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J WSPOLRZEDNE: 47°9’ § 126°43’ §

PIERWSZA TRANSMISTA: 07:21:03

07:21:06 - dr Campbell: Halo.. Bzzz.. Halo.. Tu Centrum
Archeologiczne w Providence, Rhode Island. Czy ktog
mnie siyszy? 0d dawna nie mielismy od wasg zadnego
sygnalu. Czy nas styszyeie? 0dbidr, =

e — [

07:21:15 - Jack Burton: m.iack..BqNommesyhu_
Taport z wyspy R'lyeh, Prawdopodobni i
mnie.. Bzzz... DO raz ostatni. Natrafilismy tu na cos |
Pradawnego i poteznego. Nie potrafie;gegq Wyjasnié,
ale jedno'wiemna pewno, to pochodzi z morza i cuchnie
Jak gnijace cialo, To' [eps nieczystego i nie

Sadze, ze bylo tu bogrzebane, w miejs
zbudowalismy chate.. Obawiam sie, 2e
to przebudzils i i /Ta Whiskey jest on
tu powariowali, nie moge juz nikomu ufaé.
zostalem tylko ja, ale musia -2r0bi
uratowa¢ przynajmniej siebie.
to mi sie nie udalo. Ja., Bzzz,,
ani czym jest ta

znajdziecie tylko cos'—co.wyg.lqda b
ufajeie nikomu... Zzzz.. EKHE! TFU!' BB
recnyn bozoren... EKHE! EKHE! .. nie zb
magazynu! Ch T 7
? - = p ragk? Co- TETEIAR ZTobIAZ ik
7:22:02 - dr Campbell-Jack: 16,265 s
g;?-i;gzsie, niezwiocznie wyslemy drugs, e}_;_fpedyc , aby
was odnalezli. Ustalilismy wep . Wyglﬁrﬂr 8
+to, e faktycznie jesteseie na 'wsyf&%n xBYeh“, o g |
zostala znaleziona! Wiedziatem! 'es%r 199?‘1195*35*‘5‘_ 5
raz Dlizej rozwiklania, czym J v _ten-. mgmné‘—w ]
go'z;viek' To cudowne! Mozesz to potwierdzic ; (-

i —
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07:22:15 - Jack Burton: Cudowne, jasn powiedz
mojej zonie i coree, ze jo kocham.. Bez odbi

07:2217 - dx CampbelL Jaasackill




! S e

Od teraz to WY jestescie bohateraml tej.opowieseil "

JesteScie czlonkami ekipy ratunkowej wystanej na_ tajemnicza
wyspe w celu odszukania grupy archeologéw. Zaraz po waszym .
przybyciu, rozpetuje sie “straszliwa burza, zmuszajac was do &
schronienia sie w zaniedbanej szopie. Szybko zdajecie sobie’
sprawe, ze to posterunek ustawiony przez pierwsza ekipe. Martwe

ciafo Jacka lezy obok radia, w zimnej dioni zaciskajac rewolwer. =
ik

Na koncu korytarza znajduja sie drzwi do magazynu, o ktérym »
moéwit Jack podczas swojej ostatniej transmisji. Ledwo trzymajq
sie na jednym zawiasie, a deski, ktérymi byly zabarykadowane,
sa roztrzaskane w drzazgi. Na érodku drewniana podioga jest
rozerwana, a pod nig widac cos, jakby studnie pefna brudne] wody
Dochodzacy z niej smréd wywinJe mdtosci. ,
Przerazeni mysla, ze... cos... mogtoby wyjs¢ z tej ni,
barykadujecie drzwi. Nie zdaJeae sobie jednak sprawy, ze
cokolwiek to byto, juz wydostato sie z magazynu i wtasnie w tej
chwili jest gdzies w poblizu. Tak wiasciwie, to jest jednym z wis!

