»Dofinansowano ze srodkéw Muzeum Historii Polski w Warszawie w ramach programu ,Patriotyzm Jutra”

Ministerstwo a8 PA
Kultury = TRIO
Dziedzictwa —— N TYZM
Narodowego HISTORII p JUTRA
i Sportu. POLSKI

YOS,
> %,

MATERIALY
DO GRY TERENOWEJ

\

\ A AW
AN RLEDTELONE

RANICE ORCANITOWALY
"POD NOSEM OKUPANTOW"

Projekt edukacyjno—animacyjny odnoszacy sie do fragmentu dziejow sadeckie]
stuzby tacznosci zwigzanych scisle z pomnikiem na Suchej Dolinie w gminie
Piwniczna-Zdrdj




REGULAMIN
Gminnej Gry Terenowej ,,Pod nosem okupantéow”

Gra jest ostatnim etapem projektu edukacyjno-animacyjnego zrealizowanego w ramach programu
,Patriotyzm Jutra” finansowanego przez Muzeum Historii Polski w Warszawie.

Cele gry:

e propagowanie wsréd dzieci i mtodziezy postaw patriotycznych i obywatelskich;

e rozwdj zainteresowania historig i podniesienie poziomu wiedzy o kurierskiej stuzbie tgcznosci
w czasie |l wojny swiatowej na Sgdecczyznie;

e poznanie szlakdw kuriersko-przerzutowych w okolicach Piwnicznej;

e uwrazliwienie dzieci i mtodziezy na piekno natury Beskidu Sgdeckiego;

e ksztatcenie umiejetnosci wspdtdziatania w zespole oraz propagowanie cech charakteru
umozliwiajgcych kurierom realizacje ich zadan;

e zdrowa rywalizacja zgodna z zasadami fair play;

e podsumowanie projektu.

Termin:

Miejsce:
Organizator:

Uczestnicy:

28 wrzesnia 2021 (poczatek 9:00, zakorczenie 15:00).
W przypadku niesprzyjajgcej pogody termin moze ulec zmianie.

Kosarzyska (trasa gorska po stokach Eliaszowki).
Miejsko-Gminny Osrodek Kultury w Piwnicznej-Zdroju.
5 — 10 osobowe grupy (patrole) ztozone z ucznidw klas IV — VIII szkét podstawowych

z terenu Miasta i Gminy Piwniczna-Zdréj pod opiekg nauczyciela (jeden patrol z kazdej
szkoty).

Ekwipunek uczestnika:

wygodny ubidr turystyczny w stonowanych barwach (wcielicie sie w role kuriera),
prowiant na droge, peleryna przeciwdeszczowa.

Ekwipunek patrolu:

apteczka, zapatki.

Jak sie przygotowac do gry?

Zgtoszenia:

Pula nagrod:

Nalezy zapoznac sie z materiatami dotyczacymi kurierskiej stuzby tgcznosci w czasie
Il wojny Swiatowej na Sgdecczyznie, w szczegdlnosci z trescig prezentacji oraz filmu
powstatych w ramach projektu (informacje zawarte w prezentacjach oraz filmie s3
niezbedne do ukonczenia gry).

do 15 wrzesnia 2021 na adres: ezywczak30@gmail.com

ponad 1800 zt

Zgtoszenie powinno zawierac: nazwe szkoty, liczebnos¢ patrolu, imie i nazwisko opiekuna, telefon
kontaktowy. W razie watpliwosci, pytan itp. Informacje mozna uzyska¢ mailowo pod w/w adresem.


mailto:ezywczak30@gmail.com

INSTRUKCIJA

START (wiata na petli w Kosarzyskach)

