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Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

14+ 2-5 graczy
Bez prowadzacego

PL|0.1.0 | kolor

CZAS ORIENTACYJNY

90-120 min



Kolonia bez mapy

START TUTAJ

K128-S01 Poranek bez dawnej drogi
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Po dtugiej nocy Rami nie rozpoznaje uktadu skat za ladownikiem. Ina wycigga dwa stare odczyty, Bo
niesie jedyny modut bazy. Z radia dochodzi wydrukowany komunikat Tessy: jej ekipa pozostata przy
uszkodzonym pojezdzie, na ptycie E. Majg awaryjne schronienie.

Jestescie pierwszym zespotem kolonii. Odczytajcie zmiany mapy, wybierzcie miejsce statej bazy i
sprowadZzcie ekipe. Kazdy komunikat jest na papierze; nie trzeba aplikacji, wiedzy astronomicznej ani
narratora dopowiadajgcego regute.
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Kolonia bez mapy

START TUTAJ

K128-S02 Trzy dni po trzy dziatania

Zaczynacie na A, ekipa Tessy jest na E. Kazdy z trzech dni daje 3 wspélne dziatania. Niewydane
przepadaja wraz z noca. Czytanie, rozmowa, obserwowanie mapy i zapisywanie hipotez sg bezptatne.

Ruch o jedno pole przez wspélny bok: 1 dziatanie. Nie ma przekatnych. Ci F s3 niedostepne z powodu
rozpadlin. Wszystkie pozostate sasiednie krawedzie sg przechodnie; nie dopasowuje sie rysunkéw
Sciezek. Nie wychodz poza rame.

Budowa bazy na aktualnej dostepnej ptycie: 1 dziatanie i jedyny modut. Demontaz: 1 dziatanie, zwraca
modut; ponowna budowa znéw 1. Pakiet medyczny: 1 dziatanie na E, tylko przy spotkaniu z ekipa.
Potem wszyscy dotaczajg do wspolnego pionka bez dodatkowych kosztéw ruchu.
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Kolonia bez mapy

START TUTAJ

K128-S03 Obserwacja i kontrola nocy

Mapa ma dziewiec sztywnych ptyt. Ich krajobrazy, litery i orientacja pozostaja te same. Przed noca
zapisz potozenia zespotéw i bazy. Po odstonieciu NO1, N02 albo NO3 ustaw petng mape doktadnie
wedtug tej karty. Ludzi, baze i oznaczenia przenies$ z ich ptyta. Nie obracaj kafli.

Przed N1 zapisz prognoze pozycji E po N1i N2 oraz | po obu tych nocach. Zachowaj pierwotny zapis.
Pézniejsza korekte wolno wykorzysta¢ do planowania, ale nie zastepuje prognozy w ocenie naukowe;.
Pomoc jest bezptatna.

Wymég fundamentu: ta sama wspétrzedna przez dwie kolejne noce. Hipoteze poréwnaj z trzema
zestawami obserwacji A/D/G. Nie przesuwaj mapy wedtug wtasnego przypuszczenia; kontrola
dostarcza catg prawidtowa transformacje.
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Kolonia bez mapy

START TUTAJ

K128-S04 Powroét i raport kolonii

Po trzecim dniu nastepuje trzecia transformacja i finat. Mozecie wczesniej zrezygnowac z dziatan, ale
nadal sprawdZcie obie zapowiedziane noce. Petny sukces: trwata baza, powrét ekipy do niej i
poprawna pierwotna prognoza wymaganych pozycji przez dwie noce.

Ludzie w prowizorycznej bazie przy btednej prognozie albo niestabilnym fundamencie: czeSciowy
sukces i odtozenie statego osadnictwa. Jesli ekipa nie wrécita do bazy, korzysta z awaryjnego
schronienia; nikt nie ginie i nie odpada. Samo spotkanie z ekipg w terenie nie jest powrotem do bazy.

Przy dwéch osobach rozdzielcie mape i dziennik. Przy pieciu takze sprzet, prognoze i komunikaty. Role
zmieniajcie co dzien, dane sg wspdlne. Czas 90-120 minut i przygotowanie 20-25 sg szacunkami
prototypu; sesje i fizyczny druk pozostajg do wykonania.
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