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W 1986 roku na terenie Ukrainskiej Socjalistycznej
Republiki Radzieckiej nastepuje tragiczna w skutkach
awaria Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej. W promieniu
30 kilometrow zostaje utworzona strefa wykluczenia -
ludnosé jest w po§piechu ewakuowana i zostawia za sobg,
caly dobytek. Ta strefa jest kolokwialnie nazywana Zona,.

Po utworzeniu prowizorycznego sarkofagu i wygasze-
niu pozostatych 2 reaktoréw wojsko nie opuszcza Zony.
Sowieci budujg, podziemne schrony i laboratoria, w ktérych
rozpoczynajg eksperymenty. Nieliczni §wiadkowie donoszg,
0 pojawiajacych sie woko6t elektrowni anomaliach, czyli
zdarzeniach przeczacych prawom fizyki. Niewielu ludzi
daje wiare tym doniesieniom.

W kolejnych latach pojawia sie coraz wiecej doniesien
o niepokojgcych anomaliach, napromieniowanych, zdefor-
mowanych zwierzetach i zmutowanych stworach. Teren
strefy staje sie Smiertelnie niebezpieczny, ale réwniez peten
osobliwych ,artefaktow” - przedmiotoéw o niezwyktych wta-
Sciwosciach, ktore trudno wyttumaczy¢ w naukowy sposoéb.

Po 20 latach nadzoru borykajacy sie z kryzysem
ekonomicznym Zwigzek Radziecki rozluznia scistg kontrole
strefy wykluczenia. Do Zony zaczynajg naptywaé pierwsi
cywile. Szperacze, jak ich nazywajg wojskowi, trudnig, sie
odkrywaniem tajemnic zamknietego obszaru. Artefakty
i probki tkanek mutantow osiggajg na czarnym rynku
wysokie ceny. Szabrowanie Zony staje sie intratnym, ale
niebezpiecznym zajeciem.

30 lat po katastrofie w Zonie przebywa juz kilka
roznych frakcji szperaczy, coraz gorzej optacani wojskowi,
ekipy badawecze, a takze zwykli bandyci. Przemyt kwitnie
w najlepsze. Do Zony sprowadza sie nie tylko sprzet
badawczy i bron, lecz takze coraz wieksze ilosci alkoholu

ipozywienia. Natomiast ze strefy wynosi sie artefakty
i dane badawcze. Emisje promieniowania stajg, sie
codziennoscia, choé nie sg juz tak silne jak ta pierwsza,
a doSwiadczeni szperacze potrafig przewidzieé, kiedy
nastgpis,.

Wsrod cywili krazg, plotki o sarkofagu elektrowni —
epicentrum emisji. Wiele oséb opowiada o drzemigcej
w Srodku matce wszystkich artefaktow, ostawionym
,Zrodle”. Jedni méwia, ze spelnia najskrytsze marzenia,
inni przypisujg jej potezne witasciwosci psychokinetyczne.
Chociaz ta legenda ma wiele wersji, jedno jest pewne -
nawet jesli ten artefakt nie ma zadnych magicznych
wtasciwosci, na czarnym rynku jest wart fortune.

W 2017 roku pewien wojskowy naukowiec dezerteruje
i ucieka z Zony. Udaje mu sie to dzigki czworce szperaczy,
ktorzy pomagajg mu na réznych etapach ucieczki. W zamian
za pomoc wyjawia im informacje o Zrédle. Ostrzega, ze
nawet wojsko nie dotarto do tego tajemniczego miejsca,
bo wyprawa w tamte rejony jest zbyt ryzykowna. Zdradza,
ze czas jest na wage zlota, poniewaz centrum emisji osigga
mase krytyczng, i sie destabilizuje. W kazdej chwili sarkofag
moze ulec zniszczeniu, czego skutki beda prawdopodobnie
tragiczniejsze niz katastrofa z 1986 roku i pierwsza emisja
promieniowania razem wzigte.

Nie wiesz, co my$§la o tym wszystkim inni szperacze,
ale dla ciebie jedno jest pewne - lepiej zginaé w drodze
po wieczng chwatle niz prowadzi¢é marng egzystencje
w ogarnietym biedg kraju, ktéry na dodatek miatby sie
borykaé z najwiekszym kataklizmem w historii ludzkosci.
Wyruszasz na wyprawe do sarkofagu.
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A 4 karty pomocy
wydarzen

sarkofagu

20 kart emisji 21 kart wiesci
dwustronna plansza z mapa Zony

ZETONY ZAGROZEN

podajnik zetonéw zagrozen

KARTY WYDARZEN
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14 zetonow zielc?y.ch 14 zetonow Zélty_d%

mutantow mutantow
25 kart wydarzen 25 kart wydarzen

z6ttego sektora zielonego sektora

znacznik znacznik — =]
postepu wiesci
| emisji
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14 zetonow zielonych 14 zetondw zéttych
anomalii anomalii

10 kart wydarzen 10 kart wydarzen
Laboratorium Obserwatorium
E: botanicznego emisyjnego

12 zetondéw urazu 4 zetony reputacji

10 kart wydarzen 10 kart wydarzen e —————
Podziemnego Rzadowego ]
—— > Mo Bl 12roowiska

40 kart wydarzen tajnych obiektéw

KARTY PRZEDMIOTOW

4

DLA KAZDEJ Z 10 POSTACI

38 kart rupieci 17 kart zielonych

artefaktow
figurka postaci

4 karty ekwipunku planszetka postaci planszetilelscaiely 38 kart sprzetow 17 kart Zc:ﬁtych
artefaktow
poczatkowego

WAZNE

Gdy wyczerpie sie pula zetonéw zniszczen lub rubli, co zda-
rza sie bardzo rzadko, nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikdéw
o podobnym ksztatcie: zetondw, guzikdéw, monet. Mozna tez

. ) . . e ) 60 zetonow 16 kart znalezisk
zapisywac odpowiednie wartosci w notatniku. Zetony rubli zniszczen
. Przedstawione komponenty moga sie nieznacznie rézni¢ kolorami od tych zawartych w pudetku.
i - =
e m—— - —_— [ — - - -
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[1] Na srodku stotu nalezy umiesci¢ plansze gtéwna. W grze
1- i 2-osobowej uzywa sie strony planszy oznaczonej symbo-
lem Mﬂﬂ natomiast w grze 3- i 4-osobowej - strony oznaczo-
nej syrbolem RAR|RRAA.

Na oznaczonych miejscach na planszy nalezy umiesci¢
potasowane talie wydarzen: [2] zielonego sektora, [3] zottego
sektora i [4] sarkofagu. Nastepnie nalezy potasowac osobno
kazda z 4 taliiwydarzen tajnych obiektow. Jeslijest to pierwsza
rozgrywka, kazda z nich nalezy umiescic¢ na odpowiednim miej-
scu: [5] Laboratorium botaniczne, [6] Podziemne archiwum,
[7] Obserwatorium emisyjne, [8] Rzadowy schron. W kolej-
nych rozgrywkach talie te mozna rozmiesci¢ w losowy sposob.

[9] Zetony zamkniecia nalezy potasowac i potozy¢ po 1 ze-
tonie w oznaczonych miejscach obok kazdej z 4 talii wydarzen
tajnych obiektéw. Pozostate zetony zamkniecia odktada sie do
pudetka — nie beda wykorzystywane w biezacej rozgrywce.

[10] Wszystkie dostepne karty znalezisk nalezy potasowac
i utworzy¢ z nich 4 mate talie. Liczba kart w kazdej talii po-
winna byc¢ réwna liczbie graczy. Pozostate karty odktada sie
do pudetka. Talie nalezy rozmiesci¢ w oznaczonych miejscach
przy kazdym z tajnych obiektéw.

[11] Plansze targowiska nalezy umiesci¢ obok planszy
gtdéwnej. Talie rupieci i talie sprzetow nalezy osobno potaso-
wac i umiesci¢ w wyznaczonych miejscach [i2] obok planszy
targowiska, a nastepnie uzupetnic¢ puste pola na tej planszy
kartami z odpowiednich talii.

[13] Zetony zagrozen nalezy obréci¢ ilustracjami do gory,
a nastepnie posegregowac wedtug symboli i koloréw, ktore
sg widoczne w prawym goérnym rogu. Teraz kazdy z 4 stosow
umieszcza sie w odpowiednich gniazdach plastikowego po-
dajnika. Podajnik nalezy postawic¢ obok planszy gtéwnej.

UZYWANIE PODAJINIKA

Do gry zostat dotgczony podajnik na zetony zagrozen, ktory
sktada sie z 4 gniazd, dzieki czemu mozna je posegregowac
wedtug koloréw i rodzajow.

Dobierajac zeton, nalezy wyciagnac¢ ten znajdujacy sie na
spodzie. Natomiast odrzucajac zeton — nalezy umiesci¢ go
ilustracja do gory na wierzchu odpowiadajacego mu gniazda.
Podajnik nalezy postawic¢ obok planszy gtownej.

[14] Talie zielonych artefaktéw i talie zottych artefaktow
nalezy osobno potasowac i umiesci¢ w miejscach przezna-
czonych na artefakty.

[15] Talie kart wiesci nalezy potasowac i umiescic¢ w lewym
goérnym rogu planszy gtéwnej, przy torze emisji, a znacznik
postepu emisji [16] potozy¢ na polu 0" na torze emisji.

[7] Talie kart emisji nalezy potasowac i umiesci¢ w odpowied-
nim miejscu na planszy gtéwnej, jak wskazano na ilustracji.

O CLEXTEOWNLA
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WYBOR | PRZYGOTOWANIE SZPERACZY

Gracz, ktory jako ostatni byt na pikniku przy drodze, otrzymuje
znacznik Gtosu Zony. Jesli nie ma takiego gracza, znacznik nalezy
dac osobie, ktdra ostatnio doswiadczyta czegos niesamowitego.

Z10 dostepnych planszetek postaci nalezy wylosowac po
2 dla kazdej z 0sdb uczestniczacych w rozgrywce. Nastepnie
niewybrane planszetki nalezy odtozy¢ do pudetka. Wybrane
planszetki okreslaja, jakimi postaciami gracze beda kierowac
podczas rozgrywki.

Jesli wszyscy gracze wyraza zgode, wowczas zamiast wy-
bierac¢zograniczonej puli, mozecie wybierac¢ ze wszystkich dos-
tepnych planszetek postaci.

'ﬁ'imcz*r.‘m*

DAWNE NAWYNE,

przedmioty oznaczone \ zdolnosc postaci

Na rewersie planszetki znajduja sie informacje dotyczace
przygotowania szperacza do gry:

a) 2 obszary, na ktérych nalezy umiescic¢ dobrane z podaj-

nika zagrozenia odpowiedniego rodzaju i koloru;

b) obrazenia poczatkowe — nalezy wziac liczbe zetonow
zniszczen rowna liczbie przy symbolu b i potozyc obok
planszetki postaci;

c) posiadane ruble — odpowiednia liczbe zetondw nalezy
potozyc¢ obok planszetki postaci;

d) reputacja postaci — jesli jest dobra % albo zta * na-
lezy wziac zeton reputadji i potozyc¢ obok planszetki po-
staci odpowiednig strong do gory;

e) obszar startowy, na ktérym nalezy wystawic figurke postaci.

Nastepnie planszetke postaci nalezy obrocic awersem do gory.

[1] Pobrane wczesniej zetony zniszczen nalezy umiescic
na torze wytrzymatosci (sg to obrazenia, ktdére dana postac
odniosta podczas przedostawania sie do Zony).

Nastepnie kazdy gracz bierze: [2] planszetke plecaka,
[3] tarcze zmeczenia (ustawiona na wartosci 1), [4] dwu-
stronna karte pomocy i [5] 4 karty ekwipunku poczatkowego
(z podobizna wybranej postaci na rewersie).

[6] Jesli postac¢ zaczyna gre z reputacja inng niz neutralna,
nalezy umiescic¢ zeton reputacji w oznaczonym miejscu.

Gracze ktada wszystkie otrzymane elementy przed soba —
beda z nich korzystac¢ w trakcie rozgrywki. Posiadany ekwipunek
nalezy utozy¢ na planszetce plecaka i wwyznaczonych miejscach.

Wiecej o przedmiotach i zasadach ich umieszczania -
zob. str. 14.

symbolem &




ZETONY ZNISZCZEN

Za pomoca zetondw zniszczen zaznacza sie
utrate wytrzymatosci na kartach przedmio-
tow, utrate wytrzymatosci na planszetkach
szperaczy oraz zdezaktywowane przedmioty.

