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Labirynt z 43 pytaniami
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Labirynt to rodzaj wyscigu z 44 stupkami. Poprawne

rozwigzanie stupka zawsze skutkuje podejsciem do
. - kolejnego stupka. Jesli wybierzesz zte rozwigzanie,
‘ . \\ musisz poczekac troche dtuzej
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Przygotowanie gry

1.

Wydrukuj arkusz z pytaniami, wytnij poszczegdlne pytania i rozdaj je zgodnie
z harmonogramem.

. Miejsce: Gra moze by¢ rozgrywana w pomieszczeniach lub na zewnatrz. W

razie deszczu najlepiej wtozy¢ pytania do plastikowej torby. Pytania 28, 41,
9, 24, 37 i 29 znajduja sie w poblizu startu, stupek 14 jest w poblizu mety.
Mozna tez gra¢ na wiekszym obszarze, w zaleznosci od dostepnego czasu.

. Wydrukuj arkusz z postami dla kazdej grupy, pierwszy post jest podany,

pozostate wynikajg z odpowiedzi.
Arkusz pytah z rozwigzaniami (prawidtowa odpowiedz podkresiona) jest dla
prowadzgcego gre.

. Mozna dowolnie dostosowac¢ arkusz z pytaniami i wybra¢ inne pytania

(szczegdlnie polecane dla grup spoza Szwajcarii). W przypadku zastosowania
innych pytan nalezy zwréci¢ uwage na to, aby przy poprawnej odpowiedzi
podac prawidtowy numer kolejnego elementu! W przeciwnym razie chaos
jest doskonaty

Zasady dla uczestnikow:

1.

Gra odbywa sie w grupach 2- lub 3-osobowych (w razie potrzeby mogg by¢
tez pojedyncze osoby lub grupy 4-osobowe)

. Materiaty: kartka z plakatem, cos do pisania. Jesli gra jest rozgrywana na

zewnatrz w nocy, potrzebna jest dodatkowa latarka

. Nie wolno uzywac pomocy (telefon komérkowy, biblia itp.)
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4. Gdy znajdziesz sie przy stupie, rozwigz zadanie (wybierz sposréd 3
mozliwych odpowiedzi, w przypadku niektérych stupow jest ich wiecej), a
nastepnie udaj sie do stupa z podanym numerem. By¢ moze trzeba bedzie
troche poszukac. Jesli odpowiedZ byta btedna, trzeba po prostu przejs¢ do
kolejnych przedmiotdéw, w przeciwnym razie nic straconego!

Wskazdwka: Jesli zobaczysz jakies przedmioty, zapamietaj numery i miejsce,
moze pdzniej natkniesz sie na ten przedmiot.

5. Na kartce z postem napiszcie numer stupa i odpowiedz (wystarczg litery)

6. Pierwsza osoba, ktéra dotrze do docelowego stupka i odda wypetniony arkusz
stupka, zostaje zwyciezcg. Prowadzacy moze sprawdzi¢ arkusze z postami,
aby przekonac sie, czy zostata zachowana logiczna trasa.

Odnosnik do zrédta

Zdjecie na oktadce: Dzieki up rzejmosciwww.spielboerse.ch - Spielideen flr die
Jungschar!

Pomyst na gre: Dzieki uprzejmosciwww.spielboerse.ch - Spielideen fur die
Jungschar!
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