


I ——

Wi

———

STEP

*

No i stalo sie... Szalony General wcisnal czerwony
guzik. Wystrzelenie pierwszych rakiet rozpoczeto
wojne nuklearng, ktéra obrdcita Ziemie w zgliszcza.
Aby przetrwad, ludzko$¢ zostala zmuszona do ukrycia
sie gleboko pod ziemig. Nowym schronieniem staly sie
przerézne podziemne budowle, tunele oraz bunkry

i schrony z okresu Zimnej Wojny.

Ludzie sprébowali odbudowa¢ spoteczenstwo, jakie
zapamietali sprzed upadku cywilizacji, wykorzystujac
do tego celu ocalaly sprzet i resztki technologii. Sity
uwolnione przez atomowy kataklizm sprawily jednak,
ze czes$¢ ocalalych zaadoptowata sie do nowej rzeczywi-
sto$ci w inny sposob... przeksztalcajac swoje ciala

i umysly w co$ nowego, zupelnie wczesniej nieznane-
go... w mutantow.

Ludzie nie wyciagneli wnioskow z niedawnej tragedii,
a rozproszone grupy ocalalych szybko zaczely sie zwal-
cza¢. W Nowym Swiecie s3 na szczeécie takze i miejsca,
gdzie potrafig oni zy¢ razem w zgodzie, tworzac wspdl-
ne Kolonie. Tylko czy rozbitkom ze starego swiata uda
sie przetrwaé w nowej rzeczywistosci? Czy moze s3
skazani na porazke, a w nowym porzadku znajdzie si¢
miejsce tylko dla nowych form Zycia?

W PUDELKU

12 Kart Bohateréw
36 Kart Lokacji:
12 Kolonii, 12 Posterunkdw, 12 Anomalii

48 Kart Sprzetu:
24 bronie, 24 pancerze

9 Kart Tunelu dla trybu Podziemna Goraczka
16 Kart Mapy dla trybu Podziemna Goraczka
7 Kart Tunelu i dla trybu Tunel Wiadzy
1 Karta Badacza Tuneli dla trybu Tunel Wtadzy
106 Zetonow:

e 60 Zetonow Zasobdw,

« 15 Zetondw Zywnosci i Misji,

12 Zetonow Bohaterow,

« 1 Zeton Infekcji,

« 18 Zetonéw Kodow
Dwustronna plansza

Zasady Gry

SPIS TRESLIH
PRZEGLAD ZAWARTOSCI
TUNEL WEADZY

Wprowadzenie

Cel Gry
Przygotowanie do gry
Wyboér Bohatera
Kolejnos¢ tury

1 Faza Tunelu

2 Faza Kontaktu

3 Faza Lokacji
Zasady Najemnikow
Tryb Przetrwania
Tryb dla jednego gracza

PODZIEMNA SORACZKA
Wprowadzenie

Cel Gry
Przygotowanie do gry
Wybor Bohatera
Kolejno$¢ Tury

1 Faza Tunelu

2 Faza Mapy

3 Faza Infekgji
Zasady Najemnikow
Koniec Tury

Tryb Hardcore

SYMBOLE | ZASADY WALKI
EFEKTY | ZDOLINOSLI

Zdolnos$ci Bohaterow
Zdolnosci Najemnikéw
Efekty Anomalii
Mozliwo$ci w Koloniach

WYBRANE EFEKTY PYP
ARENA

SKROTY ZASAD

Tunel Wladzy
Podziemna Goraczka
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Karty i Zetony Bohateréw 2
Kazdy bohater posiada wyjatkowa umiejet-

nos¢, ktora moze mie¢ wplyw na przebieg C\f‘
rozgrywki oraz obrang w grze taktyke. 2

Zetony Zasobow
Przedwojenne pienigdze, to teraz tylko bezuzy-
teczna makulatura. Aby przezy¢ pod ziemia,
wazna jest nie tylko amunicja, ale przede
wszystkim $rodki medyczne. Stuzg one w grze
do okreslania punktéw zdrowia, a takze
w handlu, jako waluta.

Zetony Zywnosci

Nie da si¢ wréci¢ do zdrowia jedzac, jak to
bywa w grach wideo. W postapokaliptycz-
nym $wiecie zywnos¢ jest jednak warto$cio-
wym towarem handlowym. W duzych kolo-
niach mozna ja sprzedac i otrzymac wartos¢ x
zasobow okreslong na rewersie albo wymienic¢ \ &
j3 na co$ innego.

Zetony Misji

Okreslone lokacje daja mozliwos¢ podjecia
sie specjalnych zadan. Nagroda za ich wyko-
nanie sg zetony misji. Reprezentuja one rézne
korzysci i, podobnie jak zywnos¢, moga by¢
wymienione na zasoby lub lepsza nagrode.

Zetony Kodow

W obu gléwnych trybach gry sa kluczem
do wygranej. Zwykle mozna je odnalez¢
w anomaliach - obszarach, gdzie wystepuja
niewytlumaczalne zjawiska naturalne. Aby
zdoby¢ kod, trzeba za kazdym razem wywal-
czy¢ sobie przez nie drogeg.

Zeton Infekcji

Jest uzywany tylko w trybie Podziemna
Gorgaczka. Stuzy do oznaczania aktual-
nej liczebnosci populacji. Jesli goraczki
nie uda si¢ powstrzymac, doprowadzi w
koncu do upadku naszej cywilizacji.
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Karty Sprzetu

Gracz moze probowa¢ pokona¢ wrogéow
golymi rekoma, ale taki wysitek bedzie
kosztowal sporo zasobdéw. Uzywajac
wlasciwego sprzetu do wlasciwej roboty,
znacznie ograniczysz swoje straty.

Karty Tuneli

Karty Tuneli reprezentujg wiedze a2
o podziemnych labiryntach i czyhajacych
w nich niebezpieczenstwach. To wazne
karty w grze. Uzywajac ich mozna zapla-
nowac swoje poczynania i zapewnic prze-
wage podczas niebezpiecznych spotkan.

Karty Mapy

Uzywane s3 tylko w trybie Podziemna
Goraczka. Za pomocg tych kart budowana
jest mapa gry. Sa na nich oznaczone loka-
cje odkrywane podczas wedréwki

w tunelach.

Karty Lokacji
Anomalie, Posterunki oraz Kolonie to
wazne i ciekawe miejsca, do ktérych
mozna trafi¢ w podziemnym $wie-
cie. Zapewniaja nagrody oraz dodat-
kowe mozliwosci, ale s3 tez zrédltem
wielu niebezpieczenstw.

Dwustronna plansza
Kazda ze stron przeznaczona jest do réznych trybéw roz-
grywki - Tunelu Wtadzy oraz Podziemnej Goraczki.
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TUNEL WEADZY

IWPROW ADZIENIIE

Od czasu katastrofy mineto juz wiele lat. Okazalo sie,
ze schrony wcale nie byly tak dobrze przystosowane do
dlugoterminowego zamieszkiwania. Napromieniowana
woda zaczelta powoli saczy¢ si¢ ze $cian. Mieszkancy
pracowicie zatykaja kazdy przeciek, ale wszyscy zdaja
sobie sprawe, ze i tak w koncu zostang zatopieni...

Ostatnig nadziejg ludzkosci stal sie legendarny
Tunel Wtadzy, prowadzacy do ogromnego sowieckiego
bunkra - wedlug legend przepelnionego zapasami

Tryb rywalizacji dla 1 -5 graczy
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CEL SRY

Celem gry jest otwarcie wejscia do legendarnego
schronu znajdujacego si¢ na koncu Tunelu Wtadzy. Aby
dostac sie do wnetrza schronu bohater bedzie musiat
posiadac tajny kod. Skompletowanie kodu bedzie moz-
liwe tylko dzieki odwiedzaniu podziemnych kolonii,
umocnionych posterunkéw i niebezpiecznych anomalii.
Bohater, ktory dokona tego jako pierwszy wygra roz-

grywke.

i odpowiednio zakonserwowanym sprzetem. Niedawne !

trzesienie ziemi odstonilo w opisywanej legenda okolicy
jakis tajemniczy wtaz i na nowo dato wszystkim nadzie-
je... czy to wlasnie tam znajduje si¢ wejscie do tajemni-
czego bunkra?

W tym trybie bedziesz probowal zostac pierwszym z graczy, ktory otworzy
drzwi legendarnego schronu w Tunelu Wiadzy. Aby tego dokonad, bedziesz
musial odwiedzac anomalie i zebra¢ odpowiednig ilos¢ kodow dostepu.
Bedziesz je mogl takze uzyskac, wykonujac zadania, ktore oferujg niektore
kolonie.

 Musisz odwiedzac kolonie i posterunki, aby zaopatrzy< sie
w sprzet oraz wynajac najemnikow. Gdy poczujesz, Ze jestes juz
gotow; bedziesz mogl wejs¢ do Tunelu Wiadzy, zmierzy¢ sig

z obydwoma tamtejszymi spotkaniami i, jesli bedziesz posiadat
odpowiednig kombinacje kodow, otworzysz drzwi schronu

1 wygrasz gre.

e Uzywajac Kart Tuneli, gracze wybieraja lokacje, ktore chca
odwiedzic oraz kolejnosci rozgrywki. Zanim aktywujesz lokacje,
bedziesz musial wybrac czy chcesz spotkac innych bohaterow lub
ich najemnikow.

o W tym trybie, w kazdej turze, zmienia si¢ pierwszy gracz. Bycie
pierwszym graczem zapewnia Ci wigcej Kart Tunelu do wyboru,
ale za to inni gracze, widzac Twoja pozycje na torze, moga fatwo
zaplanowac, jak Cig zaatakowac, zastawic zasadzkg czy tez jak [
unikngc spotkania z Twoim bohaterem.

Rozgrywka w Bright Future jest catkowicie jawna. Oznacza
to, Ze wszystkie karty i Zetony lezg odkryte na stole i musza
by¢ widoczne dla pozostalych graczy.
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PRZYSOTOWANIE DO GRY

Umie$¢ plansze na stole. o Zostaw miejsce na odkryty stos kart odrzuconych. o
Przetasuj Karty Kolonii i uléz przy planszy przy Wymieszaj Zetony Kodéw i potdz zakryte tworzac
torze I w miejscu talii Kolonii. 6 stos Kodow.

Przetasuj Karty Posterunku i uléz przy planszy przy Wylosuj 3 kody i pot6z odkryte na planszy. To poczat-
torze II w miejscu talii Posterunku. o kowa kombinacja kodu dostepu do drzwi schronu.
Przetasuj Karty Anomalii i ul6z przy planszy przy torze ~ Kazdemu z graczy rozdaj po 30 zasobow. Z pozostatych
ITIT w miejscu talii Anomalii. zetondw zasobow, zywnosci misji utdéz odkryty stos. @
Przetasuj Karty Sprzetu i ul6z 6 z nich odkrytych Pol6z w tatwo dostepnym miejscu Karty Tunelu dla
przy planszy. Beda tworzy¢ Bazar. Q trybu Tunel Wladzy.

Pozostale Karty Sprzetu (zakryte) umies¢ obok,
tworzgc talie Sprzetu.

~2% POSTERLNEK
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WYBOR BOHATERA

Ustalcie pierwszego gracza i przekazcie mu Karte Ba-
dacza Tuneli. Jesli nie mozecie doj$¢ do porozumienia,
gre rozpoczyna osoba, ktora, jako ostatnia, odwiedzita

jakas podziemng lokalizacje (stacje metra, podziemny

tunel, bunkier itp.)

Kazdy, zaczynajac od Badacza Tuneli i idac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, wykonuje ponizsze czyn-
nosci:

« Dobierz 6 kart sprzetu z talii sprzetu, nie podgladajac
ich.

« Karty sprzetu s3 przypisane do rasy. Oznacza to, ze
ludzie nie moga uzywac sprzetu mutantéw i na odwrot.
Mozesz przechowac sprzet nie nalezacy do Twojej rasy
(wlicza si¢ do limitu), aby sprzeda¢ go pdzniej w Kolo-
nii.

« Na podstawie kart sprzetu wybierz Bohatera i umies¢
jego karte obok swoich kart sprzetu. Wez zZeton swojego
Bohatera. Karty Bohateréw maja Zeniska i meska strone.
Poniewaz obie posiadajg taka samg zdolnos$¢, mozesz
wybrac te, ktéra bardziej Ci odpowiada.

Sprzet | KALACH
Tudzi : &

Sprzet
mutantow

o
)

[ Erekt uzywany tylko |

przeciwko innemu |

| graczowi {

A{almiesz dwukrotnie,
ale pancerz i

obrony chroni przed Koszt

| ohoma atakami. T zakupuw
(&) zasobach

g (]

Przykladowa karta Sprzetu

« niebieska obwodka: sprzet Ludzi
« zielona obwodka: sprzet Mutantéw

Zdecyduj, ktore z poczatkowych kart sprzetu chcesz
zatrzymac, oplac ich koszt w zasobach, a na koniec
odrzu¢ pozostale karty na stos kart odrzuconych.

» Caly sprzet staje si¢ Twoim wyposazeniem. Mozesz
nie$¢ do 6 sprzetow i jesli na koniec tury w Twoim
wyposazeniu znajduje si¢ wiecej niz 6 kart sprzetu,
musisz odrzuci¢ wszystkie nadmiarowe karty.

Wazne: Wszystkie Twoje karty sprzetu i najemni-
kow; zetony oraz karta Bohatera musza by< przez
caly czas widoczne dla pozostalych graczy.

Piec |
Meiczyzna ‘

0 .
& |

Rasa
Mutant
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Przykladowa karta Bohatera

Idolnosc
bohatera

Zdolnosci bohateréw moga by¢ uzyte wielokrotnie

i w dowolnym momencie gry, jesli tylko zdolnos¢

na to pozwala.