SZPERACZE | GLOS ZONY
W dalszej czesci instrukcji kazde odniesienie

.4"{_,. ; do szperacza dotyczy gracza, ktoéry kontrolu-
\ g , je dana postac. Gracz posiadajacy znacznik

| \ Gtosu Zony (przedstawiony obok) petni funk-
cje Gtosu Zony.
SZPERACZ
CECHY

Naturalne predyspozycje szperacza sa okreslane przez 4 rézne

cechy. Wartosci tych cech wahaja sie w przedziale od 1 do 4.

W wyniku pewnych wydarzer w grze cecha moze przyjac war-
{ tosc¢ 0, ale nigdy nie moze przyjac wartosci ujemnej.

] Dzieki czujnosci szperacze dostrzegaja w pore
' @ obecnos¢ mutantéw i anomalii. Podczas wyda-
rzen ta cecha umozliwia znajdowanie porzuconego
i ukrytego ekwipunku, kradzieze i przemykanie pod
okiem straznikdéw. Czujnos¢ jest wykorzystywana
podczas spotkan z kazdym rodzajem zagrozenia,
rzadziej podczas wydarzen.

‘”- Dzieki sprawnosci szperacze zabijaja mutanty
i zdobywaja cenne fragmenty ich ciat, ktére potem
moga sprzedac w bunkrach. Ta cecha przydaje sie
zwiaszcza podczas wydarzen, gdy jest potrzebna
szybkosc¢ i sita.

o Dzieki intelektowi szperacze wydobywaja arte-
|| fakty zanomalii bez odnoszenia obrazen. Ta cecha
| . jest wykorzystywana podczas wydarzen do wyja-
Sniania napotkanych w Zonie zjawisk paranormal-
nych i zrozumienia procesdéw naukowych, a takze
do korzystania z technologii.

Dzieki sile woli szperacze skuteczniej odpoczy-
.‘.. wajg w bunkrach. Ta cecha jest czesto wykorzysty-
wana podczas wydarzen, aby przeciwstawiac sie
oddziatywaniom psychoaktywnym lub uniknac¢
traumy. Testy sity woli sg czesto wykonywane w taj-
nych obiektach.

WYTRZYMALOSC
Tor wytrzymatosci to ogdlna miara kondycji psychofizycznej
kazdego szperacza.

Szperacz otrzymuje obrazenie wtedy, gdy jego przedmioty
i zdolnosci nie maja wystarczajacego efektu ochrony, aby zre-
dukowac efekt ataku. By zaznaczy¢ obrazenie, nalezy umie-
Sci¢ zeton zniszczenia na pierwszym wolnym polu na torze
wytrzymatosci. Kazde obrazenie zajmuje 1 pole.

Wiecej o ataku i obrazeniach - zob. str. 19.

Jesli szperacz ma dotozy¢ wiecej obrazen niz liczba wol-
nych pdl na jego torze wytrzymatosci, odrzuca nadmiarowe
zetony zniszczen i zamiast nich bierze zeton urazu. Nastep-
nie kfadzie zeton urazu nad 1 ze swoich cech nie posiadajaca
jeszcze zadnego zetonu urazu.

Wigcej o obrazeniach i urazach - zob. str. 19.

ZpoLNOsS¢é
Kazdy szperacz posiada unikatowa zdolnosé, ktora jest opi-
sana na dole awersu planszetki postaci.

TARCZA ZM ECZENIA
Tarcza stuzy do oznaczenia stopnia zmeczenia szperacza.
Wiecej o zmeczeniu i tarczy — zob. str. 20.

PLECAK

Na planszetce plecaka znajduje sie 5 miejsc, w ktérych umie-

szcza sie karty przedmiotow, czyli ekwipunek szperacza. Nie

wszystkie przedmioty sa przechowywane w plecaku.
Wiecej o przedmiotach — zob. str. 14.

REPUTACIJA

Reputacja to status wskazujacy poziom moralnosci szpera-
cza ijego renome. Poczatkowa reputacja jest zaznaczona na
rewersie planszetki postaci.

W grze wystepuja 3 rodzaje reputacji: dobra % neutral-
na % i zta * Aby zaznaczy¢, ze szperacz ma dobra albo ztg
reputacje, nalezy potozyc¢ zeton reputacji odpowiednia strona
do gdry nasymbolu neutralnej reputacji na planszetce plecaka.

Wiecej o reputacji — zob. str. 20.




CEL GRY

Gracze wecielaja sie w postacie szperaczy, ktdre obraty sobie
za cel dotarcie do sarkofagu Czarnobylskiej ElektrowniJadro-
wej. Ten obszar jest jednak naszpikowany réznymi niebezpie-
czenstwami, a wszelkie informacje na jego temat wojsko i rzad
trzymaja w tajemnicy. Przed wyruszeniem do elektrowni kazdy
ze szperaczy musi zinfiltrowaé tajne obiekty - niszczejace
badz opuszczone placéwki rzadowe. Dopiero po odkryciu
2 tajemnic ukrytych w 2 réznych tajnych obiektach szperacz
moze sie udac¢ do sarkofagu.

Droga do sarkofagu to droga tylko w jedna,
strone. Na kazdego §miatka czekajg tam albo
Smier¢, albo wieczna chwata. Przed wkroczeniem
na teren czerwonego sektora nalezy jak najlepiej sie
wyposazy¢é, wyleczy¢ i wypoczacé. W przeciwnym
razie wyprawa do sarkofagu, czyli serca Zony, moze
zakonczy¢ sie niespodziewanie szybko.

Szperacze, zanim dotrg do celu swojej wyprawy,
beda, odwiedzagé tajne obiekty i podejmowacé sie
zadan typowych dla szabrownikéw Zony, takich
jak: wydobywanie artefaktow, zabijanie mutantow,
handlowanie i przeszukiwanie ruin. Wszystko po to,

f aby zdoby¢ sprzet i ruble niezbedne do eksplorowania
[ najniebezpieczniejszych miejsc.

B

PRZEGRANA
Gra konczy sie przegrana wszystkich szperaczy, jesli talia kart
wiesci sie wyczerpie. Szperacze zwlekali zbyt dtugo i Zrodto
ulega zniszczeniu.

ZWYCIESTWO

Gra moze skonczyc¢ sie zwyciestwem 1 (i tylko 1) z graczy pod-
czas fazy wydarzen. Jesli gracz przebywajacy w sarkofagu
w trakcie rozpatrywania wydarzenia dotrze do opisu zakon-
czenia, zwycieza.

OPIS PLANSZY GLOWNEJ

OBSZAR

Na potrzeby gry zwrotem ,obszar” jest nazywany ten fragment
planszy, ktéry ma witasng nazwe i jest otoczony granica.
Obszary sasiaduja ze soba, jesli maja wspolng granice i jesli
nie jest to granica nieprzekraczalna (oznaczona ciggta linia),
zob. informacje na nastepnej stronie.

SEKTORY PLANSZY

Zielony sektor to tereny najbardziej oddalone od sarkofagu,
wiec sg wzglednie bezpieczne. Jako ze w tym sektorze wyste-
puja jedynie pospolite mutanty i anomalie, szperacze moga
tatwo zdoby¢ w nim mato wartosciowy tup, unikajac przy tym
powaznych zagrozen i obrazen.
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Przyktad zielonych obszaréw. Obszary w zielonym sektorze
wyrodzniaja sie zielonym ttem i biatym symbolem @

Zétty sektor to tereny, na ktérych szperacze musza byé
bardzo ostrozni, poniewaz na kazdym kroku czyha na nich
niebezpieczenstwo. W tym sektorze mozna natknac sie na
grozne mutanty i anomalie, ale takze mozna znalez¢ tu znacz-
nie cenniejsze przedmioty. Zyski z ryzykownych wypraw do
z6ttego sektora sg znacznie wyzsze od tych uzyskiwanych
w zielonym sektorze.

Przyktad zottych obszaréw. Obszary w zottym sektorze wyrdzniaja
sie zottym ttem i biatym symbolem @

Czerwony sektor to ostatnia granica przed wkroczeniem do
opuszczonej elektrowni. Na te tereny nie zapuszcza sie zaden
W petni poczytalny szperacz. Do czerwonego sektora wchodzi
sie dopiero na koniec rozgrywki, prébujac siegnac po zwycie-
stwo. Wedréwka przez ten sektor to nie lada wyzwanie.
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Przyktad czerwonych obszaréw. Obszary w czerwonym sektorze
wyrézniaja sie czerwonym ttem i biatym symbolem @
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To miejsca w Zonie, w ktérych szperacz moze zaczerpnadc
tchu, uzupetni¢ niezbedny ekwipunek, uleczy¢ obrazenia,
a przede wszystkim wyspac sie z dala od kwasowych chmur
czy krwiozerczych stwordw. Bunkry to takze miejsca, w kto-
rych podczas obozowania mozna handlowac. Wszyscy szpe-
racze przebywajacy na tych obszarach podczas emisji sa cat-
kowicie bezpieczni. Na planszy oznaczono je symbolem .
Uwaga! Obszary bunkrow nie znajduja sie w zadnym z sek-
toréw i nie mozna na nich umieszczac (ani przemieszczac¢ do
nich) zadnych zetondw zagrozen.

TAINE OBIEKTY

Te opuszczone miejsca sg niebezpiecznymi putapkami, w kto-
rych znajduja sie informacje niezbedne szperaczom do odna-
lezienia drogi do sarkofagu. Ich tajemnic, a takze ukrytych tu
niezwykle przydatnych przedmiotow, strzega rozmaite grupy
ludziiinnych stworzen. Tajne obiekty zostaty zbudowane pod
ziemia, wiec nie znajduja sie na otwartej przestrzeni. Obsza-
ry sadsiadujace z tajnymi obiektami (granica oznaczona linia
przerywana) nazywa sie obszarami wejsciowymi.

SARKOFAG

Sarkofag jest koricowym obszarem Zony. Aby sie do niego do-
stac, nalezy najpierw odkryc¢ 2 tajemnice w 2 réznych tajnych
obiektach. Do sarkofagu mozna wejsc jedynie z obszaru elek-
trowni (wykonujac jego akcje).

INNE OZNACZENIA NA PLANSZY
GRANICE

Poszczegdlne obszary na planszy sa otoczone granicami.
Szperacze moga je przekraczac, korzystajac z akcji ruchu. Ob-
szary, miedzy ktérymi istnieje taka granica, uwaza sie za s3-
siadujace ze soba.

GRANICA OBSZARU ELEKTROWNI

To granica, ktdrej szperacze nie moga swobodnie przekraczac,

korzystajac z akcji ruchu. Aby przedostac sie na obszar elek-
trowni, nalezy uzyc¢ akgcji obszaréw ,Prypeci” albo ,Oka Moskwy".

BLOKADA

Na stronie planszy gtéwnej do rozgrywki 1- i 2-osobowej
znajduja sie ciggte linie granic. Sa to blokady, ktérych zaden
szperacz nie moze przekroczy¢. W grze 3- i 4-osobowej takie
granice znajduja sie tylko na brzegach mapy i odnosza sie do
tajnych obiektow.

SKROTY

Przekraczanie niektorych granic jest obarczone ryzykiem. Jesli
szperacz przekracza granice, na ktérej widnieje 1z 3 symboli
obrazen, otrzymuje obrazenie wskazanego rodzaju.

Wiecej o ataku i obrazeniach - zob. str. 18.

OTWARTA PRZESTRZEN

W grze uzywa sie pojecia otwartej przestrzeni do okresle-
nia obszarow odkrytych, wystawionych na dziatanie emis;ji.
Ten termin dotyczy wszystkich obszaréw w zielonym, zottym
i czerwonym sektorze. Obszarami na otwartej przestrzeni
nie s3 bunkry, tajne obiekty i sarkofag.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra podzielona jest na rundy, ktére sktadaja sie z nastepuja-
cych po sobie faz. W kazdej fazie gracze po kolei, zaczynajac
od osoby posiadajacej znacznik Gtosu Zony, rozgrywaja swo-
je tury. Fazy rozpatrywane sg wedtug ponizszej kolejnosci.

1. Faza akcji. Kazdy z graczy wykonuje maksymalnie 2 akcje,
w ramach ktérych moze przemiescic¢ swojego szperacza,
wykonac akcje obszaru, rozpatrzy¢ spotkanie z zagroze-
niami nekajacymi okolice, odpoczac, a takze, jesli jest na
to przygotowany, wkroczy¢ do niebezpiecznych tajnych
obiektow.

2.Faza wydarzen. Zgodnie z kolejnoscia kazdy gracz dobie-
ra 1 karte wydarzenia odpowiadajaca rodzajowi obszaru,
na jakim znajduje sie jego szperacz. Nie wszystkie obsza-
ry maja przypisana talie wydarzen (Elektrownia, Prypec
i Oko Moskwy), wiec w rzadkich przypadkach niektorzy
gracze poming te faze. Kazda dobranga karte nalezy prze-
czytac na gtos i rozpatrzyc jej tres¢. Karty wydarzen za-
wierajg opisy przygod, niebezpieczenstw lub losowych
spotkan, ktorym szperacze stawiaja czofa.

