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Wspom´ě szpital
„PotrzeBujemy więcej érodkÆw 

przeciwBÆlowycH!”
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�po 12 dla kaědego gracza�

� poczÅtkowyc+ kart
oc+otników

� Ěetony %lokad

 oznacza kartê początkową

� plansza: +ongkong � plansze graczy

�� Ěetony transportu

� Ěetonów gps

� Ěetony ���

�� monet

20 x 5 DolarÎw HK

�� karty zadaó � karty rozkładu 
sym%oli na koąciac+

� plany awaryjne

;nak chiïskiego zodiaku

Tył

TyłTyłTyłTył

=awartoĆÈ pudeòka

�� Ěetonów zwiadu

Krótko po północy, tego 
pamiętnego jesiennego dnia  
w 2020 roku, w Hongkongu 
zgasły wszystkie światła.

Kiedy zaczęło świtać, a ludzie 
chcieli zacząć swój zwykły dzień,  
nic już nie działało.

Hongkong ogarnął chaos...

Początkowo zmartwionych było tylko kilku 
inżynierów i ochroniarzy pracujących  
w elektrowniach wokół Hongkongu. Nie 
mieli pojęcia, co stało się z turbinami. 
Wszystko wydawało się być w porządku,  
a mimo to nie można ich było uruchomić.

��� znaczników graczy
(po 25 w kolorze każdego 

gracza)

� znaczniki punktacji
(po 1 w kolorze każdego 

gracza)

�� znaczników posterunków
(po 5 w kolorze każdego 

gracza)

koąci zaso%ów � znacznik gracza

rozpoczynajÅcego
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Premia:

Wspom´ě szpital
„PotrzeBujemy więcej érodkÆw 

przeciwBÆlowycH!”
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48 KART GRACZY �po 12 dla kaědego gracza�

� poczÅtkowyc+ kart 

oc+otników

� Ěetony %lokad

* oznacza kartê początkową

� plansza: +ongkong � plansze graczy

136 KART

�� Ěetony transportu

1� Ěetonów gps

� Ěetony ���

�� monet
30 x 1 Dolar HK

20 x 5 DolarÎw HK

�� karty zadaó � karty rozkładu 
sym%oli na koąciac+

� plany awaryjne

Kolor karty;nak chiïskiego zodiaku

Front Tył

TyłTyłTyłTył

=awartoĆÈ pudeòka

�� Ěetonów zwiadu

Krótko po północy, tego 
pamiętnego jesiennego dnia 
w 2020 roku, w Hongkongu 
zgasły wszystkie światła.

Kiedy zaczęło świtać, a ludzie 
chcieli zacząć swój zwykły dzień, 
nic już nie działało.

Hongkong ogarnął chaos...

Początkowo zmartwionych było tylko kilku 
inżynierów i ochroniarzy pracujących 
w elektrowniach wokół Hongkongu. Nie 
mieli pojęcia, co stało się z turbinami. 
Wszystko wydawało się być w porządku, 
a mimo to nie można ich było uruchomić.

��� znaczników graczy
(po 25 w kolorze każdego 

gracza)

� znaczniki punktacji
(po 1 w kolorze każdego 

gracza)

�� znaczników posterunków 
(po 5 w kolorze każdego 

gracza)

3 koąci zaso%ów � znacznik gracza 

rozpoczynajÅcego
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Pom´ě 
lekarzowi

Przywr´È dziaòanie 
linii kolejowej

Wspom´ě 
szpital

„Personel medyczny jest

wdzięczny za każdą, nawet 

najmniejszą pomoc!

Środki odkażające wyczerpały

się już dawno temu!”
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5
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Na początku zdecydujcie, czy chcecie rozegrać pojedynczą grê w Blackout - 
Hongkong, czy jeden z rozdziałÎw kampanii (w tej opcji możliwe jest rozegranie 
wariantu jednoosobowego). Jeòli wybieracie pojedynczą rozgrywkê, przygotujcie 
grê zgodnie z opisanymi poniżej krokami. W przypadku kampanii sprawdñcie 
strony 17-1�, aby dowiedzieć siê, jak zmodyfikować kroki 6 i 16.

�. Ěetony zwiadu
Potasujcie �8 zakrytych żetonÎw zwiadu, a nastêpnie w każdej z 16 dzielnic 
ułÎżcie stos, składający siê z trzecK zakrytych żetonÎw.

�. .arty zadaô
Potasujcie 72 karty zadaï, a nastêpnie odłÎżcie pewną liczbê kart, ktÎre 
utworzą stos zakrytych kart koïca gry�

�  Grając w 2 osoby, odłÎżcie 36 kart.

�  Grając w 3 osoby, odłÎżcie 21 kart.

�  Grając w � osoby, odłÎżcie 15 kart.

0dłÎżcie chwilowo stos kart koïca gry na bok. Kart z tego stosu użyjecie 
dopiero wtedy, kiedy spełnicie warunek .oôca gry (patrz str. 15).
Rozgrywając kampaniê, zwrÎćcie uwagê, że liczba odłożonych kart rÎżni siê 
pomiêdzy rozdziałami (patrz str. 1�-1�).

Pozostałe karty połÎżcie obok prawego gÎrnego rogu planszy, jako stos 
zakrytych kart zadaï.

Nastêpnie odkryjcie � kart z wierzchu stosu kart zadaï i ułÎżcie je odkryte, 
obok planszy Hongkongu, w układzie 3 x 3 karty. Jest to pula kart dostêpnych 
do zakupu.

1. Plansza z mapą Hongkongu
PołÎżcie planszê na òrodku pola gry.

2. Ěetony transportu
PołÎżcie 2� żetony transportu obok planszy.

�. Ěetony GPS
PołÎżcie 12 żetonÎw GPS obok planszy.

�. 'olary H. �Kongkoôskie�
PołÎżcie wszystkie dolary HK w zasiêgu rąk graczy. Stanowią one bank, ktÎry 
jest dostêpny dla wszystkich.

�. Wybierzcie kolory graczy
Każdy gracz wybiera kolor i przeprowadza kolejne dwa kroki.

�. =naczniki punktacji
PołÎż znacznik punktacji w swoim kolorze na polu 0 toru punktacji.

Przygotowanie gry

Rondel

Plansza Hongkongu

'zielnice

&entra 
kryzysowe

Punkty 
kontrolne

7abela 
punktacji

Przeliczniki 
w koôcowej 

punktacji

S72S =$.R<7<&H 
.$R7 =$'$ó

P8L$ .$R7 '2S7ÓP1<&H '2 =$.8P8

S72S .$R7 
2'R=8&21<&H

9. =naczniki graczy i początkowa bateria
Weñ 25 znacznikÎw w swoim kolorze. Jeden z nich połÎż na polu z symbolem 
baterii w òrodku rondla, a pozostałe przed sobą na stole (to twoje zasoby)
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Na początku zdecydujcie, czy chcecie rozegrać pojedynczą grê w 
, czy jeden z rozdziałÎw kampanii (w tej opcji możliwe jest rozegranie 

wariantu jednoosobowego). Jeòli wybieracie pojedynczą rozgrywkê, przygotujcie 
grê zgodnie z opisanymi poniżej krokami. W przypadku kampanii sprawdñcie 
strony 17-1�, aby dowiedzieć siê, jak zmodyfikować kroki 6 i 16.

�. Ěetony zwiadu
Potasujcie �8 zakrytych żetonÎw zwiadu, a nastêpnie w każdej z 16 dzielnic 
ułÎżcie stos, składający siê z trzecK zakrytych żetonÎw.

�. .arty zadaô
Potasujcie 72 karty zadaï, a nastêpnie odłÎżcie pewną liczbê kart, ktÎre 
utworzą stos zakrytych kart koïca gry�

Grając w 2 osoby, odłÎżcie 36 kart.

Grając w 3 osoby, odłÎżcie 21 kart.

Grając w � osoby, odłÎżcie 15 kart.

0dłÎżcie chwilowo stos kart koïca gry na bok. Kart z tego stosu użyjecie 
dopiero wtedy, kiedy spełnicie warunek .oôca gry (patrz str. 15)
Rozgrywając kampaniê, zwrÎćcie uwagê, że liczba odłożonych kart rÎżni siê 
pomiêdzy rozdziałami (patrz str. 1�-1�)

Pozostałe karty połÎżcie obok prawego gÎrnego rogu planszy, jako stos 
zakrytych kart zadaï.

Nastêpnie odkryjcie � kart z wierzchu stosu kart zadaï i ułÎżcie je odkryte, 
obok planszy Hongkongu, w układzie 3 x 3 karty. Jest to pula kart dostêpnych 
do zakupu.

1. Plansza z mapą Hongkongu
PołÎżcie planszê na òrodku pola gry

2. Ěetony transportu
PołÎżcie 2� żetony transportu obok planszy.

�. Ěetony GPS
PołÎżcie 12 żetonÎw GPS obok planszy.

�. 'olary H. �Kongkoôskie�
PołÎżcie wszystkie dolary HK w zasiêgu rąk graczy. Stanowią one bank, ktÎry 
jest dostêpny dla wszystkich.

�. Wybierzcie kolory graczy
Każdy gracz wybiera kolor i przeprowadza kolejne dwa kroki.

�. =naczniki punktacji
PołÎż znacznik punktacji w swoim kolorze na polu 0 toru punktacji.

Przygotowanie gry

Rondel

Plansza Hongkongu

'zielnice

&entra 
kryzysowe

Punkty 
kontrolne

7abela 
punktacji

Przeliczniki 
w koôcowej 

punktacji

S72S =$.R<7<&H 
.$R7 =$'$ó

P8L$ .$R7 '2S7ÓP1<&H '2 =$.8P8

S72S .$R7 
2'R=8&21<&H

9. =naczniki graczy i początkowa bateria
Weñ 25 znacznikÎw w swoim kolorze. Jeden z nich połÎż na polu z symbolem 
baterii w òrodku rondla, a pozostałe przed sobą na stole (to twoje zasoby).
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Każdy gracz przeprowadza teraz nastêpujące kroki�

10. Plansza gracza
Weñ 1 planszê gracza i połÎż ją przed sobą. Weñ 1 kartê z rozkładem symboli 
na koòciach (każda kość ma inny układ symboli zasobów na swoich ściankach).

1�. Początkowe karty ocKotnik´w �oznaczone *�
Wylosuj 2 początkowe karty ochotnikÎw i połÎż je na 2 miejscach na karty 
zadaï na swojej planszy. Jeòli gracie w mniej niż � osoby, odłÎżcie pozostałe 
początkowe karty ochotnikÎw do pudełka (nie będą wykorzystywane w grze).

1�. Plany awaryjne
Wylosuj 1 plan awaryjny i połÎż tê kartê na miejscu przeznaczonym na plan 
awaryjny na swojej planszy. Jeòli gracie w mniej niż � osoby, odłÎżcie pozostałe 
karty planÎw awaryjnych do pudełka (nie będą wykorzystywane w grze).

Jeòli rozgrywacie kampaniê, zignorujcie powyższy opis i postêpujcie zgodnie 
z zasadami opisanymi na stronach 17 - 1�.

1�. Ěeton 0�� oraz ěeton blokady
Weñ jeden żeton 0-6 oraz jeden żeton blokady i połÎż je na wskazanych 
miejscach na swojej planszy.

Przygotowanie planszy gracza

11. Początkowe ěetony transportu
Weñ 5 żetonÎw transportu i połÎż je obok swojej planszy.

12. Początkowe dolary H.
Weñ � dolary hongkoïskie z banku i połÎż je obok swojej planszy.

1�. =naczniki posterunk´w
Weñ 5 znacznikÎw posterunkÎw (drewniane domki) w swoim kolorze i połÎż je 
na miejscach oznaczonych zieloną parafką  u gÎry twojej planszy.

Strefa zrealizowanycK plan´w

	6kładaj tu karty zrealizowanych planÎw oraz zebrane żetony zwiadÎw


Szpital

&zwarta 
kolumna

(Dostępna dopiero 
po usunięciu żetonu 

blokady)

7rzecia 
kolumna

'ruga 
kolumnaPierwsza 

kolumna

1�. .arty graczy
Weñ 12 kart oznaczonych w lewym dolnym rogu 
znakiem zodiaku, a nastêpnie�

a
  PołÎż w szpitalu (po prawej stronie swojej planszy) odkryte karty� niebieskiego 
ochotnika oznaczonego 2 znacznikami (górny lewy róg karty) oraz DowÎdcê.

b
  PołÎż odkrytą kartê jednego ze swoich żÎłtych ochotnikÎw w pierwszej kolumnie, 
poniżej swojej planszy. W drugiej kolumnie połÎż odkryte karty� czerwonego 
ochotnika, a na nim jednego z niebieskich ochotnikÎw (rozsuń je lekko, abyś 
widział górną część karty czerwonego ochotnika)

c
  Pozostałe 7 kart weñ do rêki. Są to czterej ochotnicy (1 żółty, 2 czerwonych 
i 1niebieski) oraz trzej specjaliòci (Lekarz, Mechanik i Zwiadowca)

1�. Gracz rozpoczynający i pozycje początkowe
6żywając ulubionej metody, wybierzcie gracza rozpoczynającego. Dajcie mu 
znacznik gracza rozpoczynającego oraz 3 koòci zasobÎw.

Rozpoczynając od osoby siedzącej z prawej strony gracza rozpoczynającego, 
w kolejnoòci odwrotnej do ruchu wskazÎwek zegara, każdy gracz kładzie 
1 znacznik w swoim kolorze na dowolnym punkcie kontrolnym (kolorowe punkty 
na planszy z mapą Hongkongu). Nie wolno wybrać miejsca, na ktÎrym stoi już 
znacznik innego gracza.

Teraz jesteòcie gotowi, aby rozpocząć pierwszą rundê�
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Każdy gracz przeprowadza teraz nastêpujące kroki�

10. Plansza gracza
Weñ 1 planszê gracza i połÎż ją przed sobą. Weñ 1 kartê z rozkładem symboli 
na koòciach (każda kość ma inny układ symboli zasobów na swoich ściankach)

1�. Początkowe karty ocKotnik´w �oznaczone �
Wylosuj 2 początkowe karty ochotnikÎw i połÎż je na 2 miejscach na karty 
zadaï na swojej planszy. Jeòli gracie w mniej niż � osoby, odłÎżcie pozostałe 
początkowe karty ochotnikÎw do pudełka (nie będą wykorzystywane w grze)

1�. Plany awaryjne
Wylosuj 1 plan awaryjny i połÎż tê kartê na miejscu przeznaczonym na plan 
awaryjny na swojej planszy. Jeòli gracie w mniej niż � osoby, odłÎżcie pozostałe 
karty planÎw awaryjnych do pudełka (nie będą wykorzystywane w grze)

Jeòli rozgrywacie kampaniê, zignorujcie powyższy opis i postêpujcie zgodnie 
z zasadami opisanymi na stronach 17 - 1�.

1�. Ěeton 0�� oraz ěeton blokady
Weñ jeden żeton 0-6 oraz jeden żeton blokady i połÎż je na wskazanych 
miejscach na swojej planszy.

Przygotowanie planszy gracza

11. Początkowe ěetony transportu
Weñ 5 żetonÎw transportu i połÎż je obok swojej planszy.

12. Początkowe dolary H.
Weñ � dolary hongkoïskie z banku i połÎż je obok swojej planszy.

1�. =naczniki posterunk´w
Weñ 5 znacznikÎw posterunkÎw (drewniane domki) w swoim kolorze i połÎż je 
na miejscach oznaczonych zieloną parafką  u gÎry twojej planszy.

Strefa zrealizowanycK plan´w

	6kładaj tu karty zrealizowanych planÎw oraz zebrane żetony zwiadÎw


Szpital

&zwarta 
kolumna

(Dostępna dopiero 
po usunięciu żetonu 

blokady)

7rzecia 
kolumna

'ruga 
kolumnaPierwsza 

kolumna

1�. .arty graczy
Weñ 12 kart oznaczonych w lewym dolnym rogu 
znakiem zodiaku, a nastêpnie�

a
  PołÎż w szpitalu (po prawej stronie swojej planszy) odkryte karty� niebieskiego 
ochotnika oznaczonego 2 znacznikami (górny lewy róg karty) oraz DowÎdcê.

b
  PołÎż odkrytą kartê jednego ze swoich żÎłtych ochotnikÎw w pierwszej kolumnie, 
poniżej swojej planszy. W drugiej kolumnie połÎż odkryte karty� czerwonego 
ochotnika, a na nim jednego z niebieskich ochotnikÎw (rozsuń je lekko, abyś 
widział górną część karty czerwonego ochotnika).

c
  Pozostałe 7 kart weñ do rêki. Są to czterej ochotnicy (1 żółty, 2 czerwonych 
i 1niebieski) oraz trzej specjaliòci (Lekarz, Mechanik i Zwiadowca).

