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aciot, ktérzy przemierzajq niebezpieczne ulice
ne przejscia i sekretne ogrody. Podqzajqc za
dzac pojmanych sprzymierzeAcow i przemykac
atroli Vontow. Vontowie |
kazaé zgubne. -{

ia,czy

vuszcie ladem Szybkich Strzat— klubu pigciu mtodych przyj
dzi was przez ukryte piwnicz
w klatce, oswoba
kiem. Starajcie sig tez unikac czujnych p
awanie z nimi twarzq w twarz moze si¢ 0

Wy
dzielnicy Severton! Misja poprowa
wskazéwkami, bedziecie szukac tajemniczegojeza
po dachach podczas poscigu za enigmatycznym Siro
to starsi i silniejsi chtopacy, ktorzy rzqdzq w Severtonie—st

1 Powodzenie waszej misji bedzie zalezeé od przemyslanych decyzji taktycznych. Rozdzielicie sig, by unikngé wykryc
. tez bedziecie trzymac sig razem, ufajgc swojej przewadze liczebnej? Choc duza grupa lepiej poradzi sobie w konfrontacji Nie macie
2 Vontami, spotkania te bedq was spowalniac w realizacji whasciwych celow. Czas ma kluczowe znaczenie—musicie ochoty czytac
" ukonczyé swojq misjg, zanim dzielnicg pochtong niepokoje, a cata okolica zamieni sig w beczke prochu. instrukcji?
Gra Severton. Dzielnica cieni jest oparta na powiesciach Jaroslava Foglara, zaliczanych do kanonu czeskiej literatury | Obejrzyjcie
przygodowej. Znajomosc ksigzek nie jest niezbedna do gry, jeslijednak chcielibyscie sig 0 nich czego$ dowiedzied, filmik
krbtkie podsumowanie fabuty. wprowadzajqcy
_ = dogry!

na koricu ksigzki scenariuszy znajdziecie
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10 planszetek toru postepu

Raznarunde

mozesz sie poruszyc,
uzywajac karty

dowolnego koloru.

wana.Przeczytaicie nastepny rozdziat w ksiaice scenariuszy.

7 kart postaci 5 kart misji Scenariusza 1. 21 kart 60 kart

grup Vontéw ruchu Vontéw
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4 koperty scenariuszy

W waszym egzemplarzu gry brakuje komponentéw lub s3 one uszkodzone?
Napiszcie do nas na adres: eshop@albipolska, a my doslemy wam za darmo wszystko, co niezbedne!

Gra Severton. Dzielnica cieni sktada sie z pieciu scenariuszy
f‘:-, z ktérych kazdy moze by¢ traktowany jako odrebna
i wyjatkowa przygoda. Stopniowo wprowadzajg one nowe
mechanizmy, a jednoczesnie zapewniaja niewyczerpang
regrywalnosé. Kazda rozgrywka pozwoli wam wykreowaé
oryginalng opowies¢; siadajac do gry, bedziecie mogli wy-
bra¢ swaj ulubiony scenariusz lub inny wariant gry odpo-
wiadajgcy waszemu nastrojowi.

W kolejnych scenariuszach wzrasta poziom skomplikowania
rozgrywki. Po ukonczeniu jednego wariantu mozecie roze-
graé go ponownie lub zmierzy¢ sie z nastepnym, by poznaé
nowe mozliwosci Severtonu. Jesli chcielibyscie rozdzieli¢
komponenty przypisane do poszczeg6lnych scenariuszy, do-
ktadny opis elementéw znajduje sie w ksigzce scenariuszy.

Poniewaz Severton. Dzielnica cieni jest gra kooperacyjna,
wszyscy wspoétpracujecie, by wspdlnie odnies¢ zwycies-
two — i razem tez przegrywacie. Cho¢ poszczegblne scena-
riusze roznig sie celami, gtéwne wyzwanie jest zawsze takie
samo: ukonczy¢ misje, zanim rosngce niepokoje uniemozli-
wig Szybkim Strzatom poruszanie sie po dzielnicy Severton.

W kazdej rozgrywce uzywa sie wszystkich pieciu postaci
reprezentujacych cztonkéw klubu Szybkich Strzat.

- W rozgrywce piecioosobowej kazdy z was kontroluje
jedng postac.

- Rozgrywki czteroosobowe sa rownie angazujace, prze-
biegaja z jednym graczem kontrolujgcym podwdjng
postaé @: dwie postacie reprezentowane przez poje-
dynczg karte.

1 ksigzka scenariuszy 1instrukcja

.3.

1znacznik fazy gry 15 kostek misji

1arkusz kroniki klubu

- Rozgrywki z udziatem mniejszej liczby graczy funkcjonu-
ja podobniejak rozgrywka czteroosobowa. Uzywacie wte-
dy czterech kart postaci (w tym jednej karty podwdijnej
postaci [4& J). Kazdy z was wybiera jedna karte postaci,
a pozostate postacie uwaza sie za wspétdzielone. Karty po-
staci wspdtdzielonych leza odkryte na stole, a wy wspélnie
podejmujecie decyzje dotyczace ich akgji. Takie podejscie
pozwala zachowac¢ strategiczng gtebie ptynaca z koniecz-
nosci zarzgdzania wieloma grupamijednoczesnie.

- W rozgrywce jednoosobowej mozesz gra¢ zaréwno
zjedng podwdjna postacig E] i trzema pojedynczymi,
jak i z wszystkimi piecioma postaciami pojedynczymi.
Nie stosuje sie zadnych innych modyfikacji zasad.

Niewielkie modyfikacje zasad przeznaczone dla rozgrywek

z uzyciem podwojnej postaci E] s3 oznaczone w instruk-

¢ji za pomocg pomaranczowego tekstu. Rozgrywki takie

nazywamy rozgrywkami z podwéjng postacia.
v
Uwaga: Kazda postac ma dwie wersje, reprezentowane przez
odpowiednie strony jej karty. Wybor strony zalezy wytgcznie od
preferencii graczy; nie majq one wptywu na rozgrywhke.

=

% UKLAD INSTRUKCJ!

Niniejsza instrukcja zawiera zasady przygotowania i roz-
grywki odnoszace sie do wszystkich scenariuszy. Jest ona
przydatna, gdy musicie odszukac konkretng zasade.

Rozdziat Dodatkowe pojecia (strony 15—22) opisuje zasa-
dy wprowadzane stopniowo w kolejnych scenariuszach
i obowigzujgce odtagd w kazdym kolejnym scenariuszu.
Ksiazka scenariuszy zawsze poinformuje was, ktére nowe '+ -+
czesci instrukcji powinniscie przeczytaé przed przystgpie-
niem do rozgrywki.
Wszelkie wyjatki dotyczace poszczegélnych scenariuszy
sg oznaczone na niebiesko. : 2



 Przygotowanie

L @Pok’)icie plansze gtéwna posrodku stotu, w miejscu Lewa strona planszy gtéwnej przeznaczona jest na

dobrze widocznym i dostepnym dla wszystkich.

@Umieéécie po jednym znaczniku zamkniecia na kaz-

dej z pieciu sekretnych Sciezek, oznaczonych na plan-
szy za pomoca fioletowych linii.

@ Umiesccie wszystkie piec znacznikéw postaci na polu

lokalizacji I_’D, gdzie postacie rozpoczynaja swojg po-

karty Vontow — czes$¢ te nazywamy plansza Vontéw.
Potasujcie osobno talie grup Vontow i talie ruchu
Vontéw, a nastepnie potdzcie karty zakryte na odpo-
wiednio oznaczonych polach planszy Vontéw.

@ Sprawdzcie pierwsze pole toru niepokojow, zeby okre-

§li¢ poczatkows liczbe grup Vontéw. WezZcie odpowia-

dajace im znaczniki Vontow (oznaczone tymi samymi
literami) i roztézcie je na planszy Vontdw, ktadac je
na polach z takim samym oznaczeniem. Nieuzywa-
ne znaczniki odtézcie chwilowo na bok. Dla kazdego
znacznika umieszczonego na planszy roztdzcie po dwie
zakryte karty: jedng z talii ruchu Vontéw po lewej stro-
nie i jedna z talii grup Vontow po prawej stronie.

g g dré6z do Severtonu, przekraczajac ulice Podziatu —sze-
roka ulice taczaca lokalizacje (1) (2).

. @Weicie dwie planszetki toru postepu i potézcie je

] jedng obok drugiej, aby stworzyty catos¢. Wtasciwe

3 planszetki na dole lub u goéry s3 oznaczone za pomocg

koperty z numerem scenariusza. Przyktadowo w Sce-

nariuszu 1. weZcie dwie planszetki toru postepu ozna-

czone symbolem "'{/".‘;-:"- Posortujcie zetony lokalizacji zgodnie z ich ksztattami

na cztery oddzielne, zakryte stosy i umiesécie na odpo-

@ Kazda z planszetek toru postepu jest dwustronna, a od- o
wiednich polach planszy.

- wracajac je, wybieracie poziom trudnosci — im wiecej
wida¢ gwiazdek ®&", tym bardziej wymagajgca roz-
grywka. Odwrdccie jedng z planszetek lub obydwie, by
uzyskac preferowany poziom trudnosci.

- W swoich pierwszych rozgrywkach gracze czesto decy-
1.8 dujq sie na jedng gwiazdke, poniewaz zapewnia ona
: zrownowazony poziom trudnosci. Zero gwiazdek
polecamy graczom, ktorym zalezy na bavdziej przy-
stepnej rozgrywce, podczas gdy dwie gwiazdki
bedqg wtasciwe dla doswiadczonych graczy, kto-
. rych nie odstrasza wizja kilku porazek. Do
E ! pierwszych rozgrywek nie polecamy trzech
gwiazdek—koniecznosc naukiw potgczeniu
zczynnikiem losowym mogq zaowocowac
przyttaczajgcym doswiadczeniem.

; @ Prawa strona toru postepu, prze-
'i, znaczona dla Vontéw, nazywana
. jesttorem niepokojéw. Znacznik

3 niepokojow (z zéttym kwiatem,

4 bedacym symbolem Vontéw)
potdzcie na pierwszym polu toru postepu Vontow.
Kiedy znacznik ten dotrze do konca toru, rozgryw-
ka dobiega konca.

@Lewa strona toru postepu przeznaczona jest
dla Szybkich Strzat. Jesli wida¢ na niej tor,
weZcie znacznik Szybkich Strzat (z flagg klu-
bu) i potdzcie go na pierwszym polu.

W Scenariuszach 1. oraz 3. po lewej stronie
nie ma zadnego toru. W takiej sytuacji
pomincie ten krok, a znacznik Szybkich
Strzat odtézcie do pudetka.



@Ustalcie_'poczqtkowe lokalizacje kazdego oznaczo-
nego literg znacznika Vontéw znajdujacego sie na
planszy yontéw: sprawdZcie ksztatt pola pod danym
znacznikiem, a nastepnie odkryjcie zeton lokalizagji
o tym samym ksztatcie. Przeniescie ten znacznik Von-
tow do lokalizacji z numerem wskazanym na odkry-
tym zetonie, a nastepnie umiesécie ten zeton odkryty
na odpowiednim stosie zetonéw odrzuconych.

Przyktadowo: ksztatt znajdujqcy sie pod znacznikiem
Vontow z literg A to gwiazda. Odkryjcie Zeton o ksztatcie
gwiazdy z wierzchu stosu. Jezeli wida¢ na nim liczbe 4,
przeniescie znacznik Vontow A do lokalizacji 4. Powtorzcie

i Stawka/Stawki Metelki) i zastgpcie je odpowiednig
karta podwdjnej postaci . W trakcie rozgrywki
moze by¢ uzywana tylko jedna karta podwojnej po-
staci. W ten spos6b bedziecie dysponowac czterema
kartami, sposréd ktérych kazdy gracz wybiera jedna.

Jesli ktores postacie nie zostaty wybrane, znajdzcie dla--

nich miejsce w poblizu planszy i potézcie je tam awer-
sem do gory. Gracze kierujg niewybranymi postaciami

wspblnie, przestrzegajac przy tym standardowych za=

sad (tak jakby kontrolowat je inny gracz). llekroc zasa-
dy odnoszg sie do gracza, dotyczy to takze fikcyjnych
graczy kontrolujacych wspétdzielone postacie.

@ Potasujcie doktadnie talie kart akgji i potdzcie jg za-

o ) N——— krytg na odpowiednim polu planszy gtéwnej. Obok + *
@ W rozgrywce piecioosobowej: roztdzcie piec kart posta- £

ten proces dla kazdego znacznika Vontow.

. 1 g . ; potézcie znaczniki doboru kart —s3one uzywane =
ci, usuwajac karty postaci podwéjnych (Czerwoniaczek
+ Szybkondzka i Heniek/Henka Hojer + Stawek/Stawka
Metelka), uzywanych w rozgrywkach na mniejszg licz-
be graczy. Kazdy z was wybiera jedng z tych kart i kta-
dzie jg przed sobg —w pierwszej rozgrywce mozecie sie
kierowac osobistymi preferencjami.

W przypadku mniejszej liczby graczy usuncie karty
Czerwoniaczka i Szybkon6zki (lub Herka/Henki Hojer

w formie przypomnienia, ilekro¢ powinniscie dobra¢ = -

wiecej kart.

Sprawdicie symbole po lewej stronie w dolnej czesci

toru postepu— pokazuja one poczatkowe zasoby posta-
ci. W ich sktad zawsze wchodzg 4 karty akcji, dlatego
rozdajcie kazdemu z was po 4 karty z talii kart akgji.

W Scenariuszu 1. na planszy postepu pokazane sg wy-
tacznie karty akcji. W kolejnych scenariuszach moga
to by¢ inne karty, zgodnie z opisem w ksigzce scena-
riuszy — symbole na planszy stuzg wiec jako przypo-
mnienie podczas przygotowania do gry.
Pamietajcie, ze w rozgrywkach, w ktérych bierze
udziat mniej niz czterech graczy, wspétdzielone
postacie lezace na stole takze liczg sie jako gra-
cze. Otrzymujg one tyle samo kart wszystkich
rodzajow — potdzcie je odkryte obok ich kart
postaci.

@Po’féicie znacznik fazy gry na dysku ko-
lejnosci na planszy gry, na polu fazy
akcji N

Pom‘éicie na planszy, w wyznaczonym

miejscu, po 5 kostek w kolorze czer-

wonym, niebieskim i zéttym. Maja
one rézne przeznaczenie zwigzane
zmisjami.

@W ostatnim kroku bedziecie przy-
gotowywa¢ talie misji zgodnie
Z wymogami scenariusza i od-
krywaé poczatkowe misje.

