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Gra w poszukiwanie skarbow

Dane:

= Grupa wiekowa od 7 do 14 lat

Wiecej niz 8 uczestnikow

Wewnatrz hali lub na zewnatrz w miescie
Co najmniej 3 prowadzacych

Od godziny do poéttorej godziny

Materiaty:

2 lub 3 torby (w zaleznosci od liczby uczestnikéw), ktére mozna zamknad¢ na
ktédke

9 ktdédek z r6znymi zamknieciami (3 z kombinacjg 4 cyfr, 3 z kombinacjg 3 cyfri
3 ktédki otwierane kluczem)

3 mapy pociete na kawatki (na przyktad jakiegos parku w miescie, w ktérym
odbedzie sie gra)

Wydrukowane kolorowe cyfry pasujgce do koddéw ktddek z kombinacjg 3 cyfr
Arkusz zadan

Sok z cytryny

Zelazko

Szablon znaku

Ostatecznym celem gry jest odnalezienie przez dzieci skarbu.

1. Dzieci otrzymujg pierwszy arkusz zadanh, na ktdrym muszg napisac sokiem z
cytryny, jakie bedzie ich nastepne zadanie lub gdzie musza sie udac¢, aby
znalez¢ nastepne zadanie. Za pomoca zelazka dzieci muszg wygtadzi¢ arkusz
i w ten sposéb pojawi sie sok z cytryny. !!! Wazne!!! nastepne zadanie
powinno by¢ zwigzane z czyms, co musza policzyc.

2. Po ustaleniu, jakie jest ich drugie zadanie i udaniu sie do miejsca, w ktérym
sie ono znajduje, muszg policzy¢ rzeczy (na przyktad lampy, schody, drzewa
lub co$ innego). Powinienes$ z wyprzedzeniem zorganizowac osobe, do ktérej
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dzieci moga zadzwonic¢ i ktéra moze skierowac je do nastepnego zadania.
Zadanie powinno wyglada¢ nastepujgco: 0879694960 + = Celem jest,
aby dzieci, po policzeniu, na przyktad, lamp lub krokéw, zsumowaty liczbe,
ktdérg otrzymaty i uzyskaty numer do zadzwonienia. Na arkuszu powinno
rowniez znajdowac sie stowo kluczowe, ktére po wypowiedzeniu przez dzieci
sprawi, ze dana osoba bedzie wiedziata, gdzie je wystac.

3. Po rozmowie z osoba, ktéra skierowata ich do nastepnego zadania, ktérym
jest znalezienie klucza do ktédki w okreslonym miejscu, muszg sie tam udac i
znalez¢ klucz.

4. Po znalezieniu klucza mogg otworzy¢ ktédke znajdujgca sie na plecaku, ktéry
jest otwierany za pomocg klucza. Tam muszga znalez¢ koperte z mapa, ktéra
przypomina puzzle. Mapa moze przedstawia¢ park. Wczesniej musisz
umiesci¢ na mapie znaki odpowiadajgce numerom, ktére musisz napisac
kredg w parku. Na przyktad A-9, B-2, C-1, D-5 - w ten sposéb dzieci beda
wiedziaty, ze jest to sekwencja liczb. Liczby powinny pasowac¢ do kodu
nastepnej ktédki.

5. Gdy dzieci otworza te ktédke, znajdg na niej wzdr z otworami. Wczesniej
musisz znalez¢ znak lub cos$ podobnego, aby zrobi¢ szablon. Za pomoca liter
z tabliczki nalezy wczesniej utozy¢ zdanie, ktére po wymysleniu dzieci musza
wrdéci¢ do skarbu, ktérym w naszym przypadku byto miejsce, w ktérym sie
zebralismy. Szablon musi by¢ bardzo doktadnie wyciety, aby dziatat. Musisz
wycigc otwory w miejscach, w ktérych znajduja sie litery uzyte w zdaniu. W
ten sposéb po tym, jak dzieci umieszczg szablon na talerzu, powinienes by¢
w stanie zobaczyc¢ tylko litery, ktérych uzytes w zdaniu przez otwory. Moga
by¢ zakodowane, ale powinny by¢ ponumerowane.

6. Gdy dzieci juz to zrobig, powinny wréci¢ do skarbu. W kazdej kieszeni
plecaka lub torby mozesz zostawi¢ jeden z wydrukowanych numerdw, ktére
pasujg do koddéw z 3-cyfrowymi ktddkami szyfrowymi. Na koniec dzieci
muszg odblokowad ktédke swojej grupy, ktéra jest przymocowana do skarbu.
Na tej ktédce nalezy umiesci¢ kawatek tasmy papierowej i zaznaczy¢
przygotowane wczesniej liczby w kolejnosci odpowiadajgcej kolorom. Na
przyktad: z6tty-9, czerwony-2, zielony-6 - w ten sposéb dzieci poznajg kod
odblokowujacy.

7. Do skarbu mozna wtozy¢ smakotyk lub wymysli¢ cos zwigzanego z tematem.