Zdolnosci wszystkich bohaterow zostaly szczegdtowo
opisane na stronie 21.

KOLEJNOSE TURY

Kazda tura skfada sie z trzech faz:

1. Faza Tunelu: Zaczynajac od Badacza Tuneli, kazdy

z graczy wykonuje ponizsze czynnosci:

« wybierz Karte Tunelu i rozegraj jej specjalny akcje,

« poldz zeton swojego Bohatera na planszy,

« przekaz pozostate Karty Tunelu graczowi po swojej
lewej stronie.

Polozenie zZetonu na planszy oznacza, ze musisz wybra¢
tunel prowadzacy do okreslonej lokacji oraz wyznacza
Twoja kolejnos¢ przez reszte tury.

2. Faza Kontaktu: W kolejnosci wlasnie roztozonych
zetonow Bohateréw, gracze deklarujg swoje akcje PvP
przeciwko innym graczom, znajdujgcym si¢ w tym
samym tunelu. Mozesz zaatakowa¢ gracza znajdujacego
sie przed Tobg w tunelu i zastawi¢ zasadzke na gracza za
Toba.

3. Faza Lokagji: Ponownie, w kolejnosci roztozonych
Zetondw Bohateréw, wszyscy gracze, ktérzy nie zostali
pokonani w Fazie Kontaktu muszg odwiedzi¢ wybrana
przez siebie lokacje. Muszg rozegrac spotkanie i, jesli nie
zostang pokonani, odebra¢ nagrode.

Jesli zostaniesz pokonany lub zakonczysz rozgrywanie
lokacji, zabierz zeton swojego Bohatera z planszy.
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1. Faza Tunelu

Badacz Tuneli tasuje wszystkie siedem Kart Tuneli dla
trybu Tunel Wladzy i zatrzymuje okreslong ilos¢,
w zaleznosci od ilodci graczy:

5 graczy: 6 kart do wyboru, 1 zostaje zakryta.
4 graczy: 5 kart do wyboru, 2 zostajg zakryte.
3 graczy: 4 karty do wyboru, 3 zostajg zakryte.
2 graczy: 3 karty do wyboru, 4 zostajg zakryte.

FUNEL
TECHNICZNY Tunelu

®

( \ Kolonia

en
% terun
& Posterunek

WoJSKOWE: CENTRUM DONODZENIA Z OKRESY
ZMNBY WOaNY.

- = Mieisce
3 natore
Lokacji

Wiaizy 7 NG

- Grafik patroli -
_ 0
Ulll;_lllllall‘la ({7 Poteiny] 2 wierzchnie @
akcja Jezeli chcesz, zmien ich kolejnosc.
|

specjalna S 4

Wszyscy, poczawszy od Badacza Tuneli, kolejno wybie-
raja karte i rozgrywaja ja:

» Mozesz rozegrac specjalng akcje wybranej karty.

« Z opcji dostepnych na karcie wybierz lokacje i miejsce
na torze, a nastepnie umies¢ tam zeton swojego Boha-
tera.

o Przekaz pozostale karty nastepnemu graczowi po
Twojej lewej. Wykonuje on te same czynnosci.

Kiedy wszyscy rozegraja Karty Tunelu pierwszy gracz
przekazuje karte Badacza Tuneli graczowi po swojej
lewej (ten gracz bedzie Badaczem Tuneli w nastepnej
turze).

Ustalona w ten sposob kolejnos¢ zetonow bohateréow
bedzie uzywana w kolejnych fazach tury do okreslania
inicjatywy podczas atakow/zasadzek i spotkan

w lokacjach.

Przykiad: Jesli Kartg Tunelu, ktora wybrafes jest Tu-
nel Techniczny, mozesz wybrac pomiedzy umiesz-
czeniem Zetonu swojego bohatera w Tunelu Wiadzy
na 2 pozycji albo Posterunku na 3 pozycji.

2. Faza Kontaktu

Opusc te faze dla lokacji gdzie w tunelach nie ma zeto-
néw bohateréw albo znajduje si¢ tam tylko 1 zeton.
Mozesz wejs¢ w interakcje tylko z graczem, ktéry
znajduje si¢ w tym samym tunelu co Ty, jesli zeton jego
bohatera jest przed lub za Twoim (puste pola miedzy
zetonami nie sg brane pod uwage).

Poczawszy od Kolonii i zgodnie z kolejnoscia lokacji
(Kolonia, Posterunek, Anomalia, Tunel Wtadzy), gracze
jesli chca deklaruja swoje akcje walki:

o Zdecyduj czy zaatakujesz gracza przed Toba w tym
samym tunelu (patrz Zasady Walki PvP, strona 18).

o Zdecyduj czy zostawisz najemnika jako zasadzke na
gracza za Tobg w tym samym tunelu (patrz: Zasady
Walki, strona 17). Zwykle mozesz zastawic tylko jedna
zasadzke na ture.

Przyklad: Pozeracz, Stalkerka
i Kret znajduja sie kolejno na
pozycjach 1, 3 i 4. Pozeracz
moze jedynie zastawic¢ zasadzke |
na Stalkerke. Ta z kolei moze
zaatakowac Pozeracza i urza-
dzi¢ zasadzke na Kreta. Ostatni
w kolejnosci Kret moze jedynie
zaatakowad Stalkerke.

» Jezeli gracze nie zdecyduja sie walczy¢ moga ze soba
handlowa¢: moga przekazac¢ sobie maksymalnie jedna
karte (sprzet, najemnika) lub zeton (kod, zywnos¢ lub
misje) w trakcie tury.

Po tym jak wszyscy zakonicza wybieranie i rozgrywanie
swoich akeji Kontaktu w okreslonych lokacjach, prze-
chodza do rozgrywania Fazy Lokacji (patrz: nastepna
strona).
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3. Faza Lokacji

W tym trybie, kazdy kto nie zostanie pokonany w ataku
lub zasadzce innego gracza odwiedza lokacje w wybra-
nym tunelu. Wszyscy gracze rozgrywaja efekty tej samej
Karty Lokacji.

(53 Kolonia

Kolonie to miejsca, gdzie Bohaterowie moga odpocza¢

i znalez¢ uzyteczny sprzet. Pierwszy gracz, ktory ja od-
wiedza, odkrywa wierzchnia karte z talii Kolonii

i otrzymuje obie nagrody. Kolejni gracze rozgrywaja te
samg Kolonie i otrzymuja jedng nagrode. Karta Kolonii
i nagrody zostaly opisane na stronie 19.

Przyktad: Karta, na ktorej pokazane jest ﬁ / P
Jesli jako pierwszy odwiedzasz lokacje pobierasz 4
zasoby i Zeton szczura. Kazdy kolejny gracz, bedzie
musial wybrac pomiedzy 4 zasobami a Zetonem
szczura (wartym 6 zasobow ale zwykle nie ma tam
opcji handlu wiec nie bedziesz mogt go sprzedac
w tej samej kolonii). Jesli jednak Kolonia oferuje
tylko zasoby (5/4), pierwszy odwiedzajacy pobiera
9 zasobow a wszyscy pozostali 5 zasobow:

Kazdy gracz moze skorzysta¢ z dowolnych opcji po
prawej stronie karty jezeli tylko spelni odpowiednie
wymagania.

Ostatni gracz po rozegraniu lokacji w tej turze odrzuca
Karte Kolonii.

@ Posterunek

Posterunki to uzbrojone grupy ludzi lub mutantéw bro-
nigce w tunelach swoich granic i nie darzace sympatia
nieproszonych gosci. Karta Posterunku opisana zostala
na stronie 17.

Pierwszy odwiedzajacy odkrywa wierzchnia Karte
Posterunku:

« Jesli Posterunek nalezy do przeciwnej rasy (ludzi/mu-
tantow) lub jesli napotkates go w Tunelu Wiladzy (tunel
w Lokacji IV), jest dla Ciebie wrogi i musisz z nim wal-
czy¢ (patrz Zasady Walki, strona 17).

« Jesli Posterunek nie jest wrogi, uwazany jest za przyja-
zny. Mozesz go wynajac i stanie si¢ wtedy Twoim
Najemnikiem (wez jego karte i zobacz Zasady Najemni-
kéw na stronie 9) lub przekupic (podczas tej tury zaata-
kuje kolejnych graczy jako wrogi Posterunek, niezalez-
nie od ich rasy). Aby wynaja¢ lub przekupi¢ Posterunek
zapla¢ jego koszt znajdujacy si¢ w lewym dolnym rogu
karty.

« Jesli przetrwasz spotkanie (niezaleznie czy Posterunek
jest przyjazny czy musiates z nim walczy¢ i nie zostales
pokonany), otrzymujesz nagrode. Pierwszy odwiedza-
jacy otrzymuje za darmo dwie dowolne karty sprzetu z
bazaru (wylosuj w ich miejsce karty z talii sprzetu) lub

wierzchnie z talii Sprzetu. Kazdy kolejny odwiedzajacy
pobiera tylko jedng karte.

Nie walczysz z Posterunkiem i nie mozesz go wynaja¢
jesli zostat on pokonany lub wynajety przez ktéregos
z poprzednich graczy w tunelu. Otrzymujesz jednak

nagrode z karty tego posterunku.
Ostatni gracz po rozegraniu lokacji w tej turze odrzuca
Karte Posterunku.

@ Anomalia

Anomalie to niebezpieczne miejsca w poblizu Tunelu
Wiadzy, w ktorych istnieje duze prawdopodobienstwo
odnalezienia kodéw dostepu do starych Drzwi Schronu
rzagdowego kompleksu. Karta Anomalii zostala opisana
na stronie 17.

Pierwszy odwiedzajacy odkrywa wierzchnia Karte
Anomalii:

« Anomalie s3 zawsze wrogie i musisz z nimi walczy¢,
aby przejs¢ dalej (patrz Zasady Walki, strona 17).

» Anomalii nie mozna pokonac i kazdy w tunelu musi
sie z nig kolejno zmierzy¢.

« Jesli przetrwasz spotkanie, pobierz nagrode. Jesli jeste$
pierwszym odwiedzajacym w tej turze masz nastepujacy
wybor:

» pobierz kod z planszy i wylosuj w jego miejsce nowy
ze stosu lub

» pobierz losowy kod ze stosu.

« Jesli nie jestes pierwszym odwiedzajacym mozesz je-
dynie pobrac losowy kod ze stosu. Jezeli stos kodow jest
pusty pobierz dowolny kod z planszy.

Ostatni gracz po rozegraniu lokacji w tej turze odrzuca
Karte Anomalii.

Tunel Wladzy

Wkrétce po odkryciu miejsce to zmienito si¢ w pole bitwy
dla wszelkiego rodzaju awanturnikéw i poszukiwaczy
skarbow. Wszyscy oni starajg sie siegngc po bogactwa
legendarnego bunkra rzgdowego. Niewyobrazalne sity
uwolnione przez nuklearne pociski miedzykontynentalne
zamienily caty kompleks, bedgcy niegdys siedzibg partii
komunistycznej, w wylegarnie przeroznych apokaliptycz-
nych okropieristw.

» Walcz kolejno z Posterunkiem i Anomalig i pobierz
nagrode, stosujac te same zasady jak powyzej. Tunel
Wiadzy jest oddzielna lokacja, wigc musisz odkry¢
nowy Posterunek i nowg Anomalig, aby je rozegrac.

« Napotkany tutaj Posterunek jest zawsze wrogi,
niezaleznie od Twojej rasy.

« Ostatni gracz po rozegraniu lokacji w tej turze odrzu-
ca Karte Posterunku oraz Karte Anomalii.

» Jesli dojdziesz do Drzwi Schronu i posiadasz aktualna
kombinacje kodu, WYGRYWASZ. Pozostali koncza gre
w kolejnosci, ktérg okresla ilo§¢ posiadanych Zetonéw
Kodu.
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Wazne: Jesli stos kodow jest pusty i gracze pobi-
erajg kody z planszy, kombinacja kodu moze by¢
krétsza niz 3 numery. W ten sposob fatwiej bedzie
otworzy<¢ drzwi do bunkra. Jesli na planszy nie ma
Jjuz zZadnych kodow; wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy dotrze do bunkra.

Jesli nie uda Ci si¢ otworzy¢ Drzwi
Schronu i nadal jeste$ przy zyciu, nor-
malnie zaczynasz swoja nastepna ture.

Przyktad: Obecna kombinacja
kodow to 3-3-1. Gracz posiada
kody 1-1-2-3, a wiec brakuje mu
Jednego z numerem 3, aby
wygrac. Mimo to
decyduje si¢ wejs¢
do Tunelu Wiadzy
liczac, 7e uda mu

si¢ zdoby¢ braku-
Jacy kod w Anomalii
przed Drzwiami Schro-

nu. Jesli mu sig¢ nie uda, ale pozostat przy zyciu,
rozpoczyna normalnie swojg nastgpna ture.

ZASADY NAJEMNIKOW

Najemnika mozesz uzy¢ tylko raz, a nastepnie musisz
go odrzuci¢:

« Jako Zasadzke, w celu zaatakowania gracza podaza-
jacego za Toba w tej samej lokacji (ten gracz musi z nim
walczy¢ jak z wrogim Posterunkiem). Jesli Najemnik
zostanie pokonany, gracz moze Cig zaatakowa¢ swoimi
aktywnymi broniami. Jesli Najemnik zwyciezy, zaataku-
je kolejnego gracza w tunelu za pokonanym graczem,
stosujac sie do tych samych zasad.

