Instrukcja

BLACKOUT

HONGKONEG



Poczatkowo zmartwionych byfo tylko kilku
inzynieréw i ochroniarzy pracujgcych

w elektrowniach wokét Hongkongu. Nie
mieli pojecia, co stato sie z turbinami.
Wszystko wydawafo sie by¢ w porzadku,
a mimo to nie mozna ich byto uruchomic.

Kiedy zaczeto switac, a ludzie
chcieli zaczac swaoj zwykly dzien,
nic juz nie dziatafo.

Hongkong ogarnat chaos...

Krétko po pétnocy, tego
pamietnego jesiennego dnia
w 2020 roku, w Hongkongu
zgasty wszystkie Swiatta.




pudetka

- g - . oy xl E i :
1 PLANSZA: HONGKONG® £ PLANSZE GRACZY 50 MONET .
2 E . 30 x 1 Dolar HK
_' .20x5 Da]d_rﬁw HKe

€

4 ZETONY BLOKAD 4 zetony 0-6

136 KART
48 KART GRACZY (po 12 dla kazdego gracza)
Front Tyt
.
Znak chinskiego zodiaku Kolor karty
8 POCZATKOWYCH KART 72 KARTY ZADAN 4 KARTY ROZKLADU 4 PLANY AWARYINE
OCHOTNIKOW SYMBOLI NA KOSCIACH
Tyt
Il . |
- I
* oznacza karte poczatkowa
3 KOSCI ZASOBOW 1 ZNACZNIK GRACZA 20 ZNACZNIKOW POSTERUNKOW 100 zNACZNIKGW GRACZY 4 ZNACZNIKI PUNKTACII
ROZPOCZYNAJACEGO (po 5 w kolorze kazdego (po 25 w kolorze kazdego (po 1 w kolorze kazdego

gracza) gracza) gracza)

= o

)
Qe ® "

[5]




| Na poczatku zdecydujcie, czy chcecie rozegra¢ pojedyncza gre w Blackout -

" Hongkong, czy jeden z rozdziatéw kampanii (w tej opcji moZliwe jest rozegranie
wariantu jednoosobowega). Jesli wybieracie pojedyncza rozgrywke, przygotujcie
gre zgodnie z opisanymi ponizej krokami. W przypadku kampanii sprawdzcie
strony 17-19, aby dowiedzie¢ sie, jak zmodyfikowac¢ kroki 6 i 16.

; 1. Plansza z mapa Hongkongu
Potézcie plansze na srodku pola gry.

2. Zetony transportu
. Potézcie 24 zetony transportu obok planszy.

3. Zetony GPS

. Potézcie 12 zetonéw GPS obok planszy.

4. Dolary HK (hongkonskie)

. Potézcie wszystkie dolary HK w zasiegu rak graczy. Stanowig one bank, ktory
jest dostepny dla wszystkich.

5. Zetony zwiadu

. Potasujcie 48 zakrytych zetonéw zwiadu, a nastepnie w kazdej z 16 dzielnic
utdzcie stos, skiadajacy sie z trzech zakrytych zetonéw.

6. Karty zadan
Potasujcie 72 karty zadan, a nastepnie odidézcie pewna liczbe kart, ktére
utworza stos zakrytych kart korica gry:

* Grajac w 2 osoby, odtdzcie 36 kart.

» Grajac w 3 osoby, odtdzcie 21 kart.

* Grajac w 4 osoby, odtozcie 15 kart.

Odtézcie chwilowo stos kart korica gry na bok. Kart z tego stosu uzyjecie

dopiero wtedy, kiedy spetnicie warunek Konca gry (patrz str. 15).

Rozgrywajac kampanie, zwrocécie uwage, ze liczba odtozonych kart roézni sie
. pomiedzy rozdziatami (patrz str. 17-19).

Pozostate karty potézcie obok prawego gérnego rogu planszy, jako stos
zakrytych kart zadan.

Nastepnie odkryjcie 9 kart z wierzchu stosu kart zadan i utézcie je odkryte,
8. obok planszy Hongkongu, w ukfadzie 3 x 3 karty. Jest to pula kart dostepnych
+ do zakupu.
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Dzielnice

7. Wybierzcie kolory graczy

Kazdy gracz wybiera kolor i przeprowadza kolejne dwa kroki.
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8. Znaczniki punktacji

9. Znaczniki graczy i poczatkowa bateria
Potoéz znacznik punktacji w swoim kolorze na polu O toru punktacii.

Wez 25 znacznikéw w swoim kolorze. Jeden z nich pof6z na polu z symbolem
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PORZADKOWANIE ........

'5) NOWE KARTY ZADAH

baterii w $rodku rondla, a pozostate przed soba na stole (to twoje zasoby).




Kazdy gracz przeprowadza teraz nastepujgce kroki:

-10. Plansza gracza

.Wez 1 plansze gracza i potoz jg przed soba. Wez 1 karte z rozktadem symboli
na kosciach (kazda kosé ma inny uktad symboli zasobéw na swoich sciankach).

11. Poczatkowe zetony transportu
Wez 5 zetonéw transportu i pofdz je obok swojej planszy.

12. Poczatkowe dolary HK

.Wez 4 dolary hongkonskie z banku i potéz je obok swojej planszy.

13. Znaczniki posterunkéw

Wez 5 znacznikéw posterunkéw (drewniane domki]) w swoim kolorze i potéz je
na miejscach oznaczonych zielong parafka (@ u gory twojej planszy.

14. Zeton 0-6 oraz zeton blokady

Wez jeden zeton O-6 oraz jeden zeton blokady i potdéz je na wskazanych
miejscach na swojej planszy.

15. Poczatkowe karty ochotnikdéw (oznaczone *)

Wylosuj 2 poczatkowe karty ochotnikéw i potéz je na 2 miejscach na karty
zadan na swojej planszy. Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, odi6zcie pozostate
poczatkowe karty ochotnikéw do pudetka (nie bedg wykorzystywane w grze).

16. Plany awaryjne

Wylosuj 1 plan awaryjny i potéz te karte na miejscu przeznaczonym na plan
awaryjny na swojej planszy. Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, odlézcie pozostate
karty planéw awaryjnych do pudetka (nie beda wykorzystywane w grze).

Jesli rozgrywacie kampanie, zignorujcie powyzszy opis i postepujcie zgodnie
z zasadami opisanymi na stronach 17 - 189.
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Strefa zrealizowanych plan
(Uktadaj tu karty zrealizowanych plal

TA L |l - _
DOBIERANIE KART I WYKONYWANIE
AKCIT ZREALIZOWANVCH ZADAN.

Druga
~_ kolumna




planéw o s :
ch planéw oraz zebrane zetony zwiadow) ; :

. Wez 12 kart oznaczonych w lewym dolnym rogu L.q" e
znakiem zodiaku, a nastepnie: | % A= _,

a) Pot6z w szpitalu [po prawej stronie swaojej planszy) odkryte karty: niebieskﬂago
ochotnika oznaczonego 2 znacznikami (gérny lewy rég karty) oraz Dowédce.

E b) Potéz odkryta karte jednego ze swoich zéttych ochotnikow w pierwszej kolumnie,

A [.3;1 poniiei.swojej plapszy. W drugie_j kplun_mie potoz _odkryte kartys czerwonego
ochotnika, a na nim jednego z niebieskich ochotnikéw (rozsun je lekko, abys
! widziat gérng czesc karty czerwonego ochotnika).
""""" 3 c) Pozostate 7 kart wez do reki. Sg to czterej ochotnicy (71 Zéfty, 2 czerwonych
i 1niebieski] oraz trzej specjalisci (Lekarz, Mechanik i Zwiadowca).

18. Gracz roz-poczynéjacy i poz'ycje poczatkowe

. Uzywajac ulubionej metody, wybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Dajcie mu
znacznik gracza rozpoczynajgcego oraz 3 kosci zasobow.

Rozpoczynajac od osoby siedzacej z prawej strony gracza rozpoczynajacego,
w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz kiadzie
1 znacznik w swoim kolorze na dowolnym punkcie kontrolnym (kolorowe punkty
na planszy z mapg Hongkongu). Nie wolno wybraé miejsca, na ktérym stoi juz
znacznik inneg

Teraz jestescie gotowi, aby rozpoczaé pierwsza runde!

Czwarta
kolumna 9
(Dostepna dopiero

po usunieciu Zetonu
blokady)

Trzecia
kolumna
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Kazda runda gry skilada sie z 8 faz opisanych ponizej. Czynnosci z poszczegélnych faz wykonuja
kolejno WSZYSCY gracze, zanim wszyscy przejda do nastepnej fazy:

QBIERANIE KART I
KCIL ZREALIZOWAN

1. Rzut kosémi (gracz rozpoczynajgcy) i zagrywanie kart (wszyscy jednoczesnie)

Zatrudnianie ochotnikow i specjalistéw

Realizacja zadan

Zwiad

Nowe karty zadan

Porzadkowanie

Zabezpieczanie dzielnic
PLAN
AWARYINY

Dobieranie kart, a nastepnie wykonywanie akcji zrealizowanych zadan. (Te faze moga
przeprowadzic¢ tylko osoby, ktore spetnitly wymaganie - patrz str. 14.)

