L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Pracownia
naprawiania snow

Basniowa gra kooperacyjna

Start tutaj

Odkryjcie historie we wtasnym tempie.

Materiaty, zasady i finat — w catosci na papierze.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

7-11 lat 2-4 graczy 40-55 min
Bez wymaganego prowadzacego
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Pracownia naprawiania snéw

START TUTAJ

SN-S01 Zaplatana suszarnia

Splotka rozwiesita cztery sny na jednym sznurku. Wiatr pomieszat obrazki.
Piekarz trafit nad morze, kapitan do kuchni, a rybka do piekarni! To pomytka,
nie czyje$ prawdziwe wspomnienie.

Wyruszcie razem z pracowni W. Zbierzcie obrazki z czterech krain i naprawcie
sny. Nie trzeba opowiadaé prywatnych snéw ani méwié o swoich uczuciach.
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Pracownia naprawiania snéw

START TUTAJ

SN-S02 Podroz za osiem ksiezycow

Macie 8 ksiezycéw. Jeden ruch po jednej petnej linii mapy kosztuje 1. Linie
dziatajg w obie strony. Nie wolno przeskakiwac krain.

Pierwsza wizyta w A, B, C albo D odstania caty pakiet czterech kart. Zabieracie
wszystkie; nic nie zostaje ukryte. Kolejna wizyta nie daje nowych kart. Nie ma
limitu niesienia.

Przerywana ni¢ prowadzi z kazdej krainy do W za 1 ksiezyc. Tylko W TE
STRONE: nie wolno nig wyruszy¢ z pracowni. Powr6t nie kofczy zbierania,
jesli macie czas.

Gdy zostat ostatni ksiezyc poza W, musicie wrécic niciag. Nie wydawajcie go na
inng podrdz. Mozecie wczesniej wspolnie zakonczyd zbieranie po powrocie
do W.
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Pracownia naprawiania snéw

START TUTAJ

SN-S03 Cztery miejsca na sen

Na macie jednej osoby utdzcie: MIEJSCE, KEOPOT, POMOC, KONIEC. Kazda
karta tylko raz. Na MIEJSCU, KEOPOCIE i KONCU musi by¢ ten sam wtasciciel i
jego znak.

KEOPOT podaje potrzebna funkcje. POMOC musi mieé doktadnie te funkcje.
Obejrzyjcie obrazek i napis. Numery kart nie musza by¢ takie same. Pomoc
nie ma wtasciciela.

Po kolei doktadajcie lub przesuwajcie karte. Wtasng mozna zdja¢; cudzy
pomyst zmieniajcie po wspdlnej zgodzie. Rozmowa i uktadanie nie zuzywaja
ksiezycdw. Nie trzeba wygtasza¢ opowiesci.

Po powrocie do W sprawdZcie wszystkie cztery warunki z mat. Mozna
wskazywad i korzystac z listow lub paskéw obrazkowych. Pomoc HO1-H03
jest darmowa.
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Pracownia naprawiania snéw

START TUTAJ

SN-S04 Dyzur i zakonczenie

Dwie osoby: po dwie maty. Przy trzech zmieniajcie nawigatora i odkrywce po
pakiecie. Przy czterech: nawigator, odkrywca, porzadkujacy, opowiadacz;
zmiana po kazdej krainie. Kazdy ma dostep do wszystkiego.

Gdy skonczycie sprawdzanie snow w W, otwérzcie FO1. Cztery naprawione
sny: caty dyzur gotowy. Dwa lub trzy: pierwsza cze$¢ pracy. Przy jednym lub
zadnym wspélnie pokazcie jeden petny sen z pomoca.

Mozna w kazdej chwili wspolnie wybrad rozwigzanie F02. Nikt nie odpada, nie
ma ocen za opowiadanie. Po poznaniu uktadéw zestaw stuzy tworzeniu
wtasnych historii, bez nowej ukrytej zagadki.
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