L Ludavento

Pocigg do
Monteverde

Kooperacyjna gra przygodowo-kryminalna

Start tutaj

Nocny kurs. Zaginiecie przed granica.

W pociagu nikt nie znika bez $ladu. Zanim nadejdzie granica, potaczcie miejsca, godziny i relacje.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

14+ 2-6 graczy 120-180 min

Wymaga 1 mistrza gry



START TUTAJ

Start tutaj

Jedna osoba zostaje mistrzem gry (MG), pozostate tworzg wspélng druzyne. MG czyta wytgcznie swoj
pakiet przed sesja i przygotowuje zamkniete materiaty. Gracze nie czytajg pakietu MG ani dowodéw
przed ich wydaniem. To prototyp do testéw.

Nocny pociagg zmierza do Monteverde. Zaginat konserwator zabytku. Pomézcie obstudze odnalez¢ Emila,
odzyskad oryginalny przedmiot i wyjasnic kradziez dowodami. Cele ocenia sie oddzielnie. Znalezienie
cztowieka nie zamyka $ledztwa.

Tematy: zaginiecie, zamkniecie w pomieszczeniu i kradziez, bez drastycznych opiséw. Mozecie przerwac
sesje lub pomingé odgrywanie sceny na zyczenie dowolnej osoby. Gra dziata w catosci na papierze; nie
potrzebujecie internetu ani telefonu.
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START TUTAJ

Zasady wspolnego dochodzenia

Cztery odcinki, po trzy dziatania terenowe: razem dwanascie. Jednym dziataniem jest pierwsza wizyta z
nowym zestawem materiatéw, rozmowa otwierajgca nowy zestaw odpowiedzi albo kontrola
wskazanego pomieszczenia lub bagazu. Druzyna wybiera wspoélnie. Ruch po pociggu w ramach wizyty
nie kosztuje dodatkowo.

Czytanie, notowanie, dyskusja, poréwnanie zdjeé, ponowne pytania o wydane materiaty i pokazanie
dowodu znanej postaci sg bezptatne. MG nie wymaga doktadnych stéw. Nazywajcie cel wtasnym
jezykiem. Pytanie o warunki dostepu i sprostowanie odczytu rowniez nic nie kosztuja.

MG przed dziataniem wyjasnia, czy wybrana czynnos$c je zuzyje. Gdy brakuje uzasadnienia kontroli,
podaje warunek bez pobierania dziatania. Dobrowolne sprawdzenie niewtasciwego pomieszczenia lub
bagazu zuzywa dziatanie i daje jasny wynik negatywny. Nie ptaci sie za powtdrne puste wizyty.

Po trzech dziataniach MG wydaje wydarzenie korica odcinka. Mozecie wczes$niej zrezygnowac z
pozostatych; nie przenosi sie ich dalej. Nie ma rzeczywistego odliczania. Po kazdym odcinku wspélnie
powiedzcie: co wiemy, z jakiego materiatu, czego jeszcze nie wiemy.

Zabezpieczenie konkretnego przedmiotu przez Olge jest bezptatne, jesli wskazecie dowédd wigzacy go ze
sprawa; nie ujawnia zawartosci i nie zastepuje dziatania kontroli. Obstuga nie przyjmuje polecenia
zatrzymania catego bagazu bez uzasadnienia. Wszystkie przej$cia s wewnatrz pociggu.

Mozecie prosi¢ o trzy stopnie pomocy bez kosztu dziatan: kierunek, materiaty do poréwnania, wniosek.
MG zapisuje liczbe i stopien. Przy dwéch graczach jedna osoba taczy czas i rozmowy, druga mape i
przedmioty. Przy szesciu rozdzielcie te obszary w parach i zmieniajcie osobe przedstawiajacg ustalenia.
Kazdy czyta wszystkie jawne materiaty.

Finat nastepuje po wydarzeniu czwartego odcinka: wypetnijcie raport. Ustalcie miejsce Emila,
autentycznosc odzyskanego przedmiotu, sprawce, motyw i przebieg. Nie potrzeba przyznania sie ani
pojedynczego magicznego dowodu. Nieznane fakty wpisujcie jako niewiadome.
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MATERIALY GRACZY

Materiaty jawne od poczatku

Wasze mozliwosci

Biuro Olgi — Dokumenty obstugi, obchdd i dyspozycje.

Rozmowa z Ning — Spotkanie w restauracyjnym i jej dokumenty.

Wagon bagazowy z Milanem — Etykiety, futerat i dokumentacja przewozu.
Rozmowa z Brunem i jego dokumenty — Alibi, wycena i podrézny bagaz.
Obchdd korytarza stuzbowego — Miejsca i relacje o dZzwiekach.

Rozmowa z Teresg — Prywatna przesytka i jej trasa.

Sprawdzenie wskazanego pomieszczenia — Podajcie pomieszczenie z planu.
Kontrola wskazanego bagazu — Podajcie bagaz oraz uzasadnienie kontroli.

Wybieracie miejsca i tematy, nie numery dokumentéw. Za wizyte otrzymujecie caty zestaw. Wydane
dowody zostajg na stole. Godziny stuzbowe sg wspélnym punktem odniesienia; odczyty innych
zegarkdw sg nazwane.

Sprawdzajcie osobno trzy cele: cztowiek, oryginalny przedmiot, wyjasnienie kradziezy. Pomoc nie
kosztuje dziatania. Pytania o wydane materiaty oraz wnioski sg bezptatne.
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PM-MO01 czytaj A, potem B, od czota do korica
Plan pociggu — czesc¢ A

Schemat funkcjonalny, bez skali. Strzatki: wewnetrzne taczniki. Przejscie do sasiedniego wagonu: jedna minuta
czasu stuzbowego. W obrebie wagonu do jednej minuty.

1 Bagazowy

— K — przejscie wewnetrzne > —

A przegroda B przegroda

2 Stuzbowy

— K — przejscie wewnetrzne > —

O biuro T G komora

okno state

3 Pasazerskil

— K — przejscie wewnetrzne > —

Teresa miejsce 6 Emil miejsce 12

K: korytarz pasazerski. W stuzbowym: O nie taczy sie z G; wejscie K> T > G. Przerwy z krdtka kreska: drzwi. Grube kreski na
obwodzie: okna. G ma state okno i osobna wentylacje. Nie wychodZcie na zewnatrz podczas jazdy.
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PM-MO02 czytaj A, potem B, od czota do korica
Plan pociggu — czesc¢ B

Schemat funkcjonalny, bez skali. Strzatki: wewnetrzne taczniki. Przejscie do sasiedniego wagonu: jedna minuta
czasu stuzbowego. W obrebie wagonu do jednej minuty.

4 Pasazerskill

— K — przejscie wewnetrzne > —

przedziaty Nina

5 Restauracyjny

— K — przejscie wewnetrzne > —

bufet stoliki

6 Sypialny

— K — przejscie wewnetrzne > —

przedziaty sypialne Bruno: 2

K: korytarz pasazerski. W stuzbowym: O nie taczy sie z G; wejscie K> T > G. Przerwy z krdtka kreska: drzwi. Grube kreski na
obwodzie: okna. G ma state okno i osobna wentylacje. Nie wychodZcie na zewnatrz podczas jazdy.
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