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KORZYSTANIE
Z KOMPENDIUM ZASAD

Ten dokument stworzonojako odnoénik w przypadku watpliwosci

dotyczacych zasad gry. Zaleca sie, aby gracze rozpoczeli swoja
przygode z gra planszowa Fariour od przeczytania w catosci
broszury Zasady wprowadzajace. Nastepnie moga oni siegac
do tego podrecznika, jesli w trakcie rozgrywki pojawia sie jakie$
pytania czy niejasnoSci.

Kompendium zasad podzielono na nastepujace czesci:

PEENE PRZYGOTOWANIE DO GRY STRONA 2

Ta cze$¢ opisuje pelne zasady wykorzystywane podczas
przygotowywania rozgrywki w gre planszowa FALLouT.

SEOWNIK TERMINOW STRONA 3

Wieksza czesé¢ Kompendium zasad stanowi stownik terminéw
zawierajacy wszystkie reguly gry ulozone w kolejnosci

alfabetycznej wedtug zagadnien.

INDEKS STRONA 15

Ta strona zawiera liste zagadnien oraz numery stron, do ktérych
moga odnosic sie gracze.

SKROT ZASAD STRONA 16

Na tylnej okladce Kompendium zasad opisano w przystepny
sposob podstawowe zasady oraz czesto wykorzystywane podczas
rozgrywki symbole.

PELNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed gra nalezy wykonac¢ nastepujace kroki:

o WYBOR SCENARIUszA: Gracze wspdlnie wybieraja, ktory
scenariusz chca rozegra¢. Nalezy wzia¢ odpowiedni arkusz
scenariusza i umiesci¢ go na obszarze gry.

UtrozeNie MAPY: Nalezy osobno potasowac kafelki mapy A
oraz @, a nastepnie ulozy¢ mape w oparciu o ilustracje na
rewersie wybranego arkusza scenariusza poprzez losowe
umieszczanie kolejnych zakrytych kafelkéw 4\ lub @ na
odpowiadajacych im miejscach.

Pobziat zeToNOW: Nalezy ulozy¢ stosy zetonéw S.PE.C.LA.L.
(S.PE.CJ.A.L.), kapsli, cech i wrogéw i utworzy¢ z nich pule,
upewniajac sie, ze zetony S.PE.CLAL. (SPE.CJ.A.L.) oraz
wszystkie rodzaje zetonéw wrogéw leza zakryte i zostaty
dokladnie potasowane. Zetony wrogéw nalezy dodatkowo
podzieli¢ na osobne stosy odpowiednio do rodzaju.

UTWORZENIE TALII SPOTKAK: Nalezy odszuka¢ wszystkie karty
spotkan, w ktérych gérnym lewym rogu zamiast numeru
widnieje gwiazdka. Nastepnie nalezy podzieli¢ je na dwie
osobne talie w oparciu o ich rewersy, potasowac je i umiesci¢
zakryte na obszarze gry.

UTWORZENIE INNYCH TALI: Nalezy usunaé z talii osiagnieé
wszystkie karty, w ktérych lewym dolnym rogu widnieje cyfra
wyzsza niz liczba oséb bioracych udzial w grze. Nastepnie

PODSTAWOWE ZASADY

nalezy osobno potasowaé karty osiagnieé, znalezisk oraz
zasobéw i umiescic je zakryte na obszarze gry. Wreszcie nalezy
sie upewni¢, ze kazdy gracz ma tatwy dostep do archiwum,
kart unikalnych zasobdw, kart profitéw oraz kosci V.A.T.S.

UtworzeNie sKLEPU: Nalezy dobrad i wytozy¢ na stole obok
mapy cztery odkryte karty zasobéw. Karty nalezy utozyé
w linii — tworza one sklep.

WYBOR I
pierwszego gracza i przesuna¢ talie osiagnie¢ tak, aby znalazta

USTAWIENIE OCALAiYCH: Nalezy wylosowaé
sie po jego prawej stronie. Zaczynajac od pierwszego gracza
ikontynuujac wokoét stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz wybiera ocalatego i bierze odpowiadajaca mu
figurke, karte postaci oraz zeton S.PE.CLA.L. (SPE.CJ.AL.),
na ktérego rewersie widnieje sylwetka danej postaci. Nastepnie
kazdy gracz kolejno stawia swoja figurke na niezajetym polu

kafelka mapy opisanego jako , Obéz na rozdrozach”.

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 swdéj poczatkowy zeton
SPECIAL. (SPECJAL) w
okienku na planszy gracza, a nastepnie losowo dobiera jeden
dodatkowy zeton S.PE.C.ILA.L. (S.PE.CJ.AL.) i umieszcza
go w odpowiadajacym mu okienku. Jesli gracz ma juz dany

odpowiadajacym mu

zeton, zamiast niego losowo dobiera inny zeton S.PE.C.LA.L.
(S.PE.CJ.A.L.). W nastepnej kolejnosci kazdy gracz dobiera
jedna karte osiagniecia i zachowuje ja w tajemnicy. Na koniec
kazdy gracz bierze po trzy kapsle z puli.

ROZPATRZENIE EFEKTOW POCZATKOWYCH: Nalezy rozpatrzyd
wszystkie efekty opisane na arkuszu scenariusza i innych
elementach gry, ktérych opis wskazuje, aby rozpatrzy¢
je na poczatku gry. Jesli na ilustracji mapy widoczne sa
jakiekolwiek zetony wrogéw, nalezy umiesci¢ jeden losowy
zeton wroga wskazanego rodzaju na kazdym oznaczonym
polu mapy. Wreszcie nalezy umiesci¢ zetony wladzy W oraz
W na najwyzszym polu toru wladzy, ktéry znajduje sie na
arkuszu scenariusza.



SLOWNIK TERMINOW

Ta czeé¢ Kompendium zasad zawiera szczegétowe informacje

na temat wszystkich aspektéw rozgrywki. Hasta utozono

w kolejnoéci alfabetyczne;j.

AKCJA EKSPLORACJI

» Dwa punkty ruchu uzyte do wejscia na takie pole nie
musza wynikaé z wykonania tej samej akcji.

& Ocalaly moze wykonaé inna akcje po wydaniu pierwszego
punktu ruchu, ale przed wydaniem drugiego punktu ruchu.

PowiazaNE TEMATY: Akgje, Kafelki mapy, Ocalali, Pola, Teren

AKCJA SPOTKANIA

Ocalaty moze wykona¢ akcje eksploracji, kiedy znajduje sie na

polu sasiadujacym z zakrytym kafelkiem mapy, aby odkryé

dany kafelek. Nastepnie nalezy obréci¢ kafelek w taki sposéb,
aby widoczna na nim strzatka wskazywata ten sam kierunek, co
strzatka na kafelku poczatkowym.

@ Po odkryciu kafelka nalezy dobra¢ z puli losowego wroga za
kazdy symbol wroga na tym kafelku i umiesci¢ go odkrytego
na polu zawierajacym dany symbol. Dobierany wrég musi
pasowac rodzajem do symbolu wroga na kafelku.

& Jesli na kafelku znajdowali sie jacy$ wrogowie, kiedy lezat
on zakryty, eksplorujacy gracz umieszcza tych wrogéw na
wybranych przez siebie polach kafelka, kiedy zostanie on
odkryty.

PowiazANE TEMATY: Akcje, Kafelki mapy, Pola, Wrogowie

AKCJA OBOZOWANIA

Kiedy ocalaly wykonuje akcje obozowania, moze wykonaé

wszystkie nastepujace czynnoéci w podanej kolejnosci: wyleczy¢

trzy PW, odSwiezy¢ wszystkie swoje wyczerpane karty, zdoby¢

ceche wypoczety i przeprowadzi¢ wymiane z dowolnymi innymi
ocalatymi na swoim lub sasiadujacym polu.

& Kiedy ocalali przeprowadzaja wymiane, moga przekazac¢
miedzy soba dowolna liczbe przedmiotéw, towarzyszy,
osiagnie¢ i kapsli. Obie strony musza wyrazi¢ zgode na
wymiane. Mozna tez wymienia¢ sie obietnicami, ale takie
wymiany nie sa wiazace.

» Innych elementéw gry takich, jak cechy, zetony
S.PE.CIAL.(SPE.CJ.AL.), profity czy poczatkowa karta
ghula, nie mozna wymieniac.

» Karty osiagniec stanowiace czes¢ wymiany mozna pokazac
innemu ocalalemu przed jej przeprowadzeniem.

@& Ocalaty nie moze wykonac akgji obozowania, dopéki znajduje
sie na tym samym polu, co odkryty wrég.

& Wszystkie wyczerpane karty musza zostaé od$wiezone.

PowIAZANE TEMATY: Akcja obozowania, Akcje, Cechy, Kapsle, Karty
osiagnie¢, Karty zasobéw, Tor PW, Wrogowie, Wyczerpywanie

AKCJA RUCHU

Ocalaly moze wykona¢ akgje ruchu, aby otrzymac¢ dwa punkty

ruchu. Kazdy punkt moze on wyda¢, aby poruszy¢ swoja figurke
na sasiadujace pole.

@ Ruch na pole zawierajace trudny teren wymaga dodatkowego
punktu ruchu.

Ocalaly moze wykona¢ akcje spotkania, kiedy znajduje sie na
polu oznaczonym symbolem spotkania (j-_hé, [= =T :: BETE 07 )
aby rozpatrzy¢ karte spotkania z talii odpowiadajacej danemu
symbolowi spotkania.

@ Aby rozpatrzy¢ spotkanie, gracz siedzacy na prawo od
aktywnego gracza dobiera karte spotkania i czyta jej
wprowadzenie oraz wytluszczony opis znajdujacy sie obok
kazdej opatrzonej cyfra strzatki. Nastepnie aktywny gracz
wybiera jedna z opcji i wykonuje wszystkie instrukcje opisane
w ramach danej opdji.

» Niektére opcje wymagaja od gracza wykonania takich
czynnosci, jak walka czy test. Po tym, jak gracz wybierze
taka opcje, prébuje wykonaé¢ wymieniona czynnosc.
Nastepnie rozpatruje nastepstwa opisane jako ,sukces”,
jesdli jego test zakoniczyl sie sukcesem lub zdotat zabié
wroga. W przeciwnym razie rozpatruje nastepstwa opisane
jako ,porazka”.

» Niektére opcje opatrzono warunkami, ktére nalezy
spetniaé, aby w ogéle méc wybrac dana opcje. Przyktadowo
opcja moze wymagac¢ od gracza, aby posiadal ceche
znienawidzony czy supermutant.

» Jedli wytluszczony fragment karty opatrzono stowem
~PRZYMUSOWO”, a opisany dalej warunek jest spelniony,
ocalaly musi rozpatrzy¢ dany fragment karty zamiast
dokonywaé¢ wyboru jakiejkolwiek innej opcji. Ponadto
ocalaly nie moze zdecydowad, ze rozpatruje dany fragment
karty, jesli nie spetnia wskazanego warunku.

»  Wiele nastepstw powoduje zeztomowanie karty po ich
rozpatrzeniu. Je§li spotkanie nie zostalo zeztomowane,
nalezy odlozy¢ je z powrotem na spéd odpowiedniej talii.

@ Ocalaly moze wykona¢ te akge przy kazdym symbolu
spotkania nie wiecej niz raz na ture.

