L Ludavento

PODWALE 9

Czynsz
Za pamiec

Horror psychologiczny, Sledztwo kooperacyjne

Start tutaj

Dom daje schronienie. Czynsz ptacicie wspomnieniami.

Podwale 9 pamieta swoich lokatoréw. Co pozostanie z was, gdy Dom pobierze kolejny czynsz?

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

18+ 3-6 graczy 120-180 min

Wymaga 1 mistrza gry



START TUTAJ

Start tutaj

Jedna wspoélnota, szes¢ lokali

Zanim otworzysz materiaty

To prototyp 0.2.0, po polsku, dla 3-6 graczy i jednego osobnego mistrza gry. Projektowy wiek: 18+.
Zaktadany czas samej gry: 120-180 minut; nie potwierdzono go sesja. Cata rozgrywka odbywa sie na
papierze. Jedna osoba czyta plik MG przed spotkaniem. Pozostali nie czytaja rozwigzan ani kart echa z
tego pliku.

O czym jest gra

Mieszkacie przy Podwalu 9. Dom przyjmuje wspomnienia jako czynsz. Po ostatniej podwyzce kto$ z was
nie poznaje osoby ze wspélnej fotografii. Macie dwanascie wspolnych akcji, by zbadaé papiery i
przygotowad odejscie. Nie musicie gra¢ aktorsko, rywalizowa¢ ani opowiadad niczego ze swojego zycia.

Umowa przy stole

Tematy: fikcyjna utrata pamieci i wiezi, przymus mieszkaniowy. Bez erotyki, drastycznych scen, diagnoz,
nagtych efektéw, dotykania uczestnikéw i obowigzkowego mroku. Uzgodnijcie tematy pomijane przed
startem. Kazdy moze powiedzie¢ ,pauza”, dotkngé¢ karty PAUZA lub poprosi¢ o pominiecie sceny. Nie
wymaga to wyjasnienia, akcji ani dtugu. Po przerwie mozna zmienic opis na neutralny, stresci¢ zdarzenie
lub zakoriczyé spotkanie. MG nie wymaga prywatnych wspomnien i nie ocenia reakgji.

Podziat postaci

Zawsze korzystacie z szesciu lokatoréw L01-L06 i 18 wspomnien WO01-W18. Przy 3 graczach: po 2
lokatorow. Przy 4: przydziat 2/2/1/1; przy 5: 2/1/1/1/1; przy 6: po 1. Zamieniajcie sie rolg osoby
proponujacej akcje. Kazdy cztowiek ma réwny gtos niezaleznie od liczby postaci. Sze$¢ koricowych zgod
nalezy do postaci; jeden cztowiek moze podpisac dwie.
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Zasady graczy

Rundy, akcje i wspomnienia

Dwanascie wspdélnych akcji

Sa cztery rundy po trzy ptatne akcje druzyny. Zaznaczajcie kazde z 12 pdl na arkuszu. Akcja pozwala:
zbadad jedno pomieszczenie i dostaé jego oba dokumenty oraz rozmowe; ponownie porozmawiac ze
wskazanym NPC; zleci¢ sprawdzenie dokumentu przez MG; przygotowac formularz; albo ztozy¢ formularz
na progu archiwum. Przemieszczanie miedzy pokojami w ramach badania nic dodatkowo nie kosztuje.
MG podaje koszt przed decyzja. Ponowna wizyta nie daje dodatkowych kopii.

Bezptatnie

Mozecie czyta¢ odkryte dokumenty, wracaé do ich opiséw i zapamietanych rozmow, robic notatki,
uzgadniaé plan, podpisywac zgody, prosi¢ o podpowiedz, uzywad pauzy i zadac echa. Wszystkie pokoje
sg dostepne od poczatku; MG nie wymaga klucza, karty ani dtugu za wejscie. Ptatna rozmowa oznacza
nowa proSbe o dochodzenie lub interpretacje, a nie powtérzenie znanego zdania. MG uprzedza przed
wydaniem akgji.

