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~Jednak musiato by¢ w tym cztowieku cos niezwyktego, prawdziwa wielkosSc¢ ducha,
skoro sprzyjali mu Wojciech i Bruno, bohaterowie, ktorzy wiernosc idei umieli
przyptacic¢ zyciem.”

Pawet Jasienica

Rok 2025 jest to rok, w ktorym przezywamy 1000-lecie koronacji Bolestawa
Chrobrego na krola Polski. Jako pierwszy koronowany wiadca naszego panstwa
doprowadzit do jego umocnienia, rozrostu terytorialnego czy tez rozwoju kultury.
Mijajgce tysigclecie koronacji przypomina, ze polska panstwowosc¢ rodzita sie
z odwagi, roztropnosci i odpowiedzialnosci — wartosci bliskich kazdemu harcerzowi.

Na Wasze rece sktadamy propozycje programowa, dzieki ktorej wprowadzicie swoje
gromady i druzyny w czasy piastowskie. Bedziecie mieli okazje poznac
Sredniowieczne grody i ich mieszkancéw, zagtebi¢ sie w legendy o pierwszych
Piastach, podjgc strategiczne decyzje, jakie staty przed Bolestawem Chrobrym czy
tez wzig€ udziat w balu koronacyjnym. Historia koronacji jest dla zuchéw, harcerzy,
harcerzy starszych i wedrownikow szczegolnie inspirujgca. Uczy, ze sita wspdlnoty
wyrasta z mgdrego przywoddztwa, wspotpracy i odwagi w dziataniu.

Poznawanie dziedzictwa pierwszych Piastow moze by¢ zarowno niezwykig
przygoda, jak i szansg na osobisty rozwéj. Chcemy Was nie tylko zainteresowaé
historig, lecz takze zainspirowa¢ do samodzielnego odkrywania jej sladow
w Waszych miejscowosciach i do odpowiedzialnego pielegnowania wspolnego
dziedzictwa.

hm. Tomasz Sych
Komendant Chorggwi Lubelskiej ZHP



O BOLESLAWIE CHROBRYM SLOW KILKA...

Bolestaw Chrobry byt synem ksiecia Mieszka | i Dobrawy.
W dziecinstwie przebywat jako zaktadnik na dworze niemieckiego
cesarza Ottona |, co pozwolito mu nawigzaé wazne kontakty
polityczne. Po Smierci ojca objgt wkadze w Polsce, a nastepnie wygnat
macoche Ode oraz przyrodnich braci: Mieszka, Lamberta
i Swietopetka.

W 997 roku udzielit schronienia biskupowi Wojciechowi z rodu
Stawnikowicow i wspart jego misje chrystianizacyjng wsrod Prusow.
Po meczenskiej smierci duchownego wykupit jego zwtoki za ilos¢ ztota
rowng wadze jego ciata i ztozyt je w Gnieznie, co miato ogromne
znaczenie religijne i polityczne.

W 1000 roku w Gnieznie odbyt sie zjazd z udziatem cesarza Ottona lll,
fil ktory przybyt do grobu kanonizowanego $w. Wojciecha. Spotkanie byto
Bolestaw Chrobry oczami Jana  €l€mentem planu  budowy uniwersalistycznego  panstwa
Matejki (domena publiczna) europejskiego, w ktérym Polska — jako Sclavinia (Stowianszczyzna)
— miata by¢ réwnorzedng czescig obok Galii, Germanii i Italii. W wyniku
zjazdu utworzono arcybiskupstwo w Gnieznie oraz biskupstwa w Krakowie, Wroctawiu i Kotobrzegu.
Po smierci Ottona Ill rozpoczat sie dtugi okres wojen z Niemcami, rzgdzonymi przez Henryka II.
Walki toczyty sie w latach 1002-1005, 1007-1013 oraz 1015-1018. W 1003 roku Polacy przejsciowo
opanowali Czechy, Morawy i prawdopodobnie Stowacje. W 1017 roku zwyciezyli w bitwie pod
Niemczg. Konflikt zakonczyt sie pokojem w Budziszynie w 1018 roku, na mocy ktérego Polska
zyskata tuzyce i Milsko.

W tym samym roku Bolestaw interweniowat na Rusi Kijowskiej, wsplerajac SWOjegO Ziecia
Swietopetka w walce z Jarostawem Madrym. Po zwyciestwie nad Bugiem i zmianie wiadzy
w Kijowie, do Polski przytgczono Grody Czerwienskie.

Kulminacjg jego panowania byta koronacja krélewska w 1025 roku — Bolestaw Chrobry zostat
pierwszym krolem Polski. Zmart w tym samym roku.

Miat cztery zony: nieznang z imienia cérke margrabiego Misni Rykdaga, nieznang z imienia
ksiezniczke wegierskg, Emnilde oraz Ode. Doczekat sig szesciorga dzieci: Bezpryma (z ksigzniczka
wegierskg), Mieszka Il Lamberta, Ottona, Regelindy, nieznanej z imienia corki — zony Swietopetka
(z Emnildg) oraz Matyldy (z Oda).
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KONSPEKTY DLA ZUCHOW | HARCERZY

»Bal koronacyjny Bolestawa Chrobrego”

Odbiorcy: zuchy
Czas trwania: 2 godziny

Potrzebne materiaty: Puzzle obrazu ,Koronacja
pierwszego krola Polski”, gtoénik, telefon/laptop, biate
kubeczki papierowe, flamastry, kredki, materiaty
plastyczne, korona, sok owocowy.

Zdobywajgc trop "Biate Orty" zuchy przenoszg sie
w czasy, gdy panstwo polskie dopiero sie
Proponowane instrumenty metodyczne: ksztattowato. Trop ma na celu réwniez wzmacnianie
trop ,Biate Orly” umiejetnosci  samorzgdnosci wewnatrz  matej
spotecznosci przez funkcjonowanie w grodzie.
Na zbiorkach warto wykorzystaé zawotania,

Uwagi dla prowadzacego staropolskie zwroty i nazwy, zaprezentowac
., ) o Sredniowieczne stroje (np. wybraé sie w nich

Przed zbiérkg zaréwno zuchy, jak i kadra gromady na uczte).

powinni przygotowa¢ sie do wspdlnej zabawy

w klimacie dworu krolewskiego. Warto zadbaé

0 przebrania — zuchy mogg wecielié sie Zadania do wykonania podczas realizacji tropu

w ksiezniczki, rycerzy i dworzan, a takze "Biate Orty™:

o atmosfere wydarzenia — przygotowac¢ harcéwke 1. W kregu rady postanowiliSmy przenies¢ sie do

dekorujgc jg girlandami, koronami, ozdobnymi krainy Pierwszych Piastow.

tkaninami lub herbami. 2. Poznali$my legende o Lechu, Czechu i Rusie.