« (nowe) Dla Ochrony, przeciw graczowi, ktéry podaza
za Toba i chce Cig¢ zaatakowac¢ (ten gracz musi z nim
walczy¢ jak z wrogim Posterunkiem). Jesli Najemnik
zostanie pokonany, gracz moze zaatakowa¢ Ci¢ swoimi
aktywnymi broniami.

o Aby uzy¢ jego Specjalnej Zdolnosci, opisanej na kar-
cie. Zignoruj tekst oznaczony G oraz

symbole (s3 uzywane tylko w trybie Podziemna
Goraczka).

Wazne: Mozesz uzy¢ dowolnej ilosci najemnikow,
aby wykorzystac ich specjalng zdolnosc.

TRYB PRZETRINANIA

Jesli wszyscy gracze si¢ zgodzg, mozecie zagra¢ w Tunel
Wladzy w trybie Przetrwania: kazdy gracz, ktdry straci
swoje wszystkie zasoby, przegrywa gre i natychmiast
opuszcza zmagania. Nalezy wtedy odpowiednio zmnie-
jszy¢ ilo$¢ Kart Tunelu.

Wygrywa bohater, ktory pierwszy otworzy Drzwi Schro-
nu lub jako jedyny pozostanie przy zyciu.

TRYB JEDNEGO SRACZA

Mozesz sprobowac rozegra¢ Tunel Wladzy w pojedyn-
ke, stosujgc kilka drobnych zmian zasad:

» W Fazie Tunelu wylosuj tylko 2 Karty Tunelu, zagraj
jedna z nich i ustaw Zeton swojego bohatera wedlug
normalnych zasad.

« Nastepnie wylosuj inng Karte Tunelu z talii i wybierz
jedna lokacje i miejsce na torze (dostepna na planszy)

i umie$¢ tam losowy Zeton Bohatera. Jezeli nie ma
mozliwosci ulozenia zetonu na niezajetym polu, nie
wyktadaj go.

« Ten Bohater staje si¢ przeszkoda w grze, blokujaca
jedno z miejsc na torze lokacji. Nie mozesz go zaatakow-
a¢, ani zastawi¢ zasadzki. W turze, kiedy zostal wystaw-
iony, mozesz uzy¢ na nim zdolnosci swojego Bohatera
(Zmiennoksztaltny) lub potraktowac Bazar jak reke tego
Bohatera (Zlodziej).

« Rozegraj Faze Lokacji swojej tury.

« Powtorzenie: w kazdej nastepnej turze wylosuj dwie
Karty Tunelu. W przypadku, gdy nie masz mozliwos-

ci wylozenia swojego Zetonu Bohatera, tracisz ture.
Losujesz jednak Karte Tunelu dla kolejnego losowe-

go Zetonu Bohatera. Wybierz dla niego jakiekolwiek
dostepne z karty miejsce do wylozenia.

« Jezeli wszystkie miejsca w lokacji Tunel Wiadzy zos-
tang zajete przez losowe Zetony Bohateréw lub wszyst-
kie losowe Zetony Bohaterdw znajduja si¢ na planszy, a
jeszcze nie wygrale$ - rozgrywka koniczy sie PORAZKA.

Poziomy trudno$ci:

« Latwy — wygraj zanim wylozysz wszystkie losowe
Zetony Bohateréw na plansze

« Normalny - wygraj z maksymalnie 9 losowymi Zet-
onami Bohateréow

o Trudny - maksymalnie 7 zetonéw na planszy

» Hardkorowy — maksymalnie 5 zetonéw na planszy
« Niemozliwy - maksymalnie 3 zetony na planszy

o®
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Tryb kooperacji dla 2 - 4 graczy

IWPROIWWADZENIE

Smiertelna epidemia wyniszcza populacje tuneli.
Choroba dotyka tak samo ludzi, jak i mutantéw. Grupa
legendarnych $§miatkéw prébuje ja zatrzymac podroézu-
jac po $wiecie, w ktérym dawno zapomniano o szpita-
lach i zorganizowanej opiece medyczne;j.

Aby uratowac¢ resztki rodzaju ludzkiego, Bohaterowie
muszg zdoby¢ probki choroby, odwiedzajac najbardziej
plugawe i niebezpieczne miejsca w tunelach. Nastepnie
wykorzystujac swa wiedze beda musieli ostrzec wszyst-
kich zdrowych, a zarazonych odizolowa¢, albo nawet
wybié. Podobno w tunelach zyje jeszcze kilku lekarzy,
ktérzy zaopatrzeni w lekarstwa mogg im pomdc leczy¢
chorych. Styszano takze o mikrobiologu, ktéry mogtby
stworzy¢ szczepionke. ..

Niestety, epidemia rozprzestrzenia si¢ bardzo szybko
i tylko wspélny wysilek wszystkich graczy moze
powstrzymac jej rozwdj i da¢ im szanse na wygrang.
Czy zdolajg tego dokonac zanim zaraza wybije
wszystkich dookota?

CEL SRY

Celem gry jest uratowanie mieszkancéw podziemnego
$wiata przed rozprzestrzeniajaca sie choroba. Aby tego
dokona¢, nalezy oczyscic¢ Strefe Infekcji ze wszystkich
kodéw, zanim zginie cala populacja.

W kazdej turze gracze tracg 1 punkt populacji za kazde
3 punkty kodéw widoczne aktualnie w Strefie Infekcji
(nalezy zsumowa¢ wszystkie widoczne kody i podzieli¢
je przez 3, zaokraglajac w dot, aby okresli¢ jaka czgs$¢
populacji zgingla). Jezeli Zeton Infekcji osiagnie @,
WSZYSCy gracze przegrywaja.

W momencie, w ktérym wszystkie kody ze Strefy Infek-
cji zostang usuniete, wszyscy gracze wygrywaja.

W tym trybie gracze odkrywaja podziemne tunele i poruszajac sie¢ po
nich, budujg mape gry. Podczas tury kazdego gracza zagrywa si¢ spec-
Jalne efekty kart i rozpatruje spotkania na mapie. Infekcja rozprzestrze-
nia si¢ z czasem na coraz to nowe grupy mieszkanicow tuneli. Zwigksza
si¢ liczba zakazonych, a choroba mutuje w nowe, grozniejsze szczepy.
Istnieja trzy sposoby na jej powstrzymanie:

o  Wysianie dobrze poinformowanych najemnikow; po-
trafigcych zapobiec dalszemu rozprzestrzenianiu si¢ in-
fekcji, a w ostatecznosci mogacych nawet wyeliminowac

zakazonych.

o Odnalezienie Kolonii, w ktorych kilku ocalalych lekarzy
i naukowcow oczekuje na dostarczenie lekarstw lub probek

choroby.

o Niszczenie Zrodel intekcji znajdujacych sie w Anomaliach.

W kazdej turze, w zaleznosci od sily rozprzestrzeniania si¢ infekcji,
zginie okreslona liczba populacji. Z czasem choroba bedzie si¢ rozwi-
Jjac. Skutkuje to ukfadaniem nowych kodow na okreslonych miejscach

1060

w Strefie Infekcji.



PRZYSOTOIWN ANIIE
DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki:
Umies$¢ plansze ona stole.
Wybierz stopien trudnosci rozgrywki:

o Zakazenie: Umies¢ 2 losowe kody w Strefie Infek-
cji na dwoch dowolnych miejscach.

« Epidemia: wypelnij losowymi kodami wszystkie
miejsca w Strefie Infekcji.

o Zaraza: Wypelnij losowymi kodami wszystkie
miejsca w Strefie Infekcji, a nastepnie umies¢ 2
losowe kody w Strefie Infekeji na dwdch kodach
o najnizszych warto$ciach.

o Pandemia: Wypelnij losowymi kodami wszystkie
miejsca w Strefie Infekcji, a nastepnie umies¢
po 1 dodatkowym losowym kodzie na kazdym mie-
jscu w Strefie Infekcji.

Wszystkie kody nalezy umieszcza¢ odkryte. Beda to
aktualne kody infekcji. Pozostate wymieszaj i pot6z
zakryte obok planszy, tworzac stos kodow

Pol6z Zeton Infekcji a pozycji startowej z liczbg
“12” na torze populacji .

Przetasuj wszystkie Karty Kolonii i umies¢ 4 z niche
odkryte na odpowiednich miejscach przy planszy. Sa

to Kolonie, w ktorych mozna odnalez¢ lekarza lub
mikrobiologa. Reszte kart umies¢ zakryte w wygod-
nym miejgcu niedaleko planszy. Tworzg one talie Kart
Kolonii 6

FDET».B_JNEK

Y

Przetasuj Karty Posterunkow i potéz zakryte w wygod-
nym miejscu, tworzac talie Kart Posterunkow

Przetasuj Karty Anomalii i potéz zakryte w wygodnym
miejscu tworzac talie Kart Anomalii .

blizu planszy. Beda tworzy¢ Bazar @(tA. Pozostale
Karty Sprzetu umies¢ obok (zakryte) tworzac talie Kart
Sprzetu @ Ponizej Bazagu obok planszy utworz od-
kryty stos' Kart zuzytych .

W grze dla 4 graczy przetasuj talie Kart Mapy i umies¢
przy planszy Q&2 Jesli w grze bierze udzial mniej niz

4 graczy wyjmyj z talii 4 karty z numerowanymi Kolo-
niami. Przetasuj pozostate karty i usun z gry 2 z nich
za kazdego brakujacego gracza. Nastepnie przetasuj
wszystkie karty wraz z numerowanymi Koloniami

i umies¢ jako talie Mapy.

Przetasuj Karty Sprzetu i umies¢ 6 @dkrytych W po-

Kazdemu z graczy rozdaj po 30 zasobow.

Umies$¢ pozostate Karty Mapy, Zetony Zasobow, Zy-
wnosci oraz Misji na odpowiednich stosach niedaleko
planszy @

Umies¢ na polach startowych zetony wybranych Bohat-
erow @69,

W swojej pierwszej Fazie Mapy, kazdy z graczy bedzie
zagrywal pierwsza Karte Mapy nad pozycja startowa
swojego Bohatera @

Pol6z karty Tuneli d]g trybu Podziemna Gorgczka w
wygodnym miejscu Q8.
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WYBOR BOHATERA

Ustalcie pierwszego gracza. Jedli nie mozecie dojs¢

do porozumienia, gre rozpoczyna osoba, ktodra, jako
ostatnia, odwiedzila jakas podziemng lokalizacje (stacje
metra, podziemny tunel, bunkier itp.)

Kazdy, zaczynajac od pierwszego gracza i idgc zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, wykonuje ponizsze czyn-
nosci:

« Dobierz 6 kart sprzetu z talii sprzetu, nie podgladajac
ich. Karty sprzetu sg przypisane do rasy. Oznacza to, ze
ludzie nie moga uzywac sprzetu mutantéw i na odwrot.
Mozesz przechowac sprzet nie nalezacy do Twojej rasy
(wlicza si¢ do limitu), aby sprzeda¢ go pdzniej w Kolo-
nii.

« Na podstawie kart sprzetu wybierz Bohatera i umies¢
jego karte obok swoich kart sprzetu. Wez zZeton swojego
Bohatera. Karty Bohateréw maja zeniska i meska strone.
Wybierz ple¢, ktora bardziej Ci odpowiada, poniewaz
obie posiadaja taka sama zdolnos¢.

F . Atakujesz dwukrotnie,
Efekt uzywany tylko Ry

::::;::::“ innemu 7 F@ obrony ciroi irzed
| -

| Koszt
‘6 g (€ zumx

Przykladowa karta Sprzetu

« niebieska obwodka: sprzet Ludzi
« zielona obwodka: sprzet Mutantow

Zdecyduj, ktore z poczatkowych kart sprzetu chcesz za-
trzymac, opla¢ ich koszt w zasobach, a na koniec odrzu¢
pozostale karty na stos kart odrzuconych.

« Caly sprzet staje si¢ Twoim wyposazeniem. Mozesz
nies$¢ do 6 sprzetow i jesli na koniec tury w Twoim wy-
posazeniu znajduje sie wiecej niz 6 kart sprzetu, musisz
odrzucic¢ wszystkie nadmiarowe karty.

Wazne: Wszystkie Twoje karty sprzetu i najem-
nikow; Zetony oraz karta Bohatera musza by¢
przez caly czas widoczne dla pozostafych graczy.

[ A pec |
Mezczyzna
Plec
Kobieta
’|

g e

Ne TN NE CIESZ),
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Przykladowa karta Bohatera

Zdolnosci bohaterow moga by¢ uzyte wielokrotnie

i w dowolnym momencie gry, jesli tylko zdolnos¢ na to
pozwala.

Zdolnosci wszystkich bohateréw zostaly szczegétowo
opisane na stronie 21.

KOLEJNOSE TURY

Przed kazda turg nalezy przetasowac wszystkie S
Karty Tuneli dla trybu Podziemna Goraczka.
Pierwszy gracz rozdaje kazdemi 2 karty.

Gracze wybieraja jedna z nich do rozegrania
w swojej turze. Tura kazdego gracza sklada
sie z trzech kolejno rozgrywanych faz:

1. Faza Tunelu: rozegranie efektu spe-
cjalnego
wybranej karty (zolty tekst).

2. Faza Mapy: aktywacja dowolnej liczby lokacji na
mapie (na obecnej Karcie Mapy oraz maksymal-
nie jednej dodatkowej).

3. Faza Infekcji: rozegranie efektu rozprzestrzenia-
nia sie choroby (pomaranczowy tekst).

{1 KartaTunelu

 Przewodnik Faza Tunelu

| —— |
Odkry] wierzchnie

A0

| %, FazaMapy

| B o

I T RUS—
Epidemia } Faza Infekcji

Pobierz losowy ullm; ‘
PO 102 go w Strefie Infekcji
Q <@ nakodznaiwieksza
YU, widoczna wartoscia.