Poniewaz robi sie to inaczej
w przypadku kazdego sce-
nariusza, nie bedziemy
ttumaczyli tego proce-
su w tym miejscu;
odpowiednie polece-

nia znajdziecie poz-

riuszy.

niej wksigzcescena- « -



" W Severtonie. Dzielnicy cieni kazda runda dzieli sie na fazy wy-
szczegblnione na dysku kolejnosci. Gra rozpoczyna sie od fazy
akgji wskazanej przez znacznik. Po jej ukonczeniu znacznik
przesuwa sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
co aktywuje kolejng faze. Cykl ten jest powtarzany az do chwi-
li, gdy spetnione zostang warunki zwyciestwa lub porazki.

Fazy rundy to (w kolejnosci):
1. faza akgji,

. faza Vontéw,

. faza misji,

. faza niepokojow,

2

B

4

5. faza uzupetnienia Vontow,
6. faza uzupetnienia graczy,
7

. faza uzupetnienia misji.

W tej fazie uzywacie kart akcji do poruszania sie po Sever-
tonie, rozpoznawania grup Vontéw i odkrywania sekretnych
Sciezek. W grze dostepne s3 dwie akcje: ruch oraz badanie.

Mozecie wykonywa¢ pojedyncze akcje w dowolnej kolej-
nosci, takze pomiedzy turami innych graczy. Kolejno$é wy-
konywania akcjijest ustalana wspélnie, poniewaz moze to
miec istotne znaczenie dla powodzenia dziatan graczy.

Przebieg fazy akgji

Ta elastyczna struktura pozwala na sytuacje, w ktérej jedna
posta¢ wykonuje akcje, nastepnie swoje tury rozgrywajg
pozostali gracze, po czym inicjatywa znéw wraca do pierw-
szej postaci, ktdra moze kontynuowaé wykonywanie akgji.

Faza akcji dobiega konica w chwili, gdy zadna posta¢é nie
chce lub nie moze zagrywac kolejnych kart. Przesuwacie
woéwczas znacznik fazy gry na nastepne pole dysku w ko-
lejnosci, czyli na faze Vontow.

Wskazowka: Cho¢ zasada wykonywania akcji w dowolnej ‘

kolejnosci zapewnia wiele mozliwosci taktycznych, w nie-
ktorych grupach — w szczegdlnosci tych, ktore nie znajg gry —
moze prowadzic do poczgtkowego wahania i oczekiwania, az
to inni gracze wykonajq pierwszq akcje. W takich sytuacjach
| przydatna jest pomoc bardziej doswiadczonego gracza, ktory
przejmie inicjatywe i pomoze utrzymac tempo rozgrywki.

%

Kazda karta akcji ma dwie cechy, oznaczone w lewym gor-
nym rogu: symbol z liczbg oraz kolor. W tym momencie
symbol i liczba s3 nieistotne; maja one znaczenie w spo-
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Karty akdji
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Przebieg gry.*

tkaniach z Vontami (patrz s. 10) i podczas wykonywania
niektorych akcji w kolejnych scenariuszach.

Czerwone, niebieskie, zotte i fioletowe karty akcji sg uzy-
wane do ruchu wzdtuz Sciezek o tym samym kolorze.

Karty ze wszystkimi czterema kolorami to jokery. Jokera
mozna uzy¢ jako karty dowolnego koloru, wtacznie z fio-
letowym. Poniewaz karty zjokerem nie majg symbolu, ich
uzycie jest ograniczone w innych aspektach gry.

Symbol badania widoczny na wszystkich kar-
tach w kolorze fioletowym (a takze najokerach)
pozwala uzy¢ takiej karty do badania w fazie ak-
gji. Dzieki temu jesteScie w stanie okresli¢ cha-
rakter grup Vontow i ich zamiary, a takze odkrywac fioletowe
Sciezki, ktore na poczatku rozgrywki sg zamkniete.

Kazdy z was moze zagrywac wytacznie karty ze swojej reki—
graczom nie wolno dzieli¢ sie kartami ani nimi wymieniaé.
Postacie wspotdzielone, uzywane w rozgrywkach na mniej-
szg liczbe os6b, majg swoje wtasne karty i tylko te postacie
moga ich uzywac.

Ruch postaci

Plansza przedstawia mape dzielnicy Severton wraz z loka-
lizacjami ponumerowanymi od 1 do 22, pomiedzy ktorymi
przebiegaja cztery rodzaje potgczen: szerokie ulice (zétte
linie), krete uliczki (czerwone linie), strome schody (niebie-
skielinie) i sekretne Sciezki (fioletowe linie opisane doktad-
niej w dalszej czesci instrukdji).

Posta¢ moze przej$¢ do sgsiedniej lokalizacji wzdtuz dowol-
nego czerwonego, niebieskiego lub z6ttego potaczenia. Aby
to zrobi¢, deklaruje, ktéredy bedzie sie ruszaé, a nastepnie
zagrywa karte o tym samym kolorze, co wybrane potgcze-
nie (lub jokera). Zagrane karty odktada sie na stos kart od-
rzuconych, znajdujacy sie na planszy gtéwnej.

Dowolna postac lub postacie znajdujace sie w tej samej
lokalizacji mogg oznajmic: ,,|dziemy z tobg”. Aby to zrobic,
taka posta¢ musi zagra¢ dowolng witasna karte (jej kolor
nie ma znaczenia). Nastepnie wszystkie znaczniki postaci
s3jednoczesnie przesuwane do nowej lokalizacji.

W przypadku ruchu podwaéjng postacig nalezy przesungc
obydwa znaczniki, ale ptacisz za ten ruch tylko jedng karte.
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Postacie moga wiec poruszacsie indywidualnie lubjako gru-
pa. Ruch zawsze kosztuje poruszajaca sie postac¢jedng karte,
kiedy jednak kilka postaci porusza sie jako grupa, tylko jed-
na z zagranych kart musi odpowiadac kolorem drodze.
Wezujciesig w potozenie postaci. Dla nich widok niejest takjasny |
i wyrazny, jak dla osoby patrzqcej na mape z gory. Stojg w nie-
znajomym miejscu poSrod mrocznych budynkow. Nawet jesli
wiedzg, ze w poblizu znajdujq sig schody, mogq nie byc w stanie
ich odnalezc (w jezyku gry oznacza to, ze nie majq niebieskiej
karty). Kiedy postaci w jednym miejscu jest wigcej, ich szanse na
odnalezienie schodow rosng (bo jeden z graczy moze posiadac na
rece karte wtasciwego koloru). Wowczas postac kontrolowana
przez tego gracza szepcze do kolegow: ,Hej, chodzcie za mng"’,

a pozostate postacie podqgzajqg za nig, zagrywajgc dowolng kar-
te. Poruszanie sie w grupie utatwia pokonywanie ulic i zautkow

Severtonu, ale jednoczesnie zwigksza ryzyko, ze postacie zosta-

ng dostrzezone i przyciggng uwage Vontow.

Kazda posta¢ moze wykona¢ maksymalnie dwa ruchy
w ciaggu jednej fazy akcji, niezaleznie od tego, czy porusza
sie w pojedynke, czy tez w grupie. Ruchy te wykonuje sie
niezaleznie od siebie, np. jako jeden ruch w pojedynke
i jeden ruch w grupie (w dowolnej kolejnosci), jako dwa
ruchy w tej samej grupie lub w dwaéch réznych grupach.
Nie ma obowigzku zuzywania wszystkich ruchow — po-
sta¢ moze poruszy¢ sie tylko raz lub wcale. Czekanie
i oszczedzanie kart bywa strategicznym posunieciem.

Choc sledzenie ruchow przystugujgcych postaciom zwykle nie
jest trudne, karty zuzyte na ruch mozecie np. ktasc obok kart
odpowiednich postaci. Ta praktyka bywa szczegolnie przydat-
na w rozgrywkdch z mniejszq liczbq graczy, z udziatem postaci, |
ktore nie sq kontrolowane przez zadnego konkretnego gracza.

Przyktad: Szybkondzka zagrywa czerwong karte, by poruszy¢
sig wzdtuz czerwonego potgczenia. Czerwonidaczek takze

chce sig poruszyc czerwonym potgczeniem, ale nie ma na rece
czerwonej karty. Oznajmia wigc na gtos, Ze porusza sie

2 Szybkonozkg, i optaca ruch za pomocq zottej karty.

e
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Badanie

Aby wykona¢ akcje badania, mu-
sisz zagra¢ karte z odpowiednim
symbolem *\r Symbol badania
pojawia sie na wszystkich fioleto-
wych kartach, a takze najokerach.
Badanie nie liczy sie jako ruch, co
oznacza, ze —oprocz dwéch standardowych ruchéw —mo-
zesz wykona¢ dowolng liczbe badan (pod warunkiem, ze
posiadasz odpowiednie karty).

Badajac, musisz sie zdecydowac na jeden z dwoch efektow:

a. Odkrycie sekretnej sciezki

Na poczatku rozgrywki sekretne Sciezki (fioletowe potaczenia) = .
s3 wam nieznane, a postacie nie moga z nich korzysta¢. Sym-

bolizujg to znaczniki zamkniecia i, lezace na tych Sciezkach.

x

Jesli chcesz odkryé sekretng Sciezke, twoja postaé musi -«

znajdowac sie przy dowolnym korcu tej Sciezki. Mozesz
wowczas zagrac karte zsymbolem “§; , aby usunaé znacz-
nik zamkniecia. Odtad Sciezka ta jest dostepna i moze by¢
uzywana przez pozostatg czes¢ scenariusza.

Od chwili, gdy Sciezka jest odkryta, mozecie sie nig przemiesz-
czaé tak jak kazdym innym potaczeniem. Aby poruszy¢ sie
sekretng Sciezka, przynajmniej jedna posta¢ musi zagrac fio-
letowa karte (inne postacie moga standardowo odrzuci¢ karte
w dowolnym kolorze, by dotaczy¢ do ruchu). Sekretnej Sciezki
mozna uzywac w tej samej rundzie, w ktérej zostata odkryta.

e i it b Vo
Przyktad: Heiika stoi w lokalizacji i potrzebuje sig przedo-
stac do lokalizacji @\, przez zamknietq sekretng Sciezke.
Moze to zrobic w tej rundszie, ale bedzie to od niej wymagac
zagrania dwoch fioletowych kart (lubjokerow): jednej, aby
odkryc to przejscie, i drugiej, Zeby sig poruszy¢ na drugq strone.

Ponadto ilekro¢ musicie obliczy¢ odlegtos¢ pomiedzy lokali-
zacjami albo ustali¢, ktore lokalizacje sg ,sgsiadujace”, trak-
tujecie odkryte sekretne Sciezki takjak normalne potaczenia.

b. Rozpoznanie grupy Vontow

Rozpoznawanie Vontéw to drugie zastosowanie akgcji ba-
dania, pozwalajace wam zbieraé informacje na temat grup
Vontéw. Grupa, ktéra chcecie rozpoznaé, musi sie znajdo-
waé w odlegtosci maksymalnie dwdch ruchéw od badaja-
cej postaci.

Wskaz, ktorg grupe Vontow chcesz rozpoznag, i zagraj kar-

jak i karte ruchu Vontow, znajdujace sie przy poluz odpo-
wiednig literg. Jesli dowolna z tych kart jest juz odkryta,
nicz nig nie rob i odkryj tylko te drugg. Jesli obydwie karty -
sg odkryte, akcja badania nie ma zadnego efektu.

=
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tez “4, a nastepnie odkryj zaréwno karte grupy Vontéw, ' -

;.

»
:
&



{ . g el il Bt Nget
Przyktad: Mirka (znajdujqca sig w lokalizacji ?E) moze rozpo-
znac Vontow A w lokalizacji (2 ) (w odlegtosci jednego ruchu)
lub Vontow Cw lokalizacji [20] (w odlegtosci dwdch ruchow).
Rozpoznanie Vontéw D w lokalizacji+ 22 jest niemozliwe

z uwagi na zbyt duzq odlegtosc. Aby rozpoznac te grupe, Mirka
musiataby najpierw poruszyé sie blizej (zottym potgczeniem)
przed zagraniem karty z . Zwrdccie uwage, ze gdyby sekret-
na Sciezka migdzy lokalizacjami @ i {:l;;,'r byta odkryta, Mirka
mogtaby rozpoznac \Vontow B w lokalizacji+ & -, poniewaz
znajdowataby sie w odlegtosci dwach ruchow od nich.

Cho¢ samo badanie nie wywotuje natychmiastowych skut-
kow, zyskane dzieki niemu informacje — tozsamos¢ grupy
(czylijak sobie z nig poradzi¢) orazjej planowany ruch w bie-
zacej rundzie — maja duze znaczenie dla waszej strategii.

aﬁ'-

Uwaga: Czesto gracze przeprowadzajq rozpoznanie \ontow

na poczqgtku fazy akgji, a nastepnie odpowiednio dostosowujg |

swoje plany. Jesli martwiq was zamiary oddalonej grupy Von-
tow, jedna z postaci moze podejsc blizej, zeby jq rozpoznac. Po-
zostali gracze zdecydujq na tej podstawie, czy cheg podgzac za
tq postaciq, czy nie. Pamietajcie jednak, ze w takiej sytuacji nie
wystarczy zadeklarowac: , ldziemy z tobg”. Ktos wcigz musi za-
grac karte w kolorze potgczenia, poniewaz jest to odrebny ruch.

Zbyt wiele kart tego samego koloru

Jesli nie masz na rece karty potrzebnej do wykonania ak-
cji, mozesz zagraé trzy karty w jednym, dowolnym kolo-
rze, aby liczyly sie one jako joker. Dzieki temu mozesz np.
wykona¢ akcje badania, zagrywajac trzy zotte karty, czy
tez poruszyc sie niebieskim potgczeniem, zagrywajac trzy
fioletowe karty. Czasem takie zagranie moze by¢ kluczo-
we, a czasem warto zaczekaé do nastepnej rundy, ponie-
waz karty sg cennym zasobem.

