otowaniu 10 zgrvw '

¥ 0drazu DO przvg
-walki 0 prze etrwanie. Kazdy dzien
w Dzienniku.
podstawowe regu
pierwsze) rozgrywk . pierwsza f gwwk
instrukeii-
jelu ikon, ta\'\‘\,\erm'mo

- Zasady dziatania wie elu
maczone W trakeie 0Y-

N\slrat gie p setrwani

Jostang wythum

Towszvst 0. Zaczyna jmy.
jedn! mczasmd c\e
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WYBIERZCIF LiDERs

Losowo Wybierzcie gracza, ktory jako pierwszy
bedzie Liderem

vEelk

o
0

——— -vs;ﬁ,..-wwi
DOBIERZCIE 3 KARTY POSTAC! RN
Potasujcie wszystkie karty

Postaci i dobierzgje: mia 1 i
- pierwszq karte z Czerwong obwdqu
— dwie pierwsze kart 1]

Potézcie te 3 karty awersami do gory obok planszy. PRZESZUKIWANE MIESZI‘(ANL‘Y)V
Te 3 Postagi to wasza »grupa poczatkowa”. BTALE =
Zapiszcie ich imiona na arkuszy Archiwum. '

Umiesécie zeton Gtody (poziom 2)

obok kazdej Postaci.

rézentujace te Postagj
lanszy na poly Warty.

Pozostate karty Postagi potasujcie j utézcie

W stosie na poly Postaci (przeznaczonym
dla m’euz’ywanych Postaci).

UMIEJETNOSC! POSTAG) - PATRZ FAQ 101

OZLOZCIE TALIE NA PLANSZY

Utdzcie wszystkie talie na odpowiadaiqcyc
j okazano na Powyzszej ilustracji

R
PALNA

INALEZISKA

Znajdzcie figurki rep
i ustawcie jenap

h im polach Planszy,
tak jak to p

) Zielonym rogiem na poly Sprzetéw.
Umiesécie Pozostate karty SPRZETOW na polu Pomystgw. PRZYGUTU JC’E
Wyszukajcie w taljj INTRUZOW i vt MIESZKANCOW karty z czerwonym

rogiem i odtgzcie je na bok (pojawia sig one poZniej w trakcie rozgrywki). ¥ “E WYDARZEN
Dobierzcie 3 karty 7 tayji gy Potdicie je Foldzete karty Wydar,

"2 3 polach Miejsc (Dalecie, Oddalone. Bliskie). L gv'v'grggw)Vm";;zg;gf;g;gg,g'm@f
ROZL0ZCIE w7 YSTKIE KARTY
SCHRONIENIA NA PLANS7 ¥

1) Potasujcie 3 karty Wydarzer Koriczqcych -
Kazdg karte Schronienia potdzcie na polu

tworzg one Spad talii.
2) Umiesécie karte Rozdziaty Il na wierzchy talii.
b4 odpowiadajch Jej nazwa (np. karte
Sterty ktadzie sig na polu Stert

Losowo dobierzcie 4 karty Wydarzer
Y, karte

I ut6zcie je na wierzchu taljj.
4) Umiesccie karte Rozdziaty Il na wierzchy talii.
Zamkmetych drzwi na polu Zamkmetych 5) Losowo dobierzcie 3 karty Wydarzer
drzwi itd.). Umiesécie je awersami do i
gory (tak by strona Z niebieskim rogiem

I utdzcie je na wierzchu tafjj.
6) Umiesccie karte Rozdziaty | Na wierzchuy tajj.
Pozostate karty Wydarzer nie beda potrzebne

W tej rozgrywce (odt6zcie je do Odpadéw).
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& > 4
: INACZNIK
KOSCIWALKI  CZARNA Kog HAEASL

ROZLOZCIE ZETONY | ZASOBY

Wtézcie Zgtony Znaczniki zasobgyy do odpowiednich
przegrodek pudetka, tak jak pokazang na ilustracjj.

