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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Szafa
czarodzieja

Logiczna przygoda w pracowni

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

8-12 lat 1-4 graczy 45-65 min
Bez prowadzacego

PL|0.1.0 | kolor



Szafa czarodzieja

START TUTAJ

K131-S01 Poczatek historii

Feliks zostawit w pracowni pogodowy zegar. Na jego tarczy chmury stojg w
miejscu, cho¢ za oknem pada deszcz. W liscie prosi o klucz, latarke i miarke.
Wszystkie sg w szafie, ktéra przestawia zawartos¢ przy kazdym otwarciu.

Najpierw zbadajcie trzy drzwi na figurach. Potem zapiszcie plan, wyjmijcie rzeczy
w kolejnosci K, L, M i zostawcie notes, okulary oraz piéro na wtasciwej gérnej

potce.
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Szafa czarodzieja

START TUTAJ

K131-S02 Przygotujcie stot

Wytnijcie 6 przedmiotow, 6 figur, 10 tadunkdéw i klamre. Pot6zcie obie plansze
S01-S02. Figury startuja: koto, tréjkat, kwadrat, gwiazda, romb, potksiezyc.
Dokumenty D01-D04 i hipotezy sg jawne.

HO00-HO3 przygotujcie pod osobnymi ostonami z ID: zakryjcie tres¢ pusta kartka i
zt6zcie do Srodka, bez czytania. HO0 otwérzcie po zapisaniu hipotez. Pozostate sg
dobrowolng pomoca. Wydruki i otéwek wystarczg podczas gry; nozyczki stuza
przygotowaniu.
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Szafa czarodzieja

START TUTAJ

K131-S03 Jak podejmowac decyzje

Poréwnajcie wszystkie sze$¢ miejsc przed i po doSwiadczeniu. Kazde drzwi maja
statg regute z jawnej listy hipotez. Nie ma wyjatkow. Zapiszcie trzy reguty;
poréwnajcie je z HOO.

Ustawcie przedmioty wedtug S01. Zaplanujcie najwyzej 10 otwar¢ na kopii
planszy. Dopiero wspélna deklaracja rozpoczyna prébe: zapiszcie stan, skreslcie
tadunek, wykonajcie cate przestawienie i zdecydujcie o wyjeciu.

Wyjac wolno tylko nastepna rzecz K, potem L, potem M, wytacznie z pola 6. Wyjecie
nic nie kosztuje. Puste miejsce nadal podlega przestawieniom; nie zsuwajcie
przedmiotow.
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Szafa czarodzieja

START TUTAJ

K131-S04 Cel, pomoc i przerwa

Wygrywacie, gdy K, L i M sg wyjete, N lezy na 1,0 na 2, a P na 3. Mozna skonczy¢
przed dziesigtym otwarciem. Po wyczerpaniu tadunkéw bez tego uktadu zacznijcie
nowa prébe.

Raz klamra cofa doktadnie ostatnie otwarcie: przywréécie stan i wyjety w tym
ruchu przedmiot, odzyskajcie tadunek. Klamra pozostaje zuzyta. Zwykty btad
przesuniecia poprawcie z dziennika bez klamry.

Po ruchu zmieniajcie role: obserwacja, planowanie, wykonanie, zapis. Przy jednej
osobie potaczcie role. Pauza zachowuje uktad, zabrane rzeczy, tadunki i klamre. To
jedna zagadka; po jej poznaniu mozecie szukac innych planow.
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