3.Faza wiesci. Gltos Zony dobiera 1 karte wiesci, odczytuje
na gtos jej tresc, a nastepnie rozpatruje jej efekty. Karty
wiesci wptywaja na ogdlna sytuacje na planszy. W tej fa-
zie moze tez dojs¢ do emisji — przez okolice przetacza sie
wtedy zabdjcza fala tajemniczej energii z reaktora. Emi-
sja moze doprowadzi¢ do smierci tych szperaczy, ktorzy
nie zdazyli znalez¢ schronienia.




ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada sie z serii rund podzielonych na 3 fazy:
1. Akcje
2.\Wydarzenia
3. Wiesci

W fazie akcji szperacze zgodnie z kolejnoscia wykonujg mak-
symalnie 2 akcje, rozpoczynajac od gracza posiadajacego
znacznik Gtosu Zony. Faza akgji sie konczy, gdy ostatni z graczy
wykona swoje akcje.

RUCH
Wykonujac te akcje, gracz przenosi figurke swojego szpera-
cza na 1z sasiadujgcych obszaréw.

Jesdli na obszarze, na ktory poruszyt sie szperacz, znajduje
sie co najmniej 1 zeton zagrozenia, rozpatruje sie spotkanie
(zob. ,Zetony zagrozen na planszy” na str.17).

Przechodzenie przez skroty (zob. str. 9) skutkuje otrzyma-
niem obrazenia przedstawionego na danym skrocie.

W ramach akcji ruchu szperacz moze wejs¢ do tajnego
obiektu tylko wtedy, gdy obiekt jest otwarty (zob. ,Otwarcie
tajnego obiektu” ponizej).

WYKONYWANIE AKCJI OBSZAROW
Kazdy obszar na planszy ma swojg akcje. Szperacz moze wy-
konac te akcje, aby rozpatrzyc efekt obszaru, na ktorym sie
aktualnie znajduje. Wszystkie akcje obszardw sa opisane pod
nazwa obszaru na planszy gtéwnej.

Jesli na obszarze znajduje sie zeton zagrozenia, szperacz
wcigz moze wykonac akcje tego obszaru.

Uwaga! Z akcji obszaru mozna skorzystac tylko raz na ture.

OTWARCIE TAJNEGO OBIEKTU

Jesli szperacz znajduje sie na obszarze sasiadujacym z taj-
nym obiektem i spetni warunki przedstawione na zetonie
zamkniecia, moze wykonac akcje otwarcia tajnego obiektu.
Zeton zamkniecia nalezy wowczas odwrdcié na drugg strone.

Akcja otwarcia tajnego obiektu skutkuje automatycznym
ruchem szperacza na 1z wolnych miejsc w tajnym obiekcie.
Dodatkowo szperacz, ktory otwiera tajny obiekt, moze przejrzec
talie znalezisk tego tajnego obiektu i zatrzymac 1z tych kart.

POSZUKIWANIE

Jesli szperacz wykonuje akcje poszukiwania, rozpatruje spo-
tkanie z zetonem zagrozenia obecnym na jego obszarze. Jesli
na obszarze znajduje sie wiecej niz1zeton zagrozenia, szperacz
sam wybiera zagrozenie, z ktdrym chce rozpatrzy¢ spotkanie.

ODPOCZYNEK
Wykonujac te akcje, szperacz obniza swdj poziom zmecze-

nia o1 (4\wW\).

PAs

Gracz rezygnuje z dziatania. Jesli akcja spasowania zostata
wykonana jako pierwsza w turze, szperacz nie moze wykonac
drugiej akgji i konczy swoja ture.

W fazie wydarzen szperacze znajdujacy sie na poszczegolnych
obszarach zgodnie z kolejnoscia biorg po 1 karcie wydarzenia
odpowiadajacej danemu obszarowi. Po dobraniu karty nale-
zy rozpatrzy¢ znajdujace sie w odpowiedniej sekcji wydarze-
nie. Talie wydarzen przypisane sg do nastepujacych obsza-
row: zielonego sektora, zottego sektora, kazdego z 4 tajnych
obiektow i sarkofagu. Czerwony sektor i obszary bunkrow nie
maja przypisanych kart wydarzen.

Aby rozpatrzy¢ wydarzenie, nalezy przeczytac tresc karty
na gtos i w odpowiednich momentach wykonac testy wska-
zanych cech, rozpatrzy¢ obrazenia lub uszkodzenia, zmienic
poziom zmeczenia i reputacji, a takze wykonac¢ widniejace
na karcie polecenia.

TESTY PODCZAS WYDARZEN

Wykonywanie testéw podczas rozpatrywania kart wydarzen
nie jest zasadniczo odmienne od wykonywania testow w in-
nych sytuacjach z ta réznica, ze sukces badz porazka szpera-
cza moga mie¢ wplyw na przebieg wydarzenia.

Po wykonaniu testu szperacz odczytuje i rozpatruje tylko
te czes¢ wydarzenia, ktéra odpowiada wynikowi jego testu.
Jesliszperacz zda test — odczytuje tekst na zielonym tle obok
symbolu ¥, w przeciwnym razie — odczytuje tekst na czerwo-
nym tle obok symbolu X.
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AN testowana cecha

trudnosc testu
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Przyktad testu na karcie wydarzenia.

POLECENIE ,WYBIERZ"

Niektére karty wydarzen zmuszaja szperacza do dokonania
wyboru. Te sekcje oznaczone sg poleceniem EMEEHA. Szperacz
wybiera 1z sekcji (rozdzielona liniami z informacja IEER), kto-
rg odczytuje i rozpatruje, ignorujac niewybrang czesc. Przed
podjeciem decyzji moze przeczytac cata karte.

Lwvaicsz,
»

e
Przyktad wyboru na karcie wydarzenia.
Niektore opcjonalne efekty wydarzen nie sa rozdzielone linia.

Jesli w tresci karty wystepuje stowo ,mozesz”, szperacz moze,
ale nie musi decydowac sie na rozpatrzenie tego efektu.




OBRAZENIA
Jesli podczas rozpatrywania efektow szperacz otrzymuje ob-

razenia, nalezy przydzieli¢ je natychmiast. Obrazenia oddzie-
lone przecinkami sa przydzielane w tym samym momencie.
Szperacz moze korzystac z przedmiotoéw ochronnych (jesli
takie ma), aby zmniejszyc liczbe obrazen.

SPOTKANIA

Jesliw tresci karty wydarzenia znajduje sie zwrot ,Spotkanie:
A" albo ,Spotkanie: # nalezy wzig¢ odpowiednizeton zagro-
zenia z podajnika (ze spodu odpowiedniego gniazda) i rozpa-
trzyc¢ to spotkanie. Jesli spotkanie nie zakonczy sie pokona-
niem zagrozenia, zeton nalezy odtozy¢ na obszar, na ktérym
znajduje sie szperacz, albo odrzuci¢, jezeli spotkanie byto roz-
patrywane w tajnym obiekcie. Dopiero po zakonczeniu spo-
tkania, bez wzgledu na jego wynik, nalezy kontynuowac roz-
patrywanie wydarzenia (chyba ze tresc karty stanowi inaczej).

Wiecej o spotkaniach z zagrozeniami — zob. str. 18.

Na karcie wydarzenia moga sie pojawic nastepujace zwroty:

» Wez zeton zagrozenia”. Szperacz dobiera zeton w taki
sam sposob jak podczas spotkania. Nastepnie wykonuje
dalsza czesc¢ polecenia.

» Wytdz zeton zagrozenia”. Szperacz dobiera zeton w taki
sam sposob jak podczas spotkania i umieszcza go na
obszarze, ktdry zostat wymieniony. Nastepnie wykonu-
je dalsza czes¢ polecenia.

REPUTACJA A WYDARZENIA

Podczas niektérych wydarzen brana jest pod uwage reputa-
cjaszperacza.Jesli karta jest podzielona na sekcje albo akapity
oznaczone symbolami reputacji, szperacz rozpatruje tylko ten,
ktéry odpowiada jego reputaciji. Sekcje albo akapity z symbo-
lami reputacji, ktére nie odpowiadaja reputacji szperacza, sa
przez niego ignorowane.

KARTY WYDARZEN
W grze wystepujag nastepujace rodzaje kart wydarzen.

WYDARZENIA ZIELONEGO SEKTORA
| ZOLTEGO SEKTORA
Kazdy szperacz, ktory znajduje sie na otwartej przestrzeni na
obszarze w zielonym albo zottym sektorze, dobiera wierzch-
nig karte z talii wydarzen w odpowiednim kolorze. Karta wy-
darzenia skiada sie z 3 sekgji, z czego 2 odnosza sie do kon-
kretnych obszaréw. Jesli szperacz znajduje sie na obszarze,
ktory jest wymieniony w tresci karty, rozpatruje wydarzenie
przypisane temu obszarowi. Jesli szperacz nie znajduje sie na
zadnym z 2 wymienionych obszaréw, woéwczas rozpatruje sie
ostatnia sekcje karty wydarzenia z nagtowkiem ,Inny obszar”.

W przypadku niektorych kart zamiast obszaru, na ktérym
przebywa szperacz, brana jest pod uwage jego reputacja.
Wadwczas rozpatruje sie tylko sekcje odpowiadajaca reputa-
cji szperacza.

Jesli zostanie dobrana ostatnia karta z talii wydarzen zie-
lonego albo zottego sektora, nalezy potasowac wszystkie od-
rzucone karty danego sektora i utworzyc¢ z nich nowa talie.

PRZYKLAD

Naukowiec Lidija dobrata karte wydarzenia zielonego
sektora. Obecnie znajduje sie na obszarze ,Mokradet”.
Sprawdza od goéry, czy na karcie znajduje sie sekcja pa-
sujaca do tego obszaru. Pierwsza sekcja dotyczy sztabu,
druga wysypiska. Zadna z tych sekgcji nie odpowiada ob-
szarowi, na ktérym przebywa Lidija, wiec gracz czyta i roz-
patruje tylko sekcje z nagtéwkiem ,Inny obszar”.

WYDARZENIA TAIJNEGO OBIEKTU

Na kartach wydarzen tajnego obiektu znajduje sie wiecej tre-
Sci niz na kartach wydarzen zielonego sektora i z6ttego sek-
tora. Ponadto na tych kartach pojawiaja sie 2 nowe symbole.

Misja korczy sie niepowodzeniem. Po rozpa-
x trzeniu wszystkich efektéw, obrazen i zmecze-
nia z obecnego akapitu, te karte nalezy odrzucic.

Szperacz pozostaje na obecnym obszarze (chyba
ze tresc karty stanowi inaczej).

Szperacz przechodzi do nastepnego akapitu

A

v karty wydarzenia, ignorujac negatywna albo nie-

wybrana czesc obecnie rozpatrywanego fragmen-
tu tekstu karty (np. przy sukcesie ignoruje porazke).

Jesliszperacz dotart do zwrotu ,Odkrywasz tajemnice” na
karcie wydarzenia tajnego obiektu, woéwczas nie odrzuca jej
jak karty zielonego sektora i zottego sektora. Zamiast tego
wktada ja pod swoja planszetke plecaka tak, aby widoczne
byty: napis tajemnica” oraz nazwa i kolor tego tajnego obiek-
tu. Dodatkowo szperacz, ktory odkryt tajemnice, moze przej-
rzec talie znalezisk tego tajnego obiektu i zatrzymac 1z tych
kart (tak jak przy otwarciu tajnego obiektu).

Wiecej o tajnych obiektach — zob. str. 20.

Jesli ostatnia karta wydarzenia danego tajnego obiektu
zostanie odrzucona (albo zabrana przez gracza jako odkryta
tajemnica), tajny obiekt zostat rozszabrowany. Jesli znajduja
sie w nim szperacze, w ramach pierwszej akcji swojej nastep-
nej tury musza wykonac ruch na obszar sasiadujacy z tajnym
obiektem. Do rozszabrowanego tajnego obiektu nie mozna
juz wykonac ruchu.




WYDARZENIA SARKOFAGU

Karty wydarzen sarkofagu maja podobna budowe do kart wyda-
rzen tajnych obiektéw. Symbole opisane w poprzednim punkcie
(@, ) dziataja tak samo na kartach wydarzen sarkofagu.

Jesli szperacz nie odrzucit karty wydarzenia sarkofagu i do-
chodzi do ostatniego akapitu (obrocona czesc tekstu), gra sie
konczy, a gracz kontrolujacy te postac wygrywa.

