L Ludavento

SPOKOJNE JEZIORO, NIEZWYKLE SLADY

Klub Tropicieli:
Potwor z jeziora

Kooperacyjna gra detektywistyczna
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Start tutaj

Co naprawde zostato nad woda?

Obejrzyjcie Slady, poréwnaijcie godziny, sprawdzcie pomysty.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

8-12 lat 2-5 graczy 55-80 min

Bez wymaganego prowadzacego



Klub Tropicieli: Potwor z jeziora

ZASADY

S01 Btysk nad spokojna woda

Przy przystani kto$ znalazt ogromne odciski. Z magazynku brakuje dzwonka, z6ttej
chochlii dwoéch drewnianych tyzek. Pan Hubert wspomina btysk nad woda, a miejscowa
legenda zna tagodnego olbrzyma. Co da sie potwierdzi¢?

Jestescie zespotem tropicieli. Porownujecie obrazy, podpisy i godziny. Zamiast wybierac
najstraszniejsza opowies¢, sprawdzacie, ktdre wyjasnienie obejmuje wszystkie dane.

Dla 2-5 graczy w wieku 8-12 lat, bez prowadzacego. Czas 55-80 minut jest szacunkiem.
Cata przygoda odbywa sie przy stole: nie idziecie nad prawdziwy brzeg, nie wchodzicie
do wody i nikogo nie Sledzicie.
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ZASADY

S02 Trzy teczki, wspolne Sledztwo

Na poczatku potdzcie zgtoszenie Z01, mape MO1 i tablice BO1. Obejrzyjcie karty oséb.
Milan jest Zrédtem przyrodniczym, a cztery pozostate osoby mozna poréwnywac jako
mozliwe wyjasnienia drogi rzeczy.

Wybierzcie dowolng teczke: T01 Brzeg, T02 Przystan albo T03 Warsztat. Otworzcie jg jako
catos¢. W Srodku sa cztery dowody i jedna proba. Zbadajcie wszystkie trzy teczki, w
wybranej przez Was kolejnosci.

Préba konczy sie zapisaniem jednej obserwacji i jednego pytania. Nie musi to by¢
rozwigzanie. Jesli odsyta do jeszcze zamknietej teczki, zachowaijcie pytanie i wréécie do
poréwnania poznie;.

Nie ma kosztéw ruchu, punktéw, kar ani zegara. Rozmowa i powtdrne ogladanie sg bez
limitu. Wszyscy w Swiecie gry pozostaja bezpieczni.
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PLAN OKOLICY — JAWNY OD POCZATKU

MO1 Piec¢ miejsc przy jeziorze

To plan do orientacji w historii. Nie przesuwacie po nim pionkéw i nie ptacicie za droge.
Wybieracie kolejnosc¢ trzech teczek: Brzeg, Przystan i Warsztat.
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JEZIORO
Zatoczka Pomost Magazyn
Warsztat Plac festynowy
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TRZY HIPOTEZY — BEZ SUMOWANIA PUNKTOW

B0O1 Co wspiera Wasz pomyst?

Ve

Zwierze

[ ] Wspiera [ Przeczy

Dowdd i powdd:

[ 1 Jeszcze nie wiemy

Przypadkowe potaczenie zdarzen

[ ] Wspiera [ Przeczy

Dowdd i powdd:

[] Jeszcze nie wiemy

Celowa inscenizacja

[ ] Wspiera [ Przeczy

Dowdd i powdd:

[] Jeszcze nie wiemy
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