S | G

IETONY g (RANY., CHURﬂm
ZETONY (ZMECZENIE, G 6p) _ DEPRES )
000

1HTE QZASOBY"‘}

ZETONY (WODA, DREWND

ENTY),
| \KOIIMPON N &
SCHOWEK T % g
7 1 . 7

Umiesécie nastgpyjace s WRogowie  © ZETONY CHtopy,

Zetony i zasoby na poly & CZASU, PUSTE
Schowka: Wytrych, -

Lopata, 4x Komponent,

4x Drewno, 2y Woda,

3x Surowe Migso L

OGRANICZENIE D 4 POSTACI

adnym momencie rozgrywki nje mozecie

g ZETONY STANGW

Podczas ary Postaci zostan

3 ranne, Zgtodniejg, Zmeczg sig itd,
e L CIIENE 0 Al Za kazdym razem, kiedy efekt Wymaga, aby »Podnigsé / obnizyg” Zmeczenie
posmdac. wigcej niz 4 Posfac: JEUHOQZBS”'G- /Rany / Depresje / Gtéd / Chorobe ,0 X, nalezy umiescic obok Postaci
W czasie, gdy Posiadacie 4 Postaci, ngy, zeton danego Stany o odpowiednim poziomie
Postaé nie rﬂgz'e c_igchzyé do grupy. juz umieszczg,

(1-2-3-4)p odwrgci¢
2Cz0ny Zeton, aby Zmienié poziom danego Stany (zetony S3
dwustronne). Zetony poziomu 4 pomstruujq was

] » CO dzigje sig 7 Postacig.
ot U AL | ey DOSHInDCZEN
natéici g’ na po éstawke e degj]  nich jedn g Poszczegélne postaci nie 3 przypisane do konkretnych graczy.
kolorou 4 nakladke Nastgpnie poiozcng racze Wykgnujq ziatanig WSZYSTKIMI Postaciam jako grupg
Zeton w Odpow,edmm ko,orze Obok kart GRACZ, KTORY W DANEJ CHW“.' TRZYMA DZ'ENN'K,
Postaci odpowiadajgcej danej figurce, JEST NAZYWANY LiDEREM,
: < Za kazdym fazem, kiedy gracz natrafi w Dzienniky na ten symbo|:
CO POWINNISCIE WIEDZIEC?
Kiedy w pudetky Zabraknie ktéregos MSTEPNYEW
Zgtonu lup Zasobu, oznacza to, Ze dany Przekazuje Dzignnik nast
element ary jest obecnie m‘edostepny

(nie mozna 90 znaleZ¢, kupic itd.)
¢ Zeton / zasgp» 0znacza,

Wyrazenije »0drzu

- Gracze moga dyskutowac’, doradzaé sobj ,
kideic sig, ale ostateczna dec

alezy do Lidera, TYLKO LIDER
MOZE DoTyKa¢ ELEMENTOW GRY (przestawiag
odtozy¢ dany element gry do Odpadgw.
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Rozpoczyna sie nowy dzien... | =

WYDRIENE e

Dobierz i rozpatrz wierzchnia kartg Z talii Wydarzen.

Nie zapomnij dodaé zetonow Chtodu na pole Chtodu na planszy, jak to opisano na wiasnie
odkrytej karcie Wydarzenia.

Przejdz do fazy Akeji Dziennych...

NUMERY SKRYPTOW | g4

Wigkszo$¢ kart W grze zawiera u dotu pasek z numerami
skryptow wpisanymi W kolorowe kotka. Nalezy jgnorowat . X; Py o

te numery, chyba 70 efekt w grze bezposrednio sig AL A [
do nich odnosi i nakazuje, aby nich skorzystac. :

VRI.ESLUKIWANIE

454 236 701 4 9

Pasek z numerami skryptow

RUCH W SCHRONIENIL:

Mozesz umieszczat Postaci na dowolnych polach gchronienia i kartach Sprzetow /

schronienia, do ktorych macie dostep, zaczynajac od pola Warty i idac w gtab gchronienia.
Postaci moga poruszaé sig swobodnie W poziomie.

Moga tez poruszat sie w pionie, korzystajac Z drabin ustawionych pomigdzy pigtrami.
Jednak przeszkody takie jak Kraty, Zamkniete drzwi, Gruz / Resztki gruzu i Wyrwy
nimi karty i pola pozostaja niedostgpne.

s3 nieprzekracza\ne, a znajdujace sig za
Nie mozna wykonywac sadnych akcji na niedostgpnych polach.