Posréd twoich towarzyszy ukrywa sie STWOR. Miej oczy otwarte,

i nie ufaj nikomu!
@ Rk
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Ta instrukcja + 109 ponumerowanych kart
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Na poczatku wszyscy gracze sa ,Ludzmi”, ale w trakcie gry
niektorzy z nich ulegna przemianie i w wyniku tego powstang dwie
przeciwne frakcje:

A) Ludzie
Archeologowie starajacy sie znalez¢ tajemniczego STWORA.
Wspétpracujac ze soba probuja ustali¢ gdzie kryje sie STWOR
oraz kto zostat Zarazony.

B) STWOR oraz Zarazeni
W pierwszej turze jeden z graczy zamienia sie w STWORA.
Jego celem jest zniszczenie wszystkich Ludzi poprzez Zarazenie
i przeciagniecie na swojg strone, albo poprzez wyeliminowane
ich z gry.

& EREYGOTOWRNIEGRY )

W grze wystepuja dwa rodzaje kart, ktére mozna rozrézni¢ po
rewersach (WYDARZENIE oraz PANIKA!). Oba rodzaje kart zostana
pofaczone w jedna talie. Ponadto, w grze znajduje sie karta
,Wskaznika”.

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy, zgodnie z ponizszymi
krokami, przygotowac talie:

1) Karta ,STWOR” jest unikatowa. Jest umieszczana w talii zawsze,
bez wzgledu na liczbe graczy.

2) Uzycie pozostatych kart uzaleznione jest od liczby graczy. Jesli
liczba w prawym dolnym rogu karty jest wyzsza od liczby graczy,
karte nalezy schowa¢ do pudetka (np. w grze szescioosobowej
nalezy usunac wszystkie karty z liczbami 7-12 i zostawic jedynie
karty z liczbami 4-6).

3) Ze stworzonej puli kart nalezy chwilowo odfozy¢ na bok karty
,Zarazony!”, karty PRNIKR! oraz karte ,STWOR”.

4) Z pozostatych kart nalezy wylosowa¢ okreslong liczbe kart:
pomnozy¢ liczbe graczy przez cztery i odja¢ jeden od wyniku
(np. w grze szescioosobowej 6 x 4 — 1 = 23 karty). Do wylosowanych
kart nalezy wtasowa¢ odtozona wczesniej karte ,STWOR”,
a nastepnie rozdac kazdemu z graczy po 4 karty.

5) Odlozone wczesniej karty ,Zarazony!” oraz PAHIKA! nalezy
potasowa¢ z pozostatymi, stworzy¢ z nich jedna talie i potozyc
zakryta na Srodku stotu.

6) Na koniec nalezy potozy¢ przed pierwszym graczem karte
,Wskaznika”, skierowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

6
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Graczom nie wolno pokazywac swoich kart na rece (chyba, z
tres¢ karty mowi inaczej). Karty sa odrzucane zakryte na zakry
stos kart odrzuconych, znajdujacy sie obok gtéwnej talii.

Gra podzielona jest na tury. Na poczatku tury. rozgrywa
sa zgodnie z ruchem wskazéwek zegara poczawsz *
pierwszego gracza i kontynuujac w lewo (wi trakei
moze to ulec zmianie). W swojej turze musisz w
w podanej kolejnosci trzy ponizsze kroki: .
1) Dobierz jedna karte z talii.

2) Jesli dobrate$ karte PANIKA!, musisz ja natychmiast zagrac i
rozpatrzemu efektu odrzuci¢ (zakryta).
Jesli dobrates karte WYDRRZENIE, dodajesz ja do swojej reki i musisz
wykonac jedna z dwdch ponizszych akgji:

A) Odrzu¢ na stos kart odrzuconych jedna karte z reki (zakryta);
albo |
B) Zagraj z reki karte WYDRRZENIE, wykonaj zawarte na niej polecenia,
a nastepnie odrzuc ja (zakryta) na stos kart odrzuconych.
3) Wybierz ze swojej reki jedna karte WYDARZENIE, ktora przekazesz
nastepnemu graczowi zgodnie z kierunkiem rozgrywki. Gracz
ten réwniez musi wybra¢ ze swojej reki jedna karte WYDRRZENIE,
ktéra przekaze tobie. Wymieniacie sie wybranymi kartami, nie
pokazujac ich pozostatym. Jesli od nastepnego gracza oddziela
cie przeszkoda (np. ,Zablokowane drzwi” albo ,Kwarantanna”),
pomijasz krok wymiany kart.