W grze Severton. Dzielnica cieni element kooperacji jest bar-

" dzo wazny. Aby osiggnqc sukces, w szczegdlnosci na wyzszych

V"

| pokazujcie. Inni gracze nie powinni zarzqdzac waszq rgkg.

poziomach trudnosci, musicie doskonale koordynowac dziatania
postaci, wigc dzielenie sig informacjami i pomystami jest nie tyl-
ko dozwolone, ale wrecz wskazane. Mimo to zachecamy, abyscie
nie grali z odkrytymi kartami. Mozecie mowic wspotgraczom,
w jakim kolorze sq wasze karty i jakie majqg symbole, ale ich nie
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Zdolnosci postaci

Postacie posiadajg specjalne zdolnosci widoczne na ich
kartach. Kazdej takiej zdolnosci mozna uzy¢ tylko raz na
runde, przewaznie w fazie akcji (z wyjatkiem zdolnosci
Henka/Henki Hojer, ktérej mozna uzy¢ w fazie akcji lub
w fazie Vontow). Po uzyciu zdolnosci specjalnej mozesz
lekko obroci¢ karte postaci, by w ten sposéb oznaczy¢, ze
wykorzystates te mozliwos¢ w biezacej rundzie.

Jest to szczegdlnie pomocne w przypadku wspétdzielo-
nych postaci, ktore nie sg kontrolowane przez zadnego
konkretnego gracza.

G
Uwaga: Zdolnosé Czerwoniaczka dotyczy badania, co obej-
muje zarowno odkrywanie sekretnych Sciezek, jak i rozpozna-

wanie grup Vontéw. Postac ta moze odkryc sekretng Sciezkg

- nawet wtedy, gdy znajduje sie o jeden ruch od wejscia do niej!

% 2 FAZA YONTO

()

W fazie Vontow grupy Vontoéw przeprowadzaja zaplanowane
akcje. Rozpatrzcie wszystkie grupy w kolejnosci alfabetycznej
(zacznijcie od grupy A i powtarzajcie ponizsze czynnosci az do
chwili, gdy rozpatrzycie ostatnig grupe obecng na planszy):
1. Odkryj karte planowanego ruchu Vontéw rozpatrywa-
nej grupy, jesli nie zostata ona odkryta w poprzedniej fa-
zie. (Odkryj wytacznie karte po lewej stronie literowego
oznaczenia grupy na planszy Vontéw; karte po prawej po-
zostaw zakryta, jesli nie zostata ona odkryta wczesniej).

. Wykonaj ruch wskazany na karcie ruchu Vontéw.

Odrzuc te karte, oznaczajgc w ten sposdb zakoriczenie
ruchu.

Karta ruchu Vontow wskazuje, dokad dana grupa zamierza sie
przemiesci¢ w biezacej rundzie. Vontowie, tak jak wy, porusza-
ja sie wzdtuz potaczen, a niektore karty umozliwiaja im korzy-
stanie z fioletowych, sekretnych Sciezek. Vontowie Swietnie
znaja kazdy zautek Severtonu—gdy chcg uzy¢ sekretnej Sciez-
ki, nie ma dla nich znaczenia, czy jest ona zamknieta, czy nie.
Dwie grupy Vontéw nigdy nie moga zakoiczyé ruchu w tej
samej lokalizacji. Jednej grupie wolno sie przemieszczaé
przez lokalizacje zajeta przez inng grupe, ale musi ona za-
konczy¢ ruch w niezajetej lokalizagji.

Jesli grupa Vontéw nie moze sie poruszyé, poniewaz jest
blokowana przez inng grupe, to wowczas reorganizuje sie
(zamiast sie poruszac). Jesli karta zablokowanej grupy Von-
tow (znajdujgca sie po prawej stronie jej literowego pola)
jest odkryta, odrzudcie jg i zastgpcie nowa, zakrytg karta.
Vontowie sie przeorganizowali, a wy nie znacie juz ich toz-
samosci. Jesli karta zablokowanej grupy Vontéw jest zakry-

| ta, nicsie nie dzieje. Nie ma potrzeby wymieniac tej karty,

poniewaz tak czy inaczej nie znacie tozsamosci tej grupy.
Reorganizuje sie wytacznie zablokowana grupa (nie robi
tego grupa, ktora ten ruch blokowata).

Vontowie moga wchodzi¢ do lokalizagji, w ktdrych znajduja sie
postacie. Gdy to nastapi, natychmiast rozpatrzcie spotkanie

~_ z Vontami (patrzcie rozdziat Spotkania z Vontami na s. 10).
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{ Karty ruchu Vontow

Karty ruchu Vontéw dzielg sie na kilka rodzajow:

s

1
.

Pojedynczy kolor

To najprostszy przypadek: po-
ruszcie grupe Vontow wzdtuz
Sciezki o wskazanym kolorze. Je-
Slilokalizacja bedgca celem ruchu
jest zajeta przez inng grupe Vontéw, ruch nie jest wykony-
wany, a dana grupa Vontdw sie reorganizuje.

Podwajny kolor

Ta grupa probuje wykonaé dwa
ruchy: najpierw wzdtuz potacze-
nia o kolorze pierwszej strzatki,
a nastepnie wzdtuz potaczenia
o kolorze drugiej strzatki.

- Jesli pierwsza lokalizacja jest zajeta przez inng grupe,
ale druga nie jest, Vontowie przechodza przez pierwsza
lokalizacje i koricza ruch w drugiej.

- Jeslidrugalokalizacjajestzajeta, ale pierwsza niejest, Vonto-
wie wykonuja tylko jeden ruch, a nastepnie sie reorganizuja.

- Jesli obydwie lokalizacje sg zajete, Vontowie wytacznie
sie reorganizuja.

Grupa prébuje wykonaé obydwa ruchy. Jesli po pierwszym

ruchu napotka postacie, natychmiast rozpatrzcie spotkanie

z Vontami (patrzcie rozdziat Spotkania z Vontami na s. 10).

Nastepnie, jesli w wyniku tego spotkania nie zostata odrzu-

cona karta ruchu Vontow, prébuja oni wykona¢ drugi ruch.

Lom o by . -

Przyktad: Vontowie A probujg wykonac dwa ruchy. Najpierw
poruszajq sie wzdtuz czerwonego potgczenia. Nastepnie
probujq sie poruszy¢ wzdtuz zottego potgczenia, ale docelowq
lokalizacje zajmujq Vontowie B. Dlatego \lotowie A sig reorga-
nizujg—ich karta ruchu jest odkryta, dlatego gracze muszq jq
odrzucic i zastgpic nowq, zakrytq kartg.

Schodzenie sie

w stronq centrum

Karta jokera z symbolem plusa
oznacza, ze grupa bedzie chciata
przemiescié sie do sasiedniej loka-
lizacji o najwyzszym numerze. Podczas tego ruchu nalezy zi-
gnorowac lokalizacje zajete przezinne grupy Vontéw (ale nie
przez postacie). Nalezy tez wziaé pod uwage sekretne Sciezki,
jeslijedna z nich prowadzi do docelowej lokalizagji (niezalez-
nie od tego, czy ta Sciezka jest odkryta, czy nie). Jesli wszystkie
sasiednie lokalizacje sg zajete, zamiast tego grupa sie reorga-
nizuje. (Numeracja lokalizacji na planszy uktada sie w spirale:
nizsze numery znajduja sie na obrzezach, wyzsze — w cen-
trum. Dlatego ten rodzaj ruchu czesto — cho¢ nie zawsze —
bedzie prowadzit Vontow w kierunku Srodka planszy.)

-
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Jesli rozgrywacie Scenariusz 1., zignorujcie symbole w lewym
gérnym rogu karty, a podczas ruchu Vontéw kierujcie sie wy-
facznie strzatkami w lewym dolnym rogu, dopdki nie otrzy-
macie innego polecenia. Vontowie nie sg jeszcze szczegdlnie
podejrzliwi — nie wierza, ze bylibyscie az tak nierozwazni, ' -
zeby wedrze¢ sie do Severtonu. Pomiricie dalszg czeé¢ tego -
rozdziatu i przejdzcie do czesci Spotkania z Vontami na s. 10.

Czujna grupa

Niektdre karty ruchu Vontéw majg
symbol w lewym goérnym rogu.
Te czujne grupy domyslajg sie, ze
w okolicy krecg sie intruzi —dlatego
bacznie sie rozgladaja w poszukiwaniu podejrzanych osdb.

3
lor (widoczny w lewym dolnym rogu). Sprawdzcie
wszystkie sgsiadujace lokalizacje (czyli potaczone z obec-
na lokalizacjg danej grupy) —jezeli na dowolnej z tych loka-
lizacji znajduje sie grupa postaci ztozona z co najmniej tylu
znacznikow, co liczba na karcie, Vontowie jg spostrzegli.
Zmieniaja oni swoje plany i poruszajg sie do tej lokalizacji.
P Kolorowa strzatka za symbolem czujnosci wska-
~#=" 7uje, czy Vontowie bedg przeszukiwaé wytgcznie
standardowe potaczenia, czy takze sekretne Sciezki.
Jesli w sasiadujacych lokalizacjach jest wiecej niz jedna gru-
pa, na ktdrg Vontowie zareaguja, poruszajg sie oni w strone
grupy z wiekszg liczbg znacznikéw. Jesli grupy sa identycznej
wielkosci, Vontowie poruszaja sie do tej, ktora stoi w lokaliza-
Gji 0 wyzszym numerze.

Jesli w sasiadujacych lokalizacjach nie ma wystarczajaco du-
Zej grupy postaci, Vontowie poruszaja sie zgodnie ze standar-
dowymi strzatkami ruchu karty (wg zasad opisanych powyzej).

=

Przyktad: Viontowie B przeszukujg wytgcznie te sgsiadujgce lo-
kalizacje, do ktorych prowadzq standardowe potgczenia, ale zau-
wazq nawet pojedynczq postac. Vontowie Czauwazq wytgcznie
grupy ztozonez 4 lub wiecej postaci, ale sprawdzq tez lokalizacje
potgczone sekretnymisciezkami. W obu przypadkach—jesli
Vontowie niezauwazq kwalifikujgcych sie grup—przemieszczq
sig wzdtuz niebieskich potgczei, tak jak poczgtkowo planowali.

Bardzo czujna grupa
Karty z dwiema strzatkami i sym-
bolem czujnosci nalezg do najrzad-

ne grupy. Dziatajg one podobnie
jak czujne grupy, ale pozwalaja Vontom przeszukaé wszyst-
kie lokalizacje w odlegtosci maksymalnie dwéch-ruchéw.
Bardzo czujne grupy nigdy nie przeszukujg jednak sekret-
nych Sciezek i przewaznie wykrywajg duze grupy postaci.

[rs

Jesli karta posiada taki symbol, najpierw rozpa- .
trzcie efekt czujnosci, chwilowo ignorujgc jej ko- ~ '

szego typu i oznaczajg bardzo czuj- |, -




Jesli bardzo czujna grupa zauwazy postacie, wykonuje
niezbedne ruchy (jeden lub dwa), zeby dotrze¢ do ich lo-
kalizacji. Robigc to, moze mijac inne grupy Vontow.

Moze sie zdarzy¢, ze bardzo czujna grupa napotka jakas
postac po swoim pierwszym ruchu. Jesli tak sie stanie, naj-
pierw rozpatrzcie to spotkanie, a nastepnie —jesli Vontowie
wcigz maja swoja karte ruchu— poruszcie ich po raz drugi.

Jesli do docelowej lokalizacji prowadzg dwie drogi takiej
samej dtugosci, Vontowie wybierajg te, ktéra prowadzi
przez lokalizacje o wyzszym numerze.

Pamietajcie: kiedy rozpatrujecie czujne grupy, wazna jest
liczba znacznikéw postaci, a nie liczba graczy. Osoba, ktéra
kontroluje podwéjng postac, zawsze przesuwa dwa znaczni-
ki jednoczesnie, co znaczy, ze jest ona bardziej narazona na
wykrycie przez Vontéw nawet wtedy, gdy porusza sie sama.

Przyktad: Vontowie D w odlegtosci maksymalnie dwich
ruchow szukajg grupy ztozonej z co najmniej czterech posta-
ci (jeslijg znajdg, poruszq sie dwukrotnie, by do niej dotrzec).
W okolicy nie ma jednak takiej grupy, dlatego wykonujq
pojedynczy ruch zottym potgczeniem.

““SPOTKANIA Z VON

Do spotkania z Vontami moze dojs¢ na dwa sposoby:

- W fazie akcji, gdy celowo przemieszczacie postacie do lo-
kalizacji zajetej przez Vontow;

- w fazie Vontow, gdy grupa Vontow poruszy sie do lokali-
zacji mieszczacej wasze postacie.

Spotkania rozpatruje sie natychmiast. Oznacza to, ze nie
jest mozliwe przesuniecie kilku grup postaci z r6znych lo-
kalizacji do lokalizacji z Vontami, by razem uczestniczyty
w jednym spotkaniu. Gdy tylko pierwsza grupa dotrze na
miejsce, spotkanie zostaje natychmiast rozstrzygniete.
| Niezaleznie od tego, w jaki spo-
sob doszto do spotkania, roz-
patruje sie je zawsze tak samo.
: W pierwszej kolejnosci nalezy
oW odkryc karte odpowiedniej grupy
Vontéw (lezaca po prawej stronie planszy Vontéw), o ile
nie jest ona jeszcze odkryta. Na karcie tej widoczne s3
mozliwe sposoby rozpatrzenia spotkania, reprezentowa-
ne przez symbole z wartoSciami.

—{— Symbole na kartach akgji

.

o

Spotkania rozpatruje sie, zagrywajac karty akcji z okreslo-
nymi symbolami. Kazda karta — nie liczac jokeréow — ma
w lewym gérnym rogu symbol oraz liczbe.

W grze wystepujg trzy podstawowe symbole spotkan i je-
den symbol specjalny:

@’ Pies¢ symbolizuje site fizyczng i zwinnos¢.
Q Dymek dialogowy symbolizuje perswazje i spryt.

Oko symbolizuje nieuchwytnos¢ i spostrzegawczosé.

‘Q Wir to uniwersalny symbol, ktéry moze zastgpic do-
wolny inny symbol.

Zwroccie uwage, ze na rewersie kazdej karty akcji widnie-

je symbol @ .Oznacza on, ze kazdg karte (takze jokera)

mozna zagrac zakrytg jako dowolny symbol o wartosci 1.

~ Rozpatrywanie spotkai
Symbole piesci, dymku dialogowego i oka pojawiajg sie
takze na kartach grup Vontéw i okreslaja, jak trudno be-

dzie wam poradzic sobie zdanym wyzwaniem.

Spotkania rozpatruje sie na cztery sposoby. Mozecie:
1) pokonac¢ Vontéw w walce;

2) przechytrzycich;

3) ukry¢ sie przed nimi;

4) pozwoli¢ im sie pochwycié.

Walka z Yontami

Jedna z mozliwosci pokonania Vontoéwjest walka fizyczna. By
wygraé z Vontami w sitowej potyczce, musicie wspélnie za-
graé karty otacznej wartoscisity 5 wynoszacej co najmniej
tyle, co liczba przy tym symbolu na karcie grupy Vontow.

