Razem dla Ziemi.
Rodzinna gra terenowa
dla superbohaterow!

Odkryj zielone zakatki Nowej Huty z zupetnie
innej perspektywy. Przygotuj sie na potaczenie
zabawy, edukacji i spaceru w jedna przygodowg
catos¢. Tym razem zapraszamy do odwiedzenia
parku im. Stefana Zeromskiego, opactwa oo.
Cystersow w Mogile oraz parku Klasztorna.
Wszystkie zadania wymagaja uzycia Twoich
supermocy. Gra pomoze praktykowa¢ uwaznosc
- bedziesz obserwowac i wykorzystasz swoje
zmysty do wykonywania zadan.

Uwaga! Upewnij sie, czy na Twoim telefonie
zostata zainstalowana aplikacja do skanowania
kodéw QR.

PARK IM. STEFANA ZEROMSKIEGO
ZADANIE 1

Stan przed drewniana, potokragta pergola, po ktorej
png sie rosliny. Zanim wejdziesz do $rodka i rozpocz-
niesz przygode, spojrz w dot, poniewaz na drodze wid-
nieje fragment ksiazki Przedwiosnie. Uzyj mocy czyta-
nia i sprawdz, jakie motto przyswieca tej bajkowej krainie.
Wpisz ponizej cytat wraz z nazwiskiem jego autora.

ZADANIE 2

Skre¢ w prawo i odszukaj wielki domek na drzewie.

Kto tam moze mieszka¢? Uzyj mocy wyobrazni! A teraz
znajdz tabliczke informacyjng obok schodkéw. Sprawdz,
jaki ptak mieszka w tym gniezdzie? Zaznacz prawidto-
wa odpowiedz.

sikorka gasiorek bocian
wrdbel sroka )
ZADANIE 3

Wdrap sie do domku na drzewie i ciesz sie niesamo-
witym widokiem na taki Nowohuckie. Wykorzystaj
moc sokolego wzroku! Ktory z pieciu krakowskich
kopcow widzisz? Mapka pomoze Ci w znalezieniu
odpowiedzi i zlokalizowaniu obiektu.

Kopiec K __
W taki krajobraz mozna wpatrywac sie godzinami!

ZADANIE 4

Poszukaj placu zabaw podzielonego drewnianym
ptotkiem na dwie czesci. W jednej z nich w wikli-
nowych gniazdach swoje jaja zniosty ptaki. Znajdz
tabliczki z kodami QR, zeskanuj je telefonem i odstu-
chaj informacji o derkaczu, baczku i swierszczaku.

A teraz czas na moc Twojego gtosu! Sprobuj nasla-
dowac Spiew tych ptakow.

OPACTWO 00. CYSTERSOW W MOGILE
ZADANIE 5

Teraz przydataby Ci sie moc superbiegu, gdyz czeka
Cie dtuzszy spacer. Nalezy uda¢ sie do opactwa oo.
Cystersow w Mogile. IdZ wzdtuz tak Nowohuckich

i szpitala im. Stefana Zeromskiego, az do skrzy-
zowania ul. Odmetowej z ul. Klasztorng. Nastepnie
skre¢ w lewo - po prawej stronie zobaczysz brame
opactwa. WejdzZ na jego teren i odszukaj tam infor-
macje znajdujace sie obok sklepiku klasztornego:

W ktérym roku zostat zbudowany
kosciot sw. Barttomieja?

Jaka srednice podstawy i wysokos¢
ma kopiec Wandy?

Pospaceruj po dziedzincu i pamietaj
0 zachowaniu ciszy!

e

Czy masz wystarczajaco duzo sity na odwiedzenie
niewielkiego parku Klasztorna? Skorzystaj z mocy
regeneracji! JesteSmy przekonani, ze Ci sie uda! Czy
widzisz przed sobg jaka$ tawke? Mozesz na chwile
na niej usiase, zeby szybciej odzyskac sity.
Uwaznie przygladaj sie drzewom i znajdz w parku
wszystkie drewniane karmniki.

PARK KLASZTORNA
ZADANIE 6

lle karmnikéw znajduje sie w parku?




ZADANIE 7

Kora okrywa pnie i konary drzew - tym samym
petni funkcje ochronng przed dziataniami czynnikéw
zewnetrznych. Gdy drzewo ma jeszcze niewielkie
rozmiary, jego kora jest gtadka i najczesciej zielona,
lecz wraz z uptywem lat ciemnieje i staje sie coraz
grubsza. Wowczas peka, tuszczy sie, a czasami na-
wet odpada. Zaleznie od gatunku drzewa spekania na
korze moga by¢ podtuzne, rownolegte lub poprzecz-
ne, sg tez dtuzsze lub krotsze.

Wybierz dowolne drzewo w parku. Zamknij na chwile
oczy i przytoz reke do kory, aby poznac¢ doktadnie
jej fakture. Czy jej powierzchnia jest mita w dotyku?
Zakre$| odpowiedz:

tak nie

Czas na moc wtapiania sie w otoczenie. Obejmij
drzewo rekoma, oprzyj na nim czoto i poczuj jego
energie. Pozostan chwile w tej pozycji. Czy chcesz
co$ powiedzie¢ drzewu? Smiato, zrob tol Poczyj sie
czescig otaczajacej Cie przygody!

ZADANIE 8

UsiadZ wygodnie na tawce i odpocznij. To jednak
nie koniec naszej zabawy! Skorzystaj teraz z mocy
pamieci! Czy zauwazytes(as) gigantycznego pajaka...
z okragta siecia na placu zabaw w parku Zerom-
skiego? A moze wpadtes$(as) z wizyta wprost w jego
sieci? Sprobuj przypomniec sobie, jak wygladat

i narysuj go. Podpowiadamy: byt to krzyzak takowy,
ktory jest zupetnie niegrozny dla ludzi!
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