% ., Skazenie

Mozesz usunac nowa infekcje, jesli
posiadasz taki sam kod i wyslesz

; Oncjonalna |

akcja | ~—~~ naiemnika, by wprowazil @

I 11 Kwarantanne.
specjalna .
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1. Faza Tunelu

Wykonaj efekt specjalny opisany z6ttym tekstem na
wybranej przez Ciebie karcie. Jesli pozwala on rozegra¢
lokacje, odkryj wierzchnia karte Kolonii / Posterunku /
/ Anomalii (jesli jeszcze nie jest odkryta), rozegraj ja

i pobierz nagrode wskazang na karcie mapy.

(%) Kolonia

Kolonie to miejsca, gdzie Twoja posta¢ moze odpoczaé
i zarobi¢ lub znalez¢ kilka przydatnych przedmiotow.
Odston wierzchnia karte Kolonii i wybierz jedna K

z opcji dostepnych po lewej stronie karty. Mozesz uzy¢
dowolnych opcji po prawej stronie, jesli spelniasz odpo-
wiednie wymagania.

Nastepnie odrzuc¢ karte Kolonii.

Karta Kolonii i nagrody zostaly opisane na stronie 19.

& Posterunek
Posterunki to uzbrojone grupy ludzi lub mutantéw bro-
nigce w tunelach swoich granic i nie darzace sympatia
nieproszonych gosci.
Odkryj wierzchnig karte Posterunku.

« Jesli Posterunek nalezy do przeciwnej rasy (czlowiek /
/ mutant), jest wrogo nastawiony i trzeba z nim walczy¢
(patrz Zasady Walki, strona 17).

« Jesli Posterunek nie jest wrogi, to uznawany jest za
przyjazny. Mozna go wynajac jako najemnika (wez jego
karte i zobacz Zasady Najemnikéw na stronie 20). Aby
wynajac Posterunek zaplaci¢ cene wynajecia znajdujaca
sie w lewym dolnym rogu karty.

« Jesli przetrwasz spotkanie (Posterunek jest przyjazny
albo walczyles i go pokonates), otrzymujesz nagrode

w postaci dowolnego sprzetu z bazaru (wylosuj w jego
miejsce inny z talii sprz¢tu, aby go wymieni¢) lub loso-
wego z talii sprzetu.

Nastepnie odrzu¢ karte Posterunku.

Karta Posterunku opisana zostata na stronie 17.

@ Anomalia

Anomalie to niebezpieczne miejsca, w ktdrych legna sie
nosiciele choroby lub warunki sprzyjaja rozprzestrze-
nianiu si¢ infekcji.

Odkryj wierzchnig karte Anomalii.

» Anomalie s3 zawsze wrogie i trzeba z nimi walczy¢,
aby przez nie przejs¢ (patrz Zasady Walki, strona 17).

« W tym trybie, kody reprezentujg wiedze o objawach

choroby. Trzeba je zbiera¢, by skutecznie walczy¢
Z zaraza.

Jesli przetrwasz spotkanie, mozesz pobrac probke
choroby w postaci losowego kodu ze stosu kodow. Jesli
stos kodow jest pusty, pobierz kod sposréd widocznych
kodéw w strefie infekcji.

Nastepnie odrzu¢ karte Anomalii.

Karta Anomalii opisana zostala na stronie 17.

EFEKTYY KART TUNELI

« Szlaki handlowe, Grafik patroli, Znaki ostrzegaw-
cze: Odkryj 2 wierzchnie karty z talii wskazanej lokacji
i wybierz jedna do rozegrania. Druga pozostaje odkryta
na wierzchu talii, wigc pozostala cz¢§¢ druzyny bedzie
wiedziala, czego sie¢ spodziewac przy nastepnym spotka-
niu w tej lokacji.

« Przewodnik: Odkryj wierzchnie karty wszystkich
trzech lokacji i pozostaw odkryte na wierzchu talii (jesli
nie zostaly wczesniej odkryte).

« Sekretne przejscie: Odkryj i rozegraj wierzchnig karte
dowolnej lokacji.

» Wolny strzelec: Odkryj wierzchnig karte Posterunku

i jesli chcesz wynajmij go bez wzgledu na jego rase. Jesli
go nie wynajmiesz, mozesz umiesci¢ go widocznego dla
wszystkich graczy z powrotem na wierzchu talii. Mozesz
réwniez uzy¢ na nim zdolnosci swojego bohatera (Kur-
tyzana, Ksiezna, Pozeracz), ale nie walczysz z nim i nie
otrzymujesz zadnej nagrody.

» Karawana: Pozwala wymieni¢ wszystkie 6 kart sprze-
tow na bazarze.

« Drezyna: Przejdz przez 1 lub 2 lokacje nie aktywujac
ich (pomin je - moze si¢ zdarzy¢, ze odkryjesz w ten
sposob kilka kart Mapy), a nastepnie kontynuuj swoja
ture od Fazy Mapy (patrz ponizej), rozpoczynajac ruch
od ostatniego miejsca, ktére pominates.

« Plan schronu: Pozwala zastapi¢ wszystkie puste
Kolonie z numerami, ktdre zostaly wczesniej rozegrane
i odrzucone, nowymi Koloniami. Gracze moga teraz
odwiedzi¢ je ponownie (patrz ponizej).

Wazne: Jezeli w trakcie gry w dowolnej talii skon-
czq si¢ dostepne karty, nalezy przetasowac stos
kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowg talie.
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2. Faza Mapy

» Mozesz pozosta¢ w miejscu.

» Mozesz przesuna¢ zeton swojego bohatera pomiedzy
lokacjami na tej samej karcie mapy, na ktdrej rozpo-
czynasz swoja ture, pod warunkiem, ze sg one polaczone
ze sobg tunelem narysowanym na karcie mapy. Kiedy
przechodzisz przez lokacj¢ odkryj wierzchnig karte z
odpowiedniej talii Kolonii/Posterunku/Anomalii (jesli
nie jest jeszcze odkryta), rozegraj jej efekt i jesli prze-
trwasz spotkanie pobierz nagrode wskazang przy ikonie
lokacji na karcie mapy.

Mozna przejs¢ przez wybrana lokacje wiele razy jednak
aktywowa¢ mozna jg tylko raz na ture. Nie aktywuje
sie lokacji, na ktorej bohater rozpoczyna swoja ture ani
takiej, na ktorej znajduje sie juz inny bohater.

Wazne: Podczas pierwszej tury kazdy z graczy moze
przesungc sig tylko na karte Mapy, ktérg odkrywa

i umieszcza nad swojg pozycjg startowg. Tylko na
niej moze rozegrac spotkania w pierwszej turze.
(patrz nizej).

« Raz na tur¢ mozesz przesuna¢ swojego bohatera na
inng karte mapy:

- Mozesz przesunac zeton swojego bohatera na niezba-
dany tunel (zadna karta mapy nie jest z nim polaczona).
Wylosuj wtedy nowa karte mapy z talii i umies¢ ja pio-
nowo przylegajaca krawedzig do karty mapy, na ktdrej
obecnie znajduje si¢ Twodj bohater. Nie mozesz umie-
$ci¢ nowej karty na planszy ani na innej karcie mapy.
Nastepnie umies$¢ zeton swojego bohatera na ikonie
sgsiedniego tunelu §§ na nowej karcie mapy.

- Mozesz przesung¢ zeton swojego bohatera na odkryta
juz karte mapy, jesli jest potaczona z Twoja kartg mapy
tunelem ﬁ LUB

- Mozesz uzy¢ wlazu H , aby wspia¢ si¢ po drabinie na
skazong powierzchnie. Odrzu¢ 2 zasoby i przenies sie
na ikone¢ innego wlazu odkrytego wczesniej na mapie.

Wazne: Za kazdym razem, gdy przechodzisz na nowg
karte mapy mozesz zatrzymac sig na ikonie tunelu
lub wlazu, w miejscu, w ktorym si¢ pojawisz lub
przejsc przez dowolng ilos¢ lokacji stosujgc powyzsze
zasady ruchu.

Po przejsciu na inng kart¢ mapy nie mozna juz wrocic¢
na poprzednia w tej samej turze.

Przyklad: Kret zakoriczyt swojg poprzednig ture

na Anomalii po prawej stronie. MoZe przesungc sie
teraz w gore lub dot, bez koniecznosci rozgrywania
Zadnego spotkania, a nastepnie wylosowac nowg
Kartg Mapy. Moze jednak zdecydowac, ze poruszy
si¢ na Posterunek po lewej i rozegra go. Nastgpnie
kieruje si¢ tunelem w lewo i odkrywa Karte Mapy

w tym kierunku (karta z czerwong ramkg). Doktada
jg do istniejgcej w jedyny mozliwy sposob tak, aby
byta polgczona tunelem z istniejgcq juz Kartg Mapy.
Kontynuujgc swojg ture moze aktywowac kolejny
Posterunek i péjs¢ w dot karty, lub Anomalig i pojs¢
w lewo. Jesli chce, moze nawet wykonac¢ obie te czyn-
nosci.

Pamietaj, ze sprzetu mozna uzy¢ raz na ture. Jezeli
zdecyduje si¢ wejs¢ w Anomalig, w swojej nastepnej
turze bedzie mogt skorzystac z kazdego z trzech tune-
li bez rozgrywania zadnego spotkania lub przenies¢
sie wlazem do innego odkrytego wlazu za koszt 2
zasobow.

« Zawsze, kiedy znajdujesz si¢ na tej samej karcie mapy
co inny gracz i nie dziela was zadne lokacje @)/@)/E3
mozesz z nim handlowac¢.

Mozecie wymieni¢ migdzy sobg maksymalnie po jedne;j
karcie (sprzet, najemnik) lub zetonie (kod, zywnos¢,
misja) na ture.

« Typy lokacji znajdujace si¢ na kartach mapy:
..,;, Posterunek: obowigzuja takie same zasady jak
&/ powyzej (patrz: Faza Tunelu).
Anomalia: obowigzuja takie same zasady jak
powyzej (patrz: Faza Tunelu).

. Kolonie z numerami (ulozone
(@) (@) (@) i@a przy planszy, rozgrywa sie je
tylko podczas Fazy Mapy):
oprdcz zasad opisanych w Fazie Tunelu, stosuje si¢ do

nich dodatkowe zasady specjalne opisane ponize;j.
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Kolonie odkrywane w tej fazie wskutek spotkan na
karcie mapy pozwalajg wykona¢ dodatkowe akcje ozna-
czone na planszy:
(@) (@) (@) Miejscowy medyk: Mozesz oddaé

' mu czes$¢ swoich srodkéw medycz-
nych (zasobow), aby usunal ze strefy infekcji wierzchni
kod z numerem odpowiednim dla danej kolonii. Koszt
usuniecia kodu o numerach 1, 2, 3 wynosi odpowiednio
3,619 zasobow.

Lekarz moze usuna¢ wiecej niz jeden kod w trakcie
jednej tury, jednak musza by¢ to widoczne kody jednego
rodzaju (odpowiedniego dla odwiedzanej kolonii) i za
kazdy nalezy zaptaci¢ odpowiedni koszt w zasobach.

Usuniete kody ze Strefy Infekeji trafiajg zakryte na stos
kodéw i nalezy je wymieszac z pozostatymi.

Aby wykonac te akcje nie musisz posiadac ani odrzu-
ca¢ zetonéw kodow.

Wazne: Jesli w skutek dziatania medyka lub najemni-
ka uda si¢ catkowicie wyczysci¢ miejsce w strefie infe-
kcji, moze ono zostac pézniej zainfekowne ponownie
w Fazie Infekcji wskutek Skazenia.

-@5 Mikrobiolog: Mozesz przekaza¢ temu specjaliscie

= (odrzuci¢ na stos kodéw) probke wszystkich ko-
déw widocznych w Strefie Infekeji. Mikrobiolog stwo-
rzy szczepionke i zamknie dowolne miejsce w Strefie
Infekcji. Odwrd¢ wybrany zeton kodu rewersem w gore,
a znajdujace sie pod nim zetony odrzu¢ zakryte na stos
kodow.

To miejsce jest teraz zamkniete i nie moze zosta¢ zainfe-
kowane ponownie.

Jesli posiadasz odpowiednig ilo§¢ kodow, mozesz stwo-
rzy¢ wiecej niz jedng szczepionke w turze. Za kazdym
razem musisz odrzuci¢ odpowiednie zetony kodow,
widoczne aktualnie w Strefie Infekcji.

Przyktad: 1, 2, 2, 3 to kody znajdujgce si¢ w Strefie
Infekcji i takie trzeba odrzucic, by stworzyc szcze-

pionke (nalezy posiadac i odrzuci¢ wszystkie cztery
kody).

Jesli jednak najemnik wykona akcje Zniszczenie

i usunie oba kody z numerem 2 (a pod nimi nie ma
Zadnych zetonow), to do stworzenia szczepionki
gracz bedzie potrzebowat tylko kodéw z numerem
1i3.

Graczowi udato si¢ zamkngc miejsce w Strefie Infek-
cji. Wybiera miejsce z kodem 3. Obraca go rewersem
a lezgce pod nim kody (jesli jakies sq) odrzuca zakry-
te na stos kodow.

Aby stworzy¢ kolejng szczepionke bedzie potrzebowat
juz tylko kodow 1, 2 i 2 (czwarte miejsce w Strefie
Infekcji zostato zamknigte).

Jezeli uzyt wczesniej najemnika do usuniecia kodéw
o numerze 2, bedzie potrzebowat tylko kodu
o numerze 1.

