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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Smok, ktory
chciat by¢ maty

Kooperacyjna gra przygodowo-logiczna

. ) = 2 .
<

X -‘ﬁ v A\ J by
AL = % %
' ‘

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

7-10 lat 1-4 graczy 30-45 min
Bez prowadzacego

PL|0.1.0 | kolor



Smok, ktory chciat by¢é maty

START TUTAJ

S00 Start tutaj

Nitek chce odwiedzi¢ borsuka, gospodarza nad jeziorem i sowe, a wieczorem
usigs¢ jako maty smok w ulubionym fotelu. Kazdy rozmiar otwiera inne
mozliwosci. Zaplanujcie droge i magiczne przekaski.

7-10 lat; 1-4 graczy, bez prowadzacego. Petna, osobna historia po polsku, offline.

Czas 30-45 min i przygotowanie okoto 10 min to zatozenia prototypu. Wykonano
przeglad cyfrowy. Sesja z graczami, fizyczny wydruk i niezalezne przygotowanie
pozostajg do wykonania.

Zacznij od tej instrukcji. Doktadny wykaz stron do druku znajduje sie w DRUK.txt;
oktadka jest opcjonalna.
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START TUTAJ

101 Ruch albo magiczny owoc

Start: O, rozmiar M, 2 owoce wzrostu i 3 zmniejszania, 0 pieczatek i 0 dziatan.
Wytnij elementy E01; rozwigzanie zaston kartka.

Wspélnie wybierzcie jedng czynnos€. Przejscie jedng narysowang droga kosztuje 1
dziatanie. Tylko oznaczone rozmiary moga przej$¢ w obie strony. Brama zamyka
sie po przejsciu; duzy smok nie otwiera jej na state.

Positek na dowolnym weZle tez kosztuje 1 dziatanie i zuzywa 1 owoc: wzrost S->M
lub M>L; zmniejszanie L>M lub M-S. Nie wolno wyjs$¢ poza Si L ani je$¢ w potowie
drogi. Prawdziwe jedzenie nie jest potrzebne.

Przed czynnosScia zapiszcie caty stan w dzienniku, wykonaijcie jg i przesuncie tor.
Pierwsze wejscie do B, J, W daje pieczatke bez dodatkowego kosztu.
Niedozwolona proba nie zmienia stanu i nie zuzywa dziatania.
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START TUTAJ

102 Wroccie do fotela

Sukces: trzy rézne pieczatki, Nitek w O jako S, najpoZniej po dziataniu 17. Nie
trzeba zjada¢ wszystkiego. Rozmowa, planowanie i podpowiedzi sg bezptatne. Po
sukcesie przeczytajcie finat, bez otwierania trasy.

Gdy konczy sie tor, zatrzymaijcie plan. Wolno cofngé dowolna liczbe ostatnich
dziatan albo odtworzy¢ start bez kary. Cofniecie przywraca owoce i tor oraz usuwa
pieczatke, jesli cofnieto jej pierwsze zdobycie. Dziennik przechowuje petne stany.

Co ture zmieniajcie wykonujgcego czynnos$é. Kazdy moze planowac. Solo uzywa
tych samych regut. Pauza: zapisz miejsce, rozmiar, oba zapasy, pieczatki i liczbe
dziatan. Powtérka bada inne plany tej samej historii.
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START TUTAJ

103 Czytamy mape

O-PiP-R:S,Malbo L. P-B: tylko S, niski tunel. R-J: tylko M, ktadka. R-W: tylko L,
wysoka zasuwa. To wszystkie pie¢ potaczen.

Maty, Sredni i duzy Nitek to ten sam przyjaciel. Owoce dziataja tylko magicznie.
Nikt nie ocenia ciata smoka. W kazdym rozmiarze czekajg inne mozliwosci.

Finat po sukcesie: Borsuk macha spod listka, nad jeziorem cichnie woda, a sowa
zapala lampe. Nitek wraca do fotela: dzi$ wybrat maty rozmiar, bo tak mu
wygodnie. Dziekuje wam za wspélny plan.
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