Materiaty: mapa (tylko do pokazania trasy), opaski z hastami dla kazdego uczestnika,
pienigdze (czekoladki) w sakiewce, zielona wstgzka (do okazania) instrukcja ustna:

e Jestescie kurierem, waszym zadaniem jest dotrze¢ do Bazy W. Po drodze dowiecie
sie, jaki jest cel Waszej wyprawy, ale zanim to nastapi, zostaniecie poddani réznym
probom. Musicie by¢ sprytni jak kurier, dyskretni jak kurier, inteligentni jak kurier,
odwazni jak kurier, sprawni jak kurier, odpowiedzialni jak kurier, niezawodni jak
kurier ©

e Trasa do Bazy W wiedzie drogami i sciezkami znanymi tylko nielicznym. Badicie
czujni, nie zabtadicie. W miejscach watpliwych zostaty zawieszone takie znaki
(zielona wstazka — pokazac patrolowi). Rozgladajcie sie na rozdrozach.

e Mozecie zobaczy¢ Wasza trase na mapie (pokaza¢ patrolowi), ale dla bezpieczenstwa
nie mozecie tej mapy dosta¢, ani jej przerysowac czy sfotografowaé. Mozecie sie
przyjrzec i sprobowacé zapamietac.

e Szlak jest diugi i niebezpieczny, ale mozecie spotka¢ na nim ludzi, ktérzy chetnie
udziela Wam schronienia oraz pomoga w rozwigzaniu probleméw. W melinach
czekaja tacznicy. Jednak, zeby uzyskaé pomoc, bedziecie musieli potwierdzi¢, e
jestescie kurierem, postugujac sie odpowiednimi hastami. Pomoga Wam w tym te
opaski (da¢ kazdemu po jednej). Nie mozecie ich zgubi¢.

e Pomocne bed3 réwniez pienigdze — nie wydajcie ich zbyt pochopnie (daé patrolowi
jedna sakiewke).

e Nie mozecie sie rozdzielaé, patrol caty czas musi by¢ razem.

Fot. Opaska z hastami. Kontekst: Od
czerwca 1940r. rézne sieci tgcznosci
Zwigzku Waki Zbrojnej zostaty potgczone w
jeden odcinek , Potudnie” z czterema
pododcinkami. Z kazdego z nich biegty na
potudnie trasy kurierskie lub sztafetowe,
ktore zaczynaty sie w miastach:

”

Nowy Targ - kryptonim , Teresa”,
Nowy Sgcz — kryptonim ,,.Sabina”,
Jasto — kryptonim ,Kazimiera”,

Sanok — kryptonim ,,Bronistawa”,

Krakow — ,,Potudnie”.




MELINA 1 (za szlabanem)
Materiaty: lina, hasto do krzyzéwki, wiadomos¢ do zapamietania i przekazania na mecie (na
pismie, w ilosci réwnej liczbie patroli), zapatki.

1. HAStO
Wyjé¢ naprzeciw zblizajagcemu sie patrolowi, powiedzieé gtoéno i wyraznie: KRAKOW
Patrol powinien odpowiedzieé¢: POLUDNIE
Jesli odpowiedz patrolu jest zta lub jej nie ma: nie znacie hasta, ale mozecie wykupic przejscie.
Dajcie jednego pienigzka z sakiewki.
Jesli patrol poda od razu poprawng odpowiedz — przechodzi dalej.

2. LINA
Podejs¢ z patrolem do miejsca z ling: Kurierzy zwykle przemierzali trase do Bazy W samotnie,
przewodnicy - w towarzystwie osob, ktore przeprowadzali. Zeby akcja mogta zakoriczyé€ sie
powodzeniem, potrzebna byfa cata siatka oséb, ktére ze soba wspétpracowaly. Teraz
sprawdzimy, czy Wy potraficie wspotpracowac ze sobg.
Podzielcie sie na dwie grupy. Poczekaé, az wykonajg polecenie. Kazda grupa stanie przy
jednym koncu liny. Kazdy bierze line w jedna reke. Poczeka¢, az wykonajg polecenie. Ta reka
musi pozostac¢ na linie do konca wykonania zadania. Nie mozna jej przetozy¢, ani zamienic.
Zawiazcie podwadjny wezet na linie (tak, jak wyzej). Musicie wyrobic¢ sie w 10 minut.
Po uptywie czasu powiedzie¢ wyraznie: czas minat.
Mierzy¢ czas.
Jesli patrol w wyznaczonym czasie wykona zadanie — otrzymuje kolejng instrukcje.

