Treéé¢ zadania:
Udato sie! Dotarliscie na czas do Urzedu. Od Was zalezy czy urzednicy
wtasciwie odbiorq Wasze intencje i wstrzymajq dziatania Architekta. Zrdbcie
wszystko, aby na ostatniej prostej nie daé sie pokonacé biurokracji. Poproscie
urzednikéw o decyzje wstrzymujqcq dziatania Architekta na pismie.

Efekt zadania:
Sktadajgc protest wstrzymacie prace drwali do czasu wyjasnienia sytuacji.
Ofrzymacie pieczqtke urzedowq. Jezeli dobrze przedstawicie swojq sprawe,
przekonacie urzednika do swoich racji. Podpowiedzq Wam jak przekonad
Architekta i gdzie go trzeba szukad.

Zadanie nr 7 -, Architekt” (M - Meta — stoisko mobilne aktora Teatru-3 Oddzialu
Zachodniopomorskiego Polskiego Zwiazku Gluchych);

Woytyczne zadania:
Uzywajgc wszystkich umiejetnosci mowy ciata i zwrotéw jezyka migowego
zdobytych podczas gry, przekonajcie Architekta, aby zrezygnowat ze swoich
planéw. Tak ocalicie Platany!

Tres¢ zadania:
Architekta nie bylo w urzedzie. Wyszedt dokonaé ostatnich pomiaréw wsréd
Platanéw. Musicie go wsréd nich odszukaé. Pomyslcie o narzedziach pomiaro-
wych, jakie mogg mieé architekci. Zapewne muszq mieé ze sobq tube z
planami i mapami. Ruszajcie! Pamietajcie, Ze Architekt jest osobg niestyszqcq.
Przekonaé go mozna tylko swojq uprzejmosciq, kreatywnosciq i argumentami
w jezyku migowym. Jestescie gotowi! Szukajcie! Kiedy odnajdziecie Architekta |
przekazcie mu zdobyte w Urzedzie pismo, stosujqc poznane znaki jezyka
migowego przekazcie wazne hasto, ktére wzmocni urzedowe pismo.

Efekt zadania:
Tylko od Was zalezy ostateczny wynik gry.

Jury:
Reprezentanci Oddziatu Zachodniopomorskiego Polskiego Zwiqzku Gluchych,
Komendy Wojewddzkiej Policji w Szczecinie i Regionalnego Osrodka Debaty
Miedzynarodowej w Szczecinie oceniq sposob, w jaki przekonywaliscie Architek-
ta i sprawdzq czy zebraliscie wszystkie pieczqtki. Wypetniq kupon druzyny,
ktéry bedzie brat udziat w losowaniu nagrdd. Po zakoriczeniu wedréwki slada-
mi Architekta i w oczekiwaniu na losowanie nagréd mozesz poswiecié ten czas
na zwiedzanie stoisk organizacji pozarzqdowych prezentujqcych sie podczas
X1V Spotkania Organizacji Pozarzqdowych ,Pod Platanami”.
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BEZPIECZNI OBYWATELE kAR
SWIATA CISZY PLATANY ZAGROZONE!!!

»Platany zagrozone!!!”
XIV Szczecinskie Spotkanie Organizacji Pozarzagdowych
POD PLATANAMI
31 maja 2015 r.

Informacje ogdlne (G - rejestracja i start — stoisko Oddziatu Zachodniopomorskiego
Polskiego Zwigzku Ghuchych, blisko pomnika Papieza Jana Pawta II):

- Rejestracja uczestnikéw gry i wydawanie pakietéow startowych: od godz. 11: 00
do 14:00;

- Start gry: 11:30 w centralnym punkcie Jasnych Bloni (stoisko - Oddzial Zachod-
niopomorski Polskiego Zwigzku Gluchych w Szczecinie);

- Czas startu kolejnych druzyn 11:30, 11.50,.12.10, 12.30, 12.50, 13.10, 13.30,
13.50, 14.10, 14:30

- Czas przejécia trasy dla jednej druzyny ponad godzine

- Czas trwania gry: 3 godz. 30 min (11:30 — 15:00);

