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Od autora.

Oddajac te ksigzke do uzytku kolegow: wycho-
wawcow fizycznych i instruktorow harcerskich,
chciatbym wyjasni¢ kilka kwestyj.

1) Dalem w tej ksigzce duzy zas6b materiatu
gier i ¢éwiczen terenowych, nie wyczerpujac bynaj-
mniej wszystkich mozliwosci w tej dziedzinie. Zeby
utatwi¢ nauczycielowi i instruktorowi postugiwanie
sie tym obszernym zasobem ¢wiczebnym, podatem
szkicowy rozktad materiatu oraz spis, w ktérym pod-
kredlitem gry najbardziej typowe dla danego dzialu;
gry te przede wszystkim nalezato by przerobic.

2) Ze wzgledu na rozmaity poziom umystowy
i wyszkoleniowy miodziezy oraz rézne warunki te-
chniczne pracy szkot i organizacyj, nie przeprowa-
dzitem Scistego i wylacznego podziatu gier i ¢wi-
czen terenowych na poszczegélne lata i klasy. Wo-
tatem pozostawi¢ swobode wyboru inicjatywie kie-
rownika, tym bardziej, ze ten dzial wychowania
fizycznego w szkole jest nowosScia. Trzeba zbioro-
wego doswiadczenia wychowawcow fizycznych, aby

Gry i ¢wiczenia terenowe. | 1



zadecydowa¢ o przydziale gier i ¢wiczen tereno-
wych dla poszczegolnych klas.

3) Problem, czy nalezy da¢ poza samymi grami
i ¢éwiczeniami terenowymi takze faktyczny materiat
dla nauki poszczegélnych dziatbw w postaci: tere-
noznawstwa, tgcznosci itp., rozwigzalem w sposob
potowiczny. Praktyczne wiadomosci datem tam, gdzie
uwazalem je za konieczne, czy to ze wzgledu na
mniejsze ich rozpowszechnienie, czy tez ze wzgledu
na brak podrecznikbw w danym dziale. Nie poda-
tem faktycznego materiatu tam, gdzie uwazatem, ze
jest on zbedny z powodu prostoty samej umiejet-
nosci, szerszego jej zastosowania, badz dlatego, ze
istniejg dla danego dziatu dobre podreczniki.

4) W ksigzce tej podatem jedynie takie gry
I ¢éwiczenia, ktére uwazalem na podstawie swych
diugoletnich doswiadczen — za mozliwe do wyko-
nania w szkole i organizacjach.

Wyborem moim kierowaly nastepujace czyn-
niki:

a) fatwos¢ przeprowadzenia gier i ¢wiczen,

b) zbednos¢ przyboréw, ewentualnie potrzeba
matej ich ilosci,

c) wykonalno$¢ gier i éwiczen przy stabym sto-

pniu wyszkolenia miodziezy,
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d) mala ilos¢ czasu do przygotowania i prze-
prowadzenia gier i ¢wiczen,

e) celowos¢ ich z punktu widzenia przysposo-
bienia miodziezy do obrony kraju.

Nie liczytem sie ze stabym przygotowaniem
nauczyciela i instruktora w nowych i nieznanych mo-
ze dla niego dziatach: terenoznawstwie, tgcznosci,
biwakowaniu itp. Odrzucitem caly szereg gier uto-
zonych sztucznie i trudnych do przeprowadzenia.

Nie podatem wielu gier i ¢éwiczen, ktére nie
majg zastosowania praktycznego w turystyce i w
wojsku, wychodzac z zalozenia, ze gry i ¢wiczenia
terenowe, przeprowadzane w organizacjach i szkole,
musza miodziez przysposabia¢ do obrony kraju.

5) Wielu z tych gier i éwiczen nie bedzie mozna
dzi§ w szkole przeprowadza¢ z powodu braku nie-
zbednych dla nich przyboréw lub matej ilosci czasu,
jaka nauczyciel rozporzadza.

jedynie usilna wola w wykonaniu zakreslonego
programu, zapobiegliwos¢ nauczyciela — obok zro-
zumienia potrzeb nowego programu przez bezpo-
Srednich jego przetozonych: dyrektora i kierownika
szkoly — przetamie pietrzace sie trudnosci i umo-
zliwi urzeczywistnienie tego trudnego i najnowszego
dziatu w wychowaniu fizycznym.
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6) Prawdopodobnie ksigzka posiada pewne
braki, gdyz opiera sie na indywidualnym doswiad-
czeniu. Spetni jednak swg gtéwna role: zaspokoje-
nia potrzeb w zakresie wymagan programow nowe;j
szkoly oraz dgzen wychowawczych, zgodnych z po-
stulatami obrony kraju, uznawanymi w wielu orga-
nizacjach miodziezy.

Dla lepszego dostosowania podanego materiatu
do danego $rodowiska pozadane bylyby spostrze-
zenia ogoOtu instruktoréw poszczegdinych organiza-
cyj i wychowawcow fizycznych, prowadzone pod
katem metodyki gier i éwiczen terenowych, a w
szczegolnosci:

a) mozliwosci ich przeprowadzenia w organi-
zacjach i w szkole,

b) celowosci ich z punktu widzenia przygoto-
wania mtodziezy do obrony kraju,

c) przejrzystosci uktadu ksigzki.

Uwagi powyzsze prosze nadsyta¢ pod adre-
sem: Panstwowe Gimnazjum im. K. Marcinkow-
skiego w Poznaniu,

PROF. MGR. J. JASINSKI



Przedmowa do drugiego wydania.

Wyczerpanie catego nakladu w ciggu pottora ro-
ku. jak rowniez szereg dodatnich opinii przestanych
mi pisemnie lub zakomunikowanych ustnie, $wiadcze
0 dobrym przyjeciu ksigzki przez szeroki ogot wy-
chowawcow organizacyjnych i szkolnych, uznajgcych
i realizujgcych czynng postawe miodego spoteczen-
stwa wobec zagadnien obrony panstwa, oraz doce-
niajacych wartosci poznawcze i wychowawcze terenu
jako Srodowiska dziatalnosci i zycia cziowieka.

Fakt ten, jak réwniez szereg uwag mych przy-
jaciot oraz osobiste doswiadczenia, zwigzane z prak-
tycznym przeprowadzeniem zawartego w wydaniu
[-szym materiatu, spowodowaly koniecznos¢ uzupet-
nienia ksigzki.

Rozszerzylem znacznie cze$¢ teoretyczna, oma-
wiajac niektére zagadnienia glebiej i bardziej wy-
czerpujgco.

Ujatem w calo$¢ pewne grupy gier i éwiczen
terenowych, utatwiajgc w ten sposéb postugiwanie
sie nimi.



Wprowadzitem nowe dzialy (w czesci teoretycz-
nej i szczego6towej), liczac sie z wychowawczymi
i praktycznymi potrzebami, dos$wiadczeniami dzisiej-
szego zycia oraz dazeniami i kierunkami mysli pan-
stwowej.

Dodalem szereg gier w poszczegélnych dziatach.
Uzupetnitem znacznie metodyke gier terenowych,
a w szczegolnosci: tgcznosci i biegéw harcerskich.

Jeszcze bardziej i wyrazniej przystosowalem
ksiazke do zagadnieh obrony kraju.

Cel tej ksigzki zupeilnie jasny.
Ma ona ulatwic¢ prace szkoleniowag
miodziezy na sSwiadomych, aktyw-
nych, przygotowanych do walki orez-
nej obywateli.

AUTOR
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I. Nazwa i definicja.

Nazwa gier i ¢wiczen odbywanych w terenie,
a nastawionych w latach niewoli na przygotowanie
miodziezy do walki o niepodlegtos¢ Polski, prze-
chodzita rézne ewolucje. Dzi§ takze nie posiadajg
cne ustalonej nazwy. ROzni réznie je nazywaja:
harcerskie, potowe, terenowe, harce.

Miano najwczes$niejsze ,,gry harcerskie", wytwo-
rzone w Zwigzku Harcerstwa Polskiego, byto okre-
Sleniem Scisle organizacyjnym. Faktem jest, ze wy-
nalazca i propagatorem tych gier byto Harcerstwo.
Instruktorzy harcerscy w oparciu 0 metode skautowg
stworzyli je, urobili i pogtebili. Jednak nazwa ,har-
cerskie" nie odpowiada duchowi — celowi gier,
oraz szerszemu ogotowi, ktory te gry przyjat i za-
czat stosowaé¢ jako swoj program wychowawczy
(przysposobienie wojskowe, organizacje miodziezy
i szkota).

Stworzony takze w Harcerstwie dalszy termin —
»,gry potowe" — rozpowszechniony przez autoréw
ksigzek harcerskichl), a dzisiaj ogolnie przyjety
przez szkote i p. w., nie jest takze okresleniem $ci-
stym. Jest ono lepszym od pierwotnego — ,gry har-
cerskie" — ale jeszcze nie oddaje w wystarczajgcej
formie pojecia przestrzeni.

Przymiotnik ,potowe" pochodzi od ,pola".

*) Kaz. Belley i St. Rudnicki ,Skauci w polu". Z. Wy-
robek ,Harcerz w polu".
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Linde w swym ,Stowniku jezyka polskiego" pi-
sze: ,Pole jest ziemie do zasiewdw stuzacg. Pole
to réwnina — plaszczyzna. Pole — plac obozo-
wania, bitwy". Przytocze tu kilka charakterystycz-
nych cytatow podawanych przez Lindego: ,Galilea
piekne pola ma, az je przerywaje gory". ,Kro-
gulca uktadajg do pola na kuropatwy i prze-
piorki". ,Pole straciwszy, w miastach sie bronili".
.Nieprzyjaciel z swoich btock, wylez¢ i nam pola da¢
nie chciat".

~Stownik jezyka polskiego" — Kartowicza i inn.
méwi o polu: ,Pole — przestrzen zewnetrz cha-
tupy — budynku". ,Pole — plac ¢wiczen wojen-
nych". Cytuje: ,Trzy dni dotrzymali Polacy, nim
z pola zeszli". ,U nas gér mato, a wszedzie roz-
legte pola”. ,Nie morze, lecz pole i szabla Polakom
stuzy".

Z tych wyjasnien i przyktadow jasne jest rzecze,
ze pole oznacza wprawdzie przestrzen, ale ograni-
czong do najblizszego otoczenia domu, o wygladzie
ptaskim, zdatng do uzytku w rolnictwie. Po prostu
jest to czes¢ krajobrazu wiejskiego. W sensie woj-
skowym jest to takze, bardzo wyraznie, powierzch-
nia zdatna do bitwy w odniesieniu do warunkéw
walki w $redniowieczu, a wiec powierzchnia otwarta
(nie gobry, nie lasy, nie miasta i zamki, nie blota, nie
morza). Wiasnie Polacy ze swa stynng kawalerig
byli najmocniejsi w polu. Walczyli przede wszyst-
kim w polu, ti. na przestrzeni réwnej i wol-
nej od pokrycia. Stad pojecie pola jako przestrzeni
walki i dziatalnosci wojennej. POzniej juz pewna
tradycja kazata uzywa¢ przymiotu ,potowe" dla
¢wiczen wojennych. Dzi§ nazwa ta w uzyciu woj-
skowym zatarta sie na korzy$¢ nowych okreslen:
éwiczenia wojenne, manewry. Gdy wojsko wychodzi
z koszar — nikt nie mowi, ze idzie w pole. Sly-
szymy: ,dziemy na c¢wiczenia, idziemy w teren".
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Jasng wiec rzecza jest, ze ukuty termin ,gry po-
towe" wyptywat z mylnych przestanek polskiej tra-
dycji wojennej i nie byt nigdy okresleniem Scistym.
Miejscem gier polowych nie jest tylko pole (w zna-
czeniu dzisiejszym — element kulturalnego obszaru
powierzchni ziemskiej), ale réwniez: goéry, doliny,
wody, obszary pokryte: lasami, btotami, miastami
itp. A wiec to wszystko, co ogolnie nazywamy te-
renem tj. miejscem, gruntem, obszarem, przestrze-
nig dziatalnosci i zycia cztowieka. Teren — to po-
wierzchnia zetkniecia sie litosfery i hydrosfery z atmo-
sferg — to siedlisko powierzchniowe biosfery. Teren
to w sensie geograficzno-wojskowym — powierzch-
nia kuli ziemskiej z jej naturalnym pionowym uksztal-
towaniem wyrazonym w formie, wysokosci i nachy-
leniu, z jej pokryciem: naturalnym i dokonanym przez
ludzi.

Na takim witasnie terenie, a nie tylko na polu,
uprawiamy gry i cwiczenia. Wynika wiec z tego,
ze przymiotnik ,terenowe" jest okresleniem witasci-
wym dla tego rodzaju czynnosci.

W ostatnich latach coraz czeSciej na okreSle-
nie gier i C¢wiczen terenowych — uzywa sie
stowa: ,harce". OkreSla sie nim wszystkie za-
jecia i ¢wiczenia harcerskie dokonywane w te-
renie szeroko pojetym: na ladzie i wodzie, w lesie
i w miescie. Zamyka sie w nich znaczenie: gry, za-
bawy, ¢wiczenia, wycieczki, obozu, w ogodle wszel-
kich prac i dziatalnosci natury fizycznej i psychicz-
nej. Cechg harcow jest czyn, zaspokajajgcy hedoni-
czne potrzeby miodziezy, rozwijajgcy horyzonty my-
Slowe, ksztatcacy charakter, przygotowujacy do
wspotzycia z terenem i uczacy praktycznie, bezpo-
Srednio wielorakich dziedzin zyciowego programu
harcerskiego.

Zobaczmy, co méwig o znaczeniu ,harcow" sto-
wniki jezyka polskiego. Wedtug Lindego harc zna-
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czy: pierwsze prébowanie sie z nieprzyjacielem;
uganianie sie; pojedyncze ucieranie sie przed po-
tyczke walne; wojenna przygrywka. Cytaty wyjasniaje
te pojecia: ,Na wojnach bywaje jezdni lekcy, ktorzy
na harce i utarczki wyjezdzaje (szczescia probo-
wac)". ,Kazdy tam ze swoje sztuke wnet na harc
wyjedzie". ,Harce na koniu stroi¢". ,Lekka kawa-
leria uzywa sie do ustawicznego harcowania nie-
przyjaciela”. ,Harcownik, ktory sie sam a sam po-
tyka, ktory pierwszy wybiega na danie zaczepki'.
Kartowicz dodaje: ,Harce znaczy: Scieraé — bi¢
sic — walczy¢ o pierwszenstwo — popisywac sie
sztuke wojenneg". ,Harcowanie — czynno$c¢".

Przy poréwnaniu wiec znaczenia jezykowego
z sensem nadawanym przez Harcerstwo okazuje sie,
ze harce se nazwe, ktérej uzywa sie w zbyt roz-
norodnych pojeciach.

W rozumieniu jednak ducha naszych bitewnych
harcow, nazwa ta moze sie utrzymaé i w zupetnosci
zastepie pojecie gry i ¢éwiczenia jako czynnosci ma-
jacych zwigzek z potrzebe wojenne. Bo harce ry-
cerskie byly gre o wielkg stawke — zycia wlasnego
i nastroju calego wojska. Z rezultatéw harcéw wnio-
skowano o zwyciestwie. Tylko najdzielniejsi, naj-
zreczniejsi, najszlachetniejsi w sztuce wojennej wy-
chodzili na harce. Szli jak na zabawe, dokonywujec
prac ciezkich i niebezpiecznych. Szli powaznie
w poczuciu wazkosci swego czynu. Szli ochoczo
z wewnetrznej potrzeby. Szli przez nikogo nie zmu-
szani. Szli, bo tak im nakazywat honor i obowigzek
zolnierza-Polaka. Podniete byto poczucie swojej war-
tosci. Bodzcem — che¢ pokazania sie. Pragnie-
niem — zwyciestwo. Walczyli sam na sam. Zdani
byli na wilasne sity i wtasng umiejetnos¢. Szlachet-
no$¢ walki wymagata samodzielnej inicjatywy i de-
cyzji, zupelnego polegania na swych osobistych
zdolnosciach i umiejetnosciach. Zdani na siebie
12



w poszczegolnej walce — odczuwali obecnos¢ in-
nych harcownikdw. Byli grupe pierwszych, najlep-
szych i najdzielniejszych. Zwyciestwo jednego —
byto ich zwyciestwem, bylo wartoscie dla innych.
Pracowali w pocie czofa na oczach wszystkich. Ich
czyn byt dokonywany dla dobra catej spotecznosci
wojskowej. Po dobrze spetnionej robocie odczuwali
zadowolenie, jak z dobrze spetnionego obowigzku.

Harce wiec dawniejsze byty gre, wysitkiem i umie-
jetnoscie osiegane przez ciegte cwiczenie, przez
state doskonalenie sie. Byly walka o zwyciestwo,
w ktérej wysitek, zdolnosci, wprawa i doswiadczenie
osobiste decydowaly o wyniku, wyniku waznym,
niezmiernie doniostym dla celéw grupy — wiasnego
wojska i panstwa.

Ceche dawnych harcéw byt czyn dokonywany
w terenie, w bezposrednim zetknieciu sie z jego
trudnosciami oraz podstepami i akcje przeciwnika.
O zwyciestwie ten tylko moégt mysle¢, kto znat
sztuke wojenne, kto umiat wiladaé sprzetem wo-
jennym, kto wytworzyt w sobie moc ducha, nie-
ustraszono$¢ wobec wroga i jego dziatan, kto wie-
rzyt we wiasne sity.

| dzisiejsze harce (gry i ¢wiczenia terenowe) maje
przeciez mie¢ to samo zadanie, to samo zatozenie,
te same warto$ci. Smialo tez mozemy zastepie
nazwe: ,gry i ¢wiczenia" — nazwe: ,harce". —
Okreslenia te nie tylko pokrywaje sie, ale w dodatku
stowo ,harce" lepiej jeszcze oddaje wszystkie czyn-
nosci, jakie wykonywamy w grach i c¢wiczeniach
terenowych.

Poteczenie za$§ dwoch stéw: ,harce terenowe”
da nam najlepsze okreslenie czynnosci szkolenio-
wych miodziezy w sztuce wspotzycia z tere-
nem dla celéw przygotowania wojskowego. Na
razie pozostaniemy w tej ksiezce przy nazwie: gry
i Cwiczenia terenowe, dodajgc jednak podtytut
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.harce terenowe". Pozwollmy zyciu narzuci¢ nam
najwtasciwsze okreslenie.

Przejdzmy z kolei do definicji gier i cwiczen
(harcéw) terenowych. PowiedzieliSmy juz wiele.
Zestawmy poszczegolne okreslenia.

Gry i ¢wiczenia (harce) terenowe sg to czyn-
nosci:

dokonywane na wolnym, otwartym powietrzul);

oparte na znajomosci terenu jako Srodowiska
akcji wojennej oraz celowej dziatalnosci cztowieka;

zZwigzane z umiejetnosciami wyzyskania tere-
nu dla celéw utylitarnych (poznawczo-wychowawczo-
turystyczno-wojskowych);

zaspokajajgce biologiczne i spoteczne potrzeby
miodziezy;

urabiajgce charakter;

ksztattujgce witasciwosci fizyczne i psychiczne;

dajgce ujscie bojowosci dzieki emulaciji.

Il. Istota gier i ¢wiczen terenowych.

Prady wychowawcze, wigzgce Scisle prace orga-
nizacyj przysposobienia wojskowego i wychowania
fizycznego z zalozeniami obrony kraju, narzucity
zwigzkom obowigzek organizowania i przeprowa-
dzania gier terenowych. Najnowsze programy szkot
powszechnych, gimnazjéow i liceow uwzglednity,
zgodnie z powyzszymi postulatami, gry terenowe
w dziale wychowania fizycznego. Sg to zdobycze,
ktére z punktu widzenia dazen i potrzeb dzisiej-
szego zycia stwarzajg nieprzecietne wartosci w wy-
chowaniu mtodego pokolenia polskiego. Gry te-
renowe w organizacjach miodziezowych urozmaicity

X) ,,Wolne, otwarte powietrze" w rozumieniu wychowa-
nia fizycznego jest niczym innym jak tylko terenem w rozu-
mieniu geograficzno-wojskowym.
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I ozywity prace. Nadaty kierunkom wychowawczym
konkretny cel. Jako za$ nowy dziat — rozszerzyly
i wzbogacity ¢wiczenia cielesne w szkole.

Ze stanowiska fizjologii, biorec za podstawe po-
dziatl ¢éwiczen cielesnych wedlug E. Piaseckiego, za-
liczymy gry terenowe jako cwiczenia wiekszych
mas miesniowych (marsz i bieg) do ¢wiczen czyn-
nosci wegetatywnych. Bede one jednoczesnie ¢wi-
czeniami uktadu nerwowego jako ¢wiczenia wyma-
gajace reakcji | przytomnosci umystu oraz zawie-
rajece formy zwinnosciowe. Zaliczy¢ je mozna réw-
niez i do ¢éwiczen uktadu ruchowego ze wzgledu
na ich czynnosci, ksztaltujece zar6éwno miesnie jak
i ruch.

Ze stanowiska genetycznego gry i ¢wiczeni” te-
renowe nalezy zaliczy¢ przede wszystkim do typo-
wych ¢wiczen rozrywkowych, wkraczajgcych powaz-
nie w zakres ¢éwiczen uzytkowych.

Naleze wiec one z jednej strony do typu c¢wi-
czen fizycznych wielostronnych, a jednoczes$nie
z drugiej strony w duzej mierze do dziedziny C¢wi-
czen czysto umystowych dzieki stawianiu zagadnien,
rozwigzywaniu ich i wycigganiu wnioskéw.

Mozemy wiec stwierdzi¢, ze gry i ¢wiczenia te-
renowe harmonijnie rozwijaja i pogtebiaja zdrowie,
charakter i intelekt. Sg to trzy zasadnicze cele
w wychowaniu, ktére starajg sie uksztattowac¢ wycho-
wawcy, chcac urobi¢ swych wychowankéw na
dzielnych, w petni rozwinietych i przygotowanych do
zycia obywateli.

Ill. Gry i CEwiczenia terenowe jako forma ruchu
i zdrowia.

Z natury swoich zatozen gry i ¢wiczenia tereno-
we zmuszajg C¢wiczgcych do wyjscia z mato higie-
nicznych pomieszczen szkolnych, izb, Swietlic, har-
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cowek, dziedzincow i ulic — na krance miast i mia-
steczek, w pola i lasy, w poblize wod, a wiec na
obszary pelnego naswietlenia stonecznego, wolne-
go, czystszego powietrza; w dodatku — w $rodo-
wisko o wyzszych wartosciach estetycznych, piekniej-
sze niz mury szkolne i boiska miejskie.

Fakt ten ma wielkg doniosto$¢ ze stanowiska
psychiki i profilaktyki.

AAtodziez, poddana bezposredniemu dziataniu
powietrza i stonca (niesttumionych sztucznymi wa-
runkami miasta) a czesto takze wody, zahartowuje
sie, a jednoczesnie przyzwyczaja sie do korzysta-
nia z tych podstawowych Srodkéw, niezbednych dla
podtrzymania zdrowia.

ANiemniej waznym jest fakt, ze $rodowisko poza-
miejskie jest zrédlem piekna przyrody, dajgcym silne
przezycia estetyczne, ksztattujgcym duchowg struk-
ture cztowieka.

W sumie powyzsze fakty natury zdrowotnej
i estetycznej posiadaja doniostos¢ profilaktyczng
(w sensie fizycznym i psychicznym), oddziatywajacg
dodatnio na ustr6j wychowanka. Czestotliwos¢ wy-
chodzenia na gry terenowe za miasto moze i po-
winna wywota¢ zdrowy wstret miodziezy do prze-
bywania w zlym, zamknietym powietrzu, a tym sa-
mym odsuna¢ jg od pokus i nastrojow miasta, z jego
zgnilizna fizyczng i moralng. Rozwiniete upodoba-
nie korzystania z powietrza, storica i wody fatwo
moze sie przerodzi¢ w wielorakie zamitowania tu-
rystyczne, ktére stang sie pieknym i korzystnym dla
zdrowia przyzwyczajeniem-natogiem w catym poéz-
niejszym zyciu mitodziezy.

Ruch w grach terenowych jest srodkiem, ktérego
nie wysuwa si¢ na pierwsze, zasadnicze miejsce. Nie
jest on celem, lecz pomoca w urzeczywistnianiu gier
terenowych.
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Najczestszy postacig ruchu jest marsz, rzadziej —
krotkotrwaly bieg. Obok tych form podstawowych
stosujemy:

a) pefzanie, czworaczkowanie, marsz opadny,
lezenie przodem, stgpanie (w zwiadach i podcho-
dach);

b) ¢éwiczenia ramion i sklony (w biwakowaniu,
tropieniu i sygnalizacji);

c) skoki: w dal, wzwyz, wspinanie sie na drze-
wa jako mimowolne pokonywanie naturalnych prze-
szkdd terenu lub jako ¢Ewiczenia stwarzane przez
instruktora w réznych sytuacjach;

d) rzuty i mocowanie jako urozmaicenie, zwiek-
szenie zainteresowania, jako moment zwiekszonego
wspotzawodnictwa i koncowej walki w pewnych
éwiczeniach;

e) dzwiganie (w ratownictwie i biwakowaniu).

Mtodziez dzieki postawom: czujnosci, gotowo-
8ci i bacznosci, jakie musi przyjmowa¢ w czasie
gier terenowych, stwarza doskonate warunki do
osiggniecia pieknej, prawidlowej postawy swego
ciafa.

Dluzszy, trwaly bieg bedzie éwiczeniem mozli-
\I/vym tylko w grupach miodziezy starszej, powyzej
at 16.

Oprocz powyzszych form ruchu bedziemy mogli
niejednokrotnie zastosowa¢ w grach terenowych: pty-
wanie, kajakowanie, wiostowanie, jazde na rowerze
i motocyklu, jazde na nartach, a nawet na tyzwach.

Ruch podczas gier terenowych nigdy nie prze-
kroczy pewnej normy, nie bedzie powodem prze-
meczenia, gdyz jest zawsze w kazdej swej postaci
krotkotrwaty.  Miedzy poszczegOllnymi rodzajami ru-
chu zachodzg zawsze samorzutne odpoczynki, wy-
wotane czujnoscig, uwagg i ostroznoscia, cechami
wyptywajacymi z zatozen i celéw gry. Stany te sg
naturalng, samoregulacyjng przerwg w ruchu.

Gry i ¢wiczenia terenowe. 2 17



IV. Gry i ¢wiczenia terenowe jako $rodek roz-
woju osobowosci i ksztattowania charakteru.

Gry terenowe sg skutecznym Srodkiem do wyro-
bienia charakteru mtodziezy, uodpornienia jej przed
niszczacymi czynnikami dzisiejszego nerwowego zy-
cia miejskiego, wabigcego niezdrowymi nastrojami
i rozrywkami.

Przez forme prawidel i czynnosci tych gier,
przez przezywanie ich bezposrednio w warunkach
naturalnych, na tle przyrody, bez kazan i moratdw,
dazymy do wyrobienia w miodziezy wartosci mo-
ralnych.

Przez nastawienie bojowe, walki, wspotzawod-
nictwo grup, przez ruch w terenie nieznanym wyra-
biamy: odwage, pewnos¢ siebie, zaradno$¢ i samo-
dzielno$¢, nastawiamy na ofiarnos¢ dla dobra grupy
oraz pozwalamy uzewnetrzni¢ sie cechom wodzo-
wania i przewodzenia.

Przez szereg prawidet $cisle przestrzeganych,
przez natozenie obowigzkéw, przez stworzenie opo-
wiesci staramy sie wyrobi¢ poczucie honoru, oparte
na rzetelnosci i prawdoméwnosci oraz na zrozumie-
niu odpowiedzialnosci za narzucone lub podjete za-
dania.

Przez konieczno$¢ wykonania wielu zadan, wy-
magajacych spokoju i wspotdziatania, a odbywanych
w terenie o cigglych niespodziankach, c¢wiczymy
opanowanie odruchéw i wytrwato$¢, zmuszamy do
szybkiej reakcji i przytomnosci umystu oraz wdra-
zamy do postuszenstwa.

Wszystkie te wartosci osobowo-spoteczne ksztat-
cg wole — pierwiastek charakteru, niezbedny w kaz-
dym dziataniu cztowieka.

Przez dziatanie w grupie, przez stwarzanie ko-
niecznosci wzajemnych ustug, uspoteczniamy, stwa-
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rzajgc warunki dla gotowosci do poswiecen, solidar-
nosci, rycerskosci i sprawiedliwosci.

Przez obcowanie z przyrode uczymy: poznawac
Stwérce tych dziet — Boga, kocha¢ ziemie rodzin-
ng, szanowa¢ prace ludzka, chroni¢ przyrode przed
zniszczeniem i odczuwac jej piekno.

Gry terenowe wychowuja dzieki ciggtemu wysit-
kowi, dzieki ciggtemu pokonywaniu trudnosci i roz-
wigzywaniu przeszkéd. Nalezy dazy¢, aby wysitek
byt jak najczesciej wysitkiem czynnym, tj. takim,
w ktérym jednostka stara sie samodzielnie rozwigzac
pewne zagadnienia i trudnosci, sama wybrac¢ kieru-
nek i spos6b wykonania. Azeby to osiggnaé, na-
lezy jak najbardziej zmniejsza¢ grupy c¢wiczebne,
rozdziela¢ je, zmuszac jednostki przez specjalne za-
dania do samodzielnej pracy i decyzji.

Trzeba jednoczesnie ciggle pilnowaé, aby zada-
nie bylo dokonczone, aby nie bylo ono wykonane
powierzchownie.

Wychowanie terenowe da¢ powinno jednostce
zapas dobrych przyzwyczajen z réznych dziedzin zy-
cia, przyzwyczajen mocnych, zdolnych podeprzec
wole. Takimi dobrymi przyzwyczajeniami wynika-
jacymi z pracy w terenie a stanowigcymi z punktu
widzenia osobowosci i spotecznosci najrzetelniejszy
kapitat, beda:

1) docenianie Srodowiska pozamiejskiego z jego
doskonatymi warunkami zdrowotnymi;

2) zblizenie do Srodowiska biologicznego z jego
profilaktycznymi wartosciami psychicznymi;

3) zrozumienie ideowych kierunkéw przysposo-
bienia wojskowego obok czynnej postawy wobec
zagadnien obrony panstwa;

4) wyrobienie tendencji samowychowawczych
przez ksztalcenie wilasnej osobowosci, Swiadomej
przejawdéw i potrzeb zyciowych;
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5) potrzeba ofiarowania zdolnosci i czynéw wias-
nych na rzecz dobra ogo6lnego gromady spotecznej;

6) zamitowanie do wedréwek, dazenie do po-
znawania kraju, ludzi i ich dziet.

Gry i éwiczenia terenowe przyczyniajg sie do
wytworzenia dodatnich cech charakteru narodowego.
Na tle cech charakteru polskiego, doniostymi czyn-
nikami wychowawczymi s3 nastepujace wartosci
zwigzane ze stosowaniem w masach miodziezy éwi-
czen i gier terenowych:

1) Rozbudzanie w miodziezy instynktu panowa-
nia nad terenem. Pociggng¢é to moze za sobg
zwiekszong aktywnos¢, zadze poznania nieznanych
krajow, ekspansje, pragnienie opanowania innych
ziem — zdobycie kolonij.

2) Udzielenie mitodziezy radosci, ptynacej z wia-
ry w siebie i w swoje sity. Uwolni to Polakéw od
manii przesladowczej — kompleksu nizszosci. Pod-
niesie dume i wiare w moc Panstwa Polskiego. Po-
troi energie twoércza dzieki poczuciu réwnosci. Po-
zwoli sie cieszy¢ i radowaé z zycia.

3) Objawienie, uzewnetrznienie i wyladowanie
przyrodzonej miodziezy polskiej indywidualnosci,
nagietej jednak do potrzeb grupy, wtloczonej
w okresSlong akcje zespotowa, zaliczonej na konto
i dobro matego spoleczenstwa (zastepu, druzyny,
oddziatu). Rogatg indywidualizacje polska ujmiemy
w tozysko potrzeb spotecznych. Nie zniszczymy
jej wartosci, ale i nie pozwolimy jej szale¢ i niszczy€.

V. Gry i ¢wiczenia terenowe jako zaspokojenie
instynktow i zroédito radosci.

Gry terenowe zaspokajajg tesknoty i marzenia
miodziezy, dajgc psychice drugiego dzieciectwa
i nastrojom okresu pokwitania moznos¢ wytadowa-
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nia naturalnych w tych wiasnie okresach popedéw
i instynktow.

Instynkt manipulacyjny i taczace sie z nim po-
krewne popedy: zbierania i budowania  znajduje
ujscie w réznych probach praktycznej umiejetnosci
i tworzeniu dziet pozytecznych dla siebie lub swej
gromady, w postaci: rozpalania ogniska, gotowania,
szkicowania, sygnalizowania, ratownictwa, szukania
lub zbierania roslin, owadow, budowania szatasow,
nor, fortec itp.

Instynkt bojowy, wiezace sie z nim instynkty
wladzy oraz podporzadkowania sie przewodnic-
twu wyladowuje sie we wspétzawodnictwie jedno-
stek i grup, w organizacji gier, w pokonywaniu trud-
nosci narzuconych przez teren i gre.

Tutaj uzewnetrzniajg sie wodzowie i wykonawcy,
jak réwniez natury krngbrne, trudne do ujarzmienia
lub bojazliwe obok jednostek dzielnych i odwaznych.

Ujawnione zalety bedziemy rozwijali, wady za$
przytepiali.

Instynkt towiecki w catej pelni wyzywa sie przez
pogonie, przekradanie sig, podstuchy, podchody,
strzelanie z tukéw lub wiatréwek.

Instynkt towarzyski ma sposobno$¢ zaznaczenia
sie w $piewie, wspdlinym marszu, odpoczynku, przy
ognisku, w gawedzie.

Instynkt nasladowczy wraz z instynktem ciekawo-
§ci maig szerokie ujscie w odtwarzaniu zycia i walk,
w nasladownictwie czynnosci wojska (sygnalizacja,
terenoznawstwo, walka terenowa) i ludzi starszych
(budowanie, przygotowywanie positkéw itp.).

Poped piciowy znajduje zaspokojenie w formach
mitosci skierowanej do grupy wiasnej lub przeciw-
nej, do przyrody, do ogétu ludzkosci a wyrazanej
w robieniu tzw. w harcerstwie ,,dobrych uczynkéw".

Wszystkie wymienione instynkty sg przesnute
wspotzawodnictwem, w ktéorym znajdujg zaspokoje-
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nie naturalne popedy chiopca i dziewczecia, obja-
wiane w checi pokazania sie i zyskania uznania dla
swych umiejetnosci.

To wyzycie sie i zaspokojenie instynktow stwarza
nastroj radosny, ktory jest doskonaltym podiozem do
narzucenia miodziezy pewnych idei wychowawczych
oraz wpojenia w nig poczucia piekna i dobra.

Co wiecej, instynkty te, ujete w pewne ustalone
tozyska form i prawidel, przeobrazone i zaktualizo-
wane, sg hauka wspoizycia i wspétdziatania w gro-
madzie, sa ¢wiczeniem karnosci obywatelskiej.

VI. Gry i ¢wiczenia terenowe jako czynnik
ksztattowania intelektu.

Przewodnimi niémi snujgcymi sie w c¢wiczeniach
i grach terenowych sg c¢wiczenia zmystéw.

State napiecie wzrokowe, powfarzaigca sie czyn-
no$¢ stuchowa, nieprzerwana dziatalnos¢ dotykowa,
silne pobudzenie funkcji ustroiowych, czesta reakcia
na zapachy zagréd i pél, sadéw i laséw zaostrzaja
i rozwiiaig elementarne zjawiska psychiczne, czu-
cia. Wrazenia i stany te ponawiane ciggle, dzieki
doznaniom pochodzgcym z przebywania w ciggle
zmieniaiacym sie kraiobrazie o urozmaiconym pokry-
ciu terenowym, dzieki bodZzcom pilyngcym z zato-
zen, czynnosci i prawidet gry — wyrabiajg zespoty
czué¢ wyrazane w zdolnosciach i postrzezeniach:
a) iakosci (barwy, tonu, oporu): b) przestrzeni (po-
tozenia. ksztattu, odlegtosci, kierunku, ruchu); c)
czasu (rytmu, czestosci, szybkosci).

Bezposrednios¢ stosunku miodziezy do otocze-
nia. iei zainteresowania praktyczne, bedace w zwigz-
kach $&cislych z postrzeganiem, uwaga, pamiecig
i reakcig — stanowig gléwng osnowe ksztalcenia
intelektu. Sa podtozem, na ktérym musimy i mozemy
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oprze¢ oraz rozwingC wyzsze zainteresowania inte-
lektualne.

Na skutek tych proceséw fizycznych oraz stanéw
Swiadomosci powstajg zabarwienia uczuciowe odpo-
wiadajgce zmianie réwnowagi biologicznej, a wyra-
zajace sie w splocie procesow i aktow psychicznych:
przyjemnych i nieprzyjemnych.

Zaréwno zespoly czu¢ jak i afekty psychiczne sa
powodem kojarzenia wyobrazen, myslenia, wnios-
kowania oraz tworzenia ztozonych sadéw o zyciu
i zjawiskach spotykanych w terenie. Szkolenie te-
renowe, kojarzac zespoty czu¢, uczuc i dziatan, opie-
rajgc sie o bezposrednie doswiadczenie, samodzielne
poznawanie i wtasne badanie wychowanka staje sie
waznym czynnikiem w ksztatceniu rozumu, w roz-
szerzaniu horyzontéw mys$lowych poszczegdlnego
osobnika, w budzeniu zdolnosci samoobserwacyj-
nych i samoksztalceniowych. Osobiste wrazenia,
skojarzenia mysli oraz nastroje, powstajace odnosnie
obserwowanych obiektow, faktow i czynéw, dadza
wychowawcom (na obozach : koloniach przede
wszystkim) materiat do interesujgcych pogadanek
i dyskusji o réznych gtebszych problemach i zjawi-
skach zycia.

Przezycia doznawane przez cztowieka w biolo-
gicznym Srodowisku, zmuszajgce go do aktywnosci,
wyrabiajg specyficzng forme rozumowania okreslang
jako ,chtopski rozum" oraz charakterystyczng po-
stawe w stosunku do procesow i dziatan zachodza-
cych w zyciu, zwang ,zaradnoscig zyciowg". Sg to
wihasciwosci umystu i zdolnosci potrzebne przeciet-
nym mieszczuchom — intelektualistom, zatracone
przez nich wskutek nienaturalnych warunkéw zycia
miejskiego. Rozwiniecie tych pierwotnych cech in-
teligencji utatwi kazdemu wykonanie podjetej pracy
natury fizycznej i umystowej. Cechy te beda takze
niezbedne dla kazdego przysztego obroncy kraju.
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One bowiem utatwie mu zgodnie z potrzebe chwili
powziecie $mialych rozwiezan i decyzji w czasie
walki.

VII. Gry i c¢wiczenia terenowe jako przysposo-
bienie utylifarno-techniczne.

Gry terenowe se nasladownictwem zycia doros-
tych. Se przygotowaniem do niego. CzynnoSci wy-
wotane harcami staje sie dla miodszej miodziezy
rzeczywistoscia przezywane na serio. Z wiekiem
nastepuje zrozumienie, ze gra jest tylko Srodkiem
do uzyskania i zdobycia pewnych wartosci potrzeb-
nych w zyciu. Ten cel utylitarny, ten moment zrozu-
mienia celu ¢wiczen nalezy miodziezy przyswajac.

Umiejetnos¢: pierwszej pomocy w nagtych wy-
padkach, orientacji w terenie, rozpalania ognisk,
obliczania odlegtosci i mierzenia szerokosci, jak
réwniez znajomos$¢ przyrody i ludzi, przydadze sie
kazdemu Smiertelnikowi w jego normalnym, codzien-
nym zyciu lub w chwili uprawiania sportow tury-
stycznych i krajoznawstwa.

Przedmioty terenowe jako dzieta ludzkie wska-
zuje na stan kultury i sztuki miejscowej. Mobwie one
0 ludziach dobrze lub Zle, o biedzie lub bogactwie
ich, o niezaradnosci i energii czlowieka. Dziela
te nasuwaje refleksje, ucze obserwatora, se niejed-
nokrotnie wzorem dla jego poczynan w zyciu. Kraj-
obraz kulturalny tak réznolity, zalezny od natural-
nych czynnikbw przyrody, jak réwniez od pracy
cztowieka, wskazuje na olbrzymie, wiecznie dziala-
jace sity natury i pofezne dziatalnos¢ cztowieka,
umiejacego je nagie¢ i wyzyskaé dla swych potrzeb.
Piekno otaczajacej przyrody, jej bezposredni urok
pozostawia gtebokie wrazenie, ksztalci zmyst este-
tyczny. Niespodzianki  terenowe, wyplywajace
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z réznolitosci pokrycia i r6znosci poditoza, zmuszajg
do reakcji — przewidzenia trudnosci i pokonania
ich. Ciagte bodzce, ptynace z terenu, biologicznego
siedliska cztowieka, wywotane obcowaniem z hydro
i atmosfera, zmuszajg wychowanka do inicjatywy, za-
radnosci, wyrabiaja samodzielno$¢ i szybka decy-
zje. Narzucajg mu mysli logiczne, wywotlujg spo-
strzezenia natury spotecznej i przyrodniczej. Z psy-
chologicznego i biologicznego punktu widzenia
bodzce, jakie narzuca teren wychowankowi, przed-
stawiajg dla niego powazng wartos¢ zyciowa.

Chtopak, dziewczyna sg z natury stworzeniami
aktywnymi. Aktywnos¢ jednostki jest nierozlaczng
oznakg zdrowia — jest potrzebg zycia — moto-
rem czynu i postepu. Ludzie aktywni stanowig ele-
ment wartosciowy i pozadany w spofeczenstwie.

Srodowisko — teren, walka, zadania, trudno$ci
naturalne, przeszkody stworzone i zwigzane z harca-
mi zmuszajg do aktywnosci. Otéz im te wyzej
wymienione elementy sg trudniejsze — tym bardziej
poteguje sie zjawisko aktywnosci zaréwno psychicz-
nej jak i fizycznej. Teren i wspéitzycie z nim zmu-
sza miodziez do zogniskowania maksimum energii,
do wydobycia z siebie maksimum wiedzy.

Miodziez stwierdza w terenie na kazdym kroku
mniejsze i wieksze dziela ludzkie zalezne od ukfadu
i jakosci terenu, stworzone jednak dzieki woli i ener-
gii ludzkiej. Czyn ludzki jest zachetg, jest wzorem
dla wlasnego czynu miodziezy.

Niemniejsza warto$¢ majg gry i ¢wiczenia tere-
nowe z punktu widzenia przysposobienia wojskowe-
go. Sygnalizacja, patrolowanie, zwiady, podchody,
elementy terenoznawstwa zzywaja ¢wiczacych z réz-
nym terenem. Miodziez poznaje zalety i trudnosci
terenu, umie wyzyska¢ przedmioty i pokrycie tere-
nowe w celu ukrycia sie, potrafi orientowa sie nie
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tylko na drodze, ale takze w lesie oraz w nieznanym
sobie obszarze.

Przyszta wojna bedzie potrzebowata dobrego,
samodzielnego, bystrego, karnego zotnierza oraz
patrolowca-dowddce, umiejacego  przeprowadzic¢
rozpoznanie, zzytego z terenem, opanowanego,
szybko decydujgcego sie w nieznanej sytuacji. Dla
tych celow gry terenowe sg doskonatg i pierwszo-
rzedng formg wyszkoleniowa.

VIIl. Czym sa gry i ¢éwiczenia (harce) terenowel

Nie sg one bezwzglednie dodatkiem do normal-
nego programu wyszkolenia danej organizacji. Nie
sg jakas formg odpoczynku i odprezenia wstawiang
przypadkowo w normalny tok zaje¢. Nie sg i nie
moga by¢ zadng modg, zabawg, urozmaicajgca
nudne, bezptodne chwile spedzane przez miodziez
w zamknietych salach na stuchaniu gorzej lub le-
piej powiedzianych i przedstawionych referatéw
ewent. moratow.

HARCE TERENOWE SA SAME W SOBIE PRO-
GRAMEM. Programem obszernym, wymagajgcym
sporej ilosci czasu oraz dzielnych i wyrobionych wo-
dzéw, zdolnych do ich przeprowadzenia. Progra-
mem jednoczesnie, ktéry bedzie dobrze przyjety
przez miodziez zrzeszong w organizacjach, jak réw-
niez miodziez uczeszczajacg do szkoly.

Chiopiec i dziewczyna przychodzac do organi-
zacji szukaja: zabawy, wspoizycia, ruchu, pracy.
Pragng form, ktore dawalyby im inne przezycia,
zmienialy ich poziom bytowania; czynity ich: dziel-
niejszymi, silniejszymi, sprawniejszymi, lepszymi;
dawatyby im bron do reki w walce o pierwszenstwo;
dzwignelyby ich; uczynityby ich rozumniejszymi.
Miodziez spragniona jest praktycznej wiedzy — wy-
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zycia sie. Nie otrzymuje tych wartosci ani w domu
ani w szkole. W pracy organizacyjnej szuka mto-
dziez: swej wartosci, proby sit i zycia Pragnienia
powyzsze se najczesciej niewyrazne, mgliste. Tkwie
one podswiadomie w chiopcu i dziewczeciu. Spel-
nione, staje sie mocnymi weztami wiezecymi dane
jednostke z organizacje. Pokaz — bezposrednie
wykonanie — akcja — czyn — obserwowany wias-
ny postep — walka — dowodzenie, jako elementy
skladowe gier terenowych, zespalaje miodziez
z organizacjami, ktore daje im te odpowiednie dla
miodych istot metody pracy. Nie uczyni tego nigdy
praca sedenteryjna, moralizujeca, pogadankowo —
gledzeca, przelewajeca z pustego w prézne, a pro-
wadzona w zatechtych i zamknietych izbach.

Zywa, normalna natura nie znosi nudy, gledze-
nia i niecelowosci pracy, wzdryga sie przed mora-
ftami nie zwiezanymi z przezyciami. Chetnie za$
przyjmuje wszystko to, co go leczy z ruchem, z czy-
nem; co go zbliza do meskiej dzielnosci; co daje
mu silne, ciekawe wrazenia; co zaspokaja jego prag-
nienia walki, jego ambicje, jego potrzebe badan,
dociekan i odkry¢. Porywa go wszystko to, co jest
niespodzianke, tajemnice i niebezpieczeristwem; po-
chfania go to, co jest postepem jego wewnetrznej
psyche, jego rozwojem pogledu na $wiat i otocze-
nie. Na takie zajecia miodziez przychodzi chetnie,
gdyz one realizuje jej marzenia, daje zadowolenie
i rado$¢. Rados¢, ze osiega ciegle nowe wartosci
zyciowe.

W takie tto, w takie nastroje i potrzeby wttacza-
my program sam w sobie ciekawy, bliski tym potrze-
bom, powiezany z najdrozszymi uczuciami mitosci
Ojczyzny.

Miodziez czuje i rozumie, ze gry terenowe nie
tylko ksztalce, uzbrajaje zyciowo, nie tylko czynie
je dzielniejsze, samodzielniejsze, ale jednoczesnie
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przygotowuje do zadann wiekszych, szerszych —
stuzby dla Polski.

Zajecia wiec w terenie staje sie w ten sposéb
programem wychowawczym: tubianym, pozgdanym
i docenianym przez miodziez.

GRY | CWICZENIA TERENOWE SA METODA
NAUCZANIA. Metode pogledowe, indukcyjne, tam
gdzie stosujemy material zupetnie nowy, poczetko-
wy lub tam gdzie chodzi nam o pogiebienie znajo-
mosci przedmiotu.

Metoda ta wychodzi z zatozenia, ze nie wystar-
czy styszeé, widzie¢, dotkne¢ — trzeba samemu
zrobié. Wiemy, ze poszczego6lne pojecia zostawiaje
trwaly Slad w naszym umysle wtedy, o ile zostaly
osiegniete dzieki osobistym spostrzezeniom oraz
przez préby i doswiadczenia wlasne, samodzielnie
wypracowane. Gry i ¢wiczenia terenowe se tatwe
i przyjemne metode nauczania, gdyz tre$¢ wiedzy
0 wspOtzyciu z terenem podajemy w spos6b natu-
ralny i praktyczny, zgodny z duchowymi prawami
rozwoju oraz z zyciowymi potrzebami i zamitowa-
niami miodziezy.

Miodziez poznawszy praktycznos¢ nabytego wy-
szkolenia, poteguje swe zainteresowanie. Ono za$
jest z kolei nowym bodzcem skupiajecym energie
i zmysty chlopca (dziewczyny). Ono jest dzwignie
dokladnego | zupelnego poznania umiejetnosci
wspotzycia z terenem.

HARCE TERENOWE SA CWICZENIAMI ZBLIZA-
JACYMI | NAWRACAJACYMI MLODEGO CZtO-
WIEKA DO JEGO NATURALNEGO, BIOLOGICZNE-
GO SRODOWISKA. Se ¢éwiczeniami w czynnosciach
i sprawach: wojskowych, turystycznych i spotecz-
nych, opartymi o zasade samodzielnosci w ksztalce-
niu sie osobnika. Se c¢wiczeniami, gdyz posiadaje
pewien zakreslony program, metode podejsScia, wy-
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niki pracy itp. Sa ¢wiczeniami praktycznymi stuzby
w terenie, gdyz przez bezposrednie przerobienie
i doswiadczenie osobiste rozszerzajg horyzonty wie-
dzy wojskowej.

Instruktor jest w tych ¢wiczeniach tylko przewod-
nikiem uprzystepniajacym wiedze terenowg. Zada-
niem jego bedzie tak uprzystepni¢, podaé i wy-
tozy¢ sprawy zwigzane z wyszkoleniem terenowym,
aby mtodziez sama chciata je dalej poznawaé, sto-
sowacé i rozszerzac.

Zasada ¢wiczen w terenie winno sie sta¢: samo-
ksztalcenie, samocéwiczenie | samowychowanie.
W ¢wiczeniach tych musi wystgpi¢ tworcza wola jako
akt poznawczy. Instruktor te twoérczg wole bedzie
pielegnowat. Bedzie zachecat do samodzielnosSci
pomystow w wykonaniu. W wypadkach za$ trudniej-
szych, bardziej skomplikowanych bedzie podsuwal,
poddawat rozwigzanie, krytykujac ostroznie btedne
drogi. Ciagte c¢wiczenie daje wprawe. Wprawa zas
powoduje z kolei pogtebienie i utrwalenie zdoby-
tej wiedzy.

Wiasnie GRY | CWICZENIA TERENOWE SA taka
METODA POGLEBIAJACA | UTRWALAJACA WIE-
DZE, NIEZBEDNA W WALCE OREZNEJ, KONIECZNA
W TURYSTYCE, POTRZEBNA W ZYCIU, a zdobytg
przez ciagte ¢wiczenia. Cechg harcéw terenowych
jest powtarzanie w réznych sytuacjach i okazjach
oraz w rozmaitych grach, jednych i tych samych wia-
domosci, zawsze jednak inaczej podanych i w innej
fermie. To powtarzanie jest niezbedne dla ich zro-
zumienia i przyswojenia. W tym powtarzaniu musi
by¢ uwzgledniona zasada ciggtosci tj. stopniowego
przechodzenia od faktéw prostych do coraz wiecej
ztozonych. Ta zasada ciggtosci powoduje stopnio-
we wejscie w istote wiedzy, a wraz ze stalym po-
wtarzaniem — utrwalenie jej.
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Dzieki utrwaleniu staje sie ona wtasnoscia mto-
dziezy, druga naturg, niezniszczalng, zdolng wykazac
sie najlepszymi wynikami w chwili potrzeby.

Gry i Cwiczenia terenowe sg wiasnie taka po-
trzebg sztucznie przez instruktora stworzong w tym
celu, aby utrwalona w umysle mtodziezy wiedza te-
renowa mogta sie: objawié, uzewnetrzni¢, przeciw-
stawi¢ niewiedzy i zabtysng¢ wobec innych.

| wtedy to HARCE TERENOWE STAJA SIE
SPRAWDZIANEM  NABYTYCH | POSIADANYCH
PRZEZ MLODZIEZ WIADOMOSCI O TERENIE ORAZ
O DZIALANIU W NIM.

Gry i C¢wiczenia terenowe s doskonatg metoda
sprawdzajgcg i pordwnujacg znajomosS¢  rzeczy
w sposéb: naturalny, praktyczny w obliczu rzeczy-
wistosci i walki o pierwszenstwo. Stajg sie zywym,
tatwym i szybkim sposobem kontroli. Sag proba zy-
ciowa. Nigdy za$ egzaminem: szarpigcym nerwy
miodziezy, niszczacym wiare w siebie, albo szczes-
liwym przypadkiem.

Harce terenowe s proébg sit spetniang w nastroju
radosnym, w poczuciu roéwnosci i sprawiedliwosci.
Wynikiem ich nie rzadzi przypadek, ale faktycz-
na znajomos$¢ przedmiotu. Gry i ¢wiczenia terenowe
sq nie tylko sprawdzeniem wiadomosci dokonywa-
nym niepostrzezenie przez instruktora, ale takze
namacalng samokontrolg: sit, zdolnosci, zaradnosci,
pewnosci siebie. Poszczegélny osobnik uswiadamia
sobie dane umiejetnosdci lub braki dzieki porow-
naniu ich z warto$ciami swych wspoétkolegéw. Sg
wiec one nie tylko sprawdzianem wiedzy, ale i sa-
mokontrola postepu miodziezy w sztuce wyzyskania
terenu i zachowania sie w nim.

Najbardziej przygotowany instruktor, gdyby wy-
tozyt teoretycznie wszystkg wiedze z zakresu nauki
o terenie, nie nauczytby wiele. Mniej doskonaty,
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lecz za to stosujgcy te wiadomosci w formie gry,
uzyska rezultaty znacznie lepsze i w sposéb szybszy.

Dlaczego? Bo pierwiastek gry w harcach tereno-
wych powoduje zblizenie przedmiotu wiedzy do za-
interesowan miodziezy. Bo ambicja i wola zwy-
ciestwa, pojawiajgce sie w grze, podniecajg. Dzieki
tym czynnikom wystepuje spotegowany wysitek,
zdazajacy do przyswojenia wiedzy. Osiggane dobre
rezultaty wywotujg z kolei uczucie zadowolenia, za-
spokajajg potrzeby hedoniczne. Wszystko za$ ra-
zem powoduje nowy wysitek, ponowng chec¢ dziata-
nia i pragnienie zdobycia pierwszenistwa w innym
wypadku.

Dzieki formie gry stosowanej w harcach tereno-
wych instruktor tatwiej osiagnie cel szkoleniowy. Wy-
niesie takze wieksze zadowolenie ze swej pracy, wi-
dzac zapat i zainteresowanie miodziezy.

Miodziez podczas gier nie nudzi sie, nie ziewa.
Poteguje swg uwage i spryt. Bedac w ciggtym ru-
chu i stalym napieciu, nie ma czasu na myslenie
o gtupstwach i figlach.

Pobudzona walkg o0 pierwszenstwo ambicja
zwalcza wilasng ospatosé, biernos¢, niewiare w swo-
je zdolnosci.

| dlatego to HARCE TERENOWE SA GRA.

Ambicja indywidualna i duma grupowa stale
podsycane zdolne sg zniszczyé w charakterze pol-
skiej miodziezy przystowiowy ,stomiany ogien".
Czyn zaczety, bedac podsycany i pobudzany przez
umiejetne formy wspoétzawodnictwa, powinien sie
zamieni¢ w wielkie, wiecznie trwajace ognisko dzia-
tania, wyplywajgce z woli tworzenia i dazenia do
postepu.

Podniecanie ambicji osobnika lub grupy jest dla
wychowania pierwszorzedng wartoscia. Ambicja
wzniecona w pewnych chwilach i nastrojach staje sie
czynnikiem: postepu, woli, energii, wytrzymatosci na:
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bél, gtdéd, dolegliwosci fizyczne i przykrosci moralne.
Ambicja umiejetnie kierowana dzwiga, podnosi,
stwarza cztowieka dzielnego i mocnego. Ambicja,
aby by¢ lepszym, pierwszym, silniejszym, wytrzy-
malszym, madrzejszym, zdolniejszym do stuzby dla
Polski — potrafi niejednokrotnie przetworzy¢ psy-
chike jednostki oraz jej poglad na zycie. Potrafi
uczyni¢ z biernego, nieSmialego, nierozwinietego
chlopca — tadny duchowo, czynny typ meski.

To przetworzenie biernosci, nieSmiatosci, nie-
wiary w swe sity u dziewczat jest takze ze wszech
miar pozgdane. Obudzenie w dziewczeciu za po-
Siednictwem ambicji samodzielnosci, zaradnosci,
wiary w swe mozliwosci i praktycznego patrzenia
na Swiat — jest potrzebne, jest zbawienne dla jej
rozwoju i zycia.

Niektorzy autorzy powotujgc sie na kierunki wy-
chowania terenowego w Niemczech chcieliby wy-
eliminowa¢ z naszego systemu element gry, chcie-
liby przesuna¢ jg do podstaw zabawy dzieciecej,
zepchnat¢ jag do jakiej$ mato waznej kwestii w wy-
chowaniu terenowym. Niepomni sa jednego, ze
istnieje roznica charakteréw narodowych.

Niemcom wystarczy co$ rozkazaé, wystarczy
wbi¢ w umysly, ze to lub tamto jest dobre i ko-
nieczne. Natychmiast wszyscy bedag tak czynili, bo
taki jest rozkaz, bo wodz powiedziat, ze to jest
dobre.

Polacy w takich sytuacjach musza mie¢ jeszcze
bodzce jakiejkolwiek natury. Muszg wytworzy¢ w so-
bie wole dziatania. Musza widzie¢ pierwiastek
ryzyka.

Jednym z takich wilasnie bodzcow, niezbednych
dla ogdllnego, szerokiego uprawiania gier i ¢wiczen
terenowych przez miode pokolenie polskie, moze
by¢ wspoétzawodnictwo.
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Wspoitzawodnictwo jako dzwignia energii psy-
chicznych i fizycznych jest pozadane dla miodziezy
polskiej, szczegolnie meskiej. Doswiadczenia i ba-
dania wykazujg, ze czynnik ten jest korzystny dla
wynikéw pracy. Nie nalezy go jednak naduzywad.
Zmniejsza¢ jego napiecie. Nie wyolbrzymia¢. Trak-
towac jako jeden z wielu czynnikbw zachety. Jako
bodziec nie dominujacy, ale jako bodziec pomaga-
jacy w szkoleniu terenowym.

Stusznym jest jednoczesnie sad, ze nalezy dazyc,
aby ¢wiczenia terenowe nie tylko byly wykonywane
dzieki bodzcom, jakie daje wspétzawodnictwo. Sze-
reg ¢wiczen doskonale moze sie obejs¢ bez tego
czynnika. Wystarczy zastosowaé pewne c¢wiczenie
dla samego ¢éwiczenia. Wystarczy sam cel dosko-
nalenia sie: dla potrzeb osobisto-turystycznych, dla
checi przewodzenia innym w wiedzy wojskowej, dla
tych wyzszych celéw, jakim jest walka w imieniu
Polski. Ten ostatni cel okresla¢ jasno i $mialo. On
winien sta¢ sie gtdbwnym motorem naszych dziatan
w terenie, zar6bwno w pojeciu wychowawcow jak
i mtodziezy. Nie chorujmy wobec miodziezy na pa-
cyfizm, dzi$ juz zreszta niemodny. Nie staé nas na
takg piekng forme wspotzycia. Pojecie pacyfizmu
dla nas winno sie wigza¢ z pojeciem pogotowia wo-
jennego panstwa, oraz zdolnosci narodu do walki
oreznej.

Fabuta i gra sq potrzebne jako elementy ozyw-
cze, zwiekszajgce zainteresowanie miodziezy, szcze-
golnie tej przed okresem przejsciowym. Poza tymi
jednak elementami musi zawsze tkwi¢ wewnetrzne,
gtebokie zrozumienie celu tej pracy w terenie, jako
pracy dla Polski. Ma ta by¢ ochotnicza stuzba mio-
dziezy pelna zapatu, radosci i Swiadomej woli.

GRY | CWICZENIA TERENOWE MAJA BYC
PRACA DLA POLSKI.

Gry i éwiczenia terenowe. 3 33



Z grami i éwiczeniami (harcami) terenowymi be-
de wigzaly milodziez: zainteresowanie, przygoda,
walka, ruch, rados¢ i emocja. Ale to jeszcze malo.
Musi jg wigza¢ takze obowigzek — Swiadomos¢, ze
wartosci uzyskiwane przez éwiczenia i gry terenowe
jak sita i wytrwatos¢, szybka decyzja i zaradnosc,
odwaga i samodzielnos¢, panowanie nad sobg i pod-
porzadkowanie sie innym, pewno$¢ siebie i ofiar-
nos¢, majag by¢é rozwijane i uzywane dla obrony
i mocarstwowego rozwoju Polski. Nie tylko pier-
wiastki hedoniczne majg by¢ zachetg do wyjscia
w teren. Motorem dziatania musi by¢ takze: mi-
tos¢ Ojczyzny poparta Swiadomg mysla, mocng wo-
la uprawiania i pogtebiania wiedzy terenowej dla
dobra i bezpieczenstwa Polski.

Aby gry i ¢wiczenia terenowe spetnity swoj cel,
musi by¢ wykonany jeszcze jeden warunek. —
Wszystko to, co podajemy miodziezy z zakresu har-
cow terenowych, musi by¢ oparte na gtebokiej wie-
dzy instruktora, uzyskanej z wifasciwych ksigzek fa-
chowych, a doswiadczonej i utrwalonej praktycznie
w terenie. Instruktor nie moze by¢ dyletantem w po-
szczegolnych dziatach harcow terenowych. Musi on
umie¢ wiecej i lepiej niz jego wychowankowie. Musi
on stale: rozszerza¢ i poglebia¢ swe wiadomosci,
zdaza¢ do doskonatosci, postepowac¢ zgodnie z me-
todykg szkolenia i wychowania.

Dopiero wtedy teoretyczne przygotowanie mio-
dziezy, osiagniete praktycznie w terenie, moze byc¢
przez harce terenowe utrwalone i doprowadzone do
pewnej doskonatosci, tak aby zyciowe zastosowa-
nie uzyskanych wiadomosci i umiejetnosci byto ce-
lowe i skuteczne, zaréwno w zmaganiu sie z tere-
nem podczas wedrowek turystycznych jak i podczas
¢wiczen wojskowych oraz przysziej potrzeby wo-
jennej.
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Reasumujac powyzsze wywody nalezy stwierdzic,
ze harce (gry i ¢wiczenia) terenowe sa:

metoda nauczania,

éwiczeniem,

pogtebieniem i utrwaleniem,

sprawdzianem (samokontrolg),

ara,

praca.

Sg one niezbednym programem wychowawczym
miodziezy w Swietle dzisiejszych nastawienn naszych
sasiadéw i potrzeb zycia polskiego. Program ten
winien by¢ przyjety przez wszystkie organizacje
przysposobienia wojskowego i wychowania fizycz-
nego oraz zrealizowany w duzej czesci przez szkote
na réznych stopniach nauczania. Ufatwi on bowiem
sprawe przygotowania mtodego pokolenia do stuzby
wojskowej. Wyrobi w niej ducha agresywnosci i eks-
pansji, cech niezbednych dla miodej spotecznosci
polskiej w jej dazeniu do mocarstwowosci, w jej
wyscigu o pierwszenstwo posrod narodow Swiata.

IX. Gry i CEwiczenia terenowe jako szkota
wodzow.

Dazeniem, usilnym staraniem kazdej organizacji
jest che¢ wyrobienia sobie przewodnikéw-instrukto-
row podejmowanej pracy. Jest to czesto jedna
z najwiekszych trudnosci, z ktéra boryka sie orga-
nizacja. Wychowanie wilasnych wodzéw to bolgcz-
ka wielu organizacyj, to przeszkoda w postepie ja-
kosci pracy i w rozwoju liczbowym.

Istnieje zazwyczaj w poszczegoélnych zwigzkach
program szkoleniowy wodzéw, trudno jednak o wia-
Sciwy materiat ludzki, odpowiadajacy zakreSlonym
wymaganiom.
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Materiat ten w organizacji znalaziby sie, gdyby
kierownicy pracy mogli pozna¢ swych wychowan-
kéw. Niestety nie maje oni sposobnosci i warun-
kéw, aby ten tak niezbedny dla pracy element wo-
dzowski wylowi¢. Zycie w lokalach zamknietych nie
przejawia, nie wypycha na S$wiatto dzienne jedno-
stek o zacieciu wodza. Nie wyrabia go zreszte. —
Luke te doskonale moge zapetni¢ harce terenowe.
One se najlepsze sposobnoscie i najwlasciwszym
programem wyrabiajecym wodzéw przez czyn. One
ciegle stwarzajg okazje do dowodzenia nie tylko
dla wyznaczonych dowddcow, ale réwniez ich za-
stepcOw i tych wszystkich, ktorzy posiadajg zyike
przewodzenia.

Teren, gra, walka, zadania, akcja — tworze naj-
lepsze Srodowisko, w ktérym uzewnetrzniajg sie ty-
py wodzowskie, w ktérym rozwijajg sie ich zdol-
nosci.

Ale nie tylko potrzebujemy dowdédcéw dla or-
ganizacji spotecznych. Niezbedni se oni w catym
zyciu a specjalnie na polu walki.

Gry i cwiczenia terenowe se¢ wstepem do tej
walki. Se one wczesng, najlepsze szkote dowddcow
zwiadowczych, tego najbardziej potrzebnego w wal-
ce elementu, tych oczu i uszu wyzszych dowddcow,
umozliwiajgcych im decyzje i dzialanie.

Dowddca oddzialu zwiadowczego, rozpoznaw-
czego, ubezpieczajgcego musi rozumie¢ mape; znaé
i wyczu¢ teren; wyzyska¢ zastony, ochraniajgce go
przed wzrokiem i ogniem nieprzyjaciela oraz umoz-
liwiajace mu podejscie go; wybra¢ dobrg pozycje
dla wgladu w teren i obserwacji przeciwnika.

Dowddca taki musi umie¢: wybra¢ najkrétsza
i najbezpieczniejsza droge, dokona¢ marszu nha»
przetaj, dojs¢ szybko i pewnie do wyznaczonego
celu.
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Zimna krew, opanowanie, spokoj, rozwaga, przy
szybkiej orientacji i wyborze decyzji w chwili nie-
bezpieczenstwa — to zalety jego ducha.

Zaostrzone zmysty, bystry wzrok i stuch, czuj-
nos¢ i wech (w sensie wyczucia sytuacji) to cechy
zwiadowcy.

Cierpliwo$¢, przezornos¢ a jednoczesnie szyb-
kos¢ dziatania obok wyzyskania sposobnosci i wy-
czucia sytuacji; tupet, odwaga, gwattownos$¢ czynu
obok karnosci i lojalnosci — to elementy powodze-
nia v/ walce.

Wytworzenie atmosfery zaufania, wiary w powo-
dzenie, ufnoSci w zdolno$ci wodza budzi z kolei
u podwiadnych postuch i wiare w swe sity, zapew-
nia zespotowi powodzenie i bezpieczenstwo w akcji.

