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OPIS GRY TERENOWE) NiezwyRtle naczynia

Gra terenowa Niezwykte naczynia zostata stworzona jako dodatek do programu nauczania zaty-
tutowanego Zaszczytne i pospolite, ktory jest dostepny w ofercie Chrzescijaiiskiego Stowarzyszenia
»MED”. Jest elementem podsumowujgcym realizacje catego programu, ktéry wymaga od uczestnikéw
znajomosci podstawowych informacji o poszczegdlnych naczyniach oraz zwigzanych z nimi historiach
biblijnych. Dzieci, ktére uczestniczyty w spotkaniach realizowanych na podstawie cyklu Zaszczytne
i pospolite, nie beda miaty zadnego problemu z odpowiedziami na pytania. Mozna jednak przed prze-
prowadzeniem gry zrobi¢ powtdrke z historii biblijnych, a takze nauczyé dzieci odszyfrowywania wyra-
z6w, ktére zostaty zapisane szyfrem GA-DE-RY-PO-LU-KI, liczbowym czy pomieszanych liter.

Gra sktada sie z 8 zestawdw zadan, z ktorych kazdy zwigzany jest z jednym z naczyn programu.
Kazdy zestaw zawiera dwa lub trzy takie zadania. Pierwsze zadanie polega zazwyczaj na odpowiedzeniu
na pytanie ,Z jakim wydarzeniem jest zwigzane dane naczynie?”, a kolejne to zadania do wykonania
(uktadanka, szukanie rdznic, odszyfrowywanie wyrazow itp.). Wiekszo$¢ zadan nie wymaga znajomosci
faktdw z poznawanych historii biblijnych, poniewaz sg to zadania na spostrzegawczos¢ lub ich rozwigza-
nie otrzymuje sie poprzez odszyfrowanie stéw. W sktad gry wchodzg réwniez:

v’ karta startowa, na ktdrej umieszcza sie odpowiedzi na wiekszo$¢ pytan;

dwa obrazki z 6 réznicami do zestawu zadan z czerpakiem;
uktadanka ze stowem ,usprawiedliwienie” do zestawu zadan z kielichem;
plansza z 9 postaciami Rebeki do zestawu zadan z dzbanem;

ASANIENIRN

zadanie Gars¢ i odrobina do zestawu zadan z bankg;

v’ zadanie Synowie Izraela do zestawu zadar z kubkiem.
Uwaga! Do trzeciego zadania z zestawu zadan z alabastrowym stoikiem potrzebny bedzie flakonik per-
fum lub zapachowa woda toaletowa, ktdérg delikatnie perfumuje sie uczestnikdw gry, gdy zgtoszg sie
do prowadzacego.

Gre mozna przeprowadzi¢ zaréwno na zewnatrz (park, boisko szkolne, osiedlowy plac zabaw,
przydomowy ogrdd), jak i w pomieszczeniu (sala gimnastyczna, klasa, salka katechetyczna). Poszczegdlne
zestawy zadan nalezy umiesci¢ w réznych miejscach (tzw. punktach kontrolnych) na wyznaczonym
terenie gry. Mozna je naklei¢ w widocznych miejscach (na stupach, ptocie lub drzwiach) lub ukry¢ je (pod
kamieniem, w krzakach lub pod tawkg), szczegélnie gdy teren jest maty. Uczestnicy gry wpisujg na karcie
startowej odpowiedzi na poszczegdlne pytania lub rozwigzujg zadania na dodatkowych kartkach, ktére
otrzymujg od osoby prowadzacej (dodatkowe kartki uczestnicy gry podpisujg swoimi imionami lub nu-
merem patrolu).

Mozna réwniez przeprowadzi¢ gre w sali, bez rozmieszczania punktéw kontrolnych. W takim
wypadku patrole siadajg w réznych miejscach pomieszczenia, tak aby sobie nawzajem nie przeszkadzaty
W rozwigzywaniu zadan. Prowadzacy rozdaje kazdemu patrolowi jeden zestaw zadan, ktéry rozwigzuja,
wpisujgc odpowiedzi na karte startowg lub kartke z dodatkowymi zadaniami. Po wykonaniu zadan
z jednego zestawu, patrol wymienia u prowadzgcego zestaw na inny. Gra moze zakonczy¢ sie po wyko-
naniu wszystkich zadan przez wszystkie patrole lub po uptywie wyznaczonego czasu gry.



Oto poszczegdlne czynnosci, ktore nalezy wykonac przed rozpoczeciem gry i w trakcie jej trwania:

1. Rozmiescié wszystkie zestawy zadan w punktach kontrolnych, kazdy w innym miejscu.

Uwaga: W punkcie z dzbanem, oprdcz kartki z zadaniami nalezy umiesci¢ réwniez plansze z 9 posta-
ciami Racheli trzymajgcej dzban.