Na zewnatrz jest juz jasno. Nie czeka nas tam nic wigcej Niz kula snajpera. Lepiej nie wychodzic
nawet za prog. Weiaz jednak mozemy uczynic to miejsce pardziej znosnym do zycia. Przy
odrobinie wysitku uda nam si¢ zmontowac Z nadpalonych pozosta#osﬁci prowizoryczneé t6zka,
piecyk, a moze nawet radio. Zacznijmy od ysunigcia émieci, bo potrzebujemy nieco wigcej
przestrzeni. Byc moze posrod gruzow znajdziemy co$ uzytecznego.

-{RZY AKCJE ‘ AKCJE azﬁz.\mﬁ-v mmm 300

Kazda Postac moze wykonac maksymalnie 3 akcje.

Liczba dostepnych akcji moze by¢ mniejsza, jesli Postaé posiada zetony Stanu Z czarnymi kropkami.
Czarne kropki na setonach Stanu wskazuja, KTORA Z trzech akcji jest NIEDOSTEPNA:

_druga i trzecia — wszystkie trzy

Na kazdej karcie Sprzetu / gchronienia oraz na kazdym polu akcji Schronienia mozna umiescic tylko 1 Postac
(karty Gruzu i akcja Szperanie stanowia jedyne wyjatki od tej reguty).

Na poczatku kazdego etapu akeii (Pierwsza Akcja, Druga Akcja i Trzecia Akcja) przydzielasz dostepne Postaci
do wybranych akciji, a nastepnie ]ednoczeénig rozpatrujesz efekty tych akeii.

po kazdym etapie kil

Dostepne akcje (D)
AKCJE NA POLACH SCHRONIENIA/ KARTACH SPRZETOW

Umies¢ Postac na wybranym polu planszy / karcie i odrzué wymagane setony / zasoby Z8 Schowka

(jesli to konieczne). Jesli W wyniku danej akcji zostana wytworzone zetony, dodaj je do Schowka.

AKCJE NA KARTACH SCHRONIENIA
Umies¢ Postac na wybranej karcie Schronienia. Wynikiem takiej akcii jest rozpatrzenie rewersu tej karty.
Niektore karty gchronienia (Gruz, Kraty i Zamknigte drzwi) wymagaja umieszczenia razéem z Postacia okreslonego
7etonu ze schowka (topaty; Pity lub Wytrychu). Taki zeton nalezy po rozpatrzeniu akcji odtozy¢ 2 powrotem do
schowka. W przypadku karty Gruz/ Resztki gruzu mozesz zamiast topaty umiescic na Kkarcie dodatkowd Postac.
Akcja z karty Zamknigte drzwi wymaga wykonania rzutu: :
.0TWORZ ZAMEK (Wymagany Wytrych)

Rzu¢ Czarng Koscig.

Wynik = 1-3 — brak efektu.

Wynik = 4-10 - odrzuc ten Wytrych, a nastepnie rozpatrz rewers tej karty.

POLE NOWY SPRZET | KONSTRUOWANIE SPRZETOW

Wybierz DOWOLNA kartg Sprzetu, ale tylko z talil lezacej na polu Sprzetow.

Umiesé te karte (rewersem do géry) na dowolnym pustym polu gchronienia (takim, na ktorym

nie lezy zadna karta ani nie znajduje sig Opis akeii), Z wyjatkiem Warty i 0dpoczynku na podtodze.
Nastepnie umiesé na niej dowolng Postac i odrzué wymagane setony / zasoby Z€ Schowka.

Efektem akcii jest odwracenie tej karty Sprzetu na awers — od teraz ten Sprzet dziata.

Doktadny opis dziatania kazdego Sprzetu znajduje si¢ na awersie jego karty, 7a$ wymagania dotyczace
umieszczenia na rewersie.

Uwaga: Gracze powinni zaznajomié sig W dowolnym momencie gry z& wszystkimi kartami Sprzgtow
(zar6wno z wymogami opisanymi na rewersie, jak i Z dziataniem opisanym na awersie). Akcja z pola
planszy Nowy Sprzet jest dostepna 7awsze, 0d samego poczatku gry-

Przejdz do fazy Zmierzehu...