Wszystkie fazy sa przedstawione na planszy gracza (od dofu do géry). Aby mieé pewnosé, ze
przeprowadzicie kolejno wszystkie fazy oraz ze wszyscy wiedza, ktéra aktualnie rozgrywacie,
gracz rozpoczynajacy czyta za kazdym razem na gtos nazwe fazy, ktora bedziecie rozgrywaéc,
przesuwajgc jednoczesnie znacznik gracza rozpoczynajgcego w goére swojej planszy (na pole
z kolejng cyfra).

Po zakonczeniu 8. fazy, gracz rozpoczynajacy przekazuje znacznik kolejnej osobie [zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

Rzut kosémi i zagrywanie kart

Gracz rozpoczynajacy rzuca koscmi,
aby ustalic podstawowe zasoby dla tej
rundy.

Nastepnie wszyscy gracze planuja, ktére
karty z reki zagraja w tej rundzie.

A) Najpierw:

gracz rozpoczynajgcy
rzuca trzema kosémi zasobow do
momentu uzyskania poprawnego
wyniku. Poprawny wynik to taki,
w ktorym na kazdej kosci wypadt inny
zasob. Jesli ktéres kosci wskazuja
ten sam zasob, gracz rozpoczynajgcy
rzuca nimi raz jeszcze. Przestaje
dopiero po wyrzuceniu poprawnego
wyniku. Weéwczas kiadzie kazda
kosé na krawedzi rondla, przy polu
z odpowiednim symbolem zasobu.

B) Nastepnie: wszyscy planujg, ktére

karty zagrajg. Kazdy gracz wybiera
karty z reki i kladzie maksymalnie po
1 zakrytej karcie w kazdej kolumnie
(pierwszej, drugiej i trzeciej), ponizej
swojej planszy. Jesli w kolumnie
znajdujg sie juz karty z poprzednich
rund (lub ufoZzone na poczatku gry),
nowa zakryta karte nalezy potozy¢ na
poprzedniej tak, aby widoczna byla jej
gérna czesé. W kazdej chwili mozna
przejrze¢ swoje zakryte karty. Nie
mozna jednak przegladaé zakrytych
kart innych graczy.

Po wykonaniu tych czynnosci przejdzcie

do fazy 2.

Przyktad: niepoprawny wynik

Wynik nie jest poprawny, poniewaz czerwona
i niebieska kos¢ wskazujg ten sam zasob
(apteczka).

Gracz rozpoczynajgcy musi wiec rzuci¢ raz
jeszcze oboma kosémi: czerwong i niebieska.
Zotta kosc¢ pozostaje tak, jak byfa.

O Q-G

Wymagany ponowny rzut!

Jesli w kolejnym rzucie powtorza sie symbole
(na dwéch Ilub trzech kosciach), wymagany
bedzie ponowny rzut wszystkimi kosémi, na
kterych widnieja te same symbole.

(EAVEIRE) [ETIE)

Czwarta kolumna jest zablokowana na
poczatku gry. Karty mozna w niej uktadaé
dopiero po jej odblokowaniu. Aby odblokowaé
czwartg kolumne, nalezy w 3. fazie
zrealizowaé zadanie wydrukowane na planszy
(powyzej tej kolumny). Po zrealizowaniu
tego zadania, usun zeton blokady ze swojej
planszy gracza i odtéz go do pudetka. Nie
bedzie juz wykorzystywany w tej grze.

r 7,

Znacznik gracza
rozpoczynajacego

Przyktad: poprawny wynik

Wynik jest poprawny, poniewaz kazda kosc¢ wskazuje
inny zaséb. Gracz rozpoczynajgcy kifadzie wiec kosci
na odpowiednich krawedziach rondla.

Zablo-
kowana
czwarta
kolumna

Maciek potozyt po 1 karcie
w kazdej dostepnej kolumnie.




Zatrudnianie ochotnikdw i specjalistéw

W tej fazie przeprowadzacie akcje dostepne na kartach, ktére zagraliscie zakryte w kolumnach. Wiekszoéci; akcji umozliwia pozyskanie zasobéw, ich
wymiane na dolary HK, zetony GPS lub zdobycie punktow zwyciestwa. Niektére jednak, jak np. Lekarz czy Dowédca, umoZliwiaja wykonanie specjalnych
czynnosci (patrz str. 15).

Te faze przeprowadzcie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, poczawszy od gracza rozpoczynajgcego. W swojej turze odkrywaj wszystkie karty
(zakryte w kolumnach), ktére zagrates w 1. fazie, w dowolnej kolejnosci. Karty odkrywaj pojedynczo: odwréé jedng karte i wykonaj zwigzane z nig akcje, po
czym odwraé kolejna i wykonaj akcje, itd. Mozesz tez zaniechaé wykonania akcji z odkrytej karty. Istniejg dwa podstawowe rodzaje zagrywanych kart:

Karty/specjalistow, Karty/echotnikow;
KARTY Z FIOLETOWYM TLEM KARTY Z CZERWONYM, ZOLTYM I NIEBIESKIM TLEM

Specjalisci umozliwiaja przeprowa- = § : Ochotnicy pozyskuja zasoby wskazy-
dzenie jednej lub wiecej akcji specjal- = wane przez kosci w ich kolorze. Liczba
nych. Mozna je wykonaé w dowolnej g ; / zasobow pozyskiwanych przez ochotnika
kolejnosci. ] | jest réwna liczbie symboli kostek
. . . ] widniejgcych w lewym gérnym rogu
gtz wszys_tk_lch akeii _offar_o_\fvanych ) karty 11229\(’) ochotnik‘:\}od ’Ig do \:’3‘]. |
przez specjalistéw zamiesciliSmy na
stronie 15. ; Pot6z na odpowiednim polu rondla tyle
swoich znacznikéw, ile pozyskat kazdy
ochotnik, ktérego zagrates.

Mozesz uzyé zetonéw transportu, aby
zmieni¢ rodzaj zasobéw, ktére pozyskuje
ochotnik (zobacz opis na niebieskim tle,

Akcje specjalne ponizej).

Liczba i kolor zasobéw
pozyskiwanych przez

Przyktad: zatrudnianie ochotnikéw i specjalistow ochotnikéw

— -

@ W swojej turze Maciek . 7-/MNUzyjzetonsw]transportuldolzmianyjrodzajulzasobow

(pomaranczowy) moze
odkrywac karty w dowol- e Mozesz uzyé zetonéw transportu, aby zmieni¢ rodzaj
nej kolejnosci. : k. B zasobow pozyskiwanych przez dowolnego ochotnika,
Najpierw odkrywa — karte ~ ktorego karte zagrates. Kazdy uzyty zeton transportu

z drugiej kolumny. To niebie-
ski ochotnik z 2 symbolami
kostek w lewym gérnym
;agu. Maciek k{zdz:e W"ic L3 N W dowolnym momencie gry mozesz kupié nowy zeton transportu
swoje znacznixi na poiu ~ (z zasobéw ogéinych), ptacac za niego 1 punkt zwyciestwa (Uwaga:
rondla z niebieskg kostka. ; . . . ; .
w wyniku tego mozna uzyskac ujemny wynik!). Zetony transportu maja
roéwniez inne zastosowanie w fazie 3 (patrz str. 10).

umozliwia przesuniecie sie o jedna pozycje od aktualnego
wskazania na wybranej kosci.

G Nastepnie odkrywa specjaliste
w trzeciej kolumnie i bierze 3 dola-
ry HK z banku. Ta karta oferuje
tez druga akcje. Maciek chce i _
z niej skorzystac. ~Odrzuca , g Przyktad: uzycie zetondéw transportu do zmiany zasobow
jeden znacznik z pola rondla
Z narzedziami, za co bierze
kolejne 3 dolary HK z banku. i Jesli
(Dozwolone jest uZycie znacz- A k'l < o
nika pozyskanego w tej samej
rundzie!)

Maciek zuzytby 1 Zzeton
transportu przy rozpatrywaniu
niebieskiej karty [przyktad A z lewej
. strony), mogtby pozyskac dwie
Zaptac 1 narzedzia, Znaczniki jednostki Zywnosci (]E) albo dwie

aby otrzymac ) e 13 Macka na jednostki benzyn .
3 dolary HK 3 rondlu g 4 yam)
z banku Jesli zuzytby 2 Zetony transportu,

Wez 3 dolary HK z banku magtby pozyskac dwie apteczki (B
albo dwie butelki wody ().

Jesli zuzylby 3 zetony transportu,
mégtby pozyskac dwie ksiazki (EJ).