Jesli ostatnia karta
wydarzenia sarkofagu
zostanie odrzucona, gra
konczy sie przegrana
wszystkich graczy. Proby
dotarcia dotego miejsca
zajety im zbyt wiele cza-
su, Zrédto stracito stabil-

Te tak zwane tajemnice,
ktore sg ukryte w réznych
tajnych obiektach, to
informagje umozliwiajace
dotarcie do elektrowni

i spoczywajacego w niej
sarkofagu. Po odkryciu
drugiej tajemnicy mozesz
ruszac w strone wygaszonej
elektrowni. Pamietaj jednak,
ze zdobyte tajemnice musza,
pochodzié z 2 réznych
tajnych obiektow.

nos¢ i doszto do osta-
tecznej emisji.

WIESCI = gl R
Gracz posiadajacy znacznik Gtosu Zony dobiera wierzchnia
karte z talii wiesci.

postep
toru emisji

— Pierwsze slysze, zeby mucai?cy
wedrowaly za zdobycza tak daleko... ! I——— 1 -

- a)? ). 1 W= hiju Abramowiczu, co poczniemy? fabula ry

p— _ Yopr Boro_suae, Saszka...
YopT floro 3Has.

Przesun 1 zeton \‘. na wybrany
obszar w zielonym, zéttym albo .

czerwonym sektorze.

Jesdli znajdujg sie tam szperacze,

wybierz 1z nich. Musi albo 2 £,
albo rozpatrzy¢ to spotkanie. Jesli
mutant nie zostanie pokonany,
pozostaw go ha tym obszarze.

symbol
zegara

1 skrét. Umiesé na

£znik wiesci. Podczas
tym skrétem szperacz
je 3 obrazenia zamiast 1.
brazen sie nie zmienia.

dziatanie
karty wiesci

J

Jesli w gornej czesci karty znajduja sie strzatki (W), nalezy
przesunac zeton emisji Na torze emisji o tyle pdl, ile jest strza-
tek. Jesli zeton znajdzie sie na ostatnim polu na torze emisji
albo miatby je przekroczyé, nalezy na chwile przerwac te faze,
odtozy¢ odkryta karte na wierzch talii wiesci i rozpatrzy¢ emisje
(zob. ,Emisja” str. 21). Po rozpatrzeniu efektow emisji nalezy
wroci¢ do odtozonej karty wiesci i rozpatrzyc¢ jej dziatanie.

Jesdli na karcie znajduje sie symbol zegara, jest to karta wy-
darzenia czasowego. Nalezy potozy¢ ja na specjalnym polu
obok talii kart wiesci. Jesli znajduje sie tam inna karta, nale-
zy usunac ja z gry. Karta wydarzenia czasowego wptywa na
gre tak dfugo, az nie zostanie usunieta z gry — moze zostac
zastapiona przez inna karte wydarzenia czasowego albo
usunieta przez emisje. Karta wydarzenia czasowego odnosi
sie do obszaru albo granicy na planszy. Aby pamietac o za-
sadzie obowigzujacej w danym miejscu, obszar lub granice
nalezy oznaczy¢ znacznikiem wiesci. O potozeniu znacznika
(i o miejscu objetym dziataniem karty) decyduje Gtos Zony.

Jesli na karcie nie ma symbolu zegara, nalezy wykonac
zawarte na niej instrukcje (ewentualne wybory sg dokony-
wane przez Gtos Zony). Po wykonaniu polecenia karte wiesci
nalezy usunac z gry.

Po rozpatrzeniu karty wiesci obecny wtasciciel znacznika
Gtosu Zony przekazuje go graczowi siedzacemu po jego lewej
stronie. W kolejnej rundzie to on bedzie Gtosem Zony odpo-
wiedzialnym za podejmowanie wszystkich decyzji (w fazie
wiesci i nie tylko).

Nastepnie kazdy szperacz odéwieza swoje zdezaktywo-

wane przedmioty (nalezy usunac z nich zetony zniszczen).




- Pamiétag'! Podczas testu cechy,

ZASADY SZCZ=GO:EQOW=

TESTY '

Podczas wyscigu do sarkofagu szperacze beda mieli wie-
le okazji do przetestowania swoich umiejetnosci. Spotkania
z anomaliami, walki z mutantami, wydarzenia na otwartej
przestrzeni, a takze wizyty w niektorych obszarach beda wy-
magaty od graczy przetestowania odpowiednich cech.

Za kazdym razem, gdy trzeba wykonac test, przedstawio-
ny jest symbol cechy, ktérej szperacz bedzie uzywat do po-
konania tego wyzwania.

WYKONYWANIE TESTOW
By zdac test, szperacz musi wykonac rzut 3 kos¢mi. Otrzymany
wynik dodaje do wartosci swojej cechy.
Za kazdy [+], ktéry wyrzuci, dodaje 1 do testowanej cechy.
Za kazdy [=], ktéry wyrzuci, odejmuje 1 od testowanej cechy.
Symbol [A] jest traktowany jak pusta Scianka i nie wptywa
na wartosc¢ wyniku testu. Jesli jednak podczas rozpatrywania
dowolnego testu na przynajmniej 2 Sciankach widnieje sym-

bol [a], gracz otrzymuje 1 @
{ Aby zdac test cechy, szpe-

 ——

racz musi uzyskac¢ wynik
réwny albo wigekszy od

nad ktorg znajduje sie zeton )
i . e trudnosci testu. W prze-

urazu, od wyniku koncowego
musisz odja¢ 1. Wiecej o urazach
dowiesz sie pézniej.

ciwnym razie test konczy
. sig porazka.

FORSOWANIE TESTU

Po rzucie szperacz moze forsowac test. Jesli sie na to zdecydu-
je, moze zwiekszy¢ swoje zmeczenie o 1 (#A)W), aby przerzucic
1 wybrang kos¢. Forsowanie mozna wykonac tylko raz pod-
czas testu. Jesli zmeczenie szperacza wynosi 5, nie moze for-
sowac testu.

PRZERZUCANIE KOSCI

Zaréwno forsowanie testu, jak i efekty niektdrych przedmio-
tow i zdolnosci postaci pozwalaja przerzucac kosci. Uzycie
kilku efektow pozwalajacych na przerzucenie kosci moze
spowodowac, ze ktéras z kosci zostanie przerzucona wiecej
niz raz. Jest to w petni dozwolone.

UZYWANIE PRZEDMIOTOW
Przedmioty w ekwipunku szperacza moga wptywac na wy-
niki testow. Te, ktore daja taka mozliwose, sg oznaczone sym-
bolem cechy. Jesli szperacz wykonuje test danej cechy i ma
przedmiot z jej symbolem, moze skorzysta¢ z modyfikacji.
Szperacz moze zadeklarowac uzycie przedmiotu po wykona-
niu rzutu i zapoznaniu sie z wynikami na kosciach.

W grze wystepuja 2 symbole modyfikujace.

» Przedmiot z symbolem dodaje 1 do wyniku testu.

» Przedmiot z symbolem [El niweluje 1 wyrzucony sym-

bol [=].

PRZYKLAD

W obliczu strasznych wydarzen Kostia Fiodorow musi

przetestowac swoja site woli (@). Wartos¢ jego testowa-

nej cechy to 2, natomiast trudnos¢ testu wynosi 3. Gracz

wcielajacy sie w Kostie bierze 3 kosci i wykonuje rzut.
Wyniki tego rzutu to:

Dla Kostii to fatalny wynik — nie wyrzucit zadnego wy-
maganego [+]. Dodatkowo 2 wyniki [a]. Jesli teraz zakon-
czy test, nie zda goiotrzymal [@ Szperacz decyduje sie

forsowac ten test. Zwieksza zmeczenie o 1 przerzuca
122 kosci z wynikiem [a].

RV

Po przerzuceniu na kosci wypada symbol E] Fatalnie!
Kostia ma jednak asa w rekawie. Wyjmuje zza pazu-
chy flaszeczke bimbru. Odrzuca karte, a do testu dodaje

nastepujace symbole: E]

Pierwszy symbol () pozwala mu dodac¢ do wyniku 1.
To wciaz za mato — brakuje mu 1, aby wyrownac¢ wynik
z poziomem trudnosci testu. Na szczescie drugi sym-
bol ([-]) pozwala zniwelowac wynik [=].

Po uzyciu kozackiego bimbru wynik rzutu Kostii to:

Al s

Koncowy wynik testu to 3, wiec test sity woli konczy

sie sukcesem.




MODYFIKATORY SPOTKAN

Przedmioty z symbolem ‘\“,* przy opisie efektu moga zostac

uzyte tylko podczas spotkania z mutantem lub podczas testu

zawierajacego ten symbol przy poziomie trudnosci.
Przedmioty zsymbolem ﬁ przy opisie efektu moga zostac

uzyte tylko podczas spotkania zanomalig lub podczas testu

zawierajacego ten symbol przy poziomie trudnosci.

PRZYKLAD

testowana
cecha

R

N6z komandosa

l"“;E]
RN

efekt

modyfikator

AKCESORIA. spotkania

N6z komandosa moze zostac uzyty:
> W tescie sprawnosci ({5) podczas spotkania z mu-
tantem (y);
> W tescie sprawnosci ('_ﬁ) oznaczonym modyfikato-
rem spotkania ().
Tego przedmiotu nie mozna uzyc¢
W tescie sprawnosci (gi),jeéli przy po- "é
ziomie trudnosci testu nie znajduje sie hat
wskazany modyfikator spotkania.

PRZEDMIOTY '

Karty przedmiotow reprezentuja nie tylko narzedzia, bron

i odziez ochronng uzywana przez szperaczy, ale rowniez po-
tezne artefakty — niemal magiczne przedmioty, ktorych dzia-
tanie przeczy prawom fizyki—iznaleziska (ukryte gteboko pod
ziemia osiagniecia eksperymentalnej nauki).

Przedmioty dzielg sie na nastepujace rodzaje:
Sprzety - lepsze
jakosciowo przed-

Rupiecie — =
najtansze i naj- :
bardziej pospolite
przedmioty, ktére
czesto okazuja sie
potrzebne.

mioty, ktére maja
WYZzs73 cene rynkowa,
poniewaz nierzadko
trzeba je sprowadzac
spoza Zony.

Znaleziska -
bardzo przydatne
przedmioty stwo-
rzone w tajnych
laboratoriach.

Artefakty -
posiadaja unika-
towe wiasciwosci
i moga sie okazac
niebezpieczne dla
uzytkownika.

symbole stroju
i matego przedmiotu

>

e e

Kombinezon _

N

szperacza -

8

l Zignotruj efekt

x oddzialbywania artefaktu
A

.
i
k
-
P

. '-.'_( 4
-

tor wytrzymatosci

500 P

'.TD’(’)V]’ o 500 P

L S

A 3
cena
kategoria \ rynkowa

MALE PRZEDMIOTY &

Przedmioty oznaczone symbolem & nie zajmuja miejsca
w plecaku. Zazwyczaj sa to przedmioty jednorazowego uzyt-
ku, jednak zdarzaja sie wyjatki. Karty matych przedmiotéow
umieszcza sie po lewej stronie planszetki postaci. Nie ma limitu
posiadania kart matych przedmiotow.

STROJ

doa N )

Powyzsze symbole przedstawiaja czesci ciata, ktére dany
przedmiot zakrywa. Uwaga! Niektore przedmioty zakrywa-
ja wiecej niz 1 czesc ciata.
Kazdy przedmiot bedacy strojem ma symbol przedstawiaja-
cy czesci ciata, ktore zakrywa (oznaczone kolorem czarnym).
Szperacz nie moze wiozyc 2 strojow, ktore zakrywaja te sama
czesc ciata.

Przedmioty tej kategorii mozna na siebie wiozyc¢ albo prze-
chowywac w plecaku. Stroje, ktére szperacz aktualnie ma na
sobie, uktada sie w dolnym rzedzie z prawej strony planszet-
ki plecaka.

Z efektéw przedmiotdw tej kategorii mozna korzystac tylko
wtedy, gdy szperacz wiozy na siebie dany strdj. Nie mozna
korzystac ze strojow, ktére znajduja sie w plecaku.

Zmian w utozeniu kart strojow mozna dokonywac w 2 przy-
padkach:

» w chwilizdobycia karty stroju mozna ja od razu umiescic
jako stréj noszony, umieszczajac inne stroje (zakrywaja-
ce te sama czesc¢ ciata) w plecaku;

» W fazie akcji podczas swojej tury — przed albo po wyko-
naniu akgji.




UPUSZCZANIE PRZEDMIOTOW PRZYKLAD
W dowolnym momencie rozgrywki mozna porzuci¢ po-
siadany przedmiot. Aby to zrobic, karte przedmiotu nalezy
odrzuci¢ na stos kart odrzuconych (obok talii przedmiotéow
danego typu) albo w przypadku znalezisk — do pudetka.

