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Gry fabularne - terenowe

1. Powrot z biwaku

Potrzebne materiaty:

- 3 skrzynki zamykane na ktodke w kazdej po 3 podpowiedzi
- 6 balonow

- stownik

- podpowiedzi oraz spis 0sob i rzeczy dla kazdej z grup po 1 egzemplarzu (zatacznik
2)

- 3 doniczki, 3 kubki, ziemia, soda oczyszczona
Przygotowanie:
- zaszyfrowanie 3 imion osob z kadry

- nadmucha¢ 3 balony i napisa¢ na nim numery (te same co na ,kwiatkach”)
i schowac do srodka kluczyki do ktodek

- przygotowanie , kwiatkow”: sypiemy do doniczki troche ziemi i na to troche sody
oczyszczonej i na to uktadamy balona (tak by zakrywat sode) na ktorym jest
napisany numer - ten sam co na balonie do przebicia. Dosypujemy reszte ziemi

- umiescic¢ 3 skrzynki w roznych miejscach i 3 ,kwiatki” razem z kubkami wody w
roznych miejscach oraz napisa¢ na kartkach gdzie grupy maja ich szukac

- zaszyfrowane 3 rézne stowa wybrane ze stownika, a na stronach gdzie te stowa sie
znajduja zaznaczyc strone oraz napisac¢ otowkiem obok numeru strony ,,koperta”

- koperty podpisane cyframi ze stownika z ostatnimi podpowiedziami
Przebieg:

Cata druzyna szykuje sie do powrotu do domu z biwaku. Dziewczyny uktadaja koce,
chtopcy przenosza kanadyjki. Zastepy sa juz spakowane i ustawiaja juz plecaki pod
drzwiami- gotowe do wyjazdu. Kadra krzata sie po catym terenie biwaku. Wida¢, ze
czego$ szukaja. Jednak z minuty na minute staja sie coraz bardziej nerwowi.
Ostatecznie wiadomo juz dlaczego- komendant biwaku zgubit cos bardzo waznego!
Zgubit albo zostato to skradzione...

Zadaniem harcerzy jest na podstawie podanych wskazowek odgadnqc kto, dlaczego
i co ukradt. Dzielimy harcerzy na 3 grupy. Aby otrzymali wskazowki muszq wykonac
szereg zadan. Od prowadzqcego na poczqtku dostajq spis osob oraz rzeczy.



e Harcerze otrzymuja od prowadzacego po zagadce (zatacznik 1)

Przychodzq do prowadzqgcego z odpowiedziq

«—

Harcerze otrzymuja od prowadzacego po 3 podpowiedzi oraz zaszyfrowane
imig innej osoby z kadry

«—

Rozszyfrowujq imie osoby z kadry i idq do niej

e Otrzymuja od swoich osob z kadry zagadke (zatacznik 1)

l Przychodzq do prowadzqcego z rozwigzaniem zagadki

e Harcerze otrzymuja od prowadzacego po 3 podpowiedzi oraz list z podanym
miejscem skrzynki

Na skrzynce harcerze znajdujq list z miejscem gdzie majq sie udac aby
odnalez¢ doniczke z ,kwiatkiem”. Idg do miejsca gdzie jest kwiatek i tam

znajdujq doniczke z ziemiq i napisem ,,podlej mnie” przy kubku wody. Po
podlaniu na balonie widac napisany numer.

e Harcerze znajduja balony z roznymi cyframi. Wybieraja swoj numer,
przekuwaja balon i wylatuje z niego kluczyk do  skrzynki.

e Otwieraja swoje skrzynki. W skrzynkach maja po 3 kolejne podpowiedzi i
informacje gdzie maja sie udac.

Harcerze we wskazanym miejscu znajdujq stownik i 3 kartki z nazwq kazdej
grupy. Grupa bierze swojq kartke gdzie ma zaszyfrowane swoje stowo
(wybrane ze stownika). Harcerze rozszyfrowujq i szukajq w stowniku danego
stowa. Jak znajdq to widzq zakreslony numer strony z napisem koperta.

e Harcerze przychodza do prowadzacego gdzie leza 3 koperty z okreslong cyfrg
(strona ze stownika) wybieraja swoja i znajduja tam 3 ostatnie podpowiedzi.

