L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Serce
krypty

Gra ekspedycyjna i dedukcyjna

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

14+ 2-5 graczy
+ 1 prowadzacy - wymagany

PL|0.1.0 | kolor

CZAS ORIENTACYJNY

75-105 min



Serce krypty

START TUTAJ

K137-S01 Poczatek historii

Pod pustynng osada znaleziono trzy komnaty potaczone z przedsionkiem. Poprzednia wyprawa
wrécita bezpiecznie na powierzchnie. Zostawita jednak zapiski doswiadczen i niedokonczony dziennik

wejscia.

Mechanizm zwany Sercem zmienia trzy liczniki i steruje drzwiami. Potrzebujecie trzech pieczeci,
wyzerowania licznikow i osobnego wytaczenia. Najpierw mozecie analizowad bez uptywu impulséw.
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Serce krypty

START TUTAJ

K137-S02 Przygotujcie stot

Wybierzcie jednego prowadzacego poza 2-5 graczami. Tylko on czyta 90_PROWADZACY. Rozt6zcie plan
MO01, komnaty, DO1-D11 i arkusz hipotez. Wszystkie dowody analityczne sg dostepne od poczatku.

Prowadzacy chowa pieczecie i petny biezacy stan. Wytdzcie 8 impulséw i bezpiecznik. Cyfry 0-2 mozna
zapisywac na panelu. Potrzebne: wydruki, otéwek; nozyczki do znacznikow.
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Serce krypty

START TUTAJ

K137-S03 Jak podejmowac decyzje

Kazde z A/B/C oznacza wejscie, jedno uzycie urzadzenia i powrét w 1 impulsie. Nie ma dodatkowego
ruchu. Dostep zalezy od licznika i trwatego rygla. Nielegalne wejscie zuzywa impuls bez zmiany
licznikow.

Pieczec dostajecie, jesli wtasciwy licznik ma 2 PRZED urzadzeniem. Urzadzenie zawsze dziata. Po
wizycie prowadzacy pokazuje caty nowy stan i dopiero potem zamyka rygiel: Apo 5,B po 6,Cpo 7.

Jawna karta hipotez ogranicza mozliwe konstrukcje. Zapiszcie reguty, odtwérzcie biezacy stanzD10 i
przygotujcie petny plan. Dopiero wspdlna deklaracja uruchamia 8 impulséw.
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Serce krypty

START TUTAJ

K137-S04 Cel, pomoc i przerwa

Finat to osobne dziatanie: tylko przy 000 i trzech pieczeciach. Zuzywa impuls; musi nastapi¢ najpdzniej
jako 6smy. Sam stan 000 nie wystarcza. Po porazce wyprawa bezpiecznie sie wycofuje.

Raz bezpiecznik cofa ostatni impuls: stan, pieczecie, rygle i numer impulsu wracaja; bezpiecznik zostaje
zuzyty. Btad rachunku prowadzacego poprawia sie bez kosztu.

Role analizy, licznikéw, termindw i pieczeci rotuja. Pauza zapisuje wszystkie te dane i bezpiecznik.
Prowadzacy udostepnia cztery poziomy pomocy na prosbe; nie wymysla nowych przeszkéd.
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