Ostatnig czynnoscia, ktéra Maciek wykonuje w 2. fazie jest
wykorzystanie akcji czerwonego ochotnika z pierwszej kolumny.
Ktadzie jeden ze swoich znacznikéw na polu rondla oznaczonym
czerwong koscig zasobow (w tym przyktadzie: benzyna).




Realizacja zadan

W tej fazie realizujecie zadania, za ktére otrzymacie nagrody. Beda to:
zabranie karty do reki albo umieszczenie jej w strefie zrealizowanych planéw
i rozszerzenie swoich wpfywéw na mapie.

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od gracza
rozpoczynajgcegdo, kazdy realizuje tyle zadan z sekcji zadar swaojej planszy,
ile moze lub ile chce (wfgcznie z Planem awaryjnym oraz Czesciowym
przywréceniem zasilania). Aby zrealizowa¢ zadanie, zapta¢ catkowity koszt
oraz spefnij wszystkie wymagania wskazane w biatej ramce. Po wykonaniu
zadania, musisz przenie$¢é karte w miejsce docelowe i odebraé nagrode za
realizacje tego zadania. (Na nastepnej stronie opisalismy zasady dotyczace
kart wielozadaniowych oraz zadan wydrukowanych na planszy gracza.)
o Przyktadowe
%%} @‘ B symbole na
karcie zadania.

A BKosztlilwymagania

LiczBA zASOBOW WSKAZANEGO RoDzAIU: Wwiekszo$¢ zadan ma
koszt wyrazony w zasobach, co oznaczyliSmy symbolem
zasobu i cyfra. Aby zaptacié koszt, zabierz z pola rondla
z takim samym symbolem wskazang liczbe swoich

znacznikéw i odtéz je do swoich zasobow.
Przyktady

LiczBa zasoBOW TEGOD SAMEGO RoODzAIU: Wybierz rodzaj zasobu
i zapfa€ wskazang liczbe znacznikéw tego rodzaju.

Liczea poarow HK: zapfaé wskazang liczbe dolaréw HK
do banku.

KARTY W JEDNEJ KOLUMNIE (WYMAGANIE): W CO najmniej jednej
kolumnie musisz posiada¢ karty wskazanego koloru
(kolejnoscé nie ma znaczenia).

Zetony zwiabu (WYMAGANIE): musisz posiadaé co najmniej
2 zetony zwiadu, z ktérych za jeden otrzymates nagrode
w postaci punktéw, a za drugi nagrodg byl wskazany
zas6b. [Szczegéfowy opis Zetonéw zwiadu opisalisSmy na

w1 &)
/"
Nagroda Nagroda

w postaci w postaci str. 12)
punktéw zasobow

CENTRUM KRYVZYSOWE (WYMAGA-
NIE): musisz polaczy¢é dwa
centra kryzysowe oznaczo-
ne wskazanymi literami (na
planszy mapy) nieprzerwa-
na linig swoich znacznikéw.

[B=[3

'€ MNagrody,

|I | Punkry: zdobywasz wskazang liczbe punktow.

@ Dorary HK: wez wskazang liczbe dolaréw HK z banku.

PosTaw swdl ZNACZNIK NA MAPIE HONGKONGU (0BOWIAZKOWO):

@ 0D& O

Postaw znacznik na punkcie kontrolnym Postaw znacznik na punkcie kontrolnym
wskazanego koloru na mapie. dowolnego koloru na mapie.

ALBO

Stawiajac swoj znacznik na mapie, przestrzegaj ponizszych zasad:

* Postaw znacznik na punkcie kontrolnym koloru wskazanego przy
zadaniu, za ktdre odbierasz nagrode. (Jesli twoje znaczniki stojg
juz na wszystkich punktach kontrolnych tego koloru, mozesz
postawi¢ znacznik na punkcie kontrolnym dowolnego koloru, wcigz
przestrzegajac jednak pozostatych zasad.)

Wybrany punkt kontrolny musi sagsiadowa¢ z punktem kontrolnym,
zawierajacym twaj znacznik. Mozesz jednak zuzyé zeton transportu,
aby ,przeskoczyé” punkty kontrolne innych koloréw (szczegéfowe
zasady opisalismy w niebieskiej ramce, ponizej).

Wybrany punkt kontrolny moze zawiera¢ znaczniki innych graczy,
ale nie moze zawierac¢ twoich.

Zaptac 1 zeton transportu za kazdy punkt kontrolny,
ktory chcesz pomingé. W przypadku, kiedy nie posiadasz
wystarczajacej liczby zetonéw transportu, aby dotrze¢ do
punktu kontrolnego w wymaganym kolorze, musisz kupic
brakujace zetony transportu, ptacac za kazdy 1 punkt
zwyciestwa.

Przyktad: zrealizuj zadanie i postaw znacznik na mapie

Aby Martyna mogta zrealizowac to zadanie, w jednej z kolumn
ponizej swojej planszy musi mieé¢ co najmniej jedng Z6ita i dwie
czerwone karty ochotnikéw . Pozostafe karty (w tej samej
i innych kolumnach) nie majg znaczenia.

‘B MMiejsceldoceloweldlalkarty,

Ponizsze symbole wskazuja, co zrobi¢ z kartg po zrealizowaniu zadania:

"}_f Potéz te karte w strefie

zrealizowanych planéw (ponad
twojg planszg)

Dodaj te karte do kart
trzymanych w rece

Martyna (zielony kolor gracza) spetnia to wymaganie, wigc pfaci
4 dolary HK do banku, a nastepnie bierze te karte do reki B =
i ktadzie swéj (zielony) znacznik na zéftym punkcie kontrolnym e:

Orcua1: Martyna moze potozy¢ swoj
znacznik na tym punkcie kontrolnym.
Ten punkt jest Zzofty i sagsiaduje
z innym, gdzie Martyna ma juz swoj
znacznik.

Orpcua 2: Martyna moze pofozyé swéj znacznik
na tym punkcie kontrolnym, poniewaz rowniez
jest zéfty. W tym przypadku MUSI jednak
zapfacic 1 zeton transportu, poniewaz ten
punkt jest oddzielony od jej najblizszego
znacznika o jeden punkt kontrolny innego

koloru (niebieski). Eﬂ ‘E‘R‘H




\Wielozadaniowelkarty/planow,

Na kartach ochotnikéw i specjalistéw znajduje sie tylko jedno zadanie. Karty Planéw awaryjnych i Planow naprawczych moga ich mie¢ po kilka. Takie
zadania mozesz wykonywaé w dowolnej kolejnosci. Nagrody, ktére otrzymasz, beda zalezeé od liczby zadan zrealizowanych w ramach danego Planu:

Kiedy zrealizujesz zadanie na wielozadaniowej karcie planu, sprawdz czy:

* Na karcie wciaz s3a inne niezrealizowane zadania: odbierz nagrode za realizacje tego zadania
(patrz str. 10) i postaw swoj znacznik na symbolu nagrody za to zadanie, aby zaznaczy¢ jego

wykonanie. Nastepnie zdecyduj, czy odbierzesz nagrode za realizacje planu teraz czy pozniej:

Nagroda za
realizacje planu

ja do swojej
(ponad twojg plansza),
miejsce docelowe na karcie). Nastepnie odbierz
nagrode za realizacje planu (najczesciej bedzie to
postawienie znacznika na mapie, patrz str. 10).

Tak, odbieram teraz:
Usun wszystkie znaczniki z tej karty i przenie$
strefy zrealizowanych planéw
co zaznaczono jako

Nie, odbiore pazniej:
Pozostaw karte

w obszarze zadan

do zrealizowania.

Zadania

Plan naprawczy

Akcja zreali-

—_ zowanego
T

1 Uruchom
remize strazacka

Nagrody za
realizacje
radan
Miejsce
docelowe

L4 Y

* Na karcie nie ma juz niezrealizowanych zadan: odbierz nagrode za realizacje tego zadania

Premia

docelowe na karcie).
Odbierz réwniez nagrode za realizacje planu.

(patrz str. 10) ORAZ premie za realizacje catego planu. Nastepnie usuin wszystkie znaczniki
z tej karty i przenie$ jg do swojej strefy zrealizowanych planéw (co zaznaczono jako miejsce

Premia za
realizacje
catego planu

Nagroda za
realizacje planu

Przyktad: wielozadaniowe karty plandw i nagrody za ich realizacje

PRrzvkeaD 1:

Gosia realizuje zadanie z karty
Planu naprawczego. Stawia
swéj znacznik na symbolu
nagrody za zadanie i odbiera
6 dolaréw HK nagrody. Gosia
decyduje sie pozostawi¢ te
karte na swojej planszy,
poniewaZz na karcie wciaz jest
inne niewykonane zadanie.
Nastepnie kontynuuje faze
realizacji zadan.

soe——H
@ el

'\
faadel
@3]

Przvkeap 2: Gosia realizuje pierwsze zadanie na swojej karcie Planu awaryjnego:

a Stawia swéj znacznik
na symbolu nagrody
i bierze 5 dolarow HK
z banku.

e

o Bra
i & G
W p

D=0 f»

El Nastepnie decyduje sie od razu
odebrac nagrode za realizacje
planu: zabiera znacznik, ktéry
wiasnie pofozyfa na tej karcie
i przenosi ja do swojej strefy
zrealizowanych planéw.