Znajomos¢ stuzby, inteligencja w potaczeniu
Z intuicjg, zdolnosci wychowawcze oraz energia sg
osobistymi walorami pogtebiajgcymi wartos¢ wodza.

Punktualno$¢, obowigzkowos$¢, ofiarnos¢ obok
zdolnosci organizacji i podziatu pracy sg niezbed-
nymi przymiotami dobrego dowddcy.

Tych wszystkich wartosci i cech dobrego wodza
wymagajg takze harce terenowe. One tworzg te
przymioty, one je utrwalajg i rozwijajg. One sg do-
skonalym programem szkolgcym i wychowujgcym:
przewodnikbw miodziezy — instruktoréw pracy or-
ganizacyjnej — przysziych dowddcow w walce
oreznej i wodzéw dla spotecznych oraz panstwo-
wych poczynan.

Jednostka sprawna, inteligentna, ambitna, umie-
jaca samodzielnie dziata¢, celowo walczy¢, ofiarna,
zzyta z terenem i psychicznie wytrzymata, wyjdzie
zawsze na czoto grupy miodzienczej podczas cwi-
czen terenowych. Dzieki za$ nim jeszcze bardziej
wyrobi i rozwinie swe cechy dowddcze oraz 0so-
biste wartosci duchowe. Wystarczy tylko takg jed-
nostke przeszkoli¢ na specjalnych kursach, a otrzy-
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mamy doskonatego instruktora niezbednego dla
rozwoju pracy organizacyjnej. Ta sama jednostka,
o ile bedzie doskonale, nowoczes$nie uzbrojona
i wyposazona, stanie sie w walce bojowej nieoce-
niona. Od takich dowddcéw bede zaleze¢ wy-
niki walki.

To zespolenie sie z terenem, ta umiejetnos¢ wy-
zyskania go i poruszania sie w nim, obok psy-
chicznych i fizycznych warto$ci oraz zdolnosci prze-
wodzenia i dowodzenia, nie moge by¢ osiegniete
i wyrobione w okresie obowiezkowej stuzby wojsko-
wej. Nie ma tam na to czasu. Umiejetnosci i war-
tosci te trzeba wyrobi¢ i przeszkoli¢ w okresie przed-
poborowym, przez przysposobienie (powiedzmy) te-
renowe, dokonane w organizacjach i zwiezkach
przysposobienia wojskowego lub wychowania fizycz-
nego oraz w szkole. Wojsko za$ w okresie stuzby
wykonczy to szkolenie przez fakt nowoczesnego
uzbrojenia i technicznego wyposazenia, rozszerza-
jec jednoczesnie horyzonty przysziego dowddcy
w dziedzinie wspotdziatania i taktyki wiekszych grup.

X. Podziat.

Ze wzgledu na $rodowisko, w jakim gry i ¢éwi-
czenia przeprowadzamy, mozemy rozréznic:

1) gry w terenie wiejskim,

2) gry w terenie miejskim. (Patrz
str. 279).

Z zasady gry i ¢éwiczenia terenowe winny odby-
waé sie w srodowisku wiejskim. Jednak w wielu wy-
padkach bedziemy skazani na prace w Srodowisku
miejskim. W wypadku ostatnim bedziemy starali
sie wyzyska¢ dla c¢wiczen w mieScie wolne jego
przestrzenie w postaci: ulic, placow, ogrodéw i sa-
doéw oraz wiekszych obszar6w podmiejskich.
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Na gry i ¢wiczenia (harce) terenowe w miescie
bede skazane szkoly i organizacje wielkich miast,
jezeli bede przeprowadzaly ¢wiczenia w grach te-
renowych w ciegu jednej lub dwéch godzin.

Ze srodowiska wiejskiego bede korzystaly zaw-
sze szkoly i organizacje wiejskie lub matomiastecz-

kowe oraz — w wypadku dtuzszych, kilkugodzin-
nych wycieczek — szkoly i organizacje wielko-
miejskie.

Terenem naszych ¢wiczen nie bedzie jedynie zie-
mia. Szereg gier i éwiczen mozemy przeprowadzacé
réwniez na wodzie (rzeka, jezioro, morze), postu-
gujec sie todziami, kajakami lub tratwami i zastoso-
wujec plywackie, wioslarskie lub zeglarskie umie-
jetnosci miodziezy. Bede to gry i <wicze-
nia (harce) terenowe na wodzie.
(Patrz str. 282).

Gry i Ccwiczenia terenowe mozemy uprawiac
o0 kazdej porze roku, z wyjetkiem okresow deszczo-
wych (pozna jesien i przedwiosnie). Specjalny cha-
rakter maje one zime w okresie istnienia warstwy
Sniegu. Gdy miodziez umie jezdzi¢ na nartach,
wtedy gry i éwiczenia (harce) terenowe
na sniegu (patrz str. 272) staje sie bardziej war-
tosciowe. Wiekszos¢ gier i ¢wiczen zebranych w tej
ksiezce mozemy zastosowaC w terenie pokrytym
Sniegiem. Bede jednak i takie, ktore tylko na $niegu
dadze sie przeprowadzic.

Biorec pod uwage pore dnia, mozemy wyrdznic:
gry i éwiczenia (harce) terenowe dzien-
ne oraz nocne. (Patrz str. 287). Noc przez swe
tajemniczos¢ i ciemno$¢ utrudnia gre. Gry tere-
nowe nocne bedziemy stosowaé przede wszystkim
dla mtodziezy powyzej lat 15 i to zorganizowanej
w zwiezkach miodziezy.

Dezy¢ nalezy, by hufce szkolne przysposobienia
wojskowego oraz inne organizacje przeprowadzaty
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chociaz dwa ¢éwiczenia nocne w ciagu jednego roku
wyszkolenia. Cwiczenia nocne musimy zawsze przy-
gotowaé przez podobna gre dzienna, tak aby uczest-
nikébw zaznajomi¢ z terenem i umozliwi¢ w ten spo-
s6b powodzenie gry nocnej. Gry nocne pod wzgle-
dem emocjonalnym i wychowawczym oddzialywajg
silniej niz dzienne.

Na c¢wiczenia nocne dobieramy wieczory i noce
mozliwie pogodne. Noce bezksiezycowe beda
utrudniaty akcje. Zaczynamy gry w godzinach wie-
czorowych, konczymy za$ koto péinocy. Nocne
¢wiczenia najltatwiej przeprowadzamy na obozach
i koloniach miodziezy. W takich wypadkach po ¢wi-
czeniach nocnych nalezy op6zni¢ pobudke ranng
lub zarzadzi¢ diluzszy sen po obiedzie.

Biorac pod uwage materiat przedmiotowy i sto-
pien trudnosci, mozemy wyrézni¢: gry i CEwi-
czenia elementarne, wlasciwe dla mio-
dziezy ponizej lat 14, oraz gry i ¢Ewiczenia
wyzszego stopnia — dla miodziezy starszej.

Pierwsze beda mialy na celu oswojenie sie z te-
renem i przystosowanie sie do niego fizyczne, dru-
gie za$ beda celowo i bezposrednio przygotowywaty
miodziez do obrony kraju, zzywaly jg z terenem
oraz zachecaty do wykorzystania terenu dla celéw
poznawczo-turystycznych.

Gry i ¢éwiczenia terenowe elementarne moze-
my podzieli¢ na:

|. poszukiwawcze, polegajgce na szukaniu przed-
miotéw ukrytych umysinie lub istniejgcych stale
w terenie;

Il. obserwacyjne — z zakresu: obserwacji przed-
miotdw, zwierzat lub oséb, mijanych na dro-
dze lub ulicy; obserwacyj dokonanych z pew-
nego punktu; obserwacji znikajgcych figur; ob-
serwacji przyrody. Mozemy tu wyrdzni¢ dwa
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dzialy: gry obserwacyjne zapowiedziane, w kto-
rych kierownik éwiczenia poleca zwracaé uwage
na pewne przedmioty lub ich zespoly, oraz gry
obserwacyjne niezapowiedziane, w ktérych in-
struktor zaskakuje miodziez przez zadawanie
jej pytan niespodziewanych, np. rodzaj drzew
w przebytym lesie, wyglad i ustawienie chat we
wsi, budowa studni, mostu itp.;
obserwacyjno-pamieciowe: obserwacja wy-
cinka ogrodu warzywnego, zagrody wiejskiej,
kierunkéw drogi i jej szczegotéw, biwaku gru-
py nieprzyjacielskiej, a nastepnie narysowanie
obserwowanego terenu z jego szczegOtami;

. podchody, w ktorych rozrézniamy: podstuchy,

przekradania sie przez linie wartownikéw lub
czujek oraz zasadzki;

. tropienia wedlug znakéw sztucznych lub tro-

pow naturalnych z uwzglednieniem obserwaciji
i poznania samego terenu oraz zjawisk na nim
zachodzacych.

Gry i* éwiczenia terenowe wyzszego stopnia

najtatwiej podzieli¢ wedtug przewazajgcej czynno-

Sci
VI

VII.

Vil

w nich wystepujacej, na:

. ocenianie odlegtosci: w marszu i z miejsca,

w stosunku do punktéw statych i celow ru-

chomych;

pomiary: niedostepnych szerokosci i wysoko-

sci, szybkosci prgdu wody, czasu i dtugosci

marszu;

. terenoznawcze, oparte na orientacji: wedtug
kompasu, busoli lub mapy; na umiejetnosci:
marszu na przetaj wedtug kata kierunkowego,
powrotu do punktu wyjscia, rysowania szkicow
terenu;

IX. szukanie skarbow lub oséb na podstawie:

punktow terenowych, listow, kierunkdw Swia-
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Xl.

XIl.

XI1I.

XIV.

XV.

XVI.

42

ta, katébw kierunkowych, kompasu, busoli,
mapy;

tecznosc¢: pieszg (w marszu i na postoju), wzro-
kowa i stuchowag przy pomocy znakéw umo-
wionych alfabetu Morsego lub semafora; w for-
mie stacyj pojedynczych lub tancucha stacyj;
pierwsze pomoc — dobre uczynki: szukanie,
zbieranie i przenoszenie rannych, pierwsze for-
my pomocy; dobre uczynki w stosunku do
przyrody i ludzi; obrona przeciwgazowa;
patrolowanie i zwiady: z wyrobieniem umie-
jetnosci meldowania, rozpoznania i szkicowa-
nia, z zastosowaniem marszu zblizania w réz-
nym terenie;

wywiady: krajoznawcze (rysunki, fotografia:
chat, sprzetow, strojéw); przyrodnicze (opis,
rysunek, fotografia lub zbior: kwiatow, gatun-
koéw lisci, traw, mineratébw, owadow); gospo-
darcze;

biegi harcerskie, majagce na celu pokonanie
»przeszkod" z dziedziny: sprawnosci fizycznej,
przysposobienia wojskowego, czynnosci uzy-
tecznych oraz umiejetnosci harcerskich;

gry wojenne, tj. gry terenowe o0 szerszym
i trudniejszym zatozeniu taktycznym na prze-
strzeni kilku kilometrow, np. obrona i zdobycie
obiektow lub przejs¢, przerwanie linii komuni-
kacyjnych, walki dwoch lub wiekszej ilosci pa-
troli; w grach tych bedziemy sie postugiwac:
tacznoscia, terenoznawstwem, ratownictwem,
zwiadami itp.;

harce bojowe bede zawiera¢ elementy ¢wi-
czen niezbednych w bezposredniej walce
z nieprzyjacielem; zawiera¢ one bedg umie-
jetnosci: indywidualnego okopania sie, zacho-
wania sie w czasie natarcia i obrony oraz po-
stugiwania sie sprzetem wojskowym;



XVII. biwakowanie, ztozone z poszczegolnych czyn-
nosci (zaktadanie biwaku, rozbicie namiotow,
budowa szalasow oraz gotowanie) i uwzgled-
niajgce ubezpieczenie.

Xl. Urzeczywistnienie gier i ¢wiczen terenowych.

Poprzedni rozdziat wskazuje dosadnie, ze gry te-
renowe se ogromnym materiatem, niewyczerpang
skarbnica pomystow. Sg zasobem ¢wiczebnym o du-
zej skali trudnosci, obejmujacym szereg zagadnien
i umiejetnosci technicznych.

Wymagajg nie tylko do$¢ wiele czasu do prze-
prowadzenia, ale takze pewnej jego ilosci na przy-
gotowanie w terenie (szczegoélnie w grach na stop-
niu wyzszym).

Chcac je przeprowadzi¢, wychowawca fizyczny
oraz instruktor zwigzkowy musza rozszerzy¢ swoj za-
kres wiadomos$ci w dziedzinach: terenoznawstwa,
stuzby poiowej wojskowej, metody i programu har-
cerskiego, tacznosci, przyrodoznawstwa, krajoznaw-
stwa itp.

Nie wystarczy samemu zna¢ powyzszy materiat,
trzeba dazy¢, aby miodziez osiggneta podstawowe
wiadomosci z tychze dziedzin. Zanim wiec in-
struktor zastosuje szereg gier, bedzie musiat przygo-
towa¢ do nich miodziez przez rézne wstepne cwi-
czenia terenowe.

Prowadzenie gier terenowych bedzie najtatwiej-
sze w zwigzkach mtodziezyl) na koloniach i obo-
zach oraz w szkotach wiejskich i matomiasteczko-
wych. Przedstawia¢ bedzie natomiast wielkie trud-

*)  Zwigzku Harcerstwa Polskiego, Zwigzku Strzeleckim,
Stowarzyszeniu Miodziezy Katolickiej, Zwigzkach Mtodziezy
Wiejskiej, Oddziatach Miodziezy Powstanczej, Zwigzku Po-
wstancéw Slagskich, i innnych.
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nosci w wielkim miescie ze wzgledu na zaleznosc
gier od terenu pozamiejskiego.

Dzieki bliskosci terenu wiejskiego nauczyciel na
wsi lub w miasteczku bedzie mogt z zasady wyko-
rzysta¢ na gry terenowe godziny ranne normalnej
lekcji; nauczyciel wielkiego miasta bedzie miat rzad-
sza sposobnos$¢ zuzycia tych godzin, chyba ze po-
prowadzi gry w parkach i ogrodach lub na ulicach
miejskich.

Nauczyciel szkoly Sredniej najtatwiej przeprowa-
dzi gry terenowe podczas zaje¢ popotudniowych
(2 godziny na tydzien). Nalezy jednak unikaé prze-
prowadzania gier terenowych w wielkich masach
miodziezy. Grupy wielkie, dochodzace niejedno-
krotnie podczas godzin popotudniowych wycho-
wania fizycznego do 90 oséb, musimy dzieli¢ na od-
dzialy klasowe nie przekraczajgce 30 oséb; dopiero
wtedy mozna gry terenowe przeprowadzi¢ we witas-
ciwy sposéb i osiggnaé zamierzone cele. Mozna
operowa¢ masami, jesli sie ma odpowiednig ilos¢
dobrze przygotowanych kierownikéw grup. W szkole
bedzie to nieosiggalne.

Organizacje i Hufce Szkolne powinny dazyc¢, aby
w ich programach pracy przewidziano czas na gry
terenowe. Nalezy przeznaczy¢ w miesigcu przynaj-
mniej dwa popotudnia i jedng niedziele (Swieto) na
przeprowadzenie gier terenowych. Minimum czasu,
niezbedne na wlasciwe przeprowadzenie gier tereno-
wych w grupie 30—40 o0s6b, winno wynosi¢ co naj-
mniej pottorej godziny. Normalnie powinno sie prze-
znacza¢ na ¢wiczenia popotudniowe dwie i p6t go-
dziny, a na éwiczenia w czasie wycieczki niedziel-
nej co najmniej 6 godzin. Dopiero przy takim ukia-
dzie godzin przeznaczonych na gry terenowe be-
dziemy mieli gwarancje postepu mitodziezy w zzyciu
sie z terenem. Dopiero wtedy gry terenowe stang
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sie trescie programu wychowawczego miodziezy,
a nie tylko jego ozdobe lub pietym kotem u woza.

Gry i ¢wiczenia terenowe moge by¢é przepro-
wadzane w ciegu catlego roku — z wyjetkiem dni
deszczowych, nadmiernie mglistych, wilgotnych lub
zbytnio mroznychl).

Mozna je stosowaé dla réznego wieku (przede
wszystkim za$ dla miodziezy miedzy 12 a 18 ro-
kiem zycia) na wszystkich stopniach nauczania (gtéw-
nie klas 6 i 7 szkdét powszechnych, gimnazjum i li-
ceum) tak dla dziewczet jak i dla chiopcow.

Gry i ¢wiczenia terenowe spelniaje wazne role
w wychowaniu fizycznym na wsi, jak réwniez i w mie-
Scie. Na wsi, gdzie nie mamy czesto najprymityw-
niejszych $Srodkéw technicznych w zakresie wycho-
wania fizycznego, pozwalaje one — dzieki postu-
giwaniu sie najprostszymi formami ruchu — na wy-
robienie obok sprawnosci fizycznej, zwinnosci i szyb-
kosci reakcji, zalet rzadkich u miodziezy wychowy-
wanej na wsi, gdzie cechy te sttumione se przez jed-
nostajnos¢ i trudnos¢ pracy na roli. W miescie za$
gry i Cwiczenia terenowe procz wyprowadzenia
miodziezy w lepsze pod wzgledem higienicznym
Srodowisko ucze: spostrzegawczosci, orientacji, spry-
tu, zaradnosci i samodzielnosci, cech, zanikajecych
u miodziezy zyjecej stale w murach miejskich. W ten
sposéb gry terenowe przeciwdzialaje czesSciowo
ujemnym wplywom Srodowiska miejskiego i wiej-
skiego.

Z zasady kazda przechadzka, jak roéwniez wy-
cieczka, powinna by¢ poteczona z grami terenowymi.
Maje one wtedy wigksze wartos¢, se bardziej cie-
kawe i upragnione dla dzieci i mtodziezy. Przestaje

*) W zimie w dni pogodne, suche i bezwietrzne, jezeli
miodziez posiada odpowiednio ciepte ubrania i dobre obuwie,
mozna urzadza¢ gry terenowe nawet przy —10° C.
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by¢ monotonnym i hatasliwym czesto przemarszem,
staje sie zdarzeniem, gre, radoscie i wypoczynkiem
wobec innych zaje¢ szkolnych.

Powazne niedomagania szkét powszechnych
i wielu $rednich w zakresie braku Srodkéw technicz-
nych, w rodzaju: sal, boisk, przyrzedéw; trudne wa-
runki pracy, objawiajece sie: w zbyt duzej ilosci
miodziezy w klasie, w leczeniu klas na lekcjach wy-
chowania fizycznego, w nadmiernej ilosci miodziezy
podczas gier popotudniowych, skupionej na matej
powierzchni sal i boisk, zostaje w czesci wyréwnane
i usuniete przez gry terenowe, zmuszajece do wy-
prowadzenia miodziezy w wielke przestrzen pdl i la-
sOw lub wezsze — ogroddw i ulic miejskich. Gry
terenowe nie wymagaje wielkich $rodkéw technicz-
nych i urzedzen, zaspokajaje w czesci potrzeby i za-
interesowania ruchowe miodziezy. Pod wzgledem
ruchowym se bardziej wartoSciowe od dotychczas
stosowanych przechadzek.

Prowadzenie gier terenowych w szkole natrafia
na trudnosci, gtéwnie z powodu matej ilosci czasu.
Pomimo tej trudnos$ci, gry terenowe mozna prowa-
dzi¢, szczegolnie tatwiejsze, nie wymagajece wyso-
kiego poziomu organizacyjnego i technicznegol).

Gry terenowe, wymagajace wiekszego wyszkolenia
miodziezy w dziedzinie terenoznawstwa i tgcznosci bedg mo-
zliwe takze do przeprowadzenia, jezeli

a) programy geografii szkoly powszechnej i S$redniej
uwzglednie w wyzszym stopniu (i to praktycznie) zagadnienia:
mapy topograficznej, orientacji w terenie i szkicowania;

b) program terenoznawstwa i tgcznosci, przewidziany
w wyszkoleniu hufcéw szkolnych przysposobienia wojskowego,
bedzie wykonywany powaznie i ze znajomoscig rzeczy nie
w klasie, iecz w terenie;

c) szkota w swych budzetach przewidzi zakup Kkilku-
nastu map (1:100.000) swej najblizszej okolicy oraz sprawi
w tejze ilosci busole lub dobre kompasy, choragiewki sygna-
lizacyjne i sprzet biwakowy.
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Rozporzadzamy z zasady 45-minutowa lekcja, co
wraz z przerwami da nam 60 minut. Na takiej lekcji
mozemy przeprowadzi¢ najprostsze formy gier
w miescie lub niedaleko poza miastem.

Czesto bedziemy mogli na gry terenowe przezna-
czy¢ wiecej czasu, od 90 do 120 minut, w wypadkach:

1. otrzymania zastepstwa w klasie, z ktorg na-
uczyciel ma ¢éwiczenia cielesne przed lub po
zastepstwie;

2. nauczania przez nauczyciela wychowania fi-
zycznego przedmiotu innego, z ktdrym moz-
liwa jest korelacja, a mianowicie: przyrody,
geografii, Spiewu, fizyki.

Wtedy cze$¢ poczatkowag i koncowg ca-
tego dwugodzinnego okresu poswieca sie na
gry terenowe, srodkowg — na lekcje dane-
go przedmiotu, przeprowadzong czesciowo
w formie praktycznej takze przy pomocy gier
terenowych;

3. porozumienia sie z drugim nauczycielem,
uczacym w godzinie poprzedzajgcej lub naste-
pujacej wyzej wymienionych korelacyjnych
przedmiotow.

Fakt obecnosci drugiego nauczyciela(lki) utatwi
ogromnie organizacje i dlatego nalezy nawet dgzy¢
do wyjscia na gry terenowe z dwoma klasami, ale
réwniez z dwoma nauczycielami(kami).

Mozemy ufatwi¢ sobie prowadzenie c¢wiczen,
przygotowujgc przy pomocy klas mtodszych pewng
gre przeznaczong dla klas starszych i odwrotnie. Moze
takze gre przygotowac nauczyciel inny z inng klasa.

Powyzsze uwagi w wielu punktach zastosowaé
mozna do potrzeb organizacji miodziezy. Nalezy
doda¢ tylko dla organizacji jedng generalng uwage.
Zrealizowanie programu gier i ¢wiczen terenowych
bedzie zalezato przede wszystkim od zrozumienia
ich przez kierownikéw i instruktorbw organizaciji.
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Zrozumienie to nastapi z chwilg przeszkolenia ich
w tej dziedzinie pracy. Nalezy wiec w programie
szkoleniowym swych instruktorow przewidzie¢ po-
zycje przeznaczone na gry terenowe. Nalezy urza-
dza¢ dla nich specjalne kursy. Moga by¢ one dwo-
jakiego rodzaju:

1. kurs jednorazowy podczas lata na obozie
(1—2 tygodni),

2. kurs w miescie (najlepiej w pazdzierniku lub
kwietniu) rozlozony w ciggu miesigca na go-
dziny wieczorowe i niedziele (Swieta).

Dobrze jest na kursy takie wykorzysta¢ wakacje
Bozego Narodzenia (potaczy¢ z kursem narciarskim)
oraz Wielkanocy (potaczy¢ z grami sportowymi).
Czestym zjawiskiem spotykanym w réznych organi-
zacjach jest fakt, ze gry i éwiczenia terenowe trak-
tuje sie jako jaki$ dodatek do programu pracy. Pi-
sze sie i mowi o harcach terenowych jako o formie
odpoczynku lub ozywienia zaje¢ w organizacji. Jest
to zupetne niezrozumienie zakresu gier i ¢wiczen te-
renowych, jest to nieswiadome pomniejszenie ich
wartosci.

Taki stosunek grozi zaprzepaszczeniem celéw

i dazen, jakie chcielibySmy osiggna¢ za posrednic-
twem gier terenowych. Aby spehi¢ swe zadanie,
muszg one by¢ uprawiane na réwni z innymi dzia-
tami pracy organizacyjnej. Muszg by¢C istotng czescig
skladowg programu wyszkoleniowego danej orga-
nizacji.

XIl.  Program kurséw gier i ¢éwiczen terenowych.

KURS W MIESCIE

Czas: Kurs przeprowadzamy najlepiei w okresie
od 1. IV. dc 15. V. lub od 1. IX. do 17. X. Kurs
trwa P/2 miesigca.

48



Dnie zuzywane na zajecia: soboty (od godz.
18—21), niedziele i Swieta (godziny ranne a czasami
i popotudniowe).

Wiek kandydatow: od 16—19 lat. Liczba od
20—40.

Charakterystyka kandydatow: Element wodzowski,
narzucajacy sie w grach lub wysuwajacy przez ze-
spoly. Jednostki ambitne, sprawne fizycznie, lubigce
zajecia w terenie, posiadajace wyzsze wartosci du-
chowe w poréwnaniu z ogétem ¢éwiczgcych. Czesto
beda to jednostki trudne w prowadzeniu, niespo-
kojne, przeciwstawiajgce sie, wiecznie czynne, nie
znoszace siedzenia. Z drugiej strony moga to by¢
stateczni, rozwazni, twardzi, zamknieci w sobie
chtopcy, wybijajgcy sie inteligencjg ponad otoczenie,
patrzacy troche z goéry na wspotkolegdéw. Jednak
w stosunku do nich uczynni, bliscy im chetnym
udzielaniem pomocy, tubiani przez ogot.

Miejsce (budynek), podstawa kursu — winno by¢
potozone na krancu miasta od strony terenu najbar-
dziej nadajacego sie do harcéw terenowych, a wiec
bardzo urozmaiconego pod wzgledem formy kraj-
obrazu i mozliwie pokrytego lasami, zagajami, po-
siadajagcego rzeczke lub jezioro. Budynek ten ma
stuzy¢ jedynie jako punkt zbiérki; schronienie w ra-
zie deszczu; miejsce omoéwien i pogadanek, wpro-
wadzajgcych w teorie gier a dokonywanych w zwig-
zku z przeprowadzonymi ¢wiczeniami.

Instruktorzy: Kierownikiem kursu winien by¢ in-
struktor, ktéry posiada doswiadczenie w zakresie
praktycznego stosowania gier i ¢wiczen terenowych,
ktéry zgtebit literature tego przedmiotu, ktéry zna
doskonale niniejszy podrecznik. Pomocnikami jego
sq mniej doswiadczeni instruktorzy (najmniej dwaoch,
na 20—40 uczestnikéw), jednak majgcy poza sobg
prace w terenie. Korzystnie jest, jezeli jeden z nich
jest dobrym terenoznawca, drugi za$ sygnalistg. Ci
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Schemat programu kursu gier i éwiczen terenowych w miescie,

G (0] d Z | n y
18 19 20 2 8 9 10 1 12
Organizacja kursu . . A .
Wstepne stowo Gry: poszuklwawcze Nrl, 2 Cwiczenia
1 Sobota o wartosciach obserwacyjne Nr ! terenoznawcze
gier i cw. ter. podchody Nr 8 (kompas, mapa)
Niedziela Podchody Nr 9 w potgczeniu  Terenoznawcze Szukanie skarbéw
z tropieniem Nr 7 Nr. 2,3, 5 Nr 2 lub Nr3
. . . Cwicz, tereno-
2 Sobota Cwiczenia Patrolowanie Nr 2 znaweze 2 busola
z sygnaliz. Nr ! Terenoznawcza Nr 14 (Katy kierunkowe)
Niedziela Terenoznawcze Nr 12 i 16 Bieg harcerski — kombinacja Nr 1, 2, 3
. . Metodyka
3 Sobota Zwiad Nr 6 i 11 Podchody Nr 13 g. i 6w, ter.
. . . Pomiary Nr 1, 5, 6, 7
Niedziela Terenoznjwmi;\:jreﬁ varplinczenlu w rezerwie NFr)i(-l)[WSZﬁ pomoc
4 Sobol Cwiczenia nocne : poczatek o godz. 20, koniec o 23.
obola Terenoznawcza Nr 13 zakoriczone gra wojenng Nr 5
Niedziela Bieg harcerski Nr7
Cwicz, z sygn. -~ Terenoznawcza
5 Sobola Nr3. 4, 567 Tropienie Nr 11 NI 17
Niedziela Catodzienna wycieczka z biwakowaniem (str. 167)
Na poczatku wycieczki: Szukanie skarbu Nr 3 (dtugosc trasy 5 kim). Po obiedzie: tacznosé Nr 7 i 9
6 Sobot Metodyka Instruowanie: Jeden z zastepéw przygotowuje
obota g. i ¢w. ter. dla innych: Terenozn. Nr 10. Tropienie Nr 14
Niedziela Szukanie skarbéw Nr 8 w potgczeniu ze zwiadem Nr 10 i 15
7 Sobota Instruowanie : Gra nocna — patrolowanie Nr 4
Niedziela Gra terenoznawcza Nr 20. Zakonczenie kursu ogniskiem
Uwaga: Poza pracami na kursie — uczestnicy winni wykonac prace w domu z zakresu: terenoznawstwa, sygnalizacji, pierwszej pomocy itp.
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dwaj pomocnicy petnie z zasady obowigzki przy-
woédcoéw dwéch druzyn kursowych (10—20 uczestni-
kéw). Poza tym kurs rozbijamy jeszcze na cztery ze-
spoly (zastepy po 5—10 uczestnikow), przydziela-
jac na kierownikéw tych matych grup chtopcéow wy-
branych przez uczestnikéw lub wyznaczonych przez
komendanta kursu, zdradzajgcych najwieksze wyro-
bienie i doswiadczenie terenowe obok pewnego
przygotowania technicznego z zakresu terenoznaw-
stwa, facznosci itp.

Najlepiej bytoby dla przebiegu i rezultatow
kursu, aby kierownikami matych zespotéw (zaste-
pow) byli juz wytrawni instruktorzy gier i ¢éwiczen
terenowych.

Roéwnolegle z przebiegiem kursu musi dazy¢ po-
znanie niniejszej ksigzki przez jego uczestnikow.
Nie wystarczy podanie samego materialu w formie
gier przerobionych przez uczestnikbw w terenie.
Trzeba ich nauczy¢, gdzie i jak nalezy szuka¢ ma-
terialu do pracy. Trzeba ich zacheci¢ do rozszerze-
nia swych wiadomosci przez przeczytanie metodyki
i zasobu gier zawartych w niniejszej ksigzce.

W tym celu przydzielamy do zreferowania kazde-
mu uczestnikowi pewne dziaty ksigzki. Na przedsta-
wienie wszystkim uczestnikom przeczytanych uwag
dajemy referentowi 15 minut czasu przed grg z da-
nego typu. Najpierw nalezy omowi¢ dzialy z cze-
&ci teoretycznej, a potem z czeSci szczegotowe;.

Po przerobieniu potowy programu kursu zgdac
opracowania poszczegoélnych gier w zastosowaniu
do danego terenu. Pozwala¢ na wlasne pomysty
i zmiany. Zwraca¢ tylko uwage, aby one byly ce-
lowe i nieskomplikowane. Mozliwie jak najwieksza
ilo$¢ uczestnikéw powinna mie¢ okazje zorganizowa-
nia gry dla innych. W najgorszym razie kazdy za-
step powinien przeprowadzi¢ jedng gre dla innych
zastepow.
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Przez caly czas kursu:

a) uczestnicy powinni prowadzi¢ dzienniczki-
nofatki z wykonywanych gier i ¢éwiczen;

b) nalezy ciegle zmienia¢ zastepcow wodzéw
poszczegodlnych zespotdéw lub w razie istnie-
nia wybranych na poczatku wodzéw miano-
waé innych, W ten spos6b mozliwie najwie-
ksza ilos¢ uczestnikow znajdzie sie w koniecz-
nej sytuacji dowodzenia i prowadzenia;

c) wyniki wszystkich (lub wiekszej czesci) prze-
prowadzonych gier i ¢wiczeri notowaé na za-
sadach wybranej punktacji;

d) ogtosi¢ na koncu zwycieski zastep, ofiarujgc
mu lub jego kierownikowi praktyczng nagro-
de w postaci: kompaséw, map, ksigzek itd.

KURS DWUTYGODNIOWY W OBOZIE POD-
CZAS LATA LUB ZIMY.

Kurs podczas lata utozy¢ mniej wiecej w ten sam
sposéb jak w miescie, przeplatajgc same gry wiek-
sz iloscig ¢wiczen: terenoznawczych, sygnalizacyj-
nych, pierwszej pomocy, pracami z obozownictwa
i pionierki, oraz ptywaniem i wioslarka. Zimag za$ —
nauka jazdy na nartach wypeini potowe czasu prze-
znaczonego na kurs. W obu wypadkach (zimg i la-
tem) wples¢ wiecej wycieczek tgczonych z grami
i Cwiczeniami terenowymi, szczegolnie: patrolowa-
niem, zwiadami i wywiadami.

XIl. Okresy rozwojowe miodziezy a gry
i ¢wiczenia terenowe.

Gry i ¢wiczenia terenowe mozemy stosowac dla
miodziezy niezaleznie od jej wieku i pici. Beda one
upragnione i ciekawe dla 10-letniego chiopca jak
rébwniez 18-lelniego miodzienca. Beda pociagaty
i emocjonowaly 12-letnie dziewcze i 17-letnig panne.
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Odpowiedzig wszystkim umiejetnosciom danego
wieku i grupy, o ile zwigzemy gre z zainteresowa-
niami oraz z nastrojami psychicznymi poszczegol-
nych okreséw rozwojowych.

Wiek dzieci w szkole powszechnej (6—12 lat)
odpowiada okresom: koncowemu wczesnego dzie-
ciectwa oraz drugiemu dzieciectwu, zwanemu takze
okresem heroicznym lub obiektywnym. Czesto jed-
nak w koncowych klasach (5, 6, 7) wkracza w wiek
przekory (11—14 Ial).

Miodziez gimnazjalna klas ! i 2 (12—14 lat) no-
wego typu tkwi jeszcze w okresie heroicznym, klas
3| 4 (14—16 lat) przezywa czesciowo okres prze-
kory i okres dojrzewania (pokwitania).

Liceum (powyzej lat 16-tu) bedzie obejmowalo
miodziez w okresie pokwitania i w okresie miodzien-
czym (harmonizaciji).

W okresie koncowym wczeshego dzieciectwa
duzg role w zabawie odgrywa fantazja. Dziecko
przebywa w Swiecie wyobrazen, nagina Swiat ze-
wnetrzny do fantazji. Obok tego pojawiajg sie: cie-
kawos$é, zdolno$¢ do nasladowania oraz umitlowanie
rytmu.

Totez w klasie trzeciej i czwartej szkoly po-
wszechnej nalezy przeprowadzac¢ gry terenowe zio-
zone z czynnika ruchu i czynnosci uzytecznej, z wy-
kazaniem najwiekszej zwinnosci i najlepszej orienta-
cji u jednostki. Zywa ciekawo$é objawiana w tym
okresie musi znalez¢ ujScie w ¢wiczeniach spostrze-
gawczosci i pamieci. Do gier tego wieku mozemy
stosowa¢ opowies¢, ktora by przenosita czynnosci
obecne w Swiat: fantazji, zycia zwierzat i roslin.

Gry bedg zbiorowe, pozwalajace jednak uze-
wnetrzni¢ cechy i zdolnosci indywidualne miodziezy.
Miodziez zorganizujemy w grupy (gromady) po
15—20. Grupy nie beda miaty duzej samodzielno-
éci: bedzie nad nimi bezposrednio czuwat instruktor.
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Okres przekory (lat 11—14) albo heroiczny, to
okres niepokoju, awanturniczosci oraz nasladownic-
twa odlegtych, nieosiggalnych wzoréw zycia. Obok
wspoélnych zainteresowan wystepuja przewazajgce dla
danej pici. Chiopca neci przygoda, stad pociag do
przestrzeni otwartej, dalszej; ceni site, pragnie nie-
bezpieczenstwa, walki, stad nasladowanie dzikich,
organizowanie band i walk. Dziewczyne zajmuje
i interesuje Swiat przyrody oraz czynnosci opiekun-
cze lub milosierne, stad mitos¢ kwiatow, zwierzat,
zabawy w gospodarstwo, macierzynstwo, szpital.

Gry wiec tego wieku, dla klasy 5, 6 i 7 szkoly
powszechnej oraz ! i 2 klasy szkoly Sredniej, na-
biorg cech walki, ujetej zawsze w przepisy i prawa.
Dazenie do przygéd znajdzie ujscie w: podchodach,
zwiadach, zasadzkach, tropieniu i szukaniu skarbdw.
Cwiczenia te oparte na obserwacji, orientacji i wnio-
skowaniu beda nasladowa¢ — w opowiesci i czyn-
nosci swej — dziatalnos¢ ludzi: dzielnych, ofiarnych,
pracujgcych dla kultury i dobra spotecznosci, zdol-
nych do najwyzszych poswiecen dla swego narodu
i panstwa.

W tym okresie dzielimy klase na grupy mniejsze
(zastepy) od 8—10 o0sOb, majgce na czele réwies-
nikbw. Grupy otrzymuja wiekszg samodzielnosc.
Instruktor tylko omawia gre, wskazuje na cele, jest
sedzig i organizatorem.

Okres dojrzewania (przejsciowy), miedzy 14—17
rokiem zycia, to nie tylko przemiany fizjologiczno-
fizyczne, ale réwniez psychiczne.

Wystepujg tutaj obok pewnosci siebie — trwoz-
liwos¢, obok zarozumiatosci — skromnos¢. Przewaza
pozowanie i upodobnianie sie do dorostych, wzmaga
sie uczciwosé, zawigzujg sie przyiaznie. Idealy
przyjmuja konkretny wyraz w religijnosci, patrio-
tyzmie, zainteresowaniach spotecznych. Niemniej —
umyst dziata Scisle i samodzielnie.
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Gry terenowe dla tego wieku maje zalozenia
calkiem rzeczywiste: przygotowania wojskowego,
poznania terenu dla celéw turystyczno-etnograficzno-
krajoznawczych, pomocy bliznim, wyszkolenia oso-
bistego dla celéw zyciowych. Znikajag opowiesci, za-
kresla sie konkretne cele praktyczne z pierwiastkami
idealbw narodowych, panstwowych, spotecznych.
W szczeg6lnosci stosujemy: patrolowanie, wywiady,
terenoznawstwo, sygnalizacje, biegi harcerskie, gry
wojenne, harce bojowe, samarytanstwo.

To koricowe nastawienie gier wieku pokwitania
zastosujemy takze w grach okresu miodzienczego,
rozwijajac szerzej zagadnienia i zadania w poszcze-
golnych ¢éwiczeniach, utrudniajgc je, wymagajac
wiekszej dokfadnosci: w wykonaniu, w organizacji
i wspétdziataniu, oraz zadajgc czesto samodzielnej
pracy indywidualnej, opartej na inicjatywie, przytom-
nosci i szybkiej decyzji.

XIV. Stopniowanie gier i c¢wiczen terenowych.

Zanim przystapimy do gier terenowych a spe-
cjalnie do gier trudniejszych, musimy pamieta¢, aby
miodziez zostata zapoznana z podstawowymi wia-
domosciami, ktére podczas gry majg by¢ zastoso-
wane. U zaawansowanej miodziezy nalezy zawsze
wiadomosci te sprawdzi¢ na wstepie gry i w ten
sposOb ponownie je utrwali¢. Czesto takze bedzie-
my musieli poprawi¢ mylng wiedze o przedmiocie.
Dobrze jest omowi¢ podstawowe Ilub wymagane
wiadomosci z zakresu terenoznawstwa, tgcznosci, sy-
gnalizacji, tropienia, samarytanki itp. w formie dy-
skusji: zapytan i odpowiedzi. Odpowiedz winna
by¢ zawsze poparta czynnoscig, praktycznym wyka-
zaniem posiadanej wiedzy. Stara¢ sie, aby wszyscy
uczestnicy danej gry przyswoili sobie praktycznie
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wiedze z nig zwigzang. Zwrdci¢ uwage specjalnie na
stabszych, mniej inteligentnych uczestnikéw.

Przeprowadzenie i nauczenie tak obfitego mate-
riatu (patrz dziat X) bedzie wymagalo stopniowania
gier i ¢éwiczen terenowych. Polega¢ ono bedzie na
wigzaniu gier podobnego typu w kolejny szereg na-
stepstw. Bedziemy dazyli, aby poprzedzajaca gra
przygotowywata nastepna, trudniejszg. Zaczniemy
od gier najprostszych, jednozadaniowych, od form
nie wymagajgcych wielkiego technicznego przygoto-
wania. Stopniowo przejdziemy do ¢éwiczeh ztozo-
nych i bardziej skomplikowanych, wymagajgcych
wyzszej wiedzy technicznej.

Podana w dziale X klasyfikacja gier jest ulozona
w forme stopniowania. Poza tym kazda grupa gier
podana w czesci szczegotowej tej ksigzki jest uto-
zona wedtug stopnia trudnosci oraz wedtug wieku
i wyszkolenia miodziezy. Uklad taki pozwoli in-
struktorowi na fatwiejszy i szybszy dobdr.

Poczatkowo bedziemy stosowac harce terenowe,
odbywane wspodlnie w jednej grupie pod kierow-
nictwem prowadzacego, z typu: poszukiwawczych,
obserwacyjnych, podchodoéw, tropien, orientacyjnych
i mierzen.

Nastepnie mozemy tworzy¢ dwie grupy, na kto-
rych czele stojg sprytniejsi sposrod miodziezy,
a w koncu dopiero dzielimy na zastepy (do 10
chlopcéw, dziewczat), dziatajgce samodzielnie po
szczegb6towym omowieniu gry.

Gdy miodziez zzyje sie z najblizszymi obszara-
mi, wtedy przechodzimy w teren dalszy, bardziej
urozmaicony, i w koncu, nieznany miodziezy, gdzie
dajemy gry o zatozeniach trudniejszych. Poczatko-
we ¢éwiczenia bedziemy stosowaé na matej po-
wierzchni, a nastepnie obszar zajety naszym dziala-
niem bedziemy zwieksza¢. Gdy miodziez nauczy
sie: postugiwa¢ busola i czytaé mape, wtedy gry
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terenowe powinny by¢ oparte w catej petni na cwi-
czeniach, wymagajacych uzycia i zastosowania tych
przyboréw, a wiec na: zwiadach ze szkicowaniem,
walce i patrolowaniu zastepow.

W grupach zgranych i zzytych zastosujemy bie-
gi harcerskie, zaczynajac od przeszkod prostych
i ogolnie znanych, poprzez przeszkody i czynnosci
rzadziej spotykane w zyciu miodziezy, az do — wy-
magajgcych wspotpracy i wspotdziatania grupy oraz
gtebszej znajomosci danego dzialu wiedzy. W grach
tych wyzyskiwa¢ bedziemy zainteresowania indywi-
dualne miodziezy.

W koricu, majac wyrobionych wodzéw, przepro-
wadzimy na duzym obszarze gry wyzszego typu
miedzy dwoma i wiecej druzynami, oddziatami lub
klasami, przy pomocy drugiego instruktora.

Kazdg gre lub ¢wiczenie utrudnimy:

a) jezeli gre lub ¢wiczenie bedziemy wykony-
wac¢ o zmroku lub w nocy,

b) jezeli teren bedzie nieznany uczestnikom,
lub jezeli bedzie urozmaicony dzieki swej
rzezbie lub pokryciu,

c) jezeli gra bedzie sie odbywata na wiekszym
obszarze lub bedzie wymagata dluzszego
marszu,

d) jezeli przystosowanie uczestnikow do tla
i rzezby bedzie witasciwe,

e) jezeli czas przygotowania, obserwacji i wy-
konania bedzie maly,

f) jezeli gestos¢ czujek, placowek lub patroli
dziatajgcych w terenie bedzie wieksza,

g) jezeli dziatanie bedzie przeprowadzane przez
pojedyncze osoby lub male zespoly (dwdjki,
trojki),

h) jezeli ¢wiczenie bedzie zawiera¢é moment
wspotzawodnictwa — walki miedzy grupami,
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i) jezeli gra bedzie zmuszata do wigkszego
wnioskowania i do powziecia szeregu samo-
dzielnych decyzyj,

j) jezeli gra bedzie kombinacje kilku c¢wiczen,
wzietych z réznych dziatéw,

k) jezeli wprowadzimy moment zaskoczenia, nie-
spodzianki.

XV. Organizacja.

Udanie sie gry terenowej rébwnoznaczne z zado-
woleniem uczestnikéw oraz z osiggnieciem celow za-
kreslonych przez kierownika, zalezy od przygotowa-
nia i organizacji samej gry.

Przygotowanie gry przez instruktora moze byc¢

dwojakie:
a) przez bezposrednie zetkniecie sie z terenem
¢wiczen,
b) przez opracowanie na podstawie mapy
1 : 100 000.

Pierwszy spos6b jest pewniejszy, gdyz umozli-
wia lepsze przemys$lenie gry oraz doskonalsze do-
stosowanie jej do warunkéw terenowych. Bedziemy
go stosowac przewaznie.

Z drugiego sposobu skorzystamy tylko w wypad-
kach szczegoélnych tj. w grach: terenoznawczych,
zwiadowczych i grach wojennych oraz w grach obej-
mujgcych wiekszy obszar.

Bezposrednie zetkniecie sie z terenem moze spo-
wodowacé zupetng zmiane zalozehn gry lub co naj-
mniej zmiane trasy.

Dla przeprowadzenia gier terenowych kazdego
typu nadaje sie najbardziej teren pokryty, o bogatej
rzezbie, a wiec: nasze gory, pojezierza i kresy
wschodnie. Lasy, zagajniki, zakrzewienia, rozrzu-
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cone osady, doliny i zagtebienia wodne, linie komu-
nikacyjne se doskonatymi urozmaiceniami roéwnin,
umozliwiajgcymi przeprowadzenie wszystkich gier.
Na terenach otwartych bedziemy mogli przeprowa-
dza¢ pewne rodzaje gier nie wymagajgce krycia sie.

W grach mniejszych, w ktérych okreslamy granice
dziatalnosci, powinniSmy zawsze korzysta¢ z linii
istniejgcych w terenie tj.: drog, brzegéw lasu, rzek
itp. Nie stosowa¢ oznaczenia granic przy pomocy
chorggiewek itp. sztucznych przedmiotéw.

Im gra jest wiecej zlozona, tym wiecej trzeba
w nig wilozy¢ czynnosci poprzedzajagcych. Nalezy:

1. Przygotowac¢ sprzet do c¢wiczen: widczke,
papier, krede, kompasy, mapy, chorggiewki,
sprzet kuchenny lub biwakowy.

2. Opracowac trase, a czesto nawet wyznaczyé
ja w terenie lub oznaczy¢ granice terenu (co
najmniej boczne).

3. Napisa¢ rozkazy, o ile operujemy instrukcjami
pisemnymi lub kierujemy zastepy przy pomo-
cy rozkazéw zawartych w zamknietych koper-
tach. Napisane — skontrolowa¢ jeszcze raz
przy pomocy mapy, tak aby intencje nasze
zgadzaly sie z naszymi pisanymi instrukcjami.
Sprawdzi¢ takze czas w nich podawany.

4. Podzieli¢ ¢wiczacych na grupy po 5—20
0sob, przydzielajgc im przewodnikéw sposrod
réwiednikdw majacych autorytet w klasie
(beda to czesto zuchy lub harcerze). Nazwaé
ich mozna Kkapitanami, zastepowymi, wo-
dzami.

5. Da¢ zatozenie — zadanie do wykonania.

6. Omowi¢ gre w sposob: kroétki, jasny i przy-
stepny z kierownikami grup oraz ze wszyst-
kimi jej uczestnikami.
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7. Zwrdci¢ uwage na podstawowe przepisy. Pod-
kresli¢ zasady obowigzujgce w poszczegol-
nych grach, a mianowicie: cierpliwo$¢ i ostroz-
no$¢ w przekradaniu. Nieruchomos$s¢ i za-
maskowanie sie czujek oraz zasadzek. Spokdj
wewnetrzny i cisze zewnetrzng we wszelkich
dziataniach. Doktadnos¢: obserwaciji,orientacji
i pomiaréw. Czeste sprawdzanie marszruty
i porbwnywanie terenu z mapg. Czeste spra-
wdzanie kata kierunkowego i swego stano-
wiska w terenie. Czysto$é szkicu. Scisto$é po-
dzialki. Rzeczowo$¢ meldunku (nie zapom-
nie¢ o podaniu czasu, miejsca). Skupienie,
napiecie woli, aby pewne zjawiska zapamie-
ta i jak najlepiej wykonaé. Scisto$¢ w ba-
daniu tropdéw, powziecie kilku wnioskow, wy-
branie najprawdopodobniejszego. Tlumienie
bujnej fantazji. Inteligentne czytanie rozka-
zOw. Staranne zrozumienie ich intencji oraz
poszczegélnych stow. Utrzymywanie kon-
taktu wzrokowego miedzy poszczeg6linymi
cztonami patrolu. Dokladno$¢ powtérzenia
meldunku ustnego. Szybko$¢ przekazania
meldunku do dowddcy wyzszego i rozkazu
do dowddcy nizszego. Powtdrzenie ich w my-
8li. Powolno$¢ a dokltadno$¢ w nadawaniu
depesz sygnalizacyjnych. Wybor wtasciwego
tta dla stacji. Uprzejmosc¢ i rados¢ przy wy-
konywaniu dobrych uczynkéw. Wyczerpanie
danych o obiekcie zwiadu lub wywiadu. Or-
ganizacja i podziat pracy. Wspotdziatanie.
Nastawienie na niespodzianki podczas biegu
harcerskiego itp.

8. Przypomnie¢ o szanowaniu kultur polnych
i lesnych.

9. Poda¢ do wiadomosci czas lub sygnaly za-
czecia i zakonczenia gry oraz miejsce zhioérki.
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W czasie trwania gry lub ¢wiczenia instruktor
prowadzacy je powinien:

1

Obserwowac¢ zachowanie sie mitodziezy, tak
wlasciwe jak i niewlasciwe, ujmujac je
z punktu widzenia danego terenu i danej
gry (podkresli¢ je w kohcowym oméwieniu).

Bladzgce grupy naprowadzi¢ na wiasciwe
tory tak, aby sie gra (rozwazana od strony
uczestnikéw) powiodta. Stanie sie to wtedy,
gdy poszczegélne grupy po pewnych trudno-
dciach i przy nieznacznej pomocy zadanie

wykonaja.

Dla lepszej kontroli czynnosci poszczegoélnych
oddziatéw instruktor powinien uzy¢ roweru. Zwigekszy
sie: jego ruchliwos¢, mozliwosé wgladu oraz naprawy
ztych posunie¢ zastepéw. Obecnos¢ jego w roz-
nych miejscach, przy rozmaitych oddziatach, wzmoze
u miodziezy zainteresowanie sie gra, spoteguje jej
energie i starania, aby gra wypadta pomysinie.

Po zakonczeniu gry:
1. Sprawdzamy w najszybszy sposéb obecnos¢.

W razie braku kogokolwiek nalezy zarzadzi¢
ponowienie sygnatu na zbidrke, ewentualnie,
o ile nieobecnos¢ trwa dtuzej, rozpoczac po-
szukiwania.

Dowddcy poszczegllnych grup zdajg na po-
czatku krotkie ustne sprawozdania zawiera-
jace: zadanie ich, wykonane czynnosci i uwa-
gi odnosnie do zachowania sie swojej grupy
oraz poszczegOllnych jednostek. Przy nie-
ktérych grach wyzszego stopnia nalezy zgdaé
meldunku pisemnego, ktéry dobrze jest od-
czytac.

Kierownik ¢wiczenia na podstawie zatozenia
i przebiegu gry oraz na zasadzie zaobserwo-



wanych danych i sprawozdarn poszczegdinych
dowddcow omawia btedy i zalety, tak aby
one daly nowe wartosci na przyszios€. Tam
gdzie moze — chwali, tam gdzie bylo zle
wykonanie, pochodzace 2z niezrozumienia
sprawy — wykazuje, bez wymienienia spraw-
cow. Tam za$ gdzie zto powstato z niekar-
nosci — gani imiennie.

4. Po oméwieniu i obliczeniu punktacji nalezy
ogtosi¢ wynik gry, kolejnos¢ grup lub jedno-
stek. Przy oznaczaniu kolejnosci unika¢ okre-
Slenia: ,najgorsza grupa".

Przy organizacji wazna sprawa bedzie wyzyskanie
czasu. Trzeba obliczy¢é z mozliwg Scistoscig czas
trwania gry, biorgc za podstawe czas niezbedny do
przebycia drogi oraz czas potrzebny na poszcze-
g6lne dziatania. Dorzuci¢ do tego jeszcze 10 — 20
minut na sprawy hieprzewidziane. W wypadku ¢wi-
czen o okreslonych czynnosciach i zalozeniach,
a ograniczonych dokfadnie w czasie, nie wolno prze-
widywa¢ zadnych minut naddatku. Stara¢ sie pod-
czas jednego wymarszu za miasto przerobi¢ szereg
¢wiczen, np.: obserwacje i orientacje w marszu na
drodze, ocene odlegtosci, szyk patrolowy ubezpie-
czony, postugiwanie sie kompasem i mapg, szkico-
wanie, wywiad. Powr6t powinien sie odbywac inng
droga. Trase obiera¢ tak, aby byla obwodem zam-
knietym lub tukiem, zblizajgcym ¢wiczacych do pun-
ktu wyjscia (miasta, obozu). Nie bedziemy wtedy
traci¢ czasu na powr6t po skonczonych éwiczeniach.
Wyzyskamy w ten sposdb w zupetnosci czas prze-
znaczony na gry terenowe.

Wobec przyjetej w tej ksigzce ogoélnej zasady
w walce miedzy grupami, a polegajgcej na tym, ze
zwycieza ta grupa, ktéra wiecej widzi i slyszy, sama
bedac malo widziang i styszana, zbedne sg wszel-
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kie oznaki bojowe i grupowe. Brak poza tym tych
oznak stwarza koniecznos$¢ poznania swych kolegow
z tej samej organizacji (jest to dobrym c¢wiczeniem
obserwacji i pamieci fizjonomii ludzkiej). W razie
za$ gier miedzy dwoma grupami z réznych Srodo-
wisk, nieznajomos¢ przeciwnika jest doskonatym jego
odréznieniem od swych przyjaciél, a jednoczesnie
okazje do zapamietania charakterystycznych szczeg6-
tébw danej grupy Iub osoby dla wyraznego jej
okreslenia.

Sedziowanie fgczy sie w wiekszosci gier z kie-
rowaniem. Prowadzacy gre jest jednoczesnie bez-
apelacyjnym sedzie. Zwykle trudno zmobilizowaé
wiekszg ilos¢ sedzibw. Nalezy wobec tego tak pro-
wadzi¢ gry, aby czynnosci i rezultaty wynikajgce
z dziatania byly jednoczesnie sadem i ocena.
W grach, gdzie tworzymy dwie lub wiecej grup, sta-
ramy sie przede wszystkim dobra¢ dobrych komen-
dantow, ktérzy by dawali gwarancje wihasciwego
przewodzenia. Instruktor za$ prowadzacy gre jest je-
dynym sedzia.

W grach dokonywanych na trasach wigksza ilos¢
sedziow jest bardzo pozadana. Stworzymy ich albo
z naszych bezposrednich wspétpracownikéw organi-
zacyjnych, albo z doswiadczenszych kierownikdw
grup. Pocigganie do sedziowania przybocznych i za-
stepowych jest pozadane i z innego wzgledu:

1. na ich miejsca wchodza nowi chtopcy, ktorzy
stajg sie odpowiedzialni catkowicie za samo-
dzielnos¢ i inicjatywe w wodzowaniu;

2. petnigcy funkcje sedziow majg okazje do pra-
ktyki organizowania i przeprowadzenia gier.

W obydwu wypadkach wyrabiamy miodziez dla
celéw organizacyjnych.

Elementarnych zasad zachowania sie podczas
gier terenowych: krycia sie, wyzyskania terenu, orien-
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facji, podejscia, ciszy, nie nalezy prowadzi¢ jako
¢wiczen oderwanych i odrebnych. Nie wolno na nie
poswiecaé specjalnego czasu. Sprawnos$¢ i doskona-
tos¢ przychodzi sama, przez szereg dos$wiadczenh
uzyskanych w wielu grach, w ktérych wyzej wymie-
nione umiejetnosci staje sie niezbednymi, gdyz od
nich zalezy wygrana jednostki lub grupy. Kompro-
mitacja jest najlepsza metode nauki tych podstawo-
wych, terenowych umiejetnosci. Nalezy jednak ko-
rzysta¢ z kazdej sposobnoéci: przy zalozeniu i w cza-
sie gry oraz podczas koricowego oméwienia, aby
wskazywaé, zgodnie z doswiadczeniami, rodzajem
terenu i przebiegiem gry, na dobre i zle wykonanie
podstawowych czynnosci terenowych.

Azeby miodziez wyniosta z gier terenowych jak
najwiekszg korzys¢, musi kazda jednostka posiadac
jako swojg wtasnos¢: kompas z podziatkg, mape
swej okolicy w skali ! : 100 000, blok-notes kratko-
wany lub zeszyt, linijke centymetrowa i gume. Nie
sa to bynajmniej jakie§ nadzwyczajne zadania. Na
wydatek ten moze sobie pozwoli¢ wiekszo$¢ mio-
dziezy.

Dla uprawiania harcéw terenowych winny by¢ ze-
stawione grupy: stale, dobrze zzyte, zgrane, ztozone
z bliskich sobie roéwiesnikéw, ze stalym wodzem na
czele. Takie grupy wytwarzaja lepsza atmosfere
pracy, dzialaja ze zwiekszong ambicja grupowag
i osiggaja szybciej lepsze wyniki, podciagajac jedno-
czesnie inne zespoly.

W wypadku jednak, gdy powstajg wzajemne nie-
checi, pozadane s3 zmiany przez przemieszanie
grup. Dobrze jest takze w takich wypadkach prze-
rwa¢ wspoizawodnictwo lub przeprowadzi¢ ¢wicze-
nia z zupetlnie obca grupg, w stosunku do ktorej
dotychczas walczace zespoly stanowityby jednosé.

Gry i éwiczenia terenowe 5 65



XVI. Punktacja — Zwyciestwo.

Nie zawsze bedziemy punktowac i okresla¢ zwy-
ciestwo. Zwykle wystarczy nam samo ¢éwiczenie.
Jednak dla mtodziezy walka i rezultat jej nie se obo-
jetne. Ocena i zwyciestwo se¢ dla niej bodzcem
zachecajecym i zmuszajecym do jak najlepszego wy-
konania zadania. Z drugiej strony punktacja dla kie-
rownika bedzie pomoce w okresleniu lepszych i gor-
szych jednostek, bedzie szybszym sprawdzianem
stanu wyszkolenia jego wychowankéw. | dlatego
znajomos$¢ sposobu punktacji jest instruktorowi po-
trzebna.

Punktacjia winna by¢ jawne, o skali znanej
wszystkim uczestnikom gry, nawet razem z nimi
obliczane. Dzieki tej jawnosci oceny uzyskujemy naj-
wyzsze sprawiedliwo$¢ i og6ine zadowolenie.

Mamy rézne rodzaje punktacji. Najczesciej uzy-
wane sg trzy sposoby.

Pierwszy spos6b polega na ogélnym wrazeniu,
okresleniu ,na oko". O pierwszenstwie wykonanych
prac decydujemy przez bezposrednie poréwnanie.
Spos6b ten mozna stosowa¢ przy grach prostych.
Drugi — na punktacji poszczegélnych czynnosci,
ktére oceniamy przy pomocy uzycia skali od 1 do 10
punktéw. Trzeci spos6b, uzywany czesto w ocenie
biegéw harcerskich i wszedzie tam, gdzie mamy kilka
grup wspoétzawodniczecych, wykonywajecych szereg
¢wiczenh — oparty jest na punktacji kolejnej, w zalez-
nosci od ilosci grup. Jest to punktacja poréwnawcza,
moze najbardziej sprawiedliwa. Dla przykladu po-
daje je, punktujec bieg harcerski.

Np. mamy oceni¢ pierwszenstwo grupy (zastepu)
w biegu harcerskim, sktadajecym sie z nastepujecych
¢wiczen:

1. rozpalenie ogniska,

2. upieczenie ziemniakéw,
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znalezienie i odczytanie ukrytego szyfru,
oznaczenie stron $wiata,

5. przeprawa przez strumien (zdjecie butow,
witozenie ich).

Punktujemy kazde ¢wiczenie osobno. Najwyzsza
oceng bedzie cyfra, wyrazajgca ilos¢ grup, biora-
cych udziat w zawodach. W wypadku 6 grup ma-
ksimum wynosi 6 punktow. Druga grupa z kolei

»w

otrzymuje 5 punktéw, trzecia — 4, czwarta — 3,
pigta — 2, szosta — 1. Za niewykonanie czynno-
sci — 0 punktow.

Aby ocena byta bardziej sprawiedliwa i nie opie-
rala sie na powierzchownym pogladzie kierownika,
nalezy rozbi¢ dane ¢wiczenie na szereg czynnosci,
ktére punktujemy oddzielnie. Sumujgc za$ nastepnie
poszczegblne punkty, otrzymujemy dokladniejsza
ocene danego ¢wiczenia.

Np. z biegu harcerskiego, podanego powyzej,
rozpatrzmy cwiczenie trzecie: znalezienie i odczyta-
nie ukrytego szyfru. Mozemy to dziatanie rozbié
na czynnosci: czas znalezienia, doktadnos$¢ odczyta-
nia, czas odczytania, organizacja i wspotdziatanie
grupy. Schematycznie ocena ta bedzie wygladata
nastepujgco:

§ < o o @ é
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g § 3 g2 82 £2¢ =
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§ E <8 ©38 2% E
z IS a8 B o = @
A 2 4 3 3 12
B 0 0 0 0 0
C 5 5 2 4 16
D 6 6 6 6 24
E 4 6 5 1 16
F 1 3 2 2 8



Moge by¢ w tym stopniowaniu przeskoki, zalez-
ne od poziomu wykonania, np. czas znalezienia grup
D, C i E mogt wynosi¢ 12, 13, 14 minut, a tymczasem
grupy A az 18 minut, grupy F 20 minut i dlatego
grupa A otrzymala o dwa punkty mniej od grupy E.

Oceniwszy w ten sposob kazde ¢Ewiczenie, mo-
zemy wszystkie wyniki zsumowa¢ i ustali¢ kolejnos¢
miejsc poszczegélnych grup. Przypusémy, ze pun-
ktacja wypadta nastepujgco (patrz schemat ponizej):

o
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B 12 4 20 20 56 VI
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F 16 8 8 16 16 64 \Y

Trudnym zagadnieniem jest ocena: walk, zwiadéw,
podchodéw, przekradan, w wypadku, gdy mamy
wspotzawodnictwo dwoch lub wiecej grup. Walka
musi istnie¢, nie moze sie jednak przeradza¢ w walke
wrecz. Jest to niebezpieczne zaréwno dla ubran
jak i dla samych uczestnikéw, ktorzy tatwo zapomi-
najg, ze sg kolegami i szybko wpadajg w nastroje
dzielnych wojownikéw. Aby unikng¢ tego niebezpie-
czenstwa, przyjmujemy w grach tego typu zasade:
zwycieza ten, ktory wiecej widzi i styszy, nie bedac
sam widzianym i styszanym.

O pierwszenstwie rozstrzyga wieksza ilos¢ spo-
strzezonych (zabitych) przeciwnikow. Przepisy ka-
zdej ,wojny" bedg wiec wygladaly nastepujgco: za
kazdego dostrzezonego przeciwnika partia przeciw-
na otrzymuje punkt. Zarobi¢ go moze:
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1. wartownik lub czujka, zobaczywszy przekra-

dajgcego sie,

2. przekradajgcy sie lub podchodzacy, ujrzaw-

szy Zle ukryta czujke,

3. szperacze patrolu, ktérzy spostrzegli przeciw-

nika.

Jezeli patrol, szperacz lub czujka ujrzy Kkilku
przeciwnikéw, to otrzymuje ilo$¢ punktéw w wyso-
kosci ilorazu, powstatego z liczby obserwujacych
jednostek i liczby zaobserwowanych przeciwnikow.

Aby zapobiec koloryzacji ze strony opowiada-
jacych, kierownik ¢wiczeh powinien zna¢ stanowi-
ska lub linie marszu obydwdch grup. W razie pod-
choddw i przekradan powinien on pewnym jednost-
kom S$cisle zakre$li¢ teren dziatania, podzieli¢ caty
obszar na odcinki i poprzydziela¢ na nie uczestni-
kéw. Kierownik-sedzia zajmuje takie stanowisko
w terenie walki, aby mdgt ja w decydujacej chwili
zobaczyé. Przekradajgcy sie i strazujgcy nie po-
winni wzajemnie wiedzie¢ o swym potozeniu. Po
zakonczeniu, przy meldunkach omawianych wspol-
nie z uczestnikami, tatwo stwierdzi¢, gdzie jest pra-
wda i rzeczywistos¢, gdzie za$ wyobraznia, a cze-
stokro¢ nacigganie faktow. Na ogét miodziez uczci-
wie podaje swe spostrzezenia. Czestsze sg pomyiki
i przypuszczenia niezgodne z prawda, powstate
wskutek emocji i trudnosci spostrzezenia, niz pocho-
dzace z rozmystu.

XVII. Rozkiad materialu na poszczegdlne lata
oraz klasy szkoly powszechnej i Sredniej.

Material gier i c¢wiczen terenowych, podany
w czesci szczegotowej tej ksigzki, jest obszerny.
Nauczyciel nie bedzie go mogt przerobi¢ w cato-
éci, gdyz nie pozwoli mu na to mata ilos¢ czasu,
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przeznaczonego na gry terenowe w szkole, oraz zni-
kome $rodki techniczne.

Instruktor jakiejkolwiek organizacji nie bedzie
w stanie przerobi¢ wszystkich gier, gdyz bedzie
miat takze do wykonania inne prace i zadania.

Musi sie wiec zdecydowaé na wyboér gier i ¢wi-
czen terenowych najbardziej typowych dla danego
dziatu i najlepiej odpowiadajgcych danemu wiekowi
(klasie). t .

Gry i éwiczenia w czesci szczegotowej tej ksiazki
sq utozone wedtug dziatéw, od najprostszych az do
ztlozonych. Poza tym w kazdym dziale sa one do-
brane i zestawione tak, ze najtatwiejsza (dla naj-
miodszych) gra jest podana na poczatku, najtrud-
niejsza zas$ (dla starszej miodziezy) na konhcu.

W celu zorientowania czytelnika, gry i ¢wiczenia
terenowe, typowe dla danego dzialu, sg wydruko-
wane tlustym drukiem w dalej podanym spisie
(str. 73).

Dla utatwienia pracy nauczyciela lub instruktora,
postugujacych sie tym podrecznikiem, podaje roz-
klad materialu na poszczegllne okresy i klasy
(str. 71).

