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GRA TERENOWA

»POwWrot z przysztosci”

scenariusz

Scenariusz dotyczy gry terenowej o charakterze edukacyjnym.
Gra jest og6inodostepna i bezptatna dla uczestnikdw.

TEMAT GRY - Historia

Jest rok 2040. Maszyny przejety prace wiekszosci ludzi. Przemyst i rolnictwo w petni zautomatyzowano.
Do zapylania roslin uprawianych w foliowych tunelach wykorzystywane sq miniaturowe drony podobne
do dawnych trzmieli. Mimo zaawansowanej technologii, drony nie sg w stanie skutecznie zapyli¢ tylu
roslin, co kiedys te pigkne, puchate owady. Na stotach rzadko goszczg truskawki, maliny czy pomidory.
Ludzie siegajg po sztuczne produkty, ktére zastepujq im witaminy i sktadniki pokarmowe, otrzymywane
kiedys w prezencie od przyrody. Ostatnie dzikie pszczoty gtodujqg, bo na tgkach brakuje roslin z pozywnym
nektarem i pytkiem, a piekny i barwny niegdys$ krajobraz zmienit sie w skalisty i trudno dostepny teren.

Jeden z ostatnich trzmieli, ktory byt prototypem dla nowoczesnych robolotéw postanawia cofngé
sie w czasie o kilkanascie lat i pokazaé ludziom, jak piekny $wiat tworzq efekty pracy pszczét oraz
przestrzec ich przed tym, co mozZe nastgpié, gdy one wyging. Jesli uda mu sie zachwyci¢ ludzi Zyciem
petnym bzyczgcych przyjaciot, to moze zmienic¢ losy swiata. Misja trudna, ale przy odrobinie ludzkiej
uwagi realna!

Strudzony Trzmiel wtasnie wylgdowat w Twojej okolicy i przysiadt na Twoim ramieniu. postuchaj jego
historii, odpowiadaj na zadawane pytania, a poznasz $wiat, ktérego na co dzien nie zauwazasz. Po
drodze szukaj stéw, ktére postuzg Ci do uzupetnienia tresci waznego komunikatu. Moze razem uda
Wam sie zapobiec smutnej przysztosci bez pszcz64?

Wszystko w Twoich rekach! Powodzenia!

INFORMACJE OGOLNE

1. Autorem Gry ,POWROT Z PRZYSZLOSCI” jest Fundacja Ekotrend z siedziba w Warszawie, nr KRS 00000619171.
2. Pobranie Gry ze strony internetowej Autora oznacza stosowanie sie do zasad zawartych w niniejszej liscie.
3. Organizatorem Gry moze by¢ kazda jednostka, ktéra pobierze Gre ze strony internetowej Autora
www.ekotrend.pl.
4. W celu przeprowadzenia Gry Organizator powinien wykona¢ nastgpujace czynnosci:
a. wydrukowa¢ materiaty do Gry (1 plansza ,Start Gry” i 8 plansz edukacyjnych, karta zadan dla kazdego
uczestnika);
b. samodzielnie opracowa¢ plan sytuacyjny z naniesiong lokalizacjg punktéw 1-8 lub sporzadzi¢ zwiezty opis
trasy;
c. sformutowac informacje dla uczestnikow, tj. ustali¢ czas trwania, lokalizacje, zasady poruszania;
rozmiesci¢ plansze w terenie po uzyskaniu stosownych zgéd;
e. zorganizowac¢ punkt wydawania materiatéw czynny do zakonczenia ustalonego czasu Gry.

o



5. Organizator Gry ponosi odpowiedzialno$¢ za jej przeprowadzenie na terenie, ktory jest jego wtasnoscia lub na
ktorym uzyskat zgode zarzadcy, a udziat w Grze reguluje odrebnym dokumentem uczestnictwa.

6. Autor Gry jest wytaczony z odpowiedzialnosci za przeprowadzenie Gry przez Organizatora, w szczeg6lnosci za
skutki Gry wynikajace z jej przebiegu i doboru lokalizacji.

7. Zateren Gry uwaza sie wszystkie miejsca, na ktérych rozmieszczone sg materiaty pobrane ze strony Autora oraz
miejsca, w ktérych Gre prowadzg osoby reprezentujgce Organizatora.

