GRA PLANSZOWA |

ERRATA | ROZWIAZANIA NAJCZESCIE) |
NAPOTYKANYCH PROBLEMOW

WERSJA 12 / 0BOWIAZUJE 00 23.05.19

Wszystkie zmiany w stosunku do poprzedniej wersji niniejszego dokumentu zaznaczono na czerwono.

Niniejszy dokument zawiera omdwienie najczesciej napotykanych problemow, objasnienia zasad oraz
errat¢ do gry This War of Mine: Gra Planszowa i rozszerzenia Opowiesci ze zniszczonego miasta.

This War of Mine™, 11 bit studios™ oraz powigzane z nimi loga sa znakami towarowymi 11 bit studios S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.




FAQ

W tej czgsci znajduja si¢ aktualne sekcje FAQ do gry This War of Mine: Gry planszowe;j.

10 FAQ WORECZEK ARCHIWUM | WORECZEK
0DPADOW

Do gry dofaczone sa 2 woreczki strunowe. Jeden z nich to
woreczek ARCHIWUM, a drugi to woreczek Odpadow.
Woreczek Odpadow shuzy si¢ do przechowywania wszystkich
elementow, ktore zostaly usunigte z gry i nie wezma juz
udzialu w zadnej z rozgrywek obecnej Kampanii. Woreczek
ARCHIWUM wykorzystuje si¢ do przechowywania niektorych
elementow gry, jak to opisano w ponizszej sekcji Zapisywanie
stanu gry.

ZAPISYWANIE STANU GRY:

Wrzué wszystkie posiadane Zetony / zasoby ze Schowka do
woreczka ARCHIWUM.

Zapisz na arkuszu ARCHIWUM liczbe i rodzaj zasobow,
jakie znajduja si¢ na polu Schowek x5, po czym schowaj je do
pudetka.

Zapisz na arkuszu ARCHIWUM w tabeli Postaci imiona
Postaci oraz poziomy ich Stanéw, nastgpnie schowaj zetony
Stanu do pudetka, a karty Postaci do woreczka ARCHIWUM.

Zapisz na arkuszu ARCHIWUM (na wszystkich trzech polach
Miejsc) nazwy 3 kart Miejsc, ktore znajduja si¢ obecnie na
planszy, nastepnie wioz te karty do woreczka ARCHIWUM.

Oznacz na arkuszu ARCHIWUM (symbolem [X]) pola
Schronienia, na ktorych nadal leza karty Schronienia. Karty
Resztki gruzu zaznacz symbolem [RG] zamiast [X]. Nastgpnie
wioz wszystkie karty Schronienia do woreczka ARCHIWUM
(nie ma znaczenia, czy Karty si¢ pomieszaja).

Zapisz nazwy juz skonstruowanych kart Sprzetéw na arkuszu
ARCHIWUM, na polach Schronienia, na ktorych znajduja si¢ te
Sprzety. Nastepnie wtoz te karty do woreczka ARCHIWUM.

Wité6z wszystkie zetony Chlodu z pola Chtodu do woreczka
ARCHIWUM.

Zapisz w odpowiednim miejscu arkusza ARCHIWUM nazwy
odkrytych kart Wydarzen znajdujacych si¢ obecnie na planszy
(jesli takie sa) i wioz te karty do woreczka ARCHIWUM.

Schowaj calq talie Wydarzen do pudetka (pamigtajac, aby nie
podglada¢ awersow kart!).

Schowaj wszystkie karty Celéw do pudetka (nie zmieniaj ich
kolejnosci).

Wi6z talie Intruzéow i talie Mieszkancow do woreczka
ARCHIWUM, a nieuzywane karty Intruzéw i Mieszkancow
(te, ktore nie znalazty si¢ w talii podczas przygotowania gry)
schowaj do pudefka.

W16z tali¢ Sprzetéw do woreczka ARCHIWUM (tylko karty
z pola Sprzetow na planszy — pamigtaj, aby nie miesza¢ ich
z kartami Sprzetow z pola Pomystow).

W16z karty obecnie posiadanych Akeji Specjalnych do
woreczka ARCHIWUM.

Oznacz na arkuszu ARCHIWUM (symbolem [X]) Wyrwy, na
ktorych znajduja si¢ Zetony Desek, po czym odloz te zetony
Desek do woreczka ARCHIWUM.

Oznacz umiejscowienie uzytych Pustych zetonow (jesli jakie$
sa w grze) poprzez zanotowanie widniejacych na nich numerdw.
Nastepnie wioz te zetony do woreczka ARCHIWUM.

Schowaj wszystkie pozostale elementy gry do pudetka.

Kiedy rozpoczniecie kolejng rozgrywke w ramach Kampanii,
podczas przywracania zapisanej gry zmodyfikujcie zasady
przygotowania gry zgodnie z opisem w ponizszej sekcji
Przywracanie gry.

ODTWARZANIE STANU GRY:

Wyjmij wszystkie elementy gry z woreczka ARCHIWUM
iroztoz je, jak opisano ponizej:

Pol6z zetony / zasoby na polu Schowka.

Pot6z zasoby na polu Schowek x5 zgodnie z opisem na
arkuszu ARCHIWUM.

Pot6z Postaci i ich Zetony Stanu zgodnie z opisem na arkuszu
ARCHIWUM.

Pot6z 3 karty Miejsc na polach Miejsc na planszy zgodnie
z opisem na arkuszu ARCHIWUM.

Potéz karty Schronienia na planszy na odpowiednich polach
— zgodnie z oznaczeniami na arkuszu ARCHIWUM (zwroé
uwagg na nazwy widniejace na polach Schronienia na planszy).
W miejscach oznaczonych [RG] potéz karty Gruzu tak, aby
lezaty strong Resztki gruzu do gory.

Pot6z karty Sprzetow na odpowiednich polach Schronienia
na planszy — zgodnie z oznaczeniami na arkuszu ARCHIWUM.

Pozostate karty Sprzetow potdz na polu talii Sprzgtow.

Pot6z zetony Chlodu na polu Chlodu.

Pol6z odkryte karty Wydarzen na odpowiednich polach
zgodnie z oznaczeniami na arkuszu ARCHIWUM (jesli jakie§
Wydarzenia znajdowaty si¢ w grze poprzednim razem).

Poléz tali¢ Intruzéw i tali¢ Mieszkancéw na odpowiednich
polach.

Wez karty Akcji Specjalnych, ktore obecnie posiadacie.

Pol6z zetony Desek na planszy (jesli jakie§ znajdowaty si¢
w grze poprzednim razem) zgodnie z oznaczeniami na arkuszu
ARCHIWUM.

Potoz uzyte Puste zetony na planszy zgodnie z oznaczeniami
na arkuszu ARCHIWUM.

Teraz wyjmij z pudetka pozostate elementy gry.

Wez talie Wydarzen i poléz ja na polu talii Wydarzen
(pamigtajac, aby nie podglada¢ awersow kart).

Wezcie talie¢ Celow i utozcie ja na polu talii Celow (pamigtajac,
aby nie miesza¢ ich ani nie zmienia¢ ich kolejnosci).

Przygotujcie pozostate talie, umieszczajac je na odpowiednich
polach planszy.

Gra jest teraz odtworzona i mozecie rozpocza¢ kolejna
rozgrywke w ramach Kampanii.

» WROC DO GRY.

100 FAQ - PRZYGOTOWANIE GRY
TALIE KART:

@ Talia Sprzetéw, jak i talia Schronienia, w odroznieniu
od pozostatych talii, nie posiadaja nazwy talii na rewersie.
Przyjrzyjcie si¢ ilustracji przygotowania gry, by rozpoznac,
ktore to talie.

@ Rewersem talii Sprzetow jest strona opisujaca wymogi ich
zbudowania, za$ awersem jest strona z grafika danego Sprzgtu
oraz opisem akcji lub zasady tego Sprzgtu.

@ Na rewersie wiekszosci kart Schronienia wymienione
sa znaleziska, ktore zdobedziecie podczas gry w zamian za
usunigcie takiej karty. Podczas przygotowania rozgrywki
roztézcie te karty na planszy tak, by nie podpatrywac, co kryje
si¢ na ich odwrocie.

ZETONY | ZASOBY:

@ Wszystkie zetony sa podpisane, co utatwia ich odnajdywanie.
Natomiast trzy rodzaje zasobéw (Woda, Drewno,
Komponenty) nie sa podpisane, poniewaz nie sa to zetony,
a elementy plastikowe. Mozecie je rozpozna¢ po wygladzie —
Wodg przedstawiaja okragte, przezroczyste znaczniki, Drewno
to brazowe belki, a Komponenty to metaliczne trybiki.