Rzu¢ Czarng Koécla za kazda Postaé, ktra nie zuzyta Wody:
Wynik=1-5- podnie$ Gtod danej Postacio 1.

Wynik = 6-10 — podnies Depresie danej Postaci 0 1.

Kazda Postac powinna zuzy6 1 1ub wigcej zetond
(odrzu¢ je z6 Schowka).

1
KBNS()ERWA _ obniz Gi6d danej Postaci 0 7%

=107
’Ms T _ Giod danej Postaci nie zmienia sig-

BRAK POSIEKU - podni-eé Gtod danej Postaci 0 1.

NASTEPNY GRACZ

Przejdz do fazy Wieczoru...

Storice kryje Si¢ juz za ;
horyzontem, a cienie | mrok -+ |
obejmujg miasto we wiadanie. :
Juz niedtugo bedzie mozna ;
wyj$¢ na zewngtrz. Najpier
jednak musimy odzyskac sity..-

WODA = s

Kazda Postac powinna zuzy6 1 snacznik Wody - » (odrzu€ go ze Schowka). %

W Zywnosci
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Przed nocg musimy zdecydowac, kto zostanie
w schronieniu, aby odzyskac sity, kto stanie na
warcie, a kto wyruszy do zrujnowanego miasta.
Mozemy tylko miec nadzieje, 26 uda nam

sie znaleZ¢ troche 7ywnosci, lek6w i innych
potrzebnych rZeczy.

Przydziel kazda z Postaci do jednego Z 4 dostepnych zadan:

SEN W LOZKU.

Umies¢ maksymalnie 1 Posta¢ na 1 karcie LOZKA.
Obniz ZMECZENIE kazdej Postaci na takiej karcie do zera.

0DPOCZYNEK NA PODLODZE

Umiesé dowolna liczbe Postaci na polu ODPOCZY;\lKU NA PODLODZE.
Obniz ZMECZENIE kazdej Postaci na tym polu 0 2.

WARTA:

Umiesé dowolna liczbe Postaci na polu WARTY, aby bronity
Schronienia przed atakami podczas fazy Intruzow.

Im wyzsza Sprawnos¢ wartownika, tym lepiej.

Na polu WARTY musi znajdowac sie minimum 1 wartownik.
W przeciwnym razie rozpatrz 333 w Ksiedze Skryptow.

Podnies$ ZMECZENIE kazdej Postaci na tym polu 0 1%

WYPRAWA:

Umie$¢ maksymalnie 3 Postaci na polu STOSU ZNALEZISK,
aby wystac je do zrujnowanego miasta podczas fazy Wyprawy.
Im wyzszy Udzwig i Sprawnoé.é Postaci, tym lepiej poradzi
sobie ona podczas Wyprawy.

Podnie$ ZMECZENIE kazdej Postaci na tym polu 0 1.




" WYPRAI-PIRZFAQEID
Wciaé stychac wystrzaty,
hronienie. Uwaznie  ~

eczniej przemierzaé miasto.
ki i opuszczamy SC
h budynkow i ruszamy:

Nocg mozna 0 wiele bezpi
ale znacznie rzadziej. Zaktadamy pleca

wybieramy trase posrod zrujnowanyc

WYBIERZ MIEJSCE |
Wybierz 1z 3 dostepnych kart MiejsC

i przenie$ tam wszystkie Postaci biorace udziat W Wyprawie.

a karcie tego Miejsca znajduie si polu, sprawdZ ja od razu.

Jesdlin e specjalna reguta W czerwonym

\WYBIERZ EKWIPUNEK

~ Jesli w Schowku znajduje sig jakas Brori (np. Sie
|ub Lopata), MOZesz przydzielié reprezentujace je
Stos Znalezisk). Mozesz teZ zabrac e gchowka dowolne zetony

JSTAW ZNACZNIK HALASU ()

Umiesé znacznik Hatasu na polu ,17 toru Hatasu.
ekt w grze wymaga pndniesienia |ub obnizenia H

przesun znacznik odpowiednio W gore lub w dot toru.

7a kazdym razem, kiedy efekt w Qrze wymaga rzucenia na Hatas,
Jesli wynik jest réwny lub nizszy niz obecny poziom Hatasu, natyc

_ ystaw znacznik Hatasu na polu , 1
— dohierz i rozpatrz wierzchnia karte talii MieszkafcOw. :
Wyprawg (ponownie bedziesz mogt kogos spotkac!).