Na wczedniejszej zbiérce warto wykonac 3. Wiemy, jak wyglada i co symbolizuje godto

z zuchami zaproszenia na bal koronacyjny, naszego kraju.

ozdobione symbolami gromady i nawigzujgce 4. Wykonali$my godto do naszej zuchowki.

do koronacji krola. Takie zaproszenia mozna Wiemy, jakie miasto byto pierwszg stolicg Polski.

wreczy¢ rowniez przyjaciolom gromady jako
symboliczne zaproszenie na wspoélne swietowanie.

5. Zbudowali$my grod stowianski i poznalismy
panujgce w nim zasady.

Podczas samej zbiérki kadra gromady pomaga 6. Dowiedzielismy sie, w jaki sposob nasi
zuchom w zrozumieniu znaczenia historycznego przodkowie korzystali z daréw natury.
wydarzenia, na ktérym oparto fabute — koronac;ji
pierwszego kréla Polski. Prowadzacy powinni by¢
przygotowani — zna¢ miejsce, date koronaciji,
skutki dla historii kraju, aby nada¢ jej edukacyjny
charakter.

7. Széstkami przygotowalismy uczte dla
pozostatych mieszkancéw grodu.




Przebieg:

1. Witajcie na zamku w Gnieznie!

Doradca Ksiecia Bolestawa wita zuchy w harcéwce
— na zamku w Gnieznie, gdzie trwajg przygotowania
do koronacji kréla. Przy wejsciu do harcowki doradca
moze sprawdzac, czy zuchy wziety ze sobg wczesniej
przygotowane zaproszenia.

2. Czy wiecie czym jest koronacja?

Zuchy w Kregu Rady starajg sie odpowiedzieé
na pytania: ,Czym jest koronacja?’, ,Co zyskala
Polska po koronacji ksiecia Bolestawa Chrobrego?”,
.Dlaczego to wazne, aby Polska miata kréla?”. Kadra
gromady pomaga zuchom w odpowiedzeniu
na pytania przedstawiajgc historyczne fakty na temat
tego wydarzenia (miejsce, data, skutki).

3. Zobaczymy jak to wygladatlo!

Zadaniem zuchéw jest znalezienie wszystkich ukrytych
w harcoéwce i/lub okolicy puzzli obrazu Jana Matejki
.Koronacja pierwszego kréla Polski” (wydrukowanego
w kolorze, na formacie minimum A3). Po odnalezieniu
wszystkich puzzli, zuchy starajg sie utozy¢ caty obraz.
W Kregu Rady zuchy wskazujg najwazniejsze
elementy i postaci widoczne na obrazie.

Potrzebne materialy: puzzle obrazu ,Koronacja
pierwszego kréla Polski”

4. Zywy obraz

Zadaniem zuchoéw pracujgcych w szoéstkach jest
odtworzenie sceny z obrazu ,Koronacja pierwszego
krola Polski’, ustawiajgc sie tak, jak postacie
przedstawione na malowidle. Pozostate zuchy majg za
zadanie odgadnac, jaki fragment obrazu
zaprezentowata dana szoéstka.

5. Musimy przygotowaé sie do balu!

Doradca ksiecia Bolestawa opowiada zuchom
o przebiegu nadchodzgcego balu koronacyjnego, ktory
bedzie czescig uroczystosci koronacji. Waznym
momentem tego wydarzenia bedzie taniec otwierajgcy
bal. Nastepnie zuchy wraz z kadrg gromady uczg sie
maltanskiego tanca sredniowiecznego, przygotowujac
sie do wspdlnego wystepu podczas koronacji.

Potrzebne materiaty: glosnik, telefon/laptop,
na ktérym zostanie odtworzona melodia tanca

6. Zaraz zaczynamy uczte!

Kolejnym elementem przygotowan do koronacji jest
przygotowanie do krolewskiej uczty. Zuchy wykonujg
wiasne kielichy krolewskie z papierowych kubeczkow,
ozdabiajgc je dostepnymi materiatami plastycznymi,
tak aby kazdy moégt z dumg zasigs¢ do uroczystego
stotu.

Potrzebne materialy: biate kubeczki papierowe,
materiaty plastyczne, flamastry, kredki

7. Rozpoczynamy koronacje

Wybrana osoba z kadry gromady, przebrana za ksiecia
Bolestawa, dziekuje zuchom za obecno$¢ w tak
waznym dniu. Jednocze$nie podsumowuje wczesniej
zdobyte informacje nt. koronaciji (data, miejsce, skutki).
Po wystgpieniu ksiecia wybrany zuch Iub osoba
z kadry gromady zaktada ksieciu korone na gtowe
moéwigc: ,Zuchy, oto nadszedt wielki dzien! Dzi$
koronujemy pierwszego krola Polski — Bolestawa!
Niech bedzie odwazny, madry i dobry dla swoich
poddanych! Niech zyje krél!”, a zuchy odpowiadaja:
LNiech zyje krol!”.

Bolestaw uroczysScie otwiera bal koronacyjny,
wznoszagc toast wraz z zuchami przy uzyciu
wiasnorecznie wykonanych kielichéw krélewskich.
Wspdlnie wypowiadajg stowa: ,Niech zyje krol! Niech
zyje Polska! Niech zyje nasza gromada!”.

Potrzebne materiaty: korona, sok owocowy

8. A jak bal — to tance

Zuchy wraz z krdlem odtwarzajg wcze$niej
przygotowany taniec  koronacyjny, stanowigcy
uroczyste otwarcie balu.