Teraz harcerze zastanawiajq sie nad wszystkimi podpowiedziami jakie zdobyli i
wskazujq prawidtowq odpowiedz (tapiq te osobe z kadry, ktéra wg nich ukradta
jakis przedmiot). Uzasadniajq odpowiedz.



Zatacznik 1:

Przetoz jedna i tylko jedna zapatke aby réwnanie stato sie prawdziwe.

Przekreslenie  znaku  rownosci nie  jest  poprawnym  rozwigzaniem.
Nie wolno doktadac, tamac ani zabierac zapatek.

L
.

Panowie Czapski, Mtot, Rogalik i Kietbasa sa doskonatymi rzemieslnikami i
reprezentuja zawody: czapnika, kowala, piekarza oraz rzeznika. Zaden z nich nie
nosi nazwiska wigzacego sie z wykonywanym zawodem. Ani Mtot, ani Rogalik nie
jest czapnikiem. Rzeznikiem nie jest Czapski. Kowalem nie jest Rogalik.

Pytanie: Kto wiec kim jest?

Jola, Lucyna, Irena i Kasia obchodza urodziny tego samego dnia. Z tej racji kazda z
nich kupuje 7 orchidei i obdziela nimi kazda z trzech przyjaciotek. Tak sie sktada,
ze kazda otrzymuje 7 orchidei. W rzeczywistosci Jola podarowata 5 orchidei
Lucynie, Lucyna data dwie Joli, a Irena - trzy Kasi.

Pytanie: Ile orchidei otrzymata Irena od Kasi?

Podczas samochodowej podrozy w ktérej uczestniczyli ojciec z synem nastapit
wypadek. Ojciec zmart na miejscu, syna w ciezkim stanie przewieziono do szpitala
w ktérym musiat by¢ natychmiast operowany. Na sale operacyjna wchodzi chirurg i
wota:

- O Boze, przeciez to moj syn!

Pytanie: Kim byt chirurg dla pacjenta?
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Chtop musi przewiez¢ na drugi brzeg rzeki koze, wilka i kapuste. Niestety, posiada
todke, ktora moze pomiescic tylko jego i jedno z trzech (koze, wilka albo kapuste).
Na jednym brzegu nie moga zosta¢ bez opieki chtopa: wilk z koza (bo wilk zje
koze), ani koza yA kapusta (bo koza zje kapuste).

Pytanie: Co ma zrobi¢ chtop?
Przypus¢cmy, ze mamy dwa dzbanki, jeden o pojemnosci 3 litrow, drugi o
pojemnosci 5 litréw. Zadanie nasze polega na tym, aby za pomoca tych dwoch

dzbankéw odmierzy¢ doktadnie 7 litréw, np. wody.

Napetnienie dwoch dzbankow i odlanie 1 litra "na oko" sie nie liczy. Zamdwienie
brzmi: doktadnie 7 litrow!

Pot godziny temu na stole lezata porcja cukierkéw, a teraz ich nie ma. Ojciec
spojrzat srogo na swoich dwoch synéw i dwie corki.

- Kto zjadt stodycze? - zapytat.

- Ja nie - odparta Joasia.

- To ktoras z dziewczyn - powiedziat Rysiek.

- Nie, nieprawda - zawotat Marek. - To Rysiek zjadt.
- To nieprawda - rzekta Hania.

Z dtugoletniego doswiadczenia ojciec wiedziat, ze troje z nich zawsze mowi
prawde, a jedno zawsze ktamie. A wiec prawie natychmiast wiedziat, kto zjadt
stodycze.

Pytanie: Kto to byt i jak do tego ojciec doszedt?



Zatacznik 2:

Bartek poznat w Zgierzu piekng dziewczyne
Bartek nie lubi czytac

Dziewczyna Bartka nie nosi bizuterii

Kusza lubi droga bizuterie

Kosacz lubi czytac

Kamil zgubit swoj spiwor

Kusza musi zdazy¢ na rodzinng kolacje dzisiaj wieczorem
Kosacz jest juz spakowana do wyjazdu
Kamil musi dzi$ wieczorem odda¢ samochod
Kusza pozyczyta Kosacz ksiazke

Kamil nie lubi spac¢ w $piworze

Kusza nie lubi ,,uzywanej” bizuterii

Kto to ukradt?
Kusza

Kamil

Kosacz

Bartek

Co ukradt?
Pierscionek
Bilet powrotny
Ksiazka

Spiwér



2.