Zaznaczam jednak, ze jest to schemat, ulozony
wedlug mych osobistych doswiadczen, ze nie jest
on nienaruszalny. Owszem, w zaleznosci od wy-
szkolenia i inteligencji miodziezy, jak roéwniez od
Srodowiska, bedg zawsze dopuszczalne przesuniecia.
Jednak stale trzeba mie¢ na uwadze zasade, ze mio-
dziez powyzej lat 14 powinna przerabia¢ gry i ¢wi-
czenia, przygotowujace jg do obrony kraju, zbliza-
jace do zycia i oparte na czynnikach: spotecznych,
krajoznawczych, gospodarczych lub przyrodniczych.
Po tym okresie wieku zabawa schodzi na dalszy plan.
Uzewnetrznia sie za$: celowos¢ i powage gry, ktdra
ma przygotowac ¢wiczacych do umiejetnego spetnie-
nia obowigzkéw obywatela-zotnierza.
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Rozklad materiatu
wedlug okreséw rozwojowych i klas

Okresy Klasa Numer dziatu i gryl)
) 3 I—1; ll—LA. IC; 3; IV—1A. 8A; V—T;
Korcowy szkoly  VI—2, 6 VIIl—1; X—1; XI—L, 8, 9;
wczesnego XIV—1 ; XV—L.
dzieci powsz. '
zlecie- A 1—1; 1I—1; ||J_1 A 1B, 1C, 2Aa 3;
ctwa IV—LA, 2, 6, 8A, 8B; V-2, 8, 9, 10,
Lat g_g SZkoly I0A, VII—2, 6; VIII—1, 2; X—1, 3, 4;
powsz. X—2, 3, 8, 9; XIV—1, 2; XV—I1.
5 1—2, 3; 11-2; Il—I1D, 2Aa, 2Ab, 2B;
szkoty IV—I1A, IC, 2, 3, 6, 9, 10, 11; V-1,

3, 4, 5, 10, 10A, 13; VI—1,2, 4; VII—1,

powsz. 2, 3, 4; VII—2, 3, 4, 12, 16, 18A,

18B; IX—1; X—2, 5; XI—2, 3, 7, 8;

Xlll-od 1—10; XIV—3; XV—1,2; XVII.

6 l—2, 3, 4; ll—2Ab, 2B; IV—IC, 3,

szkoly 4 5, 7.9, 10, 11; V—I, 3, 4, 6, 6A,

2o 9, 10, 10A, 13, 14; VI—1, 2, 3, 5, 6;
NS powsz. V|—1, 3, 4, 5 7; VII—3, 4, 5, 9,

10, 12, 16, 18, 18; IX—1, 2; X—I,

® - Tg 2, 5 6; XI—4, 5, 7; Xll—!; Xl —
2 @ - od | do 13; XIV—3; XV-1, 2; XVI.
ox

7 11—2, 3, 4, Il—2Ab, 2Ac, 2B; IV—3, 4,

szkoty 57,9 11,12, V=3, 5 6, 7, 9, 10,

11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19; VI—I,

powsz, 2,3,4,5; VI—1, 3,4,5 7; VII—3, 4,

[ 5,6,7, 8,9, 10, 14, 16, 17, 17, 18; IX—2,

I szkoty  3; X—1,2, 6, XI—4,5,6,7,9, 10, 11 ;

Sredn. XlIl—1,2; Xil—od 4 do 13; XIV—4;
XV—2; XVII.

") Dzialy gier i ¢wiczen terenowych se oznaczone liczbami rzymskimi
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{patrz str. 73).
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agry i Cwiczenia terenowe elementarne,
MAJACE NA CELU FIZYCZNE PRZYSTOSOWANIE
SIE MLODZIEZY DO TERENU.

Stosowac je gtdwnie dla miodziezy ponizej lat 14.

|. Poszukiwawcze.

1. Szukanie przedmiotu przyrodniczego w te-
renie, na okreslonej powierzchni. Przedmiotem szu-
kanym moze by¢ pewien gatunek: drzew, krzewolw,
kwiatbw, owaddéw (na ziemi lub w wodzie), grzy-
béw. Moge to by¢ mrowiska, ule na drzewie, gnia-
zda. Stopniujemy: od przedmiotu wigekszego do
mniejszego, od przedmiotu fatwo widocznego
do przedmiotu zaledwie widzialnego, od pospoli-
tych do rzadkich okazow.

Po ustaleniu wielkosci terenu i po oméwieniu
przepiséw, gra zaczyna sie¢ na sygnat. Uczestnicy
rozchodze sie w dowolnym kierunku. Uczestnik,
ktory dostrzegt szukany okaz przyrodniczy, powinien
panowa¢ nad swymi radosnymi odruchami. Jego
zachowanie nie moze zdradza¢ miejsca szukanego
przedmiotu. (Trudna to dla miodziezy sprawa, wy-
magajeca panowania nad sobe. Trzeba w omoéwie-
niu podkresli¢, ze konieczne jest panowanie nad
swymi odruchami).

Po spostrzezeniu szukanego okazu winien ucze-
stnik spokojnie od niego odej$¢, a po pewnej chwili
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usigé¢ w oznaczonym miejscu (siada¢ w kolejnosci
przybywania) lub zblizy¢ sie do stojgcego na uboczu
instruktora, meldujgc mu, gdzie sie przedmiot znaj-
duje. Pierwszy, ktory przedmiot znalazl, jest zwy-
ciezcg. W wypadku szukania przedmiotu przyrod-
niczego przez kilka zastepéw zwycieza ten zastep,
ktérego cztonkowie zajeli najwiecej pierwszych
miejsc.

Dla sprawnych nalezy zwiekszy¢ ilos¢ szukanych
gatunkéw, dobiera¢ ich réznoimiennos¢ (drzewa,
kwiaty, owady, mchy itp.), a jednoczesnie ograni-
cza¢ czas szukania.

Instruktor moze kierowa¢ szukajgcych, zwlaszcza
w wypadku trudnosci odkrycia zadanego okazu,
umowionymi sygnatami: stuchowymi lub wzroko-
wymi

2. Szukanie przedmiotéw terenowych, jak np.
mostéw, przepustéw, drogowskazow, kapliczek,
krzyzéw przydroznych, kamieni granicznych, pew-
nych budynkdéw, granic i przesiekdéw lesnych, skrzy-
zowan drég itp. Gra ta musi sie odbywaé na wiek-
szych obszarach. Mozna da¢ blizszy opis danego
obiektu lub tylko drobng wskazéwke dla rozpozna-
nia wéréd innych podobnych. Mozna takze zadac
doktadnego meldunku o stanie danego obiektu.

3. Poszukiwanie oso6b zaginionych.

Kierownik ukrywa na pewnej przestrzeni, najle-
piej w lesie podszytym, jedng lub wiecej os6b. Na-
lezy stworzy¢ opowieS¢ o osobach zaginionych
w puszczy. Wyprawami ratujgcymi bedg zastepy
lub jednostki.

Uwaga odno$nie gier: 1, 2 i 3.

Moze to by¢ poszukiwanie indywidualne lub gru-
powe. Zwycieza ta grupa, ktéra pierwsza zgroma-
dzi sie przy danym przedmiocie lub osobie (zwo-
tana przez uczestnikbw grupy uméwionymi okrzy-
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kami). Za pierwsza uwaza sie te grupe, ktora sta-
wita sie na miejscu w pelnym skladzie.

4. Poszukiwanie tropow.

Na dowolnym obszarze, na ktérym prowadzacy
stwierdzit obecnos¢ naturalnych tropdw: zajgca, dzi-
ka, sarny, zmii, wrony lub innych stworzen, nastepuje
ich szukanie. Instruktor mniej wiecej okresla ¢wi-
czacym obszar lub linie Sladéw. Miejsce lub droge
tropow podajg zespoty w meldunku ustnym lub pi-
semnym, okreslajgc Scisle ich potozenie. Mozna
takze zgda¢ zrobienia szkicu z przebiegu tropu lub
przedstawienia rysunkéw tropow.

5. Poszukiwanie obiektdw miejskich.
Instruktor podaje opis lub przedstawia rysunek
frontu:
a) instytucji miejskiej, panstwowej lub spotecz-
nej,
b) starego, ciekawego domu,
¢) kamienicy itp.

Ogranicza ulicami obszar, w ktérym znajduje sie
dany obiekt (lub ich szereg). Zastepy wychodzg na
miasto réwnoczesnie, organizujgc samodzielne po-
szukiwania przez podziat zastepéw na mate grupki.
Zwycieza ten zastep, ktéry przybedzie w catosci do
wyznaczonego punktu (musi wiec on zorganizowaé
system lgcznosci miedzy swymi poszczegolinymi
grupkami, pracujgcymi w rozproszeniu), dostarczajac
Scistych danych o danym obiekcie: ,,Gdzie sie znaj-
duje. Nr domu i dane o wiascicielu. Sklepy domu
itp." W wypadku, gdy obiekt przedstawia warto$¢
zabytkowa lub spoteczno-panistwowa, zadac: opisu,
historii jego lub znajomos$ci spraw i zagadnien, jakie
sg z nim zwigzane.

A. Odmiana bedzie odszukanie pewnego domu
i jego wywiad na podstawie naturalnego znaku, jaki
na nim istnieje, lub znaku specjalnie przez instruk-
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tora zamieszczonego (wywieszony ptaszcz na okre-
Slonym balkonie lub choragiewka biata w pewnym
oknie itp.). Zadaniem wtérnym moze by¢ odrysowa-
nie fasady domu.

B. Odmiang drugg bedzie poszukiwanie sklepu
na podstawie okreslenia jakiego$ jego szczegdétu. Do
¢wiczenia tego mozemy dodac¢ gre obserwacyjno-
pamieciowg (kima sklepowego). W takim wypadku
musi znajdowa¢ sie w poblizu sklepu jeden z in-
struktorow, ktory by dopilnowat czasu patrzenia na
wystawe oraz uniemozliwit notowanie w czasie pa-
trzenia. Po odejsciu zastep odtwarza, bez ograni-
czenia czasu, przedmioty lezgce na wystawie i ich
rozmieszczenie. Jednoczesnie  podaje  wywiad
0 sklepie z uwzglednieniem spraw rodzimego prze-
mystu i handlu.

Il. Obserwacyjne.

1. W marszu.

Instruktor zapowiada, ze trzeba obserwowac:
a) punkty i przedmioty przy drodze, b) wszystko to,
co sie dzieje na drodze lub obok niej. Od czasu
do czasu zadaje pytania w rodzaju: lle przeszio ko-
biet? Jak byty ubrane? Co wiezli na wozie? lle
krow sie pasto? Jakiej marki byt samocho6d? Jaki
miat numer? Ille wagondéw miat pociagg? Co robit
droznik na przejezdzie? lle bylo drzew nad wodg?
Jakie gatunki? Jaki mineliSmy znak, regulujgcy ruch
(na drodze lub torze)?

Jest to obserwacja tatwiejsza, polegajaca na na-
rzucaniu miodziezy kierunku uwagi. Pytania powyz-
sze nalezy zadawa¢ natychmiast po przejsciu danego
zjawiska. Przed odpowiedzig nie pozwala¢ sie
oglada¢ (uczciwos¢ w grze). Po odpowiedzi po-
zwoli¢ na poréwnanie obserwacji z rzeczywisto-
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§cig. Ustali¢, kto najlepiej zaobserwowat. Utrudnie-
niem gry bedzie zaskoczenie miodziezy pytaniem,
bez poprzedniego zwrdcenia uwagi na przedmiot
obserwacji.

2. Na przebywanej drodze.

Nauczyciel rzuca zapowiedz: ,Patrzcie na
wszystko (w pierwszych c¢wiczeniach — na malych
odcinkach samej drogi, p6zniej — na wiekszych
oraz na terenie przylegtym). Stwierdzimy, kto za-
pamieta najwiecej faktéw". Sam stara sie zapamie-
ta¢ szczegOly, jak np.: doktadniejsze okreslenie ma-
§ci konia, gatunek drzewa, krzewu, kwiatu, popsu-
cie drogi, rodzaj mostku, ile szlo kréw. Po przeby-
ciu wyznaczonego odcinka wszyscy siadajg i opo-
wiadajg, co widzieli. Najlepszych obserwatoréw na-
lezy wyrdzni¢, a jednoczesnie wykazaé, ze i oni
wielu rzeczy nie widzieli. Ta uwaga pobudzi na
przysztos¢ do szerszej i glebszej obserwacji. Moz-
na robi¢ zawody grupami. Utrudnimy to ¢éwiczenie
wtedy, gdy bedziemy wymagac spostrzezen coraz
bardziej szczegétowych. Mozna wprowadzi¢ noto-
wanie zauwazonych zjawisk.

W wypadku gry zastepami — zastepy przedkta-
dajg kroétki a Scisty meldunek na piSmie, opracowany
wspolnie.

3. Ze wzgorza.

Zatrzymujemy klase na wzniesieniu, z ktérego
mamy rozlegly a urozmaicony widok. Nauczyciel
zadaje pytanie: Gdzie widnieje nasza wioska? Gdzie
macie wieze kosciotla? Co to za kosciot? Gdzie jest
starostwo? Gdzie wasze wlasne domy? Dokad pro-
wadzi droga? Kto widzi owce, krowy, kobiete ko-
pigca ziemniaki, itp.

Miodziez starsza powinna takze okreslac:

a) potozenie danego przedmiotu w stosunku do
stron Swiata,
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b) odlegtos¢ danego przedmiotu od stanowiska
obserwacyjnego.

Mozna takze zazada¢ rysunku — szkicu, wyko-
nanego przy pomocy znakéw umowionych.

4. Obserwacja niezapowiedziana.

Po wyjsciu za miasto instruktor poleca opisa¢ na
kartkach np.: czes¢ przebytej drogi, ulicy, ogladany
podczas marszu sad, most itp.

Ocena nastepuje jawnie przy udziale dzieci. Za
kazdg dobrze zauwazong rzecz stawia sie punkt.
Najwieksza ilos¢ punktéw rozstrzyga o pierwszen-
stwie. Prowadzacy gre powinien nieznacznie zano-
towa¢ szczegOly danego obiektu.

I1l. Obserwacyjno-pamieciowe.

1. Kim przyrodniczy.

A. Nauczyciel rozklada na ptaszczu szereg ga-
tunkéw lisci, kwiatéw, grzybdéw, lub umieszcza w pu-
detku schwytane owady, jaszczurki, zaby itp. Dzieci
tworzg koto i przygladaja sie okazom w ciggu okre-
Slonego czasu, starajgc sie zapamieta¢ jak najwiecej
okazoéw i ich szczegétéw. Na sygnat prowadzacego
rozbiega sie miodziez we wszystkie strony na od-
legto$¢ do 40 m, siada i samodzielnie stara sie za-
notowa¢ w zeszytach maksimum widzianych gatun-
koéw, nazywajac je wlasciwie. Po pewnym czasie —
na nowy sygnat — miodziez robi zbiérke. Instruktor
zbiera kartki i znéw wspdlnie z miodzieza ocenia
wyniki. Za kazdy brakujacy, nie zanotowany lub Zle
nazwany okaz daje punkt ujemny. Minimum pun-
ktéw ujemnych wskazuje zwyciezce. Nalezy dazyé
do ustalenia kilku zwyciezcow. Mozliwie nie wymie-
nia¢ najgorszych.
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Utrudniamy gre przez:

a) zmniejszanie czasu obserwaciji,

b) zmniejszanie czasu notowania,

c) zwiekszanie liczby okazow,

d) roznogatunkowos¢ ich,

e) przystosowanie do tta, na ktoérym leze,
) drobnosc ich.

Podkreslic nalezy samodzielno$¢ w grze i no-
towaniu. W razie zauwazenia ,$ciggania" nalezy
dang jednostke wylaczy¢ z gry.

B. Wyzsza forma tej gry bedzie polegata na
przyniesieniu obserwowanych gatunkéw z terenu (ro-
Sliny lub owady muszg sie znajdowa¢ w najblizszej
okolicy). Czas skonczenia szukania nalezy ogtosi¢
gwizdkiem lub trgbka.

C. Kima przyrodniczego mozna urozmaici¢
przez petzanie, zadajgc cichego podejscia do roz-
tozonych okazéw, takiego, jak podejscie mysliwego
do zwierzyny. Moga tutaj wspoétzawodniczy¢ kolejno
grupy (gromady lub zastepy), ktére wspdlnie opra-
cowujg raport o widzianych okazach.

D. Utrudnieniem dalszym bedg wartownicy,
ktérych wystawiamy w terenie tatwiejszym do po-
dejscia na rogach kwadratu 20 X 20 lub 10X10
krokow. W $rodku tego kwadratu umieszczamy sze-
reg okazéw przyrodniczych lub innych przedmio-
tow. Wartownicy majg zawigzane oczy i starajg sie
stuchem uchwyci¢ kierunek skradajacych sie. Na-
uczyciel obserwuje podchodzacych oraz wylgcza
z gry Zle podkradajgcego sie, a wskazanego dobrze
przez wartownika. Zwycieza ten, ktory niewykryly
stuchowo przez wartownika poda najwieksza ilo$é
dobrze zaobserwowanych przedmiotéw. Jest to juz
gra podstuchowa, podchdd, a jednoczesnie obser-
wacyjno-pamieciowa.
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2. Kim terenowy.

A. Ustawiamy grajacych w odlegtosci 5 do 10
krokéw od siebie i wyznaczamy do obserwacji odci-
nek pewnego terenu lub tylko bardziej zlozony
przedmiot terenowy. Dajemy im czas (2—10 mi-
nut, zaleznie od terenu i wieku grajgcych) na obser-
wacje. Po uplywie okreslonego czasu obserwacji ob-
serwujacy wykonuja w tyt zwrot, biegna lub wyko-
nujg kilka koziotkbw czy innych ruchéw zabawo-
wych, aby w koncu usigs¢ i rzuci¢ na papier widzia-
ny teren w postaci:

a) opisu (dla najmtodszych),

b) dowolnego rysunku lub znakéw topograficz-
nych (koniec szkoly powszechnej i poczatek
szkoty s$redniej),

¢) szkicu i znakow typograficznych (starsze kla-
sy gimnazjalne).

Nie wolno sie ogladaé. Obserwacji powyzszych
najlepiej dokonywa¢ na wzgOrzu, a nastepnie dla
przerzucenia ich na papier zejS¢ nizej — brak wte-
dy pokusy odwrOcenia sie. Czas przedstawienia na
papierze obserwowanego terenu nalezy ograniczyc.
Po wykonaniu zadania przez wszystkich — naste-
puje ocena.

B. Inng odmiang bedzie obserwacja: dowolne-
go wycinka ogrodu warzywnego, sadu, pola lub
okdlnika konskiego, stada kréw, podwoérza gospodar-
skiego. Po krotkotrwatej obserwacji odchodzimy od
danego obiektu i polecamy dzieciom notowa¢ na
kartkach: jakie gatunki warzyw znajdowaly sie
w ogrodzie, jakie drzewa owocowe byly w sadzie,
jakie masci i wielkosci koni czy krow widzieliSmy
w stadzie, co spostrzezono na podworzu lub w polu?
Spostrzezenia te nalezy wykorzystaé do omoéwienia
zjawisk przyrodniczych lub zycia i pracy ludzi.
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3. Kim ustawienia.

Obserwacja kolejnosci ustawienia dzieci: w sze-
regu, rzedzie i innych szykach. Po pewnym czasie,
przeplecionym zabawe ruchowa lub marszem, dzieci
odtwarzajg poprzednig kolejnosc.

IV. Podchody
(podstuchy, przekradanie sie, zasadzki).

1. Szukanie gwizdzgcego:

A. siedzgcego w miejscu,

B. zmieniajgcego miejsce.

Na matym, otwartym terenie wszyscy podstuchu-
jacy przewigzujg sobie oczy. Na wiekszym Ilub
w nocy — zabawa toczy sie bez zawigzywania oczu.
Ten wygrywa, kto pierwszy odkryje lub ztapie gwiz-
dzacego.

C. 3 grupy, majgce gwizdki o roéznych tonach,
chowajg sie lub uciekaja przed trzema grupami,
z ktérych kazda goni tylko jeden oddziat o pewnym
przydzielonym tonie. Grupy uciekajgce musza mieé
z gOry oznaczony czas ucieczki oraz miejsce, gdzie
sie schowajg po ostatnim gwizdzie. Gonigcy po-
winni odnalez¢ odpowiednig grupe. Po odnalezie-
niu poszczegdlne grupy zmieniajg role. Dla kazde-
go gwizdzgcego nalezy wyznaczy¢ poczatkowo in-
ny kierunek ucieczki, aby nie myli¢ i nie utrudniac¢
pogoni.

2. Polowanie na zwierza.

Kto$ jest wilkiem, badZ dzikiem, badz Iwem.
Wydaje on wiadciwe danemu zwierzeciu dZwieki
i jest Scigany przez reszte.

3. Na pomoc.

Instruktor, rozrzuciwszy poszczegélne grupy
w terenie w odlegtosci styszalnosci strzatu, ukrywa
sie w miejscu rowno oddalonym od owych grup
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i strzela (pistolet lub straszak). Na sygnat ten gru-
py ruszaja na pomoc w kierunku oddanego strzatu.
Zwycieza ta grupa, ktéra dotrze pierwsza do miej-
sca ukrycia instruktora.

4. Ubezpieczenie.

JesteSmy placéwka. Na przedpolu mamy 2, 3
lub 4 czujki, rozstawione w zakrytym terenie, nie-
znanym czionkom placéwki. W pewnym umowio-
nym czasie czujki strzelajg (straszaki, dla starszych
moga by¢ karabiny ze Slepymi nabojami). Na syg-
nat ten wysylamy z placowki w kierunku strzatow
patrole, kazdy w inng strone, dla zbadania poto-
zenia danej czujki i przyniesienia meldunku.

5. Podstuch $rodkéw lokomocji.

Ustawiamy miodziez w pewnej odlegtosci
(500—1500 m) od: linii kolejowej (wiedzie¢, kiedy
przejezdza pocigg), szosy lub drogi, tak, aby ona
danych drég nie widziata, lub, aby o ich istnieniu
nie wiedziata.

W wypadku pierwszym bedzie chodzito o to:
aby przez przylozenie ucha do ziemi najwczes$niej
ustysze¢ dzwiek jadacych $rodkéw lokomociji, ida-
cych lub rozmawiajgcych ludzi; aby rozrézni¢ po
dzwieku poszczegélne Srodki lokomocji. W wy-
padku drugim takze, aby wywnioskowa¢ rodzaj dro-
gi, jej odlegtos¢ i przebieg.

Czesto w terenie bedziemy mieli okazje spo-
strzezenia samolotu na podstawie jego szmeru. Na-
lezy nie tylko uchwyci¢ sposobnos¢ wykrycia go, ale
takze nauczy¢ miodziez kry¢ sie przed nim, wyzy-
skujgc dany teren. Najlepszym ukryciem bedg drze-
wa, krzewy, domy, ptoty; w braku ich nalezy przy-
stosowa¢ sie do tla, rzezby terenu lub zachowaé
nieruchomosc¢.

Powyzsze éwiczenia nalezy przerabia¢ w réznych
porach dnia i nocy oraz przy réznych warunkach
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atmosferycznych, wskazujgc na wptyw tych czynni-
kéw przy ocenie odlegtosci.

6. Podstuchy rozméw.

Grupe dzielimy na dwa szeregi, ktore rozsta-
wiamy — w pozycji lezacej — naprzeciw siebie
w odlegtosci 8 — 20 krokéw. Jeden szereg (mto-
dziez lezy od siebie w odstepach 2 — 8 krokéw)
podaje ustnie z jednego konca na drugi dowolne
zdanie, tak, aby ono zostalo doktadnie powtérzone
na przeciwlegtym koncu szeregu. Drugi szereg, le-
zacy naprzeciw w tych samych odstepach, stara sie
ustysze¢ i odtworzy¢ te rozmowe. Nastepnie od-
wracamy zadania.

7. Podstuchy telefonu.

Podobnie mozemy zastosowa¢ podstuch roz-
mowy telefonicznej, przeprowadzonej rzeczywiscie
przez telefon potowy Ilub dokonywanej w lesni-
czéwece.

8. Podchodzenie wartownikéw:

A. z zawigzanymi oczami (,Slepy" wartownik),
B. z otwartymi oczami (w terenie gesto podszy-

m)- C

)Podchodzenie wykonywamy: przez stgpanie lub

pelzanie, pojedynczo lub masowo, w dzien albo
W nocy.

Mozna podchodzi¢ takze grupe wartownikéw
lub przeslizgiwa¢ sie miedzy dwoma wartownikami,
stojgcymi w odlegtosci 20 — 30 m.

W wypadku wart ,Slepych” (z zawigzanymi ocza-
mi), wskazanie przez nie trafnie kierunku, w ktérym
znajduje sie podchodzgcy, wyklucza ostatniego z gry
jako schwyconego. W wypadku warty normalnej,
wywotanie imienia i wskazanie miejsca, gdzie sie
znajduje podkradajgcy — oznacza schwytanie pod-
kradajgcego sie.
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9. Podchodzenie obozu (stworzyé opowiesé
na tle wojen polsko-tatarskich).

Wystawiamy wartownikéw z potowy uczestnikow
wokoto choragiewki, przedstawiajgcej punkt Srod-
kowy obozu. Wartownicy nie mogg sta¢ blizej jak
0 100 krokéw od chorggiewki, a od siebie od 20
do 30 (zaleznie od pokrycia terenu). Im teren jest
bardziej otwarly, tym odlegtosci miedzy wartowni-
kami musza by¢ wieksze. Nalezy tak rozstawiaé
wartownikow, aby byta mozliwo$¢ przekradniecia sie
do obozu (wieksze zadowolenie miodziezy). War-
townicy nie powinni zmieniaé miejsc, musza oni do-
brze ukry¢ sie i wszystko widzie¢. Dostrzezony nie-
przyjaciel jest uwazany za zabitego. Przekradajacy
sie podchodza do obozu z réznych stron. Wyzna-
czy¢ poszczegblnym grupom pewne odcinki. W ten
sposéb po skonczeniu gry (nalezy wyznaczy¢ czas jej
i da¢ sygnat na zakonczenie — najlepiej jeden
ostrzegawczy, a po 10 min. drugi, zamykajgcy gre)
mozemy sprawdzi¢, czy pewien wartownik rzeczy-
wiscie widziat danego podchodzacego. Punkt zdo-
bywa dla swej partii:

a) kazdy podchodzacy, ktéry sie przekradt nie-
widziany,

b) kazdy podchodzacy, ktory ujrzat Zle ukrytego
wartownika,

c) kazdy wartownik, ktory zauwazyt i rozpoznat
podchodzgcego. Podchodzacy moze wykry¢ kilku
wartownikéw, lub tez sam moze by¢ widziany przez
kilku wartownikéw.

Podchody te musza odbywac sie w ciszy. Nie
powinno by¢ zadnego poscigu, krzyku itp. hatasow.
W wypadku obustronnego ujrzenia sie podchodzacy
jest wolny, moze zmieni¢ miejsce (bez zmiany od-
cinka) podchodéw, a wartownik miejsce swego
ukrycia. Spotkania tego nie punktuje sie.
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10. Wieséci ze Zbaraza.

Jedna grupa zamknieta jest w Zbarazu, druga —
kozacy i tatarzy — obstawia okreSlony teren war-
tami. Ze Zbaraza co pewien czas w roznym Kkie-
runku wysylamy postéw do kréla. Wystannicy ma-
je sie przekras¢ przez linie wartownikéw. Dziatanie
i punktowanie — jak w grze wyzej wymienione;.

11. Obrona linii telegraficznej.

Terenem c¢wiczen powinna by¢ droga, mozliwie
kreta, ideca przez las réznego wieku i podszycia.

Jedna partia broni jej, rozstawiajec czujki (po
dwoéch chiopcéw) wzdluz drogi co 100—300 m.
Czujki zajmuje swe stanowiska nie przy drodze, lecz
w lesie, w odlegtosci 50 m od drogi. Na samej dro-
dze zas$ kreze 2 lub 3 patrole (po trzech chtopcow).

Druga partia stara sie: wytropi¢ i omine¢ roz-
stawione czujki i patrole oraz dotrze¢ do drogi ce-
lem zniszczenia linii telegraficznej. Zniszczenie be-
dzie dokonane: o ile na stupach telegraficznych zo-
stane zawiezane sznurki (w kilku miejscach); albo
w dowolnym miejscu, wzdtuz drogi, bedzie wyko-
pany roéw okreslonych wymiaréw; albo przecieta zo-
stanie nitka, zawieszona tuz nad ziemie, miedzy
stupami.

Pilnujecy linii telegraficznej moge podchodze-
cych Sciga¢. Dotkniecie podchodzecego reke po-
woduje wziecie go do niewoli (schwytany poddaje
sie rozkazom chwytajecego). Podchodzecy moge
sie broni¢ tylko ucieczke.

Teren c¢wiczen powinien by¢ ograniczony natu-
ralnymi liniami (najlepiej linie wodne lub linie terenu
otwartego), poza ktére nie wolno podchodzecym
wychodzi¢. Diugos¢ pilnowanej drogi powinna naj-
mniej wynosi¢ | km. Odlegtos¢ miedzy poszcze-
g6lnymi czujkami bedzie zalezna od pokrycia
terenu.
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Duzym utrudnieniem, a jednoczesnie wielkim
urozmaiceniem powyzszych gier bedzie prowadze-
nie ich wieczorem lub w nocy (na koloniach i obo-
zach).

Tego typu éwiczenia sg mozliwe takze w miescie.

12. Przekradanie sie P.O.W.-kéw:

Terenem gry jest plac miejski, do ktérego pro-
wadzi kilka ulic i ktéry posiada bramy przechodnie
lub jakiekolwiek inne przejscia, np.: puste place,
ogrody, itp. Jedna grupa, tajnych agentéw rosyj-
skich lub niemieckich, obsadza wszystkie znane im
przejscia, ukrywajac sie: w bramach, sklepach lub
domach prywatnych i obserwujgc ulice. Agentéw
nie moze by¢ za duzo. Musza by¢ przewidziane
w obsadzeniu przejs¢ pewne Iuki, zwtaszcza, gdy
na danych punktach istnieje maty ruch lub gdy uli-
ca jest waska. Peowiacy nie wiedzg o braku agen-
téw na pewnych punktach.

P.O.W.-iacy z rOznych stron miasta chcg sie
przedosta¢ na plac miejski, gdzie majg oznaczony
nunkt zborny. Moga wybiera¢ tajne drogi przez:
ogrody, ptoty, domy przechodnie itp.; moga: po-
stugiwac sie pojazdami, maskowaé sie przy pomocy
innych oséb itp.

Niespostrzezony ,peowiak"”, przybywajacy na
plac przed skonczeniem gry, jak réwniez agent taj-
ny, ktory spostrzegt i poznat ,peowiaka", uzyskujg
punkty.

Zwycieza partia, zdobywajgca wiecej punktow.

13. Przekradanie z przebieraniem sie.

Odmiang, ulatwiajgcg przekradanie sie a utrud-
niajgcg chwytanie, bedzie moznosS¢ przebierania sie
~peowiakéw". Gra taka, petna wrazen i wymagaja-
ca pomystowosci, jest tatwiejsza do przeprowadze-
nia w organizacjach miodziezy, jakkolwiek dosko-
nale moze ja zorganizowac¢ nauczyciel takze w okre-
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sie gier popotudniowych. Ten typ gry da sie za-
stosowa takze na kolonii i w obozie, gdy juz na-
wigzano serdeczniejsze stosunki z okoliczng ludno-
Scig, u ktorej tatwo moze mitodziez wypozyczy¢ po-
trzebng odziez. Celem przekradania moze by¢: plac
miejski lub ob6éz — polana w lesie. Przypilnowac,
aby milodziez natychmiast zwrdcita odziez witasci-
cielom.

Dla przyktadu podaje widziane ciekawsze formy
przebierania sie, tak w miescie jak i na wsi, a mia-
nowicie: zebrak, dama, kobieta wiejska, pastuch
z bydtem, wozZnica albo pasazer, ukrycie sie w wo-
zie ze stoma, robotnik z wézkiem recznym, prze-
branie sie za instruktora-sedziego, kominiarz, ku-
moszki, przyjazd todzig os6b ubranych po wiejsku
(ob6z nad jeziorem), zyd, Slepiec z psem itp.

14. Siedzenie.

Jedna grupa otrzymuje polecenie wyjscia ze
swych domoéw lub z gmachu szkolnego i dotarcia,
kluczac (wiedzg, ze beda $ledzeni), do pewnego
oznaczonego miejsca. Kazdy z uczestnikéw tej
grupy jest Sledzony przez czionka grupy przeciwnej
(mozna zastosowac i do tej gry przebranie), oczeku-
jacego w poblizu punktu wyjscia grupy pierwsze;.
Sledzony stara sie tak i$¢ (nie wolno biegac), aby
zgubi¢ Sledzacego i dotrze¢ do miejsca narady.
Czlonkowie grupy Sledzacej, nie znajac tego miej-
sca, mogg do niego trafi¢ tylko wtedy, jesli nie zgu-
big $Sledzonego. Ograniczy¢ czas gry. Czionkowie
grupy Sledzonej musza przyby¢ na okreslona go-
dzine — spozZnieni s z gry wylaczeni. Siedzacy,
przyprowadzeni przez spdéznionych sledzonych, spel-
niajg swe zadanie. Grupa pierwsza wygrywa, jezeli
wiekszos¢ jej cztonkdw dotrze na miejsce narady bez
»opieki", druga za$ zwycieza wtedy, gdy wiekszos¢
grupy potrafi odszuka¢ miejsce narady przy pomocy
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dobrze $ledzonych przez siebie oséb pierwszej
grupy.

15. Walka dwéch partyj.

Dzielimy uczestnikbw na dwie partie, ktdrych
czlonkowie nie znajg swej wzajemnej przynalezno-
&ci i rozpoznajg sie jedynie przy pomocy umoéwio-
nego znaku, w czasie wymawiania pewnego stowa,
np. chwytu za dolny guzik marynarki lub wyjecia
chusteczki z kieszeni. Odpowiedz nastepuje za po-
Srednictwem réwniez jakiego$ umowionego znaku
tajnego (ostatecznie mozna stosowaé¢ zwykle hasto
i odzew w formie stéw).

Podziatu na nieprzyjacielskie partie dokonywa
w tajemnicy instruktor, wreczajac poszczegdlinym
uczestnikom kartki z oznaczeniem partii (np. partia
Julka) i jej znakéw umowionych.

Obie partie przekazujg sobie list. Majg go od-
dawa¢ swoim ludziom, rozrzuconym w lesie na pew-
nym ograniczonym obszarze (obydwie partie na
tym samym). Gra polega: na sprycie wydostania
znaku przeciwnej partii, na pewnej ostroznosci wza-
jemnej w stosunku do spotkanych oso6b, ktére nic
0 sobie wzajemnie nie wiedzg, a chcialyby poznac
wspottowarzysza.

W razie odkrycia przeciwnika zabija sie go przez
zerwanie wstgzki, ktérg nosi kazdy uczestnik gry na
ramieniu. Zabity pozostaje na miejscu spotkania. Nie
wolno mu bra¢ udzialu w grze. Wazna role od-
grywa: zaskoczenie z ukrycia lub podstuch dwoch
innych. Sposoby te decydujg o rozpoznaniu i spo-
strzezeniu znakOw czy haset partii przeciwnej. Gra
koniczy sie na okreslony sygnat.

Zwycieza ta partia, ktora: zdobyta nieprzyjaciel-
ski list, zabita wiecej przeciwnikow lub przekazata
swoj list wiekszej ilosci swych czlonkéw (kazdy
cztonek, ktéry posiadat list partii, notuje na nim
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swdj znak). Za zabicie swego czionka dajemy dwa
punkty ujemne (zdarzy¢ sie moze, ze kto$ prébuje
sie porozumie¢ z dowolnym spotkanym znakiem
przeciwnej partii, a tymczasem trafia na czlonka
swej partii, ktéry — widzac i znajgc znak przeciw-
nikbw — zabija pierwszego przez zerwanie wstgzki).

16. Goniec.

Patrol zostat odciety przez grupe nieprzyjaciel-
ska, maszerujgcg tg samag droga. Znajduje sie ona
miedzy sita gitdbwng a wystanym patrolem. Patrol
wysyta goncéw do sity gtdwnej z wiadomosciami
i z zadaniem przekradniecia sie przez grupe nie-
przyjacielska. Site gtdwng moze przedstawia¢ in-
struktor lub pewien punkt w terenie. Goncy maja
sie przedosta¢ przez ubezpieczenie grupy masze-
rujgcej lub wyming¢ je.

17. Zasadzka.

Jeden oddziat wychodzi naprzéd i przygotowu-
je zasadzke w wybranym przez si¢ terenie na okre-
Slonym odcinku drogi. Wybiera on na zasadzke:
rowy pokryte krzakami, zagajniki, podszycie lasu,
wies$ itp., rozrzucajac swoje sity na pewnej prze-
strzeni. Oddziat ten moze mie¢ nastepujgce za-
dania:

a) zaatakowanie sity gtéwnej,

b) pochwycenie strazy tylnej, przepuszczenie
za$ szpicy i sity gtownej.

Drugi oddziat, dazac po tejze drodze marszem
ubezpieczonym, stara sie odkry¢ zasadzke, oraz za-
bezpiecza sie przed zaskoczeniem.

Zwycieza partia z zasadzki, gdy nieodkryta za-
atakuje $rodek gtéwnej sity przeciwnika lub weZzmie
do niewoli straz tylng; przegrywa, gdy zostanie od-
kryta i ewentualnie wczesniej zaatakowana od tyhu.

W wypadku wziecia do niewoli strazy tylnej od-
dziat robigcy zasadzke moze wyprzedzi¢ bokiem
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idaca przed nim grupe nieprzyjacielska i ponownie
zaatakowaé, tym razem — sity gtéwne.

Gra powyzsza wymaga juz starszych, sprytnych,
wyrobionych potowo wodzéw. Instruktor sedziuje,
a w poczatkach moze dowodzi¢ jednym z od-
dziatéw.

V. Tropienia.
Tropienie po $ladach naturalnych.

1. Marsz za zauwazonymi na drodze S$ladami
ludzi (odrézni¢ Slady mezczyzn, Kkobiet, dzieci),
koni (rodzaj chodu — step, klus, galop — i jego
kierunek), samochoddw, rowerow (kierunek jazdy).
Sposréd wielu Sladéw, np. ludzkich, przyja¢ jeden
i poleci¢ miodziezy tropi¢ go, odnajdujgc na pew-
nej przestrzeni dany Slad wsrdéd wielu innych. Nie
trwaé ciagle przy tym samym S$ladzie, zmienia¢ ro-
dzaj, wyprowadzac¢ wnioski.

2. Marsz za S$ladami ptakéw. Gra ta jest
tatwa do prowadzenia nad wodami. Stara¢ sie
stwierdzi¢, jakiego ptaka $lady odczytujemy.

3. Obserwacja i marsz za tropami zwierzat:
saren i dzikow, zajecy, badz innej dziczyzny (tatwo
je odszuka¢ na brzegach rzek i jezior, potozonych
wsérdd lasow).

4. Tropienie Sladow psa, ktéry idzie ze swym
wiascicielem (ktéry$ z czionkéw organizacji posia-
dajacy psa) po wyznaczonej przez instruktora trasie.

5. Czesto na wsi bedzie mozliwe tropienie,
podobnie jak psa, konia z jezdzcem.

W grze 4 i 5 uciekajgcy mogg wykonywac pew-
ne czynnosci, jak np. zabawa z psem, zeskoczenie
z konia, bieg z psem, galop na koniu, prowadzenie
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konia itp. Tropigcy starajg sie odczyta¢ powyzsze
czynnosci na podstawie zostawionych Sladow.

6. Tropienie Sladéw grupy wystanej. Grupa
uciekajaca moze sie rozdzielaé na grupki, laczyc,
uzywa¢ wybiegu w formie: marszu tylem, przecho-
dzenia przez strumienie lub marszu ich korytem (nie
na duzej przestrzeni, lecz tak, aby tropigcy mogli
w dos¢ tatwy sposob znalez¢ Slad, wyprowadzajacy
ze strumienia).

Uciekajagcy moga wykonywac¢ rozne czynnosci:
rozpala¢ ognisko, zakopywa¢ co$, zostawiac jakies
listy.

Listy moga by¢: z niepetnym tekstem, z oddar-
ta lub opalong czescia, odbite na bibule, podarte
i rozrzucone, szyfrowane, pisane alfabetem Morsego
lub atramentem sympatycznym (fatwo zastosowaé
pisanie mlekiem lub cytryng).

Powyzsze ¢éwiczenia udadzg sie doskonale na
drodze w krétkim czasie po deszczu lub w zimie
na S$niegu (takze poza droga). Dobrze tez wypa-
dajg takie gry na plazach nadmorskich mato uczesz-
czanych. Zimg mozemy zastosowa¢ odmiane po-
przedniej gry w postaci:

7. Ucieczka powstarica. Powstaniec z 63 r.,
zestany na Syberie, ucieka z miejsca pobytu. Wy-
stany poscig zdgza po $ladach powstanca, starajgc
sie jak najpredzej go schwyta¢. Poscig wyrusza
w 10—15 minut po ucieczce powstanca. Powstan-
cow moze byc¢ kilku. O ile powstancy zostang
schwytani w przeciggu o0znaczonego czasu (np.
jednej godziny), wtedy przegrywaja. Mogg oni
w chwili niebezpieczenstwa ukry¢ sie, strzelajac
w Scigajacych kulami $nieznymi. Trafiony czlonek
grupy poscigowej jest zabity. Aby usmierci¢ po-
wstanca, trzeba trafi¢ go trzykrotnie.
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W tropieniu, w ogoéle, a w szczegdlnosci w tro-
pieniu po S$ladach naturalnych nalezy stosowaé na-
stepujgce zasady:

a)

b)

9)

Szukajgc tropu i badajac go nalezy patrze¢
pod storice (pod sSwiatto) lub w nocy pod
ksiezyc lub w strone zachodu.

Znalaziszy $lad nalezy zapamieta¢ jego ksztatt
i znamiona. Nie zaszkodzi bardziej warto-
Sciowe $lady odrysowac.

Nie zastanawia¢ sie nad elementami tropu.
Pozna¢ jego caloksztalt. Rozpatrze¢ zespot
tropoéw. Dopiero wtedy wnioskowac.

Wczu¢ sie w polozenie tropionego (co ja bym
zrobit na jego miejscu).

W razie zgubionego tropu wrdci¢ na ostatnie
jego miejsce i stad zataczajgc kota o coraz
wiekszym promieniu — szukad.

W wypadku tropienia zwierzyny zwraca¢ uwa-
ge na kierunek wiatru (stara¢ sie nie tropic¢
z wiatrem).

Na poczatku tropienia oraz w czasie jego
trwania orientowa¢ sie w terenie oraz ogladac
sie w tyt, aby nie zbladzi¢.

Tropienie wedlug $ladéw sztucznych.

Siadami sztucznymi mogg by¢:

a)

Znaki indyjskie (ryc. 1). Moga one

by¢: rysowane kredg na chodnikach, domach i drze-

wach;

wykonane kijem na ziemi: w marszu na dro-

gach lub na przetaj; uktadane: z galezi, z kamieni,

trawy
przez

itp. Mozna takze znaczy¢ kierunek marszu
nadtamanie gatezi czy tez trawy, ustawiajgc

nadtamang cze$¢ w kierunku marszu:
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Tt 2 i8¢ wiym kierunku © poszedtdo domu (obo-

—>> i$¢ szybko zu)

wtym kier, schowany list

—>»>  Dpiegnaé | 4 J-*(cyfra w $rodku ozn.
< o o ile krokow)

Wroci¢ z powrotem podzieliliSmy sie i po-

X zta droga (szukaj innej) i;l(l;my w tych kierun-

o L. —a— . . "
—r-f-  posuwaj sie ostroznie niebezpieczeristwo

O zatrzymaj sie (ukryt sie

tu) A jeniec
— woda do przejécia
nieprzyjaciel
wschod
* . .
Jachéd A*  przyjaciel
potudnie

Ryc. 1.

b) Papierki (biate lub barwne), rozrzucane
na rozgatezieniach drég lub co 50— 100 metréw.
Stosowa¢ je mozna: w grach w terenie wiejskim,
miejskim, jak réwniez w grach na Sniegu.

¢) Baweilniana lub weilniana prze-
dza, zawieszana na krzewach, drzewach lub pto-
tach.

d) Fasola lub meka, rozsypywane w miej-
scach widocznych. Uzywa¢ jej bedziemy w wypadku
zaimprowizowanie historii na temat kradziezy.

e) Znaki szczegodlne: podeszwa nabita
okreslong liczbe .gwozdzi wojskowych, kalosze lub
gumowe pantofle gimnastyczne z nowe podeszwe,
kijek narciarski z rozszerzong podwojnie tarczke,
sanki, zelazko tropicielskie: w formie $ladu dzika lub
wilka, przywigzane do buta (moze by¢ w ksztalcie
prostokata), laska specjalnie okuta, belka lub deska

101



nabita gwozdziami, ciagniona od czasu do czasu po
ziemi.

f) Siady krwi, zastgpione czerwonym atra-
mentem.

Pomocg we wszystkich rodzajach tropienia beda
listy: zostawiane w dowolnych miejscach; ukryte
(zupetnie lub czesciowo); potozone jawnie, ale za to
szyfrowane; zniszczone ogniem, wodg, Sniegiem lub
podarte; pisane alfabetami umoéwionymi, atramen-
tami specjalnymi, mlekiem, cytryne, z wstawionym
tekstem itp. Szyfry moga by¢ rozmaite. Podaje kilka
przyktadéw (ryc. 2). Do szyfru zawsze nalezy do-
taczy¢ Klucz.

Podczas tropienia nalezy przestrzega¢ pewnych
prawidet, od ktérych wykonania bedzie w duzym
stopniu zalezalo udanie sie gry. Sg one naste-
pujace:

a) Zastepy, jak réwniez poszczeg6blne jednostki
nie moga niszczy¢, usuwac lub dotykaé znakowania
(fatwa zmiana kierunku, np. w strzalce, zrobionej
z gatezi).

b) Przypadkowo naruszone znaki powinny by¢
umieszczone na whasciwym miejscu oraz skierowane
we wihasciwym kierunku.

c) List musi by¢ wilozony w to samo miejsce,
w ktéorym go znaleziono, i w taki sam spos6b ukry-
ty. Nie wolno go chowaé lepiej ani glebiej. Nie na-
lezy znalezionego listu wyjmowaé szybko, trzeba
przede wszystkim zobaczy¢, jak jest potozony.

d) Zniszczy¢ lub zabra¢ znaki nalezy dopiero
na koncu. Zadanie to spetnia ostatnia grupa, z kto-
ra najczesciej bedzie szedt instruktor.

e) Bedzie najlepiej dla samej gry i jej wyniku
koncowego, gdy znaki przygotuje sam instruktor.
O ile to jest niemozliwe, wtedy nalezy wybra¢ naj-
godniejszego zaufania uczestnika, dajac mu jednak
odpowiednie instrukcje.
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Ryc. 2.

f) W poczatkowych okresach ¢éwiczen nalezy roj
bi¢ znaki tylko na ziemi, pdzniej jednak nalezy
umieszcza¢ je na przemian: na ziemi, ponad ziemia,
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a nawet powyzej linii wzroku (krzaki, ptoty, drzewa,
domy). Przerzucaé takze znakowanie z drogi na jej
boki.

g) Znakéw nie nalezy umieszcza¢ za czesto,
zawsze jednak stosowac¢ je tam, gdzie nastepuje od-
galezienia drogi.

h) Aby unikng¢ mozliwosci umys$inego zaciera-
nia Sladéw przez poprzednikéw, nalezy zapowie-
dzie¢, ze nastgpi dyskwalifikacja grupy, ktéra szta
przed oddziatem nie mogacym odnalez¢ tropow
wskutek ich zniszczenia. Instruktor, idgc z koncowe
grupag, zawsze ten fakt moze stwierdzic.

i) Nalezy zawsze wyznaczy¢ miejsce zbiorki dla
zastepow, konczacych tropienie.

j) ROwniez zastepy, ktére zgubity trop, musze
mie¢ podane miejsce zbidrki.

k) Nigdy nie wolno wraca¢ zastepom ta sarne
droga (niepotrzebne przeszkadzanie innym zaste-

om).
P L)Jwaga. Nalezy pamietac, ze szuka-
nie i spostrzezenie znakdéw sztucz-
ny ch jest tylko sSrodkiem, wyprowa-
dzajgcym miodziez w blizszy lub dal-
szy teren. Nigdy nie powinny byc¢ te
czynnosci jedynym celem. Nie wystar-
czy znalez¢ znak umowiony. Trzeba,
aby miodziez umiala patrzec¢ sze-
rzej i dokitadniej na bliski znakowi
teren, aby wiedziala, po jakiej dro-
dze dazy, na jakim rodzaju podioza
znak jest zrobiony, jakie okazy
przyrodnicze zwigzane s3 ze zna-
kiem, jaki jest stan i rodzaj przed-
miotu terenowego (mostu, drogo-
wskazu, budynku itp.), na ktdrym znak
jest zaznaczony. Chodzi o to: aby
¢wiczgcy na skutek prowadzgcego
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ich znaku sztucznego widzieli
przedmiotyterenowe,podtozeirzez-
b e terenu, aby mogli oni spostrzeze-
nia pojedyncze zamkng¢ w komple-
ksy poje¢, aby miodziez posiadata
w pamieci kierunki stron sSwiata
i umiata powigza¢ z nimi szcze-
goty terenowe. | dlatego w rapor-
tach ustnych Ilub pisemnych z po-
wyzszych gier nalezy zadac¢ Sciste-
go opisu terenu oraz przedmiotu
terenowego z okresleniem kierunko-
wego potozenia tego ostatniego
wobec wiekszych obiektéw tereno-
wych lub tez w stosunku do linii marszu.

Na kazdy z wyzej (str. 100—102) wymienionych
Sladéw sztucznych podaja przykiadowo inng for-
me gry.

Wstepnym ¢éwiczeniem na wszystkie rodzaje zna-
kéw bedzie gra nr 7.

8. Odszukiwanie $laddw.

Na znanej i zapowiedzianej wszystkim jednost-
kom czy grupom drodze znakujemy sami lub wysy-
tamy do znakowania jednego z uczestnikdw. Kaz-
dy znak i jego otoczenie lub potozenie musi byc¢
zanotowany przez wystannika na kartce. Trasa mo-
ze sie ciggna¢ na przestrzeni 1/2— P/2 km (poczat-
kowo droga powinna by¢ prosta, pdzniej — zmie-
niajgca kierunki).

Instruktor lub jego zastepca wysyta po kolei
w odstepach 5——10 minut poszczegodlne jednostki
lub male grupki éwiczacych. Kazda jednostka (gru-
pa) notuje zauwazone znaki z krétkim podaniem
otoczenia, uwzgledniajac: rodzaj terenu, jakos¢ drogi
lub przedmiotu terenowego oraz stosunek potoze-
nia do innych obiektéw w terenie lub stron Swiata.
Gdy droga zmienia kierunek, nalezy zgada¢ oznacze-
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nia go wedlug stron Swiata. Poréwnanie notatek
daje nie tylko poglad na umiejetnosé szukania zna-
kéw, ale co wazniejsze, na znajomos$¢ samego tere-
nu. Przy ocenie pierwszenstwa decyduje przede
wszystkim opis terenu, gdyz znalezienie znaku be-
dzie zazwyczaj dokonane przez wszystkich uczest-
nikow gry.

Gry z zakresu tropienia dokonywane na trasie
moga by¢ zorganizowane dwojako: na jednej trasie
lub wiecej. W wypadku trasy jednej uzyskujemy
bezwzgledng sprawiedliwos¢ w ocenie, dzieki jed-
nolitosci trasy i znakéw oraz dzieki tej samej diugo-
&ci trasy. Wada jednej trasy bedzie duze zuzycie
czasu straconego na przepuszczenie przez trase ko-
lejno wszystkich zastepéw (jest ich czesto 4—=6) ida-
cych w odstepach 10—15 minut. System ten be-
dziemy stosowaé: w wypadku istnienia 2 lub 3 za-
stepow, w wypadku bezwzglednych zawodéw mie-
dzy wszystkimi zastepami (traktowanych jako spraw-
dzian spostrzegawczosci), w wypadku rozporzadza-
nia wieksza iloscig czasu.

Tam za$, gdzie czas mamy ograniczony, gdzie
wystarczy wspotzawodnictwo o stabym napieciu,
gdzie mamy wiekszg ilos¢ zastepow — bedziemy
stosowa¢ rdéwnocze$nie 2—4 trasy, starajgc sie:
aby dlugos¢ ich byla mozliwie jednakowa, aby ilosé
znakéw zaktadanych byta réwna. Maksymalnie mo-
zemy zatozy€ tyle tras, ile jest zastepow (o ile tylko
teren i punkt wyjscia na to pozwoli), wydzielajac
z zastepéw po dwoéch odpowiedzialniejszych uczest-
nikéw, ktérych wysytamy na trasy dla zalozenia
i zrobienia znakéw. Trzeba im da¢ zgodne, jasne
i wyczerpujace instrukcje. Zastepy daza po trasie
zatozonej przez cztonkédw obcych zastepow.

9. Na znakach przyjaciot.

W nastepstwie rzekomego wypadku (np. ztama-
nie reki i konieczno$¢ opatrunku) na wycieczce zo-

106



stawiono przy chorym dwoéch przyjaciot. Tréjek ta-
kich mozemy zorganizowa¢ kilka, idacych po jednej
lub kilku trasach w odstepach 5 minutowych. In-
struktor lub sprytniejszy uczestnik, ktéry pozoruje
gtébwny oddzial, dgzy do pewnego celu, zostawiajgc
znaki w postaci strzatek dla opdznionej w marszu
trojki przyjaciot. Czasami znaki: ,,zta droga", ,roz-
dzielilismy sie" lub ,list", zmuszajgce do: wyjecia
mapy, zorientowania sie lub postugiwania sie punk-
tami okreslonymi w terenie, urozmaicg i utrudnig
gre. Trojki, nie znajac celu i drogi, odszukujac
znaki gtéwnego oddziatu, musza mimo woli pozna-
wacé teren i zauwazal jego szczegoéty. Wygrywajg
te, ktore w najkrotszym czasie od chwili wymarszu
(musi kto$ ten czas notowac) przybeda do celu i wy-
kazg znajomos$¢ przebytego terenu.

10. W pogoni za lisem.

Gra ta nadaje sie szczegélnie do uprawiania w zi-
mie na nartach. Uchodzacy lis (moze by¢ i grupa
narciarzy) rozsypuje co pewien czas papierki barwne
(z oktadek zeszytéw), wybierajac trase urozmaicona,
dostosowang do sit i umiejetnosci jazdy uczestnikow.
Dla miodziezy dobrze zaprawionej w jezdzie na
nartach mozna wybrac trudny teren.

Stara¢ sie, aby trasa wyznaczona byla obwodem
zamknietym (oszczednos$¢ czasu i sif). Psy (jednost-
ki lub sfory), majac wskazany Slad poczatkowy, ru-
szajg co pewien czas i starajg sie doscigng¢ lisa lub
dopas¢ go w jamie.

Mozemy takze wszystkie sfory wypusci¢ jedno-
cze$nie w 10—15 min. po ucieczce lisa. Zwycieza
ta sfora, ktéra pierwsza w calosci dopadnie lisa
w jamie (miejscu ukrycia po P/2 godzinnej jezdzie).
W wypadku gdy mamy gromade uciekajgcych liséw,
moga one rozdziela¢ sie, zmuszajac tym samym go-
nigce sfory pséw do podziatu.
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Gdy mamy teren nieuczeszczany, pokryty Swie-
zym $niegiem, wtedy mozemy nie stosowaé rzuca-
nia papierkéw. Tropienie odbywaé¢ bedziemy za
naturalnym tropem nart.

11. Wyprawa arktyczna.

W teren, pokryly S$niegiem, wyruszajg dwaj
chtopcy, ciagnac sanki wytadowane zywnoscia,
przyborami do gotowania itp. Za nimi w odstepie
15— 30 minut rusza reszta ekspedycji, starajgc sie
wedlug pozostawionych Sladéw sanek dotrze¢ do
miejsca biwaku. Gra bedzie trudniejsza w czasie
lekkiego opadu $nieznego.

W czasie drogi wystannicy z sankami wykonujg
szereg czynnosci, majg rozne przygody, np. rozpa-
laja ogien, gotuja, jedza (resztki kostne), poluja (Sla-
dy pierza i krwi), naprawiajg sanki (resztki drzewa),
wywracajg sie im sanki itp.

12. Zdobycie bieguna.

Wystannicy dwoéch narodéw rywalizujgcych w od-
kryciu bieguna zdgzaja z dwodch stron do okreslo-
nego w terenie celu (bieguna). Wychodzg oni z je-
dnakowo odlegtych od bieguna punktéw o jednym
i tym samym czasie. Moga by¢ na nartach lub jak
w poprzednim wypadku moga ciagna¢ sanki. Za
wystannikami zdgza po ich $ladach reszta wyprawy,
starajgc sie jak najpredzej osiagna¢ cel. Wyruszajg
oni w 10 minut po wyjsciu swych przodownikow.
W drodze na */4 odlegtosci od bieguna nastepuje
nieszczesliwy wypadek w obydwu patrolach przodu-
jacych, ktéry zmusza ich do zatrzymania sie. Grupy
dazace za patrolami przednimi niosg swoim ratunek
(okreslic prace ratownicze) i dopiero wtedy ruszajg
na ostateczne zdobycie bieguna, transportujgc ran-
nych. Grupa, ktéra w catosci przybedzie pierwsza
do bieguna, zdobywa biegun dla swego panstwa.

Gry powyzsze moga byé stosowane takze dla
nieumiejacych jezdzi€ na nartach. W lecie mozna
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je ze zmieniong fabute przeprowadzi¢ w kazdym
terenie miejskim i wiejskim. Zadajac opisu terenu
przebytego, czysto fizyczne znaczenie gry rozsze-
rzymy na bardziej celowe.

13. Obtawa.

Teren (o powierzchni 2—3 km) pokryty, urozma-
icony, zamkniety ze wszystkich stron drogami. Swie-
zy opad $niezny. Jeden zastep stanowi bolszewickg
bande dywersyjna, ktéra odcieta od granicy kluczy
w tym zamknietym drogami terenie. Na drogi nie
wychodzg, gdyz obawiajg sie zetkniecia z ludZmi
i z posterunkami. Cztery inne zastepy stanowig od-
dzialy K. O. P.-u, dziatajgce w porozumieniu, ale
operujace oddzielnie i badajace teren z réznych
stron. Banda dywersantéw wchodzi na teren obtawy
W miejscu nieznanym oddzialom K. O. P-u. Pierw-
szym zadaniem K. O. P-u jest znalezienie poczatko-
wego tropu bolszewikéw, a nastepnie umiejetne zor-
ganizowanie obtawy. Banda myli, kluczy, zaciera
swe Slady, rozdziela sie. Moze takze robi¢ zasadzki
na mniejsze grupy K. O. P-u, strzelajac do nich
Sniezkami. Trafienie Sniezkga unieszkodliwia jednost-
ke obustronnie. Siady stép bandy dywersyjnej moga
by¢ charakterystyczne. Siady te winny by¢ przez
grupy K. O. P-u przy pierwszym sie z nimi zetknie-
ciu rozpatrzone i zapamietane.

Gra winna by¢ ograniczona w czasie. Np. w P/2
godziny nalezy bande otoczy¢ i wystrzelac. W prze-
ciwnym razie pozostali przy zyciu cztonkowie bandy
dywersyjnej sg wolni. O ile ,kopista" lub policjant
dotknie rekg czionka bandy, wtedy ten ostatni jest
wziety do niewoli.

14. ROznymi drogami do jednego celu.

Gre prowadzimy na wiekszej przestrzeni (od
5 km). Z siedziby naszej 3 drogami (staramy sig,
aby dlugos$¢ drog byta mniej wiecej jednakowa) wy-
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sytamy do wsi N przewodnikéw, ktérzy znacze dro-
ge barwne przedze welny lub bawelny. W 5— 10
minut po wyjsciu przewodnikéw wypuszczamy je-
dnoczesnie trzy grupy. Deze one réznymi drogami
za odpowiednimi znakami, starajec sie osiegnec jak
najszybciej nieznany im cel.

Drogi mozna krzyzowaé, ale wtedy kazdy prze-
wodnik musi znaczyé droge odrebne barwe witoczki,
znang idecemu za nim oddziatowi. Weine nalezy
umieszczaé: na przedmiotach terenowych, na skrzy-
zowaniach lub zakretach dr6g, na krzewach Ilub
drzewach, na pograniczu dwoch réznie obsianych
pél, na réznym rodzaju terenu. Tropiecy winni,
przy pomocy wiasciwego znaku topograficznego lub
nazwy stwierdzonego gatunku ro$liny, notowaé so-
bie miejsce znalezionej weiny.

Instruktor, znajec dobrze wszystkie trasy, moze
sie przerzuca¢ z jednej na druge. Powinien on kon-
trolowa¢ czynnosci grup i naprowadza¢ je na do-
ktadne i wiasciwe ujmowanie gry. Dobrze jest mieé
rower dla tych kontrolnych czynnosci.

15. Po $ladach.

Z magazynu wojskowego (w miescie), ze $pi-
chrza (na wsi) lub z magazynu obozu ukradziono
w nocy zywnos¢ (meka, fasola itp.). Wywieziono
je wozem albo wyniesiono w workach na plecach.
Na szczescie, bez Swiadomosci zlodzieja, jeden
z workéw byt pekniety, tak, ze droga ucieczki zto-
dzieja jest widoczna dzieki sladom meki lub fasoli,
wysypujecej sie od czasu do czasu przez dziure
w worku.

Urozmaiceniem w tej grze moge i powinny by¢
czynnosci ztodzieja, odgadniete ze sSladéw, np.:

a) oparcie worka (w rzeczywistosci oprészenie
meke) o drzewo, ptot lub pien,

b) przewrécenie sie ziodzieja z workiem,
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c) zejscie z drogi w krzaki — sploszony przez
kogo$ ukryt sie.

Grupa lub grupy miodziezy daza za Sladami
ztodzieja, odczytujg jego czynnosci i w konhcu tapig
go u celu. Zada¢ ustnego opisu przebytej drogi.

Wystannik lub instruktor, przygotowujgcy $lady,
bedzie miat sposobnos¢ wykazania pomystowosci
w przygotowaniu $ladéw, oddajacych najrozmaitsze
czynnoéci ziodzieja. Ulatwi mu pewne czynnosci
teren.

Make nalezy zabra¢ w woreczku ptéciennym.
Fasole mozna umiesci¢ w kieszeniach.

Dodatnim czynnikiem w takiej grze bedzie do-
bre upozorowanie kradziezy, tak aby miodziez uwie-
rzyta, ze jej naprawde dokonano. Daje przyktad.

16. Odnalezienie wywiezionego towaru.

Pewnego razu w obozie podczas nocy z 2 star-
szymi chiopcami przewiezliSmy na wypozyczonej
furmance cenniejsza zywnos¢ do wsi, do soltysa.
Droge przewozu znaczyliSmy rozsypang makg. Go-
spodarz obozu nic o tej sprawie nie wiedziat, totez
rano narobit wielkiego alarmu, ze magazyn zostat
okradziony i ze wida¢ $Slady wozu. Wezwany, zro-
bitem bardzo tragiczng mine, zarzadzitem zbiérke
i poscig zastepami za Sladami wozu, ktére wkrétce
na drodze zlaly sie z innymi. Byla duza trudnos¢
z wybraniem wifasciwego kierunku w punkcie roz-
gatezienia sie drog. Potozenie jednak sie wyjasnito,
gdyz jeden 1z zastepéw stwierdzit na mostku
(wstrzasniecie przy wjezdzie nan i prawdopodobnie
pekniecie worka) $lady maki. Zastepy byly juz na
pewnym tropie, co chwila maka znaczyta droge zio-
dzieja. Przed wsig polecitem najlepszemu w tym
tropieniu zastepowi, aby stwierdzit, nie zwracajac
uwagi ludnosci na whasciwg swag czynnos¢, czy przy-
padkiem nasza zywnos$¢ nie trafita do ktérego$ z do-
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mow, i aby o wyniku zameldowal, nie wchodzgc do
niego. Po odkryciu domu softysa wyjasnitem chtop-
com, ze to tylko zainscenizowane c¢wiczenie. Roz-
czarowanie byto wielkie. Wiele madrych i bojo-
wych propozyciji, jak zaskoczy¢ ztodzieja i co z nim
zrobi¢, pozostato nieurzeczywistnionymi. Tropienie
jednak udato sie dzieki pewnej celowosci.

17. Za tropami zwierzyny.

Poszczegolne grupy lub jednostki sg mysliwymi,
tropigcymi zwierzyne (niedzwiedz, wilk itp.). Zwie-
rzyna uchodzi, zostawiajac szczegdlny, slad w po-
staci, np.:

a) buta nabitego okreslong iloScig gwozdzi,l)

b) kaloszy lub pantofli o nowej, gumowej po-
deszwie,

c) buta z przywigzanym zelazkiem w ksztalcie
Sladu niedzwiedzia, wilka lub trojkata,

d) rozszerzenia krazka kijka narciarskiego w ra-
zie ¢wiczenia na nartach,

e) laski szczegdlnie obutej lub okutej,

f) deski z nabitymi gwozdziami jako grabi.

Moze by¢ stado zwierzyny z jednakowymi lub
réznymi $ladami. Kazda grupa mysliwych tropi je-
dno ,zwierze" az do schwycenia go w drodze, jesli
rusza natychmiast za tropem, albo do znalezienia
LZwierza" w legowisku, gdy zaczyna tropi¢ po pew-
nym czasie.

Poscigowe gry w tropieniu moze-
my konczy¢ zawsze rzutami do celu

1) Kiedy$ na Wilenszczyznie, prowadzac na wycieczce
samodzielnie dziatajacy zastep kursu instruktorskiego, wpadtem
na tropy innego zastepu, ktéry miat w przewadze swej podbi-
te gwozdziami buty. Dzieki temu, ze rano spadt deszcz, mogtem
zastosowaé na przestrzeni 1/2 dnia marszu naturalne tropienie,
idac po trasie przeciwnika, odczytujgc jego czynnosci z tropéw,
podchodzac do niego w pewnych tlatwiejszych punktach dla
obserwacji wzrokowej. Byla to jedna z doskonatych gier w tropie-
niu dla mnie i dla mego zastgpu. Warto stwarza¢ takie okazje.

112



(przygotowanie do rzutu granate m),
uzywajgc do tego szyszek, kamieni
lub kul sSnieznych. Po dopadnieciu tropio-
nej ,,zwierzyny" kazdy czilonek zastepu ma prawo
do trzech rzutéw. Celem moze byc¢ posta¢ danego
zwierzecia wykonana z tektury w zmniejszeniu lub
miejsce zaznaczone na ziemi albo na drzewie.
Trafne rzuty zastepu dzielimy przez ilos¢ czionkdw
w zastepie, otrzymujgc Sredni wynik.

Obok powinnismy sfoso-
wac
a  procy zrobionych przez

b) tuku sport owego
c) kuszy
d) wiatrowki wojskowej
e) broni matokalibrowej,
e to by¢ strzelanie do tarcz,
jednak strzela¢ do figur
stawionych w naturalnych warun-
ach, w trudniejszych sytuacjach

sarne miodziez

Nalezy pamietac¢, ze strzelanie
dla miodziezy jest ogromna przy-
jemnoscia, a jest takze wielkg po-
trzebga z punktu widzenia naszych
celow.

Dla miodziezy w wieku heroicz-
nym i przejsciowym robienie sprze-
tu wojennego oraz uzycie go w wal-
ce terenowej o0 pierwszenstwo jest
przezyciem tak emocjonalnym i tak
pozytecznym, ze zapominanie o tym
fakcie bytoby karygodnym nie-
dbalstwem wychowawcy. Im wczes-
niej zas przejdziemy do strzelac
z wiatrowki i broni palnej, tym le-
piej. Nie wahajmy sie uzywac strze-
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lan dos¢ czesto nie tylko w tropie-
niach, ale roéwniez i w innych har-
cach terenowych.

