ZASADY WPRPROWADZAJACE

Jest rok 2417. Po odkryciu rewolucyjnej technologii kontrakcji przestrzeni, ktora pozwala na skracanie
drogi przez pustke kosmosu pomiedzy staciami kosmicznymi, stuzgcymi za swoiste ,gwiezdne portale”
i umozliwiajgcymi niemal natychmiastowe podrdze o lata swietlne, ludzkos¢ przez kilka ostatnich
wiekdw kolonizowata nowe planety.

Wiele ziemskich panstw przeksztafcito sie w ogromne, obejmujace wiele planet kosmiczne potegi.

Unia, Federacja Koreariska oraz Imperium Portugalii jako pierwsze wykroczyty poza Uktad Stoneczny, ale
na przestrzeni ostatnich dekad takze inne kraje poszerzaty swoje kosmiczne wtosci w wyscigu o przejecie
kontroli nad nowymi, niezbadanymi planetami, ktére moga stac sie zrédtem rud metali i wodly.

W odlegtym zakatku galaktyki okret Unii OICS ,Bravery’, nalezacy do floty Kompanii Zewnetrznoindyjskiej,
rozbit sie na nieznanej planecie w drodze do portugalskiej kolonii Nova Maputo w ukfadzie Delta Corvi.
Jeden z cztonkéw zatogi ,Bravery” obudzit sie po katastrofie catkiem SAM w opuszczonej kolonii.

W otaczajacych go ciemnosciach czaja sie niewypowiedziane koszmary. Nie majac pojecia, gdzie

moga by¢ pozostali cztonkowie zatogi i uzbrojony jedynie w kilka narzedzi i wlasng odwage, ten bohater
z przymusu bedzie musiat walczy¢ o przetrwanie.

ALONE™ nie jest zwyczajng gra z gatunku
.dungeon crawler”. Jeden z graczy wciela sie
w niej w Bohatera, osamotnionego astronaute Autorzy gry oraz caly zespot
odkrywajacego nieznana mape petna
niebezpieczenstw i prébujgcego realizowacd
misje, podczas gdy maksymalnie trzech
skrywajacych sie wéréd ciemnosci agentow
Zta planuje, jak go zabié.

Horrible Games chca podziekowad
Tobie, oraz wszystkim wspaniatym
wspierajacym kampanie Kickstarter,
za to, ze uwierzyli w nasz szalony projekt
i pomogli go urzeczywistnié. Bez waszego

Zaleznie od wybranej przez gracza strony nieocenionego wsparcia wydanie tej gry
rozgrywka wyglgda zupetnie inaczej. Bohater nie bytoby mozliwe!

widzi tylko na tyle daleko, na ile pozwala ] .

mu jego latarka - jedynie kilka sektorow - zespot Horrible Games

mapy na raz. Jest catkiem sam i pozbawiony
wsparcia, a jego zycie jest w ciggtym
niebezpieczenstwie, dlatego musi zachowac¢
ostroznosc¢ na kazdym kroku. Zbieranie
wskazowek i unikanie putapek czesto moze
okazac sie wazniejsze niz walka.

Gracze Zta, stojacy po przeciwnej stronie
barykady i ukryci za swoja zastonka, widza
wszystko. Cata mapa jest dla nich caly czas
dostepna i widoczna. Bedg oni zagrywac
karty, aby rozstawiac i poruszac okropne
potwory oraz zastawia¢ podstepne putapki,
aby mozliwie jak najbardziej utrudnic¢ zycie
Bohaterowi.

Wocielisz sie w Bohatera i sprobujesz zawalczy¢
o przetrwanie czy dotgczysz do sit Zia,
prébujac go pokonaé€?
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PRZYGOTOWANIE GRY

Nalezy wykonac ponizsze kroki, aby przygotowac rozgrywke w wariancie losowym. W tym wariancie za kazdym razem wygenerujecie catkiem
nowy, losowy scenariusz. Aby przygotowac konkretny scenariusz grajgc w trybie kampanii nalezy korzystac z innego opisu przygotowania.
Wiecej szczegdtow opisano w ksiedze scenariuszy.

