L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Sztandar
bez armii

Kooperacyjna przygoda fantasy

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

14+ 3-6 graczy
Bez prowadzacego
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CZAS ORIENTACYJNY

100-140 min



Sztandar bez armii

START TUTAJ

S$117-S01 Cztery zmierzchy Arven

Nad murami stoi samotny sztandar. Dawni dowddcy odjechali; na stole Dary pozostat rozkaz czekania

na armie. W miescie sg ludzie, zapasy i rzemieslnicy. lven przynosi warunki Naela: mozna rozmawia¢,
jesli pokazecie wiarygodna gotowos$¢ i zadbacie o mieszkancow.

Wspolnie planujecie cztery rundy. Rozstawicie atrapy, przygotujecie droge odejscia i ztozycie oferte. To

fantasy codziennych decyzji bez szczegotowej przemocy, punktéw za zabijanie i koniecznosci
odgrywania presji. Pauza nie kosztuje wyniku.

PL|0.1.0 | kolor



Sztandar bez armii

START TUTAJ

$117-S02 Praca i materiaty

Zaczynacie z 6 drewna, 4 ptétna i 6 zywnosci. W kazdej rundzie otrzymujecie 4 pracy; niewydana praca
przepada, surowce zostaja. Nie trzeba wykorzystaé wszystkich dziatai. Czytanie i pomoc sg bezptatne.

Atrapa z ustawieniem: 1 praca + 1 drewno + 1 ptotno. Przesuniecie istniejacej atrapy: 1 praca. Grupa
mieszkancoéw gotowa: 1 praca + 1 zywno$¢. Ktadka: 2 pracy + 2 drewna, od razu albo po jednym etapie
w dwoch kolejnych rundach, kazdy etap 1 praca + 1 drewno.

Warta w rundzie oceny: 1 praca na wartownika, najwyzej dwéch. Ztozenie oferty: 1 praca, razw
czwartej rundzie. Najpierw sprawdZcie budzet i pola; potem skreslcie koszt. Drewna, ptétna i zywnosci
nie wolno wydac dwa razy.
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Sztandar bez armii

START TUTAJ

S117-S03 Dwa rownoczesne widoki

Jest szes$¢ stanowisk: N1, N2, E1, E2, W1, W2. Na kazdym najwyzej jedna atrapa albo jeden wartownik.
Kazda zajeta pozycja daje jeden punkt widocznej sity w odpowiednim widoku. Nie liczg sie sylwetki z
ilustracji.

Pétnoc widzi N1, N2, E1. Zachod widzi W1, W2, E2. Liczcie osobno, na tym samym ustawieniu. Nie
sumujcie widokow i nie przestawiajcie atrap miedzy nimi. Wartownikéw wyznaczacie i optacacie przed
ocena.

Warunki ofert sa jawne od poczatku. OdpowiedZ otwieracie dopiero po wyborze i poréwnaniu z
progiem. Nael nie zmienia warunkdéw zaleznie od przemowy. Zdecydujcie wspoélnie, wskazujac plan lub
zapisujac wybor.
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Sztandar bez armii

START TUTAJ

S$117-S04 Oferta i zamkniecie

W czwartej rundzie po ustawieniu wart wybierzcie jedng oferte. A: 2 zywnosci i co najmniej 3 sity w
kazdym widoku — rozejm bez wejscia zotnierzy. B: 3 zywnosci i co najmniej 2 w kazdym — rozejm z
inspekcja dwoch wystannikow. C: odejscie ludnosci, bez kosztu zywnosci i wymogu sity.

Odrzucona oferta nie pobiera zywnosci, ale koficzy rokowania. C albo odmowa uruchamia ewakuacje:
tylko przygotowane grupy i ukonczona ktadka pozwalajg przej$é, bez nowej pracy. Brak oferty
traktujcie jak brak porozumienia i plan awaryjny.

Petny sukces: A przyjeta oraz cztery gotowe grupy i ukoriczona ktadka. B, A bez petnego zabezpieczenia
albo bezpieczne odejscie catego miasta to wynik czeSciowy. Inne grupy przejmuje neutralna rada w
epilogu, bez katastrofy. Przy 3 graczach rozdzielcie mury, mieszkancédw i poselstwo; przy 6 dziatajcie
parami. Zamiencie role po rundzie 2. Czasy 100-140 minut gry i 20-25 przygotowania sg szacunkamij
sesje i druk pozostajg do wykonania.
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