Po rozpatrzeniu karty Mieszkafcow wznow

kiera, Noz, Pistolet itd.) lub ekwipunek (np. Wytrych, Pita
setony Postaciom na Wyprawie (tzn- umiescic je na polu
zmy$la o potencjalym Handlu.

7a kazdym razem, kiedy ef atasu,

rzu¢ Czarng Koscia.
nmiast rozpatrz spotkanie:



PRZYGOTUJ TALEE NIEZNANEGO | RUSZAJ

Na planszy, Przy karcie Miejsca, ktore wybrates, znajduje sie liczba (10, 12
lub 14). Dobierz tyle kart Przeszukiwania i umiesc je rewersami do gory na
polu Nieznanego (bez podglqdania ich awersow).

Teraz rozpatrz te karty kolejno, jedna po drugie.

Rozpatrzone karty umieszczaj awersami do gory na polu ,,Odrzucone” na planszy.

Po kazdej rozpatrzone| karcie:

Za kazdym razem, kiedy gra wymaga swrocenia kart Przeszukiwania, odktadaj je rewersami do gory
(bez podglqdania ich awersow) na wierzeh talii Przeszukiwania.

Wszystkie zetony i zasoby pozyskane podczas Wyprawy umieszczaj na polu STOSU ZNALEZISK
(na koniec fazy Wyprawy zdecyduiecie, O porzucic, a €0 7abrag ze soba do Schronienia).

Kiedy talia Nieznaneg0 wyczerpie sie, rozpatrz ostatnig dobrana karte. Nastepnie Przeszukiwanie dobiega korica. Nalezy

wowczas rozpatrzyc gtap Wyboru Znalezisk.

WYBOR ZNALEZISK

Po zakoriczeniu przeszukiwania wtasuj wszystkie karty Przeszukiwania i Mieszkaricow do odpowiednich falii.
W tym momencie mozesz dodac do Stosu Znalezisk tyle zasobdow (Drewna, Komponentow i Wody), ile chcesz. :

Postaci hiorace udziat w tej Wyprawie moga sabraé ze soba do Schronienia zetony i zasoby 0 tacznej wadze rownej
sumie ich UdZwigu. Wlicza sig W to wyposazenie i Bron, ktora zahraty na Wyprawe-

Waga cigzkich setonow jest wpisana W symbol Q Jesli na zetonie nie ma symbolu Q jego waga wynosi 0.
Kazdy 1 7nacznik zasobu (Woda / Drewno / Komponent) wazy 1.
Jesli Postaci nie moga czego$ uniesé, musza to porzucic — odrzué wszystkie porzucone zetony.

Postaci (wraz Z niesionymi przez nie zetonami i sasobami) ruszajg W droge powrotng do Schronienia, ale dotra
do Schronienia dopiero W fazie Switu. Nim 10 sig stanie, nadchodzi atak ze strony Intruzow...

NASTEPNY GRACZ

Przejdz do fazy Intruzow...




" fjmu'uim'az’m T

Tymczasem W Schronieniu...'
W nocy zostalismy zaatakowani
_ kto$ probowat zrabowac nasza

wiasnosc:

o Ry

J 4

\YBIERZ BROH DLA WARTOWMIOW e £

Jesli w Schowku znajduja sig jakie$ zetony Broni, M0Zesz,
(umieszczaiac je na polu Warty). Kazda Posta¢ moze walczy

INTRUZI

¢ maksymalnie 1 Bronia.

chhia karte z talii Intruzéw. -

Dobierz i rozpatrz wierz
SZKODY - liczba ukradzionych 7etonow / 7as0bOwW, ktore nalezy odrzucic 7 Schowka
wartownikow s3 bezpieczne). “
olu Warty.

(zetony Broni uzywanej przez
RANY — liczba Ran, ktore nalezy rozdzieli¢ pom

Przeczylaj onizei. jak zminima\izowaé

iedzy Postac_iami nap

Szkod

iRan :

| \WARTOWNICY | BRON:
g Rzu¢ Koscia Walki (odpowiada]ch uzywanej Broni)

za kazda Posta¢ na polu Warty: -
szara Kos¢ Walki — Bez Broni Q l
Brori Biata (Siekiera, Noz) -
Pistolet, Karabin, Strzelba) .