Na poczatku gracze wybieraja

lub losuja jednego z nich, ktéry POZIOM TRUDNOSCL: POZIOM TRUDNOSCL: POZIOM TRUDNOSCL: POZIOM TRUDNOSCL:

. 4 EATWY NORMALNY KOSZMAR NIEMOZLIWY
zostanie Bohaterem, pozostali
gracze bedq reprezentowac PRZEDMIOTY PRZEDMIOTY PRZEDMIOTY BRAK PRZEDMIOTOW
Zto. Bohater musi siedzie¢ POCZATKOWE POCZATKOWE POCZATKOWE POCZATKOWYCH
po przeciwnej stronie stotu niz Wez losowo jedng z 3 Dobierz 1 losowa Dobierz 1 losowa
gracze Zfa. Nastepnie Bohater kart ,Pociski’, a nastepnie karte przedmiotu. karte przedmiotu.
wybiera poziom trudnosci dobierz 1 inng losowg

rozgrywki. Wptywa on na liczbe Karte przecimiotu.

o oz . . NAGRODY W TRAKCIE NAGRODY W TRAKCIE NAGRODY W TRAKCIE BRAK NAGROD
rp;::::‘z;)::ﬁ}; Zkac;rﬁr:ﬁ::;ter ROZGRYWKI ROZGRYWKI ROZGRYWKI W TRAKCIE ROZGRYWKI
ktére Otrzyma po aktywowaniu OtrZmejeSZ OtrZmejeSZ Odzyskaj 3 punkty
misji finatowej dodatkowa runde. dodatkowa runde. zdrowia '

. z.q = Nast ie: Nast ie:
Poziom trudnosci wptywa gtéwnie e s SRPIE LUB
na Bohatera, ale powinno si e Ocet PR

' P ¢ zdrowia zdrowia RN KEYE
go wybiera¢, majac na uwadze iz A poczytalnosci “
poziom doswiadczenia wszystkich L _—_
; punkty punkty

graczy. Poczatkujacy gracze poczytalnosci “ poczytalnosci ‘i

powinni wybrac tatwy poziom
trudnosci, aby zapoznac sie

z podstawami rozgrywki. W innym
wypadku sugerujemy, aby grac
przynajmniej na normalnym
poziomie trudnosci.

PRZYGOTOWANIE BOHATERA

1. Arkusz bohatera nalezy umiescic 3. Znaczniki zdrowia ' i poczytal- 7. Bohater otrzymuje talie przedmiotow
przed Bohaterem. Bohater otrzymuje nosci ‘! nalezy umiescic¢ na polach i umieszcza jg zakryta obok swojego
i umieszcza przed sobg takze podajnik »12" odpowiednich toréw stanéw arkusza. Nastepnie dobiera poczatko-
zawierajacy zetony misji, fadunkéw, na arkuszu bohatera. we przedmioty, zgodnie z wybranym
tur i adrenaliny oraz znaczniki rund, _ _ Bl poziomem trudnosci (patrz wyze))
zdrowia @ i poczytalnosci “ 4. Znacznik rund nalezy umiescic i na glos odczytuje ich tresc.
Tworza one pule. na skrajnym prawym polu toru

rund znajdujgcego sie pomiedzy 8. Bohater otrzymuje karty pomocy

2. Bohate.r yvybfera Iub'losuje 1 !(artg torami standw. i umieszcza je obok arkusza. Karte
postaci i umieszcza jg na swoim _ statystyk potwordw nalezy utozy¢
arkuszu, obrécong strona Bohatera 5. Na kazdym polu tury na arkuszu zwykla/zielona strong do géry.
do géry (tak, jak przedstawiono to po Bohatera nalezy umiesci¢ 1 zeton tury.
prawej), a nastepnie czyta jg na gtos. 6. 3 zetony adrenaliny nalezy

Przedstawiono na niej specjalne
zdolnosci Bohatera. Bohater
ogtasza wybrany poziom trudnosci
i umieszcza odpowiedni zeton
trudnosci na karcie postaci.

umiescic¢ na polu puli adrenaliny.
To poczatkowa pula adrenaliny
Bohatera.




Tabela statystyk
potworow: na
poczatku utozona
zwyktg strong

8 zetonoéw tur: po
jednym na kazdym
polu, ,dostepng”

Pula adrenaliny: na poczatku
3 zetony. Pozostate zetony nalezy

do gory. | strong do gory. | pofozy¢ obok arkusza Bohatera.
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Wyposazenie

9. Karty misji finatowych nalezy pota-
sowac, a nastepnie losowo dobraé 1
i umiescic ja przed Bohaterem, obok
jego arkusza. To misja finatlowa w te;j
rozgrywce. Misja nie wejdzie do gry
do momentu, az Bohater nie ukonczy
1 z 2 poczatkowych misji, dlatego nie
nalezy w tym momencie rozpatrywac
jej przygotowania. Gracze przygotuja
ja, kiedy misja zostanie aktywowana
przez Bohatera (patrz str. 11).