Potrzebne materialy: Gtosnik, telefon/laptop,
na ktérym zostanie odtworzona melodia tanca

9. Dziekuje za Waszg obecnos¢!

Ostatnim elementem zbidrki jest podsumowanie
w kregu rady, wedtug obrzedowosci gromady.



wPiastowskie legendy” 131
Proponowane instrumenty metodyczne:
Zuchy: trop ,Biate Orty”, ,Znawcy legend”, sprawnosci:
Bajarz/Bajarka, Przyjaciel Ksigzek/Przyjaciotka Ksigzek
Harcerze: trop ze $ciezki Ojczyzna, sprawnosci: Aktor/
Aktorka, Gawedziarz/Gawedziarka

Odbiorcy: zuchy, harcerze
Czas trwania: 2 godziny

Potrzebne materiaty: Zatgcznik 1 - List od
profesora, Zatgcznik 2 — karteczki z postaciami legend,
wydrukowane legendy piastowskie: ,Legenda o Lechu,
Czechu i Rusie”, ,Legenda o Popielu i Mysiej Wiezy”,
,Legenda o Wandzie, co Niemca nie chciata”, ,Legenda
0 smoku wawelskim”, ,Legenda o Piascie Kotodzieju”,
drewniane tyzki, materiaty plastyczne.

Zamierzenia:

Po zbidrce zuch i zuchenka/harcerz i harcerka:
* bedzie wiedzie¢, czym jest legenda;
* bedzie zna¢ najwazniejsze legendy zwigzane
z poczatkiem panstwa polskiego;
* bedzie w stanie wymieni¢ najwazniejsze postacie
z piastowskich legend.

Zatacznik 1. ,,Piastowskie legendy” - list od profesora
Krakoéw, 30.10.2025 r.

Drogie zuchy/drodzy harcerze,

Nazywam sie Anatol Ggbka i jestem profesorem na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie. Cafe swoje Zycie
poswiecitem studiowaniu polskich legend. Wiecie, czy jest legenda? Jest to opowie$¢ o postaciach historycznych,
ktore zazwyczaj przekazywane byly w formie ustnej, dopoki kto$ nie postanowit ich spisa¢. Legendy opowiadajg
0 medrcach, $wietych, wiadcach, politykach, wojownikach lub innych popularnych bohaterach. Sktadajg sie czesto
Z nieprawdopodobnych albo nierealnych motywdw.

Moimi ulubionymi legendami sg te opisujgce poczatki paristwa polskiego i wiasnie nimi zajmowatem sie w ostatnim
czasie, az wydarzyta sie tragedia. Kto§ wltamat sie do mojej pracowni, wybijajgc okno. Nic nie ukradf, ale wiatr,
ktéry wpadt do pomieszczenia pomieszat wszystkie legendy.

Bardzo prosze Was o uporzgdkowanie moich ukochanych legend tak, abym mdgt nad nimi nadal pracowac.

Anatol Ggbka
Zalacznik 2. ,,Piatowskie legendy” - karteczki z postaciami
LECH CZECH RUS
ORZEL POPIEL GERDA
MYSzY WROZBITA PIAST
RZEPICHA SIEMOWIT WEDROWCY
KRAK DRATEWKA SMOK
KROLEWNA KRAK WANDA
RYDYGIER | KRAKOWIANIE NIEMIEC
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Przebieg:

1. Obrzedowe rozpoczecie zbiorki
Gromada/druzyna rozpoczyna zbiérke zgodnie ze
Swojg obrzedowoscig.

2. Wprowadzenie do tematu zbiorki

Uczestnicy zbidrki otrzymujg list od profesora, ktéry
prosi ich o pomoc w uporzadkowaniu polskich legend.

Potrzebne materiaty: Zatgcznik 1 - List od profesora

3. lle legend juz znamy?

W miejscu zbidrki ukryte sg karteczki z postaciami
legend piastowskich. Zadaniem uczestnikow jest ich
odnalezienie i odgadniecie z jakich legend pochodzs.

Potrzebne materialy: Zatgcznik 2 - karteczki
z postaciami legend
4. Poznajemy legendy - czas przygotowaé

przedstawienie

Uczestnicy zbiérki zostajg podzieleni na mniejsze
grupy. Kazda z nich otrzymuje legende dotyczacag
wybranej postaci (posta¢ nalezy wybra¢ z karteczek
z poprzedniego elementu zbidrki) i zapoznaje sie z jej
tredcig. Nastepnie uczestnicy wykonujg kukiefki
przedstawiajgce bohateréw opowiesci. Do ich
stworzenia wykorzystujg drewniane tyzki oraz
réznorodne materiaty plastyczne, takie jak bibuta,
tkaniny, sznurki, papier kolorowy.

Potrzebne materialy: = wydrukowane legendy
piastowskie, materiatly na kukietki: drewniane tyZzki,
materiaty plastyczne

5. Czas na przedstawienie

Korzystajgc z wykonanych wczesniej kukietek,
uczestnicy przygotowujg kroétkie inscenizacje swoich
legend. Nastepnie kazda grupa prezentuje swoj
spektakl przed innymi.

6. Zabawa ,,Niech wstanag wszyscy ci, ktérzy...”

Uczestnicy siadajg w kregu na krzestach, przy czym
jedna osoba stoi w srodku. Osoba bedgca w srodku
konczy zdanie: ,Niech wstang wszyscy ci, ktorzy...”

nawigzujgc do poznanych wczesniej legend
piastowskich, na przyktad: ,Niech wstang wszyscy ci,
ktérzy sg odwazni jak Szewczyk Dratewka”.

Osoby, ktore utozsamiajg sie z dang cechg, wstajg
i zmieniajg miejsce, w tym czasie osoba stojgca
w srodku prébuje zajaé jedno z wolnych miejsc. Ten,
kto zostanie bez krzesta, przejmuje role stojgcego
w srodku kregu i konczy zdanie zgodnie ze schematem
wyzej. Zabawa konczy sie w momencie wskazanym
przez prowadzgcego zbiorke.

7. Rozpoczynamy koronacje

Ostatnim  elementem  zbiérki jest obrzedowe
zakonczenie zbiorki wedtug obrzedowosci gromady/
druzyny.

Sugestia

Podczas zbiorki realizowane byly wybrane
wymagania sprawnosci lub tropow, dlatego warto
na zakonczenie wreczy¢ uczestnikom
wydrukowane  karty sprawnosci wskazane

na poczatku konspektu lub pokaza¢ im, gdzie
mogg znalez¢ wymagania w wersiji elektronicznej.
Dzieki temu zuchy/harcerze bedg mogli
kontynuowa¢ zdobywanie sprawnosci rowniez
po zakonczeniu zbidrki.