Walke nazywa sie wyzwaniem grupowym, po-
@ niewaz w jego realizacji moga pomagac wszyst-

kie postacie obecne w danej lokalizagji. Przypo-
mina o tym symbol trzech kétek, w ktérym znajduje sie liczba.

Wszystkie postacie pedwojne maja. specjalng zdolnosé:
ilekro¢ gracz kontrolujacy taka. postaé bierze.udziat w wy-
zwaniu grupowym, zagrywane przez hiego karty‘licza sie

podwoijnie (tak jakbyzagrywata je kazda z dwdch postaci).
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Przyktad: Stawek, Szybkondozka i Czerwonidczek biorg
wspolnie udziat w walce i muszq zagrac karty z symbolami
e lub & otgcznej wartosci16. Kazda z postaci pomaga

w realizacji wyzwania i grupie udaje sie osiggngc te wartosc.
(Przekroczenie wymaganej wartosci jest dozwolone.)

Jesli uda sie wam pokonac Vontow w walce (zagrywajac kar-
ty 0 wymaganej wartosci), usuncie znacznik Vontéw z plan-
szy i potdzcie go na odpowiadajacej mu literze na planszy.
Odrzuccie takze obie karty (karte grupy Vontow lezaca
z prawej strony i karte ruchu Vontéw lezaca z lewej strony).
Ta grupa Vontow zostata rozbita, lecz nie na dtugo — na ko-
niec rundy w tym miejscu pojawi sie nowa. Walka z Vontami
nie jest wiec wydajna, ale czasem okaze sie nieunikniona,
abyscie mogli skutecznie poruszac sie po dzielnicy i reali-
zowacé misje. Co wiecej, bedziecie tez musieli walczy¢, gdy
to Vontowie niespodziewanie zaatakujg.

Przechytrzanie Yontow
Druga mozliwoscig jest udawanie miejscowych. Aby prze-
konaé Vontdw, ze jestescie z Severtonu, jeden z was musi
zagraé karty o wartosci perswazji () wynoszacej co naj-
mhniej tyle, co liczba przy tym symbolu na karcie Vontow.
@ graé pojedyncza postaé znajdujaca sie w loka-
lizacji z Vontami — musi to zrobié¢ sama, a inne
postacie nie moga jej pomagac. Takie wyzwanie nazywa sie

wyzwaniem indywidualnym. Przypomina o tym pojedyn-
cze kétko, w ktérym znajduje sie liczba.

Karty o wymaganej wartosci perswazji musi za-

Przyktad: Mirka i Heiika napotykajq Vontow D. Heitka moze
zagrac karty perswazji maksymalnie o wartosci 6, a Mirka—
0 wartosci 8 (nawet jesli poSwiecq karty z niepasujgcymi
symbolami, by je zagrac zakryte). Poniewaz jest to wyzwanie
indywidualne, nie mogq sobie pomagac i zadna z nich nie jest
w stanie zwies¢ Vontow—muszq sobie z nimi poradzic inaczej.

W wyzwaniach indywidualnych gracz kontrolujacy postaé
podwadjna liczy sie jako jedna postaé —wartosci kart zagry-
wanych przez niego nie sa podwajane.
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Jesli uda sie wam przechytrzyé Vontoéw, zdobedziecie ich
zaufanie. Wybierzcie dowolne potaczenie prowadzace
z ich lokalizacji (nie liczagc zamknietych sekretnych Scie-
zek, ktorych jeszcze nie odkryliscie) i przesunicie Vontow
wzdtuz tego potaczenia.

- Wyobrazcie sobie, ze postac, ktora z powodzeniem wykonata

to wyzwanie, mowi Vontom co$ w rodzaju: ,Hej, zauwazyli-
smy, jak w tamtq strone ucieka podejrzana grupa!”, a Vonto-
wie, poniewaz wam ufajq, rzucajq sie w pogon.

W lokalizacji, do ktorej przesuwacie Vontow, nie moze sie
znajdowac inna grupa Vontéw. Moga sie tam jednak znaj-
dowac inne postacie — w takiej sytuacji natychmiast docho-
dzi do kolejnego spotkania. W pewnych sytuacjach taki ruch =
moze by¢ dobrym posunieciem taktycznym. Jesli wszystkie
sasiadujace lokalizacje s3 zajete przez Vontow, nie mozecie
przechytrzy¢ grupy w swojej lokalizacji — w takiej sytuagji
musicie poradzi¢ sobie w inny sposob.

Dodatkowo odrzuécie karte ruchu tej grupy Vontéw, na-
wet jesli Vontowie jeszcze jej nie wykorzystali albo wyko-
nali tylko jeden z dwéch ruchéw przedstawionych na niej.

Ukrywanie sie przed Yontami

Jesli nie jestescie w stanie pokonaé Vontéw w walce aniich
przechytrzyé, pozostato wam jedno: sprébowacé sie ukryé.
Jednakze kazda postac ukrywa sie indywidualnie. Kazdy
z was musi zagraé karty o wartosci nieuchwytnosci
wynoszacej co najmniej tyle, co liczba przy tym symbolu
na karcie Vontow.

Kazdy graczznajdujacy sie w lokalizacji z Vontami
wykonuje indywidualne wyzwanie ukrywania sie.
Moze sie tak zdarzy¢, ze tylko niektére postacie
podotajg wyzwaniu, podczas gdy inne zostang pochwycone.

Gracz kontrolujacy postaé podwojng musi wykonac to wy-
zwanie tylko raz — przyjmuje sie, ze obie postacie z powo-
dzeniem mu sprostaty.

Przyktad: Obie postacie z poprzedniego przyktadu musiaty-
by wykonac wyzwanie ukrywania sie o wartosci 5. Udaje sig
to tylko Mirce; Heika zostaje pochwycona.

Jesli postaci uda sie ukry¢, pozostaje ona w tej samej loka-
lizagji, co grupa Vontow (chyba ze Vontowie przemieszcza
sie dalej). Postacie przebywajgce w lokalizacji z Vontami sg
ukryte przed wszystkimi grupami Vontow, facznie z tymi,

ktore przechodza przez te lokalizacje i ktére rozgladaja sie, - -

szukajac najblizszych grup postaci. Ukrywanie sie trwa do
chwili, gdy nastgpi jedna z ponizszych sytuagji:

- Vontowie opuszczg te lokalizacje;

- ukrywajaca sie postac opusci te lokalizacje; 7 —
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- W fazie akcji postaé zadeklaruje, ze wychodzi z ukrycia
(dobrowolnie doprowadzajac do spotkania z Vontami
w swojej lokalizagji);

- inna grupa postaci wejdzie do tej lokalizacji — w takiej
sytuacji kazda ukrywajgca sie posta¢ decyduje, czy chce
pozostaéw ukryciu, czy dotgczyé do spotkania z Vontami.

Brakujace opcje

Nie ze wszystkimi grupami Vontéw mozna sobie poradzié¢
na kazdy z wymienionych sposobdw. Jesli na karcie Von-
tow brakuje ktérego$ z symboli, w przypadku tej grupy
dana metoda konfrontacji jest nieskuteczna.

Przyktad: Vontowie B sg tak roz-
wscieczeni, ze nie bedq stuchac ar-
gumentow. Vontowie C metodycznie
przeszukuijq ulice, przez co nie da sig
przed nimi schowac, zas Vontowie D
sq nie tylko wsciekli, ale tez tak licz-
ni, ze jakakolwiek proba walki jest
z gory skazana na niepowodzenie.

Pochwycenie przez Vontow

Jesli nie poradzisz sobie z Vontami w zaden z powyzszych
sposobow, twoja postac zostaje pochwycona. Moze sie tak
zdarzyg, ze tylko niektére postacie zostang pochwycone,
podczas gdy innym uda sie ukry¢.

Cdy kierujesz pochwycona postacig, musisz:

- odrzuci¢ wszystkie swoje karty;

- zdjaéz planszy swéj znacznik postaci (umiescisz go z po-
wrotem na planszy w p6zniejszej fazie rundy);

- przesunaé znacznik niepokojow o jedno pole naprzéd.
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Jesli podczas tego samego spotkania pochwyconych zo-
stanie kilka postaci, znacznik przesuwa sie tylko o jedno
pole. Jesli jednak postacie zostang pochwycone podczas
kilku r6znych spotkan, znacznik przesuwa sie ojedno pole
za kazde takie spotkanie.

Kiedy przesuwacie znacznik niepokojéw, moze on dotrzeé
do pola zsymbolami. W takiej sytuacji odpowiednie efek-
ty rozpatruje sie natychmiast. Wiecej informacji na temat
znacznika niepokojéw znajdziecie w rozdziale Faza niepo-
kojow.
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- Jesli na karcie Vontow widoczna jest wartosc sity %“', mo-
zecie ich pokonaé, wykonujac grupowe wyzwanie sity.
W efekcie ta grupa Vontow jest tymczasowo usuwana
zplanszy.

- Jesli na karcie Vontow widoczna jest wartos¢ perswa-
zji (), mozecie ich przechytrzyé. Dowolny gracz musi
ukonczyc indywidualne wyzwanie perswazji, posytajgc
Vontéw w wybranym kierunku (i odrzucajgc ich karte
ruchu).

- Jesli na karcie Vontéw widoczna jest wartos¢ nieuchwytno-
Sci , postacie w ich lokalizacji mogg sie ukry¢, wykonu-
jac indywidualne wyzwanie nieuchwytnosci i pozostajgc
w tej lokalizacji. Staja sie one niewidzialne az do chwili,
gdy Vontowie (lub one) opuszcza te lokalizacje.

- Jesli zadne z powyzszych dziatan sie nie powiedzie, posta-
cie, ktére sie nie ukryty, zostajg pochwycone. Pochwyceni
odrzucajg wszystkie karty z reki i usuwajg znaczniki swo-
ich postaci z planszy, a znacznik niepokojéw przesuwa sie
ojedno pole (za cata grupe).

W fazie misji wykonujecie polecenia na odkrytych kartach
misji. Jest to takze jedyna faza, w ktérej mozecie spetnié
warunki zwyciestwa i wygraé scenariusz.

O misjach dowiecie sie wiecej w odpowiednim czasie. W przy-
padku Scenariuszy 1. oraz 3. zasady misji zostang oméwione
w ksigzce scenariuszy, a w przypadku Scenariuszy 2., 4. orazs.
zajrzyjcie do rozdziatu Dodatkowe pojecia: Misje na s.15.

4. FAZA NIEPOKQIOW .

W tej fazie przesuncie znacznik niepokojow o dwa pola
do przodu na torze.

Trojkatne pola ,wcisniete” pomiedzy wieksze pola bierze
sie pod uwage wytgcznie w rozgrywkach z uzyciem postaci
podwéjnych [ ].

W rozgrywkach piecioosobowych pola te nalezy zignoro-
wac, a znacznik przesungé na najblizsze duze pole.
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Przyktad: Kiedy na pokazanym
przyktadzie miatbys poruszyc
znacznik niepokojow o dwa pola
do przodu, zakonczytby on ruch na
. polu trojkgtnym (w rozgrywkach
z udziatem czterech lub mniej gra-
czy) albo na duzym polu nad nim
(w rozgrywee pigcioosobowej).

Jesli znacznik niepokojéw dotrze do korca toru,
! rozgrywka dobiegnie korica. PrzejdZcie do polecer
= E” opisanych w rozdziale Koniecgry (patrzcie s.14).
Dodatkowo znacznik moze dotrzeé na pole specjalne. W ta-
kim wypadku znacznik niepokojoéw porusza sie o jedno
pole na raz, nie przeskakujac zadnego pola.
| Ten symbol oznacza, ze do rozgrywki wchodzi
kolejna grupa Vontéw. WeZcie znacznik Vontow
‘_ ze wskazang literg i potdzcie go na odpowied-
nim literowanym polu na planszy Vontéw. Nowa
grupa pojawi sie na mapie w kolejnej fazie.
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*Ten symbol pojawia sie w poblizu konca
-E&) ‘toru i reprezentuje finalny zryw Szybkich
— . Strzat — rozgrywka niedtugo sie zakonczy,
apostacie podejmuja ostatni wysitek, by zrealizowaé swo-
jecele. Potézcieznacznik na talii kart akcji (pozwolion
wam dobraé wiecej kart— patrzcie rozdziat Faza uzupetnie-
nia graczy ponizej). Ponadto w nastepnej fazie akcji kazda
postaé moze sie poruszy¢ o jeden raz wiecej niz zwykle.
W kolejnych scenariuszach pojawiaja sie nowe symbole.
Opis symboli znajduje sie na ostatniej stronie niniejszej
instrukgji. llekro¢ napotkacie nowy symbol, postepujcie
zgodnie z zawartymi tam poleceniami.

W pierwszej kolejnosci dla kazdej grupy Vontow obecnej

na planszy wykonajcie nastepujgce czynnosci:

- jesli po lewej stronie planszy Vontéw lezy karta ruchu,
ktérg zapomnieliscie odrzucié, zrobcie to teraz;

- dobierzcie z talii nowg karte ruchu Vontow i potézcie jg
zakryta po lewej stronie planszy;

- jesli na literowanym polu lezy znacznik Vontéw (ponie-
waz grupa zostata rozbita w walce lub dopiero przybyta),
rozstawcie te grupe:

—Przydzielcie jej po jednej zakrytej karcie z talii grupy
Vontéw i karcie z talii ruchu Vont6w.

—Dobierzcie zeton odpowiedniego ksztattu i umiesécie te
grupe w lokalizacji o wylosowanym numerze, o ile jest
ona pusta (nie ma tam innej grupy Vontéw ani zadnych
postaci). Jedli lokalizacja jest zajeta, sprawdzajcie jedna
po drugiej lokalizacje o kolejnych wyzszych numerach, az
znajdziecie pustg, i umiesccie tam te grupe; a jesli wszyst-
kie lokalizacje o wyzszych numerach s3 zajete, spraw-
dzajcie jedna po drugiej lokalizacje o kolejnych nizszych
numerach, az znajdziecie pustg, i umiesécie tam te grupe.

Przyktad: Vontowie E sq rozstawiani na planszy. Gracze
dobierajq zeton o numerze @ Lokalizacja ta jest zajeta,
wiec gracze sprawdzajq pole , poniewaz jest to lokali-

zdacja o kolejnym wyzszym numerze. Ona takze jest zajeta,
a na planszy nie ma juz lokalizacji o wyzszych numerach.
Vontowie E sq wiec rozstawiani na polu @ poniewaz jest
to lokalizacja o najblizszym nizszym numerze.