Jesli wezet jest zawigzany, ale nie wyglada identycznie, jak wzér — patrol ptaci jednego
pienigzka.

Wasz wezet nie jest zgodny z wzorem, zeby przejs¢ dalej musicie zaptaci¢ jednego pienigzka
z sakiewki.

Jesli w ogdle nie udato sie zawigza¢ wezta (nawet jednego) — patrol ptaci dwa pienigzki.
Nie udato Wam sie zawigzaé wezta, ale nie przekresla to waszego udziatu w misji. Jednalk,
zeby przejs¢ dalej, musicie zaptaci¢ dwa pienigzki z sakiewki.

3. DEPESZA

Wasza misja to dostarczenie wainej depeszy do Bazy W. Za chwile dostaniecie tekst, ktorego
trzeba nauczy¢ sie na pamieé. Nie mozecie tego tekstu przepisa¢, ani sfotografowac.
Wiadomos¢ w zadnym wypadku nie moze trafi¢ w rece Okupantéw. Macie trzy minuty na
nauczenie sie tekstu wiadomosci na pamiec. Potem spalcie kartke tak, zebysmy widzieli.
Tekst musi by¢ przekazany w bazie W dokiadnie, bez zadnej pomytki. Wiadomos¢ jest
zaszyfrowana — jesli co$ przekrecicie, zostanie zZle zrozumiana i cata akcja moze sie zakonczy¢
tragedia.

Dac kartke, wtgczy¢ stoper. Po uptywie czasu gtosno i wyraznie powiedzie¢: czas minat, spalcie
kartke.



Jesli patrol nie ma zapatek — dac¢ swoje.

DEPESZA do zapamietania:
Konstanty Klemens Gucwa ,Gora

IlI

najlepiej znat i zawsze chodzit trasg Nowy Sgcz — Krynica —
Tylicz — Lenartow — Mincol — Géry Cergow — Koszyce — Budapeszt. W marcu 1941r. po raz
pierwszy wybrat sie przez Eliaszowke. Zostat postrzelony w lesie koszyckim. Koledzy opatrzyli

III

go i przeniesli do wartowni w Koszycach. Poprosili o zawiadomienie pogotowia. ,,Gdral” zmart
w szpitalu. Miat przy sobie dokumenty wystawione na nazwisko Adam Oprhal i pod takim
nazwiskiem zostat pochowany na cmentarzu w Koszycach. Kilku ludzi wspdtpracujgcych z

Gucwa i znajgcych adresy jego melin trafito w rece gestapo.

Tre$é depeszy:
»Nie chodzi¢ na Eliaszéwke. Géral postrzelony w lesie koszyckim. Adam Oprhal zmart w
szpitalu w Koszycach. Kumple gérala na wakacjach. Melina nieczynna.”

4. WIADOMOSC ZMYEKA
Zaraz wyruszycie w trase. Zabierzcie ze sobg te kartke (da¢ kartke). Informacje na niej
zapisane nie majg zwigzku z akcjg, wrecz mogg zmyli¢ wroga. Strzeicie jej, bedzie Wam
potrzebna w Bazie W.
IdZcie dalej w tamtg strone (wskazac kierunek).

BARAK OBAMY - punkt bezobstugowy
List: ,rozejrzyjcie sie, w poblizu znajduje sie tekst — hasto do krzyzéwki (np. 2 poziomo). List
znajduje sie w poblizu baraku (za mostkiem). Chodzi o napis: barack obamy.

MELINA 2 (tgka przed dojsciem do drogi betonowej)
Materiaty: egzemplarz ,Dziadéw” Adama Mickiewicza, wiadomo$é do rozszyfrowania, kartki,
dtugopisy, hasto do krzyzéwki

1. HAStO
WYyijs¢é naprzeciw zblizajgcemu sie patrolowi, powiedzie¢ gtosno i wyraznie: NOWY SACZ
Patrol powinien odpowiedzie¢: SABINA
Jesli odpowiedz patrolu jest zta lub jej nie ma: nie znacie hasta, ale mozecie wykupic przejscie.
Dajcie jednego pienigzka z sakiewki.
Jesli patrol poda od razu poprawng odpowiedz — przechodzi dalej.