1�. Gracz rozpoczynający i pozycje początkowe
6żywając ulubionej metody, wybierzcie gracza rozpoczynającego. Dajcie mu 
znacznik gracza rozpoczynającego oraz 3 koòci zasobÎw.

Rozpoczynając od osoby siedzącej z prawej strony gracza rozpoczynającego, 
w kolejnoòci odwrotnej do ruchu wskazÎwek zegara, każdy gracz kładzie 
1 znacznik w swoim kolorze na dowolnym punkcie kontrolnym (kolorowe punkty 
na planszy z mapą Hongkongu). Nie wolno wybrać miejsca, na ktÎrym stoi już 
znacznik innego gracza.

Teraz jesteòcie gotowi, aby rozpocząć pierwszą rundê�



Następnie odkrywa specjalistę 
w trzeciej kolumnie i bierze 3 dola-
ry HK z banku. Ta karta oferuje 
też drugą akcję. Maciek chce 
z niej skorzystać. Odrzuca
jeden znacznik z pola rondla 
z narzędziami, za co bierze 
kolejne 3 dolary HK z banku.
(Dozwolone jest użycie znacz-
nika pozyskanego w tej samej 
rundzie!)
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Każda runda gry składa siê z 8 faz opisanych poniżej. Czynnoòci z poszczegÎlnych faz wykonują 
kolejno WS=<S&< gracze� zanim wszyscy przejdą do następnej fazy:

1. Rzut koòćmi (gracz rozpoczynający) i zagrywanie kart (wszyscy jednocześnie)

2. ;atrudnianie ochotnikÎw i specjalistÎw

3. Realizacja zadaï

�. ;wiad

5. Nowe karty zadaï

6. Porządkowanie

7. ;abezpieczanie dzielnic

8. Dobieranie kart, a nastêpnie wykonywanie akcji zrealizowanych zadaï. (Tę fazę mogą 
przeprowadzić tylko osoby, które spełniły wymaganie - patrz str. 14.)

Wszystkie fazy są przedstawione na planszy gracza (od dołu do góry). Aby mieć pewnoòć, że 
przeprowadzicie kolejno wszystkie fazy oraz że wszyscy wiedzą, ktÎrą aktualnie rozgrywacie, 
gracz rozpoczynający czyta za każdym razem na głos nazwê fazy, ktÎrą bêdziecie rozgrywać, 
przesuwając jednoczeònie znacznik gracza rozpoczynającego w gÎrê swojej planszy (na pole 
z kolejną cyfrą).

Po zakoïczeniu 8. fazy, gracz rozpoczynający przekazuje znacznik kolejnej osobie (zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara).

1  Rzut koĆÈmi i zagrywanie kart

Przykòad: niepoprawny wynik
Wynik nie jest poprawny, ponieważ czerwona 
i niebieska kość wskazują ten sam zasób 
(apteczka).

Gracz rozpoczynający musi więc rzucić raz 
jeszcze oboma kośćmi: czerwoną i niebieską. 
Żółta kość pozostaje tak, jak była.

Gracz rozpoczynający rzuca kośćmi, 
aby ustalić podstawowe zasoby dla tej 
rundy.

Następnie wszyscy gracze planują, które 
karty z ręki zagrają w tej rundzie.

A
  1ajpierw: gracz rozpoczynający 
rzuca trzema koĆÈmi zasob´w do 
momentu uzyskania poprawnego 
wyniku. Poprawny wynik to taki, 
w ktÎrym na każdej koòci wypadł inny 
zasÎb. Jeòli ktÎreò koòci wskazują 
ten sam zasÎb, gracz rozpoczynający 
rzuca nimi raz jeszcze. Przestaje 
dopiero po wyrzuceniu poprawnego 
wyniku. WÎwczas kładzie każdą 
koòć na krawêdzi rondla, przy polu 
z odpowiednim symbolem zasobu.

B
  1astępnie: wszyscy planują, ktÎre 
karty zagrają. Każdy gracz wybiera 
karty z rêki i kładzie maksymalnie po 
1 zakrytej karcie w każdej kolumnie 
(pierwszej, drugiej i trzeciej), poniżej 
swojej planszy. Jeòli w kolumnie 
znajdują siê już karty z poprzednich 
rund (lub ułożone na początku gry), 
nową zakrytą kartê należy położyć na 
poprzedniej tak, aby widoczna była jej 
gÎrna czêòć. W każdej chwili można 
przejrzeć swoje zakryte karty. Nie 
można jednak przeglądać zakrytych 
kart innych graczy.

Po wykonaniu tych czynnoòci przejdñcie 
do fazy 2.

Przykòad: poprawny wynik

Wynik jest poprawny, ponieważ każda kość wskazuje 
inny zasób. Gracz rozpoczynający kładzie więc kości 
na odpowiednich krawędziach rondla.

Przebieg gry

=nacznik gracza 
rozpoczynającego

Przykòad: kolumny na karty&zwarta kolumna
Czwarta kolumna jest zablokowana na 
początku gry. Karty można w niej układać 
dopiero po jej odblokowaniu. Aby odblokować 
czwartą kolumnê, należy w 3. fazie 
zrealizować zadanie wydrukowane na planszy 
(powyżej tej kolumny). Po zrealizowaniu 
tego zadania, usuï żeton blokady ze swojej 
planszy gracza i odłÎż go do pudełka. Nie 
bêdzie już wykorzystywany w tej grze.

Jeśli w kolejnym rzucie powtórzą się symbole 
(na dwóch lub trzech kościach), wymagany 
będzie ponowny rzut wszystkimi kośćmi, na 
których widnieją te same symbole.

Wymagany ponowny rzut!

Zablo-
kowana  
czwarta 
kolumna

Maciek położył po 1 karcie 
w każdej dostępnej kolumnie.

W tej fazie przeprowadzacie akcje dostępne na kartach, które zagraliście zakryte w kolumnach. Większość akcji umożliwia pozyskanie zasobów, ich 
wymianę na dolary HK, żetony GPS lub zdobycie punktów zwycięstwa. Niektóre jednak, jak np. Lekarz czy Dowódca, umożliwiają wykonanie specjalnych 
czynności (patrz str. 15).

Tê fazê przeprowadñcie w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek zegara, począwszy od gracza rozpoczynającego. W swojej turze odkrywaj wszystkie karty 
(zakryte w kolumnach), ktÎre zagrałeò w 1. fazie, w dowolnej kolejnoòci. Karty odkrywaj pojedynczo� odwrÎć jedną kartê i wykonaj związane z nią akcje, po 
czym odwrÎć kolejną i wykonaj akcje, itd. Możesz też zaniechać wykonania akcji z odkrytej karty. *stnieją dwa podstawowe rodzaje zagrywanych kart�

2  =atrudnianie ocKotnik´w i specjalist´w

8ěyj ěeton´w transportu do zmiany rodzaju zasob´w

Jeśli Maciek zużyłby 1 żeton 
transportu przy rozpatrywaniu 
niebieskiej karty (przykład A z lewej 
strony), mógłby pozyskać dwie 
jednostki żywności �1a� lbo dwie 
jednostki benzyny �1b� .

Jeśli zużyłby 2 żetony transportu, 
mógłby pozyskać dwie apteczki �2a�
albo dwie butelki wody �2b� .

Jeśli zużyłby 3 żetony transportu, 
mógłby pozyskać dwie książki ��� .

Przykòad: uěycie ěeton´w transportu do zmiany zasob´w

Przykòad: zatrudnianie ocKotnik´w i specjalist´w

Ostatnią czynnością, którą Maciek wykonuje w 2. fazie jest 
wykorzystanie akcji czerwonego ochotnika z pierwszej kolumny. 
Kładzie jeden ze swoich znaczników na polu rondla oznaczonym 
czerwoną kością zasobów (w tym przykładzie: benzyna).

 W swojej turze Maciek 
(pomarańczowy) może 
odkrywać karty w dowol-
nej kolejności.
Najpierw odkrywa kartę 
z drugiej kolumny. To niebie-
ski ochotnik z 2 symbolami 
kostek w lewym górnym 
rogu. Maciek kładzie więc 
2 swoje znaczniki na polu 
rondla z niebieską kostką.

Znaczniki 
Maćka na 

rondlu

Plansza Maćka

Weź 3 dolary HK z banku

Zapłać 1 narzędzia, 
aby otrzymać 
3 dolary HK 
z banku

karty z czerwonym� Ěółtym i nie%ieskim tłem

0chotnicy pozyskują zasoby wskazy-
wane przez koòci w ich kolorze. Liczba
zasobÎw pozyskiwanych przez ochotnika 
jest rÎwna liczbie symboli kostek 
widniejących w lewym gÎrnym rogu 
karty tego ochotnika (od 1 do 3)

PołÎż na odpowiednim polu rondla tyle 
swoich znacznikÎw, ile pozyskał każdy 
ochotnik, ktÎrego zagrałeò.

Możesz użyć żetonÎw transportu, aby 
zmienić rodzaj zasobÎw, ktÎre pozyskuje 

(zobacz opis na niebieskim tle, 
poniżej)

Liczba i kolor zasobów 
pozyskiwanych przez 

ochotników

.arty ocKotnik´w

karty z fioletowym tłem

Specjaliòci umożliwiają przeprowa-
dzenie jednej lub wiêcej akcji specjal-
nych. Można je wykonać w dowolnej 
kolejnoòci.

0pis wszystkich akcji oferowanych 
przez specjalistÎw zamieòciliòmy na 
stronie 15.

Akcje specjalne

.arty specjalist´w

Możesz użyć żetonÎw transportu, aby zmienić rodzaj 
zasobÎw pozyskiwanych przez dowolnego ochotnika, 
ktÎrego kartê zagrałeò. .aědy uěyty ěeton transportu 
umoěliwia przesunięcie się o jedną pozycję od aktualnego 
wskazania na wybranej koĆci.

W dowolnym momencie gry możesz kupić nowy żeton transportu 
(z zasobów ogólnych), płacąc za niego 1 punkt zwyciêstwa (Uwaga: 
w wyniku tego można uzyskać ujemny wynik!). Żetony transportu mają 
rÎwnież inne zastosowanie w fazie 3 (patrz str. 10)



B   Następnie odkrywa specjalistę 
w trzeciej kolumnie i bierze 3 dola-
ry HK z banku. Ta karta oferuje  
też drugą akcję. Maciek chce  
z niej skorzystać. Odrzuca 
jeden znacznik z pola rondla  
z narzędziami, za co bierze  
kolejne 3 dolary HK z banku. 
(Dozwolone jest użycie znacz-
nika pozyskanego w tej samej 
rundzie!)
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Każda runda gry składa siê z 8 faz opisanych poniżej. Czynnoòci z poszczegÎlnych faz wykonują 
kolejno WS=<S&< gracze� zanim wszyscy przejdą do następnej fazy:

Rzut koòćmi (gracz rozpoczynający) i zagrywanie kart (wszyscy jednocześnie)

;atrudnianie ochotnikÎw i specjalistÎw

Realizacja zadaï

�. ;wiad

Nowe karty zadaï

6. Porządkowanie

7. ;abezpieczanie dzielnic

8. Dobieranie kart, a nastêpnie wykonywanie akcji zrealizowanych zadaï. (Tę fazę mogą 
przeprowadzić tylko osoby, które spełniły wymaganie - patrz str. 14.)

Wszystkie fazy są przedstawione na planszy gracza (od dołu do góry). Aby mieć pewnoòć, że 
przeprowadzicie kolejno wszystkie fazy oraz że wszyscy wiedzą, ktÎrą aktualnie rozgrywacie, 
gracz rozpoczynający czyta za każdym razem na głos nazwê fazy, ktÎrą bêdziecie rozgrywać, 
przesuwając jednoczeònie znacznik gracza rozpoczynającego w gÎrê swojej planszy (na pole 
z kolejną cyfrą)

Po zakoïczeniu 8. fazy, gracz rozpoczynający przekazuje znacznik kolejnej osobie (zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara)

1  Rzut koĆÈmi i zagrywanie kart

Przykòad: niepoprawny wynik
Wynik nie jest poprawny, ponieważ czerwona 
i niebieska kość wskazują ten sam zasób 
(apteczka).

Gracz rozpoczynający musi więc rzucić raz 
jeszcze oboma kośćmi: czerwoną niebieską. 
Żółta kość pozostaje tak, jak była.

Gracz rozpoczynający rzuca kośćmi, 
aby ustalić podstawowe zasoby dla tej 
rundy.

Następnie wszyscy gracze planują, które 
karty z ręki zagrają w tej rundzie.

A
  1ajpierw: gracz rozpoczynający 
rzuca trzema koĆÈmi zasob´w do 
momentu uzyskania poprawnego 
wyniku. Poprawny wynik to taki, 
w ktÎrym na każdej koòci wypadł inny 
zasÎb. Jeòli ktÎreò koòci wskazują 
ten sam zasÎb, gracz rozpoczynający 
rzuca nimi raz jeszcze. Przestaje 
dopiero po wyrzuceniu poprawnego 
wyniku. WÎwczas kładzie każdą 
koòć na krawêdzi rondla, przy polu 
z odpowiednim symbolem zasobu.

B
  1astępnie: wszyscy planują, ktÎre 
karty zagrają. Każdy gracz wybiera 
karty z rêki i kładzie maksymalnie po 
1 zakrytej karcie w każdej kolumnie 
(pierwszej, drugiej i trzeciej), poniżej 
swojej planszy. Jeòli w kolumnie 
znajdują siê już karty z poprzednich 
rund (lub ułożone na początku gry), 
nową zakrytą kartê należy położyć na 
poprzedniej tak, aby widoczna była jej 
gÎrna czêòć. W każdej chwili można 
przejrzeć swoje zakryte karty. Nie 
można jednak przeglądać zakrytych 
kart innych graczy.

Po wykonaniu tych czynnoòci przejdñcie 
do fazy 2.

Przykòad: poprawny wynik

Wynik jest poprawny, ponieważ każda kość wskazuje 
inny zasób. Gracz rozpoczynający kładzie więc kości 
na odpowiednich krawędziach rondla.

Przebieg gry

=nacznik gracza 
rozpoczynającego

Przykòad: kolumny na karty&zwarta kolumna
Czwarta kolumna jest zablokowana na 
początku gry. Karty można w niej układać 
dopiero po jej odblokowaniu. Aby odblokować 
czwartą kolumnê, należy w 3. fazie 
zrealizować zadanie wydrukowane na planszy 
(powyżej tej kolumny). Po zrealizowaniu 
tego zadania, usuï żeton blokady ze swojej 
planszy gracza i odłÎż go do pudełka. Nie 
bêdzie już wykorzystywany w tej grze.

Jeśli w kolejnym rzucie powtórzą się symbole 
(na dwóch lub trzech kościach), wymagany 
będzie ponowny rzut wszystkimi kośćmi, na 
których widnieją te same symbole.

Wymagany ponowny rzut!

Zablo-
kowana  
czwarta 
kolumna

Maciek położył po 1 karcie 
w każdej dostępnej kolumnie.

W tej fazie przeprowadzacie akcje dostępne na kartach, które zagraliście zakryte w kolumnach. Większość akcji umożliwia pozyskanie zasobów, ich 
wymianę na dolary HK, żetony GPS lub zdobycie punktów zwycięstwa. Niektóre jednak, jak np. Lekarz czy Dowódca, umożliwiają wykonanie specjalnych 
czynności (patrz str. 15).

Tê fazê przeprowadñcie w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek zegara, począwszy od gracza rozpoczynającego. W swojej turze odkrywaj wszystkie karty 
(zakryte w kolumnach), ktÎre zagrałeò w 1. fazie, w dowolnej kolejnoòci. Karty odkrywaj pojedynczo� odwrÎć jedną kartê i wykonaj związane z nią akcje, po 
czym odwrÎć kolejną i wykonaj akcje, itd. Możesz też zaniechać wykonania akcji z odkrytej karty. *stnieją dwa podstawowe rodzaje zagrywanych kart�

2  =atrudnianie ocKotnik´w i specjalist´w

8ěyj ěeton´w transportu do zmiany rodzaju zasob´w

Jeśli Maciek zużyłby 1 żeton 
transportu przy rozpatrywaniu 
niebieskiej karty (przykład A z lewej 
strony), mógłby pozyskać dwie 
jednostki żywności �1a� albo dwie 
jednostki benzyny �1b� .

Jeśli zużyłby 2 żetony transportu, 
mógłby pozyskać dwie apteczki �2a�  
albo dwie butelki wody �2b� .

Jeśli zużyłby 3 żetony transportu, 
mógłby pozyskać dwie książki ��� .

Przykòad: uěycie ěeton´w transportu do zmiany zasob´w

Przykòad: zatrudnianie ocKotnik´w i specjalist´w

C   Ostatnią czynnością, którą Maciek wykonuje w 2. fazie jest 
wykorzystanie akcji czerwonego ochotnika z pierwszej kolumny. 
Kładzie jeden ze swoich znaczników na polu rondla oznaczonym 
czerwoną kością zasobów (w tym przykładzie: benzyna).

