
Opis rozszerzeniaOpis rozszerzenia

OPOWIEŚCI ze OPOWIEŚCI ze 
zniszczonego miastazniszczonego miasta

Wprowadzenie
Zadawaliśmy sobie pytanie, gdzie jest wojna – co w niej nikczemnego. I wiadomo, gdzie ona jest, mamy ją w sobie.
      – Albert Camus
Wojna nie ma końca. Jej ofiary są liczone w tysiącach i każdego dnia tracimy więcej nadziei. Coraz trudniej znaleźć żywność, a nasze schronienie się rozpada. Ale nie poddajemy się.
W mieście pojawiły się nowe twarze – te przyjazne na prowizorycznym targu, te wrogie nocą, w oślepiającym świetle latarek. Nieznajomi uzbrojeni w pałki i noże.
Ciągle szukamy nowych ścieżek przez ruiny. Czasem wędrujemy nawet pod ziemią, byle tylko uniknąć ostrzału snajperów i znaleźć coś, co przedstawia jakąkolwiek wartość. Nigdy nie ma tego wiele.
Ale nie poddajemy się. Nie mamy innego wyboru.
Opowieści ze zniszczonego miasta to rozszerzenie do gry This War of Mine: Gra planszowa. Składa się na nie kilka modułów, które można wykorzystać celem wzbogacenia rozgrywki.
Każdy moduł jest samodzielny i może być wykorzystywany niezależnie lub w połączeniu z innymi modułami poprzez dodanie składających się na niego elementów do elementów z zestawu podstawowego. Gracze mogą użyć dowolnej liczby modułów, ale najlepszym rozwiązaniem jest wykorzystanie jednego lub dwóch z nich podczas jednej rozgrywki lub Kampanii,  z wyjątkiem trzynastej postaci - Emiry (patrz s. 3). Ponadto do modułów najlepiej sięgnąć po zaznajomieniu się z zestawem podstawowym  i zasadami gry, ponieważ w zależności od wybranego modułu rozgrywka może stać się znacznie bardziej złożona.

W niniejszej broszurze znajduje się opis modułów oraz wszystkich wykorzystywanych przez nie elementów. Spis elementów zawartych  w niniejszym rozszerzeniu znajduje się na następnej stronie oraz na arkuszach Scenariuszy. Dodatkowo w Kronikach wojennych I znajduje się ponad 400 nowych skryptów przeznaczonych do modułów Kanały, Rolnicy i Epizody, na który składa się 5 nowych Scenariuszy.
Uwaga: Jeśli gracze zdecydują się na wykorzystanie dowolnego modułu (za wyjątkiem Emiry i kart do talii pochodzących z zestawu podstawowego) w trakcie Kampanii, powinni pamiętać o oddzieleniu jego elementów od elementów zestawu podstawowego. Wszystkie elementy zawarte  w danym module są albo wyjątkowe (tak, jak arkusze Scenariuszy, czy karty ze specjalnymi rewersami, których nie można wykorzystać gdziekolwiek indziej) albo oznaczone paskiem zawierającym nazwę modułu, którego część stanowi dany element (z naciskiem na karty wtasowywane do talii  z zestawu podstawowego).

Należy również pamiętać, że w odróżnieniu od skryptów z zestawu podstawowego wiele skryptów pochodzących z modułów tego rozszerzenia nie jest oznaczonych kolorystycznie. Oznacza to, że podczas rozgrywki można natrafić na drastyczne opisy, dlatego należy być ostrożnym grając z wrażliwymi, czy młodymi osobami.



EMIRA
Homeless

SPIRIT:
Habit: Discard 1 Moonshine or  100% Alcohol from the Storage  or raise Emira’s Misery by 1.

If Emira is hungry, lower her Hunger by 1.
If Emira is miserable (level 2 or 3),  raise her Misery by 1.

Quite OK: Once per Scavenging, Emira  may add 1 Vegetable to the Findings Pile.

Prowess Empathy

Inventory

WD I

Figurka i karta  
Postaci (Emira)

THE CAT
Once per day, at any time, roll the Black die.

Result = 1-4 – the Cat wandered off.  It will be back tomorrow.
Result = 5-7 – I’ve always liked cats...  Lower the Misery of 1 chosen  Character present by 1.

Result = 8-10 – the Cat has brought something.  Add 1 Raw Food to the Storage.

WD I

Figurka i karta Kota 5 figurek  
(3 Bandytów i 2 Rolników)

Ty i ja

Sprawność  

Empatia

CHARAKTER:Jeśli Dina została usunięta z gry,  
podnieś Depresję Zorana o 2.Jeśli dowolny Stan Diny (oprócz  

Zmęczenia) = 2 lub 3, podnieś  
Depresję Zorana o 1.

Obniż Depresję Diny o 1.

Zoran
DrwalWyłamanie drzwi: Zoran może używać Siekiery  

zamiast Wytrycha do otwierania Zamkniętych  

Drzwi (nie odrzuca Siekiery po otwarciu).

Udźwig

Ty i ja

CHARAKTER:Jeśli ani Dina, ani Zoran nie wzięli dziś udziału 

w Wyprawie, podnieś Depresję Diny o 1.Jeśli Zoran został usunięty z gry,  
podnieś Depresję Diny o 2.Jeśli w Schowku znajduje się  

Gitara, obniż Depresję Diny  
i Zorana o 1.

Sprawność DINAObiecująca piosenkarka Empatia
Kreatywna: Jeśli w fazie Wieczoru Dina została 

przydzielona do Snu w Łóżku, w następnej fazie Świtu 

dobierz i zachowaj 1 dodatkową kartę Akcji Specjalnej.

Udźwig

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

DARY
Ludzie plotkują, że wiadomości ze wszystkich krajów  transmitują reportaże o sytuacji w Pogoren. Wszyscy chcą  nam pomóc! Podobno wysyłają nam pieniądze!

Wybierz 1 z następujących żetonów: Leki, Spirytus,  Opatrunek, Gitara. Następnie dodaj go do Stosu Znalezisk.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

PAczkaCzekaliśmy naprawdę długo, ale wreszcie nadeszła nasza kolej.  

Kobieta o współczującym spojrzeniu pokazała nam wnętrze  

pełnego zapasów namiotu. Nawet pilnujący wszystkiego  
żołnierze się do nas uśmiechali…Dodaj 1 Konserwę do Stosu Znalezisk.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

SILNORĘCYKiedy po kilku godzinach oczekiwania jesteśmy naprawdę  

blisko namiotów, pojawia się grupa tutejszych zbirów.  
Roztrącają ludzi i sami zajmują miejsce w kolejce.  

Mamy pecha jak kilku innych nieszczęśników.  Dziś nici z jedzenia…Rozdziel 1 Ranę pomiędzy obecne tu Postaci.

Ty i ja

Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

DŁUGA KOLEJKAKolejka zdaje się nie mieć końca. Setki ludzi tak jak my  

liczą na pomoc z zewnątrz, ale racji żywnościowych  

nie wystarczy dla wszystkich. Dziś nic tu nie dostaniemy.
Rozdziel 1 Zmęczenia pomiędzy obecne tu Postaci.

Strefa pomocy

Ty i ja

Po rozpatrzeniu punktu Wyjazd usuń z gry wszystkie karty Strefy Pomocy.

ZAMKNIĘCIE STREFYNamioty złożone, ostatnie osoby znikają w ciężarówkach.  

Po wszystkim zostają tylko śmieci i plac pełen zdeptanego błota.  

Konwój ciężarówek odjeżdża eskortowany przez wozy opancerzone.

Jeśli na polu znajdującym się poniżej talii Strefy Pomocy leży karta 

Przygotowania do opuszczenia strefy, rozpatrz punkt Wyjazd (patrz niżej). 

