L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Dom po drugie]
stronie drogi

Horror psychologiczny

Start tutaj

Odkryijcie historie we wtasnym tempie.

Materiaty, zasady i finat — w catos$ci na papierze.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

18+ 2-4 graczy 100-140 min
Bez wymaganego prowadzacego
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Dom po drugiej stronie drogi

START TUTAJ

DD-S01 Spadek w roku 2034

Ciotka Celina zostawita Wam dom i pudta opisanych fotografii. Zdjecia pokazuja budynek naprzeciwko.
Za oknem jest pusta dziatka. Kazda z Waszych fikcyjnych postaci stoi na innej odbitce w obcym pokoju.

To historia 18+ o zaginieciu i zatobie w wymyslonej rodzinie. Mozecie zrobic pauze, opisac postaé z
zewnatrz lub bez kary zamkna¢ okno. Nie uzywajcie prywatnych zdje¢ ani wspomnien.

DD-M00 Dom Celiny — punkt obserwacji

OKNO DOMU CELINY

DROGA

DZIAtKA 17

Obserwujecie z odziedziczonego domu. Plansza wyprawy opisuje inny, anomalny budynek po drugiej
stronie drogi. Nie taczcie tych dwéch planéw.
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Dom po drugiej stronie drogi

START TUTAJ

DD-S02 Trzy pakiety

Rozdaijcie role, otwérzcie A. Potaczcie dowolne trzy fotografie z datami i zapiszcie obserwacje. Wtedy
otworzcie B, niezaleznie od trafnosci.

W B utézcie szeS¢ pomieszczen na siatce i zapiszcie robocza droge. Mozna wpisac znaki zapytania.
Wtedy C. Wszystko raz odkryte zostaje na stole. Tabela DD-T01 zastepuje manipulacje kartami; mozna
dyktowac wspotrzedne.

Dwie osoby: zdjecia / teksty; przy trzech dodajcie mape, przy czterech rozdzielcie epoki i plan catosci.
Po pakiecie zmiencie opiekuna planszy. Kazdy moze wskazywac zamiast mowic.

PL|0.1.0 | kolor



Dom po drugiej stronie drogi

START TUTAJ

DD-S03 Proba i koniec

Karty przejscia: A1>X01; pokdj ptaka->X02; pokdj biletu>X03; pokdj haftu->X04; B1 lub A3->X05. Petne ID
majq przedrostek DD-.

Zacznijcie z 3 spojnosciami i 5 znacznikami drogi. Wejscie do Al kosztuje pierwszy krok. Kazde legalne
przejscie miedzy drzwiami kolejny. Otwierajcie tylko karte napotkanego miejsca. Ztacza drzwi ustalajg
plany, nie styk kart.

Przy osobie wybierzcie kotwice, bez dodatkowego kroku. Zapiszcie wybory. Uwolnienia licza sie
dopiero po dojsciu do A3; sprawdzcie wtedy finat. Btedna kotwica nie krzywdzi ani nie zatrzymuje
nikogo, po prostu nie uwalnia tej osoby.

B1 zabiera krok, ale karta odwrotu wraca do B2 za darmo. Jesli zabraknie drogi przed A3, wszyscy
wracajg do startu, tracg 1 spojnos¢; reset drogi do 5 i wszystkich kotwic tej proby. Trzecia utrata konczy
gre zamknieciem okna. Nielegalnego ruchu nie wykonujcie i poprawcie plan bez kosztu.

A3 albo dobrowolne zamkniecie okna konczy gre od razu. Trzy uwolnienia i wyjscie wszystkich = petny
wynik; 1-2 uwolnienia albo bezpieczne zamkniecie zdowodami = czeSciowy. Brak eliminacji. Po
poznaniu planu powtdérka nie daje nowej tajemnicy.
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Dom po drugiej stronie drogi

A — PORZADKOWANIE SPADKU

DD-FOTO Odbitki z opisem — nie obracaj pétnocy

DD-101 Dom, 1974

Data z kopii archiwalnej: 1974. Budynek po drugiej stronie drogi ma ten sam ganek i trzy okna od frontu
co pbézniejsze odbitki. Stoi na dziatce numer 17. Opis fotografii jest rownowazna droga odczytu; nie
mierzcie proporcji rastra.

Data na odwrocie: 1994. Ten sam dom i dziatka 17. Zmieniono ogrodzenie, nie potozenie wejscia.
Pétnoc pozostaje na goérze planéw. Odbitka pochodzi z niezaleznego albumu Marka.
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