Wprowadzenie w przygode:
Czy mozna wyobrazié sobie Jasne Blonia bez alei pieknych platanéw? Wlasnie
doniesiono nam, ze w miejscu, w ktérym obecnie rosng Platany, powstanie
kolejna galeria handlowa z ruchliwg arteriqg, dla roztadowania ruchu ulicznego
Szczecina. Czy mozecie na to pozwoli¢? Pomystodawcq tego szalonego planu
jest ,Nieznany Architekt” zatopiony w swiecie wtasnej wyobrazni. Nie rozumie
on, zZe Jasne Blonia dla Szczecinian sq oazq spokoju i ciszy od zgietku miasta.
Waszym zadaniem jest go odszukaé i przekonaé, aby zmienit zdanie. Zadanie
nie jest tatwe, gdyz Architekt jest osobq niestyszqcq, ktérq przekonaé mozna
tylko za pomocq jezyka znakdéw - jezyka migowego. Ruszajcie w droge, poznaj-
cie wszystkie niezbedne znaki migowe, ktére ztozycie w zdania sktadajqce si¢
w hasto. W ten sposéb ocalicie Platany!

Zadanie nr 1 — ,Pierwsza pomoc” (H - 1 punkt kontrolny - Wydzial Kadr i Szkole-
nia - Komenda Wojewo6dzka Policji w Szczecinie);

Wytyczne zadania:
Zgtos zdarzenie Policjantowi symulujqc telefon na numer alarmowy oraz
udzielcie pierwszej pomocy potrzebujgcemu.

Tres¢ zadania:
Witajcie Druzyno! Podjeliscie sie trudnego zadania. Architekt juz podjqt
stosowne czynnosci, aby wyciqé pierwsze platany. Nie ma czasu do stracenia.
Nie wszystko jednak mozna zaplanowad. Podczas poszukiwan natrafiliscie na
osobe, ktora potrzebuje Waszej pomocy. Policjant przeszkoli Waszq druzyne

- aé:’j —




w zakresie tajnikéw niesienia pierwszej pomocy, a ttumacz jezyka migowego
pokaze kilka znakoéw jezyka migowego dotyczqcych tego tematu. Musicie
poradzié sobie w sytuacji, gdy osobg potrzebujgcq Waszej pomocy okaze sie
niestyszqcy. Powiadomcie policjanta i wykorzystajcie swojq wiedze z zakresu
pierwszej pomocy. Nie bgdzcie obojetni, zareagujcie i pomdzcie potrzebujgcemu.
Efekt zadania:
W uznaniu za Waszq reakcje i wzorowq postawe Policjant przybije pieczqtke na
planie gry, a towarzyszqcy mu ttumacz jezyka migowego nauczy Was pierw-
szych znakéw do zdania, ktére bedziecie musieli przemigaé do Architekta.

Zadanie nr 2 — ,,Sprawno$¢ fizgczna” (I - 2 punkt kontrolny - Wydzial Kadr i
Szkolenia - Komenda Wojewddzka Policji w Szczecinie);

Wytyczne zadania:
Zadaniem uczestnikéw gry jest wykonanie jednego z wylosowanych éwiczen
sprawnosciowych np. slalom, rzut pitkq lekarskq, pompki. W trakcie wykonywa-
nia é¢wiczen policjant udziela instruktazu.

Tresé¢ zadania:
Wasza godna podziwu postawa zastuguje na medal. Nie ma jednak czasu do
stracenia. Trzeba odnalezé Architekta, bo na kolejnych platanach pojawiajq sie
juz pomarariczowe kropki — to znak, ze Architekt wdraza swdj plan. Nie ma na
to rady, musicie sie dobrze przygotowad do tego spotkania i poprawié¢ swojq
kondycje fizyczng. Oto zestaw specjalistycznych éwiczen. Druzyna musi wyloso-
waé jedno z nich i wykonaé zgodnie z instruktazem. Spieszcie sie, bo czas nie
jest waszym sprzymierzericem.

Efekt zadania:
Whysitek sie optaci, w uznaniu waszej determinacji otrzymacie pieczqtke
i poznacie kolejne znaki jezyka migowego. Jak juz wiecie postuzq one do
zbudowania hasta, ktére bedziecie musieli przemigaé do Architekta.

Zadanie nr 3 — ,quiz na temat bezpieczenstwa” (J - 3 punkt kontrolny - Wydziat
Prewencji - Komenda Wojewddzka Policji w Szczecinie);

Wytyczne zadania:
Zadaniem uczestnikéw gry jest wykazanie sie wiedzq z zakresu bezpieczern-
stwa. Wylosuj pytanie lub zadanie do wykonania i wykaz sie wiedzq z zakresu
bezpieczenstwa, bedq to zadania z zakresu szeroko rozumianej prewencji
kryminalnej, czyli jak zachowaé sie w réznych sytuacjach zagrozenia oraz
z zakresu podstawowej wiedzy prawnej.

