L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Fabryka
odgtosow

Kooperacyjna gra obrazkowa

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

6-9 lat 2-6 graczy
Bez prowadzacego
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CZAS ORIENTACYJNY

25-40 min



Fabryka odgtoséw

START TUTAJ

FO-S01 Miasto stucha poranka

Dzi$ budzik milczy. Tramwaj nie dzwoni. W fabryce Klap pomylit kieszenie z
zamdwieniami i zatrzymat rozdzielacz. Echo prosi was o pomoc. Przywrdccie szesé
tagodnych odgtoséw. Mis moze dalej spokojnie chrapac.

Gracie razem. Nie szukacie winnego. Nie trzeba graé roli ani wystepowac przed
innymi. Mozna wskazywac¢ symbole, zamiast méwic.

Cel: obstuzy¢ szes¢ zamoéwien. Kazdy odbiorca ma wtasna rodzine i rytm. Obrazki
na tablicy pomoga wam je rozpoznad.
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Fabryka odgtoséw

START TUTAJ

FO-S02 Jedno zamowienie

Pierwsza osoba bierze zakrytg karte. Oglada ja tylko ona. To nadawca. Nie
pokazuje karty i nie méwi nazwy odbiorcy. Wysyta rodzine oraz rytm nastepnej
osobie.

Kazdy posrednik powtarza to, co odebrat. Ostatnia osoba wybiera zeton odbiorcy.
Obok uktada symbol rodziny i kropki albo dtuga belke. Przy dwdch osobach
nadawca przekazuje od razu odbiorcy.

Odstoncie zamoéwienie dopiero po utozeniu odpowiedzi. Sprawdzcie osobno
odbiorce, rodzine i rytm. Wszystkie trzy majg pasowad. Inny gtos nie jest btedem,
jeslirodzina i rytm sg czytelne.
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Fabryka odgtoséw

START TUTAJ

FO-S03 Bilety i poprawka

Pierwsza préba kosztuje jeden bilet. Po odstonieciu karty mozecie wydac drugi na
naprawe tego samego wzoru. Wtedy wszyscy znajg juz cel. Udana naprawa tez
uruchamia odbiorce.

W rundzie sg najwyzej dwie préby. Po drugiej odtdzcie karte do obstuzonych,
nawet jesli sie nie udato. Zestaw ma 12 biletéw: szes¢ na start i szes¢ na poprawki.
Nie musicie wydawac wszystkich.

Po rundzie kazdy przesuwa swoja funkcje o jedng osobe. Nadawca staje sie
nastepng osobg w kolejce. Sze$¢ rund pozwala wszystkim sprébowad nadawania.
Pomoc jest bezptatna; ponowna proba kosztuje bilet.
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Fabryka odgtoséw

START TUTAJ

FO-S04 Wybierzcie wygodny kanat

DZwiek: wystarczy ciche ,ding”, ,puk” lub gtos z tablicy. Dtugi dZwiek ciaggnij przez
trzy spokojne ruchy palca. Nie licz sekund. Nie uderzaj w ciato ani kruche
przedmioty. Nie trzeba zamykac oczu ani dotykac innych.

Gest: pokaz rodzine wedtug legendy. Potem wskaz kropki albo przesun dton nad
trzema polami dtugiej belki. Kazdy widzi legende. Mozesz taczy¢ gest i dzwiek.

Papier: utéz wzor na wtasnym pasku. Nastepna osoba go oglada. Zakryj pasek.
Ona odtwarza wzér na swoim. Nie przekazuj gotowego paska przez cata kolejke.
Na zyczenie wzér moze pozostaé widoczny podczas odtwarzania. Wynik liczy sie
tak samo.

Jesli inni styszg cata kolejke albo dZzwieki sa niewygodne, cata grupa wybiera gesty
lub papier. Zmiana kanatu nie kosztuje biletu.
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Fabryka odgtoséw

START TUTAJ

FO-S05 Spokojny finat

Przyktad: nadawca widzi tramwaj. Przekazuje dzwonek i dwie kropki albo dwa
»,ding”. Odbiorca wybiera tramwaj, dzwonek i dwie kropki. Po odstonieciu pasuja
trzy rzeczy.

Po sze$ciu zamédwieniach policzcie uruchomionych odbiorcoéw. 6: cate miasto
gotowe. 4-5: miasto budzi sie czeSciami. 0-3: spokojny poranek i wspolne
¢wiczenie z tablica. Nie ma przegranej jednej osoby.

Nie poréwnujcie dzieci liczbg pomytek. Mozna powiedzie¢ ,tramwaj dostat
chrapanie” i razem poprawic¢ wzor. Kazdy moze wskazywac obrazek, bez wystepu.

Czas 25-40 minut jest szacunkiem. Dorosty moze pomd&c w przygotowaniu, nie
musi prowadzic gry. Potrzebne sg wydruki i nozyczki. Nie wykonano jeszcze testu z
dziec¢mi ani prébnego druku.

PL|0.1.0 | kolor