A   W swojej turze Maciek 
(pomarańczowy) może 
odkrywać karty w dowol-
nej kolejności.
Najpierw odkrywa kartę 
z drugiej kolumny. To niebie-
ski ochotnik z 2 symbolami 
kostek w lewym górnym 
rogu. Maciek kładzie więc 
2 swoje znaczniki na polu 
rondla z niebieską kostką.

Znaczniki 
Maćka na 

rondlu

Plansza Maćka

Weź 3 dolary HK z banku

Zapłać 1 narzędzia, 
aby otrzymać  
3 dolary HK  
z banku

karty z czerwonym� Ěółtym i nie%ieskim tłem

0chotnicy pozyskują zasoby wskazy-
wane przez koòci w ich kolorze. Liczba
zasobÎw pozyskiwanych przez ochotnika 
jest rÎwna liczbie symboli kostek 
widniejących w lewym gÎrnym rogu 
karty tego ochotnika (od 1 do 3).

PołÎż na odpowiednim polu rondla tyle 
swoich znacznikÎw, ile pozyskał każdy 
ochotnik, ktÎrego zagrałeò.

Możesz użyć żetonÎw transportu, aby 
zmienić rodzaj zasobÎw, ktÎre pozyskuje 
ochotnik (zobacz opis na niebieskim tle, 
poniżej).

Liczba i kolor zasobów 
pozyskiwanych przez 

ochotników

.arty ocKotnik´w

karty z fioletowym tłem

Specjaliòci umożliwiają przeprowa-
dzenie jednej lub wiêcej akcji specjal-
nych. Można je wykonać w dowolnej 
kolejnoòci.

0pis wszystkich akcji oferowanych 
przez specjalistÎw zamieòciliòmy na 
stronie 15.

Akcje specjalne

.arty specjalist´w

Możesz użyć żetonÎw transportu, aby zmienić rodzaj 
zasobÎw pozyskiwanych przez dowolnego ochotnika, 
ktÎrego kartê zagrałeò. .aědy uěyty ěeton transportu 
umoěliwia przesunięcie się o jedną pozycję od aktualnego 
wskazania na wybranej koĆci.

W dowolnym momencie gry możesz kupić nowy żeton transportu 
(z zasobów ogólnych), płacąc za niego 1 punkt zwyciêstwa (Uwaga: 
w wyniku tego można uzyskać ujemny wynik!). Żetony transportu mają 
rÎwnież inne zastosowanie w fazie 3 (patrz str. 10).



Nagroda za 
realizację planu

Wielozadaniowe karty plan´w

Na kartach ochotnikÎw i specjalistÎw znajduje siê tylko jedno zadanie. Karty  mogą ich mieć po kilka. Takie 
zadania możesz wykonywać w dowolnej kolejnoòci. Nagrody, ktÎre otrzymasz, bêdą zależeć od liczby zadaï zrealizowanych w ramach danego Planu�

Kiedy zrealizujesz zadanie na wielozadaniowej karcie planu, sprawdñ czy�

1a karcie wciąě są inne niezrealizowane zadania: odbierz nagrodê za realizacjê tego zadania 
(patrz str. 10) i postaw swÎj znacznik na symbolu nagrody za to zadanie, aby zaznaczyć jego 
wykonanie. Nastêpnie zdecyduj, czy odbierzesz nagrodê za realizacjê planu teraz czy pÎñniej�

Premia

Zadania

Plan naprawczy

1a karcie nie ma juě niezrealizowanycK zadaô: odbierz nagrodê za realizacjê tego zadania 
(patrz str. 10) 2R$= premię za realizację caòego planu. Nastêpnie usuï wszystkie znaczniki 
z tej karty i przenieò ją do swojej strefy zrealizowanych planÎw (co zaznaczono jako miejsce 
docelowe na karcie).
0dbierz rÎwnież nagrodê za realizacjê planu.

1ie� odbiorę p´ęniej:
Pozostaw kartê 
w obszarze zadaï 
do zrealizowania.

7ak� odbieram teraz:
6suï wszystkie znaczniki z tej karty i przenieò 
ją do swojej strefy zrealizowanych planÎw 
(ponad twoją planszą), co zaznaczono jako 
miejsce docelowe na karcie). Nastêpnie odbierz 
nagrodê za realizację planu (najczęściej będzie to 
postawienie znacznika na mapie, patrz str. 10)

1agroda
realizację planu

Nagrody za 
realizację 
zadań

Premia
realizację 
całego planu

Akcja zreali-
zowanego 
planu

Miejsce 
docelowe

$LB2

przykład �: Gosia realizuje pierwsze zadanie na swojej karcie :
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Przykòad: zrealizuj zadanie i postaw znacznik na mapie
Aby Martyna mogła zrealizować to zadanie, w jednej z kolumn 
poniżej swojej planszy musi mieć co najmniej jedną żółtą i dwie 
czerwone karty ochotników     . Pozostałe karty (w tej samej  
i innych kolumnach) nie mają znaczenia.

Martyna (zielony kolor gracza) spełnia to wymaganie, więc płaci 
4 dolary HK do banku, a następnie bierze tę kartę do ręki B  

i kładzie swój (zielony) znacznik na żółtym punkcie kontrolnym      :

-1

3 3

A B C

A

C

Poniższe symbole wskazują, co zrobić z kartą po zrealizowaniu zadania�

�  Realizacja zadaô

licz%a zaso%ów wskazanego rodzaju: wiêkszoòć zadaï ma 
koszt wyrażony w zasobach, co oznaczyliòmy symbolem 
zasobu i cyfrą. Aby zapłacić koszt, zabierz z pola rondla 
z takim samym symbolem wskazaną liczbê swoich 
znacznikÎw i odłÎż je do swoich zasobÎw.

licz%a zaso%ów tego samego rodzaju: wybierz rodzaj zasobu 
i zapłać wskazaną liczbê znacznikÎw tego rodzaju.

licz%a dolarów +k: zapłać wskazaną liczbê dolarÎw HK 
do banku.

karty w jednej kolumnie �wymaganie�: w co najmniej jednej 
kolumnie musisz posiadać karty wskazanego koloru 
(kolejność nie ma znaczenia).

Ěetony zwiadu �wymaganie�: musisz posiadać co najmniej 
2 żetony zwiadu, z ktÎrych za jeden otrzymałeò nagrodê 
w postaci punktÎw, a za drugi nagrodą był wskazany 
zasÎb. (Szczegółowy opis żetonów zwiadu opisaliśmy na 
str. 12)

centrum kryzysowe �wymaga�
nie�: musisz połączyć dwa 
centra kryzysowe oznaczo-
ne wskazanymi literami (na 
planszy mapy) nieprzerwa-
ną linią swoich znacznikÎw.

W tej fazie realizujecie zadania, za które otrzymacie nagrody. #ędą to: 
zabranie karty do ręki albo umieszczenie jej w strefie zrealizowanych planów 
i rozszerzenie swoich wpływów na mapie.
W kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek zegara, począwszy od gracza 
rozpoczynającego, każdy realizuje tyle zadaô z sekcji zadaô swojej planszy, 
ile może lub ile chce (włącznie z Planem awaryjnym oraz Częściowym 
przywróceniem zasilania). Aby zrealizować zadanie, zapłać całkowity koszt 
oraz spełnij wszystkie wymagania wskazane w białej ramce. Po wykonaniu 
zadania, musisz przenieòć kartê w miejsce docelowe i odebrać nagrodê za 
realizacjê tego zadania. (Na następnej stronie opisaliśmy zasady dotyczące 
kart wielozadaniowych oraz zadań wydrukowanych na planszy gracza.)

B   0iejsce docelowe dla karty

A   .oszt i wymagania

Przykłady

Nagroda 
w postaci 
punktów

Nagroda 
w postaci 
zasobów

Przykładowe 
symbole na 
karcie zadania.

PołÎż tê kartê w strefie 
zrealizowanych planÎw (ponad 
twoją planszą)

Dodaj tê kartê do kart 
trzymanych w rêce

Pomijaj punkty kontrolne� pòacąc ěetonami transportu
;apłać 1 żeton transportu za każdy punkt kontrolny, 
ktÎry chcesz pominąć. W przypadku, kiedy nie posiadasz 
wystarczającej liczby żetonÎw transportu, aby dotrzeć do 
punktu kontrolnego w wymaganym kolorze, musisz kupiÈ 
brakujące żetony transportu, płacąc za każdy 1 punkt 
zwyciêstwa.

OPCJA1: Martyna może położyć swój 
znacznik na tym punkcie kontrolnym. 
Ten punkt jest żółty i sąsiaduje 
z innym, gdzie Martyna ma już swój 
znacznik.

OPCJA 2: Martyna może położyć swój znacznik 
na tym punkcie kontrolnym, ponieważ również 
jest żółty. W tym przypadku MUS* jednak 
zapłacić 1 żeton transportu, ponieważ ten 
punkt jest oddzielony od jej najbliższego 
znacznika o jeden punkt kontrolny innego 
koloru (niebieski).

Stawiając swÎj znacznik na mapie, przestrzegaj poniższych zasad�
�  Postaw znacznik na punkcie kontrolnym koloru wskazanego przy 

zadaniu� za kt´re odbierasz nagrodę. (Jeśli twoje znaczniki stoją 
już na wszystkich punktach kontrolnych tego koloru, możesz 
postawić znacznik na punkcie kontrolnym dowolnego koloru, wciąż 
przestrzegając jednak pozostałych zasad.)

�  Wybrany punkt kontrolny musi sąsiadowaÈ z punktem kontrolnym� 
zawierającym tw´j znacznik. Możesz jednak zużyć żeton transportu, 
aby vprzeskoczyćw punkty kontrolne innych kolorÎw (szczegółowe 
zasady opisaliśmy w niebieskiej ramce, poniżej).

�  Wybrany punkt kontrolny może zawierać znaczniki innycK graczy, 
ale nie może zawierać twoich.

C   1agrody za realizację zadania

Postaw znacznik na punkcie kontrolnym 
wskazanego koloru na mapie.

Postaw znacznik na punkcie kontrolnym 
dowolnego koloru na mapie.

ALB0

postaw swój znacznik na mapie +ongkongu �o%owiÅzkowo�:

punkty: zdobywasz wskazaną liczbê punktÎw.

dolary +k: weñ wskazaną liczbê dolarÎw HK z banku.

Przykòad: wielozadaniowe karty plan´w i nagrody za icK realizację
przykład �:

Gosia realizuje zadanie z karty 
Planu naprawczego. Stawia 
swój znacznik na symbolu 
nagrody za zadanie i odbiera 
� dolarów HK nagrody. Gosia 
decyduje się pozostawić tę 
kartę na swojej planszy, 
ponieważ na karcie wciąż jest 
inne niewykonane zadanie. 
Następnie kontynuuje fazę
realizacji zadań.

przykład �:

Gosia wykonuje ostatnie niezrealizowane 
zadanie na karcie Planu naprawczego. Na-
tychmiast po zapłaceniu zasobów, odbiera 
nagrodę za realizację zadania (2 punkty). 
Otrzymuje również 5 punktów zwycięstwa 
jako premię za realizację całego planu 
(wszystkich zadań z tej karty). Następnie 
zabiera znaczniki z tej karty, przenosi ją 
do swojej strefy zrealizowanych planów 
i odbiera nagrodę za zrealizowanie planu.

Stawia swój znacznik 
na symbolu nagrody 
i bierze 5 dolarów HK 
z banku.

Następnie decyduje się od razu 
odebrać nagrodę za realizację 
planu: zabiera znacznik, który 
właśnie położyła na tej karcie 
i przenosi ją do swojej strefy 
zrealizowanych planów.

Teraz, w ramach nagrody za 
realizację planu, stawia swój 
znacznik na mapie. Ma prawo 
postawić go na dowolnym 
punkcie kontrolnym. Wybiera 
niebieski punkt, który sąsiaduje 
z jej znacznikiem na fioletowym 
punkcie kontrolnym.

&zęĆciowe przywr´cenie zasilania
Na twojej planszy znajdują siê 2 zadania vczêòciowego przywrÎcenia zasilaniaw, ktÎre możesz 
zrealizować w tej fazie�

Każde z tych zadaï możesz zrealizować tylko raz w trakcie gry.

Kiedy zrealizujesz to zadanie, 
przesuï swÎj znacznik na torze 
punktacji o 10 pÎl i zakryj żetonem 
0-6 pole 0-� w sekcji 8. fazy na 
swojej planszy (patrz str. 14)

Kiedy zrealizujesz to zadanie, przesuï 
swÎj znacznik na torze punktacji o 10 pÎl 
i usuï żeton blokady ze swojej planszy 
(odłóż go do pudełka). 0d tej pory
w 1. fazie możesz używać czwartej 
kolumny tak samo, jak trzech pozostałych 
(patrz str. �)

Kiedy wszyscy mieliòcie możliwoòć realizacji swoich celÎw, gracz rozpoczynający przesuwa znacznik gracza rozpoczynającego w gÎrê, do fazy �.

=as´b uniwersalny: bateria

Na rondlu znajduje siê 6 zwykłych 
zasobÎw� żywnoòć, narzêdzia, 
benzyna, apteczka, książki i woda. 
Bateria znajdująca siê w òrodku 
rondla, jest zasobem uniwersalnym. 
Jedna bateria może zastąpić jedną 
jednostkê każdego z szeòciu innych 
zasobÎw. Nigdy nie tracisz baterii 
(tak jak wody czy żywności) w 6. fazie 
(patrz str. 13). ;awsze możesz kupić 
baterie po 5 dolarÎw HK za sztukê.



Nagroda za 
realizację planu

Wielozadaniowe karty plan´w

Na kartach ochotnikÎw i specjalistÎw znajduje siê tylko jedno zadanie. Karty Planów awaryjnych i Planów naprawczych mogą ich mieć po kilka. Takie 
zadania możesz wykonywać w dowolnej kolejnoòci. Nagrody, ktÎre otrzymasz, bêdą zależeć od liczby zadaï zrealizowanych w ramach danego Planu�

Kiedy zrealizujesz zadanie na wielozadaniowej karcie planu, sprawdñ czy�

� 1a karcie wciąě są inne niezrealizowane zadania: odbierz nagrodê za realizacjê tego zadania 
(patrz str. 10) i postaw swÎj znacznik na symbolu nagrody za to zadanie, aby zaznaczyć jego 
wykonanie. Nastêpnie zdecyduj, czy odbierzesz nagrodê za realizacjê planu teraz czy pÎñniej�

Premia

Zadania

Plan naprawczy

� 1a karcie nie ma juě niezrealizowanycK zadaô: odbierz nagrodê za realizacjê tego zadania 
(patrz str. 10) 2R$= premię za realizację caòego planu. Nastêpnie usuï wszystkie znaczniki 
z tej karty i przenieò ją do swojej strefy zrealizowanych planÎw (co zaznaczono jako miejsce 
docelowe na karcie).
 0dbierz rÎwnież nagrodê za realizacjê planu.

1ie� odbiorę p´ęniej:
Pozostaw kartê 
w obszarze zadaï 
do zrealizowania.

7ak� odbieram teraz:
6suï wszystkie znaczniki z tej karty i przenieò 
ją do swojej strefy zrealizowanych planÎw  
(ponad twoją planszą), co zaznaczono jako 
miejsce docelowe na karcie). Nastêpnie odbierz 
nagrodê za realizację planu (najczęściej będzie to 
postawienie znacznika na mapie, patrz str. 10).

1agroda za 
realizację planu

Nagrody za 
realizację 
zadań

Premia za 
realizację 
całego planu

Akcja zreali-
zowanego 
planu

Miejsce 
docelowe

$LB2

przykład �: Gosia realizuje pierwsze zadanie na swojej karcie Planu awaryjnego:
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Przykòad: zrealizuj zadanie i postaw znacznik na mapie
Aby Martyna mogła zrealizować to zadanie, w jednej z kolumn 
poniżej swojej planszy musi mieć co najmniej jedną żółtą i dwie 
czerwone karty ochotników     . Pozostałe karty (w tej samej 
i innych kolumnach) nie mają znaczenia.

Martyna (zielony kolor gracza) spełnia to wymaganie, więc płaci 
4 dolary HK do banku, a następnie bierze tę kartę do ręki 
i kładzie swój (zielony) znacznik na żółtym punkcie kontrolnym      :

8rucKom

Poniższe symbole wskazują, co zrobić z kartą po zrealizowaniu zadania�

�  Realizacja zadaô

licz%a zaso%ów wskazanego rodzaju: wiêkszoòć zadaï ma 
koszt wyrażony w zasobach, co oznaczyliòmy symbolem 
zasobu i cyfrą. Aby zapłacić koszt, zabierz z pola rondla 
z takim samym symbolem wskazaną liczbê swoich 
znacznikÎw i odłÎż je do swoich zasobÎw.

licz%a zaso%ów tego samego rodzaju: wybierz rodzaj zasobu
i zapłać wskazaną liczbê znacznikÎw tego rodzaju.

licz%a dolarów +k: zapłać wskazaną liczbê dolarÎw HK 
do banku.

karty w jednej kolumnie �wymaganie�: w co najmniej jednej 
kolumnie musisz posiadać karty wskazanego koloru 
(kolejność nie ma znaczenia)

Ěetony zwiadu �wymaganie�: musisz posiadać co najmniej 
2 żetony zwiadu, z ktÎrych za jeden otrzymałeò nagrodê 
w postaci punktÎw, a za drugi nagrodą był wskazany 
zasÎb. (Szczegółowy opis żetonów zwiadu opisaliśmy na 
str. 12)

centrum kryzysowe �wymaga�
nie�: musisz połączyć dwa 
centra kryzysowe oznaczo-
ne wskazanymi literami (na 
planszy mapy) nieprzerwa-
ną linią swoich znacznikÎw.

