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W“Wasz dom nie jest juz
zwyklym domem...”
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Ta gra to gotowy scenariusz Dnia Dziecka (lub kaZdej innej okazji),
ktory zamienia zwykly dzien w petng przygéd historie,
Dzieci krok po kroku rozwiazujg zagadki i podazajg za wskazéwkami,
az dotra do finatu. Wasz dom na chwile stanie sie miejscem
petnym tajemnic... doktadnie tak, jak zaplanowata to Wednesday.
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+ dla drieci ok. 6-12 lat

« dla rodzenstwa lub
matej grupy (2-4 osoby)

- dla dzieci, ktore lubiag
zagadki, historie i troche
~mroczny” klimat
(ale weigz zabawowy)

CO TRZEBA

DLA KOGO? PRZYGOTOWAC?

Mg | OPCJONALNIE:

o

= wydrukowane listy
(kazdy jake osobna kartka)

- diugopis [ olowek

- malg szkatutke / pudetko
(opcjonalnie na kod)

- ksiazke (do jednej z zagadek)

+ drobne rekwizyty
(np. woreczek ze , sktadnikami”,
ozdobna koperta,
czarna wstazka)

okoto
60-120 minut
(w zaleznosci od tempa
i liczby dzieci)

= miejsce na finat”
(np. przygotowany seans filmowy)

- pusci¢ delikatng muzyke
« mowic ,w klimacie”
(to robi ogromna réinice!)

FINAL GRY

Po rozwigzaniu wszystkich zagadek
dzieci docieraja do finatu.

W naszej werszji byt to:

seans w klimacie Wednesday - <
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Mozesz tez wybrac:

= wyjscie (np. kino, spacer, atrakcja)
+ wspélne gotowanie
G malg niespodzianke

WSKAZOWKI OD NAS

« nie przejmu;j sig, jesli cos nie
wyjdzie idealnie

+ mozesz podpowiadac - to nie test,
tylko zabawa

{ + najwazniejsze sg emocje
i wspélne przezycie
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Najlepiej jako osobne kartki - o, 5 i 53 -
o to buduje Klimat lustro  instrument  ksiazke szafke fozko / okno
g muzyczny w kuchni poduszke [
/F ) -
(& J 2 UKRY] JE W DOMU ) Dopasuj miejsca do swojego domu - ‘
~ P S 7ZGODNIE ZE WSKAZOWKAMI wazne, zeby byly logiczne wzgledem zagadek.
_// Kazdy list prowadzi do kolejnego miejsca. i |
' § . PR |
LI 3/ NIE POKAZU] WSZYSTKIEGO NARAZ CZY TRZEBA PRZYGOTOWAC i :
" Dzieci dostaja tylko pierwszy list - KOD / SZKATU{'KE? [
== reszta jest ukryta. Nie jest to konieczne, ale bardzo polecam - [
\ dzieci to uwielbiajg. I
4 BUDUJ ATMOSFERE Mozesz: =
’ L Mozesz: + uzy¢ matej szkatutki na kod
i! « przyciemnic swiatto « albo zwyktego pudetka ,na hasto”

| W srodku moze byc:
| = kolejna wskazdwka

= albo cos symbolicznego (np. zaproszenie na finat)

GOTOWI?
‘ Jesli dzieci sg gotowe...
‘ wrecz im pierwszy list
i pozwdl, zeby historia &
zaczeta sig sama.
|
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Bo od tej chwili... = 3

Wasz dom naprawde  |f €
@ przestaje by¢ §

b zwyktym domem.
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Witajcie, Smiertelnicy!

Nazywam sie Wednesday Addams.

Wasz dom nie jest juz zwyklym domem.
Spowija go ciefi, w ktérym czaja sie sekrety.

Kazdy zakamarek moze skrywaé zagadke,
a kazdy dzwiek - ostrzezenie.
Nie bdjcie sie...
a raczej bojcie sie bardzo,
bo tylko najodwazniejsi odkryja prawde.
P>
Tylko rozwiazujac moje tamigléwki,
znajdziecie droge do finatu.
Jesli zawiedziecie... _
c6z, powiedzmy, ze dom polubi was na zawsze.
—_—
Zaczynajmy...
Najpierw czeka na was upiorne $niadanie,
a pdzniej...
B>
Pierwsza wskazowka czeka tam,
gdzie spogladacie w swoje odbicie.
Ale pamietajcie —

w lustrze nie zawsze widzi sie to,
co naprawde istnieje...




PAMIETAJCIE!

F' ODBICIE POKAZUJE TYLKO
CZESC PRAWDY.

s

Ktos$ ukryt wiadomos$¢ przed niepowotanymi
oczami. Kazda litere przesunieto o trzy miejsca
naprzéd w alfabecie.
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ODSZYFRUJCIE WIADOMOSC:

Cofnijcie kazdg litere o trzy miejsca. Przyktad:

D—-AE—-B,F—-C.