18. Po S$ladach rannego i zbtgkanego.

Trafiono na $lad zaginionego w postaci Sladéw krwi.

Opowiedzie¢ chtopcom o trudnosciach, wysit-
kach i celach wypraw badawczych: polarnych (gra
na $niegu), pustynnych, ewentualnie w lasach dzie-
wiczych (gra zaleznie od terenu naturalnego), lub
o rannym w walkach o niepodlegto$¢. Oddziat szu-
kajacy stara sie jak najszybciej dotrze¢ do rannego
i da¢ mu pomoc.

Odmiang tej gry moze by¢:

19. Odnalezienie cztowieka, ktory stracit pa-
miec.

Zastepy tropig cztowieka uciekajgcego, ktory za-
pomnial, kim jest. Gubi on rézne przedmioty wias-
ne. Zastepy tropiace maja przedmioty te odnalezé
i na ich podstawie okresli¢: osobowos¢, zawdd
i nazwisko czlowieka, ktory stracit pamieé.

We wszelkich grach 1z zakresu
tropienia odbywanych na trasach
mozna zastosowac¢ szkic wzdtuz dro-
gi jako forme raportu z dokonanych
czynnosci. W legendzie jego be-
dziemy zadac¢ wyjasnien wzgledem
wszelkich zjawisk antropogeogra-
ficznych, t. dziet Iludzkich zwigza-
nych z kulturg rolng, jakoscig drog
komunikacyjnych, przyroda itp.

Inng grupe w tropieniu stanowig tzw. ,histo-
rie sladoéwl!l. Gry tego typu organizujemy w wy-
padku istnienia wiekszej przestrzeni, nietknietej sto-
pami ludzkimi, jak np.: plaza nadmorska, jeziorna,
rzeczna lub $nieg. W takim dziewiczym terenie im-
prowizujemy historie przy pomocy naturalnych $la-
dow, ktére odczytujg po kolei poszczegdlne grupy.
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Podczas tego rodzaju gier nalezy pilnowaé, aby
odczytujacy nie chodzili po przygotowanych S$la-
dach, lecz obok nich. Podaje przyktady takich ,,hi-
storyj Sladéw".

20. Historia na piasku:

a) osoba A przyjezdza na rowerze;

b) osoba B wchodzi na teren ,historii" z prze-
ciwnej strony;

c) obydwie osoby spotykaja sie;

d) jadacy na rowerze zeskakuje;

e) jedza cukierki (papierki od cukierkbw na
piasku);

f) idg razem, jeden z nich prowadzi rower;

g) w pewnej chwili walka;

h) rower upada;

i) jedna z o0s6b ciggnie druga (zabitg) w naj-
blizsze krzaki lub do wody;

i) wraca po rower i odjezdza.

21. Historia na S$niegu.

a) Siady 3 os6b, jadacych na nartach (jezeli
$lad waski — dobry narciarz, szeroki — zly);

b) rbézne formy posuwania sie:

marsz nieprawidtowy (Slady kijkéw nie na
wysokosci mniej wiecej Srodka nart), dhugi
krok (dobra praca kijkiem), bieg (dtugie od-
stepy miedzy S$ladami kijkéw);

c) pokrycie sie Sladow;

d) rozejscie sie ze zmianami miejsc (odgadnie-
cie po $ladach w poréwnaniu z pierwszymi, gdzie
pojechat lewoskrzydtowy, $rodkowy i prawoskrzy-
diowy);

e) upadek jednego z narciarzy;

f) dojazd innych do niego;

g) transport narciarza, ktéry ulegt wypadkowi, itp

Che¢ odczytania historii na podstawie $ladéw
zmusza do wnioskowania, wymaga jasnego sadu,
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pewnej bystrosci mysli. Rzecz dobrze przygotowana
jest ciekawym ¢éwiczeniem. Zwycieza ten z zaste-
pow, ktory odczyta historie z najwiekszym prawdo-
podobienstwem. Punktujemy osobno za kazdag czyn-
nos$¢ zaznaczong nha piasku.

Tego rodzaju tropienia wymagajg od instruktora
troszeczke inicjatywy i pomystowosci, oraz czasu na
przygotowanie trasy. Azeby jg spokojnie przygoto-
waé, nalezy przed powyzszym c¢wiczeniem wystac
grupy ¢wiczace w dalszy teren z zadaniem przepro-
wadzenia innej gry.

22. Historia prawdziwa.

Moze sie niekiedy zdarzy¢, ze ,historia" na $nie-
gu lub piasku bedzie naturalna; nalezy jg wtedy wy-
korzystac.

Miatem sposobnosé wyzyska¢ nastepujace zda-
rzenie. Prowadzitem obo6z harcerski w puszczy Ru-
dawskiej. W pewnym dniu zakupiono cielaka, po-
¢wiartowano go i umieszczono w kottach, ktére
wstawiono w wode na brzegu jeziora (chiodnia).
Majgc zwyczaj rannego wstawania przed uczestni-
kami, spostrzegtem, ze jeden z kottébw jest prze-
wrdcony. Przy blizszym rozpoznaniu stwierdzitem
na plazy jeziornej $Slady zwierzecia, ktdre wyciggneto
z kotta c¢wiartke cielaka oraz inne czesci i uniosto
je w pobliskie krzaki. Bylo wiele Sladéw postoju
i spozycia migsa.

Zarzadzitem przed myciem i $niadaniem tropie-
nie. Historia byta mniej wiecej dokfadnie odczytana
przez wszystkich z druzyny. Z wielkim zainteresowa-
niem wnioskowano i w koricu ustalono po wspoéinej
naradzie, ze byt to wilk i ze trzeba na niego cza-
towa¢ w przysztg noc. Wyplynelo stad nowe cie-
kawe c¢wiczenie, ktoére wykorzystatem. Po kilku
dniach nastgpito rozczarowanie, bo przychwycono
wielkiego psa, gospodarujgcego w magazynie.
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GRY | CWICZENIA TERENOWE WYZSZEGO
STOPNIA, BEZPOSREDNIO PRZYGOTOWUJACE
MLODZIEZ DO OBRONY KRAJU

Stosowac¢ Je bedziemy dla miodziezy powyzej
lat 15, niektére za$ z nich bedzie mozna prze-
prowadzi¢ takze z miodszymi.

VI. Ocenianie odlegtosci.

1. Podczas marszu.

W czasie marszu: na szosie, na drodze lub ulicy
kazemy ocenia¢ miodziezy odlegtos¢ w krokach, od
stanowiska w danej chwili do poszczegdlnych przed-
miotow: drzew, stupow telegraficznych, skrzyzowania
drég, domow, brzegdéw lasu itp. Przy okreslaniu
odlegtosci na samej drodze utatwieniem oceny be-
dzie stala mniej wiecej odlegtos¢ miedzy stupami
telegraficznymi lub sadzonymi drzewami. Trudniej-
sza bedzie ocena odlegtosci w bok od drogi.

2. Z pewnego punktu. Tutaj mozemy juz oce-
nia¢ wieksze odlegtosci, nawet kilometrowe (poréw-
na¢ oceny miodziezy z mape sztabowe). Wskazaé
mozna na mylno$¢ oceny i rézne widzialnosé
w zwiezku z postawami obserwowanego czlowieka
(zotnierza na wojnie): lezacego, petzajgcego, Kkle-
czgcego, stojgcego, biegngcego na wprost nas lub
réownolegle do nas. Wykazac¢ zalety takich postaw
i ruchéw z punktu widzenia bezpieczenstwa danego
zolnierza, jak réwniez z punktu widzenia czlowieka
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obserwujgcego i celnoéci jego strzatu. Przerobi¢ to
¢wiczenie praktycznie w formie ponizszej gry.

3. Obserwacja nieprzyjaciela. Jedna grupa
obserwuje druga, ktora stara sie podejs¢ do obser-
wujacych jak najblizej: pelzajac, kryjac sie za natu-
ralnymi zastonami, biegnac itp. (dobraé teren od-
powiednio urozmaicony). Kierownik zostaje przy
grupie obserwacyjnej, ktéra udziela swych spostrze-
zen i ocenia odlegtos¢ potozenia nieprzyjaciot, np.:
N lub A lezy w odlegtosci Y krokow. Do biegngce-
go M mamy Z krokOw. Spostrzezony nieprzyjaciel,
do ktérego dobrze oceniono odlegtosé, uwazany
jest za zabitego. llos¢ niezauwazonych rozstrzyga
0 zwyciestwie. Czas éwiczenia ograniczyc.

W grach powyzszych nalezy zwréci¢ uwage na
zalezno$¢ oceny odlegtosci: a) od przystosowania
osobnika do tla (inaczej sie widzi i ocenia na tle
nieba, lasu, ziemi, budynku), b) od wplywoéw oswie-
tlenia i stanu pogody (inna ocena pod stonce, inna
ze sloncem; inaczej ocenia sie odlegtos¢ w wilgot-
nym powietrzu, inaczej — w suchym, goracym lub
podczas deszczu; inaczej o zmroku i w jasny dzien).

Jest tu takze sposobnos¢ do omoOwienia masko?
wania sie — upodobnienia sie do terenu (tak wobec
obserwacji z ziemi jak i z samolotu). Jednak pod-
kresli¢, ze procz maskowania musi by¢ w catej petni
zachowana zdolno$¢: obserwacji i oceny odlegtosci
dla dobrego ostrzatu przeciwnika. Zwréci¢ uwage
na réznice ocen odlegtosci w postawach: lezac, kle-
czac i stojac.

4. Mierzenie odlegtosci. Nalezy kazdorazowo
sprawdzi¢ podawane oceny przy pomocy mierzenia
krokami. Kroki liczy sie zawsze na jedng noge np.
prawa. Otrzymang ilos¢ krokéw mnozy sie przez
dwa. Nauczy¢ miodziez szybkiej zamiany krokéw
na metry — uzyskujemy wzgledng dokladnos¢ przy
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wyrobieniu sobie kroku 75 centymetrowego = 3/4 m
(zazwyczaj normalny krok meski). Np. jesli ilos¢
krokbw odmierzonych wynosi 84, to wystarczy po-
dzieli¢ jg przez 4 i pomnozy¢ przez 3, aby otrzymac
ilos¢ metrow. W danym wypadku odlegtosé

5. Obserwacja ukrytych. Umiesci¢ w terenie
urozmaiconym (falistym z pokryciem) jedng z grup,
najlepiej zastep. Zamaskowa¢ go przy pomocy do-
stepnych $rodkéw terenowych w réoznej (od 200—
1200 m) odlegtosci od obserwujacych (mozna po-
zwoli¢ na niewielkie ruchy zamaskowanych na da-
nym miejscu). Wzywaé po kolei inne grupy na
punkt obserwacyjny. Uczestnicy obserwuje prze-
ciwnika w okreslonym wycinku terenu i oceniajg
odlegto$¢ potozenia dla skutecznosci strzatu (gra-
nice wycinka okreslamy przy pomocy punktow te-
renowych). Czas obserwacji ograniczamy. Zwy-
cieza grupa, ktéra znajdzie w terenie najwiekszg
ilos¢ zamaskowanych i najlepiej oceni odlegtos¢ do
nich.

6. Okreslenie potozenia przy pomocy palcow.
W czasie ¢wiczenia zwréci¢ uwage na okreslanie po-
tozenia przedmiotu czy osoby w terenie przy po-
mocy szerokosci palcoéw reki. Instruktor zadaje np.
pytanie: ,Poszukajcie samotnego drzewa, ktére sie
znajduje na szeroko$¢ 4 palcéw od zakretu szosy",
albo: ,Odnajdzcie nieprzyjacielskiego obserwatora,
lezacego na szeroko$¢ 2 palcéw w lewo od szczytu
wzgorza itp. Przy tym sposobie okres$lania potoze-
nia nalezy wyciggna¢ wyprostowang reke z podnie-
sionym paluchem do gory przed witasne oczy. Sze-
rokos¢ palucha jest naszg miarg potozeniowa.

7. Nieprzyjaciel w duzej odlegtosci na przed-
polu. Jezeli instruktor, szkota lub miodziez rozpo-
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rzedza lornetke potowe, nalezy je zabraC i przy po-
mocy niej uczy¢ obserwowania statych i ruchomych
punktéw w terenie.

Zastosujemy tutaj gry i ¢wiczenia poprzednie.
Obserwacja bedzie czyniona z odlegtosci kilku ki-
lometréw.

VIl. Pomiary.

Przechodzimy z kolei do pomiaréw niedostep-
nych szerokosci i wysokosci oraz do wytyczania linii.
Cwiczenia te mozemy wykonywaé¢ w formie zawo-
doéw. Po wspdélnym objasnieniu i przerobieniu kazda
grupa przystepuje do samodzielnego mierzenia lub
wytyczania.

1. Mierzenie szerokosci. Moze to by¢ szero-
kos¢ rzeki, stawu, jeziora, btota, wewozu, pola za-
sianego itp.

Podkresli¢ praktyczno$¢ tego pomiaru w wy-
padku np. budowy mostu przez rzeke lub wewoz,
okredlenia czasu potrzebnego do przeptyniecia rzeki
lub jeziora itp.
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Obieramy dowolny punkt A w postaci krzewu
lub kamienia na brzegu przeciwlegtym oraz punkt B
na brzegu wiasnym, gdzie zatykamy kij lub usta-
wiamy jednego z chtopcow (ryc. 3). Nastepnie pro-
wadzimy do tak otrzymanej linii w przestrzeni pro-
stopadta na naszym brzegu, na ktérej w dowolnym
punkcie (C) ustawiamy drugiego chtopca. Przedtuza-
my linie BC i w zalezno$ci od terenu odmierzamy na
niej od punktu C catkowitg dlugos¢ odcinka BC lub
jego czesc (V2, V3, I/i). W otrzymanym w ten spo-
sOb punkcie D ustawiamy znéw chiopca i w tymze
punkcie wytyczamy linie prostopadtg do linii BD,
przeprowadzonej wzdtuz brzegu. Posuwamy sie po
tak otrzymanej prostopadiej z oczami, skierowany-
mi na punkt C, dopOki ten ostatni nie pokryje
punktu A na przeciwlegtym brzegu. Wtedy otrzymu-
jemy punkt E, a zmierzywszy linie DE, mozemy na
podstawie proporcjonalnosci trojkatow ABC i CDE
oraz znanych dlugosci odcinkéw BC, DC i DE zna-

lez¢ szerokos¢ AB, wedtug wzoru 'SE = E(D: Skad
AB DE X BC
CD

Praktycznie dla najmtodszych wystarczy powie-
dzie¢ bez dowodzenia, ze jezeli odcinek CD byt
réwny CB, to i odcinek DC bedzie réwny AB. W wy-
padku gdy CD stanowi czes¢ (U4, 13, 1A) odcinka
CB, wowczas odcinek DE bedzie tylez razy mniej-
szy od AB. Wystarczy wiec ilos¢ krokéw odcinka
DE pomnozy¢ przez 4, 3 lub 2, aby znalez¢ szero-
kos¢ niedostepng dla nas, {. AB.

2. Wytyczanie linii.

Umiejetnos$¢ ta jest potrzebna przy budowie bi-
waku lub obozu oraz w szkicowaniu. W punkcie,
z ktérego chcemy wytyczy¢ linie, ustawiamy laske
lub osobnika, stajgc samemu twarzg w danym Kkie-
runku. Drugi osobnik umieszcza siebie lub laske
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w dowolnym miejscu na whasciwym kierunku. Usta-
wiamy go dokladnie na zamierzonym kierunku przez
sygnaly reke. Kierunek przesuniecia wskazujemy
dionig: lewe — przesuniecie nastepuje takze w le-
wo, prawe — w prawo. Sposéb ten bedziemy sto-
sowali: do wytyczania linii prostych miedzy dwoma
punktami, do zaznaczenia punktéw na danej linii,
do wskazania pewnego kierunku w terenie, w czasie
marszu na przetlaj (obieramy wtedy szereg przed-
miotéw terenowych na linii marszu).

3. Wyznaczenie keta prostego w terenie
(ryc. 4).

1 a B r

Ryc. 4.

Na linii AB z punktu B chcemy wytyczy¢ linie
pod ketem prostym. W tym celu sznurkiem lub lin-
ke, zaczepione na kotku, zakreslamy z punktu B na
prostej AB dwa réwne odcinki, otrzymujec dwa
punkty: a i b (zabijamy w nich kotki). Z punktéw
tych promieniem wiekszym od Bb zataczamy dwa
tuki w kierunku C — przeciecie ich bedzie punktem
C na prostopadtej, ktére chcieliSmy wytyczy¢. te-
czymy B z C i przediuzamy te linie. Przedluzenia
jej dokonywamy tak samo, jak przy wytyczaniu
prostej.

Drugi sposOb jest jeszcze prostszy. Wiemy, ze
kwadrat przeciwprostoketnej réwna sie sumie kwa-
dratow przyprostoketnych. Na tej zasadzie wystar-
czy z punktu B odmierzy¢ 3 m, uzyskujec w ten spo-
s6b punkt b. Z tego punktu zataczamy tuk pro-
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mieniem o dlugosci 5 m w kierunku przypuszczal-
nej prostopadiej oraz z punktu B, w tym samym
kierunku tuk o promieniu 4 m. Przeciecie tych tu-
kéw da nam punkt C, przez ktéry przechodzi¢ be-
dzie zadana prostopadta. Zasada 42 plus 32 réwna
sie 52

O ile posiadamy busole Bezarda, wtedy wyzna-
czenie kata prostego w terenie bedzie szybsze
i latwiejsze.

4 Mierzenie wysokosci, np.. drzewa, komina,
(ryc. 5), domu, wzgorza.

a) Wedlug stosunku cienia i rzeczywistej wyso-
kosci przedmiotu, na podstawie wzoru:

L

Ryc. 5.

cien kija (a) _ wysoko$¢ kija (c)
cien drzewa (b) wysokosé drzewa (x)

Mozemy zmierzy¢ cien drzewa i ciefi kija oraz
wysokos¢ kija. Znajgc te trzy wymiary, mozemy zna-
lez¢ czwarty, poszukiwany, na postawie przeksztal-

b-c
conego wzoru: X = ----.

Wz6r ten mozna zastosowa¢ o kazdej porze
dnia stonecznego lub nocy ksiezycowej.

b) W razie niewidocznosci storica mozemy
zmierzy¢ wysoko$¢ na zasadzie podobienstwa troj-
katéw (ryc. 6).
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Ryc. 6.

Aby zmierzy¢ wysokos¢, w danym wypadku ko-
mina, musi jeden z uczestnikbw, lezac, patrzeé
przez koniec kija (najlepiej o wysokosci 1 lub
2 metrow dlugosci), ustawionego miedzy nim
a podstawe komina. Manipuluje on kijem przy po-
mocy innego uczestnika tak, aby jego oczy, koniec
kija i szczyt komina znalazly sie na jednej linii,
a wtedy na podstawie podobienstwa trojkagtow ABC
| EDC mozemy znalez¢ zadang wysokos$¢ (punkt C
jest miejscem oczu lezacego ucznia) dzieki propor-

cjonalnosci bokow— —, skad AB =

Praktycznie musimy stwierdzi¢, ile razy odcinek
DC jest mniejszy od odcinka BC, a wtedy, pomno-
zywszy przez ten iloraz wysokos¢ kija, otrzymamy
szukang wysoko$¢ przedmiotu.

5. Obliczenie szybkosci pragdu wody.

Odmierzywszy na brzegu rzeczki dtugos¢ 1 lub
2 m, rzucamy w gtdwny nurt (powyzej poczatku
odmierzonej dtugosci) patyk, kore lub trawe. Chwile
przeptyniecia przedmiotu, rzuconego na wysokosci
punktu poczatkowego, notujemy sobie na sekund-
niku zegarka. Nastepnie, wyprzedziwszy ptynacy
przedmiot, stwierdzamy czas w koricowym etapie za-
kreslonej dlugosci. Gdy mamy czasomierz (stoper),
wtedy cata procedura jest uproszczona.
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Przypusémy, ze na dtugosci 2 m czas przeply-
niecia rzuconego przedmiotu wynosit 30 sekund;
wtedy, dzielgc ilos¢ metrow przez ilos¢ sekund,
otrzymamy szybkos¢ w m/sek. W danym wypadku
715 m/sek. czyli 4 m/min.

Zastosowac to ¢wiczenie jako wspoéizawodnictwo
miedzy osadami kajakowymi w celu obliczenia szyb-
kosci poruszania sie z prgdem bez pomocy wioset.
Na stopniu nizszym stosujemy ten sposob do wyka-
zania szybkos$ci pragdu miejscowej rzeczki i porow-
nania jej z szybkoscia goérskich strumieni.

6. Zmierzenie glebokosci wody.

Dla zmierzenia gtebokosci wody: rzeczek, stru-
mieni i matych stawkdéw wystarczy kij prosty diugo-
§ci 2 m. Zanurzamy go w danym miejscu, az do
wyczucia dna. Znak pozostawiony przez wode na
kiju umozliwi nam zmierzenie gtebokosci.

W wypadku, gdy chcemy zmierzy¢ gitebokosci
wieksze niz 2 m, trzeba zastosowac juz sznurek ob-
cigzony np. kamieniem. Na sznurku tym wezetkami
znaczymy miare w metrach (co 50 cm wezetek). Tak
obcigzony i znaczony sznurek zanurzamy az do tej
chwili, gdy poczujemy i zobaczymy brak jego na-
piecia (nie uktada sie w pionie). Wystarczy wtedy
odczyta¢ miare sznurka, aby uzyska¢ doktadng gte-
boko$¢ wody.

7. Okreslenie kierunku wiatru.

Jest ono potrzebne do: zalozenia kuchni, rozbi-
cia biwaku lub obozu; w podrézach wodnych, a cze-
sto takze dla orientacji.

Kierunek wiatru okreslamy przez podrzut suchej
trawy lub papieru w gére. Opadanie ich z odchy-
leniem od pionu wskaze nam kierunek wiatru. Na-
lezy dla pewnosci otrzymane dane sprawdzi¢ kil-
kakrotnie.

Przy zaktadaniu obozu na dluzszy okres czasu,
na otwartych przestrzeniach, nalezy bra¢ pod uwa-
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ge przewazajgce kierunki wiatru w Polsce, tj. PnZ,
Z i PdZ

8. Obliczanie czasu marszu.

Umiejetnos¢ powyzsza jest niezbedna zaréwno
w turystyce jak i dla celéw wojskowych. Wycieczki
miodziezy, prowadzone nawet przez nauczycieli,
zdradzajg niejednokrotnie brak wiadomosci w tym
zakresie.

Zastepy przed wyjSciem obliczajg, w jakim czasie
dojdg do celu odlegtego o 3 km (zegarki uprzednio
trzeba uregulowa¢ wedlug wspoélnego czasu). Po-
dang ilos¢ czasu notujemy. Po przejsciu okreslonej
diugosci drogi badamy czas i ustalamy zwyciestwo.
Tutaj tez wyjasniamy gléwne podstawy obliczen
Czasu marszu.

Ogélnie — dla miodziezy powyzej 16 lat (bez
wielkiego obcigzenia) — przyjmuje sie przecietnie,
ze | km przebywa sie w 12 minut, co daje w ciagu
godziny — 5 km drogil).

Jezeli wezmiemy te skale za podstawe, to ma-
jac mape lub znajgc odlegtos¢ celow, mozemy
z tatwoscig obliczy¢ czas, ktéry przeznaczy¢ chcemy
na zamierzong droge.

W razie dluzszych marszéw lub wycieczek na-
lezy przewidzie¢ czas na odpoczynek (w ilosci
10—20 minut na kazde 5 km).

Ma sie rozumie¢, ze maszerujgc w goérach, pod
gore, musimy doliczy¢ pewng ilos¢ czasu, odpo-
wiednio do kata nachylenia naszej drogi. Przy ka-
cie nachylenia drogi ponizej 10° doliczy¢ trzeba
1 godzine marszu na 800 m podniesienia. Przy
kacie nachylenia ponizej 15° — ! godzine — na
400 m podniesienia. Oczywiscie, ze pogoda, pora

x) Dla innego wieku patrz w dziale: ,Marsz i wy-
cieczka" — str. 179.
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dnia i poditoze bedg wplywaly powaznie na czas
marszu.

Dla przecietnego zespotu narciarskiego, w fatwym
terenie, mozemy przyja¢ czas | godziny, potrzebny
na przebycie 6 kim.

Z kwestie umiejetnosci oblicza-
nia marszu teczymy, niezmiernie
wazng z punktu widzenia wychowaw-
czego ceche p unktualnosci. Pun-
ktualnos¢ jest ceche niestychanie
wazke w przejawach zycia codzien-
nego, organizacyjnego oraz we
wszelkich poczynaniach turystycz-
no-wycieczkowych. W czasie zas
wojny jest ona niezbedne zalete —
obowiezkiem kazdego dowddcy. Spe-
cjalnie w wychowaniu naszej mio-
dziezy musimy dezy¢ do wyrobie-
nia w niej natlogu punktualnosci.
Okazje do tego se gry terenowe.
W kazdym prawie c¢wiczeniu, w kaz-
dej grze terenowej winny byc¢ za-
warte elementy <¢wiczenia punktu-
alnosci. W okresleniu zwyciestwa,
pierwszenstwa, w ocenach wykona-
nia poszczegdlnych zadan i gier na-
lezy punktualnosc¢ specjalnie wy-
rozniac¢ przez wyzsze punktacje lub
przez zréwnanie jej z dominujacymi
czynnosciami gry.

Cwiczenie punktualnosci mozemy
przeprowadzac¢ przez wprowadze-
nie do gier nastepujecych zadan:

a) wykonanie gry Ilub d¢wiczenia

w okreslonym czasie,
b) rozpoczecie akcji (marszu)
0 oznaczonej godzinie,
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¢) dotarcie do pewnych punktéw
0 umowionej godzinie,

d) zrobienie pewnej czynnosci
0 pewnej godzinie,

e) danie umowionego syghatu
w oznaczonym czasie z dokiad-
noscia co do minuty,

f) dokonanie marszu do okreslo-
nego miejsca w przepisanym
w zalozeniu czasie.

Zawsze, przed kazdag grg i c¢wi-
czeniem, bedziemy ustala¢ obowia-
zujacy czas i regulowac¢ weditug nie-
go wszystkie zegarki. Bedziemy za-
wsze dbac¢ o to, aby w kazdej samo-
dzielnie dzialajgcej grupie dowodd-
ca jej posiadat zegarek.

stopniu wyz;
e Ccwiczenia
sie w koncu

sta¢ sie prawem
koniecznosciag |

Jak nalezy stosowa¢ c¢wiczenia punktualnosci
w grach?

W zasadzie sg to sprawy zupetnie jasne i pro-
ste. Chodzi tylko o zrozumienie waznosci tej spra-
wy przez prowadzgcego gry terenowe, i 0 uwzgled-
nienie rzeczowe tych c¢wiczen. Nie wolno o nich
zapomina¢. Dla przykladu podam jedno specjalne
¢wiczenie:
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9. Zdolnos¢ obliczania dtugosci drogi wedtug
przebytego czasu.

Polecamy jednostkom lub matym grupom prze-
by¢ x2 km (odcinek ten nie jest zaznaczony w te-
renie, jednak dokiadnie obliczony przez instruktora)
na podstawie czasu potrzebnego dla przejScia tego
odcinka. Zwycieza ta grupa, ktéra posiada najlep-
sze wyczucie czasowe drogi tj. ta, ktéra zajmie sta-
nowisko najblizsze celu.

VIIl. Terenoznawcze (orientacyjne).

W ¢wiczeniach i grach tego typu zwrocimy uwa-
ge przede wszystkim na gry kierunkowe oraz umie-
jetno$¢ postugiwania sie mape i busole. Wiadomo-
§ci zdobyte przez gry tego typu usune normalne
u laikbw niepewnos¢ zachowania sie w terenie,
i dzieki temu ulatwie oraz przyspiesze ruch tury-
styczno-wedréwkowy wsréd ogétu miodziezy.

Gry i C¢wiczenia terenoznawcze rozwinieto
wszechstronnie w Harcerstwie. Dzieki ich wtasci-
wemu ujeciu harcerze, odstugujecy stuzbe czynne,
przoduje (jak stwierdza og6t instruktoréw i do-
wodcéw szkdt: podchorezych oraz podoficerskich)
W znajomosci terenoznawstwa. Orientacja harcerzy
w terenie, ich umiejetno$¢ robienia zwiaddw i ryso-
wania szkicow jest lepsza od ogétu powotanych
do wojska. Rezultaty te osiegniete zostaly tylko
dlatego, ze stale i ciegle w wyszkoleniu harcerskim
podkresla sie koniecznos¢ praktycznego stosowania
wiedzy terenoznawcze) w terenie. Zachete i podniete
do tego byly i se gry terenoznawcze. Staly sie one
najlepsze metode szkolenia miodziezy w trudnej
wiedzy wojskowej, jake jest terenoznawstwo. Przy-
ktad Harcerstwa powinien sta¢ sie wskazéwka dla
innych organizacyj i szkét. Kazde wyjscie w teren:
klas, hufcéw szkolnych przysposobienia wojskowego,

Gry i éwiczenia terenowe. 9 129



oddziatéw strzeleckich, powstanczych, junackich, itp.
winno by¢ wykorzystane na ¢wiczenia i gry tereno-
znawcze.

Chcac za pomoca gier i ¢wiczen terenoznaw-
czych wdrozy¢ miodziez do orientacji oraz dopro-
wadzi¢ ja do osiggniecia poczucia duzej swobody
i pewnos$ci siebie w nieznanym terenie, musimy, po-
za juz wspomnianymi umiejetnosciami, zapoznaé
miodziez z mapag, tak, aby odczytywanie sytuacji
i urzezbienia terenu przedstawionego na mapie byto
nieomylne.

Wychowawca fizyczny nie bedzie miat na te
nauke wiele czasu i dlatego bedzie zmuszony oprzeé
sie na wiadomosciach miodziezy, uzyskanych przy
nauce geografiil).

Przyjmiemy wiec, ze miodziez posiada teore-
tyczne pojecie o: terenie, mapie, podziatce, rysunku
pionowym i znakach topograficznych. Naszym za-
daniem bedzie jedynie przypomnie¢ to wszystko
praktycznie i przez gre bardziej utrwali€.

Pojdzmy, jak i w innych dziatach, drogami wyro-
bionymi i ustalonymi przez metode harcerska.
Dzieki niej harcerze posrod ogo6tu uczniow wyrdz-¥

A) Nowe programy szkolne w zakresie geografii nie
uwzgledniajg w dostateczny sposéb umiejetnosci postugiwania
sie mape topograficzne i busole. A tymczasem, zgodnie
z wymaganiami terennznawczymi wychowania fizycznego
i przysposobienia wojskowego, programy geografii na kazdym
stopniu nauczania powinny (szczegdlnie na wyzszym) przewi-
dywa¢ zajecia w postaci: rysowania znakéw topograficznych,
czytania terenu z mapy, orientacji i szkicowania. Dzi$ jedynie
w klasie | gimnazjalnej jest uwzgledniona ,umiejetnos¢ czy-
tania i rozumienia mapy topograficznej". W uwagach do pro-
gramu jest wyrazone zyczenie, aby w czasie wycieczek w kla-
sie | i Il uczniowie wycwiczyli sie w praktycznym uzywaniu
mapy. Se to wymagania niewysfarczajece i w dodatku za-
niechane w klasach wyzszych, gdzie bytyby bardzo pozedane,
ze wzgledu na rozwdj zainteresowan mtodziezy samodzielnymi
wedréwkami krajoznawczo-turystycznymi.
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niaja sie wyzej rozwinieta zdolnoscig zzycia sie
z terenem. Dzieki niej, mogag oni na wycieczkach po-
rusza¢ sie szlakami nieutartymi, biegnacymi z dala
od wielkich linii komunikacyjnych; moga dotrze¢
w Srodowiska ,zabite deskami”, w ,zapadte katy",
gdzie ludnos$¢ tubylcza nie widziata od lat obcych
ludzi ,ze Swiata". Dzieki wiasnie dobremu, prak-
tycznie zastosowanemu w wyszkoleniu harcerskim
terenoznawstwu sg mozliwe tak szeroko przeprowa-
dzane w Harcerstwie wycieczki: wodne, gorskie
i kresowe, podejmowane przez sarne miodziez. Tym
tez nalezy tlumaczy¢ znang wszystkim wielkg ru-
chliwos¢ wycieczkowg i obozowa harcerzy.

Zaczniemy ten dziat jak i inne od ¢wiczen naj-
prostszychl). Kazdorazowo oceniamy najlepszy wy-
nik orientacji:

1. Wskazanie kierunku (w terenie zakrytym),
w jakim zostawiono: miasto, szkote, rynek, wies$ itp.;
okres$lajac go w stosunku do stron Swiata.

Najmiodszych zapozna¢ z 8 kierunkami Swiata,
starszych z 16.

2. Ustalenie doktadnego kierunku Pn — Pd
przy pomocy zjawisk przyrodniczych. W dzieh:

a) stonca,

b) stonca i zegarka,

c) Scietego pnia (stoje grubsze od strony Pd),

d) mchu na samotnych drzewach nie stojgcych
nad wodami (mech od strony Pn),

e) korony drzewnej (wiekszy rozwoj gatezi od
strony Pd).

*) Zanim nauczyciel przystgpi do gier i Ccwiczen tere-
noznawczych, powinien zapoznaé¢ sie z podstawowymi wia-
domosciami z tego zakresu, zawartymi w ksigzkach:

Niezbrzycki J., ,Nauka o terenie".

,G"qsiewicz S., ,Podrecznik terenoznawstwa dla podofi-
cerow'.

LSzkota junaka".

Gawkowski S., ,Szkice potowe harcerza.
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W nocy:

a) gwiazdy Polarnej i Wielkiej Niedzwiedzicy,

b) drogi mlecznej,

c) gwiazdozbioru Oriona (w zimie),

d) ksiezyca.

Gre nr | i 2 przeprowadzamy w nastepujacy
sposo6b: Uczestnicy zaopatrujg sie w kilkunasto-cen-
tymetrowe, proste gatezie i zaostrzajg je na jednym
koncu. Na sygnat prowadzacego uktadajg je na
ziemi przy pomocy zgadanego, wyzej wymienionego
sposobu, zwracajac ostrze ku poétnocy lub w innym
okreSlonym przez instruktora kierunku. Po utozeniu
patykow chiopcy odbiegajg na strone. Instruktor
za$ przy pomocy kompasu sprawdza kierunek i usta-
la, kto zaznaczyt kierunek najbardziej zgodny z rze-
czywistoscia.

Cwiczenie to nalezy czesto po-
wtarza¢ w réznych okolicznosciach
i porach dnia, w najrozmaitszym te-
renie, przy odmiennych stanach po-
gody. Zawsze jednak nalezy wyma-
ga¢, aby kazdy uczestnik umiat ten
kierunek przenies¢ w teren, okre-
Slajec go przy pomocy punktow te-
renowych, np. ,P&lnoc lezy w kie-
runku komina biatego domu“ albo
.M aszerujac na wschod musze dazyc
w kierunku na lewa topole" itp.

3. Ustalenie doktadnego kierunku Pn — Pd
przy pomocy przyborow:

a) kompasu,

b) busoli Bezarda,

c) mapy.

Okreslajgc  Pn. amietac¢
o uwzglednieniu Przy-
zwyczai¢ do poj strzatka
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magnetyczna wskazuje tylko pot-
noc magnetyczng. Szukang poinoc geogra-
ficzng znalez¢ mozemy tylko po uwzglednieniu
kata deklinacyjnego dla danej miejscowosci, a wte-
dy dopiero linia Pn—Pd, narysowana na dnie kom-
pasu lub busoli, wskaze nam péinoc.

W grach terenoznawczych dla
miodziezy powyzej lat 15 nalezy
operowac¢ kierunkami okreslanymi
dokiadnie przy pomocy kompasu,
busoli Bezarda lub mapy. Miodziez po-
winna sie zzy¢ z tymi przyborami i dlatego nalezy
mie¢ zawsze podczas c¢wiczen kilka busol lub map
danej okolicy. (Kompasy i mapy moze sobie naby¢
sama miodziez, Busole ma zazwyczaj nauczyciel
geografii. Dazy¢ do nabycia wiekszych ilosci tych
przyborow).

Nalezy postugiwac¢ sie busole.
Trzeba przetamac¢ ogolnga biernoscé,
wypltywajaca jedynie z nieznajomo-
Sci wartosci kierunkowych i opera-
cyjnych busoli w terenie. Kto nie stwier-
dzit, ze przy pomocy busoli mozna osiegne¢ z wiel-
ka doktadnosScig wyznaczony punkt w terenie, ten
zawsze bedzie pomijat busole przy przeszkoleniu
innych. Stwierdzitem juz kKilkakrotnie
na harcerskich kursach instruktor-
skich, ze kursisci przekonywaja sie
o celowosci busoli dopiero po prze-
marszu na przetaj kilku kilometréw,
w nieznanym zupeinie terenie, bez
posiadania przy sobie mapy.

4. Marsz na przetaj wedlug wlasnego cienia.

Dzien stoneczny. Zastepy se wypuszczane
z pewnego punktu w teren urozmaicony i pokryty,
z zadaniem dotarcia do mostku, potozonego przy
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drodze, prowadzacej z miejscowosci A do miejsco-
wosci B. Instruktor podaje kat cienia maszerujgcego
harcerza w stosunku do kierunku marszu (okresla go
sam na podstawie busoli i mapy). Gdy miodziez
umie wyznaczy¢ kierunek marszu na podstawie ma-
py, wtedy kat cienia wyznacza jeden z grupy.

Zastepy w czasie marszu uwazajg, aby kat mie-
dzy kierunkiem a wtasnym cieniem byt stale ten sam.
Pomagaja sobie w ustalaniu kierunku marszu punkta-
mi terenowymi.

Zwycieza ten zastep, ktéry wyszedt na droge
wskazang najblizej danego mostku.

5. Marsz na przetaj wedlug stron Swiata
i punktow terenowych.

JestesSmy wyprawg odkrywczg w pustyni Gobi
(teren piaszczysty), lub wyprawg penetracyjng w la-
sach Amazonki (teren lesny), lub oddziatem wojsko-
wym w polu (teren normalny). WystaliSmy w teren
kilka patroli badawczych. Od jednego 2z nich
otrzymujemy depesze radiowa: ,,S. O. S.l... JesteSmy
na PnW od ostatniego stanowiska..." (ewentualnie
obozu). Depesza w tym miejscu przerwana, widocz-
nie wiecej szczeg6téw nada¢ nie mogli.

Na ratunek wysylamy grupy poszukiwawcze ko-
lejno jedna za drugg. Wyznaczajg one sobie kie-
runek wiasciwy przy pomocy: kompasu, busoli lub
mapyl). Zapamietujg w terenie, na danym kierunku,
szereg punktéw pomocniczych oraz ostatni na ho-
ryzoncie i wedlug nich maszerujg, szukajac zagi-
nionych.

W terenie o matym wgladzie (éwiczenie bedzie
trudniejsze) patrole poszukujgce muszg kilkakrotnie
wyznacza¢ kierunek kompasem Ilub busolg. Jezeli
stanowisko poczatkowe jest potozone wyzej, a wiec

1) Stosowaé dla wszystkich ten sam rodzaj przyrzadu lub
potaczenie ich (busola i mapa).
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daje rozleglty widok, wtedy wystarczy raz zoriento-
waé¢ kompas.

Jezeli w grze biorg udziat zastepy starsze, wtedy
instruktor zostawia kartke z depesze na miejscu wyj-
$cia, sam za$ udaje sie jako zaginiony na pewne sta-
nowisko w danym kierunku (powinno by¢ w ukry-
ciu), skad obserwuje idagce zastepy.

Gdy sie prowadzi zastepy poczatkujgce, wtedy
trzeba by¢ na miejscu wyjscia, aby poprawi¢ ich
bledy wyznaczenia kierunku. W takim wypadku
zaginiony patrol moze pozorowac¢ osobnik lub grupa
sprytniejsza, osiadajagc  w wyznaczonym punkcie
w ukryciu.

Zwycieza ten zastep, ktéry znajduje zaginionych
lub ktory posiada najmniejsze odchylenie od nich.

Zastepy moge wyruszy¢ jednoczesnie lub kolej-
no co pare minut.

Przy wyruszeniu jednoczesnym moze zachodzi¢
obawa, ze stabsze grupy mogg zanadto polega¢ na
lepszych pod wzgledem orientacyjnym i nie wyko-
nywa¢ samodzielnie ¢wiczenia. Mozna ten sposéb
zatem stosowaé tylko do lepiej wyszkolonych jed-
nostek lub grup.

Gry kierunkowe mozemy stoso-
waé¢ na wodzie, jezeli miodziez <¢wiczaca
umie ptywacé i wiostowaé, a co najwazniejsze, jezel
jest przyzwyczajona, ze na wodzie nie mozna bra-
wurowaé. Nasze liczne jeziora i stawy moga byé
pieknym terenem tych d¢wiczen. Wystarczy jedna
16dz lub kajak. Jesli za$ tego sprzetu jest wiecej,
tym lepiej. Z milodziezg poczatkujaca w ptywaniu
i wioslarstwie powinien wyjezdza¢ na wode instruk-
tor. Wprawnych mozna wysyta¢ pod komende od-
powiedzialnego zastepowego.

Gdy rozporzadzamy jedng todzig, wtedy osady
(nie przecigza¢ todzi) wypuszczamy kolejno, ocze-
kujac powrotu grupy poprzedniej (instruktor moze
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wiec by¢ przy kazdej grupie i lepiej obserwowac
zachowanie sie uczestnikdw gry). Szybciej skonczy-
my 9r$i gdy mamy dwie lub wiecej todzi.

Przy wiekszej ilosci kajakéw lub todzi mozemy
wypusci¢ cata flotylle jednoczesnie.

Grom kierunkowym na wodzie mozemy nadac
rézne formy.

6. Wydobycie utopionego.

Opuszczamy na dno jeziora, stawu, rzeki — wo-
rek z kamieniem lub specjalnie wykonang figure
cztowieka (najlepiej i najtaniej zrobi¢ powloke ze
starych workéw, wypcha¢ jg sianem, obcigzajac
w nogach i w gltowie kamieniami).

Gtebokos$¢ zanurzenia manekina bedzie zalezna
od sprawnosci w pltywaniu i nurkowaniu uczestni-
kéw. Dochodzi¢ moze nawet do 3 m.

Z dowolnego punktu wyjsciowego wypuszcza-
my kolejno lub jednoczesnie grupy, ktére otrzymujg
nastepujgce wiadomosci: ,,Na jeziorze M, 20 m na
wschdéd od mostka przy lesniczéwcze D zatonat
cztowiek. Ratowaé go!" Albo: ,Na jeziorze pod
katem kierunkowym 140° tonie cztowiek. Odlegtosc
od brzegu 10 m. Spieszy¢ sie!" Dla lepszej insce-
nizacji dobrze jest umiesci¢ na miejscu (mniej wie-
cej) utoniecia czapke. Zadaniem biegnacej na ra-
tunek grupy jest nie tylko dotrze¢ do okreslonego
miejsca, ale jednoczesnie wyciggna¢é manekina na
brzeg. W zwiazku z ta gra przerobimy praktycznie
na uczestnikach sztuczne oddychanie.

Uwaga: W grach tych nalezy dawa¢ do prze-
biegniecia krotka droge (najwyzej 200 m dla mto-
dziezy powyzej lat 18). Bieg ma by¢ przeplatany
marszem, tak aby po krétkim odpoczynku mozna
bylo pozwoli¢ na nurkowanie i sondowanie. Przy
takim szukaniu winna by¢ na miejscu t6dZz lub ka-
jak strazniczy.
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7. Poszukiwanie rozbitkéw.

Rozbitkowie moge by¢ ukryci w jakiejs zatoce
jeziornej, na prymitywnej tratwie lub umieszczeni na
wyspie, znajdujecej sie na Srodku jeziora albo
rzeki.

8. Polowanie na foki.

Fokami bede deski lub ktody, wyrzucone w pew-
nym punkcie jeziora. Zwycieza ta osada, ktéra naj-
wiecej fok upoluje.

9. Polowanie na wieloryba, ktérym bedzie al-
bo wieksza belka, albo opona samochodowa.

W grach typu 7, 8 i 9, oprécz znalezienia miejsca
przebywania (ludzi) zwierzyny przy pomocy mapy
lub keta kierunkowego, bedzie chodzito nam o przy-
holowanie poszukiwanego przedmiotu do okreslone-
go punktu na brzegu, wyznaczonego na podstawie
mapy. Mozna tutaj takze wprowadzi¢ element walki
miedzy dwoma osadami o ztowionego wieloryba lub
foki. Wyznaczajgc osadom inne miejsca do przyho-
lowania zdobyczy i wypuszczajac po 2—4 osady
jednoczesnie, zmuszamy do szybkosci dziatania
i umiejetnego holowania. Zaktadamy, ze mozna
zdobycz wydziera¢ sobie wzajemnie. Ograniczamy
walke przez prawo, ze tylko jeden z zalogi moze
zdobycz chwyta¢ rekoma, inni za$ wiostuje. Nie na-
lezy pozwala¢ na walke wrecz lub przy pomocy wio-
sel. Zwycieza ta grupa, ktéra wiecej przyholuje fok
lub innej zwierzyny do swej przystani.

10. Obrona portéw.

Dwa walczece panstwa morskie organizuje obro-
ne swego gtéwnego portu. Porty te leze nad zato-
kami jeziora, znajdujecymi sie na przeciwlegtych
brzegach. Obydwa parnstwa morskie chronie swoj
port przez zatozenie min. Minami se puszki z kon-
serw, zakotwiczone przy pomocy drutu i kamienia,
tak, aby ptywaly jednak na wierzchu. Dla unikniecia
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nieporozumienn powinny one mie¢ specjalne znaki.
llos¢ ich jest z gory ustalona. Biorgc za podstawe
wyjsciowg pewien punkt staly na ladzie, okreslamy
potozenie min przez kat kierunkowy i odlegtosé
w metrach. Kazde panstwo morskie posiada okret
zakladajgcy miny (jest nim kajak), ktory jest ukryty
gdzie$ na brzegu w trzcinach lub zaroslach.

Obydwie grupy walczgce posiadajg takze flo-
tylle ztozong z dowolnej ilosci: kajakéw, todzi, za-
glowek itp. Stojg one we wiasnych portach.

O okreslonej godzinie dowddcy flot otrzymujg
od swych szpiegéw (otwierajg zapieczetowane Kko-
perty) wiadomos¢ o potozeniu okretu-minowca.
Wiadomos¢ ta moze byé réwniez nadana przy po-
mocy: sygnalizacji Semafora, otrzymana telefonicznie
lub telegraficznie, szyfrowana, itp. Polozenie minow-
ca jest okreslone na podstawie mapy ! : 100000 lub
planu 1 : 25000 albo na podstawie szkicu umieszczo-
nego w kopercie.

Floty wyruszajg ze swych portdw celem zniszcze-
nia minowca. Na minowcu (kajaku) zdobywajg one
raporty o potozeniu (wyznaczone na podstawie kata
kierunkowego) min w zatoce portu nieprzyjacielskie-
go. Na podstawie znalezionych raportow odszukujg
punkt staly na ladzie, stanowiacy podstawe dla katow
kierunkowych. Dowddca floty organizuje niszczenie
min za posrednictwem swej flotylli, dajac kazdemu
kajakowi jeden lub dwa (w zaleznosci od ilosci min
i kajakow) kierunki, w jakich znajdujg sie miny. Zwy-
cieza (zdobywa port) to panstwo, ktore: 1) przy-
wiezie wszystkie miny lub wieksza ich czes¢, 2) zja-
wi sie z calg swojg flotyllg szybciej na ustalonym
miejscu. Miejsce to powinno by¢ réwno oddalone
od obydwdch portéw.

Gry kierunkowe majg takze zastosowanie na $nie-
gu i nartach, np.:
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11. Wyprawa antarktyczna.
Podobnie jak wyprawa odkrywcza w pustyni Go-
bi (str. 134 — gra 5).

12. Polowanie na lisa.

Instruktor odkryt nore lisa.

Podaje on, w jakim kierunku lub pod jakim ka-
tem kierunkowym znajduje sie nora. Trzeba podac
ponadto jaki§ szczeg6t znamienny na danej linii,
koto ktérego nalezy szukaé nory.

Urozmaicic mozemy te gre w nastepujgcy spo-
séb: Przygotowujemy naturalnej wielkosci lisa, wy-
cietego z tektury, i ustawiamy go w poblizu poda-
nego punktu. Uczestnicy powinni go znalez¢, a po
znalezieniu — zabi¢. Warunki ,strzelania™: odle-
gltos¢ 25 m, 3 rzuty na kazdego uczestnika. Strzela
sie: $niezkami, kamieniami, z procy, z tuku lub
z broni malokalibrowej.

Ocena wyniku strzelania i czas, w jakim odkryto
lisa, rozstrzygaja o zwyciestwie jednostki lub tez
grupy.

We wszystkich grach kierunkow o-
terenoznawczych kierunek mozemy
okresla¢ dwojako: 1) przy pomocy
stron Swiata, 2) przy pomocy kata
kierunkowego.

Pierwszy sposoOb zastosujemy na
nizszym stopniu nauczania, drugi —
na wyzszym.

Zanim przejdziemy do gier, w ktérych bedziemy
postugiwali sie katem kierunkowym, trzeba te
czynnos$¢ wycéwiczy¢. Umiejetnos¢ ta jest niezbedna
we wszystkich trudniejszych potozeniach, jak np.:
w marszu przez wielkie lasy, w terenie zakrytym
i nieprzejrzystym oraz na wojnie w terenie zniszczo-
nym. Niezbedna jest takze przy wszystkich skrétach
drogi, ulatwiajacych i przyspieszajgcych nasz marsz.
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Trojaka bedzie potrzeba okreslenia kata kierun-
kowego:

a) majgc wyznaczony kierunek w postaci punk-
tu w terenie, znalez¢ dla niego kat kierunkowy,

b) majgc podany kat kierunkowy, wyznaczy¢
kierunek w terenie dla dojscia do pewnego punktu,

c) znajgc cel na mapie, dotrze¢ do niego pod
odszukanym katem kierunkowym.

Typowym <&wiczeniem marszu we-
diug kgta Kierunkowego bedzie wy-
padek c. Stosowa¢ go bedziemy jak najczesciej
w postaci gier wyzej podanych, jak rowniez w przed-
stawionych nizej grach o typie wojskowym, w Kkto-
rych dajemy konkretne zadania dla patroli zwiadow-
czych lub oddzialbw wojskowych. W zasadzie
wszystkie marsze kierunkowe nale-
zy wykonywac¢ na podstawie busoli
Bezarda jako bezwzglednie pewnej.
Kompas nie speilnia dobrze swego

zadania — zniecheca do marszow
kierunkowych na skutek swej nie-
precyzyjnosci.

13. Zwiad wsi.

JesteSmy patrolem wojskowym, ktéry ma zbadac
potozenie we wsi A, lezacej na przeciwlegtym kran-
cu lasu. W tym celu nalezy na podstawie mapy
okresli¢ kat kierunkowy busole Bezarda i przy po-
mocy niego dotrze¢ do danej wsi. Poszczegéine
grupy — patrole wypuszczamy co 5 minut. Po
wypuszczeniu wszystkich patroli instruktor udaje sie
najblizsze droge (dobrze mie¢ rower) do wsi A,
gdzie przyjmuje przychodzace patrole. Zwycieza
ten patrol, ktéry dotart na miejsce w najkrétszym
czasie (czas marszu moge patrole obliczy¢ na pod-
stawie mapy — utatwie sobie w ten sposéb orien-
tacje) i z najmniejszym odchyleniem od kierunku
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marszu. Kazda grupa powinna mie¢ busole. Marsz
winien sie odbywa¢ bez mapy.

Celami trudniejszymi w takim marszu bede punk-
ty mniejsze w postaci: skrzyzowania lub zagiecia
drég, lesniczOwki, wzgbérza itp.

Mozemy skréci¢ droge marszu kierunkowego dla
oszczednosci czasu ¢wiczenia. Wystarczy, aby ma-
szerujgcy doszli do linii (drogi, wizjery lasu itp.),
ktora by przecinata kierunek marszu. Na takiej linii
mozemy c¢wiczenie skonczy¢. Zastepy zaznaczaja
swoje stanowisko dojscia i odchodzg na bok, by nie
przeszkadza¢ innym w samodzielnosci. Instruktor
ocenia, ktéry punkt byt najbardziej zgodny z wy-
znaczonym katem kierunkowym. Nalezy jednak tych
form unika¢ jako nieskoniczonych i nienaturalnych,
ostabiajagcych wartos¢ gry. Lepiej przyblizy¢ cele
marszu na przetaj.

Poczatkowo marsz przez las bedzie niewielki, od
1—2 km, w pdzniejszych ¢wiczeniach, dla wpraw-
nych moze dochodzi¢ do 10 km. Doskonale mozna
robi¢ tego rodzaju ¢éwiczenia na wiekszych, rozga-
lezionych jeziorach, gdzie nie wida¢ celéw jazdy.

Cwiczeniami trudnymi beda gry na wiekszym ob-
szarze w postaci marszoéw jednostkowych na przetaj,
w ktérych miodziez dla okreslenia kierunku bedzie
postugiwata sie busolg i mapa.

Innym rodzajem beda ¢wiczenia i gry oparte na
szkicach lub mapie.

14. Powr6t tg samag droga.

Instruktor prowadzi grupe (najlepiej w lesie)
drogami, zmieniajgc stale ich kierunek. Po przej-
Sciu co najmniej 1—2 km, uczestnicy otrzymujg po-
lecenie pojedynczego powrotu do miejsca wyjscia.

W poczatkowych postaciach tej gry nalezy z gory
zapowiedzie¢ powr6t tg samg droga, aby uczestni-
cy mogli sie przez obserwacje i orientacje w terenie
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przygotowa¢ do powrotu. Nalezy nawet na wy-
rywki kaza¢ okresla¢ przy pomocy kompasu kazdag
zmiane kierunku.

Pézniej, po wprawie, nie nalezy zapowiadac
powrotu, lecz éwiczeniem tym zaskoczy¢ uczestni-
kéw. Aby sprawdzi¢, czy poszczegoélni uczestnicy
istotnie wracali te sarne droge, nalezy poleci¢ im
odnotowanie swego nazwiska na kartkach, pozosta-
wionych przez instruktora w kilku waznych punktach
drogi. Mozna takze w punkcie najbardziej decydu-
jacym postawi¢ jednego z uczestnikéw jako sedziego
kontrolnego lub samemu zaje¢ to stanowisko. Marsz
powrotny moze odbywaé sie w poczatkowych eta-
pach z mape, pozniej bez mapy.

15. Umiejetnos¢ informowania o przebytej
drodze.

Cwiczacych dzielimy na dwie réwne parzyste par-
tie. W kazdej partii dobierajg sie pary przyjaciot.
Przyjaciét rozdzielamy, tworzac z nich, w kazdej par-
tii, dwie grupy. Nastepnie instruktor zabiera jednag
z grup kazdej partii i prowadzi jg kretymi drogami
do pewnego celu, gdzie ukrywa tyle kartek koloro-
wych, ilu ma w danej chwili chtopcow ze sobg. Po
ukryciu kartek Swiadkowie wracajg jak najszybciej do
punktu wyjscia, gdzie informuje swych przyjaciot
0 miejscu ukrycia kartek i o najkrétszym sposobie do-
tarcia do nich. Przyjaciele poinformowani wyruszajg
wskazang droga do miejsca ukrycia kartek. Zwycieza
ta partia, ktéra dostarczy wiekszg ilos¢ ukrytych kar-
tek w krotszym czasie. Kazdy poinformowany przy-
jaciel przynosi jedng kartke. Te sama gre mozna
przeprowadzi¢ miedzy przyjacielskimi zastepami.
W razie wiekszej ilosci mitodziezy nalezy tworzyé
kilka punktéw ukrycia kartek.

16. Marsz wedtug Slepego szkicu, ktory otrzy-
mujg poszczegodlne grupy (gra mozliwa do zastoso-
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wania w miescie). Na S$lepym szkicu nie se zazna-
czone nazwy i punkty sytuacyjne. Zawiera on jedy-
nie: kierunek, dtugos¢ (w podzialce), rodzaje drog
i ich rozgalezienia. Szkic taki moze by¢ przedsta-
wiony dwojako (patrz ryc. 7a i 7b).

Otrzymawszy szkic grupy zdezaje do ostateczne-
go punktu na szkicu.

W punkcie tym mozemy zostawic list z polece-
niem: a) powrotu te sarne lub najkrotsze droge,
b) wykonania tam pewnej czynnosci, np.: zebrania
szeregu okazow roslinnych, zrobienia dobrego uczyn-
ku, uskutecznienia wywiadu itp.

Trzeba stara¢ sie, aby teren byt nieznany. Szkice
nalezy odebra¢ po osiagnieciu wskazanego celu.

// PiW Pn 2.
f D B t
m* e ———————————
| | t
Pnz z Pdzz
b.
Ryc. 7 b.
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Powr6t najkrétsza droga bedzie najtrudniejszy
j dlatego w pierwszych ¢wiczeniach nalezy zapowie-
dzie¢ ten rodzaj powrotu, aby chitopcy lepiej starali
sie rozpoznac¢ teren na podstawie szkicu. Gre bez za-
powiadania zastosujemy dla miodziezy starszej.
Utrudnia¢ bedziemy ¢éwiczenie przez dlugos¢ mar-
szu oraz przez marsz na podstawie krotko widzia-
nego $lepego szkicu. Mozna w tym ostatnim wy-
padku zazadaé, po przejsciu trasy, wykonania szkicu
drogi przebytej.

Gry typu 14, 15 i 16 powinny byc¢
osnute opowiescia (miodziez 13—16
lat). Fabuta jednak powinna byc¢
uwspotczesniona albo powiazana
z dziejami i wartosciami polskimi.

17. Marsz wedlug mapy.

a) pojedynczo, b) grupami.

W grze tej, jesli rozporzadzamy dostateczng ilo-
Scig map, stosujemy przede wszystkim wspotzawod-
nictwo jednostkowe, albo malych zespotow. Stwa-
rzamy w ten sposob dobre warunki dla samodziel-
nej pracy z mapa wszystkich uczestnikow gry. Naj-
czesciej jednak bedziemy rozporzgdzali ograniczong
liczbg map i wobec tego bedziemy skazani na dzia-
tanie w wiekszych grupach. W tym wypadku musimy
przypilnowa¢ osobiscie, aby w czasie marszu kazdy
z uczestnikbw miat na zmiane mape w reku, czytat
ja, umiat sie w kazdej chwili zorientowa¢ i znalez¢
wihasne stanowisko.

Gre prowadzimy nastepujaco. Grupy znajdujg
na mapie wiasne stanowisko. Nastepnie wyznacza-
my cel marszu. Poczatkowo moze nim by¢ przed-
miot, dominujacy w terenie (wie$, las, punkt wyso-
kosciowy, skrzyzowanie drog), pozniej — trudniej-
szy do odszukania (mostek, polana mata, pagorek,
stawek, lesniczowka), w kohncu — tylko miejsce wy-
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znaczone miedzy poszczegdlnymi punktami na dro-
dze, w polu lub w lesie.

Grupy ruszajg do danego punktu kolejno, w od-
stepach 5—10 minut, lub daza do niego réznymi
drogami, wyznaczonymi przez instruktora albo wy-
branymi samodzielnie.

Zwycieza ta grupa, ktéra w najkrétszym czasie
dociera do wyznaczonego punktu.

Dla miodszych i poczatkujgcych trzeba bedzie
droge oméwi¢ szczegdtowo, przeczyta¢ wspolnie
mape (zrobig to po kolei uczestnicy gry).

Dla starszych wystarczy wyznaczy¢ tylko punkt
i pozostawi¢ im zupetng swobode w wyborze drogi.
Zwroci¢ tylko uwage kierownikowi danej grupy, aby
wszyscy wspotdziatali przy wyborze drogi i w orien-
tacji podczas marszu.

Oprzec takie éwiczenia na opowiesciach wojen-
nych lub zadaniach wojskowych.

18. Kontrola mapy i marszu.

Wybieramy przewodnika marszu, ktory otrzymu-
je od kierownika tajne instrukcje, doked ma prowa-
dzi¢ caly oddzial wedlug mapy. (Trasa winna by¢
urozmaicona i prowadzona drugorzednymi droga-
mi). Pozostali uczestnicy otrzymujg mapy (dazy¢ do
przydzialu mapy dla kazdej jednostki). Nie wiedzg
oni, dokad dazy caly oddziat. Zadaniem ich jest
wskazanie w kazdej chwili, na zgadanie kierownika,
stanowiska oddzialu na mapie oraz podanie zmian,
jakie zaszty w terenie (wskaza¢ niezgodnosci terenu
z rysunkiem sytuacyjnym i pionowym mapy). Odpo-
wiedzi, otrzymane od poszczegdllnych uczestnikéw
marszu, kierownik punktuje, oceniajgc wyniki orienta-
cji. Prowadzgcego marsz nalezy zmieniac.

Dla odpoczynku podczas ¢éwiczen mozemy dac
gre siedzaca, tzw.:

Gry i ¢wiczenia terenowe. 10 145



19. Kima terenoznawczegol).

Gra fa utrwala w pamieci znaki topograficzne
oraz pozwala na wprawe w ich rysowaniu.

Instruktor przedstawia szkic zmyslony lub wziety
z mapy, wrysowany w kwadrat z zaznaczonymi krat-
kami (wielko$¢ kratki 3X3 cm). llos¢ kratek moze
by¢ rézna: od 4 X 4 (w okresie poczatkowym) do
10X 10 (na wyzszym stopniu wyszkolenia).

Daje dwa przykfady takich szkicéw.

A, \/
A AL

al"l ,
A z
Al Wolka

Ryc. 8.

Na ryc. 8 mamy szkic o mniejszej powierzchni,
z niewielka iloscig szczegotow, o nieztozonych kie-
runkach drég. Zastosujemy go w poczatkowym
okresie wyszkolenia. Ryc. 9 przedstawia urozmai-
cony teren z duza iloscig szczegétow i zlozonym
kierunkiem linii terenowych. Posiada on takze pewne

J) Pomyst, podany przez autora w r. 1924 w miesiecz-
niku ,,Czuj Duch".
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braki, ktére mitodziez powinna wykry¢. (Poszukaj
ich). Bedzie to szkic dla starszej mtodziezy w kon-
cowym okresie wyszkolenia.

Uczniowie rysuje w swych notesach kratke po-
dobng, jak na szkicu instruktora (mozna zapowie-
dzie¢ podziatke zmniejszenia, a wiec dwukrotne
lub trzykrotne zmniejszenie). Instruktor, stosownie
do wieku i wyrobienia mitodziezy, pozwala poczat-
kowo na przerysowanie bezposrednie takiego szkicu
z celem: ,kto lepiej znaki przerysuje". Gra na
wyzszym stopniu bedzie polegala na ograniczonej
co do czasu obserwacji i pamieciowym przeryso-
waniu szkicu. Pozwalamy miodziezy patrze¢ na
szkic przez okreslong ilos¢ czasu (5—10 minut). —
Gdy czas minie, mtodziez stara sie odtworzy¢ obser-
wowany szkic w swoich kratkach. Obowigzuje do-
ktadnos¢ rozmieszczenia znakéw w danych kratkach
oraz poprawny ich rysunek.

Stawiamy punkt ujemny: za kazdy brakujgcy
znak, za kazdy zty kierunek lub zte rozmieszczenie
znaku, za kazdy zly rysunek znaku. Najmniejsza
suma punktéw ujemnych rozstrzyga o zwyciestwie.

Poza tym bedziemy uczyli rysowania i czytania
znakéw oraz rzezby terenu przy pomocy tzw.

20. Dyktanda topograficznego.

Mozemy dyktowaé pewng marszrute z podawa-
niem szczeg6téw terenu i kierunku linii komunika-
cyjnych. Miodziez za$ te trase rysuje przy pomocy
whasciwych znakéw topograficznych w ustalonej
z gory podzialce i zgodnie z podanymi kierunkami
Swiata. Gdy miodziez opanuje rysowanie znakow,
wtedy mozemy rysowanie stosowa¢ w c¢wiczeniach
i grach dokonywanych w marszu.

21. W marszu po drodze.

Drogg, urozmaicong réznymi szczegOtami tereno-
wymi, wysytamy pojedyncze osoby lub grupy. No-
tujg one przy pomocy znakoéw topograficznych:
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Ryc. 9.

A) przedmioty terenowe,
B) rodzaj terenu,
C) rzezbe terenu,

D) sarne droge w pewnej podziaice,
i wreszcie mozna wykonaé

E) wlasciwy szkic wzdtuz drogi.

Z najmiodszymi i mato wyrobionymi zaczniemy
od notatek lub rysunku topogr. poszczegolnych
przedmiotéw (kapliczka, dom, mostek, cegielnia),
bez zaznaczenia ich miejsc na drodze lub w terenie.
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Bedziemy zwracali uwage na fakt zanotowania
wszystkich przedmiotéw terenowych oraz dobrego
ich rysunku.

Od wiecej wyrobionych bedziemy zadali naswie-
tlenia rodzaju terenu (las, tgka, rola, bagno, ogrdd)
i zaznaczenia jego rozciggtosci obok umiejetnosci
zanotowania uksztattowania terenu.

Z wprawnymi bedziemy wykonywali prawidiowy
szkic wzdtuz drogi z zalgczong legenda.

Wszedzie bedziemy wymagali porzadnego i Sci-
stego raportu pisemnego (patrz rozdziat ,Patrolowa-
nie i zwiady").

Zwycieza zespo6t najlepiej i najdoktadniej notu-
jacy oraz najpoprawniej rysujgcy wszystkie szczegoéty
drogi.

Szkicowanie jako wynik umie-
jetnosci rysowania znakéw topo-
graficznych oraz zdolnosci zorien-
towania sie w terenie, winno byc¢
stosowane jak najwczesniej i naj-
czesciej w wyszkoleniu terenowym.

Sprawa szkicowania jest troche zaniedbana
w pracach terenowych organizacji i szk6t. Zanie-
dbanie to, wynikajace z nieznajomosci szkicowania
kierownikéw pracy mitodziezowej, winno by¢ napra-
wione. Jestem przekonany, ze przez stosowanie gier
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i éwiczen terenowych podanych w dziale terenoznaw-
czym zaniedbanie to znikniel).

Szkic terenowy jest niezbedng umiejetnoscig
kazdego dowddcy w potrzebie wojennej. Na szkicu
terenowym opiera sie atak i obrona. Dzieki niemu
powstajag wazkie decyzje wyzszych dowédztw. On
jest najdokiadniejszym i najtrwalszym przekazaniem
zdobytych wiadomos$ci o terenie i nieprzyjacielu,
nie wymagajagcym w dodatku kontaktu osobistego
wykonawcy szkicu z osoba wykorzystujgcg go.

Szkice topograficzne i perspektywiczne sg poza
tym doskonatym sposobem utrwalenia ciekawych
zjawisk terenowych podczas wedréwek letnich. Sa
one: cennymi, drogimi i mitymi utrwaleniami wra-
zen wycieczkowo - turystycznych, doréwnujgcymi:
pamietnikom, kronikom i fotografiom.

