Jakiedys te bajke odwiedzi¢ przyjemnosc¢ miatem,

wspolnie ze zwierzetami tygryskowe harce uskuteczniatem.
Nim w dalsza ruszymy droge, mam mate zadanie,

policz szprychy w jednym kole doktadnie, nie na kolanie.

Masz liczbe parzysta, czyli_ _[ J_[ J____? Gratuluje!

W nagrode za chwile do skarbu Cie pokieruije.

Pamietasz, gdzie pszczotka Maja miod produkowata?

Ruszaj tam i ustaw sie tak, by Maja przy prawej rece sie znajdowata.

Zebrane literki jeszcze jedno miejsce wskaza w bajkowej krainie,
bez niego nasz Swiat na pewno zginie.
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Ajak tam trafic? Wymnoz 10 razy warto$c D z kodu,
tyle krokdw od Mai idz przed siebie do przodu.

Na lewo szukaj miejsca, gdzie doktor Dolittle pracuje,
zwierzetom, ale tez w naszej bajce, ludziom recepty przepisuije.
Jego kuracja jest wyjatkowa, uzdrawia nie tylko lekami,

ale przede wszystkim leczy i bawi ksigzkami.

-

Wiasnie on Twoj skarb trzyma, pilnie strzezony,

areceptajest kod [ J[_g[_J[ J zzebranych cyfr ulozony.
W chtodnym miejscu, tak jak leki, go przechowuije, Vavn,
na pewno kazdy questowicz wie, gdzie on sie znajduje.

Wybierz na ktodce cyferki z kodu Ci znanego,

whij pieczatke do Twego paszportu questowego.
Wpisz swoj nick do ksiegi i date ukonczenia zadania,
schowaj wszystko, by inni mieli tez rado$¢ z odkrywania. @

Quest ukonczony! Mozesz sie nazywac mym przyjacielem smiato.
Mam nadzieje, ze mito w naszej bajce sie wedrowato.

Na warsztaty Cie zapraszam do Krainy Dobrej Zabawy

i sklepiku, gdzie zakupisz pamiatki z dzisiejszej wyprawy.
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Podczas wyprawy razem z Tygryskiem, ktory bedzie Twoim przewodnikiem,
przeniesiesz sie do bajkowej krainy. Przypomnisz sobie utwory i lektury z dziecinstwa
lub poznasz te catkiem nowe.

Poczatek gry

Wyprawa rozpoczyna sie przy $wietlicy wiejskiej w migjscowosci Sokole w gminie Czarne
(woj. pomorskie).

Na czym to polega?
Pobierz bezpfatna aplikacje Questy - Wyprawy Odkrywcow na swoj telefon
i utworzkonto gracza.
Trase gry mozna przej$¢ z karta questu lub aplikacja mobilng Questy -
Wyprawy Odkrywcow.

Twoim zadaniem jest uwazne czytanie wskazowek i rozwiazywanie zagadek. Zebrane
na trasie litery i cyfry beda niezbedne do odkrycia hasta korcowego i otrzymania
questowego skarbu. Piecze¢ odbij na karcie wyprawy lub w Paszporcie Odkrywcy,
a wKsiedze Questu potwierdz swoje przejscie, wpisujac date i nick/nazwe
uzytkownikaz systemu www.QUESTY.org.pl.

Jak dodac quest do ukonczonych?

Jesli quest ukonczytas/e$ z wydrukowana karta wyprawy, dodaj go do grona
ukonczonych w aplikacji Questy - Wyprawy Odkrywcow lub na stronie
www.QUESTY.org.pl w zakfadce Moje Konto, wybierajac tytut questu i hasto koncowe:
dwa wyrazy i liczba czterocyfrowa (oddzielone spacja).