& Obok wiekszosci symboli spotkania widnieje cyfra wskazujaca
ich poziom. Podczas rozpatrywania spotkania w miejscu
opisanym poziomem, za kazdym razem, kiedy na karcie
pojawia sie symbol spotkania, nalezy traktowaé go jak cyfre
réwna poziomowi symbolu spotkania.

@ Nie mozna rozpatrywa¢ spotkan na polach krypt, dop6ki
nastepstwa jakiej$ karty nie spowoduja, ze do gry zostanie
dodana talia odpowiadajaca danej krypcie.

@& Ocalaty nie moze wykona¢ akgji spotkania, dopoki znajduje
sie na tym samym polu, co odkryty wrég.

PowiazaNe TeMATY: Cechy, Karty spotkan, Nastepstwa,

Pola, Symbole spotkan, Testy, Walka, Zetony S.P.E.C.LA.L.
(SPE.CJ.AL)
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AKCJA WALKI

Ocalaly moze wykona¢ akcje walki, kiedy znajduje sie na polu

z aktywnym wrogiem, aby walczy¢ z danym wrogiem.

@& Jesli bron, w ktéra jest wyposazony ocalaty, posiada symbol
strzatu ("™), moze on wykonad te akgje, kiedy wrég znajduje
sie na sasiadujacym polu, aby walczy¢ z danym wrogiem. Jesli
dany wrég nie posiada symbolu ~®, ocalaty uzyskuje jedno
dodatkowe trafienie.

@ Jesli kilku wrogéw znajduje sie na tym samym polu, co ocalaty,
wybiera on jednego wroga, z ktérym chce walczy¢.

PowiAZANE TEMATY: Akcje, Bron, Pola, Walka, Wrogowie

AKCJA ZADANIA

Ocalaly moze wykonaé¢ akcje zadania, aby podjaé prébe

osiagniecia celu danego zadania oznaczonego symbolem ##.

@ Ocalaly moze podja¢ probe wypelnienia zadania tylko,
jesli spetnia wymaganie wymienione po symbolu #k.
Najczestszym wymaganiem jest obecnos¢ ocalalego na
wskazanym polu.

& Kiedy ocalaly wykonuje akcje zadania, wypelnia wszelkie
instrukcje wymienione w wymaganiach danego zadania,
przyktadowo wykonuje test. Jesli odniesie sukces, udaje mu
sie osiagna¢ wskazany cel.

@ Ocalaty nie moze wykonac akgji zadania, dopdki znajduje sie
na tym samym polu, co odkryty wrég.

Pow1azANE TEMATY: Akgje, Karty zadan, Nastepstwa, Wrogowie

AKCJE

Kazdy ocalaty wykonuje w swojej turze dwie akcje. Akcja pozwala

ocalalemu na ruch, eksploracje, spotkanie, walke, podjecie sie

zadania, obozowanie i wiele innych dziatan opisanych na réznych

kartach.

@ Ocalaty moze wykonaé te sama akcje wiecej niz raz w swojej
turze, z wyjatkiem akgji spotkania.

@& Jesli ocalaty nie moze lub nie chce wykonaé w swojej turze
wszystkich dostepnych akcji, moze pomina¢ jedna lub obie
akcje. Pominiete akcje sa tracone i nie mozna ich wykonacé na
pézniejszym etapie gry. Nie przechodza tez z tury na ture.

& Akcja ruchu jest jedyna akcja, jaka moze by¢ przerwana przez
inna akcje. Kazda inna akcje nalezy rozpatrzy¢ do konca,
zanim bedzie mozna wykonac kolejna akgje.

PowiazANE TEMATY: Akcja eksploracji, Akcja obozowania, Akcja

ruchu, Akcja spotkania, Akcja walki, Akcja zadania

AKTYWOWANIE WROGOW

Na konicu kazdej rundy dobiera sie karte osiagniecia, aby okredli¢,

ktérzy wrogowie sie aktywuja (patrz ,Rundy”). Kiedy wrég sie
aktywuje, nalezy poruszy¢ go o jedno pole w strone najblizszego
ocalalego. Jesli dany wrdg znajduje sie juz na tym samym polu co
ocalaty lub na polu, ktére sasiaduje z ocalatym, a wrég posiada

symbol strzatu ("®), walczy z danym ocalatym, zamiast sie

poruszad.

& W razie remisu w odlegtosci do najblizszego ocalalego, wrég
porusza sie w strone lub atakuje najblizszego ocalatego,
ktéremu pozostato najmniej PW.

» Jes$li dwoéch ocalatych
pozostatych PW, wrég porusza sie w strone remisujacego

remisuje najmniejsza liczba
ocalatego, ktdry rozgrywa swoja ture wczeéniej.

» Jedli kilku wrogéw miatoby zaatakowaé tego samego
ocalalego, wybiera on kolejnoé¢ rozpatrywania atakéw.

»  Jesli wrég moéglby poruszyd sie na kilka réznych pél, ktére
o tyle samo przyblizytyby go do ocalatego, pierwszy gracz
wybiera, na ktére pole porusza sie dany wrég.

& Kiedy wrogowie sie poruszaja, robia to o jedno pole, ignorujac

teren.

& Wrogowie moga poruszaé sie przez zakryte kafelki mapy.
Traktuja kazdy zakryty kafelek mapy jak pojedyncze pole.

»  Je$li wrég znajduje sie na zakrytym kafelku mapy w chwili,
kiedy zostaje on odkryty, ocalaty eksplorujacy dany kafelek
wybiera pole na eksplorowanym kafelku i umieszcza na
tym polu danego wroga.

& Kiedy okreslony rodzaj wroga jest aktywowany, wszyscy
nieaktywni wrogowie danego rodzaju znajdujacy sie na
mapie zostaja odkryci i staja sie aktywni, jednak w ramach
danej aktywacji nie poruszaja sie ani nie walcza.

Powiazane TEMATY: Akcja eksploracji, Kafelki mapy, Pierwszy

gracz, Pola, Rundy, Tor PW, Walka, Wrogowie

ARCHIWUM

Wszystkie karty oznaczone numerem w lewym gérnym rogu

stanowia cze$¢ archiwum. Nie wiacza sie ich do gry, chyba ze
jaki$ element gry bedzie tego wymagad, a w jego opisie znajda

£ 07

sie wyrazenia ,dodaj” lub ,wyt6z”. W zwiazku z tym archiwum
trzyma sie z boku, posegregowane w kolejnoéci numerycznej, aby
tatwiej z niego korzystac.

& Elementy gry moga nakazywaé graczom wyszukanie

w archiwum kart o okreSlonych numerach (patrz
,Nastepstwa”). Kiedy to sie dzieje, gracz odnajduje dana karte

w archiwum i wprowadza ja do gry zgodnie z instrukcja.

@ Gracze nie moga czytac kart z archiwum, chyba ze robia to na
potrzeby wyszukania karty. Nawet wéwczas powinni skupié¢
sie na znalezieniu wymaganego numeru i powstrzymac przed
czytaniem zaréwno opisu na wyszukiwanej karcie, jak i na
innych kartach z archiwum.

PowiAzANE TEMATY: Karty spotkan, Karty zadan, Nastepstwa

AWANSOWANIE

Ocalaty awansuje (osiaga kolejny poziom), kiedy zdobedzie

jakiekolwiek PD, a jego znacznik PD bedzie sie znajdowal
na jego lezacym najbardziej na prawo zetonie S.PE.C.I.A.L.
(S.PE.CJ.AL.). Kiedy ocalalty awansuje, dobiera dwa zetony
S.PE.CLAL. (SPE.CJ.AL.), a nastepnie zachowuje jeden z nich



i odklada drugi z powrotem do puli. Jesli ocalaty nie ma jeszcze

danego zetonu, dodaje go na swoja plansze gracza. Jesli posiada

juz dany zeton, odrzuca go i zdobywa profit.

& Aby zdobyé¢ profit,
w  poszukiwaniu profitéw z zaznaczonym wlasciwym

ocalaly przeglada talie profitéw

zetonem i wybiera jeden, ktéry chce zachowad.

» JeSli w talii profitbw nie ma zadnych profitéw
odpowiadajacych wybranemu zetonowi S.PE.C.IA.L.
(S.PE.CJ.A.L.), ocalaty wybiera dowolny profit, na ktérym
widnieje pod$wietlony Zzeton odpowiadajacy zetonowi
z jego planszy gracza.

»  Jesli takich profitéw réwniez nie ma, ocalaty nie zdobywa
profitu.

PowiAzaNE TEMATY: Karty profitéw, Ocalali, PD, Zetony S.PE.CIA.L.

(SPE.CJ.AL)

BRON &

Bron to rodzaj przedmiotu, w ktéry moze wyposazy¢ sie ocalaty,

aby zyskac okre$lone korzyéci podczas walki.

& Kazdy ocalaly moze by¢ wyposazony w maksymalnie jedna
bron jednoczesdnie.

& Bron, w ktéra jest wyposazony ocalaly, pozwala uzyskaé
przerzuty podczas walki za kazdy zeton S.PE.CIA.L.

(S.PE.CJ.AL.) pokazany na broni, ktéry na swoim arkuszu
gracza posiada réwniez ocalaty.

@& Bron z (™)

ktéry wyposazyt sie w dana brof, walczy¢ z wrogami na

symbolem strzatu pozwala ocalatemu,

sasiadujacych polach, kiedy wykonuje on akcje walki. Ponadto
jesli dany wrég nie posiada symbolu ™™, ocalaty uzyskuje
jedno dodatkowe trafienie.

PowiAzANE TEMATY: Akcja walki, Przedmioty, Walka, Wyposazanie
sie, Zetony S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.A.L.)

CECHY

Cechy to zetony, ktérymi oznacza sie pewne szczegéty dotyczace

ocalatego.
& Trzy rodzaje zetonéw oznaczaja sze$¢ roznych cech:

UBGsTWIANY/ZNIENAWIDZONY: Te cechy informuja,
co ludzie mysla o ocalalym. Same z siebie nie
wywoluja zadnego efektu, ale moga sie do nich
odnosié¢ towarzysze, spotkania oraz zadania.

SYNTEK/SUPERMUTANT: Te cechy wskazuja, czy dany
ocalaly jest syntkiem albo supermutantem. Same
z siebie nie wywotuja zadnego efektu, ale moga sie

do nich odnosi¢ spotkania oraz zadania.

WyroczeTY/UZALEZNIONY: Te cechy stuza $ledzeniu
ogoblnego stanu zdrowia ocalatego oraz tego, czy nie
polega on za bardzo na ktéryms z wielu narkotykéw
dostepnych na pustkowiach. Jesli ocalaty jest
wypoczety, moze on zdecydowad, ze traci te ceche
podczas walki lub wykonywania testu, aby uzyskac
jeden przerzut.

@ Kazdy ocalaly moze mieé tylko jedna kopie danego zetonu
cechy, co oznacza, ze nigdy nie moze jednocze$nie posiadaé
cech opisanych na przeciwnych stronach tego samego zetonu.

@& Kiedy ocalaly otrzymuje ceche, bierze odpowiadajacy jej zeton
i umieszcza go w jednym z trzech okienek znajdujacych sie
w prawym gérnym rogu swojej planszy gracza. Jesli ocalaty
posiada juz dany zeton, tyle ze lezy on na drugiej stronie,
nalezy go odwrdci¢ — ocalaly traci tym samym ceche opisana
na drugiej stronie danego Zetonu.

