L Ludavento

WYPRAWA DO PRZESMYKU

Ostatnia
czestotliwosc¢

Kooperacyjna gra przygodowa
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Start tutaj

Sygnat ze stacji. Decyzja o wodzie.

Potok czeka na odpowiedzZ. Kazdy odcinek drogi kosztuje zapasy, a kazda obietnica ma znaczenie.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

14+ 2-6 graczy 120-180 min

Wymaga 1 mistrza gry



OSTATNIA CZESTOTLIWOSC
Start tutaj

0C-S01

Start tutaj

Potok potrzebuje wiarygodnej odpowiedzi, nie kolejnej pogtoski. Ze stacji uznawanej za opuszczona
dochodzi alarm i krétka prosba o pomoc. Ustalcie, kto nadaje, co wiadomo o wodzie i czy mozna
uzgodni¢ wspétprace. Bezpiecznie wrédécie do Potoku albo potwierdzcie z nim kontakt w Przesmyku.

To kooperacyjna przygoda offline. Nie uzywa telefonu, nagran ani internetu. Jedna osoba prowadzi jako
mistrz gry (MG); pozostali wspélnie kieruja jedna druzyna. Nikt nie odpada. Nie ma walki, testéw ko$¢mi
ani ukrytych rzutéw. Tematy: niedobér zasobow, kryzys spoteczny, niepewnosc co do wody. Mozna
przerwad scene i poprosic¢ o spokojniejszy opis bez kary.

Parametry i wersje podaje pasek ponizej. Czas to zatozenie projektu, nie zmierzona dtugos¢ ses;ji.
Pierwsze poznanie historii ogranicza ponowna gre: inne wybory moga da¢ inne skutki, ale nie
przywracaja nieznanych tropéw.

MG czyta osobno caty plik ,,Dla MG — rozwigzania” i przygotowuje ukryte materiaty wedtug tabeli. Gracze
czytaja strony 2-4 tego pliku. Przewodnik druku na stronie 5 jest dla osoby przygotowujacej.

14+ 2-6 graczy + 1 wymagany mistrz gry 120-180 min (zatozenie). PL wydanie 0.2.0.

PL 0.2.0 kolor 2



OSTATNIA CZESTOTLIWOSC
Start tutaj

0C-S02

Druzyna, czas i koszty

Gracie 7 rund po 2 dziatania, razem 14. Dyskusja, czytanie, pytania i poréwnywanie juz posiadanych
materiatéw sg bezptatne i nie maja limitu prawdziwych minut. Po kazdym dziataniu zaznaczcie jedno
pole; po drugim odkryjcie nastepna karte rundy. Kolejno$¢ dziatan i miejsca musza by¢ legalne. Druzyna
porusza sie wspolnie.

Przejscie jednej linii mapy kosztuje 1 dziatanie + 1 wspélny zapas. Start: 8 zapaséw, 3 pakiety czesci, 3
ogniwa. Dziatanie trzeba optaci¢ przed wykonaniem; zasoby nigdy nie spadajg ponizej zera. Koszt nie
zalezy od liczby graczy. Sprzet fabularny nie jest dodatkowym obowigzkowym rekwizytem.

Most: 1 dziatanie + 1 pakiet, raz. Rozruch wody na stacji: 2 dziatania + 1 pakiet + 2 ogniwa, za zgoda Leny i
po procedurze; zuzycie etapami opisuje karta miejsca. Potwierdzenie kontaktu z Potokiem na stacji: 1
dziatanie + 1 ogniwo i zgoda Leny. Demontaz modutu za jej zgoda: 1 dziatanie, wytacza tutejsza
instalacje. Przeszukanie kosztuje 1 dziatanie i daje tylko jawnie wskazang korzys¢, raz na miejsce.

Szymon: 1 pakiet + 1 dziatanie > 2 zapasy; 1 zapas + 1 dziatanie > 1 ogniwo. Kazda oferta raz. Nie ma
ukrytych optat. MG opisuje Swiat i wydaje karty, ale nie zmienia cen, prawdy ani warunkéw. Pomyst poza
kartami sprawdzacie przez trase, wyposazenie i czas; opis nie znosi kosztu rownowaznej czynnosci.

PL 0.2.0 kolor 3



OSTATNIA CZESTOTLIWOSC
Materiaty graczy

OC-MAPA-01

Mapa znana / zachod

Dwie kartki tworzg jeden graf: wezty Ai B na obu stronach sg tymi samymi miejscami. Nie ptaci sie za
taczenie kartek. Linie = odcinki. Kazdy odcinek: 1 dziatanie i 1 zapas w obie strony.
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A =Most; B=0sada Szymona. Przerywane linie oznaczaja droge znang z dawnej mapy, ktérej
przejezdnos$¢ trzeba sprawdzi¢ w zrédtach. Sg widoczne od startu, aby planowanie nie wymagato
zgadywania ukrytych potaczen. Nie sg dodatkowym odcinkiem ani skrétem.

Most-Przesmyk: zamkniety do naprawy (1 dziatanie + 1 pakiet, raz). Objazd przez Szymona: 4 odcinki od Potoku do
stacji. Cysterna: opcjonalna odnoga 1 odcinka od przekaznika, do powrotu potrzebny kolejny odcinek.

PL 0.2.0 kolor 2



OSTATNIA CZESTOTLIWOSC
Materiaty graczy

OC-MAPA-02

Mapa znana / wschod

Dwie kartki tworzg jeden graf: wezty Ai B na obu stronach sg tymi samymi miejscami. Nie ptaci sie za
taczenie kartek. Linie = odcinki. Kazdy odcinek: 1 dziatanie i 1 zapas w obie strony.
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Dawna cysterna

A =Most; B=0sada Szymona. Przerywane linie oznaczaja droge znang z dawnej mapy, ktérej
przejezdnos$¢ trzeba sprawdzi¢ w zrédtach. Sg widoczne od startu, aby planowanie nie wymagato
zgadywania ukrytych potaczen. Nie sg dodatkowym odcinkiem ani skrétem.

Most-Przesmyk: zamkniety do naprawy (1 dziatanie + 1 pakiet, raz). Objazd przez Szymona: 4 odcinki od Potoku do
stacji. Cysterna: opcjonalna odnoga 1 odcinka od przekaznika, do powrotu potrzebny kolejny odcinek.

PL 0.2.0 kolor 3