Umiejetnos¢ szkicowania mozemy wples¢ w kaz-
da nieomal gre terenowg. Najczestszymi typami
szkicow wplecionymi w gre beda: szkice sposobem
wcie¢, szkice marszowe, szkice z mapy, oraz szkice
perspektywiczne mniejszych wycinkéw terenu.

Dla wykonania szkicéw niezbedne sg nastepu-
jace przybory:

aj zeszyt bez linii, w twardej oktadce,

b) linijka z podziatkg milimetrowa,

cj busola Bezarda, lub kompas lepszej konstrukcji,

d) otéwek 3H, guma, 3 szpilki.

Winny one sta¢ sie nieodtgcznymi przedmiotami
osobistego wyekwipowania na réwni z mapa.

22. Marsz na przefaj, wedtug znakéw topo-
graficznych.

Jednostki lub grupy otrzymuja kartki z zaznaczo-
nymi kolejno znakami topograficznymi.

Przyktad (ryc. 10):

*) Nauke za$ szkicowania utatwi ksigzeczka: ,Szkice po-
towe harcerza" S. Gawkowskiego.
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Ryc. 10.

Punkt wyj$scia — miyn Matka, nastepnie — most
na rzeczce, krzyz przydrozny. Stad idz w kierunku
pétnocno-wschodnim az do samotnej gruszy polnej
i w koncu do lesniczéwki. Od lesniczowki na po-
tudnie, na skraj lasku, gdzie w miejscu krzyzyka
zbidrka.

Mozna zastepy: a) wypuszcza¢ kolejno jeden za
drugim te sarne droge; b) skierowaé przy pomocy
innych znakoéw terenowych w to samo miejsce zbiér-
ki; c¢) utlozy¢ tak trasy, aby one sprowadzity wszyst-
kie zastepy do punktu wyjscia (instruktor moze
w tym czasie przygotowac inne gre).

Przed wymarszem wszyscy przerysowuje sobie
dane znaki (punktujemy ich wykonanie).

W grze tej na stopniu wyzszym
mozemy zarzedzi¢ wykonanie szki-
cu odcinka Ilub calej przebytej
drogi.

We wszystkich wypadkach naszego pobytu w te-
renie, z miodzieza powyzej lat 15 bedziemy
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przerabiali stale w kazdej chwili, w marszu jak réw-
niez na odpoczynku, orientacje przy pomocy mapy:
a) wedtug linii,
b) wedlug 2 punktéw,
¢) wedtug kompasu lub busoli.

Bedzie ona przeprowadzana w formie zawodow
miedzyjednostkowych jak i miedzygrupowych. Orien-
tacja powinna by¢ czescig marszowych gier kierun-
kowych.

Nie wystarczy orientacja i czy-
tanie mapy. Stwierdzang czesto wa-
dg jest patrzenie miodziezy ,na
diugos¢ wilasnego nosa". Chiopak
pokaze na mapie mostek, na ktdorym
stoi, lub droge, w ktdrg ma skrecic.
Nie umie jednak nazwac¢ wioski, kto-
ra lezy w bok od drogi o kilka Kilo-
metrow. Trudno mu umiejscowic¢ na
mapie odlegly, widzialny lasek. Mu-
simy miodziez nauczy¢ szerokiego
patrzenia na otaczajacy ja teren.
Dokonamy tego przez: a) stale zwra-
canie uwagi miodziezy na odlegte
przedmioty terenowe, b) zgdanie
wskazania ich na mapie, c¢) odszuki-
wanie w terenie odlegtych elemen-
tow topograficznych widzianych na
mapie.

Nie nalezy zapominac¢ o c¢wicze-
niach zwigzanych z uksztaitowa-
niem terenu. Mitodziez powinna do-
brze czytac¢ rzezbe terenu.

W tym celu nalezy czesto opero-
wac¢ punktami triangulacyjnymi i po-
Srednimi. Zmusza¢ do marszu punk-
tami najwyzszymi, a co wazniejsze,
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zada¢ wybrania marszrut ukrytych,
prowadzgacych dolinkami, zagtebie-
niami, siodlami itp. najnizszymi li-
niami terenu.

Umiejetnos¢ te uzyskamy, o ile bedziemy cwi-
czy¢ czesto odczytywanie rzezby za posrednictwem
warstwie, zgdajac:

a) okreslenia wysokosci wlasnego

stanowiska,

b) obliczenia wznoszenia lub opa-

dania drogi miedzy dwoma pun-

ktami,
c) znalezienia miejsc zakrytych
przed obserwacjg i ewentual-

nym ostrzalem.

Elementy tych dZ&wiczen nalezy
umieszcza¢ w grach wyzej poda-
nych jako zadanie specjalne, Ilub
stosowac¢ w grach innego typu.

Na zakonczenie tego dzialu podaje dla przy-
ktadu wiekszg gre terenoznawcza.

23. Tworzenie linii obronne;j.

JesteSmy kompanig wojskowa, ktéra ma obsa-
dzi¢ linie miedzy miejscowosciami Kicin i Wierzonka
oraz zorganizowa¢ tam obrone. (Ryc. 11).

W tym celu | pluton (moze by¢ jednostka lub
kilku uczestnikéw) zajmie stanowisko na poéthocnym
rozgatezieniu drég we wsi Kicin, 1 druzyna 2. plu-
tonu — na wzg6érzu 102, reszta 2. na rozgale-
zieniu szos we wsi Wierzonka, 3. za$ bedacy
w odwodzie, dotrze do wsi Wierzenica z zadaniem
nawigzania tacznosci z poprzednimi plutonami.
Wszystkie druzyny dostarcza meldunki o zajeciu sta-
nowisk dowddcy kompanii, ktéry bedzie znajdowat
sie przed linia obronng na pdéinocnym krafcu wsi
Kliny.
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Punktem wyjécia dla tych ¢wiczen bedzie fol-
wark Nowy Dwor.

Przed wyjsciem kazda grupa odnajduje swoje sta-
nowisko na mapie. Instruktor ocenia szybkos¢ i do-
ktadnos¢ wykonanej orientacji. Nastepnie grupy

Ryc. 11.

okres$lajg czas, w jakim majg zaja¢ wyznaczone stano-
wiska. Instruktor stwierdza w miare moznosci wy-
konanie tego zadania. Moze on wysta¢ dla kon-
troli na poszczegdlne  stanowiska  uczestnikdw
z przeciwnych grup (¢wiczenie indywidualne) z ure-
gulowanymi zegarkami. Chiopcy, wyznaczeni do
kontroli, moga mie¢ zadanie dalsze — powrotu do
swych oddziatéw, zajmujgcych wyznaczone punkty.
Mozna takze wyznaczy¢ czas przystania tgcznikéw do
siebie wraz ze szkicami terenowymi, dajgc im z kolei
nowe polecenie dotarcia do innych oddziatéw z pew-
nymi rozkazami.
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Tego typu gry mozemy rozwijaC na wiekszej
przestrzeni w szereg c¢wiczen orientacyjno-kierunko-
wych. Dazy¢é w nich do mozliwie duzego ruchu
w terenie, dokonywanego na podstawie mapy przez
poszczegolne jednostki jak réwniez grupy.

Do typu gier orientacyjnych nalezy zaliczy¢ tzw.
~Szukanie skarbu™ — opracowane w na-
stepnym dziale.

IX. Szukanie skarbdw.

Gry tego typu opierajg sie na znajomosci terenu
i umiejetnosci orientowania sie w nim oraz na zdol-
nosci postrzegania i wnioskowania. Rozwing¢ je
mozna w grupach miodziezy przeszkolonej w tere-
noznawstwie przez uzycie w calej peini mapy
1 : 100 000.

Pozadana jest w tego rodzaju grach dla mio-
dziezy ponizej lat 15 opowiesé, osnuta na tle zycia:
pierwotnych plemion, poszukiwaczy ziota, zbdjni-
kéw. Do opowiesci mozemy wyzyska¢ historie nam
bliskg, a mianowicie: dziatalno$¢ organizacyj walki
czynnej, jak: Druzyny Strzeleckie, Polska Organiza-
cja Wojskowa, Harcerstwo, oraz walki o niepod-
legtos¢: powstanie wielkopolskie i $laskie, obrona
Lwowa, fragmenty wojny polsko - bolszewickiej.
Wszedzie w takich opowieSciach bedziemy mieli
cel — dotarcie i znalezienie pewnego koncowego
punktu w terenie.

Szukanie skarbu moze byc¢ zasta-
pione:
1) poszukiwaniem zaginionych lub
porwanych oséb,
2) ukryciem waznych tajemnic.
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Gry pod ogdolnym mianem ,szuka-
nie skarbu” moga by¢ przeprowa-
dzone trojako:

a) przy pomocy punktow i zjawisk
istniejgcych w terenie (zastosujemy
na stopniu najnizszym),

b) przy pomocy orientacji wedlug
stron sSwiata lub wyznaczone go kata
kierunkowego,

c) przy pomocy punktéow wyzna-
czonych na mapie (w grupach powy-

zej lat 14).

Nalezy zarzuci ty p u:
~,Szukanie skarbu” Czo ny,
w ktorym operuje zgami,
nie majacymi nic zZ po-
znaniem terenu, kK iezgo-

dny z mysla przewodnia tych gier,
dazgacych do wyrobienia zmystu ki e-
runkowego u miodziezy. To spacze-

nie, dokonane przez Iud nie zna-
jacych terenoznawstwa, wynikto
z tatwosci zastosowania do gry
bzdur |\ ptotka, poreczy,
okna, k swaznych szcze-
gotow v Stosowanie tego
rodzaju terenowych" jak

rowniez popularnych kierunkéw (le-
wo, prawo itp) jest dzietem laikow
nie rozumiejgacych, lecz nasladuja-
cy ch harcerskie metody terenowe.

Pomoca przy ,.szukaniu skarbow" bedg listy
wszelakiego typu w rozmaity sposob ukrywane.

Poczatkiem gry moze by¢:

a) list znaleziony i podsuniety zastepom przez
instruktora; bedg w tym liScie podane pierwsze wia-
domosci o ,,skarbie";
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b) informacja podstuchana przez jedng z grup
¢wiczacych, dajagca wskazowki o pierwszym elemen-
cie trasy;

c) wiadomos$¢, przekazana przez wtajemniczone-
go, o punkcie wyjSciowym do poszukiwania.

Im bardziej tajemniczy poczatek gry, tym lepiej.
Im wiecej niespodzianek w samej grze, tym wieksze
zainteresowanie.

Dobrze jest zacza¢ taka gre przez listowne lub
inne nagte, nieumdwione tormy zawiadomienia,
w ktérych wyznaczamy dla zastepédw lub jednostek
jakie$ odlegte miejsce zbiorki, punkt wyjscia na tra-
se, pierwsza wiadomos$¢ o przygodzie.

Gry powyzsze wymagajg przygotowania trasy
przed gra. Instruktor musi jg przeby¢ i na podsta-
wie przedmiotéw terenowych opracowaé, zostawia-
jac w pewnych punktach listy badz inne wiadomosci
oparte o znaki umowione. Niezbedne jest przero-
bienie i sprawdzenie wszystkich czynnosci tak, aby
byty rozumiane jednakowo przez wszystkie zastepy.

Trase moze przygotowaé takze jedna z grup
(wyzszy poziom wyszkolenia), jezeli ma odpowie-
dzialnego kierownika. W tym wypadku niezbedne
sa dokfadne wskazowki dla wodza takiego zastepu.

Trase moga zaklada¢ takze dwie grupy jedno-
czesnie, jedna dla drugiej.

Dobrze jest, jezeli nauczyciel przygotowang po
raz pierwszy trase przejdzie wspoélnie z miodzieza,
dajac jej instrukcje wilasciwego podejscia do tych
¢wiczen. Na poczatku unika¢ historyj ztozonych.
W wypadku kolejnego wypuszczania zastepéw po-
przesta¢ na krotkiej trasie, fatwej do sprawdzenia
dla instruktora.

Dla przyktadu tworzenia takich gier podaje ich
kilka, opierajac sie na réznej fabule i odmiennych
czynnikach orientacyjnych.
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Zaznaczam jednak, ze zywcem uzy¢ ich nie
mozna, gdyz sg wziete z praktyki w pewnym tere-
nie. Dajg one mimo to poglad, jak takie gry moz-
na organizowac.

1. Skarb Irokezow.

JesteSmy traperami, ktérzy po ostatniej walce
z Indianami znalezli przy zabitym starym wodzu
kore brzozowa, na ktorej znaleziono nastepujacy na-
pis obrazkowy:

Powstaje zagadnienie, co on oznacza. Wszyscy
uczestnicy zastanawiajg sie nad tg zagadka obraz-
kowg. Ostatecznie dochodzi sie do wniosku, ze na-
pis ten wyraza nastepujgcg mysl: ,ldZz z biegiem
strumienia ,Bystry" do jazu (wodospadu), potozo-
nego na zwezeniu strumienia. Rosnie tam drzewo
lisciaste — dgb (tak wskazuje narysowany [iSC).
Powyzsze elementy powinny by¢ nieznane ogotowi,
lecz muszg sie znajdowa¢ w najblizszym otoczeniu.

Nastepny wniosek, ze prawdopodobnie dab za-
wiera dalsze szczegoly.

Z najmtodszymi uda sie do debu osobiscie in-
struktor, starszych wysle grupami z poleceniem, aby
odszukane dalsze $lady zachowaé w stanie pier-
wotnym.

Wystane grupy docierajg do debu i znajdujg na
nim skierowang ku goérze strzatke, wycietg w korze
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drzewa, a na jednym z wielkich konaréw w malej
dziupli — zwoj kory brzozowej, na ktorej jest na-
rysowany ponizszy obrazek:

Ryc. “13.

Czytamy go: ,Spojrz na wschod (nalezy sie do-
mys$la¢, ze z tego miejsca, gdzie znaleziono kore),
a zobaczysz wzgoérze, poroste z jednej strony la-
sem". Krzyzyk nad szczytem wskazuje, ze tam
trzeba szuka¢ dalszych wiadomosci.

Rzeczywiscie na szczycie znajdujemy krzyz, uto-
zony z kamieni czesciowo wkopanych w ziemie. Co
on znaczy? Zastanowi¢ sie. Wszyscy dojde do
whniosku, ze tutaj nalezy szukad.

Prawdopodobnie ktérys z uczestnikbw zapropo-
nuje podniesienie centralnego kamienia (niechaj be-
dzie wiekszy). Jezeli nie ma takiej propozyciji, na-
lezy ja podda¢. Podnosimy wiec ostroznie kamien,
pod ktérym znajdujemy puszke blaszang (pudetko
od pasty, po konserwach itp.), a w niej zndéw kore
brzozowg z obrazkiem:

Ryc. 14.
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Widok tego obrazka narzuca mysl, ze gdzie$
w terenie se trzy Swierki roznej wielkosci, stojgce
razem. Odnajdujemy je i dgzymy do najwiekszego,
gdyz tak wskazuje krzyzyk na rysunku. Przy naj-
wiekszym $wierku znajdujemy pief, a na nim znak
indyjski: 120]". , to znaczy: ,w odlegtosci 20 kro-
kéw w danym kierunku szukaj listu". Znajdujemy
list (takze na korze brzozowej) w pniu innym. List
ten zndw zawiera rysunek:

Ryc. 15.

Czytamy: ,,Kop na zachod od pnia, a znajdziesz
bryly ziota". (Umies¢ w tym miejscu jakis przed-
miot.)

Zaleznie od rozporzgdzanego
czasu bedziemy tworzyli wiecej lub
mniej takich stanowisk posrednich
i odpowiednio do wieku i sprytu
chitopcow mozemy rebusy obrazko-
we utrudniac.

2. Skarb zbdjnikow.

JesteSmy zbdjnikami. Od swego wodza otrzy-
maliSmy polecenie przyniesienia ukrytego przez je-
go poprzednikéw skarbu, o ktdrym ma on nastepu-
jace wiadomosci:

a) Nalezy iS¢ wawozem (jarem), lezacym na pot-
noc od wsi A. Wkrétce ujrzysz olbrzymi kamien,
b) Stan na nim tak, aby$ miat przed sobg szczyt M,
a wtedy twoja prawa reka, wyciggnieta w bok,
wskaze ci dalszy kierunek, c) IdZ w tym kierunku
20 metréw do rosngcego na stoku grabu (wszyst-
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kie inne drzewa dookota se bukami, wiec znajo-
mos$¢ drzew rozstrzyga o dalszej orientacji), d) Stan
na stoku powyzej grabu tak, aby wzrok twoj, skie-
rowany ponad pierwszg gatezia grabu a jedno-
cze$nie w prawo od gltéwnego pnia, padt na chate,
zwrécong do ciebie bokiem. Na przedtuzeniu
(patrz przez komin tej chaty) ujrzysz grupe 5 Swier-
koéw. e) Pod najwiekszym znajdziesz skarb.

Moze to byé¢, jak w danym wypadku, wiadomosé
podana w catosci lub tez poszczegdlne wiadomosci
moga by¢ umieszczone w listach, ukrytych na danych
stanowiskach. Listy te muszg by¢ odnalezione przez
szukajgce grupy (wystannikéw wodza).

3. Ukryte karabiny ,peowiakow".

JesteSmy peowiakami. Miejsce naszego maga-
zynu z bronig ze wzgledu na bezpieczenstwo jest
zmieniane po kazdym c¢wiczeniu. Dlatego p”zed
nowym c¢wiczeniem kazdy czionek oddziatu otrzy-
muje wiadomos¢ wstepng 0 miejscu znajdowania sie
magazynu. Ostroznos¢ nakazuje, aby poszukiwanie
byto robione przez pojedynczych peowiakow.

W danym wypadku czionkowie P. O. W. otrzy-
mali od swego komendanta nastepujgca wiadomosc:

a) Udaj sie na skrzyzowanie drog, prowadza-
cych z A do BizCdoD, iszukaj tam listu.

b) List nr 1 zawiera wiadomos¢: ,ldz w kierun-
ku Pn-W na skraj lasku do silnie rozrosnietej sosny
0 pokreconych konarach. Szukaj listu".

c) List nr 2 jest tej tresci: ,Posuwaj sie skrajem
lasku w kierunku Pd W W. Za drewnianym mo-
stem przy trzeciej czarnej olsze poszukaj listu".

Moze by¢ po drodze inny rodzaj
mostu, np. betonowy oraz inny gatu-
nek olchy, np. olcha biala. Fakty te
beda wowczas utrudnieniem, gdyz

Gry i éwiczenia terenowe. 11 161



miodziez — nawet znajgca gatunki
drzew — bedzie szukata dostownie
Srzeciej" olchy, bedzie widziata
w ogole most, nie odrdézniajgc jego

budowy. Nie zwrdci w pierwszej
chwili uwagi na przymiotniki ,drew-
niany"”, ,, czarnej". Przez takie ,pu-

tapki” zmuszamy mitodziez do by-
strzejszej uwagi przy czytaniuoraz
do wnioskowania.

d) List nr 3. Wejdz na olche, staii na pierw-
szej galezi, wyznacz kierunek PN, a zobaczysz dwa
wzniesienia. 1dZz do drugiego z kolei. W stosie ka-
mieni ostatnia wiadomos¢.

e) List nr 4. Kierunek Pd Z. Kepa krzakéw
tarniny. Otrzymasz karabin.

W ostatecznym punkcie moze by¢ umieszczony
jeden z uczestnikow gry, ktéry wysyta przychodza-
cych na pobliskie miejsce zbiérki, odsuniete od
trasy marszu.

Listy powinny by¢ tak umieszczane, aby cze-
Sciowo byly widzialne, ale jednoczesnie tak, aby
trudne byty do zauwazenia, np. pod korg, w szcze-
linie, w ziemi tuz przy drzewie, na galezi, nasladu-
jace lisé, pod kamieniem, napisane na kamieniu itp.
Moga by¢ pisane alfabetem Morsego lub szyfrowane
(w danym wypadku powinny by¢ pisane szyfrem).

4. Kto pierwszy?

Dzielimy miodziez na dwie grupy. Kazda z nich
wychodzi z innego stanowiska, otrzymujgc szkic
drogi (jak na ryc. 16).

Zadaniem grupy bedzie dojscie, wedtug poda-
nego szkicu, do wyznaczonego celu. Jest to marsz

w zasadzie na przelaj, Zaznaczone punkty
terenowe sg niewidoczne z p oprze d-
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nich punktéw i znajduje sie w du-
zych odlegtosciach (do ! km) od
siebie.

Marsz odbywa sie na podstawie podanych ke-
féow kierunkowych, zaznaczonych dla pewnego
punktu.

Jedna grupa wychodzi z punktu A, druga z B,
dezec po tej samej drodze naprzeciw siebie, aby
osiegne¢ punkt wyjscia przeciwnej grupy. Zwy-
cieza grupa, ktéra w krotszym czasie osiggnie koh-
cowy punkt swej trasy.

Uwaga; a) Dla kazdej grupy se obliczone inne
katy kierunkowe, zalezne od kierunku marszu;
b) katy kierunkowe wyznaczamy na $rodku danego
obiektu terenowego (skrzyzowania drog, mostku);
c) nalezy postugiwac sie busola.

Odmianami powyzszej gry bede:

5. Marsze kierunkowe w miescie.

A. Posuwanie si¢ na podstawie ketéw kierunko-
wych i ilosci podanych krokéw, bedz Scistych po-
miarébw metrowych przy pomocy tasmy (gra na ma-
tym obszarze). Celem tej gry moze by¢ poszu-
kiwanie:

a) hydranta wodnego w miescie, b) gniazda
ptaka lub nory zwierzecia w parku itp.
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B. Posuwanie sige ulicami miasta na podstawie
katow kierunkowych i wyznaczonej kolejnosci na-
stepnych naroznikéw ulic, stuzacych jako nowe sta-
nowisko, potrzebne dla okre$lenia nowego kata kie-
runkowego.

C. Mozemy zamiast szkicu dla catej trasy wy-
znacza¢ tylko kat kierunkowy do punktu nastepne-
go. Tam za$ trzeba znalez¢ list, zawierajgcy na-
stepny kat kierunkowy. Potem znéw dotrze¢ do
punktu nastepnego itd.

6. Na ratunek.

Porwano w celach okupu jakg$ osobe. Wystany
poscig znajduje na drodze kartke ze stowami: ,,Do
wsi N.-------- podpis".

Poscigiem beda zastepy, kolejno wyruszajace
z pewnego punktu. Odnajdujg one, wedlug mapy
1 : 100.000, okreslone miejsca odpoczynkdéw Ilub
noclegbéw, o ktérych zawiadamia pojmana osoba
przez zostawienie wiadomosci w formie listow.

We wsi N trzeba otrzymac dalsze wiadomosci
przy pomocy odszukanego znaku, listu lub prze-
prowadzonego wywiadu u ludzi, wskazujacych dal-
szag marszrute bandytow.

Kolejne wiadomosci moga byé nastepujace:

a) lasek na wschod od punktu 103,

b) miyn nad rzekg M,

c) jezioro P, ujscie rzeczki K, itp.

7. Na rozpoznaniu.

Kazdy z zastepdw jest patrolem, majacym do-
trze¢ do pewnego punktu. Patrol maszeruje we-
dtug mapy, majac okreslone pewne punkty posre-
dnie na linii swego marszu.

Patrole wychodzg co kilka minut. Najlepiej za-
danie speti ten zastep, ktéry najszybciej (nie wol-
no biegaé) osiagnie okreslony cel.
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Poczatkowo nalezy utatwia¢ zadanie przez wy-
bér tatwego do osiggniecia punktu, np.: wsi, roz-
staju drég. Marsz bedzie sie odbywat zawsze po
drogach gtéwnych.

Dla wprawnych stosowac zawilszg marszrute (na-
wet na przelaj) ze szczegétami trudniejszymi do
ustalenia na podstawie mapy, np.: przesieki w lesie,
wzgorza nieoznaczone punktem wysokosciowym,
mostki itp.

8. Zbieranie wiadomosci.

Instruktor w réznych punktach terenu (skrzyzo-
wanie drég, rég lasu, samotne drzewa, wzgérze,
przeciecie sie rowow, pioty koto doméw, mostki,
zakrety rzek itp.) zostawia listy.

Miejsca te zostajg podane zastepom, ktore od-
najdujg dane stanowiska wedlug mapy i odszukujg
zostawione listy, przepisujac ich tres¢. Listow ory-
ginalnych instruktora zabiera¢ nie wolno. W listach
moga by¢ podane wiadomosci pouczajgce: o tere-
nie, o przyrodzie, o zyciu wiesniakow, zwyczajach
ich itp. Moga tez zawiera¢ — jako dalsze utrud-
nienie gry — polecenie z zakresu zwiadéw. Moga
by¢ szyfrowane lub pisane znakami Morsego.

Zwycieza zastep, ktdry znalazt wszystkie lub naj-
wiecej wiadomosci, oraz ktérego cztonkowie znajg
tres¢ pozostawionych listbw. Przez pytania stwier-
dzi¢ ich znajomosé.

X. tacznoseé.

tacznos¢ jest podstawa wiekszych gier tereno-
wych. Jest ona niezbedna na masowych wyciecz-
kach miodziezy. Bedzie umiejetnoscia potrzebnag
kazdemu zotnierzowi i dowddcy w stuzbie wojsko-
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wej. Nalezyte utrzymanie tgcznosci jest warunkiem
powodzenia i bezpieczenstwa zaréwno w grze tere-
nowej jak i w walce oreznej. Dlatego miodziez po-
winna by¢ ¢wiczona w tej umiejetnosci na wszyst-
kich stopniach nauczania.

Podstawg w naszych grach terenowych bedzie
tacznos¢ piesza, oparta na goncachl) i tacznikach?),
w formie indywidualnej i tancuchowe;.

Nie zaniedbamy jednak lgcznosci wzrokowe;j
i stuchowej.

Goniec lub tgcznik powinien umie¢ przeniesc
pisemnag lub ustng wiadomos$¢ do okreslonej osoby.
Ustny rozkaz czy meldunek musi by¢ krétki, w uje-
ciu swym prosty i zrozumialy. Otrzymang wiado-
mos$¢ goniec lub tgcznik musi powtdrzy¢ wysylaja-
cemu, a nastepnie po wykonaniu polecenia zamel-
dowaé sie ponownie u wysylajgcego i poda¢ mu
do wiadomosci tres¢ przekazanego i otrzymanego
ewentualnie meldunku.

Umiejetno$¢ te bedziemy cEwiczy¢ przy kazdej
sposobnosci nie tylko przez formy nizej podanych
gier, ale we wszystkich grach innego typu. Zawsze
znajdziemy sposobnosé, aby przekazaé lub otrzymac
meldunek za posrednictwem gofica lub tacznika.

1. Stuzba goncow.

Wszyscy uczestnicy gry se goncami (opowiesc
o0 stuzbie goncéw harcerskich podczas walk o nie-
podlegtos¢, o waznosci takiego gonca podczas
wojny). Otrzymuje oni ustne polecenie od dowddcy
(instruktora) nastepujecej tresci: ,Kompania N zaj-
mie o godzinie 20 wzgbrze 104"

Xx) Goniec — jest wystannikiem do innych oddziatéw
lub os6b nieznanych mu.

2) tacznik jest wystannikiem swego oddzialu do wyz-
szych jednostek lub czotowych grup, skad przynosi rozkazy.
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Goncy, stajagc na bacznosé, powtarzajg otrzy-
many rozkaz, a nastepnie na sygnat przebiegajg
(czes¢ drogi biegna, cze$¢ maszerujg, czes¢ pel-
zaja — zaleznie od pokrycia terenu) na odlegtosé
100—200 m, do okresSlonego przez instruktora
punktu (miejsce dowddcy kompanii N). Po osigg-
nieciu danego miejsca wracajg, ustawiajg sie w od-
legtosci 15 krokéw od siebie i powtarzajg lub pi-
szg na kartkach tre$¢ otrzymanego rozkazu. W wy-
padku pisania na kartkach robig to w ostatniej
chwili. Najlepszymi goricami sg ci, ktorzy nie za-
pomnieli polecenia.

A. Utrudnia¢ mozemy dgre przez do-
danie jakiegos meldunku otrzymanego od dowddcy
kompanii N (instruktor przechodzi na miejsce wy-
znaczone i podaje nowag tres¢ np.: ,Nieprzyjaciel
w sile kompanii oskrzydla nas od wschodu").

B. Mozna stosowac¢ takze przenoszenie
pisemnych rozkazdw do osoby, ktoéra sie
ma znajdowa¢ w okreslonym punkcie terenu. Goncy
majg znalez¢ ten punkt i odszuka¢ osobe.

C. Tworzymy od 2 do 5 tancuchow
(sztafet) goncow. Rozmieszczamy je wzdluz
drogi albo najlepiej bezposrednio w polu lub
w lesie.

Zadaniem kazdego tahncucha bedzie przekaza-
nie ustne dowolnego rozkazu, w tresci wspolnego
dla wszystkich.

tancuchy goncow moga by¢ rozstawione nawet
na przestrzeni | km w zaleznosci od ilosci uczest-
nikéw. Dla utatwienia mozna je zaktada¢ w formie
luku. Wtedy nauczyciel, nie ruszajac sie z miejsca,
moze tatwo staé sie odbiorcg wystanego rozkazu.
Przesytanie meldunkéw moze by¢ dokonywane tak-
ze przy pomocy biegu. Bieg jednak nie moze wy-
kracza¢ poza normy ustalone: dla wieku ponizej 12
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lat — 40 m, ponizej 16 — 60 m, ponizej 18 —
100 m. Biegi dluzsze i trwalsze moge by¢ stoso-
wane dla miodziezy powyzej lat 17.

Nie bedzie nam chodzitlo w tej
grze o czas, lecz przede wszystkim
o0 dokladnos¢ przekazania ustnego
rozkazu.

W razie przenoszenia wiadomosci pisemnej roz-
strzyga czas przyniesienia (ograniczy¢ dtugos¢ bie-
gu do mozliwosci wieku miodziezy).

D. Lancuch lgcznikdbw mozemy do-
skonale ¢wiczy¢ w marszu na drodze.
Rozrzucamy na linii naszego marszu dwdjki, idgce
na réwnej wysokosci po obu stronach drogi w od-
stepach od 20—60 m. Odlegtos¢ ta bedzie zalezna
od pory dnia, pokrycia terenu oraz zakretow drogi.

Kazdy tacznik widzi swego poprzednika, a w
miejscach trudniejszych, jak rozwidlenie sig¢ drog,
wskazuje nastepnemu wiasciwy kierunek. Jedna
strona tacznikow (np. lewa) jest linig, przekazujaca
rozkazy do przodu, druga za$ (prawa) — linig,
wzdtuz ktorej sg przesytane meldunki do tyhu.

Rozkazy i meldunki rzeczowe, moéwigce: o wia-
snym potozeniu, o terenie i zjawiskach na nim za-
chodzacych, powinny by¢ dosé czeste.

Cwiczenia powyzszemozemyprze-
prowadzi¢ takze w zimie, na nartach.

Jesli sa rowery, mozna ich uzyc¢ ja-
ko lokomocji zmiennej dla jednego
tancucha i1acznikéw Ilub jako sSrod-
ka szybkiego ruchu dla pojedyn-
czych goncow. W tym wypadku wszyscy
tacznicy powinni umie¢ jezdzi¢ na rowerze. Na
wodzie mozemy jako srodkow tacz-
nosci uzy¢ kajakoéw lub todzi, a na-
wet zastosowac plywanie.
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2. Sygnaly wzrokowe i stuchowe w marszu.

Obok stuzby goncow nalezy zapozna¢é mio-

dziez z podanymi nizej najprostszymi znakami
wzrokowymi i stuchowymi, jakimi postuguje sie
wojsko.
. Sygnat
Rozkaz gwizdkiem Znak
| krotki Reka pionowo podniesiona do
~Uwaga" ; gory i trzymana w tym poto-
gwizd zeniu.
§ 2 diugie Szybkle ugigcie (el/(lr podnie-
1 ,Marsz wizd sionej do goéry, pies¢ do wy-
9 Y sokosci ramienia.
~Biegiem Kilkakrotne szybkie powtorzenie
marsz" znaku ,Marsz".
_Kierunek” Zwrot w danym kierunku i wska-
zanie go reke.
Powolne opuszczenie reki bo-
,Stoj" kiem w dét, podniesionej uprze-
dnio w goére.
Reka wyprostowana w bok, opu-
~Padnij" szczona dionie w doét lub wyko-
nane padnij.
L diuai Wyprostowanie rek poziomo
LZbiorka" ugl w bok, a nastepnie skrzyzowanie
gwizd ) o
ich na piersiach.
SW tyra- Wymachy rek w bok z postawy
lierke" Jece przed piers".
sNieprzy- Podniesienie w gore czapki trzy-
jaciel" manej w reku lub na Kiju.
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Sygnaly te ¢wiczy¢ bedziemy podczas marszu
ubezpieczonego | marszu zblizania jako rozkazy do-
wodcow poszczegdlinych zespotéw.

W czasie marszu ubezpieczonego dowddca
powinien znajdowac¢ sie przy szperaczach Ilub
szpicy.

Metodyczne szkolenie sygnalizacji wzrokowej
i stuchowej w terenie.

W grupach harcerskich lub innych, przerabiaja-
cych w swym przeszkoleniu sygnalizacje Morsego
lub Semafora, mozemy przeprowadzi¢ szereg gier,
dzieki ktorym sama nauka bedzie przyspieszona
i w skutkach owocniejsza. Zainteresowanie i po-
trzeba bedzie bodzcem do szybszego, praktycz-
nego opanowania alfabetu. Ale nawet w zespotach,
ktére sygnalizacji nie przerabiajg, gry ponizsze moga
by¢ doskonatym urozmaiceniem i zblizeniem uczest-
nikbw do tej wiedzy. Z zasady nie liczymy sig
z faktem, ze miodziez nie zna alfabetu Morsego lub
Semafora. Wiasnie gry sygnalizacyjne w terenie sg
metoda, ktéra uczy postugiwac sie praktycznie alfa-
betem uméwionym.

W poczatkowym okresie nauki kazdy z uczest-
nikbw powinien mie¢ zanotowane w notesie lub na
kartce (przygotowa¢ maszynowe odbitki alfabetu
Morsego) w formie przejrzystej poszczegllne alfa-
bety, tak aby w kazdej chwili mozna byto przypom-
nie¢ sobie pewne znaki. Nikomu nic nie zaszkodzi,
ze poszczegolni ¢wiczacy beda zerka¢ na kartke.
tatwiej wbija sobie w pamie¢ znaki. W poézniej-
szym jednak okresie szkolenia nie dopuszcza¢ do
uzywania notatnika z alfabetem.

Szkolenie rozpoczg¢ metodg bezposredniosci —
zadajac od miodziezy powtarzania czynnosci wyko-
nywanych przez instruktora.
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Alfabel Morsego
wedtug grup cEwiczebnych.

1 gr. Il gr. I gr.
e + — a —
i Y- U
S Commmemne v o
u ch-—- 4 - __ . —
5 O(zero)-------=--==n==n===
IV gr V gr. VI gr.
41 — (= B c—  —
d — W e r —
b — p - I —
6 — - - - f —
VIl gr IX gr.
y - A
k — . — 7= —
2 o 8-
3 J—

Ryc. 17.

Instruktor zaczyna od pokazania najpierw | gru-
py alfabetu Mors, (patrz rycina 17) lub | kota al-
fabetu Sem. (patrz ryc. 17a). Nastepnie zada na-
tychmiastowego wykonania powyzszych znakow
przez wszystkich ¢éwiczacych. Dobrze jest ustawic
ich w dwoch szeregach zwrdconych do siebie (nie
tylko wykonuja znaki, ale takze widzg je we witasci-
wym uktadzie). Cwiczy¢ litery w pierwszej chwili
wolno. Przej$¢ nastepnie do coraz szybszych ukla-
déw, aby w koncu wykonywaé je ze zmienng szyb-
koscig i w réznym porzadku (na wyrywki). Gdy na-
stgpi zmechanizowanie kierunkéw, niekoniecznie
w doskonatej formie u wszystkich, mozemy przejsc¢
do nastepnej Il grupy lub Il kota, powtarzajgc po-
nownie caty system itd. Mozemy w miedzyczasie
slosowa¢ na poszczegoblne grupy lub kota gry: 5.
6. 7. 81 9 nizej podane.
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Gdy nastgpito uswiadomienie ukiadu poszcze-
golnych liter przy ich zmechanizowanym ruchu,
wskaza¢ wtedy na litery, ktére se w swym potoze-
niu odwrotnoscig. Przerobi¢ znéw na nie gry wy-
zej wymienione. Dla odpoczynku miedzy powyz-
szymi grami przerobic:

3. Dyktando sygnalizacyjne danym alfabetem.

4. Kima sygnalizacyjnego.

Gry te pozwolg odetchngé miodziezy po sygna-
lizacyjnych grach ruchowych, a z drugiej strony be-
de wymagaé: spostrzegawczosci, uwagi i pamieci.

Dyktando sygnalizacyjne moze by¢ przeprowa-
dzone dwojako:

a) instruktor dyktuje — miodziez pisze witasci-
wym alfabetem,

b) instruktor nadaje alfabetem polecenia do
wykonania — miodziez wykonuje je szybko.

| dyktando i polecenia winny by¢ powiezane ze
spostrzezeniami  przezytymi w terenie; zwiezane
z faktami, ktére istnieje w danym terenie. Polece-
nia winny mie¢ swoj cel: sprawnosciowy, umiejet-
nosciowy itp.

Do kima sygnalizacyjnego potrzebne se znaki
alfabetu: pisarskiego i danego sygnalizacyjnego,
wykonane tuszem, na twardym papierze, kazdy znak
oddzielnie.

Kima mozemy przeprowadzi¢ w wieloraki spo-
s6b:

a) Pokazujemy cze$¢ znakéw danego alfabetu
(10—20), polecajec ich zapamietanie oraz wierne
odtworzenie.

b) Przedstawiamy czes¢ znakéw pisarskich
w pewnej kolejnosci. Grajecy maje je odtworzy¢
w danym porzedku w znakach alfabetu sygnaliza-
cyjnego.

c) Odwracamy cwiczenie b).
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ALFABET SEMAFORA WEDLUG KOt CWICZEBNYCH

V KOLO VI KOLO VII KOLO

Choragiewka ciemna, Choragiewka jasna

nieruchoma zmienna w swym potozeniu
Ryc. 17a.

d) Tworzymy ze znakéw stowa i zdania, pole-
cajgc ich odtworzenie.
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Odmiane kima sygnalizacyjnego zwykitego bedzie
kim sygnalizacyjny kratkowy (patrz analogiczng gre
kim terenoznawczy str. 146). Wielorakos¢ jego prze-
prowadzenia analogiczna jak w kimie zwyktym.

W grupach, ktore opanowalty sy-
gnalizacje, uzycie alfabetu Morsego
lub Semafora nie powinno by¢ od-
sSwietne. Nalezy stosowac¢ te umie-
jetnos¢ na kazdym kroku, nie tylko
w specjalnie przeprowadzonej grze.
Dobra sposobnoscia dla <&wiczenia
sygnalizacji bedzie marsz ubezpie-
czony. Sygnalizacja miedzy po-
szczegolnymi cztonami kolumny mar-
szowej albo patrolu zwiadowczego
urozmaici ten marsz, zwiekszajac
zainteresowanie miodziezy. Trzeba
jednak pilnowac¢ aby porozumiewa-
nie takie byto naturalne, zwigzane
z zadaniami grupy, wiezgce z tere-
nem, zmuszajgce do skierowania
uwagi miodziezy na otoczenie. Ce-
lowos¢ sygnalizacji wzmoze sie,
o ile w terenie bedzie dziatac¢ nie-
przyjacielski oddzialt. Celowosc¢
i czestotliwos¢ uzycia sygnalizacji
bede zaleze¢ od pomystowosci kie-
rownika gier terenowych.

5. Ustawianie znakow.

W grze bierze udziat kilka grup naraz. W ka-
zdej grupie mamy kilku uczestnikbw z nakryciami
gtowy (przedstawiajg kreski) oraz kilku bez (przed-
stawiajg kropki). Instruktor poczatkowo wywotuje
litery, pozniej stowa i w koncu zdania, a miodziez
ustawia sie w szeregach lub rzedach, dajgc ukiad
kresek i kropek, odpowiadajgcy wywotanym sto-
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wom. Punktuje sie doktadnos¢ i szybkos$¢ ustawie-
nia. Do organizacji i szeregbw wyznacza sie przy-
wodcow znajgcych najlepiej alfabet.

6. Pitka sygnalizacyjna.

Pitke palantowa umieszczamy w dotku. Wszyscy
siadajg dookota niej. Kazdy uczestnik jest jedng
litera alfabetu lub nazwsg: zwierzecia, geograficzng
itp. Instruktor lub jeden z wyznaczonych chtopcéw
sygnalizuje z odlegtosci wiekszej niz 100 m litere,
np. ,,g", lub nazwe. Wotedy chiopiec oznaczony li-
tera ,,g", badz dang nazwa, biegnie do pitki i sta-
ra sie sku¢ innych, ktérzy sie rozbiegajg. Te sama
gre mozna przeprowadzi¢ stuchowo przy pomocy
sygnalizacji gwizdkiem (krotki gwizd — kropka,
dlugi — kreska).

7. Zbiorowe odczytanie depeszy.

Zastepy ustawiajg sie rzedami (moze by¢ tez in-
ne ustawienie) tytem do sygnalizujgcego instruktora,
ktory staje w odlegtosci co najmniej 150 m od rze-
doéw. Posiada on chorggiewki i gwizdek. Na pier-
wszy gwizdek zwracajg sie do niego twarzg ostatni
chtopcy, stojgcy na korncu kazdego rzedu.

Instruktor nadaje im przy pomocy choragiewek
litere lub stowo. Na drugi sygnat gwizdkiem naste-
puje zwrot do poprzedniej pozycji, a nastepni, od
konca rzedu chlopcy zwracajg sie do instruktora,
ktory znéw nadaje im inng, dalsza litere lub stowo.
| tak dalej, az wszyscy cztonkowie rzedu otrzymajg
poszczegélne litery lub stowa. Gdy depesza zostata
w ten sposéb nadana, wtedy rzedy na umoéwiony
sygnatl rozbiegajg sie w réznych kierunkach. Tam
skladajag poszczegllne litery (stowa) i gotowa de-
pesze dostarczajg na piSmie instruktorowi. Ocena
bedzie zalezna od: doktadnosci przeczytania depe-
szy oraz szybkosci jej dostarczenia.
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8. Eliminacja.

Ustawiamy miodziez w dwuszeregu lub czwor-
szeregu rozluznionym (odstepy i odlegtosci 2 me-
trowe). Kryjece sie dwojki (czworki) otrzymuje na-
zwe jednej litery lub dowolnego, krétkiego stowa.
Instruktor stajec przed kolumne w odlegtosci 150
krokéw nadaje w ré6znym porzedku poszczegélne li-
tery (stowa). Na skutek nadanej litery (stowa) od-
powiednie dwojki lub czwérki wykonuje bieg. Za-
czynaje bieg zawsze w lewo i z przodu szeregu,
aby okrezywszy ostatniego, przebiec na tytlach swe-
go szeregu az do prawoskrzydtowego, po czym omi-
newszy go docieraje od przodu do swych miejsc
wyjsciowych. Zwyciezca tego biegu i drugi z kolei
(w wypadkach czworszeregu) staje do dalszych roz-
grywek. Pozostali siadaje i tworze bierne pozycje
w szeregach. Ze zwyciezcéw za$ tworzymy nowe
dwojki lub czworki pod innym mianem. Otrzymu-
jemy w ten spos6b coraz wiecej punktéw martwych,
coraz mniej uczestnikbw bierze udziat w biegu
(czytaje jednak wszyscy). Az w koncu zostanie je-
den zwyciezca gry, wykazujecy najlepsze znajo-
mos¢ alfabetu, przy szybkiej orientacji oraz biegu.
Mozna tez wprowadzi¢ konkurs pocieszenia dla wy-
eliminowanych w pierwszej potowie gry.

9. Bieg rozstawny sygnalizacyjny.

Tworzymy kilka rzedéw. Na sygnat instruktora
wydany gwizdkiem, pierwsi z rzeddéw, majecy w re-
ku choregiewki (moze to by¢ kijek z przywiezane
chusteczke), przybiegaje do instruktora ustawionego
w odlegtosci najmniej 100 m przed rzedami. In-
struktor po cichu podaje im litere. Po ustyszeniu jej,
przybiegajecy ustawiaje sie naprzeciw swych grup
na wysokosci nauczyciela i podaje grupom usty-
szane litere. Po przesygnalizowaniu zostawiaje cho-
regiewki na miejscu, sami za$ oddalaje sie w prze-
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ciwnym kierunku anizeli rzad. Z chwilg zrozumie-
nia przez rzad podanej litery wybiega nastepny ¢wi-
czacy w strone instruktora, od ktérego otrzymuje
dalszg litere, ktérg z kolei podaje swemu rzedowi.
Wygrywa ten rzad, ktory odczytat depesze doktad-
nie i oddat ja najszybciej (przywddca rzedu zapi-
suje i sktada podane litery). Mozemy podawac
kazdemu przybiegajgcemu cate stowa, a nawet
zdania.

Po opanowaniu |iter mozemy przy-
biegajgcemu podawac¢ stowa, a na-
stepnie krotkie zdania. Stowa i zda-
nia powinny by¢ bez sensu i zwig-
zku. Przez taki ukilad depesz unie-
mozliwiamy domyslanie sie, a jedno-
czesnie zmuszamy do skierowania
maksimum uwagi na podawane znaki.

Przy prowadzeniu <¢wiczen i gier
sygnalizacyjnych musi instruktor
pamietac o dwoéch podstawowych
zasadach:

a) Sygnalizacja winna sie odby-
wac¢ na odlegtosciach uniemozliwia-
jacych gtosowe porozumienie sie.

b) Odlegtos¢ przy sygnalizaciji w
grach poczgtkowych nie powinna
by¢ mniejsza niz 100 m.

Bedziemy zawsze pamietac¢ o tym,
ze c¢wiczenia i gry sygnalizacyjne
maja odbywac¢ sie w warunkach na-
turalnych, a wiec na przestrzeniach
wiekszych, w duzych odlegtosciach.

10. Odczytanie tajnych depesz.

Z poczty lub biur kolejowych instruktor wydo-
staje zwoje starych, niepotrzebnych tasm telegraficz-
nych. Dobiferajgc pewne stowa zlepia z nich szereg

Gry i éwiczenia terenowe. 12 177



depesz o tajemniczej, ciekawej tresci. Depesze takie
podrzuca na drodze marszu swego oddziatu (po-
winny by¢é w kopercie — zaadresowane do kogos),
stwarzajgc w ten sposOb naturalng potrzebe prze-
czytania. Znajomos$¢ alfabetu okazuje sie tutaj nie-
zbedng. Takg przygode mozna wple$¢ w szereg
gier innego typu.

Gdy miodziez zna dobrze alfabet Morsego i umie
postugiwa¢ sie nim w polu, wtedy mozemy te umie-
jetnos¢ wyzyska¢ do wiekszych gier sygnalizacyj-
nych, nizej podanych.

11. Indywidualne zawody w odbiorze de-
peszy.

Chcac sprawdzi¢ umiejetnos¢ sygnalizowania
poszczegblnych jednostek, stosujemy gre nastepu-
jaca. Rozstawiamy luzno, wszerz i w giab, wszyst-
kich uczestnikéw, sami za$ z punktu widocznego
dla wszystkich, a odlegtego co najmniej o 200 m
od najblizszego chiopca nadajemy depesze ziozona
z kilku lub kilkunastu oderwanych stow nie zwigza-
nych ze sobg trescia.

Szybko$¢ nadawania bedzie zalezna od wyszko-
lenia mtodziezy. Depesze moze podawac najlepszy
sygnalista. Chcac oceni¢ grupy (zastepy), ztozone
z wiekszej liczby uczestnikdw, mozemy tworzy¢ na
jednym miejscu tréjki (w wypadku trzech grup) zio-
zone z jednostek, pochodzacych z réznych grup.
Sumujac ilos¢ stébw dobrze odebranych przez ogoét
cztonkéw grupy i dzielac je przez ilos¢ cztonkow
grupy, otrzymujemy ocene najlepszego zastepu.

12. Kto predzej?

Mamy w terenie dwie grupy nieprzyjacielskie,
odlegte od 500 do 2000 metréw. Ich straze przed-
nie majg zajg¢ pewien punkt, najlepiej wzgdrze po-
tozone w réwnej odlegtosci od obu stanowisk sit
gtébwnych. (Ryc. 18). Straze przednie zostawiajg ha
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drodze swego marszu jako tgcznos¢ jedng stacje
sygnalizacyjng (x 2), bedaca w porozumieniu ze sta-
cja (x 1) przy gtébwnym oddziale.

Straze przednie docierajg do wzgorza, gdzie na-
stepuje walka. Jednocze$nie za$ wysylajg one tacz-
nikéw do swych stacyj sygnalizacyjnych (x 2) z pis-
mem tresci nastepujacej: ,Nieprzyjaciel w sile jednej
kompanii maszeruje na wzgoérze 99. Pomoc jak
najszybsza konieczna". Depesza ta zostaje przy po-
mocy choragiewki lub tarcz podana dalej do sity
gtébwnej. Zwyciezca zostaje ta grupa, ktorej sity
gtébwne dzieki otrzymanej depeszy szybciej zajma
wzgorze 99.

Uwaga: Zalozenie gry nie powinno by¢ znane
chlopcom, nalezy wydac tylko zarzadzenie postoju
dla sit gtéwnych w miejscach wlasciwych, poleca-
jac jednoczesnie strazy przedniej dotarcie do ozna-
czonego wzgOrza i pozostawienie w drodze stacji
sygnalizacyjnej w takim miejscu, aby mozna bylo
porozumie¢ sie z sitg gtéwna.

Mozna utworzy¢ kilka stacyj posrednich miedzy
wzgorzem a stanowiskiem sit gtéwnych.

Stacja sygnalizacyjna. Podczas szkolenia po-
winna sktada¢ sie z dwoéch oséb: pisarza oraz sygna-
listy. W dalszym za$ okresie dochodzi trzecia —
komendant. Podstawa czynnosci stacji bedzie wy-
branie wlasciwego tla dla swych tarcz oraz zajecie
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takiego stanowiska, aby stacja sagsiednia byta do-
brze widziana. Trzeba jednak w wypadkach spe-
cjalnych pamieta¢ o tym, ze stacja nie powinna by¢
spostrzezona przez nieprzyjaciela.

Sygnalista odbiera poszczegoélne znaki i dyktuje
je pisarzowi: poczatkowo jako znak oderwany (krop-
ka, kreska itp.), pozniej jako litere. Pisarz powtarza
dany znak (litere) i zapisuje go. W wypadkach na-
dawania: pisarz dyktuje znak (litere), majac depe-
sze napisang, a sygnalista powtarzajgc je — sygnali-
zuje. Funkcje te nalezy czesto zmieniac.

13. Wyscig tancucha stacyj sygnalizacyjnych.

Ustawiamy w terenie réwnym lub falistym dwa
lub wiecej fancuchéw stacyj sygnalizacyjnych (kazdy
zastep daje jeden tancuch). tancuch moze sie
sktada¢ z dwéch lub wiecej stacy;.

Stacje pierwsze przez swych tgcznikdéw otrzymujag
depesze na piSmie od kierownika gry, a nastepnie
przy pomocy sygnalizacji podajg depesze do na-
stepnych stacyj.

Wygrywa ten tancuch, ktéry najszybciej w nie-
zmienionej formie poda depesze do swej stacji
koncowe;j.

Stacje w lancuchu rozmieszczamy w terenie tak,
aby kazda nastepna stacja widziata tylko stacje po-
przednig.

Utrudnieniem w tej grze bedzie zazadanie od-
powiedzi na wystang depesze. W tym celu nalezy
uklada¢ depesze tak, aby zmuszala do odpowiedzi.
Urozmaiceniem gry moze by¢ przerwanie ancucha
sygnalizacyjnego przez ustawienie tgcznika: piesze-
go, rowerowego, kajakowego itp.

14. Podpatrzenie sygnalizacji nieprzyjaciel-
skiej.

\JN terenie falistym i urozmaiconym zaktadamy
jedna lub wiecej stacyj sygnalizacyjnych, dziatajg-
cych w pewnym kierunku, a zakrytych z innych stron.
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Wystane z pewnego punktu patrole maje wykry¢
stacje nieprzyjacielskie, podpatrzy¢ je i donies¢ z po-
wrotem treS¢ depeszy, okre$lajgc stanowisko staciji.
Stacja sygnalizacyjna dziata w okreslonym czasie 15
do 30 minut (w zaleznosci od wielkosci terenu Cwi-
czen), podajac depesze w odstepach 2—3 minu-
towych. Tres$C depeszy jest zawsze jednakowa.

Zwycieza ten patrol, ktdry najpredzej przyniesie
dobrg tres¢ sygnalizowanej depeszy.

Stacjg sygnalizacyjng moze by¢ réwniez kierow-

nik gry.
Patrole, zauwazone przez stacje, nie spehiajg
swego zadania — powinny jednak odczyta¢ poda-

wang depesze.

15. towcy stoni.

Teren pokryty zagajnikami i krzakami, o rzezbie
urozmaiconej, z wyniostoscig posrodku, dominujacg
nad nim, ograniczony naturalnymi liniami (rzeka,
brzegiem lasu, droga). Wielko$¢ terenu od 2—3
km2,

Jeden z zastepOw jest stadem stoni ukrywajacym
sie w dzungli (nie wolno im wychodzi¢ poza linie
okreslone). Inne zastepy (3—4-ch) tworza oddziaty
towcow stoni. Zostawiajg oni na wzgo6rzu stacje sy-
gnalizacyjna, ktéra z goOry widzi ruchy stoni i odpo-
wiednio kieruje oddziatami towcoéw za posrednic-
twem krétkich depesz. Kazdy oddziat towcéw po-
winien by¢ oznaczony jaka$ litera, kt6rg nadaje sie
na poczatku depeszy. Oznacza to, ze depesza do-
tyczy danego oddzialu. W grze bedzie chodzito
0 to, aby w okreSlonym czasie, np. P/2 godziny,
stado stoni zostalo otoczone przez oddziaty towcow.
O ile to nie nastapi, stonie wygrywaja.

.Madre stonie" moga takze czytaé depesze
i odpowiednio wykorzystywac je dla zmylenia tow-
cOw. Stacjg sygnalizacyjng moze by¢ sam instruktor,
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a w kazdym razie powinien on znajdowac sie przy
stacji sygnalizacyjnej, aby regulowac przebieg gry.
Rozmieszczenie poczatkowe poszczegolnych oddzia-
téw fowcow i stada stoni moze by¢ dokonane na
podstawie mapy lub przy pomocy depesz sygnaliza-
cyjnych.

Nie mozemy zapomina¢ o sygnalizacji stuchowe;j.
Ona opanowata dzi§ catkowicie zycie codzienne.
W przysziej za$ wojnie bedzie dominowata. Kazda
dobra jednostka organizacyjna, rozpoczynajgc szko-
lenie w sygnalizacji stuchowej, powinna postara¢ sie
o stary brzeczykowy aparat telefoniczny lub wykonac
we wilasnym zakresie klucz telegraficzny. W naj-
gorszym wypadku uzy¢ mozna systemu pukania
w przedmioty wydajgce dzwiek lub zastosowaé gwi-
zdek. Przeprowadzenie gier utatwi nam znajomosc
alfabetu Morsego, o ktéry oprzemy wyszkolenie stu-
chowe.

Fonetycznie rozrozniamy dwa dzwieki w meto-
dzie Morsego:

a) krotki — tit (kropka) — trwa pét sekundy.

b) dlugi — taa (kreska) — trwa 11/2 sekundy.

Przerwy miedzy poszczegélnymi dzwiekami nie
powinny przekracza¢ po6t sek.; miedzy literami P/2
sekundy; miedzy stowami 21/2 sekundy (6 dzwie-
kow tit).

W stopniowym szkoleniu mozemy zastosowaé
caly system wstepnych gier, podanych dla sygnali-
zacji wzrokowej, lekko je modyfikujgc. Do wydawa-
nia dzwiekéw uzyjemy gwizdka lub silnego brze-
czyka. Poza tym bedziemy przeprowadza¢ naste-
pujace gry:

16. Tit, Taa.

Tworzymy z uczestnikbw 4-ry réwnolegte linie
rozstawione w dowolnym terenie w odlegtosci 50 m
od siebie. Poszczeg6lni uczestnicy se oddaleni od
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siebie w granicacn do 10 m, tak aby méc, bez wiel-
kiego natezenia, podac¢ sobie kolejno depesze przy
pomocy wypowiedzianych dzwiekow (tit-tit-taa itd.).
Instruktor podaje depesze, w formie stow lub jedne-
go zdania, pierwszym chiopcom z poszczegodlnych
linii. Ostatni chtopcy oddajg depesze instruktorowi,
ktéry w miedzyczasie zjawit sie na koncach linii tele-
graficznych. Dopuszczalne jest notowanie sobie
otrzymanej depeszy na kazdym stanowisku. Nalezy
tylko skontrolowaé, aby depesza nie byta podawana
na kartce. Nie dopuszcza¢ do zetkniecia sie bez-
posredniego dwodch najblizszych sgsiadéw oraz do
porozumiewania sie stowami. Zapowiedzie¢ ten prze-
pis i bezapelacyjnie usuwa¢ z gry sasiadéw nie sto-
sujacych sie do niego. W wypadku razacym zdys-
kwalifikowaé catg linie. Te samg gre przeprowadzi¢
mozemy przy pomocy sygnalizacji gwizdkiem (kazdy
z grajgcych musi mie¢ gwizdek). Odlegtos¢ wtedy
miedzy chtopcami zwiekszamy do 100 m.

17. Most zerwany — wstrzymac¢ pociag.

Linia kolejowa dwutorowa, o odcinku kretym,
biegngca w terenie falistym. Rozstawiamy dwa
wspotzawodniczgce zespoty wzdtuz toru, po obydwu
jego stronach, w rowach (nie ustawia¢ na torze). Od-
legto$¢ miedzy poszczeg6inymi stacjami rozstawnymi
moze dochodzi¢ do jednego km.

Mozemy wystawi¢ dowolng ilo$¢ stacji. Nie prze-
kracza¢ jednak 5 km dlugosci ze wzgledu na czas,
jaki tracimy wskutek rozstawienia. Dla zmniejszenia
straty czasu nalezy rozstawi¢ poszczegoélne stacje
wprost z miejsca wymarszu. Bedzie to okazja do
osiggniecia trudniejszego punktu na mapie, gdyz mo-
zemy wyznaczy¢ jako stanowisko jaki$ przepust lub
miejsce odlegte o 100 m od przejazdu itp. W po-
blizu przejazdéw stacje rozstawng bedziemy zawsze
ustawia¢ w ten sposOb, aby przejazd mie¢ z tyhu,
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wtedy ruch na przejezdzie nie bedzie utrudniat od-
bioru depeszy. Wprowadzimy takze cwiczenie
punktualnosci, wyznaczajgc  zajecie  stanowiska
o okreslonym czasie. Depesze mozemy nadac (tresé
jak w tytule) za posrednictwem: a) goncow pieszych,
b) sygnalizacji gwizdkiem, c) sygnalizacji optycznej.

Przed zaczeciem gry nalezy sprawdzi¢, czy
wszystkie stacje zajely swoje stanowiska. Ostatnie
stacje nadajg umoéwiony sygnat gotowosci. Gdy on
zostanie przekazany przez stacje posrednie do sta-
cyj pierwszych, wtedy dopiero stacje pierwsze roz-
poczynaja jednoczesne nadawanie depeszy. Kazda
stacja musi mie¢ swdj sygnat wywotawczy, znany
sgsiednim stacjom. Instruktor majac rower moze
skontrolowa¢ odbiér na poszczegoélnych stacjach,
a jednoczesnie odebra¢ depesze od koricowych.

Gry sygnalizacyjne nadajg sie doskonale do ¢wi-
czen nocnych w formie sygnalizacji Swietlnej. Warto
przeksztalci¢ jedng z gier wyzej podanych, aby
przeprowadzi¢ jg w nocy za posrednictwem Swiatla
latarek bateryjnych.

Podaje dla przykladu jedna z typowych nocnych
gier sygnalizacji Swietlnej w potaczeniu z ¢wiczenia-
mi orientaciji.

18. Zajmowanie stanowisk.

Teren plaski, urozmaicony drogami, zadrzewie-
niami i budynkami, z ktérego wida¢ dominujacy
punkt: wieze koSciota, dach wysokiego budynku,
wzgorze. Instruktor przed grg zaktada w pewnych
punktach terenu listy, informujagce o nocnym zyciu
owadoéw lub zwierzat, albo listy zadajgce odpowie-
dzi na oewne zagadnienia przyrodnicze — zwigzane
z nocg. Zbidérke poszczegoélnych zastepéw dokony-
wamy przy pomocy sieci alarmowej, wyznaczajac dla
wszystkich zastepéw wspdélne miejsce spotkania. Do-
piero tam zostaje otwarty, o ustalonej na kopercie
godzinie, rozkaz tej tresci:
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.Znhalez¢ Swieting stacje sygnalizacyjna, znajdu-
jaca sie w kierunku N. W.

Kazdy zastep otrzyma ze stacji indywidualne roz-
kazy, wyznaczajgce mu odpowiednie stanowiska.
Maszerowac szykiem ubezpieczonym.

Po zajeciu wyznaczonego stanowiska nalezy zna-
lez¢ i przepisa¢ ukryte tam listy. Stacja zacznie na-
dawa¢ nowe rozkazy o godzinie 22.30 i nastepne
0 godzinie 23.15. Wykonac¢ je Scisle. Zastepy czy-
tajg i notujg wszystkie depesze. Wykonujg za$ tylko
depesze przeznaczong dla nich.

Depesza dla danego zastepu zaczyna sie nazwg
godta zastepu.

Zwycieza ten zastep, ktory bezbtednie odczyta
wszystkie nadane depesze, wykona w przepisanym
czasie wydane dla niego rozkazy, odszuka wszystkie
listy, nie sp6zni sie na miejsce konicowej zbiorki.

Czuwaj!
Grzywiasty Kon,
druzynowy.

Janowa Dolina, dn. 20/VII., godz. 19-ta."

Druzynowy nadaje depesze sam Ilub przy po-
mocy przybocznych, majgc przygotowang calg
marszrute zastepow i tres¢ depesz. Depesze winny
by¢ jak najkrétsze, ale jasne. Sa nadawane tylko raz
i dlatego gre te mozna przerobi¢ tylko z zastepami,
dla ktérych sygnalizacja Swietlna nie jest nowoscia.
Gre te winno sie przerobi¢ w terenie znanym mio-
dziezy. Punktéw z listami powinno by¢ dwa razy tyle,
co zastepbéw. Zastepy nie powinny spotyka¢ sie na
punktach ukrycia listow. Nalezy sprawdzi¢ przed gra,
czy z poszczegoélnych punktéw bedzie widoczna sta-
cja sygnalizacyjna. Czas nadawania nastepnej depeszy
musi by¢ obliczony wedtug drogi zastepu, ktéry ostat-
ni odbiera instrukcje, plus 15 min. rezerwy na nie-
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spodzianki. Ostatnia depesza podaje wsp6lne miej-
sce spotkania dla wszystkich. Tam odbiera druzy-
nowy raporty i ocenia wyniki gier. Gre te mozemy
rozwing€ i utrudni¢ przez krzyzowanie drég marszu
i wprowadzenie walki miedzy zastepami, wedtug za-
sady: ,Widzie€ i slysze¢, nie bedac widzianym i sty-
szanym".

Xl. Dobre uczynki.
(Pierwsza pomoc w nagtych wypadkach.)

Dziat ten, wazny ze stanowiska spotecznego, nie
powinien by¢ zaniedbywany w grach terenowych.
Gry tego typu przyzwyczajg mtodziez do bezintere-
sownej pracy dla innych, a jednoczes$nie zwigza
(szkote) organizacje z najblizszym Srodowiskiem
ludzkim.

Forma mozliwg na kazdym stopniu nauczania
beda dobre uczynki, wykonywane grupami, np:
zamiecenie podworz (lub ulic wiejskich),
uprzatniecie obor,
wyczyszczenie psich bud (wlasnych psoéw),
naprawienie ogrodzen,
zabawienie malych dzieci (umycie ich),
wyréwnanie drogi (zasypanie dziur),
zbudowanie punktéw zywnosSciowych dla
ptakow (w zimie).

(Nauczyciel ocenia najlepsza robote i czas wyko-
nania, punktujac je jawnie i wyjasniajac dlaczego).

N O WN

8. Zbieranie chrabgszczy.

Ktéra z grup uzbiera ich najwiecej w okreslonym
czasie. Dla oceny mozna zbi6r zwazy¢ lub zmierzy€.

9. Zbieranie papierow.

W laskach, lezgcych pod miastem, normalnym
a niekulturalnym objawem jest zjawisko za$miecania
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ich papierami. Wskazanie, ze nie nalezy tego ro-
bi¢, bedzie dobre i pozyteczne na przysziosc.

Polecamy zbiera¢ papiery porzucone w lesie.
Dzieci zbieraja je grupami na jedno miejsce. Ze
wzgledoéw higienicznych nie nalezy dopusci¢ do
zbierania rekami. W tym celu kazemy wycie¢ ka-
zdemu dziecku kij i zaostrzy¢ jego koniec — wolno
zbiera¢ tylko kijem. Zwycieza ta grupa, ktéra
w okre$lonym czasie zbierze najwiecej papieréw.

Rozwinieciem tej gry moze by¢ zakopanie ze-
branych papieréw lub ich spalenie.

Z zakresu samarytanstwa mozemy wykonywac
nastepujace gry:

10. Przenoszenie chorych:

a) przy pomocy ,stoleczka" zrobionego z rek
dwobch oséb,

b) przez chwyt ratowniczy,

c) przy pomocy zrobionych noszy, wykonanych
z materialu uprzednio przygotowanego.

Wygrywa ta grupa, ktoéra pierwsza przeniesie
swoich chorych (nie wolno biega¢ przy przenosze-
niu) na pewne odlegtos¢. Stawia sie karne punkty
za: krzyki, upadek chorego (popsucie stoteczka lub
noszy) oraz za bieganie.

11. Zbieranie rannych z pola bitwy.

Na pewnym okreslonym terenie rozmieszcza sie
rannych w réznych miejscach, mniej lub wiecej za-
krytych. W kazdym miejscu jest tylu rannych, ile
grup bierze udziat w grze. Kazdy ranny ma przy-
dzial do odpowiedniej grupy, posiada kartke lub
dowolne oznake. Z miejsca opatrunkowego wyru-
szajg patrole sanitarne, ktére maje zadanie odnale-
zienia swych rannych oraz przyniesienia ich do sta-
cji opatrunkowej. Patrole skladajg sie z czworga
miodziezy. Patrole moga postugiwaé sie noszami
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przez siebie wykonanymi. W grupach wspétzawod-
niczacych moze by¢ po kilka patroli.

12. Zbieranie zagazowanych.

Przebieg gry ten sam jak w grze poprzednie;j.

Niosgcy pomoc wykonujg swg prace w maskach.
Zagazowanym nalezy maski zatozy¢.