Misja -

Karta Bohatera: opisuje | |

Bohatera na te rozgrywke.

Pola sektorow
pomieszczen: nalezy
uzy¢ zetondw misji, aby
oznaczy¢ aktywne misje.

P —

Znacznik rund: nalezy umiescié¢ go |
na skrajnym, prawym polu toru rund.

Znaczniki zdrowia @ i poczytalnosci “ | S S
nalezy umiescic je na polach ,12” SRS $
odpowiednich toréw = ZH
%’/IC’%*‘ Sy S
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10. Nalezy potasowac niebieskie karty
misji i losowo dobraé 1 z nich.
Misje musza by¢ oznaczone réznymi
symbolami sektoréw pomieszczen.
Jesli karta misji jest oznaczona takim
samym symbolem co finalowa misja,
nalezy ja odrzuci¢ i dobiera¢ kolej-
ne, do momentu az dobrana zostanie
karta zinnym symbolem pomiesz-
czenia. Nastepnie nalezy umiescic ja
obok finatlowej misji. To jedna z misji
poczatkowych w tej rozgrywce.

r pomieszczenie *

}
0

Misja - symbol

Pula

11. Nalezy powtdrzyc ten proces dla zielonych
kart misji. Wszystkie 3 misje musza by¢
oznaczone innymi symbolami pomieszczen.
To druga misja poczatkowa w tej rozgrywce.

12.Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy
na gtos odczytac tres¢ kart misji. Jesli
ktorekolwiek z misji poczgtkowych posiadajg
efekty ,Po odkryciu”, nalezy rozpatrzyé
je przed rozpoczeciem rozgrywki. Nalezy
pamietaé, ze w tym momencie nie nalezy
rozpatrywac przygotowania misji finatowe;.

13.Bohater musi umiescic¢ zetony misji,
po 1 w kazdym kolorze, na kazdym
z odpowiednich sektoréow pomieszczen
na arkuszu Bohatera. Pozostale zetony
misji Bohater oddaje graczom Zia,
ktorzy odktadajg je na bok.



PRZYGOTOWANIE SIk ZEA

1. Zastonke nalezy umiesci¢ pomiedzy gra- 6. Gracze Zta w losowy sposdb 9. Figurke Bohatera odpowiadajaca
czami Zta a Bohaterem, tak aby Bohater umieszczaja po 1 zetonie wybranej karcie Bohatera, kosci,
nie widzial, co sie za nig znajduje. pomieszczenia na kazdym polu flgurk[ potworow, kafelki dr?Wll

2. Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej sektora pomieszczenia na mapie. katelki s’ektorO\fv 2 k§fe|k| .
niz 2 graczy, nalezy wybrac¢ lub 7. Gracze Zla umieszczajg 3 zetony sel}f(tprgwlfogneszczenzriaIezy i
wylosowad takze gracza, ktory bedzie misji, ktore otrzymali od Bohatera, 80 O.thcita -~ gl/gracze e
poczatkowym Liderem Zta i wreczy¢ na zetonach pomieszczen RS ssyidostep. )
mu zeton Lidera Zta. odpowiadajgcych misjom w tej 10. Gracze Zta umieszczaja Zeton

3. Nalezy losowo umiesci¢ 2 arkusze rozgrywce, jako przypomnienie. B Eapie, v wybranym
mapy za zastonka. Nalezy umiescic je 8. Gracze Zta mogag zamieni¢ miejscami sektor.ze korytarzg. Eed2|e S
tak, by stykaly sie ze soba dtuzszymi dwa dowolne zetony pomieszczen. pozycja Istartowa ELene | zaraZzJ{e 8
krawedziami, jak zaprezentowano Dzieki temu moga zapobiec sytuacji, B = htstrategii graczy Za.
ponizej. To mapa, ktéra bedzie w ktérej pomieszczenia z zetonami
wykorzystywana w tej rozgrywce. misji beda znajdowaty sie zbyt blisko
Gracze moga korzysta¢ z dowolnej siebie i odpowiednio zaplanowa¢é
strony kazdego arkusza mapy strategie udaremniania wysitkéw
i obracaé go o 180°, co pozwala Bohatera.

