SYMULATORIUM prof. CILBERTA RZECZKI
- potrzebne materiaty

Przed rozpoczeciem gry przygotuj nastepujace rekwizyty:

3 miski

5 koszy na émieci lub pudet, ktére bedq petnity role koszy na $mieci

Odpady do segregagiji:

Metale i tworzywa sztuczne Szkto

metalowa zakretka pojemnika/stoika  szklana butelka
dezodorant szklany pojemnik/stoik

puszka po napoju

Papier Elektro$mieci
tekturka laptop

rolka po papierze toaletowym czajnik
papier biurowy telefon
Zmieszane

szczoteczka do zebdéw

waciki

patyczki do uszu
nawilzane chusteczki

"Jedli nie masz mozliwosci przygotowania tych materiatéw -
mozesz je wydrukowaé z plikéw dotgczonych do zestawu.



SYMULATORIUM prof. GILBERTA RZECZKI
= instrukcja roztozenia

i ustaw je w odlegtych od siebie miejscach.
Tam bedziesz rozktadaé poszczegdlne zadania.

o Wytnij obrazki dotyczgce konkretnych stacji
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Jedli grupa jest wieksza niz 5 oséb, podziel jg

e na mniejsze druzyny i kazdej rozdaj inng wersje mapy.
Mapa wskaze im, w jakiej kolejnosci bedq odwiedzad
poszczegdlne stanowiska.

(jedng na zespdt) - na niej bedq spisywaé odpowiedzi
z poszczegdlnych zadan (pod spodem sq ikonki
oznaczajgce konkretne stanowiska - wazne,

by wpisywaé numery odpowiednio).

Karta odpowiedzi

dia drutyny

e Kazdej druzynie rozdaj karte odpowiedzi




Rozpoczecie:

Fabuta gry (mozna jg przeczytag, wezeéniej nagrad i puéci¢ graczom)
lub przekazaé w inny kreatywny sposdéb.
Jest to wiadomo$¢ od profesora Gilberta Rzeczki.

Witam Was serdecznie w moim Symulatorium Wodnym, nazywam sie Gilbert Rzeczkal
Pewnie zastanawiacie sie co tu w ogdle robicie?
Ruszaliécie na lekcje wi-u, a drzwi zamiast na sale, zaprowadzity Was do mojego Symulatorium!
Hihi, m&j maty podstep zadziatat!

Przez lata pracowatem nad tym, by przenie$é Was na chwile do mojego Symulatorium z przysztoscil
Tak, przysztosci, bo jest rok 2055!
Chciatbym Wam pokazad, jak wyglada dzisiejszy éwiat, przez to ze ludzie nie dbali o planete
i nie oszczedzali wody! Widzicie te zdjecia na $cianach? To nie zaden fejk, to wszystko jest realne!
Ale... uspokoje Was! Mozecie jeszcze co$ z tym zrobié. Mozna powiedzieé, ze przysztosé jest
W WASZYCH REKACH!!

Przejdzcie przez moje Symulatorium, rozwigzcie zagadki zwigzane z wodq i planeta.
Dzieki nim zdobedziecie kod do sejfu - w nim znajduje sie przedmiot, ktéry pozwoli Wam
wrécié¢ do roku 2022! Ale pamietajcie, by to wszystko nie poszto na marne!

Cata wiedza jaka dzisiaj posigdziecie MUSI BYC przekazana dalej i wykorzystywana,
inaczej smutne obrazki ze $cian rzeczywiscie sie spetnia. :(

Zagadki bedziecie rozwigzywad w grupach, ale ostateczny kod do sejfu ustalcie i wpiszcie wspélnie
na karte odpowiedzi, ktéra sie na nim znajduje! Nastepnie wpiszecie go na szyfratorze i bam!
Dotknijcie przedmiotu, ktéry jest w srodku - muszq to zrobié wszyscy!