13. Na ratunek lotnikowi.

Mamy dwie grupy nieprzyjacielskie oddzielone
terenem zakrytym. Otrzymujg one w pewnej chwili
wiadomos$¢, ze na ich przedpolu spadly dwa samo-
loty. Zadaniem kazdej grupy bedzie dotrze¢ do
miejsca upadku samolotéw, dac¢ lotnikom pierwszg
pomoc (obandazowanie gtowy, ztamanych rgk i n6g)
oraz przeniesienie ich do pozycji wyjsciowych. Za-
chowa¢ nalezy ostroznos¢, gdyz na przedpolu moze
znajdowacl sie nieprzyjaciel. Zwycieza grupa, ktéra
pierwsza odnajdzie lotnikéw. Rannymi lotnikami
moga by¢ specjalnie wyznaczeni chiopcy. Dopusz-
czalne jest odbijanie lotnika. Odbi¢ go moze od-
dziat, ktory jest silniejszy liczbg (grupa dla szybszego
znalezienia rozbija sie na oddziaty mniejsze). Mozna
miejsce lotnika wyznaczy¢ przy pomocy kata kie-
runkowego.

Szereg C¢wiczen, w ktérych miodziez, ma wyka-
za¢ znajomos$¢ pierwszej pomocyl) mozemy przepro-
wadzi¢ w formie wspéizawodnictwa miedzy za-
stepami. Do gier tych trzeba zmobilizowa¢ odpo-
wiednig ilos¢ Srodkéw opatrunkowych, dezynfekcyj-
nych itp. Po rozdaniu materiatéw, na znak instruk-
tora, zastepy rozpoczynajg stosowa¢ podane w za-
tozeniu czynnosci. Nalezy dagzy¢ do tego, aby

W nauce pierwszej pomocy postugiwacé sie ksigzkami:
Dr. Dudzinski J. ,Harcerz niesie pomoc bliznim".
Dr. Hilarowicz H. ,Pierwsza pomoc w nagtych wypad-
kach".
Szyrynski W. ,Ambulans harcerski".
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wszyscy cztonkowie zastepu mieli jaka$ prace. Przy
ocenie nalezy bra¢ pod uwage jakos¢ i doktadnosé
wykonanej pracy a nastepnie szybko$¢ wykonania.

Od czasu do czasu nalezy stosowaé inscenizacje!
tj. stwarza¢ takie momenty, w ktérych pierwsza po-
moc staje si¢ naturalng potrzebg zyciowa, albo jest
do niej bardzo zblizona.

14. Ratowanie ptonacych.

Zrobi¢ dwie (lub wiecej) kukly wyobrazajace
dzieci. Obla¢ pewne czesci benzyng i podpalic.
Zastepy majg dokonaé prawidtowego ratunku. Oce-
nia¢ prace szczeg6towo wedlug czynnosci ratowni-
czych podanych w ksigzkach.

15. Zlamanie nogi.

Organizujemy dowolng zabawe o0 elementach
biegu. Wtajemniczony chtopiec (dziewczyna) upa-
da, wijac sie z bélu. Instruktor stwierdza po krétkim
zbadaniu, iz nastgpito ztamanie kosci w podudziu.
Wobec tego wydaje szereg zarzadzen zwiazanych
Z pierwszg pomocg w tym nieszczesliwym wypadku.
Poszczegélnym chiopcom, bardziej odpowiedzial-
nym, poleca:

a) przygotowania tubkéw, noszy, waty i ban-
dazy,

b) zdjecie buta i pohczochy ze ztamanej nogi.

Wyznacza chtopcéw do pomocy przy nakladaniu
opatrunku. Wysyla jednego (wtajemniczonego) po
woOz do najblizszej wsi itp. Powstaje ogélne napie-
cie i zainteresowanie. Po wykonaniu opatrunku na-
lezy to zainteresowanie wyzyskaé. Wyjasniajgc na
tym przyktadzie konieczno$¢ umiejetnego ratunku,
zarzadza ¢éwiczenia — gre w zastepach. Zastepowi
wyznaczajg chlopca ze ztamang nogg, a nastepnie
powtarzajg sposéb ratunku pokazany przez druzyno-
wego. Wykona¢ to raz bez wspoétzawodnictwa,
a drugi raz powtorzy¢ jako emulacje, notujgc kazdy
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wykonany element pierwszej pomocy. Po wyjasnie-
niu demaskujemy inscenizowany wypadek.

16. Katastrofa.

Przygotowa¢ przy pomocy znajomego sobie,
a obcego dla chtopcéw osobnika, wypadek na dro-
dze swego marszu w postaci: a) zemdlonego prze-
chodnia; b) nieprzytomnego kolarza, ktory rozbit sie
o drzewo (popsuta kierownica roweru zmusza takze
do naprawy); c) tongcego; d) wyciggnietego topiel-
ca, otoczonego przez niezaradng grupe miodziezy
wiejskiej itp.

Uwaga: Przy wszelkich tego rodzaju éwiczeniach
zwrdci¢ uwage na: organizacje, podziat pracy —
uzycie do pomocy wielu chtopcow, spokéj ratuja-
cych, szybkosé i celowosé dziatania,

XIl. Patrolowanie i zwiady.

W ¢wiczeniach tego typu miodziez powinna:
a) naby¢ umiejetnosci wykorzystania rzezby i pokry-
cia terenu dla ukrycia sie przed obserwacjg nieprzy-
jaciela, b) nauczy¢ sie przebywa¢ pewne tereny
w sposOb wtasciwy, c) umie¢ zdoby¢ niepostrzeze-
nie wiadomosci o terenie i nieprzyjacielu.

Musimy wpoi¢ w ¢éwiczacych zasady nastepujgce:

a) Wzniesienia sg dobrymi punktami i liniami
dla obserwacji oraz dla obrony.

b) Na wzniesieniach nie nalezy wykonywac
zadnych ruchdéw, gdyz na tle nieba wszystko dosko-
nale wida¢. Wszelkie manewrowanie nalezy robi¢
ponizej grzbietu lub szczytu wzniesienia.

c) Na teren otwarty wkracza¢ nalezy szybko,
nagle i szerokim frontem, zbadawszy poprzednio
ostroznie przedpole.

d) W miare moznosci omija¢ na zwiadach po-
lany i miejsca otwarte, obchodzac je.
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e) W terenie otwartym wyzyska¢ do przejs¢ do-
liny, rowy, kepy lesne i grupy zabudowan.

f) Posuwajac sie droga, wyzyska¢ dla marszu jej
rowy,

g) Do laséw podchodzi¢ ostroznie z linig szpe-
raczow na czele. Dopiero po zbadaniu przez nich,
patrol moze wkroczy¢ do lasu.

h) Przez lasy przechodzi¢ luzno rozrzuconymi
dwojkami, idgcymi w odlegtosci wzrokowej za szpe-
raczami. Patrze¢ na tyly i boki.

i) Mate laski, kultury, krzaki i grupy domow
bada¢ przy pomocy szperaczy, z zasady omijac je.

i) Do wioski szperacze wkraczajg zewnetrznie,
od strony optotkdéw, nigdy za$ drogg, idaca Srod-
kiem wsi. Do wsi nie wolno wkroczy¢ dopéty, do-
pOki szperacze nie dadzg znac, ze wie$ jest wolna
od nieprzyjaciot.

k) Wszelkie ciasniny (wawozy, jary, mosty itp.)
szperacze przechodza szybko, badajgc dobrze ich
przedpole.

l) Wieczorem, w nocy i w lesie szyk patrolu jest
bardziej skupiony. Decyduje w grach nocnych bra-
wura i pewnos¢ siebie, oparte na znajomosci terenu
i odwadze.

m) Cisza, marsz w ukryciu obok doskonatosci
obserwacji jest podstawowg zasadg w patrolowaniu.
n) Przed wymarszem trzeba zorientowac sie.

0) W drodze nalezy oglgdac¢ sie za siebie, aby
zobaczy¢ krajobraz i wybitniejsze przedmioty tere-
nu. Utatwimy sobie w ten sposob powra6t.

p) Maszerujgc na przetaj przez las, zarosla, zna-
czymy droge tak, abysmy o ile bedziemy wracali nig,
mogli jg bez trudu odnalez¢.

r) Jezeli straciliSmy orientacje — siadamy. Po
odpoczynku orientujemy sie wedtug stron Swiata.
Decydujemy sie, po zastanowieniu, na wyrazny kie-
runek dalszego marszu, starajgc sie dotrze¢ do:
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drogi, rzeki, skraju lasu. W terenie gorzystym idzie-
my zgodnie ze spadkiem, az osiggniemy potok.
Wtedy dazymy z jego biegiem.

Patrol, wystany na rozpoznanie, ma na celu ze-
branie wiadomosci o nieprzyjacielu (jego miejsce
pobytu, sita, kierunek marszu) i terenie (stan drog,
mostéw, wsi itp.). Moze on jednoczes$nie zabezpie-
cza¢ oddziat gtdwny przed niespodziankami ze stro-
ny nieprzyjaciela.

Aby wykonac¢ zadanie, patrol musi
posuwac sie ostroznie a jednoczes-
nie szybko i zdecydowanie, zabez-
pieczajgc sie przed nieprzyjacie-
lem przez odpowiedni szyk patrolo-
wy (ryc. 19). Szyk patrolowy polega na wysunieciu
do przodu 2 szperaczy, ktérzy posuwajg sie przed
patrolem w odlegtosci wzrokowej. Zaleznie od: te-
renu, pory doby i pogody bedzie odlegtos¢ ta wy-
nosita od 10 do 150 m.

Szyk patrolowy

\ a.-/,
T*
Ryc. 19.

Poza tym patrol moze wysung¢ szperaczy w lewo
lub w prawo na odlegto$¢ do 200 m (w wojsku na
odlegtos¢ skutecznosci strzatu karabinu maszynowe-
go) w celu zbadania: grup domow, laskéw, terenu
potozonego za wyniosto$ciami.
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Szperacze dodatkowi sg wysytani w bok od linii
marszu, zaleznie od terenu i potrzeby. Dowddca
patrolu posuwa sie przed patrolem, majgc stale na
oku szperaczy. Moze mie¢ przy sobie tgcznika.

Patrol posuwa sie od jednego punktu obserwa-
cyjnego do drugiego, po zbadaniu go i zajeciu
przez szperaczy. Szyk patrolowy powinno sie ¢wi-
czy¢ z miodziezg przy kazdej sposobnosci. Kazdy
marsz zastepu (klasy) powinien sie odbywaé w tym
szyku, czy to jako ubezpieczenie oddzialu gtow-
nego, czy tez wykonywany jako odrebne zadanie
szczegolne.

Niemniej waznym zadaniem be-
dzie meldunek dowddcy patrolu.
| te czynnos¢, wazna w stuzbie po-
lowej, winnisSmy c¢wiczy¢ z miodzie-
za3, wykorzystujac kazdg gre dowol-
nego dziatu.

Wdraza¢ bedziemy miodziez do Scistych, zwie-
ztych i czytelnych meldunkéw, wymagajgc formy
przyjetej w wojsku. Meldunek powinien zawierac:
w nagtowku: a) do kogo meldunek jest wystany,

b) od kogo on pochodzi (nazwa
patrolu),

w tresci: a) wiadomosci o nieprzyjacielu:
gdzie i kiedy byt widziany (Sciste
okreslenie miejsca i czasu), sita
jego, co robi,

b) wiadomosci o terenie,

c) co zamierza lub co robi patrol
(w wypadkach innych zadaé rapor-
tu z przeprowadzonego: zadania,
¢wiczenia, dziatania obserwaciji
itp-),

na koncu: a) V\?yzaZny podpis,

b) data z godzing wystania,

c) miejsce wystania meldunku.

Gry i éwiczenia terenowe. 13 193



Opierajgc sie na powyzszych wskazéwkach, mo-
zemy organizowaé nastepujace gry.

1. Doskonatos¢ krycia sie.

Jedna grupa ukrywa sie wzdluz drogi na pewnej
przestrzeni, wyzyskujac zagiebienia i pokrycie
terenu.

Druga grupa, idgca w szyku patrolowym, obser-
wuje boki drogi. Zauwazonego, zle ukrytego, wy-
wotuje.

Nastepuje zmiana czynnosci. Zwycieza grupa,
ktéra miata wiecej dobrze ukrytych uczestnikow.

Zwroci¢ uwage, ze miejsce ukrycia musi zapew-
nia¢ takze moznos¢ obserwacji.

2. Zasadzka.

Jedna partia, wystana przodem, ukrywa sie
W miejscu wyznaczonym przez kierownika lub przez
siebie wybranym (ograniczy¢ droge przez wyzna-
czenie punktu, przed ktérym zasadzka powinna by¢
zalozona).

Druga partia, ubezpieczajgc sie, maszeruje dro-
ga. (Wysyla ona patrol ubezpieczajgcy jako straz
przednig oraz grupe do tytu jako straz tylng).

Zwycieza grupa, bedaca w marszu, jezeli od-
kryje przez swoich szperaczy zasadzke. W prze-
ciwnym razie zwyciestwo przypada grupie zasadz-
kowej. Atak zasadzki powinien by¢ skierowany na
sity gtéwne lub straz tylna.

3. Najlepszy meldunek.

Obsadzamy jednym zastepem pewien teren:
przed wsig, na wzgérzu itp.

Inne zastepy sg patrolami na rozpoznaniu. Wy-
puszczamy je co 5 minut w kierunku linii obronnej
nieprzyjaciela. Majg one za zadanie rozpoznaé roz-
mieszczenie sit nieprzyjaciela i zameldowa¢ o nich.

Nieprzyjaciel rozmieszcza swa grupe w dowolny
sposOb, nie zmieniajac jej potozenia podczas ob-
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serwacji przez poszczegolne patrole. Zadaniem
iego jest takze obserwacja patroli i meldunek o ich
zachowaniu sie.

Zwycieza ten patrol, ktéry dostarczy na pismie
najlepszych Scistych obserwacyj, a jednoczesnie naj-
mniej bedzie widziany przez linie¢ nieprzyjaciela.

4. Patrole nieprzyjacielskie w terenie.

Dzielimy miodziez na dwie grupy — patrole.
Kazda grupa maszeruje wyznaczong trase w szyku
ubezpieczonym. Trasy se tak dobrane, ze maje
wspolne punkty styczne. Trase moze by¢é droga
okrezna, po ktorej ide dwie grupy naprzeciw siebie.
Przeciwnicy wiedze o mozliwosci spotkania sie i wo-
bec tego zachowuje duze ostroznosg.

Zwycieza ten patrol, ktéry:

a) pierwszy przez swoich szperaczy zauwazy
przeciwnika,

b) zauwazywszy przeciwnika, potrafi zorganizo-
wacé zasadzke,

¢) wyminie przeciwnika, widzec go jednak i no-
tujgc jego szyk oraz rozmieszczenie 0sOb w szyku,

d) wymingwszy przeciwnika, podgza niezauwa-
zony za nim,

e) przepudciwszy straz przednia przeciwnika,
zaatakuje jego oddziat gtéwny lub straz tylna.

Kierownik gry powinien znajdowaé sie w miej-
scu mozliwego zetkniecia sie dwoch grup. Bedzie
on rozstrzygat w sprawach spornych.

Jezeli nastgpi jednoczesne zobaczenie sie (ad a),
wtedy nastepuje rozejscie sie przeciwnikbw az do
stracenia siebie z oczu, po czym gra toczy sie dalej.

W grze (ad punkt c) moze zachodzi¢ wzajemna
widzialnos¢ w réznych punktach; wtedy zwycieza
fen patrol, ktéry dostarczy lepszy meldunek oraz
ktory widziat wiecej przeciwnikéw.
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5. Podejscie nieprzyjaciela.

Jedna grupa jest placéwka, umieszczong na
skraju lasu, wsi itp. Przedpole przed placéwkag po-
winno by¢ urozmaicone. Placdwka wysuwa dwie
do trzech czujek (czujka sktada sie z 2 oso6b) jako
swe ubezpieczenie.

Druga grupa, znajac mniej wiecej potozenie pla-
cowki, stara sie jg zaskoczy¢. W tym celu wysyla
szperaczy dla rozpoznania miejsc czujek, starajgc
sie je oming¢ lub wzig¢ do niewoli przez ciche wy-
wotanie. Podejscie i wywotanie czujek z odlegtosci
10—20 krokow, zaleznie od terenu, jest uwazane
jako schwycenie ich. Zwycieza grupa nacierajgca,
jezeli ominie czujki lub tez schwyta je i zaatakuje
placowke. Placéwka, ostrzezona przez czujki, zwy-
cieza. Moze ona wykona¢ przeciwnatarcie.

Formag wyzszg patrolowania bedg
zwiady terenu, oparte zawsze na mar-
szu w szyku patrolowym oraz mel-
dunku wraz z szkicem topograficz-
nym lub perspektywiczny ml). Bedg
to gry dla miodziezy powyzej lat 15
W razie nieumiejetnosci szkicowania poprzestaniemy
tylko na meldunku pisemnym.

Gry w zwiadach beda polegaly na zba-
daniu i opisie réznych przedmiotéw terenowych
z zakresu: komunikacji (linie kolejowe, szosy), wod
i przepraw (rzeki, mosty, brody), gleb i szaty ros-
linnej (bagna i lasy), innych przedmiotéw tereno-
wych (wsie, cegielnie).

Bede one zawieraly pierwiastek wspotzawodnic-
twa w dobrym i dokladnym szkicowaniu oraz omo-
wieniu danego obiektu. Zwrdcimy jednoczes$nie

*) Program rysunkéw w szkole powinien uwzglednia¢
w wyzszym stopniu zasady perspektywy terenowej.
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uwage na prawidlowo$¢ meldunku i szybko$¢ wy-
konania zwiadu.

Opis danego terenu czy obiektu bedzie zawie-
rat jego cechy dodatnie i ujemne w zastosowaniu
do pewnego zadania taktycznego.

Opis ma by¢ krotki i jasny, podajacy najwazniej-
sze szczegoly danego obiektu.

Poczatkowo bedziemy podawali patrolom zwia-
dowczym punkty, na ktére majg odpowiedziec.
Pézniej bedziemy zadali, aby uczestnicy gry znali
je na pamiec.

Pytania te beda rézne dla poszczegdlnych
przedmiotow terenowych, a mianowicie:

6. Zwiady linii kolejowych:

a) ilos¢ toréw i ich stan,

b) stacje, ich urzadzenia oraz budynki,

c) rampy przetadunkowe,

d) zdolno$¢ przewozowa (ilos¢ pociagébw na
godzine),

e) mozliwos¢ zburzenia toru, gdzie sa tunele,
nasypy, wykopy, mosty, wiadukty.

7. Zwiady drég bitych:

a) kierunek i szerokosg,

b) nawierzchnia i rowy oraz ich stan,

c) zadrzewienie (ukrycie przed obserwacjg lot-

nicza),

d) mosty, tunele, wykopy, nasypy, przejazdy,

e) zastony z uwzglednieniem terenu przylegte-

go (do 1/2 km).

8. Zwiady drég gruntowych:

jak w 7 oraz

f) warunki uzywalnosci ze wzgledu na pore
roku,

g) linie telefoniczne i telegraficzne.

197



9. Zwiady ciasnin — waskich przejs¢, jak: gro-
ble, przetecze, drogi miedzy jeziorami lub stawa-
mi, mosty:

a) rodzaj, potozenie, dilugosc¢ i szerokosc,

b) przeszkody przed i za ciasnine — mozliwos¢
zamkniecia ciasniny,

c) uksztaltowanie terenu,

d) drogi.

10. Zwiady rzek:

a) glebokos¢ oraz szybkos¢ i kierunek biegu,

b) wysokos¢ i stromos¢ brzegow,

c) szeroko$¢ koryta i doliny rzeki,

d) gleba: brzegéw, terasy i dna doliny,

e) wyspy, mielizny, zaro$la,

f) przeprawy: mosty, brody, promy, ewent.
miejsca dogodne do przeprawy, czy se todzie,

g) zime — grubo$¢ lodu.

11. Zwiady mostéw:

a) rodzaj mostu i jego wymiary (dlugos¢, sze-
rokos¢ i wysoko$¢ oraz szerokos¢ Swiatta miedzy fi-
larami),

b) stan filaréw (koztow),

c) warunki przeprawy (wytrzymato$¢ na ciezar),

d) warunki zburzenia i naprawy (materiat do
naprawy).

12. Zwiady promow:

a) drogi dojscia i stan brzegodw,

b) wielkos¢ i no$nos¢ promow,

c) czas przejazdu w obydwie strony.

13. Zwiady broddw:

a) miejsce w terenie, dojscie i brzegi rzek,

b) gtebokos¢ najwyzsza (na jakiej szerokosci),
jakosé dna, szybkos$¢ predu (w nurcie).
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14. Zwiady bagien:

a) czy nadaje sie do przejscia (dla kogo: pie-
szych, konnych, pojazdéw),

b) wielkos¢ i pokrycie roslinne,

c) drogi i Sciezki,

d) teren przylegly.

15. Zwiady laséw:

a) potozenie i rozmiary,

b) rodzaj i wiek,

c) ksztalt i gestos¢ skraju,

d) linie komunikacyjne, czy chronie przed ob-
serwacje lotnicze,

e) polany,

f) gleba.

16. Zwiady osiedli:

a) rodzaj osiedla oraz dojscia i wyjscia,

b) potozenie (w dolinie, na stoku itp.),

c) ulice i place,

d) ilo$¢ ludnosci i jej nastroj,

e) zaopatrzenie w wode, zywno$¢ i pasze —
noclegi (na ilu ludzi),

f) ilos¢ podwdd i koni.

17. Zwiady terenu na biwak (ob6z):

a) obszar i otoczenie,

b) rodzaj gleby (suchos$¢) i nastonecznienie,

c) woda do picia i kepieli,

d) drzewo na opat i do prac,

e) wies (jak blisko) — mozliwos¢ kupna zyw-
nosci.

Zwiady powyzsze mozna utrudnia¢ przez prowa-
dzenie ich w terenie nieznanym oraz przez stwo-
rzenie jednego lub kilku przeciwnikéw. (Patrz gre 18.)

18. Zwiad mostu przez nieprzyjacielskie pa-
trole.

Dzielimy mitodziez na dwa patrole lub wiece;j.
Otrzymuje one polecenie dokonania zwiadu mostu
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na rzece lezacej wsrdd lasu. Wzajemnie dla siebie
patrole te sg nieprzyjacielskimi. Zadanie: kazdy pa-
trol ma wykonac¢ zwiad tak, aby nie byt widziany
przez przeciwnika. W tym celu patrole muszag
przed dojsciem do celu zbada¢ teren okoliczny oraz
zabezpieczy¢ sie przed wgladem obcych patroli.

Patrole wypuszczamy jednoczes$nie z roznych
punktéw terenu, réznie odlegtych od celu zwiaddw,
albo tez z jednego punktu, w odstepach 5—10
minut.

Instruktor powinien osiggna¢ cel zwiadéw przed
dojsciem do niego patroli, ukry¢ sie w poblizu i ob-
serwowac.

Zastepy podajg w meldunkach swych oprécz
zwiadu mostu takze czas, w jakim widziaty inne pa-
trole, oraz szczegoéty o ich czynnosciach.

We wszelkich typach gier zwiadowczych nalezy
poda¢ patrolom czas i miejsce zbiorki.

XII. Wywiady.

Podobnie do zwiadéw mozemy stosowaé CEwi-
czenia, w ktérych gtéwnym zadaniem bedzie doko-
nanie wywiadu.

Rozrézniamy wywiady: krajoznawcze, etnogra-
ficzne, przyrodnicze i ekonomiczne.

Wszystkie grupy przeprowadzajg wywiad jedne-
go typu. Wywiady porownywamy i oceniamy.
Zwycieza grupa, dostarczajgca najwiecej dobrych
szczegotow.

Gry takie s mozliwe do prowadzenia na wszyst-
kich stopniach nauczania. Na nizszych bedziemy
zgdali zbadania prostych zagadnien, na wyzszych
za$ zwrocimy uwage na szczegOly bardziej ztozone,
oparte na wnioskowaniu oraz wysnute z rozmoéw
z miejscowg ludnoscia.
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Wywiady nalezy przeprowadzac tak, aby wszyscy
cztonkowie danego zespoilu byli przy nich zajeci.
Dobrze jest podzieli¢ grupe na dwdjki i trojki, po-
lecajac im zebranie wiadomosci na okreslone pyta-
nia. Zada¢ podania charakterystycznych roznic mie-
dzy okolice, zjawiskami zycia i przedmiotami dane-
go terenu a miejscem wlasnego pobytu. Wyciggaé
z tego wnioski.

Nie zakresla¢ wielu zagadnien dla wywiadu. Jed-
nak od wprawnej i starszej miodziezy (powyzej lat
17) mozna zada¢ szerokiego wywiadu nie tylko
wsi, ale takze i pewnego obszaru.

Dla miodziezy ponizej lat 14 przeprowadzimy
na przykiad:

1. wywiad niektdrych szczegotéow wsi (ile
chatup, stoddt, lokomobil; czy podwérza se czy-
ste, jak wygleda szkota itp.),

2. wywiad drogi (czy utrzymana, zadrzewiona,
piaszczysta, jak szeroka),

3. wywiad lasu (jakie rodzaje drzew, czy pod-
szyty, czy krzewy kwitne, jaka zwierzyna, owoce,
grzyby),

4. wywiad pol (rodzaje zb6z, ich stan, inne
rosliny),

5. wywiad kosciota (jak wielki, ile wiez, ple-
bania, dzwonnica),

6. wywiad kuzni (ilos¢ miechow, technika urze-
dzen),

7. wywiad ruin (staro$¢ i stan ich — dzieje),

8. wywiad cmentarza (grobowce wybitnych lu-
dzi, zadrzewienie, oparkanienie i utrzymanie),

9. wywiad kapliczek i krzyzéw przydroznych,
grobéw wojennych (stan ich, zdobnictwo itp.).

10. wywiad targu (przedmioty handlu, naro-
dowos¢ kupcow),
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11. wywiad: ulicy, parku,
12. wywiad starych budowli pamigtkowych,
13. wywiad starych muréw miejskich itp.

W grupach starszych wywiady beda ujmowane
gtebiej: miodziez bedzie musiata zbadac szereg zja-
wisk, aby powigza¢ je w kompleksy spostrzezen
i sadow.

14. Wywiad krajoznawczy wsi:

a) nazwa i przynalezno$¢ do wyzszych jedno-
stek administracyjnych,

b) budynki uzytecznosci publicznej (koscidt,
szkota, poczta, dom ludowy itp.),

c) potozenie morfologiczne i hydrograficzne,

d) uklad wsi (wie$ skupiona, rozproszona, uli-
cOwka, tancuchdéwka, wielodroznicowa, owalnica itp.),

e) kierunek drog, ich jakos¢ i zadrzewienie
(drzewa owocowe),

f) wody stojace lub ptynace (odlegtosc, gdzie),

g) woda do picia (w jaki sposob otrzymywana
i dobroc€ jej), zrédta,

h) ilos¢ mieszkancow (mezczyzn, kobiet),

i) ilos¢ rodzin i ilos¢ chat (dymow),

j) ile oséb mieszka w chacie,

k) stosunki narodowosciowe (jaka mniejszosc),
jezykowe i wyznaniowe,

) wymowa, gwara,

b historia wsi.

15. Wywiad antropologiczny:

a) rysopis mezczyzn i kobiet (wzrost, ksztait
gtowy, kolor wtoséw i oczu),

b) charakterystyczne nazwiska.

16. Wywiad etnograficzny:

a) ubranie mezczyzn i kobiet (wyroby wiasne
czy kupne, nazwy i wyglad poszczegdélnych czesci),
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b) chaty — zagrody (ich ustawienie, budulec,
ksztatt i pokrycie dachu, zreb chaty, fundament, ma-
lowanie Scian, drzwi, okna, zamki, ogrodzenie),

c) wnetrze chaty (ilo$¢ izb, ich nazwy, jaka pod-
toga, sufit, urzedzenie wtasne albo kupne, piec, ko-
min), styl,

d) narzedzia gospodarskie (wlasnego wyrobu
lub kupione), rolnicze, uprzez, $rodki lokomociji,

e) sztuka ludowa (zdobnictwo: chat, wnetrz,
ubran; wyroby na sprzedaz), tance, piosenki, zabawy
i gry, Swieta ludowe,

f) legendy, opowiesci, przystowia.

17. Wywiad spoteczno-kulturalny:

a) organizacje (straz pozarna, koétko rolnicze, spoét-
dzielnie, dom ludowy, zwiezki: miodziezy, koScielne),

b) higiena (czysto$¢: chat, obdr, studni, ludzi,
podworz, ulic i ustepow),

c) kultura (stan analfabetéw, sady, ogrody wa-
rzywne, kwiaty, kosci6t, cmentarz, przedszkola,
szkoly, czytelnie).

18. Wywiad ekonomiczny:

a) gleba,

b) nawozy (jakie),

c) system i rodzaj uprawy,

d) owoce i warzywa,

e) hodowla zwierzet i drobiu (ilos¢ na gtowe
mieszkanca lub jedne rodzine),

f) wielkos¢ gospodarstwa (rodzaje, przewa-
ga) — bezrolni,

g) stan scalenia (komasacji),

h) wytwoérczos¢ domowa,

i) zarobki i inne zajecia,

j) handel (sklepy, w czyich rekach, organizacja
sprzedazy produktow),

k) przemyst (miyn, kuznia, cegielnia, przemyst
domowy).
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Poza tym moge by¢ przeprowadzane wywiady:
dworu, wiekszego przemystu (surowiec, fabrykacja,
produkcja, robocizna, urzgdzenia itp.).

19. Wywiad przyrodniczy:

a) geologiczny (gleba, skaty, kamienie),

b) roslinny (drzewa, krzewy, trawy, kwiaty, zio-
la, grzyby),

c) zwierzecy (ptaki, ptazy, ryby, owady, robaki).

Wszystkie wywiady powinny byc¢
ilustrowane: albo szkicami, albo ry-
sunkami, albo fotografiami.

Wiadomosci zebrane przez wszyst-
kie zespoty o danym obiekcie Iub
zespole zagadnien powinny byc¢
opracowane przez wybranego gene-
ralnego referenta i przeczytane na
jednym z zebran pod dachem.

Wartosciowsze | powazniejsze
opracowania winny by¢ przekazane
instytucjom naukowym.

W wywiadach wszelkiego typu na-
lezy dgzyc¢ do tego, aby miodziez ze-
tkneta sie ze sprawami spoteczno-
kulturalnymi wsi, aby umiata wycigg-
ng¢ wnioski z przeprowadzonego
wywiadu odnosnie pracy wiesnia-
ka i jego stosunku do zycia ogolno-
panstwowego. Wywiad | zwigzane
z nim zagadnienia nie tylko majg byc¢
Scisle i inteligentnie wykonane, ale
przede wszystkim maja one stac sie
okazja zblizenia naszej miodziezy
do wsi, tego olbrzymiego rezerwua-
ru sity narodowej, tego niestycha-
nie waznego problemu zycia pol-
skiego. W zwigzku z wywiadami ma-
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my miodziez nauczy¢ prowadzenia
rozmow z ' na wsi oraz wycie-
gac¢ z tych rozméw wnioski. Przez bez-
posredni kontakt bedziemy ksztal-
towac¢ wilasciwe pojecia o sprawach
i potrzebach Polski. Bedziemy tak-
ze mowi¢ o koniecznosci wsi: o jej
postepie kulturalno-higienicznym;
0 podniesieniu kultury rolnej, ogro-
dniczej i hodowlanej; o niezbedno-
sSci organizacji zbytu produktow
wiejskich oraz zakupu produktéow
miejskich; o handlu s poétdzielczym.
Bedziemy mowili o innych groma-
dach wiejskich, o ich wzorowej pra-
raz o ich zorganizowa-

resie budowy:

t, domdéw Iludowych; za-

polek doswiadczalnych
przemystdw domo-

mowili o powyz-

jako o zrodiach za-

Wywiady nie tylko maje byc¢ roz-
szerzeniem horyzontdéw mysli i czy-
néw spotecznych miodziezy, przy-
sztych obywateli kraju, ale roéowno-
czesnie maje stac¢ sie zrodiem sSwia-
tta, zaczynem nowych mysli i dzia-
tan ludzi wsi. Zaczynem korzystnym
dla ich rozwoju kulturalnego, roz-
szerzaj ecym ich sSwiatopogled na
sprawy i prace catej Polski.

Azeby osiegnec¢ powyzsze cele,
musimy dobrze przygotowac wy-
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wiady z miodziezy omawiajgc je,
poddajac tematy rozmodw i przypo-
minajac zjawiska widziane Ilub fak-
ty przeczytane.

XIY. Biegi harcerskie.
(Wyscig harcerski).

Sa to harce, w ktérych zastepy (grupy) maja do
pokonania na pewnej, z gory wybranej trasie, szereg
zadan — ,przeszkdd", wyptywajacych z natury te-
renu lub przygotowanych sztucznie z dziedziny:
sprawnosci fizycznej, przysposobienia wojskowegdo,
czynnosci uzytecznych, umiejetnosci harcerskich, wia-
domosci ogodlnych itp. S to jednoczes$nie harce:
w ktérych obok technicznego wykonania wymaga sie
dowodzenia, organizacji pracy i wspoéldziatania;
w ktérych miodziez wykazuje obok wiedzy danego
zakresu, inicjatywe, zaradnos¢ i spryt; w ktérych oso-
bowos¢ jednostki ma mozliwos¢ objawienia sie
w catej petni, ale zawsze na tle potrzeb i celéw
grupy.

Nazwa ,bieg" jest tutaj niezupetnie Scista. Za-
miast ,bieg" mozna by uzy¢ stowo ,wyscig" jako
lepiej okres$lajace ducha tych gier. Bowiem stowo
~wyscig" wyraza: pojecie ruchu; postep do zwy-
ciestwa; dazenie do doskonatosci; czynnos¢, wyma-
gajacg wysitku ciata, woli i umystu; walke z innymi,
z terenem, z przeszkodami, ze swa biernoscia.

Wyrazenie ,bieg" zostalo tutaj uzyte jako forma
ruchu, powodujgca zmiane miejsca w terenie, pro-
wadzaca do ustalonych i wytyczonych celéw. Bieg
w znaczeniu fizycznym jest rzadkim, krétkotrwatym
elementem tego harcu. Zastepujemy go czesciej —
szybkim, okreslonym w czasie lub dowolnym, mar-
szem; ograniczamy — przez zastosowanie tzw. kroku
harcerskiego (na przemian bieg i choéd); usuwamy
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zupetnie przez nieocenianie czasu ogoélnego zuzy-
tego na pokonanie danej trasy, O ile za$ zastosu-
jemy bieg w catej pelni dla zespotéw chiopcow
starszych, w formie biegu trwalego, to zawsze be-
dzie on przerywany, dzieki przeszkodom i czynno-
éciom podczas niego wykonywanym. Czynnosci te
beda wypoczynkiem, przerywajgcym trwaty wysitek
dokonywany podczas biegu.

Rodzaje tras.

Bieg harcerski jest typowym harcem, sprawdza-
jacym wiedze techniczng i walory duchowe grupy.
Totez kwestia rozwigzania kontroli na trasie
jest sprawe podstawowg tego harcu. Obecnos¢ in-
struktora — sedziego — jest niezbedna na po-
szczegblnych przeszkodach. W sytuacji wielu organi-
zacji i szkot trudno o wieksza ilos¢ sedziéw. Cata od-
powiedzialno$¢ oceny spada wiec na kierujgcego gra-
mi terenowymi. Wobec tego trase biegu ustalamy
tak, aby wszystkie czynnosci zastepOéw wymagajgce
bezposredniej obecnosci instruktora, byly wykonane
w jednym miejscu lub w kilku miejscach blisko sie-
bie potozonych, tworzacych jgdra dziatania instruk-
tora. Peryferycznie poza punktem (jadrem) central-
nym mozemy przygotowac szereg zadan i przeszkod,
ktére nie wymagajg obecnos$ci instruktora, a ktérych
wykonanie skontrolowa¢ mozna w punkcie jadro-
wym na podstawie: wykonanej i pokazanej pracy;
przyniesienia przedmiotu lub listu, gwarantujgcych
wykonanie i dostarczenie: meldunku, szkicu, rysunku
itp. Warunki te spelnia¢ bedzie trasa zalozona
w formie promieni Ilub gwiazdy.
(Ryc. 20). Trasy tego rodzaju (nazwiemy je gwiaz-
dzistymi) majg jeszcze jedng zalete, ze in-
struktor, po wypuszczeniu zastepéw, ma troche cza-
su na ostateczne przygotowanie nowej ,,przeszko-
dy" lub na uporzadkowanie i zestawienie wynikow
poprzedniego zadania.
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Dla sprawnego dziatania trasy konieczne jest
obliczenie czasu potrzebnego dla przebycia odle-
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glosci od punktu jadrowego do peryferycznego
i z powrotem. Instruktor musi zorganizowaé sobie
tak prace, aby wypusciwszy ostatni zastep (ze startu),
po wykonaniu zadania na przeszkodzie jadrowej
nr 1, mogt zdazy¢ na przeszkode jadrowg nr 3
(patrz rys. B w ryc. 20) przed przybyciem nan pierw-
szego zastepu. To jest jedyna trudno$¢ tego ro-
dzaju tras. Zmniejszymy ja do minimum, o ile ilos¢
zastepOw nie bedzie przekraczata liczby 4 i o ile
kolejne wyjscie zastepéw ze startu bedzie Scisle
obliczone co do czasu.

W wypadkach trudnych zawsze jeszcze mozemy
usung¢ te niedociggniecia dzieki temu, ze zastepy
pierwsze moga poczeka¢ na wykonanie przeszkody
nr 3. W instrukcjach wstepnych nalezy przewi-
dzie¢ te ewentualnos¢, wydajgc odpowiednie za-
rzadzenia.

O ile kierownik biegu moze uzy¢ do pomocy
kogos ze wspdipracownikéw, wtedy organizacja
i kontrola na trasie gwiazdzistej poprawia sie znacz-
nie. Przede wszystkim usungé mozna zupetnie cze-
kanie zastepdéw na przeszkodach. Bieg staje sie
bardziej ptynnym, odbywa sie bez hamulcow
i przerw, ktére nie sg pozadane dla czynnego nasta-
wienia i nastroju miodziezy.

Obok biegéw harcerskich na trasie gwiazdzistej,
bedziemy przeprowadza¢ biegi na trasach li-
niowych a la bieg na przetaj, wyznaczajgc na
kazda ,przeszkode" jednego Ilub wiecej sedziow
w zaleznosci od zadan, jakie beda do wykonania na
danym stanowisku. Ta forma jest w swej organizaciji
najwygodniejszg, najbardziej naturalng i najlepsza
w wypadku przebiegu przez trase wielu zastepow.
Stosowana bedzie gtéwnie w Harcerstwie, gdzie roz-
porzadza sie odpowiednig kadrg instruktorska, du-
zym doswiadczeniem i gdzie stosuje sie takie biegi

Gry i éwiczenia terenowe. 14 209



masowol), w zwigzku ze zlotami, koncentracjami,
kursami, obozami itp.

Zaletami trasy liniowej bede: masowos$¢ przebiegu,
tatwo$¢ organizacyjna, mniejsze zmeczenie sedziow,
wieksza specjalizacja przeszkéd obsadzonych przez
specOw, a wiec i wieksza korzy$¢ miodziezy, ktora
poprawiana przez fachowca moze wiele skorzystaé
z zakresu poszczegOlnych dziatbw wiedzy terenowej.

Wadami beda: r6zno$¢ oceny i jej indywidual-
nos¢ w zaleznosci od wymagan sedziego. Trudnosci
te czesSciowo usuniemy przez wspdllne omowienie
skali ocen, stosunku do miodziezy i ich wiadomosci.

Obowigzkiem sedziéw bedzie:

1) przygotowanie i organizacja przeszkody,

2) zmobilizowanie odpowiedniego sprzetu na
miejscu lub przypilnowanie, aby posiadaly go
wszystkie grupy,

3) rozbicie danego zadania na szereg czynnosci
dla tatwiejszej i sprawiedliwszej oceny pracy
zastepu,

4) wydanie i zanotowanie w tabeli biegu odpo-

wiedniej oceny,

) state przebywanie na punkcie przeszkody,

) odliczenie czasu w razie oczekiwania zastepu
wskutek zatarasowania trasy,

7) Sciste obliczanie czasu, przeznaczonego na
wykonanie danej przeszkody,

8) posiadanie: notatnika, otdwka, zegarka, opaski
sedziego, oraz tylu kopert, ile biegnie zastepow.

*) Na zlocie narodowym, w Spale, w 1935 r. przez bieg
harcerski przepuszczono 75% uczestnikéw zlotu tj. 15.000
harcerzy. Bieg trwat 10 dni po 8 godz. dziennie. Zorganizo-
wanych byto 20 tras, na ktérych zmieniano codziennie elementy
przeszkéd. Stalych sedzidéw-instruktoréw, oddanych zupetnie tej
sprawie, bylo 220. Byt to bezsprzecznie w historii gier te-
renowych najwiekszy wyczyn i wysitek organizacyjny, nie
tylko w Polsce, ale | w calym $wiecie. Rezultaty tych biegéw
dla pracy terenowej Zw. Harc. Pol. byly doskonate.
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W zwigzku z organizacjg trasy nalezy z gory
przygotowa¢ tabele ocen (ryc. 21). Ulatwi ona
notowanie wynikéw, utrwali ocene, pozwoli na szyb-
kie zestawienie i okre$lenie zwyciezcow.

Dla utatwienia sobie oceny, dla sprawiedliwszego
jej wystawienia, sedzia powinien rozbi¢ sobie dane
¢wiczenie (przeszkode) na kilka czynnosci od
3—5 (patrz dziat Xlll. Punktacja).

Kazda taka czynno$¢ oceniamy wedlug przyjetej
skali (od 1—10), nastepnie punkty sumujemy i dzie-
limy przez ilos¢ czynnosci otrzymujac $rednig punk-
téw znéw w stosunku 1—10. Swojg tabele ocen
niesie kazdy zastep od przeszkody do przeszkody.
Tabela ocen powinna by¢ otwierana, a po wstawie-
niu oceny kazdorazowo zapieczetowana przez da-
nego sedziego.

Tabela oceny biegu harcerskiego.

Nazwa oddziatu

Nazwisko dowddcy

lloé¢ uczestnikow w zespole

g2
© ‘UE =3 Ocena poszczegdl- mm? .
0o g 3@_3 nych czynnosci na ac“_gﬁ POdeS Uwa
N =9 6§ danej przeszkodzie © oY dzi wagil
z > 5%@ w przyjetej skali oo 5 seaziego
o
1 0 6 8 7 5 6 64 Zawrocki
2 10 8 9 9 8 6 8,0  Marcinkowski
Nieob. jeden
3 9 5 5 5 7 6 5,6  Rosental z powodu nie-
dysp. zotadka
itd.
Raze'm towinski
punktéw
Ryc. 21.

14
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Najlepiej nowa, zaklejong koperte rozcie¢ wzdtuz
krétszego boku i kazdorazowo zakleja¢ jg dowol-
nym, ustalonym znaczkiem (specjalnie znaczong mafa
naklejka na zeszyty). Zmniejszamy w ten sposob
ilos¢ zuzytych kopert, a w zwiazku z tym koszta.

Na koncowej przeszkodzie trasy lub w miejscu
ustalonym wrecza zastep tabele swych ocen komen-
dantowi biegu, ktéry sumuje poszczegdlne punkty,
uzyskane na wszystkich przeszkodach.

Ogtosi¢ nalezy ostateczng punktacje po otrzyma-
niu danych dla wszystkich zastepow i po krétkim
omoéwieniu biegu ze wszystkimi sedziami. Oprocz
czynno$ci  punktujemy szybkos¢ wykonania danej
czynno$ci lub catego biegu, a jednoczesnie bierze-
my pod uwage doktadnos¢, wspotdziatanie i organi-
zacje pracy w grupie, dowodzenie i zdyscyplino-
wanie.

Sposéb przepuszczenia miodzie-
zy przez trase moze by¢ wieloraki:

1. wypuszczenie jednoczesne ze startbw wszyst-
kich zastepow (od 2 do maksimum 4),

2. wypuszczenie jednoczesnie dwdéch zastepéw,
a potem, w pewnym odstepie czasu, dal-
szych par zastepdw,

3. wypuszczenie kolejno pojedynczych zaste-
pow w okreslonych odstepach czasu,

4. wypuszczenie kolejno pojedynczych chtop-
cow (jednoczesnie po czterech, albo po
trzech, albo po dwoch, albo pojedynczo).

Sposoéb pierwszy zastosujemy w wypad-
ku, gdy bedziemy posiadali matg ilos¢ czasu prze-
znaczonego na bieg i gdy kierownik biegu bedzie
dziatat jako jedyny sedzia. Witedy razem z za-
stepami dazy z przeszkody na przeszkode ten
jedyny organizator i sedzia, dokonywajac wsze-
dzie ocen. Wady tego sposobu: a) ttok w dro-
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dze i na przeszkodzie, b) konieczno$¢ zmobilizowa-
nia wiekszej ilosci sprzetu na przeszkodzie, c) za
wielkie rozproszenie uwagi sedziego. Sposob ten
stosowa¢ nalezy w wyjgtkowych wypadkach, przy
prostych ¢wiczeniach i na niewielu (2—4) prze-
szkodach. Zalety: bezposrednios¢ oceny i wskutek
jednoczesnosci wykonywanego c¢wiczenia jej duza
sprawiedliwosé, a jednoczes$nie mozliwos¢ oddzia-
tywania na doskonate wykonanie przeszkéd.

Drugi sposob stosujemy w wypadkach wiek-
szej ilosci zastepow (ponad szes$¢) i matej ilosci cza-
su. Mozemy go rozwigzywa¢ dwojako: A) jezeli
mamy malg liczbe sedziéw, np. czterech przy 8 za-
stepach, a przeszkéd chcemy zrobi¢ 10, wtedy
przydzielamy do kazdej pary jednego sedziego, ktory
wedruje z tg parg zastepow jak w wypadku pierw-
szym; B) jezeli mamy wystarczajgca liczbe sedziéw
dla przewidzianych przeszkod, wtedy organizujemy
normalng trase liniowg, a zastepy (po dwa jedno-
cze$nie) same dazg od przeszkody do przeszkody.
Wady: a) mozliwos¢ wzajemnego podgladania i na-
Sladowania, a wiec brak samodzielnosci w wykona-
niu ¢wiczen, b) podwdjna ilos¢ sprzetu na przeszko-
dach, c) bezposrednios¢ walki, a wiec wieksze pod-
niecenie w drodze i na przeszkodzie — wieksze
zdenerwowanie w pracy. Zalety: w wypadku A
opieka jednolita instruktora na catej trasie, w wy-
padku B wzgledna samodzielno$¢ zastepow. W oby-
dwu wypadkach sposéb ten w stosunku do pierw-
szego jest lepszy, gdyz nie posiada tylu wad co
tamten.

Trzeci sposob stosujemy wtedy, gdy mamy
do dyspozycji wiekszg ilos¢ czasu przy Sredniej ilosci
zastepow i przy wystarczajacej liczbie sedziow. Gdy
sedzibw mamy mniej, stosujemy wtedy gwiazdzistg
trase. Wady: indywidualno$¢ oceny poszczegélnych
sedziow. Zalety: samodzielno$¢ decyzji wodza
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grupy. Walka z cieniem innych zastepdw, a wiec
wieksze uzewnetrznienie woli zwyciestwa bez bez-
posredniego bodzca emulacyjnego oraz gtebsze wy-
kazanie rzeczywistych swych wartosci duchowych
i wyszkoleniowych.

Czwarty sposob jest doskonatym spra-
wdzianem: wiedzy, zaradnos$ci i samodzielnego dzia-
tania poszczegolnej jednostki w terenie. Stosujemy
go wtedy, gdy mamy matg grupe chiopcéw (do
20) i rozporzadzamy duzg iloScig czasu. llos¢ se-
dziow bedzie zalezna od ilosci przeszkéd oraz od
doboru czynnosci i rodzaju trasy.

Przy ilosci czterech uczestnikow wystarczy jeden
sedzia idgcy razem z nimi z przeszkody na przeszko-
de. Ten sposob bedziemy stosowaé przy wszelkich
prébach (egzaminach) organizacyjnych. Proby np.
harcerskie tylko w ten spos6b powinny by¢ przepro-
wadzane. Indywidualny bieg harcerski najlepiej wy-
kaze: wiedze, dzielnos¢ r sprawnos¢ chtopca. Pozo-
stawiony w terenie samotnie, majac do pokonania
caly szereg zadan, musi uzewnetrzni¢ swoje walory
i braki. Zdolno$¢ wspoéizycia z terenem objawi sie
w catej petni.

Trasy dla biegow harcerskich dobieramy
tak, aby poszczegodlne przeszkody nie byly widocz-
ne z sasiednich stanowisk. Prowadzimy jg w tere-
nie urozmaiconym, pokrytym, posiadajgcym naturalne
przeszkody (jeziora, rzeki, strumienie, rowy, wawozy,
lasy, strome wzgodrza). Unikamy wielkich drég
(chyba, ze se one niezbedne dla jakiego$ zadania).
Trzymamy sie drog lesnych i polnych, miedz i Scie-
zek, linii lesnych i wodnych.

Schodzimy czesto w bok, znaczgc trase na przelgj
przez pola, lasy i wody. Im miodziez starsza i bar-
dziej wyrobiona, tym trasa powinna by¢ bardziej
ucigzliwa, prowadzona po bezdrozach.
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Dlugos¢ trasy bedzie zalezna od wieku i pici
uczestnikobw biegu harcerskiego. Dla dziatwy po-
nizej lat 10 dlugos¢ trasy nie bedzie przekra-
czata 250 m. Dla mitodziezy: do lat 15 — 1000 m,
do lat 18 — 5000 m, powyzej lat 18 ponad
5000 m.

Organizator biegu, majgc gotowy program za-
dan — przeszkéd, powinien wyjs¢ w teren i tam
ostatecznie go opracowaé, przystosowujgc i zmie-
niajgc program zgodnie z duchem i morfologig te-
renu. W niejednym wypadku bedzie trzeba pro-
gram rozszerzy¢. W innym za$ pewne elementy
skreslic. Bezposrednie zetkniecie sie organizatora
z terenem pozwoli mu stworzy¢é naturalne sytuacje,
z ktérych beda wyplywaé czynnosci uczestnikéw
biegu, pozwoli mu zorganizowaé szereg niespodzia-
nek'terenowych, wymagajacych: zaradnosci, zrecz-
nosci, pomystowosci i sprytu. Wszystko to wzmoze
zainteresowanie i energie miodziezy.

Program biegu powinien by¢ wielostronny
i wszechstronny w stosunku do prac i zadan danej
organizacji.

Powinien on zawsze obejmowac wiekszo$¢ dzia-
tow wyszkolenia, przewidzianego w danej organiza-
cji. Moze by¢ takze (rzadko) sprawdzianem umie-
jetnosci w jednym dziale lub dowolnym zagad-
nieniu, zglebiajgc je za to dokladnie i szczeg6towo.

Zadania winny zmusza¢ do aktywnosci, przedsie-
biorczosci i doktadnosci, muszg by¢ nastawione na
czyn a nie na teoretyzowanie.

Okazjg dla tworzenia programu przeszkéd —
¢wiczen, maja by¢ nie tylko pewne punkty trasy,
ale i przestrzen miedzy poszczegélnymi przeszko-
dami.

Przebywanie przestrzeni miedzy
przeszkodami moze by¢ dokonywane:
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AJ Na podstawie: instrukcji ustnych sedziego, li-
stow otrzymanych od sedziego Iub znalezionych
(normalnych albo szyfrowanych), sygnalizacji, szkicu,
mapy, busoli (kata kierunkowego), okreslenia diugo-
éci drogi lub czasu potrzebnego do jej przebycia.

B) Przy pomocy: marszu, biegu, kroku harcer-
skiego (czesciowo pefzania), ptywania, wiostowania,
zeglowania, przejazdu konmi, rowerami, zjazdu na
sankach, przebiegniecia na tyzwach, nartach itp.

Przeszkody winny nie tylko spra-
wdza¢ wiadomosci zespotu, ale tak-
ze uczyC¢, rozszerzac¢ wiadomosci
i utrwalac je.

Z zasady przeszkody (zadania) winny by¢ tajem-
nice, niespodzianke dla mtodziezy, ale zawsze zgod-
na z ich wyszkoleniem, mozliwosciami fizycznymi
i poziomem inteligenciji.

Na stopniu nizszym, w pierwszych tego rodzaju
poczynaniach, mozemy w przeddzie ogdélnie zapo-
wiedzie¢ rodzaj przeszkéd. Taka zapowiedz bedzie
bodZzcem do zgiebienia pewnych dziatéw, nie dosé
jeszcze przez miodziez opanowanych.

Miejsce przeszkody (zadania) podajemy
zwykle do wiadomosci uczestnikow biegu. Nalezy
jednak tworzy¢ przeszkody, nie okres$lajec ich poto-
zenia. Niechaj narzuci je teren lub warunki stworzone
na nim. Dla kontroli umieszczamy w poblizu takiego
miejsca sedziego. Sedzia obserwuje i ocenia akcje
z ukrycia. Stwierdza: jak w takim naturalnym wy-
padku reaguje zastep, jak sobie radzi, czy spo-
strzega potrzebe danej czynnosci, czy dobrze ja
wykonuje? Na takich przeszkodach czyn wyptywa
z potrzeby, z koniecznosci zyciowej; wywotuje go
teren i jego trudnosci. BodZcem do dziatania se
warunki naturalne, a nie sedzia i jego ocena. W ta-
kich sytuacjach zastep ukazuje sie nam bez obsto-
nek, taki, jak jest w rzeczywistosci. Jego war-
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tos¢ mozemy oceni¢ przede wszystkim na takich sta-
nowiskach i podczas takich naturalnych prob.

Pewne przeszkody nalezy organizowac przy po-
mocy ludzi postronnych, obcych dla miodziezy.
Uzyskujemy w ten sposéb znoéw naturalne warunki
przeszkody. W ogole inscenizacja naturalnosci i rze-
czywistosci przeszkody jest bardzo pozadana i ce-
lowa w grach tego typu.

Aby zapobiec tzw. zatkaniu trasy (powstaje
ono wtedy, gdy przed przeszkodami gromadzg sie
zastepy, oczekujace na swg kolejke) nalezy wyzna-
czy¢ dla kazdego zadania — przeszkody, maksy-
malny czas wykonania. Gdy czas minat,
sedzia przerywa prace zastepu, wysyla go w dalszg
droge, oceniajgc wykonanie wediug jej stanu. Gdy
zastep skonczy prace wczesniej, wtedy przytrzymuje
go na przeszkodzie, az do przejScia wyznaczonego
czasu.

Czas przeznaczony na wykonanie danego zada-
nia musi by¢ Scisle obliczony. Najlepiej go obli-
czymy, gdy sami wykonamy dang przeszkode, doda-
jac jeszcze kilka minut rezerwy na zastanowienie sie
i organizacje.

Nalezy tak ukiadac¢ program, aby
wszyscy czitonkowie danego zespo-
tu byli zatrudnieni. Nie moze by¢ w ze-
spole ,obserwatoréw, statystow". Zatrudnienie
wszystkich osiggniemy dzieki: a) dostosowaniu za-
dania do ilosci czlonkébw w zespole; h) zwielo-
krotnieniu jakiejs drobnej czynnosci tak, aby wszy-
scy musieli jg wykona¢; c) pilnowaniu, aby podziat
pracy przez wodza byt réwnomiernie roztozony na
poszczegélnych czlonkéw zespotu; d) operowaniu
zespotami o matej ilosci czionkdw.

W razie niemozliwosci zatrudnienia wszystkich
(wielka ilos¢ czlonkéw w zespole, rodzaj pracy, brak
srodkéw technicznych, ograniczenie czasu) staramy
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sie podnieS¢ czynne zainteresowanie pracami oraz
zadosc€uczyni¢ zadaniu sprawdzenia wiedzy u wszyst-
kich przez: a) powotywanie do wykonania czynno-
&ci uczestnikbw, dowolnie wybranych przez sedzie-
go; b) wyznaczenie do okreslonej pracy jednostek,
powotanych przez dowdédce zespotu.

Te dwie formy nalezy stosowa na przemian.
W  pierwszym wypadku kontrolujemy wiadomosci
stabszych cztonkéw gromady, w drugim za$ pozwa-
lamy gromadzie na wykazanie najlepszych swych
jednostek.

Jezeli chcemy, aby bieg harcerski
speinit swoje zalozenie, musimy
speini¢ jeszcze cztery warunki:

1) Zespoty biorgce udziat w biegu nie
powinny przekraczac liczby 10
osOb. Wieksza ilos¢ powoduje: a) obnizenie
czynnego zainteresowania sie gra; b) zmniejszenie
napiecia; c) zwiekszenie trudnosci organizacyjnych.
Wieksza ilos¢ oséb w zespole jest w oglle rzecza
niecelowg z punktu widzenia zadan tego harcu, jako
sprawdzianu poziomu technicznego i wartosci du-
chowej.

2) Rozpietos¢ wieku miodziezy
nie moze by¢ wielka. Pod wzgledem sit
fizycznych i rozwoju umystowego zespolty musza
by¢ mniej wiecej réwne.

3) Poziom wyszkolenia powinien
by¢ réwny. Bowiem tylko w wypadku jedno-
litego wyszkolenia mozna mowi¢ o réwnej i szla-
chetnej walce.

4) Ocena bedzie sprawiedliwsza, walka o pierw-
szenstwo bedzie piekniejsza, praca bedzie doklad-
niejsza, rado$¢ mitodziezy bedzie powszechniejsza,
jezeli nie bedziemy okresla¢ najlepszego zespotu;
jezeli pierwszych, bardzo dobrych
zespotdw bedzie Kkilka. Osiggniemy to
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przez ustalenie oceny procentowej. Np.: Mamy 10
przeszkéd. Maksimum punktdw do osiggniecia na
kazdej przeszkodzie — dziesie¢. Maksimum wiec
punktow do zdobycia w biegu — 100. Ten zastep,
ktéry zdobedzie 85% mozliwych do zdobycia
punktdw uzyskuje miano bardzo dobrego, ponad
70% — dobrego, ponad 50% — mozliwego, po-
nizej 50% — stabego.
Przyktady biegéw harcerskich.

Nizej podane przyktady sg utozone stopniowo
od ftatwych do coraz trudniejszych. Pozwolg one
czytelnikowi zorientowa¢ sie w mozliwosciach ich
tworzenia. Dadzg podstawe do tworczej pomysto-
wosci, utatwig przystosowanie sie do potrzeb swo-
ich: organizacji, zespotéw i pojedynczych osdéb.
Bieg 1:

a) przyszycie guzika,

b) wdrapanie sie na drzewo,

c) napisanie kilku stow alfabetem Morse'a,

d) obserwacja mrowiska (meldunek o spostrze-

zeniach),
e) rozpalenie ogniska i zatarcie jego Sladow.
Bieg 2:
a) przeniesienie rannego przy pomocy ,stotecz-
ka" z rak,

b) zbicie dwoch desek, zagiecie gwozdzi, a na-
stepnie wyijecie ich,

c) zaspiewanie pewnej piesni, narzuconej lub
dowolnie wybranej przez zastep,

d) przeskok przez réw,

e) zwigzanie dwaoch lin,

f) trafienie do celu kamieniem,

g) upieczenie ziemniakow.

Bieg 3:
a) zbudowanie kuchni,
b) zagotowanie wody w menazce,
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9)

znalezienie ukrytego listu i przeczytanie go
(moze by¢ szyfrowany lub pisany alfabetem
Morse'a),

oznaczenie stron Swiata wedlug zjawisk
przyrody lub przyborow (kompas, busola,
mapa),

rozpoznanie gatunkow drzew wedtug okaza-
nych lisci,

przeprawa przez strumien (zdjecie butow
i wtozenie ich),

zrobienie zabawki z kory drzewnej, kaszta-
now lub papieru.

Bieg 4:

a)
b)
c)
d)

€)

f)

przeczytanie odcinka mapy,

marsz szykiem patrolowym,

porgbanie drzewa na opat,

skopanie pewnej przestrzeni (jako dobry
uczynek w jakims$ ogrodzie),

rzut granatem (kamieniem) na odlegtosc,
skoki przez piot,

wytyczenie w terenie kata prostego.

wykonanie wneku strzeleckiego,

roztozenie karabinu,

rzut granatem do leja,

strzelanie do celu (wiatréwka, proca, kara-
binek matokalibrowy),

narysowanie kilku znakéw topograficznych,
opatrunek palca.

Bieg 6:

a)
b)
c)
d)
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zmierzenie szerokosci rzeki,

przeptyniecie przez nia,

ugotowanie dwéch jajek na miekko,
przeprowadzenie zabawy miedzy sobg lub
z dzie¢mi mitodszymi,



e)

f)
Bieg 7:

a)

b)

c)
d)
e)
f)
g)
Bieg 8
a)
b)
c)

d)

9)
Bieg 9

a)

b)

c)

wyznaczenie danego Kkata kierunkowego
i marsz wedtug niego,
postugiwanie sie rozktadem kolejowym.

znalezienie wyznaczonych kwiatow,
wykonanie szkicu topograficznego wzdtuz
drogi,

zbudowanie kiladki przez strumien,

rozbicie namiotu,

roztozenie i zlozenie wozu wiejskiego,
przeprawa na kajaku lub todzi,

sztuczne oddychanie.

indywidualny:

zaostrzenie kotk6w i przerzniecie desek,
przejscie przez ptot (wysokosci 2 m),
zebranie drzewa na ognisko z wysokiej sos-
ny przy pomocy linki (wchodzi¢ na sosne nie
wolno),

ugotowanie herbaty (nie moze ona mie¢ pty-
wajacych listkébw herbaty) w dziurawym ko-
ciotku (dostarczamy blachy, cyny, salmiaku
i kolbe do lutowania),

zrozumie¢ cudzoziemca (Anglika) i utatwié
mu wykonanie jego prosb,

przejscie rbwnowazne po drzewie przerzuco-
nym przez strumien (przeszk. z sedzie w ukry-
ciu),

powigzanie szeregu krétkich lin i rzucenie
tak zwigzanej liny tongcemu na ratunek.
(dla ¢éwikéw harc.):

rozbicie biwaku dla zastepu,

usmazenie nale$nikbw dla calego zastepu
z materiatu przygotowanego,

przeprawa przez rzeke na todzi, majgc do
dyspozycji jedynie jedno wiosto (przeszkoda
z sedzig w ukryciu),
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wykonanie szkicu wzdluz drogi (1 km),
udzielenie pierwszej pomocy rozbitemu ko-
larzowi i naprawa roweru (przeszk. z sedzie
w ukryciu),

zestrzelenie listu zawieszonego na nitce, na
galezi drzewa..

Bieg 10 (dla ¢wikoéw harcerskich):

a)

b)

obserwacja ztapanego jeza (wspoélny mel-
dunek o jego wygladzie),

odczytanie depeszy z odlegtosci | km nada-
wanej przez sedziego, zawierajecej instrukcje
dalszego marszu przez teren pokryty (zastep
ma tak maszerowaé, aby nie by¢* widzianym
przez sedziego),

spuszczenie sie calego zastepu z urwiska
przy pomocy liny (zastosowanie wezia ra-
towniczego). Line nalezy zabra¢é w dalsza
droge, a wiec musi by¢ zastosowany wezet
wiezienny, aby moc Sciegnec line po spusz-
czeniu sie ostatniego cztonka zastepu,
sprzetniecie z drogi szkla z rozbitych bute-
lek (przeszkoda z sedzie w ukryciu),
przestrzen zagazowana, ratowanie zagazo-
wanych i ich transport na przestrzeni 250 m,
zebranie grzybéw (las z wielke iloScie grzy-
béw) i ich usmazenie,

zorganizowanie bezpieczenstwa podczas ke-
pieli,

dokonanie zwiadu przeprawy (brodu) przez
rzeke,

obrona przed napadem (zastosowaé dziu-
dzitsu).

Bieg 11 (z przyspos. wojsk.):

a)
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najszybsze przewiezienie zastepu na odleg-
tos¢ 1 km (2 rowery na zastep),



b)

wyznaczenie katéw kierunkowych drég na
rozstaju (przy pomocy busoli Bezarda — 2
busole na zastep) i przeniesienie ich na pa-
pier w formie szkicu (dwa wykonania na za-
step), . .

rozstawienie czujek dookota biwaku,

alarm gazowy (wszyscy posiadajg maski),
rozbicie zastepu na trzy grupy (wszyscy po-
siadajg mapy), rozkaz marszu najblizsza dro-
ga (teren trudny) do wyznaczonego punktu
(dtugos¢ drogi do 5 km),

strzelanie z karabinu (strzelnica wojskowa —
3 strzaty na odlegtos¢ 100 m),

petzanie na odlegtos¢ 25 m,

w lezeniu (wnek strzelecki) obandazowanie
sobie dtoni (maly bandaz na kazdego uczest-
nika).

Bieg 12 (na $niegu):

szybkie zatozenie i zdjecie nart,

rozpalenie ognia i zagotowanie wody ze
Sniegu,

zrobienie zastony od wiatru na biwaku,
przejscie strumienia na nartach,

zalozenie tupkéw na ztamane podudzie,
marsz wedtug kata kierunkowego w terenie
bardzo falistym,

zrobienie szkicu drogi dla zbtgkanego nar-
ciarza,

naprawa san goralskich.

Bieg 13 (na wodzie):

a)
b)

c)
d)

holowanie todzi z brzegu,
zalatanie lub opatrzenie dziury (szpary)
w todzi,
sygnalizacja z todzi na brzeg,
wiostowanie jednym krotkim wiostem (zla-
manym) lub dragiem (na pych),
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)

nurkowanie dla wydobycia z dna utopionego
plecaka (worek z kamieniami),

zwiad brzegu,

jazda wedtug kompasu,

wejscie z wody do todzi,

zrobienie podrecznej wedki, ztowienie ryby,
oprawienie i usmazenie jej,

przeptyniecie 200 m w najwiekszej ciszy
przy jednoczesnym zamaskowaniu sie.

Bieg 14 (w miesScie):

nadanie najkrotszej depeszy na poczcie na
zadany temat (Sciste wypetnienie blankietu),
znalezienie wedtug rysunku fasady ciekawe-
go zabytku w miescie, wywiad o nim,
marsz wedlug kata kierunkowego i podanej
odlegtosci powietrznej,

zapamietanie numeréw 6 pierwszych sa-
mochodoéw, stojacych na rogu,

opakowanie kilku wiekszych pakunkow,
wchodzenie i schodzenie z drabiny po sta-
zacku,

naprawienie  bezpiecznikbw elektrycznych
W mieszkaniu,

wskazanie potaczen tramwajowych lub auto-
busowych.

Bieg 15 (kolarski):

a)
b)
c)

d)

e)

)
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przejscie przez wode,

naprawa detki,

zrobienie noszy rowerowych z dwdéch lub
trzech roweréw i przewiezienie rannego to-
warzysza,

punktualne osiggniecie miejsca wskazanego
na mapie (10—15 min. jazdy) i ustne po-
wtérzenie rozkazu,

jazda we dwéch (kolarz podwozi pieszego
zotnierza),

przejazd po waskiej ktadce.



XV. Gry wojenne.

Bede to ztozone gry terenowe, ¢éwiczone w wiek-
szych jednostkach. Zalozenie bedzie bardziej skom-
plikowane i trudniejsze w wykonaniu. Nie wystar-
czy do ich przeprowadzenia jeden instruktor. Musi
on mie¢ do pomocy kilku sprytniejszych pomocni-
kbw — wodzoéw grup. Gry wojenne bede wyma-
galy umiejetnosci, zawartych w dziatach poprzed-
nich. Forme najczestsze tych gier bedzie walka
dwdch grup, majecych na celu obrone i zdobycie
pewnych przedmiotéw terenowych, przy czym walka
bedzie sie odbywata na wiekszych przestrzeniach.
Nie zaniedbamy jednak ¢wiczen z matymi patrolami,
dziatajecymi samodzielnie na tle walki dwéch grup
rzeczywistych lub zmyslonych.