Najemnik Iwan przedostaje sie do kompleksu wojskowe-
go, gdzie znajduje komputer. Aby uzyskac dostep do in-
teresujacych go informacji, musi ztamac szyfr. Szperacz
wykonuje test intelektu (@) o trudnosci 4, natomiast war-
6. MIEJSCE tos¢ jego testowanej cechy wynosi 2.

Wynik jego rzutu (juz po forsowaniu) to [+][+][=]- To

Niektdre przedmioty i zdolnosci szperaczy zapewniaja do- . . :
P Y P s )3 za mato, aby zakonczyc¢ ten test powodzeniem.

datkowe miejsce w plecaku. Jesli posiadany przedmiot lub
zdolnos¢ ma symbol ﬁ w opisie efektu, szperacz moze prze-

chowywac 1 przedmiot na specjalnym polu po prawej stronie + + =
planszetki plecaka.

6. miejsce jest jedyna zdolnoscia przedmiotu, ktora dziata
pasywnie —z przedmiotu nie trzeba korzystac, a 6. miejsce moze
by¢ wykorzystywane, dopdki taki przedmiot jest w posiadaniu
szperacza (w przypadku strojow - jest aktualnie wiozony).

W razie utraty przedmiotu zapewniajacego 6. miejsce na-
lezy natychmiast przetozy¢ przedmiot z 6. miejsca do plecaka
(wedtug standardowych zasad ich umieszczania). Jesliw ple-
caku nie ma juz miejsca, mozna upuscic¢ inny przedmiot, aby
W jego miejsce umiescic¢ przedmiot z utraconego 6. miejsca.

Utrata 6. miejsca w plecaku nie upowaznia do natychmias-
towego umieszczenia karty stroju w miejscu na wiozone stro-
je. Stroje mozna wktadac tylko w 2 przypadkach okreslonych
wczesniej w opisie zasad strojow.

Iwan posiada jednak przedmioty, dzieki ktéorym moze
wptynaé na wynik testu intelektu (@).

Puszka energetyka jest przedmiotem jednorazowym.
Jej efekt wystarcza, aby zdac ten test. Jesli lwan zdecyduje
sie na skorzystanie z tego przedmiotu, wowczas zamiast
potozy¢ na karte zeton zniszczenia, od-

rzuci ja na stos kart odrzuconych.

UZYWANIE | USZKADZANIE
PRZEDMIOTOW

Szperacz moze uzywac przedmiotéow w dowolnym momen-
cie swojej tury. W turze innego gracza szperacz moze uzywac
przedmiotdow w reakcji na efekty, ktére zadajg mu obrazenia
lub zmuszaja do wykonania testu. Podczas rozpatrywania po-
jedynczego efektu przedmiot moze by¢ uzyty tylko raz.

Gdy przedmiot jest odrzucany, nalezy umiesci¢ go na od-
powiednim stosie kart odrzuconych.

Za kazdym razem, gdy szperacz uzywa przedmiotu, umie-
szcza na jego karcie zeton zniszczenia. Na kartach przedmio-
tow wystepuja 3 oznaczenia wytrzymatosci.

Efekt spektrometru wystarcza, aby zdac ten test. Jed-
nak lwan korzystat ze spektrometru we wczesniejszej
rundzie, wiec na torze wytrzymatosci zostato ostatnie
wolne pole. Jesli Iwan zdecyduje sie na skorzystanie
7 tego przedmiotu, musi odrzucic kar-
te na stos kart odrzuconych.

» Jednorazowe. Po umieszczeniu zetonu znisz- b4
czenia karte nalezy natychmiast odrzucic.
Eksploatacyjne. Po umieszczeniu zetonu
zniszczenia na ostatnim polu toru wytrzy-
matosci karte nalezy natychmiast odrzucic.
Przedmioty eksploatacyjne moga by¢ napra-
wiane przez niektére efekty w grze i w bun-
krach podczas obozowania. Gdy naprawiane
jest uszkodzenie, z karty przedmiotu nalezy
odrzuci¢ zeton zniszczenia.

v

Dokumentacja techniczna jest przedmiotem trwa-
tym, ktérego efekt pozwala zignorowac symbol |E| To
wystarcza, aby zdac ten test. Iwan ktadzie zeton znisz-
czenia na tor wytrzymatosci tego przedmiotu, wiec do

konca rundy nie moze juz z nie-

! e . L o skorzystac, ale nie musi go od-
Trwate. Po umieszczeniu zetonu zniszczenia 9 4 9

) . ] ) 1 N S rzucac. Na koniec rundy, po roz-
nie mozna w danej rundzie ponownie skorzy- | ) A

v

- A . N .
staé ztej karty. Jesli efekt w grze instruuje, aby 5 f_-‘f’:"' patrzemu karty WIGSC\; st ile teh
zdezaktywowaé przedmiot trwaty, nalezy % zeton, a przedmiot znow stanie sie
secameRmEE 2 <tywny.

potozy¢ na nim zeton zniszczenia tak jak podczas uzycia.
Na koniec fazy wiesci, w etapie odswiezenia, nalezy usu-
nac zeton zniszczenia z przedmiotu trwatego — przed-
miot moze by¢ uzyty ponownie w kolejnej rundzie.

techniczna
E)




USZKADZANIE

Uzywanie przedmiotu nie jest jedynym sposobem na jego
zniszczenie. Jesli jakikolwiek efekt gry instruuje, aby uszkodzi¢
(’) przedmiot, nalezy umiesci¢ na jego karcie zeton zniszcze-
nia. Uwaga! Przedmioty trwate nie moga by¢ uszkadzane (’).

KATEGORIA
Posiadane przez szperaczy przedmioty moga wptywac
na przebieg wydarzen i spotkan nie tylko podczas testow.
Niektore efekty odwotuja sie do kategorii posiadanego
przedmiotu.

tOM

Niektore efekty wydarzen moga miec inny przebieg, jesli
posta¢ matom. W takiej sytuacji, gdy szperacz decyduje sie
na mozliwos¢ ,uzycia tomu”, uszkadza go bez rozpatrywa-
nia efektu karty tomu.

TARGOWISKO

Plansza targowiska jest miejscem ze sprzetami i rupieciami,
ktore mozna kupic¢ w trakcie rozgrywki. Szperacze moga do-
konywac transakcji handlowych w trakcie obozowania lub
rozpatrywania niektérych kart wydarzen. Aby kupi¢ przed-
miot, szperacz musi odrzucic liczbe rubli réwna kosztowi
przedmiotu.

Dostepnosc przedmiotdw na planszy targowiska zale-
zy od reputacji szperacza. Przedmioty w ostatniej kolumnie
moga zostac kupione tylko przez szperaczy z dobra reputacja.
Z trzeciej kolumny moga kupowac szperacze z dobrg albo
neutralna reputacja. Natomiast przedmioty z 2 pierwszych
kolumn moga zostac kupione przez kazdego szperacza bez
wzgledu na aktualna reputacje.

Jesli gracz kupit w swojej turze co najmniej 1 przedmiot,
na koniec tury przesuwa przedmioty na planszy targowiska
w lewo, aby zapetni¢ puste miejsca, a nastepnie wyktada nowe
karty z odpowiednich talii na puste miejsca z prawej strony.

NAGRODY

Jesli gracz otrzymuje polecenie ,WeZ przedmiot (rupiec,
sprzet albo artefakt)”, dobiera i zatrzymuje wierzchnia kar-
te z odpowiedniej talii.

ARTEFAKTY

Artefakty, cho¢ nieznacznie réznia sie od rupieci i sprzetow,
réowniez sa przedmiotami. Karty artefaktéw zawierajg takie
same informacje jak pozostate karty przedmiotéw i podle-
gaja takim samym zasadom.

Karty artefaktow dziela sie na zielone, zotte i te z talii znalezisk.

symbol
matego
przedmiotu

Przeswit

ODDZIALYWANIE
1 za kazdy artefakt
w plecaku.

ARTEFAKT

tor

wytrzymatosci kategoria

ODDZIALYWANIE
Niektore artefakty wywotuja dodatkowy efekt zwany oddziaty-
waniem. Jest to efekt negatywny dla uzytkownika, jednak pew-
ne przedmioty (lub inne zdolnosci) pozwalaja go zanegowac.
Jesli efekt oddziatywania jest uwarunkowany liczba po-
siadanych artefaktéw, nalezy policzy¢ wszystkie artefakty,
tacznie z tym, ktory inicjuje ten efekt. Jesli efekt oddziatywa-
nia artefaktu miatby w konsekwencji podnies¢ zmeczenie
szperacza ponad limit, wywotac uraz albo wiazatby sie z od-
rzuceniem przedmiotu lub innego zasobu, ktérego szperacz
nie posiada — nie mozna uzy¢ tego artefaktu.




PRZYKLAD

ODDZIALYWANIE
11> za kaidy artefakt
W plecaku.

ARTEFAKT

Kombinezon

szperacza

49,

x

Podczas jednego z wydarzerh mistyk decyduje sie na

wykonanie testu sprawnosci (&) o trudnosci 2. Rzuca
kos¢mi i otrzymuje wynik [_][][A]. Wartos¢ jego testo-
wanej cechy to 1, wiec rzut nie daje mu natychmiasto-
wego sukcesu. Szperacz nie forsuje testu, poniewaz chce
skorzystac z artefaktu, ktdry posiada.

Kfadzie zeton zniszczenia na polu
wytrzymatosci artefaktu. Ten arte-
fakt ma jednak niekorzystny efekt
oddziatywania. Szperacz ma jesz-
cze 1artefakt — Zimny ogien, wiec
w konsekwencji oddziatywania
artefaktu Nahaj otrzymatby 2 ’

Szperacz decyduje sie na uzycie
dodatkowego przedmiotu, aby zni-
welowac ten efekt oddziatywania.

Na torze wytrzymatosci Kombi-
nezonu szperacza kfadzie 1 zeton
zniszczenia, dzieki czemu moze
zignorowac efekt oddziatywania
artefaktu. Ignoruje 2 ’ z oddzia-
tywania Nahaja - dzieki temu
sprytnemu zagraniu test konczy
sie sukcesem.

MUTANTY | ANOMALIE

W Zonie mozna napotkac¢ mutanty i anomalie, ktére sg przed-

stawione za pomoca zetonow zagrozen.

anomalia

. nazwa
Opiekacz
SPOPIELENIE
Za kazdym razem, gdy hie 5
zdasz testu podczas tego zdolnos¢
spotkania, odrzué dokument |
) {jesli jakis masz).
nazwa 6{)‘\3“3 > 2 v 4
BTy () )
test czujnosci e
test konfrontagcji ; tup obrazenia

trudnos¢ testu

mutant

ODOR PADLINY

Po pokonaniu MIESAKA
wyldz 2 zetony q.--

na ten obszar.

zdolnos¢

test czujnosci

test konfrontacji / tup

trudnosc¢ testu

obrazenia

ZETONY ZAGROZEN NA PLANSZY

Gdy szperacz wykonuje akcje ruchu i wkracza na obszar, na
ktoérym znajduje sie zeton zagrozenia, musi rozpatrzy¢ spo-
tkanie z tym zagrozeniem. Jesli na polu znajduje sie wiecej
niz 1zeton, Gtos Zony wybiera zagrozenie.

Jesli szperacz porusza sie dzieki efektowi ,przenies sie”
lub zaczyna ture na obszarze, na ktérym jest juz zeton zagro-
zenia, nie rozpatruje spotkania.

Do spotkania z wybranym przez siebie zagrozeniem docho-
dzi réwniez wskutek wykonania akcji poszukiwania (zob. str. 10).

Spotkania z mutantami i anomaliami przebiegaja w ten
sam sposob i polegaja na testowaniu cech. Jesli szperacz po-
kona zagrozenie, otrzymuje wskazany na zetonie tup.

Zetony zagrozen na planszy nie uniemozliwiajg korzysta-
nia z akcji obszarow.

Ewentualna porazka podczas spotkania z zagrozeniem nie
konczy tury szperacza.

'l_.i'r

———



PRZYKLAD

W ramach pierwszej akgji po-
szukiwaczka Tamara decyduje
sie na wykonanie akgji ruchu
na obszar Fabryki. Na tym ob-
szarze znajduja sie 2 zetony
zagrozenia — Gargantuana ('\“;)
i Flegmy (?)A

Szperacz posiadajacy znacz-
nik Gtosu Zony wybiera, z kto-
rym zagrozeniem spotka sie
Tamara. Decyduje sie na Gar-
gantuana, poniewaz jest trud-
niejszy do pokonania.

SPOTKANIE Z MUTANTEM
ALBO ANOMALIA

1. ZDOLNOSC ZAGROZENIA

Przed rozpoczeciem spotkania szperacz powinien przeczy-

tac tres¢ zdolnosci zagrozenia opisang na rewersie zetonu.
Przed wykonaniem akcji gracz moze sprawdzi¢ opisy do-

wolnych zetonéw zagrozen na planszy, wazne jest tylko, aby

odtozyt je na miejsca, na ktorych lezaty.