W tej fazie postacie, ktére zostaty pochwycone, wracaja
na plansze, a wszyscy dobierajg karty.

{ Uzupelnienie reki

Przed dobieraniem, jesli kierujecie postaciami, ktére nie
zostaty pochwycone, mozecie odrzuci¢ z reki dowolng
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liczbe kart. Nastepnie wszyscy dobieraja karty i dodajg
je do tych, ktére majg juz na rece. Liczba dobranych kart
zalezy od tego, ile kart zostato ci na rece, i rozni sie w za-
leznosci od postaci. Spdjrzcie na dolng czes¢ karty postaci:

Przyktad: Mirce zostata na rece jedna karta. Moze jq
zatrzymac (i dobrac dwie karty) lub odrzucic (i dobrac trzy).
W obydwu przypadkach po zakoriczeniu dobierania bedzie
miata trzy karty na rece.

Gdyby Mirce zostaty na rgce dwie karty, odrzucenie jednej

nie miatoby sensu, bo i tak dobrataby tylko dwie. W takiej
sytuacji prawdopodobnie nie odrzucataby Zadnych kart,
chyba ze rozpaczliwie potrzebowataby konkretnej i chciataby
zwiekszyC swoje szanse na jej dobranie—mogtaby wowczas
odrzucic obie karty z rgkii dobrac trzy.

{ Pochwycone postacie

Postacie, ktére zostaty pochwycone w biezgcej rundzie,
wracajg teraz do gry —umieszczacie ich znaczniki z powro-
tem na planszy.

i...._

Jesli w lokalizacjach (i }i If?‘ nie ma Vontéw, decydujesz,
w ktorej z nich umiescisz znacznik swojej postaci. Jesli w lo-
kalizacjach E’i\ lub (z\ (lub w obydwu) znajdujg sie Vonto-
wie, mozesz zamiast tego umiesci¢ swoja posta¢ w dowolnej
lokalizagji sasiadujacej z tymi Vontami. W rzadkim przypad-
ku, kiedy wszystkie te lokalizacje takze sg zajete przez Von-
téw, umieszczasz swoja postaé¢ w dowolnej lokalizacji sasia-
dujacej z tym zajetymi.

Jesli pochwyconych zostato kilka postaci, mozecie umie-
Sci€ ich znaczniki w tej samej lokalizacji lub w réznych,
wedle wtasnego uznania.

Nie macie zadnych kart na rece (odrzuciliscie je, gdy zosta-
liscie pochwyceni). Nie dobieracie nowych kart zgodnie z po-
wyzszymi zasadami. Zamiast tego dobieracie z talii cztery
nowe karty akgji (tak jak podczas przygotowania do gry).

lerani 1
@ohyeranle dodatkowych kart —

W poprzednich fazach pewne efekty mogty poinstruowac,
abyscie dobrali dodatkows karte. Efekt taki oznacza sie za
pomoca znacznika <igh, ktory nalezy potozy¢ na talii kart
akgji. Jesli zdarzy sie to dwukrotnie w tej samej rundzie,
potdzcie na talii drugi znacznik . W bardzo rzadkim
przypadku, gdy miatoby sie to sta¢ wiecej niz dwa razy,
zignorujcie kolejne efekty — w jednej rundzie nigdy nie
mozecie dobrac wiecej niz dwdch dodatkowych kart.

Dodatkowe karty dodaje sie do liczby kart dobieranych przez

kazdego z was. Dotyczy to zaréwno graczy, ktorzy uzupetniajg ’ 7

reke, jak i tych, ktorzy dobierajg nowa reke po pochwyceniu.
Efekt dodatkowego dobierania dotyczy tylko jednej fazy

uzupetnienia graczy. Po dobraniu dodatkowych kartodtoz- -

cie znaczniki na bok.
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Przyktad: Gracze zdobyli w tej rundzie znacznik
woniaczkowi zostaty cztery karty na rece, ale postanawia
jednq odrzucic. Poniewaz ma teraz trzy kar_tj'fha rece, powi-
nien dobrac dwie, zgodnie z tabelq na swojej karcie postaci.
Dz:gk: efektowi <8 dobiera trzy karty.

Tej fazy nie rozgrywa sie w Scenariuszach 1. oraz 3.
Dopiero po dobraniu kart odkrywacie nowe misje, ktory-
mi zastepujecie te zrealizowane, zgodnie z opisem w roz-
dziale Dodatkowe pojecia: Misje (na s. 15). Przeczytajcie
uwaznie ich tres¢ — mozecie od razu zacza¢ sie zastana-
wiaé, w jaki sposob bedziecie je realizowaé, poniewaz juz
teraz przechodzicie do fazy akcji nowej rundy.

mer scenariusza (1-5), pokolorujcie
do trzech gwiazdek =& w zalez-
nosci od wybranego poziomu trudnosci (gwiazdek moze
by¢ nawet piec¢ — péZniejsze scenariusze pozwalaja jeszcze
bardziej podnies¢ poziom trudnosci) i zapiszcie imiona

IWYCIESTWO_*

Jesli znacznik Szybkich Strzat dotart na ostatnie
pole swojego toru, wygrywacie!

W zwxqe;skle) rozgrywce wynik bazowy za dotarcie
do symbolu %.g wynosi =10=. Dodajcie po %! punkcie za
kazde pole, ktére dzieli znacznik niepokojéw od korca toru.
Pamietajcie tez, ze mogliscie mie¢ mozliwos¢ cofniecia znacz-
nika niepokojow za nadmiarowe punkty zdobyte w fazie misji.
Przy kazdej postaci znajduja sie niewielkie kratki. Ignorujcie
je, dopdki nie dotrzecie do Scenariuszy 4. oraz 5., a w scena-
riuszach tych dodajcie po E‘@% punkcie za kazdg zakreslong
kratke.

Punkty scenariusza =

10 + pozostate pola na torze niepokojéw

+1za kazdg zakreslong kratke.

Nastepnie dodajcie po fs punktéw za kazdg gwiazdke

poziomu trudnodci,’a uzyskane punkty zanotujcie
w rubryce LOstateczny wynik”, aby mogly go podziwiac na-
stepne pokolenia.

Ostateczny wynik =
Punkty scenariusza + 5 punktéw za kazdg gwiazdke

graczy przy odpowiednich postaciach. W przypadku posta-
ci podwoéjnych zapiszcie imie tak, by wypetnito oba pola,
a w przypadku postaci wspétdzielonych napiszcie: ,wszy-
scy”. W rubryce ,Uwagi” mozecie opisa¢ wyjatkowe mo-
menty lub przebieg rozgrywki.

Mozecie takze zajrzec na ostatnig strone kroniki, by sprawdzi¢,
czy udato sie wam spetni¢ wymagania kt6regos z osiagniec.
Scenariusze 1. oraz 3. majg wtasne koncowe punktowanie—
dalsza cze$¢ tego rozdziatu tyczy sie wytacznie pozostatych
scenariuszy.

PORAZKA *

Jesli znacznik niepokojow dotart do tego pola
jako pierwszy, przegrywacie. Taka rozgrywke row-
niez mozecie odnotowac w kronice, by méc z cza-

sem oceni¢ swoje postepy. W tym przypadku wynik stuzy
jako informacja, jak blisko byliscie osiagniecia zwyciestwa.

Policzcie, ile pdl dzieli znacznik Szybkich Strzat od ostatniego
pola toru—to wasz ujemny wynik. Jesli znacznik niepokojow
miatby sie poruszy¢ poza tor (poniewaz w fazie niepokojow
przesuwa sie go o dwa pola), otrzymujecie dodatkowo g_l .
Zapiszcie ten wynik w rubryce , Punkty scenariusza”.

Punkty scenariusza =
-1za kazde pozostate pole na torze
(dodatkowo -1, jesli niepokdj wykroczyt poza tor)

Przekreslcie rubryke ,Ostateczny wynik”. W przegranej roz-
grywce gwiazdki nie majg znaczenia (chociaz sami mozecie
uwazag, ze porazka o wios w trudnej grze jest cenniejsza od
porazki w fatwej grze)..

Nie zapomnijcie sprawdzié listy osw;gnlqc na ostatnle] stro-
nie kroniki — nawet w przegranym scenariuszu moze sie
wam udac zrealizowa¢ niektére z nich.
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Ponizsze rozdzialy instrukgji nie stanowig czesci gtéwnych
zasad gry, nie sg tez jednak specyficzne dla zadnego kon-
kretnego scenariusza. Zwykle odblokowuje sie je w poszcze-
g6lnych scenariuszach i obowigzuja one we wszystkich (lub
w wiekszosci) kolejnych. Ksigzka scenariuszy poinstruuje
was, kiedy je przeczytac.

Ogdlny system misji pojawia sie w Scenariuszu 2. i obo-
wigzuje w Scenariuszach 4. oraz 5. Jesli gracie w Scena-
riusze 1. oraz 3., nie musicie czyta¢ tego rozdziatu. Misje
dziatajg w nich inaczej, zgodnie z opisem w odpowiednich
czesciach ksigzki scenariuszy.

Szybkie Strzaty zawsze wchodzq do Severtonu z konkretnymi
planamiijasnym celem. Czasami udaje im sig zrealizowac ten cel,
a czasami nie — kiedy indziej zas muszq zmienic swoje zamiary.

Jednakze w wigkszosci przypadkow jedna wskazéwka prowadzi |

do kolejnej, a nowe mozliwosci pojawiajg sig po drodze.

W trakcie gry poczatkowe cele reprezentowane sa przez
trzy misje poczatkowe. llekro¢ zrealizujecie jedna z nich,
przesuwacie znacznik Szybkich Strzat na torze postepu,
a na koniec rundy odkrywacie nowe karty misji, by uzupet-
nic te zrealizowane — na poczatku kazdej rundy w grze po-
winny by¢ trzy misje.

Aby wygraé, musicie zrealizowac tyle misji, aby znacznik
Szybkich Strzat dotart na ostatnie pole toru postepu, za-
nim dotrze tam znacznik niepokojow.

— Karty misii

LI

Dostepnosé (0 X 1 I—I\ . pu\g/lftrgs\fg
Scenariusz e, e e —

{ Skontaktujcie sie z Zardzewialymi Kluczami —+— Tytut misji
OP‘S fab“ +_y } Kiub " ch_zypas}ada ;enne informacje, ale nalezq do niego

podejrzliwe osoby; naklonienie ich do wspdlpracy mode byé irudne. i

Po odkryciu: Za pomoca kostki oznaczcie dobrana lokalizacje. B ritiah
Faza misji: Misja zostaje zrealizowana, kiedy ukoriczycie w ozna- —L]-

czonej lokalizacji grupowe wyzwanie :gl‘_h Miejsce
na zeton
lokalizacji

\ L

7 Scenariusz

\ Symbol koperty pokazuje scenariusz, do kto6-
rego nalezy dana misja. W pudetku z grg znaj-
dziecie karty misji oznaczone symbolem |+, a pozostate
misje sg ukryte w kopertach | &, |4 oraz | #..

Tytut misji

Chociaz wiele misji odnosi sie do wydarzen z ksigzki, zna-
jomosc jej tresci nie jest konieczna do gry. Jesli jestescie
ciekawi tych odniesien, wiecej informacji znajdziecie na
koncu ksigzki scenariuszy.

Opis fabuty -
To ogdlny opis tego, co muszg zrobi¢ postacie. Jego znajo-
mos¢ nie jest niezbedna do rozgrywki, ale zapewnia do-
datkowy kontekst fabularny i pomaga wam zrozumie¢, co
Szybkie Strzaty probuja osiggnaé na planszy.

Miejsce na zeton lokalizacji
Jesli zobaczycie na karcie misji symbole zetonéw lokaliza-
cji, po odkryciu tej karty dobierzcie zetony o wskazanych

ksztattach i rozt6zcie je na tych polach. Stuzg one jako przy- - *

pomnienie, ktore lokalizacje sa powigzane z dang misja.

Z postaci nalezgcych do tych grup bierze Kostke. Jesli postacz kostkg
zostanie pochwycona, misje odrzuca sig bez nagrody.

Faza misji: Jesli posta¢ wcigz ma tg kostke, misja zostaje zrealizowana.

Opis misji

To najwazniejsza cze$¢ karty misji. Przeczytajcie jg uwaz-

nie i doktadnie wykonajcie polecenia zawarte na karcie.

- Wiekszos¢ misji posiada tekst: , Po odkryciu” — opisuje, co
nalezy zrobi¢ natychmiast po tym, gdy karta misji znaj-
dziesie w grze.

- Kazda karta misji ma takze tekst: ,,Faza misji” — ttuma-
czy, co macie zrobi¢ w fazie misji i jakie sa warunki ukon-
czenia tej misji.

- Niektdore misje posiadajg dodatkowy tekst, wptywajacy
na inne fazy gry. W takim przypadku jest to zawsze jasno
opisane.

Wartosé punktowa
Wskazuje ona, o ile pol nalezy przesung¢ znacz-
nik Szybkich Strzat na torze postepu, gdy ta mi-

sja zostanie zrealizowana. Czasami ta wartos¢

moze by¢ zmienna—jest to wowczas opisane w tekscie.
y Dostepnos¢

@ W lewym gornym rogu karty moze widnie¢

Wal- symbol stoiica lub ksiezyca (karta moze tez

miec obydwa te symbole lub nie mie¢ zadne-

@ go). Misje odkrywane w fazie przygotowania

muszg mie¢ symbol stofca. Pod koniec gry od-

krywane moga by¢ wytgcznie misje zsymbolem ksiezyca.

— Przygotowanie

.
f—

LI —

Przygotujcie talie misji dla rozgrywanego scenariusza.

- W Scenariuszu 2. uzyjcie misji oznaczonych symbolem | ﬂn. 3

- W Scenariuszach 4. lub 5. uzyjcie misji oznaczonych sym-
bolami | J}a. oraz ,ﬂ-‘a.

- Jesli rozgrywacie Scenariusz 1. lub 3., nie powinniscie

czytac tego rozdziatu. =
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& Potasujcie talig kart misji i odkryjcie trzy poczatkowe mi-
= sje Pofdzcie je na wyznaczonych do tego polach (czerwo-
- nym, niebieskim i z6ttym).

2 Wszystkie misje dobierane podczas przygotowania w le-
" . wym gérnym rogu musza mieé¢ symbol (niektére
L znich moga mie¢ dodatkowo symbol )- Jesli na dobra-
nej karcie nie ma , odtdzcie ja na bok i dobierzcie ko-
lejna. Powtarzajcie to az do chwili, gdy odkryjecie trzy karty
misji z . Nastepnie potasujcie karty odtozone na bok

zresztg talii i pot6zcie talie na przeznaczonym do tego polu.