Czerwone zetony to: Czg¢$¢ Broni, Karabin, Luska, Naboj,
No6z, Pistolet, Siekiera, Strzelba, Uszkodzony Karabin,
Uszkodzony Pistolet, Uszkodzona Strzelba.

Zielone zetony to: Bimber, Cukier, Kawa, Konserwa, Papieros,
Spirytus, Surowe Migso, Warzywo.



Szare zetony to: Bizuteria, Czg$¢ Elektryczna, Czgsé
Mechaniczna, Filtr, Gitara, Ksiazka, Lopata, Pita, Uszkodzona
Gitara, Wytrych.

Zolte zetony to: Chemikalia, Leki, Opatrunek, Ziota, Ziotowe

Leki.
@® Mozecie umiesci¢ elementy gry w pudelku w dowolny
wygodny dla was sposob. Starajcie si¢ jednak trzymac czerwone,
z06tte, szare i zielone zetony w czterech osobnych przegrodkach
— zar6wno podczas gry, jak i przy jej pakowaniu do pudetka.
Kiedy chowacie gr¢ po zakonczeniu spotkania, zabezpieczcie
te cztery przegrodki czterema taliami kart. Karty oraz plansza
zagwarantuja, ze przegrodki pozostang zamknigte, a znajdujace
si¢ w nich Zetony nie wypadna i nie wymieszaja si¢ ze soba.

WORECZEK ODPADOW:

Woreczek Odpadéw stuzy do chowania elementow gry, ktore
zostaty catkowicie usunigte z rozgrywki i nie beda juz dostgpne
do konca Kampanii (w odréznieniu od elementow odrzucanych
do pudetka, skad w trakcie Kampanii ponownie moga wraca¢ do
gry). Woreczek Odpadow, tak samo jak woreczek ARCHIWUM,
moga by¢ reprezentowane przez dowolne  woreczki
(np. woreczki strunowe) — w pudetku znajduja si¢ 2 woreczki
o takim przeznaczeniu. Mozecie je wymieni¢ na dowolne inne,
np. gdy aktualne si¢ zuzyja.

KOLOROWE NAKEADKI NA PODSTAWKI:

@ Gdy Posta¢ ginie lub opuszcza grupe, nalezy zdja¢ kolorowa
naktadke na podstawke z figurki Postaci.
» WROC DO GRY.

101 FAQ - UMIEJETNOSCI POSTAC

Zapoznajcie si¢ z opisami umiej¢tno$ci i Charakteru na
kartach Postaci, jak roéwniez ich cechami od razu po dobraniu
tych Postaci. Pozwoli wam to lepiej zrozumie¢ zdolnosci
i ograniczenia kazdej Postaci.

@ Umiejetnosci na kartach Postaci sg zawsze dostepne i mozna
ich zawsze uzywacé, zgodnie z reguta danej umiejetnoscei.

@ Skradanie (Arica) — Hatas mozna obnizy¢ maksymalnie do 1.
@® Dziennik (Emilia) — Zmeczenie mozna podnies$é
maksymalnie do 4.

@ Zlota raczka (Marin) — jesli gracie na zaawansowanej
stronie planszy, ta umiejetno$¢ odnosi si¢ do wszystkich akcji
Szperania (ale nie do akcji Myszkowania).

@ Wylamanie drzwi (Marko) — jesli Marko uzywa Siekiery
zamiast Wytrycha, nie nalezy odrzuca¢ Siekiery po otwarciu
Zamknigtych drzwi.

@® W przypadku umiejetnosci, ktorych uzywa si¢ ,raz na
Wyprawe”, ich uzycie zaznacz w dowolny sposob, np. przez
obrocenie karty o 90 stopni.

» WROC DO GRY.

110 FAQ - PLANSZA
POLE SCHOWEK X5:

@ Pole Schowek x5 pozwala zaznaczy¢ 5 znacznikow Drewna
lub Komponentéw za pomoca jednego znacznika Drewna lub
Komponentow.

Zawsze i w dowolnym momencie mozecie wymienic¢
5 znacznikow Drewna ze Schowka na 1 znacznik Drewna na polu
Schowek x5 (i odwrotnie). To samo tyczy si¢ Komponentow.

Zaden inny zasob ani zeton poza Drewnem i Komponentami
nie moze zosta¢ umieszczony na polu Schowek x5.

Ostrzezenie: w ten sposob mozecie uzyska¢ wigksza liczbe
Drewna lub Komponentow, niz byloby to mozliwe bez pola
Schowek x5. Jednak ten sposob magazynowania ma swoje wady,
poniewaz zasada niedostgpnosci zasobow, kiedy nie ma ich juz
w pudetku, nadal obowigzuje. Oznacza to, ze jesli bedziecie
cheieli wymieni¢ 1 zaséb z pola Schowek x5 na 5 osobnych
znacznikow zasobow, ale w pudetku beda si¢ znajdowac tylko
3 takie znaczniki, wymiana nie bedzie dla was korzystna.

GDZIE MOZNA UMIESZCZAC KARTY SPRZETOW:

@ Zgodnie z opisem w Dzienniku (faza Akcji Dziennych)
— karty Sprzetow moga by¢ réwniez umieszczane na polach
z drabinami. Jesli macie watpliwosci co do tego, czy mozecie
umiesci¢ karte Sprzetu na danym polu, zajrzyjcie do arkusza
ARCHIWUM - pola, na ktorych nie mozecie umiesci¢ kart
Sprzgtow, zostaty zaciemnione.

PORUSZANIE SIE W SCHRONIENIL:

@ Jesli macie watpliwosci, ktoredy dokladnie przebiegaja
Sciezki ruchu Postaci na planszy, sprawdzcie rowniez arkusz
ARCHIWUM. Sciezki oznaczono grubymi, ciemnymi liniami.
@ Symbol Wyrwy blokuje ruch w poziomie, nawet jesli dana
Wyrwa jest juz zakryta przez zeton Desek.

@ Aby pozna¢ wiecej szczegdtow dotyczacych poruszania sig
po planszy — patrz 300 (FAQ — Akcje Dzienne).

ZAAWANSOWANA STRONA PLANSZY:

@ Na zaawansowanej stronie planszy nie ma pola Nowego
Pomyshu. Polaczcie obie talie kart Sprzgtow (podstawowe
izaawansowane) i umie$ccie tak potaczona tali¢ na polu Sprzgtow.
@ Zasada Ostrzalu Snajperéw z zaawansowanej strony
planszy zawsze odnosi si¢ tylko do jednej Postaci, ktora wtasnie
wykonata akcj¢ na najwyzszym pigtrze Schronienia.

@ Zasady znajdujace si¢ na polach planszy zakrytych lezacymi
na nich kartami Schronienia (np. Dziki Ogrodek) sa ignorowane,
dopoki karta lub karty Schronienia nie zostang usunigte
z danego pola.

@ Wyrazenie ,,2x GRUZ” oznacza, ze podczas przygotowania
gry musicie umiesci¢ 2 karty Gruzu na jednym stosie
(i rozpatrzy¢ je w trakcie rozgrywki kolejno jedna po drugiej).

» WROC DO GRY.

200 FAQ - FAZA PORANKA
KARTY WYDARZEN:

@ Podczas fazy Poranka nalezy rozpatrzy¢ wierzchnig kartg
z talii Wydarzen bez wzglgdu na to, czy jest to karta Wydarzenia,
karta Wydarzenia Konczacego czy karta Rozdziatu.

@ Karty Wydarzen Zrzut i Ostrzal zawieraja warunki dotyczace
tego, co stalo si¢ podczas poprzedniej Wyprawy:

- jesli taka karta zostanie dobrana jako pierwsza karta
Wydarzenia w Kampanii, nalezy ja zignorowac i nie rozpatrywac
jej efektu (poza dodaniem zetonéw Chtodu na pole Chtodu).

-jeslitakakartazostanie dobranajako pierwszakarta Wydarzenia
w trwajacej Kampanii, po przywrdceniu stanu gry zgodnie
zarkuszem ARCHIWUM, takze nalezy zignorowac taka karte inie
rozpatrywac jej efektu (poza dodaniem zetonow Chtodu na pole
Chtodu), chyba ze zanotowaliscie informacj¢ odnos$nie sytuacji
W grze.

@ Karta Snajperzy — gdy jedna Posta¢ zostanie trafiona, karte
Snajperéw nalezy natychmiast usuna¢ z gry i nie rzucac na reszte¢
Postaci.

@ Jesli na wierzchu talii Intruzow znajduja si¢ jednocze$nie
karty Wydarzen Rzady zbrodni i Fala rozbojow, ich efekty
nie kumuluja si¢ — powinniscie po prostu kolejno dobraé
i rozpatrzy¢ 2 karty Intruzo6w zamiast 1.