2. SZYFR



Kurierzy zwykle zapamietywali wiadomosci do przekazania. Czesto odbywato sie to w ten
sposdéb, ze ustnie przekazana wiadomos$é docierata do Budapesztu, a stamtad, w
zaszyfrowanej postaci, byta podawana przez radio np. do Francji lub Wielkiej Brytanii. Na
pewno wiecie, w jaki sposéb kurierzy szyfrowali wiadomosci. Postugujac sie ksigzka (podaé
egzemplarz , Dziadow”) odszyfrujcie wiadomosc (podaé tekst na kartce). Macie 20 minut
czasu. Witgczyc stoper.

KONTEKST: W domu Janiecéw w Tyliczu przyjmowano uchodzcéw, a nastepnie przekazywano
ich przewodnikom w celu przeprowadzenia do Budapesztu. Postugiwano sie hastem:

WIADOMOSC do odszyfrowania:
»My przyszli kupié trzy razy po trzy kg bryndzy, ale bardzo swiezej”.

SZYFR
//91-10-6/187-7-5//215-3-1/215-21-6/91-8-2/215-2-25/187-23-7/91-5-19/91-22-10/
215-1-15//187-8-2/91-5-8/215-3-1/215-15-3/187-6-13//91-2-20/91-5-4/187-7-11/
187-4-25//215-20-24/215-1-6/91-10-10/187-7-12//91-12-3/187-2-18//187-3-14/
91-21-8/187-2-6/215-1-13//187-6-16/187-10-13//91-17-17/91-8-11/91-2-22/
187-5-12/187-23-3/187-8-15/215-1-13//91-8-22/91-9-1/91-6-3//215-2-26/215-17-1/
215-15-28/187-6-2/187-10-17/187-1-15//91-9-14/91-6-5/91-20-13/215-1-16/215-22-12/
215-2-4/187-5-14//

Po uptywie czasu gtosno i wyraznie powiedzie¢: czas minat, przeczytajcie tres¢ wiadomosci.
Sprawdzi¢ kazde stowo, powiedzie¢, ktére jest zle rozszyfrowane. Za jeden btad pfacicie
jednego pieniazka, za dwa btedy — dwa pieniazki, za trzy lub wiecej — trzy pienigzki.

Po wykonaniu zadania dac¢ patrolowi kartke z wiadomoscia.

3. WIADOMOSC ZMYEKA
Zaraz wyruszycie w trase. Zabierzcie ze sobg te kartke. (da¢ kartke) Informacje na niej
zapisane nie maja zwigzku z akcjg, wrecz mogg zmyli¢ wroga. Strzeicie jej, bedzie Wam
potrzebna w Bazie W.
IdZcie dalej w tamtg strone (wskazaé kierunek). Jak dojdziecie do betonowej drogi — idZzcie w
gore (w prawo).

MELINA 3 (wiata)
Materiaty: narty, hasto do krzyzowki



1. HAStO
Wyjs¢ naprzeciw zblizajgcemu sie patrolowi, powiedzieé¢ gtosno i wyraznie: NOWY TARG
Patrol powinien odpowiedzie¢: TERESA
Jesli odpowiedz patrolu jest zta lub jej nie ma: nie znacie hasta, ale mozecie wykupic przejscie.
Dajcie jednego pienigzka z sakiewki.
Jesli patrol poda od razu poprawng odpowiedz — przechodzi dale;j.

2. NARTY
(Narty sg niewidoczne dla patrolu do momentu, kiedy podzielg sie na grupy). Kurierzy bardzo
dobrze jeidzili na nartach. Dzieki temu, w okresie zimowym, duzo szybciej mogli pokona¢
trase do Bazy W. Musimy sprawdzi¢, jak Wy radzicie sobie na nartach. Wybierzcie 7 oséb i
podzielcie sie na 2 grupy:
3 - osobowg oraz 4 — osobowg. Na tych nartach (teraz obstuga gry pokazuje narty patrolowi,
uktadajac je na linii startu) trzeba przejs¢ do mety (wskazaé, gdzie ona jest). Macie na to 15
minut. Mierzy¢ czas od momentu, kiedy grupa dostanie narty. Jesli grupa na nartach sie

przewréci (chociaz jedna osoba) — wracajg na start i prébujg od nowa.

