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WYSTOSOWANE PRZEZ DZIAL. DOKUMENTAC]I
VAULT-TEC, STYCZEN 2077 — Niniejszy dokument zawiera
informacje wrazliwe dla obronnosci Stanéw Zjednoczonych
w rozumieniu Nowej poprawionej ustawy o szpiegostwie,
paragraf 50 U.S.C., ustepy 31 i 32. Przekazywanie go lub
ujawnianie jego zawartoSci w jakiejkolwiek formie osobom
nieposiadajacym odpowiednich uprawnien jest surowo

zabronione.

WPROWADZENIE

Witaj w Krypcie 84, najnowszej z linii publicznych systeméw

ochronnych firmy Vault-Tec, wiodacego producenta schronéw
przeciwatomowych. Niniejszy dokument stworzono na wypadek
globalnej wojny nuklearnej. Jeéli do niej dojdzie, zaznajomi cie
on krok po kroku z metodami przetrwania i szczedliwego zycia
na skazonych promieniowaniem pustkowiach, ktére czekaja na

ciebie, gdy opuscisz goscinne progi twojej krypty Vault-Tec.

Pamietaj, ze kiedy wyjdziesz na pustkowia, jeste§ skazany

na siebie! Aby poradzi¢ sobie w tym strasznym miejscu, kazdy
ocalaty bedzie musial zdoby¢ doswiadczenie, zmierzy¢ sie

z niebezpiecznymi wrogami, szabrowad, handlowac i wypetnia¢
zadania. Na poczatku podrézy bedziesz mie¢ na grzbiecie
jedynie kombinezon krypty. Jednak stosujac sie do rad z tego
podrecznika przetrwania, szybko uroéniesz w site i bogactwo,

a potem nauczysz sie walczy¢ o wplywy ze wszystkimi

organizacjami kontrolujacymi rozciagajace sie wokét pustkowia.

PRZETRWANIE
NA PUSTKOWIACH

Zadaniem broszury Zasady wprowadzajace jest nauczy¢ nowych

graczy, jak gra¢ w gre planszowa FarLLour. Aby utatwié pierwsza
rozgrywke, broszura pomija niektére wyjatki w zasadach oraz
wzajemne oddziatywanie na siebie czeci kart. Kompendium
zasad zawiera pelne reguly gry i opisuje wszystkie wyjatki, ktére
pominieto w tej broszurze. Jeli w trakcie rozgrywki pojawia

sie jakie$ pytania, nalezy odnieé¢ sie wtaénie do Kompendium

zasad.

Jedli grasz samemu, po zapoznaniu sie z Zasadami
wprowadzajacymi przeczytaj sekcje , Gra jednoosobowa”

znajdujaca sie na stronie 15 niniejszej broszury!

Wiele kart zadan oraz spotkan

0znaczono numerem w lewym

gérnym rogu.

Te karty tworza ARCHIWUM

i odktada sie je na bok podczas

przygotowania do gry. W talii archiwum moga by¢
wymieszane karty wszystkich rodzajéw i koloréw. Podczas
rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze bedziesz musial wyszukac
w tym stosie karte w oparciu 0 wymieniony numer. Dlatego
najlepiej trzymacd je utozone w kolejnosci numerycznej, aby
proces wyszukiwania odpowiednich kart byt na tyle szybki

i prosty, na ile to mozliwe.



ELEMENTY GRY

4 ARKUSZE 5 PLASTIKOWYCH FIGUREK
SCENARIUSZY 5 KART POSTACI

5 zeroNOow S.P.E.C.I.A.L.

(S.P.E.C.J.A.L.) POSTACI

KOMPENDIUM ZASAD 21 KAFELKOW MAPY

.

12 PLASTIKOWYCH
34 PUSTKOWIA 21 osADY 20 KRYPTY ZNACZNIKOW

4 PLANSZE GRACZY
Z 8 LACZNIKAMI

75 KART SPOTKAN

3 kosct V.A.T.S.

27 zETONOW WROGOW 35 zetoNOow S.P.E.C.I.A.L.

‘ (S.PE.C.J.A.L)
100 KART ZADAN 14 KART PROFITOW 2 ZETONY WLADZY ‘
. . . . 54 ZETONY KAPSLI 12 ZETONOW CECH

34 KARTY 25 KART ZASOBOW 11 KART 23 KARTY OSIAGNIEC 10 ZETONOW 8 ZNACZNIKOW
ZNALEZISK UNIKALNYCH ORGANIZAC]I ZADAK
ZASOBOW
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PRZYGOTOW.

1) WYBOR SCENARIUSZA: Wybierzcie wspdlnie,
ktory scenariusz chcecie rozegraé. Podczas

pierwszej rozgrywki najlepiej rozegra¢

scenariusz , Wspdlnota”. WezZcie s
odpowiedni arkusz scenariusza i utézcie

go w gornej czedci obszaru gry.

2 UrozeNIE MAPY: Osobno potasujcie kafelki
mapy & oraz , a nastepnie utézcie mape
w oparciu o ilustracje na rewersie wybranego
arkusza scenariusza poprzez losowe
umieszczanie kolejnych zakrytych kafelkéw
A 1ub @ na wskazanych miejscach.

3 Pobziat ZETONOW: Uldzcie stosy zetondéw
S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.A.L.), kapsli,
cech i wrogéw, upewniajac sie, ze zetony
S.PE.CIAL.(SPE.CJ.AL. oraz wszystkie I:

rodzaje zetonéw wrogéw leza zakryte i zostaty

dokladnie pomieszane. Zetony wrogéw
dodatkowo podzielcie na osobne stosy wedtug

ich rodzaju.

4 UTWORZENIE TALI SPOTKAK: Podzielcie
wszystkie poczatkowe karty
spotkan — te, w ktérych

lewym gérnym rogu

potasuijcie je i umieéécie

=N zamiast numeru widnieje

) wv

EE gwiazdka — na dwie osobne SPOTKANIE
= talie o ré6znych rewersach, POCZATKOWE
=

=

=

-

zakryte na obszarze gry.

Pozostale karty spotkan i zadan utézcie
w kolejnosci numerycznej. Tworza one

ARCHIWUM (niepokazane na ilustragji).




5 ) UTWORZENIE INNYCH TALIL: Usuncie z talii

A N I E D o G R Y osiagniec¢ wszystkie karty, w ktérych lewym

dolnym rogu widnieje liczba wyzsza niz liczba

0s6b bioracych udziat w grze. Nastepnie osobno

potasujcie karty osiagnie¢ (&), znalezisk (@)

oraz zasobéw (a}h) i umiesccie je zakryte

na obszarze gry. Na koniec upewnijcie sie, ze
kazde z was ma tatwy dostep do kart profitéw,

kart unikalnych zasobéw oraz kosci V.AT.S.

6 UTwORZENIE SKLEPU: Dobierzcie cztery karty
zasobow i uldzcie je odkryte obok talii zasobow.

Karty ut6zcie w linii — tworza one sklep.

7= WYBOR 1 USTAWIENIE OCALALYCH: Wylosujcie
pierwszego gracza i przesuiicie talie osiagnie¢
tak, aby znalazta sie po jego prawej stronie.
Zaczynajac od tego gracza i idac wokoét stotu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera ocalatego i bierze odpowiada-
jaca mu figurke, karte postaci oraz zeton
S.PE.C.LA.L. (SPE.CJ.AL.), naktérego rewersie
widnieje sylwetka danej postaci. Nastepnie
dany gracz stawia swoja figurke na niezajetym
polu —jednej z czesci kafelka oddzielonej biatymi
liniami — na kafelku mapy opisanym jako ,Obéz

na rozdrozach”.