na stworzenie 16 mozliwych kombinacji.
4. Kazdy arkusz mapy reprezentuje
inny poziom (gorny i dolny poziom).
Sa one potaczone ze sobg 2 klatkami a
schodowymi rozmieszczonymi na obu
poziomach. Nalezy umiesci¢ zetony
schodoéw w obu kolorach tak, jak

przedstawiono to ponizej. Jedynie e

zetony schodéw w tym samym kolorze Ay & b

sg ze sobg potaczone. 1,‘ %2 A%
5. Obok planszy, za zastonka, nalezy -r > ,;%

umiesci¢ podajnik zawierajgcy g B

nastepujgce elementy: zetony Swiatta, L =YY 5o

zetony blokady, zetony zagrozenia, x 449

zetony pomieszczen, zeton bohatera,

zetony potworéw i kafelki schodéw/ - &

wilacznika swiatta. G @ @
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11. Gracze Zta wybieraja 2 z 4 talii
reakgji, ktérych chcg uzywad
w danej rozgrywce i ogfaszaja
Bohaterowi, ktdre talie wybrali.
Niewykorzystane talie nalezy
odtozy¢ do pudetka. Gracze tasuja
osobno kazdj z talii, a nastepnie
dobieraja karty zaleznie od liczby

| graczy Zfa biorgcych udziat w grze.

\

~

1 gracz Zfa: dobiera 10 kart. Gracz Zta moze podczas gry w dowolny sposéb
dobiera¢ karty z obu talii reakcji.

2 graczy Zfa: kazdy z nich dobiera po 6 kart. Kazdy z graczy Zta dobiera karty
tylko z konkretnej talii reakcji i przez pozostatg czes¢ gry bedzie dobierat karty
wylacznie z tej talii. Poczatkowy Lider Zta jako pierwszy wybiera talie, a drugi
gracz Zta otrzymuje druga z nich. Obaj gracze umieszczaja talie przed soba.

3 graczy Zia: kazdy z nich dobiera po 4 karty. Poczatkowy Lider Zta decyduje,
ktérych talii bedg uzywac gracze Zta i umieszcza je przed nimi. Podczas
rozgrywki gracz siedzacy pomiedzy dwoma innymi moze dobierac karty

z obu talii reakcji (w dowolnej kombinacji), podczas gdy dwéch

pozostatych graczy musi dobierac karty z talii, ktére lezg przed nimi.

/

12.Gracze Zta wybierajg i umieszczajg
2 zetony potworéw w 2 réznych
sektorach, wybranych sposréd
pomieszczen z zetonami misji oraz
przylegajacych do nich sektorow
(ale nie w sektorze z Bohaterem).

13. Nastepnie umieszczajg dwa zetony
zagrozenia na kazdym poziomie
mapy. Moga one zosta¢ umieszczone
w dowolnym sektorze, z wyjat-
kiem sektora z Bohaterem.

14.Gracze Zta tworza ,labirynt” (patrz
na nastepnej stronie) umieszczajac
kafelki sektoréw odpowiadajace
pozycji Bohatera przed zastonka,
po jego stronie stotu i stawiajg
na nich figurke Bohatera.

15.Na koniec umieszczajg kompas
obok mapy tak, aby wskazywat
kierunki swiata zgodnie z tym
co wskazuje arkusz Bohatera.
Dzieki niemu mapa oraz labirynt
zorientowane w ten sam sposob.



R (rozktad labiryntu, pozycja

Obszar gry
podzielony jest na
3 gtéwne czesci:

1. Mape, gdzie zaznaczane
jest wszystko, co dzieje
sie w trakcie rozgrywki

pomieszczen, potwordw,
zetondéw zagrozenia oraz

oczywiscie ruchy Bohatera. Mapa

znajduje sie za zastonka, a obok

niej nalezy umiesci¢ wszystkie zetony \

wykorzystywane przez graczy Zta

Do obowiazkéw graczy Zta nalezy

state jej aktualizowanie, i moga

oni

wykorzystywac jg do planowania strategii.