»Sredniowieczny gréd” - gra terenowa

Odbiorcy: zuchy, harcerze
Czas trwania: 2 godziny

Potrzebne materiaty: Rycina $redniowiecznego
grodu Piastow, tkanina, ktéra postuzy do przygotowania
strojéw dla uczestnikéw (w ksztalcie prostokata

z wycietg na srodku dziurg, przez ktérg bedzie mozna
wsadzi¢ gtowe), flamastry, sznurek, wyciete w ksztaicie
ryby kartki, spinacze biurowe, zabawkowa wedka

z magnesem, groch, wybrane zboze, worki, pitki,
rekwizyty do wyscigu wedtug uznania, garnki (w ilosci
takiej jak ilos¢ patroli), sznurek, koszula (w ilosci takiej
jak ilos¢ patroli), bochenki chleba (w ilosci takiej jak ilos¢
patroli), buty (w iloSci takiej jak ilo$¢ patroli), krzyz

(w ilosci takiej jak ilos¢ patroli), miecz (w ilosci takiej jak
ilos¢ patroli).
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Proponowane instrumenty metodyczne:
Zuchy: trop ,Biate Orty”, ,Znawcy legend”, sprawnosci:
Kronikarz/Kronikarka, Charakteryzator/
Charakteryzatorka

Harcerze: trop ze $ciezki Ojczyzna, sprawnosci:
Historyk/Historyczka, Etnograf/Etnografka

Zamierzenia:

Po zbidrce zuch i zuchenka/harcerz i harcerka:
» bedzie wiedzie¢ jak wygladat sredniowieczny gréd;
* bedzie wiedzie¢ kogo mozna byto spotkac
w Sredniowiecznym grodzie;
* bedzie zna¢ poszczegdlne warstwy
Sredniowiecznego grodu.

Widok Krakowa od pétnocy zamieszczony w: , Liber Chronicarum” Hartmanna Schedla,
Norymberga 1493, wyd. Il (a. nn.,domena publiczna)



Przebieg:

1. Obrzedowe rozpoczecie zbiorki

Gromada/druzyna rozpoczyna zbiérke zgodnie ze
Swojg obrzedowoscig.

2. Przeniesmy sie do sredniowiecznego grodu
Piastow!

Prowadzgcy wprowadza uczestnikow w temat zajec,
ogtaszajac, ze dzis przenoszg sie do
sredniowiecznego grodu Piastow. Zuchy mogag
symbolicznie przejs¢ przez magiczny portal lub
zbudowac¢ wehikut czasu, ktérym wspdlnie ,podrézujg”
do dawnej epoki. Warto pokaza¢ im rycine
przedstawiajgcg $redniowieczny gréd, aby mogli
wyobrazi¢ sobie, jak wygladato takie miejsce
w rzeczywistosci.

3. Stworzmy sredniowieczne stroje

Uczestnicy tworzg stroje z dostepnych materiatow.
Kazdy otrzymuje czesS¢ przygotowanej wczesniej
tkaniny i ozdabia jg rysujac wzory flamastrami. Warto
wyttumaczyé  jak ubierali sie mieszkancy
Sredniowiecznego grodu i wskazaé motywy jakie
pojawiaty sie na elementach ubioru.

Potrzebne materiaty: tkanina, ktéra postuzy do
przygotowania strojéw dla uczestnikow (w ksztalcie
prostokata z wycietg na srodku dziurg, przez ktorg
bedzie mozna wsadzi¢ gtowe), flamastry, sznurek.

4. Gra terenowa

Uczestnicy zbiérki dzielg sie na 3-4 patrole, ktére
wyruszajg na gre terenowg. Celem gry jest pozyskanie
miecza od kowala, jednak aby tego dokonag,
uczestnicy muszg pomoéc mieszkarncom grodu Piastow
i zdoby¢é od nich potrzebne przedmioty. Kazde
poprawnie wykonane zadanie przynosi patrolowi
okredlong nagrode — surowiec lub wyrdb, ktéry bedzie
potrzebny w dalszej czesci gry.

RYBACY

Zadaniem patrolu bedzie wytowienie wszystkich ryb ze
stawu rybakéw. Ryby wykonane sg z papieru i majg
przypiete spinacze biurowe. Uczestnicy towig je za
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pomocg wedki z magnesem. Za wykonanie zadania
patrol dostaje rybe.

CHLOPI

Zadaniem patrolu bedzie oddzielenie grochu od zboza
— stanowi to analogie do oddzielania ziarna od plew.
Za wykonanie zadania patrol dostaje zboze.
GARNCARZE

Zadaniem patrolu bedzie wyscig par (wyscig rzedow),
czyli tor rywalizacji sktadajacy sie z kilku konkurencji,
np.. bieg na jednej nodze, wyscig w workach,
przektadanie pitki miedzy nogami. Za wykonanie
zadania patrol dostaje garnek.

KRAWCY

Zadaniem patrolu jest przejScie przez pajeczynke
(sznurek zapleciony w tor przeszkdéd), trzymajgc sie za
caly czas za rece. Za wykonanie zadania patrol dostaje
koszule.

PIEKARZE

Zadaniem patrolu jest dostarczenie piekarzowi zboza,
ktore mozna uzyska¢ od chtopow. Za wykonanie
zadania patrol dostaje chleb.

SZEWCY

Zadaniem patrolu jest dostarczenie szewcowi koszuli,
ktora mozna pozyska¢ od krawca. Za wykonanie
zadania patrol dostaje buty.

KSIEZA

Zadaniem patrolu jest dostarczenie duchownemu
garnka, ktéory mozna wuzyska¢ od garncarzy.
Za wykonanie zadania patrol dostaje krzyz.

KOWAL

Aby zdoby¢ upragniony miecz, patrol musi dostarczy¢
kowalowi buty, chleb i krzyz. Dopiero po przekazaniu
wszystkich tych przedmiotéw kowal wykuwa dla nich
miecz, konczac w ten sposoéb gre.

5. Obrzedowe zakonczenie zbioérki

Ostatnim  elementem  zbiorki jest obrzedowe
zakonczenie zbidérki wediug obrzedowosci gromady/
druzyny.



KONSPEKTY DLA HARCERZY STARSZYCH | WEDROWNIKOW
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wPiastowska Polska” - gra terenowa

Odbiorcy: harcerze starsi, wedrownicy
Czas trwania: 2 godziny

Potrzebne materiaty: Zatgcznik nr 1 - Karta
patrolu zawierajgca krzyzowke, Zatgcznik nr 2 - Kody
QR, telefon (z zainstalowang aplikacjg do
odczytywania kodow QR).

