L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Po drugiej
stronie obrazu

Przygodowa uktadanka logiczna

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

10+ 2-5 graczy
Bez prowadzacego
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CZAS ORIENTACYJNY

55-75 min



Po drugiej stronie obrazu

START TUTAJ

P79-S01 Galeria czeka na otwarcie

List kuratorki do zespotu wystawy

Kuratorka Irena znajduje krotki list. Ada R6j, autorka czterech obrazéw, weszta do jednego z wtasnych
dziet i nie wrdcita. Stychac jg zza namalowanego brzegu. W galerii nie ma porywacza; farba tagczy
przedstawione miejsca.

Macie przenies$¢ elementy pomiedzy obrazami, uwolni¢ Ade i oddaé pozyczone przedmioty, zanim
otworzg sie drzwi wystawy. Wymagane Swiatto i narzedzie opisuje katalog; nie potrzebujecie wiedzy o
sztuce.

Petny sukces wymaga uwolnienia Ady, zera brakéw w G/P/N i najwyzej 18 dziatar. Po uwolnieniu
mozecie pracowac dalej, aby usunac braki. To jedna wspélna uktadanka, bez prowadzacego i bez
prawdziwego zegara.
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START TUTAJ

P79-S02 Jeden przedmiot, jedno dziatanie

Stonce S wolno przenie$¢ wytacznie miedzy G, N i C. £6dz B: P lub C. Lampa L: N, G lub C. Pedzel R: N lub
C, dopiero po otwarciu szuflady. Na planszach sg osobne pola; przedmioty moga wspétistnied. Nie
wolno ich kopiowa¢, trzymac poza obrazami ani dopisywaé nowego zamiennika.

Jedno dziatanie to: przeniesienie jednego przedmiotu do dozwolonego obrazu, natadowanie lampy
przy storicu, otwarcie szuflady albo uwolnienie Ady. Kazde kosztuje jeden znacznik. Czytanie, rozmowa,
planowanie i sprawdzenie warunku s3 darmowe.

Natadowad lampe mozna tylko wtedy, gdy lampa i storice lezg na tej samej planszy. Zmien znacznik na
SWIECI. Lampa zachowuje $wiatto po zabraniu storica. Otwdrz szuflade w N, jesli w N jest storice lub
Swiecaca lampa. Otwarcie jest trwate; wtedy odston E04 i O04.
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START TUTAJ

P79-S03 Najwyzej dwa braki

G ma brak bez storica. P ma brak bez todzi. N ma brak bez lampy lub z lampa zgaszonga. Storice w N
pozwala otworzy¢ szuflade, ale nie usuwa braku N. Kanat C nie liczy sie do brakow. Poczatkowo brakuje
jedynie Swiatta w N.

Po kazdej czynnosci policz braki w G/P/N. Najwyzej dwa s3 legalne. Ruch dajacy trzeci brak cofnij,
zanim wydasz dziatanie. Niedozwolona préba nie zmniejsza budzetu. Nie wolno ratowac reguty
»Chwilowym?” trzecim brakiem.

Uwolnienie Ady jest legalne, gdy w C sg jednoczesnie t6dz, odblokowany pedzel i storice albo Swiecaca
lampa. Jedno dziatanie przenosi Ade i pedzel do OCALONYCH. £6dZ i Zrédto Swiatta zostajg w C, az je
oddacie. Pedzel na koricu nie musi wracaé do N.
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START TUTAJ

P79-S04 Wspoélna kolejka i finat

Przy dwéch osobach kazdy pilnuje dwdch obrazéw. Przy pieciu cztery osoby opiekuja sie po jednej
planszy, piata liczy braki i dziatania. Co trzy dziatania przesunicie role. Kolejna osoba proponuje
dziatanie; moze przekazac kolejke bez kosztu. Decyzje sg wspolne i kazdy widzi wszystkie jawne
materiaty.

Po powrocie Ady i osiggnieciu zera brakéw otwérz FO1. Gdy zdecydujecie skoiczyé po ratunku z
brakami, odczytaj F02. Jesli zabrakto dziatan przed ratunkiem, otwérz H03, wykonaj pozostate kroki
bez punktacji i odczytaj F02. Nikt nie odpada.

Pomoce H01-HO3 czyta sie stopniowo, bez kary. Arkusz odpowiedzi pozostaje ztozony do konca.
Rozmowa o obrazach nie jest oceng talentu i nie wymaga osobistych zwierzen. Znane rozwigzanie
pozwala pozniej porownywac krétsze plany, ale nie tworzy nowej tajemnicy.

Druk: DRUK.txt, jeden komplet i prostokatne ciecia. Czas 55-75 minut jest szacunkiem. Nie wykonano
jeszcze sesji z graczami, fizycznego druku ani niezaleznego przygotowania.
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