_q¢}._
Rozwigzanie wskaze wam miejsce,
przy ktérym czeka kolejny list.

KLUCZ DO ROZWIAZANIA
Alfabet:
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SMIERTELNICY,

NIEKTORZY TWIERDZA,
ZE MUZYKA LAGODZI OBYCZAJE.

JA WOLE, GDY WYWOLUJE CIARKI

-
0TO WASZA ZAGADKA:

~— Uderzam, a nie bije.
~ Spiewam, cho¢ nie mam ust.
Bez dotyku milkne.
Kim jestem?

BRAWO, JESLI ODGADNIECIE.
TERAZ ZNAJDZCIE MNIE TAM,
GDZIE MUZYKA OZYWA.




SMIERTELNICY, §

Stowa maja moc.
Jedne buduja, inne niszcza.
Wasza zagadka kryje sie miedzy oktadkami.

P

Nie jest to ksiega czaréw,
cho¢ petna wiedzy.
Nie jest to powies¢,

cho¢ opowiada o wielu swiatach.
Przyjrzyjcie sie tytulowi,
bo to w nim ukryta jest wskazowka.

Policzcie litery.

Tyle wlasnie krokow dzieli was
od kolejnego listu.
e
Nie biegajcie. Nie spieszcie sie.
Licza sie szczegoty,

a nie predkosc.

Prawda czai si¢ cierpliwie...
miedzy stronami.
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Rozwiazcie siedem krotkich zagadek. Pierwsze litery odpowizi®
czytane od gory do dotu, utworza miejsce kolejnej proby e

Czarny ptak, ktory czesto pojawia sig
w mrocznych opowiesciach.

Waska droga miedzy domami.

Towarzyszy wam, gdy stajecie w $wietle.

Nap0j, ktory mozna podac w filizance.

Pora, gdy $wiatto znika.

Gitara, skrzypce lub pianino to wlasnie...

Czarny ptyn uzywany do pisania pidrem.

PIERWSZE LITERY ODPOWIEDZI UTWORZA HASEO




MOI WYBITNI ADERC]. §
CIEMNEJ MAGIL, |\

Szafka w kuchni skrywa cos$ wiecej
niz zwykle garnki i talerze.

Przed Wami ksiega kucharska,
ktorej strone naznaczytam
cieniem mojej dtoni.

Obok, w woreczku, czekaja sktadniki.
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Niech nie zwiedzie was ich zwyczajny wyglad.
; _ W odpowiednich rekach — Waszych — /
sficei KS‘LEGA g moga sta¢ sie czyms... znacznie bardziej osobliwym. |
| KUCHARSKA 11 11 8 =

Waszym zadaniem jest przygotowac

. dokladnie ten przepis, ktory zaznaczytam.
Bez zmian. Bez ulatwien.

Kazdy krok wykonajcie ?
z precyzja chirurga i cierpliwoscia grabarza.
' W
W Gdy skoniczycie, dowiecie sig, czy potraficie
'_zamienié zwykta kuchnie w miejsce eksperymentu —
. a zwyczajny posilek w tajemniczy rytual. :

p

Powodzenia.
Nie zawiedZcie mnie, a bedziecie mogli 2
otworzy¢ kolejng wskazowke.
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" ZAGADKA: CIENIOWA
MATEMATYKA 4
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KOD ZOSTAL PRIYJETY

Moi wybitni adepci, 0tw0rzyhsc1e pudetko i
dotarliscie dalej, niz dociera wiekszos¢
$Smiertelnikow.

W $rodku znajduje sie ostatnia wskazéwka. Nie
prowadzi ona do kolejnej zagadki, lecz do
miejsca, w ktérym czeka finat catej historii.
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TAM, GDZIE SWIATEO PRZYGASA, A

CISZA ROBI SIE PODEJRZANIE I
GLOSNA, CZEKA NA WAS NAGRODA.
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=0 Zabierzcie te karte i podgzajcie za rodzicem. Ostatni

(4 etap wilasnie sie rozpoczgt.
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%  GRATULACE, ¢
SMIERTELNICY

Przeszliscie wszystkle moje proby %%

i udowodniliScie, ze macie w sobie spryt, odwage 0

i... odpowiednig dawke dziwnosci. ; :b;y 1
Sk

Nie kazdy potrafi dotrze¢ az tutaj.

WASZA NAGRODA? ———

To, co czeka na was dalej, nie jest przypadkiem.
To zwienczenie calej historii. I

[ =%

T v B

b - % N

| A # PODAZAJCIE ZA OSTATNIA WSKAZOWKA, 1=
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== Tam, gdzie sw1at10 przygasa,
iy a cisza robi si¢ podejrzanie gloSna —
' czeka na was finat.

Nie spodziewajcie sie zwyktej rozrywki.
To bedzie moment, w ktérym nawet cienie
zaczng poruszac sie razem z wami.

e WEJDZCIE... | 2 "
JESLI MACIE ODWAGE. ;
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