Proponowane instrumenty metodyczne:
sprawnosci: Historyk/Historyczka, tropy: Tropiciele
historii, Badanie i propagowanie historii

Zamierzenia:

Po zbiérce harcerz i harcerka:
« potrafi wymieni¢ i opisa¢ najwazniejsze
wydarzenia z czaséw panowania dynastii

Rozwigzanie krzyzowki z zalacznika
nr 1 (dla prowadzacego)

Ponizej znajdujg sie ukryte pod kodami QR
wskazéwki oraz odgadniete hasta krzyzowki

1.

Niemcy, 1109, oblezenie, zwycigstwo

— hasto: GLOGOW;

Matka Chrobrego, Czeszka, chrzest

— hasto: DOBRAWA,;

Witadystaw Wygnaniec, Henryk Brodaty,
dzielnica — hasto: SLASK;

Zakon rycerski, skarby, tukow, X1l w.

— hasto: TEMPLARIUSZE;

Slgska, Andegawenska, obydwie sSwiete
wiadczynie — hasto: JADWIGA,;

Drzwi, koronacje, arcybiskupstwo,

Piastow; _ ] . $w. Wojciech, pierwsza stolica
* potrafi opisa¢ dokonania wtadcéw z dynastii — hasto: GNIEZNO;
Piastow;

» potrafi opisac i oceni¢ osiggniecia i porazki
wiadcow z dynastii Piastow;

» potrafi prowadzi¢ dyskusje, argumentujgc swoje
wypowiedzi;

» potrafi wspétpracowaé w grupie;

* prezentuje postawe patriotyzmu i szacunku do

Syn Mieszka Il, Kazimierz, Krakéw, pokonanie
Mastawa — hasto: ODNOWICIEL;
Zjednoczenie Polski, arcybiskup, Jakub,
Przemyst Il, Wactaw Il — hasto: SWINKA,;
Bolestaw Chrobry, pokdj, Niemcy, tuzyce

i Milsko — hasto: BUDZISZYN;

. 1, Il, Stary, Piastowie, imie wiadcow

— hasto: MIESZKO.

historii;
* prezentuje postawe otwartosci na innych Dodatkowe hasta, ktére powstang podczas
i tolerangiji. uzupetnienia krzyzéwki, to: GALL ANONIM oraz
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Przebieg:

1. Obrzedowe rozpoczecie zbiorki

Druzyna rozpoczyna zbiérke zgodnie ze swojg
obrzedowoscig.

2. Gaweda

Prowadzgcy opowiada gawede o dokonaniach dynastii
Piastow i jej najwybitniejszych wtadcach w formie
rozmowy z uczestnikami zajec.

3. Gra terenowa - przedstawienie instrukcji

Harcerki i harcerze pracujg w zastepach (patrolach),
ktére podczas gry uczestniczg we wspotzawodnictwie.
Kazdy zastep otrzymuje karte z krzyzéwkg i instrukcjg
(zatgcznik nr 1). Zadaniem uczestnikow jest
odnalezienie 10 ukrytych w terenie kodow QR
(zatacznik nr 2).

Po zeskanowaniu kodoéw przy pomocy aplikacji
harcerze rozszyfrowujg wyjasnienia do hasel,
korzystajgc z dotagczonych ilustracji i tekstow.
Odgadniete stowa nalezy wpisa¢ do krzyzowki, typu
sjolka” — jednak ich kolejnos¢ nie jest znana, co stanowi
dodatkowe wyzwanie. Po uzupetnieniu wszystkich pdl
w krzyzéwce powstang dwa dodatkowe hasta — jedno
w zaznaczonej kolumnie, oraz drugie, ktére nalezy
utozyc¢ z liter znajdujgcych sie na szarych polach.

Potrzebne materialy: Zatgcznik nr 1 - Karta patrolu,
Zatgcznik nr 2 - Kody QR, telefon (z zainstalowang
aplikacjg do odczytywania kodéw QR)

4. Gra terenowa - przebieg

Uczestnicy poszukujg ukrytych w terenie kodow QR,
ktére po zeskanowaniu pozwalajg odczyta¢ wskazowki
do haset. Nastepnie zgadujg rozwigzania i uzupetniajg
nimi  krzyzéwke, stopniowo odkrywajgc pola
pozwalajgce odczyta¢ dwa dodatkowe hasta.

Zastepy  (patrole) podczas gry  terenowej
wspétzawodniczg ze sobg — w pierwszej kolejnoSci
o0 zwyciestwie decyduje odgadniecie wszystkich (lub
najwiekszej liczby haset), w drugiej — czas wykonania
zadania.

5. Gra terenowa - podsumowanie

Po powrocie z gry terenowej, na podstawie kart patrolu
wytaniane sg najlepsze zastepy (patrole). Nastepnie
prowadzgcy wspdlnie z uczestnikami omawia
rozwigzania krzyzéwki, wyjasnia hasta oraz ttumaczy
ewentualne watpliwosci, podsumowujgc przebieg gry.

6. Dyskusja
Zbiorka konczy sie podsumowaniem w formie dyskusji
0 znaczeniu dynastii Piastow w historii Polski.

Przyktadowe pytania moderujgce:

» Ktéry z piastowskich wtadcéw miat wedlug Was
najwieksze osiggniecia?

» Jakie sukcesy i porazki byty udzialem Polski
w okresie od X do XIV w.?

» Jakie znaczenie dla rozwoju panstwa polskiego
miata koronacja Bolestawa Chrobrego i kolejne
koronacje?

» Jakie znaczenie dla rozwoju panstwa polskiego
miato chrzescijanstwo?

» Jakich btedow nie ustrzegli sie wiadcy z dynastii
Piastéw? Co mozna byto zrobi¢ inaczej?

7. Obrzedowe zakonczenie zbiorki

Ostatnim  elementem  zbiorki jest obrzedowe
zakonczenie zbiorki wedtug obrzedowosci druzyny.

Zadanie miedzyzbiorkowe

Warto zacheci¢ harcerki i harcerzy do obejrzenia
cyklu  filméw  dokumentalnych  ,Tajemnice

poczatkéw Polski” (dostepne online w serwisie
TVP VOD, dostep na dzien 09.11.2025 r.) lub
przeczytania ksiazki Elzbiety Cherezinskiej ,Gra
w kosci”.