2. WYKRYCIE
Szperacz musi wykonac test czujnosci () o trudnosci okre-
Slonej na zetonie zagrozenia.

Jesli test zakonczy sie porazka, szperacz otrzymuje obra-
zenia przedstawione na zetonie.

Po tescie czujnosci (bez wzgledu na wynik) szperacz moze
zrezygnowac z konfrontacji i uciec. Jesli tak zrobi, spotkanie
sie konczy. Odktada wowczas zeton zagrozenia na obszar,
na ktérym aktualnie sie znajduje, po czym kontynuuje faze
przerwang przez to spotkanie.

3. KONFRONTACJA
Jesli szperacz zdecyduje sie na konfrontacje z zagrozeniem,
musi wykonac test konfrontacji. Jest to test odpowiedniej
cechy, ktérej symbol znajduje sie na zetonie. Podczas kon-
frontacji z anomaliami jest to intelekt (@) albo sita woli (@),
a z mutantami - sprawnosc¢ ("3"5) albo sita woli (@B).

Jesli test konfrontacji zakonczy sie porazka, szperacz
otrzymuje obrazenia przedstawione na zetonie, a spotkanie
sie konczy. Nalezy odtozy¢ zeton zagrozenia na obszar, na kto-
rym szperacz aktualnie sie znajduje, a nastepnie kontynu-
owac faze przerwana przez to spotkanie.

Jesli test konfrontacji zakonczy sie sukcesem, zagrozenie
zostaje pokonane, a szperacz zyskuje tup.

Uwaga! Przedmioty z ponizszymi symbolami moga zo-
stac¢ uzyte do modyfikowania wynikow testow spotkan (zob.
,Modyfikatory spotkan” str. 14).

Testy wskazanych
# cech podczas spotkania
z anomalia.

‘\‘ , Testy wskazanych
cech podczas spotkania
Z mutantem.

4. tup

Gdy szperacz pokona anomalie, zazwyczaj zyskuje arte-
fakty, ktérych liczba i rodzaj sa przedstawione na zetonie.
Zeton anomalii nalezy odrzucic.

Gdy szperacz pokona mutanta, zazwyczaj ktadzie zeton
zagrozenia przy planszetce postaci, w czesci przeznaczonej
na mate przedmioty — od teraz jest to trofeum. Trofeum moz-
na sprzedac¢ w dowolnym bunkrze za cene przedstawiona
na zetonie (zob. ,Obozowanie” str. 22).

@ + wartos¢ w rublach — Cena rynkowa trofeum.
ﬁ — Szperacz zyskuje zielony artefakt.
@7 Szperacz zyskuje zotty artefakt.
& — Niestandardowy tup opisany w zdolnosci zagrozenia.

— — Braktupu.

PRZYKLAD. Spotkanie z mutantem

Poszukiwaczka Tamara rozpa-
truje spotkanie z mutantem
Gargantuanem.
Najpierw musi zapoznac FreREre
Przed testem w fazie
konfrontacji mozesz odrzucié

dowolne trofeum “4, aby
trudnosé tego testu wyniosta 3.

sie ze zdolnoscia tego zagroze-
nia, poniewaz moze ona wpty-
wac na test czujnosci. W tym ”
przypadku zdolnos¢ mutanta 2 =

$5 fwor :2’2®

wptywa na test konfrontacji.

Poszukiwaczka wykonuje
test czujnosci () o trudno-
Sci 2, natomiast wartosc jej te- l +
stowanej cechy to 3. Wynik jej

rzutu to [+][#][a]. Bez proble-

mu zdaje ten test i teraz musi

i+ (A

zdecydowac, czy chce konfron-
towac sie z zagrozeniem.

Wartos¢ jej cechy sprawnosci (':_3) to 2, natomiast trud-
nosc¢ testu to 5. Gdyby miata trofeum mutanta, mogtaby
je odrzucic, aby obnizy¢ trudnosc¢ testu do 3. Biorgc pod
uwage swoje szanse, nie decyduje sie na konfrontacje
z Gargantuanem.

PRZYKLAD. Spotkanie z anomalia

Poszukiwaczka Tamara jako
swojag druga akcje wykonuje #

poszukiwanie —chce pokonac
DLAWIACY SMRGD
Podczas wykonywania
testdw mozesz przerzucad
tylko wyniki [4].

drugie zagrozenie znajdujace
sie na jej obszarze.
Wykonuje test czujno-
sci (@) o trudnosci 3, nato-
miast wartosc jej testowanej
cechy to 3. Wynik jej rzutu to

[][=)[=). Przez zdolnos¢ tej

anomalii Tamara nie moze

@240

/

przerzucac rezultatéw innych
niz [A]. Nie ma tez przedmio-
tow, ktdre mogtyby jej pomaoc
w tym tescie. Wynik ten ozna-
cza wiec porazke. > >




Przyjmuje wiec obrazenia przedstawione na zetonie —
otrzymuje 1 [@ i zwieksza zmeczenie 0 2 A

Chociaz poszukiwaczka nie zdata testu czujnosci,
decyduje sie na konfrontacje z tg anomalia. Wykonuje
test intelektu (@) o trudnosci 3 — doktadnie tyle wynosi

wartosé jej testowanej cechy. Wynik rzutu to [+#][J[].
Szczescie sie do niej usmiechne- l

zagrozenia, a w zamian otrzymuje l l =5

to, a sukces oznacza pokonanie tej
anomalii. Tamara odrzuca zeton

tup — karte z wierzchu talii zottych
artefaktow.

OBRAZENIA :

RODZAJE OBRAZEN
Efekty gry moga zadawac rézne rodzaje obrazen. Rodzaj ob-
razenia ma znaczenie, jesli szperacz posiada ochrone przed
danym rodzajem obrazen. Wyrdzniamy 3 rodzaje obrazen.
[@Radiacja. Ekspozycja na nadmierne dawki promie-
niowania jonizujgcego moze skutkowac choroba po-
promienna.
’ Zaburzenie. Traumatyczne przezycia odciskajg pietno
na zdrowiu psychicznym szperacza.
’ Rana. Obrazenia spowodowane czynnikamizewnetrz-
nymi i fizycznymi.

OCHRONA PRZED OBRAZENIAMI

ochrona ochrona ochrona
przed przed przed
radiacja zaburzeniem rana

Przedmioty z efektem ochrony sa oznaczone powyzszymi
symbolami.

Kazdy symbol ochrony pozwala zniwelowac 1 obrazenie
odpowiedniego rodzaju, zanim szperacz je otrzyma.

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Kazde obrazenie, ktére nie zostato zniwelowane, zmniejsza
wytrzymatosc szperacza. Oznaczane jest przez potozenie od-
powiedniej liczby zetondw zniszczen na pierwszych wolnych
polach toru wytrzymatosci na planszetce postaci.

PRZYKLAD

Przemytnik Andriej nie zdaje testu
czujnosci podczas rozpatrywania
spotkania z Chmurnikiem, otrzy-
muje wiec obrazenia: 2 [9 il ’ Nie
ma zadnych przedmiotdéw, ktdore
zapewniaja mu ochrone przed zabu-
rzeniem (’), ale na szczescie pod-
czas wedrowki udato mu sie znalez¢
artefakt ,Klajster”. Y

ARTEFAKT

Odrzuca karte tego artefaktu i zy-
skuje tymczasowa ochrone przed
radiacja. Efekt karty artefaktu poz-
wolit mu zniwelowac 2 @ zatem An-
driej otrzymuje jedynie 1 ’ Kfadzie
1 zeton zniszczenia na pierwszym
wolnym polu na torze wytrzymatosci.

W tym przypadku Andriej zapet-
nia ostatnie wolne pole na swoim
torze.

LECZENIE

W trakcie rozgrywki szperacze moga pozbywac sie obrazen.
Jesli efekt gry pozwala wyleczy¢ obrazenia, nalezy usunac
dana liczbe zetondw zniszczen z toru wytrzymatosci szperacza.

URAZY

Gdy szperacz ma otrzymac wiecej obrazen
niz liczba wolnych pdl na torze wytrzymato-
Sci, odrzuca wszystkie nadmiarowe obraze-
nia i otrzymuje 1 zeton urazu. zeton urazu

Otrzymanie urazu polega na potozeniu zetonu przy plan-
szetce szperacza nad wybrana cecha — jest ona obnizona o 1.
Gracz sam wybiera, gdzie ktadzie zeton urazu, jednak nie
moze wybrac tej samej cechy 2 razy.

Niektore efekty gry pozwalaja wyleczy¢ uraz — nalezy wow-
czas odrzucic¢ posiadany zeton urazu.

PRZYKLAD

Tor wytrzymatosci odmienca Sawwy ma tylko 1 wolne
pole. W wyniku przegranej konfrontacji z anomalia
Sawwa otrzymuje 2 [@ Szperacz nie posiada zadnego
przedmiotu, ktéry pozwala zniwelowac ten rodzaj obra-
zen, wiec kfadzie 1 zeton zniszczenia na ostatnie pole toru
wytrzymatosci. Musi przydzieli¢ jeszcze 1 obrazenie, ale na
torze wytrzymatosci nie ma juz wolnych poél. Oznacza to,
ze zamiast obrazenia dobiera 1 zeton urazu i ktadzie go
nad cecha sprawnosci ('§5)4 Dopdki nie pozbedzie sie ura-
zu, wartosc tej cechy jest obnizona o 1iwynosi 2.




SMIERC

Kazdy szperacz moze posiada¢ maksymalnie 3 urazy nad
planszetka. Gdy ma otrzymac czwarty zeton urazu, ponosi
Smierc. Planszetke postaci, wszystkie przedmioty i zetony
nalezy odrzucic.

Gracz moze zaczac gre od nowa. Wybiera dowolng z pozo-
statych niewybranych postaci i na koniec fazy wiesci powta-
rza kroki wymienione w sekcji ,\Wybor i przygotowanie szpe-
racza" (zob. str. 6) z wyjatkiem umieszczenia na planszy
poczatkowych zetondw zagrozen (krok a).

Jesli poprzednia postac¢ gracza odkryta 2 tajemnice, gracz
moze zachowac 1z nich. Jest to tajemnica, z ktdra jego nowa
postac zaczyna gre.

Zmeczenie odzwierciedla wycienczenie szperacza i jego po-
ziom stresu. Nie mozna dobrowolnie zwiekszy¢ swojego
zmeczenia powyzej maksimum. Zmeczenie zaznacza sie na
specjalnej tarczy zmeczenia. Niski poziom zmeczenia ozna-
cza, ze szperacz jest wypoczety, natomiast wysoki poziom
zmeczenia Swiadczy o utracie sit.

Jesli szperacz ma zwiekszy¢ swoje zmeczenie (M), obra-
ca wskaznik na tarczy zmeczenia tak, aby pokazywatwartosé
wieksza od obecnej.

Jesli ma zmniejszy¢ zmeczenie («W\), obraca wskaznik na
tarczy zmeczenia tak, aby pokazywat wartos¢ mniejsza od
obecnej.

Efekty gry moga zwiekszac albo zmniejsza¢ zmeczenie
o wiecej niz 1, co zaznaczono wartoscia liczbowa przed sym-
bolem.

Jesli w trakcie gry szperacz miatby zwiekszy¢ zmeczenie
(M) ponad maksymalng wartosé, otrzymuje 1 obrazenie za
kazdy punkt zmeczenia powyzej maksymalnej wartosci. Tych
obrazen nie mozna zniwelowaé. Szperacz nie moze zwiek-
szac swojego zmeczenia powyzej limitu w nastepujacych sy-
tuacjach: nie moze wykonac akcji otwarcia tajnego obiektu,
jeslitresc zetonu otwarcia kaze zwiekszy¢ zmeczenie, oraz nie
moze forsowac testu.

Wiecej o wykorzystaniu zmeczenia — zob. ,Forsowanie
testu” str. 13.

REPUTACIJA :

Reputacja to status odzwierciedlajacy mo-
ralnos¢ i renome szperacza. Reputacja ma
wptyw na:

» akcje niektdrych obszarow,

» dostepnosé przedmiotdw z planszy

targowiska,

» karty wydarzen.

W trakcie gry szperacze beda mieli okazje
do zmiany swojej reputacji, co zostato przed-
stawione za pomoca 2 symboli.

reputacji
awers —

f% polepszenie reputacji

zeton
reputacji
rewers —

‘% pogorszenie reputaciji

Pogorszenie reputacji polega na zmianie reputacji na gor-
sza.Jesliszperacz cieszy sie dobra reputacja (%), obnizaja na
neutralna (%).Jes’li ma neutralna reputacje (%), obnizaja na
zta (*). Odwrotnie postepuje sie przy polepszaniu reputacii.