8 PRZYGOTOWANIE PLANSZ GRACZY: Kazdy gracz
bierze plansze gracza, po czym umieszcza zielony
znacznik w otworze z numerem ,,0”, czerwony
znacznik w otworze z numerem ,16” oraz szary
znacznik w otworze na lewo od toru PD. Ponadto
kazdy gracz umieszcza swéj poczatkowy zeton
S.PE.C.LA.L. (S.PE.CJ.A.L.)w okienku swojej
planszy gracza oznaczonym odpowiadajaca
zetonowi litera, a nastepnie losowo dobiera jeden
dodatkowy zeton SPEC.LAL. (SPECJAL)

i umieszcza go w odpowiadajacym mu okienku.
Jesli gracz ma juz dana litere, losowo dobiera
inny zeton S.P.E.CIA.L. (S.PE.CJ.A.L) zamiast
niej. Nastepnie kazdy gracz dobiera jedna karte

osiagniecia i zachowuje ja w tajemnicy przed

pozostalymi graczami. Na koniec kazdy gracz

bierze po trzy kapsle.

9 ' ROZPATRZENIE EFEKTOW POCZATKOWYCH:
Rozpatrzcie wszystkie efekty opisane na

rewersie arkusza scenariusza. Nastepnie za
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ZASADY

kazde pole na mapie, na ktérym widnieje

symbol odpowiadajacy symbolowi na zetonie
wroga, weZcie jeden losowy zeton wroga

odpowiadajacy danemu symbolowi i umieédécie

go zakrytego na wskazanym polu (wrogéw

REWERS ARKUSZA SCENARIUSZA
ABY ,,WYLOZYC” KARTE, NALEZY WYSZUKAC KARTE ZE WSKAZANYM
NUMEREM W ARCHIWUM 1 UMIESCIC JA NA OBSZARZE GRY.

opisano dalej). Na koniec umie$écie zetony
whadzy Y oraz @ na najwyzszym polu
toru wiladzy, ktéry znajduje sie na arkuszu

scenariusza.
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PRZEBIEG RUNDY

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem

wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza. Kiedy
wszyscy zakoncza swoje tury, wrogowie na planszy aktywuja sie
i atakuja, a nastepnie rozpoczyna sie nowa runda gry i pierwszy
gracz moze podja¢ swoja kolejna ture. Gracze rozgrywaja

w ten sposéb rundy do chwili, gdy jeden z nich zdobedzie
wystarczajaco duzo wpltywoéw, aby oglosi¢ swoje zwyciestwo,
lub dopdki jedna z organizacji nie przesunie sie na ostatnie pole

toru wiladzy.

PRZEBIEG TURY

Kiedy nadchodzi twoja tura, wreszcie masz szanse zabtysnac!

To chwila, gdy wyruszasz na pustkowia, aby je eksplorowac,

walczy¢ z niebezpiecznymi wrogami oraz wypelnia¢ zadania.

W swojej turze mozesz wykona¢ maksymalnie dwie akcje.

Co wazne, mozesz wykonac te sama akcje kilka razy. Kiedy juz
bedziesz miat za soba obie akcje, twoja tura dobiegnie konica

i swoja ture rozpocznie nastepny gracz. Podczas tury mozesz

wykonaé nastepujace akcje:

& ExspLoracja: Odkrywasz sasiadujacy zakryty kafelek mapy.
& RucH: Przesuwasz swoja figurke po mapie.

@ Zabanie: Wypetniasz jedno z dostepnych zadan.

@ Srorkanie: Dobierasz i rozpatrujesz karte spotkania zaleznie

od twojej pozycji na mapie.
& Warka: Toczysz walke, prébujac zabié¢ wroga na twoim polu.

& OsozowaniE: Leczysz pewna liczbe PW, od$wiezasz swoich
towarzyszy i wymieniasz posiadane rzeczy z innymi

ocalatymi.

Wszystkie akcje opisano szczegétowo w kolejnych

podrozdziatach.

Zawsze, kiedy Zasady wprowadzajace zwracaja sie
bezposrednio do ciebie, odnosza sie zaréwno do gracza,
ktéry wlasnie wykonuje swoja ture, jak réwniez do
kontrolowanego przez niego ocalatego. Ocalaly oraz gracz
stanowia nierozerwalna catos¢. Niektore karty i zasady
moga réwniez okresla¢ gracza rozgrywajacego swoja ture

jako , aktywnego gracza”.

AKCJA EKSPLORACJI

Nikt nie jest pewien, co czyha na pustkowiach, ale wkrétce to

sie zmieni! Wszedzie wokét rozciaga sie niezbadane terytorium
reprezentowane zakrytymi kafelkami mapy, a dzieki akcji

eksploragji poznasz tajemnice, ktére skrywa.

Kazdy kafelek planszy podzielono na poLa, ktére sa wyznaczone
przez biate granice. Jesli znajdujesz sie na polu, ktérego granica
styka sie z zakrytym kafelkiem mapy, mozesz wykona¢ akcje
eksploracji i odkry¢ dany kafelek. Nastepnie obracasz ten kafelek
w taki sposéb, aby widoczna na nim strzatka wskazywata ten

sam kierunek, co strzalka na kafelku poczatkowym.

Jedli po odkryciu nowego kafelka mapy okaze sie, ze widnieja
na nim jakiekolwiek symbole wrogéw, dobierasz losowe
zetony wrogéw odpowiadajace rodzajom wrogéw z kafelka

i umieszczasz je odkryte na odpowiednich polach.

MIESZKANIEC PUSTKOWI EKSPLORUJE SASIADUJACY
ZAKRYTY KAFELEK MAPY I ODKRYWA STAC]E Rep ROCKET.

KAFELEK NALEZY OBROCIC W OPARCIU O KIERUNEK,
JAKI WSKAZUJE BIAEA STRZAEKA. NASTEPNIE
NA KAFELKU ZOSTAJE UMIESZCZONY WROG @.



AKCJA RUCHU

Korzystasz z akcji ruchu, aby (jak sie zapewne domyslites)
poruszac¢ sie po mapie! Jednak zachowaj ostrozno$¢ — pustkowia
sa niebezpieczne i czekaja cie tam trudne do przebycia wertepy

oraz zabdjcze promieniowanie.

Kiedy wykonujesz akcje ruchu, otrzymujesz dwa punkty ruchu.
Mozesz wydac kazdy z nich, aby poruszy¢ swoja figurke na
sasiadujace pole. Mozesz przerwac swoja akcje ruchu, aby
wykona¢ druga akgje, a kiedy ja zakoficzysz, mozesz wrécié do
akcji ruchu i dokoniczy¢ takze ja. Ponadto jesli w swojej turze
wykonasz dwie akcje ruchu, bedziesz mégt potaczy¢ punkty
ruchu z obu akgji i wydac je razem (patrz , Przyktad akcji ruchu”
ponizej).

PRZYKtAD AKCJI RUCHU 5

TEREN

Niektére pola moga zawierac teren, ktéry wptywa na ocalalego

w momencie wejécia na dane pole. Teren oznaczono granica pola

w okredlonym kolorze.