& Jesli na odkrytej stronie zetonu cechy widnieje symbol zamka,
takiego Zetonu nie mozna odwréci¢ na druga strone. Jesli
ocalaty mialby otrzymaé ceche na drugiej stronie takiego
zetonu, nie otrzymuje jej.

@& Jesli ocalaty traci ceche, odrzuca jej zeton. Ocalaty moze straci¢
ceche, nawet jedli widnieje na niej symbol zamka.

PowiazANE TEMATY: Karty spotkan, Karty zadan, Nastepstwa,
Ocalali

EKWIPUNEK

Przedmioty i towarzysze, ktérych posiada ocalaty, ale ktérzy nie

stanowia czeSci jego wyposazenia, trafiaja do jego ekwipunku.
Ocalaly moze mie¢ w swoim ekwipunku maksymalnie trzy
karty jednoczesnie. Te karty mozna umieéci¢ w postaci stosu
pod ,,okienkiem” umieszczonym najbardziej na prawo, w dolnej
czeéci planszy gracza. Karty, w ktére jest wyposazony ocalaty, nie
licza sie do limitu ekwipunku.

& Jesli gracz zdobedzie wiecej kart, niz posiada okienek
w ekwipunku, musi on wybiera¢ i odrzuca¢ Kkarty, az
pozostana mu jedynie trzy.

@ Karty w ekwipunku ocalatego sa jawne dla wszystkich graczy.

PowIAZANE TEMATY: Bron, Karty unikalnych zasobéw, Karty
zasobow, Karty znalezisk, Przedmioty, Towarzysze, Ubidr,
Wyposazanie sie

KAFELKI MAPY

Kazdy kafelek mapy zawiera okreslona liczbe pdl i moze by¢

niebezpieczny (4\), $miercionosny (@) lub dwustronny, zaleznie
od tego, co znajduje sie na jego rewersie.

@& Kafelki mapy umieszcza sie na stole w taki sposéb, aby
utworzy¢ z nich mape pokazana na rewersie arkusza
scenariusza. Kafelki pokazane jako odkryte umieszcza sie
wlasnie w taki sposéb, natomiast te, ktére pokazano jako
zakryte, tasuje sie zaleznie od rodzaju ( i ) i losowo
umieszcza zakryte na stole.

& Wszystkie kafelki nalezy obréci¢ w taki sposéb, aby widoczne
na nich strzatki wskazywaty ten sam kierunek, co strzatka na
kafelku poczatkowym.

PowIAzANE TEMATY: Pola, Przygotowanie do gry, Scenariusz
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KAPSLE

Kapsle stanowia walute pustkowi. Ocalali wydaja kapsle, aby

kupowac przedmioty podczas zakup6w oraz by uzywac pewnych
zdolnosci kart.

& Nie ma ograniczenia liczby kapsli, jakie moze posiadac ocalaty.

@ Zeton kapsli o wartoéci ,,5” odpowiada pigciu zetonom kapsli
o wartosci ,,1”. Ocalali moga swobodnie i w dowolnej chwili
rozmieniaé¢ swoje zetony kapsli.

@ Kiedy ocalaly zdobywa kapsle, bierze je z puli, natomiast
kiedy wydaje kapsle, odktada je z powrotem do puli.

PowiAzZANE TEMATY: Akca spotkania, Ograniczenie liczby
elementéw gry, Sklep, Zakupy

KARTY OSIAGNIEC

Karty osiagnie¢ zapewniaja graczom wplywy (@), ktérych

potrzebuja oni do odniesienia zwyciestwa w grze. Kazde
osiagniecie przynosi jeden wplyw oraz okreéla warunki, ktére
umozliwiaja ocalatemu zdobycie dodatkowych wptywoéw.

Na koncu kazdej rundy dobiera sie karte osiagniecia, aby okresli¢,
ktérzy wrogowie aktywuja sie. Nastepnie dana karte nalezy
odrzucié.

@& Podczas przygotowania do gry kazdy ocalaty dobiera jedna
karte osiagniecia, natomiast talie osiagnie¢ umieszcza sie na
obszarze gry pierwszego gracza.

@® W lewym dolnym rogu kazdej karty osiagniecia widnieje
cyfra wykorzystywana podczas przygotowania do gry,
aby okreéli¢, czy danej karty uzywa sie podczas rozgrywki
zaleznie od liczby graczy.

& Kazdy ocalaly moze mie¢ maksymalnie cztery karty osiagnieé.
Jesli zdobedzie ich wiecej, wybiera i odrzuca karty osiagniec¢
do chwili, kiedy bedzie ich mieé cztery.

@& Liczba kart osiagnie¢ posiadanych przez gracza jest jawna.

S Informacje zawarte na kartach osiagnie¢ na rece gracza sa
tajne. Gracze moga dobrowolnie dzieli¢ sie nimi z pozostatymi
uczestnikami rozgrywki, ale nie moga ujawnia¢ swoich kart,
chyba ze chca oglosié lojalnosé.

@® W chwili dobrania ostatniej karty osiagniecia wszystkie
odrzucone Kkarty osiagnie¢ nalezy potasowad i utworzyé
z nich nowa talie osiagnie¢, ktéra przekazuje sie do gracza
siedzacego na prawo od obecnego pierwszego gracza. Dany
gracz staje sie od tej chwili pierwszym graczem. Nastepnie
zeton wtadzy kazdej organizacji nalezy przesunac o jedno pole.

PowIAZANE TEMATY: Aktywowanie wrogéw, Lojalno$é, Organizacje,
Pierwszy gracz, Przygotowanie do gry, Rundy, Wplywy

KARTY POSTACI

Podczas przygotowania do gry kazdy ocalaty otrzymuje karte

unikalna dla postaci, ktéra wybral. Moga to by¢ przedmioty,
towarzysze lub specjalne zdolnosci, ktdre reprezentuja wyjatkowe
atuty danej postaci.

@& Kiedy ocalaty zdobywa karte postaci reprezentujaca przedmiot
lub towarzysza, moze si¢ w nia wyposazy¢ lub umiesci¢
w swoim ekwipunku.

& Kiedy ocalaly otrzymuje karte postaci, ktéra nie jest
przedmiotem, ani towarzyszem, umieszcza ja obok swojej
planszy gracza. Dany ocalaly musi podporzadkowaé sie
wszystkim zasadom opisanym na danej karcie. Tych kart nie
mozna wymieni¢, ani odrzucié.

POWIAZANE

TEMATY: Ekwipunek, Przedmioty, Towarzysze,

Wyposazanie sie

KARTY PROFITOW

Karty profitow to potezne, jednorazowe zdolnosci. Ocalaty

zdobywa karte profitu, kiedy awansuje i wybiera zeton
SPE.CIAL. (SPE.CJ.A.L), ktéry juz posiada. Aby uzy¢ karty
profitu, ocalaly odrzuca ja w swojej turze celem skorzystania z
efektéw opisanych na danej karcie.

@ Profitbw mozna uzywaé wylacznie w turze ocalalego, ale
nie mozna ich uzy¢, jesli ocalaly wykonuje wiasnie akcje
niebedaca akcja ruchu (chyba ze zaznaczono inaczej).

& Wszystkie karty profitow w talii profitéw oraz karty profitéw
w posiadaniu ocalatych sa jawne.

@ Kiedy ocalaly odrzuca karte profitu, jest ona odktadana
z powrotem do talii profitéw.

PowiazaNE TEMATY: Akcje, Awansowanie, Ocalali, PD, Tury,
Zetony S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.AL.)

KARTY SPOTKAN

Karty spotkan zawieraja krétki opis fabularny oraz wybory

czytane ocalalemu, kiedy rozpatruje on akcje spotkania. W grze
pojawiaja sie cztery talie spotkan:

» SPOTKANIA NA PUSTKOWIACH ﬂ: Te spotkania reprezentuja
przygody w ruinach i na opuszczonych obszarach, gdzie
ocalali moga poszukiwaé uzytecznych przedmiotéw. Te
talie tworzy sie podczas przygotowania do gry.

» SPOTKANIA W OSADACH ﬁ: Te spotkania reprezentuja
odwiedziny w centrach ludzkiej aktywnosci, gdzie ocalali
moga kupowacé i sprzedawaé rzeczy w sklepie. Te talie
tworzy sie podczas przygotowania do gry.

» SPOTKANIA W KRYPTACH @ @': Te spotkania reprezentuja
wydarzenia dziejace si¢ w kryptach firmy Vault-Tec, ktére
moga eksplorowac ocalali. W grze pojawiaja sie dwie talie
krypt. Zadna z nich nie znajduje sie w grze od poczatku.
Dodaje sie je podczas rozgrywki. Jedli w momencie
dodawania kart w grze nie ma zadnych kart tego rodzaju,
nalezy utworzy¢ z nich nowa talie.

@& Spotkania, ktérych karty opatrzono gwiazdka w lewym
gérnym rogu, umieszcza sie na obszarze gry podczas
przygotowania do gry.

PowiazaNe TEMATY: Akcja spotkania, Archiwum, Nastepstwa,
Symbole spotkan, Testy, Walka



KARTY UNIKALNYCH ZASOBOW

Karty unikalnych zasob6w reprezentuja wyjatkowo potezne

przedmioty i postacie, na jakie moga trafic¢ ocalali w ramach zadan
oraz spotkan. Karty unikalnych zasobéw moga by¢ przedmiotami
lub towarzyszami.

& Kiedy ocalaty zdobywa karte unikalnego zasobu, odnajduje
w talii karte o odpowiednim tytule i wyposaza sie w nia lub
dodaje ja do swojego ekwipunku.

» Jesli wskazany unikalny zaséb nie jest dostepny, zamiast
niego ocalaly zdobywa losowy unikalny zaséb.

@& Kiedy ocalaty odrzuca karte unikalnego zasobu, umieszcza ja
obok talii unikalnych zasobéw.

& Dobrym pomystem moze by¢ alfabetyczne ulozenie talii
unikalnych zasobéw, aby utatwi¢ korzystanie z niej podczas
rozgrywki.

Powiazane TEmaTY: Ekwipunek, Karty spotkan, Karty zadan,

Przedmioty, Towarzysze

KARTY ZADAN

Zadania stawiaja przed graczami cele, ktére moga oni wypelnia¢,

aby zdobywacé nagrody — najczesciej karty osiagnie¢ lub wtadze
dla jednej z organizacji.

& Kazde zadanie wymienia co najmniej jeden cel, ktéry moga
osiagnac ocalali, aby wypelni¢ dane zadanie. Cel moze by¢
przedstawiony na dwa sposoby: jako aktywowany lub jako
akcja zadania.

» Aktywowane cele stawiaja przed ocalalymi wyzwanie,
jakiemu mozna sprostaé¢ w grze, np. ,zabij wroga e czy
~eksploruj kafelek ”. W chwili, kiedy ocalaly sprosta
wskazanemu wyzwaniu, osiaga dany cel.

» Cele bedace akcjami zadania oznaczono symbolem *
i moga sie z nimi wiaza¢ okre$lone warunki lub instrukgje.
W przypadku takich celéw ocalaty musi spetniaé wszystkie
warunki opisane w biatej czeSci danego celu, a nastepnie
wykona¢ akcje zadania. Najczestszym wymaganiem jest
obecno$¢ ocalatego na wskazanym polu. Bedzie to opisane
po symbolu #. Po wykonaniu akgji zadania ocalaty moze
dokonaé préby rozpatrzenia instrukcji celu, ktére zwykle
wymagaja od niego wykonania testu lub walki z wrogiem.
Ocalaty musi rozpatrzy¢ te instrukcje w kolejnosci od lewej
do prawej strony. Jesli odniesie sukces podczas wypetniania
instrukcji, udaje mu sie osiagnac¢ dany cel.