Najtatwiejszymi do przeprowadzenia bede:

1. Walki rzutne:

a) szyszkami sosny (lezgcymi na ziemi, wy-
schnietymi, a wiec lekkimi),

b) Sniezkami.

W walkach tych, przeprowadzonych miedzy
dwoma partiami, oddzielamy walczecych pasem
neutralnym, ktérego szeroko$¢ bedzie dostoso-
wana do sity Sredniego rzutu danej grupy. W ten
sposob unikniemy przykrych skutkéw silniejszych,
a trafnych rzutéw. Uczestnik gry, trafiony gdziekol-
wiek, zostaje wytaczony jako zabity. Celowanie
w gtowe jest niedopuszczalne. Zwycieza ta partia,
ktéra w okreslonym czasie zabita wiecej przeciwni-
kéw lub odsuneta partie przeciwng od linii neutral-
nej. Mozna wprowadzi¢ przepis, ze trafiony w gto-
we nie liczy sie jako zabity, natomiast trafiajacy go
zostaje wyeliminowany.

Mozna urozmaici¢ gre, organizujgc obrone for-
tecy (wzg6rze, wat, forteca z ubitego $niegu albo
z piasku, budynek).

Gry i éwiczenia ierenowe. 15 225



2. Zdobycie choragiewek:

Wybieramy teren lesny z wyraznymi granicami
bocznymi (brzeg lasu, woda, droga). W odlegtosci
300—500 m stawiamy choragiewki w dwoch miej-
scach, wiadomych wszystkim uczestnikom. O zdo-
bycie tych choragiewek walczg dwie partie. Kazda
partia dzieli si¢ na obrone i atak (zwiadowcow).
Obrona wystawia wartownikdw co 30—100 krokéw
(zaleznie od pokrycia) na catej szerokosci wybranego
obszaru. Linia tych posterunkéw jest oddalona
od wilasnych chorggiewek co najmniej o 50 kro-
kow. Atak (zwiadowcy) rozrzuceni sg po catym
terenie przed linig obrony wihasnej. Zwiadowcy
maja do wykonania nastepujgce zadania: prze-
kradniecie sie przez linie wart, zdobycie choragiewki
(moze by¢ choragiewek kilka w kazdej partii)
i przyniesienie jej na pewne okreslone miejsce. Po
drodze muszg wymingé zwiadowcow przeciwnej
partii, majacych te same zadania w stosunku do
choragiewek nieprzyjaciela.

Gra polega na wzajemnym zaskoczeniu. Do-
tkniecie przeciwnika reka jest rownoznaczne z wzie-
ciem go do niewoli. Do niewoli maja prawo brac¢
tylko wartownicy. Atakujacy walczg cicho, unikajg
przeciwnika (zaréwno zwiadowcow z ataku jak i war-
townikéw z obrony), starajg sie przekras¢ niepostrze-
zenie przez linie wart, uciekajg za$ w razie wpad-
niecia na nie. Pozadane jest wspétdziatanie miedzy
atakujgcymi, np. jeden ucieka przed wartownikiem,
drugi zas w tym czasie wykorzystuje potozenie,
przedostajgc sie na tyty wart w strone choragiewek.
Powracajacy ze zdobyta choragiewka moze byé
schwytany, a wtedy chorggiewka musi by¢ zatknie-
ta na dawnym miejscu.

Zwiadowcy nie tapig przeciwnika, starajg sie go
tylko zapamietac.
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Zwiadowca lub cztonek obrony zauwazony przez
przeciwnego zwiadowce, otrzymuje punkt ujemny.

3. Przejscie szpiegbw przez granice.

Gra odbywa sie na wiekszej przestrzeni, najle-
piej wzdluz jakiej$ drogi, przebiegajacej wsrod te-
renu lesistego lub pagérkowatego. Korp. Ochr.
Pogr. ma placowki rozmieszczone co M2 km, a usta-
wione na skrzyzowaniach drég, w budynkach Iub
na wyniostosciach. Miedzy placéwkami i przed nimi
krazg patrole (w kazdym od 2 do 3 strzelcow)
w nieznanej szpiegom ilosci.

Grupy szpiegbw (nie znajg terenu) wychodza
z pewnego punktu, odlegtego od linij placowek
° +—3 km. Majg mapy ! : 100.000 z zaznaczonym
na nich rozmieszczeniem placowek (doniost o tym
ich wywiad), wiedzg takze o istnieniu patroli.

Grupy szpiegOw skiadajg sig z 5 do 8 o0s6éb.
Moze by¢ kilka takich grup. Poszczegdllne grupy
szpiegbw wybieraja wedlug mapy miejsca miedzy
placéwkami, odpowiednie do przekradniecia sie,
i posuwaja sie ostroznie, ubezpieczeni szperaczami.
W celu utrudnienia ich dziatalnosci wigzemy sznur-
kiem rece dwoch szpiegéw (przenosza bron w wiek-
szej ilosci — mniejsza swoboda ruchow).

Wyznaczamy takze miejsce w terenie, gdzie sie
zbierajg oddzialy szpiegobw po przekradnieciu sie
oraz wszyscy — po skonczonej grze.

Zwyciezajg te grupy szpiegowskie, ktére nie
spotkaty ,kopistow" lub zdazylty sie przed nimi
skry¢ badz uciec im.

Patrole K. O. P.u zwyciezajg w wypadku schwy-
tania wiecej niz 50% szpiegbw. Szpieg, raz
schwytany (dotkniety rekg), nie moze juz uciekac,
winien poddac¢ sie rozkazom strzelcow K. O. P.u,
ktérzy musza go jednak odprowadzi¢ do swej pla-
cowki. Zaalarmowana placéwka moze wysta¢ pa-
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trole dodatkowe Ilub przerzuci¢ na miejsca zagro-
zone patrole, dzialajgce w terenie. Szpiedzy moge
sie przebieraC.

4. Patrole nieprzyjacielskie.

Na obszarze 5—10 km? dziatajg patrole nieprzy-
jacielskie. Maszeruja wzdtuz drég lub linij tereno-
wych, okreSlonych dla nich na podstawie mapy
1 . 100.000. Wyznaczone linie marszu na pewnych
odcinkach drogi sg zgodne Ilub przeciwne co do
kierunku, czesto za$ sie krzyzuja. To powigzanie
marszrut moze nastgpi¢ w roznych punktach i na
réznych liniach miedzy wszystkimi patrolami (jezeli
ich jest malo) lub czescig ich (jesli patroli jest wie-
cej niz 5). Utrudnia¢ to c¢wiczenie bedziemy przez
rozszerzenie terenu dziatania, przede wszystkim za$
przez dawanie patrolom zadan szczegélnych z za-
kresu zwiadéw wojskowych lub tez wywiadow kra-
joznawczo-przyrodniczo-gospodarczych.

Kazdy patrol ma dazy¢ do wykonania poleco-
nych zadan w taki spos6b, aby nie by¢ widzianym
przez inne, a jednoczesnie widzie¢ i obserwowac
dziatalnos¢ patroli nieprzyjacielskich.

5. Na drogach swego patrolu.

Tworzymy trase (moze by¢ ich kilka) o zamknie-
tym kole. Z jednego punktu wyruszajg dwa oddziaty
w przeciwnych kierunkach. Czas marszu rézny w za-
lezno$ci od czasu, jakim rozporzadzamy. W pierw-
szym etapie, ktory stanowi 1/3 czasu przeznaczonego
na gre, poszczegoélne oddzialy winny przeby¢ poto-
we zakreslonej drogi i spotka¢ sie w oznaczonym
miejscu. Im dluzsza jest taka trasa, tym dla samego
¢éwiczenia lepiej. Dla przyktadu podam taka trase
dla poétdniowej wycieczki (6 godzin).

W ciggu pierwszych 272 godzin marszu oddzia-
ty dokonywajg: szkicu swej drogi, wywiadu dowol-
nego lub wyznaczonego obiektu, szkicu perspekty-
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w:cznego z dowolnego punktu, oraz zakiladajg
szereg listow, ktérych miejsca zaznaczajg na szkicu.
Szkic drogi wykonywaja poszczegoélni cztonkowie
danego oddziatu na wyznaczonych odcinkach. Od-
cinki te sktadajg sie na catos¢. W ten sposob kazdy
cztonek patrolu zmuszony jest do bezposredniego
szkicowania.

W pewnym czasie i miejscu nastepuje spot-
kanie oddziatéw dazacych naprzeciw siebie. Spot-
kanie to moze by¢ okazjg do nowej gry, w wy-
padku, gdy damy zalozenie, ze zwycieza ten od-
dziat, ktéry wczesniej przeciwnikbw zauwazy | za-
obserwuje ich czynnosci na zasadach: widzie€ i sty-
sze¢ nie bedac widzianym i styszanym. Po spotka-
niu nastepuje odpoczynek, wykonczenie szkicow oraz
wymiana dokonanych szkicow drogi przebytej, na
ktérej mamy zaznaczone: miejsce ukrytych listéw,
obiekt wywiadu i stanowisko dla szkicu perspekty-
wicznego. Czes$¢ Srodkowa trwa — 1 godzine.

Po odpoczynku na podstawie juz wymienionych
szkicow ruszajg oddziaty w dalszg droge, odnajdujac
zostawione listy, dokonywajgc wywiadu tego same-
go obiektu i rysujac szkic perspektywiczny z tego
samego punktu.

Oddzialy osiggaja w koncu stanowisko, skad wy-
maszerowaly. Tam porOwnuje sie | ocenia ich
prace.

6. Napad na biwak.

Wyznaczamy jednemu z zastepéw punkt okre-
Slony na mapie (wzglrze w urozmaiconym terenie,
polane wsréd lasu, itp.), gdzie ma on zatozy¢ biwak
oraz ubezpieczy¢ go placOwkami i czujkami lub
tylko czujkami. Zastep powyzszy wyrusza o 10 mi-
nut wczesniej od pozostatej, wiekszej czesci uczest-
nikéw gry. Reszte te dzielimy na 3 lub 4 zastepy.
Zastepy otrzymujg polecenie natarcia na zatozony
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biwak. Podajemy im wedtug mapy stanowisko bi-
waku i okreslamy dla kazdego z nich strone (wedtug
stron Swiata), z jakiej zastep ma na biwak uderzyg;
ponadto ustalamy doktadny czas rozpoczecia ataku
(uregulowa¢ zegarki przed rozejSciem sig).

Kazdy z zastepéw wybiera sobie droge wedtug
mapy, rozpatruje dokladnie teren najblizszy biwa-
kowi i uktada plan najblizszego podejscia, przepro-
wadzonego w zupeinym ukryciu. W drodze pa-
trole posuwajg sie szykiem patrolowym.

Trudniejsze zadanie beda mialy do wykonania
zastepy, okrazajgce biwak. Muszg sie bowiem one
$pieszy¢ z zajeciem pozycji do natarcia. Inne grupy
beda musialy opéznia¢ swéj marsz. Jezeli grupy
nacierajgce potrafig niepostrzezenie zajg¢ pozycje
do natarcia i przeprowadzg wspoélny atak jednocze-
sny, wtedy zwyciestwo jest po ich stronie. Jezeli
jednak grupa biwakowa, dzieki swym czujkom lub
wystanym patrolom, bedzie znala stanowiska prze-
ciwnikéw i uprzedzi ich atak, kierujgc swoje natar-
cie na dowolny oddziat nacierajgcych, wtedy uwaza
sie, ze oddziat biwakujgcy odpart nieprzyjaciela.

Odmiang tej gry moze by¢ zadanie dla biwaku-
jacych:

7. Wymkniecie sie z terenu zagrozonego,
zamykanego obrecza nacierajacych patroli. Ozna-
czamy wtedy czas, w jakim biwak moze by¢ zwi-
niety.

Moze to nastgpi¢ albo z chwilg odkrycia prze-
ciwnika albo, niezaleznie od tego, z chwilg nadej-
Scia okreslonego czasu. Zwyciezajg biwakujgcy, je-
sli sie wymkng niepostrzezeni z pierscienia naciera-
jacych.  Wolno im uciekaé, musza sie jednak cofngé
z chwila, gdy naprzeciw siebie ujrzg przeciwnika.
Zadaniem atakujgcych patroli bedzie nieprzepusz-
czenie nikogo z biwakujacych. Kolejne odrzucanie
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ich ku biwakowi i ostateczne zamkniecie im drog
wyjsciowych bedzie uwazane za zwyciestwo.

Miejsce biwaku oznaczamy przez rozpalenie
ogniska.

8. Otwarcie drogi zamknietej przez nieprzy-
jaciela.

Zatozenie. Partia biatych wystata na rozpozna-
nie pluton, ktéry maszeruje z miejscowosci C (sta-
nowisko gtownych sit biatych) do B.

Nieprzyjaciel jest meldowany na linii A—B.

Wykonanie. Pluton maszeruje w szyku ubezpie-
czonym i bada teren nie tylko w kierunku do przodu,
ale obserwuje takze i swoje tyly. Tymczasem czer-
woni w sile kompanii (takze szyk ubezpieczony)
z miejscowosci A wchodze na droge, prowadzgcg
do B, i odcinajg pluton biatych od ich sit gtow-
nych w C.

Po pewnym czasie straz tylna plutonu biatych
spostrzega czerwonych i rozpoznaje z jakiego$ wy-
niostego punktu w terenie site przewazajgca nie-
przyjaciela.
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Dowddca plutonu biatych, widzac te sytuacje,
dziata w sposéb nastepujacy.

a) Wysyla goncéw do miejscowosci C z wia-
domosciami o odcinajgcym go nieprzyjacielu. Majg
oni trudne zadanie przedostania sie przez teren ob-
jety marszem nieprzyjaciela. Niosg dwa meldunki:
jeden o stanie faktycznym co do zamiaréw plutonu,
drugi — mylny. Pierwszy — w razie schwytania
gonca przez nieprzyjaciot ma by¢ zniszczony, drugi
— powinien by¢ przez tych ostatnich znaleziony.

b) W dogodnym miejscu dalszej drogi przygo-
towuje zasadzke. Pierwsza zasadzka, zlozona
z 5-tej lub 6-tej czesci plutonu, otrzymuje rozkaz,
aby, przepusciwszy gtéwne sitly wroga, uderzy¢ na
tylne jego oddziaty. W razie wywigzania sie walki
wycofywac sie w lasy. Pozostaly oddziat przygoto-
wuje gltdbwng zasadzke o Ma km dalej, uderzajgc po
pewnym czasie na gtowne sily nieprzyjacielskiej
kompanii.

Rozwigzania moga by¢ fu rézne:

a) zamiar plutonu udaje sie. Pierwsza zasadzka,
niepostrzezona, uderza na tyly; wywigzuje sie wal-
ka, ktéra Scigga czes¢ sit gtdbwnych kompanii; za-
sadzka wtedy wycofuje sie w bok, pociggajgc za
sobg powazng czes¢ sit, biorgcych udziat w posci-
gu; ostabiona kompania zostaje wtedy zaatakowana
przez gtdwng zasadzke plutonu;

b) zamiar plutonu tylko czesciowo sie udaje.
Pierwsza zasadzka, spostrzezona przez straz przed-
nig kompanii, zostaje przez nig zaatakowana i zmu-
szona do wycofania sie w bok; kompania po chwi-
lowym zatrzymaniu sig, daniu positkéw dla poscigu
maszeruje dalej i wtedy wpada w druga zasadzke;

c) zamiar plutonu nie udaje sie. Pierwsza za-
sadzka zlikwidowana Ilub odsunieta, nie speia
swego zadania, zmierzajgcego do wywotlania za-
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mieszania i odciggniecia czesSci kompanii czerwo-
nych. Druga zasadzka takze odkryta i odrzucona
na B.

W pierwszych dwoch wypadkach zwycieza plu-
ton biatych, w trzecim kompania czerwonych.

Moge by¢ tu jeszcze inne rozwigzania, jak np.:

a) uderzenie sit gtéwnych od C na kompanie
dzieki dostarczonym przez goncéw meldunkom;

b) kompania czerwonych wczesniej zauwaza
pluton bialych, przerzuca wiec bokiem oddziat
w celu wyprzedzenia plutonu biatych i uderza na
niego z dwoch stron;

¢) kompania czerwonych, stwierdziwszy nie-
przyjaciela przed sobg i poza sobg, uderza na plu-
ton biatych.

Przebieg i rozwiazanie moga by¢ wielorakie,
zawsze jednak bedg oparte na patrolowaniu, utrzy-
maniu facznosci, orientacji wedtug mapy oraz zmy-
$le dowodzenia wodzéw poszczegélnych grup. Gra
moze by¢ pozostawiona swemu biegowi (na stopniu
wyzszym) albo narzucona w poszczegoélnych roz-
wigzaniach, przynajmniej dla grupy jednej (na sto-
pniu nizszym). Nie sg to gry trudne, jakby sie zda-
wato. Wymagaja jedynie wiekszego dos$wiadczenia
wodzéw poszczegélnych oddziatdbw. Gry takie tat-
wo beda mogli przeprowadzi¢ nauczyciele lub in-
struktorzy, ktérzy sg oficerami rezerwy.

9. Strzelanie mysliwskie.

Zwykle strzelanie, dostepne dzi§ dla ogoétu
mtodziezy, mozna przeksztatcié w gre, zawierajaca
pierwiastki polowania.

Najtaniej i najtatwiej bedziemy mogli ja prze-
prowadzi¢ przy pomocy wiatréwkil). Najlepiej jed-
nak stosowac strzelanie matokalibrowe.

*) Wypozyczy¢ od oficera przysposobienia wojskowego;
1000 naboi kosztuje 5 zt
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Jako teren naszego polowania wybieramy kra-
wedz terasy rzecznej, stok pagoérka lub urwisko,
urozmaicone ro$linnoscia.

Poprzednio w domu przygotowujemy 3 do 5
form zwierzecych, naturalnej wielkosci i masci, wy-
konanych z tektury lub papieru i przylepionych na
deskach, wycietych wedlug ksztaltu danego zwie-
rzecia (mtodziez bez trudnosci wykona te modele).
Mogag to by¢ wizerunki: wrony, lisa, krolika, kuny,
wrébla. Umieszczamy je we wiasciwym im terenie:
na gatezi, za krzakiem, w trawie, na pniu, za lisémi;
w roznej odlegtosci od stanowiska, z ktorego
wszystka zwierzyna jest widoczna (niekoniecznie cat-
kowicie). Odlegtos¢ strzelania 25—50 m.

Dla urozmaicenia gry i utrudnienia celowania
mozna takze dac¢ cele ruchome, przesuwajgce sie
przed oczyma Strzelca, lub znikajgce chwilowo (pole
do pomystowosci).

Strzelec, ustawiony na stanowisku, powinien zna-
lez¢ zwierzyne | zastrzelic jg. Woystarczy jeden
strzat na jedno zwierze. Czas strzelania ograniczo-
ny. Punktacja nastepujgca: za znalezienie zwierzy-
ny — 1 punkt, za zastrzelenie — 2 punkty, za ra-
nienie — 1 punkt (trafienie w tape, ucho, dziéb lub
brzeg formy zwierzecia). Strzelanie to jest nadzwy-
czaj interesujgce, gdyz zawierajac w sobie czynniki
polowania, daje duzo wrazen i zadowolenia biora-
cym w nim udzial. Ponadto uczy rozpoznawac
w terenie (im wiecej jest on pokryty, im wiecej po-
siada cieni i Swiatet, im jest wieksza odlegtos¢ sta-
nowiska, tym cwiczenie to jest trudniejsze), cwiczy
spostrzegawczos¢ i szybkos¢ decyzji (ograniczony
czas strzelania). Miodziez odbiera te same wraze-
nia, jakie ma mysliwy na stanowisku.

Zastosowa¢ mozemy powyzsze strzelanie jako
czynnos$¢ — przeszkode w biegu harcerskim lub ja-
ko zakonczenie normalnego marszu (od 2—10 km).
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10. Wiadomosci o nieprzyjacielu.

Na okreslonej przestrzeni 2—3 km2, w terenie
falistym, o duzym pokryciu, grupa A ma polecenie
wykonania nastepujacych czynnosci:

a) zmierzenia szerokosci rzeki N przy lesni-
czéwce G,

b) zmierzenia wysokosci komina w gorzelni S,

c) przeprowadzenia zwiadu zrodet rzeczki W
i dokonania szkicu jej na diugosci x/2 km,

d) zmierzenia gtebokosci rzeki i szybkosci jej
pradu koto mostu (droga z M do T) oraz na zakolu
(po tuku wewnetrznym i zewnetrznym) pod wsig 8.

e) dokonania szkicu lasku potozonego na
wschoéd od miyna F, sposobem domiarow.

Grupa A wie, ze dziala w terenie nieprzyjaciel-
skim. Musi wiec zachowa¢ ubezpieczenie w marszu
oraz w czasie swych prac. Odszukuje ona poszcze-
go6lne wyznaczone punkty wediug mapy.

Druga grupa 8 otrzymuje wiadomos¢ o istnie-
niu oddziatu nieprzyjacielskiego w zakreSlonym na
mapie terenie. Zadaniem grupy B bedzie

1) odszukanie oddziatu A,

2) zaobserwowanie i meldunek o jego czynno-
Sciach (nie podajemy grupie B rodzaju prac, jakie
ma do wykonania grupa A),

3) wykonanie podpatrzonych czynnosci.

Obowigzuje w tej grze zasada ,Widzie¢ — nie
bedac widzianym".

Grupa A w razie spostrzezenia $ledzacej jg gru-
py B, powinna stara¢ sie zgubi¢ i zmyli¢ nieprzy-
jaciela. W tym celu moze rozdziela¢ sie ona
lub zapada¢ w dowolne kryjowki, z warunkiem
jednak, ze musi wykona¢ polecone prace w okreslo-
nym czasie (2—3 godz.), i ze zawsze przy wszyst-
kich czynnosciach musi sie znalez¢ w catosci.

Grupa B, azeby znalez¢ oddziat A, musi poczat-
kowo wysta¢ w dany teren szereg patroli. Z chwilg
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spostrzezenia grupy A stara sie niepostrzezenie is¢
za nig, zaobserwowac czynnosci, a nhastepnie wy-
kona¢ je. Dla wykonania tych podpatrzonych czyn-
nosci grupa B zostawia na danym miejscu maly pa-
trol, wigzac go ze sobg systemem tgcznikow.
Gtowna za$ sita dgzy w ukryciu za grupg A.

Po uplywie okreslonego czasu obydwa oddziaty
Zjawiajg sie na miejscu zbidrki, gdzie porzadkujg
swoje prace i w formie meldunku oddajg je prowa-
dzacemu gre.

Zwycieza grupa B, jezeli zaobserwuje i dobrze
wykona wiecej niz 50% czynnosci grupy A.

Nalezy poréwnaé wykonane czynnosci oby-
dwéch grup, oraz wzig¢ pod uwage spostrzezenia
grupy A (wykonujacej wyznaczone czynnosci), od-
nosnie grupy B (Sledzacej).

Kazda wykonana przez grupe B czynnos$¢ po-
winna by¢ w ocenie ogoélnej pomnigjszona, o ile $le-
dzacy (gr. B) byli dobrze zaobserwowani przez Sle-
dzonych (gr. A).

11. Kilkudniowa wojna.

Umowiona gra miedzy dwoma sasiadujgcymi
obozami lub koloniami odleglymi od siebie co naj-
mniej 0 5— 10 km (im odlegtos¢ miedzy sgsiadami
dalsza, tym gra bedzie ciekawsza i bardziej szkolgca).

Komendanci obozOéw ustalajg czasokres wojny
np.: od godz. 18 dn. 20. VIl. do godz. 4 dn.
23. VII. Czasokres ten jest stanem wojennym. Kaz-
dy ob6z obowigzany jest do wystawiania: wart, czu-
jek i placéwek (mozna ze stanu wojennego wyta-
czy¢ pewne godziny dnia, celem umozliwienia prze-
prowadzenia normalnych zaje¢ w obozach — w za-
dnym jednak razie nie wylgcza¢ nocy). Kazdy oboz
moze niepokoi¢ przeciwnika swymi zwiadowcami,
patrolami oraz generalnym atakiem.

Celem tej statej wojny jest: utrzymanie w zor-
ganizowanym pogotowiu obydwéch obozéw; wyka-
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zanie zdolnosci taktycznej poszczegélinych wodzow;
zaprawa w nocnym podejsciu, przekradaniu i patro-
lowaniu; proba wytrzymatosci psychicznej i odwagi
jednostek oraz catej spotecznosci obozowe).

Gry tego typu maje duze tradycje
w wielu starych druzynach harcer-
skichl). Tradycje, siegajagce czasow
przedniepodlegtosciowych, a zwig-
zane z usilnym, bezkompromisowym
przygotowaniem miodziezy do wal-
ki o wolnosc¢.

Warto nawrdci¢ do tych dawnych
wzorow  walki rycerskiej, jednegj
z najpiekniejszych i najwartosciow-
szych. Warto wznowic¢ gry terenowe
tego typu, tak bardzo uniwersalne
w szkoleniu i sprawdzeniu wartosci
bojowej wodzoéw i ich druzyn. War-
to wprowadzi¢ do pracy naszych
obozow te stare harce terenowe,
zostawiajgce niezatarte, silne
wspomnienia, niezapomniane prze-
zycia w miodzienczych sercach.

Podajeprzyktadowoobowigzujgcewtej grze prawa:

A) Dzielnos¢ jest po tej stronie, gdzie jest wie-
cej: spokoju, dziatania w zupeinej ciszy, niespostrze-
zcnej przez przeciwnika akcji, niespodziewanego za-
skoczenia, dobrego humoru (nie ztosliwosci) w wy-
rzadzaniu nieprzyjacielowi kawatéw.

B) Do bijatyk nie wolno dopusci¢ w zadnym
wypadku. Jedynie mocowanie sie, bez szkody dla
ubran i cial, moze by¢ wypadkiem sporadycznym
w chwili podchodzenia i unieszkodliwienia warty
(czujki).

Opieram sie na wojnach tego typu: 9:8 druzyny War-
szawskiej (Pomorze 1921 r) oraz 14:17 druzyny Poznanskiej
(Zakopane 1923)
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C) Obie strony winny sie kierowa¢ nastepujgcymi

zasadami:

a) jak najwiecej widziec¢ i stysze¢ o akcji i zy-
ciu w obozie przeciwnika;

b) przeprowadzi¢ jak najwiecej dziatan sku-
tecznych, niepokojacych i draznigcych
przeciwnika;

c) nie pozwolic na wglad nieprzyjaciela
W prace i zycie obozowe, oraz na jakie-
kolwiek jego tajne dziatanie wewnatrz
wlasnego obozu;

D) Dziataniami niepokojacymi i draznigcymi prze-
ciwnika beda nastepujace czynnosci:

a) jak najwiecej widzie€ i stysze¢ o akcji i zy-
cia obozu;

b) kreslenie rysunkéw lub napiséw na obiek-
tach obozowych;

c) zawieszanie przedmiotéw zbytecznych
i humorystycznych w dowolnych punk-
tach obozu;

d) zabieranie przedmiotow nalezgcych do
obozu lub do poszczegélnych oséb, z po-
zostawieniem zawsze, dla unikniecia nie-
porozumien, wizytéwki wtasnej;

e) przesuwanie pewnych obiektow obo-
zowych;

f) przewracanie namiotéw przez zwalnianie
linek lub zrzucanie ich z kotkéw (nie wol-
no linek namiotowych przecinac).

Wszystkie powyzsze i inne dziatania sg dopiero
wtedy udatne, gdy przeciwnik nie wie, kiedy to wy-
konano i kto to zrobit. Wszelkie jawne napady
0 przewazajacych sitach sg niezgodne z duchem
tej ary.

Whytgczy¢ takze nalezy z gry tej zdejmowanie
flagi panstwowej z masztu oraz zabieranie sztandaru
druzyny.
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Mozna jedynie wprowadzi¢ walke o choragiew-
ke sygnalizacyjna, posiadajgca specjalne znaki
i umieszczong w umoéwionym miejscu.

Aby doprowadzi¢ do powyzszych dziatan i mie¢
w nich przewage, muszg komendanci obozéw zorga-
nizowa¢ ubezpieczenie swego obozu oraz przepro-
wadzaC czesto rozpoznanie obozu przeciwnika przy
pomocy patroli zwiadowczych.

Ubezpiecza¢ nalezy nie tylko sam obo6z, ale
i dojécia do niego — przez placowki, czujki i patrole
wysuniete dalej w teren.

Czestym zjawiskiem bedzie zetkniecie sie pa-
troli nieprzyjacielskich. W wypadkach takich naste-
puje rozejscie sie. Bedzie chodzito zawsze tylko
o dobrg obserwacje czynoéw przeciwnika i o ukry-
cie dziatan witasnych.

Gléwna porg dziatania bedzie noc po uprzed-
nim rozpoznaniu terenu w ciggu dnia. Obowigzujg
podczas nocy znane zasady dziatania, podane na
str. 287, a przede wszystkim cisza | zaskoczenie.

Podstawg wszelkiego dziatania w nocy bedzie
odwrécenie uwagi od pewnych punktéw oraz skiero-
wanie akcji przeciwnika w przygotowang zasadzke.

W calej tej wojnie nie mozna zapominac o tgcz-
nosci: pieszej, optycznej oraz o meldunkach.

Od jej dobrego zorganizowania bedzie zaleze¢
powodzenie.

Po uptywie wyznaczonego czasokresu wojny
nastepuje zestawienie dziatan | spostrzezen oraz
obliczenie trofeéw na wspdlnej naradzie sztabdw.
Po ustaleniu powyzszych spraw kazdy wodz w swoim
gronie omawia catg akcje.

Nalezy pamieta¢, aby w czasie gry, jak réowniez
po jej skonczeniu, przediuzy¢ sen ranny chtopcow
i pozostawi¢ im swobode snu podczas dnia.
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XVI. Harce bojowe.

Bede to gry i ¢wiczenia terenowe, wprowadza-
jace miodziez w elementy walki wojskowej, opar-
tej na poziomie wyszkolenia pojedynczego zotnierza
i druzyny wojskowej, a zwigzane z natarciem i obro-
ng. Beda one rozszerzeniem umiejetnosci zachowa-
nia sie w terenie, w sytuacjach bezpos$redniego ze-
tkniecia sie z przeciwnikiem.

Harce bojowe bedziemy stosowa¢ na tle i w
zwigzku z poprzednio podanymi grami i ¢wiczenia-
mi innych dziatébw. Uprawia¢ je powinnismy w mar-
szach, na postojach oraz w miejscach biwakowania.
Mogg by¢ zestawiane réwniez w forme samodziel-
nych gier.

Do umiejetnosci tego dziatu zaliczymy: masko-
wanie | obserwacje; poruszanie si¢ w czasie natar-
cia; podstawowe czynnosci w obronie; umiejetnosc:
rzucania granatami, strzelania z broni matokalibro-
wej i wojskowej; znajomos¢: karabinu, granatu, ma-
ski i obrony przeciwgazowej.

Podstawowag sprawg w akcji natarcia i obrony
jest maskowanie sie. Maskowanie wigze sie z ob-
serwacje. Obserwacja, przez fakt przystosowania
sie do terenu i skrycia sie w nim, nie moze by¢ po-
mniejszona lub zapomniana. Jedna czynno$¢ nie
wyklucza drugie;.

Maskowanie bedzie polegato:

1) Na upodobnieniu sie do terenu; zlaniu sie
z ttem, na ktérym ubidér i nasza sylwetka ging dla
oczu obserwatora. Dlatego tez najlepszym ubraniem
polowym bedzie: w lecie ubranie koloru zielonego
(khaki), zas w zimie, na $niegu, okrycie biate.

2) Na wykorzystaniu pokrycia i rzezby terenu,
ostaniajgcych nas przed obserwacjg nieprzyjaciela.
Bedziemy unika¢ miejsc otwartych oraz grzbietéw
i wzniesien.
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3) Na bezruchu w czasie wlasnej obserwaciji
i podczas obserwacji dokonywanej przez przeciwni-
ka oraz w czasie przeciwlotniczej obrony biernej.

Maskowanie jest niezbedne: podczas patrolowa-
nia i ubezpieczenia (patrz w dziale Xll); w cza-
sie natarcia i obrony oraz w marszu i na postoju
w zwigzku z nalotem samolotowym. Maskujgc sie
podczas natarcia (w skokach) bedziemy wykorzysty-
wali najmniejsze i najwieksze ochrony lub zastony
terenu w postaci: dotkdw, bruzd, miedz, rowow,
kretowisk, drobnych naturalnych wyniostosci gruntu,
nasypéw, krzakéw, drzew, ptotéw, stogow, domoéw
itp. Ochrony i zastony te musza by¢ jednak tak
dobierane i wykorzystywane, aby jednoczesnie
umozliwialy wglad w teren nieprzyjaciela oraz jego
ostrzeliwanie. Maskowanie — w obronie, obok tych
samych naturalnych cech wykorzystania terenu
jak w natarciu, bedzie posiadato elementy sztucz-
nego przystosowania wneku strzeleckiego do otacza-
jacego go terenu. Maskowanie wneku przed ob-
serwacjg ziemng i powietrzng bedzie gtownym ce-
lem naszych éwiczen w obronie. Bedziemy uczyli
maskowania wneku strzeleckiego przy pomocy zer-
wanych: traw, wrzos6w, gaftezi, krzakéw itp. oraz
ptacht namiotowych.

Przy kazdej sposobnosci przypadkowego poja-
wienia sie samolotu lub na rozkaz kierownika, be-
dziemy stosowa¢ obrone przeciwlotnicza
bierng. Zamaskowanie w tego typu obronie be-
dzie polegato na:

a) rozproszeniu oddziatu i zamarciu w bezruchu,

b) ukryciu sie w cieniu: drzew, krzewow, do-
moéw, plotdéw, gtebokich rowoéw itp.,

c) upodobnieniu sie do przedmiotéw tereno-
wych, jak: pnie, pojedyncze drzewka, Sciezki itp.,

d) nie tworzeniu kurzu,

Gry i éwiczenia terenowe. 16 241



e) pokryciu potyskujgcych przedmiotéw ekwi-
punku,

f) zgaszeniu ogni i Swiatet.

Uzycie maski.

W réznych sytuacjach pobytu w terenie nalezy
uzywa¢ maski. Stale zabieranie masek w teren be-
dzie mozliwe jedynie na obozach przysposobienia
wojskowego. W innych wypadkach bedziemy prze-
znaczali dowolny dzien w miesigcu, w ktérym to,
dzieki wypozyczeniu masek z Komendy P. W. lub
L. O. P. P., bedziemy przeplatali nasze gry terenowe
¢wiczeniami: pogotowia i alarmu gazowego oraz ra-
towania zagazowanych. Obok tych éwiczen z ma-
ska bedziemy przerabiali inne prymitywne $rodki za-
bezpieczenia sie przed gazem. W éwiczeniach
z maska uwzglednimy: krotkie i diugie marsze,
biegi, pelzanie, dzwiganie wspoéitowarzyszy, tran-
sport rannych, oraz strzelanie. Dgzeniem naszym
bedzie przyzwyczajanie mtodziezy do: trwalego po-
stugiwania sie maska; szybkiego, zautomatyzowane-
go zaktadania jej; umiejetnego obchodzenia sie
Z nig oraz do ostroznosci przy zdejmowaniu maski.
Tam, gdzie to tylko bedzie mozliwe, na-
lezy zakupi¢ maski dla catej organi-
zacji. W ten spos6b maska moze sta¢ sie nieod-
tacznym ekwipunkiem podczas gier i ¢wiczenh tere-
nowych. Pogotowie i alarm gazowy bedziemy sto-
sowac: W marszu i na postoju, obronie i w natarciu
(we wneku strzeleckim), w grze i na biwaku, w dzien
i w nocy, na $niegu i na wodzie, tak, aby postugi-
wanie sie maskg stato sie naturalng czynnoscia mio-
dziezy. W czasie ¢wiczen z maska nalezy przyzwy-
czaja¢ ¢wiczacych: do powolnosci ruchéw i zupet-
nego braku rozméw (ze wzgledu na oszczednosé
sit); do szybkosci i doktadnosci zatozenia (ze wzgle-
du na bezpieczenstwo); do niezdejmowania maski

242



bez rozkazu oraz do niewygody zwigzanej z nosze-
niem jej.

Elementy natarcia.

Przy sposobnosciach walk miedzy dwoma gru-
pami o stanowiska lub o biwak, nalezy ¢wiczyé
w terenie posuwanie sie zespotu dwdjkami lub rze-
dem, oraz przechodzenie z tych formacji w rgj
(ogien artylerii) i tyraliere (ogien karabinbw maszy-
nowych). Rozwingwszy oddziatl w tyraliere, nalezy
przerabia¢ pojedyncze skoki, na przestrzeni do
200 m, taczac je z wykonaniem prymitywnych oraz
doskonatych wnekow strzeleckich. W czasie natar-
cia nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

a) podac zawsze kierunek i pas dziatania grupy;

b) maszerowa¢ rojem lub tyralierkg, wyzyskujac
martwe pola terenu, zastony i linie zagtebien, nie
gubigc jednak wytyczonego kierunku;

C) przynajmniej raz w czasie natarcia wykonac
wnek strzelecki, lezac na ziemi;

d) pilnowa¢, aby skoki odbywaly sie pojedyn-
czo, byty krétkimi, szybkimi i celowymi poderwa-
niami, wyzyskujgcymi dobrze zastony terenu;

e) aby po zajeciu nowego stanowiska ognio-
wego nastepowato podsuniecie sie przy pomocy
czolgania do wygodnej pozycji dla obserwaciji i strzalu.

Natarcie doprowadza¢ do szturmu, ktory wyko-
nywajg oddziaty na sygnat gwizdkiem. Szturm po-
winien by¢ brawurowym zrywem, popartym krzy-
kiem i rzucaniem granatow (wyschniete szyszki sos-
nowe, woreczki wielkosci granatow z zawartoscig

, s e .

Miedzy starszymi grupami dopusci¢ do walki
wrecz w formie: boksu (piesci nie zaciskac), walki
na bagnety i szable (odpowiedniej dlugosci kije
leszczynowe lub wierzbowe) lub mocowania sie (az
do ztozenia przeciwnika na ziemie). Zwycieza ta
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grupa, ktéra zepchnie przeciwnika co najmniegj
0 25 m ze stanowisk pierwszego zwarcia sie.

Prawidla walki:

a) Niedopuszczalne sg ciosy w glowe, w twarz
i w miedzykrocze.

b) Nie wolno atakowa¢ jednostki gromade. Do-
puszczalna jest pomoc drugiej jednostki po zwalcze-
niu swego przeciwnika, 1. jego ucieczce lub zloze-
niu na ziemie.

c¢) Ciosy nie powinny by¢ silne. Jedynie do-
kuczliwe i czestotliwe. Mniej wytrzymaly psychicz-
nie bedzie sie cofat takze i przed takimi ciosami.

d) Dla réwnych warunkéw walki nalezy tworzy¢
rowne ilosciowo oddzialy. W wypadku za$ walki
miedzy oddziatami (patrolami), tworzonymi przez po-
dziat dla specjalnych zadan, réwnowaga sit nie obo-
wigzuje. Zwycieza jednak ten oddziat, ktoéry po-
trafi zepchng¢ wroga o wyzej wspomniane 25 m,
chociazby byt ilosciowo stabszy.

Elementy obrony.

Natarcie taczy¢ nalezy z obrong. Obok sze-
regu ¢wiczen podanych w natarciu bedziemy przede
wszystkim uczy¢ zajmowania stanowisk i linii do-
godnych dla obrony. Nauczymy miodziez wybie-
ra¢ stanowiska do obrony w miejscach gérujgcych
nad okolicg, z dalekim, dobrym wgladem w przed-
pole, nie posiadajgcym oston i pokrycia.

Sprawdzac¢ i przestrzega¢ bedziemy, aby:

a) wnek strzelecki byt dobrze i szybko wyko-
nany,

b) obserwacja i mozliwos¢ strzalu byla do-
skonata,

c) zamaskowanie upodobniato wnek do terenu
i zakrywato przed wzrokiem nieprzyjaciela,

d) ulatwiona i ostoniona byta droga komuniko-
wania sie z tytami.
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Przyzwyczaja¢ bedziemy, w razie szturmu prze-
ciwnika, do koniecznosci wykonania przeciwuderze-
nia albo do uprzedzenia szturmu (szczegdlnie
w nocy) na stabsze punkty nieprzyjaciela.

Dla ¢wiczen w obronie niezbedna jest topatka.
Nie ma sensu na ¢wiczenia tego rodzaju, zabieranie
jednej lub dwoch topatek dla pokazania, jak sie
robi wnek strzelecki. Trzeba zmobilizowaé tyle to-
patek, ilu jest uczestnikbw cwiczenl). Niechaj kaz-
dy chtopiec, natychmiast po pokazaniu tej roboty
p-zez instruktora wykona wnek. Nie dopuszczac
z zasady do robienia wnekéw na stojgco. Zawsze
stosowa¢ wykonanie wneku w pozycji lezacej, jako
najtrudniejszej a jednoczesnie umiejetnosci niezbed-
nej dla pojedynczego zotnierza w walce. Cwiczenie
to bedziemy stosowaé jak najczesciej, w terenie
i glebie r6znego rodzaju.

Dobrym, bliskim terenem harcéw bojowych beda
wszelkie podmiejskie, wojskowe tereny éwiczen, po-
siadajgce doty, leje, okopy, umozliwiajgce bez ogra-
niczenia kopanie wnekow strzeleckich. Nie nalezy
jednak trzymac sie wiecznie tych placoéw cwiczen.
Stosowaé harce bojowe w kazdym innym natural-
nym terenie, mozliwie falistym o $rednim pokryciu.
Pamieta¢ tylko, aby podczas éwiczen w terenie nie
niszczy¢ zasiewOw, oraz, aby wnekow strzeleckich
nie wykonywa¢ w glebie uprawnej, a nastepnie, aby
po nich zaciera¢ wszelkie S$lady.

Karabin, granat.

Harce bojowe beda mialy takze za zadanie do-
brze zapozna¢ mitodziez z karabinem, granatem,
oraz ich uzyciem. Bedziemy takze uczy¢ mio-
dziez rozbierania karabinu i granatu celem utatwie-
nia poznania sktadowych czesci oraz wyjasnienia ich

Wypozyczy¢ z Komendy P. W.
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dziatania. Bedziemy urzadza¢ zawody miedzy-
grupowe:

a) w szybkosci rozbierania i skladania karabinu,

b) celnosci rzutéw granatem (kamieniami o wa-
dze mniej wiecej 800 gr) do celu (ptotéw, drzew,
lejéw, rowow), lub na odlegtosé,

c) w celnosci strzelan z broni maftokalibrowej
i wojskowej do tarcz-figur.

Sposéb przeprowadzenia.

Harce bojowe bedziemy przeprowadza¢ dwo-
jako:

1) W formie dwustronnych zalozen (walka o bi-
wak, obo6z, stanowisko obronne) miedzy dwoma
wiekszymi grupami, czesto rozbitymi na mniejsze
zespoty, ilosciowo odpowiadajgcymi druzynie woj-
skowej (19 osdbb).

2) W formie biegu harcerskiego dokonanego
na trasie liniowej, przeprowadzonej w przestrzeni
bezdroznej, z udzialem zespotéw odpowiadajgcych
iloSciowo druzynie wojskowe;.

Typ | bedziemy wigza¢ z innymi grami i ¢wi-
czeniami terenowymi. Bedzie on zwykle zakonhcze-
niem, finalem gry.

Typ I moze by¢ czesSciej traktowany jako sa-
modzielna gra. Dla utatwienia jego organizacji po-
daje nastepujacy przyktad:

Mamy 4 zespoly po 19 chiopcow. Wszyscy po-
siadajg: karabiny, fopatki oraz trzy granaty (ka-
mienie) i trzy ostre naboje. Zespoly te wypuszcza-
my kolejno na trase w odstepach 15 minutowych
z dowolnego skraju wsi.

| zadanie. Dotrze¢ do wyznaczonego miejsca
na mapie jako punktu wyjSciowego do natarcia
(moze to by¢ wies, las, wzgorze itp.). W <Ewicze-
niu tym nie tylko bedzie chodzito o zajecie wiasci-
wego punktu, ale réwniez o dotarcie do niego przy
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wyzyskaniu rzezby terenu i jego zaston, oraz wyko-
naniu tego marszu w okreslonym czasie. Sedzia
zajmuje takie stanowisko, aby mdc stwierdzi¢, czy
teren zostal w zupemosci wyzyskany dla ochrony
maszerujacego oddziatu.

Il zadanie. Wpykonanie natarcia o0 wyznaczo-
nym czasie. Dwukrotne wybranie i zajecie dobrych
stanowisk ogniowych (wykonanie raz — wneku strze-
leckiego). Wyzyskanie terenu dla oston w czasie sko-
kéw. Oddanie do figur (gtowek) trzech strzatow
z powyzszych stanowisk. Sedzia ocenia wyzyskanie
terenu, prawidlowos¢ skokéw oraz wilasciwe zaje-
cie stanowiska.

Il zadanie. Przeprowadzenie szturmu. Z dru-
giego stanowiska ogniowego, na sygnat gwizdkiem,
druzyna przeprowadza szturm, rozpoczynajac go rzu-
tami z granatéw (kamieni) do figury karabinu ma-
szynowego. Przed tg figura wykopac lej. llos¢
znalezionych w leju kamieni bedzie odpowiadata
iiosci skutecznych rzutow.

Sedziowie oceniajg: jakos¢ wykonanego szturmu,
trafnos¢ strzelan i rzutéw granatami. Ocena ogoélna
daje wynik zaradnosci bojowej poszczegllnych ze-
spotow.

XVIIl. Biwakowanie.

W dzisiejszych trudnych warunkach materialnych
organizacyj i szkdt, biwakowania nie bedzie mozna
realizowa¢ w catej petni. Z powodu braku przybo-
réw (namiotdbw, narzedzi pionierskich i sprzetu ku-
chennego), oraz malego wyszkolenia miodziezy be-
dzie to raczej prymityw dobrego biwaku harcerskie-
go. Z czasem jednak szkoly i organizacje, o ile wy-
tycze sobie odpowiedni program budzetowy, beda
mogly zdoby¢ sie na skromne wyposazenie biwa-
kowe; wtedy biwakowanie bedzie ¢wiczeniem cal-
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kowicie rzeczywistym i pouczajacym, a zarazem do-
skonaty zaprawa miodziezy do samodzielnego zycia
na wycieczkach i wedréwkach wszelkiego rodzaju
oraz przygotowaniem do dawania sobie rady w trud-
nych warunkach bytowania wojennego.

W celu umozliwienia przeprowadzenia biwako-
wania organizacja (szkota) powinna posia-
dac¢ nastepujace wyposazenie, obliczone na grupe
8—10 osobb:

1) 2 namioty — najlepiej typ indywidualny pol-
ski, uzywany dzisiaj w wojsku,

2) 2 lopatki,

3) 2 toporki,

4) 2 kociotki 5 litrowe.

Wychodzgc na biwakowanie, roz-
dzielamy wyposazenie, obcigzajgc réwnomiernie
wszystkich uczestnikdw. Zastepowi notujg, komu
i co przydzielono. Kazdy powinien posiada¢ ple-
cak. tatwo go uszy¢é w domu w formie Scigganego
worka z szerokimi pasami na ramiona. Wszystkie
przybory nalezy przytroczy¢ lub schowaé¢ do ple-
caka. Nie wolno nic nosi¢ w rekach (fatwo$¢ zgu-
bienia i duza niewygoda).

Miejsce na biwak wybieramy: suche, do-
brze nastonecznione (stok potudniowy), o podiozu
przepuszczalnym. Najlepiej: pastwisko, ugor, las,
polana. W poblizu powinna by¢ woda do picia
(zrodto, studnia) oraz zbiornik wody do mycia na-
czyn i kapieli (rzeka, jezioro). Teren wybrany po-
winien by¢ ostoniety od wiatréw, panujgcych w da-
nym dniu. Bliskie sasiedztwo lasu utatwi zdobycie
drzewa na opat lub na drobne roboty biwakowe,
ewentualnie na budowe szataséw. Nalezy zawsze
pamieta¢ o pozwoleniu wilasciciela
terenu na biwakowanie i rozpale-
nie ogniska. Biwak nie powinien by¢ rozbijany
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tuz pod wsig (najmniejsza odlegto$¢ jeden km). Ze
wzgledu na wode nalezy zaklada¢ go w poblizu
le$niczowek lub samotnych domostw.

Pierwszg czynnoscig po przybyciu bedzie usta-
lenie linii zbidrki, na ktérej réwno i po-
rzadnie ukladamy przyniesiony sprzet i oporzadzenie
osobiste. Plecaki lub tornistry zwracamy stronag ple-
cow do gory. (Zapocenie musi wyschngé. Nalezy
te powierzchnie ochrania¢ przed zamoczeniem lub
zabrudzeniem ziemig). Na linii tej w razie alarmu
zbierajg sie uczestnicy wycieczki (nalezy takie C¢wi-
czenia wykona¢ w czasie biwakowania). W czasie
biwakowania bedziemy ocenia¢, ktéry z zastepow
najlepiej i najporzadniej utrzyma swag czes¢ linii
zbiorki i ktory najszybciej zbiera sie w czasie alarmu.

Front linii zbi6rki powinien by¢é skierowany
w strong, skad moze by¢ oczekiwany rzeczywisty
lub urojony nieprzyjaciel. Na wstepie podajemy
uczestnikom krétki regulamin biwakowa-
nia

a) Nie nalezy wydala¢ sie poza granice biwaku
(wyznaczamy je w terenie na podstawie pewnych
linii i punktow).

b) Chcac zatatwi¢ potrzebe fizjologiczna, nalezy
zabra¢ topatke, ktdrg wykonuje sie dotek na odcho-
dy, a nastepnie sie zakopuje. Wyznaczamy kierunek
na te czynnosci.

c) Papiery nalezy zanosi¢ do kuchni, wszelkie
za$ odpadki do $mietnika. Obowigzuje czystos¢ na
kazdym miejscu.

d) Jes¢ mozna tylko w okreslonym miejscu, ni-
gdy na linii zbidrki.

e) Nie wolno sie samemu kgpac.

f) Mycie naczyn odbywa sie ponizej miejsca
kapieli i mycia sie, wode za$s do kuchni pobiera
sie — najwyzej w strumieniu.
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g) Nie nalezy pi¢ wody w nadmiernej ilosci.
Wolno pi¢ tylko wode wyznaczona lub dostarczong
przez stuzbe biwakowa.

h) Nie opala¢ sie gwattownie na stoncu.

i) Zapoznajemy wszystkich uczestnikow z sy-
gnalem alarmowym i sygnalem na zbidrke.

Po ustaleniu linii zbiérki i podaniu regulaminu,
mozna pozwoli¢ na zdjecie butéw (ewentualnie za-
tozenie pantofli). Jedli mamy ciepto, wtedy naka-
zujemy zdjaé zwierzchnie ubrania, aby wiozy¢ stroj
kgpielowy. W razie braku stroju kgpielowego na-
lezy przynajmniej zdja¢ koszule.

Ubezpieczenie biwaku.

Natychmiast po zjedzeniu $niadania wyznaczamy
czes$¢ uczestnikow (od 1/5 do V6) na placowki i czujki,
jako ubezpieczenie biwaku. Zazwyczaj bedziemy
wystawiali czujki, w wyjatkowych za$ wypadkach
(wiecej miodziezy) — placowki. Przez te stuzbe
staramy sie przeprowadzi¢ wszystkich uczestnikéw
i dlatego okreslamy kolejnos¢ petnienia stuzby
przez poszczegélne grupy. Czujki rozprowadza za-
stepca komendanta oddzialu, dajgc im hasto
i odzew. Ustawienie, wybor stanowisk i kierunek
obserwacji dla czujek, dokonane przez komendanta
czujek, nalezy sprawdzi¢ i da¢ witasciwe wskazowki,
ewentualnie poprawi¢. Czujki (po dwoch) nie prze-
puszczajg nikogo do biwaku, ani nie wypuszczajg
na zewnatrz, obserwuja przedpole i meldujg o nie-
bezpieczenstwie.

Kazdy chiopiec petlni stuzbe na czujce w gra-
nicach od x2 do 2 godzin. Zmieniamy kazdorazo-
wo tylko jednego z czujki, zapewniajac w ten spo-
s6b ciagtos¢ obserwacji na danym stanowisku. Pod-
czas zmiany (stale w ukryciu i twarzg do nieprzyja-
ciela) stare czujki podajg nowym swe dotychczasowe
spostrzezenia. Biwak (ob6z) wystawia placowki
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w wypadkach walki z inne grupe. Rozmieszcza je
w waznych punktach terenu (dogodne punkty ob-
serwacyjne: przejscia, ciasniny, mosty, rozstaje drég,
skraje wsi i laséw). Zazwyczaj wystawia 1—2 pla-
cowek w kierunkach najbardziej zagrozonych, tat-
wych do podejscia dla nieprzyjaciela.

Placowki i czujki musze by¢ dobrze ukryte z do-
skonale obserwacje na przedpole. Powinny mie¢
wyznaczone droge wycofania sie na biwak, zakryte
przed obserwacje nieprzyjaciela.

Uwaga: Aby organizacja ubezpieczenia byta ¢wi-
czeniem (celowym), nalezy zawsze w wypadku za-
kladania biwaku stworzy¢é nieprzyjaciela. Nieprzy-
jacielem moze by¢:

a) Czes$¢ danego oddzialu wyruszajeca samo-
dzielnie z punktu wyjscia albo wydzielona w czasie
marszu, a znajeca dokfadnie miejsce biwaku na pod-
stawie mapy. Przydzieli¢ tej grupie dobrego do-
wodce. Wyznaczy¢é godziny, w ktérych granicach
ma nastepie podejscie i atak na biwak.

b) Inna bratnia jednostka, z ktére ustalamy na
2—3 dni przed wycieczke przeprowadzenie wspol-
nych ¢wiczen.

Ustalamy teren walki (w granicach od 2—5
i wiecej kilometrow kwadratowych) i czas skon-
czenia jej. Nie zdradzamy miejsc  biwakow.
Zadaniem wzajemnym bedzie odszukanie biwakdow
oraz niespodziewane podejscie i zaatakowanie. Na
take gre wybieramy teren mocno pokryty i urozmai-
cony w rzezbie. Podczas takich walk, zaleznie od
umowy, bedziemy placowki i czujki wystawia¢ na
okreslone godziny lub na caly przecieg biwakowania.
Nalezy tak rozklada¢ czas stuzby ubezpieczajecej,
aby przez nie przeszli wszyscy cztonkowie danego
oddziatu (druzyny).
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Po zabezpieczeniu biwaku przed wgladem i za-
skoczeniem nieprzyjaciela mozemy zaje¢ sie rozbi-
ciem samego biwaku (ryc. 22), przy pomocy pozo-
statych uczestnikéw biwakowania.

Poszczegblne zastepy wyznaczamy do réznych
prac. Kierownik rozkazuje zastepowym lub wodzom
grup, a oni rozdzielajg dalsze prace.

Rozbicie namiotéw. Jezeli mamy kil-
ka namiotéw, wtedy robimy zawody w ich rozbija-
niu, oceniajac jakos¢ i czas wykonania.

Rozbicie namiotdw wymaga czynnosci wstepnych
W postaci:

a) przygotowania miejsca pod namiot przez
wyréwnanie powierzchni, usuniecie kamieni i matych
krzakéw, wytkniecie osi i kierunku wyjscia namiotu
(nie nalezy rozbija¢ namiotu na pochylosci, wyjscie
namiotu ma by¢ odwrécone od kierunku wiatru);

b) spiecia zupelnego ptacht namiotowych (tak-
ze i wejscia); zlozenia lub przygotowania na miegj-
scu podpodr; wykonania kotkéw (Sledzi) w razie ich
braku.
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Sarno rozbicie namiotu wykonywa grupa zlo-
Zzona z pieciu przy polskim namiocie piramidkowym,
0 jednej podpérce, lub — przy namiocie dwu-
spadowym o dwodch podpérkach. Przy rozbijaniu na-
miotu piramidkowego jeden z uczestnikéw trzyma
podpoérke namiotu, czterech za$ nacigga rogi namio-
tu, zabijajgc jednoczesnie kotki. Kotek wbijamy w zie-
mie pod katem (ostry koniec zwrdécony w strone na-
miotu). Przy rozbijaniu namiotu dwuspadowego
dwéch ustala 08, przechodzaca przez obydwie pod-
porki, wbijajac gtébwne kotki osiowe i zakladajgc na
nie linke osiowg. Nastepnie wykonuje sie te same
czynnosci, jak w namiocie piramidkowym.

Jezeli namiot rozbija trzech uczestnikéw, wtedy
czynnosci powyzsze sg wykonywane etapami: whbi-
jaja oni jednoczesnie przeciwlegte kotki.

Po zalozeniu kotkéw gtéwnych regulujemy jesz-
cze raz napiecie ptacht i zabijamy kotki posrednie.
Po ustawieniu namiotu mozemy przejs¢ do okopa-
nia, pamietajac o zrobieniu rowka odptywowego
w strone najblizszego spadku.

253



Okopanie dokonujemy w sposéb, jak wskazuje
ryc. 23, podkiadajgc wyjety przy pomocy topatek
tréjScian wykopu pod ptachte namiotu od wewnatrz.

Jednoczes$nie z rozbiciem namiotow zaktadamy
flage narodowa. Przerzucamy przez jedng
z gafezi drzewa sznurek, tworzac z niego obwdd
zamkniety. Na dole w pionie zwisajacego sznurka,
wbijamy kotek, do ktérego przyczepiamy sznurek.
Wystarczy na sznurku przyczepic matg flage
(50 X 25 cm), a cale urzgdzenie bedzie gotowe do
podniesienia sztandaru narodowego. Podniesienia
sztandaru narodowego dokonujemy natychmiast po
wykonaniu urzadzenia biwaku, w spos6b uroczysty,
ogolnie przyjety. W czasie podniesienia nalezy
Spiewa¢ hymn panstwowy.

Budowa kuchni. Kuchnie budujemy przy-
najmniej jedng na grupe 8—10 chiopcéw, dajac
w ten sposOb zajecie wiekszej ilosci uczestnikow.
Wybieramy miejsce dalej potozone od namiotow
i linii zbiorki tak, aby wiatr odsuwat dym kuchni od
biwaku. Badamy kierunek wiatru i zaktadamy kuch-
nie w ten sposéb, aby wiatr przebiegat wzdtuz niej.

Na biwaku mozemy zastosowac trzy rodzaje ku-
chen: a) ognisko, b) kuchnie ponad ziemia, c) kuch-
nie pod powierzchnig ziemi (ryc. 24). Zbudowane
kuchnie oceniamy.

Wazng i dos¢ trudng czynnoscig bedzie z kolei
rozpalenie ognia. W czasie budowy kuchen
wolni od prac uczestnicy zbierajg suche drzewo. Naj-
tatwiej bedzie rozpali¢ ogienn papierami, jednak sza-
nujacy sie ,biwakowiec" stara sie to zrobi¢ w trud-
niejszy sposéb. Przede wszystkim oczyszczamy
miejsce, przeznaczone na zalozenie ognia, z trawy
i igliwia, nastepnie: ustawiamy z suchych, drobnych
gatazek piramidke wysokosci 5—9 cm, zapalamy
kilka suchych patyczkéw, trzymanych w reku, i nimi
podpalamy piramidke (dobrze jest uzy¢ do roz-
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palenia kory brzozowej lub drzewa smolnego, zy-
wicznego, wzietego z dziupli drzewa iglastego).
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Gdy piramidka zajmie sie ptomieniem, dokladamy
do niej coraz to grubsze patyki. Rozpalajgc ogni-
sko, nalezy je zastoni¢ sobg od strony wiatru. Roz-
palonego ogniska nie nalezy zostawia¢ bez opieki.

Budowa sSmietnika na odpadki. Wy-
starczy dot 50 X 50 cm gtebokosci 50 om. Stuzy
on do odpadkow zywnosciowych, papiery za$ na-
lezy pali¢ w ogniu kuchennym.

Mozemy kaza¢ zrobi¢ szereg rzeczy drobnych,
jak:

J wieszak do zawieszania naczyn i menazek,
kopys¢ do mieszania itp.

Jesli czas pozwala, lub jesli mamy zamiar noco-
wac¢ na biwaku, to powinnismy przygotowaé sza-
tasy i 16zka biwakowe. Najprostszym
przygotowaniem legowiska bedzie wymoszczenie
wnetrza namiotu cienkimi gatgzkami drzew iglastych,
(usung¢ gtéwne galezie) suchym mchem lub wrzo-
sem, zerwang trawg lub skoszonym sianem.

W zwigzku ze snem pamieta¢ bedziemy: 1) Aby
przed spaniem umy¢ nogi, 2) O ile zabrano nocnag
ciepta bielizne — przebra¢ sie. W innym wypadku
rozluzni¢ wszelkie uciski ubrania. 3) Bezwzglednie

Ryc. 25.

zdja¢ buty. 4) Okrywac sie w ten spos6b, aby naj-
cieplej byly przykryte nogi. 5) Dobrze jest przygo-
towa¢ sobie Spiwor, zeszywajac koc w forme worka.

Drugi typ tézka (ryc. 25) ma podbudowe, na
ktora dopiero kladzie sie materiat wyzej wymieniony.
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Takie t6zko jest higieniczniejsze ze wzgledu na od-
dzielenie postania od ziemi.

Najprostszym typem jest szatas, oparty o drze-
wo lub jednodaszkowy (ryc. 26). Trudniejszy bedzie

Ryc. 26.

szalas dwudaszkowy (ryc. 27). Przy wszystkich ty-
pach szatasu budujemy najpierw szkielet, wiezac po-
szczegoblne prety (sosnowe, Swierkowe, leszczyno-
we, olszowe) sznurkiem, korzeniami lub tykiem. Na-
stepnie przeplatamy ten szkielet podtuznymi, cien-

Ryc. 27.

kimi precikami z wikliny, brzozy, leszczyny i w koncu
pokrywamy go gatazkami Swierku, brzozy, wierzby
lub peczkami trawy. Pokrycie to uktadamy, jak na
strzechach, jedng warstwe na druga, zaczynajac od
dotu (ryc. 27).
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Po zbudowaniu kuchen przystepujemy do goto-
wania: herbaty, mleka, kakao — na krétkich wy-
cieczkach, oraz zupy, miesa, kasz, klusek, ryzu, ja-
rzyn — na wycieczkach catodziennych, podczas kto-
rych mozemy tez smazy¢ lub piec.

W kuchni zwracamy wielkg uwage na czystos¢.
Mozemy organizowa¢ zawody w przygotowaniu je-
dzenia.

Zwijajac biwak, musimy dopilnowac na-
stepujacych czynnosci:

1) zagaszenia ognia i zatarcia $ladow kuchni,

2) zakopania $Smietnikéw i wszystkich rowkéw,

3) sprzatniecia terenu,

4) sprawdzenia, czy posiadamy zabrany sprzet
0golny i oporzgdzenie osobiste uczestnikow.

Nie mozemy takze zapomnie¢ o uroczystym
opuszczeniu sztandaru narodowego.
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CZESC DODATKOWA






I. Marsz i wycieczkal).

Gry i ¢éwiczenia terenowe sg uzaleznione od
marszu. Bez oparcia sie o te forme ruchu nie ma
mowy o ich przeprowadzeniu. Dzieki marszowi
przenosimy sie¢ w teren pozamiejski, to jest miejsce
wlasciwe dla przeprowadzenia gier.

W ciggu 2 godzin a wiec w czasie normalnego
dnia pracy (w szkole, w organizacjach i hufcach
P. W.) nie bedziemy mogli przeprowadzi¢ gier
i ¢wiczen terenowych bardziej ztozonych. Tym bar-
dziej, gdy stracimy wiekszg ilos¢ czasu na wyjscie
we wiasciwy teren dla éwiczen. W takich wypad-
kach bedziemy zmuszeni poprzesta¢é w swym zato-
Zeniu na grach prostych.

Dopiero na wycieczkach (podczas niedziel
i Swigt) poétdniowych, catodniowych i wielodnio-
wych oraz na obozach i koloniach bedziemy mogli
w calej pelni rozwing¢ gry terenowe zilozone.

Dlatego tez marszowi jako podstawowemu ¢wi-
czeniu w grach terenowych, oraz wycieczce jako
najlepszej sposobnosci do przeprowadzenia gier
i wiczen terenowych, musimy pos$wieci¢ wiecej uwagi.

Organizacja wycieczki.

Kazda wycieczka musi by¢ przygotowana. Na-
lezy zakreslic sobie: a) cel wycieczki, b) program
godzinowy.

Ksigzki dla instruktora: 1) M. W. R. i O. P.. ,,Szkolne
schroniska  wycieczkowe". 2) Poniatowska, ,» Wycieczki
szkolne". 3) A. Janowski, ,Wycieczki krajoznawcze".
4) Muszalski E., ,Wielkie wycieczki harcersko-krajoznawcze".
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Trzeba ustali¢ organizacje i koszty. Do organi-
zacji wciagng¢ miodziez. Rozdzieli¢ miedzy nig
prace przygotowawcze w postaci: a) opracowania
trasy marszu wedlug mapy, b) ustalenia rozkiadu
jazdy pociggami i kosztéw przejazdu, c) utozenia
jadtospisu obiadowego, d) przygotowania sprzetu
technicznego, e) podania spisu niezbednego, oso-
bistego ekwipunku.

Nastepnie dokona¢ podzialu funkcyj, wyzna-
czajac:

a) przodownika i zastepowych,

b) gospodarza i kucharzy,

¢) skarbnika,

d) sanitariusza,

e) kronikarza,

f) rysownika i fotografa.

W koncu prowadzacy wycieczke powinien na-
rzuci¢ uczestnikom, specjalistom w pewnych dzie-
dzinach, opracowanie miejsca lub pasa wycieczki
pod wzgledem: krajoznawczym, geograficznym,
przyrodniczym. Przypilnowa¢, aby wiadomosci ze-
brane byly podane uczestnikom wycieczki podczas
postoju. Uzupetni¢ je i naswietli¢ szerzej.

Pomimo podziatu kierownik musi wszedzie wgla-
dna¢ i poprawic¢, o wszystkim wiedzie¢, catos¢ skie-
rowac¢ na wtasciwe tory, przez siebie ustalone.

Ekwipunek osobisty.

Dla chtopca najpraktyczniejszym strojem bedg
krotkie spodenki i koszulka sportowa oraz kurtka.

Dla dziewczat: spddniczka do kolan, lekka, jasna
bluzka oraz ptaszczyk. Odziez winna by¢ wygo-
dna i schludna. Obuwie najlepiej stare, rozcho-
dzone, jednak cale. Dobre sg pantofle ptocienne.
Ponczochy wetniane do kolan, luzno zacisniete pod
kolanem (sprawdzi¢ ucisk podwigzki na pierwszym
postoju przez obsuniecie pornczoch). Najlepsze be-
da wetniane skarpetki, miekkie, wywiniete na bucik.
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Plecak z szerokimi pasami zawiera w sobie:
drugg pare skarpetek, koszulke lub bluzke zapaso-
wg, kostium kagpielowy, recznik, mydio, przybory
do jedzenia, przybory do szycia. W woreczkach,
zacigganych sznurkiem, winien znajdowac sie pro-
wiant.