Kosci, okresla wartosc,
n —w dowolnej kombinacji.

76tta Kosé Walki -
czerwona Kos¢ Walki—
Liczba symboli (., > lub .), jaka wypadta na

kt6ra odejmujesz od liczby poniesionych Szkod (zetony / zasoby) lub Ra

UZYWANIE BRONI W FAZIE INTRUZOW:
PISTOLET - musisz odrzuci¢ zeton Naboju.
KARABIN — musisz odrzuci¢ zeton Naboju. Mozesz 0
zamiast 1, aby oddac 2 strzaty zamiast 1.
STRZELBA - musisz odrzuci¢ zeton Naboju.
Jegli podczas uzywania Strzelby na kosci wypadnie symbol . cat
karte Intruzow.
SIEKIERA — jesli po
rozpatrywand karte Intruzow.
Symbole . | & 0znaczaja pudtow przypadku uzywania innych Broni.

Bron Palna (

3
E
3
1

ana Ko

drzuci¢ 2 zetony Nabojow

kowicie zignoruj wiagnie rozpatryw

dczas uzywania Siekiery na Kkosci wypadnie symbol &, catkowicie zignoruj wiasnie

SPRAWNOSC W FAZIE INTRUZOW: &
Warto$é SPRAWNOSCI okresla liczbe przer utow, jaka moze wykonac Posta¢ w fazie Intruzow
celem uzyskania lepszego wyniku: Postaé nie musi Wykorzystywaé wszystkich swoich przerzutow,

ale liczy sie tylko wynik ostatniego rzutu.

SEK Jmniejsza RANY lub S7KODY 0 1.

DESKI:
Kazdy znajdujacy sig na planszy 7eton DE



mijajgcg nocq sytuacja staje sig-coraz trudniejsza.

FALA ZBRODNI
ry karty Intruzow i Mieszkancow z czerwonym

Podczas przygotowan‘\a g
na bok. Jesli Ktores z tych kart wcigz 53 dostepne:

rogiem zostaly odtozone
wtasuj 2 karty W dowolnej kombinacji
(Intruzi / Mieszkaricy) do odpowiednich talil

(bez podgladania ich awersow).

NASTEPNY GRACZ_

Przejdz do fazy Switu...

Z kazda




% ‘Nadchodzi kolejny dzieﬁ:WaIki 0 przetrWéﬁiéf'
Nie wolno nam si poddac...

Przenie$ wszystkie Postaci hiorace udziat w Wyprawie do Schronienia
i umie$c W Schowku wszystkie zetony / zasoby, kiore przyniosty zé soba.

PRZYDZ‘EL LEK\ !agegoﬁeggﬁgh&e Leki / Opatrunki, mozesz przydzieli¢

Jesli w Schowku znajduja sie
- je chorym / rannym Postaciom umieszczajac odpowiednie 7etony na kartach ty
Przydzielone zetony pozostaja na Postaciach do momentu, kiedy Karta Losu bedzie wymagac

_ich odrzucenia.

spRAWDi KARIE LOS\E} jej dolng czg$¢ zawierajaca ilustracie kosci).

Dobierz i rozpatrz 1 karte Losu (zignor
Kiedy karta Losu wymaga, aby$ wymienit karte Miejsca, usun kartg tego Miejsca z gry;
a nastepnie przesun pozostate karty Migjsc W dot tak, aby pole Z napisem _Dalekie” byto puste.
Na koniec dobierz nowa kartg Miejsca z talil Miejsc umiesé ja na polu _Dalekie”.