Odkrywanie Karty misii |

Karty misji odkrywane sa na poczatku rozgrywki oraz
W fazie uzupetnienia misji.
Po odkryciu karty misji dobierzcie zeton lub Zetony loka-
lizacji odpowiadajace ksztattem polom na tej karcie i po-
t6zcie je na tych polach (chyba Ze na karcie nie ma takich
pol). Jezeli zetonéw danego ksztattu zabraknie, wymie-
szajcie odpowiedni stos zetonow odrzuconych.
H Nastepnie postepujcie zgodnie z poleceniami ,Po odkry-
ciu”. llekro¢ tekst misji odnosisie do ,,dobranych lokalizacji”,
chodzi o lokalizacje przedstawiong badz lokalizacje przed-
stawione na zetonach lezacych na karcie. Jesli tekst odnosi
sie do kostek, uzyjcie kostek zgodnych z kolorem pola, na
N ktorym lezy karta (czerwonym, niebieskim badz z6ttym).
Przeczytajcie pozostaty czeS¢ tekstu, upewnijcie sie, ze
wszyscy dobrze rozumieja misje i zacznijcie sie wspélnie
zastanawiag, jakja zrealizowac.

: = Uiywanie kostek

- Misje czesto odnosza sie do kostek, ktore sa uzywane na
- dwa sposoby:

- jako znaczniki, aby w sposob czytelny wskazywaé miej-
sca wazne dla aktualnych misji (w takim przypadku nie
wchodzicie w interakcje z tymi kostkami);

- jako obiekty niezbedne do realizowania misji — w tym
przypadku karta misji okresla, w jaki sposéb zdoby¢ te

> kostki i co z nimi zrobi¢.

Wskazowka: Gdy karta misji mowi, aby ,,0znaczyc lokalizacje
za pomocq kostki’, kostka taka jest wytgcznie znacznikiem,
z ktorym nie wchodzi sie w interakcje. Jesli z kolei karta
mowi: ,potoz kostke na lokalizacji”, przewaznie taka kostka H
odgrywa znaczgcq role w realizacji misji.
Niektére misje pozwalajg wam podnosi¢ i przenosi¢
kostki. Mozecie podnies¢ kostke wytacznie po spetnieniu

——
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warunkoéw opisanych na karcie. Kiedy jednak jakas postaé

posiada juz kostke, w fazie akcji moze ja dowolnie przeka-

zywac innym postaciom znajdujacym sie w tej samej loka-

lizacji (chyba Ze jest to wyraznie zabronione).

Jesli posta¢ posiadajaca kostke zostanie pochwycona,

woéwczas musi:

- przekazac te kostke innej postaci w tej samej lokalizagji.
Postac otrzymujaca kostke nie moze by¢ pochwycona,
lub

- potozyc te kostke na lokalizacji, w ktdrej zostata pochwyco-
na. Dowolna posta¢ moze jg pdzniej podnies¢ w fazie akgji.

———

Rea_lizowanie misji =

—

Misje mozna realizowaé wytacznie w fazie misji. Przeczytaj-
cie uwaznie tekst na karcie, by sie dowiedzie¢, jak to zrobic.
Czasami realizacja misji wymaga ukoniczenia indywidual-
nego lub grupowego wyzwania —w takiej sytuacji ogtasza-
cie, ze chcecie sie go podjaé, i rozpatrujecie to wyzwanie, tak
samo jak podczas spotkania z Vontami. Jednakze, w przeci-
wienstwie do spotkan z VVontami, na kartach misji moga sie
pojawiac grupowe wyzwania perswazji i nieuchwytnosci
lub indywidualne wyzwania sity.

Pamigtajcie, ze wartosci kart zagrywanych przez postac

podwadjng licza sie podwdjnie, ale tylko w wyzwaniach

grupowych.
Jesli tekst na karcie wskazuje, ze misja zostata zrealizo-
wana, wykonajcie nastepujace kroki:

- Okreslcie wartosé punktowg zrealizowanej misji. Czasa-
mi jest ona podana w prawym gérnym rogu karty misji,
a czasami bezposrednio w tekscie.

- Przesuncie znacznik Szybkich Strzat o odpowiednig
liczbe pol do przodu na torze. Jesli znacznik dotrze w ten
sposdb na pola specjalne, natychmiast je rozpatrzcie
(patrzcie Plansza postegpu nas.17).

- Odrzuécie na odpowiednie stosy wszelkie zetony lokali-
zacji z karty misji.

- Zwrdécie wszystkie pieé kostek na odpowiednie pole na
planszy, niezaleznie od tego, gdzie sie one znajduja.

- Odrzuécie karte misji na stos odrzuconych kart misji.
Nie ktadZcie w jej miejscu nowej karty misji — najpierw
nalezy ukonczyé inne fazy gry.

2 L > ¥3}
L Wysledzcie Wyznawcow Mitorzebl™ 4
Podgiajcie 20 STupq Vortdw praes way tundy.

l Po odkryciu: Pol6icie trzy kostki na grupie A Vontéw
Faza misji: Jesli ta grup: du

|| lalizadi o dowolna pos
zrealizowana, gdy usuniecie ostatnia kost

amej lub sasiedniej lo-
kostke. Ta misja zostaje

Przyktad: Gracze zrealizowali misje w fazie misjii w nagrode
mogq przesunqgc znacznik na torze Szybkich Strzat o trzy
pola do przodu. Na pierwszym z tych pol widnieje symbol
-'H, wigc ktadg znacznik -'ﬂ na talii kart akcji, a nastepnie
przesuwajqg znacznik Szybkich Strzat o kolejne dwa pola.

* i W ot
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- Uzupelnianie kart misii |-

Misje realizuje sie w fazie misji (3), ale nowe sa dobierane
dopiero w fazie uzupetnienia misji (7). Przeprowadzacie naj-
pierw pozostate fazy uzupetnienia — dopiero po tym mo-
zecie sprawdzi¢, jakie zadania was czekaja. Jednakze juz
od momentu odkrycia kart misji i odczytania ich tekstu
mozecie zaczgé planowag, jak je zrealizujecie, poniewaz
od razu przechodzicie do fazy akgji.

. PLANSZA POSTERH
, W Scenariuszu 2. do gry wprowadzona
zostaje lewa czes¢ planszy postepu: tor

Szybkich Strzat.

Podczas przygotowania znacznik Szyb-
kich Strzat ktadzie sie na pierwszym
polu tego toru. Aby przesuwaé go da-
lej, bedziecie realizowaé misje. Tor ten
zawiera wiele pdl specjalnych. Nowe
symbole zwigzane z misjami i znacz-
nikiem Szybkich Strzat pojawiajg sie
takze na torze niepokojow.

Petny wykaz wszystkich symboli znajdziecie na ostatniej
stronie instrukcji. Tutaj ttumaczymy jedynie, jakie nowe
symbole pojawiajg sie w Scenariuszu 2.:

; Konczy sie wam czas. Od tego momentu Szyb-
@ kie Strzaty nie moga rozpoczynac dtugich misji.
W rogu kazdej nowo odkrytej karty misji musi
znajdowac sie symbol @(niezaleinie od tego, czy ma
takze symbol , czy nie). Jesli na odkrytej karcie nie ma

tego symbolu, odkrywajcie kolejne, az dobierzecie taka,
ktéra go ma.

Ten symbol wskazuje na duzg pewnos¢ siebie
+ Szybkich Strzat. Potdzcie znacznik -ﬂ na talii
kart akcji. Oznacza on, ze podczas dobierania kart
W fazie uzupetnienia graczy kazda postaé dobiera jedna karte
wiecej niz zwykle (patrzcie Faza uzupetnienia graczy na s. 13).

( ~*’I A:Vontowie obawiaja sie postepow Szybkich Strzat

(prawdopodobnie przeczytali o nich w klubowej
gazetce ,Tam-tam”). Jesli znacznik niepokojow
znajduje sie ponizej tego pola, przesuicie go o jedno pole
naprzdd. Jesli lezy na tym polu lub wyzej, nic sie nie dzieje.
Szybkie Strzaty martwiag sie rosngcymi niepo-
kojami w Severtonie, co motywuje je do dodat-
kowego wysitku. Jesli znacznik Szybkich Strzat
znajdzie sie ponizej tego pola, przesuncie go o jedno pole
naprzéd. Jesli lezy na tym polu lub wyzej, nicsie nie dzieje.

Uwaga: Dwa powyzsze symbole stuzq probie zbalansowania
losowosci gry. Czasami poczqtkowe misje mogq si¢ okazac
wymagajqgce i wtedy rosnqgce niepokoje mobilizujg Szybkie
Strzaty. Kiedy indziej gracze realizujq misje z tatwoscig, co
prowokuje Vontow do dziatania. Zaawansowani gracze mogq
. probowac wykorzystac te symbole taktycznie—slepy ped w re-
alizowaniu misji nie zawsze jest stusznym podejsciem.

7 ..17 :

Jesli znacznik Szybkich Strzat dotrze do korca
toru, rozgrywka natychmiast sie konczy i wy-
grywacie.

Jesli mielibyscie przesungé znacznik Szybkich Strzat poza |, - .
tor, cofnijcie znacznik niepokojéw o jedno pole za kazdy < - ..
taki nadmiarowy ruch. Dokofczcie biezac faze misji—jesli - =~
zrealizujecie kolejne misje, mozecie dalej cofa¢ znacznik
niepokojow (o jedno pole za kazdy zdobyty punkt). Dzieki
temu poprawicie swoj wynik za ukoficzenie scenariusza.
Nastepnie postepujcie zgodnie z poleceniami w rozdziale
Koniec rozgrywki (s.14).

PRZEDHIOTY.. B

Przedmioty pojawiajg sie po raz pierwszy w Scenariuszu 2.
i s3 uzywane we wszystkich kolejnych scenariuszach.

Wyprawy do Severton sq ekscytujgcymiigroz-
nymi przygodami, ktore wymagajq od was,
abyscie mieli sig na bacznosci. Czasem jednak
musicie odetchngc oraz w spokoju rozwazyc,
gdziesq te schody, ktérych nie mozecie znalezé, | Kamien
albo przeczekac, az wyjgtkowo niebezpieczna e i

uwage czujnych Vontéw.
P’ o B s > . Wybierz lokalizacje bez Vontow
grupa Vontow odejdzie z miejsca, ktore cheecie worlegindadomteh chin,

2 . . . A )| Llu){sveonatak,pkbyzna‘]dowala "
zbadac. W tych chwilach wytchnienia mozecie S
przeszukac kieszenie, by sprawdzic, co sig w nich =3 sz
! znajduje—kto wie, co moze sig wam przydac...

——— = =

-1 Przygotowanie

Liczba kart przedmiotéw, z ktérymi rozpo-

czynacie rozgrywke, jest oznaczona w cze-
" Sci przygotowania toru postepu za pomocg
symbolu/symboli .. Przedmioty nalezy
rozdaé zakryte i nie mozecie ich podgladaé.

—_—

L —

—  Przeszukiwanie kieszeni

Jakjuz wspominalismy, czasami w wyniku strategicznej de-
cyzji posta¢ moze nie chciec poruszac sie w fazie akcji. Jesli
dojdzie do takiej sytuacji, moze ona wykorzystac okazje,
zeby sprawdzi¢, co znajduje sie w jej kieszeniach, i przygo-
towac przedmiot do pdzniejszego uzycia.
Jesli nie zostat wykonany ruch postaci w fazie akcji (bada-
nie nie liczy sie jako ruch), mozesz odkryéjedna ze swoich
zakrytych kart przedmiotow. Mozesz to zrobié¢ zaréwno
na koniec fazy akcji, jak i w jej trakcie, ale w takiej sytuacji
tracisz wszystkie ruchy przystugujgce ci w tej rundzie.

Po odkryciu przedmiotu przeczytaj tres¢ karty. Dowiesz
sie z niej, kiedy i jak mozesz go uzyé. Przygotowanego
przedmiotu mozna uzy¢ nawet w tej samej rundzie (iwtej .|
samej fazie akcji), w ktérej zostat odkryty.

Po uzyciu przedmiotu odrzué go. Wszystkie przedmioty
s3jednorazowe.
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| wytqcznie bohaterski czyn.

Przyktad: Stawek postanawia, ze nie bedzie sig poruszac, i za-
miast tego przeszukuje kieszenie. Odkrywa karte przedmiotu—
okazuje sig nim Przekaska. Postanawia natychmiast jg wyko-
rzystac, aby przyznac sobie i Szybkonozce dodatkowy ruch.

Uwaga: Niektore przedmioty mogq przyznawac graczom do-
datkowe ruchy. Takiego ruchu moze uzyc¢ nawet gracz, ktory
w danej rundzie przeszukiwat kieszenie.

r Wymlenlame sie przedmlotaml r~—

Cz’ronkowm Szybkich Strza’r szanujg cudzg w’{asnosc i nie
zabierajg innym ich przedmiotow. Jedyny wyjatek stano-
wi wymiana jeden do jednego. W fazie akcji dwoje z was,
pod warunkiem znajdowania sie w tej samej lokalizacji,
moze sie zgodzi¢ na wymiane przedmiot za przedmiot
(dotyczy to wytgcznie przedmiotéw odkrytych).

HR_ BOHATER

Karty te pojawiajg sie w rozgrywce po raz pierwszy w Sce-
nariuszu 3. i s3 uzywane we wszystkich kolejnych scena-
riuszach.

o

Zdarza sie, Ze nic nie idzie po twojej mysli, a szanse na wygrang
wyglgdajg marnie. W takich chwilach los moze odmienic

—{_ Przygotowanie Hr"—

Jesli w czesci przygotowania toru postepu po-
jawi sie symbol ﬂ oznacza to, ze kazdy z was
rozpoczyna rozgrywke z karta bohaterstwa.
W pewnych okolicznosciach karty te mozna
réwniez zdoby¢w pozZniejszej czesci rozgrywki.
Swoja karte bohaterstwa trzymasz zakryta przed innymi,
ale mozesz ja w dowolnym momencie podejrzec. Ta karta
nie wlicza sie do kart na rece.

r Zagrywanle karty bohaterstwa —

Karta bohaterstwa pozwala jednokrotnie poméc wam

Dajsobie+7
wwyzwaniu [J.
Wszyscy pozostali
gracze dajg +1.