2. Podzieli¢ uczestnikéw na patrole (2—5 osobowe) i rozda¢ im karty startowe (jedna na grupe).

3. Wyttumaczy¢ reguty gry, pamietajac o tym, aby dotyczyty one zaréwno zasad zapisywania odpowie-
dzi na karcie startowej oraz na dodatkowych kartkach z zadaniami, jak i zasad bezpieczeristwa oraz
zabawy fair play, w tym: zakazu zrywania oznaczen i zasady obecnosci tylko jednej druzyny w danym
punkcie w tym samy czasie.

4. Ustali¢ z dzie¢mi reguty rozpoczecia i zakonczenia gry, a takze kolejnos$¢ realizacji poszczegdlnych

zadan.
Uwaga: Start moze nastgpi¢ dla wszystkich w tym samym czasie lub kazdy patrol moze byé wypusz-
czany co 5 czy 10 minut. Wykonywanie zadan na poszczegélnych punktach kontrolnych moze odby-
wac sie w chwili podejscia do znalezionego przez grupe i wolnego w danym momencie punktu.
Wybdr sposobu realizacji gry bedzie zalezat od liczby patroli. Zakoriczenie gry moze nastgpié
po uptywie ustalonego czasu gry dla kazdego patrolu (np. 60 minut) lub dla wszystkich w jednym
momencie i wtedy koriczy sie umdwionym sygnatem. Godzine rozpoczecia i zakonczenia gry przez
patrol mozna wpisaé na karcie startowe;j.

5. Zebrac karty startowe i zadania po zakonczeniu gry oraz sprawdzi¢, czy wszystkie kartki zostaty pod-
pisane przez uczestnikdw i odpowiednio oznaczone numerem patrolu.

6. Ocenic prace patroli poprzez przyznanie punktéw za kazde wykonane zadanie.

Uwaga: Ustal sam, ile punktdw przyznajesz za kazde zadanie. Mozesz rowniez przyzna¢ punkty
za czas, np. 1 pkt za kazdg minute zakonczenia wykonania zadan przed ustalonym czasem.

7. Ogtosié wyniki, ewentualnie rozdac nagrody lub dyplomy. Pamieta¢ o wspdlnym posprzataniu terenu

gry.

Uwaga: W trakcie gry prowadzacy lub inna wyznaczona osoba musi by¢ dostepna dla wszystkich druzyn,
aby mogty one od niej odbiera¢ poszczegdlne zadania dodatkowe.

Wyjasnienie do poszczegdlnych szyfrow:

Pomieszane litery — odszyfrowanie wyrazu w tym szyfrze polega na odpowiednim utozeniu wszystkich
liter, tak aby utworzyty one wyraz. Przyktad: WGIESTA = STAGIEW

GA-DE-RY-PO-LU-KI — zaszyfrowany wyraz odszyfrowujemy poprzez zamienienie liter, ktére pojawiajg
sie w stowie GA-DE-RY-PO-LU-KI na litery z nimi sgsiadujgce/bedace w parze (G jest w parze z A, U jest
w parze z L). Litery, ktéorych nie ma w stowie szyfru przepisujemy bez zadnych zmian (np. M to M).
Przyktad: CZDYOGI = CZERPAK

Liczbowy — kazda litera alfabetu ma przypisang kolejng cyfre. Odszyfrowanie wyrazu polega na wpisaniu
odpowiedniej litery w miejsce cyfry, ktdéra jg oznacza — zgodnie z podanym kluczem.

AlB|c|p|e[F|G|H[1]J |K[L[t[m[N|O|P|R|S[S|T|Uw]|V|Z|Z
1|2|3]4|5|6]7|8|9]10[11|12|13[14]15|16]17]18|19|20[21|22|23|24|25|26

Przyktad: 14/9/19/11/1 = MISKA



ZESTAWY ZADAN DO ROZWIESZENIA W PUNKTACH KONTROLNYCH GRY TERENOWEJ

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzana ta kamienna stagiew?

2. Co pojawito sie w kamiennej stagwi? W

Odpowiedz odczytaj z liter obok: @."