Jeśli nie, dobierz kolejną kartę Strefy Pomocy, a kartę  
Zamknięcie strefy wtasuj z powrotem do talii.

Wyjazd: Żołnierze mogą wziąć kogoś ze sobą. Możesz wybrać 1 z obecnych  

tu Postaci i wysłać ją z konwojem – traktuj ją tak, jakby przetrwała  

do Zawieszenia broni ze Stanami = 0. Jeśli wybraną Postacią jest Dina  

lub Zoran, nie traktuje się jej tak, jakby została usunięta z gry.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

NOWA ZNAJOMOŚĆGodziny spędzone w kolejce zbliżają ludzi. Rozmawiamy  

z nieznajomym i okazuje się, że mieszka niedaleko naszej  
kryjówki. Może byłoby dobrze połączyć siły?

Możesz wyszukać w talii Przybyszów pierwszą kartę Nieznajomego  

i rozpatrzyć ją. Następnie potasuj talię Przybyszów.
Jeśli przyjmiesz Przybysza do Schronienia, jest on traktowany  

tak, jakby uczestniczył w Wyprawie i jego Udźwig liczy się  

na potrzeby zabierania żetonów w kroku Wyboru Znalezisk. 

Ponadto zignoruj zasadę Tylko ty i ja z arkusza Scenariusza  
w momencie przyjmowania danej osoby.
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Ty i ja

CHARAKTER:
Jeśli ani Dina, ani Zoran nie wzięli dziś udziału w Wyprawie, podnieś Depresję Diny o 1.
Jeśli Zoran został usunięty z gry,  podnieś Depresję Diny o 2.

Jeśli w Schowku znajduje się  Gitara, obniż Depresję Diny  i Zorana o 1.

Sprawność
DINA

Obiecująca piosenkarka Empatia
Kreatywna: Jeśli w fazie Wieczoru Dina została przydzielona do Snu w Łóżku, w następnej fazie Świtu dobierz i zachowaj 1 dodatkową kartę Akcji Specjalnej.

Udźwig

Ty i ja

ODWIEDZINY W STREFIE
Po tym, jak zakończysz Wyprawę (ale przed krokiem  Wyboru Znalezisk), możesz zdecydować, że odwiedzasz  Strefę Pomocy (patrz arkusz Scenariusza).Ta karta pozostaje na Stosie Znalezisk do momentu rozpatrzenia  punktu Wyjazd z karty Zamknięcie strefy. Inne karty można  umieszczać na Stosie Znalezisk według normalnych zasad  (nie powodują one usunięcia tej karty z gry).

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Podczas tej rozgrywki nie korzysta się z następujących talii:  SCHRONIENIA, CELÓW. Usuńcie je z gry.Usuńcie z talii POSTACI karty ZLATY i MARKO.Usuńcie z talii INTRUZÓW kartę WSPOMNIEŃ....Usuńcie z talii MIEJSC kartę SZPITALA.Usuńcie z talii AKCJI SPECJALNYCH kartę HARÓWKA.Talia MIESZKAŃCÓW powinna zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie z niej żadnych kart  z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja Nowy Pomysł nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez podglądania ich awersów), w następu-jącej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii. Usuńcie z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na wierzchu talii.

DOBIERZCIE POSTACI:
Weźcie 2 KARTY POSTACI SPECJALNYCH: DINĘ i ZORANA.  Na planszy ustawcie figurki reprezentujące normalnie Zlatę  i Marko – w tym Scenariuszu reprezentują one odpowiednio  Dinę i Zorana.
Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok 1 z Postaci.

TYLKO TY I JA. NIC INNEGO SIĘ NIE LICZY. CAŁY ŚWIAT MOŻE SPŁONĄĆ, ALE MY MUSIMY PRZETRWAĆ. Dina straciła rodziców kilka miesięcy temu – zginęli na jej oczach. Młodszego brata Petara zabrali nie wiadomo gdzie. Pewnie łatwiej byłoby założyć, że też nie żyje, ale ona się nie poddaje. Niemal każdej nocy wyrusza do miasta na poszukiwania, łudząc się, że Petar wciąż gdzieś tam jest. Moment, kiedy Dina ubiera się i zakłada plecak, jest jak misterium powtarzane częściej niż modlitwy o wieczny spoczynek rodziców.Zoran nie ma pojęcia, jak mają się jego bliscy. Kiedy wybuchła wojna, był z Diną. Chociaż znali się wtedy zaledwie kilka miesięcy, doskonale wiedział, że znalazł swoją połówkę i że tylko śmierć może ich rozdzielić. Właśnie dlatego nie próbował nawet wrócić na wieś do matki irodzeństwa. Dziś miewa wątpliwości, czy to była słuszna decyzja, ale nie ma już odwrotu.Oboje żyją z dnia na dzień, dzieląc się każdym smutkiem i radością, każdym kawałkiem czerstwego chleba i resztką konserwy, każdym łykiem zatęchłej wody z ledwie ciurkającego kranu. Czy to piekielne oblężenie nie zdusi w nich uczucia, które tak mocno ich połączyło?

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW: 
Wybierzcie 2 PODSTAWOWE KARTY SPRZĘTÓW (z zielonym ro-giem) i umieśćcie je na dowolnych, pustych polach Schronienia.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA TY I JA:

TY I JA

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie talię STREFY POMOCY zakrytą na polu STREFY POMOCY na arkuszu Scenariusza.
Połóżcie kartę ODWIEDZIN W STREFIE na Stosie Znalezisk.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
Umieśćcie następujące elementy gry na polu Schowka:- 2x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,         1 WARZYWO,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniej
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Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

2 KARTY POSTACI SPECJALNYCH
7 KART STREFY POMOCY

KARTA ODWIEDZIN W STREFIE

Jeśli właśnie odwróciłeś tę kartę 

– patrz Ramię w ramię skrypt 11.

Vladimir nieustannie krąży po okolicy rozjuszony 

niczym ranny niedźwiedź. Z jakichś przyczyn 

ubzdurał sobie, że to właśnie my jesteśmy winni 

jego niedoli. Teraz tylko wódka albo krew  

mogą zakończyć udrękę mężczyzny…

Podczas rozpatrywania karty Świtu umieść żeton Vladimira 

na polu akcji Odwiedziny u Sąsiadów na arkuszu Scenariusza. 

Zanim jakakolwiek Postać wykona tę akcję, odrzuć dowolne 

żetony o łącznej wartości 10 lub więcej ze Schowka. Jeśli  

to zrobisz, odłóż żeton Vladimira na kartę Vladimira.  

W przeciwnym razie oszalały z gniewu Vladimir atakuje.

Atak Vladimira: umieść żeton Vladimira w pierwszej kolumnie 

tabeli Starcia. Traktuj go jak żeton Wroga o Sprawności 3, 

uzbrojonego w Siekierę. W tym Starciu biorą udział wszystkie 

Postaci obecne w Schronieniu (bez względu na ich Stany). 

Następnie rozpocznij walkę – patrz Dziennik: STARCIE. Z tej 

walki nie można Uciekać. Kiedy Vladimir zginie, usuń jego 

kartę i żeton z gry, i dodaj Siekierę do Schowka.

VLADIMIR

Ramię...

Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się ten Sąsiad – patrz Ramię w ramię skrypt 4 
odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrzeb.

- Odrzuć ze Schowka dowolne żetony o łącznej 
wartości 10 lub więcej = obniż Potrzeby Andreja o 1.- Odrzuć ze Schowka 3 dowolne żetony części (Część Broni, Część Elektryczna, Część 

Mechaniczna) = obniż Potrzeby Andreja o 1.Możesz spełnić powyższe warunki więcej  niż raz podczas jednych odwiedzin.

