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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Woda musi
gdzies pojs

Gra katastroficzna z negocjacjami

O-

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

18+ 3-5 graczy 80-110 min
Bez prowadzacego
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START TUTAJ

S00 Start tutaj

Do Gtebic nadchodza trzy fale. Mieszkancy sa juz w bezpiecznych miejscach; trzy dzielnice negocjuja
ochrone zabudowy i archiwum. Wspélnie rozdzielicie te samg wode i zapiszecie, ktére publiczne
obietnice mozna dotrzymac.

Wiek 18+; 3-5 graczy, bez prowadzacego. Samodzielna historia po polsku, w catosci offline. Czas
80-110 minut i przygotowanie okoto 15 minut sg szacunkami.

Prototyp 0.1.0 sprawdzany cyfrowo. Sesja z graczami, fizyczny wydruk oraz niezalezne przygotowanie
pozostajg do wykonania. Doktadne zakresy stron i przygotowanie po sktadzie: DRUK.txt.
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101 Trzy fale, jawny model

Gtebice, urzadzenia i jednostki sa fikcyjne. To gra planszowa, nie prognoza hydrologiczna ani instrukcja
dla stuzb. Mieszkancy sa juz bezpieczni; nie liczymy ofiar. Chronimy zabudowe i archiwum w C. Nie ma
sabotazysty.

Start: woda A=B=C=R=0, praca 6, straty 0, brak ulepszen, archiwum w C. Prognozy jawne: runda 1
doptyw 8, runda 2=12, runda 3=13. A,B,C maja po jednym przedstawicielu. Czwarty gracz liczy budzet,
piaty prognozy; gtosy sg zawsze 3.

Runda: odczytaj doptyw, zaproponuj prace i rozdziat, sprawdz oferty i zagtosuj, wykonaj przyjete prace,
rozdziel wode, policz faktyczne odptywy i straty, sprawdz obietnice, zapisz stan. Po rundzie 3 finat. Nie
ma zmian po skutkach, poza naprawa btedu rachunkowego.
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102 Gdzie jest ta sama woda?

W kazdej rundzie: doptyw + poprzedni R = przydziat A + przydziat B + przydziat C + M + nowy R. Tylko
cate nieujemne jednostki. A najwyzej 3, B4, C4, M2 bez ulepszenia; nowy R od 0 do 4. Nie przesuwaj
wody bezposrednio miedzy dzielnicami.

Dla kazdej dzielnicy: dostepne = stan poprzedni + przydziat. Faktyczny odptyw = mniejsza z dostepnego
i statego odptywu. Stan roboczy = max(0,dostepne-staty odptyw). Strata = max(0,roboczy-pojemnos¢).
Stan koncowy = min(roboczy,pojemnos¢).

Staty odptyw A2/B3/C1; pojemnosc¢ bez strat A3/B2/C4. Pojemno$¢ dotyczy stanu PO odptywie, nie
przydziatu. Kazdy przelew opuszcza plansze i zwieksza straty; nie znika z bilansu. R nie odptywa
automatycznie. Woda przez M opuszcza plansze w catosci.

PL|0.1.0 | kolor



Woda musi gdzies p6js¢

START TUTAJ

103 Prace i archiwum

Wspolna praca 6 na cata gre. Przed rozdziatem mozna: poszerzy¢ M za 3, limit od razu i trwale rosnie
2-3; umocnic¢ A, B albo C za 2, pojemnos¢ tej dzielnicy ros$nie o 2; przenie$¢ archiwum z C za 1, trwale je
zabezpieczajac. Kazda praca jednorazowa dla obiektu.

Umocnienie nie zwieksza przydziatu ani odptywu. Prace zatwierdzasz z catym planem, ptacisz tylko
przyjete, przed rozdziatem. Niewazny szkic niczego nie wydaje. Nie sumuj budzetéw alternatywnych
ofert.

Archiwum ginie tylko przy dodatnim przelewie C, jezeli nie przeniesiono go przed rozdziatem tej rundy.
Woda w pojemnosci go nie niszczy. Straty sg kumulowane. Petny sukces techniczny to zero strat i
zachowane archiwum; wynik czeSciowy podaje ich miejsce i liczbe.
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104 Oferta i gtosowanie

Nadaj kazdej ofercie rosngcy numer. Wpisz prace, doptyw i poprzedni R, pie¢ wartosci A/B/C/M/nowy R,
przewidywane stany i straty oraz konflikty obietnic. Sprawdz budzet, limity i rownanie przed gtosem.
Niewazna oferte popraw w tej samej rundzie.

Kazdy przedstawiciel wybiera jedng oferte. Plan z co najmniej 2 gtosami wygrywa. Gdy wszyscy wybiorg
rozne, do dogrywki przechodzg 2 oferty z najmniejsza przewidywana stratg biezacej rundy; remis
rozstrzyga nizszy numer. Kazdy z 3 przedstawicieli wybiera jedna z tych 2, wiec jest wiekszo$¢. Role
pomocnicze nie dodaja gtoséw.

Jesli nie ma zadnej oferty, wykonaj domyslng bez prac: z doptywu+starego R najpierw nowy R do 4,
potem M do aktualnego limitu, potem kolejno A,B,C do ich limitéw, az wyczerpiesz wode. Rozlicz
odptywy i straty zwyczajnie. To plan awaryjny gry, nie zalecenie bezpieczenstwa.
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105 Obietnice i zapis

Obietnica P ma dzielnice, maksymalny stan KONCOWY, rundy i podpis obiecujacego. Nie daje weta.
Przed gtosowaniem mozna jg zmieni¢ za zgoda obiecujgcego i przedstawiciela adresata; zachowaj
starg tre$¢ w historii. Plan sprzeczny z aktywnga obietnica moze wygrac, lecz oznacz konflikt jawnie.

Przyjecie planu wygasza alternatywy. Sze$¢ arkuszy O stuzy szkicom otéwkiem; mozna uzyc¢ ich
ponownie, nadajgc nowy rosngcy numer. Najpierw przepisz petny przyjety plan na arkusz rundy R, aby
nie utraci¢ historii. Karty P zachowuja historie zmian.

Pauza po rundzie: A/B/C/R, praca, ulepszenia, straty, archiwum, aktywne obietnice i numery ofert. W
oméwieniu osobno podaj wynik techniczny i dotrzymane lub ztamane obietnice. Dobra ochrona nie
wymazuje naruszenia stowa. To jeden jawny model z réznymi planami, bez losowej nowej kampanii.
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