3. Uzupetnij zdanie brakujgcymi wyrazami, ktore sg zaszyfrowane.
Szyfr: GA-DE-RY-PO-LU-KI.
Kamienna stqgiew jest symbolem OYZDMKGNR, jaka moze
dokonac sie w ZRCKL CZEPWKDIG przez OYZRJECKD JDZLSG.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Na zajeciach wykonywalismy kolorowy wachlarzyk do gtoszenia
Ewangelii. Sktada sie on z 4 kolordw: ztotego(z6ttego), czarnego,
czerwonego i biatego. Zapisz, co one oznaczaj3?
2. Znajdz 6 réznic pomiedzy obrazkami, ktére odbierzesz od pro-
wadzgcego.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Uzupetnij zdania brakujgcymi wyrazami, ktére sg zaszyfrowane.
Szyfr: pomieszane litery

a) Kielich goryczy to symbol SZYNACH OWCHGRZE.

b) Kielich przymierza to symbol WKRI CHRUSAYST.
2. Co otrzymujemy dzieki ofierze Pana Jezusa? Odpowied?
znajdziesz w ukfadance, ktérg odbierzesz od prowadzacego.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzany ten alabastrowy stoik?
2. Policz, ile kosztowat jeden stoik z drogimi olejkami.
56+43+90-7-1+178+6+19+82-75+10-99+12-14="?
3. Jesli wykonates te dwa zadania, podejdz do prowadzacego.
Tam czeka cie niespodzianka petna zapachéw.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzany ten dzban?
2. Ktora z postaci z dzbanem widocznych na zatgczonej planszy
jest inna od pozostatych?

Chrzescijanskie Stowarzyszenie ,Mitos¢ Edukacja Dojrzatos¢” www.med.org.pl




ZESTAWY ZADAN DO ROZWIESZENIA W PUNKTACH KONTROLNYCH GRY TERENOWEJ

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzana ta banka?
2. Zadanie nazwane Garsc i odrobina, ktére odbierzesz od prowa-
dzgcego pomoze ci odkry¢ jak niewiele potrzeba, by cieszy¢ sie
Bozym zaopatrzeniem w pokarm.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)
1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzany ten srebrny kubek?
2. Odbierz od prowadzgcego zadanie zatytutowane Synowie
Izraela, a odkryjesz co$ ciekawego na temat mtodego cztowieka

w dtugiej pieknej szacie i jego rodziny.

Zadania:
(Odpowiedzi wpisz na karcie startowej)

1. Z jakim wydarzeniem jest zwigzana ta misa?
2. Rozszyfruj werset, ktory jest podsumowaniem historii z misa.

Szyfr: liczbowy

AlB|c|D|E|F|G|H[1] s [K|L|t|[M|N|O|P[R|S|S|T|Ulw|Y|Z]|Z
1[2(3|4]5]6]7|8|9]10[11]12]13|14|15|16]17|18[19]20|21|22|23|24|25 26

19/13/22/26/3/9/5 10/5/4/15/9 4/18/22/7/9/14 23 14/9/13/16/20/3/9
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GRA TERENOWA NiezwyRIe naczynia
KARTA STARTOWA

Patrol nr Sktad patrolu:

Czas startu: Czas powrotu: Punkty za czas: Punkty za zadania:

Uwaga: Do tabeli wpisz odpowiedzi z poszczegdlnych zadan i z odpowiednich punktéw kontrolnych.

1.

2.

3.
Ztoty (z6tty) -

1. Czarny -
Czerwony -
Biaty - __________
a)

1.
b)

2.

1.

2. | 56+43+90-7-1+178+6+19+82-75+10-99+12-14 =




Q)

USPRAWIEDLIMIENIE



Ktéra z ponizszych postaci z dzbanem rézni sie od pozostatych?




GARSC | ODROBINA"

Wdowa z Sarepty codziennie przyrzadzata placki chlebowe sobie, swojemu synowi i prorokowi Eliaszowi
z garéci — odrobiny sktadnikdéw, ktére miata, i ktére Bdég codziennie w cudowny sposéb pomnazat.

Wpisz w ponizsze naczynia odpowiednie litery, odpowiadajgce ich ksztattom, ktdre odczytasz po kolei
ze Sciezki na dole strony.

Pierwsza Ksiega Krdlewska 17, 8-16
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Synowie Izraela

Uzywajac szyfru GA-DE-RY-PO-LU-KI odszyfruj brakujgce wyrazy w zdaniach i wpisz je
w odpowiednie miejsca.

Pamietaj, ze litere, ktdra znajduje sie w stowie GA-DE-RY-PO-LU-KI zamieniasz na litere
Z nig sgsiadujaca. Jesli w zaszyfrowanym stowie jest litera, ktorej nie ma w szyfrze
GA-DE-RY-PO-LU-KI to przepisujesz j3, np. D=E,E=D,S=S.

\ Pierwsza Ksiega Mojzeszowa, rozdziat 37/
Zadanie:
1.J6zef miatSKDEDMNGSCKD lat. (w.2)

2. Izrael podarowat Jozefowi ELLAA SZGTE

z rekawami. (w.3)

3.BraciaNKDNGWKEZKUK Jozefa

z powodu dziwnych snéw i stow jego. (w.8)

4. )6zef miatJDEDNGSTL braci. (w.9)

6. Bracia sprzedali J6zefa Midianitom, a ci sprzedaligow DAKOCKD

. (w.27-28.36)