OBpg|

PLAN AwaRvany p | |

KART I WYKONYWANIE
‘ZOWANYCH ZADAN
= ————

\NIE DZIELNIC

o Teraz, w ramach nagrody za

realizacje planu, stawia swoj
znacznik na mapie. Ma prawo
postawic go na dowolnym
punkcie kontrolnym. Woybiera
niebieski punkt, ktory sasiaduje
z jej znacznikiem na fioletowym
punkcie kontrolnym.

PRzvktaD 3:

Gosia wykonuje ostatnie niezrealizowane
zadanie na karcie Planu naprawczego. Na-
tychmiast po zaptaceniu zasobéw, odbiera
nagrode za realizacje zadania (2 punkty]).
Otrzymuje réwniez 5 punktéw zwycigstwa
jako premie za realizacje catego planu
(wszystkich zadan z tej karty). Nastepnie
zabiera znaczniki z tej karty, przenosi jg
do swaojej strefy zrealizowanych planéw
i odbiera nagrode za zrealizowanie planu.

Ezesciowelprzywroceniejzasilania

Na twojej planszy znajdujg sie 2 zadania ,czeSciowego przywracenia zasilania”, ktére mozesz

zrealizowac w tej fazie:

Kiedy zrealizujesz to =zadanie,
przesun swéj znacznik na torze
punktaciji o 10 pol i zakryj zetonem
0-6 pole 04 w sekcji 8. fazy na
swojej planszy (patrz str. 14).

Kiedy zrealizujesz to zadanie, przesun
swoj znacznik na torze punktacji o 10 pal
i usun zeton blokady ze swojej planszy
(odi6z go do pudetka). Od tej
fazie mozesz uzywaé czwartej
kolumny tak samo, jak trzech pozostatych

w 1.

(patrz str. 8).

Kazde z tych zadan mozesz zrealizowa¢ tylko raz w trakcie gry.

pory
DOZWOLONE
WYMIANY

Na rondlu znajduje sie 6 zwykiych
zasobow: Zywnose, narzedzia,
benzyna, apteczka, ksigzki i woda.
Bateria znajdujgca sie w Srodku
rondla, jest zasobem uniwersalnym.
Jedna bateria moze zastagpi¢ jedna
jednostke kazdego z szesciu innych
zasobow. Nigdy nie tracisz baterii
(tak jak wody czy Zzywnosci) w 6. fazie
(patrz str. 13). Zawsze mozesz kupié
baterie po 5 dolaréw HK za sztuke.

Kiedy wszyscy mieliScie mozliwosé realizacji swoich celéw, gracz rozpoczynajacy przesuwa znacznik gracza rozpoczynajgcego w gére, do fazy 4.




Zwiad

Zwiad jest alternatywng metoda pozyskiwania zasobéw i punktow zwycigstwa, ale wigze . .
sie z dodatkowym kosztem. Patrolowanie niezabezpieczonych dzielnic jest trudne. Po Przyktad: zwiad
wykonaniu zwiadu jeden czfonek zespotu trafi wiec do szpitala. Przemek moze wyslaé zwiad do

. S . " dzielnic: ., @ i ¢). Nie moze
Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek ze- jednak wybrac dzielnic € i ©.

gara, kazdy moze zorganizowac zwiad. Organizujac zwiad, wybierz dzielnice z Zetonami  ,niewaz nie ma swoich znaczni-

zwiadu (zakrytymi albo odkrytymi], na granicy ktérej jest punkt kontrolny z twoim znacz- k6w w punktach kontrolnych na |
nikiem. Nie mozesz wybra¢ dzielnicy, w ktorej zwiad prowadzi w tej turze inny gracz. ich granicach.

Zabierz i przejrzyj zetony . Wybiera dzielnice (), zabiera

z tej dzielnicy (nie pokazuj 3 zetony zwiadu i przeglada je.

ich innym). Mozesz zdobyé ; . Nastepnie decyduje sie na szybki

1 z nich. Jesli nie chcesz lub Szybki patrol Front / Rodzaj nagrody (poza patrol, aby zdobyé 2 ksigzki.

. ; ) o jasnoszare tfo, unktami, dokfadny pa- .
nie mozesz go zdoby¢, odtdz b 4 : ’;,.a, g ,.’{,d’;aj I Przemek potrzebuje

je w tej samej dzielnicy w taki nagrody, co szybki). Na 6 symboli patrolu,

sposab, jak lezaly, kiedy je za- . Zetonach jest 7 réznych aby zorganizowac ten
brates (zakryte albo odkryte). Doktadny patrol ==X 888 rodzajow nagrod: punk- zwiad (szybki patrol).
(ciemnoszare tio) = ty, dolary HK, baterie,

Jesli chcesz zdobyé zeton, = ’;5"6?7'(’{"’_ poar. Z‘?dz]"a: ap-
T P . . eczki i benzyna.

najpierw Od_’foz nle‘?hC@ne Ze: 5 Przemek ma 4 karty w rece. Jedna z nich jest Lekarz (bez symbolu patrolu),

tony do tej samej dzielnicy, Nagroda za Nagroda za ainng Dowédca (posiada 2 symbole zwiadu). W swojej strefie zrealizowanych

odkryte, a nastepnie wybierz doktadny patrol  szybki patrol planéw Przemek ma réwniez jedng karte Planu naprawczego z symbolem

rodzaj zwiadu, ktoéry chcesz patrolu oraz 2 zakryte zetony zwiadu, ktére zdobyt wczesniej. Przemek ma

przeprowadzié: szybki albo doktadny patrol. Symbale patralu réwniez 1 zeton GPS (z 3 symbolami patrolu).
Teraz zbierz zespodt, ktory wyslesz na zwiad. Odkryj

i pokaz innym graczom jedna albo wiecej kart G e
z reki z symbolami patrolu. To twdj zespét. (Zauwaz: @ Kkartach ochotnikéw

Lekarz, jako jedyny, nie ma symbolu patrolu na
karcie, wigc nigdy nie moze wejsc¢ w skfad zespotu; 3 Plan naprawczy:
patrz str. 15.) Nastepnie zsumuj symbole patrolu 1 symbol patrolu
z kart swojego zespotu i dodaj do tej liczby: .
* liczbe symboli patrolu na Planach na- Symbol g ——— Karty w rece Przemka:
prawczych w swojej strefie zrealizowa- patrolu na i ﬁ 4 symbole patrolu

nych planéw (patrz str. 16), 52;7,1%’;;’;” |

. ] zf::lil::j:ll;jvf:r:engan 1 zeton GPS:
* liczhe symboli patrolu na zakrytych 3 symbole patrolu Zakryte Zetony zwiadu:
zetonach zwiadu,__le;'qcych obok twojej Symbol patrolu na 2 symbole patrolu
planszy [patrz ponizej), ﬂ rewersie zetonu P ” buie tviko 6 boli . ab . < swiad
. S e rzemek potrzebuje tylko 6 symboli patrolu, aby zorganizowaé zwiad.
3 ‘Symb°|e Pat_"r'_c’lu za kazdy zeton GPS, Moze wiec wybrac, z ktérych postaci stworzy zespét. Zdobyte wczesniej
ktéry teraz zuzyjesz. T zakryte Zetony zwiadu i zrealizowany plan daja mu 3 state symbole

Jesli otrzymana taczna liczba jest réwna lub ?e;‘;g";';i‘;’lea’;gmm na patrolu. Potrzebuje wiec tylko jeszcze trzech. MozZe wybrac np. Dowédce

: 3 ; i czerwonego ochotnika, co da mu 3 symbole. Wystanie Dowdédcy na zwiad
wtac zabiers seton zwtadi | adblers nagrode ne jest iidg?kgfvz_vkt’;m;abno moze ,;msf,-,;fa do ,kP“y Przemek ;g/é?;; wigc
9 2 q a o 1 . ZUZ) Z 1 Zerni IKa,
nim wskazang. Odkryj i pokaz innym graczom jaki to zeton, po czym potéz go obok jedsaa,;ajgowy }:;Vspé,_ W ten s';')'lés!l/jb I-é’/rzemek p,.ze,g,aczy, Wyma;anq
swojej planszy (w strefie zrealizowanych planow): liczbe symboli do zrealizowania szybkiego patrolu (ma facznie 7 symboli

* jako odkryty: jesli jest to twoj pierwszy zeton zwiadu z nagroda danego rodzaju, patrolu, w tym jeden na karcie ochotnika). Nadwyzka przepada.

- jako zakryty: jesli wczesniej zdobyte$s juz zeton zwiadu z nagroda tego rodzaju.