Zotnierz

Dzielimy harcerzy na 3 grupy i wypuszczamy ich co 5 minut. Gra polega na
przechodzeniu z punktu na punkt w okreslonej kolejnosci. Prowadzacy informuje,
ze kazda grupa musi zdoby¢ skarb, ktéry prowadzacy wczesniej ukryt w okolicy i
zaznaczyt to na mapie.

Przygotowac:

- ,skarb” czyli stodycze dla patroli

- 3x bandaz, 3x nuty, 3x pidéro, 3x roza, 3x szydetko

- zdjecie BP pociete na kawatki

- zaszyfrowany czar

- 4 zdjecia dowolnych postaci historycznych i osobno na kartkach ich imie i
nazwisko

- mapa okolicy

Przebieg:

Zotnierz: jest ranny. Chodzi kulejac i krwawi mu noga. Posiada mape, ktora
zaprowadzi harcerzy do skarbu ale potrzebuje bandaza. Da mape pod
warunkiem, ze harcerze przyniosa mu bandaz. Infromuje tez harcerzy, ze
bandaz moze mie¢ muzyk, ktory gra gdzies w poblizu na gitarze. Harcerze
udaja sie do muzyka.

Muzyk: probuje co$ zagra¢, jednam mu to nie wychodzi. Bardzo sie z tego
powodu denerwuje. Ma bandaz, jednak da go harcerzom jesli przyniosa mu
nuty do piosenki. Jednak mowi, ze nuty skradt mu pisarz, ktéry siedzi pod
drzewem niedaleko. Harcerze udaja sie do pisarza.

Pisarz: siedzi nad kartka papieru i narzeka, ze brak mu weny i nie potrafi nic
napisac. Opowiada harcerzom, ze dostat kiedyS magiczne pioro, ktore
zawsze pozwalato mu pisa¢ najpiekniejsza na swiecie poezje. Pioro jednak
skradt mu snujacy sie nieopodal duch, ktory brzeczy tancuchami. Harcerze
udaja sie wiec do ducha.

Duch: kreci sie z tancuchami, szlocha i jest bardzo nieszczesliwy. Ma pioro
pisarza jednak chce aby ktos$ poinformowat jego Zone, ze bardzo jg kocha bo
inaczej jest uwieziony pomiedzy dwoma $wiatami. Zona ducha znajduje sie
w pobliskim parku. Harcerze sie do niej udaja.

Zona: bardzo chce uszy¢ sweterek dla swojego dziecka ale nie moze znalez¢
szydetka. Pozyczyta je swojej kolezance. Prosi harcerzy o pomoc i o pojscie
do kolezanki po szydetko. Wtedy da im dowdd na to, ze harcerze przekazali
jej informacje od ducha.



e Kolezanka: Da harcerzom szydetko pod warunkiem, Ze pomogg jej rozwiazac
krzyzdwke.

Kiedy harcerze rozwiaza krzyzowke wracajga sie do:

e Zona: dziekuje za szydetko. Jednak aby harcerze mogli otrzymac réze, ktoéra
bedzie dowodem dla ducha musza jeszcze utozyc¢ pociete zdjecie w catosc.
Jest to zdjecie jej starego przyjaciela (portret BP). Na zakonczenie zona
opowiada troche o BP i daje harcerzom réze.

e Duch: otrzymuje roze. Jednak aby da¢ piéro pisarza prosi aby harcerze
pomogli mu dopasowaé zdjecie jego starych przyjaciot do ich imion
poniewaz nie moze sobie tego przypomnie¢ (zdjecia wybranych postaci z
historii harcerstwa wraz z podpisami). Kiedy harcerze to zrobiag to otrzymuja
pioro dla pisarza.

e Pisarz: otrzymuje pioro. Jednak odda nuty jak harcerze pomoga mu
rozszyfrowa¢ wiadomosé napisang morsem. Jest to czar, ktory nalezy rzucic
na pidro aby odzyskato swoje magiczne zdolnosci. Harcerze rozszyfrowuja i
WSZYsCY razem rzucaja czar na pioro. Pisarz dziekuje i daje im nuty.

e Muzyk: dostaje nuty. Jednak zanim da bandaz prosi aby harcerze nauczyli sie
razem z nim tej piosenki. Kiedy juz tadnie ja zaspiewajq daje im bandaz dla
zotnierza.

e Zotnierz: otrzymuje bandaz. Jednak czuje sie juz coraz gorzej i mdleje. Aby
mogt da¢ harcerzom mape musza mu oni udzieli¢ pierwszej pomocy oraz
zabandazowac noge. Jak juz pomoga zotnierzowi ten daje im mape okolicy
gdzie jest zaznaczony skarb.