2.
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Labirynt, gdzie rozgrywa sie

akcja. Labirynt stanowi swojego

rodzaju ,przyblizenie” widoku mapy

i reprezentuje tylko ten jej fragment, ktory

Bohater w danym momencie widzi, oraz

to co udato mu sie zachowaé w pamieci

holozegarka -wielofunkcyjnego urzadzenia,

ktére nosi na rece. Wszystko, co znajduje sie

w labiryncie uznawane jest za odkryte. Wszystko

inne pozostaje nieodkryte. Poniewaz niektore
fragmenty labiryntu bedg usuwane na koncu kazdej
rundy (co symbolizuje automatycznie usuwang pamiec
holozegarka), Bohater musi stara¢ sie zapamietywac ich
rozktad, aby sie nie zgubic. Ponownie, to do graczy Zta
nalezy aktualizowanie labiryntu, poniewaz tylko oni widza
mape (ktéra odzwierciedla rzeczywisty stan otoczenia).




Kazdy kafelek Sektora ma
dwie strony, prezentujace
ten sam Sektor w réznym
oswietleniu.

Jedna strona przedstawia

Sektor w Ciemnosci, pod-
czas gdy na drugiej przed-
stawiono ten Sektor z wia-
s al e czonym Os$wietleniem.

' Uwaga: na ilustracjach
‘t . wszystkich Sektoréow tylko
. : ich status Ciemny/Oswie-

tlony ma znaczenie dla
- rozgrywki. Wszystko inne
ma charakter dekoracyjny.

3. Arkusz bohatera, stuzgcy do sledzenia statusu Bohatera. Bohater moze
takze korzystac z radaru oraz pél sektoréw pomieszczen, aby zaznaczac
informacje zebrane w trakcie rozgrywki. Gracz moze korzystac z niebieskiej
i zielonej strony zetonéw tadunkéw, aby sledzi¢ réznego rodzaju
informacje, takie jak uktad mapy, kierunek, z ktérego dochodzg odgtosy itp.
Zachecamy do wymyslania wtasnych sposobdéw wykorzystania tych narzedzi
do $ledzenia kluczowych informaciji.

Na arkuszu Bohatera znajduje sie takze tor reakgiji,
na ktérym umieszczane sg wszystkie karty reakgcji
zagrywane przez graczy Zta. W ten sposéb obie
strony moga sledzic ile reakcji wciaz jest
dostepnych dla graczy Zta, a Bohater
- moze dodatkowo czerpacé
z niego informacje na temat
strategii graczy Zta.




ROZGRYWIKA

Jak korzystac z tej
instrukgji

Nastepne strony zawieraja
wprowadzenie do gtéw-
nych zagadnien zwigza-
nych z rozgrywka. Kiedy
gracze sie z nimi zapo-
znaja, Bohater powinien
przeczyta¢ Kompendium
Bohatera. Gracze Zta
powinni przeczytac
Kompendium Zfa.

)Takie ramki w Kom-
pendium Zta zawie-
rajg skrét informac;ji

dotyczacych zasad
Bohatera.

)Takie ramki w Kom-
pendium Bohatera
zawierajg skrot

informacji dotyczacych
zasad graczy Zta.

I Takie ramki,

zawarte w obu
it Kompendiach
zasad zawierajg krotkie
przypomnienie zasad,
ktore zostaty opisane
w innych miejscach.

Znajduja sie w nich takze
takie odnosniki jak ponizej
- pozwalajg one szybko
odnalez¢ zasady powigzane
Z tymi opisanymi na danej
stronie.

Patrz ,Temat”
Strona XX.
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ROZGRYWIKA BOHATERA

Rozgrywka Bohatera opiera sie na

dedukcji, eksploracji i przetrwaniu.
Bohater musi wypetnia¢ Misje, jednoczesnie
uzywajac sprytu, aby unikaé licznych niebez-
pieczenstw czajgcych sie w ciemnosciach
labiryntu.

Bohater zwycieza, kiedy uda mu sie
wypetnic finalowa misje.

W kazdej turze Bohater musi wykonac 1 lub 2
z dostepnych akgji: ruch, lokalizowanie, walka,
eksploracja, przeszukiwanie i interakcja.

Jako pomoc w swojej samotnej wyprawie
Bohater moze dobierac karty przedmiotow,
a takze rozbierac je na czesci, aby ulepszaé
niektére z nich.

Bohater moze takze korzystac z przewagi,
jakg zapewnia mu specjalna zdolnos¢
opisana na karcie Bohatera umieszczonej
na arkuszu.

