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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

tapacze
wiatru

Rodzinna przygoda ze sterowcem

— £l

= S8

P E
n e ‘\‘{ - & : fi

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

9+ 2-5 graczy 45-65 min
Bez prowadzacego
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tapacze wiatru

START TUTAJ

LW-S01 Zanim ruszg wskazowki

Na pomoscie kapitan Iwa Sciska trzy karty zgodnego czasu. ,,Brzeg, Wieza i Sad czekaja
na kontakt. Ich papierowe rejestratory stanety, ale ludzie sg bezpieczni. Dostarczymy
wzorzec i wrocimy do bazy”. Ben zostawit atlas dwdch warstw wiatru.

Jestescie wspdlng zatoga sterowca. Nie ma sabotazu ani magicznej burzy. To papierowy
model lotu: nie potrzebujecie meteorologii, kompasu ani telefonu. Wszystkie dziesiec
wiatréw widac¢ od poczatku.
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tapacze wiatru

START TUTAJ

LW-S02 Jeden ruch zatogi

Zaczynacie Al NISKO. Przed ruchem wybierzcie niewykorzystang karte Vi wysokos¢.
Wznoszenie NISKO->WYSOKO kosztuje jeden zeton WZNOSZENIA; zejscie jest bezptatne.
Nastepnie odczytajcie kierunek wybranej wysokosci.

Mozna wydac jeden zeton KOREKTY, aby skrecic kierunek o doktadnie 90° w lewo albo w
prawo. Nigdy o 180°, nigdy drugi raz w tym ruchu. Przesunicie sie o jedno pole przez
wspélny bok. B2 i wyjscie poza mape sa zakazane.

Najpierw wspdlnie sprawdZcie propozycje. Btedna cofnijcie bez kosztu. Dopiero
potwierdzony legalny ruch zuzywa karte i zetony. Odt6zcie V na najblizsze wolne pole
czasu. Nie odzyskujecie zasobow przez cofniecie zapisu.
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tapacze wiatru

START TUTAJ

LW-S03 Kontakt i zasoby

Przed startem rozdzielcie trzy balasty miedzy WZNOSZENIE i KOREKTE. Zeton wydany
znika. Po pierwszym kontakcie z kazda stacjg wolno bez kosztu przetozy¢ pozostate
balasty. Sama wysokos$¢ nie zuzywa zetondw co ture.

Brzeg C1: NISKO. Wieza C3: WYSOKO. Sad A3: NISKO. Kontakt zachodzi automatycznie
tylko po ruchu konczacym sie w odpowiednim miejscu na odpowiedniej wysokosci.
Potdzcie tam karte O. Stacja juz dziata do konca gry; potem odczytajcie odpowiadajace
E.

Sama zmiana wysokosci podczas postoju na stacji nie daje kontaktu. Wybér wysokosci
nalezy do poczatku kolejnego ruchu. Na ztej wysokosci trzeba pdzniej wréci¢ wtasciwym
ruchem. Stacje i ich wymagania sg takze na mapie.

PL|0.1.0 | kolor



tapacze wiatru

START TUTAJ

LW-S04 Powrét i wspolna praca

Petny sukces: kontakt z trzema stacjami i powrét do Al najpdzniej po dziesiatej karcie.
Dwie stacje oznaczajg czesSciowy sukces. Przy jednej, zerze albo braku powrotu
opowiedzcie w finale, ktére potaczenia przejmuje zapowiedziana zatoga pomocnicza.

Konczycie po powrocie z misji, dziesigtej karcie albo wspolnej decyzji o wsparciu. Nie
musicie zuzywac talii. Pomoc jest bezptatna; przy braku zasobéw mozna zakonczyc
czeSciowo albo zacza¢ nowa prébe od petnego stanu, bez dopisywania darmowych
ruchow.

Przy dwoch osobach na zmiane proponuijcie lot i sprawdzajcie koszt. Przy pieciu
rozdzielcie mape, wiatr, wysokos$¢, balast i dziennik; zmieniajcie role po stacji.
Informacje sa wspdlne. Czas 45-65 minut i przygotowanie 15-20 minut sg szacunkami.
Nie wykonano sesji rodzinnej ani fizycznego druku.
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