“"“““LK ROZGR YW/{,

I ST0S KARY
{DRZUCORYCH




~ wykonaniu wszystkich trzech krokéw przekazujesz  karte
skaznika” nastepnemu graczowi | twoja tura sie konczy. Na
oniec swojej tury zawsze powinienes mie¢ dokladnie cztery karty

a rece. Nastepny gracz moze rozpoczac swoja ture.

waga 1: Pod koniec swojej tury wymieniasz karty zakryte, zawsze
nastepnym graczem w kolejnosci, chyba ze tres¢ karty mowi

Uwaga 2: Karte mozesz zagra¢ wyfacznie na sasiedniego gracza
(wybierasz czy z lewej czy z prawej), chyba ze tres¢ karty mowi
inaczej.

Uwaga 3: Karty trafiajace na stos kart odrzuconych sa zawsze
zakryte. Jesli karty w talii sie skoncza, nalezy przetasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ z niego nowa talie.

@ LANIRNAMIEISCANI 1

Niektére karty pozwalaja graczom fizycznie zamienia¢ sie
miejscami. Zmiana miejsca moze sie przyda¢ w wielu sytuacjach,
na przyktad, aby uciec przed niebezpieczenstwem albo zblizy¢ sie
do gracza, ktérego chcesz wyeliminowaé lub wesprze¢. STWOR
moze wykorzysta¢ zamiane miejsc do ucieczki albo do zarazenia
graczy oddalonych od jego aktualnej pozycji. Kazda zamiana
miejsc budzi wiele podejrzen, wiec to bardzo wazne, aby wybraé
odpowiedni moment!

Tak czy inaczej, gracz inicjujacy zamiane, pod koniec swojej
tury wymienia sie karta z nastepnym graczem wzgledem swojej
nowej pozycji, zgodnie z aktualnym kierunkiem gry (zgodnie lub
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara). Nastepna ture rozpocznie
gracz, ktoéry byt celem zamiany miejsc. Podczas zamiany miejsc
gracz zawsze zabiera ze soba swoje karty.

( )

W trakcie gry bedziesz wcielat sie w jedna z trzech rél:

1) CZLtOWIEK

Na poczatku gry wszyscy gracze za wyjatkiem jednego (ktory
otrzymat w pierwszej rundzie karte ,STWOR”) sg LudZmi.

Jako Cztowiek musisz ustali¢, ktory z graczy to STWOR i upiec go
za pomoca karty ,Miotacza ognia”.

Pozostajesz Cztowiekiem dopéki STWOR nie przekaze ci karty
,Zarazony!”.

\”

Jesli bedac Cztowiekiem dobierzesz z talii karte ,Zarazony!”,
nie stajesz sie Zarazonym. Takiej karty nie mozesz przekazac
innemu graczowi, musisz ja zachowac¢ albo odrzuci¢ na
normalnych zasadach. Jesli jednak to inny gracz przekaze ci karte
,Zarazony!”(ten gracz to z pewnoscia STWOR, bo tylko STWOR
moze to zrobic!), stajesz sie Zarazonym i wcielasz w nowa role.