@ TRUDNY TEREN (CZERWIEN):
Musisz wyda¢ dwa punkty
ruchu, aby poruszy¢ sie
na takie pole.

@ NAPROMIENIOWANY TEREN
(zIELEN): Otrzymujesz
jeden rad (4%), kiedy
poruszasz sie na takie
pole (rady opisano dalej).
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AKCJA ZADANIA NASTEPSTWA KART &R

Jesli cheesz zdoby¢
wplywy na
pustkowiach, bedziesz
musial pomagaé
innym ludziom — Crre
czasem przypadkowo
napotkanym
mieszkaficom
pustkowi, innym

za$ razem poteznym

organizacjom
opisanym
W scenariuszu. ‘
: NASTEPSTWA
Wszelkie sposoby,
jakimi mozesz KARTA ZADANIA

pomagac innym, przedstawiono w postaci zadan.

Zadania aktualnie dostepne dla ciebie i innych ocalatych

sa wytozone odkryte na obszarze gry. Jedno zadanie jest
wyktadane w ten sposéb podczas przygotowania do gry,

a kolejne sa dodawane w miare postepu rozgrywki. Kazde
zadanie charakteryzuja rézne cELE, a kazdy z nich wiaze sie

z odmiennymi nastepstwami. Ponadto kazdy cel posiada wtasne,
unikalne wymagania. Niektére moga wskazywac nazwe lub typ
pola na mapie, gdzie musi sie znalez¢ twoja figurka, natomiast
inne moga zawierac¢ w opisie liste konkretnych akgji, jakie

musisz wykonac.

Cze$¢ celé6w oznaczono symbolem '.', ktéry wskazuje,

ze musisz wykonac akcje zadania, aby osiagna¢ dany cel i tym
samym wypelni¢ zadanie. Po tym, jak spelnite§ wymagania
takiego celu, a na twoim polu nie ma zadnych wrogéw, mozesz

wykona¢ akcje zadania, aby wypetnié¢ dane zadanie.

Jesli celu nie opatrzono symbolem #, wypetniasz dane zadanie
automatycznie, z chwila spelnienia wymagan celu, ktéry w nim
opisano - nie kosztuje cie to zadnych dodatkowych akgji!

Kiedy zadanie zostaje wypelnione, rozpatrujesz wszystkie efekty
wymienione na pasku nastepstw widocznym ponizej celu, ktéry

osiagnates (patrz ramka ,Nastepstwa kart” na prawo).

INACZNIKI ZADAN 5
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AKCJA SPOTKANIA

Od czaséw wojny nie
znajdziesz wokoto & TE USTEPY
zbyt wiele, ale w kilku y
kluczowych miejscach

wciaz mozesz trafi¢ na

artefakty z dawnych

dobrych czaséw oraz

skupiska ocalatych, R

ktérzy w ciagu mija- Poczexaj

jacych dekad zatozyli Z CZYTANIEM

nowe osiedla. TYCH
@ USTEPOW

W praktyce oznacza

to, ze mozesz odby-

wac spotkania buszu-

jac po pustkowiach, KARTA SPOTKANIA
handlowaé z ludzmi zamieszkujacymi osady lub bada¢ krypty.
Jedli znajdujesz sie na polu oznaczonym symbolem spotkania
(widoczne ponizej), mozesz wykona¢ akcje spotkania, aby
rozpatrzy¢ karte spotkania z talii odpowiadajacej danemu
symbolowi spotkania. Mozesz rozpatrzy¢ spotkanie w kazdym
miejscu tylko raz na ture, a ponadto nie mozesz wykonac tej

akgji, jesli znajdujesz sie na jednym polu z wrogiem.
SYMBOLE SPOTKAN

Na poczatku rozgrywki w grze pojawiaja sie dwa typy symboli

spotkarn:
SPOTKANIE NA PUSTKOWIACH: Karty w talii pustkowi
m pozwalaja ci przetrzasna¢ konkretne miejsce
~a W poszukiwaniu uzytecznych zdobyczy lub przecze-

sywac pustkowia, liczac na ciekawe znaleziska.

SPOTKANIE W 0sADZIE: Karty z talii osad pozwalaja

ci kupowac i sprzedawac rézne rzeczy dostepne

W grze pojawiaja sie réwniez dwa symbole spotkan w krypcie:

w ofercie sklepowej oraz rozgladac sie za znaleziska-

mi na terenie zamieszkatych osiedli.

& '@' Jednak kart spotkan w krypcie nie dodaje sie do gry do
chwili wypelnienia konkretnych zadan przez ciebie i pozostatych
ocalatych. Do takiego momentu nie mozesz odby¢ spotkania

w krypcie.

Kazdemu symbolowi spotkania na mapie odpowiada cyfra
wskazujaca jego poziom. Jesli na pasku nastepstw zamiast
liczby pojawia sie symbol spotkania (ki lub [iA), traktuj
go tak, jakby byt réwny poziomowi symbolu spotkania

z pola, na ktérym sie znajdujesz.

Przyktadowo jesli rozpatrywatby$ spotkanie na Stacji
Red Rocket poziomu 2, a opis spotkania brzmiatby:
@ x bk,”, dobratbys dwie karty znalezisk.

ROZPATRYWANIE SPOTKAN

Przrczyray Aby rozpatrzy¢ spotkanie, gracz siedzacy na prawo od ciebie

dobiera jedna karte spotkania i czyta na glos zapisany kursywa
tekst znajdujacy sie w gérnej czedci karty. Nastepnie odczytuje
wyttuszczony opis na poczatku kazdej z ponumerowanych opgji,
w tym wszelkie testy oraz wymagania. Potem ty wybierasz,
ktéra opcje chciatby$ rozpatrzy¢, a czytajacy gracz informuje cie
o wszelkich wymaganych dziataniach i pilnuje, aby$ wykonat
czynnosci zwiazane z podjetym wyborem. Moze sie to wiazaé

z wykonywaniem testéw, walka z wrogami czy optaceniem
okreslonej kwoty za pomoca kapsli.

Jesli uda ci sie spelnic¢ wszystkie wymogi, ten sam gracz odczytu-
je caly opis znajdujacy sie po nagtéwku ,Sukces” przypisanym
do danej opdji. Z kolei jesli nie uda ci sie spetni¢ wszystkich
wymogdéw, odczytuje on caty opis znajdujacy sie po nagtéwku
,Porazka” przypisanym do danej opcji. Na koniec rozpatrujesz
wszystkie efekty wymienione na pasku nastepstw odpowiednie-
go rozstrzygniecia (patrz ramka , Nastepstwa kart” na poprzed-
niej stronie). Po zakonczeniu spotkania wykorzystana karta trafia

na spéd swojej talii.

Wiele spotkan i zadait wymaga, aby$ wykonat test. W opisie
kazdego testu pojawia sie co najmniej jeden zeton SPE.C.LA.L.
(SPE.CJ.A.L.), po ktérym jest wymieniony poziom trudnosci,
przyktadowo: B Aby wykonac test, rzucasz trzema koé¢mi
V.ATS. i sumujesz liczbe symboli trafienia (- widocznych

testu, odnosisz sukces!

