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Wyprawa do
wnetrza zegara

Przygoda przestrzenno-logiczna
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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 45-65 min
Bez prowadzacego
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Wyprawa do wnetrza zegara

START TUTAJ

S00 Start tutaj

Miasto utkneto miedzy dwoma uderzeniami zegara. Zegarmistrzyni zmniejszyta was do
rozmiaru Srubki. Przejdziecie przez ruchome pomosty, odnajdziecie czesci i wrécicie razem,
zanim skonczg sie impulsy.

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

Czas 45-65 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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Wyprawa do wnetrza zegara

START TUTAJ

101 Pomosty i dzwignie

Start: A, X=0, Y=0, 0 zuzytych impulséw; sprezyna niepobrana, dzwon nieuzbrojony,
przeciwwaga niepobrana. Ustaw przejscia z TO1; pomoc zaston. Mozna zaznacza¢ otowkiem
bez wycinania. W wariancie wycinanym potdz tarcze X01 na podstawach X02; bez ciecia uzywaj
czterech pél na X01.

Wspolny pion stoi zawsze w jednej komorze, nigdy na pomoscie. Tylko szeS¢ narysowanych
przejsc istnieje; wszystkie dziataja w obie strony pod warunkiem z tabeli TO1. Dekoracyjne kota
nie tworza drég.

W Bi E obracasz tylko X; w C i D tylko Y; A nie ma dzwigni. Obrét o jeden zab w prawo dodaje 1,
w lewo odejmuje 1, z zawinieciem 3-0 i 0->3. Wartos$¢ jest pod nieruchoma strzatka. Nie
sterujesz z odlegtej komory.

Kazde przejscie otwartym pomostem, jeden zagb dostepnego kota albo koncowe uruchomienie
kosztuje 1z 14 impulséw. Plan na notatce jest bezptatny; rzeczywiste przestawienie kosztuje.
Po obrocie uaktualnij wszystkie pomosty z TO1. Samo zamkniecie mostu nie przenosi pionu.
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Wyprawa do wnetrza zegara

START TUTAJ

102 Czesci i petny powrot

Po kazdej optaconej akcji wykonaj automatycznie: w C pobierz sprezyne, jesli nie byta dotad
zabrana; w D przy Y=2 i posiadanej sprezynie zamontuj ja i uzbréj dzwon; w E przy pierwszej
wizycie pobierz przeciwwage. Montaz zuzywa sprezyne. Nie pobierasz drugiej z C.

Dzwon pozostaje uzbrojony po zmianie Y. Przedmioty nie zajmuja miejsca i nie wypadaja. Petny
sukces: wroc do A z przeciwwagg i uzbrojonym dzwonem, ustaw X=3 i Y=2, potem wykonaj
osobng akcje uruchomienia. Sam powrét nie konczy gry.

Niedozwolona préba nie zmienia stanu ani impulséw; wskaz niespetniony warunek. Legalna
niekorzystna decyzja kosztuje normalnie. Akcja 14 liczy sie w catosci. Po 14 bez uruchomienia
ekspedycja wraca fabularnie do zegarmistrzyni, a miasto czeka dale;j.
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Wyprawa do wnetrza zegara

START TUTAJ

103 Zapis, pomoc i pauza

Po kazdej akcji wpisz miejsce, X, Y, impulsy, sprezyne: niepobrana / posiadana / zuzyta, dzwon i
przeciwwage. Przy btedzie rachunku odtwdrz ostatni zgodny zapis. Nie cofaj kosztu legalnej
decyzji. Mozesz naprawiac ja dalszymi akcjami albo zaczgé nowa prébe ze startu.

Solo kontroluje wszystko. Przy 2-4 osobach rozdziel pion, X, Y i impulsy, taczac funkcje; co 4
akcje zmieniaj role. Kazdy proponuje, ruch nastepuje po wspolnym potwierdzeniu. Pomoc jest
bezptatna, zapisz jej uzycie.

Pauza zapisuje caty stan z dziennika. Po niepowodzeniu nowy start zachowuje wiedze, ale to ta
sama historia. Nie trzeba znaé zegarmistrzostwa: sprzet i naprawa sg basniowe. W udanym
finale ptaki nad dachami ruszaja dalej, a druzyna wraca razem.
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