A ®
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PodeW/edz W talii sq karty, ktoryml mozesz sie Chronjc F’ozwokg
ci zmienia¢ miejsce przy stole, %dobywac wskazéwki na temat rol
innych graczy albo pokazywac swoje karty, by udowodnic, ze nie
jesteS Zarazonym | nie zostac przez pomyfke wyellmmowan T
przez lnnych Ludzi. Aby Wygrac, uwaznie sledz poczynania innyct 'ﬂ
graczy i sprobuj rozgryzc kto jest twoim wrogiem, a z kim mozesz'
sie sprzymierzyé, by wyeliminowac Zarazonych i STWORA! R f-_}
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2) ZARAZONY

Jesli bedac Cztowiekiem podczas wymiany kart otrzymas
,Zarazonyl”, stajesz sie jednym z Zarazonych. Nie ' 'mo
odrzucié swojej karty ,Zarazony!”. Od teraz STWOR jest twi
sojusznikiem i musisz dba¢, aby jego tozsamoS¢ nie zost
odkryta. Prébuj dyskretnie mieszaé w gtowach swoim  wrogol
i sia¢ podejrzenia posrod Ludzi.
Jesli dobierzesz z talii kolejna karte ,,Zarazony"’ mozesz ja
odrzucic albo zachowac¢, aby przy nadarzajacej sie okazji STWOR
otrzymat ja od ciebie podczas wymiany kart. Tylko STWOR moze *
otrzymac od ciebie nadmiarowa karte ,Zarazony!”, nie mozesz jej
przekaza¢ zadnemu Cztowiekowi ani Zarazonemu.

Uwaga: Zarazony gracz zawsze ma na rece przynajmniej jedna
karte ,Zarazony!”.

3) STWOR

Na poczatku rozgrywki jeden z graczy otrzyma karte ,STWOR”
i w te role bedzie sie wcielat do korica gry.

Nie mozesz odrzuci¢ ani przekaza¢ karty ,STWOR”.

STWOR ma za zadanie zgtadzi¢ wszystkich Ludzi albo przemieni¢
ich w Zarazonych poprzez przekazame im karty ,Zarazony!”.
Tylko STWOR moze zaraza¢ innych graczy poprzez przekazanie
im karty ,Zarazony!”. Oznacza to, ze STWOR jest Jedynym
graczem, ktéry zna role wszystkich pozosta’rych graczy i tylko
on moze zakohiczy¢ gre obwieszczeniem, Ze nie poZostal juz
7aden Cztowiek. STWOR moze wymienia¢ karty ,Zarazony!”
z Zarazonymi graczami. %.
Aby przetrwaé, STWOR musi utrzymac swa tozsamo$é w tajemnicy
i kierowac podejrzenia na innych, aby Ludzie nie mogli go znalez¢
(i upiec).

Uwaga: Gracze moga ze soba swobodnie rozmawiac. Mozesz
oglosi¢ swoja tozsamosc albo blefowac mowiac nieprawde, by
rzucic podejrzenia na innych. Nigdy nie wolno ci jednak pokazac
nikomu swoich kart (chyba ze tresc karty to nakazuje). To od innych
graczy zalezy, czy ci zaufaja, czy nie i oceniajac twe zachowanie
zdecyduja, czy do ciebie dofaczyc, wyeliminowac, czy moze
uciekac od ciebie jak najdalej/

EKSTREMALNE ZARAZENIE!
Jesli na poczatku kroku wymiany kart masz na rece wytacznie
karty ,Zarazony!” i STWOR nie jest graczem, z ktérym wymieniasz
karty, wymiana kart jest niemozliwa. Musisz pokazac¢ wszystkim
swoje karty i zostajesz wyeliminowany z gry!

© i
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Viiotacz ognia” jest jedyna karta pozwalajaca wyeliminowaé
acza bez wzgledu na role.

Sli podejrzewasz, ze sasiedni gracz (z lewej lub prawej) nalezy do
zeciwnej druzyny, mozesz zagrac te karte, aby go wyeliminowac.
sli wskazany gracz nie ma na rece karty ,Zakaz grillowania!”,
zostaje wyeliminowany z gry. Nie pokazuje kart, ktére mial na
rece i odkiada je zakryte na stos kart odrzuconych.