Po rozegraniu kolonii nalezy j3 odrzuci¢. Nie moz-

na rozegrac jej ponownie ani skorzystac ze specjalnej
akcji dostepnej na planszy dopoki miejsce nie zostanie
uzupelnione nowa kartg kolonii (po uzyciu karty tunelu
Plan schronu). Do tego czasu ta lokacja uwazana jest za
pusty tunel.

3. Faza Infekcji

Nalezy rozegra¢ efekt infekcji opisany na Karcie Tunelu
(pomaranczowy tekst):

Skazenie: Infekcja rozprzestrzenia si¢ na kole-
jne grupy. Wylosuj kod i umies$¢ go w Strefie
Infekcji w miejscu, gdzie znajduje si¢ najmniejsza
liczba Zetonéw Kodu. Mozna temu zapobiec wysylajac
najemnika, by ostrzegt zagrozonych skazeniem (patrz:
Zasady Najemnikow ponizej).

Przyktad: Wszystkie pola w Strefie Infekcji sq zajete
przez kody. Trzy miejsca wypetnione sq 1 kodem,

a jedno 2 kodami. Nowy kod mozna umiesci¢ na
jednym z trzech miejsc z 1 kodem.

Epidemia: Infekcja rozprzestrzenia sie w Ko-
loniach, do ktérych dotarta. Pojawiajq si¢
nowi nosiciele choroby. Nalezy wylosowaé Zeton Kodu
i umiesci¢ go w Strefie Infekcji na istniejacym kodzie

o najwyzszym widocznym numerze kodu. Mozna
temu zapobiec, wysylajac najemnika, aby zorganizowat
kwarantanne dla zarazonych (patrz: Zasady Najem-
nikéw ponizej).

Przyktad: Wierzchnie kody w Strefie Infekcji majg
numery 1, 2, 2, 3. Wylosowano kod o numerze 2. Na-
lezy go potozyé na kodzie o numerze 3, tworzgc nowg
kombinacje kodow 1, 2, 2, 2.

% Mutacja: Infekcja mutuje w nowe szczepy

i zmienia symptomy choroby. W Strefie Infek-
cji nalezy wymieni¢ kod z najnizsza warto$cia na inny
losowy Zeton Kodu. Nie mozna temu zapobiec.

Przyktad: Wierzchnie kody w Strefie Infekcji majg
numery 2, 2, 3. Gracz musi wymienic jeden z kodow
o numerze 2 na nowy losowy kod.

Jezeli nie ma juz kodow: Gdy stos kodow ulegt

wyczerpaniu, a gracz nie moze zapobiec efektom kole-
jnej infekcji, liczebno$¢ populacji spada o 1.

Gdy stos kodow ulegl wyczerpaniu, gracz moze zapo-
biec infekcji uzywajac najemnikow, bez koniecznosci
posiadania jakichkolwiek kodéw (patrz ponizej).
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ZASADY NAJEMNIKOW

Kazdego Najemnika mozna uzy¢ tylko raz, a po uzyciu

nalezy go od razu odrzuci¢:

o Aby uzy¢ jego Specjalnej Zdolnosci, opisanej

w tekdcie. Zwr6¢ uwage na tekst oznaczony ' oraz
symbole, ktore sg uzywane w tym try-

bie. Szczegdélowy opis zdolnosci najemnikow znajduje

sie na stronie 22.

«Aby uzy¢ Specjalnej Akcji przeciwko infekcji.

Ostrzezenie

@ Ostrzezenie: Uzyj, aby zapobiec Skazeniu. Na-
jemnik zapobiega rozprzestrzenianiu si¢ infekcji
informujac ludnos¢ o symptomach choroby. Jesli po-
siadasz taki sam kod, mozesz usung¢ kod wylosowany
wlasnie ze Skazenia (nie odrzucasz swojego kodu).

»Ej, ty tam, zanies liste objawéw na Dworzec Serdika
i powiedz im zeby trzymali si¢ z dala od zachodnich tune-
li. Niech tak lepiej zrobig.”

Przyktad: Gracz wylosowat kod z numerem 2. Aktu-
alnie posiada kody 1 i 2, wiec moze wystac najemnika
z akcjg Ostrzezenie. Przekona on miejscowq ludnosé
Kolonii, aby nie przyjmowata do siebie zarazonych.

Kwarantanna: Uzyj, aby zapobiec Epidemii.

Jesli znane sa symptomy choroby, najemnik po-
dejmuje odpowiednie $rodki, aby umiesci¢ zarazonych
w kwarantannie. Jesli posiadasz taki sam kod, mozesz
usung¢ kod wylosowany wlasnie z Epidemii (nie od-
rzucasz swojego kodu).

»Stuchaj, potrzebuje ochrony na tym dworcu. Nikt nie
wchodzi, nikt nie wychodzi — niewazne jak glodny, wscie-
kty, czy wzbudzajgcy litos¢”

Przyktad: Gracz wylosowat kod z numerem 1 i musi
umiescic go na lezgcym juz kodzie 3. Posiada kody

z numerami 2 i 3, wiec nie moze powstrzymac epide-
mii.

Polowanie: Uzyj przed lub po Fazie Infekcji.

Najemnik rusza polowac¢ na nosicieli choro-
by. Gracz moze usung¢ jeden z widocznych kodow na
planszy, jesli posiada taki sam kod (nie odrzuca swojego
kodu). Nastepnie liczebno$¢ populacji spada o 1.

~Andriej sprzedaje grzybki na farmie. Musisz go odnalezc.
Latwo go rozpoznac, caly jest pokryty rumieniem. A po-
tem... no, wez i zrob co nalezy. I znajdz tez jego rodzing.”

Przyktad: Aktualne kody to 1, 2, 3, 3, a gracz
posiada kody 2 i 3. Moze wystaé najemnika na
Polowanie, aby usungc kod 2 lub jeden z kodéw 3.

@ Zniszczenie: Uzyj przed lub po Fazie

Infekcji. Najemnik eliminuje ludnos¢
dotknietg zaraza w calej Kolonii. Nalezy usuna¢
z planszy wszystkie widoczne kody o numerze, ktd-
ry posiada gracz (moze wybrac tylko jeden numer).
Nastepnie gracze traca 2 punkty populacji (gracz nie
odrzuca swojego kodu).

.10 sie wymyka spod kontroli. Idz na Szczurzg Farme i réb
co nalezy. Spal wszystko, niczego nie oszczedzaj.”

Przyktad: Widoczne na planszy kody to 1, 2, 3, 3,
a gracz posiada kody o numerach 2 i 3. Bytoby
madrze wystac najemnika, by Zniszczyt oba kody 3.

Odrzucone kody wracaja zakryte na stos kodow
i nalezy je z nimi wymieszac.

KONIES TURY

Kiedy wszyscy gracze zakonczg swoja ture, nalezy doda¢
do siebie numery wszystkich widocznych kodéw w Stre-
fie Infekcji (nie wliczajac kodow zastonietych przez inne
kody). Nalezy zmniejszy¢ liczebno$¢

populacji o 1 za kazde 3 punkty kodow.

Jedli tor populacji osiggnie *@’,
gracze przegrywaja.

Przyktad: Kody w strefie infekcji majg numery:
3+2+2=7. Gracze tracq 2 punkty populacji.

TRYB HARDCORIE

Aby zwigkszy¢ trudnos¢ rozgrywki i poczuc jeszcze
wiekszy realizm mozna zastosowaé ponizsze zasady:

o  Jesli stracisz wszystkie zasoby, nie mozesz rozpoczaé
nastepnej tury, dopoki nie otrzymasz co najmniej
1 zasobu od innego gracza (w grze solo oznacza to
przegrang). W tym trybie gracze nie tracg populac-
ji, kiedy zostang ranni. Czekajac na pomoc, losuja
w swojej turze Karte Tunelu i jedyne co moga zro-
bi¢, to rozegrac jej efekt infekeji.
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ZASADY.
WALKI

Kiedy walczysz z Posterunkiem lub Anomalia:

o Sprawdz sile ataku wroga. Tyle zasobow stracisz jesli
podczas walki nie uzyjesz zadnego sprzetu.

» Mozesz zmniejszy¢ utrate zasobow uzywajac sily
ataku swoich aktywnych broni, jesli posiadasz odpo-
wiednie typy ataku i zechcesz ich uzy¢ (stang sie wtedy
nieaktywne - obroc je).

» Mozesz dodatkowo zmniejszy¢ utrate zasobow uzy-
wajac sily obrony swoich aktywnych pancerzy, jesli
posiadasz odpowiednie typy obrony i zechcesz ich

uzy¢ (stang sie wtedy nieaktywne - obrdc je). Jezeli na
karcie wroga sa dwa dostepne typy obrony, mozesz uzy¢
dwdch kart pancerza (osobno dla kazdego typu obrony)
lub jednej karty jesli posiada oba pasujgce typy obrony.
« Jesli na koniec pozostaly Ci jakies zasoby, to udalo
sie Tobie pokonac¢ Posterunek lub przetrwa¢ w Ano-
malii. Pobierz odpowiednig nagrode.

Wazne: W przypadku utraty wszystkich zasobow
zostajesz pokonany i ranny. Natychmiast przery-
wasz swojg ture i nie otrzymujesz nagrody (jesli
miaftes jakgs otrzymac). Nastepng ture zaczynasz
ze wszystkimi posiadanymi kartami i Zetonami
oraz 6 zasobami. W trybie Podziemna Gorgczka
populacja spada o 1.
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Sita ataku Anomalii/
Posterunku

« Nie mozesz sumowac wartoséci ataku/obrony jednego
typu z kilku kart Sprzetu. Mozesz uzy¢ jednej wartosci
ataku lub obrony dla kazdego symbolu przedstawione-
go na karcie wroga.

o Sprzet uzyty w walce staje si¢ nieaktywny. Do poczat-
ku Twojej nastepnej tury nie mozesz go ponownie uzy¢.
Zaznacz to obracajac lub zakrywajac jego karte.

« Efekty broni PvP nie moga by¢ uzywane przeciwko
Posterunkom i Anomaliom (i nie stosuje si¢ ich w trybie
Podziemna Gorgczka).

Przyktad (po lewej): Aby przetrwaé w Anomalii
Migsozerne rosliny Bohater potrzebuje 12 zasobow.
Aby zmniejszy¢ straty moze skorzystaé z ataku
wrecz (3 z Maczety), obrony przed ogniem

(2 z Cigzkiej Tarczy) i obrony przed atakiem tok-
sycznym (3 z Maski Gazowej). Nie ma mozliwosci
uzycia ataku dystansowego z Katacha (nie ma
odpowiedniego symbolu na Karcie Anomalii) oraz
obrony przed ogniem, ktérg daje Maska Gazowa
(uzyto juz wyzszej wartosci tego symbolu z karty
Cigzka Tarcza). Ostatecznie gracz straci 4 zaso-
by: 12-3-2-3=4. Stracone zasoby nalezy odrzucic.
Dodatkowo w wyniku dziatania efektu Anomalii
Bohater straci takze Karte Sprzetu.
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ZASADY.
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Kiedy walczysz z innym graczem:

« Atakujacy (gracz, ktory pierwszy wykonuje swoj
atak) moze uzy¢ jednej lub kilku swoich broni,
jedna po drugiej, przeciwko wrogiemu bohaterowi,
wraz z ich efektem PvP.

« Broniacy (gracz, ktory jest atakowany), traci zaso-
by o wartosci rownej sile kazdej broni uzytej prze-
ciwko niemu. Do kazdego ataku, bronigcy moze
uzy¢ jednego ze swoich aktywnych pancerzy, aby
zredukowac ilo$¢ otrzymanych obrazen (typ obrony
pancerza musi by¢ taki sam jak typ ataku broni).
Jesli efekt PvP broni zapewnia dodatkowy atak,
bronigcy moze uzy¢ do obrony dwéch réznych

kart pancerza, oddzielnie dla kazdego ataku lub
jednej karty, ktora zapewnia obrone przeciwko obu
atakom.

« Kiedy atakujacy zakonczy zagrywanie swoich kart
broni, atakowany gracz, jesli posiada jeszcze za-
soby, moze rowniez zaatakowac stosujac powyzsze
zasady. W ten sposéb atakujacy do tej pory gracz
stanie si¢ graczem bronigcym.

Wazne: Atakujgcy gracz wykonuje swoje ataki kolejno
kazdg bronig. Oznacza to, ze bronigcy moze za
kazdym razem uzy¢ jednej ze swoich aktywnych kart
pancerza. Atakujgcy wykonuje swoje ataki do mo-
mentu kiedy zdecyduje, ze nie chce juz atakowac albo
nie posiada zZadnych aktywnych kart broni.

Kiedy atakujgcy zakoriczy swoje ataki bronigcy gracz,
jesli chce, moze stac sie graczem atakujgcym i jego
ataki sq rozgrywane w ten sam sposob.

« Sprzet uzyty w walce staje si¢ nieaktywny. Aby o tym
pamieta¢ obrd¢ lub zakryj jego karte. Nie mozesz uzy¢
tego sprzetu ponownie az do poczatku swojej nastepnej
tury.

« Twoj bohater nie otrzyma zadnej nagrody po poko-
naniu bohatera innego gracza, jednak mozesz w ten
sposob spowolni¢ jego droge do wygrane;.

ZASADY.
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« Uzycie sprzetu w dowolnym momencie tury sprawia,
ze staje si¢ on nieaktywny. Aby o tym pamietac obroc¢
lub zakryj jego karte. Nie bedziesz mégt go uzy¢ az do
poczatku swojej nastepnej tury.