Harcerze ida na wskazane miejsce gdzie znajduja ich skarb- stodycze.

3. Komérka
Przebieg:

Gra z wykorzystaniem telefondw komorkowych. Dzielimy harcerzy na 3 patrole. Na
patrol musi by¢ co najmniej jeden telefon z dostepem do Internetu i ze sciagnieta
aplikacja Snapchat. Jedna osoba z kadry pozostaje z druzyna. Pozostate 3 osoby
rozchodza sie w réznych kierunkach (wczesniej ustalonych). Kazda osoba z kadry
ma ze soba 5 kopert z zadaniami.

Gra polega na tym, ze kazda osoba z kadry idzie po wczesniej wyznaczonej trasie,
po ktorej beda tez za chwile szty ich patrole. W charakterystycznych miejscach
zostawiajg koperty z zadaniami i wysytaja do swoich harcerzy ,;snapa” ze zdjeciem
miejsca gdzie jest koperta oraz krotka wskazowka (np. zdjecie koperty z
przyklejona koperta pod stotem ping-pong z napisem ,W parku przy basenie”). W
ten sposob postepuja 5 razy az umieszcza wszystkie koperty na miejscu. Warto
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pamieta¢, ze aplikacja charakteryzuje sie tym, ze pokazuje zdjecia przez kilka
sekund wiec harcerze musza szybko mysle¢ i zapamietywac. Harcerze na dowdd
wykonanych zadan wysytajg ,,snapa” do swojej osoby z kadry.

Waznym jest, aby wyznaczone trasy byty o zblizonej dtugosci i trudnosci, aby
patrole miaty szanse dojs¢ na mete w zblizonym czasie.

Na 6 punkcie wszystkie 3 osoby z kadry wysytaja to samo zdjecie jakim jest
umieszczona nagroda wraz z podpowiedzig (nagroda moga byc¢ stodycze badz inne
rzeczy przyjete w srodowisku). Wygrywa ten patrol, ktory szybciej ja odnajdzie.

Zadania w kopertach (zaleznie od poziomu trudnosci zadania moga by¢
zaszyfrowane lub nie):

- przy kopercie bedzie takze opakowanie chrupkéw kukurydzianych. Zadaniem
harcerzy jest stworzenie z nich figurki harcerza ($liniac z jednej strony chrupka i
taczac go z innymi). Zdjecie wysytaja swojej osobie z kadry

- w kopercie znajduja drobno pocieta fotografie jakiej$ postaci historycznej. Musza
je utozyc¢ w catos¢. Zdjecie wysytaja swojej osobie z kadry

- kolejnym zadaniem jest stworzenie ze swoich ciat lilijki harcerskiej. Wszystkie
osoby musza bra¢ w tym udziat (poza ta robiaca zdjecie). Zdjecie wysytaja swojej
osobie z kadry

- przy kolejnej kopercie znajduja: stare gazety, kolorowe czasopisma, klej i
nozyczki. Ich zadaniem jest stworzenie kolazu o temacie ,harcerz doskonaty”.
Zdjecie wysytaja swojej osobie z kadry

- przy ostatniej kopercie znajduja farby do twarzy. Ich zadaniem jest stworzyc
sobie ,,makijaz maskujacy”. Zdjecie wysytaja swojej osobie z kadry

4, Foto-wojenka

Przygotowac:

e Mozemy do gry wykorzysta¢ wczesniej zrobione zdjecia naszych harcerzy lub
ich namalowane autoportrety. Kazdy harcerz zaczepia swoje zdjecia na
bibule na szyi (jak tancuszek). Tak, aby mozna byto je tatwo chwycié i
zerwac.

