L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Walizka
Z przejsciem

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

4-7 lat 1-3 dzieci
+ 1 opiekun « wymagany

PL|0.1.0 | kolor

CZAS ORIENTACYJNY

10-20 min



Walizka z przejsciem

START TUTAJ

K169-S01 Zaproszenie do zabawy

Walizka otwiera sie szerzej, niz powinna. W srodku czekajg Wyspa Obtokéw, Las
Ksigzek i Szklana taka. ,Ktéra droge wybierzemy?”, pyta opiekun, przesuwajac
palec po pierwszym obrazku.

W kazdej krainie spotkacie gospodarza i otrzymacie pamiagtke. Obie drogi
prowadzg dalej. Nie ma walki, putapek ani uciekajgcego czasu.

PL|0.1.0 | kolor



Walizka z przejsciem

START TUTAJ

K169-S02 Przygotowanie przez opiekuna

Wyt6z pierwszy arkusz M01i D01 z dziennikiem. M02/M03/M04 czekaja pod
papierem. Dorosty oddziela NO1/N02, ale nie musi czytac skutkdw podczas
przygotowania. Wszystko dziata bez ciecia.

Kazda kraina ma dwie jawne drogi i dwa obrazki przedmiotow. Wybieramy jeden
pozyczony przedmiot, a po spotkaniu oddajemy go krainie. Pamiatki nie sg waluta.

PL|0.1.0 | kolor



Walizka z przejsciem

START TUTAJ

K169-S03 Rytm wspodlnej zabawy

Najpierw wskazcie droge, potem jeden przedmiot. Zaznacz oba wybory na DO1.
Opiekun czyta pasujacg komoérke NO1/N02. Poprowadzcie palec wybrang droga do
gospodarza i zaznaczcie pamiatke.

Dopiero po spotkaniu odston nastepna kraine. Narzedzia nie podrézuja dalej.
Wszystkie 12 potaczen drogi i narzedzia jest legalne i prowadzi do spotkania.

Zmiana decyzji przed koricem sceny: popraw zapis i odczytaj nowy skutek. Po
zakonczeniu mozna opowiedzieé inng droge, ale tej samej pamiatki nie zaznacza
sie drugi raz.
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Walizka z przejsciem

START TUTAJ

K169-S04 Pomoc, udziat i pauza

Niezdecydowanie: dorosty proponuje naprzemienne pierwszenstwo jednego z
dwdch obrazkéw. Nie trzeba uzasadniac wyboru. Po btednym odczycie uzgodnij
poprawke opowiesci albo wpisu, bez odbierania postepu.

Przy tréjce rotuja droga, przedmiot i pamiatka; jedno dziecko podejmuje oba
wybory w rozmowie z dorostym. Dziennik pokazuje petny stan, takze droge
wybrang przed przedmiotem.

Na przerwe zaznacz namiot przy krainie. Po powrocie przeczytaj aktywnga scene od
poczatku, albo idz dalej, jesli spotkanie jest zaznaczone. Po trzech pamiatkach
M04 zamyka podréz. Mozna przerwac wczesniej i wrécic bez straty.
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Walizka z przejsciem
START TUTAJ

101 Zobacz, wybierz, sprobuj

Wybierz droge

Pozycz przedmiot

Zabierz pamiatke

PL|0.1.0 | kolor