I |
I |
| ]
I I
I )
| ]
I |
| ]
[ |
I )
| ]
I |
: na kosciach. Jesli ich liczba jest réwna lub wyzsza niz trudnosé :
I |
| ]
: Jesli posiadasz jakiekolwiek zetony S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.ALL.) :
i odpowiadajace zetonom wykorzystywanym w tescie, mozesz |
: przerzuci¢ dowolna liczbe kosci przed rozpatrzeniem ostatecz- :
I nych wynikéw wykonywanego testu. Mozesz wykonac jeden !
I )
| taki przerzut za kazdy zeton S.PE.CIAL. (SPE.CJ.A.L), ktéry
: odpowiada jednemu z zetonéw wykorzystywanych w tescie. :

e ____ ______ ____________ ____ __________ a

1 Wygnaniec z Bractwa ma
wykona¢ test B E 4. Rzuca
koéémi V.A.T.S. i uzyskuje trzy
symbole #. To za mato, aby

2 DPosiada zeton B, wiec moze
wybraé i przerzuci¢ dowolna
liczbe kosci. W tym wypadku
przerzuca wylacznie kos¢ bez

]
]
]
|
]
]
]
]
]
]
]
odnies¢ sukces. :
]
]
]
]
]
]
]
]
symbolu #. W jego wyniku uzyskuje czwarty )

]

]

symbol #, ktérego potrzebowat, by odniesé sukces!
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SKLEP: KUPNO | SPRZEDAZ

Kiedy przeprowadzasz spotkanie w osadzie, czesto masz okazje
do sprzedazy lub kupna przedmiotéw oraz zjednania sobie
towarzyszy dostepnych w sklepie. Kiedy to sie dzieje, dobierasz
jedna karte z wierzchu talii zasob6éw ( @o) i dodajesz ja po lewej
stronie sklepu. Spotkanie okreéla pewna liczbe — to maksymalna
liczba przedmiotéw, ktéra mozesz kupié i/lub sprzedad.
Przyktadowo jedli tred¢ danego spotkania brzmi: ,Handel 27,
moéglbys kupi¢ dwa zasoby albo kupié jeden zaséb i sprzedaé

jeden zaséb albo sprzedaé dwa zasoby.

Aby kupié¢ zaséb, musisz wydac liczbe kap-
sli réwna kosztowi widocznemu w prawym
goérnym rogu karty danego zasobu. Na nie-
ktérych kartach, przyktadowo na towarzy-
szach, w tym rogu zamiast kosztu pojawia KOSZT PRZEDMIOTU
sie jakis zeton lub cecha. Mozesz wziac taka

karte tylko, jesli posiadasz wskazany zeton lub ceche.

Aby sprzedaé przedmiot, odrzucasz go ze swojego ekwipunku
na odpowiedni stos odrzuconych kart i zdobywasz liczbe kapsli

réwna kosztowi danego przedmiotu minus jeden.

WYPOSAZENIE

swojej tury lub kiedy wykonujesz akcje obozowania.

Kiedy pozyskujesz przedmiot lub towarzysza, umieszczasz go na swoim obszarze gry — od tej chwili znajduje sie on w twoim
ekwipunku. Mozesz mie¢ w swoim ekwipunku maksymalnie trzy karty zasobéw jednoczesnie. Jesli pozyskasz do ekwipunku

wiecej niz trzy karty, musisz wybierac i odrzucaé karty, az pozostana ci jedynie trzy.

Ponadto mozesz by¢ wyposazony w maksymalnie trzy karty jednoczesnie — jeden ubiér 4F, jedna bron ¥ oraz jednego
towarzysza 4, co zostato oznaczone okienkami na twojej planszy gracza. Karty, w kt6re jestes wyposazony, nie licza sie
do twojego ekwipunku. Mozesz wymienia¢ karty, w ktore jeste§ wyposazony, kiedy pozyskujesz nowa karte, na poczatku

Kapsle stanowia powszechnie
stosowana walute na pustkowiach
i mozna je zdoby¢ poprzez
szabrowanie oraz sprzedaz

przedmiotéw znalezionych

w réznych miejscach pustkowi. Kazdy
gracz Sledzi swdj osobisty zapas kapsli za
pomoca zetonéw kapsli. Kiedy zdobywasz kapsle, bierzesz
wskazana liczbe z puli, natomiast kiedy wydajesz kapsle,
odktadasz odpowiednia liczbe z powrotem do puli. W grze
dostepne sa zetony kapsli o wartosci ,,1” i ,,5”. Rozmieniaj
je, kiedy tylko chcesz (i potrzebujesz)!

Kiedy skoniczysz kupowac i sprzedawac, odrzucasz lub
dobierasz nowe karty zasobéw, az w sklepie znajda sie znowu
cztery karty. Jedli musisz odrzuci¢ jakie$ karty, odrzucaj je

z prawej strony wystawy sklepowej (tzn. linii utozonej z kart
sklepu). Jesli masz dodac nowe karty, dobieraj je z talii
zasobéw i dodawaj odkryte z lewej strony wystawy.

EKWIPUNEK



AKCJA WALKI

Nie ma sensu owija¢ w bawelne: na pustkowiach jest piekielnie

niebezpiecznie. Spotkasz tam zmutowane stwory, bandytéw

i wiele znacznie gorszych istot tylko czekajacych, az wpadnie im
w lapy taki rozentuzjazmowany ocalaly jak ty. Dlatego musisz
by¢ gotéw stawic czola wszystkim wrogom w brutalnej walce.
Mozesz wykona¢ akcje walki, aby wybrac jednego wroga

z twojego pola i stoczy¢ z nim walke.

Nazwa
Robzaj
Poziom
ZDOLNOSCI
WRAZLIWOSC
w V.AT.S.

ZETON WROGA

Kiedy walczysz z wrogiem, starasz sie¢ wyrzuci¢ liczbe trafien
réwna lub wyzsza niz jego poziom, a jednoczesnie samemu
unikna¢ trafienia. Mozesz trafia¢ wroga w glowe, rece, nogi
lub korpus, ale licza sie wylacznie trafienia w te obszary, ktére
u danego wroga sa wrazliwe!

Aby walczy¢ z wrogiem, rzucasz wszystkimi trzema ko$¢émi
V.A.T.S. Czes¢ broni — jak to opisano nieco dalej — pozwala ci
przerzucaé kosci V.A.T.S. Jedli po ostatnim rzucie na koéciach
V.A.TSS. widnieja jakiekolwiek symbole #Ff, wrég cie trafia!
Za kazdy symbol #f otrzymuijesz liczbe obrazen réwna
poziomowi twojego wroga.

Kiedy otrzymasz obrazenia, przesuwasz czerwony znacznik
na swoim arkuszu gracza w dét toru o liczbe otworéw
réwna liczbie otrzymanych obrazen. Na podobnej zasadzie,
kiedy otrzymujesz rady (*h), przesuwasz zielony znacznik
w gore toru o liczbe otworéw réwna liczbie otrzymanych
radéw. Jedli czerwony znacznik kiedykolwiek znajdzie sie
W nizszym lub tym samym otworze co zielony znacznik,
zostajesz zabity!