@& Jesli zadanie wymaga od ocalatego umieszczenia znacznika
zadania, wybiera on pare zetonéw w jednym kolorze
reprezentujacych znaczniki zadania, a nastepnie umieszcza
jeden na mapie zgodnie ze wskazaniami z karty, a drugi na
karcie samego zadania. Kiedy dana karta zostaje zezlomowana,
oba znaczniki zadania nalezy odrzucié.

& Po tym, jak ocalaly wypelni zadanie, wprowadza do gry jego
wszystkie nastepstwa wypisane na pasku nastepstw pod
wypelionym zadaniem, rozpatrujac je od lewej do prawej
strony.

@ Zadania aktualnie dostepne dla wszystkich ocalatych leza
na obszarze gry. Co najmniej jedno zadanie jest wykladane
na obszar gry podczas przygotowania do gry, a kolejne sa
wykladane w trakcie rozgrywki.

» Kiedy zadanie zostaje wylozone na obszar gry, nalezy
wprowadzi¢ do gry wszystkie instrukcje opisane w gérnej
czesci karty.

PowiAZANE TEMATY: Akcja zadania, Archiwum, Kafelki mapy,
Karty osiagnieé¢, Nastepstwa, Przygotowanie do gry, Testy, Tor
wladzy organizacji, Walka, Wrogowie

KARTY ZASOBOW @eo

Karty zasobow reprezentuja przedmioty na sprzedaz oraz

towarzyszy, ktérych mozna zwerbowac w osadach.
@ Za pomoca kart zasobéw tworzy sie sklep.

@ Kiedy ocalaly zdobywa karte zasobu, dodaje ja do swojego

ekwipunku lub umieszcza w odpowiednim okienku

wyposazenia.

@& Kiedy ocalaty odrzuca karte zasobu, jest ona umieszczana na
stosie odrzuconych kart zasob6w.

& W chwili dobrania ostatniej karty z talii zasob6éw, gracze tasuja
stos odrzuconych kart i tworza nowa talie zasob6éw.

PowiazANE TEMATY: Ekwipunek, Przedmioty, Sklep, Towarzysze,
Wyposazanie sie

KARTY ZNALEZISK &

Karty znalezisk reprezentuja rézne przedmioty, towarzyszy oraz

wydarzenia, na jakie ocalali moga natrafi¢ na pustkowiach.

@& Kiedy ocalaty zdobywa karte znaleziska i jest to przedmiot
lub towarzysz, wyposaza sie w nia lub dodaje ja do swojego
ekwipunku. Jesli ta karta znaleziska to jednorazowe

wydarzenie, ocalaly wypelnia instrukcje z karty, a nastepnie

odrzuca ja.

@ Kiedy ocalaly odrzuca karte znaleziska, jest ona umieszczana
na stosie odrzuconych kart znalezisk.

& Jesli ocalaty ma dobrac wiecej kart znalezisk, niz moze zmiesci¢
w swoim ekwipunku, dobiera karty, a nastepnie odrzuca,
dopdki nie pozostanie mu tyle kart, by nie przekraczaly
dopuszczonej pojemnosci ekwipunku (zwykle oznacza to trzy
Kkarty).

PowiazANE TEMATY: Bron, Ekwipunek, Nastepstwa, Przedmioty,

Towarzysze, Ubidr, Zdolnosci wrogéw

KOSCI V.A.T.S.

Trzy kosci V.A.T.S. wykorzystuje sie do rozstrzygania walk oraz

testow. Kazda Scianka koéci zawiera wykres V.A.T.S. i moze by¢

na niej pokazana pewna liczba symboli &

& Kazdy wykres V.A.T.S. ukazuje cztery obszary: glowe, korpus,
rece oraz nogi. Kazdy z tych obszaréw moze by¢ wypetniony
(zielony) lub pusty (czarny).

PowiAzANE TEMATY: Testy, Walka
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LOJALNOS(C

Na poczatku swojej tury ocalaty moze ujawnic¢ karte osiagniecia

oznaczona W lub @ i umiesci¢ ja odkryta przed soba, aby
okazywac lojalnoé¢ wobec danej organizacji tak dtugo, jak dtugo
dana karta pozostaje ujawniona.

& Okazywanie lojalnoéci wobec organizacji wiaze sie dla
ocalalego z trzema rzeczami:

»  Wrogowie reprezentowani zetonami danej organizacji nie
powstrzymuja ocalatego przed wykonywaniem akgji.

» Kiedy wrogowie z danej organizacji aktywuja sie, nie
biora pod uwage ocalatych lojalnych wobec ich organizagji
— poruszaja sie w strone i walcza wylacznie z ocalatymi,
ktérzy nie sa lojalni wobec ich organizagji.

» QOcalaly nie moze walczy¢ z wrogami nalezacymi do
organizacji, wobec ktérej pozostaje lojalny.

& Kazdy ocalaly moze w ten sposéb ujawni¢ tylko jedna karte
osiagniecia. Jedli ocalaty ujawni na potrzeby lojalnoéci nowa
karte osiagniecia, wczesniej ujawniona karte odwraca sie
i ponownie ukrywa.

@ Na poczatku swojej tury ocalaly moze wymoéwic¢ lojalnosé

wobec organizacji poprzez ukrycie ujawnionej karty

osiagniecia.

@ Osiagniecia ujawnione na potrzeby lojalnosci wciaz licza sie
do limitu kart osiagnie¢ ocalatego i przynosza mu wpltywy
zgodnie z normalnymi zasadami.

& Jesli ocalaty zdobedzie piata karte osiagniecia, moze odrzucié¢
ujawnione osiagniecie.

PowiazaNE TEMATY: Akcja walki, Akcje, Aktywowanie wrogéw,
Karty osiagnie¢, Ocalali, Organizacje, Tury, Wplywy, Wrogowie

NASTEPSTWA

Kiedy ocalaty osiagnie cel opisany w zadaniu lub wyborze

ze spotkania, dane zadanie lub spotkanie wymieniaja szereg
okreslonych nastepstw.

Jedli w opisie nastepstw pojawia sie symbol L b N, nalezy
traktowa¢ go jak cyfre réwna poziomowi symbolu spotkania,
w ktérym wziat udziat ocalaty. Ta cyfra moze by¢ powiekszona
lub pomniejszona o ,,+” lub ,,—” nastepujace po symbolu. Ponizej
opisano wszystkie mozliwe nastepstwa:

@ Dopaj #: Ocalaly wyszukuje w archiwum karte oznaczona #.
Nastepnie z talii odpowiadajacej rewersem wyszukanej karcie
bierze liczbe kart (bez ogladania) réwna liczbie graczy. Na
koniec tasuje razem karty z talii i wyszukana karte i umieszcza
je na wierzchu odpowiedniej talii.

» Jesli w grze nie ma jeszcze talii odpowiadajacej rodzajem
wyszukanej karcie, nalezy utworzy¢ nowsa talie.

& Wyro6z #: Ocalaty wyszukuje w archiwum karte oznaczona #
i umieszcza ja odkryta na obszarze gry.

& Stajesz st X: Ocalaly otrzymuje zeton cechy, ktéry odpowia-
da X.

& ¢ PD: Ocalaly zdobywa liczbe PD wskazana przez #.

& # kapsLi: Ocalaty zdobywa liczbe kapsli wskazana przez #.

S @ % s &: Ocalaly dobiera karte, ktéra odpowiada
pokazanemu symbolowi. Jesli po symbolu nastepuje cyfra,
przyktadowo: & x2 ocalaly dobiera i zachowuje wskazana
liczbe kart.

& HanpeL #: Ocalaly moze kupié¢ i/lub sprzedac liczbe kart
z oferty sklepowej wskazana przez #.

& ZpoBywasz UNIKALNY zAsOB X: Ocalaly odnajduje w talii
unikalnych zasobéw karte okreslona przez X i bierze ja. Jesli
danego zasobu nie ma w talii, zamiast tego ocalaly bierze
losowy unikalny zaséb.

& W+ Lws @+ Organizacja odpowiadajaca pokazanemu
symbolowi zdobywa wladze réwna liczbie symboli +
widocznych za pokazanym symbolem.

& Zezromuj: Ocalaly odklada te karte do pudelka.

Pow1azANE TEMATY: Archiwum, Cechy, Kapsle, Karty osiagniec,
Karty spotkan, Karty unikalnych zasobéw, Karty zadan, Karty
zasobéw, Karty znalezisk, PD, Tor wladzy organizacji, Zakupy

OBRAZENIA

Patrz , Tor PW” na stronie 11.

OCALALI

Stowo ,ocalaly” to zbiorczy termin odnoszacy sie do postaci,
kart danej postaci, jej zetonéw S.PE.C.LA.L. (SPE.CJ.A.L.), cech,
figurki oraz gracza kontrolujacego dana postac.

@ Kazdy ocalaly dysponuje plansza gracza, ktéra stuzy do
Sledzenia jego PW, radéw, PD, zetonéw S.PE.CIA.L.
(S.PE.CJ.A.L.) oraz cech. Wzdluz dolnej krawedzi kazdej
planszy znajduja sie réwniez opisy informujace, gdzie
umieszczaé ekwipunek oraz karty, w ktére jest wyposazony
ocalaty.

PowiAzANE TEMATY: Cechy, PD, Tor PW, Tury, Zetony SPE.CIA.L.

(SPE.CJ.AL.)

OGRANICZENIE LICZBY
ELEMENTOW GRY

Liczba elementéw gry moze by¢ ograniczona lub nie, zaleznie od

typu. Opisano to szczegétowo ponizej:

@ Ocalatych nie ogranicza liczba zetonéw kapsli ani zetonéw
organizacji. Jesli nie pozostaty zadne zetony tego typu, gracze
moga uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

@& Ocalatych ogranicza liczba kart profitéw.

54 Kiedy talia znalezisk, talia osiagnie¢ lub stos zetonéw wrogdéw
ktéregos rodzaju wyczerpie sig, gracze tasuja stos odrzuconych
kart lub Zzetonéw odpowiadajacy danej talii lub stosowi
zetondw i tworza w ten sposéb nowa zakryta talie lub stos.

PowiazanNe TEMATY: Kapsle, Karty osiagnieé, Karty profitéw,
Karty zasobéw, Karty znalezisk, Zetony organizadji



ORGANIZACJE

POLA

W kazdym scenariuszu dwie organizacje walcza o wladze nad
pustkowiami. Organizacje réznia sie zaleznie od scenariusza,
ale zawsze reprezentuja je symbole W oraz . Zakres wiadzy
kazdej organizacji $ledzi sie na torze wladzy organizacji,
a ponadto kazda organizacja moze dysponowaé zetonami
organizacji umieszczanymi na mapie. Ocalali moga pomagac obu
organizacjom poprzez wykonywanie zadan.

Na poczatku swojej tury gracz moze ujawnic ze swojej reki karte
osiagniecia oznaczona W lub @, aby ogtosi¢ lojalnosé wobec
danej organizacji.