( RKONCLENIEIOR)) )

Gra konczy sie w jednym z ponizszych przypadkéw:

A) STWOR zostat wyeliminowany z gry.
Wszyscy gracze ujawniaja swoje tozsamosci (pokazujac karty
w rece). Wszyscy ocalali Ludzie wygrywaja jako druzyna.
STWOR, Zarazeni oraz wyeliminowani gracze przegrywaja.
B) W grze nie zostat zaden Cztowiek.
STWOR moze obwieicié, ze w grze nie zostat juz zaden
Cztowiek. Wszyscy gracze ujawniaja swoje tozsamosci
(pokazujac karty na rece). Jesli rzeczywiscie nie ma zadnych
Ludzi, STWOR i ocalali Zarazeni wygrywaja jako druzyna.
Wszyscy wyeliminowani gracze przegrywaja. Wyjatkiem jest
sytuacja, kiedy ostatni Cztowiek w grze zostaje Zarazony, taki
gracz przegrywa razem z Ludzmi!
Szczegdlny przypadek 1: W wyjatkowej sytuacji, jesli STWOR zdota
zarazi¢ wszystkich graczy i nikt nie zostat wyeliminowany, wyfacznie
STWOR zostaje zwyciezca, a wszyscy pozostali przegrywaja!
Szczegdlny przypadek 2: Jesli STWOR obwiescit zwyciestwo,
a w grze pozostali jacys Ludzie, ujawniaja oni swoja tozsamosc
i zostaja zwycigzcami. STWOR, Zarazeni i wszyscy wyeliminowani
gracze przegrywaja.

WD RRZENT

Jednym z rodzajéw kart w talii sa karty WYDARZEMIE. Po dobraniu
trafiajq do reki gracza, ktéry bedzie mogt zagrac’ je w odpowiednim
czasie. W oparciu o efekty, karty te mozna podzieli¢ na cztery
kategorie: ZARAZENIA, AKCJE, OBRONY oraz PRZESZKODY.

( KRR ZARRZENIN )

Tych kart nie mozna zagrywac’ ani pokazywac innym graczom
(chyba ze tres¢ karty méwi inaczej).
STWOR - Wcielasz sie w ,STWORA” i twoim celem Jest
zarazenie albo zniszczenie Ludzi. NIE MOZESZ odrzuci¢ ani
wymienic tej karty, nawet jesli efekt innej karty nakazuje ci to
zrobic.

:
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Zarazony!-Jesli dobrates te karte z talii nie stajesz si ,Zar‘azonyﬁ)
i mozesz ja‘bez problemu odrzuci¢. Pamietaj jednak, jesli ja
zachowasz i ktos bedzie miat mozliwos¢ zobaczenia twplch
kart, pomysli, ze jestes Zarazonym! Jesli jestes Cztowiekiem, nlg
mozesz przekazac tej karty innemu graczowi! Jeslitinny gracz 'ﬂ
przekaza’r ci karte ,Zarazony!” (tylko STWOR moze to zrobic), *
stajesz sie Zarazonym i od tej pory mozesz przekazywa@}-"
nadmiarowe karty ,Zarazony!” graczowi, ktory waela$ SlCTR
w STWORA (wytacznie jemu). Pamietaj jednak, ze:
musisz mieC na rece przynajmniej jedng karta ,Zara
NIGDY nie mozesz odrzucic ani przekazac swojej j edyne]
,Zarazony!”, nawet jesli efekt innej karty nakazuije ci to zrol

( KRR AKC

Te karty mozesz zagrywaé wylacznie w swojej turze, nie mozesz
ich zagrywac¢ w odpowiedzi na inne karty. Po wykorzystaniu karta
jest odrzucana.
Analiza - Jesli zagrasz te karte na sasiedniego gracza, musi on
pokazac ci wszystkie swoje karty na rece.
Bierz nogi za pas! - Fizycznie zamien sie miejscem przy stole
z dowolnym graczem, ktéry nie jest poddany Kwarantannie.
Zignoruj karty ,Zablokowane drzwi”. Zmieniajac miejsce,
zabierasz ze soba swoje karty. Tym sposobem zmienia sie
twoje miejsce w kolejnosci graczy i bedziesz wymieniat karte
z ,nowym” sasiadem.
Miotacz ognia - To jedyna karta pozwalajaca wyeliminowac
sasiedniego gracza.
Pilnuj tytéw - Odwr6¢ kierunek rozgrywki. A wiec, jesli gra
toczy’fa sie w lewo, teraz bedzie sie toczy¢ w prawo. Wp’rywa#
to zaréwno na kierunek rozgrywania tur, jak i na wymiane kart.
Podejrzenia - Wylosuj jedna karte z reki sasiednie grat;a
obejrzyj, a nastepnie oddaj mu ja. g
Siekiera - Mozesz zagrac te karte na siebie albo na sq5|idm,_ego