Badajac labirynt Bohater widzi tylko jego
fragment. Petne informacje na temat uktadu
labiryntu oraz potfozenia pomieszczen

i potwordw nigdy nie beda dla niego
dostepne w tym samym czasie i beda
stopniowo odkrywane (i usuwane) przez
graczy Zia, zaleznie od dziatart Bohatera.

UWAGA!

Gra Alone™ zostata zaprojektowana w taki
sposob, by odda¢ doswiadczenie napiecia,
zwykle odczuwane podczas rozgrywki

w gry komputerowe z gatunku sci-fi survival.
Zgodnie z tym zatozeniem, Bohater gry
bedzie poddany takiemu napieciu.

ROCGRYUHA GRAGCY ctA

Rozgrywka graczy Zia skupia sie

na planowaniu strategii i zastawianiu
putapek na Bohatera. Gracze Zta rozstawiajag
potwory, rozmieszczaja zetony zagrozenia
i zagrywajg karty reakcji w odpowiedzi
na dziatania Bohatera.

Gracze Zta moga zwyciezy¢ wylacznie
poprzez pokonanie Bohatera.

Nie zawsze optaca sie bez zastanowienia
reagowac na kazda akcje wykonang przez
Bohatera. Gracze Zta powinni adaptowac¢
swoje dziatania zaleznie od strategii Bohatera.

Niektére karty reakcji moga byc zagrywane
odkryte wytacznie, jako reakcja na okreslone
akcje, podczas gdy kazda karta moze zostac
zagrana zakryta jako reakcja na dowolna akcje.

Karty reakcji zagrywane kiedy Bohater
znajduje sie w sektorze zawierajgcym zeton
zagrozenia bedag miaty dodatkowy efekt,
rozpatrywany zgodnie z opisem na karcie.

Po tym, jak karta reakcji zostanie zagrana,
nalezy umiescic jg na torze reakcji
na arkuszu Bohatera.




OPIS MISJI

W kazdej rozgrywce dostepne sg 3 rézne misje: 2 misje poczatkowe oraz 1 misja finatowa.

Na poczatku misja finatowa jest niedostepna, a Bohater nie moze nawet prébowac jej wykonac,
dopdki nie zostanie aktywowana, co umozliwi jej wykonanie. Aby aktywowac misje finatowa
Bohater musi najpierw ukonczyé¢ 1 z 2 dostepnych misji poczatkowych. Kiedy misja finatowa
zostaje aktywowana, jej specjalne zasady zaczynajg obowiazywac w grze.

Aby ukonczy¢ misje Bohater musi dotrze¢ do okreslonego sektora pomieszczenia i wykonac¢
pewne okreslone akcje, zgodnie z opisem na karcie. Niektére misje maja dodatkowo staty efekt,
ktory dziata do momentu ukonczenia misji i/lub aktywuje sie po jej zakonczeniu. Na kazdej
karcie misji przedstawiono takze nagrody otrzymywane przez Bohatera po jej ukonczeniu.

MISJE POCZATKOWE

W grze wystepujag 2 rodzaje misji poczatko- NAGRODY W TRAKCIE ROZGRYWKI
wch. Zielone misje poczatkowe, oznaczone
', zapewniaja Bohaterowi premie kiedy LATWY
zostajg ukonczone, podczas gdy niebieskie,
oznaczone ‘@), stanowig state utrudnienie e Odzyskaj 3 punkty zdrowia @ ORAZ
rozgrywki, ktére pozostaje aktywne 3 punkty poczytalnosci §§
do momentu ich ukonczenia. . S d
Bohater musi ukoniczy¢ 1 z 2 misji poczatkowych, Otrzymujesz dodatkow HISE
aby aktywowac misje finatowa i sprobowad NORMALNY

zwyciezyé¢. Kiedy pierwsza misja poczatkowa

zostanie ukoficzona, wykonywanie drugiej * Odzyskaj 3 punkty zdrowia @ LUB

jest catkowicie opcjonalne.

NAGRODY W TRAKCIE ROZGRYWKI

Kiedy misja finatowa zostaje aktywowana,
zaleznie od wybranego poziomu trudnosci,
Bohaterowi zostajg przyznane dodatkowe
nagrody (poza ewentualnymi nagrodami
otrzymywanymi za ukonczenie misji poczatkowej).
Te nagrody nie sa przyznawane, kiedy Bohater
wykonuje druga misje poczatkowa, sa
jedynie dodatkowa premia za aktywowanie
misji finatowej.