@ Ostrzezenie: Mozecie unikna¢ ztych konsekwencji wielu kart
Wydarzen, pod warunkiem, ze wiecie, kiedy si¢ ich spodziewaé
i odpowiednio wczesniej si¢ do tego przygotujecie. Taka wiedza
umozliwi wam roéwniez skorzystanie z pozytywnych efektow
niektorych kart Wydarzen. Aby lepiej przewidywac nadchodzace
Wydarzenia, powinniscie skonstruowa¢ Radio (kart¢ Sprzetu)
i uzywac akcji Nastuchuj z karty Radia.

KARTY ROZDZIALOW | CELOW:

@ Gdy dobieracie i rozpatrujecie karte z talii Wydarzen i okazuje
si¢, ze jest to karta Rozdziatu, nalezy rozpatrzy¢ ja zgodnie
z opisanym na niej efektem. Nastgpnie mozecie rozpoczaé
nowy dzien, natychmiast dobierajac i rozpatrujac nowa kartg
z talii Wydarzen — tym razem bedzie to karta Wydarzenia lub
Wydarzenia Koncowego.




@ Karty Celéw sa ulozone w stos na polu Celow. Karta
Celu Koncowego znajduje si¢ na samym spodzie tego stosu.
Wierzchnia karta celu jest przypisana do Rozdziatu I, srodkowa
— do Rozdziatu II, a trzecia od gory — do Rozdziatu III.

Tylko wierzchnia (widoczna) karta Celu jest dostgpna — nie
mozecie zacza¢ wypetnia¢ dalszych Celow bez wezes$niejszego
wypetienia wierzchniego Celu.

Nagrody za realizacj¢ wierzchniej karty Celu (lub kary za
porazke) rozpatrujecie dopiero wtedy, gdy nakazuje to karta
Rozdzialu (nawet jesli opisany Cel zostal wypeliony duzo
weczesniej).

@ W przypadku kart Celéw z zetonem Realizacji Celu, gdy
karta znajdzie si¢ na wierzchu talii Celow, nalezy umiescic zeton
Realizacji Celu na pierwszym polu od lewej strony licznika.

@ W dowolnym momencie gry mozecie odrzuci¢ 1 lub
wigcej wymaganych zetonow / zasobéw ze Schowka (nie ze
Stosu Znalezisk!) i przesuna¢ na prawo zeton Realizacji Celu
o odpowiednig liczbg pol licznika.

Odrzucanych w ten sposob zetondow / zasobOw nie mozna
jednoczes$nie w zaden sposob uzy¢ ani wymieni¢ podczas Handlu.
@ Kiedy zeton Realizacji Celu osiagnie ostatnie pole po
prawej stronie licznika, oznaczone zielonym symbolem ,,V”,
Cel zostaje wypelniony (chociaz jego efekty mozna rozpatrzy¢
dopiero, kiedy zostanie rozpatrzona najblizsza karta Rozdziatu).
@ Ostrzezenie: Jesli podczas Kampanii grupa straci ostatnia
Posta¢ poczatkowa, co oznacza, ze nie moze ona wypetni¢ Celu
Koncowego, mozecie zdecydowacd, Ze przerywacie rozgrywke,
ale nie musicie tego robi¢. Wszystko zalezy od tego, czy zalezy
wam wylacznie na pelnym zwycigstwie, czy moze wolicie, aby
pozostale Postaci dokonczyly swoje historie bez wzgledu na to,
czy bedzie to oznacza¢ wygrana czy przegrana.

» WROC DO GRY.

220 FAQ - ZETONY STANU

@ Pamictajcie, ze czarne kropki na zetonach Stanu nie
kumuluja si¢. Oznacza to, ze kazdy zeton Stanu wskazuje,
KTORE akcje sa niedostgpne, a nie ILE.

Przyktadowo gdyby 2 rdzne zetony Stanu informowaty, ze dana
Posta¢ nie moze uzy¢ swojej Trzeciej Akcji, to mimo posiadania
2 takich zetonéw Stanu wciaz nie moglaby ona wykonac tylko
i wylacznie Trzeciej Akcji.

@ Jesli zasada wymaga, aby podnie$¢ Postaci jaki$ Stan o 1,
a Stan ten w przypadku tej Postaci wynosi 0, otrzymuje ona
zeton tego Stanu o poziomie 1.

@ Jesli Zmeczenie Postaci osiaga poziom 4 w zwiazku
z przydzieleniem jej do jakiego$ zadania (np. Warty, Wyprawy),
Posta¢ moze normalnie zakonczy¢ to zadanie i dopiero po jego
zakonczeniu nalezy rozpatrze¢ efekty Zmegczenia na poziomie 4.
@ Jesli Posta¢ osiaga poziom 4 w dwoch réznych Stanach
jednoczesnie (nie dotyczy to jednak Zmeczenia) i oba kieruja
was do dwoch roznych skryptow zawierajacych epilogi tej
Postaci, musicie losowo wybraé, ktory z nich rozpatrzec.

@ Jesli dany Stan osigga poziom 4, jest za pézno, aby obnizy¢
go z powrotem do poziomu 3 przed rozpatrzeniem efektow
poziomu 4. Efekty Stanu na poziomie 4 nalezy rozpatrzy¢
natychmiast.

@ Na zetonach Standéw o poziomie 4 widnieja rézne numery
skryptow prowadzace do réznych epilogow. Gdy dobierzecie
z pudetka Zeton Stanu o poziomie 3 lub 4, musicie to zrobi¢
losowo i dobra¢ odpowiedni Zzeton bez sprawdzania widniejacego
na nim numeru.

» WROC DO GRY.

300 g
FAZA AKCJI DZIENNYCH

PORUSZANIE SIE W SCHRONIENIU:

@ Poruszanie si¢ w Schronieniu jest umowne — musicie
wyobrazi¢ sobie, ze figurki poruszaja si¢ swobodnie po pigtrach,
a pomiedzy pietrami korzystaja z drabin. Taki ruch jest darmowy
i natychmiastowy.

@ Jesli nie jestescie pewni przebiegu $ciezek ruchu Postaci na
planszy, zajrzyjcie do arkusza ARCHIWUM. Sciezki poruszania

si¢ pomigdzy polami zaznaczono tam grubymi, ciemnymi
liniami.

@ Jesli jakas karta Schronienia blokuje przej$cie (np. Zamknigte
drzwi, Kraty, Gruz), oznacza to, ze Posta¢ moze doj$¢ dang
Sciezka nie dalej niz do tej wiasnie karty (aby wykona¢ tam akcjg
i sprobowac usuna¢ przeszkode).

@ Symbol Wyrwy blokuje ruch w poziomie, nawet jesli dana
Wyrwa jest juz zakryta przez zeton Desek.

@ Symbol Akcji widoczny obok talii Sprzetow nie oznacza,
umieszczona na polu Sprzetdow jest dostgpna natychmiast
i w dowolnym momencie gry od jej rozpoczgcia. Postaci
musza jedynie oczy$ci¢ $ciezk¢ do pola, gdzie ma zostaé
umieszczona nowa karta Sprzetu.

BUDOWANIE NOWYCH SPRZETOW:

@ Kart Sprzetow jest tak wiele, ze dobrym pomystem
jest wybranie odpowiedniego momentu na przerwanie
rozgrywki i przejrzenie ich wszystkich, a nastgpnie wspolne
przedyskutowanie, ktore beda najbardziej uzyteczne w obecnej
sytuacji oraz jakie zetony lub zasoby beda wymagane do
skonstruowania tych Sprzgtow.

@ Zgodnie z opisem w Dzienniku (w rozdziale dotyczacym
Akcji Dziennych), karty Sprzetéw mozna tez budowaé¢ na
polach z drabinami. Jesli macie watpliwosci co do tego, czy
mozecie umiesci¢ karte Sprzetu na danym polu, zajrzyjcie do
arkusza ARCHIWUM - pola, na ktorych nie mozecie umiescic¢
Sprzetow, zostaty zaciemnione.

® Karty Sprzetow z talii Pomystéw nie sg dostepne do
konstruowania w normalny sposob, tzn. nie mozecie ich
konstruowa¢ biorac je bezposrednio z talii Pomystow. Najpierw
musicie uzy¢ akcji Nowy Pomyst, dzigki ktorej wybierzecie
dowolne 2 karty z talii Pomystow i dodacie je do talii Sprzgtow.
Od tego momentu te dwie karty mozna konstruowaé¢ wedlug
normalnych zasad.