gracza, aby usuna¢ dziatajaca na niego karte ,Zablokewane
drzwi” lub ,Kwarantanna”.

Uwodzenie - Wymien sie kartag z dowolnym graczem, ktéry nie
jest poddany Kwarantannie. Nastepnie twoja tura sie konczy.
Whiskey - Pokaz wszystkie swoje karty pozostatym graczom.
Te karte mozesz zagra¢ wyfacznie na siebie.

Zaradnos¢ - Dobierz trzy karty WYDRRZEMIE, zachowaj jedna,
a pozostate dwie odrzuc. Nastepnie zagraj albo odrzu¢ jedna
karte z reki. W tej samej turze mozesz zagra¢ kilka kart
,Zaradno$¢”. Jedli na wierzchu talii lezy karta PRNIKA!, odrzuc ja
bez podgladania i dobieraj dalej, dopdki nie dobierzesz trzech
kart WYDRRZENIE.

Zmiana miejsc! - Fizycznie zamien sie miejscem przy stole
z sasiednim graczem (chyba Ze blokuja was karty takie jak
,Kwarantanna” albo ,Zablokowane drzwi”). Zmieniajac
miejsce, zabierasz ze sobg swoje karty. Tym sposobem zmienia
sie twoje mle]sce w kolejnosci graczy i bedziesz wymlemai
karte z ,nowym” sasiadem.

© i
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> karty mozesz zagrywaé wylacznie w odpowiedzi na akcje
innego gracza albo efekt karty PANIKA!. Po wykorzystaniu karta
jést odrzucana. Po zagraniu karty obrony, w jej miejsce od razu
bierasz nowa karte z talii. Jesli na wierzchu talii lezy karta PANIKR!,
odrzuc ja bez podgladania i dobieraj dalej, dopdki nie dobierzesz
karty WYDRRZENIE-

Mnie tu dobrze - Zagrywasz ja wyfacznie w odpowiedzi, jesli
ktos zagrat na ciebie karte ,Zmiana miejsc!” albo ,Bierz nogi za
pas!”. Anuluje efekt zagranej na ciebie karty.

Nie, dziekuje! - Zagrywasz ja wytacznie w odpowiedzi, jesli
ktos z dowolnego powodu (faza wymiany/efekt karty) zamierza
wymienic sie z toba karta. Nie dochodzi do wymiany.

Pudto! - Zagrywasz ja wylacznie w odpowiedzi, jesli ktos
z dowolnego powodu (faza wymiany/efekt karty) zamierza
wymienic¢ sie z toba karta. Nastepny gracz wymienia sie karta
zamiast ciebie. Jesli wskutek tej wymiany, nastepny gracz
otrzyma karte ,Zarazony!”, nie staje sie Zarazonym, ale za to
wie na pewno, ze karte wreczyl mu STWOR albo Zarazony!
Jesli na drodze do nastepnego gracza sa przeszkody (np. karta
,Zablokowane drzwi” albo ,Kwarantanna”), nie dochodzi do
wymiany. Nastepna ture normalnie zaczyna osoba siedzaca
obok gracza, ktéry zainicjowat wymiane kart.

Przerazenie - Zagrywasz ja wylacznie w odpowiedzi, jesli ktos
z dowolnego powodu (faza wymiany/efekt karty) zamierza
wymienic sie z tobg kartg. Nie dochodzi do wymiany. Podejrzyj
karte, ktorej nie przyjates i oddaj ja wiascicielowi.