PowiazaNE TEMATY: Karty osiagnieé, Karty zadan, Lojalnos¢, Tor
wladzy organizacji, Zetony organizacji

PD

PD reprezentuja doSwiadczenie, ktére ocalaly zdobyl podczas

swoich podrézy po pustkowiach. Stuzy ono do $ledzenia, kiedy
ocalaty awansuje (osiaga kolejny poziom). PD oznacza sie za
pomoca szarego plastikowego znacznika PD umieszczonego
obok zetonéw S.PE.CLA.L. (S.P.E.CJ.A.L.) ocalatego.

@ Znacznik PD rozpoczyna wsuniety w znajdujacy sie
najbardziejnalewo otwér toru PD. Za kazdy PD zdobyty przez
ocalatego, przesuwa on znacznik PD w prawo wzdtuz toru
PD w taki sposéb, aby znalazt sie ponizej nastepnego zetonu
S.PE.CIAL. (SPE.CJ.AL.) posiadanego przez ocalalego.
Jedli znacznik PD znajdzie sie w otworze pod zetonem
S.PE.CIAL. (SPE.CJ.AL.) ocalalego lezacym najbardziej
na prawo, a ten ocalaly zdobedzie kolejny PD, znacznik
nalezy przesunaé z powrotem na otwoér toru znajdujacy sie
najbardziej na lewo. W ten sposéb ocalaly awansuje!

» Jedli ocalaty zdobedzie kilka PD, przesuwa znacznik za
wszystkie zdobyte PD, a nastepnie wykonuje wszystkie
kroki awansowania za kazdy poziom osiagniety podczas
tego procesu.

& Kiedy ocalaly zabije wroga, zdobywa liczbe PD réwna

poziomowi zabitego wroga.

PowiAazANE TEMATY: Awansowanie, Ocalali, Walka, Wrogowie,
Zetony S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.AL.)

PIERWSZY GRA(CZ

Pierwszy gracz jest losowo okreslany na poczatku gry

i przechowuje on talie osiagnieé na swoim obszarze gry.

& Kiedy talia osiagnie¢ zostaje przekazana innemu graczowi,
staje sie on nowym pierwszym graczem. Zmiana pierwszego
gracza nie ma wplywu na to, czyja jest obecna tura ani jaka
jest kolejnos¢ tur — pozostaja one niezmienione.

Pow1azANE TEMATY: Karty osiagnie¢, Ocalali, Przygotowanie do
gry, Rundy

Kazde pole to obszar kafelka mapy oddzielony od innych pél
bialymi granicami.

@& Ocalali i wrogowie zajmuja pola. To samo pole moze zajmowac
dowolna liczba ocalatych i wrogéw. Pola moga zawierac teren,
ktéry wpltywa na ocalatych w momencie wejscia na dane pole.
Pola, ktore reprezentuja istotne miejsca, opatrzono symbolem
spotkania oraz nazwa.

& Dwa pola uwaza sie za sasiadujace, jesli wspoétdziela granice.

PowIAZANE TEMATY: Akgja ruchu, Kafelki mapy, Ocalali, Symbole
spotkan, Teren, Wrogowie

PRZEDMIOTY

Przedmiot to rodzaj karty, w ktéra moze wyposazy¢ sie ocalaty

lub ktéra umieszcza w swoim ekwipunku.

@& Przedmioty, w ktére mozna si¢ wyposazy¢ (ubiér i bron),
musza znajdowaé sie w wyposazeniu ocalatego, aby
przynosity mu korzyéci.

@ Przedmioty, w ktére ocalaly nie moze sie wyposazy¢ (wsparcie,
narkotyki i czasopisma), moga by¢ uzywane, pozostajac
w ekwipunku ocalalego.

PowIAZANE TEMATY: Bron, Ekwipunek, Karty unikalnych zasobéw,
Karty znalezisk, Ubiér, Zakupy

RADY 45t

Patrz , Tor PW” na stronie 11.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Podczas rozgrywki w gre planszowa FarLLour, w ktérej bierze

udziat jedna osoba, obowiazuja wszystkie standardowe zasady
gry, z opisanymi ponizej wyjatkami:

@ Kiedy zadanie wymaga od gracza, aby znajdowatl sie na
tym samym polu z innym ocalalym, zamiast tego musi
znajdowa¢ sie na polu . Jesli wymaga ono od innego
ocalatego wykonania testu, zaklada sie, ze dany ocalaly
uzyskal wynik ,,3”.

@ Podczas rozpatrywania karty spotkania ocalaly zapoznaje
sie z karta, starajac sie przeczyta¢ wylacznie tekst, ktéry
normalnie bylby przeczytany na glos, a nastepnie podejmuje
decyzje przed przeczytaniem opisu wybranego rozwiazania
z karty.

& Kiedy talia osiagnie¢ wyczerpie sie, nalezy przesunaé zeton
wladzy jedynie tej organizacji, ktéra aktualnie posiada
mniejsza wladze. W razie remisu znaczniki obu organizacji
nalezy przesunaé wedtug normalnych zasad.

PowiazANE TEMATY: Akcja spotkania, Karty osiagnieé, Karty
zadan, Rundy, Symbole spotkan, Testy, Tor wladzy organizacji
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RUNDY

Rozgrywka toczy sie jako seria rund. Podczas kazdej rundy kazdy

gracz podejmuje jedna ture, zaczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujac wokét stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Na koncu kazdej rundy, ale przed tym, zanim pierwszy gracz
podejmie swoja nastepna ture, pierwszy gracz ujawnia wierzchnia
karte z talii osiagniec i aktywuje kazdego wroga, ktéry odpowiada
rodzajem symbolowi widocznemu u dotu karty. Nastepnie kazdy
nieaktywny wrég wskazanego rodzaju zostaje odkryty — od tej
pory wszyscy wrogowie danego rodzaju staja sie aktywni. Karte
osiagniecia nalezy odrzucié.
& Wrogdéw poszczegdlnych rodzajéw aktywuje sie w kolejnosci
od lewej do prawej strony i nalezy aktywowac wszystkich

wrogéw jednego rodzaju, zanim zostanie aktywowany
nastepny rodzaj wrogow.

& Jesli kolejnosé¢ aktywowania wrogéw tego samego rodzaju
ma znaczenie, decyduje o niej pierwszy gracz.

PowiazANE TEMATY: Aktywowanie wrogéw, Karty osiagnied,
Pierwszy gracz, Tury, Wrogowie

SCENARIUSZ

Podczas przygotowania do gry gracze wybieraja jeden scenariusz,

ktéry chca rozegraé. Kazdy scenariusz jest reprezentowany
dwustronnym arkuszem scenariusza. Strona A zawiera wszystkie
instrukcje odnoszace sie do przygotowania do gry, w tym jak
utozy¢ mape oraz jakie zadania rozpoczynaja wylozone na torze
zadan. Strona B zawiera wszelkie informacje scenariuszowe
wykorzystywane podczas rozgrywki, wliczajac w to wrogéw
reprezentowanych przez zetony organizacji oraz tor wiadzy
organizacji.

PowiazaNg TEMATY: Kafelki mapy, Karty zadan, Przygotowanie
do gry, Tor wladzy organizacji, Zetony organizacji

SKLEP

Sklep to rzad czterech kart zasobéw dostepnych do kupienia dla

wszystkich ocalatych.

@ Kiedy do sklepu jest dodawana karta, umieszcza sie ja po
lewej stronie rzedu.

@& Kiedy karta jest odrzucana ze sklepu, nalezy usunaé kraficowa
prawa karte w rzedzie.

& Jesli sklep zawiera wiecej lub mniej niz cztery karty po akgji
ocalatego (np. kiedy ocalaty kupi karte), nalezy odpowiednio
odrzucié lub dobra¢ karty zasob6éw, aby przywrécié sklep do
pierwotnego stanu czterech kart.

PowiazaNe TEMATY: Karty zasobéw, Przygotowanie do gry,
Zakupy

SYMBOLE SPOTKAN

Niektoére pola opatrzono symbolami spotkan (‘_hl, (== :: 33
). Ponadto przy niektérych widnieje cyfra wskazujaca poziom

danego symbolu. Ocalali moga wykonac¢ akcje spotkania na takim

polu, aby dobra¢ i rozpatrzy¢ karte spotkania odpowiadajaca
pokazanemu symbolowi.

@ Jesli w grze nie ma talii kart spotkain z odpowiednim
symbolem, ocalali nie moga wykonaé akcji spotkania na
danym polu.

@ W grze moga pojawic sie dwie rézne talie spotkan w kryptach:
jedna z numerem ,84” i druga z numerem ,109”. Takie karty
spotkan mozna dobra¢ wyltacznie w krypcie o numerze
odpowiadajacym kartom.

PowiazANE TEMATY: Akcja spotkania, Karty spotkan, Pola

SMIERC

Patrz , Zabity” na stronie 13.

TEREN

Niektére pola na kafelkach mapy zawieraja teren oznaczony

symbolem oraz otaczajaca je granica w okreSlonym kolorze. Teren
znajdujacy sie na polu moze wpltynaé na ocalatych prébujacych
wejé¢ na dane pole.

@ TRUDNY TEREN (CZERWONA GRANICA): Aby poruszy¢ sie
na pole zawierajace trudny teren, ocalaly musi wyda¢
jeden dodatkowy punkt ruchu. Jeli ocalaty nie dysponuje
dodatkowym punktem ruchu, nie moze poruszy¢ sie na dane
pole.

& NAPROMIENIOWANY TEREN (ZIELONA GRANICA): Ocalaly musi
otrzyma¢ jeden rad, kiedy wchodzi na pole zawierajace
napromieniowany teren.

Pow1AZANE TEMATY: Akcja ruchu, Kafelki mapy, Pola, Rady

TESTY

Kazdy test posiada okreslony poziom trudnoéci oraz pewna liczbe
powiazanych symboli SPE.CILAL. (SPECJ.AL) (np. @0 4).
Kiedy ocalaty ma wykona¢ test, rozpatruje nastepujace kroki:

o Rzut xo$émr: Wykonuje rzut trzema kosémi V.A.T.S.

o PrzerzUT KOSCI: Za kazdy symbol SPE.CLAL.(SPECJ.AL.)
wymieniony w teécie, ktéry odpowiada zetonowi posiadanemu
przez ocalalego, uzyskuje on jeden przerzut. Nastepnie ocalaty
moze wyda¢é kazdy dostepny przerzut jeden po drugim, aby
przerzuci¢ dowolna liczbe spoérdd trzech kosci V.A.T.S.

RozpPATRZENIE WYNIKOW: Nalezy zsumowac liczbe trafien (’)
widocznych na kosciach. Jesli ta suma jest réwna lub wyzsza
niz trudno$¢ testu, ocalaty odnosi sukces. W przeciwnym razie
ponosi porazke. Nalezy rozpatrzy¢ odpowiednie nastepstwa
wymienione po opisie testu.

@ Bez wzgledu na sukces czy porazke ocalatego, jesli po opisie
testu brakuje jakichkolwiek nastepstw, nic sie nie dzieje.

@& Obszary V.A.TS. widoczne na kosciach nie maja zadnego
efektu podczas testéw.

Powiazane TEMATY: Karty spotkan, Karty zadan, Kosci V.A.TS,,
Nastepstwa, Ocalali, Zetony S.PE.CILA.L. (SPE.CJ.AL.)



TOR PW

Kazdy ocalaly posiada na swojej planszy gracza tor PW

pokazujacy aktualne wartosci jego PW oraz radéw.

@ Aktualne PW ocalatego wskazuje pozyca czerwonego
znacznika. Ten znacznik na poczatku umieszcza sie najbardziej
na prawo.