Skonstruuj za darmo dowolną kartę Sprzętu 
(bez konieczności wykonywania akcji i odrzucania wymaganych żetonów / zasobów).

POTRZEBY: 

POMOC: 

ANDREj

Ramię...

KOVAČEVIĆ
Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się 

ten Sąsiad – patrz Ramię w ramię skrypt 7 

odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrzeb.

Podczas fazy Wieczoru przydziel 1 z Postaci obecnych 

w Schronieniu do obrony domu Kovačeviciów (umieść 

jej figurkę na karcie tego Sąsiada) i traktuj ją tak, jakby 

stała na polu Warty. Możesz przydzielić tu Postać, 

nawet jeśli tego dnia nikt nie odwiedził Kovačeviciów.

Podczas rozpatrywania fazy Intruzów rozpatrz  

dobraną kartę Intruzów niezależnie także dla Postaci 

broniącej domu Kovačeviciów, biorąc pod uwagę tylko 

Rany z tej karty. Rzuty tej Postaci nie mają wpływu  

na Wartę w Schronieniu. Następnie obniż 

Potrzeby Kovačeviciów o 1.

Dodaj do Schowka dowolne zielone żetony  

o łącznej wartości 15 lub mniej.

POTRZEBY: 

POMOC: 

Ramię...

Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się 

ten Sąsiad – patrz Ramię w ramię skrypt 1 

odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrzeb.

POTRZEBY: 

- Odrzuć ze Schowka dowolne zielone żetony  

o łącznej wartości 5 lub więcej = obniż  

Potrzeby Duriciów o 1.

- Odrzuć ze Schowka 1 Leki lub 1 Opatrunek  

= obniż Potrzeby Duriciów o 2.

Możesz spełnić powyższe warunki więcej  

niż raz podczas jednych odwiedzin.

DURIĆ

Ramię...

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  

każdej fazy Świtu.

Podnieś Potrzeby wszystkich Sąsiadów o 1.

Jeśli karta Vladimira jest odwrócona na czerwoną stronę, umieść żeton Vladimira na polu akcji Odwiedziny u Sąsiadów na arkuszu Scenariusza.

RAMIĘ W RAMIĘP RZED WOJNĄ WIDYWALIŚMY SIĘ NIEMAL CODZIENNIE. Mijaliśmy się na ulicy, robiąc zakupy albo wynosząc śmieci, wymienialiśmy najświeższe 

plotki podczas odśnieżania samochodu, pożyczaliśmy sobie sól, pomagaliśmy wynosić stare meble. W tamtych lepszych dniach 

wydawało nam się, że doskonale się rozumiemy, że każde z nas wnosi coś do życia pozostałych. Sądziliśmy, że w świecie ciągle 

oddalającym ludzi od siebie nam udało się stworzyć prawdziwą wspólnotę, która pozwoli przetrwać największe zawieruchy. 

Teraz każdy spogląda zza brudnych szyb i boi się otworzyć drzwi, kiedy szabrownicy grasują po okolicy. Czy rzeczywiście tylko tyle 

pozostało z dawnej, sąsiedzkiej przyjaźni? 

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRYPodczas tej rozgrywki nie korzysta się z następujących talii: 

SCHRONIENIA, CELÓW. Usuńcie je z gry.
Usuńcie kartę HARÓWKA z talii AKCJI SPECJALNYCH.
Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać wszystkie 

karty. Nie usuwajcie z nich żadnych kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym 

rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii 

na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja 

Nowy Pomysł nie są używane.
PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez 

podglądania ich awersów), w następującej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę 

ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii.  
Usuńcie z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je  
na wierzchu talii.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:

- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ
- 2 PIERWSZE KARTY Z CZARNĄ OBWÓDKĄ 

Umieśćcie 2 ŻETONY GŁODU (POZIOM 2) obok 2 różnych 

Postaci. Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok  

1 z Postaci, która nie ma jeszcze żadnego żetonu Stanu.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:Wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ KARTĘ SPRZĘTU (z zielonym 

rogiem) i umieśćcie ją na dowolnym, pustym polu Schronienia.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka:
- 3x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniejKARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie ją 

rozpatrywać na początku każdej fazy Świtu, przed dobraniem karty 

Losu.
Przeczytajcie wprowadzenie fabularne z każdego pola 

SĄSIADÓW. Następnie karty SĄSIADÓW połóżcie na arkuszu 

Scenariusza, na odpowiadających im polach, awersami do góry 

(tak, aby czerwone strony NIE były widoczne).ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:4 ŻETONY POTRZEB połóżcie na arkuszu Scenariusza, na 

oznaczonych polach torów Potrzeb znajdujących się przy kartach 

SĄSIADÓW, po 1 żetonie Potrzeb na każdy tor.
ŻETON VLADIMIRA połóżcie na karcie Vladimira.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA RAMIĘ W RAMIĘ:

4 KARTY SĄSIADÓW KARTA FAZY ŚWITU

ŻETON VLADIMIRA
4 ŻETONY POTRZEB

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

UCHODŹCY

Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 5.
Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

WIEMY, ŻE TU SĄ...

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

WIEMY, ŻE TU SĄ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 5.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 3.

UCHODŹCY

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  każdej fazy Świtu.

Rzuć Czarną Kością. Przy wyniku równym lub niższym od  liczby żetonów Chłodu minus Deski  obniż Kondycję Uchodźców o 1.
Teraz rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego Ukrycia  Uchodźców obniż Ukrycie o 3.
Jeśli Kondycja Uchodźców = 1 lub 2: obniż Ukrycie Uchodźców o 2.Jeśli Kondycja Uchodźców = 5 lub 6: podnieś Ukrycie Uchodźców o 2.

Obniż Kondycję Uchodźców o 2.

UCHODŹCY
KRYJÓWKA  

UCHODŹCÓW
 MASKOWANIE KRYJÓWKI1 Komponent + 1 Drewno ➥ Podnieś Ukrycie  Uchodźców o 1.
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ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. 

Rozpatrzycie ją na końcu gry podczas rozpatrywania skryptu 1000 
(Zawieszenie broni) zamiast rozpatrywania Celu Końcowego. 
Jeśli nie wypełnicie tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.
Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w tej 
rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać 
wszystkie karty. Nie usuwajcie z nich żadnych kart z czerwonym 
rogiem.

Usuńcie następujące karty z talii INTRUZÓW: OPRYCHY, 2x 
SZABROWNICY, WSPOMNIENIA... i WŚCIEKŁA BANDA.
 Usuńcie następujące karty z talii PRZYBYSZY: wszystkie 
karty NIEZNAJOMYCH, GŁODUJĄCY SĄSIAD i ŻEBRACY.
 Uwaga: Ze względu na fakt, że w tej rozgrywce nie będzie 
kart Nieznajomych, istnieje znikoma szansa, że jakakolwiek nowa 
Postać dołączy do grupy początkowej.

 Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym 
rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii 
na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja 
Nowy Pomysł nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
 Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez 
podglądania ich awersów), w następującej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę 

ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii. Usuńcie 
z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na 
wierzchu talii.