3 punkty poczytalnosci §¥
¢ Otrzymujesz dodatkowa runde
KOSZMAR

» Odzyskaj 3 punkty zdrowia @ LUB
3 punkty poczytalnosci “

NIEMOZLIWY
* Brak dodatkowej nagrody

MISJA FINALOWA
* Kiedy Bohater ukonczy misje finalowa, rozgrywka dobiega konca, a Bohater
zwycieza. Aby méc ukonczyé misje finatowa, Bohater musi najpierw j3 AKTYWOWAC,
ukanczajac przynajmniej jedna ze swoich misji poczatkowych. Kiedy misja finatowa zostaje
aktywowana, jej specjalne zasady zaczynajg obowiazywac w grze. Misja finatowa zwykle
ma ograniczenie czasowe wyrazone w bezposredni lub posredni sposéb. Bohater bedzie
musiat zwyciezy¢ w wyscigu z czasem, aby wygrac gre.

NAGRODY

e Bohater zwycieza!

Czytaj:
«~Ukanczanie misji"”

n



OQIENTACJA W LABIRYNCIE
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Nawet jesli Bohater nie posiada doktadnej mapy labiryntu, wszystkie mapy w grze posiadajg wspdlne cechy, ktére mozna brac¢ pod
uwage podczas rozgrywki. Mapa ma 2 rézne poziomy. Kazdy poziom rozrysowany jest na siatce 4x6 i zawiera doktadnie 4 sektory
pomieszczen. Minimalna odlegto$¢ pomiedzy dwoma sektorami pomieszczen nigdy nie jest mniejsza niz 3 ani wieksza niz 8 sektorow.

Na kazdym poziomie
mapy zawsze znajduja

sie 4 wiaczniki Swiatla.
Kazdy wigcznik pozwala
oswietli¢ sektor z tym
wiacznikiem oraz co
najmniej 2 inne sektory.
Mozliwe jest wigczenie
oswietlenia w co najmniej 2
z 4 pomieszczen na danym
poziomie, a przynajmniej

1 pomieszczenie pozostanie
w ciemnosci.

Na kazdym poziomie
: znajduja sie 2 klatki
schodowe prowadzgce
na inny poziom. Schody
zawsze znajdujg sic mniej
wiecej w potowie kazdej
z dtuzszych krawedzi
poziomu, po jego
wschodniej i zachodniej
stronie.

Do sektora
pomieszczenia zawsze
prowadzg 2 lub 3
drzwi. Jezeli gdzies
znajduja sie drzwi,
zawsze bedzie za nimi
sektor pomieszczenia.
Drzwi w grze dziataja
automatycznie -
otwierajg sie, kiedy
sgsiaduje z nimi
Bohater, ale kiedy sie
oddali, blokuja jego
pole widzenia.

Bohater moze wykorzystad te informacje, aby sprébowac okresli¢ swoje polozenie na mapie na poczatku rozgrywki. Sugerujemy,

aby Bohater korzystat z zielonej i niebieskiej strony zetonéw tadunkéw oraz pél misji do zapamietywania zdobytych informac;ji
(ktore pomieszczenia juz odwiedzit, skad ustyszat dzwieki itp).

Nie narzucamy okreslonych zasad w jaki sposéb nalezy to robié. Z naszych doswiadczen wynika, ze kazdy Bohater ma swéj wilasny
sposéb na korzystanie z tych narzedzi i zachecamy, abyscie robili to samo.

GRASZ JAKO BOHATER? LEY GRASC PO STRONIE CEA?

Mozesz przeczytac teraz Kompendium Bohatera, w ktorym Mozesz przeczytac teraz Kompendium Zta, zawierajgce

opisane zostaty pozostate zasady gry z perspektywy grajacego pozostate zasady przedstawione z perspektywy graczy Zta.

Bohaterem. Szczegdtowo opisano w nim wszystkie akcje, jakie Opisano w nim wszystkie zasady dotyczace rozstawiania

mozesz wykonac i podpowiedzi jak przetrwac oraz wykonac misje. i poruszania potwordw, a takze sposoby reagowania na akcje
Bohatera.

12 « WPROWADZENIE