W tej fazie realizujecie zadania, za które otrzymacie nagrody. #ędą to: 
zabranie karty do ręki albo umieszczenie jej w strefie zrealizowanych planów 
i rozszerzenie swoich wpływów na mapie.
W kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek zegara, począwszy od gracza 
rozpoczynającego, każdy realizuje tyle zadaô z sekcji zadaô swojej planszy, 
ile może lub ile chce (włącznie z Częściowym 

). Aby zrealizować zadanie, zapłać całkowity koszt 
oraz spełnij wszystkie wymagania wskazane w białej ramce. Po wykonaniu 
zadania, musisz przenieòć kartê w miejsce docelowe i odebrać nagrodê za 
realizacjê tego zadania. (Na następnej stronie opisaliśmy zasady dotyczące 
kart wielozadaniowych oraz zadań wydrukowanych na planszy gracza.)

 0iejsce docelowe dla karty

.oszt i wymagania

Przykłady

Nagroda 
w postaci 
punktów

Nagroda 
w postaci 
zasob

Przykładowe 
symbole na 
karcie zadania.

PołÎż tê kartê w strefie 
zrealizowanych planÎw (ponad 
twoją planszą)

Dodaj tê kartê do kart 
trzymanych w rêce

Pomijaj punkty kontrolne� pòacąc ěetonami transportu
;apłać 1 żeton transportu za każdy punkt kontrolny, 
ktÎry chcesz pominąć. W przypadku, kiedy nie posiadasz 
wystarczającej liczby żetonÎw transportu, aby dotrzeć do 
punktu kontrolnego w wymaganym kolorze, musisz kupiÈ
brakujące żetony transportu, płacąc za każdy 1 punkt 
zwyciêstwa.

Martyna może położyć swój 
znacznik na tym punkcie kontrolnym. 
Ten punkt jest żółty i sąsiaduje 
z innym, gdzie Martyna ma już swój 
znacznik.

Martyna może położyć swój znacznik 
na tym punkcie kontrolnym, ponieważ również 
jest żółty. W tym przypadku MUS* jednak 
zapłacić 1 żeton transportu, ponieważ ten 
punkt jest oddzielony od jej najbliższego 
znacznika o jeden punkt kontrolny innego 
koloru (niebieski).

Stawiając swÎj znacznik na mapie, przestrzegaj poniższych zasad�
Postaw znacznik na punkcie kontrolnym koloru wskazanego przy 
zadaniu� za kt´re odbierasz nagrodę. (Jeśli twoje znaczniki stoją 
już na wszystkich punktach kontrolnych tego koloru, możesz 
postawić znacznik na punkcie kontrolnym dowolnego koloru, wciąż 
przestrzegając jednak pozostałych zasad.)

Wybrany punkt kontrolny musi sąsiadowaÈ z punktem kontrolnym� 
zawierającym tw´j znacznik. Możesz jednak zużyć żeton transportu, 
aby vprzeskoczyćw punkty kontrolne innych kolorÎw (szczegółowe 
zasady opisaliśmy w niebieskiej ramce, poniżej)

Wybrany punkt kontrolny może zawierać znaczniki innycK graczy, 
ale nie może zawierać twoich.

1agrody za realizację zadania

Postaw znacznik na punkcie kontrolnym 
wskazanego koloru na mapie.

Postaw znacznik na punkcie kontrolnym 
dowolnego koloru na mapie.

ALB0

postaw swój znacznik na mapie +ongkongu �o%owiÅzkowo�:

punkty: zdobywasz wskazaną liczbê punktÎw.

dolary +k: weñ wskazaną liczbê dolarÎw HK z banku.

Przykòad: wielozadaniowe karty plan´w i nagrody za icK realizację
przykład �:

Gosia realizuje zadanie z karty 
Planu naprawczego. Stawia 
swój znacznik na symbolu 
nagrody za zadanie i odbiera 
� dolarów HK nagrody. Gosia 
decyduje się pozostawić tę 
kartę na swojej planszy, 
ponieważ na karcie wciąż jest 
inne niewykonane zadanie. 
Następnie kontynuuje fazę
realizacji zadań.

przykład �:

Gosia wykonuje ostatnie niezrealizowane 
zadanie na karcie Planu naprawczego. Na-
tychmiast po zapłaceniu zasobów, odbiera 
nagrodę za realizację zadania (2 punkty). 
Otrzymuje również 5 punktów zwycięstwa 
jako premię za realizację całego planu 
(wszystkich zadań z tej karty). Następnie 
zabiera znaczniki z tej karty, przenosi ją 
do swojej strefy zrealizowanych planów  
i odbiera nagrodę za zrealizowanie planu.

A  Stawia swój znacznik 
na symbolu nagrody 
i bierze 5 dolarów HK 
z banku.

B  Następnie decyduje się od razu 
odebrać nagrodę za realizację 
planu: zabiera znacznik, który 
właśnie położyła na tej karcie 
i przenosi ją do swojej strefy 
zrealizowanych planów.

C  Teraz, w ramach nagrody za 
realizację planu, stawia swój 
znacznik na mapie. Ma prawo 
postawić go na dowolnym 
punkcie kontrolnym. Wybiera 
niebieski punkt, który sąsiaduje 
z jej znacznikiem na fioletowym 
punkcie kontrolnym.

&zęĆciowe przywr´cenie zasilania
Na twojej planszy znajdują siê 2 zadania vczêòciowego przywrÎcenia zasilaniaw, ktÎre możesz 
zrealizować w tej fazie�

Każde z tych zadaï możesz zrealizować tylko raz w trakcie gry.

Kiedy zrealizujesz to zadanie, 
przesuï swÎj znacznik na torze 
punktacji o 10 pÎl i zakryj żetonem 
0-6 pole 0-� w sekcji 8. fazy na 
swojej planszy (patrz str. 14).

Kiedy zrealizujesz to zadanie, przesuï 
swÎj znacznik na torze punktacji o 10 pÎl 
i usuï żeton blokady ze swojej planszy 
(odłóż go do pudełka). 0d tej pory
w 1. fazie możesz używać czwartej 
kolumny tak samo, jak trzech pozostałych 
(patrz str. �).

Kiedy wszyscy mieliòcie możliwoòć realizacji swoich celÎw, gracz rozpoczynający przesuwa znacznik gracza rozpoczynającego w gÎrê, do fazy �.

=as´b uniwersalny: bateria

Na rondlu znajduje siê 6 zwykłych 
zasobÎw� żywnoòć, narzêdzia, 
benzyna, apteczka, książki i woda. 
Bateria znajdująca siê w òrodku 
rondla, jest zasobem uniwersalnym. 
Jedna bateria może zastąpić jedną 
jednostkê każdego z szeòciu innych 
zasobÎw. Nigdy nie tracisz baterii 
(tak jak wody czy żywności) w 6. fazie 
(patrz str. 13). ;awsze możesz kupić 
baterie po 5 dolarÎw HK za sztukê.
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Ěetony zwiadu

Symbole patrolu
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Pom´ě 
lekarzowi

Pom´ě 
lekarzowi

Przywr´È 
dziaòanie szkoòy

Przywr´È dziaòanie 
linii kolejowej

Wspom´ě 
szpital

„Personel medyczny jest
wdzięczny za każdą, nawet 

najmniejszą pomoc!

Środki odkażające wyczerpały
się już dawno temu!”

Wspom´ě 
szpital

„Personel medyczny jest
wdzięczny za każdą, nawet 

najmniejszą pomoc!

Środki odkażające wyczerpały
się już dawno temu!”
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stację benzynową
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8dostępnij 
magazyn wody

„7 sytuacji kryzysowej
woda pitna jest
na waGę złota�”

W fazie 
P2R=Å'

Wspom´ě 
szkoòę

=lokalizuj
czarny rynek'ostarcz 

narzędzia rolnikowi

„Park miejski został
właénie przystosowany
do uprawiania warzyw�”

'ostarcz 
narzędzia rolnikowi

„Park miejski został
właénie przystosowany
do uprawiania warzyw�”

Zwiad jest alternatywną metodą pozyskiwania zasobów i punktów zwycięstwa, ale wiąże 
się z dodatkowym kosztem. Patrolowanie niezabezpieczonych dzielnic jest trudne. Po 
wykonaniu zwiadu jeden członek zespołu trafi więc do szpitala.

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek ze-
gara, każdy może zorganizować zwiad. 0rganizując zwiad, wybierz dzielnicê z żetonami 
zwiadu (zakrytymi albo odkrytymi), na granicy ktÎrej jest punkt kontrolny z twoim znacz-
nikiem. Nie możesz wybrać dzielnicy, w ktÎrej zwiad prowadzi w tej turze inny gracz. 

�  =wiad

Jeòli otrzymana łączna liczba jest r´wna lub 
większa od wymaganej w wybranym rodzaju 
zwiadu, zabierz żeton zwiadu i odbierz nagrodê na 
nim wskazaną. 0dkryj i pokaż innym graczom jaki to żeton, po czym połÎż go obok 
swojej planszy (w strefie zrealizowanych planów)�

� jako odkryty: jeòli jest to twÎj pierwszy żeton zwiadu z nagrodą danego rodzaju,
� jako zakryty: jeòli wczeòniej zdobyłeò już żeton zwiadu z nagrodą tego rodzaju. 

0d tej pory uwzglêdniaj symbol patrolu na jego rewersie podczas liczenia symboli 
patrolu, kiedy tworzysz zespÎł idący na zwiad.

�  liczbê symboli patrolu na Planach na-
prawczych w swojej strefie zrealizowa-

nycK plan´w (patrz str. 1�),

�  liczbê symboli patrolu na zakrytycK 
ěetonacK zwiadu, leżących obok twojej 
planszy (patrz poniżej),

�  3 symbole patrolu za każdy żeton GPS, 
ktÎry teraz zużyjesz.

.r´tki patrol
Jeòli zdecydujesz siê na zdobycie żetonu zwiadu o najniższej wartoòci szybkiego 
patrolu spoòrÎd dostêpnych w dzielnicy, ktÎrą wybrałeò, możesz pozyskać go 
w ramach tzw. krÎtkiego patrolu (zamiast szybkiego i dokładnego). W takim 
przypadku twÎj zespÎł musi jedynie posiadać łącznie co najmniej � symbole 
patrolu. Jeòli korzystasz z tej opcji, pokaż pozostałym żeton zwiadu i odłÎż go 
jako zakryty do swojej strefy zrealizowanych planÎw, ale bez odbierania nagrody.

;abierz i przejrzyj żetony 
z tej dzielnicy (nie pokazuj 
ich innym). Możesz zdobyć 
1 z nich. Jeòli nie chcesz lub 
nie możesz go zdobyć, odłÎż 
je w tej samej dzielnicy w taki 
sposÎb, jak leżały, kiedy je za-
brałeò (zakryte albo odkryte). 

Jeòli chcesz zdobyć żeton, 
najpierw odłÎż niechciane że-
tony do tej samej dzielnicy, 
odkryte, a nastêpnie wybierz 
rodzaj zwiadu, ktÎry chcesz 
przeprowadzić� szybki albo dokòadny patrol.

Teraz zbierz zespÎł, ktÎry wyòlesz na zwiad. 0dkryj  
i pokaż innym graczom jedną albo więcej kart 
z rêki z symbolami patrolu. To twÎj zespÎł. (Zauważ: 
Lekarz, jako jedyny, nie ma symbolu patrolu na 
karcie, więc nigdy nie może wejść w skład zespołu� 
patrz str. 15.) Nastêpnie zsumuj symbole patrolu 
z kart swojego zespoòu i dodaj do tej liczby�

;wiad, niezależnie od rodzaju, zawsze jest niebezpieczny. Wykonując zwiad, jeden 
członek twojego zespołu zostaje ranny� wylosuj jedną kartê ze swojego zespołu i połÎż 
ją odkrytą w strefie szpitala (po prawej stronie swojej planszy).

 Kiedy każdy miał możliwoòć zrealizowania zwiadu, rozpocznijcie fazê 5.

Symbole patrolu na 
kartach ochotników 
i specjalistów.

Symbol 
patrolu na 
kartach Planu 
naprawczego.

Symbol patrolu na 
rewersie żetonu 
zwiadu.

3 symbole patrolu na 
żetonach GPS.

Szybki patrol 
(jasnoszare tło)

3odzaj nagrody (poza 
punktami, dokładny pa-
trol ma ten sam rodzaj 
nagrody, co szybki). Na 
żetonach jest � różnych 
rodzajów nagród: punk-
ty, dolary HK, baterie, 
książki, narzędzia, ap-
teczki i benzyna.)

Nagroda za 
dokładny patrol

Nagroda za 
szybki patrol

Dokładny patrol 
(ciemnoszare tło)

'ront

Przemek ma 4 karty w ręce. Jedną z nich jest Lekarz (bez symbolu patrolu),  
a inną Dowódca (posiada 2 symbole zwiadu). W swojej strefie zrealizowanych 
planów Przemek ma również jedną kartę Planu naprawczego z symbolem 
patrolu oraz 2 zakryte żetony zwiadu, które zdobył wcześniej. Przemek ma 
również 1 żeton GPS (z 3 symbolami patrolu). 

Przemek potrzebuje tylko � symboli patrolu, aby zorganizować zwiad. 
Może więc wybrać, z których postaci stworzy zespół. Zdobyte wcześniej 
zakryte żetony zwiadu i zrealizowany plan dają mu 3 stałe symbole 
patrolu. Potrzebuje więc tylko jeszcze trzech. Może wybrać np. Dowódcę 
i czerwonego ochotnika, co da mu 3 symbole. Wysłanie Dowódcy na zwiad 
jest jednak ryzykowne, bo może trafić do szpitala. Przemek wybiera więc 
inną opcję: zużywa żeton GPS i wysyła tylko czerwonego ochotnika, jako 
jednoosobowy zespół. W ten sposób Przemek przekroczył wymaganą 
liczbę symboli do zrealizowania szybkiego patrolu (ma łącznie � symboli 
patrolu, w tym jeden na karcie ochotnika). Nadwyżka przepada.

Przemek odbiera teraz nagrodę: kładzie dwa swoje znaczniki na polu 
rondla oznaczonym książką, co oznacza, że zdobył 2 książki. Następnie 
kładzie zdobyty właśnie żeton zwiadu w swojej strefie zrealizowanych 
planów. Przemek posiada już tam 1 żeton zwiadu z książkami, więc 
kładzie ten nowo zdobyty odwrócony frontem do dołu (zakryty).

Po zakończonym zwiadzie Przemek musi jeszcze wysłać losowego 
członka zespołu do szpitala. W zespole była tylko jedna osoba (czerwony 
ochotnik), więc odkłada jego kartę odkrytą do swojego szpitala (z prawej 
strony swojej planszy).

Przykòad: zwiad
Przemek może wysłać zwiad do 
dzielnic: b , c  i d . Nie może 
jednak wybrać dzielnic a  i e ,
ponieważ nie ma swoich znaczni-
ków w punktach kontrolnych na 
ich granicach.

Wybiera dzielnicę b , zabiera 
3 żetony zwiadu i przegląda je. 
Następnie decyduje się na szybki 
patrol, aby zdobyć 2 książki.

Przemek potrzebuje 
� symboli patrolu, 
aby zorganizować ten 
zwiad (szybki patrol).

Karty w ręce Przemka:  
4 symbole patrolu

1 żeton GPS: 
3 symbole patrolu Zakryte żetony zwiadu: 

2 symbole patrolu

Plan naprawczy:  
1 symbol patrolu

Teraz znów jest kolej Gosi, która nie może jednak już kupić żadnej karty, bo 
nie ma już na swojej planszy pustego miejsca na karty zadań. Musi więc 
spasować. Martyna nadal nie może kupić żadnej karty, ponieważ najtańsza 
wciąż kosztuje 3 dolary HK, a ona posiada tylko 2. Musi więc spasować. 
Maciek również nie ma już żadnych dolarów HK, więc pasuje. 'aza 5 kończy 
się więc, ponieważ wszyscy gracze spasowali pod rząd.