Jesli ukonczytas/e$ quest z aplikacja Questy - Wyprawy Odkrywcow, jego pieczeé
automatycznie pojawi sie na Twoim koncie.
Opiekun questu

Softys wsi Sokole, Dorota Gawronska

Tekst i opracowanie questu

Malgorzata Wojtusiak, Krzysztof Szustka - krajowy koordynator programu
Questy - Wyprawy Odkrywcow, info@questy.org.pl, tel. 512 312 215

Tekst i opracowanie questu @
Stowarzyszenie Lokalna Grupa Dziatania Ziemi Cztuchowskiej @
ul. Ogrodowa 26, 77-310 Debrzno @

tel. 59 83 35 930, www.lgdzc.pl
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WYPRAWY ODKRYWCOW
Wiecej informacii znajduje sie na najwiekszym
w Polsce portalu z questami

www.QUESTY.org.pl
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Start

Witaj w naszym $wiecie, w Krainie Dobrej Zabawy!
Ruszaj ze mna!l Jak u nas jest? Na pewno jestes ciekawy.
Ja to oczywiscie Tygrysek, chyba kazdemu znany,

niezwykle pomystowy, ale przede wszystkim rozbrykany.

Do mych przyjaciot, a mam ich duzo, wprosimy sie w gosci,
kazdy jest tu zyczliwy i na pewno sie nie zeztosci.

Do otworzenia drzwi do naszego Swiata daje Ci wiec klucz,
chwytaj go Smiato w dtonie, baw sie ze mna, ale tez i ucz.

Na parkingu przed swietlica jest start dzisiejszej wedrowki,
zaczynamy, ale na poczatek whij sobie Kubusiowe motto do gtowki:
,Kiedy zycie rzuca Ci deszczowy dzien, baw sie w katuzach” -

ja tak robig, Ty tez rob w swoich bajkowych podrozach.

Na plac zabaw za swietlica skieruj swoj wzrok i kroki,
szukaj tablicy, na ktorej jest maty Lolek i Bolek wysoki.
Jeden i drugi zawsze na wspolng zabawe ochote maja,
razem ze mna na tutejszym placu rozne harce wyprawiaja.

| Ty mozesz z nami sie tu pobawic, jak rozwiazesz zadanie,
sq hustawki, karuzele i mostki - mozesz wskoczy¢ na nie.
Policz kwiatki, ktore u stop postaci sie znajduja,

wynik stownie, czyli _____ Twe raczki niech wpisuja.

Juz ponad 50 lat Bolek i Lolek zadziwiaja swoimi przygodami,
jeszcze niedawno gromadzili na Wieczorynce przed telewizorami.

W Bielsku-Biatej mozesz dzi$ spotkac figurki tych braci pomystowych,

ktorzy w tym miescie powstali w Studiu Filméw Rysunkowych.

Na placu kolejna tablica ,Interaktywny kacik dla dzieci”,

liczba postaci na okragtej hustawce niech do kratki leci.

Do muralu zmierzaj, czyli malowidta na murze, By
na nim dzieci razem ze mna wymalowaty swoje wymarzone podroze.

Ty dzi$ w basniowym Swiecie rowniez mozesz przezy¢ przygode,
w tym celu brykajmy teraz razem nad wode.

|dZ do skrzyzowania, majac mural przy lewym boku

i skre¢ w lewo, tam przygoda czeka Cie na kazdym kroku.

Wypatruj tablicy, tam, gdzie Twoja lewa czesc ciata,
podobno w tym stawie kiedys zfota rybka plywata.
A moze i teraz z wody sie wytoni i spetni zyczenia?
Pamietaj, ze masz tylko trzy do wypowiedzenia.

| by Cie zbytnia chciwosc nie zgubita, jak zone rybaka,
co zostata z niczym na progu domu - spotkata ja kara taka.
Pouczenie takie to morat - kazda basn i bajka go maja,
wiasnie dzieki niemu utwory dobre rady daja.

Policz na tablicy nie rybki, lecz drukowane litery,

w drugiej linijce jest ich rewno __[ §___.

Szukaj wiaty i na niej tabliczki z rybami zyjgcymi w stawie,
dotrzesz do niej, stawiajac kroki po trawie.

(J_[4)__-totrzecia ryba tu opisana,

na pewno czesciej niz ztota rybka spotykana.
Czasem z przyjaciotmi sieci w wodzie zarzucamy,
bo o ztowieniu ztotej rybki marzen nie porzucamy.

Wrac¢ na droge i w lewo brykajmy, gdzie kiedys mleczarnia byta,
z tego migjsca niejedna butelka mleka wychodzita.
Szukaj tablicy i budynku po lewej stronie ciata,

w naszej krainie kazda krowa zycie na wypasie miata.