e Szykujemy tyle map terenu ilu jest uczestnikow i zaznaczamy na nich
punkty, do ktorych beda musieli dotrze¢ nasi harcerze. Punktow powinno
by¢ sporo ( na 15 osobowa druzyne ok. 20 punktow). Nie musza by¢ one
daleko od siebie, ale dobrze aby jeden punkt nie byt w zasiegu wzroku
drugiego (moze by¢ np. za drzewem, krzakami, blokiem).
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e Na punktach zostawiamy koperte. W kazdej kopercie jest inny symbol i jest
ich tyle co uczestnikow. Np.: na jednym punkcie mamy w kopercie 15
wycietych listkow, na drugim w kopercie jest 15 wycietych pidrek itp.

Przebieg:

Kazdemu harcerzowi dajemy mape. Maja 3 minuty czasu aby sie rozbiec i ukry¢.
Gra polega na tym, ze chodza po mapie i szukajg kopert- musza zebrac¢ wszystkie
symbole. Jednak musza uwazac na innych uczestnikdw gry. Kiedy spotkajg sie w
trakcie gry dochodzi do typowej wojenki- tylko zyciem jest zdjecie na szyi. Jesli
druga osoba je zerwie to zabiera je ze sobg razem z pozostatym zdjeciami, ktére ta
osoba zdazyta juz zerwac. Harcerze ,,umarli” wracajg do harcowki. Wygrywa ten
harcerz, ktory zbierze ostatecznie wszystkie zdjecia pozostatych uczestnikdw i
wszystkie symbole z kopert.

5. Wampir

Dzielimy harcerzy na 3 grupy i wypuszczamy ich co 5 minut. Gra polega na
przechodzeniu z punktu na punkt w okreslonej kolejnosci. Prowadzacy informuje,
ze kazda grupa musi zdoby¢ czarodziejska rozdzke.

Przygotowac:
- 3 zagadki
- 3x kartka z numerem telefonu, 3x tancuch, 3x lina, 3x ksigzka, 3x lusterko
- materiaty na lampion: bibuta, klej, swieczka, drut

Przebieg:

e Wampir: chodzi w koétko i trzyma sie za zab. Ma owinieta gtowe i buzie
chustka bo bardzo boli go zab. Zali sie harcerzom, ze nie moze jes$c¢ i
przez to jest bardzo gtodny i staby. Prosi ich aby przyniesli mu od ducha
numer do lokalnego dentysty.

e Duch: jest bardzo niespokojny, chodzi, narzeka. Posiada numer do
dentysty jednak jest bardzo zty z powodu, ze nikt si¢ go nie boi. Uwaza,
ze bytby bardziej efektowny jak by mogt brzecze¢ tancuchami. Prosi
harcerzy aby ci przyniesli mu tancuchy od wilkotaka.

e Wilkotak: chodzi przerazony, prawie ptacze. Pada harcerzom do stop i
prosi ich o pomoc. Opowiada, ze najwiekszym wrogiem wilkotakow jest
srebro, a czarownica planuje wszystkich zwigza¢ srebrna lina. Prosi, aby
harcerze wykradli jej line a w zamian otrzymaja tancuchy dla ducha.
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e (Czarownica: wsciekta czarownica krzyczy, ze potwor ukradt jej ksiege
czaréw i nie moze przez to wyczarowac tego co chce. Prosi harcerzy o
przyniesienie jej tej ksiegi. Jesli tego nie zrobia to rzuci na nich klatwe.

e Potwor: jest smutny, siedzi i ptacze. Nie wie co ma zrobi¢ bo wyglada bo
strasznie, a nie chce juz aby inni prze nim uciekali. Kupit sobie lustro aby
zmieni¢ swoj wyglad ale ztosliwy gremlin mu je ukradt. Jesli harcerze
zdobeda dla niego lustro to on w zamian da im ksiege czarownicy.

e Gremlin: skacze radosnie i rozmysla nad kolejnymi figlami. Kiedy widzi
harcerzy mowi im, ze jesli odgadng jego trzy zagadki to wtedy odda im
lustro dla potwora.

