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Miejsce na pieczęć

Już wiesz gdzie zadzwonić, co spakować, jak nie panikować,
i w trudnej sytuacji dobrze się zachować.
Bardzo Tobie dziękuję za te wspólne chwile,
wspominaj nasz spacer długo i mile.
Ułóż literki, a hasło Ci powie,
co Ty – jak uczy babcia Jadzia – powinieneś mieć w głowie.

Gdy hasło odczytasz, czas na kodu wstukanie,

potem pieczęci odbicie, loginu oraz daty wpisanie!
Schowaj pieczęć do skrzynki, zakoduj kłódeczkę,
by kolejni questowicze mieli z niej uciechy troszeczkę!
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Przed Tobą tablica ze zwierząt parkowych nazwami,
która to sikora mieszka tutaj z nami?

Pamiętaj proszę, chroń wokół przyrodę, 
dzięki niej masz dobre warunki do życia i wodę.
Czas ruszać dalej, mur przy lewym ramieniu mając
i przejścia na drugą stronę ulicy wyglądając.

Teraz łuk ruchliwej drogi zostaw już w tyle,
przejdź na pasach – spokojnie byle.
Na drugą stronę ulicy się kieruj,
z rozwagą, powoli – i dalej w tę stronę maszeruj.
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Patrz pod nogi, studzienek tu wiele,
każda ma swoje ważne cele.
Nie wrzucaj nic do nich, bo gdy zostaną zapchane,
nie tylko piwnice mogą być zalane.

Dalej idź do przodu, skręć w ulicę z restauracją,
są tam progi, na których auta podskakują z gracją.
Po drodze policz je,
niech lepiej idzie się.

Teraz już tylko w ostatnią ulicę skręć, 
przez dwa skrzyżowania idź i do skarbu pędź.
Gdy drugą krzyżówkę miniesz i wejdziesz znów na chodnik,
teraz odlicz

 
kroki i odkryjesz skarbu uroki.

Na koniec jeszcze powiem Ci w sekrecie,
najważniejsze jest to, o czym dobrze wiecie:
mądrość i szeroka wiedza o świecie.
Gdy wiesz, co robić – nic Cię nie zaskoczy,
nawet jak prądu zabraknie tej nocy!
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QUEST
PLAN B
SKÓRZEWO

EDUKACYJNA GRA TERENOWA

Zrealizowano we współpracy z Gminą Dopiewo

Trasę gry można przejść z kartą questu lub 
z bezpłatną aplikacją mobilną Questy -
Wyprawy Odkrywców.

Tematyka: zasady bezpiecznego zachowania

Początek: Skórzewo, plac zabaw ul. Malinowa
(wejście od ul. Malinowej)

JAK GRAĆ?
Twoim      zadaniem      jest     uważne    czytanie     wskazówek 
 i rozwiązywanie zagadek. Zebrane na trasie litery i cyfry będą
niezbędne do odkrycia hasła końcowego i otrzymania
questowego  skarbu.  Pieczęć  odbij  na  karcie  questowej  lub 
w Paszporcie Odkrywcy. W Księdze Questu potwierdź swoje
przejście wpisując datę i nick/ nazwę użytkownika z systemu
www.questy.org.pl
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Podążaj za motylkiem, z ważką skręć w stronę dróżki.
niech do starego parku prowadzą Cię nóżki.
Wejście do niego – przez mostek się toczy,
tam czeka przygoda... i cień leśnej mocy.

Idź lewą stroną parku – rozglądaj się bacznie,
miń po prawej wodę, pomyśl: „a co, gdy jej zabraknie?”
Na wszelki wypadek, zrób wody zapasy,
będziesz zabezpieczony na trudne czasy.
Zbieraj wodę do butelek, a gdy w kranie susza – do misek,
garnków, wanien,
osobno ta do picia – będziesz miał spokój w zamian.

Przy stole z ławeczkami możesz przysiąść sobie,
znów krótkie pytanie zadam teraz Tobie.

Quest opracowały: Agnieszka Wilczyńska, Magdalena
Pudelska, Emilia Zając- Pieszak, Monika Lipska



Jestem babcia Jadzia, nie pytaj o wiek,
znam życie od podszewki, zwiedziłam niejeden
brzeg.
Gdy świeciło słońce i gdy wiał halny,
nauczyłam się jednego — trzeba mieć Plan B
normalny.

Uprawiam ogródek, mam własne buraki,
a jak trzeba, to naprawię i stare trzepaki.
Wiem, co zrobić, gdy prądu czy wody brak,
zaraz po drodze opowiem Ci jak!

By czuć się bezpiecznie, nie dać się zaskoczyć,
wystarczy według pewnych zasad kroczyć.
Tu zaczynamy wspólny spacer śmiało,
przez furtkę przejdź, by się zaraz działo!

Tu tablica stoi, tekstu ma niewiele,
spisanie tytułu jest Twym łatwym celem.

Choć rzadko go czytasz, jest zapisem cennym:
jak nie zrobić krzywdy – sobie oraz innym!

Kieruj się teraz, gdzie maluchy się bawią,
tam taka sama tablica – ważne sprawy czekają.
Są na niej numery, gdy jesteś w potrzebie,
zadzwoń bez wahania – uratują Ciebie!