Po uptywie czasu gtosno i wyraznie powiedzie¢: koniec czasu.

Jesli patrol dotart do mety (obie grupy) bez zadnej wywrotki: umiecie swietnie jezdzi¢ na
nartach, mozecie i$¢ dale;j.

Jesli patrol zaliczyt jedng wywrotke (obojetne, czy jedna grupa, czy obie): catkiem nieile
radzicie sobie z jazdg na nartach, ale musicie sie jeszcze podszkolié¢, ptacicie jednego
pienigzka z sakiewki.

Jesli patrol zaliczyt dwie wywrotki (obojetne, czy jedna grupa, czy obie): niezbyt pewnie
czujecie sie na nartach, musicie jeszcze sporo sie nauczy¢, zeby bezpiecznie przemieszczad
sie zimg po gorach. Placicie dwa pienigzki z sakiewki.

Jesli patrol zaliczy trzy lub wiecej wywrotek (obojetne, czy jedna grupa, czy obie): jeszcze nie
umiecie jezdzi¢ na nartach, ale do zimy na pewno opanujecie te sztuke. Ptacicie trzy pienigzki
z sakiewki.

3. WIADOMOSC ZMYEKA
Zaraz wyruszycie w trase. Zabierzcie ze sobg te kartke. (da¢ kartke) Informacje na niej
zapisane nie maja zwigzku z akcjg, wrecz mogg zmyli¢ wroga. Strzeicie jej, bedzie Wam
potrzebna w Bazie W.
Idzcie dalej w tamtg strone (wskazac kierunek). Uwazajcie, za chwile trzeba bedzie skreci¢ z
gtownej drogi. Wypatrujcie znakow.

UWAGA!

Patrol nie moze spedzi¢ na punkcie wiecej niz 30 minut. Jesli wystarczy czasu — pozostali
cztonkowie patrolu mogg sprébowac przejsé sie na nartach. Nie liczy¢ wywrotek i nie pobierac
optat. Pilnowa¢ czasu!

MELINA 4 (na grzbiecie, przy studni)

Materiaty: nosze, hasto do krzyzéwki




1. HAStO
WYyjsé naprzeciw zblizajgcemu sie patrolowi, powiedzie¢ gto$no i wyraznie: JASEO
Patrol powinien odpowiedzieé: KAZIMIERA
Jesli odpowiedz patrolu jest zta lub jej nie ma: nie znacie hasta, ale mozecie wykupic przejscie.
Dajcie jednego pienigzka z sakiewki.
Jesli patrol poda od razu poprawng odpowiedz — przechodzi dalej.

2. NOSZE

(Nosze lezg oparte o studnie). Kurierzy czesto podczas akcji zostawali ranni lub doznawali
kontuzji. W terenie gérskim tatwo ztamac noge. Wtasnie jeden z Was ma ztamang noge. To
powazna kontuzja, noga jest ztamana w kolanie. Wybierzcie jedng osobe, ktéra zostata
poszkodowana (odczekaé, az patrol wskaze osobe ze ztamang nogg). Weicie nosze i
przetransportujcie rannego kuriera do punktu sanitarnego, ktory jest tam (wskazac
kierunek). Postarajcie sie, zeby nie ucierpiat podczas transportu. Najpdzniej za 10 minut
oddajcie nosze. (mierzyé czas od momentu, kiedy patrol zacznie rozktadac nosze).

Patrol z rannym idzie do punktu sanitarnego. Obserwowaé, czy ranny nie wypadt z noszy, a

jesli wypadt —to ile razy. Kontrolowac czas.