Kiedy harcerze odgadnga zagadki gremlina otrzymaja lustro, z ktorym ida do:

Potwor: dostaje lustro. Jednak zanim odda im ksiege dla czarownicy prosi
harcerzy by pomogli mu stac sie jeszcze sympatyczniejszym i nauczyli go 3
plasow, w ktore bedzie mogt sie bawi¢ kiedy spotka jakie$ dzieci. Jak
zaplasaja 3 plasy to wtedy potwor daje harcerzom ksiege czarownicy.
Czarownica: otrzymuje ksiege. Jednak prosi jeszcze harcerzy (caty czas
grozac im klatwa) aby utozyli zaklecie (ma sie rymowac), ktore zamieni
cztowieka w zabe. Kiedy harcerze to zrobig uradowana czarownica odchodzi
zapominajac o linie, ktorg harcerze zabieraja.

Wilkotak: dostaje line. Jednak zanim odda tancuchy prosi aby harcerze
pomogli mu rozszyfrowaé¢ wiadomosé¢, na ktorej jest informacja o tym gdzie
czarownice przetrzymuja jego przyjaciot, ktorych porwaty. Kiedy rozszyfruja
to oddaje tancuchy dla ducha.

Duch: otrzymuje tancuchy. Jednak w trakcie ich nieobecnosci wymyslit
jeszcze jeden sposob w jaki moze stac sie straszniejszy. Do tego celu
potrzebuje lampionu. Daje harcerzom materiaty i prosi o jego wykonanie.
Gdy harcerze to zrobia otrzymuja kartke z numerem dla wampira.

Wampir: trzyma w reku zapalong $wiece bo zrobito sie ciemno i oswietla
sobie droge. Otrzymuje pusta kartke. Prosi harcerzy o pomoc bo to sg jakies
czary (atrament sympatyczny). Kartka jest zaczarowana i nie ma na niej
numeru. Harcerze musza ten numer odczytac¢. Kiedy to zrobig otrzymuja
czarodziejska rozdzke, z ktora wracaja do prowadzacego gre.
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Gry fabularne - harcéwkowe

1. Harry Potter

Harry Potter otrzymat kiedys najwspanialszy prezent jaki tylko mogt sobie
wymarzyc. Jak wiadomo Harry nie przepadat tez za zajeciami z eliksirow. Jednak
nieubtagalnie zblizat sie koniec roku i koncowe zaliczenia. Potter powiedziat do
swoich przyjaciét, ze nie ma zamiaru sie uczy¢ na zaliczenie z eliksirow. Miat inny,
sprytny plan. Jednak kiedy wszedt do dormitorium gtosno krzyknat i zbiegt na dot.
Co sie stato?

Przebieg:

Po przeczytaniu harcerzom wstepu do gry rozdajemy im propozycje mozliwych
odpowiedzi (kto ukradt? oraz Czego nie ma?) oraz kazdemu po jednej podpowiedzi.
Jest to gra komunikacyjna, ktorej celem jest droga dedukcji dojscie harcerzy do
prawidtowego rozwiazania. Jesli druzyna dtugo nie bedzie mogta rozszyfrowac
rozwiazania to dajemy im kolejna rubryke z podpowiedziami- Dlaczego?. Zadaniem
harcerzy jest odgadna¢ kto ukradt, co oraz dlaczego.

Materiaty:
Kto ukradt?
Ron
Hermiona
Hagrid
Malfloy

Snape

Czego nie ma?
Hedwigi

Peleryny niewidki
Rozdzki
Okularow

Miotty
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Dlaczego?

Ron chciat polata¢ na miotle Harrego bez jego wiedzy

Hermiona chciata ukras¢ Harremu rozdzke aby ten nie mogt zaliczy¢ egzaminu z
eliksirow

Malfloy chciat zrobi¢ psikus Harremu i zaczarowac jego okulary tak aby nic nie
widziat

Hagrid chciat w pelerynie przemknac sie do Zakazanego Lasu

Snape chciat ukras¢ Harremu Hedwige

Podpowiedzi:

Ron bardzo zazdroscit Harremu, ze dostat sie do druzyny Quidditcha.

Ron pochodzi z biednej rodziny- nigdy nie miat wtasnej miotty.

Ron jest zbyt uczciwa osoba aby zrobic cos za plecami swojego przyjaciela.
Hermiona duzo sie uczy, dlatego nie lubi jak ktos oszukuje na egzaminach.
Kobiety nie mogg wchodzi¢ do meskiego dormitorium.