0d tej pory uwzgledniaj symbol patrolu na jego rewersie podczas liczenia symboli
patrolu, kiedy tworzysz zespof idgcy na zwiad.

patrol

Jesli zdecydujesz sie na zdobycie zetonu zwiadu o najnizszej wartosci szybkiego

patrolu sposréd dostepnych w dzielnicy, ktéra wybrates, mozesz pozyska¢ go Z 1! . 1acz] )

w ramach tzw. krétkiego patrolu (zamiast szybkiego i dokfadnego). W takim Z?"dlfq oznaczonym ksiazka, co oznacza, 2e zdobyl 2 ksigzki. Nastepnie
e L .. . s , . . = ladzie zdobyty wilasnie Zeton zwiadu w swojej strefie zrealizowanych

przypadku t".V_\IOj zesp6t musi _jedyr_l_le p05|§dac tacznie E9 lnk)fudnlls 4 Syn:‘bme planéw. Przemek posiada juz tam 1 Zeton zwiadu z ksigzkami, wigec

patrolu. Jesli korzystasz z tej opcji, pokaz pozostatym zeton zwiadu i odtdéz go kiadzie ten nowo zdobyty odwrécony frontem do dotu (zakryty).

jako zakryty do swojej strefy zrealizowanych planéw, ale bez odbierania nagrody.

i specjalistow.

Przemek odbiera teraz nagrode: kfadzie dwa swoje znaczniki na polu

Po zakoriczonym zwiadzie Przemek musi jeszcze wysfa¢ losowego

. . .. . . . . . . . cztonka zespofu do szpitala. W zespole byfa tylko jedna osoba (czerwony
Zwiad, niezaleznie od rodzaju, zawsze jest niebezpieczny. Wykonujac zwiad, jeden ochotnik], wiec odklada jego karte odkryta do swojego szpitala (z prawej

czfonek twojego zespotu zostaje ranny: wylosuj jedna karte ze swojego zespotu i potoz strony swojej planszy).
ja odkryta w strefie szpitala (po prawej stronie swojej planszy).

Kiedy kazdy miat mozliwo$é zrealizowania zwiadu, rozpocznijcie faze 5.




Nowe karty zadan

W tej fazie mozecie pozyskiwac karty ochotnikéw, specjalistow oraz planéw
naprawczych, lezgce z prawej strony planszy gtéwnej. Zdobyte karty kfadziecie
na swoich planszach, w obszarze fazy 3 (Realizacja zadan).

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy kolejno ma prawo kupienia jednej karty sposrod wszystkich lezacych
z prawej strony planszy gtownej. Prawo zakupu karty przechodzi z gracza na
gracza do chwili, kiedy wszyscy pod rzad spasujecie [0oznacza to, Ze jesli spasujesz,
to w tej samej rundzie mozesz mie¢ ponownie mozliwosé zakupu karty).

Cena kazdej karty uzalezniona jest od liczby kart w rzedzie, w ktérym dana karta
sie znajduje:

* jesli w rzedzie sg 3 karty, cena zakupu jednej z nich to: 4 dolary HK,

* jesli w rzedzie sg 2 karty, cena zakupu jednej z nich to: 3 dolary HK,

* jesli w rzedzie jest 1karta, cena jej zakupu to: 2 dolary HK.

Kupiong karte pot6z w strefie zadan do zrealizowania na swaojej planszy
(3. Faza). Pamietaj, ze masz tylko 3 miejsca na karty w tej strefie, wiec mozesz tam
mieé maksymalnie 3 karty w jednej chwili. (UWAGA: miejsce na plan awaryjny nie
wlicza sie do tego limitu. Kiedy zrealizujesz zadania planu awaryjnego i usuniesz
jego karte ze swojej planszy, to miejsce pozostanie puste do korica gry.)

Kiedy z rzedu obok planszy gtéwnej kupiona zostanie ostatnia karta, uzupetnij
natychmiast ten rzad trzema nowymi kartami dociggnietymi z wierzchu stosu
kart zadan. Potf6z te karty odkryte. Kiedy skoncza sie karty w stosie kart zadan,
zainicjowany zostaje proces zakoficzenia gry (zobacz rozdziat: ,Koniec gry
i punktacja korncowa”, str. 15]).

Zanim kupisz karte, odpowiedz sobie na ponizsze pytania: czy jestem w stanie
zrealizowac zadania widniejgce na karcie, ktéra zamierzam kupic? Czy jestem
w stanie postawi¢ znacznik na punkcie kontrolnym w kolorze wskazanym na
karcie? Czy akcja zrealizowanego zadania lub wartosc¢ punktowa karty uzasadnia
koszt jej zakupu?

6 Porzadkowanie

W tej fazie wykonajcie nastepujace kroki:

A) ODRZUCENIE KART DOSTEPNYCH DO ZAKUPU: gracz startowy usuwa po 1 karcie
(skrajna prawg) z kazdego rzedu kart dostepnych do zakupu i odkfada je na stos
kart odrzuconych. Jesli w wyniku tej czynnosci ktorys rzad zostanie oprézniony,
uzupetnia ten (i tylko ten) rzad trzema nowymi odkrytymi kartami, dociggnigtymi
ze stosu kart zadan. Kiedy skoncza sie karty w stosie kart zadan, zainicjowany
zostaje proces zakorniczenia gry [patrz rozdziat ,Koniec gry i punktacja koricowa”,
str. 15]).

B) STRATA zAasoBOw: aby woda i zywnosé nie zepsuly sie, musisz je sprzedac.
Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, kazdy musi zabraé wszystkie swoje znaczniki wody
i zywnosci z rondla i odlozyé je do wtasnych zasobéw.

Za kazdy zabrany znacznik zywnosci wez 2 dolary HK rekompensaty z banku.
Znaczniki wody mozesz zabiera¢ parami albo/i pojedynczo. Za kazda zabranag
pare otrzymujesz 1 zeton GPS z zasobéw ogéinych, a za kazdy pojedynczy
znacznik wody otrzymujesz 1 dolar HK z banku. Plany naprawcze znajdujgce
sie w twojej strefie zrealizowanych planéw, moga polepsza¢ te warunki (patrz
str. 16).

C) ObRzuceNIE KART zADAN: kazdy ma mozliwosé odrzucenia na stos kart
odrzuconych maksymalnie 1 karty zadania ze strefy niezrealizowanych zadan
na swojej planszy gracza (Faza 3).

Kiedy kazdy przeprowadzi wszystkie kroki tej fazy, rozpocznijcie faze 7.

@ W 5 fazie, Gosia,

Martyna i Maciek beda

kupowac dostepne karty.

Gosia jest graczem

rozpoczynajacym.

Gosia kupuje ostatnig

karte z dolnego rzedu

za 2 dolary HK i ktadzie

ja na pustym miejscu na

karte zadania na swojej

planszy. Nastepnie cig- @& — -

gnie 3 karty ze stosu LBt

kart zadan i uzupetnia ; 20 : & urg

nimi pusty rzad. 3 -5 el |22

Teraz kolej Martyny. Gosia uzupetnifa dolny rzad nowymi kartami,
dostepnych jest wiecej kart. Nowe s3 jednak drozsze. Martyna ma tylko
2 dolary HK, wiec musi spasowac, majac nadzieje, ze Maciek kupi karte
z gérnego rzedu. W takiej sytuacji bytoby ja stac na zakup karty z tego rzedu.

& Maciek kupuje jednak karte czerwonego ochotnika ze srodkowego rzedu
za 4 dolary HK (w srodkowym rzedzie sq 3 karty, wiec kazda z nich obecnie
kosztuje 4 dolary HK]).

Teraz znéw jest kolej Gosi, ktéra nie moze jednak juz kupi¢ Zadnej karty, bo
nie ma juz na swaojej planszy pustego miejsca na karty zadan. Musi wiec
spasowac. Martyna nadal nie moze kupic¢ Zadnej karty, poniewaZz najtarisza
weigz kosztuje 3 dolary HK, a ona posiada tylko 2. Musi wiec spasowac.
Maciek réwniez nie ma juz Zzadnych dolarow HK, wiec pasuje. Faza 5 koriczy
sie wiec, poniewaz wszyscy gracze spasowali pod rzad.

Przyktad: porzadkowanie

mGosia jest graczem rozpoczynajgcym, wigec przenosi na stos kart
odrzuconych skrajne prawe karty z kazdego rzedu kart dostepnych do zakupu.

Gérny rzad jest teraz pusty, wiec Gosia uzupetnia go trzema 3 nowymi
kartami ze stosu kart zadan.

Nastepnie usuwa swaje 4 znaczniki wody z rondla: za jedna pare bierze jeden
zeton GPS z zasobéw ogdlnych, a za usuniecie pozostatych dwéch bierze
2 dolary HK z banku.

Martyna usuwa swaoje 2 znaczniki zywnosci i bierze 4 dolary HK z banku.

Maciek nie ma zadnych znacznikéw na polach rondla z wodg i Zywnoscia, wiec
nie odrzuca Zadnego znacznika z rondla. Decyduje sie jednak na usunigcie
jednej karty zadania ze swojej strefy niezrealizowanych zadan, poniewaz
uwaZza, Ze nie bedzie w stanie go zrealizowac przed koricem gry.