NASTEPNY GRACL

DOBIERZ KARTY AKCJI SPECJALNYCH 0
Dobierz 2 karty Akcji Specjalnych, przeczytaj je, wybierz i zachowaj jedna Z nich, a druga wiasuj
z powrotem do tali. >

NASTEPNY GRACL

niu karty Losu (odrzucajac odpowiedni zeton z& Schowka):
staci 0 2 i obniz iei Depresjg 0 1.
taci 0 11 0bniz iej Depresi¢ 0 1. ; :

ALKOHOL
Mozna go uzy¢ przed lub po rozpatrze

BIMBER — podnie$ Zmeczenie wybranej Po
SPIRYTUS — podnies$ Zmeczenie wybranej Pos

$MIERG POSROD NAS )
Na koniec fazy Switu, jesli od poprzednie] fazy Swit
lub opuscita grupe, rzué Czarng Koscia i poréwnaj wyni
Przy wyniku rownym lub nizszym podnies Depresie danej Po

u do tego momentu jakas Posta¢ zmarta

k z Empatia kazdej Postaci.
staci 0 2.



i zaplanujmy kolejny.
Jak sobie poradziliémy?

Omowmy miniony dzien

Czego bedziemy potrzebowac’?
Co musimy znaleZ¢ lub kupic?
Co powinnismy zbudowac?

i przekonajmy sig, cO przyniesi

(patrz faza Poranka)...

e nam jutro.

Rozpocznijcie NOWY dzien

W tym momencie mozecie zapisac stan gry i spakowac ja do pudetka.
niej wrocic W dogodnym momencie, ponownie

Bedziecie mogli do
i3 przygotowu]qc i rozpoczynajac od miejsca, W ktorym przerwa\iécie.
Patrz 10 w Ksigdze Skryptow.
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a karty Mieszkaricow, reprezentuja

Zetony @ i o ktore dohierasz podczas rozpatrywani
waszych Wrogow. Te zetony okreélaja uzywane przez nich Bronie (opisane na karcie Mieszkancow)
oraz Sprawnoét’: (wyrazong liczba na zetonie).
7etony Wrogow umieszczasz W pierwszej kolumnie tabeli Starcia, zaleznie
od posiadanych przez nich Broni.
TOROWY » § 1RANA= 2RANY = 3RANY = SMIERC (ODRZUC ZETON WROGA)

BEZ BRONI
BRUN BWLA %’fv‘mfz 1%
BORPALA

Kazdej Postaci mozesz przydzie\ié 1 Bror ze Stosu Znalezisk
(lub ze schowka, kiedy do walki dochodzi W Schronieniu).

Starcie jest podzielone Na rundy.
Co runde rzucasz Koscia Walki (odpowiada]ch uzywanej Broni)
-3 kazda Postac | Wroga.

|
o

Liczba symboli (@, > lub @) widoczna na rzuconej kosci wskazuje liczbg zadanyC
Rozdzielasz Rany zadane przez \Wrogow pomigdzy Postaci w Starciu W dowolny sposob.
taci rowniez rozdzielasz pomigdzy Wrogow W dowolny sposob.

Rany zadane przez Pos
Co runde Wszyscy walczacy atakuja sie (i zadaja rany) ]ednoczeénie.
rawo, wzdtuz tabeli Starcia.

RANY WROGA oznaczaj, przesuwajac reprezentujacy 90 zeton nap
RANY POSTACI oznaczaj za pomoca setonOw Stanu — Ran.

T ————

Wartosé SPRAWNOSCI okresla liczbe przerzutow,

Postaé lub Wrég, aby uzyskac lepszy wynik. Postaé nie musi wykorzystywaé wszystkich swoich przerzutow,
ale liczy sie tylko wynik ostatniego rzutu.
Wrogowie korzystaja z& swojej Sprawnoéci a

UCIECZKA

Przed rozpoczgciem kazdej rundy starcia (nawet pierwsze']) mozesz zdecyd
kontynuowac walke. Jesli do tego dojdzie, Wrogowie wykonuja Dodatkowy
Po jego rozpatrzeniu Pos ane Miejsce — rozpatrz etap Wybo

Wyhor Znalezisk).

PISTOLET
140
h Ran.

utomatycznie — przerzucajg ko6 tylko, jesli wypadto na niej 0 Ran.

owaé sig na Ucieczke zamiast
Atak (patrz kolejna strona).
ru Znalezisk (patrz Wyprawa —

taci opuszczaja d



DODATKOWY ATA

W odréznieniu od normalnego gtarcia, podczas Dodatkowego Ataku tylko jedna strona przeprowadza

atak (tylko Postaci lub tylko Wrogowie) — druga strona nie Moze odpowiedzieé. Rzut na Dodatkowy Atak
rozpatruje si¢ identycznie jak W normalnym Starciu.