Po powrocie z noszami (wystarczy, ze przyjdg dwie osoby, reszta powinna w tym czasie
opatrywac rannego):

Jesli patrol dotart do punktu sanitarnego bez zadnej wywrotki: udato Wam sie bezpiecznie
dotrze¢ z rannym do punktu sanitarnego. Gratulacje!

Jesli ranny raz wypadt z noszy: ranny wypadt z noszy, doznat kolejnej kontuzji, na szczescie
niegroznej. Ptacicie jednego pienigzka z sakiewki.

Jesli ranny wypadt z noszy dwa razy: Nie najlepiej zaopiekowaliscie sie rannym kolegg /
kolezanka. Przez Wasza nieuwage cierpi teraz bardziej. Ptacicie dwa pieniagzki z sakiewki.
Jesli ranny wypadt trzy lub wiecej razy: Sprawiliscie duzo bolu Waszemu koledze / kolezance.
Musicie by¢ bardziej uwazni. Przez Waszg nieostroznos¢ akcja moze sie nie powies¢. Ptacicie
trzy pieniazki z sakiewki.

3. WIADOMOSC ZMYEKA
Zaraz wyruszycie w trase. Zabierzcie ze sobg te kartke. (dac¢ kartke) Informacje na niej
zapisane nie majg zwigzku z akcja, wrecz moga zmyli¢ wroga. Strzeicie jej, bedzie Wam
potrzebna w Bazie W.
Idzcie dalej w tamtg strone (wskaza¢ kierunek).

PUNKT SANITARNY (w zasiegu wzroku od poprzedniego punktu)



Materiaty: apteczka z bandazami (podarte przescieradta), ,,ukryta” w lesie, patyki ,lezgce” w
lesie.

Obstuga punktu zbiera patyki, ktdre mogg postuzy¢ do unieruchomienia koriczyny, pilnuje,
zeby grajacy nie zuzyli zbyt wielu bandazy i zostawili porzadek na punkcie.

Widze, ze macie rannego. Tam (wskaza¢ kierunek) znajdujg sie materiaty, ktore przydadza
sie do unieruchomienia konczyny. Odniescie nosze, a pozostali niech opatrza
poszkodowanego. Zrobcie to sprawnie i porzgdnie, za kilkanascie minut bedzie tedy
przechodzit patrol strazy granicznej, nie mogg Was tutaj zobaczyé. Najpdzniej za 10 minut
musicie ruszac dale;j.

Kontrolowac zaktadanie opatrunku, sprawdzi¢, czy bandaz nie jest zatozony zbyt ciasno, ale na
tyle dobrze, zeby nie rozwigzat sie po kilku krokach.

Kiedy opatrunek bedzie gotowy: idicie dalej w tamtym kierunku (wskaza¢ kierunek).
Niedtugo bedzie rozwidlenie dréog — wypatrujcie znakéw. Ranny musi dojs¢ z opatrunkiem
do nastepnego punktu.

MELINA 5 (na grzbiecie, w poblizu wyciggédw na Suchej Dolinie)
Materiaty: 5 pudetek z pienigzkami, opaska na oczy, hasto do krzyzéwki. Na sciezce w lesie, w
miejscu niewidocznym dla cztonkdw patrolu, roztozone sg pudetka z pienigzkami —po 3 w
kazdym pudetku.

1. HAStO
WYyjsé naprzeciw zblizajgcemu sie patrolowi, powiedzie¢ gtosno i wyraznie: SANOK
Patrol powinien odpowiedzie¢: BRONISLAWA
Jesli odpowiedz patrolu jest zta lub jej nie ma: nie znacie hasta, ale mozecie wykupic przejscie.
Dajcie jednego pienigzka z sakiewki.
Jesli patrol poda od razu poprawng odpowiedz — przechodzi dalej.