DOBIERZCIE 2 POSTACI:Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie: - PIERWSZĄ KARTĘ Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ - PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ OBWÓDKĄ Umieśćcie ŻETON DEPRESJI (POZIOM 2) obok 1 wybranej Postaci. Umieśćcie ŻETON GŁODU (POZIOM 1) obok  1 wybranej Postaci.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:Wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ KARTĘ SPRZĘTU  
i umieśćcie ją na dowolnym, pustym polu Schronienia.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka: - 2x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW, - 2 CZĘŚCI MECHANICZNE, 2 CZĘŚCI ELEKTRYCZNE, 2 CZĘŚCI 
BRONI,
 - dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniejKARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie ją rozpatrywać 
na początku każdej fazy Świtu, przed dobraniem karty Losu.
Umieśćcie kartę KRYJÓWKI UCHODŹCÓW na dowolnym pustym  
polu Schronienia.Wtasujcie karty 3 SPECJALNYCH PRZYBYSZY do talii Przybyszy.
Wtasujcie karty 3 SPECJALNYCH INTRUZÓW do talii Intruzów.ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:Połóżcie 3 ŻETONY POMOCY UCHODŹCÓW na polu Pomocy 
Uchodźców na arkuszu Scenariusza.Umieśćcie ŻETON UKRYCIA na polu „4” toru Ukrycia.
Umieśćcie ŻETON KONDYCJI na polu „3” toru Kondycji.

Gdy nasze człowieczeństwo jest poddawane tak trudnej próbie, łatwo jest zapominać o tych, którzy cierpią jeszcze bardziej od nas. Kilku uchodźców, 

ściganych jak psy, schroniło się w naszym domu, w małej piwniczce pod podłogą. Ci ludzie stracili już wszelką nadzieję, nie pozwólmy im jednak 

stracić resztki sił życiowych, jaka im pozostała.

W ukrytej piwniczce naszego domu mieszka pewna rodzina. To ludzie znienawidzeni przez wszystkich, poszukiwani niczym szkodniki, podludzie, 

heretycy, obarczani winą za wszystko, co spotkało innych. Nie są winni niczego więcej, niż odcienia swojej skóry i trochę innego języka, innych 

nawyków i upodobania do nieco innych strojów. Są takimi samymi ludźmi jak my. Więcej różnic znajdziemy między dowolnymi dwiema osobami niż 

między ich nacją a naszą. A jednak to wystarczy. Gdy nienawiść i żądza odwetu wzbiera i nie ma żadnego ujścia, gdy nie ma żadnej odpowiedzi na 

pytania „kto” i „dlaczego”, wystarczy niewielki pretekst, by skierować nienawiść na tych, którzy nie potrafią się obronić.

Oni nie mogą pokazać się na zewnątrz ani na chwilę, są niczym więźniowie, dla których ucieczka oznacza pewną śmierć.

Teraz to my jesteśmy za nich odpowiedzialni. Tylko my możemy zdobywać dla nich pożywienie i leki. Musimy zadbać nie tylko o własne 

przetrwanie, ale również o nich. Albo przynajmniej zająć ich czymś, by znosili swoją niedolę w ciszy. Ich życie spoczywa w naszych rękach.

Często uratowanie czyjegoś życia ma naprawdę wysoką cenę. Mało kto zechciałby ją zapłacić, gdyby musiał wybierać.

UCHODŹCY
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SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA UCHODŹCY:

3 KARTY SPECJALNYCH 
PRZYBYSZY

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

3 KARTY SPECJALNYCH INTRUZÓW 3 ŻETONY POMOCY UCHODŹCÓW

ŻETON KONDYCJI

ŻETON UKRYCIA

Epidemia

NIE ZBLIŻAJMY SIĘ DO ZARAŻONYCH
Gdy ktoś widzi chorego, stara się trzymać jak najdalej albo wręcz  wygraża bronią, próbując go zawczasu odstraszyć. A my?

Porozmawiaj z zarażonym lub wybierz  1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Depresję o 1.
Jeśli rozmawiasz z zarażonym, rzuć Czarną Kością. 

Wynik = 1-3 – wybierz 1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Chorobę o 1.
Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.

Epidemia

tylko mi się Zdawało...
Nikogo tu nie ma, to tylko wiatr.  

Epidemia wyludniła ulice niemal całkowicie.  
Teraz to miasto duchów.

Usuń tę kartę z gry.

Epidemia

tylko mi się Zdawało...
Nikogo tu nie ma, to tylko wiatr.  

Epidemia wyludniła ulice niemal całkowicie.  

Teraz to miasto duchów.

Usuń tę kartę z gry. Epidemia

zarażeni!
Chorzy przypominają bardziej upiory niż ludzi. Łapią nas  za ręce i nogi, błagając o ratunek. Ale im nic już nie pomoże.  Po krótkiej szarpaninie uwalniamy się z ich towarzystwa.

Wybierz 1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Chorobę o 1.
Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.

NIE ZOSTAWIAJ MNIE NA ŚMIERĆ...
Odrzuć 1 Leki / Ziołowe Leki / Konserwę / Surowe Mięso / Warzywo,  jeśli masz taki żeton (na Stosie Znalezisk / w Schowku), albo rzuć Czarną Kością i porównaj wynik z Empatią każdej z obecnych tu Postaci.  Przy wyniku równym lub niższym podnieś Depresję danej Postaci o 1.

Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.

Epidemia

EPIDEMIA
Ulice są puste i przerażająco ciche. 

Choroba zbiera śmiertelne żniwo jeszcze 

skuteczniej niż ludzie. Nawet żołnierze nie 

mają odwagi zapuszczać się do skażonych 

stref. Szansa zarażenia jest zbyt wysoka. 

Od wielu dni w całym mieście panuje 

epidemia. Nawet skuwający ulice mróz nie 

zatrzymuje szerzącej się choroby, a jedynie dodatkowo osłabia wyniszczone głodem 

ciała. Dostarczone do miasta szczepionki dawno się rozeszły i teraz ostatnie sztuki krążą  

w drugim obiegu za zawrotne ceny.
Gdy spotykamy kogoś na ulicy, najpierw uważnie przyglądamy się sobie nawzajem, 

szukając oznak choroby. Zainfekowanych traktujemy jak roznosicieli zarazy, a nie jak 

ludzi w potrzebie. Trudno pomóc drugiemu człowiekowi, gdy cena za to może być 

zabójczo wysoka.

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. Rozpatrzycie ją na końcu gry 

podczas rozpatrywania skryptu 1000 (Zawieszenie broni) zamiast rozpatrywania Celu 

Końcowego. Jeśli nie wypełnicie tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.

Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w tej rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie 

z nich żadnych kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym rogiem, jak i te  

z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu 

pole Pomysłów oraz akcja Nowy Pomysł nie są używane.

POCZĄTKOWE ŻETONY CHŁODU:
Połóżcie 2 ŻETONY CHŁODU na polu Chłodu.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez podglądania ich awersów), w następującej kolejności:1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii. Usuńcie z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na wierzchu talii.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:

- 2 PIERWSZE KARTY Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ
- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ OBWÓDKĄ

Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok  
     każdej Postaci.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:
Znajdźcie PROWIZORYCZNY PIECYK oraz wybierzcie  

1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ KARTĘ SPRZĘTU i umieśćcie 

je na dowolnych, pustych polach Schronienia. Zaawansowana karta Sprzętu 

musi zostać umieszczona na polu sąsiadującym z podstawową kartą Sprzętu, która 

jest z nią powiązana (jeśli jakaś jest), zgodnie z opisem na rewersie.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka:

- 2x WODA,10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniej (oprócz SZCZEPIONKI) 

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Potasujcie talię EPIDEMII i połóżcie ją zakrytą na polu Epidemii na arkuszu 

Scenariusza.

ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie 3 ŻETONY SZCZEPIONKI na polu Szczepionki na arkuszu Scenariusza. 

Wsuńcie ŻETON EPIDEMII pomiędzy pierwszą a drugą kartę leżącą na wierzchu 

talii Wydarzeń.

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów 
wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są 
one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA EPIDEMIA:

TALIA EPIDEMII (5 KART EPIDEMII)

ŻETON EPIDEMII 3 ŻETONY SZCZEPIONEK

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905

KREW...

