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(1) Poznaj sytuacje

Poznaj zasade

Mapa decyzji pokazuje moment przerwania i droge do pomocy.

W porcie opowiesci

Zatoga tworzy plan dla nowej gry na papierze. /
Przygotowane karty -

A: Obcy prosi o kod.

B: Druzyna chce instalacji prywatnego dodatku.
C: Czat ma wyjscie i zgtoszenie.

D: Opiekun pomaga sprawdzac prosby.

Zobacz jeden przyktad ."1 __
A prowadzi do odmowy i D, a nie do negocjowania sekretu. ;

Angielski (dla chetnych): my safe game = moja bezpieczna gra. Uzyj przy pasujgcej
karcie.
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Dobierz bezpieczha reakcje do kazdej prosby. Wskaz, kto
moze pomac. ’

Powiedz, narysuj lub napisz. Mozesz poprosi¢ o zapisanie odpowiedzi.

(3) Sprawdz w nowej sytuacji

Ktora sciezka pomoze przy nacisku na prywatny czat?
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