L Ludavento

Wielka przeprowadzka
potworow

Kooperacyjna gra logiczno-przygodowa

Start i zasady

Poréwnujcie ikony i sprawdzajcie wspoélny plan.

Szesciu przyjaciot szuka wygodnych domoéw na czas remontu zamku. Kto potrzebuje ciszy, a komu
przyda sie dywan?

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

6-9 lat 2-6 graczy 30-45 min

Bez wymaganego prowadzacego



Start tutaj

Zasady mozna czytac¢ wspélnie przyktady odpowiedzi dopiero na stronie 5

Bobry remontujg schody i dach zamku. ,Mamy tyle czasu, ile trzeba!” —
wota brygadzistka. Przyjaciele dobrowolnie uzyczajg oSmiu doméw.
Pomoz szeSciu potworom wybraé wygodne miejsca na czas remontu.
Potem wszyscy wréca do zamku.

Wspolna wygrana

Wszystkie potwory majg odpowiednie domy, legalng droge i potrzebny
bagaz. Poréwnujcie ikony. Nie ma jednej jedynej odpowiedzi ani
przegranej za probe.

Ktograiiletotrwa?

6-9 lat 2-6 graczy bez prowadzacego. Dorosty pomaga w czytaniu i
przygotowaniu; moze gra¢ razem z dzie¢mi. Cel czasu: 30-45 minut,
jeszcze bez testu z dzie¢mi.

Przygotowanie przez dorostego

Wydrukuj jeden komplet. Potrzebne sg nozyczki, otowek i gumka. Wytnij
elementy przed startem. Niczego nie trzeba cig¢ ani skleja¢ w czasie gry.
Przygotuj stét lub podtoge okoto 120 x 90 cm.

Materiaty kolor ALBO czarno-biate: strony 2-13. Zasady: strony 2-4. Razem 15
arkuszy A4, jednostronnie, skala 100%, bez dopasowania do strony.
Opcjonalnie: strona 5 zasad i osobna oktadka (tacznie 19 arkuszy).

Wytnij po liniach przerywanych strony 4-12 materiatéw: 6 postaci, 6 kart
potrzeb, 8 domdw, 4 karty wyposazenia, liste finatu i 3 pomoce. Mapy 2-3 i
przyktad tury 13 zostajg w catosci. Czas przygotowania: szacunkowo 20-30
minut, do sprawdzenia.
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Roztozcie i zaplanujcie

Zasady strona3z5

1. Roztdzcie mape

Ut6z dwa arkusze obok siebie: zamek po lewej, dziedziniec po prawe;.
Domy roztéz wokét. Przy zamku potdz postacie i cztery karty
wyposazenia. Karty potrzeb daj obok postaci. Pomoc potdz tekstem do
dotu.

2. Podzielcie opieke

W 2 osoby weZcie po 3 postacie; w 3 po 2; w 4 osoby dwie dostajg po 2, a
dwie po 1; w 5 jedna dostaje 2, pozostate po 1; w 6 po 1. To opieka, nie
wytacznosc decyzji. Kazdy moze pomagac kazdemu.

3. Zrobcie probny plan

Poréwnaijcie potrzeby wszystkich postaci z ikonami domow. W kazdym
domu moze mieszkac tylko jedna postac. Plan pokazcie palcem; postacie
czekajg jeszcze przy zamku. Caty zestaw cech domu podaja ikony, a nie
domysty z obrazka.

4. Wybierzcie pierwszego planiste

Zaczyna ochotnik. Po przewiezieniu postaci albo osobnym dowiezieniu
dywanu planistg zostaje kolejna osoba zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Inna osoba sprawdza ikony. W dwdjke na zmiane planujecie i
sprawdzacie.

5. Wypradbuijcie ture
Obejrzyjcie strone 13 materiatéw: Cmisia jedzie do altany. MoZecie zagrac

inaczej. Po przewozie zaznaczcie otéwkiem droge na karcie postaci. Plum
ma tez kétko wiadra na suchym dojsciu.
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Przewiezcie i sprawdzcie

Zasady strona4z5 bezzagladania do przyktadowych odpowiedzi

Tura

Planista wskazuje postac, wolny dom i droge. Wspdlnie poréwnaijcie potrzeby z
ikonami. Jesli pasuja, przesuncie karte z transportem wybrang drogg na
dziedziniec, potem do domu. Potézcie postaé obok karty domu, bez
zastaniania ikon. Zaznaczcie droge otéwkiem.

Drogi i wyposazenie

Woézek jedzie ktadka lub brukiem, tédka ptynie kanatem. Kazde przewozi jedna
postac z bagazem i wraca samo. Fafik miesci sie tylko na bruku i w wézku.
Pozostali mieszczg sie na kazdej drodze. Nie ma paliwa ani blokad.

Wiadro i dywan

Plum potrzebuje wiadra na kazdym suchym odcinku, takze od kanatu do stawu
lub mtyna. Po dojsciu zaznacz jego kétko wiadra. Gdy jest w wodzie, wiadro
wraca do zamku. Dywan musi zosta¢ w domu Mgietki: jedzie z nig lub osobnym
kursem wézka albo tédki. Bez niego finat nie jest gotowy.

Mozna poprawiac

Zmieniajcie propozycje bez kary. Mozna przenies¢ mieszkanca do wolnego
legalnego domu: przez dziedziniec, pieszo, a Pluma z wiadrem. Przy zamianie
dwoch zajetych doméw wrédcie jedna postacig do zamku legalng droga,
zwolnijcie miejsce i jedzcie ponownie. Dywan przenosi sie z Mgietka. Po
nowym kursie zaznaczcie aktualng droge.

Pomoc i finat

Gdy utkniecie, odwrodCcie karte pomocy danej postaci. Zakryjcie nizsze
poziomy inng kartg i odkrywajcie 1, 2, 3. W finale osoba inna niz ostatni
planista odczytuje WP-K01. SprawdZcie kazda potrzebe, zaznaczone drogi i
bagaz. Wszystko pasuje? Wspolna wygrana! W powtérce wybierzcie inne domy
dla co najmniej dwoch postaci. Nie losujcie zamknietych doméw.
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Mieszkancy i ich potrzeby

Strona 4 wytnij cztery karty po przerywanej linii

+ WP-PO1 olbrzym

>—<
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Moja droga: zaznacz koétko. | Moja droga: zaznacz kétko.

o ktadka o bruk o kanat . oktadka obruk okanat

Potrzeby: WP-NO1 o wiadro na suchym dojéciu

Fafik potrzeby . ! Plum potrzeby
WP-NO1 E WP-N02

- szeroko | O woda

. stata podtoga

W wiadrze podrdzuje mi sie

wygodnie!
Lubie duzo miejsca na stopy! Y8

Kazda droga. Wiadro na KAZDYM

Transport: tylko bruk i wézek. suchym odcinku

S
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