@& Kiedy ocalaly otrzymuje obrazenia, obniza swoje aktualne PW
o wskazana liczbe.

& Aktualne rady ocalatego wskazuje pozycja zielonego znacznika.
Ten znacznik na poczatku umieszcza sie na pozygji ,,0”.

@ Kiedy ocalaly otrzymuje rady, podnosi swoje aktualne rady
o0 wskazana liczbe.

& Jesli w ktérymkolwiek momencie gry PW ocalalego sa réwne
lub nizsze niz jego rady, dany ocalaty zostaje zabity.

@ Ani PW, ani rady nie moga wzrosna¢ powyzej maksymalnej
ani spas¢ ponizej minimalnej wartoéci na torze.

@ Pozostale PW ocalatego sa réwne réznicy pomiedzy pozycja
jego znacznika PW a pozycja jego znacznika radéw. Oznacza
to przyktadowo, ze ocalatemu z 12 PW i 3 radami pozostatoby
9 PW.

PowiazaNE TEMATY: Ocalali, Rady, Zabity

TOR WLADZY ORGANIZACII

Tor wladzy organizacji znajduje sie po lewej stronie arkusza

scenariusza i pokazuje, jak wielka wladza dysponuje aktualnie

kazda z organizacji. Zetony obu organizacji zaczynaja od

najwyzszego pola toru i sa przesuwane podczas rozgrywki, kiedy
ocalali wypelnia okreslone zadania oraz kiedy wyczerpie sie talia
osiagnied.

@& Aktualna pozycja organizacji na torze moze wplywaé na
wytrzymatos¢ nalezacego do niej wroga. Jeéli na ilustracji
wroga widnieje warto$¢ reprezentowana litera, np. ,X”, jest
ona determinowana przez aktualna pozycje organizacji na
torze wiadzy.

& Jesli zeton dowolnej organizacji dotrze na lub przekroczy
ostatnie pole toru wladzy, dana organizacja zdobywa dos¢
wtladzy, aby przeja¢ kontrole nad pustkowiami, a gra dobiega

konca!
»  Jedli zetonu

ktéremukolwiek ocalatemu doé¢ wptywéw, aby wygraé

przesuniecie  danego zapewnito
gre, moze on oglosi¢ swoje zwyciestwo i pierwszy
zakonczy¢ gre. Jesli zaden ocalaly nie osiagnat wymaganej
liczby wptywoéw, wszyscy ocalali przegrywaja.

» Jedli zeton organizacji mialby zosta¢ przesuniety poza
ostatnie pole toru, nalezy policzy¢ te nadmiarowe pola
w momencie sumowania liczby pél, o jakie jedna
organizacja przeScignela druga, na potrzeby okredlania
tacznej wartodci wptywoéw kazdego z graczy.

PowiazaNE TEMATY: Karty osiagnieé, Karty zadan, Organizacje,
Wplywy, Zetony organizacji

TOWARZYSZE &7

Towarzysz to rodzaj karty, w ktéra moze wyposazy¢ sie ocalaly,

aby zyska¢ okreslone korzysci.

@ Kazdy ocalaty moze by¢ wyposazony w maksymalnie jednego
towarzysza jednoczeénie.

& Towarzysz, w ktérego wyposazony jest ocalaly, zapewnia
mu zdolno$é, ktérej ocalaty moze uzy¢é podczas swojej tury
poprzez wyczerpanie tego towarzysza.

@ Wyczerpani towarzysze, w ktorych jest wyposazony ocalaty
lub ktérzy znajduja sie w jego ekwipunku, zostaja od$wiezeni,
kiedy ocalaly wykonuje akcje obozowania. Jednak w dolnej
czeéci karty kazdego towarzysza znajduje sie warunek. Jesli
niejest on spetniony w chwili od$wiezania danego towarzysza,
ocalaly musi odrzucié jego karte.

PowiazaNE TEMATY: Akga obozowania, Ekwipunek, Karty
zasobéw, Karty znalezisk, Wyczerpywanie, Wyposazanie sie,
Zakupy

TURY

Na ture ocalatego sktadaja sie dwie akcje, ktére moze on wykonac.

Po tym, jak ocalaly skoniczy wykonywaé te akcje, a takze
uzywac dowolnych przedmiotéw, profitéw czy innych efektéw
w grze opisanych wyrazeniem ,podczas twojej/swojej tury”,
gra postepuje — swoja ture moze przeprowadzi¢ nastepny gracz
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Pow1AzANE TEMATY: Akcje, Karty profitéw, Pierwszy gracz, Rundy

UBIOR 1d

Ubiér to rodzaj przedmiotu, w ktéry moze wyposazyc¢ sie ocalaty,

aby zyskac okreslone korzysci podczas walki.

@ Kazdy ocalaty moze by¢ wyposazony w maksymalnie jeden
ubidr jednoczesnie.

@ Podczas walki ubiér, w ktéry jest wyposazony ocalaly, anuluje
liczbe trafien wroga réwna warto$ci swojego pancerza.

PowiazANE TEMATY: Przedmioty, Walka, Wyposazanie sie

WALKA

Do walki dochodzi pomiedzy ocalatym a wrogiem. Kiedy ocalaty

walczy z wrogiem, rozpatruje nastepujace kroki:
o Rzut kos¢mr: Wykonuje rzut trzema kosémi V.A.T.S.

o PrzerzuT KO$CI: Za kazdy zeton SPE.CLAL. (SPE.CJ.AL.)
na broni ocalatego, ktéry odpowiada posiadanemu przez
niego zetonowi, uzyskuje on jeden przerzut. Nastepnie ocalaty
moze wydaé kazdy dostepny przerzut jeden po drugim, aby
przerzuci¢ dowolna liczbe sposréd trzech kosci V.A.T.S.

o ROZPATRZENIE TRAFIEN WROGA: Za kazde trafienie () widoczne
na koéci ocalaly otrzymuje liczbe obrazeii réwna poziomowi

wroga. Przed otrzymaniem obrazen nalezy zmniejszy¢ taczna
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liczbe # o warto$¢ pancerza z catosci pancerza, w ktory jest
wyposazony ocalaly.

o ROZPATRZENIE TRAFIEN OCALALEGO: Ocalaly wydaje wyniki

kodci, aby uzyska¢ trafienia. Ocalaty uzyskuje trafienie za
kazdy wynik koSci, na ktérym widnieje co najmniej jeden
wypelniony (zielony) obszar odpowiadajacy wypetnionemu
(zielonemu) obszarowi na wrogu. Jesli ocalaty uzyska liczbe
trafiery rtéwna lub wieksza niz poziom wroga, ten wrég zostaje
zabity.

o Zposycik PD: Jedli ocalaly zabit wroga, zdobywa liczbe PD

réwna poziomowi zabitego wroga.

» Bez wzgledu na to, czy ocalaty zabije wroga czy nie, walka
dobiega konca.

& Kiedy ocalaly ma ,dobra¢ i walczyé z” wrogiem, dobiera
z puli wroga wskazanego rodzaju, rozpatruje wszystkie kroki
walki z danym wrogiem, a nastepnie odrzuca jego Zeton.

» Jesli stanowi to cze$¢ celu zadania lub opcji spotkania,
ocalaty odnosi sukces tylko wtedy, kiedy uda mu sie zabié¢
wroga.

@ Zdolnosci opisane wyrazeniem , podczas walki” moga zostaé
uzyte w dowolnym kroku walki.

& Zdolnosci opisane wyrazeniem , przed walka” musza zostac
uzyte przed rzutem kosémi V.A.T.S.

& Kazdy zeton SPE.CILA.L. (S.PE.CJ.A.L.) na broni, w ktéra
jest wyposazony ocalaty, na potrzeby zdolnosci kart liczy sie
jako zetony ,uzyte podczas walki”.

& Niektore
przerzutéw. O ile nie zaznaczono inaczej, takie zdolnosci

karty oferuja dodatkowe zastosowania dla

musza zostac uzyte w kroku walki ,Przerzut kodci”.

@& Jesli ocalaly zostanie zabity, a wrég nie, dany wrég pozostaje
aktywny ina tym samym polu. Trafiefi uzyskanych przeciwko
wrogowi nie przenosi sie z walki na walke.

PowiazANE TEMATY: Akcja walki, Bron, Kosci V.A.T.S., PD, Ubiér,
Wrogowie, Zabity, Zdolnosci wrogéw, Zetony S.PE.C.LA.L.
(S.PE.CJ.AL)

WPEYWY &

Ocalali musza zdobywaé wplywy, aby zwyciezy¢ w grze.

Wplywy sa zapewniane przez karty osiagnie¢ danego ocalalego.
Kiedy ocalaly zdobedzie wymagana liczbe wplywdéw, oswiadcza,
ze zwyciezyt i ujawnia swoje karty osiagnie¢. Tym samym dany
ocalaly zostaje zwyciezca w grze.
& Liczba wplyw6w potrzebna do zwyciestwa zalezy od liczby
graczy:
» 1 Gracz: 11 wptywoéw
» 2 GRaczy: 10 wptywoéw
» 3 Graczy: 9 wplywéw
» 4 GRAczY: 8 wplywéw
& Jesdli kilku ocalatych zdobedzie wymagana liczbe wptywéw,
dziela sie zwyciestwem!

»  Zwyciestwem dziela sie wszyscy ocalali, ktéry zdobyli
wymagana liczbe wplywéw, nawet jesli jeden z nich ma
wiecej wplywow.

Powiazane TemATY: Karty osiagnieé, Ocalali, Tor wiadzy
organizadji

WROGOWIE

Zetony wrogéw reprezentuja niebezpieczne istoty oraz ludzi

zamieszkujacych pustkowia.

& Kazdego wroga charakteryzuje rodzaj, nazwa, poziom,
wrazliwoé¢ na ataki w systemie V.A.T.S. oraz maksymalnie
dwa symbole reprezentujace zdolnosci.

@ Kiedy wrég zostaje zabity, jego zeton nalezy odrzucié.
Nastepnie z puli nalezy dobraé¢ nowy zeton wroga tego samego
rodzaju i umieSci¢ go zakrytego na polu z odpowiadajacym
mu symbolem wroga, znajdujacym sie najblizej pola, z ktérego
odrzucono zabitego wroga.

» Jesli w takiej samej odlegtosci od pola, ktére zawieralo
odrzucony zeton, znajduje sie wiecej niz jedno pole
z odpowiednim rodzajem wroga, pierwszy gracz wybiera
pole, gdzie pojawi sie nowy wrdg.

& Zetony wrogéw, ktére leza zakryte, sa nieaktywne. Jesli zeton
wroga jest nieaktywny, ocalali nie moga ogladac jego awersu,
walczy¢é z wrogiem, ktérego reprezentuje, ani wskazywac
danego wroga jako celu zdolnoéci wskazujacych wroga jako
cel. Nieaktywny wrég jest odkrywany i staje sie aktywny,
kiedy aktywuja sie wrogowie tego samego rodzaju, co on.

»  Nieaktywni wrogowie nie powstrzymuja ocalatych przed
wykonywaniem na ich polu akgji eksploracji, obozowania
ani zadania.

» Jedli wrég zostal umieszczony zakryty podczas aktywacji
wrogéw tego samego rodzaju, w ramach danej aktywagji
juz sie go nie odkrywa.

& Kiedy karta nakazuje graczowi, aby ,dobral i walczyt z”
jakim$ rodzajem wroga, dany gracz dobiera z puli wroga

wskazanego rodzaju, aby stoczy¢ z nim walke.

