L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Wszyscy zostawili
slad

Gra kryminalna

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

18+ 2-5 graczy 120-160 min
+ 1 prowadzacy - wymagany

PL|0.1.0 | kolor



Wszyscy zostawili $lad

START TUTAJ

K156-S01 Poczatek historii

0 21:50 ochroniarz znajduje martwego Tomasza Wolskiego, prezesa fundacji. Tego wieczoru piecioro
gosci odwiedzito gabinet. Kazde pozostawito $lad i kazde zataito co$ rzeczywistego.

Jestescie zespotem Sledczym. Wykryte ktamstwo nie wystarczy do oskarzenia o zabdjstwo. Tematy:
$mier¢, naduzycia finansowe i fatszowanie dokumentéw, bez graficznej przemocy. Gra dla dorostych;

pauza jest dostepna w kazdej chwili.
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Wszyscy zostawili $lad

START TUTAJ

K156-S02 Przygotujcie stot

2-5 graczy oraz jedna dodatkowa osoba prowadzaca. Gracze otrzymujg D01-D11, matryce, raporti5
znacznikow konfrontacji. Prowadzacy czyta osobny klucz i trzyma D12-D16 oraz sprostowania.

Po zapisaniu pierwszej chronologii, takze btednej, prowadzacy wydaje D12-D16. Nie trzeba odgadnac
sprawcy, zeby uzyska¢ dowody. Wydruki, otdwek i nozyczki do znacznikow; koperty zastepuja ostony.
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Wszyscy zostawili $lad

START TUTAJ

K156-S03 Jak podejmowac decyzje

Dla kazdej osoby zapisujcie wizyte, czynnosé, slad, ktamstwo i jego zwigzek ze Smiercig. Odrdzniajcie
obserwacje od wniosku. Kod karty wejsciowej nie identyfikuje osoby bez powigzania.

Konfrontacja wymaga sprzecznego zdania i co najmniej dwéch wspotpracujacych dokumentow.
Niepetny argument otrzyma kategorie braku, lecz zachowuje znacznik. Poprawny zuzywa jeden
znacznik tej osoby i daje jedno sprostowanie.

Sprostowania pogtebiaja motywy. Wszystkie podstawowe ustalenia mozna zbudowac z D01-D16 bez
przyznania sie. Kazda osoba ma doktadnie jedno sprostowanie.
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Wszyscy zostawili $lad

START TUTAJ

K156-S04 Cel, pomoc i przerwa

Raport: sprawca, uzasadniony przedziat czasu, trzy tafncuchy czasu/obecnosci/kontaktu i wyjasnienie
pozostatych czterech ktamstw. Nie dopisujcie doktadnej minuty, jesli dowody jej nie daja.

Po pierwszym raporcie prowadzacy wskazuje do dwoch btednych rubryk. Po poprawionym wspélnie
odczytajcie rekonstrukcje. Nie tracicie dokumentéw. Podpowiedzi sg bezptatne.

Rotujcie osobe aktualizujgca chronologie; kazdy sprawdza cudzy wniosek. Pauza zachowuje matryce,
odkryte karty i znaczniki. To jedna sprawa o statej rekonstrukgji.
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