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Kilka stéw tytutem wstepu

Wielu z nas, instruktorow, podczas realizacji przedsiewziec takich jak rajdy, biwaki, gry
terenowe wykorzystuje do nawigzywania tgcznosci z patrolami, punktowymi jedynie
telefony gsm. Problem zaczyna sie pojawiac kiedy w okolicy nie mamy zasiegu.

Z pomocg moze przyjsS¢ nam krotkofalarstwo czyli nawigzywanie tacznosci
wykorzystujac fale krotkie lub ultrakrotkie. Ten sposdb komunikowania sie jest juz
czesto uzywany podczas obozow np. poprzez tzw. pmr. Jedng z nielicznych, legalnych
form komunikowania sie.

Termin krétkofalarstwo wyjasniony jest w Stowniku Jezyka Polskiego, ktéry méwi nam,
ze jest to ,amatorskie nawigzywanie dwustronnej tacznosci radiowej na specjalnie do
tego celu wyznaczonych zakresach fal krétkich i ultrakrotkich™.

Definicja, definicjg natomiast krotkofalarstwa nie da sie zamknac¢ w jednym zdaniu. Jest
to dziedzina bardzo szeroka i kazdy ma szanse znalez¢ cos$ dla siebie. Uczestnictwo
w zawodach krétkofalarskich, nawigzywanie tacznosci z catym s$wiatem, tgcznosc
kryzysowa czy radioorientacja sportowa. Naprawde sporo tego. Radioorientacja
sportowa to inaczej radiolokacja sportowa, radiowe polowanie na lisa, ,rodzaj sportu
krotkofalarskiego, polega na odnalezieniu w jak najkrotszym czasie nadajnikow
ukrytych w otwartym terenie; potaczenie InO z namierzaniem i lokalizowaniem kilku
(3-5) nadajnikéw radiowych matej mocy wtaczanych cyklicznie

Jesli prowadzisz druzyne specjalnosciowg lub chcesz urozmaici¢ swoje zbidrki to
zapraszam do zapoznania si€ z propozycjami gier terenowych opartych o techniki

krétkofalarskie. Poziom merytoryczny pozwala na wykorzystanie propozycji w pracy
w kazdej metodyce. Tworzac propozycje wzigtem pod uwage roéznice w wyposazeniu
sprzetowym druzyn, hufcow. Istotnym elementem jest takze posiadanie uprawnien,
ktore sa wymagane do prowadzenia aktywnosci radiowej z wykorzystaniem
okreslonych czestotliwosci.

1) https://sjp.pwn.pl/sjp/krotkofalarstwo; 2475531 html — 13.04.2023

2) https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/radioorientacja-sportowa;3965466.html — 13.04.2023




Z licencjg za pan brat czyli zdobywamy uprawnienia.

Kazdy z nas ma mozliwos¢ udania sie do sklepu i zakupienia urzgdzenia pozwalajacego
prowadzenie tacznosci. Nie zawsze jednak mozemy korzysta¢c z urzadzen legalnie.
W niektdérych przypadkach do nawigzywania tacznosci wymagane jest uzyskanie
Swiadectwa radiooperatora w stuzbie komunikacji amatorskiej i otrzymanie pozwolenia
radiowego. Z gory zachecam do przebrniecia przez tg procedure gdyz proces zdobywania
odpowiednich uprawnien nie jest trudny. Wiedza, ktorg nalezy sie wykazac jest w zasiegu
kazdego.

Kiedy nie potrzebujemy uprawnien? Prawo pozwala na korzystanie bez uprawnien
z urzgdzen, ktdére posiadajg fabrycznie zintegrowang antene oraz maksymalng moc do
500mW. W praktyce oznacza to tradycyjny radiotelefon tzw. walkie-talkie. W fabrycznych
radiach PMR nie mamy takze mozliwosci zmiany czestotliwosci. W wiekszosci urzgdzen
posiadamy odgornie ustawionych 16 kanatéw. Korzystanie z tego typu urzadzen niesie ze
sobg duze ograniczenia zasiegu.

Drugim sposobem aby legalnie prowadzi¢ tacznosci jest wykorzystanie tzw. CB Radia.
W tym zakresie mamy do wykorzystania radiostacje przenosne, przewozne i stacjonarne.
Uzytkownik ma do dyspozycji 40 kanatow komunikacji. Ten sposéb wymiany informaciji
jest kojarzony przede wszystkim z kierowcami.