Przyktad: Czerwoniaczek znajduje sig w lokalizacji z Henkg

i probuje przechytrzyc Vontow A. Henka moze uzy¢ pokaza-
nej karty, mimo ze sama nie uczestniczy w tym wyzwaniu.
Daje +1 do perswazji Czerwoniaczka, co pozwala mu z sukce-
sem ukoiiczyc to wyzwanie.

Karty bohaterstwa sg jednorazowe — po zagraniu takiej
karty natychmiast usunja z gry.

Tylko od was zalezy, czy przechowacie karty bohaterstwa
do dalszych etapéw gry. Pamietajcie jednak, ze w poje-
dynczym wyzwaniu mozna uzyé tylko jednej takiej karty,
co 0znacza, ze oszczedzanie ich wszystkich na finalng mi-
sje moze sie okazac nieskuteczne.

W sytuagji gdy kilka postaci wykonuje tosamowyzwaniein-
dywidualne, karta bohaterstwa wptywa na wszystkie te wy-
zwania. Oznacza to, ze mozesz zagrac pojedyncza karte bo-
haterstwa, by wptyng¢ na rezultat wyzwania wielu postaci.
W przypadku gry podwdjng postacig czasem istotne jest
rozréznienie pomiedzy ,graczem” a ,,postaciy”.

Niektore karty bohaterstwa podwajajg wartos¢ kart zagrywa-
nych przez graczy. Moga takze wptywa¢ na karty zagrywane
przez gracza kontrolujacego podwéjng posta¢ w wyzwaniu
grupowym, gdzie wartosci te juz s3 podwojone. Jesli efekt
karty bohaterstwa miatby ponownie podwoié wartos¢ takiej
karty, podwaja sie jedynie jej wartos¢ bazowa! Oznacza to, ze
wartosc takiej karty zostataby zwiekszona trzy, a nie cztery razy.
WyobrazZcie sobie, Ze ta karta zostata zagrana dwukrotnie, raz
przez kazda postag, ale tylko jedna z nich zostata podwojona.

Positki po raz pierwszy wchodzg do gry na wyzszych pozio-
mach trudnosci Scenariusza 3. i s3 wykorzystywane w ko-
lejnych scenariuszach.

. W miarg jak rosng niepokoje, w Severtonie robi sig coraz bar-

dziej niebezpiecznie. Ulice patrolujq wigksze i grozniejsze grupy
Vontow. Trudno je przechytrzyc i sie przed nimi ukryc, aich

w realizacji wyzwania. Mozecie uzywac tych kart tylko ' ruchy sq nieprzewidywalne.

w wyzwaniach, ktore odbywaja sie wich lokalizacjach. Do-
tyczy to rowniez tych wyzwan, w ktdrych nie bierzecie bez-
posredniego udziatu, o ile efekt karty pozwala wptywac na
dziatania innych postaci.

t
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Dwustronne zetony positkow znajdujg sie w kopercie .v;"?w
Potdzcie je w poblizu planszy Vontéw — bedg potrzebne, kie-

dy znacznik niepokojéw dotrze do okreslonych pél na torze.

« iy S—— i
i e

e —




Warost umiejetnosci

#=. Ten symbol wskazuje, ze wzrosty umiejetno-
q &i grupy (lub kilku grup) Vontow. Wezcie zeton

=" +5/+3/+2 potbzcie go po prawej stronie karty grupy
Vontow. Odtad wszystkie wartosci na tej karcie s3 odpowied-
nio zwigkszone. Symbole, ktdrych nie ma na karcie, uwaza
sie za nieobecne (tych wyzwan wcigz nie mozecie sie podjac).

Zeton pozostaje na swoim miejscu, nawet jesli ta gru-
pa Vontow sie przeorganizuje lub zostanie pokonana —
wzmacnia on wszystkie pozniejsze grupy Vontow, ktére
pojawig sie na tej pozycji.

Przyktad: Wartosci na tej karcie grupy Vontow wynoszq teraz
odpowiednio 17 sity i12 perswazji. Grupe te trudniej pokonac
i przechytrzyc, a postacie weigz nie mogq sie przed nig ukryc.

e —
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— Przyspleszenle

e Ten symbol wskazu]e ze grupa Vontow przy-
w spieszyta. Potdzcie obok ich karty zeton z sym-

bolem dodatkowego ruchu. Od nastepnej fazy
uzupetnienia Vontéw ta grupa przygotowuje dwie karty
ruchu Vontéw zamiastjedne;j.

Kiedy rozpoznajecie grupe Vontéw, sprawdzacie wszystkie
ich karty. Odwrdccie caty stos kart ruchu, nie zmieniajgcich ko-
lejnosci. Podczas rozpatrywania grup Vontow w fazie Vontow
takze odwroccie caly stos (jesli nie zrobiliscie tego wczesniej)
i rozsuricie karty, by rozpatrzyéje po kolei, od lewej do prawej.

Przyktad: Vontowie C przyspieszylii majq teraz dwie karty
ruchu. Najpierw przesung sig wzdtuz niebieskiego i czer-
wonego potqgczenia, nastepnie sig rozejrzq i jesli w zadnej
sqsiedniej lokalizacji nie dostrzegq grupy ztozonej z co
najmniej dwach postaci, wrocq sie czerwonym potgczeniem.

-
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Vontowie moga doprowadzi¢ do wielu spotkan z postaciami,
mogg sie tez przegrupowac za pomocg dowolnej zdwaoch kart.

Jesli jakikolwiek efekt miatby sprawié, ze Vontowie odrzu-

caja karte ruchu (np. gdy posta¢ zwiedzie ich za pomocg , -

perswazji), odrzucajg oni wszystkie karty ruchu.

Zeton przyspieszenia takze pozostaje na swoim miejscuaz -
do zakonczenia gry.

Postac Babla zostaje wprowadzona do gry w Scenariuszu 4.
i wykorzystuje sie go takze w Scenariuszu s.

W ksigzce biednego psiaka spotkat raczej smutny los. Jednak
w naszej grze uratowaliScie to wierne stworzenie, prawda?
(Jesli nie, to wraccie natychmiast do Scenariusza 3.) Bgbel
odwdzigcza sig wam, stajqc sig pozytecznym cztonkiem
druzyny. No, przynajmniej w wigkszosci wypadkow...

L P§zygotowanie

Potdzcie znacznik Babla w tej samej lokalizagji, co znaczniki
postaci. Karte Babla potézcie obok planszy wtasciwa strong
do géry (jedna jest uzywana w rozgrywkach piecioosobo-
wych, a druga—w rozgrywkach z uzyciem podwaéjnej postaci

g] Poznacie to po symbolu E] W prawym gérnym rogu).

Wiazieaki

Kiedy posta¢ lub postacie opuszczajg lokalizacje, w ktdrej
znajduje sie Babel, mogg zabra¢ go ze sobg. Jesli po ruchu
nikt nie zostaje w lokalizacji Bgbla, postacie muszg go za-
bra. W rezultacie Babel zawsze bedzie sie znajdowac w lo-
kalizacji z co najmniej jedna postacia.

Szybki zwiad

Babel nie ma zadnych kart, ale raz na runde moze wyko-
nywac swoja akcje specjalna: szybki zwiad. Jest to symbo-
licznie ukazane najego karcie.

Aby wykona¢ akcje szybkiego zwiadu, postacie wysytajg |
Babla do innej grupy. Bgbel moze sie poruszyé dotrzech loka-

lizacji w rozgrywce piecioosobowej (do czterech w rozgryw-
lkach z mniejszg liczba graczy) i musi zakoiczyé ruch w lo-

kalizacji zajmowanej przez posta¢ lub grupe postaci. Nie

moze to by¢ grupa, ktéra wystata Babla na zw1ady Jesli quef-
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nie jest w stanie dotrze¢ do zadnej takiej grupy za pomo-
c3 dostepnej liczby ruchéw, jego zdolnosci nie mozna uzy¢.
Babel moze sie poruszaé standardowymi potaczeniami
i odkrytymi sekretnymi Sciezkami. Po drodze rozpozna-
je wszystkie grupy Vontow w lokalizacjach, do ktorych
wchodzi — odwrdccie karty zbadanych grup, tak jakbyscie
uzyli na nich karty z symbolem r"'dt: "

Przyktad: Bgbel jest w grupie ze Stawkiem i Henkg. W odle-
gtosci dwach lokalizacji znajduje sig Czerwoniaczek. Bgbel
moze do niego pobiec, po drodze rozpoznajgc Vontow D.

Crupa ukryta w lokalizacji z Vontami takze moze wysta¢
Babla na szybki zwiad, ale Bgbel nie odkrywa kart Vontéw
znajdujacych sie w tej lokalizagji. Jesli Babel dotrze do gru-
py, ktéra ukrywa sie w innej lokalizacji z Vontami, wowczas
Babel demaskuje te grupe i doprowadza do spotkania,
w ktorym musza uczestniczy¢ wszystkie postacie znajduja-
ce sie w tej lokalizacji (wtgcznie z Bagblem).

‘W ksigzce to sie naprawde wydarzyto! Bgbel zaszczekat

z radosci na widok przyjacioti w ten sposob ich wydat. Szybkie
Strzaty zostaty solidnie poturbowane, a biedny Bgbel trafit |
do niewoli. Na szczgscie w grze to wy decydujecie, co sig stanie.

Wolno wam przeprowadzi¢ szybki zwiad tylko raz na run-
de, ale mozecie to zrobi¢ w dowolnym momencie fazy akeji.
Przyktadowo mozecie przesunac jedng grupe, by znalazta
sie w zasiegu Babla, a nastepnie wystac go na zwiad druga
grupa. Mozecie sie rozdzieli¢: cze$¢ grupy moze sie odsu-
na¢, a druga czesc wystaé Babla, lub odwrotnie — ktos moze
odejsc razem z Bgblem, by wysta¢ go z powrotem, i tak da-
lej... Zalezy to wytacznie od waszej pomystowosci.

; W fazie Vontow

e
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Babel zawsze znajduje sie w lokalizacji z postaciami i liczy
sie jako dodatkowy znacznik przy rozpatrywaniu ruchu
czujnych grup Vontow. Jesli np. Bgbel znajduje sie w loka-
lizacji z dwiema postaciami, grupa ta bedzie celem Von-
tow szukajacych trzech lub wiecej znacznikow.

_{,— Podczas spotkan z Vontami

L%

W walce z Vontami Babel daje @ﬁ do sity grupy, zgod-
nie z oznaczeniem na jego karcie.

Jednakze gdy postacie probujg sie ukrywac, Babel stanowi dla
nich brzemie. Jesli w lokalizagji ukrywa sie jedna postaé, musi
onawydaé3symboleoka = (i/lubjokerdw Ly ) wigcej, niz tego
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wymaga wyzwanie—w innym wypadku zostanie pochwycona.
Jesli w lokalizagji chowa sie kilka postaci, decyduja one, ktora
z nich zaopiekuje sie Bagblem. Wybrana osoba musi wyda¢

3 dodatkowe symbole oka /= (lub zostanie pochwycona).

Powyzsze dotyczy wytacznie spotkan z Vontami (i z Sirokiem),
anie innych wyzwan, w tym wyzwan walki czy nieuchwytnosci.
Jesli opiekujesz sie Bablem i zostaniesz pochwycony, usu-
wasz z planszy zaréwno znacznik swojej postaci, jak i Bgbla,
a na koniec rundy ktadziesz swdj znacznik na planszy wraz
zeznacznikiem Babla.

 MISEOSOBISTE”

Misje osobiste pojawiajg sie w grze w Scenariuszu 4. i s3
uzywane takze w kolejnym scenariuszu. Zwigzane sg
Z nimi zaawansowane karty postaci.

Twoja postac jest cztonkiem Szybkich Strzat i robi wszystko,
co w jej mocy, zeby pomac grupie osiggngc cele. Jednakze jestes
tez jednostkq z wtasnymi nadziejami i marzeniami oraz z wta-
snym pomystem na to, co zrobic, zeby byc lepszym i silniejszym.

L
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Przygotowanie

Od Scenariusza 4. symbol na torze
postepu scenariusza przypomina o tym,
ze kazdemu z was nalezy rozdaé po jednej

karcie misji osobistej. Karty te nalezy za-

chowaé w sekrecie przed pozostatymi, ale ich wtasciciele

. moga w dowolnym momencie je przegladac.

— Podczas rozgrywki

——y
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I Uwaznie czytacie treS¢ swoich misji osobistych i wypatru-

jecie w trakcie rozgrywki okazji do ich realizacji. Nie wolno
méwié innym, na czym polega twoja misja, mozesz jednak
prosi¢ o wspotprace, kiedy probujesz jg zrealizowaé. Nie
moéw wiec: ,,Musze zosta¢ sam w tej lokalizacji”, ale popros
innych, zeby za tobg nie podazali.

Czytajac tres¢ kart misji w rozgrywkach na czterech
i mniej graczy, pamietajcie o rozréznieniu miedzy ,posta-
cig”a,graczem”.

| Realizowanie misji osobistych |-

E—_——

Zrealizowanie misji osobistej jest sporym osiggnieciem

dla twojej postaci i znaczaco ulepsza jej zdolnosci.

Misje osobiste mozna realizowa¢ w réznych fazach gry,

zgodnie z ich trescig. Kiedy zrealizujesz swojg misje oso-

bista, pokazja innym i wykonaj nastepujace kroki:

- Usun te misje z gry. Nie bierzesz kolejnej misji osobistej
—otrzymujesz tylko jedng na cata rozgrywke.

- Wymien karte swojej postaci na karte zaawansowang
(znajdziesz jg w kopercie |%.). Przez pozostatg czes¢
scenariusza bedziesz gra¢ z silniejszg wersja tej karty.

- Dobierz losowa karte bohaterstwa. Bedziesz mdgt jej
uzy¢, gdy zajdzie taka potrzeba (nawet w tej samej turze).
Postepuj zgodnie z zasadami kart bohaterstwa.
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Wskazowka: Choc realizowanie misji osobistych moze dac
grupie sporq przewage, pamietajcie, ze celem gry jest reali-
zowanie misji wspolnych. Dobrze jest skoordynowac prace
nad misjami osobistymi i wspolnymi, jesli jednak nie jestescie

wstanie ich pogodzic, skupcie sie na tych wspolnych. Jesli spe- l

dzicie zbyt wiele rund skoncentrowani na misjach osobistych,
mozecie przegrac rozgrywke.

- .1'

Zaawansowane karty postaci

e —_— —

Raz na runde mozesz sie
poruszy¢, uzywajac karty
dowolnego koloru. Postacie,
ktore prowadzisz ze sobg
tym ruchem, nie musza

zagrywac zadnej karty.