@ Zasada ,,Umie$¢ na polu sasiadujacym z [...]” widoczna na
rewersie wielu kart Sprzetu (bedacych ulepszeniami do innych
Sprzetow) oznacza, ze dang karte mozna skonstruowa¢ TYLKO
na polu bezposrednio sasiadujacym w poziomie z wymagang
karta.

Jesli nie ma wolnego miejsca do umieszczenia takiej karty, nie
mozna jej skonstruowaé. Dlatego w przypadku konstruowania
Sprzgtow, ktore moga by¢ ulepszone poprzez umieszczenie
obok innych Sprzetéw, wazne jest odpowiednie planowanie od
samego poczatku.

Karty Sprzetu, ktore moga by¢ ulepszane, jak rowniez same
karty ulepszen, sa dodatkowo oznaczone dwoma ukosnymi liniami.

AKCJE:

@ Zetony i zasoby wymagane do wykonania akeji odrzuca si¢
natychmiast w momencie przydzielenia Postaci do wykonania
danej akcji.

@ Zetony i zasoby wytworzone w ramach jakiej$ akeji dodaje
si¢ do Schowka dopiero w momencie rozpatrzenia danej akcji.
@ Zasada,,zakazde X = Y” w opisie wielu kart Sprzetu oznacza,
ze dana akcja pozwala wam odrzuci¢ dowolnag liczbe ,,X”
i w efekcie wytworzy¢ odpowiednia liczbe ,,Y” w ramach tej
samej akcji.

@ Podczas kazdego z trzech etapow fazy Akcji Dziennych
wszystkie efekty akeji, do ktorych zostaty przydzielone Postaci,
rozpatruje si¢ jednoczesnie. Oznacza to, ze zetony i zasoby
uzyskane w ramach tych akcji nie moga by¢ natychmiast
wykorzystane w akcjach tego samego etapu.

@ Postaé, ktora wlasnie przylaczyla sie do grupy, nie moze
uzy¢ swojej akeji podczas etapu, w ktorym dolaczyta. Moze
natomiast uzy¢ akcji we wszystkich nastgpnych etapach, o ile
pozwalaja na to jej zetony Stanu.

@ Figurki Postaci, ktore nie moga wykonywa¢ zadnych
akeji w danym etapie fazy Akcji Dziennych (z powodu czarnych
kropek na zetonach Stanu), mozna przesuna¢ do Schowka, aby
sytuacja na planszy byta czytelniejsza.

@ Akcja Szperanie — znaczniki Drewna i Komponentow
mozecie bra¢ w dowolnej kombinacji, o ile ich suma nie
przekroczy 1-4, zaleznie od wyniku rzutu Czarng Koscia.



ZETONY CZASU:

@ W Zadnym momencie rozgrywki na zadnej karcie nie moze
leze¢ wigcej niz 1 zeton Czasu.

AKCJE Z KART SCHRONIENIA:

@ Aby wykonaé¢ akcje z karty Sterty lub Mebli, wystarczy
przydzieli¢ na taka karte 1 Posta¢. Efektem akcji jest rozpatrzenie
rewersu karty, czyli dodanie odpowiednich zetonéw i zasobow
do Schowka.

@ Aby wykonaé akcje z karty Gruz, nalezy przydzieli¢ na nig
1 Posta¢ oraz zeton Lopaty ze Schowka. Zamiast Lopaty mozna
alternatywnie przydzieli¢ druga, dodatkowa Posta¢. Efektem
akcji jest odwrocenie karty na jej rewers — gruz zostal usuniety,
ale tylko czgsciowo. Nie odrzucajcie Lopaty po jej uzyciu!

@ Aby wykonaé¢ akcje z karty Resztki gruzu, nalezy
postepowa¢ tak samo, jak w przypadku karty Gruz. Efektem
akeji jest usunigcie karty z gry, co oznacza, ze pole, na ktorym
byta umieszczona, zostato oczyszczone. Dzigki temu zyskujecie
dodatkowe pole na nowe karty Sprzetow, jak rowniez dostep do
pol zablokowanych dotychczas przez kartg Gruzu.

@ Aby wykonaé akcje z karty Kraty, nalezy przydzieli¢ na
nig 1 Posta¢ oraz zeton Pily ze Schowka. Efektem akcji jest
rozpatrzenie rewersu karty — odpowiednie zetony i zasoby dodaje
si¢ do Schowka, a sama karta zostaje usunigta z gry. Tym samym
pole zostaje oczyszczone tak, jak w przypadku karty Gruzu.

@ Aby wykonaé akcje z karty Zamknigte drzwi, nalezy
przydzieli¢ na nig 1 Posta¢ oraz zeton Wytrycha ze Schowka.
Efektem akcji jest proba otwarcia Zamknigtych drzwi (czyli
rzut Czarng Kos$cig). W razie porazki nic si¢ nie dzieje
— zmarnowaliScie tylko akcj¢. W razie sukcesu odrzucacie
zeton Wytrycha i rozpatrujecie rewers karty. Oznacza to
dodanie odpowiednich Zetonow i zasobéw do Schowka oraz
usunigcie karty Zamknigte drzwi z gry. Tym samym pole zostaje
oczyszczone, tak jak w przypadku karty Gruzu.

P Zasady zaawansowane — patrz 155.

» Lub WROC DO GRY.

400 FAQ - FAZA ZMIERZCHU

@ Mozecie zdecydowac, ze dana Posta¢ nie bedzie pi¢ Wody lub
jes¢ zywnoscei podezas fazy Zmierzchu, mimo ze odpowiednie
zetony lub zasoby s dostgpne w Schowku.

@ Ograniczenie znacznikow Wody do szeSciu nie jest
przypadkowe — odzwierciedla konieczno$¢ codziennych
Wypraw po §wieza wodg pitna.

@ Ostrzezenie: JeSli w swoich rozgrywkach napotkacie trudnosci
z gromadzeniem wystarczajacej iloSci zywnosci, pamigtajcie
o mozliwosci HANDLU w okreslonych Miejscach, a takze
z czgScia Mieszkancow oraz Przybyszéw. Mozecie rowniez
uzy¢ niektorych kart Sprzetow umozliwiajacych gromadzenie
zywnosci lub zwigkszanie jej skutecznosci.

P Zasady zaawansowane — patrz 351.

» Lub WROC DO GRY.

500 FAQ - FAZA WIECZORU

@ Jesli Zmeczenie Postaci osiaga poziom 4 w zwiazku
z przydzieleniem jej do jakiego§ zadania (np. Warty, Wyprawy),
Posta¢ moze normalnie zakonczy¢ to zadanie i dopiero po jego
zakoficzeniu naleZy rozpatrze¢ efekty Zmeczenia na poziomie 4.
» WROC DO GRY.

600 FAQ - FAZA WYPRAWY
AKCJE SPECJALNE NA KARTACH MIEJSC:

@ Niektore Miejsca oferuja wam nastgpujace mozliwosci:

,Zwro¢ 2 karty Przeszukiwania, aby rozejrze¢ si¢ po okolicy”.
»Zwro¢ 6 kart Przeszukiwania, aby HANDLOWAC”.
,,Zwrdc 4 karty Przeszuklwama aby skorzysta¢ z POMOCY”.
,Zwroé 3 karty Przeszukiwania, aby ZASIEGNAC JEZYKA”.
Te akcje mozna wykona¢ w dowolnym momencie

Przeszukiwania zamiast dobrania karty z talii Nieznanego.

KARTY PRZESZUKIWANIA:

@ Karty Przeszukiwania w talii Nieznanego pelnia dwie
rézne funkcje. Pierwsza funkcja — ujawniajaca si¢ w chwili
rozpatrywania awersu karty — jest opisywanie, co dzieje sie,
kiedy Postaci przeszukuja dane miejsce.

Druga funkcja pozwala zwréci¢ karty do talii Przeszukiwania
bez ogladania ich awersow. Reprezentuje ona czas i wysilek
ponoszony przez Postaci na Wyprawie. Im wigcej kart poswigcacie
na ostrozne dziatania, tym gorzej Postaci przeszukaja odwiedzane
Miejsce (czyli rozpatrzycie mniej awersow kart Przeszukiwania).
@ Umiejscowienie stéw ,LUB” oraz ,ABY”, a takze
pustych werséw w tekscie regul kart Przeszukiwania jest
celowe. Wskazuja one miejsca wyborow lub wynikoéw dziatan.
Przyktadowo:

1) Zignoruj te karte

LUB

11a) Przeszukaj MEBLE:

11al) Zwroé 2 karty Przeszukiwania

LUB

11a2) Podnie$ Hatas o 1 i rzu¢ na Hatas

ABY

11b) Dobra¢ i rozpatrzy¢ 1 kartg z talii Znalezisk (Meble).

