L Ludavento

Przejscie
po rdzy

Strategiczna przygoda postapo

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

16+ 2-4 graczy
Bez prowadzacego
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CZAS ORIENTACYJNY

75-105 min



Przejscie po rdzy

START TUTAJ

S00 Start tutaj

Cztery czesci starego miasta rozdzielity kanaty. Macie sze$¢ dni na wspdlny plan przepraw. Materiat jest
w opuszczonych budynkach, lecz kazdy rozebrany dom zabierze miastu takze swoja funkcje.

16+; 2-4 graczy, bez prowadzacego. Petna, osobna historia po polsku, offline.

Czas 75-105 min i przygotowanie okoto 15 min to zatozenia prototypu. Wykonano przeglad cyfrowy.
Sesja z graczami, fizyczny wydruk i niezalezne przygotowanie pozostaja do wykonania.

Zacznij od tej instrukcji. Doktadny wykaz stron do druku znajduje sie w DRUK.txt; oktadka jest
opcjonalna.
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101 Jeden dzien — jeden projekt

Start: dzien 1, wszystkie budynki stoja, dostepne tylko S, zapas 1 stali 1 drewno, limit magazynu 8.
Rozt6z jawne karty i arkusz przewidywanego finatu; przyktady zaston.

Po upadku infrastruktury mieszkancy wspolnie planuja prace w opuszczonych zabudowaniach. Nie ma
walki ani prawdziwych porad budowlanych. Dostepny jest wezet potgczony ukonczong siecig z S.
Transport w dostepnej sieci nic nie kosztuje.

Kazdego z 6 dni wykonaj doktadnie jeden projekt albo odpoczynek. Rozbiérka usuwa dostepny
budynek, naktada ROZEBRANY i daje odzysk. Natychmiast zastosuj nowa taczng pojemnos¢ magazynu:
8, jesli BO1 stoi, inaczej 6. Grupa wybiera nadmiar do odrzucenia; nie wréci on pdznie;j.

Budowa wymaga dostepnego blizszego konca i catego kosztu. S-K 2 stal+1 drewno; K-P 1+2; P-R 2+2.
Zaptad, pot6z ukonczona przeprawe, oznacz nowy wezet dostepny. Brak czeSciowych wptat, ujemnych
zapasow i rozbierania mostow. Warsztat nie jest wymagany podczas budowy — dopiero w finale.
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102 Zatwierdzanie i konsekwencje

Przed projektem wspolnie sprawdzZcie legalnosc i przewidywany finat. Zapisany na karcie dnia projekt
zatwierdZcie jednomyslnie. Od tej chwili decyzja jest nieodwracalna. Gdy nie ma zgody, przedstawcie
drugi plan. Po dwoch nierozstrzygnietych gtosowaniach dzien konczy sie odpoczynkiem.

Niewazna deklaracja, np. koszt wiekszy od zapasu albo niedostepny budynek, nie zuzywa dnia —
poprawcie j3. Btad rachunkowy naprawcie do ostatniego zgodnego zapisu. Swiadomie zta
zatwierdzona decyzja pozostaje; nowa préba wymaga nowego startu.

Po dniu 6 sukces wymaga wszystkich trzech przepraw, potagczonej pompowni, minimum 3 schronienia i
1 zachowanego warsztatu. Mozna skorficzy¢ wczesniej tylko wspdlnie i po spetnieniu wszystkiego.
Pompownia jest oddzielna od B05; rozbiérka BO5 jej nie usuwa.
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103 Miasto ma pamiec

Jednostki schronienia oznaczaja abstrakcyjna pojemnos¢, nie osoby. Finat zawsze wymienia utracone
miejsca. Nadwyzki nie staja sie konkurencyjnym wynikiem mieszkancéw. Przy brakach opiszcie stan
prowizoryczny, bez ogtaszania sukcesu.

Przy 2 osobach podzielcie mape i zasoby; przy 3 dodajcie kronikarza, przy 4 straznika potrzeb. Role
zmieniajg sie codziennie i nie dajg wytacznosci na decyzje. Pauza po projekcie: dzien, zapas obu
materiatéw, rozebrane ID, zbudowane przeprawy, odrzuty.

Pomoc odstaniajcie po kolei na prosbe. Mozecie poréwnad inne legalne plany tej samej mapy. Nie jest
to losowa kampania ani realna instrukcja odbudowy.
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