Z chwilg kiedy zaczynamy uzywac radiotelefondw z odkrecang anteng lub urzadzen
wielopasmowych uprawnienia sg juz wymagane. Poprzez mozliwos¢ korzystania
z czestotliwosci udostepnionych krotkofalowcom oraz dzieki zwiekszeniu mocy nadawa-
nia w znaczny sposob zwiekszamy zasieg naszych tacznosci. W zwigzku z czym warto
rozwazyc¢ przystapienie do egzaminu kwalifikacyjnego, ktéry ma na celu sprawdzenie czy
osoba nawigzujgca tacznos¢ ma wiedze i umiejetnosci w zakresie krotkofalarstwa.
Zdobywanie licencji moga rozpoczac osoby:

a) ktore ukonczyty 10 rok zycia — $wiadectwo klasy C,

b) ktére ukonczyty 15 roku zycia — $wiadectwo klasy A.

Egzamin kwalifikacyjny, bez wzgledu na kategorie, sktada sie z 2 czesci, pisemnej i ustnej
(bardziej praktycznej). W czesci pisemnej kandydat rozwigzuje test wyboru (20 pytan)
w ramach, ktérego musi wykazac sie wiedzg w okreslonych obszarach:

a) wiadomosci techniczne z zakresu radioelektroniki,

b) bezpieczenstwo pracy przy urzgdzenia elektrycznych i radiowych,

c) przepisy i procedury operatorskie,

d) przepisy dotyczace radiokomunikacji w stuzbie amatorskie;j.

W zasobach internetu mozna znalezc baze pytan, ktére obowigzujg na egzaminie np. na
stronie www.egzaminkf.pl lub stronach Urzedu Komunikacji Elektronicznej. Wystarczy sie
ich nauczy¢ i egzamin podjdzie bez problemu.

Czesc¢ ustna obejmuje znajomos¢ slangu, literowania i testowego prowadzenia tgcznosci.
Test przeprowadzany jest w siedzibie Urzedu Komunikacji Elektronicznej, ktére
rozlokowane sg w miastach wojewodzkich.

Warto w trakcie przygotowywania sie do egzaminu skorzystac¢ z pomocy doswiadczonych
krotkofalowecow. Zachecam takze do przeczytania informacji dotyczgcych zdobywania
uprawnien zamieszczonych na stronie Inspektoratu tacznosci Gtéwnej Kwatery ZHP -
https://lacznosc.zhp.pl/od-czego-zaczac/licencja/

Informacyjnie dodam, ze w ramach dziatalnosci w ZHP mamy mozliwos¢ wykorzystania
wykupionych przez Zwigzek czestotliwosci. W praktyce oznacza to, ze organizujac
impreze mozemy zabezpieczy¢ tacznosc nie posiadajac uprawnien. Nie ogranicza nas to
takze sprzetowo. Niestety problemem jest to, ze jesteSmy przywigzani do jedne]j
czestotliwosci. Najczesciej wykorzystywane jest w ramach zabezpieczenia tgcznosci przy
organizacji duzych imprez hufcowych, choragwianych czy ogdolnopolskich.




Tytut: W pogoni za zbiegiem.

Niniejsza propozycja gry terenowej oparta jest o jedng z dziedzin krotkofalarstwa jaka
jest EmCom tzn. Emergency Communications — tacznos¢ kryzysowa. Ideg gry jest nie
tyle propagowanie krotkofalarstwa w charakterze hobby pozwalajgcego prowadzic¢
tacznosci ale pokazanie harcerzom i harcerzom starszym mozliwosci wykorzystywania
krotkofalarstwa jako sposobu przeciwdziatania skutkom katastrof, klesk zywiotowych.
Do przeprowadzenia gry nie sg wymagane uprawnienia krotkofalarskie.

Cel:
- zdobycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu nadawania oraz odbierania, komunikatéw
przekazywanych za pomocg radiotelefonéw.