Przykòad: nowe karty zadaô

Przykòad: porządkowanie

W  5 fazie, Gosia, 
Martyna i Maciek będą 
kupować dostępne karty. 
Gosia jest graczem 
rozpoczynającym.

Gosia kupuje ostatnią 
kartę z dolnego rzędu 
za 2 dolary HK i kładzie 
ją na pustym miejscu na 
kartę zadania na swojej 
planszy. Następnie cią-
gnie 3 karty ze stosu 
kart zadań i uzupełnia 
nimi pusty rząd.

Gosia jest graczem rozpoczynającym, więc przenosi na stos kart 
odrzuconych skrajne prawe karty z każdego rzędu kart dostępnych do zakupu.

Górny rząd jest teraz pusty, więc Gosia uzupełnia go trzema 3 nowymi 
kartami ze stosu kart zadań.

W tej fazie możecie pozyskiwać karty ochotników, specjalistów oraz planów 
naprawczych, leżące z prawej strony planszy głównej. Zdobyte karty kładziecie 
na swoich planszach, w obszarze fazy 3 (3ealizacja zadań).

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek 
zegara, każdy kolejno ma prawo kupienia jednej karty spoòrÎd wszystkich leżących 
z prawej strony planszy głÎwnej. Prawo zakupu karty przechodzi z gracza na 
gracza do chwili, kiedy wszyscy pod rząd spasujecie (oznacza to, że jeśli spasujesz, 
to w tej samej rundzie możesz mieć ponownie możliwość zakupu karty)

Cena każdej karty uzależniona jest od liczby kart w rzêdzie, w ktÎrym dana karta 
siê znajduje�

jeòli w rzêdzie są � karty, cena zakupu jednej z nicK to� � dolary H.,
jeòli w rzêdzie są 2 karty, cena zakupu jednej z nicK to� � dolary H.,
jeòli w rzêdzie jest , cena jej zakupu to� 2 dolary H.

Kupioną kartê połÎż w strefie zadaô do zrealizowania na swojej planszy
(3. 'aza). Pamiêtaj, że masz tylko 3 miejsca na karty w tej strefie, wiêc możesz tam 
mieć maksymalnie 3 karty w jednej chwili. : miejsce na plan awaryjny nie 
wlicza się do tego limitu. Kiedy zrealizujesz zadania planu awaryjnego i usuniesz 
jego kartę ze swojej planszy, to miejsce pozostanie puste do końca gry.)

Kiedy z rzêdu obok planszy głÎwnej kupiona zostanie ostatnia karta, uzupełnij 
natychmiast ten rząd trzema nowymi kartami dociągniêtymi z wierzchu stosu 
kart zadaï. PołÎż te karty odkryte. Kiedy skoïczą siê karty w stosie kart zadaï, 
zainicjowany zostaje proces zakoïczenia gry (zobacz rozdział: vKoniec gry 
i punktacja końcowaw, str. 15)

Zanim kupisz kartę, odpowiedz sobie na poniższe pytania: czy jestem w stanie 
zrealizować zadania widniejące na karcie, którą zamierzam kupić  $zy jestem 
w stanie postawić znacznik na punkcie kontrolnym w kolorze wskazanym na 
karcie  $zy akcja zrealizowanego zadania lub wartość punktowa karty uzasadnia 
koszt jej zakupu 

W tej fazie wykonajcie nastêpujące kroki�

odrzucenie kart dostÓpnyc+ do zakupu: gracz startowy usuwa po 1 karcie 
(skrajną prawą) z każdego rzêdu kart dostêpnych do zakupu i odkłada je na stos 
kart odrzuconych. Jeòli w wyniku tej czynnoòci ktÎryò rząd zostanie oprÎżniony, 
uzupełnia ten (i tylko ten) rząd trzema nowymi odkrytymi kartami, dociągniêtymi 
ze stosu kart zadaï. Kiedy skoïczą siê karty w stosie kart zadaï, zainicjowany 
zostaje proces zakoïczenia gry (patrz rozdział vKoniec gry i punktacja końcowaw, 
str. 15)

strata zaso%ów: aby woda i żywnoòć nie zepsuły siê, musisz je sprzedać. 
Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazÎwek zegara, każdy musi zabrać wszystkie swoje znaczniki wody 
i żywnoòci z rondla i odłożyć je do własnych zasobÎw.

  ;a każdy zabrany znacznik żywnoòci weñ 2 dolary HK rekompensaty z banku. 
;naczniki wody możesz zabierać parami albo�i pojedynczo. ;a każdą zabraną 
parê otrzymujesz 1 żeton GPS z zasobÎw ogÎlnych, a za każdy pojedynczy 
znacznik wody otrzymujesz 1 dolar HK z banku. Plany naprawcze znajdujące 
siê w twojej strefie zrealizowanych planów, mogą polepszać te warunki 
str. 1�)
odrzucenie kart zadaó: każdy ma możliwoòć odrzucenia na stos kart 
odrzuconych maksymalnie 1 karty zadania ze strefy niezrealizowanych zadaï 
na swojej planszy gracza ('aza 3)

Kiedy każdy przeprowadzi wszystkie kroki tej fazy, rozpocznijcie fazê 7.

Karty dostępne do zakupu

�  1owe karty zadaô

Maciek kupuje jednak kartę czerwonego ochotnika ze środkowego rzędu 
za 4 dolary HK (w środkowym rzędzie są  3 karty, więc każda z nich obecnie 
kosztuje 4 dolary HK).

Teraz kolej Martyny. Gosia uzupełniła dolny rząd nowymi kartami, więc 
dostępnych jest więcej kart. Nowe są jednak droższe. Martyna ma tylko 
2 dolary HK, więc musi spasować, mając nadzieję, że Maciek kupi kartę 
z górnego rzędu. W takiej sytuacji byłoby ją stać na zakup karty z tego rzędu.

Maciek nie ma żadnych znaczników na polach rondla z wodą i żywnością, więc 
nie odrzuca żadnego znacznika z rondla. Decyduje się jednak na usunięcie 
jednej karty zadania ze swojej strefy niezrealizowanych zadań, ponieważ 
uważa, że nie będzie w stanie go zrealizować przed końcem gry.

W tym momencie kończy się faza �, i Gosia przesuwa znacznik na fazę �.

Następnie usuwa swoje 4 znaczniki wody z rondla: za jedną parę bierze jeden 
żeton GPS z zasobów ogólnych, a za usunięcie pozostałych dwóch bierze 
2 dolary HK z banku.

Martyna usuwa swoje 2 znaczniki żywności i bierze 4 dolary HK z banku.

�  Porządkowanie
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A1 A2

Zwiad jest alternatywną metodą pozyskiwania zasobów i punktów zwycięstwa, ale wiąże 
się z dodatkowym kosztem. Patrolowanie niezabezpieczonych dzielnic jest trudne. Po 
wykonaniu zwiadu jeden członek zespołu trafi więc do szpitala.

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek ze-
gara, każdy może zorganizować zwiad. 0rganizując zwiad, wybierz dzielnicê z żetonami 
zwiadu (zakrytymi albo odkrytymi), na granicy ktÎrej jest punkt kontrolny z twoim znacz-
nikiem. Nie możesz wybrać dzielnicy, w ktÎrej zwiad prowadzi w tej turze inny gracz. 

�  =wiad

Jeòli otrzymana łączna liczba jest r´wna lub 
większa od wymaganej w wybranym rodzaju 
zwiadu, zabierz żeton zwiadu i odbierz nagrodê na 
nim wskazaną. 0dkryj i pokaż innym graczom jaki to żeton, po czym połÎż go obok 
swojej planszy (w strefie zrealizowanych planów)�

jako odkryty: jeòli jest to twÎj pierwszy żeton zwiadu z nagrodą danego rodzaju,
jako zakryty: jeòli wczeòniej zdobyłeò już żeton zwiadu z nagrodą tego rodzaju. 
0d tej pory uwzglêdniaj symbol patrolu na jego rewersie podczas liczenia symboli 
patrolu, kiedy tworzysz zespÎł idący na zwiad.

liczbê symboli patrolu na Planach na-
prawczych w swojej strefie zrealizowa
nycK plan´w (patrz str. 1�),

liczbê symboli patrolu na zakrytycK 
ěetonacK zwiadu, leżących obok twojej 
planszy (patrz poniżej),

3 symbole patrolu za każdy żeton GPS, 
ktÎry teraz zużyjesz.

.r´tki patrol
Jeòli zdecydujesz siê na zdobycie żetonu zwiadu o najniższej wartoòci szybkiego 
patrolu spoòrÎd dostêpnych w dzielnicy, ktÎrą wybrałeò, możesz pozyskać go 
w ramach tzw. krÎtkiego patrolu (zamiast szybkiego i dokładnego). W takim 
przypadku twÎj zespÎł musi jedynie posiadać łącznie co najmniej � symbole 
patrolu. Jeòli korzystasz z tej opcji, pokaż pozostałym żeton zwiadu i odłÎż go 
jako zakryty do swojej strefy zrealizowanych planÎw, ale bez odbierania nagrody.

;abierz i przejrzyj żetony 
z tej dzielnicy (nie pokazuj 
ich innym). Możesz zdobyć 
1 z nich. Jeòli nie chcesz lub 
nie możesz go zdobyć, odłÎż 
je w tej samej dzielnicy w taki 
sposÎb, jak leżały, kiedy je za-
brałeò (zakryte albo odkryte)

Jeòli chcesz zdobyć żeton, 
najpierw odłÎż niechciane że-
tony do tej samej dzielnicy, 
odkryte, a nastêpnie wybierz 
rodzaj zwiadu, ktÎry chcesz 
przeprowadzić� szybki albo dokòadny patrol.

Teraz zbierz zespÎł, ktÎry wyòlesz na zwiad. 0dkryj 
i pokaż innym graczom jedną albo więcej
z rêki z symbolami patrolu. To twÎj zespÎł. (Zauważ: 
Lekarz, jako jedyny, nie ma symbolu patrolu na 
karcie, więc nigdy nie może wejść w skład zespołu� 
patrz str. 15.) Nastêpnie zsumuj symbole patrolu 
z kart swojego zespoòu i dodaj do tej liczby�

;wiad, niezależnie od rodzaju, zawsze jest niebezpieczny. Wykonując zwiad, jeden 
członek twojego zespołu zostaje ranny� wylosuj jedną kartê ze swojego zespołu i połÎż 
ją odkrytą w strefie szpitala (po prawej stronie swojej planszy)

 Kiedy każdy miał możliwoòć zrealizowania zwiadu, rozpocznijcie fazê 5.

Symbole patrolu na 
kartach ochotników 
i specjalistów.

Symbol 
patrolu na 
kartach Planu 
naprawczego.

Symbol patrolu na 
rewersie żetonu 
zwiadu.

3 symbole patrolu na 
żetonach GPS.

Szybki patrol 
(jasnoszare tło)

3odzaj nagrody (poza 
punktami, dokładny pa-
trol ma ten sam rodzaj 
nagrody, co szybki). Na 
żetonach jest � różnych 
rodzajów nagród: punk-
ty, dolary HK, baterie, 
książki, narzędzia, ap-
teczki i benzyna.)

Nagroda za 
dokładny patrol

Nagroda za 
szybki patrol

Dokładny patrol 
(ciemnoszare tło)

'ront

Przemek ma 4 karty w ręce. Jedną z nich jest Lekarz (bez symbolu patrolu), 
a inną Dowódca (posiada 2 symbole zwiadu). W swojej strefie zrealizowanych 
planów Przemek ma również jedną kartę Planu naprawczego z symbolem 
patrolu oraz 2 zakryte żetony zwiadu, które zdobył wcześniej. Przemek ma 
również 1 żeton GPS (z 3 symbolami patrolu). 

Przemek potrzebuje tylko � symboli patrolu, aby zorganizować zwiad. 
Może więc wybrać, z których postaci stworzy zespół. Zdobyte wcześniej 
zakryte żetony zwiadu i zrealizowany plan dają mu 3 stałe symbole 
patrolu. Potrzebuje więc tylko jeszcze trzech. Może wybrać np. Dowódcę 
i czerwonego ochotnika, co da mu 3 symbole. Wysłanie Dowódcy na zwiad 
jest jednak ryzykowne, bo może trafić do szpitala. Przemek wybiera więc 
inną opcję: zużywa żeton GPS i wysyła tylko czerwonego ochotnika, jako 
jednoosobowy zespół. W ten sposób Przemek przekroczył wymaganą 
liczbę symboli do zrealizowania szybkiego patrolu (ma łącznie � symboli 
patrolu, w tym jeden na karcie ochotnika). Nadwyżka przepada.

Przemek odbiera teraz nagrodę: kładzie dwa swoje znaczniki na polu 
rondla oznaczonym książką, co oznacza, że zdobył 2 książki. Następnie 
kładzie zdobyty właśnie żeton zwiadu w swojej strefie zrealizowanych 
planów. Przemek posiada już tam 1 żeton zwiadu z książkami, więc 
kładzie ten nowo zdobyty odwrócony frontem do dołu (zakryty).

Po zakończonym zwiadzie Przemek musi jeszcze wysłać losowego 
członka zespołu do szpitala. W zespole była tylko jedna osoba (czerwony 
ochotnik), więc odkłada jego kartę odkrytą do swojego szpitala (z prawej 
strony swojej planszy).

Przykòad: zwiad
Przemek może wysłać zwiad do 
dzielnic: b , . Nie może 
jednak wybrać dzielnic e ,
ponieważ nie ma swoich znaczni-
ków w punktach kontrolnych na 
ich granicach.

Wybiera dzielnicę b , zabiera 
3 żetony zwiadu i przegląda je. 
Następnie decyduje się na szybki 
patrol, aby zdobyć 2 książki.

Przemek potrzebuje 
� symboli patrolu, 
aby zorganizować ten 
zwiad (szybki patrol).

Karty w ręce Przemka: 
4 symbole patrolu

1 żeton GPS:
3 symbole patrolu Zakryte żetony zwiadu:

2 symbole patrolu

Plan naprawczy: 
1 symbol patrolu

Teraz znów jest kolej Gosi, która nie może jednak już kupić żadnej karty, bo 
nie ma już na swojej planszy pustego miejsca na karty zadań. Musi więc 
spasować. Martyna nadal nie może kupić żadnej karty, ponieważ najtańsza 
wciąż kosztuje 3 dolary HK, a ona posiada tylko 2. Musi więc spasować. 
Maciek również nie ma już żadnych dolarów HK, więc pasuje. 'aza 5 kończy 
się więc, ponieważ wszyscy gracze spasowali pod rząd.

Przykòad: nowe karty zadaô

Przykòad: porządkowanie

1  W  5 fazie, Gosia, 
Martyna i Maciek będą 
kupować dostępne karty. 
Gosia jest graczem 
rozpoczynającym.

Gosia kupuje ostatnią 
kartę z dolnego rzędu 
za 2 dolary HK i kładzie 
ją na pustym miejscu na 
kartę zadania na swojej 
planszy. Następnie cią-
gnie 3 karty ze stosu 
kart zadań i uzupełnia 
nimi pusty rząd.

A1 Gosia jest graczem rozpoczynającym, więc przenosi na stos kart 
odrzuconych skrajne prawe karty z każdego rzędu kart dostępnych do zakupu.  
A2 Górny rząd jest teraz pusty, więc Gosia uzupełnia go trzema 3 nowymi 
kartami ze stosu kart zadań.

W tej fazie możecie pozyskiwać karty ochotników, specjalistów oraz planów 
naprawczych, leżące z prawej strony planszy głównej. Zdobyte karty kładziecie 
na swoich planszach, w obszarze fazy 3 (3ealizacja zadań).

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek 
zegara, każdy kolejno ma prawo kupienia jednej karty spoòrÎd wszystkich leżących 
z prawej strony planszy głÎwnej. Prawo zakupu karty przechodzi z gracza na 
gracza do chwili, kiedy wszyscy pod rząd spasujecie (oznacza to, że jeśli spasujesz, 
to w tej samej rundzie możesz mieć ponownie możliwość zakupu karty).

Cena każdej karty uzależniona jest od liczby kart w rzêdzie, w ktÎrym dana karta 
siê znajduje�

�  jeòli w rzêdzie są � karty, cena zakupu jednej z nicK to� � dolary H.,
�  jeòli w rzêdzie są 2 karty, cena zakupu jednej z nicK to� � dolary H.,
�  jeòli w rzêdzie jest 1 karta, cena jej zakupu to� 2 dolary H..

Kupioną kartê połÎż w strefie zadaô do zrealizowania na swojej planszy  
(3. 'aza). Pamiêtaj, że masz tylko 3 miejsca na karty w tej strefie, wiêc możesz tam 
mieć maksymalnie 3 karty w jednej chwili. (UWAGA: miejsce na plan awaryjny nie 
wlicza się do tego limitu. Kiedy zrealizujesz zadania planu awaryjnego i usuniesz 
jego kartę ze swojej planszy, to miejsce pozostanie puste do końca gry.)