Zakaz grillowania! - Zagrywasz ja wylacznie w odpowiedzi,
jesli ktos zagrat na ciebie karte ,Miotacz ognia”. Unikasz
wyeliminowania z gry.

( KRR (ERZESTROD) )

Te karty pozwalaja ci izolowac siebie lub innych graczy. Pozostaja
w grze, dopoki nie zostang usuniete przez inne karty.

Kwarantanna- Mozesz zagrac te karte na wybranego, sasiedniego
gracza. Przez nastepne dwie rundy, kiedy bedzie on dobierat,
przekazywat lub odrzucat jakas karte, bedzie ja pokazywat
pozostatym graczom. Przyktadowo, jesli Kwarantannie poddany
zostat gracz wcielajacy sie w STWORA, powinien pamieta¢, ze
jesli postanowi przekaza¢ karte ,Zarazony!” innemu graczowi,
wszyscy to zobacza. Karta ,Kwarantanny” moze zostac
odrzucona przed uptywem dwéch rund, za pomoca karty
,Siekiera” albo wskutek efektu niektorych kart PRHIKA!.

Zablokowane drzwi - Mozesz zagra¢ te karte na stét,
umieszczajac ja miedzy soba a sasiednim graczem. Od
teraz wasza dwdjka nie moze wykonywaé miedzy soba
“akeji (zagrywac kart, wymienia¢ sie kartami, zamieniac sie

2



® - .
miejscami). Karta pozostaje odkryta pomledzy wami, - pok| nie ':
zostanie usunieta przez karte ,Siekiera” albo efekt karty I'AHIKA'
Jesli wskutek ‘jakiegos efektu gracz zmieni swoje miejsce,
,Zablokowane drzwi” nie zmieniaja swojej pozycji na stole“#
(i wskutek tego zaczna dziata¢ na innego gracza). ‘

Drugim rodzajem kart w talii sa karty PRNIKA!. To losowe wydarz
zwiekszajace napiecie i niepewnosc podczas gry. ;
Jesli w swojej fazie dobierania dobierzesz karte PRHIKA!, musisz
natychmiast zagrac i po rozpatrzeniu efektu odrzucic. Kart PAN
nigdy nie dotaczasz do swoich kart na rece. Karte PANIKA! mozesz
dobra¢ wytacznie w fazie dobierania na poczatku swojej tury.

Jesli wskutek efektu jakiejs karty (np. Karty Obrony, karty
,Zaradno$¢” albo innej karty PANIKA) miatbys dobra¢ karte PANIKA!,
odrzu¢ ja bez podgladania i dobieraj dalej, dopéki nie dobierzesz |
karty WYDRRZENIE.

( LASRDI[LARWANSONANAE )

1) Dla zwiekszenia napiecia karte ,STWOR” mozna wtasowaé do
talii zamiast rozdawac ja na poczatku gry (zalecane zwtaszcza przy
4-6 graczach).

2) Aby zmieni¢ poziom trudnosci i da¢ przewage ktérejs ze stron,
gracze moga wedle uznania zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ liczbe kart
,Zarazony!” w talii na poczatku gry. ;‘
3) Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci i da¢ przewage graczowi
wcielajacemu sie w STWORA, karty ,Miotacz ognia” i Anah
nalezy doda¢ do talii dopiero w 5. kroku przygotowa‘ do gry,
zeby nie rozdac ich juz na poczatku.

4) Aby zwiekszy¢ aspekt strategiczny, gracze musza zagrywhy '
,Uwodzenie”, ,Bierz nogi za pas!”, ,Zostanmy przyjaciétmi”oraz
,Zmiatam stad!” na sasiedniego gracza, chyba ze obaj sasiedni
gracze sa odcieci przez Kwarantanne lub Zablokowane drzwi.

5) Bardziej zaawansowani gracze moga sami zdecydowac, z jakich
kart stworza talie.