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  

każdej fazy Świtu.
Jeśli znacznik Kondycji znajduje się  na poziomie Ciężko Ranny, rzuć Czarną Kością. Wynik = 8-10 – patrz Krew Na Śniegu, skrypt 2.

Jeśli Ranny Luka otrzymał Opatrunek: przesuń znacznik Kondycji o 1 w górę  i odrzuć Opatrunek z karty Luki.Jeśli Ranny Luka nie otrzymał Opatrunku: przesuń znacznik Kondycji o 1 w dół.
Rzuć Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

ZASKAKUJĄCA INFORMACJA
Przypadkowa informacja od jednego z sąsiadów  rzuca zupełnie nowe światło na całą sprawę.

Wybierz tor Podejrzeń o najniższym poziomie Podejrzeń  i podnieś jego poziom Podejrzeń o 2.

KREW...

RANNY LUKA

CIĘŻKO RANNY

STAN KRYTYCZNY

MARTWY
PATRZ KREW NA ŚNIEGU,

SKRYPT 1

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

zaufaniE
Zaufać swojemu kompanowi czy raczej obcym, którzy snują domysły,  gdy tylko poruszamy temat zbrodni w naszym domu?
Możesz rzucić Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń i podnieść poziom  Podejrzeń na odpowiednim torze Podejrzeń o 2 (zamiast o 1).

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

wszystko układa się w całość
Pewien szczegół w rozmowie z sąsiadem okazuje się  dla nas bardzo istotny i pasuje do naszej układanki.

Wybierz 1 tor Podejrzeń i podnieś jego poziom Podejrzeń o 1.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

CZY MAMY WIERZYĆ PLOTKOM?
Kto mógł to zrobić? Kto miałby powód?  Po rozmowie z sąsiadami wychodzi na to, że prawie każdy...

Rzuć dwukrotnie Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń.

KREW NA ŚNIEGU
To, co widzimy przed sobą, jest niemal piękne. Cały świat pokryty jest śniegiem. Tylko jeden akcent burzy ten obraz – czerwona 

plama zamarzniętej krwi pod naszymi stopami. Gdy przyglądamy się bliżej, dostrzegamy w śniegu coś błyszczącego. Nóż?

Ostatnie dni to atak śnieżycy na taką skalę, jakiej nie pamiętają nawet najstarsi mieszkańcy Pogoren. Na ulicach jest pusto, walki 

ucichły, zaś miasto jest jeszcze bardziej martwe, niż było. Wszystko pokryła gruba warstwa śniegu. I wciąż sypie. Widoczność jest 

często ograniczona do kilku metrów. Nawet snajperzy za rzeką w większości opuścili swoje posterunki. Teraz zamiast kul dziesiątkuje 

nas mróz. Jednak wczoraj stało się coś potwornego. Luka, jeden z naszej czwórki, został znaleziony na tyłach naszego domu, cały we 

krwi. Wyszedł szukać drewna, a zamiast tego znalazł śmierć. Prawie.

Jeszcze żyje, ale balansuje na granicy życia i śmierci. Wciąż nie odzyskał przytomności. Obok leżał zakrwawiony nóż. Nasz. Czy 

zrobiło to jedno z nas?

Wszyscy żyjemy od dawna w skrajnych warunkach, ale teraz, gdy wzajemne zaufanie powoli znika, zastępowane przez podejrzliwość, 

trudno wytrzymać kolejny dzień. Musimy jednak dbać o Lukę. I odkryć, kto próbował go zamordować. Nawet jeśli był to ktoś  

z nas. Może sąsiedzi coś widzieli? Może wiedzą coś, o czym my nie wiemy? Może Luka odzyska przytomność i wskaże sprawcę? 

Obserwujemy siebie nawzajem, swoje zachowania, analizujemy słowa, szukamy poszlak i odpowiedzi.

Dziś rano ktoś przyniósł długi sznur – na wypadek, gdybyśmy wykryli winnego. Gdy przyjdzie pora, 

gdy będziemy mieli pewność, musimy schwytać i unieruchomić niedoszłego mordercę.

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. 

Rozpatrzycie ją na końcu gry podczas rozpatrywania 

skryptu 1000 (Zawieszenie broni) zamiast 

rozpatrywania Celu Końcowego. Jeśli nie wypełnicie 

tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.

Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w 

tej rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Usuńcie następujące karty z talii PRZYBYSZY: 

GŁODUJĄCY SĄSIAD, POMOCY!, POMOC LEKARSKA 

i ŻEBRACY.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny 

zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie z nich żadnych 

kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z 

zielonym rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) 

w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym 

Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja Nowy Pomysł 

nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
Przed przygotowaniem talii Wydarzeń znajdźcie  

i odłóżcie na bok kartę OSTRA ZIMA.

 Następnie połóżcie karty Wydarzeń zakryte na 

polu Wydarzeń (bez podglądania ich awersów),  

w następującej kolejności: 

1) Potasujcie 3 KARTY WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH – 

tworzą one spód talii.

2) Losowo dobierzcie 3 KARTY WYDARZEŃ i ułóżcie 

je na wierzchu talii.

POCZĄTKOWE  
ŻETONY CHŁODU:

Połóżcie 4 ŻETONY 
CHŁODU na polu Chłodu.

Ponadto połóżcie kartę OSTREJ ZIMY na polu 
Chłodu.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:

- 2 PIERWSZE KARTY Z CZERWONĄ  
OBWÓDKĄ

- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ 
OBWÓDKĄ

Połóżcie karty Postaci na polach na odwrocie tego 
arkusza (jeśli podczas rozgrywki do grupy dołączą 
nowe Postaci, nie kładźcie ich już na tych polach).

Umieśćcie ŻETON DEPRESJI (POZIOM 2) obok 
każdej Postaci.

Umieśćcie po 1 ŻETONIE PODEJRZEŃ  
na polu „0” każdego z 4 torów Podejrzeń  
(3 tory dla Postaci i 1 dla Sąsiadów).

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:
Znajdźcie PROWIZORYCZNY PIECYK oraz 

wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ 
KARTĘ SPRZĘTU i umieśćcie je na dowolnych, pustych 
polach Schronienia. Zaawansowana karta Sprzętu 
musi zostać umieszczona na polu sąsiadującym  
z podstawową kartą Sprzętu, która jest z nią powiązana 
(jeśli jakaś jest), zgodnie z opisem na rewersie.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
 Umieśćcie następujące elementy  
na polu Schowka:

- 2x WODA, 10x DREWNO,  
10 KOMPONENTÓW, 

- NÓŻ,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 

lub mniej

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Kartę RANNY LUKA połóżcie obok planszy, a 

następnie umieśćcie na niej ŻETON KONDYCJI, na 
poziomie Ciężko Ranny.

Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie 
ją rozpatrywać na początku każdej fazy Świtu, przed 
dobraniem karty Losu.

Wtasujcie karty 4 SPECJALNYCH PRZYBYSZY do 
talii Przybyszy.

ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie żeton WIĘZÓW w Schowku. Ten żeton 

nie może być w żaden sposób skradziony, 
utracony, ani wymieniony podczas handlu do 
końca rozgrywki. Jego wartość wynosi 0.

Na koniec połóżcie żeton ŚNIEŻYCY na polu „3” toru 
Śnieżycy. 

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH 
SCENARIUSZA KREW NA ŚNIEGU:

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905 Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.
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5 arkuszy Scenariuszy (dwustronnych) 
z powiązanymi kartami, żetonami  

i kopertami (elementy wymienione  
na poszczególnych arkuszach)

Corridors

SEWERS

Rooms

SEWERS

22 karty Kanałów  
(12 Korytarzy i 10 Pomieszczeń)

After using this card, remove it from the game.