« Jesli w jakiej$ fazie Twoje wyposazenie przekroczy 6
sprzetéw bedziesz musial odrzuci¢ nadmiarowe karty
na koniec tury.

« Jedli podczas gry ktoras z talii (Kolonia, Posterunek,
Anomalia, Sprzet) ulegnie wyczerpaniu, przetasuj karty
ze stosu kart odrzuconych tej talii i utworz nows talie.

Wazne: Tryb Podziemna Gorgczka jest trybem koope-
racyjnym i walki miedzy graczami nie powinny si¢ w
nim zdarzac. Jednak w bardzo wyjgtkowych sytu-
acjach mogq miec miejsce, dlatego zasady walki PvP
zostaly opisane takze w tej czesci zasad.

Przyktad (ponizej po lewej): W tym przypadku
uzyta bron ludzi posiada atak wrecz 3 oraz atak
dystansowy 2. Obrotica uzywa jednego pancerza,
ktory posiada oba typy obrony. Traci jedynie 2
zasoby od ataku wrecz i catkowicie blokuje atak
dystansowy.
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SYMBOLE

TYPY KARY

m Karta Tunelu

(@\ Lokacja: Kolonia
@ Lokacja: Posterunek
@ Lokacja: Anomalia
'$' Sprzet: Bron

@ Sprzet: Pancerz

TYPY AKCI
v’ Akcja opcjonalna: uzyj jesli chcesz

‘ Akcja przymusowa: zawsze musisz uzy<¢

TYPY SPOTKAN

* Wroga lokacja: atakuje wszystkich
¥*% graczy bez wzgledu na rase

g Przyjazna lokacja: przyjazna dla
¥ wszystkich bohateréw

Lokacja przyjazna ludziom: atakuje
bohateréw mutantow
Karty Sprzetu ludzi

@ Lokacja przyjazna mutantom: atakuje
bohateréw ludzi
Karty Sprzetu mutantow

Koszt wynajecia: ilos¢ zasobow, ktdre nalezy

OSZT .z . 7 . .
odrzuci¢, aby wynaja¢ przyjazny Posterunek i
zabra¢ go jako Najemnika

TYPY KODOW

Kod: pobierz dowolny kod z planszy

w dwoch przypadkach:

o w trybie Tunel Wladzyj, jesli jestes pierwszy
na torze anomalii i masz otrzymac nagrode
pobierz dowolny kod z planszy, a w jego
miejsce wylosuj inny ze stosu kodow.

« w trybie Podziemna Goraczka pobierz
dowolny kod z planszy (ze Strefy infekcji),
jesli stos kodow jest pusty.

Losowy kod: pobierz losowy kod ze stosu
kodéw. Jesli nie ma juz kodéw na stosie,
pobierz dowolny widoczny kod z planszy.

NAGRODY W KOLONIALH
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Zasoby: oznaczajg poziom zdrowia i jedno-
cze$nie stuzg jako waluta w handlu.

Wazne: Jesli kolonia oferuje tylko pozyskanie
zasobow jako nagrode (5/4) i jesli jakas zdolnos¢
pozwala Ci pobra¢ obie nagrody - pobierasz

9 zasobow. W przeciwnym razie zawsze pobierasz
5 zasobow.

Szczurze Migso (Zywnosc¢): pobierz zeton
Szczurzego Miesa jesli jest dostepny.

Grzyby (Zywnos¢): pobierz zeton Grzybow
jesli jest dostepny.

Ryz (zywno$¢): pobierz zeton Ryzu jesli jest
dostepny.

Sprzet: pobierz za darmo karte sprzetu z Baza-
ru (wylosuj inng w jej miejsce) lub losows z talii
sprzetu.



W’ Wybory Opcjonalne:

Jesli spetniasz odpowiednie wymagania, mozesz
dokona¢ opcjonalnych wyboréw wskazanych
po prawej stronie karty Kolonii:

@"’Q Handel zasoby/sprzet: Wymieniaj
zasoby i sprzet na bazarze:
 Kup odkryty na Bazarze sprzet placac jego
koszt w zasobach lub losowy zakryty z talii
sprzetu placac 4 zasoby.
Kiedy skonczysz handlowa¢ wylosuj z talii
odpowiednig ilos¢ kart sprzetu, aby zastapic
puste miejsca po zakupionych kartach sprze-
tu i uzupelnié¢ w ten sposob Bazar.
« Sprzedaj dowolne karty sprzetu, zetony
Zywnosci i misji - odrzu¢ je i pobierz zasoby
réwne wartosci odrzuconych kart i Zetonow.
W jednej turze nie mozesz sprzedac sprzetu
zakupionego w tej samej kolonii.
'g:, ® ‘@' Zetony zywnosci i misji mozna
= e sprzedac za rownowarto$¢ 6
z@' & zasobéw.

» W niektorych koloniach ceny kupna i sprze-
dazy sprzetu sa o polowe nizsze dla okreslo-
nej rasy, w innych zas moga by¢ podwyzszone
o 1 zasob.
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Wymiana Zywno$¢/Misja: Kiedy Kolonia daje
taka opcje do wyboru, mozesz wymieni¢ jeden
ze swoich zetonéw na:

« inny, bardziej wartosciowy

o dwa inne

o duzg ilo$¢ zasobow

@ / @ Starcia z Posterunkiem/Anomalia:

Mozesz aktywowac Posterunek lub Anomalie
(odkryj wierzchnig karte z odpowiedniej talii)

i walczy¢ z nimi jak z kazda wroga lokacja.
Jesli wygrasz pobierasz specjalng nagrode
wyszczegolniona na karcie Kolonii (zeton kodu
lub misji) zamiast normalnej nagrody wynika-
jacej z karty Posterunku/Anomalii.

“ Opuszczona Farma (misja)
@ Kult Kanibali (misja)
ﬂ Uchodzcy (misja)

Wazne: Jezeli w puli nie ma juz zZetonéw odpo-
wiedniego typu (Zywnos¢ lub misja), nie mozesz
juz pobrac takiego zetonu. Na przyklad jesli ktos
odwiedzit Opuszczong Farme, wykonal misje

i uratowat dzieci, nie bedzie wigcej dzieci do
uratowania.

SYMBOLE INFEKCJI
(tylko dla trybu Podziemna Goraczka)

Populacja w tunelach: gracze przegrywaja jedli jej
wskaznik osiagnie 1.
Ostrzezenie: zapobiega Skazeniu, jesli posiadasz
kod, ktéry wlasnie wylosowale$ oraz odrzucisz
odpowiedniego najemnika.

Kwarantanna: zapobiega Epidemii, jesli posiadasz
kod, ktéry wlasnie wylosowale$ oraz odrzucisz
odpowiedniego najemnika.

Polowanie: -104]. Odrzu¢ widoczny kod ze Strefy
Infekgji jesli posiadasz taki sam oraz odpowied-
niego najemnika.

Zniszczenie: -2#). Odrzu¢ ze Strefy Infekcji
wszystkie widoczne kody jednego rodzaju jesli
posiadasz taki sam kod oraz odpowiedniego
najemnika (mozesz wybrac¢ tylko jeden rodzaj
kodow: na przyklad wszystkie 2).

® © © b

@ﬂ Medyk: Przekaz lekarzowi X zasobow, aby
“ usungé kody o numerze Y.

@ Mikrobiolog: Przekaz lekarzowi kopie kodéw
aktualnie widocznych na planszy i zamknij na
stale miejsce w Strefie Infekcji. Odrzu¢ przekazane
kody.

Wazne: Odrzucone kody wracajqg zakryte na stos
i nalezy je wymieszac z pozostatymi.

SYMBOLE RUCHU
(tylko dla trybu Podziemna Goraczka)

ﬁ Wejscie do tunelu: Raz na ture mozesz przesung¢
* swojego bohatera na nieodkryta Karte Mapy lub
na taka, ktora byla juz wezesniej odkryta.

H Wiaz: Raz na tur¢ mozesz zaplaci¢ 2 zasoby
i przesungc swojego bohatera na inny wtaz,
na innej Karcie Mapy.
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SZLZEGOLOWIE
 OPISY KARY

ZDOLNOSCI BOHATEROW

Ksiezna / Ksiaze
Kurtyzana / Nocny Kowboj
Pozeraczka / Pozeracz

Mozesz uzy¢ zdolnosci Kurtyzany tylko podczas spo-
tkan z przyjaznymi ludzmi. Jesli napotkasz wrogich
ludzi (walki wynikajace z efektéw kart Sekta Kanibali,
Dworzec Stadion lub Posterunkéw w lokacji Tunel Wta-
dzy) nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci.

Zdolnosci Ksieznej i Pozeraczki dzialaja nawet w takich
przypadkach - oczywiscie jedynie podczas spotkan

zZ mutantami.

Zdolnos¢ Pozeraczki pozarcie mutantéw podczas
spotkania w Podziemnej Goraczce uruchamia jed-
noczesnie efekt Polowania i powoduje usunigcie kodu
ze Strefy Infekcji bez utraty punktu populacji (musisz
posiada¢ odpowiedni kod). Mozna pozre¢ dowolnych
mutantéw, wliczajgc tych z efektow kart Wolny Strzelec
i Podziemne Pajaki.

Karta Tunelu Wolny Strzelec umozliwia uzycie wszyst-
kich trzech zdolnosci.

Gracz, ktory uzywa tych zdolnosci i przetrwa spotkanie,
pobiera w normalny sposéb nagrode z Posterunku.

Zolnierka / Zolnierz
Pani Pancerna / Pan Pancerny

Zdolnos¢ pozwala ponownie aktywowa¢ dowolng Karte
Sprzetu. Mozesz to zrobi¢ tylko po walce. Nie mozesz
uzy¢ dwukrotnie tej samej Karty Sprzetu podczas tej
samej walki.

Stalkerka / Stalker
Zmiennoksztaltna / Zmiennoksztaltny

Uzywanie tej zdolnosci, aby przejs¢ przez lokacje bez
rozgrywania jej, oznacza, Ze gracz moze podejrze¢ karte
(Tunel Wtadzy) lub odkry¢ ja dla wszystkich graczy
(Podziemna Gorgczka), zanim zdecyduje, czy chce ja
rozegrac. Jesli zdecyduje sie nie rozgrywac spotkania,
odklada z powrotem te karte bez pobierania nagrody.
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Dziewczynka / Chlopczyk

Mozesz podwoic warto$¢ ataku/obrony swojego sprze-
tu - po walce musisz go jednak odrzuci¢. Mozesz to
polaczy¢ z niektérymi Kartami Anomalii posiadajacymi
ten sam efekt. Oznacza to, Ze jesli Anomalia pozwala na
zwigkszenie wartosci broni lub pancerza x2, a nastepnie
odrzucenia go, dla Bohatera efekt bedzie wynosit x4
przed odrzuceniem Kart Sprzetu.

Krecica / Kret

W Fazie Tunelu pobierasz zawsze jedna karte wigcej.
W Podziemnej Goraczce pobierasz 3 karty zamiast 2,
w Tunelu Wtadzy pobierasz 1 dodatkowq karte z wcze-
$niej odlozonych przez Badacza Tuneli, ale nie przeka-
zujesz jej dalej. Ta karta jest wylacznie dla Ciebie i jesli
jej nie uzyjesz musisz jg odrzucic.

ZYodziejka / Ztodziej

W Tunelu Wtadzy mozesz zdecydowac sie na uzycie tej
umiejetnosci przeciwko innemu graczowi, znajdujace-
mu si¢ przed Tobg na torze lokacji. Jezeli ukradniesz lo-
sowy przedmiot, okradziony gracz moze Cie¢ zaatakowac
uzywajac swoich broni. Po tym ataku mozesz kontrata-
kowac. Jezeli skradziony sprzet to sprzet ludzi, mozesz
go uzy¢ do obrony i ataku juz w tej turze.

Mozesz takze okras¢ innego gracza w trybie Podziemna
Goraczka, jedli znajduje sie on na tej samej Karcie Mapy
i nie jest oddzielony od Ciebie Zadng lokacja. To nie
bedzie jednak mile widziane przez pozostatych graczy.

Handlara / Paser

Jesli odwiedzasz Kolonie z mozliwoscig handlowania
lub spotykasz Handlarza z karty Kanaty Sciekowe, poza
normalnym handlem mozesz dodatkowo zakupi¢ za pot
ceny 1 Karte Sprzetu ze stosu kart odrzuconych.

Lowczyni Szczuréw / Lowca Szczurow

W niektorych Koloniach, wybierajac jako nagrode zeton
Zywnosci lub karte Sprzetu, bohater otrzymuje dodatko-
wo dowolny zeton Zywno$ci.
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ZDOLNOSCI NAJEMNIKOW

Gigamutant: W TW: mozesz go odrzuci¢, by pokonaé
Posterunek. Jesli ten Posterunek/najemnik byl wystany
przez innego gracza jako zasadzka, Gigamutant atakuje
takze tego gracza, ktory wystawit zasadzke.

W PG: rozgrywajac spotkanie na wrogim Posterunku,
mozesz odrzuci¢ Gigamutanta, aby natychmiast poko-
nac ten Posterunek i jednoczesnie uzy¢ akcji Zniszcze-
nie za potowe kosztu (-1 populacja). Nadal bedziesz
potrzebowal odpowiedniego kodu, aby akcja Zniszcze-
nie zadzialala.

Czysciciele: Mozesz ich odrzuci¢, aby natychmiast
pokonac¢ specjalne spotkanie, jesli na takie trafisz

w Kolonii (patrz: Sekta Kanibali, Opuszczona Farma lub
Dworzec Stadion). Jezeli tak zrobisz otrzymasz rowniez
nagrode wynikajaca z tego spotkania.