Cele szczegotowe:

- zapoznanie sie z zasada dziatania urzadzen PMR,

- zdobycie umiejetnosci prawidtowego tworzenia komunikatow,

- ksztattowanie umiejetnosci odnajdywania 1 zapamigtywania szczegotow,
charakterystycznych miejsc znajdujacych sie w obszarze gry,

Metodyka: harcerska, starszoharcerska,
Formy pracy:bieg harcerski, zwiad, impreza na orientacje,
Czas: od 2 do 3 godzin,

Miejsce: gra do wykorzystania zarowno w terenie lesnym/parkowym jak i miejskim
z uwzglednieniem:

- las (kwadrat) z charakterystycznymi granicami np. droga asfaltowa, rzeka, ok 1kmz2,

- miasto - dzielnica z okreslonym obszarem gry — duze prawdopodobienstwo zaktocen
i stabszego odbioru/nadawania,

Materiaty programowe: mapa, cienkopis/pisak,

Zapotrzebowanie sprzetowe:

- radiootelefon PMR (tradycyjne krotkofalowki ze statg anteng), ilos¢ uzalezniona od
ilosci patroli (1 urzagdzenie na patrol max. 3 osobowy). Do obstugi urzadzern PMR nie
jest wymagane posiadanie uprawnien panstwowych,

- mapa terenu,

Informacje techniczne: - urzgdzenia nalezy skonfigurowac¢ w taki sposéb aby kazdy
mogt odbiera¢ i nadawaé¢ komunikaty w tej samej czestotliwosci.




Fabuta gry

Gra polega na poszukiwaniu uciekiniera/uciekinieréow, ktdérzy poruszajg sie po
okreslonym terenie podajac co 3 minuty komunikat z opisem charakterystycznego
elementu pozwalajacego okresli¢ gdzie sie znajduje/a (np. nr stupka lesnego, budki
legowej lub reklamy, kolorystyke budynku w wersji miejskiej). Dysponujac mapa osoba
nadajaca komunikat moze podaé¢ wspotrzedne, ktdre gonigcy naniosg na plan terenu
szkicujac kierunek poruszania si€ uciekiniera.

Patrole poszukujagce musza odnalez¢ zbiega oraz miejsce ktore wskazat
w komunikatach. Poruszajac sie po terenie muszg zwraca¢ uwage na szczegoty
i odnalez¢ elementy opisane przez uciekiniera/ow.

Zasady dotyczace nadawanych komunikatéw

Uczestnicy powinni pamietaé, ze w chwili rozpoczecia przekazywania informaciji jako
pierwsze nalezy zaznaczy¢ kto moéwi i do kogo jest kierowana informacja. Osoba
mowigca powinna to robi¢ wyraznie i powoli trzymajac radionadajnik w odlegtosci ok.
10 cm od ust. Komunikat rozpoczynamy od podania swojego imienia, pseudonim lub
nazwe patrolu, a nastepnie przestawiamy opis charakterystycznego punktu lub inne
informacje. Probe nalezy przeprowadzi¢ przed rozpoczeciem gry.

Przyktadowe komunikaty:

- ,Druh Marcin, do wszystkich patroli, podaje lokalizacje — budka legowa 17. Druh
Marcin, do wszystkich patroli, podaje lokalizacje — budka legowa 17.".

- ,Patrol ,Tajemnicze sowy” do druha Marcina, komunikat nieczytelny, powtérz. Patrol
.Jajemnicze sowy” do druha Marcina, komunikat nieczytelny, powtorz”

- ,Patrol , Tajemnicze sowy" przyjat. Bez odbioru’".

Warto dwukrotnie powtdrzy¢ komunikat aby odbiorca miat chwilke aby zorientowac
sig, ze to wiasnie on jest wywotywany.

Przebieg gry:

1. Podzieli¢ uczestnikdw na patrole maksymalnie 3 osobowe.

2. Przekaza¢ mape oraz omowic obszar rozgrywki. Zwrdci¢ uwage na ew. zagrozenia
1 miejsca niebezpieczne.

3. Wyjasni¢ uczestnikom gry zasady korzystania z radiotelefonéw. Ujednolicic¢
czestotliwos¢ i zrobié test tacznosci.

4. Przekazac uczestnikom informacje dotyczaca sytuacji kryzysowej np. co zrobic¢ kiedy
radiotelefon wytaczy sie (roztadowanie si¢ baterii, awaria urzadzenia). Jezeli posiadamy
mozliwosci techniczne mozna wyposazy¢ patrol w radiotelefon awaryjny.

