L Ludavento

DOKUMENTY DWOCH MIEJSC

Cztowiek
z dwoch fotografii

Kryminalna gra dokumentalna

Start tutaj

Dwa kadry. Jedna niewyjasniona obecnosc¢.

Sprawdzcie zrédta, przypiszcie osoby i odtwérzcie obieg listu.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

14+ 2-4 graczy 90-120 min
Bez wymaganego prowadzacego
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Cztowiek z dwéch fotografii

START TUTAJ — ZASADY WSPOEPRACY

CZF-S01 Dwa kadry. Co wtasciwie wiemy?

Jestescie zespotem dokumentalistow. Z archiwum w Brzegu zaginat list podrézniczki.
Dwa zdjecia z tej samej godziny pokazujg bardzo podobnego cztowieka w miejscach
odlegtych 0 90 minut podrézy. Oddzielcie obserwacje od nazwiska wpisanego pod
zdjeciem.

Wspélnie otworzycie A ,Dwa miejsca”, B ,,Dwie historie” i C ,Jeden przedmiot”. Na
koncu wskazecie, kto byt w kazdym miejscu i kto zabrat list, opierajac raport na
zrédtach.

Gra dla 2-4 os6b od 14 lat, bez prowadzacego. 90-120 minut jest celem prototypu, a nie
zmierzonym czasem. Wszystko potrzebne do $ledztwa znajduje sie na papierze.
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Cztowiek z dwéch fotografii

START TUTAJ — ZASADY WSPOEPRACY

CZF-S02 Przygotowanie bez poznawania odpowiedzi

Wybierzcie jeden komplet: kolor albo wersje oszczedng. Druk A4 jednostronnie, 100%.
Przygotujcie otéwki i trzy koperty albo trzy kartki ztozone jako ostony. Ciecie jest
opcjonalne.

DRUK.txt podaje doktadne zakresy. Pliki A, B i C odktadajcie zadrukiem do stotu i
opiszcie ich puste odwroty odpowiednig literg. Trzymajcie pakiety pod ostonami;
oznaczenia pakietu sg tez w nagtéwkach.

Pomoce zt6zcie dolng potowa do tytu: pytanie z przodu, ograniczona wskazéwka na
odwrocie. Przy sktadaniu zastoncie dolna tres¢ odwrotem innego wydruku. Odpowiedzi
finatu ztézcie tekstem do $rodka.

Przygotowujacy moze sam grac. Samodzielne przygotowanie i wydruk nie zostaty
jeszcze przetestowane; szacunek 15-25 minut dotyczy pracy po lekturze, bez
drukowania.
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Cztowiek z dwéch fotografii

START TUTAJ — ZASADY WSPOEPRACY

CZF-S03 Trzy fazy bez bramek na hasto

Otwérzcie A. Kazdy wybiera materiat do potwierdzenia lub zakwestionowania.
Rozdzielcie wnioski na obserwacje, podpis i relacje. Zapiszcie jedng sprzecznos¢ lub
pytanie, potem otworzcie B niezaleznie od trafnosci hipotezy.

W B przypiszcie nazwiska do miejsc i zaznaczcie pewnos$¢: wiemy albo zaktadamy. Kazdy
wskazuje cho¢ jeden dowod. Gdy macie przypisanie lub nierozstrzygniete pytanie,
otworzcie C. Nie ma ograniczenia liczby czytanych dokumentéw.

W C odtworzcie obieg listu od 11:45 do 12:12. Nazwisko na identyfikatorze, wtasciciel
zlecenia, wtasciciel teczki i zawarto$¢ opakowania wymagajg osobnych sprawdzen.
Zapiszcie raport CZF-R01/R02.

Cztery pola ,,sprawdz ponownie” to przypomnienia: zaznaczajcie je otowkiem przy
watpliwym materiale. Nie sg waluta ani limitem. Mozna je skresli¢ i przeniesé. Pomoc
jest bezptatna i nie blokuje otwierania pakietéw.
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Cztowiek z dwéch fotografii

START TUTAJ — ZASADY WSPOEPRACY

CZF-S04 Wspdlny raport i jedno sprawdzenie

Kazdy moze czytaé wszystko. Przy dwoch graczach rozdzielcie fotografie i dokumenty, a
w B zamienicie obowigzki. Przy czterech dodajcie chronologie i obieg przedmiotu.
Zmieniajcie osobe zaczynajaca rozmowe; nie trzeba odgrywac postaci ani czytac listéw
na gtos.

Oddzielcie w raporcie ,wiemy”, ,zaktadamy” i ,,zrédto”. Petny wynik wymaga dwéch
prawidtowych tozsamosci, sprawcy kradziezy i trzech niezaleznych powigzan: osoba w
Kamiencu, osoba w Brzegu oraz oryginat w teczce tego odbiorcy. Dwie kopie tego
samego przydziatu licza sie jako jedno Zrédto.

Po raporcie odczytajcie tylko informacje zwrotng dla wtasnego kodu, wedtug instrukgcji
CZF-R03. Jest neutralna: wskazuje rodzaj argumentu do uzupetnienia. Mozecie raz
poprawic raport, potem otworzy¢ prawde i samodzielnie porownaé dowody.

Nie ma kary za pustg odpowiedz. Wykryta zamiana bez dostatecznego dowodu
kradziezy to czeSciowy wynik; pozostate raporty tez koricza gre wspdlnym omédwieniem.
To $ledztwo jednorazowe; ponowne tasowanie nie tworzy innego sprawcy.
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