Zatacznik 1. Gra ,,Piastowska Polska” - karta patrolu

»0zdobif B6g wszechmocny krdla
Bolestawa takg potegq i szczesciem
waojennym, w miare rozpoznawanej

stuchaj, Jadika,
czy garnek rosotu i trzy ’ i : SR
schabowe wystarcza, aby w nim takiej dobroci i sprawiedliwosci

wnuczek nie byt glodny? wzgledem siebie i ludzi sobie
poddanych; taka chwafa szta w slad
za Bolestawem, taka obfitos¢
wszelkiego dobra i powszechne
rozradowanie — na jakie prawosc jego
i szczodrota zastugiwaty.”
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Zasady gry:
Celem gry jest rozwigzanie krzyzowki.
Hasta do krzyzoéwki sg zakodowane za pomocg kodéw QR w losowej kolejnosci.
Nalezy odnalez¢ wszystkie kody QR, odczyta¢ je i dopasowac rozwigzania do odpowiednich rubryk. Pomoca
mogg stuzyc ilustracje i teksty.
IE’q roz_wiqzaniu catej krzyzéwki powstanie jedno hasto, zaznaczone w diagramie pionowo pogrubionymi
iniami.
Po rozwigzaniu catej krzyzowki z liter na polach, oznaczonych szarym kolorem nalezy utozy¢ drugie hasto.
Obydwa hasta nalezy wyjasnic i na koniec gry przekaza¢ prowadzgcemu.
Podczas catej gry nalezy zachowywac¢ zasady bezpieczenstwa.
Podczas gry wazna jest wspotpraca catej grupy.

Zalacznik 2. Gra ,,Piastowska Polska” - kody QR

SL1241
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»Tuz przed wyprawa kijowska...” - gra negocjacyjna

Przebieg:

1. Obrzedowe rozpoczecie zbiorki

Druzyna rozpoczyna zbiérke zgodnie ze swojg
obrzedowoscig.

2. Zycie Bolestawa Chrobrego - wprowadzenie do
tematu zbiérki

Prowadzgcy opowiada gawede o dokonaniach
Bolestawa Chrobrego, skupiajgc sie na podbojach
dokonanych za czaséw Chrobrego, rozmawiajgc
z uczestnikami zaje¢ i wspomagajgc sie mapa.
W szczegodlny sposdb wyjasnia geneze, przebieg
i skutki wyprawy kijowskiej oraz role Grodow
Czerwienskich w monarchii wczesnopiastowskie;.

3. Gra negocjacyjna - przedstawienie instrukcji

Gra ma charakter kooperacyjny — albo wszyscy
wygrywajg, albo ponoszg kleske. Uczestnicy nie sg
o tym informowani - sami powinni dojs¢ do takiego
whniosku.

Scenariusz gry opiera sie na tworzeniu alternatywnej
wersji  historii:  uczestnicy siadajg do stotu
negocjacyjnego w roku 1018 — ich zadaniem jest
niedopuszczenie do walk o Kijdw i rozwigzanie
spornych kwestii drogg pokojowa.

Uczestnicy podzieleni sg na cztery grupy negocjacyjne
(optymalnie liczgce od 3 do 6 osdb), reprezentujgce:

» cesarza Henryka Il (Cesarstwo Niemieckie),

» Bolestawa Chrobrego (Polska),

+ Jarostawa Madrego (Rus Kijowska),

+ Swietopetka Przekletego (Ru$ Kijowska).

Kazda grupa otrzymuje instrukcje z wlasciwymi celami
i atutami negocjacyjnymi oraz karte negocjatora do
zapisywania zasobow i wynikéw. Na rozpoczeciu gry
kazdy zespét posiada 100 denardw, 100 funtow
drewna, 100 korcéw zboza, 100 tokci sukna, 100
rycerzy — w czasie gry zasoby mogg sie zwiekszac lub
zmniejsza¢ w zaleznosci od przebiegu negocjaciji.

Zadaniem kazdej grupy jest wynegocjowanie
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Odbiorcy: harcerze starsi, wedrownicy
Czas trwania: 2 godziny

Potrzebne materiaty: Mapy historyczne zwigzane
z wyprawg kijowska i Grodami Czerwienskimi

w monarchii wczesnopiastowskiej, Zatgcznik 1

- Instrukcje dla stron negocjacji, Zatgcznik 2 - karta
negocjatora, Zatgcznik 3 - karty zdarzen.

Proponowane instrumenty metodyczne:
Sprawnosci: Negocjator/Negocjatorka, Historyk/
Historyczka, tropy: Tropiciele historii, Badanie

i propagowanie historii

Zamierzenia:

Po zbidrce harcerz i harcerka:

+ potrafi wymieni¢ najwazniejsze wydarzenia
z czasOw panowania Bolestawa Chrobrego;

+ potrafi opisa¢ geneze, przebieg i skutki wyprawy
kijowskiej;

* bedzie potrafi¢ opisa¢ dokonania Bolestawa
Chrobrego, Henryka Il, Swietopetka, Jarostawa
Madrego;

+ potrafi prowadzi¢ dyskusje, argumentujgc swoje
wypowiedzi;

+ potrafi stosowac¢ strategie negocjacyjne, osiggajg
kompromisy;

+ potrafi wspétpracowac w grupie;

+ prezentuje postawe patriotyzmu i szacunku do
historii;

* prezentuje postawe otwartosci na innych
i tolerancji.



maksymalnego poziomu swoich celow w trzech
rundach, w kazdej rundzie dyskutowane sg
maksymalnie dwa cele.

Negocjacje opierajg sie na uzyskaniu maksymalnych
korzy$ci jak najmniejszym kosztem (zgodnie
Z reprezentowang grupg) i wspoétpracy — wazne jest,
aby wszystkie grupy osiggnety maksymalng liczbe
punktow.

Za wynegocjowanie jednego celu grupa otrzymuje
10 punktéw.

Po kazdej rundzie kazdy zespot losuje karte zdarzen,
a grupy zgodnie z instrukcjg zmieniajg swoje zasoby.

Po kazdej rundzie podsumowane sg rowniez zdobyte
przez poszczegdlne grupy zasoby, grupy mogg
informowac innych o osiggnieciu ktéregos z celéw
negocjacyjnych - ostateczna suma zostanie ustalona
po trzeciej rundzie, gdyz mogg nastgpi¢ zmiany.