2. OPATRUNEK
Sprawdzié, czy w patrolu jest osoba z unieruchomionym kolanem.
Jesli tak i opatrunek jest bez zarzutu (bandaz trzyma sie na nodze i kolano jest usztywnione):
gratuluje! Wasz kolega / kolezanka jest juz zdrowy, mozecie zdjg¢ opatrunek. Zabierzcie
bandaze ze soba.
Jedli tak, ale kolano nie jest unieruchomione: mozecie juz zdjac¢ opatrunek z nogi Waszego
kolegi / kolezanki, ale nie byt on najlepiej zatozony, kolano moze nie by¢ jeszcze w petni
sprawne. Pfacicie jeden pienigzek. Zabierzcie ze sobg bandaze.
Jesli opatrunek zsunat sie z kolana lub spadt zupetnie: Wasz ranny kolega nadal bardzo cierpi,
poniewaz opatrunek, ktéry zatozyliscie, nie spetnia swojej roli. Placicie trzy pienigzki.
Zabierzcie ze soba bandaze.
Po zatatwieniu sprawy z opatrunkiem przejs¢ do toru przeszkdd.

3. TOR PRZESZKOD



Kurierzy mieli bardzo dobrg orientacje w terenie. Czesto przedzierali sie przez géry noca. Bez
trudu odnajdywali droge w ciemnosciach. Sprawdzimy, jak Wy sobie z tym poradzicie.
Wybierzcie dwie osoby. (odczekad, az zostang wytypowane dwie osoby). Jednemu / jednej z
Was musimy zawigzac oczy. Kto to bedzie? (Podprowadzi¢ pare do wylotu sciezki, ale ustawic¢
tytem do lasu, zawigzac szczelnie oczy wskazanej osobie, wtgczy¢ stoper). Wasz kolega bedzie
musiat przejs¢ trase z zawigzanymi oczami i zebra¢ umieszczone tam rzeczy. Druga osoba z
pary bedzie ja naprowadza¢, ale moze tylko méwic: idz do przodu, do tytu, skre¢ w prawo,
skre¢ w lewo, podnies wyzej noge, schyl sie, kucnij, siegnij wyzej, siegnij nizej, w lewo,
prawo. Nie moze mowic: dojdz do drzewa, przekrocz korzen, itp. Macie na to 15 minut.
Mierzy¢ czas od momentu zawigzania oczu.

Po uptywie czasu gtosno i wyraznie powiedzieé¢: koniec czasu. Przesypcie zdobyte pienigzki do
sakiewki i oddajcie pudetka.
(Uzupetni¢ pudetka — po 3 pienigzki do kazdego i roztozy¢ na trasie).

4. WIADOMOSC ZMYEKA

Zaraz wyruszycie w trase. Zabierzcie ze sobg te kartke. (da¢ kartke) Informacje na niej
zapisane nie majg zwiazku z akcja, wrecz moga zmyli¢ wroga. Strzeicie jej, bedzie Wam
potrzebna w Bazie W.

Zblizacie sie do celu podrozy. Zaprowadze Was kawatek. (Podejs¢ z patrolem do wyciggu).
Najkrotsza droga do Budapesztu (Bazy W) jest tutaj (wskazac droge wzdtuz wyciggéw). Idicie
bardzo czujnie, poniewaz jest to trasa czesto kontrolowana przez patrole niemieckie i straz
graniczna. Jesli bedziecie cicho i zachowacie ostrozno$¢ na pewno uda Wam sie przejs¢
niepostrzezenie. Ale musicie bardzo uwazaé, bo Niemcy czesto robig zdjecia tego odcinka i
mogq Was zauwazy¢ na fotografiach. Wtedy ta trasa bedzie spalona.

Po odprawieniu ostatniego patrolu wrécic na trase, zebra¢ patrolowych i dojs¢ do pomnika na
Suchej Dolinie. Nie zabtadzi¢! ©

META (dolna stacja wyciggu/Sucha Dolina)
Materiaty: Krzyzdwka
1. Zadanie: przekazanie wiadomosci. Za kazdg pomytke patrol ptaci jeden pienigzek (nie
wiecej niz pied).
2. Okazac pienigdze (policzyc).
3. Zadanie: rozwigzaé krzyzowke, odczytaé hasto — tozsamos¢ kuriera. Czas: 15 minut.

