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Mission Impossible

W tej nocnej grze terenowej gracze poszukuja tajnego agenta. Jest
on w posiadaniu bardzo waznej teczki. Czy znajdziesz informacje
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V% 55{, Qn potrzebne do wywabienia go z kryjéwki?
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Materiat

2x zestaw drewnianych desek (biaty)

2 mapy terenu

Telefon komdérkowy

Kartka papieru z numerem telefonu komérkowego

Walizka

Kartka papieru z tajnym kodem (kombinacja numeréw teczki)

Mapy terenu (jedna na grupe)

Banknoty (50s/100s) ok. 7200 szt

Tasma odgradzajaca do oznaczenia pola, na ktérym rozmieszczone sg kawatki drewna i do
oznaczenia miejsc, w ktérych nalezy znalez¢ kawatki mapy

= okreslenie przedmiotéw do zebrania (korki, podktadki pod piwo itp.) i ich wartosci

Przygotowanie

= ZnajdzZ teren do gry: Odpowiednia jest duza tgka (900 x 900 metréw) lub obszar zalesiony. Teren
moze by¢ nieréwny lub pagérkowaty. Powinno tam by¢ kilka krzakéw lub drzew, w ktérych moga
ukry¢ sie dilerzy lub szpieg.

= Przygotuj drewniane tablice z hastem: Deski (30 x 15 cm) pomalowane na biato i oznaczone
poszczegdlnymi stowami frazy.

= Rozmies¢ tablice w niewielkiej czesci (200 x 200 m) obszaru gry

= Przyktadowe hasto: Bo obrzydliwoscig jest dla Pana, kto btgdzi, ale radzi sie z prawymi.

= Miejsce, w ktérym pojawi sie tajny agent, jest zaznaczone na 2 mapach. Sg one pociete, a
nastepnie rozmieszczone w terenie w 2-3 miejscach

= Jedna mapa na grupe. Obszar gry i pola, na ktérych nalezy znalez¢ hasto i czeSci mapy, sa
zaznaczone na tej mapie. Zaznaczone sg réwniez miejsca, w ktérych kreca sie diler i szpieg.
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Dla szpiega: kartka papieru z tajnym kodem teczki, prefiksem sieci i numerem telefonu
komérkowego (liczba pojedynczych kartek papieru zalezy od liczby uczestniczacych grup)

Dla dealeréw: wystarczajgca ilos¢ pieniedzy (wskazéwka: kazda grupa musi zarobi¢ okoto jedne;j
trzeciej catkowitej kwoty)

Ustal minimalne ceny za kartki z informacjami szpiegowskimi i aktualng maksymalng kwote
pieniedzy do zaptacenia przez szpiegéw

Ustal kwote pieniedzy, ktéra ma zosta¢ wyptacona agentowi.

Rozmies¢ przedmioty do zebrania na catym polu gry.

Role dla pracownikéw

= 1 szpieg
= Co najmniej 3 dealeréw
= 1 agent

Pracownicy powinni by¢ ubrani na czarno. Liczba pracownikéw zalezy oczywiscie od liczby
uczestnikéw.

Cel gry

= Celem gry jest wejscie w posiadanie teczki tajnego agenta w grupach, poczatkowo osobno, a
pozniej razem.

= W pierwszej fazie grupy grajg oddzielnie. Kazda grupa stara sie zdoby¢ jak najwiecej informacji.

= Gra jest zaprojektowana w taki sposéb, ze zadna z grup nie moze zdoby¢ wszystkich informacji
razem. Dlatego w drugiej fazie musza potaczy¢ catg swoja wiedze, aby osiggnac cel.

= W tej grze nie ma zwyciezcy ani przegranego.

Realizacja

= Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy o réwnej liczebnosci.

Kazda grupa otrzymuje mape gry terenowej z zaznaczonymi waznymi lokalizacjami.

Kazda grupa ma baze w terenie, gdzie moze zbiera¢ zebrane informacje, przedmioty i pienigdze.

Wszystkie grupy rozpoczynaja gre w tym samym czasie.

W 1. fazie gry gracze starajg sie zdoby¢ jak najwiecej informacji.

Informacje do zdobycia: 1. Numer telefonu komérkowego agenta 2. Kod numeryczny jego teczki 3.

Zestaw haset dla agentéw 4. Mapa z lokalizacjg agenta

= Ponadto nalezy zebra¢ pewnga kwote pieniedzy jako zaptate dla agenta.

= Szpieg réwniez chce otrzymywac pienigdze za dostarczane informacje. Gracze moga jednak
targowac sie z nim o cene. Ustalona jest jednak cena minimalna i maksymalna.

= Jakie informacje przekazuje szpieg? Rozdaje kartki papieru z fragmentami numeru telefonu
komodrkowego i kodem numerycznym walizki.

= W jaki sposéb gracze zdobywaja pienigdze? Przedmioty o réznej wartosci sg rozrzucone po catym
obszarze gry. Mozna je wymieni¢ na pienigdze u krupiera.

= Gracze moga zbierac tylko jeden przedmiot na raz. Tylko ci, ktérzy wymieniajg przedmioty u
dealera, moga transportowac kilka przedmiotéw jednoczesnie.

= Gracze powinni réwniez szuka¢ czesci skarbu hasta na oznaczonym polu. Tutaj réwniez mozna
transportowac tylko pojedyncze przedmioty.
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W 2-3 miejscach oznaczonych na kartach grup gracze muszg szukac¢ czesci mapy, ktéra ujawnia

lokalizacje agenta. Gracz moze transportowac tylko jeden element na raz.

= Zadna z grup nie moze wykonac¢ wszystkich zadan!

= Pierwsza faza konczy sie po 1 godzinie. Wszystkie grupy spotykaja sie w jednym punkcie. Okazuje
sie, ze nikomu nie udato sie zdoby¢ wszystkiego.

= Grupy muszg zatem potgczy¢ sity, aby pomysinie ukohczy¢ 2. etap. Wszystkie informacje zostaja
zebrane.

= Uczestnicy otrzymujg teraz telefon komdérkowy, z ktérego dzwonig do agenta, uzywajac
znalezionego numeru telefonu komoérkowego, aby poda¢ mu hasto. Jesli zdanie jest poprawne,
agent udaje sie do miejsca zaznaczonego na podzielonej mapie.

= Grupa réwniez sie tam udaje. Agent wrecza grupom walizke za optata.

= Na drugg faze i ocene pierwszej fazy potrzeba okoto 30 minut.

Przeglad gry
Przeglad gry

Dowod zrodta

= Zdjecie na okfadce: MariES
= wymienione pliki: MariES

Weitere Informationen

Kategorie Wiek Pobieranie plikéw
Gry i zajecia 13-16 lat Plik do pobrania dostepny
Tagi od 16 lat KI Generierter Inhalt
HouwHa urpa Liczba uczestnikéw Zawartosc
Tajemnica 1-20 Kategorie
Zabawa na swiezym 20-30 Tagi
powietrzu 30 - 100 Wiek
Poszukiwanie skarbéw Biblia Liczba uczestnikéw
Napiecie Brakuje tej informacji. Biblia
Materiat
Materiat
Duzo pracy
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