L Ludavento

SPRAWA NIEZWYKEEGO POPO+UDNIA

Biuro Rzeczy
Niemozliwych

Start tutaj

Trzy zjawiska. Jedna wspdlna przyczyna.

Poréwnajcie obserwacje i przywrddécie Porzadek Dnia.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

8-12 lat 3-5 graczy 65-90 min

Wymaga 1 prowadzacego



Biuro Rzeczy Niemozliwych

ZASADY

S01 Trzy zgtoszenia o tej samej godzinie

W miescie dzieja sie rzeczy niemozliwe: znikaja cienie, zegary pokazujg minuty wspak, a
listy nosza jutrzejsza date. Ludzie sg bezpieczni, ale potrzebujg wyjasnienia. Wasze Biuro
przyjmuje sprawe.

Gracie wspélnie w 3-5 oséb. Dodatkowa osoba prowadzi: czyta opisy i wydaje materiaty.
Nie musi odgrywac postaci. Kazdy moze wskazywaé obrazy zamiast odpowiadac na gtos.

Dla wieku 8-12 lat. Czas orientacyjny 65-90 minut, bez przygotowania. Wszystko, czego
potrzebujecie do wyjasnienia sprawy, jest na papierze.
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Biuro Rzeczy Niemozliwych

ZASADY

S02 Siedem badan dla catego Biura

Na odprawie obejrzyjcie mape i zgtoszenia B01-B03. Potdzcie po jednym znaczniku
zgtoszenia przy placu, warsztacie i poczcie. Zaznaczcie wspélny poczatek zjawisk.

Macie siedem wspélnych zetonéw badan. Badanie to wybrana rozmowa lub ogledziny
jednego z pieciu miejsc. Przed wyborem przeczytajcie nazwe i zakres miejsca.

Pierwsza wizyta w danym miejscu kosztuje jeden zeton i daje caty pakiet B tego miejsca.
Druga kosztuje jeden i daje eksperyment E. Dalsze czytanie poznanych materiatéw i
powrdt do miejsca sg bezptatne; nie wydajecie wtedy nowych zetonow.

Nie ma haset odblokowujgcych miejsca. Nie musicie zgadywac poprawnego wniosku,
zeby dostad pakiet. Nie wymagamy odwiedzenia wszystkich miejsc osobiscie.
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Biuro Rzeczy Niemozliwych

MAPA MIASTA

= «sgéi.

Wybierzcie plac, warsztat, poczte, archiwum lub piwnice. Wejscie do piwnicy jest w
starej poczcie. Wszystkie miejsca sg dostepne od poczatku badan.

M02
Warsztat

MO1 ] ( MO03

Plac J L Poczta
MO04 MO5
Archiwum Piwnica poczty
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Biuro Rzeczy Niemozliwych

PROBA PO ZEBRANIU OBSERWACJI

P02 Plansza Porzadkownika Dnia

Wybierzcie jedng tabliczke do kazdego gniazda. Utdzcie trzy karty kolejnosci ponizej

planszy. Prowadzacy odczytuje wynik; préba jest bezptatna.

( )
DZIEN BIEG CIENIE
Tabliczka Tabliczka Tabliczka
Miejsce na karty kolejnosci ponizej planszy
\_ J

DZIEN — nasza obserwacja i Zrédto:

BIEG — nasza obserwacja i zrédto:

CIENIE — nasza obserwacja i Zzrodto:
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