L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Rada
kieszonkowego miasta

Kooperacyjna gra z planowaniem

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 1-3 dzieci 15-25 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Rada kieszonkowego miasta

START TUTAJ

K174-S01 Zaproszenie do wspodlne;j historii

Z mapnika wychylito sie malenkie miasto. Piekarz, bibliotekarka i ogrodnik

zapraszajg do rady. ,,Przesunmy co$ razem”, proponuje opiekun. Plan mozna
poprawiac tyle razy, ile potrzeba.

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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Rada kieszonkowego miasta

START TUTAJ

K174-S02 Przygotowanie i wspélne decyzje

Pot6z P01 i obiekty 001-005. Park zawsze zajmuje dwa pola potaczone bokiem,
reszta po jednym. M01-MO03 to trzy pary prosb; odstaniaj kolejno, zostawiajac
wczesniejsze widoczne. Od poczatku wiadomo, ze beda trzy pary.

Po kazdej parze rozmies¢ wszystkie obiekty i sprawdz znane warunki. Trzy puste
pola sg uliczkami. Obracaj park, wymieniaj miejsca, odktadaj do poczekalni. Nie
oceniaj miasta w potowie przebudowy.

Sukces: petne miasto spetnia sze$¢ prosb i pozwala odbyé spacer od bramy do
kazdego obiektu. Pauza zapisuje odkryte pary, potozenia oraz poczekalnie. Zadna
poprawka nie kosztuje i nie odbiera wczesniejszych pomystéw.

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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Rada kieszonkowego miasta

START TUTAJ

101 Nasze trzy kroki

Wystuchaj mieszkancow

Przestaw plan miasta

Sprawdz wspodlny spacer
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