W tym momencie koriczy sie faza 6, i Gosia przesuwa znacznik na faze 7.




Zabezpieczanie dzielnic

Jesli w tej rundzie zabezpieczyliscie dzielnice, zdobedziecie teraz punkty zwyciestwa i odblokujecie na swoich planszach akcje za zrealizowane zadania.

Sprawdzcie, czy na planszy sg nowo zabezpieczone dzielnice. Dzielnica jest zabezpieczona, jesli co najmniej 1 gracz ma swaje znaczniki w kazdym
punkcie kontrolnym na jej granicy (otoczy dzielnice swoimi znacznikami). Przeprowadzcie ponizsze czynnosci dla kazdej nowo zabezpieczonej dzielnicy:

A) Usuncie z gry (do pudetka) wszystkie zetony zwiadu, ktére znajduja

sie w tej dzielnicy. Przyktad: zabezpieczanie dzielnic
B) Nastepnie, kazdy gracz, ktéry ma znaczniki we wszystkich punktach  ppzykian 1

kont;r'olnych na gr‘aniqy tej dzielpicy (czyli catkowicie jq.ot:pczyI] _musi Martyna zabezpieczyla dzielnice swoimi
wybraé jeden ze swoich znacznikéw posterunkéw, znajdujacy sie na  pacznikami.

jego planszy gracza i przeniesé go na plansze mapy, do tej dzielnicy. © Martyna usuwa zetony zwiadu, a nastep-

Jesli komus wyczerpaly sie znaczniki posterunku, powinien postawié nie () przenosi jeden znacznik posterunku
w dzielnicy swoj zwykly znacznik. ze swaojej planszy do tej dzielnicy.

C) Nastepnie kazdy gracz (nie tylko ci, ktérzy zabezpieczyli te dzielnice) =~ Przezzdjecie znacznika posterunku, Martyna
liczy znaczniki stojace w punktach kontrolnych na granicy tej nowo 2d9blokowala jedna akcje zrealizowanego

. S L zadania na swojej planszy (wymiana benzyny
zabezpieczonej dzielnicy i zdobywa punkty w wysokosci: na zeton transportu). Od tej chwili bedzie

mogta z niej korzystac w fazie 8. F‘-‘ _
A oa . F
Liczba znacznikow ﬂza | @ | @ | 5 | @ | W ® Martyna otrzymuje tez 3 punkty (patrz tabela z lewej strony).

= CCICIFICI

W kolejnej rundzie Przemek réwniez zabezpiecza dzielnice.
Przenosi jeden znacznik posterunku ze swojej planszy,
odblokowujac akcje zrealizowanego zadania, umoZliwiajgca
wymiane narzedzi na dolary HK. Zdobywa tez 14 punktow,
poniewaz okrazyt te dzielnice 7 znacznikami.

Uwaca: powyZsze zasady wskazuja, Ze tylko gracze, ktérzy zainicjowali zabezpieczenie

dzielnicy umieszczajg swoj znacznik posterunku w tej dzielnicy, w wyniku czego

odblokowujg jedna z akgji zrealizowanych zadar na swojej planszy. Jesli dzielnica

zostata zabezpieczona w tej samej rundzie przez kilka oséb réwnoczesnie, kazda

z nich stawia w niej swdj posterunek i odblokowuje akcje zrealizowanego zadania. Martyna réwniez zdobywa punkty, poniewaz ma 2 znaczniki

Te zasady réwniez oznaczaja, e kazda dzielnica moze zostac zabezpieczona tylko W punktach kontrolnych na granicy tej dzielnicy. Otrzymuje za

raz w trakcie gry, a korzysci z jej zabezpieczenia ma tylko gracz (lub gracze], ktéry — to 2 punkty zwyciestwa.

zainicjowat jej zabezpieczenie jako pierwszy. Jednakze, wszyscy gracze, ktérzy

majg co najmniej jeden znacznik w punkcie kontrolnym na jej granicy w momencie

jej zabezpieczenia, otrzymajg punkty zwyciestwa. Jesli w przysztych rundach  Przykiap 3

ktorys gracz postawi znacznik w punkcie kontrolnym, przez co otoczy dzielnice L . . . . L

zabezpieczona we wczesniejszej rundzie, nic sie nie dzieje. W innej rundzie Przemek i Martyna zabezpieczaja te sama dzielnice
w jednej rundzie. Oboje przenosza po jednym swoim znaczniku

E”a uli(at:wienia, powyZsza tabele punktacji umiescilismy réwniez na planszy mapy  posterunku do tej dzielnicy i zdobywaja po 5 punktéw zwycigstwa.

longkongu.

) Dobranie kart i wykonywanie akcji zrealizbwanych zada_r'| [

Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek Przyktad: dobranie kart do reki

zegara, kazdy sprawdza, czy moze dobra¢ karty do reki. Mozesz dobraé¢ karty Maciek ma tylko 3 karty w rece w 8. fazie, wiec spelnia warunek
tylko wtedy, kiedy masz w rece 4 lub mniej kart. Jesli odblokowates zeton 0-6 pozwslajacy mu dobraé karty. Decyduje.sie sk;Jrzystaé 2 tej mozliwoscr
i potozytes go na swojej planszy (zakrywajac nim miejsce oznaczone 0-4), mozesz i zabrac wszystkie 4 karty z drugiej kolumny (jest to kolumna z najwigksza
dobra¢ karty, kiedy na poczatku 8. fazy masz w rece 6 lub mniej kart. liczbg kart). Nastepnie wykonuje akcje zrealizowanych zadar, ktére

aF c . ) - . . dblokowat do tej A
Jesli zdecydujesz sie dobra¢ karty, zabierz do reki wszystkie karty z kolumny oablorowat o te] pory

(ponizej twojej planszy), w ktérej znajduje sie najwiecej kart. Jesli w wiecej
niz jednej kolumnie masz taka sama, najwieksza liczbe kart, wybierz jedna
z tych kolumn. Nastepnie (i tylko pod warunkiem, Ze dobrates karty do reki),
mozesz przeprowadzié dowolne sposroéd wszystkich odblokowanych akcji
zrealizowanych zadan (oznaczonych: (i ] na swojej planszy gracza oraz/albo na
kartach zrealizowanych planéw ze swojej strefy zrealizowanych planéw. Mozesz
przeprowadzi¢ te akcje w dowolnej kolejnosci, ale kazdg z nich najwyzej raz. Na
str. 16 opisaliSmy szczegétowo wszystkie rodzaje akcji zrealizowanych zadan.

Kiedy wszyscy wykonali czynnosci w 8. fazie, rozpocznijcie kolejng runde gry.
Gracz rozpoczynajacy przekazuje swoj znacznik kolejnej osobie (zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara). Kiedy zakonczycie ostatnig runde gry, podliczcie korcowa
punktacje i wyloncie zwyciezce.




% : - ; - o A
Koniec/gry i punktacja koncowa
Proces zakoficzenia gry zostaje zainicjowany w chwili, kiedy
skoncza sie karty w stosie kart zadan. Jesli potrzeba,
uzupetnijcie pule kart dostepnych do zakupu kartami ze
stosu kart konca gry (zob. str. 4). Dokonczcie rozgrywana

runde i rozegrajcie jeszcze jedna. Po zakonczeniu tej
finalnej rundy przeprowadzcie punktacje korcowa.

Kazdy podlicza teraz dodatkowe punkty zwyciestwa:

A) Najpierw sprzedaj kazdy posiadany zasdb z rondla
(bez wzgledu na rodzaj) po 1 dolarze HK. Nastepnie
wymien dolary HK na punkty w stosunku 5:1.

B) Zsumuj punkty za posiadane odkryte zetony zwiadu.

Obowiagzuje tabela punktacji wydrukowana w prawym
gérnym rogu planszy Hongkongu.
Kazda karta w twojej rece oraz kazda karta
w kolumnach pod twojg planszg warta jest tyle
punktéw, ile widnieje w jej prawym gérnym rogu.
Karty w szpitalu oraz w obszarze niezrealizowanych
zadan nie przynoszg zadnych punktow.

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktow.
Remisy sa rozstrzygane na korzysé tego, komu zostato
wiecej dolaréw HK. Przy braku rozstrzygniecia jest kilku
zwyciezcow.

Przyktad: punktacja koncowa

ﬂ Maciek sprzedaje 6 swoich znacznikéw zasobéw z rondla po
1 dolarze HK za kazdy. Wraz z 5 dolarami HK, ktére posiadat
wczesniej, daje mu to 11 dolaréw HK. 10 z nich wymienia na
punkty w stosunku 5 do 1, co daje mu 2 punkty zwycigestwa.
Pozostaly 1 dolar HK moze postuzyé do rozstrzygnigcia remisu.

