L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Turniej
oszustow

Gra przygodowo-detektywistyczna

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

10-14 lat 3-6 graczy 70-95 min
+ 1 prowadzacy — wymagany
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Turniej oszustoéw

START TUTAJ

TO-S01 Brama jest otwarta

Za brama szeleszcza choragiewki. Rita podaje wam pustg tabliczke druzyny. ,Macie swoje miejsce. Ewa
policzy wyniki, a Ada przechowuje regulaminy. Gdy co$ nie pasuje, mozna poprosi¢ o kopie”. Leon
wtasnie wraca z pomiaru toru. Maks, koordynator zawodow, roznosi ostatnie kartki.

Jestescie jedng druzyna przyjezdna. Rozwigzecie trzy papierowe konkurencje i sprawdzicie, czy obie
druzyny dostaty rowne warunki. Nie musicie odgrywac ktétni ani nikogo przechytrzac poza fikcyjnymi
zadaniami.

PL|0.1.0 | kolor



Turniej oszustoéw

START TUTAJ

TO-S02 Jak rozegrac turniej

Potrzeba 3-6 graczy i osobno jednej osoby prowadzacej. W kazdym etapie: przeczytajcie K, uzgodnijcie
odpowiedz, pokazcie jg Ewie, zapiszcie punkty i otwérzcie okno dochodzenia. Gospodarze maja jawny,
ustalony wynik: Trasa 3, tadunek 0 (wybrali 1+2), Sygnaty 1 (PORX). Razem 4.

Macie sze$¢ zetondw pytan na catg gre. Jeden zeton otwiera jeden D ze spisu. W jednym oknie najwyzej
dwa nowe dokumenty. Przeczytane pozostajg wspdlne. Pomoc nie kosztuje zetonu ani punktow.
Trzecie okno trwa do waszej decyzji o raporcie.

Niedozwolone jest chowanie cudzych kart, zmienianie dowodow lub zawstydzanie za btad. Mozecie
wskazac karty i narysowad strzatki zamiast przemawiac.

PL|0.1.0 | kolor



Turniej oszustoéw

START TUTAJ

TO-S03 Punkty i poprawki

Trasa: pola stykajace sie bokiem; krok przekracza jeden bok. Zapiszcie jedng trase o najwyzej szesciu
krokach. Cztery legalne kroki daja 3 punkty, pie¢ lub sze$¢ daje 1, inna trasa 0. Otrzymana mapa okresla
dostepne pola.

tadunek: doktadnie dwie rozne karty z 1, 2, 3, 4 maja da¢ sume 5. Legalny zestaw daje 3 punkty, inny 0.
Po ujawnieniu dodatkowej kartki przy punktowaniu macie jedng darmowa korekte, jeszcze przed
wynikiem ostatecznym.

Sygnaty: dwie préby czterech liter. Cztery na wtasciwych miejscach daja 3 punkty, trzy dajag 1, mniej
daje 0. Po pierwszej prébie obowigzkowo otrzymacie dwa przyktady z instrukcji urzadzenia; do wyniku
liczy sie lepsza préba.
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Turniej oszustoéw

START TUTAJ

TO-S04 Raport i dwa petne sukcesy

Po trzecim oknie wybierzcie droge sportowa albo dochodzeniowa. Sportowa: co najmniej 5 punktéw
oraz jedna udokumentowana nieréwnos¢. Dochodzeniowa: dwie rézne nieréwnosci oraz dowéd
Swiadomego polecenia ich wprowadzenia. Obie sg petnym sukcesem.

Jeden udokumentowany problem bez pozostatych warunkéw daje czeSciowy sukces i kontrole turnieju
po zawodach. Same podejrzenia kierujg sprawe do wyjasnienia, bez kar dla postaci. Kazda droga
konczy sie publicznym raportem i odczytaniem finatu. Nikt nie odpada.

Przy trzech graczach zmieniajcie role rozwigzujacego, kontrolera regut i archiwisty co etap. Przy szesciu
trzy pary zamieniaja sie zadaniami. Kazdy ma prawo wskazaé materiat. Czas 70-95 minut i
przygotowanie 20-25 minut sg szacunkami prototypu. Sesja z graczami i fizyczny wydruk pozostaja do
wykonania.
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