WD I

HIDDEN STASH
You have discovered a stash full of valuable stuff. 

Play during any crafting in the Shelter.  Choose 1 token / resource type requirement when crafting a Fitting card and ignore it (do not discard any tokens / resources of that type).
You may raise 1 chosen Character’s Fatigue by 2  to build this Fitting immediately (during any phase)  without spending an action.

After using this card, remove it from the game.

WD I

JOKES AND HOPES
Sometimes when things are really rough, a joke  comes to mind and it just gets to the bottom of things.  It is like a flashback of normalcy...

Roll the Black die and compare the result  with the Empathy of each Character present.  A result that is equal to or lower than a Character’s Empathy  = lower their Misery by 2.  A result that is greater than a Character’s Empathy  = raise their Misery by 1.

DESPERATE MEASURES
When a Character is removed from the game,  

draw 1 Desperate Measures card. Keep it  

and use at any time as described on its front.

If more than 1 Character is removed from the game at the  

same time, draw 1 Desperate Measures card for each of them.

7 kart Desperacji

Farmers

DESPERATE PEOPLE
We encounter a new group of local farmers  plundering the area. The conversation is really tense. Determine the number of Desperate People  encountered – roll the Black die:  1-3 – one, 4-8 – two, 9-10 – three  and draw their tokens . They are armed with:

: nothing, : Knife, : Hatchet 
Choose one of the Characters present  and roll the Black die. If the result is greater than  their Empathy – Combat begins automatically  (see Journal: COMBAT sheet). 

If there is no Combat:  You may return 1 Exploration card to  TRADE with them – see 355. 
If there is Combat:  You may try to STOP the fight – see 880.  After defeating all Enemies – see 33.

Afterwards, shuffle this card back   into the Residents deck.

Farmers

Add 2  to the Cold space.

ARRIVAL OF LOCAL REFUGEESPlace this card on the Findings Pile  
(if any card is already there, remove that card from the game):From now on, during Scavenging  performed in the Far Location,  add 1 Vegetable to the Findings Pile.

Farmers

ROOFTOP  
GARDEN
 GROW VEGETABLES:

2 Chems ➥ Place a WAIT token here.  

Then roll the Black die.  

Result = 1 – the Character placed here is hit  

by a sniper bullet and suffers 2 Wounds.

When WAIT tokens are resolved,  

roll the Black die and consult the table below,  

adding that amount of Vegetables to the Storage: 

Result = 1-2 – 1 VEGETABLE

Result = 3-5 – 2 VEGETABLES

Result = 6-10 – 3 VEGETABLES

7 kart Rolników

ZMIANY W ZASADACH:
Po tym, jak zakończysz Wyprawę (ale przed etapem Wyboru Znalezisk), możesz zdecydować, że odwiedzasz Targ, gdzie najróżniejsi ludzie spotykają się, aby handlować i rozmawiać. Odrzuć 1 żeton ze Stosu Znalezisk. Następnie dobierz kartę Towarów: jeśli to karta Zderzenia z rzeczywistością, rozpatrz skrypt odpowiadający obecnej pozycji żetonu Tolerancji na torze Tolerancji. W przeciwnym wypadku umieść dobraną kartę na polu aktualnej karty Towarów lub obok arkusza Targu zgodnie z poleceniem z karty.

Wybierz i rozpatrz jedną opcję z aktualnej karty Towarów.

Odrzuć wszystkie figurki Rolników i Bandytów z arkusza Targu. Jeśli na polu Złodzieja znajduje się figurka Postaci, przenieś ją z powrotem na Stos Znalezisk. Następnie rozpatrz etap Wyboru Znalezisk.

 AKTUALNA 
KARTA TOWARÓW

TOR 
TOLERANCJI

ZŁODZIEJ

Bandyta

RolnikRolnik

TOWARY

TU UMIEŚĆ TALIĘ TOWARÓW
:

TU UMIEŚĆ DOBRANĄ KARTĘ TOWARÓW:
HANDEL: Rozpatrz HANDEL według normalnych zasad (patrz Dziennik: HANDEL). Aktualna karta 
Towarów informuje, jakie żetony są dostępne na wymianę. Zielone, ani żółte żetony nie są przyjmowane.

GRABIEŻ: Wylosuj 1 żeton Wroga za każdą figurkę Rolnika i Bandyty na arkuszu Targu i sprawdź w opisach GRABIEŻ obok ich pól, w co są uzbrojeni. Następnie rozpoczyna się Starcie (patrz Dziennik: STARCIE). Po pokonaniu wszystkich Wrogów z arkusza Targu dodaj do Stosu Znalezisk wszystkie żetony pokazane na aktualnej karcie Towarów. Bez względu na wynik tego Starcia przesuń żeton Tolerancji na pole „0” toru Tolerancji.

KRADZIEŻ: Przenieś 1 Postać na pole Złodzieja. Następnie rzuć Szarą Kością 

Walki (Postać może użyć Sprawności). Za każdy uzyskany symbol  dodaj do 

Stosu Znalezisk dowolne żetony o wartości 5 lub mniej spośród tych pokazanych 

na aktualnej karcie Towarów. Jeśli Postać uzyska pustą ściankę, sprawdź opisy 

KRADZIEŻ obok pól Rolników i Bandyty, i rozpatrz je, jeśli na danym polu znajduje 

się figurka. Bez względu na wynik rzutu obniż Tolerancję poprzez przesunięcie żetonu 

Tolerancji na torze o 1 pole w lewo. 

: Nóż 

: Nóż : nic

: Siekiera

: Siekiera

: Pistolet

Grabież:
Kradzież: Podnieś Rany Złodzieja o 1.

Kradzież: Podnieś Zmęczenie Złodzieja o 1.

Grabież:

ROZPATRZ SKRYPT DLA TOLERANCJI „0”  Z AKTUALNEJ KARTY TOWARÓW. NASTĘP-NIE USUŃ WSZYSTKIE ELEMENTY TARGU  Z GRY.

1 arkusz Targu (dwustronny) 
i 1 żeton Tolerancji

Mapa kanałów

kanały

8 kafelków Mapy Kanałów  
i 1 żeton Eksplorującej Grupy

bez powrotu
Jedyne wyjścia  
z Pomieszczenia C  
to ścieżki zaznaczone  
przerywaną linią.

wejście do kanałów
Panuje tu zupełny mrok  
i potworny smród... 
WYJŚCIE znajduje się na  
trzecim z wyłożonych  
kafelków Mapy Kanałów.
W momencie wychodzenia  
z Kanałów rzuć Czarną  
Kością: 
1-5 – Bliskie Miejsce 
6-8 – Oddalone Miejsce 
9-10 – Dalekie Miejsce

BLACK MARKET GOODS
At any moment you may discard any number of Ammo /  100% Alcohol (without resolving their effects). For each discarded token advance the Objective Marker by 1 / 2 respectively.

Reward: FAVOR. You may perform a TRADE  (see Journal: TRADE sheet) to exchange tokens from  the Storage for any other tokens. Trade Commission: 0.Penalty: DEVASTATION. Discard 2 crafted  Fitting cards (back to the Fittings deck).

WD I

SPARE PARTS FOR SMUGGLERS
At any moment you may discard any number of part  tokens (Electrical Part, Mechanical Part). For each  discarded part advance the Objective marker by 1.

Reward: PAYOFF. Add 2 Moonshine to the Storage.Penalty: BEATING. Distribute 2 Wounds  between Characters.

WD I

After playing this card, remove it from the game.

VALUABLE TRINKETS
Play when Trading.

Ignore the Trade Commission. Additionally,  treat this card as a grey token with a value of 10.