Zaawansowane karty postaci zdobywa sie wytacznie po-
przez realizowanie misji osobistych. Kazda taka karta ma
silniejsza zdolnosé. Mozesz jej uzy¢ od razu po jej zdoby-
ciu (ale tylko tych czesci, ktorych stabsze wersje nie zostaty
wykorzystane w biezacej rundzie). Ponadto ulepszone sg
jedna lub dwie wartosci dobierania kart (te oznaczone na
czerwono), dzieki czemu w pewnych sytuacjach dobierasz
wiecej kart.

= &

—: Koncowe punktowame
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Zakreslcie w kronlce kratki przy tych postaciach, ktorym
udato sie zrealizowa¢ misje osobiste. W przypadku posta-
ci podwajnej zakreslcie obydwie kratki.

Podczas obliczania wynlku za pozytywne ukonczenie sce-
nariusza dodajecie po = V.»' punkcie za kazdg zakreSlong
kratke.

Zaawansowane karty ruchu Vontéw znajdziecie w ko-
percie 4, ale mogg by¢ one uzywane we wszystkich sce-

. |
nariuszach. t

Czytaliscie ,Tam-Tama’? Gazetka krgzy po Drugiej Stronie *
w zaledwie pigciu egzemplarzach—recznie napisanych

i zilustrowanych przez Szybkie Strzaty! Tutaj kazdy dzieciak
 przeczyta o niesamowitych przygodach i odkryciach, jakich

il ta odwazna grupa dokonata w Severtonie. Pojawit sig jednak

| pewien problem: otoz jeden z tych egzemplarzy dostat sie

w rece Vontow, a oni wpadli w szat. Intruzi z Drugiej Strony

| wtrgcajq sig w ich sprawy?Jak oni Smig!

.0210

8 zaawansowanych kart ruchu
Vontéw, ktére znajdziecie w ko-
percie | 4., to niewielki i opcjo-
nalny dodatek do gry. Mozecie zo-

boicie sie¢ wyzwania — wtasowa¢ -

| jedo talii kart ruchu Vontoéw. Z tymi kartami rosnie bowiem

stawi¢jew pudetku, lub—jeslinie ' -

szansa, ze przeciwnicy zaskoczg was swoimi poczynaniami. -

Nowe karty ruchu Vontéw sg oznaczone w prawym dol-
nym rogu za pomoca gwiazdki, wiec w dowolnym mo-
mencie mozecie je tatwo odszukac i wyjaé z talii.
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Poziom trudnosci
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Jesli uzywacie zaawansowanych kart ruchu Vontéw, po- =

ziom trudnosci wzrasta o jedng gwiazdke. Sumuje sie ona
z gwiazdkami z toru postepu, wiec przyktadowo rozgryw-

ka z jedng gwiazdka na torze i zaawansowanymi kartami - :

ruchu Vontéw ma podobny poziom trudnosci, co rozgryw-
ka z dwiema gwiazdkami na torze i bez uzycia tych kart.

Przyktad: Jezeli chcecie odnotowac, czy uzywaliscie w danej
rozgrywce zaawansowanych kart ruchu Vontow, wypet-
nijcie czwartq gwiazdke w kronice. Wowczas wspomniane
w powyzszym przyktadzie rozgrywki o trudnosci dwoch
gwiazdek bgdq zapisane tak jak powyzej.

Gra z zaawansowanymi kartaml
ruchu Vontow

=
|
|
|

Zasady s3 takie same, jak w przypadku zwyktych kart ru-
chu — karty zaawansowane s3 jednak trudniejsze, jesli
chodzi o ich wartosci i kombinacje efektow. Przyktadowo
czujne grupy Vontow moga wykonaé dwa ruchy, jesli niko-
go nie zauwaza, podczas gdy karty podstawowe umozli-
wiajg im w takiej sytuagji tylko jeden ruch

By¢ moze dostrzegliscie wczesniej pewne wzorce. Przykfadowo i
Vontowie nigdy nie zauwazali pojedynczej postaci, sekretnej

| Sciezki znajdujqcej sie po drugiej stronie, a sprawdzajgc lokali-
zacje w odlegtosci dwéch ruchow, nigdy nie widzieli mniej niz
trzech postaci. No wigc w przypadku tych kart mozecie o tym
wszystkim zapomniec!

Nalezy odnotowaé, ze w grze

dwukrotnie ruszy¢ sie ,w strone
centrum”. Drugi z tych ruchow ni-

wystepuje jeden przypadek spe-
cjalny. Ta karta nakazuje Vontom

gdy nie moze prowadzi¢ do lokalizacji, z ktorej Vontowie

wyszli w pierwszym ruchu. Szukajac celu drugirego ruchu;
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zignorujcie Iokalizach, z ktorej przyszli Vontowie, jakby
nie byto jej na mapie. Przyktadowo, jeslijest to lokalizacja
0 najwyzszym numerze, Vontowie poruszg sie do lokali-
zacji o drugim najwyzszym numerze itd. Jesli oryginalna

. lokalizacjajestjedyng pusta lokalizacjg, zamiast sie poru-
szy¢, Vontowie sie reorganizujg.

" Powr6t do wczesniejszych scenariuszy }-

Jesli chcecie, mozecie uzywaé zaawansowanych kart ruchu
Vontéw takze w Scenariuszach 1., 2. oraz 3. Moze to pod-
nies¢ ich poziom trudnosci do czterech gwiazdek. Teraz
pewne osiggniecia wreszcie majg sens, czyz nie?

Jesli zdecydujecie sie rozegraé z tymi kartami Scenariusz 1., od poczatku zastosujcie zasade czujnosci. Na poziomie
czterech gwiazdek nawet scenariusz wstepny moze by¢ nie lada wyzwaniem. ;

Ogromne podzighowania: dla moich dzieci, AlCy i Pavlika, za to, ze byli moimi najbardziej oddanymi testerami, i za wktad w rozwdj
postaci oraz ogrom pomystow i uwag; dla Betki, Milosa, Siby, Kasty i Klary—za entuzjazm, z jakim kazdorazowo korzystali z okazji,
by oddac sig przygodom Szybkich Strzat; dla pozostatych wspaniatych testerow, ktorzy przez lata eksplorowali ze mng zautki
Severtonu: Gusa, Petra, Dana, Med2d z rodzing, Elwena z rodzing, Yuyki z rodzing, Plemy z rodzing, Bianca, Chani, Seta, Erwina,
moich przyjaciot z CGE i dla wielu, wielu innych osob, ktore miatem okazje poznac na niezliczonych czeskich i migdzynarodowych
wydarzeniach planszowkowych. Wasz czas i wasze uwagi byty dla mnie nieocenione i jestem za nie gteboko wdzieczny.

Specjalne podzigkowania: dla wydawnictwa Albi i Fundacji Skautowej Jaroslava Foglara—za zaufanie przy tym wspaniatym
projekcie i za ogromne wsparcie i wspotprace podczas jego rozwoju. Oraz, przede wszystkim, dla pana Jaroslava Foglara,
autora ksigzek, ktore stanowity inspiracje dla wielu pokolen czeskich dzieci oraz dla mnie przy tworzeniu tej gry.

Projekt gry: Vlaada Chvatil

Anezka Bélohoubkova

Zarzadzanie projektem: Michal Smid
Instrukcja i ksigzka scenariuszy: Vlaada Chvatil Produkcja: Jan Cizner
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FAZA AKC]I

Kazdy z was moze wykonaé do dwéch ruchéw oraz dowolng liczbe badan. W przypadku ruchu za-
graj karte w pasujacym kolorze. Inni moga p6js¢ z toba, zagrywajac dowolng karte. W przypadku
badania zagraj karte z “; i odkryj sekretna Sciezke taczacg sie z twoja lokalizacja albo rozpoznaj
grupe Vontow w odlegtosci maksymalnie dwach ruchow.

FAZA VONTOW

Dla kazdej grupy Vontéw: odkryj karte ruchu (po lewej stronie), wykonaj ruch zgodnie z tg kar-
t3 i jg odrzu¢. Vontowie moga sig porusza¢ przez zamknigte |, sekretne Sciezki. Jesli grupa nie
moze sie poruszy¢, zamiast tego sie reorganizuje. ‘

FAZA MIS]I
Postepujecie zgodnie z poleceniami na odkrytych kartach misji. To jedyna faza gry, w ktorej mo-
Zecie spetni¢ warunek zwyciestwa i wygrac scenariusz.

FAZA NIEPOKOJOW
Przesuricie znacznik niepokojow na torze postepu Vontéw o dwa pola. Rozpatrzcie efekty z pdl,
przez ktdre przejdzie znacznik, i z pola, na ktérym sie zatrzyma.

FAZA UZUPEENIENIA VONTOW

Rozdajcie kazdej grupie Vontéw nowe, zakryte karty ruchu. Jezeli na polu oznaczonym literg lezy
znacznik, przydzielcie tej grupie nowg karte grupy Vontéw, a nastepnie dobierzcie zeton lokaliza-
Gji, by rozstawic te grupe na planszy.

FAZA UZUPEENIENIA GRACZY

Pochwyceni gracze stawiaja swoje znaczniki postaci w lokalizacjach @ lub @ (jesli w dowol-
nej z tych lokalizacji sa Vontowie, to w lokalizacjach, ktére z nimi sasiadujg) i dobieraja 4 karty.
Pozostali mogg odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki, a nastepnie dobrac karty zgodnie z tabelg na
swojej karcie postaci. Efekt znacznika -i odnosi sie zaréwno do pochwyconych, jak i niepochwy-
conych graczy.

FAZA UZUPELNIENIA MIS]I

Pomincie w Scenariuszach 1. oraz 3. W przeciwnym razie dobierzcie i odkryjcie nowe karty misji,
by zapetni¢ puste pola misji. Jesli znacznik niepokojoéw aktywowat juz efekt @ na torze, nowa
misja musi mie¢ symbol (__ . Rozpatrzcie tekst w czesci ,,Po odkryciu” na karcie.




Symbole toru post:

{ W fazie uzupetnienia graczy dobierz dodatkowg karte akcji.

- S

Finalny zryw: w fazie uzupetnienia graczy dobierz dodatkowa
karte akcji, a w nastepnej fazie akcji masz jeden ruch wiecej.

=
A% Iy
;' % i Do gry wchodzi nowa grupa Vontéw wskazana przez symbol.
=
W8
| £ Wskazana grupa Vontow otrzymuje wzrost umiejetnosci.
3 £
. Wskazana grupa Vontéw otrzymuje przyspieszenie.

#, Jesliznacznik Szybkich Strzat znajduje sie ponizej tego pola,
L T przesuncie go o jedno pole do przodu.

.;\ﬁ\. Jesli znacznik niepokojow znajduje sie ponizej tego pola,

fl\
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L33 Symbole przygotowania do gry -,

epu :

:
przesuficie go o jedno pole do przodu. 1 : 'l

Scenariusz 3.: Odkryjcie szesciokatny zeton lokalizacji lezacy
obok tego pola i potdzcie go na wskazanej lokalizacji. Na-
stepnie odkryjcie karte sprzymierzenica i potézcie ja tak, zeby
przynalezata do tej lokalizagji. X

. LR
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Scenariusz 3.: Zrébcie to samo, co powyzej. Ponadto odkryj- - -
cie ostatni szeSciokatny zeton lokalizacji i pot6zcie znacznik ‘.
Babla na wskazanej lokalizacji.

Scenariusz 5.: Do gry wchodzi znacznik Sirocca. Znacznik

Szybkich Strzat zatrzymuje sie w tym miejscu; cofnijcie
znacznik niepokojow za nadmiarowe postepy na torze. 3

Szybkie Strzaty wygrywaja. Dotarcie do tego pola oznacza,
Ze otrzymujecie ;,}3% punktéw za pozytywne ukoriczenie
scenariusza. oy ,

Niepokoje w Severton siegnety zenitu. Szybkie Strzaty prze-
grywaja.

®
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Karta bohaterstwa Na poczatku scenariusza i po pochwyceniu kazdy z was do- ’
biera cztery karty akgji.
y “ Karta przedmiotu TR . N ,
X . w Podczas przygotowania rozmies¢ te grupy Vontow.

" L!

Karta misji osobistej

Jeden ruch wzdtuz drogi wskazanego koloru. Jesli docelo-
wa lokalizacja jest zajeta przez innych Vontéw, grupa sie
reorganizuje.

Dwa ruchy wzdtuz drég o wskazanych kolorach i we wska-
zanej kolejnosci. Jesli obydwie lokalizacje sg zajete przez
innych Vontéw, grupa sie nie porusza, ale reorganizuje. Je-
$li tylko pierwsza lokalizacja jest zajeta, grupa przechodzi
£ przez te lokalizacje, a jesli tylko druga lokalizacja jest zaje-

1] ta, grupa porusza sie do pierwszej lokalizacji i reorganizuje.

Wsréd wszystkich sasiadujgcych lokalizacji, ktore nie sg
zajete przez Vontow (facznie z tymi potgczonymi sekret-
ng Sciezka, zamknieta lub otwartg), znajdzZcie lokalizacje
0 najwyzszym numerze i poruszcie tam Vont6w. Jedli nie
ma takiej lokalizacji, grupa sie reorganizuje.

e

Zrdbcie dwukrotnie to, co powyzej. Podczas drugiego
ruchu zignorujcie lokalizacje, z ktérej Vontowie przyszli
w-pierwszym ruchu.
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Najpierw sprawdzcie wszystkie sasiadujace lokalizacje
(ale nie te potaczone sekretng Sciezka), szukajac grupy
postaci (w tym Sirocca lub Babla) o wskazanej albo wiek-
szej liczebnosci. Jeslijest kilka takich grup, wybierzcie naj-
wieksza z nich, ajesli sa takiej samej wielkosci, wybierzcie
te w lokalizacji o wyzszym numerze. Nastepnie poruszcie
tam Vontow, ignorujac strzatki ruchu w lewym dolnym

rogu karty. Jesli nie znajdziecie kwalifikujacej sie grupy,
zamiast tego rozpatrzcie ruch zgodnie ze strzatkami.

Tak jak w powyzszym przypadku, ale sprawdZcie tez loka-
lizacje potgczone sekretnymi Sciezkami (zaréwno otwar-
tymi, jak i zamknietymi). -

Tak jak w powyzszym przypadku, ale szukajcie grupy
w odlegtosci do dwéch ruchéw (Vontowie wykonujg je,
zeby do niej dotrzed). Jesli dostepne sg dwie drogi o takiej
samej dtugosci, wybierzcie te prowadzaca przez lokaliza-
cje 0 wyzszym numerze. ; i
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