Tresé zadania:
W trakcie poszukiwan Architekta znalezliscie sie w sytuacji zagrozenia
przestepstwem. Zostaliscie okradzeni, bo nie zadbaliscie o bezpieczeristwo
waszych portfeli i dokumentéw. Bedziecie mieli problem w zatatwieniu urzedo-
wych spraw, jesli nie rozwiqzecie policyjnego quizu. Pozytywny wynik spowodu-
je, ze odzyskacie zgube i bedziecie mogli kontynuowaé poszukiwania.

Efekt zadania:
Whysilek sie optaci, w uznaniu waszej determinacji otrzymacie kolejng pieczqtke
i poznacie kolejne stowa w jezyku migowym.

Zadanie nr 4 — ,Bezpieczenstwo w ruchu drogowym” (K - 4 punkt kontrolny —
Wydzial Ruchu Drogowego - Komenda Wojewddzka Policji w Szczecinie);

Wytyczne zadania:
Przed druzynq zadanie, a wiec najwyzszy czas sprawdzié¢ czy temu podotasz -
test trzezwosci - przejdz slalom w alkogoglach.

Treséé zadania:
Macie juz wiekszq czesé hasta potrzebnego do przekonania Architekta, aby
zmienit decyzje w sprawie platanéw i chcecie najszybciej dotrze¢ do urzedu.
Wilqczacie sie do ruchu drogowego. Zatrzymujq Was policjanci i sprawdzq
Waszq wiedze lub umiejetnosci z zakresu bezpiecznego poruszania sie po
miescie. Zachowajcie uwage i bgdzcie rozwazni. Nie jestescie jedynymi
uzytkownikami drogi. Szanujcie zasady i stuchajcie wskazéwek Policjantéw.
W ten sposéb sprawnie i bezpiecznie dotrzecie do celu.

Efekt zadania:
Postepujgc zgodnie z zasadami ruchu drogowego poruszacie sie bez przeszkdd.
Policjanci w dowdd uznania Waszej znajomosci zasad poruszania sie bezpiecz-
nie po drodze nagrodzq Was kolejnq pieczqtkq a ttumacz jezyka migowego
kolejnym znakiem migowym.

Zadanie nr 5 -, Kurs jezyka migowego” (L - 5 punkt kontrolny - stoisko Oddziatu
Zachodniopomorskiego Polskiego Zwigzku Gluchych w Szczecinie);

Woytyczne zadania:
Zadaniem uczestnikéw gry jest nauczenie sie zwrotéw grzecznosciowych
w jezyku migowym.

Tres¢ zadania:
Architekt dowiedziat sie o dowodach, mogqgcych powstrzymaé jego plany.
W urzedzie obsadzit niestyszqcych urzednikéw, ktorzy wyczuleni sq na zwroty
grzecznosciowe. Nie przyjmaq oni protestu od 0sob styszqcych. Trzeba ich ujqé
Waszymi umiejetnosciami mowy ciata i znakow migowych. Pomogqg Wam w
tym ttumacze Oddziatu Zachodniopomorskiego Polskiego Zwigzku Gluchych.
Zwrddécie sie do nich o pomoc, a oni nauczqg Was podstawowych zwrotéw, ktére
powinny przekonad urzednikow.

Efekt zadania:
Poznacie zwroty ,dziekuje”, ,dzienrt dobry’, ,prosze” itp. w jezyku migowym, ktére
przydadzq sie w urzedzie i podczas spotkania z Architektem. Otrzymacie
réwniez kolejnq pieczqtke i kolejny znak do zdania, ktére bedziecie musieli
przemigaé do Architekta.

Zadanie nr 6 -, Urzad” (E - 6 punkt kontrolny - stoisko Regionalnego Osrodka
Debaty Miedzynarodowej w Szczecinie);

Wpytyczne zadania:
Pamietajqgc o tym, ze urzednikami sq osoby niestyszqce przekonajcie ich, aby
przyjeli Wasz protest — wyttumaczcie bez uzywania stéw, z jakq sprawq zwra-
cacie sie do urzednikéw, przedstawcie zebrane argumenty wraz z ilustracjami
i zdjeciami do okazania z komdrki lub aparatu fotograficznego, ktére wstrzy-
majq realizacje planu Architekta.
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