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Skarb, ktorego
nie wolno zabrac

Kooperacyjna gra przygodowo-logiczna

I

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

10+ 1-4 graczy 50-70 min

Bez prowadzacego
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Skarb, ktérego nie wolno zabraé

START TUTAJ

S00 Start tutaj

W Dolinie Lumen znaleziono ztoty fragment starego pierscienia. Nera chce go wywiezé. Ena i
Soren prosza was o zbadanie jego funkcji: sprawdzcie urzadzenie i przygotujcie dowody, z
ktérymi mozna porozmawiaé przed odprawa.

10+; 1-4 graczy, bez prowadzacego. Petna, osobna historia po polsku, offline.

Czas 50-70 min i przygotowanie okoto 10 min to zatozenia prototypu. Wykonano przeglad
cyfrowy. Sesja z graczami, fizyczny wydruk i niezalezne przygotowanie pozostajg do
wykonania.

Zacznij od tej instrukcji. Doktadny wykaz stron do druku znajduje sie w DRUK.txt; oktadka jest
opcjonalna.
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Skarb, ktérego nie wolno zabrac

START TUTAJ

101 Dwanascie krokOw wyprawy

Start: B, krok 0, przydziat 2/2/2, brak badan, préb i dokumentacji. Wytnij pion i 6 Swiatet, zaston
materiaty badan oraz klucz. Przy 28 paskach ztéz pusta dolna klapke do gory, zastaniajac wynik
i zostawiajac przydziat widoczny.

Jeden wspdlny pion zaczyna w B. Drogi dwukierunkowe: B-0, O-C, C-T, T-B. Nie ma
przekatnych. Kazda akcja kosztuje 1 krok: przejscie jedng droga; jednorazowe badanie O lub T;
préba w C; dokumentacja w C po udanej probie; przedstawienie pakietu w B, ktore konczy gre.

Po akcji zwieksz tor. Akcja 12 jest wykonywana w catosci, takze finat. Dopiero potem nastepuje
odprawa Nery. Czytanie zdobytych Zrédet, rozmowa i planowanie nic nie kosztuja.

W C rozdziel wszystkie 6 Swiatet w catych nieujemnych liczbach miedzy lis¢, studnie, wieze.
Ustawienie jest bezptatne, ale wynik sprawdza osobna ptatna préba. Zta suma lub ujemny
przydziat: popraw bez kosztu. Jedna préba ujawnia wynik tylko jednej konfiguracji.
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START TUTAJ

102 Jak badac i sprawdzac?

Badanie O odstania plan, tabliczki i wypowiedzZ Eny. Badanie T odstania inskrypcje, schemat i
odpis Sorena. Zrédta zostajg dostepne. Przed badaniem O kontroluj prébe tylko paskiem o
wybranym przydziale: otwérz jego zagiecie, odczytaj 3 wyniki, zamknij. Po O oblicz wynik z
tabliczek. Nie przegladaj innych wynikow za ten sam krok.

Nieudana legalna préba kosztuje 1 i nie niszczy niczego. Po udanej prébie akcja dokumentac;i
w C tworzy protokoét i przerys rdzenia. Wpisz stan pierScienia i przydziat. Nie wyjmuj
prawdziwego segmentu — zmniejszenie do 5 rozpatruj tylko jako obliczenie.

Nera przyjmuje pakiet wedtug jawnej umowy U01, bez uznaniowej odmowy. Brak czesci lub
btad daje zadanie niedokonczone, bez automatycznego zniszczenia doliny. Po limicie mozna
uczyc sie dalej, ale nie dopisuj dodatkowych krokéw do wyniku.
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START TUTAJ

103 Wspolny zapis i pauza

Solo prowadzi wszystkie notatki; w grupie podzielcie nawigacje, dokumentacje, panel i budzet.
Co 3 akcje zmieniajcie operatora lub prowadzacego pion. Nie zwiekszajcie toru przy wiekszej
grupie.

Pauza po akcji: miejsce, krok, przydziat, zbadane miejsca, wynik ostatniej préby i
dokumentacja. Nowa préba po niepowodzeniu odtwarza start; zachowanie wiedzy czyni ja
treningiem. To jedna ustalona sprawa.

Bariery sg magicznym urzadzeniem, bez prawdziwych porad technicznych. Celem jest poznanie
i udokumentowanie funkcji przedmiotu, nie postuszenstwo karcie zakazujacej jego zabrania.

PL|0.1.0 | kolor