W PG: ta umiejetnos¢ daje jednoczesnie efekt akeji
Zniszczenie o normalnym koszcie (-2 populacja). Nadal
bedziesz potrzebowal odpowiedniego kodu, aby akcja
Zniszczenie zadzialala.

Maruderzy: Odrzucajac ich w Kolonii, mozesz podwoi¢
wartos$¢ nagrody. Jesli jakakolwiek inna zasada pozwala
Ci pobra¢ obie nagrody, podwajasz je obie.

W PG: ta umiejetnosc¢ daje jednoczes$nie efekt akcji
Zniszczenie o normalnym koszcie (-2 populacja). Nadal
bedziesz potrzebowal odpowiedniego kodu, aby akcja
Zniszczenie zadzialata.

Pelzacz: W TW: mozesz zaatakowac innego gracza

w tej samej lokacji. Nie liczy sie to jako zasadzka, wiec
mozesz wykonac obie rzeczy - zasadzke innym najem-
nikiem i atak Pelzaczem.

W PG: mozesz go odrzuci¢, aby uzy¢ akcji Polowanie
lub Zniszczenie nawet podczas tury innego gracza.
Nadal bedziesz potrzebowat odpowiedniego kodu, aby
akcja Polowanie lub Zniszczenie zadziatala.

Spluwacz: W TW: mozesz na koniec Fazy Tunelu zmie-
ni¢ swoje poczatkowe polozenie. Gdy wszyscy gracze
umieszcza juz swoich Bohateréw na planszy, mozesz
zmieni¢ swoje miejsce na dowolne puste na torze Kolo-
nii, Posterunku lub Anomalii.

W PG: jesli mapa, na ktorej si¢ znajdujesz oraz sasied-
nia mapa nie sg polgczone tunelem, ale sgsiednia mapa
posiada tunel prowadzacy do Twojej obecnej mapy, mo-
zesz odrzuci¢ Spluwacza, aby przenies¢ si¢ na ten tunel.

Chuligani: W TW: mozesz na koniec Fazy Tunelu
zmieni¢ swoje poczatkowe polozenie. Gdy wszyscy gra-
cze umieszczg juz swoich Bohateréw na planszy mozesz
zmieni¢ swoje miejsce na dowolne puste w tej samej
lokacji.

Jesli odwiedzasz lokacje w PG, ktora wydaje si¢ zbyt

niebezpieczna, mozesz odrzuci¢ Chuliganéw, aby nie
rozgrywac tej lokacji. W takim przypadku nie pobierasz
nagrody, a lokacja pozostaje odkryta.

Wildczedzy: W Koloniach posiadajacych opcje handlo-
wania mozesz ich odrzuci¢, aby obnizy¢ o0 50% ceny
catego kupowanego przez Ciebie sprzetu. Ten efekt si¢
nie kumuluje.

Zolnierze: W dowolnej fazie gry mozesz ich odrzucié,
aby kupic ze stosu kart odrzuconych dowolng ilo$¢
sprzetu o tacznej wartosci 6 zasobow.

Nosiciel: Mozesz go odrzuci¢ na Posterunku lub w Ano-
malii, aby zwigkszy¢ x2 sile ataku wszystkich broni,
ktére mozesz tam uzy¢. Jesli inna zasada pozwala Tobie
podwoic sile ataku, a nastepnie odrzuci¢ uzywang bron
(Anomalia Jaszczury, zdolno$¢ Dziewczynka/Chlop-
czyk), uzycie jej z Nosicielem zwiekszy site Twojego
ataku x4.

Szlam: Mozesz go odrzuci¢ w Anomalii. Pokonasz
ja bez walki i otrzymasz nagrode.

Chlostacz: Mozesz go odrzuci¢ w Anomalii, aby otrzy-
mac¢ dodatkowy kod tego samego typu jaki juz posia-
dasz. Przeszukaj stos kodow, pobierz taki sam kod, jaki
juz posiadasz i przetasuj ponownie stos. Jesli jakas inna
zasada pozwala Ci pobrac kod z planszy i znajduje sie
na niej taki sam kod jaki posiadasz, mozesz go stamtad
pobrac.

Ekspedycja: W TW mozesz ich odrzuci¢ w lokacji
Tunel Wladzy po rozegraniu Anomalii by otrzymac
dodatkowy kod z planszy lub stosu kodow (w zaleznosci
od kolejnosci na torze).

W PG mozesz ich odrzuci¢, kiedy dotrzesz do mikro-
biologa (Kolonia 4) by uzyska¢ dodatkowy kod ze stosu
(jesli stos jest pusty to z planszy).

EFEKTY ANOMALII

Migsozerne Rosliny, Radiotrofy i Zmutowane Cier-
nie: Efekt obowigzkowy. Jesli stracisz okreslong ilo§¢
zasobow musisz odrzuci¢ sprzet i czasem pobrac inny
z Bazaru.

Réj Insektow: Efekt obowigzkowy. Sita Anomalii
wzrasta w zaleznosci od ilosci sprzetu, ktory posiadasz.
Mozesz odrzuci¢ dowolng ilo$¢ sprzetu zanim obliczysz
site ataku Anomalii.

Zywe Trupy: Efekt obowiazkowy. Kazdy punkt obrazen,
ktérego nie uda Ci si¢ zredukowac bronig i pancerzem
liczony jest podwdjnie.
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Jaszczury i Zabodjcza Maz: W celu zmniejszenia sily ata-
ku Anomalii, mozesz podwoi¢ wartos¢ ataku lub obrony
jednego lub wigkszej ilosci sprzetu, ktérego uzywasz
przeciwko tej Anomalii. Bedziesz musial jednak odrzu-
ci¢ uzyte w ten sposob Karty Sprzetu.

Latwopalny Gaz i Hordy Szczuréw: Mozesz j3 pokonac
bez walki. Otrzymujesz nagrode, ale musisz odrzucic¢
najemnika lub Zeton Zywnosci.

Radioaktywne Robale: Jesli ja pokonasz mozesz wydaé
6 zasobow i oprécz zwyklej nagrody pobra¢ dodatkowo
kod.

Podziemne Pajaki i Skazenie Radioaktywne: Te Ano-
malie daja Ci mozliwo$¢ zdobycia dodatkowej nagrody
(najemnika, sprzetu), ale otrzymujesz wtedy podwdjne
obrazenia. Jezeli uzywajac swoich kart do obrony osta-
tecznie otrzymujesz 2 obrazenia, powi¢kszasz je do 4.
Ale jezeli udato Ci si¢ zmniejszy¢ je do zera, dodatkowa
nagrode otrzymujesz za darmo.

NASRODY i OPLCIE NA
KARTACH KOLONII

Farma Hydroponiczna, Farma Szczuréw, Farma
Grzyb6ow: Mozesz wybra¢ miedzy 4 zasobami, a Zeto-
nem Zywnosci. Dodatkowo mozesz wymieni¢ 1 Zeton
Zywnoéci jednego typu na 2 zetony innego typu. Mozesz
takze odrzuci¢ dowolnag liczbe najemnikow lub sprzetu,
aby za kazde z nich zyska¢ Zeton Zywnosci.

Opuszczona Farma i Sekta Kanibali: Mozesz wybra¢
miedzy 4 zasobami, a darmowym sprzetem. Dodatkowo
mozesz rozegra¢ wierzchnig Karte Anomalii lub Po-
sterunku jako wrogie spotkanie i otrzyma¢ w nagrode
Zeton Misji. Mozesz takze wymieni¢ Zeton Misji na

12 zasobow.

Uchodzcy: Mozesz wybra¢ miedzy 4 zasobami, a dar-
mowym sprzetem. Dodatkowo mozesz wymienic
dowolny Zeton Zywno$ci na Zeton Misji. Mozesz takze
wymienié Zeton Misji na 12 zasobdw.

Dworzec Stadion: Otrzymujesz 5 zasobow. Mozesz tu
handlowac¢ sprzetem i sprzedawac zetony. Mozesz roze-
gra¢ wierzchni Posterunek jako wrogie spotkanie i jesli
otrzymasz mniej niz 3 obrazenia pobra¢ w nagrode kod.

Przystan i Narodowy Palac Kultury: Otrzymujesz

5 zasobow. Mozesz tu handlowac¢ sprzetem i sprzedawaé
zetony. Czes$¢ sprzetu jest tu tansza o potowe. Mozesz

tu takze wymieni¢ Zeton Misji na kod.

Uniwersytet: Otrzymujesz 5 zasobéw. Mozesz tu han-
dlowac sprzetem i sprzedawac zetony. Mozesz rowniez
wymieni¢ Zeton Misji na kod. Mozesz takze zamieni¢
Zeton Kodu znajdujacy sie na planszy na jeden z kodéw,
ktore posiadasz lub dowolny ze stosu kodow.

Dworzec Serdika i Mauzoleum: Otrzymujesz 5 zaso-
béw. Mozesz tu handlowa¢ sprzetem i sprzedawac ze-

tony (na Dworcu Serdika caly sprzet ma wyzsze ceny).
Mozesz réwniez wymienié Zetony Zywnoéci lub Zeto-
ny Misji na wieksza niz zwykle warto$¢ zasobow.

EFEKTY PYP WYBRANYZCH
BRONI

Maczeta, Shotgun, Granat chemiczny, Koktail Mo-
fotowa: Zapewnia dodatkowy atak przeciwko innemu
graczowi. Atakowany gracz moze uzy¢ do obrony tego
samego pancerza (jesli zapewnia odpowieni typ obrony)
lub dodatkowego, ktéry réwniez staje sie nieaktywny.

Pila lanicuchowa: Mozesz zwiekszy¢ site tego ataku dez-
aktywujac swoje pozostale karty sprzetu (obrd¢ je tak
jakby$ uzyl ich w tej turze).

Pistolet: Zamiast atakowac tg bronig, mozesz jej uzy¢,
aby anulowa¢ wybrany efekt PvP broni Twojego prze-
ciwnika.

Kalach: Mozesz zaatakowac jeden raz z sifg 5 lub
dwukrotnie z silg 4, ale uzyty przez bronigcego pancerz
chroni go przed kazdym atakiem.

Granat gazowy, Pasozyty: Jesli zadasz odpowiednig
ilos¢ obrazen, mozesz aktywowac uzyty wczesniej sprzet
i jesli chcesz, uzy¢ go ponownie w tej turze.

Miotacz ognia: Uzyj go normalnie zadajac 5 obrazen
lub z wigkszg silg. Jesli zdecydujesz zwigkszy¢ obrazenia
bronigcy moze uzy¢ dwdch kart pancerza do obrony.

Pazury: Jesli uda Ci si¢ zadac tg bronig przynajmniej 3
obrazenia mozesz wskaza¢ wybrany sprzet przeciwnika,
aby go dezaktywowa¢. Mozesz w ten sposob dezaktywo-
wac¢ kilka kart przeciwnika.

Ogon: Uzyj normalnie z sifa 5 lub z silg 4, zwiekszajac
w ten sposob site nastepnego ataku w tej turze.

Sie¢: Zamiast atakowac ta bronia, mozesz jej uzy¢, aby
zmniejszy¢ sile wszystkich typoéw ataku z jednej broni.

Mutagenne zarodniki: Jesli zadasz odpowiednig ilos¢
obrazen ta bronig, mozesz uzy¢ wybranej aktywnej
broni innego gracza przeciwko niemu. Ta bron staje si¢
nieaktywna.

Zraca krew: Zamiast atakowac tg bronig mozesz jej
uzy¢ podczas obrony, aby atakujacy otrzymat 1 obraze-
nie za kazde 2, ktére otrzymates.
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WPROW ADZENIE

Ile jest warte Zycie bez zabawy? A jesli kazdy dzien
jest walka o przetrwanie, to czemu nie zaryzykowac
bardziej?

Jako jedna z najstarszych podziemnych stacji w catym
miescie, Stadion utrzymuje przy zyciu ducha rywali-
zacji... lecz niestety nie zawodnikéw. Krwawe poka-
zy przyciagaja handlarzy, widzow i biesiadnikow ze
wszystkich innych tuneli.

CEL GRY

Gracz, ktory jako pierwszy straci wszystkie zasoby
przegrywa. Pozostaly przy zyciu zostaje zwyciezca.

PRZY SOTOIN ANIE
DO GRY
Przed rozpoczeciem rozgrywki:

o Przetasuj Karty Sprzetu i rozdaj po 6 kart.

o  Zakryta talie z pozostalymi kartami potéz na srod-
ku stotu miedzy graczami.

o Kazdemu z graczy rozdaj po 20 zasobdw.

Gracze decyduja, ktory z nich rozpocznie gre. Jesli
nie moga doj$¢ do porozumienia, gre rozpoczyna ten,
ktory jako ostatni odwiedzit jakie$ podziemia (tunele,
stacje metra, bunkry lub inne).

W kolejnosci rozgrywki, gracze zagladaja w karty
i okreslaja swoja rase: czlowiek lub mutant. Ludzie nie
moga uzywac kart mutantéw i odwrotnie.

Nastepnie pierwszy gracz zaczyna pierwsza ture.
KOLEJNOSE TURY
Gracz podczas swojej tury ma do dyspozycji 3 punkty

akeji (PA) i moze je wykorzysta¢ w dowolnej kolejnosci
w nastepujacy sposob:

o Pobra¢ wierzchnig karte z talii sprzetu (w trybie
Arena nie ma limitu kart na rece)

o  Zagrac Karte Sprzetu z reki, kladac jg odkryta przed

soba. Tak zagrane karty broni i pancerza stajg si¢
aktywne.

o Zadeklarowac¢ atak jedng ze swoich aktywnych broni
przesuwajac jej karte w przdd (podczas ataku gracz
placi 1PA za atak dang karta facznie z efektem PvP).