Kiedy z rzêdu obok planszy głÎwnej kupiona zostanie ostatnia karta, uzupełnij 
natychmiast ten rząd trzema nowymi kartami dociągniêtymi z wierzchu stosu 
kart zadaï. PołÎż te karty odkryte. Kiedy skoïczą siê karty w stosie kart zadaï, 
zainicjowany zostaje proces zakoïczenia gry (zobacz rozdział: vKoniec gry 
i punktacja końcowaw, str. 15).

Zanim kupisz kartę, odpowiedz sobie na poniższe pytania: czy jestem w stanie 
zrealizować zadania widniejące na karcie, którą zamierzam kupić  $zy jestem 
w stanie postawić znacznik na punkcie kontrolnym w kolorze wskazanym na 
karcie  $zy akcja zrealizowanego zadania lub wartość punktowa karty uzasadnia 
koszt jej zakupu 

W tej fazie wykonajcie nastêpujące kroki�

  odrzucenie kart dostÓpnyc+ do zakupu: gracz startowy usuwa po 1 karcie 
(skrajną prawą) z każdego rzêdu kart dostêpnych do zakupu i odkłada je na stos 
kart odrzuconych. Jeòli w wyniku tej czynnoòci ktÎryò rząd zostanie oprÎżniony, 
uzupełnia ten (i tylko ten) rząd trzema nowymi odkrytymi kartami, dociągniêtymi 
ze stosu kart zadaï. Kiedy skoïczą siê karty w stosie kart zadaï, zainicjowany 
zostaje proces zakoïczenia gry (patrz rozdział vKoniec gry i punktacja końcowaw,  
str. 15).

  strata zaso%ów: aby woda i żywnoòć nie zepsuły siê, musisz je sprzedać. 
Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazÎwek zegara, każdy musi zabrać wszystkie swoje znaczniki wody 
i żywnoòci z rondla i odłożyć je do własnych zasobÎw.

  ;a każdy zabrany znacznik żywnoòci weñ 2 dolary HK rekompensaty z banku. 
;naczniki wody możesz zabierać parami albo�i pojedynczo. ;a każdą zabraną 
parê otrzymujesz 1 żeton GPS z zasobÎw ogÎlnych, a za każdy pojedynczy 
znacznik wody otrzymujesz 1 dolar HK z banku. Plany naprawcze znajdujące 
siê w twojej strefie zrealizowanych planów, mogą polepszać te warunki (patrz 
str. 1�).

  odrzucenie kart zadaó: każdy ma możliwoòć odrzucenia na stos kart 
odrzuconych maksymalnie 1 karty zadania ze strefy niezrealizowanych zadaï 
na swojej planszy gracza ('aza 3). 

Kiedy każdy przeprowadzi wszystkie kroki tej fazy, rozpocznijcie fazê 7.

Karty dostępne do zakupu

�  1owe karty zadaô

2  Maciek kupuje jednak kartę czerwonego ochotnika ze środkowego rzędu 
za 4 dolary HK (w środkowym rzędzie są  3 karty, więc każda z nich obecnie 
kosztuje 4 dolary HK).

Teraz kolej Martyny. Gosia uzupełniła dolny rząd nowymi kartami, więc 
dostępnych jest więcej kart. Nowe są jednak droższe. Martyna ma tylko 
2 dolary HK, więc musi spasować, mając nadzieję, że Maciek kupi kartę 
z górnego rzędu. W takiej sytuacji byłoby ją stać na zakup karty z tego rzędu.

Maciek nie ma żadnych znaczników na polach rondla z wodą i żywnością, więc 
nie odrzuca żadnego znacznika z rondla. Decyduje się jednak na usunięcie 
jednej karty zadania ze swojej strefy niezrealizowanych zadań, ponieważ 
uważa, że nie będzie w stanie go zrealizować przed końcem gry.

W tym momencie kończy się faza �, i Gosia przesuwa znacznik na fazę �.

Następnie usuwa swoje 4 znaczniki wody z rondla: za jedną parę bierze jeden 
żeton GPS z zasobów ogólnych, a za usunięcie pozostałych dwóch bierze 
2 dolary HK z banku.

Martyna usuwa swoje 2 znaczniki żywności i bierze 4 dolary HK z banku.

�  Porządkowanie
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�  =abezpieczanie dzielnic

C) Nastêpnie kaědy gracz (nie tylko ci, którzy zabezpieczyli tę dzielnicę) 
liczy znaczniki stojące w punktach kontrolnych na granicy tej nowo 
zabezpieczonej dzielnicy i zdobywa punkty w wysokoòci�

Jeśli w tej rundzie zabezpieczyliście dzielnice, zdobędziecie teraz punkty zwycięstwa i odblokujecie na swoich planszach akcje za zrealizowane zadania.

Sprawdñcie, czy na planszy są nowo zabezpieczone dzielnice. 'zielnica jest zabezpieczona� jeĆli co najmniej 1 gracz ma swoje znaczniki w kaědym 
punkcie kontrolnym na jej granicy (otoczy dzielnicę swoimi znacznikami). Przeprowadñcie poniższe czynnoòci dla każdej nowo zabezpieczonej dzielnicy�

A) 6suïcie z gry (do pudełka) wszystkie żetony zwiadu, ktÎre znajdują 
siê w tej dzielnicy.

B) Nastêpnie, każdy gracz, ktÎry ma znaczniki we wszystkicK punktach 
kontrolnych na granicy tej dzielnicy (czyli całkowicie ją otoczył) musi 
wybrać jeden ze swoich znacznikÎw posterunkÎw, znajdujący siê na 
jego planszy gracza i przenieòć go na planszê mapy, do tej dzielnicy. 
Jeòli komuò wyczerpały siê znaczniki posterunku, powinien postawić  
w dzielnicy swÎj zwykły znacznik.

UWAGA: powyższe zasady wskazują, że tylko gracze, którzy zainicjowali zabezpieczenie 
dzielnicy umieszczają swój znacznik posterunku w tej dzielnicy, w wyniku czego 
odblokowują jedną z akcji zrealizowanych zadań na swojej planszy. Jeśli dzielnica 
została zabezpieczona w tej samej rundzie przez kilka osób równocześnie, każda 
z nich stawia w niej swój posterunek i odblokowuje akcję zrealizowanego zadania. 
Te zasady również oznaczają, że każda dzielnica może zostać zabezpieczona tylko 
raz w trakcie gry, a korzyści z jej zabezpieczenia ma tylko gracz (lub gracze), który 
zainicjował jej zabezpieczenie jako pierwszy. Jednakże, wszyscy gracze, którzy 
mają co najmniej jeden znacznik w punkcie kontrolnym na jej granicy w momencie 
jej zabezpieczenia, otrzymają punkty zwycięstwa. Jeśli w przyszłych rundach 
któryś gracz postawi znacznik w punkcie kontrolnym, przez co otoczy dzielnicę 
zabezpieczoną we wcześniejszej rundzie, nic się nie dzieje.

Dla ułatwienia, powyższą tabelę punktacji umieściliśmy również na planszy mapy 
Hongkongu.

Liczba znaczników

Punkty

Przykòad: zabezpieczanie dzielnic

przykład �

W innej rundzie Przemek i Martyna zabezpieczają tę samą dzielnicę 
w jednej rundzie. Oboje przenoszą po jednym swoim znaczniku 
posterunku do tej dzielnicy i zdobywają po 5 punktów zwycięstwa.

przykład �
W kolejnej rundzie Przemek również zabezpiecza dzielnicę. 
Przenosi jeden znacznik posterunku ze swojej planszy, 
odblokowując akcję zrealizowanego zadania, umożliwiającą 
wymianę narzędzi na dolary HK. Zdobywa też 14 punktów, 
ponieważ okrążył tę dzielnicę � znacznikami.

Martyna również zdobywa punkty, ponieważ ma 2 znaczniki 
w punktach kontrolnych na granicy tej dzielnicy. Otrzymuje za 
to 2 punkty zwycięstwa.

przykład �
Martyna zabezpieczyła dzielnicę swoimi 
znacznikami.
a  Martyna usuwa żetony zwiadu, a następ-
nie b  przenosi jeden znacznik posterunku 
ze swojej planszy do tej dzielnicy.

Przez zdjęcie znacznika posterunku, Martyna 
odblokowała jedną akcję zrealizowanego 
zadania na swojej planszy (wymiana benzyny 
na żeton transportu). Od tej chwili będzie 
mogła z niej korzystać w fazie �.

Przykòad: dobranie kart do ręki
Maciek ma tylko 3 karty w ręce w �. fazie, więc spełnia warunek, 
pozwalający mu dobrać karty. Decyduje się skorzystać z tej możliwości 
i zabrać wszystkie 4 karty z drugiej kolumny (jest to kolumna z największą 
liczbą kart). Następnie wykonuje akcje zrealizowanych zadań, które 
odblokował do tej pory. 

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek 
zegara, każdy sprawdza, czy może dobrać karty do rêki. Możesz dobrać karty 
tylko wtedy, kiedy masz w ręce � lub mniej kart. Jeòli odblokowałeò żeton 0-6 
i położyłeò go na swojej planszy (zakrywając nim miejsce oznaczone 0-4), możesz 
dobrać karty, kiedy na początku 8. fazy masz w rêce 6 lub mniej kart.

Jeòli zdecydujesz siê dobrać karty, zabierz do rêki wszystkie karty z kolumny 
(poniżej twojej planszy), w ktÎrej znajduje siê najwięcej kart. Jeòli w wiêcej 
niż jednej kolumnie masz taką samą, najwiêkszą liczbê kart, wybierz jedną 
z tych kolumn. Nastêpnie (i tylko pod warunkiem, że dobrałeś karty do ręki), 
możesz przeprowadzić dowolne spoòrÎd wszystkich odblokowanych akcji 
zrealizowanycK zadaô (oznaczonych: ) na swojej planszy gracza oraz�albo na 
kartach zrealizowanych planÎw ze swojej strefy zrealizowanych planÎw. Możesz 
przeprowadzić te akcje w dowolnej kolejnoòci, ale każdą z nich najwyżej raz. Na 
str. 16 opisaliòmy szczegÎłowo wszystkie rodzaje akcji zrealizowanych zadaï.

Kiedy wszyscy wykonali czynnoòci w 8. fazie, rozpocznijcie kolejną rundê gry. 
Gracz rozpoczynający przekazuje swÎj znacznik kolejnej osobie 	zgodnie z ruchem 
wskazÎwek zegara
. Kiedy zakoïczycie ostatnią rundê gry, podliczcie koïcową 
punktacjê i wyłoïcie zwyciêzcê.

�  'obranie kart i wykonywanie akcji zrealizowanycK zadaô 

Proces zakoïczenia gry zostaje zainicjowany w chwili, kiedy 
skoïczą siê karty w stosie kart zadaï. Jeòli potrzeba, 
uzupełnijcie pulê kart dostêpnych do zakupu kartami ze 
stosu kart koïca gry (zob. str. 4). Dokoïczcie rozgrywaną 
rundê i rozegrajcie jeszcze jedną. Po zakoïczeniu tej 
finalnej rundy przeprowadñcie punktacjê koïcową.
Każdy podlicza teraz dodatkowe punkty zwyciêstwa�

Najpierw sprzedaj kaědy posiadany zas´b z rondla 
(bez względu na rodzaj) po 1 dolarze H.. Nastêpnie 
wymieô dolary H. na punkty w stosunku �:1
;sumuj punkty za posiadane odkryte ěetony zwiadu
0bowiązuje tabela punktacji wydrukowana w prawym 
gÎrnym rogu planszy Hongkongu.

  .aěda karta w twojej ręce oraz każda karta 
w kolumnacK pod twoją planszą warta jest tyle 
punktÎw, ile widnieje w jej prawym gÎrnym rogu. 
Karty w szpitalu oraz w obszarze niezrealizowanych 
zadaï nie przynoszą żadnych punktÎw.

Grê wygrywa gracz, ktÎry zdobył najwiêcej punktÎw. 
Remisy są rozstrzygane na korzyòć tego, komu zostało 
wiêcej dolarÎw HK. Przy braku rozstrzygniêcia jest kilku 
zwyciêzcÎw.

.oniec gry i punktacja koôcowa =estawienie kart

zwiadowca � karta gracza

Możesz raz wymienić 
1 jednostkê benzyny albo 
1 książkê na 1 żeton GPS 
z zasobÎw ogÎlnych.

Weñ 2 dolary HK z banku.

mec+anik � karta gracza

Możesz raz wymienić 
narzêdzia na 3 dolary HK 
z banku. 

Weñ 3 dolary HK z banku.

lekarz � karta gracza

Możesz zapłacić raz 1 apteczkê, aby zabrać 1 kartê ze szpitala i dodać 
ją do kart trzymanych w rêce. ;dobywasz za to tyle punktÎw, ile 
widnieje w prawym gÎrnym rogu karty postaci zabranej ze szpitala.
Twój Lekarz nie ma symboli patrolu, więc nie możesz go nigdy wysłać 
na zwiad. Tym samym nigdy nie trafi do szpitala.

dowódca � karta gracza

Przeprowadñ jedną z akcji zrealizowanych 
zadaï 	patrz str. 1� 
.

Weñ 1 bateriê 	czyli: weź 1 znacznik 
ze swoich zasobów i połóż go w środku 
rondla, na polu z symbolem baterii
.

  Maciek sprzedaje � swoich znaczników zasobów z rondla po 
1 dolarze HK za każdy. Wraz z 5 dolarami HK, które posiadał 
wcześniej, daje mu to 11 dolarów HK. 10 z nich wymienia na 
punkty w stosunku 5 do 1, co daje mu 2 punkty zwycięstwa. 
Pozostały 1 dolar HK może posłużyć do rozstrzygnięcia remisu.

Przykòad: punktacja koôcowa

 .arty specjalist´w z talii gracza

Otrzymuje też punkty za karty, które ma w ręce oraz te, które 
znajdują się we wszystkich kolumnach poniżej jego planszy: 

Maciek ma też 
4 odkryte żeto-
ny zwiadu, za 
które otrzymuje 
5 punktów.

Pokaż wszystkim kar-
ty z rêki i weñ tyle 
dolarÎw HK z banku, 
ile symboli patrolu na 
nich widnieje.

Weñ 5 dolarÎw HK 
z banku.

Możesz wymienić 
1 narzêdzia na dola-
ry HK po wskazanym 
przeliczniku. 

Weñ dolary HK z ban-
ku w liczbie wskaza-
nej w drugiej linijce.

Możesz zapłacić raz 
1 narzêdzia, aby zdo-
być 2 punkty.

;dobywasz 2 punkty.

Możesz wymienić raz 
1 jednostkê benzy-
ny na 1 żeton GPS 
(z zasobów ogólnych)
Dodatkowo, możesz 
wymienić raz 1 książ-
kê na 1 żeton GPS 
(z zasobów ogólnych)

Możesz zapłacić raz 3 
(druga karta: 4) dolary HK 
do banku, aby otrzymać 
3 zasoby jednego rodzaju 
(czyli jednego z: książki, 
wodę, benzynę, narzędzia, 
apteczkę albo żywność)

Możesz zapłacić raz 
1 jednostkê żywno-
òci, aby postawić 
swÎj 1 znacznik na 
mapie, zgodnie z za-
sadami opisanymi na 
str. 10. 

 .arty specjalist´w ze stosu kart zadaô

c Martyna otrzymuje też 3 punkty (patrz tabela z lewej strony).
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�  =abezpieczanie dzielnic

Nastêpnie kaědy gracz (nie tylko ci, którzy zabezpieczyli tę dzielnicę)
liczy znaczniki stojące w punktach kontrolnych na granicy tej nowo 
zabezpieczonej dzielnicy i zdobywa punkty w wysokoòci�

Jeśli w tej rundzie zabezpieczyliście dzielnice, zdobędziecie teraz punkty zwycięstwa i odblokujecie na swoich planszach akcje za zrealizowane zadania.

Sprawdñcie, czy na planszy są nowo zabezpieczone dzielnice. 'zielnica jest zabezpieczona� jeĆli co najmniej 1 gracz ma swoje znaczniki w kaědym 
punkcie kontrolnym na jej granicy (otoczy dzielnicę swoimi znacznikami)  Przeprowadñcie poniższe czynnoòci dla każdej nowo zabezpieczonej dzielnicy�

6suïcie z gry (do pudełka) wszystkie żetony zwiadu, ktÎre znajdują 
siê w tej dzielnicy.

