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Anyagok:

2 vagy 3 zsak (attdl fligg?en, hogy hany résztvev? lesz), amelyeket |akattal |ehet lezarni

9 lakat kilonboz? zérral (3 4 szamjegy? kombinacidval, 3 3 szamjegy? kombinacidval és 3 lakat,
amelyet kulccsal 1ehet kinyitni)

3 darabokra végott térkép (példaul avaros valamelyik parkjérol, ahol ajaték lesz)

Nyomtatott szines szamok, amelyek megfelelnek a 3 szamjegy? lakatok kodjainak

Feladatlap

Citromlé

Vas

Sablon atéblahoz

A jaték végs? célja, hogy a gyerekek megtalaljak a kincset.
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A gyerekek megkapjék az els? feladatlapot, amelyre citromlével kell felirniuk, mi lesz akovetkez?
feladatuk, illetve hova kell menniik, hogy megtalaljak a kovetkez? feladatot. A gyerekeknek egy
vasaloval ki kell simitaniuk alapot, ésigy fog megjelenni acitromlé. !!!'Fontos!!! A kdvetkez?
feladatnak valami olyasmihez kell kapcsol édnia, amit meg kell szamolniuk.

Miutan kitalatak, hogy mi a mésodik feladatuk, és elmennek arra a helyre, ahol az van, meg kel
szamolniuk dolgokat (példaul néhany lampét, |épcs?, fat vagy valami mast). El?re meg kell szervezni
egy személyt, akit a gyerekek felhivhatnak, és aki el tudja ?ket irdnyitani a kovetkez? feladathoz. A
feladatnak igy kell kinéznie: 0879694960 + = A cél az, hogy a gyerekek, miutan megszamoltak
példaul alampékat vagy alépcs?okokat, Osszeadjak a kapott szamot, és megkapjak a szamot, amit ki
kell csengetnitk. A lapon legyen egy kulcsszd is, amit ha a gyerekek kimondanak, akkor az illet? tudja,
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hogy hovakell ket kildeni.

. Miutan beszéitek a személlyel, és ? eliranyitotta ?ket a kdvetkez? feladathoz, ami az, hogy egy
bizonyos helyen meg kell talaniuk alakat kulcsét, oda kell menniik, és meg kell taldniuk a kulcsot.

. Hamegtaldltak a kulcsot, akkor ki tudjak nyitni alakatot, ami a hatizsakon van, amit a kulccsal
kinyitnak. Ott meg kell taldniuk egy boritékot, amiben egy térkép van, ami Ugy van elkészitve, mint
egy kirakos. A térkép egy parkot dbrézolhat. El?zetesen a térképre olyan jeleket kell tenni, amelyek
megfelelnek azoknak a szamoknak, amelyeket krétaval kell felirni a parkban. Példaul A-9, B-2, C-1,
D-5 - igy agyerekek tudni fogjék, hogy ez a szamok sorrendje. A szamoknak meg kell egyeznilk a
kovetkez? lakat kodjaval.

. Haagyerekek ezt alakatot iskinyitottak, ott istaldlnak majd egy lyukas mintét. El?zetesen keresni
kell egy tablé vagy valami hasonl6t, amire elkészithetjik a sablont. A tablan |év? bet?kkel el ?re Ossze
kell dlitani egy mondatot, amit ha megfejtettek, vissza kell mennilk a kincshez, ami esetiinkben az a
hely volt, ahol dsszegytiink. A sablont nagyon pontosan kell kivagni, hogy m?kodjon. A nem
helyekre kell lyukakat vagni, ahol a bet?k vannak, amiket a mondathoz hasznaltunk. igy miutan a
gyerekek rateszik a sablont atanyérra, alyukakon keresztill csak a mondatban hasznélt bet?ket kell
l&tni. Ezek lehetnek dsszekeverve, de szamozvakell lenniUk.

. Miutan ezt is kidolgozték, a gyerekek térjenek vissza a kincshez. A hatizsak vagy taska minden egyes
zsebében hagyhatsz egyet a kinyomtatott szamok kozil, amelyek megfelelnek a 3 szamjegy?
kombinacios lakatok kodjainak. A gyerekeknek vegul ki kell nyitniuk a csoportjuk lakatjét, amely a
kincshez van régzitve. Erre alakatra egy darab papirszalagot kell felragasztani, és az €l 7re elkészitett
szamokat a szinekkel sorrendben bejeldlni. Példaul: sarga-9, piros-2, z6ld-6 - igy fogjak a gyerekek
kitalani afeloldd kodot.

. A kincsbe beleteheted a finomsagot, vagy kitaldhatsz valamit a témahoz kapcsol 6ddan.