8. Uczestnikiem, bez wzgledu na wiek, pte¢ i poziom wiedzy, moze by¢ kazda osoba, ktéra dobrowolnie wyrazi wole
uczestnictwa w Grze, z zastrzezeniem, ze osoby w wieku ponizej 13 lat powinny bra¢ udziat w Grze wytgcznie pod
opieka osoby dorostej (np. rodzic, opiekun, nauczyciel).

9. Uczestnicy moga przystapi¢ do Gry samodzielnie lub w zespotach (zaleca sie liczebno$¢ do max. 4 0séb).

10. Czas potrzebny na rozwigzanie zadan wynosi ok. 30 min., dodatkowy czas nalezy przewidzie¢ na pokonanie
trasy.

11. Uczestnicy Gry powinni by¢ w stanie zdrowia i kondyciji fizycznej, umozliwiajacej udziat w Grze przez minimum
30 minut, bez wzgledu na warunki atmosferyczne.

CELE GRY

> Prezentacja owadow zapylajacych i ich roli w przyrodzie oraz zyciu cztowieka.

» Omoéwienie znaczenia roslin dla ré6znorodnosci zapylaczy.

» Przekazanie wiedzy na temat wtasciwego doboru roélin przyjaznych owadom zapylajgcym.

» Zmotywowanie do podejmowania inicjatyw na rzecz owadoéw zapylajgcych w lokalnych spotecznos$ciach.

ZASADY GRY

1. Trasa Gry rozpoczyna sie w punkcie z napisem ,Start Gry” i przechodzi przez 8 ponumerowanych kolejno punktéw
na podstawie dotgczonego opisu lub planu sytuacyjnego.

2. Na karcie umieszczonych jest 8 zadan, ktére nalezy wykona¢ na kazdym z punktéw na podstawie informacji
zamieszczonej na planszy o tym samym numerze.

3. Zadaniem uczestnikow jest przej$cie wszystkich punktéw Gry, rozwigzanie wszystkich zadan oraz uzupetnienie
tekstu zamieszczonego na konicu karty zadan.

4. W kazdym punkcie, po prawidtowym wykonaniu zadania, uczestnicy odgadujg szyfr, pod ktérym ukryte sa litery
potrzebne do odczytania o$miu stdw w celu uzupetnienia nimi tekstu finatowego.

5. Wszystkie litery zaszyfrowane sg na klawiaturze telefonu. Pierwsza cyfra w kolorze czerwonym wskazuje, ktéry
klawisz telefonu nalezy wybra¢ z klawiatury, a druga z cyfr, w kolorze niebieskim, ile razy taki przycisk nalezy
przycisnaé, aby otrzymac wtasciwa litere. Cyfry rozdzielone sg uko$nikiem. Na przyktad, otrzymujac dane szyfro-
we €)/2 nalezy wybraé na klawiaturze przycisk o numerze 3 i na nim odczytaé 2. litere (w tym przypadku jest to
litera ,E”). Dla utatwienia pracy na ostatniej stronie karty zadan zamieszczona jest wzorcowa klawiatura telefonu.

6. Czas gry jest nieograniczony.

7. Gra toczy sie w normalnym ruchu miejskim, wobec czego uczestnicy majg obowigzek stosowac sig do przepisow
ruchu drogowego i zachowywac¢ szczegblng ostrozno$é¢ przy przekraczaniu ciggéw komunikacyjnych.

8. Podczas catego czasu trwania Gry uczestnicy stosuja sie do polecen Organizatora.

9. Prawo do ostatecznej interpretacji zasad Gry nalezy wytacznie do Organizatora.

PRZYGOTOWANIE PUNKTOW GRY

1.

N

Wydrukowa¢ na dowolnym no$niku komplet plansz edukacyjnych dedykowanych punktom Gry od 1 do 8 oraz
plansze z napisem ,Start Gry”.

Wydrukowa¢ dwustronnie komplet kart zadan, ktére prowadzi¢ beda uczestnikéw przez Gre.

Wykona¢ opis lub plan trasy dla uczestnikéw Gry i zgodnie z tym rozmieéci¢ i odpowiednio umocowa¢ w terenie
plansze edukacyjne. Plan dotgczy¢ do kart zadan w formie wktadki informacyjnej zawierajacej réwniez kontakt
telefoniczny do Organizatora Gry.

Przygotowa¢ karte kontrolng z prawidtowymi odpowiedziami — stowami z poszczegélnych punktéw Gry oraz
uzupetnionym tekstem finatowym dla osoby nadzorujace;j jej przebieg.
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