W dowolnym momencie mozna odrzuci¢ 2 dowolne
karty, aby na te ture otrzymac dodatkowy PA.

ATAK | OBRONA
Ataki wraz z efektami PvP sg rozstrzygane podczas tury
obroncy.

Bronigcy gracz podczas swojej tury traci wartos¢ zaso-
boéw réwna sile broni atakujacego z kazdego ataku. Aby
zredukowac otrzymane obrazenia, broniacy gracz moze
dla kazdego ataku uzy¢ aktywnej karty pancerza.

o Jesli efekt PvP broni pozwala wykona¢ dodatkowy
atak, bronigcy gracz moze uzy¢ do obrony dwoch
kart pancerza, osobno na kazdy atak lub jednej kar-
ty, ktdra zapewnia obrong przed oboma atakami.

« Zauzywanie aktywnych kart pancerza bronigcy nie
ponosi kosztu w PA. Moze jednak je wydac,
aby zagra¢ karte pancerza z reki.

« Uzywanie efektu broni PvP, takze takiego, ktory
zapobiega otrzymaniu obrazen, kosztuje punkt akcji
(IPA). Tej broni nie mozna ponownie uzy¢ do ataku
w tej samej turze.

Wszystkie karty uzyte do ataku i obrony stajg si¢ nieak-
tywne. Nalezy je wyczerpac. Nie moga by¢ uzyte ponow-
nie w tej turze. Na poczatku nastepnej tury karty nalezy
odwrdcic i stajg sie one ponownie gotowe do uzycia.

Przyktad: (na kolejnej stronie). Tytus atakuje Pa-
sozytami, ktére ma wylozone na stole (1PA), z reki
wyktada Ssawki (1PA) i rowniez nimi atakuje (1PA).

W tej samej turze Olek broni si¢ Cigezkg Tarczg przed
Pasozytami (otrzymuje 2 obrazenia). Nie ma czym
obronic sig przed Ssawkg, poniewaz Maska Gazowa
nie zapewnia ochrony przed atakiem wrecz (Olek
otrzymuje 3 obrazenia, ktére leczg Tytusa — efekt
specjalny karty Ssawki).

Poniewaz obrazenia sq obliczane w turze Olka, moze
on prébowac bronic sig przed Ssawkami wystawiajgc
z reki pancerz chronigcy przed atakiem wrecz. Bedzie
to jednak kosztowac go 1PA i na wystawienie broni
oraz atak pozostang mu jedynie 2PA.
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TUNEL WLADZY
SKROT ZASAD

G

s

Cel gry

Zbierz wymagane kody dostepu i otwdrz pancerne drz-
wi do Tunelu Wtadzy.

Faza Tunelu

Stosujac sie do aktualnej kolejnosci graczy, pierwszy
gracz bierze karte Badacza Tuneli, dobiera tyle Kart Tu-
nelu ile jest na niej zaznaczone i wybiera jedna z nich:

1. Jezeli chcesz, zagraj efekt specjalny karty.

2. Wybierz jedna z opcji lokacji i miejsca na torze,
a nastepnie umie$¢ tam znacznik swojego Bohatera.
3. Przekaz pozostate Karty Tunelu graczowi po swojej

lewej stronie.

Faza Kontaktu

Stosujac sie do aktualnej kolejnosci umieszczonych
zetonow bohaterow (zaczynajac od lokacji najbardziej
na lewo), zadeklarujcie swoje akcje walki:

o Atakowanie gracza, ktory jest przed tobg na torze
lokacji.

Bronigcy moze wysla¢ najemnika jako ludzka tarcze

i atakujacy musi go najpierw pokonac.

Atakujacy moze uzy¢ dowolnej ilosci swoich kart ataku
na bronigcym.

Jesli broniacy przetrwa atak moze kotratakowac uzywa-
jac dowolnej ilo$ci swoich kart broni.

« Zostawienie najemnika jako zasadzke na kolejnego
gracza za tobg na torze lokacji.

Kolejny gracz na torze natychmiast rozgrywa walke.

Wszystkie uzyte sprzety nalezy obrdcic aby zaznaczyé,
Ze s3 nieaktywne i nie mozna ich uzy¢ do poczatku
nastepnej tury.

Faza Lokacji
Stosujac sie do aktualnej kolejnosci na torach i zaczy-

najac od lokacji najbardziej na lewo, gracze rozgrywaja
spotkania w lokacjach:

I. Kolonia
( ) « Pierwszy odwiedzajacy pobiera obie nagrody
i rozgrywa dowolne akcje opcjonalne.
« Kolejni odwiedzajacy rozgrywaja t¢ sama karte Ko-
lonii, pobieraja jedng wybrana nagrode i rozgrywaja
dowolne akcje opcjonalne.

I1. Posterunek

« Jesli nalezy do przeciwnej razy walcz z nim.

« Jesli nalezy do twojej rasy mozesz go wynajac
placac jego koszt (wez go jako najemnika) lub przekupi¢
(stanie si¢ wrogi dla wszystkich kolejnych graczy na
tym torze).

4N

Y.L

Jesli Posterunek nie zostanie pokonany lub wynajety,
kazdy kolejny gracz na torze musi odby¢ z nim spotka-
nie.

« Pobierz nagrode: dwa darmowe sprzety dla pierwsze-
go gracza na torze i jeden darmowy sprzet dla kazdego
kolejnego gracza (nawet jesli Posterunek zostal wcze-
$niej pokonany lub wynajety).

@

« Pobierz nagrode: dowolny kod dla pierwszego gracza
(jesli pobierasz go z planszy zastap go losowym kodem
ze stosu), losowy kod dla kazdego kolejnego gracza. Jesli
nie ma juz kodéw na stosie pobierz go z planszy.

IV. Tunel Wladzy

’ t, o Aktywuj i walcz z Posterunkiem (zawsze wro-

gim) oraz Anomalig. Jesli przetrwasz spotkania, pobierz
nagrody zgodnie z normalnymi zasadami.

III. Anomalia
» Wszyscy gracze walcza z ta sama Anomalig
(zwrd¢ uwage na zdolno$¢ specjalng Anomalii).

« Jesli dotrzesz do Drzwi Schronu i posiadasz odpo-
wiedni kod - WYGRYWASZ.

Jesli zostaniesz pokonany

Jezeli podczas walki stracisz wszystkie zasoby twoja tura
natychmiast sie konczy. Nie pobierasz Zzadnej nagrody.
Nastepng ture rozpoczynasz ze wszystkim co posiadasz
oraz 6 zasobami.
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PODZIEMNA

CORRCZICN

Cel gry

Usun wszystkie kody ze Strefy Infekcji zanim wyginie
cala populacja.

Faza Tunelu

Wylosuj dwie karty Tunelu i wybierz jedna z nich.

« Rozegraj efekt specjalny karty (zolty tekst) i jesli to
mozliwe pobierz nagrode.

Faza Mapy

Przesun zeton swojego bohatera i aktywuj wszystkie
lokacje, przez ktdre przejdziesz na obecnej karcie Mapy
oraz maksymalnie jednej dodatkowej polaczonej z nig
tunelem lub szybem:

(@) (®> (@> Kolonie 1-3

« Pobierz nagrode i rozegraj dowolne akcje opcjonalne.

» Mozesz usuna¢ widoczny w Strefie Infekeji kod o nu-
merze 1, 2 lub 3 ptacgc odpowiednio 3, 6 lub 9 zasobdw.

= Kolonia 4
« Pobierz nagrode i rozegraj dowolne akcje opcjonalne.

» Mozesz odrzuci¢ posiadane zetony kodow odpowia-
dajace dokladnej kombinacji kodéw w Strefie Infekcji
aby na stale zamkna¢ jedno wybrane miejsce w Strefie
Infekcji (odwro¢ wierzchni Zeton, a pozostate pod nim
odrzué na stos kodéw).

%

= Losowy Posterunek
« Jesli nalezy do przeciwnej rasy walcz z nim.
« Jesli jest przyjazny mozesz go wynajac, placac jego
koszt (bedziesz mdgl uzy¢ go jednorazowo wykorzystu-
jac jego zdolnos¢ lub uzywajac specjalnej akcji przeciw-
ko infekcji.
W obu przypadkach pobierz nagrode: darmowa karte
sprzetu - dowolna z Bazaru lub losowa z talii sprzetu.

@ Losowa Anomalia

« Walcz z nig i zwrd¢ uwag na jej zdolnos¢ specjalna.

SKROY @a ZASAD —-
= ST ‘ ® | ey
" _—

» Pobierz losowy zeton kodu ze stosu. Jesli stos jest
pusty pobierz go z planszy (ze Strefy Infekcji).

éf Wiaz

Mozesz odrzuci¢ 2 zasoby i przejs¢ szybem do innego
wiazu znajdujacego si¢ na mapie.

Faza Infekcji

Rozegraj efekt infekeji z karty Tunelu (pomaranczowy
tekst).

Jesli stos kodow jest pusty i nie mozesz wylosowac
nowego kodu zmniejsz populacje o 1.

Akcje Najemnikow

W dowolnym momencie tury mozesz uzy¢ jednej lub
kilku akcji najemnikéw aby zapobiec lub odrzuci¢ efek-
ty infekcji (odrzu¢ uzytego najemnika):

Ostrzezenie: Zapobiega Skazeniu jesli posia-
dasz kopi¢ nowego kodu.

Kwarantanna: Zapobiega Epidemii jesli posia-
dasz kopie nowego kodu.

Polowanie: Zmniejsz populacje o 1 i usun kod
z planszy jesli posiadasz jego kopieg.

Zniszczenie: Zmniejsz populacje o 2 i usun
'@' wszystkie kody jednego rodzaju z planszy jesli
posiadasz odpowiadajacy im kod.

Jezeli zostaniesz pokonany

Jesli podczas walki stracisz wszystkie zasoby twoja tura
natychmiast si¢ konczy. Zmniejsz populacje o 1. Nie
pobierasz zadnej nagrody. Nastepng ture rozpoczynasz
ze wszystkim co posiadasz oraz 6 zasobami.

Koniec tury

Kiedy wszyscy zakoncza swoje tury zsumuj wszystkie
aktualnie widoczne kody w Strefie Infekeji. Za kazde
pelne 3 punkty kodéw zmniejsz populacje o 1.

Jesli tor populacji osiggnie ‘@, gracze przegrywaja.

o
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PRZYKLAD WALKI Z POSTERUNKIEM

@ 1" o sisAmuvans,
i i
rm e G-

MAczEvA

Sita Posterunku wynosi 15.

Do walki z Gigamutantem mozna uzy¢ broni € posia-
dajacych symbol ataku toksycznego 4 i kwasu/ognia [
oraz pancerzy @ z symbolem obrony wrecz

i dystansowej ® .

Zadna z broni zolnierza nie zapewnia odpowiednich
symboli ataku.

Sprzet: Bron —I |— @ Sprzet: Pancerz _l

G ) masica | 7
Q CAZOWA @

@

0INIERL

W przypadku pancerza moze uzy¢ tylko Ciezkiej Tarczy
zapewniajacej obrone wrecz (3) i dystansows (3). Tarcza
zmniejszy obrazenia o 6.

Zotnierz nie moze uzy¢ swojej zdolnosci, poniewaz nie
korzystal z zadnej karty broni podczas walki.

W tej walce Zolnierz otrzyma az 9 punktéw obrazen
[15-6=9].

PRZYKEAD WALKI Z ANOMALIA

) MIESQZERNE |
(o] ROSLINY:
Lai b

l— '$' Sprzet: Bron —I |—© Sprzet: Pancerz _

Sita Anomalii wynosi 12.

Do walki z Anomalig mozna uzy¢ broni € posiadaja-
cych symbol ataku wrecz ¢ oraz pancerzy @ posiada-
jacych symbol obrony toksycznej &) i kwasu/ognia (@) .

Do ataku Zolnierz moze uzy¢ Kilof, ktory zmniejszy
site ataku Anomalii o 4 lub Maczete, ktora zmniejszy
sile ataku o 3. Wybiera Kilof.

Do obrony moze uzy¢ obu swoich pancerzy lub tylko
Maski Gazowej, ktora posiada oba symbole obrony

z karty Anomalii. Jesli Zotnierz uzyje tylko Maski Ga-
zowej nie aktywuje karty Ciezka Tarcza, ale zapobiegnie
jedynie 4 punktom uszkodzen. Uzywajac obu kart pan-
cerza zapobiegnie 5 punktom uszkodzen - Ciezka Tarcza
2 obrony od ognia/kwasu i Maska Gazowa 3 obrony
toksycznej (nie moze juz uzy¢ obrony przed ogniem/

/kwasem z Maski Gazowej, poniewaz uzyl juz tego sym-
bolu z karty Ciezka Tarcza).

Dodatkowo zdolno$¢ Zotnierza pozwala mu uzy¢
dwoch broni tego samego typu (z tym samym symbolem
ataku). Uzywa Maczety, ktéra dodatkowo zmniejsza sile
Anomalii o 3.

W sumie Zolnierz moze zmniejszy¢ site Anomalii o 12:
Kilof 4 (atak wrecz), Ciezka Tarcza 2 (obrona ogien/
/kwas), Maska Gazowa 3 (obrona toksyczna), Maczeta
3 (zdolnos$¢ bohatera).

Zolnierz nie straci zasob6éw [12-12=0] i zgodnie z efek-
tem Anomalii zyska karte Sprzetu. Na koniec, zgodnie
ze swoja zdolnoscig, moze ponownie aktywowac uzyta
karte broni (Kilof lub Maczeta), aby wykorzystac ja

w kolejnej walce.
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