PODSUMOWANIE:
llos¢ doniesionych na mete pienigzkdéw (1 punkt za kazdy pienigzek) + rozwigzanie krzyzéwki
(1 punkt za kazde poprawnie wpisane hasto) = wynik patrolu



Legendarnym etapem tej trasy byto przejscie z Niemcowej na Eliaszéwke przez,,Suchg Doling”,
nazywang [poziomo 1].

Po wielu latach kurier Michat [poziomo 3] zostat odznaczony najcenniejszym wyrdznieniem,
medalem ,Sprawiedliwy Wéréd Narodéw Swiata”.

Przewodnik musiat wykaza¢ sie odwagg i [poziomo 4].
[poziomo 5] zajmowat sie przeprowadzaniem oséb zagrozonych, ochotnikdéw starajgcych sie

wstgpi¢ w szeregi Polskich Sit Zbrojnych na Zachodzie oraz przenoszeniem informacji, danych,
materiatdw wywiadowczych oraz srodkéw finansowych.



Major Julian Zubek ps. [poziomo 6] byt dowddcy oddziatu partyzanckiego, ktory wchodzit w
sktad 9 Kompanii lll Batalionu 1 Putku Strzelcéw Podhalaniskich Armii Krajowej.

Tedy préobowat przedosta¢ sie m.in. stynny emisariusz Jan Karski i to wtasnie piwniczanin -
Franciszek Musiat ps. [poziomo 7] byt jego przewodnikiem.

Przerzutami w rejonie Piwnicznej zajmowato sie dziesigtki oséb, ale gtéwnym ,hurtownikiem"
na tym polu byt [poziomo 8] z Kosarzysk Pawet Liber ps. ,,Sprytny".

Z Polski do Budapesztu na Wegrzech przez Stowacje, a nastepnie do panstw, najczesciej
Portugalii, Hiszpanii i [poziomo 9], z ktérych mozna byt dosta¢ sie do Wielkiej Brytanii.

Jednym z ocalonych przez ,Jurka” Zydéw byt Henryk Zvi [poziomo 10], prawnik, ktory napisat
pamietnik o swoich losach i opisat prace polskich kurierow.

[poziomo 11] zajmowat sie przeprowadzaniem przez granice osdb waznych albo uciekajgcych
przed niemiecka okupacja.

[poziomo 12] jest to wystannik polityczny (najczesciej tajny), badajgcy sytuacje, jaka ma
miejsce na danym obszarze, przemycajacy informacje, dokumenty, zdjecia.

Do najbardziej znanych kurieréw przeprawiajgcych sie zokupowanej Polski na Zachdd nalezeli:
Zdzistaw [poziomo 13] ps. ,Jan Nowak" i Elzbieta Zawacka ,,Zo".

Tablica pamigtkowa upamietniajgca kurieréw, facznikéw i przewodnikéw (oraz ludzi
udzielajgcych im schronienia), ktérzy organizowali w czasie Il wojny $wiatowej przerzuty ludzi,
broni, wiadomosci i pieniedzy na trasie Warszawa — [poziomo 14].

[poziomo 15] to cztowiek, ktéry kocha swojg ojczyzne, nardd.

[poziomo 16], wiasciwie Jan Romuald Kozielewski ps. ,,Witold” — polski prawnik, historyk i
dyplomata, obywatel Polski i Standéw Zjednoczonych, uczestnik kampanii wrzesniowej,
nastepnie kurier i emisariusz wtadz Polskiego Panstwa Podziemnego, swiadek Holocaustu.

Kurier przenosit [poziomo 17] nie w formie listu, kliszy czy zdje¢, ale w pamieci, zeby w razie
aresztowania zandarmi nie znalezli dowoddw jego dziatalnosci.

Szlaki krajowe prowadzgce na potfudnie obstugiwali kurierzy tatrzanscy, wsrdd ktérych na
pierwszy plan wysuwali sie wybitni przedwojenni sportowcy bracia Jan i Stanistaw
Marusarzowie, kurierzy sadeccy, jak np. Jan Freisler ,Sgdecki" oraz tzw. [poziomo 18] na czele
z Wtadystawem Ossowskim ,,Maty Wtadzio".



