Zostan 0dkrywca Gory Parkowej
jest gra z hastem.
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Czas trwania: do 2h

—

Suma podejs¢: ok. 200 m
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Dtugos¢ trasy: ok. 3 km

Podstawowym zadaniem jest przeczytanie
zawartosci. Rymowane zwrotki maja dwie funkcje:

- s3 kierunkowe/nawigacyjne

« daja cyfry do hasta

W trakcie zabawy w kwadracikach przy zwrotce wpisujemy
cyfre, ktora odgadlismy.

Za pomoca tajnego kodu zamieniamy cyfry na litery.
Gotowe!

Zasada ogdlna: Jesli opis zwrotki przestaje odpowiadac
temu, co widzisz wokoto, wra¢ do miejsca, gdzie sie on
zgadzat i zweryfikuj ponownie wybrane kierunki.

Po rozwigzaniu gry czeka na Ciebie niespodzianka — zapytaj
w kasie przy Rajskich slizgawkach na szczycie Gory Parkowej.

Mozesz zdoby¢ kupon rabatowy na Rajskie $lizgawki
i zjezdzalnie pontonowa — wejdz na www.goraparkowa.pl

Gra terenowa:
Zostan odkrywca
Gory Parkowe;j!




01  Krynica-Zdroj bogactwem atrakcji stoi 13 Liczbe liter z wtasnie poznanej altany

| zmeczone ludzkie zmysty sprawnie koi. do hasta zmniejsz o jeden (-1) - splendor dodany. Cyfry Odkrywcy:
Deptak to niezmiennie cer_nr,ur_n, spacerowe, |:| Z!'ode{k_o kamienne sp['agmonych u_km, i 61162 8110011113114 117 1 18.11182| 192021 |22 23 | 24
wszystkich turystéw pomiesci¢ jest gotowe. vis-a-vis altany: z bocianem tu stoi. i ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
02  Poczatku gry w pétnocnej czesci poszukaj, 14  Sciezka, Drogi Odkrywco, pnie sie do géry. Odkryta ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
na mapach Polany Jandwka odszukaj. D Patrz jednak pod nogi, by nie wpas¢ do dziury. cyfra
Majac wejscie do pijalni za plecami, Boki petnej ptytki chodnika juz policz,
rozejrzyj sie za innymi peretkami. dodaj jeden (+1), powiedz koledze - Ty licz.
03  Przepieknych budynkow wokoto jest wiele — 15  Czeka Cie teraz do$wiadczenie niemate,
kieruj sie w lewo, gdzie w dekoracje wiatr wieje. relaks przyroda odkryjesz juz na state.
Wszak podmuch wiatru wzrok turysty przyciaga Kilkanascie minut spaceru przed nami.
oraz do poczatku naszej gry zacigga. Otoczaki na szczyt nas prowadza, mamy? .
poczg ) gry zaciag Y p ] y Tajny kod:
04  Podejdz po wielu schodkach blizej do niego, 16 W jaki sposob poznac: jestem juz na szczycie?
liczy¢ teraz bedziemy, drogi Kolego*. Widok na géry po prawej zobaczycie.
Uzupetnianie liter w hasle to cel nasz, Wiele atrakcji po schodach na nas czeka,
na drugiej stronie puste na to miejsce masz. my tam idziemy, wszak hasto jest jak rzeka.
05 W trakcie gry wypetnimy go cyferkami, 17 Znajdz wielgasna tawke z sercem kolorowym
przez tajny kod puscimy ,miedzy wierszami”. i napis znajdz w towarzystwie doborowym.
Na koniec gry, cyfry litery nam dadza, |:| Przeliczcie sprawnie catos¢ liter w napisie. Rozszyfrowana | N
skrupulatno$¢ w czytaniu wiec nam radza. Chcac pisaé, wotamy: Gdzies jeste$ dtugopisie? litera
06 Dodaj liczbe kolumn w fasadzie budynku 18  Brawo! Jestes$ niezmiernie dzielnym Odkrywca.
D do liczby flag — masz chwile odpoczynku. Twoje oczy zapewne z zachwytu btyszcza.
Zsumuj liczbe liter stojacych na dachu. Za ten trud pokonany dostajesz gratis:
D Gdy liczysz z ziemi, nie spadniesz - nie ma strachu. Gotowe cyfry do hasta. Szybko je przepisz.
07  Porais¢: schodkami idziemy do gory, 19  Na szczycie tez srebrna atrakcja stoi,
opis daje ponizej, jak nie wej$¢ w chmury: cheé zabawy i uciechy w nas koi.
Za plecami budynek kolejki mamy, |:| Liczby liter, jej catej nazwy tu chcemy.
za wrzecionami do konca podazamy. Dodajemy dziesieé (+10) i juz wpisujemy.
08  Wrzeciona zostawiamy juz za plecami. 20  Kolejkowe tabliczki informacyjne
Kilkadziesiat krokéw na wprost: si¢ wspinamy. wielkos¢ gory podaja. Sa atrakcyjne.
|:| Kolorowe tréjkaty na drzewie juz znajdz, |:| Zsumujmy trzy cyfry wzrostu Parkowej Gory.
liczbe koloréw zlicz; do hasta z nimi zajdz. Whpisz wynik tu obok, by nie wpadt do dziury.
09 Do gory w kierunku tabedziego Stawu 21  Przy drewnianej scenie krecace tabliczki.
biato-zielone trojkaty nie zawadza. Okresl ich liczbe, jak czynia to Magiczki**
Przy stawie tablic z nazwami ptakow szukaj, D Blizej budynku kolejki podejdziemy,
przeczytaj ptynnie o Bernikli — nie dukaj. byé moze drogowskaz z gérami, znajdziemy. ‘C
10  Pierwsza cyfre z jej wysokos$ci nam trzeba. 22 7 nazwy krynickiej gondolowej kolejki =\
Do Matki Boskiej idziemy — $ciezka do nieba. (wszystkie sa czesciag PKL'owskiej mozaiki) m
|:| W prawo do gory kreta droga prowadzi, D Sumujemy: liczbe liter, cyfre siedem (7), w
do figury po lewej nas doprowadzi. minus jeden (-1).
11 Podejdz $miato blizej do biatej figury, 23  Fotobudke w wagoniku w poblizu znajdz,
wokét policz klomby stanowiace mury. dziecko swe do zdjecia na kolanie posadz. D .
|:| Do liczby dodaj gwiazdy z aureoli, |:| Instrukcje, gdzie patrzeé teraz poszukaj. 1P
to dodawanie nikogo nie zaboli. Sume liter od PATRZ minus jeden (-1) wstukaj. ' L
12 Les$ne Sanktuarium teraz zostawiamy, 24 Na koniec podaje Ci tatwe dziatanie: Odkryta
szlakiem trojkatami w gore podazamy. trzydziesci minus dwa - ot to rachowanie (30-2).
Szeroka polane wzdtuz przemierzamy |:| Uzupetnij hasto zgodnie z instrukcjami,
i Altane Michasiowa odkrywamy. a nagroda Odkrywcy jest tuz przed Wami.

*i Kolezanko. **Lub Magowie




