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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Tajemnica
czerwonego parasola

Obrazkowa gra detektywistyczna

Aot

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

5-7 lat 1-3 dzieci 12-22 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Tajemnica czerwonego parasola

START TUTAJ

Deszcz juz minat. Na przystanku zostat czerwony parasol. ,Moze razem
znajdziemy, kto go zostawit?”, proponuje opiekun w roli sgsiada. Nikt niczego nie
ukradti nikt nie jest w ktopotach.

Macie portrety mieszkancow i trzy rodzaje obrazkéw. Mozna powiedzie€ ,jeszcze
nie wiemy”, wréci¢ do tropu i zmieni¢ pomyst.
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Tajemnica czerwonego parasola

START TUTAJ

K162-S02 Przygotowanie przez opiekuna

Wyt6z P01 z mieszkaicami i LO1 z tawka. Wybierz trzy z czterech niezaleznych
spraw S01-S04, kazda z innego dnia. TreS¢ pierwszej zaston trzema ztozonymi
kartkami. Nozyczki nie sg potrzebne.

Kazdy mieszkaniec zostawit wtasny $lad na osobnej suchej wycieraczce, wtozyt
wtasny bilet w uchwyt i zostawit wtasny przedmiot w kieszeni pokrowca. Nie
zamieniono tropow. Wtasciciel danej sprawy nie zmienia sie.
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Tajemnica czerwonego parasola

START TUTAJ

K162-S03 Rytm wspoélnej zabawy

Dzieci wybieraja but, bilet lub kieszer. Odston wybrany obrazek i zostaw go
widoczny. Po jednym tropie mozna wskazaé wszystkich pasujgcych mieszkancow.

Po co najmniej dwéch réznych tropach wolno zaproponowac wtasciciela.
,Pokazmy razem dwa pasujace obrazki”. Wystarcza wskazanie. Trzeci obraz
mozna obejrzeé wczesniej albo na potwierdzenie.

Kazdy pojedynczy trop zostawia dwie osoby, a kazda para jedna. Nie zgadujemy
po ubraniu, ptci, wieku czy zawodzie. Wszystkie potrzebne fakty sg narysowane
przy portretach.
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Tajemnica czerwonego parasola

START TUTAJ

K162-S04 Pomoc, udziat i pauza

Pomoc: poréwnaj jedng kolumne portretow, potem przyktadaj dwa odkryte tropy
kolejno do mieszkancow. Niezgodny pomyst poprawcie od razu; nic nie zabieraj i
nie zeruj.

Jedno dziecko wspétpracuje z dorostym. Dwoje zamienia wyboér i poréwnywanie;
przy trojgu trzecie sprawdza drugi znak. Role rotuja po odkryciu tropu.

Sprawa konAczy sie po wskazaniu zgodnej osoby, z pomoca lub bez. Sesja to trzy
zwrécone parasole. Pauza zachowuje ID sprawy i odkryte pola. Bez punktéw, kar i
pospiechu.
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Tajemnica czerwonego parasola

START TUTAJ

101 Zobacz, wybierz, sprobuj

A Zobacz zgube

. Wybierz dwa tropy

l

J
. | : Dopasuj obrazki
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