Jak widzicie - aby cata akcja przyniosta skutek potrzebna jest Wasza wspétpraca
- bez niej nic sie nie udal

Pssst! Bardzo wazne - podczas tej Misji nalezy zachowaé dyskrecje
i nie wykrzykiwaé odpowiedzi gtogno, wiecie, éciany majq uszy...

Do dzieta!!!

Na écianach rozwie$ obrazki przedstawiajgce kataklizmy,
nadadzq one nieco wiecej klimatu.
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Stanowisko z tym zadaniem oznaczamy tak ==
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Przeczytajcie Rozwie$ te obrazki na écianie |<cttha
wspdlnie list lub roztéz na stole. , _
do podliczenia.

wyjasniajacy.
Zadaniem graczy jest policzenie, ile razy w danym dniu kazda z rodzin
robi siku, a ile kupe (w sumie). Nastepnie, zwracamy uwage,
ze kazda rodzinka ma inny typ sptuczki i w inny sposéb jej uzywa.

Rodzinka 1: tata, mama, syn, cérka
- nowa sptuczka poprawnie uvzywana - siku 3 |, kupa 6 |
6 x kupa
22 siku

Rodzinka 2: tata, mama, cérka, cérka
- stara sptuczka - wszystko 9 |
6 x kupa
22 x siku

Rodzinka 3: tata, mama, syn, babcia
- nowa sptuczka niepoprawnie uzywana - tylko duzy przycisk - siku 3 |, kupa 6 |
6 x kupa
22 siku

Rodzinka 1: 6x6l.=36 + 22x3|.=66 = rodzinka zuzywa 102 |. dziennie
Rodzinka 2: 6x91.=54 + 22x91.=198 = rodzinka zuzywa 252 |. dziennie
Rodzinka 3: 6x61.=36 + 22x61.=132 = rodzinka zuzywa 168 |. dziennie

Odejmujac najnizszq liczbe od najwyiszej otrzymujemy wynik 150 I.
Aby otrzymaé koricowq cyfre do kodu, nalezy dodaé do siebie 1+5+0=6.



$LAD WODNY - KANAPKI °

Stanowisko z tym zadaniem oznaczamy tak == -
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lise sataty ko w frovs

Przeczytajcie Wytnij obrazki przedstawiajgce Te karty roztéz
wspdlnie list wyjasniajgcey sktadniki kanapek i ich slad wodny na stole.
i plansze o $ladzie wodnym. i umie$é na spodzie misek. Wyciete obrazki

ze sktadnikami |<c1no.pe|< wiéz do misek.

Zadanie polega na ztozeniu trzech kanapek, ktére mamy przedstawione na obrazkach
(sktadamy je z papierowych elementéw, ktére sq wlozone do odpowiednich misek).
Po ztozeniu kanapki, zag|qc|c1my pod mist, wW ktérej znajdowqj{ sie dany sktadnik kanapki
i sprawdzamy, jaki byt jego ¢lad wodny (obrazek z takq informacjq powinien zostag
naklejony wezesniej na spédd miski). Nastepnie wpisujemy w kratke obok sktadnika
odpowiedniq liczbe, np. przy plastrze pomidora bedzie to liczba 4.

1 KANAPKA: 2 KANAPKA: 3 KANAPKA:
kromka chleba 56 pé’( butki 65 kromka chleba 56
kromka chleba 56 pé’( butki 65 kromka chleba 56

masto 56 masto 56 masto 56

pomidor 4 li$¢ sataty 5 pomidor 4
ogdrek x3 4 ser 261ty 80 jajko 196
ser 261ty 80 szynka 119 ser 26ty 80

ogdrek x3 2

Nastepnie, dodajemy do siebie cyfry, ktére znajdujq sie w czerwonych kwadratach
(suma ze wszystkich kanapek) i otrzymujemy réwnanie:
4+4+6+14+5+0= 20

Kolejna czeéé kodu to 20.
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Stanowisko z tym zadaniem oznaczamy tak == v ]

Bedziemy potrzebowad tez
realnych émieci, tak by ostatecznie
wygladato to tak:

Przeczytajcie W realizacji tego zadania papier (3), zmieszane (4),
wspdlnie list pomocne bedzie 5 émietnikéw szkto (2), tworzywa (3),
wyjagniajacy. lub pudet do segregaciji: elektroémieci (3).
papier, zmieszane, szkfo,
tworzywa, elektrogmieci. Ponizej przyktady.