Pamietasz te bajke, w ktorej krowy byly bohaterkami

i pod nieobecnos¢ gospodarza zajmowaly sie psikusami?
Bardzo ja polubitem, bo z krowami mito sie brykato,

0j, wiele zabawnych przygod nam sie przytrafiato.

Nim w dalsza ruszymy droge, rozwiaz zadania z kolorami,
zerknil, do mleczarni mozesz wejs¢ _[ [ J_____ drzwiami.
Na tablicy z kolei dwie krowy w rytm muzyki tanczace,

ta na prawo ______ koloru, to jasne jak storce.

Hopsajmy dalej w strone migjsca, ktorego tygryski nie lubia,
jak tam probuja dotrze¢, zawsze po drodze sie gubia.

Skre¢ w lewo na pierwszym skrzyzowaniu,

tam kto$ Ci opowie 0 swoim ze szkietek gotowaniu.

Co prawda to nie stynnego Pana Kleksa Akademia,

ale zatrzymaj sie, niewazne, jaka pierwsza litera Twego imienia.
Na tablicy po lekcji kleksografii zostaty kolorowe plamy,
policz je, bo ich iloscia kolejne kratki zapetniamy. _y

Kiedys w tym budynku najmfodsi z Sokola nauke pobierali.
A wiesz, ze u Kleksa uczniowie swiat bajek odwiedzali?
Adas poszedt po zapatki do basni Andersena, z kluczykiem,
a u Spiacej krolewny zajadat sie niejednym smakotykiem.

Zerknij jeszcze raz na tablice, tam rézne urzadzenia,

przy literze A" jest __[4_____ [ J- wpisz bez marudzenia.
Takiej szkoty nawet nie ma w moim Stumilowym Lesie,

moze kiedys postanie, taka wies¢ echo u nas niesie.

Idz dalej, bedzie na lewo wiata, mozesz odpoczac, jak bola Cie nogi,
policz, ze dach podparty ____[J_ _ _[d stupkami, méj drogi.

Za nig skre¢ w lewo i okrazajac staw do Swietlicy pedz,

na krzyzowce w prawo i na lewo patrz, jesli na kolejne zadanie masz

cheé.

Tu bywa m6j Kubus, zwany przez wszystkich Puchatkiem,
ktory nie pogardzi zadnym miodowym obiadkiem.

Ate pszczotke, ktora tu widzisz zowig Maja,

a jak wiesz z bajki, Maje wszyscy znaja i kochaja.

Policz, ile stoikow miodu trzyma nasza pszczotka,

ktora pracuje codziennie w pocie czotka. —bD]

Gucio, obzartuch i $pioch duzo wspdlnego ma z Puchatkiem,
ktory jest bardzo takomym i leniwym niedzwiadkiem. A

Miod pod numerem ___[ J____ sie wytwarza,
tak mowi tabliczka, to zadanie trudu nie przysparza.
Chcesz wiedziec, jak prawdziwy miod smakuje?
Sprawdz, na pewno Maja Cie nim poczestuije.

Bryknijmy szybciutko przed siebie, do domu mojego,
wsraod drzew, w Stumilowym Lesie potozonego.

Tu razem z mymi przyjaciotmi przygody mamy niesamowite,
jak bedziesz chciat przed Toba tez beda odkryte.

Prosiaczek, Krolik, Mama Kangurzyca z Malenstwem, Sowa,
Ktapouchy, Puchatek i Krzy$ - nasza paczka jest wyjatkowa.
W Stumilowym Lesie mozesz skry¢ sie przed stonicem w cieniu
albo postuchac opowiesci, siedzac na kamieniu.

Zastuchany, policz, ilu nas na tablicy namalowanych zostato,

ale wynik powieksz o 5, by sie wszystko zgadzato. —bﬂ
IdZ teraz tam, gdzie widzisz czerwony znak 'zakaz wjazdu',

za chwile dotrzesz do pewnego drewnianego pojazdu.

Na lewo spogladaj, tam tablica z wyrytymi w drewnie literami.
obok woz, jakiego na wsi uzywano przed latami.

Czy z ,Rogatym ranczem” cho¢ troche sie nie kojarzy?

Moze kiedy$ pozna¢ bohaterdw Ci sie zdarzy.



