L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Godzina
ciszy

Kooperacyjny horror

Start i jawne zasady

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

18+ 3-5 graczy 90-120 min
+ 1 prowadzacy — wymagany
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Godzina ciszy

START | JAWNE ZASADY

GC-S01 Dom w Brzezinach

W osadzie co noc nadchodzi godzina ciszy. Dzi$ zza $cian wracaja znajome gtosy fikcyjnych bliskich
bohateréw. W piwnicy kto$ prosi o pomoc. Sprawdzcie dokumenty i zaplanujcie droge.

To horror 18+ o stracie i niepewnosci, bez makabry i osobistych zwierzen. Nie potrzeba ciemnosci,
nagtych dZzwiekéw ani méwienia o wtasnej rodzinie.
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Godzina ciszy

START | JAWNE ZASADY

GC-B01 Rozmowa jest zawsze dostepna

Bezkarna rozmowa o zasadach, zgodzie, organizacji i bezpieczenstwie zatrzymuje rozliczanie sceny.
Pauza: stowo ,pauza”, otwarta dton lub karta. Bez uzasadnienia. Smiech, kaszel, pomytka i
przypadkowe odezwanie sie nic nie kosztuja.

PrzeCwiczcie: ,Jak przej$¢ do P?” — pytanie o reguty, koszt 0. ,,Pauza, zmienmy scene” — koszt 0. Karta
MOWIE W SCENIE i dobrowolna kwestia — zagrozenie +1, jedna dodatkowa akcja.

Kwestie mozna powiedzieé, napisac lub wskazaé gotowa. Koszt jest identyczny. Sam gtos przy stole
nigdy nie jest kara. Nikt nie musi naprawde milczed.
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Godzina ciszy

START | JAWNE ZASADY

GC-S02 Szesc odcinkow, wspdlny plan

Kazdy odcinek daje dwie zwykte akcje. Maksymalnie jedna dobrowolna deklaracja MOWIE W SCENIE w
odcinku daje trzecig akcje za +1 zagrozenia. Koszt poznajecie przed decyzja. Niewykorzystane akcje
przepadaja przy zamknieciu odcinka.

Zagrozenie startuje na 0, po odcinkach 3i 5 roénie o 1. Gdy osiggnie 7, aktywna wyprawa sie koczy.
Koszt osiggajacy 7 nie pozwala juz wykonaé dodatkowej akcji. MG czyta epilog odpowiedni do ratunku.

Po szesciu odcinkach Swit koficzy godzine. Nie ma stopera ani kosztu namystu. Wszyscy zostaja przy
wspdélnym finale.
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Godzina ciszy

START | JAWNE ZASADY

GC-S03 Akcje i koniec

Jedna akcja: ruch jedna linia, zabranie przedmiotu na swoim polu, ostoniecie miejscowego okna,
uwolnienie Niny w L z ptétnem i podpora lub umieszczenie jej w A. Po uwolnieniu Nina idzie z druzyna
bez dodatkowego kosztu.

Ostony dotycza W, P, L i nie blokuja drzwi. Btedny znak zuzywa tylko akcje; poprawa tez jedna.
Materiaty i instrukcje sg jawne od startu. Mozna poming¢ niewygodng scene bez kosztu.

Petny wynik: Nina w A i trzy poprawne ostony przed $witem. Ratunek z niepetnymi ostonami:
czesciowy. Bez ratunku Nina doczeka pomocy o Swicie, bez opisu Smierci. Przy trzech rozdzielcie mape,
dowody i akcje; przy pieciu dodajcie rzeczy i zagrozenie. Rotujcie po kazdym odcinku.
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