() Maciek ma tez
4 odkryte ZzZeto-
ny zwiadu, za
ktore otrzymuje
5 punktow.

. Wer e Wy g EE
1615 '12|.'C_”'3}."I 1OE

G Otrzymuje tez punkty za karty, ktére ma w rece oraz te, ktére
znajdujg sie we wszystkich kolumnach ponizej jego planszy:

DowaDCA - KARTA GRACZA

Przeprowadz jedng z akgcji zrealizowanych
zadan (patrz str. 16 ).

Wez 1 baterie (czyli: wez 1 znacznik
ze swoich zasobéw i potéz go w srodku
rondla, na polu z symbolem baterii).

ZWIADOWCA - KARTA GRACZA MECHANIK = KARTA GRACZA

: i Mozesz raz mienic
Mozesz raz wymienié . Wyl
1 jednostke benzyny albo [ narzedzia na 3 dolary HK
1 ksigzke na 1 zeton GPS § \ z banku.
z zasobow ogélnych. Wez 3 dolary HK z banku.

Wez 2 dolary HK z banku.

LEKARZ = KARTA GRACZA

Mozesz zaptacié raz 1 apteczke, aby zabraé 1 karte ze szpitala i dodaé
ja do kart trzymanych w rece. Zdobywasz za to tyle punktéw, ile
widnieje w prawym gérnym rogu karty postaci zabranej ze szpitala.

Tweéj Lekarz nie ma symboli patrolu, wiec nie mozZesz go nigdy wystac
na zwiad. Tym samym nigdy nie trafi do szpitala.

Karty/specjalistow/zelstosulkantizadan

Pokaz wszystkim kar- il Mozesz wymienié

ty z reki i wez tyle
dolaréow HK z banku,
ile symboli patrolu na
nich widnieje.

Wez 5 dolaréw HK
z banku.

1 jednostke zywno-
sci, aby postawic
swéj 1 znacznik na
mapie, zgodnie z za-
sadami opisanymi na
str. 10.

1 narzedzia na dola-
ry HK po wskazanym
przeliczniku.

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

Mozesz wymienié¢ raz
1 jednostke benzy-
ny na 1 zeton GPS
(z zasobéw ogdlnych).
Dodatkowo, mozesz
wymienié raz 1 ksigz-
ke na 1 zeton GPS
(z zasobow ogdlnych).

Mozesz zaptacié raz 3
(druga karta: 4) dolary HK
do banku, aby otrzymaé
3 zasoby jednego rodzaju
(czyli jednego z: ksigzki,
wode, benzyne, narzedzia,
apteczke albo Zzywnosc).

Mozesz zapfaci¢ raz
1 narzedzia, aby zdo-
byé 2 punkty.

Zdobywasz 2 punkty.




‘Akcjelzrealizowanychjzadanf# fnalkantachiplanow/naprawczych /Akcjelzrealizowanychfzadanf« |

Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona @'] znajdujagca sie na karcie planu naprawczego E@
uwazana jest za dostepna, kiedy dana karta znajduje sie w strefie zrealizowanych planéw (ponad Akcja zrealizowanego zadania (oznaczona @ )
twoja plansza). Mozesz jg aktywowaé w 8. fazie, o ile dobrates karty do reki (patrz str. 14) lub znajdujaca sie na planszy gracza uwazana jest
kiedy skorzystasz z akcji na karcie Dowoédcy w 2. fazie (patrz str. 15): za dostepna, kiedy nie stoi na niej znacznik
posterunku. Dostepne akcje zrealizowanych
EE EE zadan z planszy gracza mozesz aktywowacé
| — | w 8. fazie (patrz str. 14) lub kiedy skorzystasz
@' }@' g] ﬁ'fﬂtﬁ’@ ' ﬁ'fﬂ D"@ z akcji na karcie Dowddcy w 2. fazie

Zatoz |  Oczysc dostep do |  Pomoz obstudze Dostarcz leki [patpz str. 1 5]
’

warsztat srédta Swiezej wody stacji benzynowej l nauczycielowi

| '@r | '@r @&B’@ @@]b@ Korzystajac z tej akcji, wymien raz 1 ksigzke na

Zabezpiecz Pomo6z Sprawdz, dlaczego

apteke Bf;‘;"“" tekarzowi konws; z woda 1 zeton GPS z zasobéw ogalnych.
Akcje mozesz wykorzystac tylko raz w jednej fazie!

Przywréc Zorganizuj Dostarcz

ie szkaty ) § transport zywnosci ) arzadzia ralnfkawd Korzystajac z tej akcji, wymien raz 1 jednostke

Korzystajgc z tych akcji, wymieniasz raz benzyny na 2 zetony transportu z zasobow
Korzystajac z tych akcji, otrzymujesz 1 jednostke zasobu wskazanego przed ogolnych.
1 zas6b rodzaju wskazanego na karcie. strzatkg na 2 jednostki zasobu wskazanego Akcje mozesz wykorzystaé tylko raz w jednej fazie!
Akcje mozesz wykorzysta¢ tylko raz za strzatkg. Akcje mozesz wykorzystaé tylko
w jednej fazie! raz w jednej fazie!

Korzvstaiac z tei Korzystajgc z tej akcji, sprzedaj raz do banku
% akcjiyku;?.liesz ,«azl | - | 1 narzedzia za 3 dolary HK.
1 baterie za 2 do- (] \ pE | | Akcje mozesz wykorzystac tylko raz w jednej fazie!
'@' @ B’E] lary HK. Akcje mo- [ snonas
Rt | zesz wykorzystac

czarny rynek
tylko raz w jednej EE g

- I 1 - - - H 2
fazie! .@ % P E o h] Pl | Korzystajac z tej akcji, wymien raz 1 apteczke na
Napraw samochéd | Pomo: zastepowi 1 baterie.

z konwoju Zywnosci strazakéw

Korzystajac z tej ‘ Akcje mozesz wykorzystac tylko raz w jednej fazie!

akcji, wez 3 dolary . . ..
HK z banku. Ak- Korzystajac z tych akcji, wymieniasz raz

1 jednostke zasobu wskazanego przed
strzatka na 3 punkty zwyciestwa. Akcje mo-
zesz wykorzystac tylko raz w jednej fazie!

Zabezpiecz CJe mozesz Wka-

| )
transport pieniedzy ) r\zystac tylko raz
w jednej fazie!

Korzystajgc z tej akcji, zaptaé 1 raz 4 dolary HK
do banku, aby otrzymaé 2 punkty zwyciestwa.

Akcje mozesz wykorzystaé tylko raz w jednej fazie!

Innelplany/naprawcze

Ponizsze 4 plany naprawcze dajg statg korzysé w fazie zwiadu albo fazie porzadkowania graczom, ktérzy majg je w swojej strefie zrealizowanych planéw:

P o — —
® | + @ HEere| = @200 |

Zbuduj drona Przedostan sie Nakarm Udustgpnu
zwiadowczego do biblioteki | ttum! magazyn wody

1 staly symbol patrolu, ktéry Kazdy zeton GPS, ktéry posia- W kazdej 6. fazie (Porzadkowa- W kazdej 6. fazie (Porzadkowanie),
zawsze uwzgledniasz, sumu- dasz jest wart o 1 symbol pa- nie), mozesz dowolng liczbe razy mozesz dowolng liczbe razy sprzedaé
jac symbole podczas zwiadu. trolu wiecej (czyli facznie: 4). wymieni¢ 2 zywnosci na 4 punkty. 2 wody po 7 dolaréw HK za kazda.




Ta czesé instrukciji zawiera opis zasad gry w tzw. trybie kampanii, czyli rozegrania szeregu rozgrywek wg podanego scenariusza. Kampanie mozna
roéwniez rozegra¢ samodzielnie, prébujac kazdorazowo pobié rekord punktéw zdobytych poprzednio.
W przypadku rozbieznosci pomiedzy zasadami opisanymi w tym rozdziale a zasadami opisanymi uprzednio, obowigzywaé beda zasady opisane ponize;j.

Kampania skfada sie z 5 scenariuszy. Przygotujcie gre zgodnie z zasadami rozgrywanego scenariusza (opis znajduje sie w dalszej czesci) i przestrzegajcie
ogélnych zasad dotyczacych kampanii, opisanych ponizej na niebieskim tle. Kampanie rozpocznijcie od scenariusza nr 1. Na koniec kazdej kampanii zanotujcie
liczbe zdobytych kwiatdw orchidei [}f‘;’]. Po rozegraniu wszystkich scenariuszy, zsumujcie orchidee i sprawdzcie, jak poradziliscie sobie z kryzysem.

Zasady/dotyczace]planéw/awaryjnych

Rozgrywajac kampanie, potézcie
wskazane w scenariuszu plany awaryjne
obok planszy Hongkongu (zamiast na
planszach graczy).