Kiedy zostaniesz zabity, ustawiasz swoja figurke na
dowolnym polu kafelka mapy opisanego jako ,Ob6z na
rozdrozach”, odrzucasz ze swojego ekwipunku wszystkie
karty, lecz pozostawiasz te, w ktdre jestes wyposazony
ileczysz wszystkie PW poprzez przesuniecie czerwonego
znacznika z powrotem na najwyzej numerowany otwor
toru. Kiedy zostaniesz zabity, nie leczysz rad6éw. Jesli nawet
po wyleczeniu PW wciaz pozostajesz zabity, poniewaz
twoje rady znajduja sie w najwyzej numerowanym otworze,

przegrywasz gre i zostajesz wyeliminowany.

Nastepnie to ty mozesz uzyska¢ trafienia! Kazdy wypelniony
obszar na kosciach wskazuje cze$¢ ciata wroga, jaka mozesz
potengdjalnie trafi¢. Uzyskujesz jedno trafienie za kazda kos¢,

na ktérej widnieje obszar odpowiadajacy co najmniej jednemu
wrazliwemu obszarowi wroga. Kazda koé¢ moze trafi¢ tylko
jeden obszar. Jedli liczba trafien jest réwna lub wyzsza niz
poziom wroga, zabijasz go!

Kiedy zabijesz wroga, zdobywasz PD (opisano je dalej) réwne
jego poziomowi i odrzucasz danego wroga z mapy — wraca on
do puli. Nastepnie z puli dobierasz losowego wroga tego samego
rodzaju i umieszczasz go zakrytego na najblizszym symbolu na
mapie, ktéry odpowiada danemu wrogowi i na ktérym nie lezy
jeszcze wrég danego rodzaju. Dopdki wrdg jest zakryty, uwaza
sie go za nieaktywnego.

Jedli nie uda ci sie zabi¢ wroga podczas walki, pozostaje on

na swoim polu. Trafienia, ktére przeciw niemu uzyskale$, nie
przenosza sie z walki na walke. Oznacza to, ze kiedy nastepnym
razem jeden z ocalatych wda sie w walke z tym konkretnym

wrogiem, bedzie musiat zacza¢ od poczatku.

Nieaktywni wrogowie leza na mapie zakryci. Nie mozesz

walczy¢ z nieaktywnymi wrogami ani uzywac zdolnosci
cie oni przed wykonywaniem akgji na ich polu. Kiedy

okreslony rodzaj wroga aktywuje sie na koncu rundy
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opisano to nieco dalej), wszyscy nieaktywni wrogowie

. (opi ieco dalej), wszyscy nieaktywni wrogowi
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danego rodzaju zostaja odkryci i staja sie aktywni.

BRON I UBIOR

Podczas walki moze ci poméc bron oraz ubidr, w ktdre jestes
wyposazony.

Na kazdej karcie broni widnieje

co najmniej jeden zeton S.PE.C.IA.L.
(S.PE.CJ.A.L.). Za kazdy z takich
zetonéw odpowiadajacych zetonom
S.PE.CLAL.(S.PE.CJ.A.L.), ktére
posiadasz na swojej planszy gracza, przed

STATYSTYKI BRONI

rozpatrzeniem ostatecznych wynikéw walki mozesz przerzuci¢
dowolna liczbe kosci. Mozesz wykonac jeden taki przerzut za
kazdy zeton SPE.C.LA.L. (SPE.CJ.AL.) odpowiadajacy jednemu
symbolowi na broni, w ktdra jeste$ wyposazony.

Ponadto brofi moze by¢ oznaczona symbolem strzatu (T®),

co pozwala ci walczy¢ z wrogami znajdujacymi sie na polach,
ktore z toba sasiaduja. Kiedy walczysz z wrogiem znajdujacym
sie na sasiadujacym polu, a dany wrég nie posiada symbolu ™™,
w momencie rozstrzygniecia walki automatycznie uzyskujesz
trafienie przeciwko danemu wrogowi.

Ubidr, w ktdry jesteS wyposazony, moze

zapewnic ci pancerz, co pokazano jako

okreslona warto$¢ wpisana w symbol pancerza

(). Podczas rozpatrywania walki anulujesz

liczbe symboli # z kosci réwna wartosci

P . PANCERZ
pancerza, w ktory jeste§ wyposazony.

L WPROWADZAJACE
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ZDOLNOSCI WROGOW

Wrogowie dysponuja zdolnosciami wplywajacymi na walke.

Zostaly one oznaczone na ich zetonach za pomoca symboli:

f
v

Agresja: Kiedy taki wrég poruszy sie na twoje pole
lub ty poruszysz sie na jego pole, musisz natychmiast

z nim walczy¢. Ta walka nie wymaga wydania akgji.

PANCERz: Aby zabi¢ takiego wroga, musisz uzyskac

dodatkowe trafienie.

Lupy: Kiedy zabijesz takiego wroga, dobierasz jedna

karte znaleziska.

PromienNtowANiE: Kiedy taki wrog cie trafii zada ci
dowolna liczbe obrazen, otrzymujesz liczbe radéw

réwna poziomowi tego wroga.

StrzAL: Kiedy taki wrég aktywuje sie (opisano to nieco
dalej), moze z toba walczy¢ z sasiadujacego pola. Jesli
do tego dojdzie, a ty nie posiadasz broni "™, dodajesz
jedno #® do wynikéw rzutu.

UcieczkaA: Jedli podczas walki nie uda ci sie zabi¢
takiego wroga, staje sie on nieaktywny i nalezy go

zakry¢.

1 Ocalata walczy na swoim polu z Bandyta psycholem.
Rzuca trzema ko$émi V.A.T.S.

2 Ocalata jest wyposazona
w Rozpruwacza, a poniewaz

posiada zeton A decyduje

Q

Po przerzucie dysponuje lepszymi wynikami.

sie przerzuci¢ dwie ze swoich
kosci. Dobry wybor!

3 Na koéciach widnieja #Ff, wiec Bandyta psychol ja
trafia! Ocalata jest wyposazona w Wyblakty prochowiec,
wiec jej pancerz anuluje jedno z trafien. Nastepnie
ocalata otrzymuje cztery obrazenia — po dwa za kazde
z dwéch nieanulowanych trafiefi.

4 Ocalata trafia Bandyte psychola. Uzyskuje dwa trafienia,
po jednym za kazda kos¢ odpowiadajaca wrazliwym
obszarom tego wroga — ‘A" i %K. Poniewaz uzyskata
liczbe trafien réwna poziomowi Bandyty psychola,
zostaje on zabity.

5 Ocalata zdobywa dwa PD i dobiera karte znaleziska
dzieki symbolowi @ na zetonie Bandyty psychola.

Niektore karty musza zosta¢ wyczerpane, by mozna bylo
uzy¢ ich zdolnosci. W tym celu obr6¢ karte o 90 stopni na
bok. Wyczerpanej karty nie mozna ponownie wyczerpac.
Kiedy karta ma zosta¢ od$wiezona, obr6¢ ja ponownie

0 90 stopni, przywracajac ja do pozycji pionowej.

Kiedy towarzysz ma zostaé odSwiezony, sprawdz warunek
wymieniony w dolnej czesci jego karty. Jesli nie spetniasz

opisanego warunku, musisz odrzuci¢ danego towarzysza.

WYCZERPANA

NIEWYCZERPANA

AKCJA OBOZOWANIA

Juz jeste$ skonany? Kiedy pustkowia wydadza ci sie nie
do zniesienia, znajdz sobie jakie$ bezpieczne miejsce na
odpoczynek, podlecz sie i powymieniaj szpejem z innymi

ocalatymi.