 Nastêpnie, każdy gracz, ktÎry ma znaczniki we wszystkicK punktach 
kontrolnych na granicy tej dzielnicy (czyli całkowicie ją otoczył) musi 
wybrać jeden ze swoich znacznikÎw posterunkÎw, znajdujący siê na 
jego planszy gracza i przenieòć go na planszê mapy, do tej dzielnicy. 
Jeòli komuò wyczerpały siê znaczniki posterunku, powinien postawić 
w dzielnicy swÎj zwykły znacznik.

powyższe zasady wskazują, że tylko gracze, którzy zainicjowali zabezpieczenie 
dzielnicy umieszczają swój znacznik posterunku w tej dzielnicy, w wyniku czego 
odblokowują jedną z akcji zrealizowanych zadań na swojej planszy. Jeśli dzielnica 
została zabezpieczona w tej samej rundzie przez kilka osób równocześnie, każda 
z nich stawia w niej swój posterunek i odblokowuje akcję zrealizowanego zadania. 
Te zasady również oznaczają, że każda dzielnica może zostać zabezpieczona tylko 
raz w trakcie gry, a korzyści z jej zabezpieczenia ma tylko gracz (lub gracze), który 
zainicjował jej zabezpieczenie jako pierwszy. Jednakże, wszyscy gracze, którzy 
mają co najmniej jeden znacznik w punkcie kontrolnym na jej granicy w momencie 
jej zabezpieczenia, otrzymają punkty zwycięstwa. Jeśli w przyszłych rundach 
któryś gracz postawi znacznik w punkcie kontrolnym, przez co otoczy dzielnicę 
zabezpieczoną we wcześniejszej rundzie, nic się nie dzieje.

Dla ułatwienia, powyższą tabelę punktacji umieściliśmy również na planszy mapy 
Hongkongu.

Liczba znaczników

Punkty

Przykòad: zabezpieczanie dzielnic

przykład �

W innej rundzie Przemek i Martyna zabezpieczają tę samą dzielnicę 
w jednej rundzie. Oboje przenoszą po jednym swoim znaczniku 
posterunku do tej dzielnicy i zdobywają po 5 punktów zwycięstwa.

przykład �
W kolejnej rundzie Przemek również zabezpiecza dzielnicę. 
Przenosi jeden znacznik posterunku ze swojej planszy, 
odblokowując akcję zrealizowanego zadania, umożliwiającą 
wymianę narzędzi na dolary HK. Zdobywa też 14 punktów, 
ponieważ okrążył tę dzielnicę � znacznikami.

Martyna również zdobywa punkty, ponieważ ma 2 znaczniki 
w punktach kontrolnych na granicy tej dzielnicy. Otrzymuje za 
to 2 punkty zwycięstwa.

przykład �
Martyna zabezpieczyła dzielnicę swoimi 
znacznikami.

Martyna usuwa żetony zwiadu, a następ-
nie b przenosi jeden znacznik posterunku 
ze swojej planszy do tej dzielnicy.

Przez zdjęcie znacznika posterunku, Martyna 
odblokowała jedną akcję zrealizowanego 
zadania na swojej planszy (wymiana benzyny 
na żeton transportu). Od tej chwili będzie 
mogła z niej korzystać w fazie �.

Przykòad: dobranie kart do ręki
Maciek ma tylko 3 karty w ręce w �. fazie, więc spełnia warunek, 
pozwalający mu dobrać karty. Decyduje się skorzystać z tej możliwości 
i zabrać wszystkie 4 karty z drugiej kolumny (jest to kolumna z największą 
liczbą kart). Następnie wykonuje akcje zrealizowanych zadań, które 
odblokował do tej pory. 

Począwszy od gracza rozpoczynającego, w kolejnoòci zgodnej z ruchem wskazÎwek 
zegara, każdy sprawdza, czy może dobrać karty do rêki. Możesz dobrać karty 
tylko wtedy, kiedy masz w ręce � lub mniej kart. Jeòli odblokowałeò żeton 0-6 
i położyłeò go na swojej planszy (zakrywając nim miejsce oznaczone 0-4), możesz 
dobrać karty, kiedy na początku 8. fazy masz w rêce 6 lub mniej kart.

Jeòli zdecydujesz siê dobrać karty, zabierz do rêki wszystkie karty z kolumny 
(poniżej twojej planszy), w ktÎrej znajduje siê najwięcej kart. Jeòli w wiêcej 
niż jednej kolumnie masz taką samą, najwiêkszą liczbê kart, wybierz jedną 
z tych kolumn. Nastêpnie (i tylko pod warunkiem, że dobrałeś karty do ręki), 
możesz przeprowadzić dowolne spoòrÎd wszystkich odblokowanych akcji 
zrealizowanycK zadaô (oznaczonych: ) na swojej planszy gracza oraz�albo na 
kartach zrealizowanych planÎw ze swojej strefy zrealizowanych planÎw. Możesz 
przeprowadzić te akcje w dowolnej kolejnoòci, ale każdą z nich najwyżej raz. Na 
str. 16 opisaliòmy szczegÎłowo wszystkie rodzaje akcji zrealizowanych zadaï.

Kiedy wszyscy wykonali czynnoòci w 8. fazie, rozpocznijcie kolejną rundê gry. 
Gracz rozpoczynający przekazuje swÎj znacznik kolejnej osobie 	zgodnie z ruchem 
wskazÎwek zegara
. Kiedy zakoïczycie ostatnią rundê gry, podliczcie koïcową 
punktacjê i wyłoïcie zwyciêzcê.

�  'obranie kart i wykonywanie akcji zrealizowanycK zadaô 

Proces zakoïczenia gry zostaje zainicjowany w chwili, kiedy 
skoïczą siê karty w stosie kart zadaï. Jeòli potrzeba, 
uzupełnijcie pulê kart dostêpnych do zakupu kartami ze 
stosu kart koïca gry (zob. str. 4). Dokoïczcie rozgrywaną 
rundê i rozegrajcie jeszcze jedną. Po zakoïczeniu tej 
finalnej rundy przeprowadñcie punktacjê koïcową.
Każdy podlicza teraz dodatkowe punkty zwyciêstwa�
   Najpierw sprzedaj kaědy posiadany zas´b z rondla 

(bez względu na rodzaj) po 1 dolarze H.. Nastêpnie 
wymieô dolary H. na punkty w stosunku �:1.

   ;sumuj punkty za posiadane odkryte ěetony zwiadu. 
0bowiązuje tabela punktacji wydrukowana w prawym 
gÎrnym rogu planszy Hongkongu.

  .aěda karta w twojej ręce oraz każda karta 
w kolumnacK pod twoją planszą warta jest tyle 
punktÎw, ile widnieje w jej prawym gÎrnym rogu. 
Karty w szpitalu oraz w obszarze niezrealizowanych 
zadaï nie przynoszą żadnych punktÎw.

Grê wygrywa gracz, ktÎry zdobył najwiêcej punktÎw. 
Remisy są rozstrzygane na korzyòć tego, komu zostało 
wiêcej dolarÎw HK. Przy braku rozstrzygniêcia jest kilku 
zwyciêzcÎw.

.oniec gry i punktacja koôcowa =estawienie kart

zwiadowca � karta gracza

Możesz raz wymienić 
1 jednostkê benzyny albo 
1 książkê na 1 żeton GPS 
z zasobÎw ogÎlnych.

Weñ 2 dolary HK z banku.

mec+anik � karta gracza

Możesz raz wymienić 
narzêdzia na 3 dolary HK 
z banku. 

Weñ 3 dolary HK z banku.

lekarz � karta gracza

Możesz zapłacić raz 1 apteczkê, aby zabrać 1 kartê ze szpitala i dodać 
ją do kart trzymanych w rêce. ;dobywasz za to tyle punktÎw, ile 
widnieje w prawym gÎrnym rogu karty postaci zabranej ze szpitala.
Twój Lekarz nie ma symboli patrolu, więc nie możesz go nigdy wysłać 
na zwiad. Tym samym nigdy nie trafi do szpitala.

dowódca � karta gracza

Przeprowadñ jedną z akcji zrealizowanych 
zadaï 	patrz str. 1� 
.

Weñ 1 bateriê 	czyli: weź 1 znacznik 
ze swoich zasobów i połóż go w środku 
rondla, na polu z symbolem baterii
.

A   Maciek sprzedaje � swoich znaczników zasobów z rondla po 
1 dolarze HK za każdy. Wraz z 5 dolarami HK, które posiadał 
wcześniej, daje mu to 11 dolarów HK. 10 z nich wymienia na 
punkty w stosunku 5 do 1, co daje mu 2 punkty zwycięstwa. 
Pozostały 1 dolar HK może posłużyć do rozstrzygnięcia remisu.

Przykòad: punktacja koôcowa

 .arty specjalist´w z talii gracza

C   Otrzymuje też punkty za karty, które ma w ręce oraz te, które 
znajdują się we wszystkich kolumnach poniżej jego planszy: 

B   Maciek ma też 
4 odkryte żeto-
ny zwiadu, za 
które otrzymuje 
5 punktów.

Pokaż wszystkim kar-
ty z rêki i weñ tyle 
dolarÎw HK z banku, 
ile symboli patrolu na 
nich widnieje.

Weñ 5 dolarÎw HK 
z banku.

Możesz wymienić 
1 narzêdzia na dola-
ry HK po wskazanym 
przeliczniku. 

Weñ dolary HK z ban-
ku w liczbie wskaza-
nej w drugiej linijce.

Możesz zapłacić raz 
1 narzêdzia, aby zdo-
być 2 punkty.

;dobywasz 2 punkty.

Możesz wymienić raz 
1 jednostkê benzy-
ny na 1 żeton GPS 
(z zasobów ogólnych). 
Dodatkowo, możesz 
wymienić raz 1 książ-
kê na 1 żeton GPS  
(z zasobów ogólnych).

Możesz zapłacić raz 3 
(druga karta: 4) dolary HK 
do banku, aby otrzymać 
3 zasoby jednego rodzaju 
(czyli jednego z: książki, 
wodę, benzynę, narzędzia, 
apteczkę albo żywność).

Możesz zapłacić raz 
1 jednostkê żywno-
òci, aby postawić 
swÎj 1 znacznik na 
mapie, zgodnie z za-
sadami opisanymi na 
str. 10. 

 .arty specjalist´w ze stosu kart zadaô

Martyna otrzymuje też 3 punkty (patrz tabela z lewej strony).
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Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 książkê na  
1 żeton GPS z zasobÎw ogÎlnych. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 jednostkê 
benzyny na 2 żetony transportu z zasobÎw 
ogÎlnych. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, sprzedaj raz do banku 
1 narzêdzia za 3 dolary HK.
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 apteczkê na 
1 bateriê.

Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, zapłać 1 raz � dolary HK 
do banku, aby otrzymać 2 punkty zwyciêstwa.
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona ) znajdująca siê na karcie planu naprawczego 
uważana jest za dostêpną, kiedy dana karta znajduje siê w strefie zrealizowanych planÎw (ponad 
twoją planszą). Możesz ją aktywować w 8. fazie, o ile dobrałeò karty do rêki (patrz str. 14) lub 
kiedy skorzystasz z akcji na karcie DowÎdcy w 2. fazie (patrz str. 15)�

Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona  ) 
znajdująca siê na planszy gracza uważana jest 
za dostêpną, kiedy nie stoi na niej znacznik 
posterunku. Dostêpne akcje zrealizowanych 
zadaï z planszy gracza możesz aktywować 
w 8. fazie (patrz str. 14) lub kiedy skorzystasz 
z akcji na karcie DowÎdcy w 2. fazie  
(patrz str. 15)�

Korzystając z tych akcji, otrzymujesz 
1 zasÎb rodzaju wskazanego na karcie. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz 
w jednej fazie�

Korzystając z tej 
akcji, weñ 3 dolary 
HK z banku. Ak-
cjê możesz wyko-
rzystać tylko raz 
w jednej fazie�

Korzystając z tej 
akcji, kupujesz raz 
1 bateriê za 2 do-
lary HK. Akcjê mo-
żesz wykorzystać 
tylko raz w jednej 
fazie�

Korzystając z tych akcji, wymieniasz raz 
1 jednostkê zasobu wskazanego przed 
strzałką na 3 punkty zwyciêstwa.  Akcjê mo-
żesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tych akcji, wymieniasz raz 
1 jednostkê zasobu wskazanego przed 
strzałką na 2 jednostki zasobu wskazanego 
za strzałką. Akcjê możesz wykorzystać tylko 
raz w jednej fazie�

$kcje zrealizowanycK zadaô  na kartacK plan´w naprawczycK $kcje zrealizowanycK zadaô  

na planszy gracza

Każdy żeton GPS, ktÎry posia-
dasz jest wart o 1 symbol pa-
trolu wiêcej (czyli łącznie: 4).

1 stały symbol patrolu, ktÎry 
zawsze uwzglêdniasz, sumu-
jąc symbole podczas zwiadu.

W każdej 6. fazie (Porządkowa-
nie), możesz dowolną liczbê razy 
wymienić 2 żywnoòci na � punkty.

W każdej 6. fazie (Porządkowanie), 
możesz dowolną liczbê razy sprzedać 
2 wody po 7 dolarÎw HK za każdą.

Poniższe � plany naprawcze dają stałą korzyòć w fazie zwiadu albo fazie porządkowania graczom, ktÎrzy mają je w swojej strefie zrealizowanych planÎw�

,nne plany naprawcze Scenariusz 1 � ��. godzina cKaosu

/udzie zaczynajé zEieraï Vię na ulicacK� : +ongNongu wciéô nie ma 
prédu� więc coraz Wrudniej jeVW ôyï normalnie� 
zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu 
zakrytych kart końca gry) jest nastêpująca�

Gra jednoosobowa� 33 karty
Gra w 2 osoby� 2� karty
Gra w 3 osoby� 18 karty
Gra w � osoby� 12 karty

Ta czêòć instrukcji zawiera opis zasad gry w tzw. trybie kampanii, czyli rozegrania szeregu rozgrywek wg podanego scenariusza. Kampaniê można 
rÎwnież rozegrać samodzielnie, prÎbując każdorazowo pobić rekord punktÎw zdobytych poprzednio.

W przypadku rozbieżnoòci pomiêdzy zasadami opisanymi w tym rozdziale a zasadami opisanymi uprzednio, obowiązywać bêdą zasady opisane poniżej.

Kampania składa siê z 5 scenariuszy. Przygotujcie grê zgodnie z zasadami rozgrywanego scenariusza 	opis znajduje siê w dalszej czêòci
 i przestrzegajcie 
ogÎlnych zasad dotyczących kampanii, opisanych poniżej na niebieskim tle. Kampaniê rozpocznijcie od scenariusza nr 1. Na koniec każdej kampanii zanotujcie 
liczbê zdobytych kwiat´w orcKidei 
. Po rozegraniu wszystkich scenariuszy, zsumujcie orchidee i sprawdñcie, jak poradziliòcie sobie z kryzysem.

.ampanie i gra w wariancie jednoosobowym
Hong Kong pogrążył się w chaosie! Jak dobrze przygotowaliście się na życie w ciemności !

Końcowy wyniK Kampanii

*dealnie! Jesteście najlepsi i zasłużyliście na odznaczenie Medalem Grand #auhinia of Hong Kong.

#ardzo dobrze. Mieszkańcy Hongkongu nigdy nie zapomną tego, że pomagaliście ramię w ramię w najgorszych czasach.

Nieźle. Wasze zarządzanie kryzysowe uchroniło nas od sporych problemów.

Powiedzmy, że się Wam udało... Najgorsze już za nami.
 Wciąż jednak tylko krok dzieli naszą społeczność od barbarzyństwa.

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw 
awaryjnych obok planszy Hongkongu�

Gra w 1-2 osoby� 
Gra w 3-� osoby� 

warunki zwyciÓstwa:

Realizacja wszystkich zadaï jednego 
;dobycie co najmniej�
- 60 punktÎw, aby otrzymać 
- 75 punktÎw, aby otrzymać
- �0 punktÎw, aby otrzymać

Wygrywasz tylko wtedy, kiedy zdobêdziesz najwiêcej punktÎw oraz
spełniłeò warunek zwyciêstwa opisany w scenariuszu.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, posiadający wiêcej dolarÎw HK.

Grając w wariant jednoosobowy, miej na uwadze nastêpujące zasady�

Pozostaòe zasady specyficzne dla kampanii

Cały czas używaj znacznika gracza rozpoczynającego do òledzenia, 
w ktÎrej fazie aktualnie siê znajdujesz.

Dodaj poniższy warunek zwyciêstwa do każdego scenariusza�

Musisz zdobyć co najmniej tyle punktÎw, ile jest wymagane do zdobycia 
. Jeòli przegrałeò, rozpocznij ponownie ten sam scenariusz, 

posiadając o 2 dolary HK wiêcej, niż poprzednio. przyKład:
2 przegranych, rozpoczynasz z � dolarami HK.)