» Takiego wroga zawsze odrzuca sie bez wzgledu na wynik
walki. Na mapie nie umieszcza sie nowego zetonu wroga.

Pow1AzZANE TEMATY: Aktywowanie wrogéw, Pierwszy gracz, Pola,
Walka, Zdolnosci wrogéw

WYCZERPYWANIE

Niektére zdolnosci kart wyczerpuja karte w chwili uzycia danej

zdolnosci. Kiedy karta ma zosta¢ wyczerpana, obraca sie ja 0 90

stopni.

& Wyczerpanej karty nie mozna ponownie wyczerpad, dopoki
nie zostanie ona od$wiezona — zwykle w chwili, kiedy ocalaty
wykona akcje obozowania.

@ Wyczerpane karty moga znajdowad sie w wyposazeniu
ocalatego lub w jego ekwipunku. Mozna sie w nie wyposazad,
usuwacé z wyposazenia, wymieniac sie nimi i je sprzedawac.



» Jesli gracz wymieni wyczerpana karte z innym graczem

podczas akcjii obozowania, dana karta pozostaje

wyczerpana.

@ Wyczerpane karty ocalatego sa od$wiezane, kiedy wykonuje
on akcje obozowania lub kiedy jaki$ efekt w grze nakazuje,
aby je od$wiezy¢.

»  Jesli od$wiezenie karty wymaga oplacenia jakiego$ kosztu,
ocalaly musi go optacié w momencie, kiedy karta ma
zosta¢ odSwiezona. W przeciwnym razie pozostaje ona
wyczerpana.

PowiazaNeE TEMATY: Akca obozowania, Ekwipunek, Sklep,
Towarzysze, Wymiana, Wyposazanie si¢

WYMIANA

Patrz ,, Akcja obozowania” na stronie 3.

WYPOSAZANIE SIE

Ocalali moga wyposazaé sie¢ w trzy rodzaje kart: przedmioty

— bron (%), przedmioty — ubidr (M) oraz towarzyszy (4,% ).
Aby ocalaly mégt czerpaé korzysci z wymienionych kart, musi

sie w nie wyposazy¢. Ocalaly moze by¢é wyposazony w jedna

karte kazdego rodzaju.

@ Aby oznaczyé, w ktére karty jest wyposazony ocalaly,
umieszcza je on w trzech okienkach znajdujacych sie w dolnej
czesci jego planszy gracza.

@ Kiedy ocalaly zdobywa karte, w ktéra mozna sie wyposazyé,
moze to zrobi¢ natychmiast po jej zdobyciu. Jesli w danym
okienku znajduje si¢ juz inna karta, moze ja przenies¢ do
swojego ekwipunku.

@ Na poczatku swojej tury ocalaly moze wyposazy¢ sie
w przedmioty ze swojego ekwipunku lub wymieni¢ dowolne
karty, w ktdre jest wyposazony, z kartami ze swojego ekwipunku.

@ Kart, w ktére jest wyposazony ocalaty, nie wlicza sie do jego
ekwipunku.

& Karty, w ktére wyposazyl sie ocalaly, sa jawne.

@& Opisy broni, ubioru oraz towarzyszy, w ktére ocalaly nie jest
wyposazony, nie maja efektu w grze.

»  Kiedy gracz od$wieza towarzyszy ze swojego ekwipunku,
wciaz nalezy ich odrzucié, jesli warunek od$wiezenia
danego towarzysza nie jest spetniony.

PowiazaNe TEMATY: Broni, Ekwipunek, Karty zasobéw, Karty
znalezisk, Ocalali, Towarzysze, Tury, Ubiér

LABITY

Ocalali i wrogowie moga zosta¢ zabici. Ocalaly zostaje zabity,

kiedy jego PW sa réwne lub nizsze niz jego rady. Wrég zostaje
zabity, jesli podczas walki ocalaly uzyska przeciwko niemu liczbe
trafie réwna lub wyzsza niz jego poziom.

@ Kiedy ocalaly zostaje zabity, jego figurke nalezy usunaé
z mapy. Nastepnie gracz umieszcza te figurke na wybranym

przez siebie polu kafelka poczatkowego. Potem dany ocalaly
odrzuca wszystkie karty ze swojego ekwipunku (zachowujac
jednak wszystkie karty, w ktére jest wyposazony) i przywraca
maksymalna warto$¢ swoich PW (lecz nie zmienia wartoéci
swoich radéw).

» Jedli ocalaty zostal zabity podczas walki, dobiega ona
konca i nie rozpatruje sie zadnych dodatkowych krokéw.

»  Jesli ocalaty zostat zabity podczas swojej tury, natychmiast
dobiega ona korfica. Nie moze on wykona¢ zadnych
kolejnych akgji ani uzy¢ profitéw.

» Jedli ocalaty pozostaje zabity nawet po wyleczeniu PW, co
wynika z faktu, ze osiagnat maksymalna wartos¢ radéw,
dany ocalaly zostaje wyeliminowany z gry i przegrywa.
Nalezy odrzuci¢ figurke i karty tego ocalatego, jak réwniez
wszystkie posiadane przez niego kapsle i inne zetony. Jesli
ten ocalaty byl pierwszym graczem, talia osiagniec¢ zostaje
przekazana ocalalemu po jego prawej stronie — staje sie on

nowym pierwszym graczem.

@ Kiedy wrég zostaje zabity, jego zeton nalezy odlozy¢
z powrotem do puli. Nastepnie nalezy dobra¢ nowy zeton
wroga tego samego rodzaju i umieéci¢ go zakrytego na polu
z odpowiednim symbolem wroga, znajdujacym sie najblizej
pola, z ktérego odrzucono zabitego wroga.

» Jedli w takiej samej odlegtosci od tego pola znajduje sie
wiecej niz jedno pole z odpowiednim rodzajem wroga,
pierwszy gracz wybiera, gdzie umiesci¢ nowego wroga.

» Jesli zabitego wroga reprezentowatl zeton organizacji lub
walka stanowita cze$¢ instrukgji ,,dobierz i walcz z”, nie
dobiera sie nowego wroga.

» Nawet jesli ocalaly zabije wroga poza walka, wciaz
otrzymuje PD nalezne za to zabéjstwo.

Powiazane TEMATY: Ekwipunek, Kafelki mapy, Karty osiagnie¢,
Ocalali, PD, Pierwszy gracz, Pola, Rady, Tor PW, Tury, Walka,
Wrogowie

ZAKUPY (HANDEL)

Niektére karty spotkan, gléwnie z miejsc [, pozwalaja

ocalatym odwiedzi¢ sklep i dokona¢ zakupu okreslonej liczby
kart. Kiedy na karcie pojawia sie termin Handel, ocalaly najpierw
dobiera jedna karte zasobu i dodaje ja po lewej stronie sklepu.
Nastepnie moze wykona¢ dowolne z opisanych ponizej dziatan.
Liczba dziatan jest réwna wartoéci wskazanej przez spotkanie.

& Kueno: Ocalaly wydaje liczbe kapsli réwna kosztowi karty
w sklepie, aby zabrad te karte i umiescicja w swoim ekwipunku
lub odpowiednim okienku wyposazenia.

@ SerzepAz: Ocalaly odrzuca karte, w ktéra jest wyposazony,
lub karte ze swojego ekwipunku, aby zdoby¢ liczbe kapsli
réwna wartoéci karty minus jeden.

Bohater bierze ze

iumieszcza go w swoim ekwipunkulub odpowiednim okienku

& WERBOWANIE: sklepu towarzysza

wyposazenia. Ocalaly moze wziaé towarzysza tylko wtedy, gdy
posiada ceche lub zeton S.P.E.C.LA.L. (S.PE.C.J.A.L.) widoczne

=
=2
a
=
e}
.
=
o
=

a
<<
)
<<
N




N=
:O
=3
a!!l
=
=]
=
=

w prawym gérnym rogu karty danego towarzysza. Jesli
w prawym goérnym rogu nie ma zadnej cechy, danego
towarzysza moze zwerbowac¢ dowolny ocalaty.

& Jesli po akgji ocalatego sklep zawiera mniej lub wiecej niz
cztery karty, nalezy odpowiednio odrzuci¢ lub dobraé karty
zasobéw, aby przywréci¢ oferte sklepowa do pierwotnego
stanu czterech kart.

PowiazaNe TEMATY: Cechy, Kapsle, Karty spotkan, Karty zasobéw,

Nastepstwa, Przedmioty, Sklep, Symbole spotkan, Towarzysze,
Zetony S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.AL.)

ZDOLNOSCI WROGOW

Kazdy wrég moze mie¢ maksymalnie dwie zdolnoéci zmieniajace

zasady, ktore go obowiazuja. Kazda zdolnos¢ jest reprezentowana
przez symbol na zetonie wroga:

& AGRESJA f : Kiedy taki wrég poruszy sie na pole ocalatego
lub ocalaly poruszy sie na pole takiego wroga, ocalaty musi
natychmiast walczy¢ z takim wrogiem.

» Jesli wrég z ta zdolnoécia porusza sie na pole z wiecej niz
jednym ocalatym, walczy z ocalalym, ktéremu pozostato
najmniej PW.

» Jedli ocalaly porusza sie na pole z wiecej niz jednym
wrogiem z ta zdolnoScia, wybiera kolejnosé, w jakiej
walczy z wrogami.

»  Wrég z ta zdolnoscia, ktéry zostaje umieszczony lub ktéry
staje sie aktywny na tym samym polu, co ocalaty, nie
wywotuje walki.

& Pancerz | Aby zabi¢ takiego wroga, nalezy uzyskac
dodatkowe trafienie.

& PromiENiowaNIE #8b: Po tym, jak podczas walki taki wrég

zada ocalalemu co najmniej jedno obrazenie, dany ocalaly
otrzymuje liczbe radéw réwna poziomowi tego wroga.

@ Strzar “®\: Kiedy taki wrég aktywuje sie, a na sasiadujacym
polu znajduje sie ocalaty, taki wrég walczy z danym ocalatym,
zamiast sie poruszy¢. Jeli ocalaly na sasiadujacym polu nie
posiada broni “®, ten wrég uzyskuje jedno dodatkowe #§.

» Jesli kilku ocalatych znajduje sie zaréwno na polu wroga,
jak i na polu sasiadujacym z wrogiem, wrég wskazuje jako
cel ocalatego, ktéremu pozostato najmniej PW.

» Jesli ocalaly, ktéry posiada bron "®\, walczy z wrogiem,
ktéry posiada symbol ~™, zaden z nich nie uzyskuje
dodatkowych trafiefr.

& Lury @: Po tym, jak ocalaly zabije takiego wroga, dany
ocalaty dobiera jedna karte znaleziska.

& Ucieczxa ¢®: Jesli podczas walki ocalatemu nie uda sie zabic
takiego wroga, wrog staje sie nieaktywny na swoim obecnym
polu.

PowiaZANE TEMATY: Akcja ruchu, Bron, Karty znalezisk, Pola,
Rady, Tor PW, Walka, Zabity

ZEZEOMUJ

Patrz , Nastepstwa” na stronie 8.

IWYCIESTWO W GRZE

Patrz , Wplywy” na stronie 12.

ZETONY ORGANIZACII

Zetony organizacji (W i @) posiadaja rézne efekty w kazdym

scenariuszu i sa one kazdorazowo okreSlane przez arkusz

scenariusza. NajczeSciej reprezentuja one zetony wrogow.