WD I

2 karty Celu Rozdziału  
i 1 karta Akcji Specjalnej

WARES

Farmers

f38 f3 f138
Tolerance: 4 Tolerance: 3-1 Tolerance: 0 

Place the following miniatures on the Market sheet:

You may:

STEAL from the Market 

   – see the Market sheet OR 

the Market 
   – see the Market sheet ORLOOT  

TRADE
for the following tokens: 

Trade Commission: 1

1 Farmer

Cigarette, Coffee, 2x Herb, Vegetable

15 kart Towarów

f38
f3

f138Tolerance: 4 Tolerance: 3-1 Tolerance: 0 

Place the following miniatures on the Market sheet:

You may:

STEAL from the Market 

   – see the Market sheet OR 

the Market 

   – see the Market sheet OR

LOOT  

TRADE
for the following tokens: 

Trade Commission: 1

1 Farmer

Cigarette, Coffee, 2x Herb, Vegetable

Kroniki wojenne I

ELEMENTY



EMIRA
Homeless

SPIRIT:
Habit: Discard 1 Moonshine or  100% Alcohol from the Storage  or raise Emira’s Misery by 1.

If Emira is hungry, lower her Hunger by 1.
If Emira is miserable (level 2 or 3),  raise her Misery by 1.

Quite OK: Once per Scavenging, Emira  may add 1 Vegetable to the Findings Pile.

Prowess Empathy

Inventory

WD I

THE CAT
Once per day, at any time, roll the Black die.

Result = 1-4 – the Cat wandered off.  It will be back tomorrow.
Result = 5-7 – I’ve always liked cats...  Lower the Misery of 1 chosen  Character present by 1.

Result = 8-10 – the Cat has brought something.  Add 1 Raw Food to the Storage.

WD I

After using this card, remove it from the game.

WD I

Wait a minute!
Play when a Combat is about to begin.  Choose 1 Character present and roll the Black die,  comparing the result with their Empathy. 

A result that is equal to or lower than that Character’s Empathy  = you were able to avoid the Combat.
A result that is greater than that Character’s Empathy  = the Enemies perform a Backstab before Combat.

After using this card, remove it from the game.

WD I

STUFF OF NIGHTMARES

Tonight, no one will dare approach our door.  

Those blood stains were a real omen...

Play at the beginning of the Night Raid phase.  

Do not draw any Night Raid cards  

during this Night Raid phase.

Additionally, roll the Black die and compare the result  

with the Empathy of each Character present in the Shelter.  

A result that is equal to or lower than a Character’s Empathy  

= raise their Misery by 1.

After using this card, remove it from the game.

WD I

JOKES AND HOPES
Sometimes when things are really rough, a joke  

comes to mind and it just gets to the bottom of things.  
It is like a flashback of normalcy...

Roll the Black die and compare the result  
with the Empathy of each Character present.  

A result that is equal to or lower than a Character’s Empathy  
= lower their Misery by 2.  

A result that is greater than a Character’s Empathy  
= raise their Misery by 1.

After using this card, remove it from the game.

WD I

THROUGH THE WINDOW!
Play at any time.  Resolve 1 Shelter card (Furniture or Heap),  even if it is not available yet  (e.g. blocked by a Rubble, Closed Door, or Bars card)  without spending an action.

Roll the Black die.  Result = 1-3 – 1 chosen Character suffers 2 Wounds.

DESPERATE MEASURES
When a Character is removed from the game,  

draw 1 Desperate Measures card. Keep it  

and use at any time as described on its front.

If more than 1 Character is removed from the game at the  

same time, draw 1 Desperate Measures card for each of them.

KOT
W rozdartym wojną mieście oprócz ludzi zostało uwięzionych wiele zwierząt. Niegdyś trzymane w domach, były obiektami miłości i uwagi, lecz teraz nikt  o nie nie dba, kiedy starają się przeżyć konflikt, którego nie rozumieją. Zaczynają własną walkę o przetrwanie za wszelką cenę... 
Ten moduł obejmuje 1 figurkę Kota oraz 1 kartę reprezentującą to zwierzę. Wymienione elementy są wykorzystywane, kiedy gracze natrafią na Kota  w jednym ze skryptów i postanowią zatrzymać go  w Schronieniu.

W trybie Kampanii gracze mogą także rozpocząć rozgrywkę posiadając Kota od razu w Schronieniu. W tym wypadku podczas przygotowania gry nie umieszczają w Schowku 3x Surowego Mięsa.

DESPERACJA
Wiemy, że sięgamy po ostatnią deskę ratunku... ale jaki mamy wybór  

w chwilach tak straszliwej desperacji?

Na ten moduł składa się 7 kart. Przydadzą się one, gdy wszystko zacznie się 

sypać. Karty Desperacji dają graczom nowe możliwości. Jednak nic nie jest 

za darmo i bardzo często wiąże się z dokonaniem trudnego wyboru. Chcąc 

skorzystać z danej karty będzie trzeba zapłacić cenę – czy to w postaci 

podjęcia ryzyka, czy wypełnienia niewygodnych warunków.

Karty Desperacji stają się dostępne w momencie, 
kiedy jedna z postaci umrze lub opuści grupę. 
Wszystkie zasady ich używania zawarto w opisach na 
konkretnych kartach.

Moduły

EMIRA, 13. POSTAĆ
Wojna odebrała ludziom wszystko, co mieli. Domy, rodziny, godne 

życie. Jednak ja straciłam to wszystko wiele lat temu.

Niektórych z nas życie traktuje brutalnie. Czasem tracimy wszystko 

w jeden dzień, wliczając w to rzeczy najcenniejsze – nadzieję i wolę 

walki. Nie wiedzieć kiedy zwyczajnie stajesz się cieniem samego 

siebie, ledwie zauważalnym i mało znaczącym fragmentem tła. 

Przed wojną mijaliście mnie i odwracaliście głowy. Nie sposób 

było przebić tę niewidzialną barierę, jaka rozdzielała wasze pełne 

pośpiechu życie od wegetacji tych, którzy z najróżniejszych 

powodów zostali zepchnięci na margines. Jednak my również 

jesteśmy istotami ludzkimi. 

Kiedy wybuchła wojna wszystkich nas spotkał ten sam los,  

a wszelkie bariery pomiędzy nami upadły. Po raz pierwszy od wielu 

lat widzicie we mnie osobę, taką samą, jak wszyscy inni. Przestałam 

być bezdomnym wyrzutkiem. Znów jestem Emirą. Jestem lepiej 

przystosowana do takiego życia – w ukryciu, biedzie, poszukując 

odpadków. To, co kiedyś czyniło ze mnie wyrzutka, teraz okazuje 

się cenną wiedzą. Witajcie w moim świecie. Nie myślcie, że cieszy 

mnie, że do niego trafiliście. Jak wszyscy inni chcę jednego – aby 

ten koszmar wreszcie się skończył. Pewnego dnia to wszystko się 

zmieni.

Moduł obejmuje 1 figurkę oraz 1 kartę reprezentujące Postać 

Emiry, Bezdomnej. Ten moduł można 

dowolnie wykorzystywać z zestawem 

podstawowym podczas każdej rozgrywki, 

ponieważ historia tej Postaci została 

zawarta w Księdze Skryptów.

Przed rozpoczęciem nowej Kampanii 

wtasujcie kartę Postaci Emiry do 

talii Postaci, a jej figurkę włóżcie do 

pudełka. Emirę należy traktować tak 

samo, jak każdą inną Postać w grze.

Emirę można również spotkać w jed-

nym ze skryptów. W tym wypadku, 

jeśli Emira jest już w grze, zignorujcie 

ten skrypt. Jeśli nie, użyjcie 

jej karty i figurki zamiast 

wykonywać polecenia za-
warte w skrypcie.