Jesli szperacz ma zta reputacje i ma ja jeszcze pogorszyc,
otrzymuje 1 ’

Jesli szperacz ma dobra reputacje i ma ja jeszcze polep-
szy¢, moze zmniejszy¢ swoje zmeczenie o 1.

PRZYKLAD

Samotnik Oleg znajduje sie na
obszarze sztabu i wykonuje akcje
tego obszaru. Ma neutralna reputa-
cjie (%), wiec po skorzystaniu z tej
akcji obniza ja na zta (*). Gracz
zastania symbol neutralnej reputa-
cji na planszetce plecaka zetonem
reputacji odwréconym strona ztej
reputacji do gory.

TAIJNE OBIEKTY

Na planszy zaznaczono 4 obszary specjalne — s3 to tajne
obiekty, czyli podziemne placéwki badawcze lub wojskowe.
To wiasnie w tajnych obiektach mozna znalez¢ informacje
o sarkofagu.

Kazdy tajny obiekt jest reprezentowany przez specjalny
obszar zaznaczony na planszy, przy ktérym znajduje sie ta-
lia wydarzen danego tajnego obiektu, talia znalezisk i zeton
zamkniecia.

Otwarcie tajnego obiektu jest akcja. Aby ja wykonag, szpe-
racz musi znajdowac sie na obszarze wejsciowym (sasiaduja-
cym z tajnym obiektem) i spetni¢ wymagania przedstawione
na zetonie zamkniecia. Jesli wymaganiem jest przyjecie ob-
razen, to szperacz nie spetnia wymagania, jesli wskutek tego
miatby otrzymac uraz. Jesli wymaganiem jest zwiekszenie
zmeczenia, to szperacz nie spetnia wymagania, jesli wskutek
tego miatby przekroczy¢ maksymalne zmeczenie. Po otwar-
ciu tajnego obiektu szperacz automatycznie porusza sie na
jedno z wolnych miejsc w danym obszarze.

Do tajnego obiektu nie mozna wejs¢ w nastepujacych
przypadkach:

» tajny obiekt jest zamkniety i nie mozna wykonac akgji

otwarcia;

» wszystkie miejsca w tajnym obiekcie s3g juz zajete

(W kazdym z obiektéw moze przebywac jednoczesnie
tylko 2 szperaczy w grze 3- i 4-osobowej i tylko 1 szpe-
racz w grze 1- i 2-osobowej);

» szperacz odkrytjuz tajemnice obiektu, do ktérego chce

wejsé;

» wszystkie karty wydarzen tajnego obiektu zostaty od-

rzucone.

ZETONY ZAGROZEN
W TAINYCH OBIEKTACH

Jesliszperacz ma rozpatrzy¢ spotkanie w tajnym obiekcie i nie
pokona zagrozenia, zeton zagrozenia jest odrzucany.




-

Podziemne archiwum jest wcigz strzezone przez
zolnierzy z polozonego na powierzchni sztabu
wojskowego. W jego pomieszczeniach znajdujg sie
teczki z rezultatami badan, ktére przesytano do
giownego instytutu w Kijowie.

LABORATORIUM

i BOTANICZNE

Laboratorium botaniczne jest opuszczone od

czasu feralnego wypadku z badaniem anomalnej
roslinnosci. Wigkszosé kompleksu popadia w ruine,
jednak jego gorna kondygnacja stata sie schronieniem
dla grupy bandytow.

Obs;*watormm emisyjne zostato stworzone

w pierwszym roku powstania Zony. Stuzyto do
pomiaréw nadciagajacych emisji i badania wptywu
pola psychoaktywnego na mézg cztowieka. Placowka
jest zapuszczona i opanowana przez oblgkancow.

RZADOWY
SCTHRON |

=" /

Rzgdowy schron to podziemny bunkier wybudowany
dla eksploratoréw wysytanych na diugie wyprawy
badawcze. Ze wzgledu na charakter tych ekspedycji
mozna przypuszczag, ze znajduje sie w nim sporo
wartosciowych przedmiotow i ciekawych informac;ji.

ZNALEZISKA

Przy kazdym z tajnych obiektdw znajduje sie mata talia zna-
lezisk. Gdy szperacz otwiera tajny obiekt albo odkrywa w nim
tajemnice, moze przejrzec talie znalezisk tego obiektu i za-
trzymac 1z kart. Jesli w tajnym obiekcie nie pozostaty zadne
znaleziska, nadal mozna odkrywac jego tajemnice (a nawet
w nielicznych przypadkach otworzyc taki tajny obiekt), ale nie
otrzymuje sie dodatkowej nagrody.

Jesli po odkryciu karty wiesci i zwiekszeniu postepu emis;ji
znacznik znajdzie sie na ostatnim polu toru emisji, nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ emisje. Karta wiesci jest chwilowo
odktadana na bok — nalezy wrdci¢ do rozpatrywania jej tresci
po rozpatrzeniu wszystkich krokéw emisji.

Emisje rozpatruje sie wedtug nastepujacych krokéw.

1. Wierzchnia karte talii emisji nalezy odwrécic i umiescic
obok talii w taki sposdb, aby awers i rewers 2 kart utwo-
rzyty schemat.

2. Szperacze znajdujacy sie na obszarach sasiadujacych
z bunkrami moga zwiekszy¢ swoje zmeczenie o 2, aby
przeniesc sie na obszar bunkra.

3. Wszyscy szperacze znajdujacy sie na otwartej przestrze-
ni (obszarze niebedacym bunkrem czy tajnym obiektem)
otrzymuja obrazenia przedstawione na karcie emis;ji:
zielone — jesli znajduja sie w zielonym sektorze; zielone
i zOte —jeslisa w zottym sektorze; zielone, zo6tte | czerwo-
ne — jesli znajduja sie w czerwonym sektorze.

4. Znacznik wiesci, karte wydarzenia czasowego oraz
wszystkie zetony zagrozen, ktére znajduja sie na planszy,
nalezy odrzuci¢. Nastepnie wyktada sie nowe zetony we-
dtug schematu na karcie emis;ji.

5. Przedmioty na planszy targowiska nalezy odrzuci¢, a na
ich miejsce wytozy¢ nowe.
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obrazenia schemat wytozenia
nowych zetonéw zagrozen:

rodzaj zetonu i obszar




ROZGRY WKA

BUNKRY | OBOZOWANIE e

Kazdy z bunkréw posiada akgcje, ktora szperacz moze wykonac,
Jjesliwfazie akgji przebywa na jego obszarze (zob. ,Wykonywanie
akgcji obszarow” str. 10). Wykonujac akcje obszaru w bunkrze,
szperacz moze rowniez obozowac.

Wiecej o akcjach obszarow bunkrow — zob. str. 91 23.

OBOZOWANIE
1. Szperacz zmniejsza zmeczenie o wartos¢ cechy sity
woli (@m).

Uwaga! Przed zmniejszeniem zmeczenia szperacz moze

uzy¢ przedmiotdw zapewniajacych do sity woli. Kaz-

dy [+] obniza zmeczenie dodatkowo o 1.

.Mozna wykonac nastepujace kroki dowolna liczbe razy

i w dowolnej kolejnosci:

» ulecz 1 obrazenie, ptacac 200 P;

» napraw 1 uszkodzenie, ptacac 100 P,

» sprzedaj trofeum mutanta albo 1 przedmiot (kazde uszko-
dzenie na przedmiocie eksploatacyjnym obniza jego
wartosc 0100 P; sprzedany przedmiot nalezy odrzucic);
kup1przedmiot z planszy targowiska (z pdl dostepnych
dla reputacji szperacza; nie mozna sprzedawac przed-
miotdw kupionych w tej samej turze).

Jesli ma nastgpi¢ emisja,

a Ty znajdujesz sie tuz

obok bunkra - biegnij co sit

w nogach! Mozesz zwiekszy¢é
swoje zmeczenie o 2 i przeniesé
sie na obszar bunkra.




ZAEATZNIK 1 - OBSZARY | PRZ=DMIOTY

AKCJE OBSZAROW

BUNKRY
» Ob6z naukowy. Szperacz moze zaptaci¢ 800 P, aby
odrzuci¢ zeton urazu. Jesli szperacz ma dobra reputa-
cje (%g), moze w ramach tej samej akcji sprzedac 1 wy-
brany artefakt za 100 P wiecej niz jego cena rynkowa.
Dodatkowo szperacz moze obozowac.

v

Wioska. Szperacz moze zaptaci¢ 100 P, aby naprawic
3 uszkodzenia. Jesli szperacz ma dobra reputacje (%),
moze W ramach tej samej akcji za darmo naprawic¢ do-
datkowo 2 uszkodzenia. Dodatkowo szperacz moze
obozowac.

» Zajazd. Szperacz moze zmniejszy¢ zmeczenie o 1. Jesli
szperacz ma dobra reputacje (%), moze w ramach tej
samej akcji za darmo uleczy¢ 1 obrazenie. Dodatkowo
szperacz moze obozowac.

ZIELONY SEKTOR

» Gospodarstwa. \W ramach akcji szperacz moze sprze-
dac¢ dowolna liczbe trofedw i artefaktéw. Za kazdy z nich
dostaje dodatkowe ruble w zaleznosci od koloru: za zie-
lone dostaje dodatkowe 100 P, natomiast za zétte — do-
datkowe 200 P.
Kamieniotom. Szperacz dobiera zeton zielonego mu-
tanta ‘\“,'l i od razu rozpatruje to spotkanie. Jesli nie zda
testu konfrontacji albo jesli do niego nie dojdzie, zosta-
wia zeton na tym obszarze.
Mokradta. Szperacz dobiera zeton zielonej anomalii #l
i od razu rozpatruje to spotkanie. Jesli nie zda testu kon-
frontacji albo jesli do niego nie dojdzie, zostawia zeton
na tym obszarze.
» Pogranicze. Szperacz wykonuje test czujnosci (<)
o trudnosci 3. Jesli zda test, bierze 200 P albo 1 rupiec.
Sztab. Szperacz pogarsza swoja reputacje (#%) i bierze
1sprzet. Jesli szperacz ma ztg reputacje (*), nie moze
skorzystac z akcji tego obszaru.
Wysypisko. Szperacz otrzymuje 2 obrazenia [9 Na-
stepnie dobiera 3 karty rupieci, zatrzymuje 2, a pozo-
stata odrzuca.

v

v

v

v

Z6LTY SEKTOR

» Czarnobyl. Szperacz zwieksza swoje zmeczenie 0 2 (M.
Nastepnie bierze 400 P. Jesli ma tom, bierze dodatko-
we 100 P.
Czerwony Las. Szperacz dobiera i umieszcza na tym
obszarze zetony zagrozenia: 1 zottego mutanta ‘\“;A
i126ttg anomalie ?A Wybiera 1z tych zetonéw i roz-
patruje spotkanie. Jesli nie zda testu konfrontacji albo
do niego nie dojdzie, zostawia zeton na tym obszarze.
Fabryka. Szperacz odrzuca 1trofeum mutanta albolar-
tefakt (dowolnego koloru). Nastepnie polepsza swoja

reputacje (f%)A

v

v

» Jezioro Biate. Szperacz otrzymuje 1 obrazenie @
Nastepnie wykonuje test intelektu (@) o trudnosci 4,
podczas ktérego moze korzystac z efektdw i zdolnosci
modyfikujacych spotkania z anomaliami. Jesli zda test,
bierze 1sprzet.

Mgliste Wzgdrze. Szperacz otrzymuje 1 obrazenie ’
Nastepnie wykonuje test sity woli (@) o trudnosci 3.
Jesli zda test, bierze 1 artefakt (@)4

Poligon. Szperacz bierze 1 sprzet. Nastepnie wykonu-
je test sprawnosci ('{5) o trudnosci 4, podczas ktérego
moze korzystac z efektow i zdolnosci modyfikujacych
spotkania z mutantami. Jesli nie zda testu, otrzymuje
3 obrazenia ’

v

v

CZERWONY SEKTOR

» Oko Moskwy. Szperacz otrzymuje 2 obrazenia . Na-
stepnie dobiera zeton z6ttej anomalii 7A i rozpatruje
to spotkanie. Wyjatkowo po tescie czujnosci () nie
moze zrezygnowac z dalszej konfrontacji. Niezaleznie od
wyniku tego spotkania szperacz przenosi sie na obszar
elektrowni, jesli odkryt 2 tajemnice. Jesli nie zda testu
konfrontacji, zostawia zeton na tym obszarze.

» Prypeé. Szperacz otrzymuje 2 obrazenia [@ Nastep-
nie dobiera zeton zéttego mutanta ‘\“;A i rozpatruje to
spotkanie. Wyjatkowo po tescie czujnosci () nie moze
zrezygnowac z dalszej konfrontacji. Niezaleznie od wyni-
ku tego spotkania szperacz przenosi sie na obszar elek-
trowni, jesli odkryt 2 tajemnice. Jesli nie zda testu kon-
frontacji, zostawia zeton na tym obszarze.