4. Gra negocjacyjna - przebieg

Gra negocjacyjna przebiega w nastepujgcych etapach:

* wstep - grupy przedstawiajg sie, opisujg swoje
cele negocjacyjne (bez zdradzania
szczego6towych instrukcii)

* eksploracja — grupy zadajg sobie nawzajem
pytania, by lepiej zrozumie¢ potrzeby i interesy
poszczegodlnych zespotéw

e pierwsza runda negocjacyjna — grupy
prowadzg rozmowy i szukajg wzajemnych
ustepstw, w rundzie mogg by¢ rozpatrywane
maksymalnie dwa cele negocjacyjne kazdego
zespotu

e pierwsze losowanie kart zdarzen — grupy
losujg karty zdarzeh i zmieniajg na karcie
negocjatora wielko$¢ swoich zasobdw, mogag
poinformowac, jakie cele osiggnety w rundzie

¢ druga runda negocjacyjna — rozmowy toczg sie
zgodnie z zasadami z pierwszej rundy

¢ drugie losowanie kart zdarzen — grupy
aktualizujg zasoby zgodnie z zasadami
poprzedniego losowania

* trzecia runda negocjacyjna — ostatnia szansa
na zawarcie porozumien i realizacje celéw

* Trzecie losowanie kart zdarzen — ostatnie
zmiany zasobdw i deklaracje osiggnietych celéw

Rundy negocjacji powinny trwac¢ ok. 10 minut.

5. Podsumowanie gry

Uczestnicy wraz z prowadzgcym sprawdzajqg realizacje
celéw negocjacyjnych, podliczajg ostateczng liczbe
punktéw zdobytych przez zespoty.

Gra konczy sie zwyciestwem, jesli suma punktow
wszystkich druzyn wynosi co najmniej 170.
W przeciwnym wypadku wyprawa kijowska dochodzi
do skutku, przynoszac tragiczne skutki i straty
w ludnosci.

6. Dyskusja
Zbiodrka konczy sie podsumowaniem w formie dyskus;ji
na temat przebiegu negocjaciji.

Przyktadowe pytania moderujace:

» Co utatwiato prowadzone negocjacje?

» Co utrudniato negocjacje?

+ Jakie argumenty okazaty sie najbardziej
przekonujgce?

+ Jakie argumenty okazatly sie nieprzekonujgce?

+ Jaka strategia negocjacyjna pozwala na
zwyciestwo w grze?

» Co zmieniliby$cie w swojej strategii?

7. Obrzedowe zakonczenie zbiérki

Ostatnim  elementem  zbiorki jest obrzedowe
zakonczenie zbiorki wedtug obrzedowosci druzyny.

Zadanie miedzyzbiorkowe

Zadaniem uczestnikbw jest przygotowanie
plakatu lub ulotki przedstawiajgcej zasady
dobrych negocjacji (,Oddziel ludzi od problemu”,
.~okoncentruj sie na rozwigzaniach, a nie na
pogladach”, ,Daz do rozwigzan korzystnych dla
wszystkich stron”, ,Korzystaj z obiektywnych
kryteriow”.). Praca moze by¢ wykonana
indywidualnie lub w matych grupach.

Zadanie ma na celu utrwalenie zasad skutecznej
komunikacji i wspoétpracy, a takze rozwijanie
kreatywnosci i umiejetnosci  prezentowania
informacji w atrakcyjnej formie.




Zatacznik 1. Gra ,,Tuz przed wyprawa kijowska...” - instrukcje dla stron negocjacji

B. BOLESLAW CHROBRY (POLSKA)

Cele negocjacyjne (nieujawniane innym)
1. osadzenie Swietopetka na tronie w Kijowie lub
innym ruskim miescie,
2. zdobycie co najmniej potowy Grodow
Czerwienskich,
3. otrzymanie 5000 denaréw odszkodowania za
straty wojenne od sgsiadow,
4. zachowanie tuzyc i Milska (przynajmniej
w czesci),
5. obietnica uzyskania korony krélewskiej.
Atuty negocjacyjne (nieujawniane innym):
a. 2000 korcow zboza do rozdysponowania,
b. 2000 funtéw drewna do rozdysponowania,

c. 5000 rycerzy, ktérzy mogg wesprzeé
sojusznikow.

D. S\!\IIETOPEI’.K PRZEKLETY
(RUS KIJOWSKA)

Cele negocjacyjne (nieujawniane innym)
1. objecie tronu w Kijowie lub innym ruskim
miescie,
2. 1000 korcow zboza,
3. 500 funtow drewna,
4. ochrona ze strony Polakéw i Niemcow
— pomoc 500 rycerzy,
5. 500 tokci sukna.
Atuty negocjacyjne (nieujawniane innym):
a. 1000 denaréw do rozdysponowania,
b. 1000 rycerzy, ktérzy mogg wesprzec¢
sojusznikow,
c. wplywy na dworze w Gnieznie, mozliwos¢ ich
wykorzystania na rzecz sojusznikow.

A. HENRYK Il (CESARSTWO NIEMIECKIE)

Cele negocjacyjne (nieujawniane innym)
1. rezygnacja z czesci odszkodowania na rzecz
Polski w wysokosci 2000 denarow,
2. pozostawienie czesci tuzyc lub Milska
w granicach Niemiec,
3. pomoc 1000 rycerzy w wyprawie do ltalii,
4. 1000 korcow zboza,
5. 500 funtéw drewna.
Atuty negocjacyjne (nieujawniane innym):
a. 10 000 denaroéw do rozdysponowania,
b. 2000 tokci sukna,
c. wptywy u papieza, mozliwos¢ ich wykorzystania
na rzecz wzmocnienia pozycji sojusznikow.

C. JAROSLAW MADRY (RUS KIJOWSKA)
Cele negocjacyjne (nieujawniane innym)
1. pomoc 1000 rycerzy w walkach z Jadzwingami,
2. 500 tokci sukna,
3. objecie tronu w Kijowie lub innym ruskim
miescie,
4. utrzymanie co najmniej potowy Grodow
Czerwienskich,

5. otrzymanie 2000 denaréw odszkodowania
od Swietopetka.

