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Szybkie stopy i bystre umysty

Przy tej grze biegowej nikt nie bedzie sie nudzit.
/ZE Wymaga ona nie tylko sprawnosci fizycznej, ale takze
logicznego myslenia.

Materiat barierowy

Materiat barierowy dla terenu

plandeki, sznury na wypadek deszczu

Sygnat startu (klakson, gwizdek lub podobny)

Apteczka pierwszej pomocy

Pienigdze do gry (mozna réwniez uzy¢ pokrywek, korkéw itp.)

Wskazowki, karty z imionami, formularze zagadek (na kolorowych kartkach
papieru dla kazdej grupy)

Dtugopisy, gumki do Scierania

Plastikowe rekawy do ochrony kartek papieru

Torby na mobilne banki, w ktérych mozna transportowa¢ pienigdze do gry
Plastikowe etui na mobilne banki, w ktérych beda transportowane wskazéwki
Cena

Przygotowanie

znajdz odpowiedni teren do zabawy (las)

wyznacz obéz dla kazdej grupy

Zaznacz bank centralny na srodku pola gry

Stworz wskazéwki, karty z imionami i karty z zagadkami i wydrukuj je na
kolorowym papierze (inny kolor dla kazdej grupy)


https://youngstarswiki.org/pl/wiki/art/szybkie-stopy-i-bystre-umysly
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Karty imienne

Namenskaertchen

Cel gry

YoungstarsWihi.org

= Celem gry jest jak najszybsze rozwigzanie zagadki. Aby to zrobi¢, uczestnicy
muszg kupowac wskazdéwki do rozwigzania zagadki.

= Mozliwe jest réwniez "zdobycie" dodatkowych wskazéwek.

= W tej grze poszczegdblne grupy mogg wygrac zaréwno dzieki osiggnieciom

sportowym, jak i intelektualnym.

Wdrozenie

» Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy réwnej wielkosci.


https://youngstarswiki.org/sites/default/files/local_import/Namenskaertchen.pdf
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= Kazda grupa ma swéj obdéz. Obozy sg zgrupowane w duzym okregu wokot
centralnej stacji bankowej, ktéra znajduje sie w centrum.

= Przed rozpoczeciem gry kazda grupa ma troche czasu na roztozenie swojego
obozu (jesli pada deszcz, nalezy roztozy¢ plandeke) i opracowanie strategii.

= W tym samym czasie czes¢ personelu rozstawia sie w lesie jako "mobilne
banki".

= Rozpoczecie gry zostaje zasygnalizowane.

» Zadaniem graczy jest teraz wyptacanie pieniedzy ze swoich kont w mobilnych
bankach. llos¢ pieniedzy, ktére mozna wyptaci¢ na raz, jest ograniczona.

= Aby osiggna¢ wiekszg sume, nalezy skontaktowac sie z kilkoma bankami.

= Mozesz nie tylko wyptacac pienigdze z bankéw, ale takze kupowac kluczowe
wskazowki do zagadki.

= Jednak cena za wskazéwke jest znacznie wyzsza niz maksymalna kwota, ktérg
mozna wyptaci¢. Cena za dodatkowg wskazéwke moze by¢ jeszcze wyzsza.

= Pienigdze musza by¢ zatem zbierane do momentu, az bedzie ich wystarczajgco
duzo.

= Pienigdze mogg by¢ wymieniane tylko miedzy graczami danej druzyny w banku
lub we wtasnym obozie.

= Grupy mogg prébowac napadac na przeciwnikéw lub ich eliminowac¢ w
dowolnym momencie.

» Kazda grupa otrzymuje zestaw kart z 11 nazwami. Jedna z tych nazw jest
wydrukowana pogrubiong czcionka posrodku. Nazwa ta okresla wartos¢ karty.

» Kazdy gracz zawsze ma przy sobie jedng karte. Karty mozna wymieniac¢ we
wszystkich bankach i we wtasnym obozie.

= Jesli dojdzie do napadu, karty obu graczy sg ze sobg poréwnywane. Wyzsza
nazwa zawsze pokonuje nizszg.

= W przypadku remisu przeciwnicy rozstajg sie bez dalszych konsekwencji. W
przeciwnym razie zwyciezca bierze wszystkie pienigdze od przegranego.
Wskazdéwki nie podlegajg wymianie!

= Nalot nie jest dozwolony w nastepujgcych miejscach: W promieniu 5 m 1. wokot
mobilnych bankéw i banku centralnego 2. wokét obozéw grupowych i 3. wokét
dwdch pojedynkujacych sie graczy, ktérzy wtasnie sie znokautowali.

Ogdinie:

= Gracz ma przy sobie albo pienigdze, albo wskazowke.
= Jesli gracze wtasnie wyptacili pienigdze z banku, nie moga od razu kupi¢ w nim
wskazdéwki. W tym celu muszg udac sie do innego banku.
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= Rozwigzanie zagadki jest przekazywane do banku centralnego. Pierwszy gracz,
ktéry przekaze prawidtowe rozwigzanie, wygrywa.

Koniec gry:

» Gra konczy sie, gdy tylko grupa przekaze prawidtowe rozwigzanie zagadki do
banku centralnego.

= Jesli gra zakonczy sie wczesniej, liczona jest liczba poprawnych rozwigzan na
arkuszu rozwigzan.

Instrukcje dotyczace rozwiazania zagadki

» Poszczegdlne wskazdwki mozna wpisywac bezposrednio do diagramu:
Zdecydowane "TAK" mozna wpisac jako znak plus w odpowiednim polu,
zdecydowane "NIE" jako znak minus.

= Dalsze informacje mozna nastepnie logicznie wywnioskowac z tych informacji.
Na przyktad znak plus w kolumnie lub wierszu oznacza, ze wszystkie inne pola
w tej samej kolumnie/wierszu mogg by¢ oznaczone znakiem minus, poniewaz w
kazdym przypadku mozliwa jest tylko jedna kombinacja. Oznacza to, ze jesli
X=Yy ma zastosowanie, to x=z nie moze miec zastosowania w tym samym
czasie.

= Wszystkie informacje mozna wydedukowad logicznie, tzn. w zadnym momencie
nie trzeba zgadywac.

= Zagadka moze zostac rozwigzana przy uzyciu samych wskazéwek. Jednak
dodatkowe wskazéwki mogg utatwic jej rozwigzanie. Kazda z nich daje
pozytywne rozwigzanie w ramce.

= Zasadniczo oczywiscie kazda tamigtéwke mozna w ten sposéb potaczyc¢ z gra
terenowa.

Dowodd zrdédta

= Obrazek na oktadce: MariES
= wymienione pliki: MariES