Kiedy wykonujesz akcje obozowania, leczysz 3 PW i od$wiezasz
wszystkie swoje wyczerpane karty. Nastepnie otrzymujesz
ceche wypoczety, oznaczajac to poprzez wziecie zetonu

cechy wypoczety i umieszczenie go na swojej planszy gracza
(cechy opisano nieco dalej). Na zakonczenie tej akcji mozesz
przeprowadzi¢ wymiane z innymi ocalatymi w odlegtosci
maksymalnie jednego pola od ciebie.

Nie mozesz wykonac¢ tej akcji, jesli znajdujesz si¢ na jednym

polu z wrogiem.

WYMIANA POMIEDZY OCALALYMI

Ocalali moga wymieniaé zasoby, znaleziska, osiagniecia oraz
kapsle. Kiedy wykonujesz akcje obozowania, mozesz wybraé
innego ocalatego oddalonego maksymalne o jedno pole od
ciebie i wymieni¢ z nim dowolna liczbe zasob6w, znalezisk,
osiagniec i kapsli. Obaj musicie zgodzi¢ sie na wymiane. Mozesz
tez wymieniac sie obietnicami zwiazanymi z tym, co zrobisz

w przysztosci, ale tylko od ciebie zalezy, czy faktycznie ich

dotrzymasz.



KONIEC RUNDY

IWYCIESTWO W GRZE

Na pustkowiach czyha wiele zagrozen, miedzy innymi
przerazajacy wrogowie oraz potezne organizacje realizujace
wlasne cele. Do tej pory to ocalali §wietnie sie bawili, ale pod
koniec rundy inicjatywe przejmuja wiaénie te tajemnicze sily.
Kiedy wszyscy gracze wykonaja

swoje tury, aktywuja sie wrogowie.
Odkrywasz wierzchnia karte z talii
osiagniec i rozpatrujesz symbole
wrogéw przedstawione wzdluz dolnego
brzegu tej karty, a nastepnie odrzucasz
ja. Podczas aktywacji wrogéw nalezy
zignorowac caty tekst znajdujacy sie

na kartach osiagnie¢ — wykorzystuje sie

go wylacznie, jesli to gracz dobrat karte KARTA OSIAGNIECIA

i zostato to opisane w dalszej czesci broszury.

AKTYWACJA WROGOW

Kolejne rodzaje wrogéw widoczne

w dolnej czedci dobranej karty

aktywuja sie, w kolejnoéci od lewej

WROGOWIE, KTORZY
AKTYWUJA SIE W TEJ RUNDZIE

do prawej strony karty, zgodnie

z pokazanymi symbolami wrogéw.
Kiedy wrogowie okreslonego rodzaju aktywuja sie, poruszasz
kazdego wroga danego rodzaju o jedno pole w strone najblizszego
ocalatego. Jesli przed ruchem dany wrég znajduje sie juz na tym
samym polu co ocalaty, lub na polu, ktére sasiaduje z ocalatym,

a posiada on symbol “®, walczy z danym ocalatym, zamiast
poruszy¢ sie. Po tym, jak aktywuja sie wszyscy wrogowie
okreslonego rodzaju, odkrywasz wszystkich nieaktywnych
wrogéw danego rodzaju.

Kiedy wrég walczy z ocalalym, dany ocalaly oraz wrég rozpatruja
walke tak, jakby dany ocalaly wykonat akcje walki. W razie remisu
w odleglosci do najblizszego ocalalego, wrég porusza sie w strone
lub atakuje najblizszego ocalatego, ktéry posiada najnizsza warto$¢
PW. Jesli dwéch ocalatych remisuje w najnizszej wartosci PW, wrég

wybiera ocalatego, ktéry rozgrywa swoja ture wczesniej.
DOBRANIE OSTATNIEJ KARTY OSIAGNIECIA

W momencie dobrania ostatniej karty osiagniecia tasujesz stos

odrzuconych kart osiagnie¢, aby utworzy¢ z niego nowa talie
osiagnie¢. Nastepnie przekazujesz talie graczowi siedzacemu

na prawo od pierwszego gracza — od tego momentu staje sie on
pierwszym graczem. Zmiana pierwszego gracza nie ma wpltywu
na to, czyja jest obecna tura ani jaka jest kolejnos¢ tur — pozostaja
one niezmienione.

Na koniec przesuwasz oba zetony organizacji o jedno pole

w dét toru pokazanego na arkuszu scenariusza, aby uwidocznié
stopniowe zdobywanie wladzy na pustkowiach.

Gra toczy sie dalej, a swoja ture wykonuje nastepny gracz

w kolejnosci. Runda dobiegnie korica, a nastepna karta osiagniecia
zostanie dobrana przed rozpoczeciem nastepnej tury nowego

pierwszego gracza.

Wypeknianie zadan w trakcie gry moze przynosic¢ ci karty
osiagnie¢. Stuza one $ledzeniu twoich dokonan na pustkowiach.
Kazda karta osiagniecia jest trzymana w tajemnicy przed
pozostalymi ocalalymi. Karta osiagniecia automatycznie
przynosi ci jeden wpltywéw (@), a potencjalnie moze przyniesé
wiecej, jesli spelnisz warunek wskazany na karcie. Twoim celem
jest zdobycie okre$lonych wptywéw, nim uda sie to innym
graczom. Na rece mozesz mie¢ maksymalnie cztery karty.

Jedli dobierzesz piata, wybierasz jedna karte i wtasowujesz ja

z powrotem do talii osiagniec.

Tlos¢ wptywéw, jakiej potrzebujesz do zwyciestwa, zalezy od

liczby 0s6b bioracych udziat w grze:

® 1 cracz: 11 wplywéw
& 2 Graczy: 10 wplywéw
® 3 Graczy: 9 wplywoéw

® 4 Graczy: 8 wplywéw

W chwili, kiedy taczna wartosc¢ twoich kart osiagniec przyniesie
ci co najmniej tyle wpltywéw, ile opisano powyzej, gra
natychmiast dobiega konca i odnosisz zwyciestwo! Ujawnij
swoje karty osiagnie¢ innym graczom. W tym momencie
wszyscy pozostali ocalali, ktérzy takze zdobyli lub przekroczyli
wymagana iloé¢ wptywéw, moga ujawnié swoje karty i cieszy¢

sie wspdlnym zwyciestwem wraz z toba.

Aktywuja sie wszyscy wrogowie e
i 4. Nieaktywny @ zostaje odkryty
i okazuje sie, ze to Szabrownik!
Nastepnie aktywuje sie ‘i‘, wiec
Kretoszczur na polu Mieszkarica
pustkowi atakuje postac!
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DODATKOWE ZASADY

Nim wyruszysz na pustkowia, musisz sie jeszcze dowiedzie¢
o kilku drobnych sprawach! Kilka kolejnych podrozdziatéw
zawiera informacje na temat zdobywania PD, otrzymywania

cech oraz organizagji, ktérym stawisz czota podczas swoich

przygod.

PD | AWANSOWANIE

Kiedy zabijasz wrogéw, odbywasz spotkania i wypelniasz
zadania, zdobywasz PD, stajac sie potezniejszy... tym samym
robiac z siebie S.P.E.C.J.A.L.! Za kazdym razem, kiedy zabijasz
wroga, zdobywasz liczbe PD réwna poziomowi danego wroga.
Inne efekty w grze przynoszace PD okre$laja liczbe zdobytych PD.