W przypadku wykonania Dodatkowego Ataku z Kryjowki (patrz karta Kryjowka W talii Przeszukiwania),
po rozpatrzeniu Dodatkowego Ataku (o ile jacy$ Wrogowie jeszcze 7yja) rozpoczyna sie normalné Starcie.

UZYWANIE BRONIW STARCIU

BRON PALNA (P\STOLET, KARABIN, STRZELBA) - strzelcy Zawszeé rzucaja Kosémi Walki jako pierwsi. Jesli
zdotaja zabic niestrzelajacego przeciwnika, martwy przeciwnik traci szansg na przeprowadzenie swojego ataku.
Aby Postac mogta strzelié, musi najpierw odrzuci¢ zeton Naboju. Jesli Posta¢ nie ma Nabojéw, musi uzy¢€
innej Broni lub walczy¢ Bez Broni (o ile zadna inna Bror nie jest dostepna).

Wrogowie nie uzywaja zetonow Nabojow. Zamiast tego, kiedy Wrog wyrzuci na Kosci Walki symbol

Brak Amunicii (‘), nalezy przesunqc’: jego zeton do innego rzedu tabeli Starcia (zaleznie od tego,

czy posiada innd dostepna Brof, czy musi walczy¢ Bez Broni).

KARABIN — mozesz odrzuci¢ 2 zetony Nabojow zamiast 1, aby oddaé 2 strzaty zamiast 1.

WWrogowie Zawszeé strzelaja dwukrotnie.

STRZELBA —jesli podczas uzywania Strzelby na czerwonej Kosci Walki wypadnie symbol .

cel natychmiast ginie. ;

SIEKIERA — jesli podczas uzywania Siekiery na Zottej Kosci Walki wypadnie symbol &,

cel natychmiast ginie.

gymbole . | & oznaczaja pudtow przypadku uzywania innych Broni.

SKRYPTY STARCIA

Jesli na Kosci Walki (Postaci lub Wroga) wypadnie symbol ,§", musisz wybrag, czy oznacza to pudto,
czy zamiast {eg0 zdajesz sig Na 10s. Jesli wybierzesz los, dobierz kartg Losu i sprawdz kolor pokazanej
na niej Kosci Walki. Jesli kos¢ karty odpowiada kolorem rzuconej Kosci Walki, rozpatrz efekt opisany

na czarnym polu. Jesli kolor kosci sie nie zgadza, wynik rzutu oznacza pudto.

SM\ERC WRUGGW —jesli Postat kogo$ zabita (wytaczajac Bandytow), rzué Czarng Koscia
i porownaj wynik z Empatia kazdej obecnej przy tym Postaci. Przy wyniku rownym lub nizszym
podnies jej Depresje 0 1.

SM\ERC PUSTAC‘ PUBGZAS WYPRAWY — patrz 266 W Ksiedze Skryptow.
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Handel jest akcia dostepng na kilku kartach Miejsc / Przybyszow / Mieszkancow oraz w ramach niektorych
1 skryptow. Umozliwia Ci wymiang posiadanych zetonow (znaidu]qcych sie na Stosie Znalezisk W przypadku
Handlu podczas Wyprawy lub W Schowku, W przypadku Handlu W Schronieniu) na inne setony — dowolne
7 dostepnych W puli, okreslonej przez rozpatrywang karte / skrypt.

Przed rozpoczeciem Handlu musisz zaptacic PROWIZJE, czyli odrzuci¢ zetony 0 tacznej wartosci wskazanej
przez rozpatrywang karte / skrypt (reprezentu]e to zysk handlarza wynikajacy Z przeprowadzanei transakcii)-

Nastepnie mozesz wymienic zetony odrzucajac swoje zetony 0 tacznej wartosci rownej lub WwyZszej niz wartos¢
setonow, ktore cheesz kupic. Wartos$¢ kazdego setonu jest wpisana W 76ty symbol (X))

Wody, Drewna, ani Komponentow nie mozna kupowac ani sprzedawaé i nigdy nie moga stanowié czesci transakcii
przeprowadzanei w ramach Handlu.




2 ..J;#@x};é\( \««ll# .\W:..
. &

Vit