Zadanie polega na wrzuceniu émieci do odpowiednich émietnikéw.
Nastepnie podstawiamy liczbe émieci w danym kuble do ponizszego wzoru:

0+0-0+ -0-

(kolory kropek odpowiadajq kolorom émietnikéw)

Otrzymujemy réwnanie:
53+4-2+3-3=5

Smietnik PAPIER (3): Smietnik SZKLO (2): Smietnik ELEKTROSMIECI (3):
Tekturka Szklana butelka Laptop
Rolka z papieru toaletowego  Szklany pojemniczek  Telefon
Papier biurowy Czajnik
Smietnik ZMIESZANE (4): Smietnik
Szczoteczka do zebdéw Zakretka od pojemniczka
Zuzyte waciki Dezodorant
Zuzyte patyczki Puszka po napoju

Chusteczki wilgotne
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Stanowisko z tym zadaniem oznaczamy tak == &
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2 : : . f : : . Bedziemy potrzebowad tez
realnych kosmetykéw/
o ‘ zakupéw drogeryjnych.
Przeczytajcie W realizacji tego zadania Legende z alfabetem  potrzebujemy 10 przedmiotdw,
wspdlnie list ~ pomocne b@dq'dwa PUdeH@/ potéz na stole, a ikonki 5 jako dobre wybory
wyjasniajqcy. jedno podpisane jako wytnij i przyklej i 5 jako zte wybory.
EKOLOGICZNY WYBOR, 7a produkty.

drugie jako NIEEKOLOGICZNY. Ponizej przyktady.

Zadanie polega na wyborze, ktéry kosmetyk/ rzecz z pary jest bardziej ekologicznym
wyborem. Na 5 eko rzeczy naklejamy ikonki odpowiadajgce literkom O-S-I-E-M,
na pozostate - losowe ikonki - tutaj nie potrzebujemy konkretnego stowa.

Jesli gracze dokonajg odpowiedniego wyboru, powinni mieé¢ w eko-pudetku
produkty, ktérych ikonki uktadajq sie w stowo OSIEM. Literki odczytujg z dodanej kartki

z legendaq.
Eko wybory: Nieekologiczne wybory:
szczoteczka z bambusa - O plastikowa szczoteczka - A
szary papier - S kolorowy papier - B
opakowanie mydta papierowe - | zel pod prysznic - N
patyczki do uszu z papieru - E patyczki plastikowe - K
gabka naturalna - M gabka sztuczna - P

Ot Sels EXMS

W ten sposéb uzyskujemy kolejng cyfre do kodu, czyli 8.



Odpowiedazi:

W widocznym miejscu w sali umieszczamy sejf/
pudetko /kosz/skrzynie, w érodku ktérej chowamy
tajemniczy przedmiot, ktéry pozwoli przeniedé sie

znéw do roku 2022 oraz dyplomy dla graczy.
Na sejf przyklejamy ostatni list gratulacyjny.

Obok sejfu lub na nim umieszczamy takze wspdlng karte odpowiedzi.
Wszystkie druzyny muszq ustali¢, czy w trakcie gry udato im sie zebrad
taki sam kod. Jesli tak, wpisujq go wspélnie na karte.

Prawidtowy kod to:
20856

Klasowa karta edpowiedzi

iwpiszcie tuta] wspéinie ked, a nastepnie sprawdicie,

czy jest w stanie stworzyé sejfl)
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