W fazie 5 (Nowe karty zadań) obowiązuje dodatkowa zasada�

-eĆli nie kupisz karty w tej fazie� usuô skrajną prawą kartę z g´rnego 
rzędu puli kart dostępnycK do zakupu. 6zupełnij karty w tym rzêdzie, 
jeòli była to ostatnia karta (zgodnie z opisem na str. 13)

Grając w 2 do � osÎb, zmieï tylko warunek punktacji koïcowej�

Rozgrywając kampaniê, połÎżcie 
wskazane w scenariuszu plany awaryjne 
obok planszy Hongkongu (zamiast na 
planszach graczy)
Na początku, zadania z tych kart są 
dostêpne dla każdego. Jeòli obok 
planszy leży wiêcej niż 1 karta planu 
awaryjnego (czyli grając w 3 lub 
4 osoby), każdy może realizować 
zadania tylko z jednej z nich. Kiedy 
zrealizujesz pierwsze zadanie z karty 
danego planu, musisz siê go trzymać 

=asady dotyczące plan´w awaryjnycK

do koïca. 0znacza to, że kilka osÎb może realizować zadania 
dokładnie tego samego planu i otrzymać dokładnie te same 
nagrody (nawet wtedy, kiedy inny gracz już je zrealizował)
Kiedy zrealizujesz zadanie, połÎż na nim swÎj znacznik, abyò 
pamiêtał, że nie możesz zrealizować go ponownie.
Dodatkowo, plany awaryjne w kampanii nie dają nagrody 
za realizację planu, wiêc zawsze pozostają w obszarze obok 
planszy Hongkongu (w szczególności: nie można przenieść tej 
karty do strefy zrealizowanych planów i w nagrodę postawić 
znacznika na punkcie kontrolnym na mapie).
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Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 książkê na 
1 żeton GPS z zasobÎw ogÎlnych. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 jednostkê 
benzyny na 2 żetony transportu z zasobÎw 
ogÎlnych. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, sprzedaj raz do banku 
1 narzêdzia za 3 dolary HK.
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, wymieï raz 1 apteczkê na 
1 bateriê.

Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tej akcji, zapłać 1 raz � dolary HK 
do banku, aby otrzymać 2 punkty zwyciêstwa.
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona ) znajdująca siê na karcie planu naprawczego 
uważana jest za dostêpną, kiedy dana karta znajduje siê w strefie zrealizowanych planÎw (ponad 
twoją planszą). Możesz ją aktywować w 8. fazie, o ile dobrałeò karty do rêki (patrz str. 14) lub 
kiedy skorzystasz z akcji na karcie DowÎdcy w 2. fazie (patrz str. 15)�

Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona  )
znajdująca siê na planszy gracza uważana jest 
za dostêpną, kiedy nie stoi na niej znacznik 
posterunku. Dostêpne akcje zrealizowanych 
zadaï z planszy gracza możesz aktywować 
w 8. fazie (patrz str. 14) lub kiedy skorzystasz 
z akcji na karcie DowÎdcy w 2. fazie 
(patrz str. 15)�

Korzystając z tych akcji, otrzymujesz 
1 zasÎb rodzaju wskazanego na karcie. 
Akcjê możesz wykorzystać tylko raz 
w jednej fazie�

Korzystając z tej 
akcji, weñ 3 dolary 
HK z banku. Ak-
cjê możesz wyko-
rzystać tylko raz 
w jednej fazie�

Korzystając z tej 
akcji, kupujesz raz 
1 bateriê za 2 do-
lary HK. Akcjê mo-
żesz wykorzystać 
tylko raz w jednej 
fazie�

Korzystając z tych akcji, wymieniasz raz 
1 jednostkê zasobu wskazanego przed 
strzałką na 3 punkty zwyciêstwa.  Akcjê mo-
żesz wykorzystać tylko raz w jednej fazie�

Korzystając z tych akcji, wymieniasz raz 
1 jednostkê zasobu wskazanego przed 
strzałką na 2 jednostki zasobu wskazanego 
za strzałką. Akcjê możesz wykorzystać tylko 
raz w jednej fazie�

$kcje zrealizowanycK zadaô  na kartacK plan´w naprawczycK $kcje zrealizowanycK zadaô 
na planszy gracza

Każdy żeton GPS, ktÎry posia-
dasz jest wart o 1 symbol pa-
trolu wiêcej (czyli łącznie: 4)

1 stały symbol patrolu, ktÎry 
zawsze uwzglêdniasz, sumu-
jąc symbole podczas zwiadu.

W każdej 6. fazie (Porządkowa-
nie), możesz dowolną liczbê razy 
wymienić 2 żywnoòci na � punkty.

W każdej 6. fazie (Porządkowanie), 
możesz dowolną liczbê razy sprzedać 
2 wody po 7 dolarÎw HK za każdą.

Poniższe � plany naprawcze dają stałą korzyòć w fazie zwiadu albo fazie porządkowania graczom, ktÎrzy mają je w swojej strefie zrealizowanych planÎw�

,nne plany naprawcze Scenariusz 1 � ��. godzina cKaosu

/udzie zaczynajé zEieraï Vię na ulicacK� : +ongNongu wciéô nie ma 
prédu� więc coraz Wrudniej jeVW ôyï normalnie� 
zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu 
zakrytych kart końca gry) jest nastêpująca�

�  Gra jednoosobowa� 33 karty
�  Gra w 2 osoby� 2� karty
�  Gra w 3 osoby� 18 karty
�  Gra w � osoby� 12 karty

Ta czêòć instrukcji zawiera opis zasad gry w tzw. trybie kampanii, czyli rozegrania szeregu rozgrywek wg podanego scenariusza. Kampaniê można 
rÎwnież rozegrać samodzielnie, prÎbując każdorazowo pobić rekord punktÎw zdobytych poprzednio.

W przypadku rozbieżnoòci pomiêdzy zasadami opisanymi w tym rozdziale a zasadami opisanymi uprzednio, obowiązywać bêdą zasady opisane poniżej.

Kampania składa siê z 5 scenariuszy. Przygotujcie grê zgodnie z zasadami rozgrywanego scenariusza 	opis znajduje siê w dalszej czêòci
 i przestrzegajcie 
ogÎlnych zasad dotyczących kampanii, opisanych poniżej na niebieskim tle. Kampaniê rozpocznijcie od scenariusza nr 1. Na koniec każdej kampanii zanotujcie 
liczbê zdobytych kwiat´w orcKidei ( 
. Po rozegraniu wszystkich scenariuszy, zsumujcie orchidee i sprawdñcie, jak poradziliòcie sobie z kryzysem.

.ampanie i gra w wariancie jednoosobowym
Hong Kong pogrążył się w chaosie! Jak dobrze przygotowaliście się na życie w ciemności !

Końcowy wyniK Kampanii

 15  *dealnie! Jesteście najlepsi i zasłużyliście na odznaczenie Medalem Grand #auhinia of Hong Kong.

12+  #ardzo dobrze. Mieszkańcy Hongkongu nigdy nie zapomną tego, że pomagaliście ramię w ramię w najgorszych czasach.

10+  Nieźle. Wasze zarządzanie kryzysowe uchroniło nas od sporych problemów.

  5+  Powiedzmy, że się Wam udało... Najgorsze już za nami. 
 Wciąż jednak tylko krok dzieli naszą społeczność od barbarzyństwa.

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw 
awaryjnych obok planszy Hongkongu�

�  Gra w 1-2 osoby� Plan awaryjny A

�  Gra w 3-� osoby� Plan awaryjny A oraz Plan awaryjny D

warunki zwyciÓstwa:

�  Realizacja wszystkich zadaï jednego Planu awaryjnego

�  ;dobycie co najmniej� 
- 60 punktÎw, aby otrzymać  

- 75 punktÎw, aby otrzymać  

- �0 punktÎw, aby otrzymać 

Wygrywasz tylko wtedy, kiedy zdobêdziesz najwiêcej punktÎw oraz 
spełniłeò warunek zwyciêstwa opisany w scenariuszu.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, posiadający wiêcej dolarÎw HK.

Grając w wariant jednoosobowy, miej na uwadze nastêpujące zasady�

Pozostaòe zasady specyficzne dla kampanii

Cały czas używaj znacznika gracza rozpoczynającego do òledzenia, 
w ktÎrej fazie aktualnie siê znajdujesz.

Dodaj poniższy warunek zwyciêstwa do każdego scenariusza�

�  Musisz zdobyć co najmniej tyle punktÎw, ile jest wymagane do zdobycia 
. Jeòli przegrałeò, rozpocznij ponownie ten sam scenariusz, 

posiadając o 2 dolary HK wiêcej, niż poprzednio. (przyKład: Po 
2 przegranych, rozpoczynasz z � dolarami HK.)

W fazie 5 (Nowe karty zadań) obowiązuje dodatkowa zasada�

-eĆli nie kupisz karty w tej fazie� usuô skrajną prawą kartę z g´rnego 
rzędu puli kart dostępnycK do zakupu. 6zupełnij karty w tym rzêdzie, 
jeòli była to ostatnia karta (zgodnie z opisem na str. 13).

Grając w 2 do � osÎb, zmieï tylko warunek punktacji koïcowej�

Rozgrywając kampaniê, połÎżcie 
wskazane w scenariuszu plany awaryjne 
obok planszy Hongkongu (zamiast na 
planszach graczy).
Na początku, zadania z tych kart są 
dostêpne dla każdego. Jeòli obok 
planszy leży wiêcej niż 1 karta planu 
awaryjnego (czyli grając w 3 lub 
4 osoby), każdy może realizować 
zadania tylko z jednej z nich. Kiedy 
zrealizujesz pierwsze zadanie z karty 
danego planu, musisz siê go trzymać 

=asady dotyczące plan´w awaryjnycK

do koïca. 0znacza to, że kilka osÎb może realizować zadania 
dokładnie tego samego planu i otrzymać dokładnie te same 
nagrody (nawet wtedy, kiedy inny gracz już je zrealizował). 
Kiedy zrealizujesz zadanie, połÎż na nim swÎj znacznik, abyò 
pamiêtał, że nie możesz zrealizować go ponownie.
Dodatkowo, plany awaryjne w kampanii nie dają nagrody 
za realizację planu, wiêc zawsze pozostają w obszarze obok 
planszy Hongkongu (w szczególności: nie można przenieść tej 
karty do strefy zrealizowanych planów i w nagrodę postawić 
znacznika na punkcie kontrolnym na mapie).
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Scenariusz � � �0. godzina cKaosu

$WmoVIera w cenWralnej dzielnicy VWaje coraz Eardziej nerwowa� =gromadziÀ Vię WÀum 
i prawdopodoEnie cKce Nogoś zlinczowaï� =aEezpieczcie cenWralné dzielnicę�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

�  Gra jednoosobowa� 33 karty
�  Gra w 2 osoby� 2� karty
�  Gra w 3 osoby� 18 kart
�  Gra w � osoby� 12 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

�  Gra w 1-2 osoby� Plan awaryjny B

�  Gra w 3-� osoby� Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny D

warunki zwyciÓstwa:

�  Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego 
Planu awaryjnego

�  Posiadanie co najmniej � znacznikÎw 
w punktach kontrolnych na granicy 
dzielnicy zaznaczonej na mapie po pra-
wej stronie

�  ;dobycie co najmniej� 
- 65 punktÎw, aby otrzymać  

- 85 punktÎw, aby otrzymać  

- 105 punktÎw, aby otrzymać 

Scenariusz 2 � �2. godzina cKaosu

0uVicie zaEezpieczyï duôe Nonwoje przewoôéce ôywnośï pomiędzy CenWrami  
NryzyVowymi % i C�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

�  Gra jednoosobowa� �8 kart
�  Gra w 2 osoby� �2 karty
�  Gra w 3 osoby� 3� kart
�  Gra w � osoby� 36 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

�  Gra w 1-2 osoby� Plan awaryjny B

�  Gra w 3-� osoby� Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny C

warunki zwyciÓstwa:

�  Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego Planu awaryjnego

�  ;dobycie co najmniej� 
- 35 punktÎw, aby otrzymać  

- 50 punktÎw, aby otrzymać  

- 65 punktÎw, aby otrzymać 

Scenariusz � � koniec pierwszego tygodnia
1a Noniec pierwVzego Wygodnia cKaoVu +ongNong poWrzeEuje wprowadzenia nowego 
porzédNu�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

Gra jednoosobowa� 27 kart.
Gra w 2 osoby� 18 kart.
Gra w 3 osoby� � kart.
Gra w � osoby� 0 kart.  (Uwaga:  jeśli skończą się karty w stosie kart zadań, puste 

rzędy nie będą uzupełniane do końca gry.)
W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

Gra w 1-2 osoby� .
Gra w 3-� osoby� .

warunki zwyciÓstwa:

Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego .
Realizacja obu zadaï częściowego przywrócenia zasilania z planszy gracza 
(patrz str. 11)
;dobycie co najmniej�
- 105 punktÎw, aby otrzymać
- 125 punktÎw, aby otrzymać
- 1�5 punktÎw, aby otrzymać

Scenariusz � � 9�. godzina cKaosu

0n±VWwo naVzycK ocKoWniN±w cierpi z powodu gÀodu i ran� 0uVimy poVzuNaï 
dodaWNowycK pomocniN±w�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

Gra jednoosobowa� 3� kart
Gra w 2 osoby� 30 kart
Gra w 3 osoby� 2� karty
Gra w � osoby� 18 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

Gra w 1-2 osoby� 
Gra w 3-� osoby� 

warunki zwyciÓstwa:
Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego 
Posiadanie co najmniej � znacznikÎw w czerwonycK punktach kontrolnych
;dobycie co najmniej� 
- 65 punktÎw, aby otrzymać 
- 80 punktÎw, aby otrzymać
- �5 punktÎw, aby otrzymać
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Scenariusz � � �0. godzina cKaosu

$WmoVIera w cenWralnej dzielnicy VWaje coraz Eardziej nerwowa� =gromadziÀ Vię WÀum 
i prawdopodoEnie cKce Nogoś zlinczowaï� =aEezpieczcie cenWralné dzielnicę�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

Gra jednoosobowa� 33 karty
Gra w 2 osoby� 2� karty
Gra w 3 osoby� 18 kart
Gra w � osoby� 12 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

Gra w 1-2 osoby� 
Gra w 3-� osoby� 

warunki zwyciÓstwa:

Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego

Posiadanie co najmniej � znacznikÎw 
w punktach kontrolnych na granicy 
dzielnicy zaznaczonej na mapie po pra-
wej stronie

;dobycie co najmniej�
- 65 punktÎw, aby otrzymać
- 85 punktÎw, aby otrzymać
- 105 punktÎw, aby otrzymać

Scenariusz 2 � �2. godzina cKaosu

0uVicie zaEezpieczyï duôe Nonwoje przewoôéce ôywnośï pomiędzy CenWrami 
NryzyVowymi % i C�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

Gra jednoosobowa� �8 kart
Gra w 2 osoby� �2 karty
Gra w 3 osoby� 3� kart
Gra w � osoby� 36 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

Gra w 1-2 osoby� 
Gra w 3-� osoby� 

warunki zwyciÓstwa:

Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego 

;dobycie co najmniej�
- 35 punktÎw, aby otrzymać
- 50 punktÎw, aby otrzymać 
- 65 punktÎw, aby otrzymać

Scenariusz � � koniec pierwszego tygodnia
1a Noniec pierwVzego Wygodnia cKaoVu +ongNong poWrzeEuje wprowadzenia nowego 
porzédNu�

zmiany w przygotowaniu gry:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

�  Gra jednoosobowa� 27 kart.
�  Gra w 2 osoby� 18 kart.
�  Gra w 3 osoby� � kart.
�  Gra w � osoby� 0 kart.  (Uwaga:  jeśli skończą się karty w stosie kart zadań, puste 

rzędy nie będą uzupełniane do końca gry.)
W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

�  Gra w 1-2 osoby� Plan awaryjny D.
�  Gra w 3-� osoby� Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny D.

warunki zwyciÓstwa:

�  Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego Planu awaryjnego.
�  Realizacja obu zadaï częściowego przywrócenia zasilania z planszy gracza  

(patrz str. 11).
�  ;dobycie co najmniej� 

- 105 punktÎw, aby otrzymać  

- 125 punktÎw, aby otrzymać  

- 1�5 punktÎw, aby otrzymać 

Scenariusz � � 9�. godzina cKaosu

0n±VWwo naVzycK ocKoWniN±w cierpi z powodu gÀodu i ran� 0uVimy poVzuNaï 
dodaWNowycK pomocniN±w�

zmiany w przygotowaniu gry: 

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odłożenia (utworzenia stosu zakrytych kart 
końca gry) jest nastêpująca�

�  Gra jednoosobowa� 3� kart
�  Gra w 2 osoby� 30 kart
�  Gra w 3 osoby� 2� karty
�  Gra w � osoby� 18 kart

W kroku 16 przygotowania gry połÎżcie poniższe karty planÎw awaryjnych obok planszy 
Hongkongu�

�  Gra w 1-2 osoby� Plan awaryjny C

�  Gra w 3-� osoby� Plan awaryjny A oraz Plan awaryjny C

warunki zwyciÓstwa:
�  Realizacja co najmniej 2 zadaï jednego Planu awaryjnego

�  Posiadanie co najmniej � znacznikÎw w czerwonycK punktach kontrolnych
�  ;dobycie co najmniej�  

- 65 punktÎw, aby otrzymać  

- 80 punktÎw, aby otrzymać  

- �5 punktÎw, aby otrzymać 
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