5. Omdéwié czas przebiegu oraz miejsce zbidrki w chwili zakoriczenia gry.

6. Instruktor/patrol, ktory ,ucieka’, wyrusza na teren gry 10 minut przed uczestnikami.
7. Z chwilg rozpoczecia gry patrole harcerskie, starszoharcerskie udajg sie w obszar
zadan. Poruszajac sie po terenie zaznaczajag na mapie charakterystyczne punkty
np. numery budek legowych ptakéw, numery stupkow dziatowych, stupkéw instalacji
gazowych i innych charakterystycznych miejsc w danym obszarze. Im wiecej ich
zaznacza tym tatwiej bedzie mozna zlokalizowa¢ uciekiniera/ow.

8. Z chwilg wystuchania komunikatu nadanego przez uciekiniera/éw patrole analizujg
na podstawie swojej mapy miejsce przebywania poszukiwanego i starajg sie
przewidzie¢ kierunek dalszego marszu. Z chwilg odnalezienia uciekiniera gra si€
konczy.

Mozna gre rozwingc i okreslié, ze trwa do konkretnej godziny, a wygrywa patrol, ktéry
najwiecej razy odnajdzie poszukiwanego.




Tytut: Harcerskie towy na lisa.

Do przeprowadzenia gry wymagane s uprawnienia krotkofalarskie.

Propozycja ma na celu wstepne zapoznanie si€ z dyscypling jakg jest radioorientacja sportowa
oraz mozliwosciag wykorzystania jej w harcerskiej pracy wychowawczej. W zwigzku
Z wymaganiami sprzetowymi oraz potrzebng wiedzg krotkofalarska, przeprowadzenie gry dla
osoby nie znajacej tematu moze by¢ trudne. Chcac zorganizowac zajecia u siebie w druzynie
powinnismy skontaktowac sie z ktorymkolwiek klubem krétkofalarskim dziatajacym w ZHP lub
poza nim. Na stronie Inspektoratu tacznosci GK ZHP dostepna jest mapa z zazaczong
lokalizacjg harceskich klubow tacnzosci. Dzieki nawigzaniu wspotpracy z ich kadrg nasi
harcerze beda mieli mozliwos¢ zdobycia nowych umiejetnosci. tatwiej bedzie nam pozyskac
wsparcie oraz sprzet do przeprowadzenia zajec

Cel:zdobycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu radioorientacji sportowej,

cele szczegotowe:

- zapoznanie si€ z zasadg dziatania urzadzenia nadawczego,

- ksztattowanie umiejetnosci bezpiecznego poruszania si€ w terenie,
- budowanie umiejetnosci pracy w matym zespole,

Metodyka: harcerska, starszoharcerska, wedrownicza
Formy pracy: bieg harcerski, zwiad, impreza na orientacje,
czas: 4h

miejsce: gra do wykorzystania w terenie lesSnym. Wielko$¢ obszaru powinna by¢ dostosowana
do wieku uczestnikéw.

materiaty programowe:

- mapa,

- cienkopis/pisak,

- znaczniki INO,

- karta do dziurkowania znacznikow,

zapotrzebowanie sprzetowe:

- radiotelefon/odbiornik z mozliwoscig recznego ustawienia czestotliwosci oraz wskaznikiem
mocy sygnatu odbieranego,

- antena z ttumikiem (systemem pozwalajagcym zmniejsza¢ moc odbieranego sygnatu)

- nadajniki wysytajace regularny sygnat w okreslonej czestotliwosci.




Zasady rywalizacji:
Zadaniem zespotow/patroli (najlepiej aby ilos¢ nie przekraczata 5 oséb) lub indywidualnych
zawodnikéw jest odnalezienie w okreslonym terenie oraz czasie ukrytych nadajnikow.

