L Ludavento

AURYN, 2048

Jutro cie
skresla

Dystopijny thriller Sledczy

Start tutaj

Jedna noc, zeby mieszkancy zachowali prawo pobytu.

Jutro system zamknie dwanascie spraw. Dzi$ macie jeszcze czas zakwestionowad jego decyzje.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

16+ 3-6 graczy 120-180 min

Wymaga 1 mistrza gry



Jutro cie skresla / Instrukcja startowa

Start tutaj

Jutro cie skres$la, wydanie 0.2.0, PL, wariant podstawowy. Dystopijny thriller Sledczy dla 3-6 graczy w
wieku projektowym 16+ oraz osobnego, jednego mistrza gry. Cel dtugosci: 120-180 minut; jeszcze
niezmierzony w sesji. Cato$¢ dziata na papierze, offline.

JesteScie komitetem mieszkancow Szklarni w fikcyjnym Aurynie w roku 2048. Dwanascie gospodarstw
otrzymato decyzje cofajace prawo pobytu jutro o 06:00. Poréwnacie sprawy, sprawdzicie zrodta i
wybierzecie wykonalng ochrone. Wygrywa sprawdzalny argument i skuteczny wniosek, nie znajomos$¢
rzeczywistego prawa.

Wybierzcie MG. Tylko ta osoba otwiera plik 03_MG — zawiera rozwigzania. Gracze czytaja te instrukcje i
otrzymuja materiaty wskazane jako STOk. Plik 02_PAKIETY przeznaczony jest do uporzagdkowania przez
MG; nie przegladajcie go wspdlnie przed gra.

Uwaga na tresci: fikcyjne zagrozenie utratg mieszkania, presja urzedowa i manipulowanie ocena. Nie
odnosimy teczek do zycia uczestnikéw. Kazdy moze powiedzie¢ ,pauza”; wstrzymajcie gre, dajcie
przerwe lub pomincie opis. Posta¢ mieszkanca nigdy nie jest przypisana do osoby przy stole. Role s
organizacyjne, nie aktorskie.
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Przygotowanie wspolnego stotu

Potrzebujecie wydrukéw jednej wersji: kolorowej albo czarno-biatej, papieru i otéwkéw. Druk A4,
jednostronny, 100%, jeden komplet. Doktadne strony podaje DRUK.txt w paczce. Nie drukujcie obu
wersji. Ozdobna oktadka nie jest potrzebna do gry.

MG uktada cztery pakiety wedtug spisu w 03_MG i czyta pierwsze strony prowadzenia. Wystarczg cztery
ztozone kartki zamiast kupnych kopert. Nie trzeba ukrywaé materiatéw w pokoju, pobierac aplikacji ani
przygotowywac rekwizytow. Docelowe przygotowanie po lekturze do 25 minut nie zostato jeszcze
zmierzone.

Na st6t trafiaja: REG, G01-G03, K01-K02, D01, D02, D12, D16, D14 i D17 jako informacje o dostepie, arkusz
Al, lista A2, formularze F1-F3, role RO1-R06 i zetony T1. D14 i D17 nie sg dowodami finatowymi.
Pozostate tresci MG wydaje na akcje.

Przy 3 osobach: jedna bierze R01+R02, druga R03+R04, trzecia RO5+R06. Przy 4-5 rozdzielcie kolejno pary
na dwie osoby, zaczynajac od analizy, potem kontaktéw. Przy 6 kazda bierze jedna karte. Wszystkie
informacje wolno czytaé wspélnie. Zadna rola nie ma wytacznego klucza.

Wytnijcie role i zetony po liniach przerywanych albo zt6zcie karte i zakre$lajcie pola. Wptyw zaczyna na 6.
Znacznik rundy ustawcie na 1. Osoba przedstawiajaca plan zmienia sie co runde; kazdy ma gtos przed
zatwierdzeniem.
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Rundy i dziatania

Sa cztery rundy i po trzy wspélne akcje w kazdej, tacznie 12. Trzy osoby moga rownolegle przygotowac
propozycje; MG rozstrzyga dziatania po kolei, wiec efekt pierwszego moze zmieni¢ druga decyzje. Przed
kazda akcjg MG powtarza jej koszt i pyta o zatwierdzenie.

Wybory i dostepne pakiety opisuje D16. Odczyt, liczenie, porownywanie, dyskusja w grupie i pomoc MG
nie zuzywaja akcji ani wptywu. Jedna akcja pozyskania teczek daje grupe trzech, a sprawdzenie zrédta
jeden wskazany pakiet. Uzupetnione formularze sktada sie za akcje. Nie wolno uzywac jeszcze
nieodebranych dowoddw.

Ochrona $wiadka kosztuje 1 akcje i 2 wptywu. Odtworzenie zgubionego wydruku na miejscu kosztuje 1
akcje i 1 wptywu; bezptatny odpis z archiwum wymaga tez 1 akcji. Pienigdze z fabuty nie sg zetonami
wptywu. Nie istnieja tajne kary, punkty moralnosci ani losowanie winnego.

Po trzech dziataniach lub Swiadomym spasowaniu reszty MG odczytuje kolejny staty komunikat Q1-Q4.
Niewykorzystane akcje nie przechodza dalej. Zmiany dotycza dostepnosci stanowisk; nocny depozyt
utrzymuje alternatywny dostep i przyjmowanie wnioskéw.

Finat nastepuje po Q4. Mozecie wczesniej skofnczyé, wspéblnie rezygnujac z dalszych akcji. Zapiszcie
przyjete sprawy, trwato$¢ wyniku i stan ochrony Zrédta. D12 podaje trzy mozliwe Sciezki, ktére wolno
taczyc. Btedny wniosek mozna poprawic za kolejna akcje; MG od razu wskazuje brakujacy warunek.
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Tempo, pomoc i zakonczenie

Propozycja prowadzenia proby: wprowadzenie okoto 15 minut, cztery rundy po okoto 25-35 minut i
omowienie okoto 10 minut. To wskazéwki do pilotazu, nie pomiar. Nie konczcie rundy z powodu czasu
na zegarku; runde koncza dziatania. Przerwy nie przesuwaja fikcyjnego Switu.

Gdy utkniecie, poproscie MG o pomoc: najpierw wskazanie materiatéw, potem pytanie naprowadzajace,
na koncu wyjasnienie konkretnego zwigzku. Sami wybieracie stopieA. Pomoc nie odbiera prawa do
zadnego finatu.

Przed ztozeniem pisma sprawdzcie wspélnie warunki z D12. Formularz F3 mozna wypetniaé ponownie na
odwrocie lub zwyktej kartce z tymi samymi polami, dla najwyzej dwéch spraw na akcje. Nie potrzeba
drukowania nowych formularzy w czasie gry.

Po zakonczeniu MG odczytuje wynik i odstania mechanizm. Oméwcie, ktére zrédta pomogty i gdzie
zasady byty niejasne. Znana prawda ogranicza ponowne $ledztwo; zamiana rél sama nie daje nowej
zagadki. Wykonano kontrole cyfrowa i symulacje. Fizycznego wydruku kontrolnego i sesji z grupa
docelowa jeszcze nie przeprowadzono.
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