» Elektrownia. Szperacz wykonuje test sity woli (@)
o trudnosci 4. Jesli nie zda testu, otrzymuje 2 obrazenia
’. Nastepnie przenosi sie na obszar sarkofagu.

R

Jesli podeczas korzystania

z akcji obszaréw miatbys
otrzymagc obrazenia, pamietaj
o przedmiotach z efektem
ochrony. Korzystajac z nich,
mozesz zniwelowaé czesé

(a czasem nawet catosé)

tych obrazen.




» Magma. Szperacz moze uzyc¢ tego przedmiotu tylko
wtedy, gdy podczas testu konfrontacji testuje ceche
sprawnosci ($3).

» Jarzebina. Szperacz nie moze odrzucic¢ zetonu znisz-
czenia z tego przedmiotu.

» Pastuch. Jesli podczas spotkania z mutantem szperacz
nie zda ktéregokolwiek z testéw cechy (<, gﬂ albo @),
nie otrzymuje obrazen. Efekt tego artefaktu nie dotyczy

obrazen, ktére wynikaja ze zdolnosci mutanta.

OBIJASNIENIE KART PRZEDMIOTOW

ZIELONE ARTEFAKTY
» Gabczak. Dzieki temu przedmiotowi trwatemu szperacz
moze raz na runde zmienic¢ 1 rodzaj obrazenia na inny.

PRZYKLAD

Szperacz otrzymuje 2 obrazenia I@ Uzywa ,Gabczaka”,
aby zamienic obraZenie@ na ’ Nastepnie uzywa ,Pan-
cerza najemnika”, ktéry zapewnia ochrone przed rang (’)
i radiacja (@), i niweluje wszystkie otrzymane obrazenia.

RUPIECIE
» Kartki reglamentacyjne. Jesli szperacz znajduje sie na
obszarze ,Sztab", moze uzyc¢ tego przedmiotu w fazie
akcji—przed albo po wykonaniu akgji. Uzycie tego przed-
miotu nie jest akcja.
Licznik Geigera. Szperacz moze uzyc tego przedmiotu
eksploatacyjnego tylko raz na test.
e » tom. Szperacz moze skorzystac z efektu tego przedmio-
naj e it tu eksploatacyjnego tylko wtedy, gdy tres¢ wydarzenia
lub efekt obszaru albo przedmiotu poinstruowaty go,
aby wzig¢ albo dobrac i zatrzymac rupiecie.

ARTEFAKT 40P

PRZYKLAD

. » - . S jduje si b W isko"i iej
Gniazdo. Jesli szperacz uzyje tego przedmiotu podczas zp{)eracz”znaj e Sl'e e sza'rze . YSYPISKO IWSWOJ?J
fazie akcji postanawia wykonac akcje obszaru. Otrzymuje
2 obrazenia @ a nastepnie dobiera 3 karty rupieci i za-

trzymuje 2. Decyduje sie takze na uzycie fomu. Ktadzie na

rozpatrywania emisji w fazie wiesci, zmniejsza swoje
zmeczenie o1 (a nie o 2), aby przeniesc sie z sasiaduja-

cego obszaru do bunkra. . ) . ) .
a . . o . - torze wytrzymatosci na karcie tomu 1 zeton zniszczenia
Lepik. Szperacz nie moze odrzuci¢ zetonu zniszczenia N = ) 1 i
i bierze 1 karte rupiecia z wierzchu talii rupieci.

z tego przedmiotu.

Lewar. Ten przedmiot trwaty ma zdolnos¢ pasywna. » Mapa eksploratora. Szperacz moze uzy¢ tego przed-

miotu trwatego, aby nie otrzymac obrazen, gdy korzysta
ze skrotow. Inne obrazenia, ktére otrzyma w tej rundzie,
sa rozpatrywane wedtug standardowych zasad.

» Sfalszowana przepustka. Jesli szperacz znajduje sie na
obszarze ,0bdz naukowy"”, moze uzy¢ tego przedmio-
tu w fazie akcji — przed albo po wykonaniu akgji. Uzycie
tego przedmiotu nie jest akcja.

Oznacza to, ze nawet jesli zostanie zdezaktywowany,
zapewnia dodatkowe 6. miejsce w plecaku. Lewar jest
matym przedmiotem, wiec szperacz nie kfadzie go na
planszetce plecaka. Jesli efekt w grze (np. efekt oddzia-
tywania innego artefaktu) odnosi sie do artefaktow

w plecaku, nie dotyczy Lewara.
Zimny ogien. Jesli szperacz nie zda testu sity woli (@)
o trudnosci 3, otrzymuje 1 obrazenie. Ewentualny wynik
SPRZETY

» GPS przemytnika. Jesli szperacz znajduje sie na ob-

tego testu mozna modyfikowac, korzystajac ze zdolno-
Sci postaci i efektow innych przedmiotow.
. szarze ,Mokradta”, moze uzyc¢ tego przedmiotu w fazie
ZOLTE ARTEFAKTY

» Bebechy diabta. Szperacz moze zdecydowac sie na
uzycie tego przedmiotu w trakcie forsowania testu.

akcji—przed albo po wykonaniu akgji. Uzycie tego przed-
miotu nie jest akcja.
Kombinezon szperacza. Szperacz moze uzy¢ tego

Jezelisie na to zdecyduje, a ma jeden uraz, zamiast prze-
rzucac 1kosc przerzuca do 2. Jezeli ma 2 lub wiecej ura-
zOw, przerzuca do 3 kosci. Wszystkie kosci przerzucane

przedmiotu, aby skorzystac z obu efektéw jednocze-
Snie. Jesli uzyje tego przedmiotu, bedzie mogt zniwelo-
wac 1 obrazenie (I@) i zignorowac efekt oddziatywania

sa w tym samym momencie. Oznacza to, ze nie moz- artefaktu, ktérego chce uzyé.
na za pomoca tego przedmiotu przerzucic¢ jednej kosci
wiecej niz raz ani przerzucic¢ wiecej niz 3 kosci.
Bierwiono. Szperacz moze uzyc tego przedmiotu nawet
wtedy, gdy wskaznik na jego tarczy zmeczenia pokazu-
je najwyzsza wartosc. Za kazdy punkt zmeczenia po-
wyzej maksimum szperacz automatycznie otrzymuje
1 obrazenie.

Czarcie oko. Jesli szperacz nie ma trofeum (’\“,'), ktore
mogtby odrzucic, nie moze skorzystac z tego przedmio-
tu. Wyjatkiem jest jednoczesne uzycie przedmiotu, kto-
ry pozwala zignorowac efekt oddziatywania artefaktu.
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Szperacz ma otrzymac obrazenia,
wiec uzywa artefaktu ,Wosko-
wiec”, aby zniwelowac 2 obrazenia
(1 obrazenie ’ i 1obrazenie ’)A
Ten artefakt ma jednak nieko-
Waskowiec rzystny efekt oddziatywania, przez

'ODDZIALYWANIE
2 zakaidy

reetate w plocala. szy¢ swoje zmeczenie o 2 za kazdy

ktory szperacz musiatby zwiek-

LRl oosiadany artefakt (wliczajac kar-
te ,Woskowiec”).

Szperacz decyduje sie na uzycie
,Kombinezonu szperacza”, dzieki

%r. -
dziatywania ,Woskowca"i moze zni-
T T welowac jeszcze 1 obrazenie (I@)A
SZP‘."JACZR
x b an a artetaiiy

» Skaner anomalii. Jesli szperacz uzyje tego przedmio-
tu przed rozpatrzeniem spotkania, efekt utrzymuje sie
przez cate spotkanie. Gdy szperacz uzyje tego przed-
miotu podczas konfrontacji zanomalia ,Wesoty upior”,
wykonuje test intelektu (@).

» Zestaw naprawczy. Szperacz moze uzy¢ tego przed-
miotu w fazie akcji — przed albo po wykonaniu akgji. Uzy-

cie tego przedmiotu nie jest akcja.

czemu nie rozpatruje efektu od-

ZNALEZISKA

» Mocz gargantuana. Szperacz najpierw dobiera zeton
mutanta, a nastepnie decyduje, czy chce uzyc tego przed-
miotu, aby nie rozpatrywac spotkania. Odrzucony zeton
mutanta nie jest traktowany jak pokonany, wiec szperacz
nie zyskuje tupu i nie otrzymuje zadnych obrazen.

» Notatki prof. Iwaszczenki. Efekt tego przedmiotu
pozwala ponownie skorzystac z efektu artefaktu trwate-
go, /ktéry juz raz zostat uzyty w danej rundzie. Poza efek-
tem zdezaktywowanego artefaktu szperacz musi rozpa-
trzyc takze jego efekt oddziatywania (jesli taki wystepuje).
Szperacz nie moze uzy¢ ,Notatek prof. Iwaszczenki”, aby
skopiowac efekt artefaktow ,Lepik” i ,Jarzebina” (oba
przedmioty naleza do kategorii przedmiotow eksploata-
cyjnych, ktdre nie moga by¢ zdezaktywowane).

Palmtop. Jesli szperacz znajduje sie na obszarze ,Oko
Moskwy" albo ,Prypec”’, moze uzyc¢ tego przedmiotu
w fazie akgcji — przed albo po wykonaniu akcji. Uzycie
tego przedmiotu nie jest akcja. Szperacz moze uzyc tego
przedmiotu nawet wtedy, gdy wskaznik na jego tarczy
zmeczenia pokazuje najwyzsza wartos¢. Za kazdy punkt

v

zmeczenia powyzej maksimum szperacz automatycz-

nie otrzymuje 1 obrazenie.

Plany elektrowni. Jesli szperacz znajduje sie na obsza-

rze ,Elektrownia”, moze uzyc tego przedmiotu w fazie

akgji— przed albo po wykonaniu akcji. Uzycie tego przed-

miotu nie jest akcja.

» Tajemniczy odczynnik. Gdy szperacz uzywa tego
przedmiotu, przesuwa wskaznik na swojej tarczy zme-

v

czenia na najwyzsza wartosc. Jesli juz przed uzyciem
tego przedmiotu wskaznik pokazuje najwyzszg wartosc,
szperacz nie zmienia potozenia wskaznika i nie otrzymu-
je dodatkowych obrazen.

» Zaspawany pojemnik. Jesli szperacz znajduje sie na
obszarze ,Obdz naukowy”, ,\Wioska" albo ,Zajazd", moze
uzyc tego przedmiotu w fazie akcji — przed albo po wy-
konaniu akcji. Uzycie tego przedmiotu nie jest akcja.

» Zmutowane embriony. Jesli szperacz znajduje sie na
obszarze ,0b6z naukowy”, moze uzyc tego przedmiotu
w fazie akcji — przed albo po wykonaniu akcji. Uzycie
tego przedmiotu nie jest akcja.

ZAEATZINIK 2 — WARIANT DODATKOWY

WARIANT GRY SOLO

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Potéz plansze gtdwna strona z symbolem (Mﬂﬂ) do gory.
Nastepnie postepuj wedtug standardowych zasad przygoto-
wania do gry z nastepujacymi zmianami.

» Potasuj karty znalezisk i utwérz z nich 4 mate talie.
W kazdej talii powinny znalez¢ sie 2 karty (jak w warian-
cie 2-osobowym).
Wyt6z zetony zagrozen zgodnie z opisem ustawien po-
czatkowych z planszetki swojej postaci. Nastepnie wy-
losuj 1 planszetke sposrod pozostatych i wytdz kolejne
zetony zagrozen zgodnie z opisem ustawien poczatko-
wych z tej planszetki.
» Po przygotowaniu talii wiesci odrzuc 5 wierzchnich kart

bez rozpatrywania ich efektéw.

v

ZMIANY W ZASADACH ROZGRYWKI:

» Nie ma gracza wcielajgcego sie w Gtos Zony. Wszystkie
decyzje, ktére podejmuje Gtos Zony, sg rozpatrywane
wedtug nastepujacych wytycznych:
> Jesli Gtos Zony ma wybrac obszar, zawsze wybieraj ten
obszar, na ktérym sie znajdujesz (jesli jest to mozliwe).

> Jesli trzeba wybrac zeton zagrozenia, zawsze wybie-
raj ten zeton, ktory ma najwyzsza trudnosc testu czuj-
nosci ().

> Jesli efekt dotyczy 2 obszaréw: tego, na ktérym znaj-
duje sie szperacz, i sasiadujgcego, efekt dotyczy tylko
obszaru, na ktérym znajduje sie szperacz.

> Jesli efekt mowi o wyborze innego obszaru lub pod-
jeciu innej decyzji, Ty wybierasz.
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