Uczestnicy z chwilg rozpoczecia gry otrzymujg radiotelefon z podtaczong antena, mape
obszaru gry oraz czestotliwosci w jakich nadajniki nadajg sygnat (kazdy nadajnik ma swoja
odrebna, niepowtarzalng czestotliwos¢). Po uruchomieniu radiotelefonu uczestnicy
wprowadzajg pierwszg czestotliwosé (sposdb ustawiania czestotliwosci uzalezniony jest od
radiotelefonu, najczesciej wykonuje sie to poprzez wpisanie na klawiaturze numerycznej
konkretnej wartosci liczbowej np. 144.225). Jezeli radiotelefon zaczyna odbierac¢ sygnat (dzwiek
pikania) nalezy obracajac sie dookota witasnej osi ustalic z ktdérego kierunku sygnat jest
najsilniejszy (na wyswietlaczu radiotelefonu skala sity sygnatu bedzie najwyzsza). Nalezy udac¢
sie w kierunku z ktdrego sita sygnatu jest najwieksza. Uczestnicy musza ciggle kontrolowac
dzwiek oraz wskazania radiotelefonu. Jezeli po wpisaniu pierwszej czestotliwosci radiotelefon
nie odbiera sygnatu to wtenczas mozna wprowadzi¢ kolejng lub udac¢ sie w dowolng strone
pilnujac przemieszczania sie w obszarze gry oraz nastuchiwac¢ czy sygnat (dzwiek pikania) sie
pojawia. Wraz ze zmniejszaniem sie odlegtosci do celu (nadajnika) sita sygnatu bedzie
wzrastata (fakt bedzie widoczny na wyswietlaczu radiotelefonu). Ttumikiem (przetgcznik)
wbudowanym w antene jesteSmy w stanie zmniejsza¢ moc odbieranego sygnatu. Ttumienie
uruchamia sie z chwilg kiedy na okreslonej mocy ttumika odczytujemy w radiotelefonie
maksymalng moc sygnatu. Z chwilg odnalezienia poszukiwanego nadajnika nalezy wpisac
kolejng czestotliwos¢ i rozpoczac jego poszukiwania. Wygrywa zespot/osoba, ktdra odnajdzie
wszystkie ukryte nadajniki. W miejscu gdzie schowany jest nadajnik mozemy takze ukryé
znacznik (znany z tradycyjnych gier typu InO) aby uczestnicy mogli odbi¢ znak na karcie
patrolowej czym potwierdza odnalezienie nadajnika.

Realizujgc gre w grupie wedrowniczej mozna przygotowaé jeden nadajnik ruchomy,

poruszajacy sie w okreslonym terenie (jeden z organizatoréw nosi go w plecaku i porusza sie
po okreslonym obszarze).

Gre mozna wzbogaci¢ o dowolng fabute np. zwiazang z pierwszg pomoca (poszukiwanie ofiar
zdarzenia). Idealna do przeprowadzenia na biwaku w formie alarmu.




Przyktad fabuty:
Zastepy po powrocie z zajec¢, na koniec przerwy obiadowej dostajg zaszyfrowang wiadomosc¢
o tym, ze w okolicy doszto do katastrofy Smigtowca i pilot przed rozbiciem prosi o pomoc.

W komunikacie znajdujg sie informacje, ze w okreslonym terenie do odnalezienia jest
konkretna ilos¢ osob, ktdra jest ranna. Kazdy zastepy w pierwszym zadaniu musi skompletowac
apteczke oraz pozyskac sprzet do odnalezienia porozrzucanych rozbitkow (instruktazu udziela
osoba potrafigca obstuz urzadzenie).

Zadaniem zastepow jest odnalezienie wszystkich poszkodowanych oraz przetransportowanie
ich w bezpieczne miejsce (ustalone przez organizatora).

Z chwilg skompletowania apteczki oraz zapoznania sie€ z zasadami obstugi urzadzen patrole
wyruszaja na poszukiwania. Zgodnie z powyzszg instrukcjg poszukuja rozbitkéw (przy kazdym
jest nadajnik nadajacy sygnat w okreslonej czestotliwosci) i udzielajg pierwszej pomocy. Po
udzieleniu wsparcia cztonkowie zastepu muszag przetransportowaé¢ rannego we wskazane
miejsce. Z chwilg odnalezienia rannego nadajnik zostaje wytgczony. Wygrywa ten zastep, ktéry
odnajdzie najwiekszg ilos¢ poszkodowanych.

Przyktadowe punkty przy zatozeniu 6 osob poszkodowanych. Ilos¢ oséb poszkodowanych
uzalezniona jest od mozliwosci technicznych (ilos¢ nadajnikéw) oraz personalnych.

1. Pilot — ztamanie konczyny goérnej. Rana cieta gtowy. Powierzchowne zadrapania. Moze
chodzic.

2. 2 pilot — otwarte ztamanie koniczyny gérnej. Rana nogi z wbitym ciatem obcym.

3. Pasazer — poparzenia obydwu dtoni.

4. Pasazer — dziecko — ztamanie konczyny dolnej.

5. Pasazer — zawroty gtowy, nudnosci,

6. Pasazer — Osoba nieprzytomna, oddychajaca.