PD liczy sie za pomoca plastikowego znacznika PD (szarego).
Kiedy zdobedziesz swéj pierwszy PD, umieszczasz znacznik PD
w otworze pod posiadanym przez ciebie zetonem S.P.E.C.LA.L.
(S.P.E.CJ.A.L.) znajdujacym sie najbardziej na lewo. Za kazdym
razem, kiedy zdobywasz PD, przesuwasz swéj znacznik PD do
kolejnego zetonu S.P.E.C.I.A.L. (SPE.CJ.AL.) znajdujacego sie
na twoim arkuszu gracza. Znacznik przesuwa sie zawsze tyle
razy, ile wynosi zdobyta przez ciebie liczba PD. Jesli znacznik PD
przesunie sie za twdj ostatni zeton SPE.C.IA.L. (SPE.CJ.ALL)),
awansujesz! Ponownie umieszczasz swéj znacznik PD

w otworze znajdujacym sie najbardziej na lewo i rozpoczynasz

caly proces od nowa, o ile pozostaty ci jakies PD do rozliczenia.

Tor PD

Kiedy awansujesz (czyli podnosisz swdj poziom), dobierasz

2 losowe zetony S.P.E.C.LA.L. (S.P.E.C.J.A.L.), wybierasz jeden

i zachowujesz go. Jesli nie masz jeszcze danego zetonu, dodajesz
go na swoja plansze gracza. Jedli go juz masz, zamiast tego
otrzymujesz karte profitu! W takim wypadku zdobyty zeton
odktadasz do puli i przeszukujesz talie profitéw odpowiadajaca
danemu zetonowi, a nastepnie wybierasz jeden profit

i zachowujesz go.

KARTY PROFITOW

Karty profitéw reprezentuja potezne, jednorazowe zdolnosci.
Aby uzy¢ karty profitu, odrzucasz ja w swojej turze i korzystasz
z opisanych na niej efektéw. Nie mozesz odrzuci¢ takiej karty,

jesli jeste$ w trakcie wykonywania akgji, chyba ze to akcja ruchu.

CECHY

Wybory, ktére podejmujesz w trakcie spotkan i wypetniania
zadan, maja dtugotrwaty wplyw na ciebie lub twoja reputacje
na pustkowiach. Do §ledzenia wtasnie tych szczegétéw

majacych znaczenie dla fabuty stuza zetony cech.

Trzy rodzaje zetonéw oznaczaja sze$c réznych cech. Kiedy
posiadasz zeton jakiej$ cechy, nie mozesz jednoczes$nie posiadaé

cechy pokazanej na przeciwnej stronie danego zetonu.

UBOSTWIANY/ZNIENAWIDZONY: Te cechy

informuja, co my$la o tobie mieszkanicy
pustkowi. Jedli jestes ubdstwiany, ludzie
cie lubia. Jesli jeste$ znienawidzony... no

6z, chyba tapiesz, o co chodzi.

SYNTEK/SUPERMUTANT: Te cechy wskazuja, czy

jeste$ syntkiem albo supermutantem.

WyproczeTY/UZALEZNIONY: Te cechy stuza
Sledzeniu twojego ogdlnego dobrostanu oraz tego,

czy nie polegasz za bardzo na ktéryms z wielu

narkotykéw dostepnych na pustkowiach.

Kiedy otrzymujesz ceche, bierzesz odpowiadajacy jej zeton

i umieszczasz go w jednym z trzech okienek znajdujacych sie
w prawym gérnym rogu twojej planszy gracza. Jesli masz juz
dany zeton, ale lezy on druga strona do géry, odwréé go. Tym

samym tracisz ceche pokazana na drugiej stronie danego zetonu.

SYMBOL ZAMKA

Jednak jesli na odkrytej stronie zetonu cechy
widnieje symbol zamka, takiego zetonu nie
mozesz odwrécié na druga strone, a co za
tym idzie, nie mozesz otrzymac opisanej

tam cechy.

Jesli w ktérym$ momencie gry zostaniesz zmuszony do utraty
cechy, musisz odrzuci¢ odpowiedni zeton. Mozesz straci¢ ceche,

nawet jedli widnieje na niej symbol zamka.

WYPOCZETY

Z wiekszo$cia cech nie wiaza sie zadne specjalne zasady —

zwyczajnie stuza one §ledzeniu r6znych szczeg6téw zwiazanych
z twoja postacia i zmieniaja opgje, do jakich masz dostep, oraz
wplywaja na towarzyszy, ktérzy za toba pdjda. Wyjatkiem jest

cecha wypoczety, z ktéra wiaze sie dodatkowa korzy$é:

Podczas wykonywania testu lub walki z wrogiem mozesz
dobrowolne straci¢ ceche wypoczety, aby uzyskac jeden

przerzut pozwalajacy ci przerzuci¢ dowolna liczbe kosci.



ORGANIZACJE

Na pustkowiach dziataja potezne organizagcje, a kazda z nich
ma wtasne cele i motywacje. Ocalali moga zdecydowad, gdzie
i kiedy chca wesprzeé lub zaszkodzié tym organizacjom, ale
niezaleznie od ich decyzji organizacje nieustannie pracuja
nad osiagnieciem wiasnych celéw.

Arkusz scenariusza opisuje dwie
organizacje z wybranego scenariusza i za
pomoca toru informuje, jak wielka maja
aktualnie wtadze. Ponadto na arkuszu
widnieje po jednym wrogu z kazdej
organizacji. Zetony organizacji na mapie
reprezentuja wroga pokazanego obok opisu

danej organizacji na arkuszu scenariusza.

Jesli u dotu karty osiagniecia dobranej na potrzeby aktywacji
wrogéw widnieje symbol ktérej$ organizacji, zetony wrogéw
nalezace do danej organizagji aktywuja sie na tych samych
zasadach, co zwykli wrogowie.

Jesli na ilustracji wroga pokazanej na arkuszu scenariusza w miej-
scu wartoéci widnieje ,X” lub ,,Y”, dana warto$¢ zalezy od pozycji
zetonu wiladzy organizacji, do ktérej nalezy dany wrdg. Wartosci

dla ,X”i,Y” mozna znalez¢ na prawo od toru wladzy.

WLADZA ORGANIZACII

ZETONY ORGANIZAC]I

Obecny zakres wladzy kazdej
organizacji okresla pozycja jej zetonu

na torze biegnacym wzdtuz lewej strony
arkusza scenariuszy. Zeton wladzy
moze by¢ przesuwany w dét toru przez
ocalatych wypetniajacych okreslone
zadania oraz za kazdym razem, kiedy
wyczerpie sie talia osiagnie¢. Jego

pozycja wptywa na warto$¢ niektérych

kart osiagnie¢ i moze mie¢ znaczenie
dla sity zetonéw wrogéw nalezacych do

odpowiedniej organizagji.

TOR WrLADZY

Zeton organizacji moze by¢ przesuwany przez ocalatych wypet-
niajacych konkretne zadania. Wszystkie zadania, ktére w opisie
konsekwendji zawieraja symbole W lub @, powoduja przesu-
niecie zetonu jednej z organizacji w dét toru wtadzy o liczbe pol
réwna liczbie symboli + pokazanych po symbolu organizacji.
Ponadto w chwili wyczerpania sie talii osiagnie¢ zetony wtadzy

obu organizacji nalezy przesunac o jedno pole w dét toru wtadzy.

