YoungstarsWihi.org

Hra na h?adanie pokladu

Udaje:

Vekova skupina 7 az 14 rokov

Viac ako 8 u?astnikov

V interiéri v hale alebo vonku v meste
Najmenej 3 veduci

Hodina az hodina a pol

Materialy:

2 alebo 3 vrecia (pod?a po?tu U?astnikov), ktoré mdzete zamknu? visiacim zamkom

9 visiacich zamkov s roznym uzamykanim (3 s kombinaciou 4 ?islic, 3 s kombinaciou 3 ?islic a 3
visiace zamky, ktoré sa odomykaju k?4?om)

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

Vytla?ené farebné ?isla, ktoré zodpovedaju kédom pre visiace zamky s kombinaciou 3 ?islic
Harok s ulohami

Citrénova $?ava

Zelezo

Sablona na znak

Kone?nym cie?om hry je, aby deti nasli poklad.

1. Deti dostanu prvy list s tlohami, na ktory musia citrbnovou §?avou napisa?, akéa bude ich

?alSia uloha alebo kam maju is?, aby nasli ?alSiu tlohu. Pomocou zehli?ky musia deti list
vyhladi?, a tak sa objavi citronova $?ava. !!! D6lezité!!! ?alSia Uloha by mala savisie? s
nie?im, ?0 maju spo?ita?.

. Ke? zistia, ?0 je ich druha uloha, a p6jdu na miesto, kde sa nachadza, musia spo?ita? veci

(napriklad nejaké lampy, schody, stromy alebo nie?o in€). Vopred by ste mali dohodnu?
osobu, na ktori méZzu deti zavola? a ktora ich nasmeruje k ?al3ej tlohe. Uloha by mala
vyzera? takto: 0879694960 + = Cie?om je, aby deti po spo?itani napriklad lamp alebo
schodov spo?itali ?islo, ktoré im bolo dané€, a dostali ?islo, na ktoré maju zazvoni?. Na harku
by malo by? aj k?0?ové slovo, ktoré ke? deti povedia, osoba vie, kam ich ma posla?.

. Ke? sa s osobou porozpravaju a ta ich nasmeruje na ?alSiu ulohu, ktorou je najs? k?0? od

visiaceho zamku na ur?itom mieste, musia tam is? a k?U? n4js?.

. Ke? k?0? najdu, mb6zu odomknu? visiaci zamok, ktory je na batohu, ktory sa odomkne

k?0?om. Tam musia ndjs? obalku s mapou, ktora je vytvorena ako puzzle. Na mape méze
by? park. Predtym treba na mapu umiestni? zna?ky, ktoré zodpovedaju ?islam, ktoré treba
napisa? kriedou v parku. Napriklad A-9, B-2, C-1, D-5 - takto budu deti vedie?, Ze ide o
postupnos? ?isel. ?isla by mali zodpoveda? kddu pre ?alSi visiaci zamok.
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5. Ke? deti odomknu aj tento visiaci zamok, n4jdu na ?om vzor s dierami. Predtym je potrebné
najs? znak alebo nie?o0 podobné, z ?oho sa da vyrobi? Sabléna. Pomocou pismen z napisu
musite vopred vytvori? vetu, ktort ke? vylustia, musia sa vrati? k pokladu, ktory bol v naSom
pripade tam, kde sme sa zhromazdili. Sabléna musi by? ve?mi presne vystrihnuta, aby
fungovala. Musite vyreza? otvory nie miestach, kde su pismen4, ktoré ste pouzili na vetu.
Takto by ste po tom, ?0 deti Sablonu poloZia na dosku, mali cez otvory vidie? len pismena,
ktoré ste pouzili vo vete. M6Zu by? zakddované, ale mali by by? o?islované.

6. Ke? aj toto deti vyrieSia, mali by sa vrati? k pokladu. V kazdom vrecku batohu alebo tasky
mbzete necha? jedno z vytla?enych ?isel, ktoré sa zhoduju s kddmi s 3-miestnymi
kombinovanymi visiacimi zamkami. Deti musia nakoniec odomknu? visiaci zamok svojej
skupiny, ktory je pripevneny k pokladu. Na tento visiaci zamok by ste mali nalepi? papierovu
pasku a zaskrtna? ?isla, ktoré ste si vopred pripravili v poradi s farbami. Napriklad ZIta-9,
?ervena-2, zelena-6 - takto deti zistia kdd na odomknutie.

7. Do pokladu mdzete vlozi? pochu?ku alebo vymyslie? nie?0, ?0 savisi s témou.