@ Gdy Kkarty z talii Przeszukiwania wyczerpia sig, po prostu
potasujcie stos kart na polu ,,Odrzucone” i utworzcie z nich nowa
tali¢ Przeszukiwania. Uwaga: Ta zasada obowiazuje w przypadku
talii Przeszukiwania, ale nie talii Nieznanego.

@ Kazda akcja, ktéra wymaga zwrocenia kart Przeszukiwania,
moze zosta¢ wykonana tylko, jesli dysponujecie odpowiednia
liczba kart do odrzucenia. Mozecie wykonaé taka akcje
kilkakrotnie (chyba ze zasada lub skrypt wyraznie mowi, ze to
niemozliwe), zwracajac odpowiednig liczbg kart za kazdym
razem, kiedy ja wykonujecie.

@ Dziennik wymaga, abyScie na poczatku etapu Wyboru
Znalezisk ~ wtasowali ~ wszystkie  karty  Przeszukiwania
i Mieszkancéw do odpowiednich talii. Odnosi si¢ to rowniez
do kart z talii Nieznanego, kart lezacych na polu ,,Odrzucone”
oraz na Polu Przeszukiwania.

KARTY ZNALEZISK:

@ Jesli podczas rozpatrywania karty Znalezisk dojdzie do
spotkania z Mieszkancem, musicie najpierw rozpatrzy¢ t¢ kartg
Mieszkancow, a nastgpnie powrdci¢ do rozpatrywania karty
Znalezisk.

@ Jesli zabranie Znalezisk moze si¢ wigza¢ z jakimi$§
konsekwencjami (np. jak w przypadku efektow Kkart
Mieszkancow: Cywile, Wloczgdzy Iub  Poszukiwacze),
mozecie najpierw sprawdzi¢, co konkretnie znalezliScie,
i dopiero wtedy zdecydowaé, czy zabieracie to bez
wzglegdu na konsekwencje, czy jednak rezygnujecie
i zostawiacie znalezione przedmioty.

KARTY MAPY:

@ Dziennik nakazuje na poczatku etapu Wyboru Znalezisk wta-
sowac wszystkie karty Przeszukiwania i Mieszkancéw do od-
powiednich talii. Dotyczy to rowniez kart Mapy lezacych na Polu
Przeszukiwania. Podczas kolejnej wizyty w tym samym Miejscu
wszystkie karty Mapy ponownie znajduja si¢ w talii Przeszuki-
wania. Jesli nawet, przyktadowo, podczas waszej ostatniej wizy-
ty otwarliScie Zamknigte drzwi, mozecie napotka¢ je ponownie
i znow je otworzyc.

HALAS:

@ Halasu nigdy nie mozna podnie$¢ powyzej 8 ani obnizy¢
ponizej 1. Kiedy zasada / czynno$¢ wymaga podniesienia Hatasu
powyzej 8, Hatas pozostaje na poziomie 8. Kiedy zasada /
czynno$¢ wymaga obnizenia Hatasu ponizej 1, Hatas pozostaje
na poziomie 1. Oznacza to, ze nawet kiedy Hatas jest na poziomie
8, wcigz mozecie wykona¢ czynno$¢, ktéra zmusza was do
podniesienia Hatasu o okreslong warto$¢, np. o 3.

@ Jesli zasada pozwala wam zignorowa¢ dobrana karte
Mieszkancow, Halas wciaz zmniejsza si¢ do 1 w zwiagzku z tym,
ze doszto do spotkania.

KARTY MIESZKANCOW:

@ W przypadku karty Rebelianci, oferta zlozona z 1 Bimbru
i 1 Papierosa stanowi wybor, ktorego konsekwencje opisano
w dalszej czgsci karty. Jednak mozliwo$¢ pozniejszego HANDLU




(w przypadku weze$niejszego zakupu 1 Bimbru i 1 Papierosa od
Rebeliantow) stanowi osobng czynno§¢ HANDLU rozpatrywang
normalnie i opisang szczegétowo w skrypcie 215.

@ Wyrazenie ,Zignoruj te kart¢” oznacza: Wtasuj te karte
z powrotem do odpowiedniej talii bez rozpatrywania. Nie
zastgpuj tej karty poprzez dobranie nowe;j.

SMIERC WSZYSTKICH POSTAC:

P Jesli wszystkie Postaci biorgce udziat w Wyprawie umra,
patrz 266.

STOS ZNALEZISK:

@ Stos Znalezisk reprezentuje wszystkie niesione zetony, jakie
Postaci znalazty podczas Wyprawy. Dopiero, kiedy zdecydujecie
si¢ na powrdt do domu (podczas etapu Wyboru Znalezisk),
musicie oszacowac site Postaci (czyli taczny Udzwig wszystkich
Postaci bioracych udziat w Wyprawie) i wybraé, co zabiorg
z powrotem do Schronienia, a co pozostanie jako zbyt cigzkie, by
nie$¢ to przez caly droge przez zrujnowane miasto.

ETAP WYBORU ZNALEZISK:

@ Zasady etapu Wyboru Znalezisk mowia, ze gracz moze dodac
do Stosu Znalezisk tyle zasobow (Wody, Drewna, Komponentow),
ile chce. Jedynym ograniczeniem jest waga tych zasobow
i Udzwig Postaci bioracych udziat w Wyprawie.

P Zasady zaawansowane — patrz 534.

» Lub WROC DO GRY.

B10 FAQ - ZAAWANSOWANA STRONA PLANSZY

@ Na zaawansowanej stronie planszy nie ma pola Nowego
Pomystu. Potaczcie obie talie kart Sprzgtow (podstawowe
izaawansowane) i umiesccie tak potaczona talig na polu Sprzgtow.
@ Zasady znajdujace si¢ na polach planszy zakrytych lezacymi
na nich kartami Schronienia (np. Dziki ogrodek), sa ignorowane,
dopoki karta lub karty Schronienia nie zostang usunigte z danego
pola.

@ Wyrazenie,,2x GRUZ” oznacza, ze podczas przygotowania gry
musicie umiesci¢ 2 karty Gruzu na jednym stosie (i rozpatrzy¢ je
w trakcie rozgrywki kolejno jedna po drugiej).

@ Zasada Ostrzalu Snajperéw z zaawansowanej strony
planszy zawsze odnosi si¢ tylko do jednej Postaci, ktora wtasnie
wykonata akcj¢ na najwyzszym pigtrze Schronienia.

@ Jesli dobierzecie kartg Zderzenia z rzeczywisto$cia podczas
rozpatrywania akcji Myszkowanie, wtasujcie ja z powrotem do
talii i dobierzcie zamiast niej nowa kartg Znalezisk.

» WROC DO GRY.

700 FAQ - FAZA INTRUZOW

@ Nawet jesli wszystkie Postaci na Warcie (wartownicy)
umra podczas fazy Intruzow, nie oznacza to, ze nikt nie zostat
przydzielony na Warte. W takiej sytuacji nie rozpatruje si¢
skryptu 333.

@ Gdy redukujecie Szkody i Rany o X punktéw w ramach
rozpatrywania karty Intruzoéw, musicie zdecydowaé, jak
podzieli¢ te punkty pomigdzy Szkody i Rany. Przyktadowo,
gdyby Szkody i Rany mialy zosta¢ zredukowane tacznie o 3
punkty, moglibyscie zdecydowa¢, ze Szkody redukujecie o 1,
aRany o 2.

@ Gdy podczas etapu ,,Fala Zbrodni” dodajecie 2 karty
Mieszkancow lub Intruzéw (z czerwonym rogiem) do
odpowiednich talii, sami wybieracie ich kombinacj¢. Mozecie
dodac¢ 2 karty do talii Intruzow lub 2 karty do talii Mieszkancow
lub po 1 karcie do kazdej z tych talii.

@ Wyrazenie ,,Zignoruj te karte” oznacza: Wtasuj te karte
z powrotem do odpowiedniej talii bez rozpatrywania. Nie
zastgpuj tej karty poprzez dobranie nowe;j.

@ Wyrazenie ,Zaczynajac od najdrozszych” oznacza:
Zaczynajac od najdrozszych zetondw i idac zgodnie z wartoscia
do najtanszych. Jesli w Schowku jest wigcej niz jeden zeton
o takiej samej wartosci, sam decydujesz, ktory z nich zostanie
utracony.

@ Podczas fazy Intruzéw symbole (& i . na Ko$ciach Walki
traktuje si¢ jak pudta (tzn. puste Scianki).

» WROC DO GRY.