& JeSli zeton organizacji reprezentuje wroga, obowiazuja
go wszystkie zasady wrogéw. Jednak gdyby taki wrég
w ktérymkolwiek momencie gry miat sta¢ sie nieaktywny,
zamiast tego reprezentujacy go zeton organizacji nalezy

odrzucidé.

@& Kiedy zeton organizagji zostaje zabity, odrzuca sie go zamiast
zastepowad innym nieaktywnym zetonem tego samego
rodzaju.

POWIAZANE TEMATY:
Wrogowie, Zabity

ZETONY S.P.E.C.I.A.L.
(S.P.E.C.J.A.L.)

Ocalali moga posiada¢ maksymalnie siedem unikalnych zetonéw

Organizacje, Tor wtadzy organizagcji,

reprezentujacych ich mozliwosci. Te siedem zetonéw jest
reprezentowanych literami.

@& Ocalaty moze posiadaé¢ dany zeton SPE.C.LAL.(SPECJ.AL)
lub nie. Ponadto moze posiada¢ tylko jedna kopie kazdego
zetonu SPE.CLAL. (SPECJAL)

@ Kiedy ocalaly zdobywa zeton SPE.CILA.L. (SPE.CJ.AL),

umieszcza go w okienku swojej planszy gracza

przedstawiajacym odpowiadajaca mu litere.

& Za kazdy posiadany przez ocalalego zeton S.PE.C.ILA.L.
(S.PE.CJ.A.L.), ktéry odpowiada symbolowi powiazanemu
z testem lub bronia, w ktéra ocalaty jest wyposazony w walce,
dany ocalaty zapewnia sobie jeden przerzut odpowiednio
podczas danego testu lub walki.

PowiAZANE TEMATY: Awansowanie, Bron, Ocalali, Testy, Walka



A

AGLESJA f oo
akcja eksploracji

wrogowie na kafelku (patrz

aktywowanie wrogow).......... 4
akcja obozowania.........cccceueeee. 3
akgja rucht ..., 3
akgje............ .4

eksploracja......cccoceeeiecieicinnns 3

obozowanie...........c..cceeueiueinnes 3

aktywny ocalaly .......cccccoenunnnee. 8
aktywowane cele
(patrz zadania)........cccccocveuernncee 7
aktywowanie wrogéw................ 4
archiwum ..o 4
AWANSOWANIE ...oovvvrieiecieiiariieas 4
PD.oo 9
B
Drof & oo 5
wyposazanie Sig.........c..c....... 13
W WalCe...ouiriiiiciiie 11
C
cecha ubéstwiany..........cccceuenee 5
cecha supermutant..........c..c..c..... 5
cecha syntetyK.......ccoocvcuvcuncuncnncee 5
cecha uzalezniony .. .5
cecha wypoczety .......cccoocvcucnace 5

zdobywanie za

stawanie sie

(patrz nastepstwa)................... 8
cele (patrz zadania).........cccoceec.. 7
czasopisma
(patrz przedmioty).......ccccccoue.ce 9
D
dobierz i walcz z..........ccccuvuueees 12
dodaj (patrz nastepstwa)............ 8

Z archiwum ......ccocvcvcuncuncucnnas 4
E
ekwipunek........cccooveiiiinininnns 5
H
handel (patrz nastepstwa) ......... 8
handel (patrz zakupy).............. 13
K
kafelki mapy ......ccccoeveviervinnunnns 5

eksploracja.......ccoceeevicniinnienns 3

ukladanie mapy .......cccccoeuueeee 2
Kapsle ... 6
karty osiagniec........cccoeueuriunnnnnas 6

aktywowanie wrogéw ........... 4

INDEKS

oglaszanie lojalnosci............... 8
poczatkowe.........cccvveeuriiunns 2
karty postaci.........ccccocvuverriencnnn. 6
karty profitéw............. .6
zdobywanie za awans............ 4
karty zasobOw.........ccceeueeurinnnnes 7
SKIEP..ouvievieicici e 10
karty unikalnych zasob6w......... 7
zdobywanie
(patrz nastepstwa) ................ 8
karty znalezisK..........cccocovurvriinnes 7
koniec kazdej rundy ................. 10
ko$ci VATS. ..o 7
w walce.....coooninnnne. .G
kupno (patrz zakupy)............... 13
L
10jalnoSC .....o.vevvicices 8
4
tupy @ (zdolnosé wroga)......... 14

narkotyki (patrz przedmioty)....9

napromieniowany teren........... 10
NAStEPStWaL......cueveviererieieiereenes 8
nastepstwa Kart ........c.cccoceeverines 8
nieaktywni wrogowie............... 12

aktywowanie
niebezpieczne kafelki

akcja obozowania.................... 3
ograniczenie liczby
elementow gry......cccoevevvevenucnnn. 8
(O F-1 11727 To [ 9
tor wladzy......ccccooonioriis 11
ZEEONY vt 14
P
pancerz P ..o 14
W walCe.....oriiiciiiae 11-12
PD o 9
AWANSOWANIL.....cvvrrrrinanes 4
zdobywanie
(patrz nastepstwa) ................ 8
zdobywanie za walke........... 11
PIETWSZY EracZ......coereveeruerevrennes 9
talia kart osiagniec.................. 6

plansze graczy (patrz ocalali)....8
przygotowywanie podczas

przygotowania do gry ........... 2
POla. 9
pomijanie akqji......cccooviiuiiiinnnes 4
porazka

spotkanie.......ccccooveveiririennnne. 3

teSt.mi e 10
poziom
spotkanie.........cc.oovvririniennnns 3
wrogowie...... A2
promieniowanie 4gh .................. 14
Przedmioty.....ccocveevcericiiinennnad 9
przegrana w grze ...........ooeue... 11
przerzut
w teScie
w walce
przygotowanie do gry .............. 2
PRZYMUSOWO
(patrz akcja spotkania) ............... 3
R
rady (patrz tor PW).......ccccceceeee 11
rozgrywka jednoosobowa.......... 9
TUNAY oo 10
S
sasiadujacy (patrz pola) ............. 9
SCENATIUSZE ...vvvvveevrrircrerreaeanes 10
wybieranie podczas
przygotowania do gry ........... 2
SKIEP vt 10
tworzenie podczas
przygotowania do gry ........... 2
spotkania
AKCja e 3
Karty ..o 6
nastepstwa.......cocoevevevevreeiennnn, 8
symbole........cccovriiiiiininnnns 10
poczatkowe.........c.cceuvviuninnnnee 2
w grze jednoosobowei............ 9

spotkanie na pustkowiach b ...6
spotkanie w krypcie..........c......... 6
spotkanie w osadzie [mi
sprzedaz (patrz zakupy) ..........
strzal ™ e

sukces
spotkanie..........cccoveeiriinniins 3
TSt 10

$mierciono$ne kafelki

MAPY @ everveerrerierineierirereneneeeene 5

T

tor wladzy ..o 11
przesuniecie (patrz
NastePStWa)....c.cccueurieeuriuencnns 8

LOWATZYSZE {7 ooovveverriaiercnecnanns 11
wyposazanie Sig..........c........ 13

trafienia (patrz walka)......... 11-12

trudny teren ........ccococeviiucnnnes 10

u
UDIOT IV eveveeeeveteeereeereeene

wyposazanie sie..
ucieczka @ .....ccocoveveeererenererennns

zabity ..

werbowanie (patrz zakupy) ....13

WP WY oo 12
karty osiagniec..........c.cceeuues 6

WIOZOWIC...ovieiiiiiinieiiasieiianans 12
aktywowanie.........c.cccocvueuenee. 4
ZaAbity c.cocvii 13
ZdoINOoSCi ....vuveeiiia 14
zetony organizacji................. 14

wsparcie (patrz przedmioty).....9

WYCZErpywanie .......c.oevuevevnenns 12

wydarzenia

(patrz karty znalezisk)................ 7

wyktadanie

(patrz nastepstwa)..........cccecuene 8
Z archiwum ..o 4

wymiana

(patrz akcja obozowania)........... 3

WYPOSAZENIE ..veveeverrecrcrrinenns 13
broft W 5
tOWATZYSZE 7 cvoreveerrrveerrenines 1
UbIOT BN o 11

X

X (patrz tor
wtladzy organizagji)........ccc..... 11

Y

Y (patrz tor

wiladzy organizagji)........cccc..... 11
L
ZabitY ..o 13
zadania
AKGa v 4
karty .7
nastepstwa .......ccoeeeiinnncnnns 8
zajmowanie pol ..., 9
zakupy (handel) ......c.cccccceuenenee 13
zfomowanie
(patrz nastepstwa).........ccceceveenee
zZwyciestwo w grze
z
zetony §.0.0.0.0.0.0. ... 14
zdobywanie za awans............ 4

=
=2
a
=
e}
.
=
o
=

a
<<
)
<<
N




N
=
wv
=
o

=
o
=
-
=
=
=
=

SKROT ZASAD

WPLYWY WYMAGANE DO
ZWYCIESTWA W GRZE

)
)
)
)

1 cracz: 11 &
2 graczy: 10 @
3 GRACZY: 9 @
4 GRACZY: 8 @

RUNDA

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac wokét stotu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz rozgrywa
ture, wykonujac podczas jej trwania dwie akgcje.

Nalezy dobra¢ karte osiagniecia i aktywowaé wszystkich
wrogoéw takich rodzajéw, jakie widnieja wzdtuz dolnej czesci
karty. Nastepnie karte osiagniecia nalezy odrzucié.

AKCJE

S

)
)

Ruch: Otrzymujesz 2 punkty ruchu, aby przesunac¢ swoja
figurke.
ExspLORACJA: Odkrywasz sasiadujacy zakryty kafelek mapy.

Watka: Toczysz walke, prébujac zabi¢ wroga na twoim polu.

SpoTKANIE: Raz na ture dobierasz i rozpatrujesz karte
spotkania odpowiadajaca symbolowi na twoim polu, jesli nie
zajmuje go zaden wroég.

Zapante: Wypetniasz jeden cel zadania ¥k, jesli twojego
pola nie zajmuje zaden wrég.

OBOzOWANIE: Leczysz 3 PW, od$wiezasz karty, stajesz sie
wypoczety i przeprowadzasz wymiane z innymi ocalatymi,
jesli twojego pola nie zajmuje zaden wrog.

WALKA

Rzur xos¢émr: Wykonujesz rzut trzema kosémi V.A.T.S.

Przerzutr ko$cr: Uzyskujesz jeden przerzut za kazdy
posiadany przez siebie zeton S.PE.CIA.L. (SPE.CJ.ALL),
ktéry jest réwniez widoczny na twojej broni. Mozesz wyda¢
kazdy przerzut, aby przerzuci¢ dowolne sposréd trzech kosci
VATS.

ROZPATRZENIE TRAFIEK WROGA: Otrzymujesz liczbe obrazen
réwna poziomowi wroga za kazde ## nieanulowane przez [}

ROZPATRZENIE TRAFIEN OCALALEGO: Uzyskujesz jedno trafienie
przeciwko wrogowi za kazdy trafiony wrazliwy obszar
widoczny na kosciach V.A.T.S. Jesli liczba trafien jest réwna
lub wyzsza niz poziom wroga, zostaje on zabity!

Zposycie PD: Jesli wrdg zostal zabity, zdobywasz PD

w liczbie réwnej jego poziomowi.

SYMBOLE

Z00LNOSCI WROGOW