Hermiona jest przekonana, ze Harry chce oszukiwaé uzywajac magii.

Hagrid chciat sie niepostrzezenie wymkna¢ do Zakazanego Lasu aby dokarmic
Aragoga.

Hagrid bardzo rzuca sie w oczy dlatego jesli chce cos$ zrobi¢ niepostrzezenie to
musi uciekad sie do magii.

Hagrid musiat jak najszybciej przedostac sie do ZakazanegolLasu i nie miat czasu
aby prosic¢ kogos o pomoc.

Malfloy nie moze przejs¢ do dormitorium innego domu niz Slytherin.
Malfloy nie znosit Harrego i czesto robit mu przykre zarty.

Malfloy potrzebowat okularow Harrego aby je zaczarowac.

Hedwiga jest zawsze w sowiarni.

Snape nie znosit Harrego.

Hermiona bardzo lubi zwierzeta.

Peleryna niewidka jest magiczna peleryna- ukryje kazdego.

Miotta Harrego jest zawsze w szatni Quidditcha.

Odpowiedz: Hagrid zabrat peleryne niewidke, a Harry potrzebowat jej, aby
wykras¢ pytania na egzamin.
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2. Percy Jackson i piorun

Percy Jackson jest synem Posejdona. Zywi zal do swojego ojca z powodu, ze go
porzucit jednak kiedy zjawia sie u niego z prosba nie wacha sie aby mu pomoc.
Jakis niegodziwiec ukradt Zeusowi jego piorun. Jesli Percy nie pomoze odnalezé
ztodzieja i nie dowie sie gdzie teraz jest piorun to $wiatu grozi wielka wojna
bogow.

Przebieg:

Po przeczytaniu harcerzom wstepu do gry rozdajemy im propozycje mozliwych
odpowiedzi (kto ukradt? oraz gdzie to jest?) oraz kazdemu po jednej podpowiedzi.
Jest to gra komunikacyjna, ktorej celem jest droga dedukcji dojscie harcerzy do
prawidtowego rozwigzania. Jesli druzyna dtugo nie bedzie mogta rozszyfrowac
rozwiazania to dajemy im kolejna rubryke z podpowiedziami- Dlaczego?. Zadaniem
harcerzy jest odgadnac kto ukradt, co oraz gdzie jest teraz piorun.

Materiaty:
Kto ukradt?
Meduza
Atena
Hades
Apollo

Persefona

Gdzie jest piorun?

W jaskini minotaura

W pieczarze petnej wezy
W bibliotece

Na Olimpie

W szufladzie z wierszami
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Dlaczego?

Atena schowata czesto bywa w bibliotece

Apollo chciat by¢ potezny jak ojciec ale sam wolat pisa¢ wiersze niz walczyc
Persefona chciata zamieszka¢ na Olimpie

Hades chciat byc¢ tak potezny jak Zeus i przyjaznit sie z Minosem

Meduza kochata weze

Podpowiedzi:

Meduza strasznie poktocita sie z Zeusem

Meduza czesto odwiedzata pieczare petna wezy

Meduza ostatnio byta bardzo zajeta i nie miata czasu na wizyty na Olimpie
Atena- jako corka Zeusa uwazata, ze piorun sie jej nalezy.

Atena to bogini madrosci i nigdy nie wywotataby niesprawiedliwej wojny
Atena mieszkata z ojcem na Olimpie

Hades przyjaznit sie z Minosem

Hades chciat miec¢ taka moc jak Zeus

Hades byt bogiem $wiata umartych ale miat dosy¢ mieszkania w ciggtym mroku w
podziemiach

Na Olimpie jest wielka biblioteka

Minos kazat wybudowac jaskinie dla Minotaura

Atena kochata ksigzki

Apollo to bog muzyki i poezji, bardzo czesto chodzit do biblioteki

Apollo to brat Ateny i rowniez uwazat ze to on powinien by¢ nastepca swojego ojca
Apollo jest lekkoduchem, nie umie knu¢ i kombinowac

Apollo kocha spiewac

Persefona jest zong Hadesa

Persefona nie lubi podziemi, w ktorych mieszka

Persefona nigdy nie miata okazji pozna¢ Zeusa

Odpowiedz: Piorun ukradt Hades i schowat go w labiryncie Minotaura
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