800 FAQ - FAZA SWiTU
KARTY LOSU:

@ Gdy karta Losu wymaga odrzucenia zetonow Lekow
lub Ziolowych Lekéw lub Opatrunku, oznacza to, ze
powinniécie odrzuci¢ — odpowiednio — wszystkie zetony
Lekow Iub wszystkie zetony Ziolowych Lekow lub
wszystkie zetony Opatrunku, a nie pojedynczy zeton danego
typu. Innymi stowy, nie jest oplacalne umieszczanie na
jednej Postaci wigcej niz 1 zetonu Lekow czy wigcej niz
1 zetonu Opatrunku.

@ Przydzielone juz Opatrunek / Leki / Ziotowe Leki w zadnej
sytuacji nie moga w zaden sposob zosta¢ zabrane z Postaci, za
wyjatkiem efektow kart Losu.

@ Wyrazenie ,,Najblizsze Miejsce” oznacza karte Miejsca,
ktora lezy na polu planszy oznaczonym najwyzsza liczba wpisang
w zielony symbol.

@ Jesli z jakiegokolwiek powodu talia Miejsc wyczerpie sig,
wyjmijcie z woreczka Odpadéw usunigte z gry karty Miejsc,
potasujcie je i utworzcie z nich nowa tali¢ Miejsc.

@ Podczas rozpatrywania Charakteru mozecie dowolnie
decydowac o kolejnosci Postaci i za kazdym razem ta kolejnosc¢
moze by¢ inna.

ZETONY CZASU:

@ W Zadnym momencie rozgrywki na zadnej karcie nie moze
leze¢ wigcej niz 1 zeton Czasu.

ALKOHOL:

@ Posta¢ 0 Zmeczeniu na poziomie 3 moze weigz uzy¢ Bimbru
— podnies jej Zmgczenie do poziomu 4.
@ Posta¢ 0 Zmeczeniu na poziomie 4 nie moze juz uzy¢ alkoholu.

SMIERC POSROD NAS:

@ Jesli w ramach rozpatrywania zasady SMIERC POSROD
NAS jakakolwiek Posta¢ umrze / opusci grupg, nie zmusza to
innych Postaci do ponownego rozpatrzenia tej zasady. Test jest
zwigzany tylko z tymi Postaciami, ktore zmarty / opuscity grupe
danego dnia do momentu rozpoczgcia rozpatrywania zasady
SMIERC POSROD NAS.

ARKUSZ ARCHIWUM:

@ Jesli liczba arkuszy ARCHIWUM zawartych w pudelku
z gra okaze si¢ niewystarczajaca, mozecie pobra¢ plik PDF
i wydrukowa¢ nowe arkusze — patrz rozdziat Oméwienie zasad
w niniejszej ksiazeczce.

P Zasady zaawansowane — patrz 909.

» Lub WROC DO GRY.

300 FAQ - STARCIE
SPOTKANIE Z MIESZKANCAMI:

@ Kiedy spotykacie Mieszkancow, mozecie tymczasowo
pominaé¢ sprawdzanie ich liczebnos$ci i Broni, jesli nie
zamierzacie z nimi walczy¢ (a Starcie nie rozpoczelo sig¢
automatycznie). Jednak kiedy dojdzie juz do walki, musicie
okresli¢ liczebnos¢ i Bron tych Mieszkancow.

KOSCI WALKI

@ Jedyne symbole reprezentujace liczbe Ran to symbole pigsci
(na Szarej Kosci Walki), noza (na Zottej Kosci Walki) oraz siatki
celowniczej (na Czerwonej Kosci Walki). Pozostate symbole
posiadaja inne znaczenie, opisane w Dzienniku.

@® Co runde wszyscy walczacy atakuja (i zadaja rany)
jednoczesnie. Chociaz w pudetku z gra zawarto tylko jeden
zestaw koSci, nalezy traktowa¢ wszystkie rzuty walczacych
w Starciu tak, jakby byty wykonywane jednoczesnie.

Symbol . wplywa WYLACZNIE NA WROGOW w Starciu.
W przypadku rzutow Postaci traktuje si¢ go jak zwykte pudto.

R v
SPRAWNOSC:

@ Posta¢ moze ZAWSZE uzy¢ swojej Sprawnosci, kiedy
rzuca Kosémi Walki, bez wzglgdu na okoliczno$ci — moze to



zrobi¢ podczas Starcia, wspinania si¢, skradania si¢ itd. Czasami
konkretne zasady i skrypty wam o tym przypomna.

@ Kiedy Posta¢ uzywa Sprawno$ci, aby przerzuci¢ wynik, ma nie
tylko szansg na lepszy wynik, ale rowniez ryzykuje uzyskanie
gorszego wyniku, poniewaz liczy si¢ tylko ostatni rzut.

WYMIANA BRONI:

@ Na poczatku kazdej rundy Starcia Posta¢ lub Wrog moze
dowolnie wymieni¢ Bron, jesli ma przy sobie inna. Przyktadowo
jesli Postaci skonczyly si¢ Naboje, moze wymieni¢ Pistolet na
N6z, o ile posiada rowniez NoOz.

@ Postaci nie moga wymienia¢ migdzy soba zetonéw Broni
podczas Starcia. Bron martwej Postaci mozna podnie$¢ dopiero
po zakonczeniu Starcia (chyba, ze Postaci zdecyduja si¢ na
Ucieczke ze Starcia — wtedy taka Bron uznaje si¢ za utracong
i nalezy ja natychmiast odrzucic).

KARTY LOSU:

@ Zacigcie / Utrata Broni — po rozpatrzeniu Starcia Postaé
odzyskuje swoja Bron.

@ Unik — odnosi si¢ do tego walczacego (Wroga lub Postaci),
ktorego rzut kosciag wprowadzit t¢ kartg Losu do gry.

ZETONY WROGOW:

@ Po rozpatrzeniu Starcia odrzuécie zetony Wrogow do pudetka
rewersami do gory.

BRON WROGOW:

@ Kiedy Postaci zdobeda Bron Palna nalezaca do martwych
Wrogéw, a skrypt nie okresla liczby Nabojow dostepnych razem
z przechwycong Bronig, oznacza to, ze nie pozostat w niej zaden
Naboj.

RANY POSTACI:

@ Podczas rozdzielania Ran musicie przydzieli¢ kazdg Rane,
o ile sa obecne Postaci, ktorym mozna t¢ Rang zada¢. Innymi
stowy, nie mozecie rozdzieli¢ 4 Ran w taki sposob, ze zadacie
je 1 Postaci, ktéra umrze po otrzymaniu 1 Rany (a wy uznacie,
Ze pozostate 3 Rany otrzymata po swojej $mierci).

» WROC DO GRY.

901 FAQ - HANDEL

@ Jesli nie ma sposobu, aby w ramach Handlu wymieni¢
zetony o dokladnie tej samej wartoSci, roznica jest
rozpatrywana na niekorzys$¢ graczy.

Przyktadowo jesli Handlarz oferuje tylko jeden zeton o wartosci
8, a mozecie za niego zaptaci¢ wylacznie Zetonem o wartosci 10,
nie macie zadnego sposobu, aby odzyska¢ ,,utracone” 2 punkty
warto$ci Zetonu.

Jednak w wigkszosci przypadkow liczba towaréw oferowanych
w ramach Handlu obejmuje rowniez jaki$ maty przedmiot, ktory
pozwoli fatwo wyréwna¢ warto$¢ wymienianych zetonow.

» WROC DO GRY.

905 UZYWANIE SCENARIUSZY

@ Scenariusz to zaawansowany tryb rozgrywki — wyprobujcie
go dopiero, gdy dobrze zaznajomicie si¢ z rozgrywka
podstawowa..

@ Scenariusz moze zawiera¢ dodatkowe skrypty oznaczone
czerwona strzalka — taki skrypt nalezy rozpatrzy¢ w momencie
wypehnienia jego tytulowego warunku.

@ Oba Scenariusze podstawowe mozna rozegra¢ zarOwno na
podstawowej stronie planszy, jak i na stronie zaawansowanej.
@ Scenariusz oferuje rozgrywke krotsza, ale wciaz peing
wyzwan. Symuluje on zaawansowany lub koncowy etap gry.
Moze zmienia¢ niektore zasady podstawowe oraz sposob
przygotowania gry. Jesli Scenariusz zmienia lub wprowadza
nowe elementy rozgrywki, opisano to szczegélowo na jego
arkuszu,

» WROC DO GRY.

ERRATA

W tej czgéci zawarto oficjalne zmiany w opisie zasad
oraz kart.

