GOTOWY SCENARIUSZ GRY W PODCHODY
Lesna Przygoda - Edycja dla Dzieci

Czesc! Przed Tobg gotowy zestaw materiatow do zorganizowania
niezapomnianych podchoddéw. Nie musisz nic wymyslaé —
wystarczy wydrukowac ten plik, wycig¢ zadania i ruszy¢ w teren!

Co znajdziesz w srodku?
1. Sciage ze znakéw patrolowych (do pokazania dzieciom).
2. 20 gotowych zadan (do wyciecia i ukrycia w kopertach).
3. Dyplom Odkrywcy (dla kazdego uczestnika na mecie).
Szybka instrukcja dla Rodzica:

. Krok 1: Podziel dzieci na dwie grupy: ,,Uciekinierow” i
,Poscig”.

. Krok 2: Daj Uciekinierom krede lub powiedz, by uktadali
strzatki z patykow. Wrecz im wyciete paski z zadaniami.

. Krok 3: Uciekinierzy ruszajg pierwsi, oznaczajg trase i co
jakis czas zostawiajg koperte (lub stoik) z zadaniem.

Krok 4: Poscig rusza 15 minut pdznie;j.

Powodzenia! Zespot PomyslyNaZabawy.pl



4 SCIAGA ZE ZNAKOW PATROLOWYCH

Wydrukuj te strone i daj jg grupie, ktéra bedzie szukac (Poscig).
Dzieki temu nikt sie nie zgubi!

IDZTEDY = ZkA DROGA
~ ZADANIE :  TANA
- UKRYTE ' WIADOMOS( !

STRZALKA PROSTA Co oznacza: ldzcie prosto w tym kierunku. Jak
zrobi¢: Narysuj kreda lub utdz z patykow.

> DWA SKRZYZOWANE PATYKI (KRZYZYK) Co oznacza: Zta droga! Nie
idzcie tedy. Jak zrobic¢: Skrzyzuj dwie gatezie lub narysuj X.

KOLKO Z KROPKA W SRODKU (LUB KOPERTA) Co oznacza: Szukajcie
listu! W promieniu 3 metrow ukryte jest zadanie. Jak zrobic: Utz kétko z
szyszek/kamieni lub narysuj symbol koperty.

@ TROJKAT Co oznacza: Rozgladajcie sie uwaznie, ukryta
wiadomoscé/wskazowka.



99 KARTY ZADAN (Wytnij paski)

(Rodzicu, wytnij te paski i daj grupie Uciekinierow, aby chowali je
na trasie)

ZADANIE NR 1 %. Zrébcie wszyscy 10 pajacykow, gtosno
liczac! Dopiero wtedy mozecie ruszyé¢ dale;j.

ZADANIE NR 2 & Przejdzcie po najblizszym zwalonym pniu
(lub krawezniku) jak linoskoczek. Uwazajcie, zeby nie spasé¢ w
"przepasc¢"!

ZADANIE NR 3 @ Znajdzcie gruby pien drzewa. Kazdy z Was
musi trafi¢ w niego szyszka z odlegtosci 3 krokéw.

ZADANIE NR 4 “» Znajdzcie najdtuzszy patyk w okolicy i
zabierzcie go ze soba. Bedzie Wasza laska podréznika.

ZADANIE NR5 " Do nastepnego drzewa musicie doskakaé na
jednej nodze! Kto dotknie druga noga ziemi, ten robi przysiad.

ZADANIE NR 6 @3 Zagadka: ,,Ma korone, a nie jest krélem.
Szumi, cho¢ nie jest rzeka”. Co to jest? (Odpowiedz: Drzewo).

ZADANIE NR 7 Zatrzymajcie sie i wymiencie 5 rzeczy w
kolorze zielonym, ktére widzicie dookota siebie.

ZADANIE NR 8 % Bystre oko! Znajdzcie w promieniu 10
metrow cos, co nie pasuje do lasu/parku (np. papierek) i
zabierzcie to do kosza.

ZADANIE NR 9 Utézcie na ziemi z patykow lub kamieni
pierwszg litere imienia najmtodszego uczestnika wyprawy.

ZADANIE NR 10 %p Znajdzcie mrowisko lub $ciezke mréowek.
Obserwujcie je przez chwile w ciszy (nie dotykajcie!).



ZADANIE NR 11 & Znajdzcie 3 liscie o zupetnie réznych
ksztattach. Sprébujcie zgadnagé, z jakich sa drzew.

ZADANIE NR 12 & Misja poszukiwacza! Przyniescie do bazy
(na mete): jedno pidrko, jeden gtadki kamyk i jedna szyszke.

ZADANIE NR 13 =i Zabawa w cisze. Zamknijcie oczy na
minute. Potem kazdy wymienia jeden dzwiek, ktory ustyszat
(np. ptak, wiatr, samochéd).

ZADANIE NR 14 @ Podejdzcie do najblizszego drzewa i
przytulcie sie do niego. Czy jego kora jest gtadka, czy szorstka?

ZADANIE NR 15 44 Zaspiewajcie wspélnie piosenke ,,Stary
niedzwiedz mocno $pi” (lub inn3g o zwierzetach), maszerujac
do kolejnego punktu.

ZADANIE NR 16 / Wymyslcie okrzyk bojowy Waszej druzyny!
Musi by¢ gtosny i wesoty.

ZADANIE NR 17 ZJ Stworzcie ,Lesnego Ducha” - utézcie na
ziemi twarz stworka, uzywajac mchu, patykow, lisci i kamieni.

ZADANIE NR 18 Narysujcie patykiem na ziemi mape
miejsca, w ktéorym jestescie. Zaznaczcie ,,Tu jestesmy”.

ZADANIE NR 19 /4 Zbudujcie wieze z kamieni lub szyszek.
Musi by¢ wyzsza niz Wasze buty!

ZADANIE NR 20 2% To juz koniec! Ostatni odcinek trasy
musicie przebiec najszybciej jak potraficie. Na mecie czeka
nagroda!



M e




