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Hra na hl'adanie pokladu

Udaje:

= Vekova skupina 7 az 14 rokov

Viac ako 8 ucastnikov

V interiéri v hale alebo vonku v meste
Najmenej 3 veduci

Hodina az hodina a pol

Materialy:

= 2 alebo 3 vrecia (podla poctu Ucastnikov), ktoré mozete zamknut visiacim
zamkom

= 9 visiacich zamkov s r6znym uzamykanim (3 s kombinaciou 4 cislic, 3 s
kombinéciou 3 cislic a 3 visiace zadmky, ktoré sa odomykaju kl'i¢om)

= 3 mapy rozstrihané na kusky ( napriklad nejakého parku v meste, kde sa bude
hrat)

= Vytlacené farebné Cisla, ktoré zodpovedaju kddom pre visiace zamky s
kombindaciou 3 cislic

= Harok s Ulohami

= Citrénova stava

» Zelezo

» Sabléna na znak

Konecnym cielom hry je, aby deti nasli poklad.

1. Deti dostanu prvy list s Ulohami, na ktory musia citrénovou Stavou napisat,
aka bude ich dalsia Uloha alebo kam maiju ist, aby nasli dalsiu Glohu.
Pomocou zehlicky musia deti list vyhladit, a tak sa objavi citrénova stava. !!!
Délezité!!! Dalsia Gloha by mala suvisiet s nie¢im, ¢o maju spocitat.

2. Ked zistia, Co je ich druhd dloha, a p6jdu na miesto, kde sa nachadza, musia
spocitat veci (napriklad nejaké lampy, schody, stromy alebo nieco iné).
Vopred by ste mali dohodnuit osobu, na ktord mézu deti zavolat a ktord ich
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nasmeruje k daléej Glohe. Uloha by mala vyzerat takto: 0879694960 + =
Cielom je, aby deti po spocitani napriklad [dmp alebo schodov spocitali Cislo,
ktoré im bolo dané, a dostali Cislo, na ktoré maju zazvonit. Na harku by malo
byt aj kl'i¢ové slovo, ktoré ked deti povedia, osoba vie, kam ich ma poslat.

. Ked'sa s osobou porozpravaju a ta ich nasmeruje na dalSiu Ulohu, ktorou je
najst klI'i¢ od visiaceho zamku na urc¢itom mieste, musia tam ist a kl'd¢ ndjst.

. Ked kl'Gi€ najdu, m6zu odomknut visiaci zdmok, ktory je na batohu, ktory sa
odomkne kl'ti¢om. Tam musia ndjst obalku s mapou, ktora je vytvorend ako
puzzle. Na mape mdze byt park. Predtym treba na mapu umiestnit znacky,

ktoré zodpovedaju ¢islam, ktoré treba napisat kriedou v parku. Napriklad A-
9, B-2, C-1, D-5 - takto budu deti vediet, Ze ide o postupnost &isel. Cisla by

mali zodpovedat kédu pre dalsi visiaci zamok.

. Ked' deti odomknu aj tento visiaci zamok, najdu na hom vzor s dierami.
Predtym je potrebné najst znak alebo niec¢o podobné, z ¢oho sa dé vyrobit
Sabléna. Pomocou pismen z ndpisu musite vopred vytvorit vetu, ktord ked'
vylUstia, musia sa vratit k pokladu, ktory bol v naSom pripade tam, kde sme
sa zhromazdili. Sabléna musi byt velmi presne vystrihnuta, aby fungovala.
Musite vyrezat otvory nie miestach, kde su pismend, ktoré ste pouzili na
vetu. Takto by ste po tom, Co deti Sablénu polozia na dosku, mali cez otvory
vidiet len pismena, ktoré ste pouzili vo vete. M6zu byt zakédované, ale mali
by byt ocislované.

. Ked' aj toto deti vyrieSia, mali by sa vratit k pokladu. V kazdom vrecku
batohu alebo tasky mézete nechat jedno z vytlacenych Cisel, ktoré sa
zhodujud s kédmi s 3-miestnymi kombinovanymi visiacimi zdmkami. Deti
musia nakoniec odomknut visiaci zamok svojej skupiny, ktory je pripevneny
k pokladu. Na tento visiaci zdmok by ste mali nalepit papierovi pasku a
zaskrtndt Cisla, ktoré ste si vopred pripravili v poradi s farbami. Napriklad
zIta-9, Cervena-2, zelena-6 - takto deti zistia kéd na odomknutie.

. Do pokladu moézete vlozit pochutku alebo vymysliet nieco, ¢o sulvisi s témou.