DZIENNIK
STRONA 2, PRZYGOTOWANIE GRY

ROZLOZCIE WSZYSTKIE KARTY SCHRONIENIA NA
PLANSZY

Ten punkt powinien brzmie¢ nast¢pujaco:

,Kazda karte Schronienia potdzcie na polu z odpowiadajaca
jej nazwa (np. karte Sterty ktadzie si¢ na polu Sterty, kartg
Zamknigtych drzwi na polu Zamknigtych drzwi itd.). Umie$¢-
cie je awersami do gory (tak by strona z niebieskim rogiem
byta niewidoczna). Nie podgladajcie ich rewersow”.

KSIEGA SKRYPTOW
SKRYPT 19

W tym skrypcie powinny zosta¢ zmienione miejscami numery
skryptow 192 i 753.

SKRYPT 281

Opis PILKI DO METALU powinien brzmie¢ nast¢pujaco:
,Dziala jak zwykta Pita, z ta réznica, Ze Zaden efekt nie moze
wymusi¢ jej odrzucenia”.

SKRYPT 800

ALKOHOL

Pierwszy punkt powinien brzmie¢ nastg¢pujaco:

,,Posta¢ 0 Zmeczeniu na poziomie 3 moze wcigz uzy¢ Bimbru —
podnie$ jej Zmgczenie do poziomu 4”.

SKRYPT 899

Zdanie pod pierwszym punktem powinno zaczynaé
si¢ W nastgpujacy sposob:

“Wybierz 1 z obecnych tu Postaci i rzu¢ Czarng Ko-
scig (Posta¢ moze uzy¢ Sprawnosci)”.

SKRYPT 923

Opis KAMUFLAZU powinien brzmie¢ nastepujaco:

,Jesli bierzesz ze sobg ,,Kamuflaz”, a liczba Postaci na Wy-
prawie jest rowna lub mniejsza od liczby kresek na zetonie
-Kamuflazu”, podczas kazdego rzutu na Hatas traktuj obecny
poziom Hatasu tak, jakby byt nizszy o 3”.

SKRYPT 1425

Opcje wybroru powinny brzmie¢:
“® Wynik 1-3 — patrz 1717.
» Wynik 4-10 — patrz 1332”.

SKRYPT 1536

Ostatni akapit powinien brzmie¢ nast¢pujaco:

,Dodaj 3 dowolne Zetony sposrod: Pita, Siekiera, Lo-
pata, 2 Wytrychy, 3 Czgéci Mechaniczne, 3 Czgsci
Elektryczne do Stosu Znalezisk™.




KARTY ROZDZIALOW
ROZDZIAL |

W opisie tekstowym powinien zosta¢ dodany akapit o naste-
pujacym brzmieniu:

,,Po ustaleniu Celow dobierz wierzchnia kartg z talii Wyda-
rzen”.

KARTY SPRZETOW
KRZESLD

Opis tekstowy na awersie powinien brzmie¢ nastepujaco:
,,Po skonstruowaniu Krzesta po raz pierwszy, obniz Depresj¢
wszystkich Postaci o 1.

NAJCZESCIEJ NAPOTYKANE
PROBLEMY

W tej cze$ci zawarto rozwigzania najczesciej napoty-
kanych problemow dotyczace gry This War of Mine:
Gry planszowej.

PROBLEMY OGOLNE

P: Kiedy mam wykorzysta¢ liczby w kolorowych kétkach
znajdujace si¢ na wiekszosci kart?

O: Te liczby znajduja si¢ na pasku skryptow i wskazuja
numery skryptow w Ksigdze Skryptow. Wykorzystuje sig
je wylacznie w wyniku dziatania kart Zderzenie z rzeczy-
wisto$cig zgodnie z opisem zawartym na konkretnej karcie.
Poza tym nalezy je zignorowaé — nie maja zadnego innego
zastosowania w grze.

P: Kiedy moge siegnaé po Ksiege Skryptow?

O: Wylacznie, kiedy musisz sprawdzi¢ skrypt w wyni-
ku dziatania karty Zderzenie z rzeczywistoscia oraz kiedy
cheesz sprawdzi¢ jeden ze skryptow z opisem zaawansowa-
nych zasad gry wskazanych w Dzienniku jako FAQ.

P: Kiedy moge wykorzysta¢ zetony Lekow, Ziolowych
Lekéw i Opatrunkéw? Czy wigksza liczba takich zeto-
néw umieszczona na karcie Postaci oznacza wigksza
efektywnos$¢?

O: Te zetony mozna umiesci¢ na karcie Postaci w dowolnym
momencie gry poza faza Switu, jednak nie dziataja one au-
tomatycznie. O tym, czy dany zeton zostanie wykorzystany
i wyleczy Posta¢, decyduje karta Losu dobierana w fazie
Switu. Jesli jej opis nie pozwala uzy¢ danego typu zetonu,
zeton pozostaje na Postaci (nie mozna go zabra¢, ani prze-
nie$¢ na inng Postac).

Wigksza liczba zetonéow nie wplywa na efektywnos¢ ich
dziatania, a ponadto karty Losu nakazuja odrzucenie okre-
Slonych zetonoéw z karty Postaci. Oznacza to, ze jesli na
Postaci znalazty by si¢ 2 zetony Lekow, a karta Losu umoz-
liwitaby wyleczenie Postaci, 1 z tych zetondow zostatby wy-
korzystany efektywnie, a drugi zmarnowany.

P: Kiedy moge wypelnia¢ warunki opisane na kartach
Celu Rozdzialu np. odrzucaé zetony, aby przesuwaé
zeton Realizacji Celu?

O: Mozesz to robi¢ w dowolnym momencie, kiedy jestes
Liderem i spetniasz warunki z obecnej karty Celu Rozdziatu
(np. w Schowku najduja si¢ odpowiednie zetony).

P: Co to sa zetony Czasu i co si¢ z nimi robi?

O: Zetony Czasu sg zwykle wykorzystywane z kartami
Sprzetow i obrazuja czas potrzebny do wykonania okreslo-
nych czynnosci lub uzyskania niektorych efektow np. zgro-
madzenia sic Wody w Kolektorze deszczu. Zetony Czasu
rozpatruje sie w kazdej fazie Switu w ramach dziatania kart
Losu.

Na danej karcie, np. karcie Sprzetu, moze leze¢ maksymal-
nie 1 zeton Czasu.

P: Co to sa zetony Desek i skad mam je wziaé?

O: Zetony Desek pozwalaja ociepli¢ i wzmocni¢ Schronienie —
ostabiaja dziatanie zetonéw Chtodu oraz kart Intruzéw. Mozna
je zbudowac posiadajac w Schronieniu karte Sprzgtu Warsztat.

P: Kiedy moge zakonczy¢ Wyprawe?

O: Wyprawa konczy si¢ automatycznie, jesli talia Niezna-
nego wyczerpata si¢ (nie ma w niej zadnej karty). Ponadto
mozesz dobrowolnie zakonczy¢ Wyprawe, jesli na dolnym
pasku wiasénie rozpatrywanej karty Przeszukiwania widnieje
napis: ,,Lub zakoncz przeszukiwanie”.

P: Jak mam Korzystaé z opcjonalnej zasady pozwalaja-
cej zjes¢ Kota lub Psa?

O: Mozesz zdecydowad, ze jej uzywasz, kiedy w Schronie-
niu znajduje si¢ ktores z tych zwierzat. Ten efekt nie kosztuje
akcji i moze by¢ aktywowany w dowolnym momencie (poza
Walka i rozpatrywaniem karty Intruzow), o ile w Schronie-
niu znajduje si¢ co najmniej 1 Postac. Wszystkie Postaci
obecne w Schronieniu w momencie zjedzenia zwierzgcia
musza wykona¢ rzut na Empatie¢.

PROBLEMY Z INTERPRETACJA KART
KARTA WYDARZEN

SNAJPERZY

P: Kiedy mam przesta¢ rzucaé¢ Czerwona Ko$cia Walki
za Postaci biorace udzial w Wyprawie?

O: Natychmiast, jesli jedna z Postaci otrzymata jakiekolwiek
Rany — strzat ostrzega pozostate Postaci, ktore ukrywaja si¢
i snajper nie moze im zrobi¢ krzywdy (na razie...) oraz kie-
dy wszystkie Postaci wykonaja rzut i unikng jakichkolwiek
Ran — oznacza to, ze wyszly poza teren ostrzeliwany przez
snajperow.

KARTY MIEJSC

P: Kiedy moge zwréci¢ karty Przeszukiwania, aby uzy¢é
jednej z opcji opisanych na niektérych kartach Miejsc
np. na Rynku, czy na Szpitalu?
O: W dowolnym momencie Wyprawy po tym, jak zostanie
przygotowana talia Nieznanego.

KARTY LOSU

P: Dobralem karte Losu w fazie Switu i wykonalem
wszystkie opisane na niej czynnos$ci. U dolu karty na-
trafilem jednak na rysunek ko$ci i dodatkowy opis.
O co chodzi?

