L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Slimacza wyprawa
PO rose

Kooperacyjna gra z planowaniem
. ,/‘lva\’ Theo / - .

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

6-8 lat 1-3 dzieci 15-25 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Slimacza wyprawa po rose

START TUTAJ

K171-S01 Zaproszenie do wspodlnej histor

»,Kazdy z nas umie co$ innego”, méwi Spirala. Pasek mierzy droge dwoma polami,
a Kropka lubi skosy. Rosa spokojnie czeka w ogrodzie. Wszystkie trzy slimaki
naleza do catej druzyny.

Dla 1-3 dzieci oraz doktadnie jednego opiekuna, liczonego osobno. Dorosty jest
partnerem: pomaga czytac, proponuje i przyjmuje poprawki. Mozna wskazywac
zamiast mowic lub pisac.
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Slimacza wyprawa po rose

START TUTAJ

K171-S02 Przygotowanie i wspélne decyzje

Pot6z P01i KO01. Zaznacz Spirale na A5, Paska na Al, Kropke na A3. Mozesz rysowac
trzy znaki otéwkiem albo opcjonalnie wycia€ trzy duze znaczniki EO1. Stonce
zawsze zostaje u gory.

Wybierz Slimaka i cel. Sprawdz ruch na K01, przesun i zbierz tylko jego rose przez
zatrzymanie na jej polu. Na zwyktym polu miesci sie jeden $limak. E3 jest
zamkniete do trzech kropel; potem miesci cata trojke.

Narada i poprawki sg bez limitu. Btedny ruch cofnij razem z kroplg zebrang tylko
tym ruchem. Pauza: trzy pozycje i trzy znaczniki rosy na KO1. Sukces: cata trojka
pod liSciem po zebraniu rosy.

Przy jednym dziecku zadania dzielg dziecko i dorosty. Przy dwojgu lub trojgu po
prébie rotuja: proponowanie, wykonanie i sprawdzanie. Mozna oddad swoja
czynnos¢ partnerowi. Bez pospiechu i eliminacji. Czasy gry i przygotowania s
szacunkami prototypu; nie wykonano sesji z dzie¢mi ani probnego druku.
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Slimacza wyprawa po rose

START TUTAJ

101 Nasze trzy kroki

Wybierz podroznika

Sprawdz jego ruch

Spotkajcie sie pod lisciem
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