Ekwipunek ogolny.

Na zastep, zlozony z 8—10 os6b, powinno sie
zabra¢ nastepujgcy sprzet: topatke, toporek, 2 alu-
miniowe garnki piecio litrowe, kompas, mape danej
okolicy, oraz — na grupe — apteczke.

Schemat programu wycieczki
potdniowej lub catodniowej powinien wygladaé na-

stepujgco:
1) Godzina zbiérki. Moze by¢: 6-ta rano —
w lecie, najwczesniej zas 8-ma — w zimie.

2) Organizacja grupy. Przeznaczamy na nig od
15—20 minutl).

3) Pierwsze chwile marszu nalezy poswieci¢ na
opanowanie klasy, zespolenie i zgranie jej. Prze-
strzega¢ jednolitego kroku, zorganizowaé S$piew.

Marsz ten, odbywany wedtug dalej podanych
zasad higienicznych, powinien objgé potowe Iub
wiekszg czes$¢ drogi, jaka ma by¢ przebyta w ciggu
catej wycieczki. W tym marszu, jakbym go nazwat
.marszu dojscia", nalezy:

4) Przeprowadzi¢ jedna lub wiecej gier poto-
wych, np.:

a) tacznos$¢ w marszu ubezpieczonym.

b) Szyk patrolowy, dziatalno$¢ szperaczy. Nalezy
zmienia¢ stale czynnosci poszczegdinych grup i je-

*) W razie wyjazdu kolejg lepiej jest zebra¢ pienigdze
na podr6z w przeddzien wycieczki. Unikniemy bowiem
w ten sposob zdenerwowania przy zakupie biletéw. Przy
wsiadaniu nalezy przydzieli¢ przedzialy dla poszczegoélnych
grup. Sprawdzi¢, czy drzwi sg zamkniete. Wydac¢ instrukcje
o niewychylaniu sie przez okna i niewysiadaniu na stacjach.
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dnostek: niech kazdy z zastepow idzie w strazy
przedniej jako patrol ubezpieczajgcy. W celu wiek-
szego zainteresowania uczestnikow, wysylamy jeden
z zastepow naprzéod jako nieprzyjaciela (w celu zro-
bienia zasadzki).

¢) Orientacje na drodze wedtug mapy i kom-
pasu.

d) Zwiady lub wywiady.

e) Obserwacje ruchu, przyrody, dziet ludzkich;

t) Gre na trasie (tropienie, szukanie skarbow,
bieg harcerski itp.). Podczas marszu kaza¢ prowa-
dzi¢ oddziat rowiesnikom — przywddcom.

Cwiczenia | gry terenowe, przeprowadzane
w czasie marszu, beda z jednej strony: urozmaice-
niem wycieczki i odwréceniem uwagi od monoton-
nosci marszu, z drugiej zaS — mimowolng przerwa
w ruchu, spowodowang omowieniem oraz wyjasnie-
niem pewnych zagadnien lub wywotana odmienng
czynnoscig ruchoma (petzaniem, stgpaniem, leze-
niem).

5) Po dojsciu na zamierzone miejsce zarzadzic:
zjedzenie drugiego $niadania, a nastepnie rozbicie
biwaku (patrz rozdzial poprzedni) i ugotowanie
obiadu, zlozonego w czasie wycieczki catodniowej
przynajmniej z dwoch dan w postaci: zupy, kaszy
lub klusek. Na potdniowej wycieczce nalezy ugo-
towa¢ herbate lub mleko. Przy wiasciwej organi-
zacji, zabierajac ze soba dobrze zapakowane mieso,
jest mozliwa zupa na miesie lub nawet pieczyste
w postaci smazonych kotletéw itp.

6) Po obiedzie nastepuje sprzatniecie i mycie
naczyn, a nastepnie krotki odpoczynek (chwila le-
Zenia, jezeli ziemia jest sucha). Po odpoczynku
mozna zorganizowaé gre terenowg z dziatdw: mie-
rzenia, tropienia, podchodzenia, orientacji, biegu
harcerskiego itp.
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Nie naduzywa¢ elementéw ruchu podczas same-
go biwakowania i w czasie gier terenowych, pamie-
taé, ze przed miodziezg jest jeszcze droga po-
wrotna.

7) Po grze terenowej da¢ odpoczynek i zabrac
sie, 0 ile jeszcze tego nie zrobilismy do likwidacji
biwaku wedlug zasady: pozostawiamy czystos¢ tgke,
jake zastaliSmy, nie naruszajec estetyki i porzadku
naturalnego, zacierajgc S$lady: ognisk, kuchni, zbie-
rajac i zakopujac: papiery, resztki zywnosSci itp.

8) Marsz ,powrotu” odbywamy w szyku zwar-
tym, ze Spiewem. Przerywamy go diuzszymi odpo-
czynkami. Wracamy mozliwie inng droga. Mio-
dziez, zmeczona i odurzona $wiezym powietrzem,
sraje sie ospata, zatraca czesto wesoly nastrgj
(szczegolnie, gdy wskutek nadmiernego ruchu wy-
stepuje zmeczenie). Wtedy Spiew i zwartos¢ gro-
mady pobudza energie, stwarza uczucie zadowole-
nia i radosci.

9) Wrdc/c powinnisSmy Scisle na oznaczona go-
dzinge, podang do wiadomos$ci rodzicom. Dzieki te-
mu nie wywotujemy niepokoju w domu. Przeciwnie
pozyskujemy jego zaufanie, ktore na przysztosc
utatwi miodziezy wyjscie na wycieczke.

Il. Higiena marszu i wycieczki.

1. Przed wymarszem miodziez powinna zjes¢ $nia-
danie.

2. Wymarsz powinien nastgpi¢ wczesnym rankiem
ze wzgledu na chiéd, a dzieki niemu i mniej-
Sze zmeczenie podczas marszu.

3. Obcigzenie. Instruktor powinien sprawdzi¢ ob-
cigzenie miodziezy, szczegdlnie obtadowanej,
i w razie potrzeby zarzadzi¢ podziat pakunkéw
lub  pozostawienie  zbednych  przedmiotéw
w szkole albo w przechowalni.
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Odpoczynki. W pierwszym okresie marszu na-
lezy obserwowac reakcje mitodziezy na wysitek.
Po przejsciu pot lub jednego kilometra robimy
pierwszy postdj, podczas ktérego usuwamy
przyczyny dolegliwosci, wywotane uciskiem bu-
téw, ubrania lub plecakal). Dajemy wypoczy-
nek 10—15 minutowy po przejsciu: dwéch km
— dla miodziezy w wieku 8—10 lat; trzech km
— dla wieku 11—14 lat; 5 km — dla mtodziezy
powyzej lat 15-tu. W czasie odpoczynku mio-
dziez powinna potozy¢ sie, rozluzniajac napiecie
mies$niowe i zdejmujgc plecaki. Dobrze robi uto-
zenie sie pochytle — gtowa nizej niz nogi. Nie
ktas¢ sie i nie siada¢ na wilgotnej ziemi. Po-
wierzchnie plecaka, przylegajgca do plecow, od-
wréci¢ do goéry dla wyschniecia. Na postojach
nie nalezy jes¢ ani pi¢ (wyjatek dni upalne).
Marsz nie powinien stale odbywaé sie w kolum-
nie zwartej ani na drogach wiejskich (wyboistos¢
i piaszczystosé ich), ani na szosach (kurz). Ma-
szerujemy Sciezkami po obu stronach drogi, lub
w zaleznosci od kierunku wiatru (znoszenie ku-
rzu na boki) po jedne;.

Wybiera¢ droge w cieniu drzew. Podczas upatu
gtowe nalezy mie¢ przykryta (najlepiej cienka
powierzchnig chustki). Nie nalezy maszerowaé
w okresie upatu w potudnie (od godziny 11-tej
do 15-tej).

Potrzeby naturalne zatatwia¢ w czasie odpo-
czynkéw.

W razie koniecznosci zalatwienia sie podczas
marszu nalezy wyprzedzi¢ grupe maszerujaca
tak, aby pdézniej nie dopedzaé wspéttowarzyszy,

r) Najwygodniej jest zabiera¢ na wycieczke: plecak,

tornister lub worek na plecy. Unika¢ natomiast nalezy tek
i zawinigtek, trzymanych w reku.
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10.

i dlatego réwniez, aby kierownik wycieczki wi-
dzial odtgczenie sie danego uczestnika wy-
cieczki.

Dlugos¢ marszu. Wycieczki piesze mozna juz

przeprowadza¢ dla miodziezy od 8 roku zycia.

Calodzienny marsz podczas wycieczki nie
moze przekroczyc:

a) 6 km — dla klas: 3-ciej i 4-tej szkoty po-
wszechnej — lat 8—9-ciu (bez obcigzenia).

b) 10 km — dla klas: 5-tej i 6-tej szkoty po-
wszechnej lat (10—11-tu) przy obcigzeniu
2 Kkg.

c) 15 km — dla klas: 7-ej szkoly powszechnej
oraz 1-szej i 2-giej szkoty Sredniej (lat 12—
14-tu) przy obcigzeniu 5—6 kg.

d) 20 km — dla klas: 3-iej i 4-tej szkoty Sred-
niej (lat 15—17). Obcigzenie od 6—8 kg.

e) 30 km — dla klas przysztego liceum powy-
zej lat 17-tu. Obciazenie 10 Kg.

Zaleznie od trudnosci drogi i warunkoéw at-
mosferycznych musimy dtugo$¢ marszu zmniej-
szy¢. Nastgpi to w wypadkach terenu: gorskie-
go, pagorkowatego lub piaszczystego, ewen-
tualnie w czasie: deszczu, stoty, wiatru lub
upatu.

. Szybko$¢ marszu. Maszerujemy w tempie wol-

nym. Im trudniejsze warunki terenowe, im gor-
sza pogoda — tym szybkos¢ mniejsza.
Przecietnie, dla wieku powyzej lat 16, prze-
chodzimy | km w 12 minut. Miodziez ponizej
lat 16 winna przeby¢ | km w 14 minut, poni-
zej za$ 12-tu w 16 minut.
Picie wody (przestrzega¢ umiarkowanego picia)
jest dozwolone w wypadku istnienia znanego
zrodta, pompy lub pewnej studni. Nie nalezy
pozwala¢ na picie wody z rzek, rzeczek, jezior
lub studni niepewnych. Picie wody nie powinno

267



11

268

nastepowaé natychmiast po przemarszu. Ko-
nieczny jest uprzedni przynajmniej 5 minutowy
odpoczynek. Pi¢ nalezy powoli, malymi tyka-
mi. Unika¢ picia réznych limoniad, kwasoéw,
piwa. Najlepszym napojem bedzie mleko kwa-
$ne lub przegotowane, lekka kawa lub herbata.
Kapiel. W $rodku marszu ,dojscia” lub na bi-
waku, po wypoczynku, jesli bedzie odpowied-
nia woda, mozna pozwoli¢ na brodzenie lub
kgpiel pod dozorem (zalezy od pory roku). Jest
to doskonaty wypoczynek dla nég. Niedopusz-
czalna jest kapiel natychmiast po marszu lub
po jedzeniu. Wejs¢ do wody mozna: po znik-
nieciu potu z powierzchni ciata oraz dopiero
w 2*2 godziny po obiedzie.

Przed kapielg nalezy zbada¢ miejsce do
kapieli (robig to najlepsi ptywacy) i wyznaczy¢
granice kapieliska, przez wytyczenie lub stano-
wisko todzi. O ile tylko mozliwe wypozyczy¢
t6dz dla stuzby ratowniczej i komendanta
wycieczki. Poza ratownikami na todzi wysta-
wi¢ takze ratownikéw na lgdzie, na bocznych
granicach kapieliska. W razie kapieli nad rze-
kg wystawiamy dwoéch ratownikOw na granicy
dolnej kapieliska. Nalezy przygotowac linke
lub chociazby dilugg deske jako przedmioty
ewentualnej pomocy dla tongcych. Zawsze na-
lezy wyznaczy¢ granice kapieliska tak, aby naj-
wiekszy i najmniejszy miat grunt pod nogami
(zasieg wody — po piersi kagpigcych sie). Nie
umiejgcy ptywacé kapig sie przy brzegu. Dosko-
nali ptywacy dalej ku Srodkowi wody, majac
jednak zawsze grunt pod nogami. Oni wyzna-
czajg takze granice wodng kapieliska. Wszelkie
przekroczenie w stosunku do przepisOw nalezy
bezwzglednie kara¢ — natychmiastowym wyj-
Sciem z wody.



12. Nie $piewamy podczas marszu, gdy idziemy
pod gére, gdy droga jest piaszczysta, gdy wy-
twarzamy za wiele kurzu.

13. Deszcz. W razie deszczu nie czekaé az sie
zmoknie, szuka¢ schronienia najlepiej w do-
mach wiejskich. W razie ich braku zorganizo-
waé nakrycia lub parasole z posiadanych okry¢
lub ptacht. W razie braku odpowiedniej ilosci
ptacht lub okry¢ konieczna jest spoétka po
dwéch lub trzech. Juz samo zwarte skupienie
chroni czesciowo od zmokniecia.

W razie schronienia w domach ludzkich sta-
ra¢ sie nawigza¢ kontakt z ludnoscia. O ile nie
udato sie unikna¢ zmokniecia, nalezy wyzyskaé
najblizszg sposobnos¢ (chaty wiejskie lub ston-
ce), aby przebraé¢ sie i wysuszy¢ zmoczone cze-
§ci ubrania. Noc musi by¢ spedzona w suchym
odzieniu.

14. Przed dluzszymi wycieczkami trzeba poleci¢
umy¢ nogi wieczorem dnia poprzedniego, a ra-
no przed wymarszem natrze¢ je talkiem, tojem
salicylowym lub wazeling.

15. Instruktor lub tez jeden z uczestnikdw powinien
zabra¢ z sobg na wielogodzinne wycieczki
przynajmniej nastepujgce Srodki:

a) wode utleniong i jodyne ($rodki dezynfek-
cyjne na zadrapania i skaleczenia);

b) krople Walerianowe lub koramine (zmecze-
nie, ostabienie serca, omdlenie);

c) gaze, bandaz i ligning;

d) wazeline borng (na obtarcie ndg, opalenia
i oparzenia);

e) ptyn Burowa (oktady na stluczenie, zwich-
niecie).

Poza tym w zimie obowigzuja

jeszcze nastepujace zasady:
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

270

Buty musze by¢ cate o podwdjnej podeszwie,
najlepiej z wysokimi cholewkami. Mniej poze-
dane se poétbuciki. Buty winny by¢é w przed-
dzien wymarszu wysmarowane, przepojone oli-
we lub rycyne.
Ponczochy lub skarpetki powinny by¢ wetniane
— najlepiej dwie pary. Wierzchnie skarpetki
wyktadamy na but. Skarpetki i poriczochy nie
powinny by¢ dziurawe albo zanadto cerowane.
Dobrze jest miedzy jedne powierzchnie skar-
petki (o ile se cienkie) a druge wlozy¢ gazeto-
wy papier. Chroni on doskonale nogi od
zmarzniecia.
Bielizne nalezy mie¢ ciepte, welniane lub ba-
wetniane. Koszula miekka z wykladanym kot-
nierzem bedzie najpraktyczniejsza.
Ubranie nie powinno by¢ zanadto ciezkie, naj-
lepiej narciarskie lub zblizone do niego (np.
diugie spodnie, spiete na dole i wsuniete
w dilugie wetniane skarpetki). Na koszule kfa-
dziemy sweter, na to marynarke lub wiatréwke.
W razie stonecznej, bezwietrznej pogody, na
2—3 godzinny wymarsz nie zabieraC ptaszczy.
Na dluzsze wymarsze zabiera¢ do plecaka
zapasowe ciepte koszule i wetniane skarpetki.
Niezbednymi se: wetniane rekawice, nauszniki
i szal. Na rekawiczki welniane dobrze jest wio-
zy¢ drugie rekawiczki brezentowe z jednym
palcem. Nauszniki winny by¢ typu narciarskie-
go, zaslaniajece takze czolo. Na nie dopiero
przychodzi czapka. Szalem uszczelni¢ szyje
i piersi.
Jedzenie nalezy zabra¢ z sobe, o ile wycho-
dzimy na wiecej niz dwie godziny. W skia-
dzie tego jedzenia oprécz kanapek dobrze
jest mie¢: suszone owoce, cukier, czekolade.



22.

23.

24.

V/ wymarszach przekraczajagcych 3 godziny
nalezy zorganizowac¢ odpoczynek w chacie, z pi-
ciem cieptej herbaty (zabra¢ suchg herbate
i cukier) lub zupy kostkowej. Dac¢ co najmniej
x/2 litra ptynu na osobe.

Nie powinno sie wychodzi¢ w zimie przed
godz. 8-mg. Powrét powinien nastgpi¢ jedno-
czes$nie z zapadajgcym zmrokiem. Z miodszy-
mi nalezy wroci¢ najdalej po 3-ch godzinach.
Aby unikng¢ odmrozenia: a) n6g — nalezy
przed wymarszem, poza wlozeniem grubych
wetnianych skarpetek, nasmarowa¢ nogi tlusz-
czem oraz nie dopusci¢ do ich przemoczenia
(z chwilg przemoczenia — przebra¢ lub wysu-
szy¢ skarpetki w chacie — nacierajac nogi);
b) rgk — nalezy (poza ubraniem calych i cie-
ptych rekawiczek) w czasie rzucania $niezkami
zdja¢ rekawice. Nastepnie po skohnczonym rzu-
caniu, rece wysuszy¢ oraz silnie natrze¢ lub za-
grza¢ nad ogniem. Dopiero po wysuszeniu
rak mozna natozy¢ rekawice. W ogole nie do-
pusci¢ do zamoczenia rgk. Czesto zagrzewac
sie ,po dorozkarsku";
Cc) uszu — nalezy, oprécz zabrania nauszni-
kow, posmarowac je wazeling, naciera¢ rekoma,
wzajemnie kontrolowaé czy nie bielejg (patrzec
takze na nos i policzki specjalnie w czasie dni
wietrznych).

W ogole nalezy dba¢ o ruch palcéw nog
i rgk, 0 czeste nacieranie uszu, nosa i policz-
kow.
Nie pozwala¢: na siadanie, kladzenie sie, na
bojki z przewracaniem sie po $niegu, na zarty
w postaci kltadzenia $niegu za kotnierz; na nad-
mierne obnazanie sie i opalanie w czasie sto-
necznym.
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25. Pilnowa¢, aby w czasie ruchu: rozluzni¢ szal,
rozpie¢ ptaszcz lub kurtke, zdje¢ w razie ciepta
sweter i wiatrbwke, a jednocze$nie na posto-
jach i w czasie wiatru spowodowaé szczelniej-
sze zapiecie, dokfadniejsze owiniecie sie sza-
lem oraz witozenie: dodatkowej koszuli, swetra
lub wiatrowki.

26. W czasie dtuzszych wymarszow i wycieczek
przewidzie¢ postoje w cieptych miejscach,
umozliwiajecych napicie sie cieptej herbaty oraz
zjedzenie pozywnego obiadu.

27. Ze wzgledu na konieczny wypoczynek nalezy
organizowa¢ kilkogodzinne wyprawy zimowe
jedynie w soboty lub dnie przedswieteczne albo
w przedobiednich godzinach niedziel i Swiet,
po wczesnej Mszy $w.

GRY | CWICZENIA TERENOWE NA SNIEGU!

Zima mrozna, sucha i sloneczna ze swymi opa-
dami S$nieznymi jest jeszcze ciegle u nas mato do-
ceniana i wyzyskiwana dla harcow terenowych. Jako
pora roku jedna z najzdrowszych, najlepiej hartu-
jaca fizycznie, a jednocze$nie stwarzajeca okazje
do wyrobienia wytrzymato$ci psychicznej na przy-
krosci, jakie wywotuje: mr6z, wiatr, zadymka, po-
winna by¢ czesciej wykorzystywana.

Ogolnie utart sie zwyczaj, ze zima uniemozliwia
wyjscie poza miasto. Zime, wobec tego, zamiera
w organizacjach miodziezowych wszelki ruch na
Swiezym powietrzu. Mtodziez wtloczona w mury
izb, oddychajgca zepsutym, przegrzanym powie-
trzem, staje sie bardzo wrazliwe na zimno. tatwo
zapada na wszelakie schorzenia drég oddechowych.
Szkolenie prowadzone w takich niehigienicznych wa-
runkach, w sposéb pogadankowy, w rezultacie nie
daje prawie zadnych korzysci ani miodziezy, ani
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danym organizacjom. Odchyleniami od tej zasady
sg sporadyczne spotkania na Slizgawce lub sanecz-
kach. O jakimkolwiek wymarszu poza miasto nie
ma mowy. Jest to nie przyjete w organizacji, a tak-
ze niemile widziane i w domu rodzicielskim.

Wielka szkoda, gdyz wyjScie miodziezy w zimie
na gry terenowe byloby wielkim dobrodziejstwem
dla jej zdrowia, a jednoczes$nie bardzo pozyteczne
z punktu widzenia celéw przysposobienia wojsko-
wego. Gry i ¢wiczenia terenowe na $niegu winny
sta¢ sie powodem porzucenia zamknietych lokali na
korzys¢ terenu. One powinny by¢ programem, wy-
wabiajgcym miodziez w piekny, $niezny krajobraz
zimowy.

Zima w Polsce nie jest dluga i nie wszedzie po-
siada wystarczajgca ilos¢ opaddéw Snieznych. Zawsze
jednak, w kazdej czesci Polski znajdziemy okres
mniej wiecej 20 dni, w ktorym warstwa $niegu ist-
nieje, w ktérym nastonecznienie i sucho$¢ powietrza
pozwolg na wykorzystanie tego okresu dla przepro-
wadzenia $nieznych harcéw terenowych.

Mamy jednak dzielnice Polski, gdzie warunki
Sniezne sg znacznie lepsze, gdzie jakos¢ i grubosé
opadéw $nieznych jest wielka. Tam bedziemy roz-
porzadza¢ 2—3 miesiecznym okresem, posiadajacym
doskonate warunki do przeprowadzenia gier tereno-
wych na Sniegu. Szkoda byloby straci¢ ten wielki
okres dla celéw szkoleniowo-wychowawczych. Ob-
szarami najdogodniejszymi dla uprawiania harcéw
Snieznych sg: Karpaty, Podkarpacie oraz wojewddz-
twa wschodnie.

Przysposobienie wojskowe to nie tylko wiedza
techniczna, ale przede wszystkim wytrzymatosc¢ fi-
zyczna i psychiczna na wszelkie zjawiska zwigzane
z terenem, a wiec i na jego klimatyczne wiasciwo-
8ci. Przy dzisiejszym sposobie walki zima nie jest
powodem przerwania akcji wojennej. Stwarza ona je-
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dynie trudniejsze warunki dziatania, naraza na przy-
kros¢, zmusza do wykrzesania w sobie wiekszej od-
pornosci. Zima wiec musi by¢ w petni wyzyskana
dla gier i ¢wiczen terenowych.

Nadzwyczaj korzystnym potgczeniem dla tej
sprawy bedzie powigzanie z harcami zimowymi —
narciarstwa, typowego sportu terenowego, przygo-
towujacego doskonale jednostke do szybkiej akcji
w terenie pokrytym $niegiem.

Tam gdzie mitodziez jezdzi masowo na nartach,
kazda gre bedziemy przystosowywa¢ do ruchu na
nich. Tam za$ gdzie tylko cze$¢ miodziezy uprawia
ten sport, bedziemy dawac grupie narciarskiej pewne
specjalne zadania w grach lub rozbiwszy jg na dwa
albo wiecej zespotdéw stworzymy odrebne oddziaty
narciarskie, wspoétzawodniczagce miedzy sobg, obok
normalnych grup bez nart.

Doskonatg okazjg dla gier i ¢wiczen na $niegu
bedg wszelakie kursy narciarskie organizowane przez
zwigzki i szkoty podczas wakacji Bozego Narodzenia
lub w innym czasie.

Na kursach takich rownolegle obok nauki nar-
ciarstwa bedziemy stosowa¢ gry i cwiczenia na
Sniegu. Gry te stang sie powodem wyruszenia mio-
dziezy z pdlek narciarskich na tereny dalsze, a w ten
sposOb przyczynig sie do praktycznego stosowania
narciarstwva na roznych formach i nachyleniach te-
renu.

Narciarstwo w ten sposob wczesniej osiagnie
swdj cel utylitarny, w postaci: umiejetnego, szyb-
kiego i skutecznego poruszania sie w naturalnym
terenie, pokrytym $niegiem.

Gry i c¢wiczenia terenowe, odrywajgc uwage
¢éwiczgcego od nart, skierowujgc jego spojrzenia na
roztaczajacy sie wokoto krajobraz, stwarzajgc przy-
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gode na $niegu, czynie cale nauke fatwiejsza i bar-
dziej urozmaicona.

Na poczatku kursu, juz na drugi dzien, mozemy
da¢ caly szereg malych zadan terenowych przepro-
wadzonych w poblizu siedziby kursu, wzietych
z dziatlu gier: poszukiwawczych lub tropienia, a wia-
czonych w ¢wiczenia: marszu, tatwych zjazdéw i po-
dejsc.

Po kilku dniach bedziemy stosowa¢ gry z typu:
tropienia, terenoznawstwa, szukania skarbow, wiezec
je z P/2 godzinnym wyjsciem w teren. W ten spo-
s6b przyzwyczaimy narciarzy do dtuzszych zjazdoéw
i podejs¢ w trudniejszym terenie oraz wdrozymy do
stosowania w praktyce: ptugoéw, tukow i kristanii.

Stopniowo, dzieki grom, bedziemy zatacza¢ co-
raz szersze kregi wokoto naszej siedziby zimowej,
ktadec réwnoczesnie nacisk na podstawowe elemen-
ty techniki narciarskiej. Poznamy w ten sposob oko-
lice, wzmocnimy samopoczucie miodziezy i stwo-
rzymy doskonate warunki bezpieczenstwa w razie
zblgkania. Po uptywie potowy okresu trwania kursu
bedziemy organizowac¢ kilkugodzinne gry oparte na:
patrolowaniu, zwiadach, tgcznosci, biegu harcerskim,
terenoznawstwie i tropieniu.

W okresie zimy wiele szkét powszechnych a tak-
ze i Srednich, ktore nie posiadajg sal gimnastycz-
nych i lodowisk moze z wielkim pozytkiem wyzys-
ka¢ godziny ¢wiczen cielesnych na gry i ¢wiczenia
terenowe na $niegu. Odrzuci¢ nalezy wszelkie ¢wi-
czenia odbywane w Kklasie, jako mato wartosciowe
ze wzgledéw zdrowotnych (zte warunki higieniczne)
oraz ruchowych (ograniczenie ruchu dzieki ubraniom
i matej przestrzeni). Mus ¢wiczenia w klasie jest cze-
stym powodem niestosowania tej gimnastyki w ogo6-
le, a co za tym idzie zaprzepaszczenia godzin prze-
znaczonych dla celéw wychowania fizycznego.
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Nie bojmy sie i§¢ zime w teren. Pamietajmy, ze
najnaturalniejszym, najzdrowszym | najdostepniej-
szym ruchem w zimie, dla mieszkancow miasta, jest
marsz w terenie. Nic strasznego, ze brak w danej
chwili slonca, ze mamy 10—15 stopni mrozu.
Straszniejszg rzecza jest brak ruchu i brak dobrego
powietrza. StwoOrzmy cel tego wymarszu w postaci
gry lub éwiczenia terenowego. Niechaj one narzucag
sie  wychowawcom jako koniecznos¢ zdrowotna,
jako obowigzek przysposabiajgcy miodziez do
wspotzycia i dawania sobie rady w terenie zimowym.

| jeszcze jedna wazna kwestia — kontakt ze
wsig. W lecie mamy czestsze okazje zetkniecia sie
z zyciem wiejskim. W zimie ich brak. Zycie na wsi
zimg jest zupelnie nieznane naszej mtodziezy. Mio-
dzi nie majg pojecia o problemach, nedzach wiej-
skiej zimy, o zimowym bytowaniu wiesniakéw. Warto
wykorzysta¢ zimowe harce terenowe dla zapoznania
sie z kwestiami spotecznymi wsi, z jej formami zy-
cia. Takie zetkniecie sie z zyciem wiesSniaczym moze
spowodowac akcje grupowa, niosgcg pomoc rodzi-
nom, jednostkom; moze skierowa¢ miodziez do
poézniejszej pracy spoteczno-kulturalnej na wsi.

Dla uchwycenia tego zycia bedziemy stosowac
gry orientacyjno-kierunkowe, w potgczeniu z wy-
wiadami i zwiadami. Przy wszelkich wywiadach od-
nosnie zycia wsi pamietaC nalezy o uprzejmosci,
naturalnosci i szacunku w stosunku do ludzi. Naj-
lepszy wywiad to rozmowa o réznych sprawach
i bolaczkach wiesniaka, prowadzona nie raz, ale
w ciggu szeregu wizyt na wsi. Rozmowa taka po-
winna by¢ pogwarka przyjacielska, ktéra nie tylko
wycigga wiadomosci, ale i udziela ich: o S$wiecie,
0 zyciu w miescie, o pracach ogdlnopolskich. Uzu-
petnieniem za$ tej pogwarki, jej rozszerzeniem po-
winny sta¢ sie kwestie zaobserwowane, widziane
lub przezyte na wsi.
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Obok narciarstwa nalezy wykorzysta¢ saneczko-
wanie, specjalnie w grupach miodszych, stosujac je
w tropieniach, poszukiwaniach skarbéw i biegach
harcerskich. Mozemy organizowa¢ w oparciu o sa-
neczkowanie najrozmaitsze: wyprawy polarne, polo-
wania kanadyjskie, przygody laponiskie i eskimoskie,
wymagajace orientacji, spostrzegawczosci i zmusza-
jace do wykazania zaradnosci oraz samodzielnosci.
W terenach ptaskich gry beda opiera¢ sie na cigg-
nieniu sanek i transportowaniu towaréw lub ludzi;
w terenach za$ falistych takze na zjazdach.

Wazng sprawg, w zwigzku z wyjsciem miodziezy
w teren, na Snieg i mréz, bedzie kwestia jej odziezy
i obuwia (szczegoély patrz na str. 269).

Pozostaje jeszcze do omowienia, jakie gry i ¢wi-
czenia terenowe bedziemy stosowac¢ na $niegu?

Bedzie to czes¢ materialu zawartego w poszcze-
gllnych dziatach tej ksigzki. Wyeliminujemy zu-
petnie gry:

1) w ktérych ruch jest ograniczony dla ogotu
lub czesci ¢wiczacych,

2) w ktérych wymagane jest lezenie, czotga-
nie sie,

3) w ktérych stosowane sg szkice (chyba, ze
wyjatkowe ciepto pozwoli dokonaé szkicu) itp. prace
rysunkowo-pisemne.

Zastosujemy za$ przede wszystkim te, dla kto-
rych teren $niezny jest terenem naturalnym, Srodo-
wiskiem wihasciwym tak ze stanowiska wykonanych
czynnosci jak réwniez ze wzgledu na osnutg wokoto
gry fabute.

Dla utatwienia czytelnikom znalezienia gier przy-
stosowanych do dziatan na $niegu lub mozliwych
do przystosowania, niechaj postuzy ponizsze ich ze-
stawienie.
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Zestaw gier i ¢wiczeh terenowych na $niegu.

dz’\ilerllu Nazwa dziatu Numer gry i strona (w nawiasach)
| Poszukiwawcze Wszystkie z niewielkimi zmiana-
mi (81-84).
I Obserwacyjne 1. 2. 3. (84-85)
IV Podchody 3. 4. (90). 11 (93). 16. 17 (97).
V  Tropienie 7 (99). 10-13 (107-109). 18-22
(114-116).
VI Ocenianie odlegtosci 1. 2. 3. 4. 6. 7 (117-119)
VIl Pomiary Wszystkie (120-129)
VIl Terenoznawcze 1-5 (131-134). 11-18 (137-145)
22. 23 (151-153)
IX  Szukanie skarbu 1. 2. 3. 4 (158-163) 6. 7. 8.
(164-165)
X tacznosc 1. 2 (166-169) 10. 12-14 17. 18.
(178-184).
Xl Dobre uczynki 2.3. 7 (186) 10. 12-16(187-190).
Xl Patrol, i zwiady Od 5 do 18 (196-199).
Xl Wywiady Wszystkie z wyjatkiem 4 (201-203)
XIV  Biegi harcerskie 12 (223) i inne po zmodyfikowaniu
XV Gry wojenne 1 (225) 3-5 (228). 8-11 (236).
XVI Harce bojowe Wszystkie elementy.

Wiele z powyzszych gier na $niegu mozemy
w walce zespotowej urozmaici¢ przez wprowadzenie
maskowania — upodobnienia sie do $niegu. Do-
konamy tego przez uzycie przescieradet jako okryé
zewnetrznych. Utrudnieniem, a jednoczesnie prak-
tycznym ¢wiczeniem, potrzebnym dla celow tury-
styczno-wojskowych, bede ¢éwiczenia orientacyjno-
kierunkowe wedtug busoli lub mapy podczas mgty
i w nocy. Winny by¢ stosowane w terenach juz zna-
nych, za$ ze starszymi i zaawansowanymi takze na
nieznanych obszarach.
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Ze starszymi zespotami mozemy stosowac goto-
wanie: poczatkowo gtéwnie herbaty, mleka lub zu-
py kostkowej, poOzniej trudniejszych potraw. Trze-
ba jednak pamieta¢, aby przygotowanie jedzenia nie
trwato diugo. Produkty winny by¢ tak dobrane albo
przygotowane (np. suche zakaski, makaron, ptatki
wszelkiego rodzaju, przysmazone mieso itp.), aby
samo wykonczenie trwato krotko.

Gry i Ewiczenia terenowe w mieScie.

W wypadku, gdy wyjscie w teren pozamiejski
bedzie niemozliwe, musimy z natury rzeczy poprze-
sta¢ na terenie miejskim. Nie jest to korzystne ani
specjalnie dla zdrowia ani dla sprawy wyszkolenia.
Lepiej jednak wykorzysta¢ miasto dla naszych ce-
6w przysposobienia mtodziezy do zadan spoteczno-
wojskowych, anizeli siedzie¢ w izbach i nic nie ro-
bi¢. A i ze wzgledéw zdrowotnych lepiej azeby
miodziez znalazta sie¢ na ulicach i w parkach miej-
skich, anizeli nudziia sie i oddychata zlym powie-
trzem sal i podworz. Usprawiedliwi¢ mozemy c¢wi-
czenia w miescie dwoma wypadkami:

1) gdy mamy za malo czasu na wyjscie poza
miasto,

2) gdy pogoda lub rozmigkly grunt zmusza nas
do pozostania w miescie.

Miasto jako teren najczesciej znany miodziezy,
jako s$rodowisko bardziej uregulowane nie stwarza
tylu trudnosci w akcji, co teren pozamiejski.

Jednak i ono posiada warunki, w ktérych takze
mozna przeprowadzi¢ szkolenie w obserwaciji, orien-
tacji i wyzyskaniu terenu.

Ulice miasta z réznymi zautkami i przejSciami,
z ogrodami i parkami, z przestrzeniami niezabudo-
wanymi, mogg sta¢ sie wzglednie dobrym terenem
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do c¢wiczen. Istniejacy zas w miescie ruch pieszych
i srodkow lokomocyjnych stwarza specjalne warunki
dla naszych c¢wiczen.

Miasto bardziej nadaje sie na ¢wiczenia mio-
dziezy miodszej (do lat 14), mniej dla starszej.
Latwiej bowiem przystosowa¢ do terenu miejskiego
gry elementarne, trudniej za$ rozwing¢ gry wyzszego
stopnia. Gry i harce terenowe w miescie bedziemy
urzadza¢ w roéznych czesciach miasta, przede wszyst-
kim za§ w dzielnicach mniej miodziezy znanych.
W ten spos6b mtodziez dobrze pozna swe rodzinne
miasto.

Zasieg tych c¢wiczen winien obejmowaé takze
peryferie miasta, nadbrzeza, jego rzeki, oraz wolne
powierzchnie ogrodow i parkéw.

Na éwiczenia w miescie powinniSmy przeznaczac
pore roku najgorszg z punktu widzenia pracy w tere-
nie pozamiejskim, a mianowicie okresy: od 15 listo-
pada do ! stycznia oraz do 15 lutego do ! kwiet-
nia. Sa to okresy najwiekszego rozmiekczenia grun-
tu, nieprzyjemnych wiatréw, stabego nastonecznienia
oraz duzej wilgoci. W innym czasie za wszelkg cene
nalezy kierowa¢ miodziez na harce terenowe w $ro-
dowiska pozamiejskie.

Gry i ¢wiczenia terenowe w miescie bedg miaty
na celu:

a) zapoznanie sie ze Srodowiskiem,

b) zblizenie do zagadnien spotecznych,

¢) wyrobienie zdolnosci orientacyjnych w mie-
Scie.

Zgodnie z tymi celami, kazda prawie gra z typu:
tropienia, obserwacji, orientacji itp. powinna sie
konczy¢ wywiadem.

Wywiad na stopniu wyzszym powinien by¢ po-
taczony ze zwiedzaniem. Zwiedzanie to powinien
kierownik zorganizowa¢ przy pomocy o0s6b fa-
chowych.
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Typowymi dla miasta bede nastepujgace wywiady:
a) Instytucji uzytecznosSci publicznej (poczta,
dworzec, radio, wodociggi, gazownia, elektrownia,
muzeum, ogrody botaniczne i zoologiczne, dziecin-
ce, stacje opieki nad matkg i dzieckiem, sierocince

Zestaw c¢wiczen i gier terenowych w miescie.

Nr . . )
dziatu Nazwa dziatu Numer gry i strona (w nawiasach)
1 Poszukiwawcze 1. 5 (81-83).
II. Obserwacyjne 1. 2 (84-85).
Il Obserw.-pamiec. 1. 2. 3 (86-88).
IV.  Podchody 12. 13. 14 (94-95).

V.  Tropienia 8. 9. 10 (105-107). 18. 19 (114)
VI Ocenianie odlegt. 1. 4. 6 (117-119)

VIl.  Pomiary 1. 4. 5. 6. 8. 9. (120-128)

3.

VIII. Terenoznawcze 2. (131). 14-18 po zmody-
fikowaniu (141-145).

IX. Szukanie skarbu 5 (163) i inne po zmodyfik.
X.  tacznosé 10. 11. 13 (177-180) 16. 17(182)
XI. Dobre uczynki 1-12 (186) 14-16 (189).
XIl. Patrol, i zwiady 4 po zmodyfik. 6. 7. 10. 11 (198)
Xl Wywiady 2.5.7.8.10.11. 12.13(201-202)
XIV. Biegi harcerskie 14 (224) i inne do wyzyskania
XV.  Gry wojenne 10. po zmodyfikowaniu (235).
XVI. Harce bojowe Wszystkie elementy (na placu

éwicz, wojsk.).

itp.). Przy omowieniu koricowym podkreslimy zna-
czenie powyzszych obiektow dla miejskiego zycia
zbiorowego.

b) Zabytkéw, ujetych ze stanowiska historii i ar-
chitektoniki.
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¢) Rodzin lub o0s6b, przeprowadzonych w ce-
lach charytatywnych, np.: W ciggu 3 dni zastepy
maje dokonaé Scistego wywiadu w stosunku do sta-
ruszki-zebraczki siedzgcej stale w pewnym miegjscu.
W wyniku takiego wywiadu organizujemy nad sta-
ruszkg i ewentualnie jej rodzing opieke zbiorowa.

Z materialu podanego w czesci szczegOtowej
bedziemy mogli wybra¢ szereg gier bezposrednio
przystosowanych do dzialan w miescie. Chcac za$
wykorzysta¢ inne, trzeba je bedzie odpowiednio
przerobi¢ na stosunki miejskie.

Gry i ¢wiczenia terenowe na wodzie.

Woda w postaci: rzeki, jeziora, stawu jest zja-
wiskiem dos¢ czestym w krajobrazie Polski. Dla
gier i C¢wiczen terenowych $Srodowisko wiekszego
zbiornika wody jest bardzo pozadane. Bedzie ono
z jednej strony dobrym urozmaiceniem wszelkich
gier terenowych jako przeszkoda. Z drugiej za$ mo-
ze sta¢ sie terenem specjalnych ¢wiczen jako od-
rebne S$rodowisko, wymagajgce specjalnego sprzetu
oraz umiejetnosci: plywania, wiostowania i zeglo-
wania.

Oprocz rzek, jezior i stawédw terenem dEwiczen
moga byc¢ takze przybrzezne wody naszego Battyku,
a specjalnie zatoka Pucka. Szersze wody beda juz
wymagaly powazniejszych wiadomosci nawigacyj-
nych, stosowanych przez ludzi przygotowanych do
zeglarstwa. Tam gry i ¢wiczenia terenowe stang sie
stosowang wiedzg zeglarstwa dalekomorskiego, ma-
jaca az nadto emocji i trudéw w samym zatozeniu.

Woda jako $rodowisko zycia i walki stwarza sze-
reg trudnosci, wymaga od czilowieka, chcgcego na
niej dziata¢, wielu umiejetnosci i zalet fizyczno-psy-
chicznych. Jako $rodowisko stanowi niezmiernie do-
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datni czynnik w ksztaftowaniu charakteru wychowan-
ka, w przeksztatceniu jego psychiki na bardziej bo-
jowa, twarda i przedsiebiorczg. Wspoizycie ze $ro-
dowiskiem wodnym pozwala nie tylko na lepsze wy-
chowanie jednostki, ale réwnoczesnie takze na na-
stawienie mas miodziezy w kierunku szerszych za-
gadnien wodnych zwigzanych z morzem. Zetkniecie
sie mtodziezy w grach i éwiczeniach terenowych ze
Srodlgdowym zbiornikiem wody pozwoli skierowac
uwage jej na wielkie wody morza, co dla spraw wy-
chowania narodowego bedzie niezmiernie korzystne.

Woda podczas potrzeby wojennej jest przeszko-
da, pochtaniajgcg czesto wiele niepotrzebnych ofiar.
Zdolnos¢ pokonywania tej przeszkody oraz panowa-
nia nad nig, dzieki wyrobionej orientacji na prze-
strzeni wodnej i w jej zakamarkach utworzonych
przez linie ladu, obok umiejetnosci przebycia wody
przy pomocy dostepnych w danej chwili, mozliwie
najprymitywniejszych $srodkéw, sa wartosciami nie-
zbednymi w walce nie tylko dla dowddcy oddziatu
zwiadowczego, ale réwniez dla kazdej jednostki. Dla
tych to wzgledéw gry i ¢wiczenia terenowe na wo-
dzie winny sta¢ sie czeScig szkolenia terenowego
miodziezy, wszedzie tam, gdzie warunki terenu na
to pozwalaja. Za$ w oddziatach wodnych organi-
zacyj miodziezowych musza by¢ nieodtacznym pro-
gramem, biegngcym rownolegle z technicznymi i fi-
zycznymi wyczynami w kajakowaniu, wioSlarstwie
i zeglarstwie.

V/ organizacjach ,ladowych" zastosujemy harce
terenowe na wodzie tylko w tym wypadku, gdy mio-
dziez nasza bedzie umiala plywa¢. Z miodziezg
nieznang sobie, o duzym procencie stabo plywaja-
cych, stosowanie tych gier na wiekszych przestrze-
niach wodnych nie byloby bezpieczne.

Umiejetnosci ptywania bedziemy wymagac¢ od
wszystkich uczestnikbw gier terenowych na wodzie.
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W wypadku jednak, gdy tylko cze$¢ naszych wycho-
wankéw bedzie umiata ptywaé, nie zrezygnujemy
z pracy w tym Srodowisku. Wyeliminujemy nieumie-
jacych, dajac im w tym czasie inne zajecia. Moze
w ten sposo6b, uderzajac w ich ambicje, zachecimy
ich do nauki ptywania. Poza tym zawsze powinnis-
my korzysta¢ z kazdej sposobnosci zetkniecia sie
miodziezy z wodg podczas gier terenowych, aby
przeprowadzi¢ ptywanie. Obok ptywania bedzie po-
trzebna umiejetnos¢ kajakowania, wiostowania lub
zeglowania. Nie bedziemy jednak tych umiejetno-
§ci wymaga¢ od wszystkich uczestnikéw (lgdowych
oddziatow) gry.

Wystarczy nam 2—3 uczestnikbw na dang grupe
¢wiczacg Ilub wspoéizawodniczaca. Musza jednak
oni naprawde umie¢ operowa¢ danymi $rodkami
lokomociji.

W takich sytuacjach bezpieczenstwo miodziezy
wymaga, aby wdrozy¢ jg do nastepujacych zasad na
wodzie:

a) todzig kieruje, tj. decyduje o wszystkich
czynnosciach zatogi i o kierunku jazdy wodz danej
zatogi, z zasady sternik todzi,

b) niedopuszczalne sg jakiekolwiek zarty w po-
staci bujania todzig, potrgcania sie wzajemnego,
chlapania wodg itp.,

c) wylaczone sg wszelkie zmiany miejsc, prze-
chadzki po todzi, wyktadanie n6g poza burte, wy-
chylanie sie itp.,

d) usuniete winny by¢ wszelkie bezposrednie
walki wrecz miedzy zatogami (fodziami).

Ogdélnym warunkiem bezpieczenstwa winny sie
sta¢ dwie zasady:

a) z mato wprawnymi nie wolno wyjezdza¢ na
wode w chwili jej duzego wzburzenia i falowania,
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b) nie wolno obcigza¢ todzi, zagléwki ponad
przepisang norme, nie wolno jej przetadowywac
nadmiarem pasazerow.

Oddzialy wodne organizacyj miodziezowych
winny stosowa¢ gry i C¢wiczenia terenowe w calej
petni.  Program harcow terenowych na wodzie wi-
nien byé czescig wszelkich kurséw szkoleniowych.
Kazdy nieomal wiekszy wyjazd zatdg w teren wodny
powinien by¢ wykorzystany dla celéw: poznawczych,
orientacyjnych i przysposobienia wojskowego. Od
czasu do czasu nalezy tworzy¢ wigeksze ¢wiczenia ze
wszystkimi osadami, potraktowane z jednej strony
jako sprawdzian techniki wodnej i wiedzy tereno-
wej, z drugiej strony jako okazja do wskazywania
nowych trudniejszych kierunkéw pracy w terenie
wodnym.

W harcach terenowych na wodzie wprowadzimy
¢wiczenia:

a) Elementéw orientacji i jazdy na kierunek we-
dtug mapy, busoli i kompasu Bezarda.

b) Zdolnosci wyzyskania brzegéw z ich roslin-
noscia — jako tta i ostony dla podejscia do pew-
nych punktow.

c) Umiejetnosci  przeprowadzenia  zwiaddw,
zwigzanych z wodami, a wiec: ciasnin, przepraw,
brzegéw oraz umiejetnosci wykonania pomiaréw
wody.

d) ZaradnosSci w postugiwaniu sie sprzetem
i taborem wodnym roznego rodzaju, w rozmaitych
sytuacjach.

Uzywa¢ bedziemy todzi rybackich i sportowych;
wschodnich ,duszehubek” wykonanych w pniu i wi-
Slanych ptaskodenek; kajakéw i zaglowek wszelkiego
typu. Stosowac bedziemy: zagle — prymitywy, zro-
bione z worka i zagle najdoskonalsze; jazde na pych
przy pomocy bosaka, wiosta dlugiego i zwyklego
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drega; wiostowanie jednym krotkim wiostem, deske
a nawet rekami.

Zeda¢ bedziemy: zbicia prymitywnej tratwy,
zbudowania kifadki na todziach i kajakach lub lek-
kiej, saperskiej ktadki dla dokonania przepraw.

Tam, gdzie tylko to bedzie mozliwe, uzyjemy
dla celéw szkoleniowych wojskowego sprzetu sa-
perskiego.

Nie zapomnimy takze o umiejetnosciach uzycia
przyboréw zwiezanych z zyciem na todzi i nad
wode, a mianowicie: czerpakéw, sieci, wedek itp.

e) Wytrzymatosci w plywaniu i nurkowaniu;
umiejetnosci ratowania tonecych oraz zdolnosci wy-
zyskania predow i uzycia przyborow (desek, wiezek
trzciny, detek samochodowych itp.), ufatwiajecych
dtugie i ciche ptywanie po wodzie.

Dla oddziatébw wodnych zwiezkéw miodziezy,
a wiec grup technicznie (w sztuce radzenia sobie na
wodzie) wyzej postawionych, mozemy stosowac jako
elementy w grach i ¢éwiczeniach terenowych:

walki na kajakach i todziach,

jazde i ptywanie na szybkosc,

wyprawy w trudnych warunkach atmosferycznych.

Dla gier i ¢wiczen terenowych na wodzie be-
dziemy wyzyskiwali jej brzegi. Bedziemy uczy¢:
zamaskowanych przepraw, cichego, niespostrzezone-
go przybicia do brzegu, wysadzenia na brzeg po-
szczegolnych oddziatéw, przedzierania sie wsrdd
trzcin i oczeretéw nadbrzeznych, obserwacji brze-
gbéw i rozpoznania wody z brzegow.

Bedziemy wykorzystywali brzegi dla celéw bi-
wakowania. Bedziemy wiezali nasze gry i ¢wicze-
nia z bogate przyrode nadbrzezy oraz powierzch-
niowych i gtebinowych wéd.

Nie wszystkie gry i ¢wiczenia terenowe podane
w czesci szczegotowej tej ksiezki dadze sie zasto-
sowa¢ na wodzie.
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Dla utatwienia doboru harcow terenowych na
wodzie stuzy ponizszy zestaw.

Zestaw gier i ¢wiczen terenowych na wodzie.

Nr

dziatu Nazwa dziatu Numer gry i strona (w nawiasach)

L Poszukiwawcze 1. 2. 3 (81-82).
1. Obserwacyjne 2 (85).

. Obserw.-pamiec. 1 (86).

IV. Podchody 3 (89) i 9 (92) po zmodyfik.

VI.  Ocenianie odlegt 2. 4. 6. 7 (117-119)

VII. Pomiary 1-4. 5-7. 8-9. po zmodyfikowaniu

VIIl.  Terenoznawcze 2. 3 (131) 6-10 (136-137) 13,
17 i 18 po zmodyfikowaniu (144).

IX. Szukanie skarbu 1, 2, 3, 6 i 8 po zwigzaniu
z woda.

X. tacznosc 13 i 14 (na todziach na jeziorze)

XI. Dobre uczynki 16.

XIL. Patrol, i zwiady Od 9 do 17 (198-199).

Xl Wywiady 1. 3. 5. 7 (201). 14-19 (203).

XIV.  Biegi harcerskie 13 (223) i elementy innych do
wyzyskania.

XV.  Gry wojenne 5. 6. 10 (235) po przystoso-
waniu do wiekszych obszaréw
wodnych.

XVI. Harce bojowe Niektore elementy.

Gry i ¢wiczenia terenowe w nocy.

Noc i zwigzana z nig ciemno$¢ stanowig warto-
Sciowe Srodki wychowawcze w tworzeniu jednostek
dzielnych, zdecydowanych i zahartowanych. Niewy-
zyskanie tych s$rodkéw w wyszkoleniu terenowym
bytoby powaznym bledem.
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Ciemny pokoj jest juz miejscem wielkiego prze-
zycia dla wielu spos$rod miodziezy. Noc za$ spe-
dzona w terenie (w lesie, w starych, opuszczonych
ruinach, w poblizu cmentarzy) jest powodem szeregu
niezwyktych wrazen i emocji, nawet i dla starszych,
przyzwyczajonych juz do ciemnosci i zzytych z te-
renem. Noc — ciemno$¢ stwarza okazje do cig-
gtego opanowywania strachu i odruchéw powsta-
jacych ze zjawisk terenu i nocy. Noc zaostrza
zmysty, a specjalnie zmyst stuchu i dotykul).

Noc zwielokrotnia ¢wiczenia: woli, odwagi, za-
radnosci i orientacji. Jej tajemniczo$¢, niezwyktosc,
urok i piekno pocigga miodziez. Nocne prze-
zycia napawajg ja dumg. Odczuwajg, ze pokonali
co$ odwiecznie niepokojgcego cztowieka — strach
przed wielkg i grozng tajemnicg nocy z jej wszel-
kimi zasadzkami. Nocne harce terenowe, jako przy-
gotowanie do akcji wojennej, jako okazja urabiania
dowdédcow zwiadowczych | wypadowych, przed-
stawiajg pierwszorzedng wartos¢. Zdolnos¢ roz-
poznania i wyzyskania terenu, orientacja i pewnos¢
siebie podczas walk nocnych sg czynnikami powo-
dzenia. Brawura, agresywnos¢, szybkos¢, zaskocze-
nie, zwigzane z tymi zdolnoSciami bedg decydowaé
0 zwyciestwie.

Odrzu¢my (kierownicy organizacji) wiec na bok
niewygode wiasng. Nie zastanawiajmy sie, czy war-
to poswieci¢ kilka godzin osobistego snu dla ¢wi-
czen nocnych. Porzuémy nadmierng dbato$¢ o zdro-
wie i bezpieczenstwo miodziezy, tak dzisiaj prze-
sadnie rozwielmozniong wsroéd rodzicéw i wycho-
wawcow. Nie zastawiajmy sie trudnosciami, po-
chodzacymi od rodzicéw. Ze strony miodziezy ni-

*) Marsz w ciemng noc w lesie, droga mato uczeszcza-
na. Witedy tylko styk nég z podiozem jest jedyng forma
orientacji i doznania.
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gdy nie bedziemy mieli przeszkéd, zawsze spotka-
my sie z najwiekszym zrozumieniem, zapatem,
a w koncu z wdziecznoscie za wielkie przezycia
nocne.

Aby gry i ¢wiczenia terenowe nocne mogtly by¢
naprawde wielkim zdarzeniem w zyciu miodziezy,
musze by¢ dobrze przygotowane:

a) przez przerobienie ich w czasie dnia,

b) przez przeprowadzenie ich w terenie znanym,

C) przez udzielenie doktadnych i jasnych in-
strukgji.

Dopiero pOzniej, gdy mamy poza sobe szereg
nocnych gier, gdy mitodziez umie wykonaé proste
zalozenia w znanym terenie, mozemy organizowac
nocne harce o elementach trudniejszych, na wiek-
szych nieznanych terenach.

Podstawe wszelkich nocnych ¢éwiczern bede:
orientacyjne i kierunkowe marsze, wedtug mapy lub
szkicu, walki miedzy patrolami, zwiady, Swietlna sy-
gnalizacja oraz podstuchy, podchody i zasadzki. Ce-
chowa¢ te déwiczenia powinny: wytezona czujnosé,
skupiona uwaga, nadzwyczajna cisza oraz zdolnos¢
wyzyskania wszelkich oston i cieni. Nalezy wdrazac
do marszu w zupetnym ukryciu, do niespodziewa-
nych cichych podejs¢ na wyznaczone lub nieprzy-
jacielskie stanowisko, do wytrzymatosci i cierpliwo-
§ci w oczekiwaniach na akcje, do szybkiej, odwaz-
nej decyzji w dziataniu. Trzeba przyzwyczai¢ do
szczegbtowego, kilkakrotnego rozpatrzenia mapy
i por6bwnania jej z terenem, do dziatania w zupel-
nej ciemnosci. Uzycie Swiatta latarek dla cel6w
mato waznych jest niedopuszczalne. Swiatla uzy-
wamy jedynie dla zorientowania sie wedlug mapy
i to przy zachowaniu wszelkich ostroznoéci, tj. w zu-
pelnym ostonieciu. Uzycie Swiatel, jak réwniez pa-
lenie papieroséw jest w nocy czynnoscie najbardziej

Gry i éwiczenia terenowe. 19 289



zdradliwg, zdolng zepsu¢ najlepsze zamierzenia
i najwazniejsze zadania.

Niemniej groznym elementem zdrady w dziataniu
nocnym sa psy wiejskie. Zajadte szczekanie pséw
wskazuje nam na obecno$¢ obcych ludzi w danym
skupisku ludzkim. Dlatego tez dobry zwiadowca
unika zabudowan, w razie za$ koniecznym omija je
zawsze od strony odwietrznej. Nigdy za$ nie za-
trzymuje sie w nich na dluzej.

Gry i ¢wiczenia terenowe nocne bedziemy za-
czyna¢ z chwilg rozpoczynania sie ciemnosci, a wiec
wczesnym wieczorem. Konczy¢ zas bedziemy w le-
cie okoto godziny 24, a w innych porach roku —
jeszcze wczesniej.

Doskonalym okresem dla nocnych harcéw tere-
nowych beda wakacyjne obozy i kolonie mtodzie-
zy. Na okres jednego tygodnia obozu, powinna
przypas¢ co najmniej jedna nocha gra terenowa. Do-
bra pora na nocne gry terenowe sa miesigce spe-
dzane w miescie: kwiecienr, maj, czerwiec, wrze-
sien i pazdziernik. W okresach zimy (kursy nar-
ciarskie), na gry terenowe nocne nalezy wykorzy-
sta¢ czas miedzy godzinami 16 a 21.

Czestym zjawiskiem na obozach harcerskich,
przysposobienia wojskowego itp., sg tak zwane
alarmy nocne. Sg one nonsensem, o ile robi sie je
jedynie w celu sprawdzenia sprawnosci w stawie-
niu sie na zbiorke. Nalezy je zawsze tgczy¢ z grg
i ¢wiczeniem nocnym. Majg wtedy glebszy sens
i cel obok pobocznego — sprawdzenia szybkosci
wstania.

Z zasady kazda gre i ¢wiczenie nocne, o ile
przeprowadzamy je w obozie lub na kolonii, be-
dziemy zaczyna¢ alarmem. Alarm powinien nastg-
pi¢ najdalej w V2 godziny po zarzgdzeniu ciszy noc-
nej. Moze on by¢ cichy lub gtosny. Cichym alar-
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mem budzimy przez bezposredni, bliski kontakt ze
Spigcymi. Moze on by¢ zrobiony tylko dla czesci
uczestnikdw gry nocnej, w celu umozliwienia im:
wczesniejszego wykonania odleglejszego dziatania
lub przygotowania ataku na ob6z. Gilosny alarm
dokonujemy przy pomocy sygnatdw: na trgbce,
gwizdku lub za posrednictwem strzaléw.

Tak po alarmie cichym jak i gtoSnym powinno
sie zawsze dokona¢ oceny sprawnosci alarmowej
poszczegdélnych grup, biorgc pod uwage stan ubra-
nia i czas, w jakim grupa cala stanela na miejscu
zbidrki.

Cwiczenia nocne mozemy rozpoczynaé takze
przy pomocy tajnych rozkazow, wreczanych w ciggu
dnia wodzom poszczegdlinych zespotéw, a pole-
cajgcych: ciche, niepostrzezone opuszczenie swych
namiotbw, 0 oznaczonej godzinie po odtrgbieniu
ciszy nocnej. System ten powoduje tajne przygo-
towania. Wytwarza napiecie, korzystne dla umie-
jetnosci panowania nad swymi odruchami, w celu
utrzymania tajemnicy, oraz dla samego przysziego
¢wiczenia (wodzowie przepracowuja teren dzia-
tania).

W nocy nie nalezy dziata¢ wielkimi grupami.
Stwarza¢ takie potrzeby, sytuacje i zadania, aby
zmusza¢ zastepy do podziatu. Im mniejsza grupka,
tym wiecej samodzielnosci i doswiadczenia wynosza
poszczegdlne jednostki z takich c¢wiczen.

Dobér wodzéw dla éwiczen nocnych musi byé
staranniejszy. Powinni oni posiada¢ juz pewng
praktyke osiggnieta przynajmniej w charakterze
uczestnikbw nocnych gier terenowych.

W harcach nocnych zwrécimy duzg uwage na
taczno$¢ miedzy poszczegoélnymi cztonami i jednost-
kami oddziatu. tagcznos¢ ta ma byc¢ nie tylko wzro-
kowa i stuchowa, ale takze czesto dotykowa (w le-
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sie, w wielkich ciemnosciach).

W nocy tatwo moz-

na zgubi¢ sie i dlatego tez wodz danego oddziatu

winien czesto sprawdzac¢ cato$¢ swej grupy.

Spe-

cjalnie sprawdzenie takie jest niezbedne po posto-

Zestaw gier i ¢wiczen terenowych nocnych.

dz’;‘e;#u Nazwa dziatu Numer gry i strona (w nawiasach)
Poszukiwawcze 1. 2 (81-82).
1 Obserwacyjne 1. 2. 3 (84-85).
\% Podchody 1. 3-5. 8-11. 16. 17 (89-97).
\Y Tropienie Od 8 do 19 (105-114).
\Y| Ocena odlegt. 1. 2. 3. 4. 6 (117-119).
Vil Pomiary Wszystkie (120-129).
VIl Terenoznawcze 2. 3. 5. (133) 13. 14. 16-18(140-
-145). 22. 23 (151-153).
IX Szukanie skarbu Wszystkie po zmodyfikowaniu
X tacznosé 10-15 po wprow. sygn. Swietl.
(177-181). 18 (184).
Xl Dobre uczynki Od 11 do 16 (187-190).
Xl Patrol i zwiady Od ! do 18 (194-199).
X1 Wywiady 5. 7. 8. 9. (201)
XV Biegi harcerskie Wszystkie po zmodyfikowaniu
XV Gry wojenne 2-4. 6-8. 10. 11 (232-236).
XVI Harce bojowe Wszystkie elementy.

jach, gdyz moze sie zdarzy¢, ze ktérys z miodszych
uczestnikbw gry zasnie i zostanie na miejscu. Do-
brym jest zwyczaj, gdy na tylach oddzialu idzie
zawsze zastepca wodza.

W grach, w ktorych wystawiamy warty lub czujki,
dowoOdca rozprowadzajgcy winien dobrze sobie za-
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pamieta¢ stanowiska poszczegdllnych czujek. Zda-
rzaty sie bowiem wypadki, ze ukotysany cisze,
ciemnoscie oraz oczekiwaniem, wartownik — zasy-
pial, a potem trudno go bylo odszuka¢ ukrytego
gdzies w krzakach. Z tych wzgledéw nie nalezy wy-
stawia¢ nigdy pojedynczych czujek, jak réwniez dla-
tego, ze niektére organizmy miodziencze boje sie
panicznie ciemnosci, nie wytrzymuje nerwowo,
opuszczaje stanowisko i kompromituje sie wobec
kolegbw, przezywajec z kolei wewnetrzne tragedie
wstydu i wiasnej nizszosci.

Po ¢éwiczeniach nocnych nalezy zawsze spra-
wdzi¢ stan poszczegélnych grup. Omoéwienie zo-
stawi¢ na dzien nastepny. Pobudke w obozach
przesune¢ na godzine poézniejsze. Po obiedzie da¢
wiecej czasu wolnego, pozwalajec spa¢. W mie-
Scie najlepiej organizowac¢ harce nocne w przed-
dzien niedzieli lub Swieta.

Gry i ¢wiczenia
terenowe kolarsko-motocyklowe.

Z punktu widzenia naszych celéw przysposobie-
nia mtodziezy do obrony kraju, nie nalezy zapomi-
na¢ o przydatnosci dla tych spraw $rodkéw loko-
mocji w postaci bardzo pospolitych w niektérych
czesciach Polski roweréw oraz rzadkich obecnie,
ale w przysziosSci na pewno czestszych w uzyciu —
motocykli.

Nie ma wetpliwosci, ze powinno chodzi¢ nam
0 przygotowanie kadrow kolarzy i motocyklistow,
umiejecych dziata¢ w terenie, na Sciezkach i bez-
drozach, a nie tylko na drogach i szosach. Umie-
jetnos¢ dawania sobie rady w trudnym terenie oraz
operowanie maszyne w ciezkich warunkach tereno-
wych jest niezbedne dla kierowcy wojskowego, wy-
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petniajacego specjalne zadania: gonica, tgcznika, od-
dzialu wypadowego, okrgzajgcego itp.

Zzycie z terenem, walka z trudnosciami, jakie on
stwarza, dzieki swym formom i podniesieniom, dzie-
ki prymitywnosci drég i pierwotnosci Sciezek, wy-
tworzy dobrego i sprawnego jezdzca, zdolnego do-
trze¢ szybko do wyznaczonego celu, zdolnego wy-
kona¢ najtrudniejsze zadania.

Rower i motocykl jako elementy wiekszej ruch-
liwosci sa godne zastosowania w grach i ¢wicze-
niach terenowych, wszedzie tam, gdzie miodziez je
posiada. Specjalnie rower bedzie miat tu szerokie
zastosowanie. W wojewo6dztwach zachodnich, w wiel-
kich miastach czesto 50% miodziezy posiada ten
Srodek lokomocji. Zastosowanie dla tej miodziezy
gier i C¢wiczen terenowych na rowerach nie tylko
urozmaici naszg akcje w terenie, ale jednoczes$nie
pozwoli na odleglejsze wypady terenowe. Bedzie
to z wielkg korzyscig dla samego wyszkolenia.

Mozemy w grze przeznaczonej dla pieszych
stworzy¢ specjalne zadania. Dla mitodziezy posia-
dajgcej rowery mozemy zorganizowac¢ specjalnie
dluzszg trase, dzielgc rowerzystow na dwie lub trzy
grupy, a jednoczesnie przeprowadzajgc te same c¢wi-
czenia z pieszymi. W kazdym wypadku nalezy wy-
korzystywa¢ rower w wyszkoleniu terenowym. Po-
winno sie sta¢ stalg zasada, ze chiopcy zabierajg
swe rowery na kazdorazowe wyjscie w teren. Dla
oddzialéw ,zmotoryzowanych" bedziemy urzadzac
przede wszystkim: gry orientacyjne i kierunkowe,
gry w tacznosci i w patrolowaniu, zwiadach i wy-
wiadach oraz gry wszelkiego typu odbywane na tra-
sach (biegi harcerskie).

W grach wojennych bedziemy uzywaé¢ oddzia-
téw kolarskich do dalekich wypadéw i zwiadéw oraz
okrazen.
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Wiekszos¢ gier podanych w tej ksiezce mozna
przeprowadzi¢ z oddziatami ,zmotoryzowanymi".
Oto zestawienie gier najbardziej fatwych do zasto-

sowania dla grup kolarskich.

dz,\i‘arﬂu Nazwa dziatu Numer gry i strona (w nawiasach)
Poszukiwawcze 1. 2. 3. 5 (81-83).
I Obserwacyjne 4 (86).
[\ Podchody 16. 17 (97).
\ Tropienia 10. (107). 13. 14. 15 (109-110).
Vi Ocena odlegt. 1. 4. 6 (117-119)
Vil Pomiary 1 (11). 4-7 (124). 8 i 9 po
VIl zmodyfikowaniu
Terenoznawcze 13-18. 21-23 (151-153).
IX Szukanie skarbu 1-3, 6 i 8 po zwigzaniu z wiegk-
X sza przestrzenia.
tacznosc 1.2(166-169). 12,13,17 po zm.
Xl Dobre uczynki Od 11 do 16 (187-190).
Xl Patrol i zwiady 2. 4 (195) 6-18 (197-199)
X Wywiady Wszystkie
XIV Biegi harcerskie 15 (224) i elem. inn. do wyzysk.
XV Gry wojenne 3. 4. 5 (228) 8. 10 (235).
XVI Harce bojowe Wszystkie.

Zestaw gier i éwiczen

terenowych kolarsko-motocyklowych.
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