O: Karty Losu posiadaja dwie funkcje — wykorzystuje si¢ je




w kazdej fazie Switu, aby rozpatrzyé rozne efekty niezalez-
nie od graczy oraz w wyjatkowych sytuacja w Starciu. Jesli
karta Losu zostala dobrana w fazie Switu, nalezy zignoro-
wacé cala jej dolng czes$¢ zawartg na czarnym polu. Z kolei
kiedy w Starciu na Kosci Walki wypadnie symbol ,,§”, gracz
moze zdecydowac, ze dobiera kartg Losu. Wowczas ignoru-
je caty tekst w gornej czgsci karty i interesuje go wylacznie,
czy kolor rzuconej Kosci Walki pojawia si¢ na czarnym polu
oraz jakie sg tego ewentualne skutki.

THIS WAR OF MINE: GRA PLANSZOWA
OPOWIESCI ZE ZNISZCZONEGO MIASTA

ERRATA I ROZWIAZANIA NAJCZESCIEJ
NAPOTYKANYCH PROBLEMOW.

NAJCZESCIEJ NAPOTYKANE
PROBLEMY

Ten rozdzial zawiera omodwienie najczgscie]
napotykanych probleméw, objasnienia zasad oraz
erratg rozszerzenia Opowiesci ze zniszczonego miasta
do gry This War of Mine: Gra Planszowa.

PROBLEMY OGOLNE

P: Czy jest jaka§ roéznica miedzy wyjSciem
z Kanaléw a przerwaniem Eksploracji Kanaléw?
O: Wychodzisz z Kanatoéw, kiedy dotrzesz do ich
wyjscia, jak to opisano w zasadach modutu, albo
w ramach jakiego$ specjalnego efektu z kart lub
skryptow. Kiedy to si¢ dzieje, mozesz rozpatrzyé
Przeszukiwanie przy wykorzystaniu specjalnych
zasad modutu Kanaly. Mozesz tez doda¢ surowce
(Wodg, Drewno, Komponenty) do Stosu Znalezisk.
Kiedy przerywasz Eksploracje Kanatow, natychmiast
dobiega ona konca. Postaci w Kanatach powrodca
do Schronienia, jak to opisano w zasadach modutu.
W takim przypadku nie mozesz rozpatrzyé
Przeszukiwania, ani doda¢ surowcéw do Stosu
Znalezisk. Mozesz dobrowolnie przerwaé Eksploracje
Kanatéow w dowolnym momencie. Mozesz tez zostaé
zmuszony do jej przerwania w wyniku jakiego$
specjalnego efektu z kart lub skryptow.

P: Co oznacza mini¢cie Mieszkancow napotkanych
w Kanalach?

O: Oznacza to, ze po tym, jak dobierzesz karte
Mieszkancoéw, mozesz zdecydowaé, ze nie chcesz
rozpatrywa¢ z nimi spotkania. Minigcie nie ma
zadnych specjalnych efektow w grze — Eksplorujaca
Grupa nie porusza si¢ po kafelku, nie wraca do
Schronienia, ani nie wykonuje zadnych rzutow.
Po prostu ignoruje dobrang kart¢ Mieszkancow i
wtasowuje ja z powrotem do talii.

P: Jak mam korzysta¢ z opcjonalnej zasady
Bandytoéw w polaczeniu z modulem Kanaly? Czy
zawsze musze¢ rzucaé¢ koscia, kiedy z jakiego$
powodu opuszczam Kanaly, np. kiedy z nich
wychodze albo przerywam Eksploracje Kanalow?
O: Bandyci wplywaja na ciebie tylko w jednej
sytuacji — kiedy zdecydujesz si¢ dobrowolnie
przerwa¢ Eksploracje Kanalow (patrz wyzej). Nie
wykonuj rzutu w zwiazku z zasada opcjonalna, kiedy
wychodzisz z Kanatéow albo zostajesz zmuszony do
przerwania Eksploracji Kanatow.

Po tym, jak Eksplorujaca Grupa opusci Kanaty, odtoz
Bandytow na bok.

P: Jak mam rozpatrywaé¢ spotkania z Miesz-
kancami w Kanalach?

O: Rozpatryj je w taki sam sposob, jak wtedy,
gdy spotykasz ich podczas Przeszukiwana, z na-
stepujacymi wyjatkami:

- Nie mozesz korzysta¢ z zadnych efektow, ktore
wymagaja odrzucania kart Przeszukiwania, poniewaz
tych kart jeszcze nie posiadasz.

- Jesli jaki§ efekt pozwala ci zignorowa¢ karte
Mieszkancow i zdecydujesz si¢ to zrobié, wtasuj kartg
z powrotem do talii.

- Jedli karta Mieszkancow mowi, ze nalezy usunac ja
z gry, albo wtasowa¢ do talii ,,na koniec Wyprawy”,
traktuj ja tak, jakby brzmiala: ,Na koniec Eksploracji
Kanatow”.

- Jesli karta Mieszkancow miataby z jakiego$ powodu
pozostaé w grze, np. pojawia si¢ na niej wyrazenie:
,Potoz te¢ karte na Polu Przeszukiwania”, zachowaj
ja do konca Eksploracji Kanatow. Nastgpnie wtasuj
ja z powrotem do talii Mieszkancow, albo usun z gry
zgodnie z opisem na danej karcie

P: Co powinienem zrobi¢, kiedy dobiore karte
Zderzenia z rzeczywistoscig z talii Mieszkancow
lub talii Znalezisk? Co oznacza w takim wypadku
stowo ,,ignorowaé”?

O: Zderzenia z rzeczywisto$cia z roéznych talii sa
dopasowane do konkretnych okolicznosci, np. zwykle
zdobywasz kart¢ Znalezisk kiedy Przeszukujesz
jakie$ Miejsce, albo napotykasz w nim Mieszkancow.
Dlatego powigzane znimi skrypty nie pasuja domodutu
Kanatéw. To jest powodem, dla ktérego pojawia si¢
w nim caly dedykowany rozdziat z zupelnie nowymi
skryptami czytanymi w momencie natrafienia na
Zderzenie z rzeczywistoscig.

Tym samym kiedy dobierzesz kart¢ Zderzenia
z rzeczywisto$cia z innej talii — najcze$ciej z talii
Mieszkancéw lub Znalezisk — ,ignorujesz” ja, czyli
odktadasz na bok i dobierasz kolejna karte, az natrafisz
na kart¢ nie bedaca Zderzeniem z rzeczywistoscia.
Nastepnie powiniene$ wtasowa¢ odtozona na bok
karte Zderzenia z rzeczywisto$cig z powrotem do jej
talii.
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P: Czy obowiazkowe jest zachowanie co najmniej
1 Postaci w Schronieniu podczas wysylania
Eksplorujacej Grupy do Kanalow? Czy musze
umiesci¢ te Postaé¢ na polu Warty? W koncu trwa
wlasnie faza Akcji Dziennych.

O: Zgodnie z zasadami nie musisz zostawia¢ zadnej
Postaci w Schronieniu na czas trwania Eksploracji
Kanatéow. Nie musisz tez umieszczaé zadnej
Postaci na polu Warty. Na zewnatrz Schronienia
trwa dzien i niewiele osob wloczy sie po ulicach
z obawy przed ogniem snajperow.

Jednak warto wzigé pod uwage, ze tym sposobem
nie wykonasz zadnych akcji wewnatrz Schronienia.
Dodatkowo niektore efekty i skrypty pojawiajace si¢
w module Kanatéw moga mocno kara¢ Postaci. Moze
si¢ to skonczy¢ zle dla catej grupy i uniemozliwié
zwycigstwo w grze. Zawsze bezpieczniej zostawié
co najmniej 1 Posta¢ w Schronieniu, gdyz bedzie ona
mogta wykonac akcje, a zarazem zagwarantuje, ze nie
przegrasz gry z powodu pecha.

PROBLEMY Z INTERPRETACJA KART
KARTA KOTA

Te kartg nalezy zawsze trzyma¢ w Schronieniu —
Kota nie mozna zabra¢ do Kanatow, ani na Wyprawe.
Zdolnosci Kota mozna uzy¢é w dowolnej chwili
(poza Walka i rozpatrywaniem karty Intruzoéw) i nie
kosztuje to akcji.

Kiedy ,,Kot gdzies sobie idzie”, jak to opisano na
jego karcie, tymczasowo traktuje si¢ go tak, jakby
byt nieobecny w Schronieniu. Tym samym nie moga
na niego wplywac rézne efekty, w tym opcjonalna
zasada dotyczaca zjadania zwierzat.