Na poczatku, zadania z tych kart sg

dostepne dla kazdego. Jesli obok

planszy lezy wiecej niz 1 karta planu

awaryjnego [czyli grajgc w 3 Iub

4 osoby), kazdy moze realizowaé

zadania tylko z jednej z nich. Kiedy

zrealizujesz pierwsze zadanie z karty

danego planu, musisz sie go trzymac

do konca. Oznacza to, ze kilka os6b moze realizowac¢ zadania
dokfadnie tego samego planu i otrzymaé doktadnie te same
nagrody (nawet wtedy, kiedy inny gracz juz je zrealizowat).
Kiedy zrealizujesz zadanie, pot6z na nim swoj znacznik, abys
pamietal, ze nie mozesz zrealizowaé¢ go ponownie.

Dodatkowo, plany awaryjne w kampanii nie daja nagrody
za realizacje planu, wiec zawsze pozostajg w obszarze obok
planszy Hongkongu (w szczegédlnosci: nie mozna przeniesc tej
karty do strefy zrealizowanych planéw i w nagrode postawic
znacznika na punkcie kontrolnym na mapie).

Pozostatelzasady/specyficzne kampanii
Grajac w wariant jednoosobowy, miej na uwadze nastepujace zasady:

Caly czas uzywaj znacznika gracza rozpoczynajgcego do Sledzenia,
w ktorej fazie aktualnie sie znajdujesz.

W fazie 5 (Nowe karty zadan) obowigzuje dodatkowa zasada:

Jesli nie kupisz karty w tej fazie, usun skrajng prawa karte z gérnego
rzedu puli kart dostepnych do zakupu. Uzupetnij karty w tym rzedzie,
jesli byta to ostatnia karta (zgodnie z opisem na str. 13).

Dodaj ponizszy warunek zwyciestwa do kazdego scenariusza:

. Mu%isz zdobyé co najmniej tyle punktéw, ile jest wymagane do zdobycia
%% 5% . Jesli przegrates, rozpocznij ponownie ten sam scenariusz,
posiadajagc o 2 dolary HK wiecej, niz poprzednio. [Przvktap: Po

2 przegranych, rozpoczynasz z 8 dolarami HK.)

Grajac w 2 do 4 osoéb, zmien tylko warunek punktacji koncowej:

Wygrywasz tylko wtedy, kiedy zdobedziesz najwiecej punktéw oraz
spefnites warunek zwycigestwa opisany w scenariuszu.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, posiadajacy wiecej dolaréw HK.

Koncowy wyNIK KAMPANII

15 '}fs’ Idealnie! Jestescie najlepsi i zastuzyliscie na odznaczenie Medalem Grand Bauhinia of Hong Kong.

12+ '}f‘i’ Bardzo dobrze. Mieszkaricy Hongkongu nigdy nie zapomnag tego, Zze pomagaliscie ramie w ramie w najgorszych czasach.

10+ '},’S’ Niezle. Wasze zarzadzanie kryzysowe uchronifo nas od sporych problemaéw.

5+ %’? Powiedzmy, ze sie Wam udafto... Najgorsze juz za nami.
Weiaz jednak tylko krok dzieli nasza spofecznosc od barbarzyristwa.

Scenaniuszjil484godzinalchaosu

Ludzie zaczynajg zbierac sie na ulicach. W Hongkongu wcigz nie ma
pradu, wiec coraz trudniej jest zyé normalnie.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

W kroku 16 przygotowania gry pofoézcie ponizsze karty planéw
awaryjnych obok planszy Hongkongu:

* Gra w 1-2 osoby: Plan awaryjny A
* Gra w 3-4 osoby: Plan awaryjny A oraz Plan awaryjny D

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odfozenia (utworzenia stosu WARUNKI ZWYCIESTWA:

il et Ve (0 s L e » Realizacja wszystkich zadan jednego Planu awaryjnego

* Gra jednoosobowa: 33 karty
* Gra w 2 osoby: 24 karty
* Gra w 3 osoby: 18 karty
* Gra w 4 osoby: 12 karty

» Zdobycie co najmniej:
- 60 punktéw, aby otrzymac '}fp’
- 75 punktéw, aby otrzymac '}f‘i’ ‘}f‘i‘
- 90 punktéw, aby otrzymac }f‘g‘ '}ff }f‘:




SEmERTE2 2 = 77 chaosu
Musicie zabezpieczy¢ duze konwaoje przewozgce zywnosSé pomiedzy Centrami
kryzysowymi B i C.
ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:
W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odtozenia (utworzenia stosu zakrytych kart
korica gry) jest nastepujgca:

e Gra jednoosobowa: 48 kart

* Gra w 2 osoby: 42 karty

* Gra w 3 osoby: 39 kart

* Gra w 4 osoby: 36 kart
W kroku 16 przygotowania gry pofdzcie ponizsze karty planéw awaryjnych obok planszy
Hongkongu:

* Gra w 1-2 osoby: Plan awaryjny B

* Gra w 3-4 osoby: Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny C
WARUNKI ZWYCIESTWA:

» Realizacja co najmniej 2 zadan jednego Planu awaryjnego

» Zdobycie co najmniej:
ofo

- 35 punktéw, aby otrzymac %%
- 50 punktow, aby otrzymac ‘}f‘z’,’ ‘}fi’

- 65 punktéw, aby otrzymac '.‘33’ '}:? }f‘:

Scenaniuszi3Ll80Ygodzinalchaosu

Atmosfera w centralnej dzielnicy staje coraz bardziej nerwowa. Zgromadzit sie tfum
i prawdopodobnie chce kogos zlinczowaé. Zabezpieczcie centralng dzielnice.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odtozenia (utworzenia stosu zakrytych kart
korica gry) jest nastepujaca:
* Gra jednoosobowa: 33 karty
» Gra w 2 osoby: 24 karty
* Gra w 3 osoby: 18 kart
* Gra w 4 osoby: 12 kart
W kroku 16 przygotowania gry potozcie ponizsze karty planéw awaryjnych obok planszy
Hongkongu:
* Gra w 1-2 osoby: Plan awaryjny B
* Gra w 34 osoby: Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny D
WARUNKI ZWYCIESTWA:
» Realizacja co najmniej 2 zadan jednego
Planu awaryjnego
Posiadanie co najmniej 4 znacznikow
w punktach kontrolnych na granicy
dzielnicy zaznaczonej na mapie po pra-
wej stronie
Zdobycie co najmniej:
- 65 punktéw, aby otrzymacé %’S’
- 85 punktéw, aby otrzymaé 'zfs' ‘5‘5’
- 105 punktéw, aby otrzymac },’3’}3{}3‘5’




iScenaniusz{4 L1963 chaosul
Mnostwo naszych ochotnikéw cierpi z powodu glodu i ran. Musimy poszukac
dodatkowych pomocnikow.
ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:
W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odtozenia (utworzenia stosu zakrytych kart
konica gry) jest nastepujaca:
Gra jednoosobowa: 39 kart
Gra w 2 osoby: 30 kart
Gra w 3 osoby: 24 karty
Gra w 4 osoby: 18 kart
W kroku 16 przygotowania gry potézcie ponizsze karty planéw awaryjnych obok planszy
Hongkongu:
* Gra w 1-2 osoby: Plan awaryjny C
* Gra w 3-4 osoby: Plan awaryjny A oraz Plan awaryjny C
WARUNKI ZWYCIESTWA:
» Realizacja co najmniej 2 zadan jednego Planu awaryjnego
* Posiadanie co najmniej 4 znacznikow w czerwonych punktach kontrolnych
» Zdobycie co najmniej:
- 65 punktéw, aby otrzymaé }f‘i’
- 80 punktéw, aby otrzymac },‘,’s’ '}3?
- 95 punktéw, aby otrzymac }f‘;’ g’s’ 5“{'

SEERER B = tygodnia
Na koniec pierwszego tygodnia chaosu Hongkong potrzebuje wprowadzenia nowego
porzadku!

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

W kroku 6 przygotowania gry liczba kart do odlozenia (utworzenia stosu zakrytych kart
konica gry) jest nastepujaca:

* Gra jednoosobowa: 27 kart.

* Gra w 2 osoby: 18 kart.

* Gra w 3 osoby: 9 kart.

* Gra w 4 osoby: O kart. (Uwaga: jesli skoncza sie karty w stosie kart zadan, puste
rzedy nie beda uzupetniane do konca gry.)

W kroku 16 przygotowania gry potozcie ponizsze karty planéw awaryjnych obok planszy
Hongkongu:

* Gra w 1-2 osoby: Plan awaryjny D.

* Gra w 3-4 osoby: Plan awaryjny B oraz Plan awaryjny D.
WARUNKI ZWYCIESTWA:

Realizacja co najmniej 2 zadan jednego Planu awaryjnego.

Realizacja obu zadan czesciowego przywrécenia zasilania z planszy gracza
(patrz str. 11).

Zdobycie co najmniej:

- 105 punktéw, aby otrzymac '}3%’

- 125 punktéw, aby otrzymacé '}f{ ‘}f‘{'

- 145 punktéw, aby otrzymac }f:}fg’}fg‘
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