Jedli zeton dowolnej organizacji dotrze na ostatnie pole

toru wiladzy, dana organizacja zdobywa dos¢ wiladzy, aby
przejac¢ kontrole nad pustkowiami, a gra dobiega konca! Jesli
przesuniecie danego zetonu zapewnito ktéremus z ocalatych
doé¢ wpltywéw, aby wygrac gre, moze on oglosi¢ swoje
zwyciestwo i pierwszy zakonczy¢ gre. Jesli zaden ocalaty
nie osiagnal wymaganej iloéci wptywoéw, w grze zwycieza
organizacja, ktdrej zeton dotart do koiica toru, natomiast

wszyscy ocalali przegrywaja.

LOJALNOS(

Niektore karty osiagnie¢ wskazuja, ze zyskates przychylnosé

jednej z organizacji. Mozesz je wykorzystywaé, aby chroni¢ sie

przed jej wystannikami. Na poczatku swojej tury mozesz ujawnic
ze swojej reki karte osiagniecia oznaczona
Y lub @ i umiescic ja odkryta na swoim

obszarze gry, aby ogtosi¢ lojalno$¢ wobec

danej organizacji i wspierac ja tak diugo,

jak dlugo dana karta pozostaje odkryta na

SymBOL
ORGANIZAC]I

twoim obszarze gry.

Ogtoszenie lojalnosci wobec organizacji wiaze sie z trzema

rzeczami:

& Wrogowie z danej organizacji znajdujacy sie na twoim polu

nie powstrzymuja cie przed wykonywaniem akgji.

& Kiedy wrogowie z danej organizacji aktywuja sie, nie biora
cie pod uwage — poruszaja sie w strone i walcza wylacznie

z ocalatymi, kt6rzy nie sa lojalni wobec ich organizacji.

& Nie mozesz atakowad wrogéw z organizagji, wobec ktorej
oglosites lojalnos¢.

Mozesz w ten sposéb ujawnicé tylko jedna karte osiagniecia. Jesli

ujawnisz na potrzeby lojalnosci nowa karte osiagniecia, musisz

zabraé na swoja reke wczesniej ujawniona karte. Na poczatku

swojej tury mozesz réwniez podnies¢ ze stotu swoja ujawniona

karte osiagniecia, aby wyméwic lojalno$¢ danej organizacji.

Podczas rozgrywki jednoosobowej w gre planszowa
FarLour obowiazuja wszystkie standardowe zasady,

z opisanymi ponizej wyjatkami:

@ Kiedy zadanie wymaga, aby$ znalazt sie na tym samym
polu z innym ocalatym, zamiast tego musisz znalez¢ sie

na polu [l Jesli wymaga ono od innego ocalatego

® Kiedy rozpatrujesz karty spotkan, musisz je przeczytac
sam. Powinienes stara¢ sie przeczytaé wyltacznie tekst,
ktéry normalnie byltby przeczytany na glos, a nastepnie
podejmujesz decyzje przed przeczytaniem opisu

wybranego rozwiazania z karty.

® Kiedy talia osiagnie¢ wyczerpie sie, przesuwasz zeton
wiadzy jedynie tej organizagji, ktéra aktualnie posiada
mniejsza wladze. W razie remisu znaczniki obu

)
)
I
)
I
)
I
)
I
)
)
)
)
I
)
I
)
I

wykonania testu, zaktada sie, ze uzyskat on wynik ,3”. :
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organizacji przesuwaja sie wedtug normalnych zasad. !
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OPRACOWANIE

FANTASY FLIGHT GAMES

PROJEKT 1 OPRACOWANIE GRY: Andrew Fischer i Nathan Hajek
PropucenT: Molly Glover

REDAKCJA I KOREKTA:
Adam Baker, Autumn Collier i David Hansen

KIEROWNIK DZIALU GIER PLANSZOWYCH: James Kniffen
PROJEKT GRAFICZNY: Monica Helland i Evan Simonet

KIEROWNIK PROJEKTU GRAFICZNEGO: Brian Schomburg
ILUSTRACJE KAFELKOW MAPY: Ben Zweifel

GLOWNY KIEROWNIK ARTYSTYCZNY: Andy Christensen

PROJEKT FIGUREK: Bexley Andrajack, Rob Brantseg, Cory DeVore,
Niklas Norman i Gary Storkamp

ZARZADZANIE PROJEKTEM GRAFICZNYM: Melissa Shetler
KOORDYNATOR KONTROLI JAKOSCI: Zach Tewalthomas
STARSZY KIEROWNIK PROJEKTU: John Franz-Wichlacz
STARSZY KIEROWNIK DS. ROZWOJU PRODUKTU: Chris Gerber

DYREKTOR KREATYWNY: Andrew Navaro

ASMODEE NORTH AMERICA

KOORDYNATOR LICENCJI: Sherry Anisi
ZARZADZANIE LICENCJA: Simone Elliot
Z ARZADZANIE PRODUKCJA: Jason Beaudoin i Megan Duehn

Wybpawca: Christian T. Petersen

BETHESDA SOFTWORKS
OPRACOWANIE GRY PO STRONIE FIRMY BETHESDA:
Matt Daniels, Jon Paul Duvall i Alan Nanes

AKCEPTACJA LICENCJI PRZEZ BETHESDA SOFTWORKS:
Mike Kochis

AZENIA

BOMBOWA ZABAWA
DLA CALEJ RODZINY

GALAKTA

TruMACZENIE: Marek Mydel
KOREKTA WERS]JI POLSKIE): Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta
LOKALIZACJA ELEMENTOW GRAFICZNYCH: Mateusz Szupik

KONSULTACJA MERYTORYCZNA: Pawet , Wolv” Awdejuk

TESTERZY

Andrew Aarestad, Brad Andres, Jono Barel, J-F Beaudoin, Martin
Beauregard, Dane Beltrami, Michael Bernabo, Ryan Billington, Forrest
Bower, Max Brooke, Frank Brooks, Christopher Brown, Donald
Bubbins, Lucas Carrington, Daniel Lovat Clark, Steve Cornett, Tim
Cox, Matt Daniels, Sydney Delp, Sébastien Dubé, Jon Paul Duvall,
Emeric Dwyer, Rich Edwards, Shane Fernandes, Joshua Fountain,
Paul Grimes, Brandan Haines, Matt Harkrader, Pete Hines, Betsy
Munro Jeffrey, Clinton Jeffrey, Eric Johansen, Jeff Lee Johnson, Mike
Kochis, Kurt Kuhlmann, Michael Lattanzia, Yuting Lian, Neta Manor,
Maria Morphin, Luke Myall, Alan Nanes, Joe Olsen, Cliff Orme,
Brandon Perdue, Katie Picotte, Carl Robison, Sébastien Rousseau, Rico
Saucedo, Dominic Shelton, Phil Speer, Tom Sorenson, Sam Stewart,
Daniel Stiles, Brandon Stillman, Jessica Stillman, Tim Stillman, Chad
Stone, Gary Storkamp, Ricky Suarez, Paul Wallwork, Jessica Williams,
Ben Wilson, David Withington, Jay Woodward, Curtis Wyatt, Galit
Zeierman i Idan Zeierman

Specjalne podzigkowania dla naszych beta testeréw!
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