L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Zakret zero

Sportowa gra przygodowo-kryminalna
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Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

14+ 3-5 graczy 80-110 min
Bez prowadzacego
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Zakret zero

START TUTAJ

ZZ-S01 W boksie przed startem

Basia zatrzymuje kartke nad stotem. ,Wersja Z-3 nie zgadza sie z kartg probna. Nie wiem jeszcze, skad
taroznica”. Nela czeka przy fikcyjnym samochodzie. Za chwile cztery okrazenia zdecydujg o wyniku, ale
na papierze pozostat $lad innego wyscigu: walki o to, jakie dane otrzymata wasza ekipa.

Jestescie jednym zespotem. Wybieracie zestawy, dzielicie prace mechanikow i badacie dokumenty.
Wyscig jest wytgcznie tabelg punktowa; nie potrzeba wiedzy sportowej, rzeczywistego sprzetu ani
szybkiego liczenia.
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Zakret zero

START TUTAJ

ZZ-502 Cztery okna pracy

Macie 10 wspélnych znacznikéw pracy i 3 mechanikéw. Okna: przed startem, po okrazeniu 1, po 2i po
3. W kazdym mechanik wykonuje najwyzej jedng czynnos¢. W nastepnym oknie wszyscy trzej sa znowu
dostepni; zuzyta praca nie wraca.

Sprawdzenie jednego zrédta D01-D04: 1 mechanik i 1 praca. Zmiana zestawu: 2 mechanikéw i 2 pracy
oraz minus 1 punkt postoju. Nie wolno zmienié zestawu dwa razy w jednym oknie. Zostawienie zestawu
jest bezptatne. Poczatkowy wybér D, M albo R jest darmowy.

Najpierw sprawdZcie taczne koszty i stanowiska. Dopiero po zatwierdzeniu skres$lcie prace i otwérzcie
zrédto albo zmiencie zestaw. Odczytany dokument jest wspolny. Pomoc i rozmowa sg bezptatne;
niewykorzystane stanowiska przepadaja, praca zostaje.
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Zakret zero

START TUTAJ

ZZ-S03 Okrazenie i punkty

Po zamknieciu okna odkryjcie kolejng O. Odczytajcie warunki i punkty aktualnego zestawu z tabeli NA
TEJ KARCIE. Dodajcie je do wyniku; odejmijcie ewentualny postdj raz. Nigdy nie punktujcie wedtug
kwestionowanego Z-3. Karty O nie wolno podgladac przed decyzja.

Po pierwszym okrazeniu bezptatnie otwérzcie DO7; po drugim D08. Po czwartym nie ma warsztatu:
otworzcie D09, wypetnijcie raport i dopiero wtedy 06_FINAL. Mozecie zostawic prace niewykorzystana.

Zestaw to umowny wariant D/M/R, nie prawdziwa cze$¢ do samodzielnego montazu. ,,Suche” i ,mokre”
sg warunkami tabeli. ,Post6j” oznacza odjecie punktu przy zmianie. D05 jest jawnie zakwestionowany.
D06 zawiera niezalezne wyniki prob.
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Zakret zero

START TUTAJ

ZZ-S04 Dwa cele zespotu

Petny sukces wymaga co najmniej 9 punktdéw oraz poprawnego wskazania autora podmiany z
dowodem uprawnienia i dowodem faktycznej zmiany. Spetnienie tylko jednego celu oznacza czeSciowy
sukces. Przy obu niepowodzeniach zawody konczg sie bez wypadku, z formalnym przeglagdem danych.

Przy trzech graczach rozdzielcie strategie, warsztat i sledztwo. Przy pieciu dodajcie pogode i rachunki.
Kazdy moze zaproponowad czynnosc, ale zasoby sg wspélne. Decyduje wiekszos¢, przy remisie osoba
od strategii; ta rola rotuje co okrazenie.

Czas 80-110 minut i przygotowanie 15-20 minut sg celami prototypu. Nie wykonano sesji z graczami
ani wydruku. Tajemnica jest jednorazowa; ponowna gra moze ¢wiczy¢ optymalizacje.
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