Co oznacza oddanie karty

Oddana karta trafia zakryta do MG; na arkuszu zapisz jej ID. Przestaje byc fizycznym uprawnieniem do
opisanego na niej zastosowania albo dowodem. Wcigz wolno pamietacd jej tresé, notowad i uzywac tych
informacji do rozumowania. Notatka nie zastepuje karty dowodowej ani autoryzacji. Po utracie
wszystkich kart nadal wolno badac pomieszczenia, rozmawiad i podpisywac zgode.

Dodatkowe zastosowania wspomnien

Codzienno$¢ [O] pozwala raz uzyskac konkretny dokument bez akcji. Umiejetnosé¢ [U] pozwala raz zbadaé
konkretny pokdj bez akcji. Wiez [V] moze by¢ dodatkowym Swiadectwem naruszenia. Zastosowania O i U
oznaczajcie jako zuzyte na arkuszu. Sama karta pozostaje u was i nadal moze optacic czynsz. Zwykte
badanie pokoju jest zawsze zastepstwem utraconej umiejetnosci. Dokumenty wydane przez O pozostaja
na stole po oddaniu wspomnienia.
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Koszty i finat

Jawne ceny od pierwszej minuty

Czynsz

Po trzeciej akcji rundy 1 Dom zada 3 kart; po rundzie 2 — 4; po rundzie 3 — 5. Razem 12. Po rundzie 4 nie
ma czynszu. Wybieracie dowolne posiadane karty z kategorii O/U/V. Wtasciciel postaci musi zgodzi¢ sie
na oddanie jej karty. Gdy nie ma zgody albo nie chcecie zaptacié¢ karta, dopiszcie 1 dtug za kazda
brakujaca karte. Mozna odméwi¢ oddania wszystkich kart. Czynsz nie blokuje pokoi i nikogo nie
eliminuje.

Echo archiwum

Wskaz MG ID oddanej karty lub opisz ja. Za 1 punkt dtugu, bez akcji i od razu, dostajesz odpowiadajaca jej
karte EO1-E18. Mozesz to zrobié rowniez przed pierwszg wizytg w archiwum. Jesli karta nie jest oddana,
echo jest niedostepne. Echo ma jedno zastosowanie, po ktérym wraca do MG. Nie ptaci czynszu, nie
oddaje catej sceny i nie cofa wczesniejszego kosztu. Uzyta zdolno$¢ O/U pozostaje zuzyta réwniez dla
echa. Nie zamawiaj réwnolegtych kopii tego samego echa. Echo dowodowe V mozesz dotaczyé do
formularza do konca gry.

Przygotowanie i ztozenie

W dokumentach odkryjecie cztery warunki: klauzule, przyktad naruszenia, szes¢ zgdd i dyspozycje
archiwalna. Zapiszcie je na formularzu. Przygotowanie kosztuje 1 akcje; MG wtedy sprawdza
kompletnos$¢ i wskazuje braki. Poprawianie tresci po przygotowaniu jest darmowe, ale zdobycie nowych
materiatéw moze kosztowac zwykta akcje. Ztozenie na progu archiwum kosztuje osobng akcje. Btedne
ztozenie zuzywa te akcje, nie zamyka drogi do dalszej préby. Dren nie moze zawetowac poprawnego
dokumentu.

Kiedy konczy sie gra

Poprawne ztozenie natychmiast zatrzymuje nowe zadania czynszu, takze gdy byta to trzecia akcja rundy.
Mozecie od razu wyj$¢ z wtasnymi pakietami albo wydac jeszcze 1 dostepng akcje, by otworzy¢ archiwum
wszystkim. Nie ma przenoszenia akcji na kolejna rozgrywke. Gdy zuzyjecie 12 akcji bez skutecznego
wypowiedzenia, mozecie wyj$¢ awaryjnie: oddajcie wszystkie pozostate wspomnienia, przezyjecie, ale
bez odzyskania historii. Awaryjne wyjscie jest dostepne tez wczes$niej za zgoda catej druzyny.
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