Atuty negocjacyjne (nieujawniane innym):

a. 2000 korcoéw zboza do rozdysponowania,
b. 2000 funtéw drewna do rozdysponowania,
c¢. 3000 denaréw do rozdysponowania.
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Zatacznik 2. Gra ,,Tuz przed wyprawa kijowska...” - karta negocjatora

Reprezentowane panstwo | WHAACA: ... et a e e e e e e e e e e e

PIENIADZE INNE ZDOBYCZE

(DENARY)  DREWNO (FUNTY) ZBOZE (KORCE) SUKNO (LOKCIE) il el POLITYCZNE

(LICZBA) | TERYTORIALNE

100 100 100 100 100
PIERWSZA RUNDA NEGOCJACYJNA

PIERWSZE LOSOWANIE KART ZDARZEN

DRUGA RUNDA NEGOCJACYJNA

DRUGIE LOSOWANIE KART ZDARZEN

TRZECIA RUNDA NEGOCJACYJNA

TRZECIE LOSOWANIE KART ZDARZEN

PODSUMOWANIE

Osiagniete cele negocjacyjne:
1.

2.
3.
, 4
Razem punktow: 5
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Zatacznik 3. Gra ,,Tuz przed wyprawa kijowska...” - karty zdarzen
4. Europa Srodkowa przezywa
epidemie nieznanej choroby.
Po 100 rycerzy z kazdej grupy

zostato potozonych

w infirmeriach i wytgczonych
z walki.

3. Plemiona Wieletow
napadajg na sasiadéw. Niemcy
i Polacy tracg po 500 denardw.

2. Pielgrzymi zdazajacy do
grobu $wietego Wojciecha

w Gnieznie zasilajg skarb

panstwowy. Polska zyskuje
300 denarow.

1. Duza ilo$¢ futer, miodu

i drewna zostata sprzedana za
posrednictwem Waregéw do
Szwegciji. Rusini (skupieni
wokot Jarostawa Madrego

i Swietopetka Przekletego)
otrzymujg po 200 denardow.

8. Pozary lasoéw pustoszg

Europe Srodkowg. Wszystkie

grupy tracg po 100 funtéw
drewna.

@5\,@,
3
\7 IS
%«ij}\/

7. Bizancjum postanowito
wesprzec ksiestwa ruskie.
Rusini (skupieni wokot
Jarostawa Madrego
i Swietopetka Przekletego)
otrzymujg po 200 denardw.

6. RzemieSInicy
wyprodukowali wiecej
towardw. Niemcy otrzymujg
200 tokcei sukna.

5. Okazalo sie, ze szczegdlnie

dopisaty plony. Polacy i Rusini

otrzymujg po 200 korcow
zboza.

12. Polityka podatkowa

9. Drwale wykonali szybciej
plan wyrebow. Polacy i Rusini
Jarostawa Madrego otrzymuja

po 100 funtéw drewna.

10. Kosztownosci znalezione
na Morawach wzbogacity
polski skarb. Polska zyskuje
200 denaroéw.

11. Rabusie napadli na oddziat
rycerzy wiozgcych pienigdze
do Gniezna. Polska traci 200

dukatow.

cesarza niemieckiego okazuje
sie bardzo skuteczna. Niemcy
uzyskujg 200 denardw.
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13. Zwyciestwa Bolestawa
Chrobrego nad Niemcami
przyczyniajg sie do duzej
popularnosci wojéw. 200 os6b
zostaje w Polsce rycerzami.

14. Zaraza zniszczyta cze$¢
zasiewdw. Polacy i Rusini
tracg po 100 korcow zboza.

15. Duza grupa kupcow
arabskich odwiedzita Niemcy
i Polske. Niemcy i Polska
otrzymujg po 100 dukatow.
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16. Jadzwingowie spustoszyli
zamki wokét Kijowa — Rusini
Jarostawa Madrego tracg 300
denarow.

17. Handel rzeczny na
Dnieprze przyniost
nadzwyczajne dochody.
Rusini (skupieni i wokot
Jarostawa Madrego
i Swietopetka Przekletego)
otrzymujg po 200 denardw.

18. Do Akwizgranu przybywajg
kupcy i rzemiesInicy z ltalii
z bogatymi darami. Niemcy
zyskujg 200 denardw.

19. Klgska Henryka Il
spowodowata powrét do
popularnosci idei powstania
uniwersalistycznego panstwa
w Europie wedtug pomystu
Ottona Ill. Wptywowi i bogaci
duchowni przeznaczajg na ten
cel $rodki. Polska i Niemcy
zyskujg po 200 denardw.

20. Efektem spotkania
dyplomatycznego
wystannikéw Jarostawa
Madrego i Henryka Il staty
sie ozywione kontakty
handlowe. Niemcy zyskujg
200 funtéw drewna, a Rusini
(skupieni wokét Jarostawa
Madrego) 200 tokci sukna.

21. Wystannicy Bolestawa
Chrobrego i Swigtopetka
Przekletego odbyli owocne
negocjacje. Polska zyskuje
200 funtow drewna, a Rusini
(skupieni wokét Swietopetka)
200 tokci sukna.




PRZYDATNE OBRAZY, MAPY

A

Obraz ,,Koronacja pierwszego krola” w wizji Jana Matejki (dlomena publiczna)
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WIELECKI
(LUCICE)"

Polska za Bolestawa | Chrobrego

Zrodio: Poznaniak, Popik, https://pl.wikipedia.org/wiki/
Boles%C5%82aw_| Chrobry#/media/Plik:Polska 992

- 1025.png (dostep: 17 wrzesnia 2025 r.),
licencja CC BY-SA 3.0

Grody Czerwienskie

Zrédto: Lonio17, https://pl.wikipedia.org/wiki/Grody
Czerwie%C5%84skie#/media/Plik:Grody czerwienskie.png

(dostep: 17 wrzesnia 2025 r.), licencja CC BY-SA 4.0
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Boles%C5%82aw_I_Chrobry#/media/Plik:Polska_992_-_1025.png
https://pl.wikipedia.org/wiki/Boles%C5%82aw_I_Chrobry#/media/Plik:Polska_992_-_1025.png
https://pl.wikipedia.org/wiki/Boles%C5%82aw_I_Chrobry#/media/Plik:Polska_992_-_1025.png
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grody_Czerwie%C5%84skie#/media/Plik:Grody_czerwienskie.png
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grody_Czerwie%C5%84skie#/media/Plik:Grody_czerwienskie.png
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