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Kiosk
niemozliwych napraw

Przygodowa zabawa w opowiadanie
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Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

4-7 lat 1-3 dzieci 12-20 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Kiosk niemozliwych napraw

START TUTAJ

K164-S01 Zaproszenie do zabawy
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Za rogiem otworzyt sie maty kiosk. Na ladzie lezg obrazkowe narzedzia, a goscie
przynosza ktopoty, ktorych nie naprawi zwykty Srubokret. ,Mozemy wymyslac
razem”, mowi opiekun.

Wode, lejek i pedzel ogladamy wytacznie na papierze. Nie trzeba prawdziwych
narzedzi, wody, kleju, hatasowania ani wstawania.

PL|0.1.0 | kolor



Kiosk niemozliwych napraw

START TUTAJ

K164-S02 Przygotowanie przez opiekuna

Wyt6z panel narzedzi NOO i klienta KO1. Kolejni K02/K03 oraz trzy arkusze skutkéw
czekaja pod ztozonym papierem. Dziecko wskazuje, a opiekun odstania wybrane
pole. Bez obowigzkowego ciecia.

Klienci przychodza w kolejnosci: chmura, cien, ksigzka. Kazdy ma dwa widoczne
obrazki celu. Warunki nie zmieniajg sie po wystuchaniu pomystu.
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Kiosk niemozliwych napraw

START TUTAJ

K164-S03 Rytm wspolnej zabawy

Dziecko wybiera jedno z czterech wielorazowych narzedzi. Opiekun pokazuje
odpowiadajacy mu skutek i czyta najwyzej dwa zdania. Grupa opowiada albo
wskazuje, jak uzy¢ skutku, by spetni¢ oba warunki.

Mozna dobraé drugie, inne narzedzie. Nowy skutek dotgcza do pierwszego. Po
dwdch odkryciach poprawiajcie zakonczenie dowolnie bez trzeciego narzedzia.
Dorosty moze zaproponowaé domkniecie, a dziecko jego szczeg6t.

Przyjmijcie pomyst uzywajacy ujawnionych skutkéw, zgodny z dwoma celami i
nienarzucajacy innym postaciom przymusu. Magia i humor sg dozwolone.
Przyktad dorostego nie jest jedyng odpowiedzia.
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Kiosk niemozliwych napraw

START TUTAJ

K164-S04 Pomoc, udziat i pauza

Gdy coS$ nie pasuje, nazwij brakujacy element: ,Mamy droge do doniczki. Skad trzy
krople?”. Nie odrzucaj catej historii. Kazdy pojedynczy wybér da sie domknac z
pomocg wedtug O01.

Dwoje dzieci zmienia wybor narzedzia i jego zastosowanie; przy trojgu trzecie
ustala potozenie celu. Zmieniajcie role po kliencie. Wskazanie moze zastgpic
opowiadanie lub rysowanie.

Po trzech naprawach kiosk Swietuje. Nie ma punktéw ani porazki. Pauza zapisuje
klienta, ujawnione skutki i jedno zdanie pomystu; po powrocie pomyst mozna
zmienic.
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Kiosk niemozliwych napraw

START TUTAJ

101 Zobacz, wybierz, sprobuj

Wybierz narzedzie

Zobacz skutek

Potacz pomysty
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