Znajdź ten jeden numer, co wszystkie służby informuje,
zapisz go do kratki,

a ja w drogę dalszą Cię pokieruję.
Wyjdź teraz na chodnik, nogi same do skrzyżowania
prowadzą,
zachód przed Tobą, w nazwie ulicy kwiaty z białymi płatkami
dobrze radzą.
By droga się nie dłużyła, masz zadanie specjalne:
do końca ulicy policz latarnie – po stronie południowej, nie
frontalnej.

Na każdej latarni znak błyskawicy widnieje,
nie dotykaj jej – zwłaszcza kiedy leje!
Wspinanie się na słupy to zawsze jest pomysł fatalny,
a gdy prąd kogoś porazi – dzwoń na 112 – nie jesteś bezradny.

Widzisz słupki białoczerwone – skręć w lewo,
klony po drodze, ale nie wchodź teraz na drzewo.
Po prawej masz rzeczkę – niepozorną taką,
ale gdy deszcz mocno popada, może stać się niezłą draką.
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Przejdź teraz przez mostek, idź prosto, 
a wokół Ciebie domy wyrosną.
Pamiętaj! Nawet gdy się zgubisz – znajdź bezpieczny grunt,
rozejrzyj się wkoło – wypatrz dobrze widoczny punkt.
To pomoże w ustaleniu, gdzie się znajdujesz,
i ułatwi ratunek – kiedy pomocy potrzebujesz. 

Policz teraz koła, co są w ogrodzeniu, 
one trochę przybliżą Cię do celu: 

Idź dalej, jak droga prowadzi, do budynku szarego,
a po lewej zostaw kolejne koła – znak punktu poprzedniego.
Skręć w stronę ronda, po drodze masz przystanek
autobusowy? – ot, rzecz zwyczajna,
lecz gdy braknie kursów autobusów – sytuacja stać może się
poważna!
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A jechać potrzeba, nie ma co czekać,
trzeba dobrze planować – jak na miejsce dojechać!
Masz rower? To świetnie – sprawdź dętkę, kask i trasę, 
ruszaj przez Skórzewo, weź też w kieszeń “kasę”.

Na murze przed Tobą – mural z historią,
Powstanie Wielkopolskie - naszą regionalną euforią.
W którym roku się skończyło – pytanie masz teraz:

zapamiętaj, tą odpowiedź przyda Ci się nie raz.
Przez pasy rondo przemierz, szukaj przystanku kolejnego, 
a za nim podejdź do tablicy, która o Skórzewie wspomina
kolego.
Wiadomości na niej historyczne, 
o dworze w Skórzewie wspomnienia tragiczne.
Dwór w Skórzewie? Już go nie ma – to fakt,
co się z nim stało? Zgadywać czas tak:

Aby pożar nie zaskoczył i Ciebie,
miej gaśnicę, koc specjalny obok siebie.
Zrób próbę ewakuacji, naucz się drogi,
bo ogień nie czeka – bywa bardzo srogi.

Teraz niech twe prawe ramię ma szkołę przy sobie,
aż wejście główne ukaże się Tobie.
Okrągłe urządzenie przy nim jest na ścianie,
co Ci życie ocalić może być w stanie.
Jak się nazywa? Defibrylator - dobrze to zapamiętaj,
niech wiedza nie uleci z pamięci jak mięta!
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AED to skrót – z angielskiego,
Automated External Defibrillator – nic trudnego.
Zapisz dokładnie i szybko polską nazwę urządzenia za szybką.
:

Zadanie wykonane, w stronę rotundy idź,
szukaj dużych okien i z budynku wyjść.
Wypatruj wyjątkowego klucza na ścianie.
Jakie on drzwi otwiera – to moje pytanie.
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Spójrz jeszcze do środka, na ścianach coś ważnego,
zielone strzałki w budynkach– znak wyjścia bezpiecznego,
Wiedz gdzie są – w szkole, domu i urzędzie, 
dzięki nim znajdziesz dobrą drogę wszędzie.

Teraz znów w prawo przez przejście dla pieszych ruszaj
ostrożnie,
po lewej szara budowla, to rozdzielnia prądu. Choć nie
wygląda groźnie,
nie dotykaj, nie podchodź – to niebezpieczne, 
dalej z biedronką ruszaj koniecznie.

Nie zbaczaj z drogi, bo dalej na skwerze tablicę znajdziesz,
gdy nadejdzie bieda - z niej wszystkiego się dowiesz.
Herb naszej gminy też tu jest zamieszczony,
policz na nim liście dębu i zapisz w sposób wyznaczony.

Skwer to dla sąsiadów miejsce spotkania,
oni pomogą odpowiedzieć na Twoje pytania.
Teraz przejdź przez skwer na prawo i podążaj w świat,
za pasikonikiem, w zachodni trakt. 
Skręć za kuzynem pszczoły, potem z żuczkiem w lewo krocz, 
bo jesteś wśród ulic “owadzich” jak z bajek noc.
Poznaj je dobrze, schowaj je do głowy,
bo GPS czasem zawiedzie i będziesz jak słoń drogowy!
U żuczka znajdziesz też hydrant czerwony– pełen wody,
lecz nie do picia, ani dla ochłody,

Nie używaj go sam, to dla służb narzędzie,
za prywatne użycie – kara prędko będzie.
Tu znajdziesz zagadkę, o miasto chodzi,
skąd ten piękny czerwony obiekt pochodzi.
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