6) WARIANT ZEMSTY: Jesli STWOR zostat wyeliminowany,
a w grze nadal s jacy$ Zarazeni, rozgrywka toczy sie dalej. Dwie
frakcje walcza ze soba, dopdki nie zostanie tylko jedna z nich.

STWOR (ktéry jako jedyny zna role wszystkich graczy) nadal
Sledzi przebieg rozgrywki nie zdradzajac nikomu rol pozostatych
graczy. Jesli w ktéryms momencie zostanie wyeliminowany
ostatni Cztowiek lub Zarazony, STWOR og’rasza koniec  gry.
Wszyscy ocalali (Ludzie albo Zarazeni) zwyciezaja, za$ wszyscy
wyeliminowani gracze przegrywaja.
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Wielkie , dzieki” dla platformy Kickstarter i wszystkich

494 wspierajacych zarazonych przez STWQRA

Podziekowania dla wspierajacych i przyjaciof, ktérzy
uzyczyli swych wizerunkow:na ilustracje:
Michele Benvenuti - karta ,Zarazony!” nr 4
Alessia Valentina Coppola - karta ,Nie, dziekuje!” oraz ilustracja do tej karty
Rogério De Leon Pereira - karta ,Zarazony!” nr 3
Piero Landolfi - karta ,Whiskey” i glos w filmiku promocyjnym
Stephen Pollei - karta ,Miotacz ognia”
Antonio Ferrara i Sebastiano Fiorillo - karta ,Zmiana miejsc!”
oraz projekt gry... teraz wiecie kogo winic¢!
Podziekowania dla ponizszych wspierajacych za ich szczera, bezinteresowna pomoc:
Sylvain Daraiche, Stéphanie Gagnon oraz Nicolas Hartmann
- ttumaczenie francuskiej wersji Print & Play
Michael Jaegers - thumaczenie niemieckiej wersji Print & Play
Jonas Runkel - ttumaczenie niemieckiej i angielskiej wersji Print & Play
Miguel Vinas Gutierrez - ttumaczenie hiszpaiiskiej wersji Print & Play
Ken Stojevich - Najszybszy ze wspierajacych!

Podziekowania dla ponizszych blogow, stron internetowych
i centrow rozrywki za testowanie i zapowiedzi:
Balena Ludens, Board Game Geek, Giochi e Giocatori, Giochi sul Nostro
Tavolo, Gioconauta, Gioconomicon, | GIOChI di Cthulhu, HomolLudens Torino,
Inventori di Giochi, La Tana del Goblin, Ludoteca Pésaro in Gioco.

Szczegolne podugkuwanla dla naszych'rodzin, przyjaciot
i ludzi, ktorzy. p%‘ oglilnamistworzyc te gre:

Pasquale Acunzo, Valeria-Amoruso, DomenicorAscione, Liica Ascione, Luciano Bertone,
Mariano Buono, Ciro Cangiano, Marcellal€aputo, Sarah Caputo, Liberata Cozzolino,
Martina Di Costanzo, Vittorio Di Sa| Domenico Ferrara, Luigi Ferrara, Manuela
Ferrara, Denise Fiorentino, Stefania F , Marina Gentiluomo, Giovanni Guida,
Cira Improta, Katia M llotto, Giulia Mend Roberta Mendone, Paola Patruno,
Mariarosaria Pucci, Giancarlo Roberto, Mariagrazia Ricci, Davide Tedoldi, Antonio
Vecchione, Andrea Vigiak oraz wszystkich pracownikéw Pendragon Game Studio.

Pendragon Game Studio srl —Via Curtatone 7
20122 Milano — Wiochy. Wszelkie prawa zastrzezone.
Stay Away! stanowi wtasno$¢ Pendragon Game Studio.
© & ™ 2014 Pendragon Game Studio. Powielanie tej gry
— nawet czesciowe — jest surowo zabronione.
www.pendragongamestudio.com — pendragongamestudio@gmail.com.
Prosimy zachowa¢ opakowanie i adres.
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