Jeśli właśnie odwróciłeś tę kartę 
– patrz Ramię w ramię skrypt 11.

Vladimir nieustannie krąży po okolicy rozjuszony 

niczym ranny niedźwiedź. Z jakichś przyczyn 

ubzdurał sobie, że to właśnie my jesteśmy winni 

jego niedoli. Teraz tylko wódka albo krew  

mogą zakończyć udrękę mężczyzny…
Podczas rozpatrywania karty Świtu umieść żeton Vladimira 

na polu akcji Odwiedziny u Sąsiadów na arkuszu Scenariusza. 

Zanim jakakolwiek Postać wykona tę akcję, odrzuć dowolne 

żetony o łącznej wartości 10 lub więcej ze Schowka. Jeśli  

to zrobisz, odłóż żeton Vladimira na kartę Vladimira.  

W przeciwnym razie oszalały z gniewu Vladimir atakuje.

Atak Vladimira: umieść żeton Vladimira w pierwszej kolumnie 

tabeli Starcia. Traktuj go jak żeton Wroga o Sprawności 3, 

uzbrojonego w Siekierę. W tym Starciu biorą udział wszystkie 

Postaci obecne w Schronieniu (bez względu na ich Stany). 

Następnie rozpocznij walkę – patrz Dziennik: STARCIE. Z tej 

walki nie można Uciekać. Kiedy Vladimir zginie, usuń jego 

kartę i żeton z gry, i dodaj Siekierę do Schowka.

VLADIMIR

Ramię...

Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się 

ten Sąsiad – patrz Ramię w ramię skrypt 4 

odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrzeb.

- Odrzuć ze Schowka dowolne żetony o łącznej 

wartości 10 lub więcej = obniż Potrzeby Andreja o 1.

- Odrzuć ze Schowka 3 dowolne żetony 

części (Część Broni, Część Elektryczna, Część 

Mechaniczna) = obniż Potrzeby Andreja o 1.

Możesz spełnić powyższe warunki więcej  

niż raz podczas jednych odwiedzin.

Skonstruuj za darmo dowolną kartę Sprzętu 

(bez konieczności wykonywania akcji i odrzucania 

wymaganych żetonów / zasobów).

POTRZEBY: 

POMOC: 

ANDREj

Ramię...

KOVAČEVIĆ

Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się 

ten Sąsiad – patrz Ramię w ramię skrypt 7 

odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrzeb.

Podczas fazy Wieczoru przydziel 1 z Postaci obecnych 

w Schronieniu do obrony domu Kovačeviciów (umieść 

jej figurkę na karcie tego Sąsiada) i traktuj ją tak, jakby 

stała na polu Warty. Możesz przydzielić tu Postać, 

nawet jeśli tego dnia nikt nie odwiedził Kovačeviciów.

Podczas rozpatrywania fazy Intruzów rozpatrz  

dobraną kartę Intruzów niezależnie także dla Postaci 

broniącej domu Kovačeviciów, biorąc pod uwagę tylko 

Rany z tej karty. Rzuty tej Postaci nie mają wpływu  

na Wartę w Schronieniu. Następnie obniż 

Potrzeby Kovačeviciów o 1.

Dodaj do Schowka dowolne zielone żetony  

o łącznej wartości 15 lub mniej.

POTRZEBY: 

POMOC: 

Ramię...

Jeśli chcesz sprawdzić, jak ma się 

ten Sąsiad – patrz R
amię w ramię skrypt 1 

odpowiednio do obecnego poziomu jego Potrze
b.

POTRZEBY: 

- Odrzuć ze Schowka dowolne zielone żetony  

o łącznej wartości 5 lub więcej = obniż  

Potrze
by Duriciów o 1.

- Odrzuć ze Schowka 1 Leki lub 1 Opatrunek  

= obniż P
otrze

by Duriciów o 2.

Możesz spełnić powyższe warunki więcej  

niż ra
z podczas jednych odwiedzin.

DURIĆ

Ramię...

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  

każdej fazy Świtu.

Podnieś Potrzeby wszystkich Sąsiadów o 1.

Jeśli karta Vladimira jest odwrócona na 

czerwoną stronę, umieść żeton Vladimira 

na polu akcji Odwiedziny u Sąsiadów 

na arkuszu Scenariusza.

RAMIĘ W RAMIĘ
PRZED WOJNĄ WIDYWALIŚMY SIĘ NIEMAL CODZIENNIE. Mijaliśmy się na ulicy, robiąc zakupy albo wynosząc śmieci, wymienialiśmy najświeższe 

plotki podczas odśnieżania samochodu, pożyczaliśmy sobie sól, pomagaliśmy wynosić stare meble. W tamtych lepszych dniach 

wydawało nam się, że doskonale się rozumiemy, że każde z nas wnosi coś do życia pozostałych. Sądziliśmy, że w świecie ciągle 

oddalającym ludzi od siebie nam udało się stworzyć prawdziwą wspólnotę, która pozwoli przetrwać największe zawieruchy. 

Teraz każdy spogląda zza brudnych szyb i boi się otworzyć drzwi, kiedy szabrownicy grasują po okolicy. Czy rzeczywiście tylko tyle 

pozostało z dawnej, sąsiedzkiej przyjaźni? 

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Podczas tej rozgrywki nie korzysta się z następujących talii: 

SCHRONIENIA, CELÓW. Usuńcie je z gry.

Usuńcie kartę HARÓWKA z talii AKCJI SPECJALNYCH.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać wszystkie 

karty. Nie usuwajcie z nich żadnych kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym 

rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii 

na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja 

Nowy Pomysł nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:

Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez 

podglądania ich awersów), w następującej kolejności:

1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę 

ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii.  

Usuńcie z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je  

na wierzchu talii.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:

- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ

- 2 PIERWSZE KARTY Z CZARNĄ OBWÓDKĄ 

Umieśćcie 2 ŻETONY GŁODU (POZIOM 2) obok 2 różnych 

Postaci. Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok  

1 z Postaci, która nie ma jeszcze żadnego żetonu Stanu.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:

Wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ KARTĘ SPRZĘTU (z zielonym 

rogiem) i umieśćcie ją na dowolnym, pustym polu Schronienia.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:

Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka:

- 3x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,

- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniej

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:

Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie ją 

rozpatrywać na początku każdej fazy Świtu, przed dobraniem karty 

Losu.
Przeczytajcie wprowadzenie fabularne z każdego pola 

SĄSIADÓW. Następnie karty SĄSIADÓW połóżcie na arkuszu 

Scenariusza, na odpowiadających im polach, awersami do góry 

(tak, aby czerwone strony NIE były widoczne).

ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:

4 ŻETONY POTRZEB połóżcie na arkuszu Scenariusza, na 

oznaczonych polach torów Potrzeb znajdujących się przy kartach 

SĄSIADÓW, po 1 żetonie Potrzeb na każdy tor.

ŻETON VLADIMIRA połóżcie na karcie Vladimira.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA RAMIĘ W RAMIĘ:

4 KARTY SĄSIADÓW
KARTA FAZY ŚWITU

ŻETON VLADIMIRA

4 ŻETONY POTRZEB

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów 

wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, 

gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

UCHODŹCY

Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 5.
Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

WIEMY, ŻE TU SĄ...

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Intruzów.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

WIEMY, ŻE TU SĄ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 5.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 3.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

UCHODŹCY

SZUKAMY KOGOŚ...
Rzuć Czarną Kością na Ukrycie.  Przy wyniku wyższym od obecnego  Ukrycia Uchodźców, obniż Ukrycie o 3.

UCHODŹCY

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  każdej fazy Świtu.

Rzuć Czarną Kością. Przy wyniku równym lub niższym od  liczby żetonów Chłodu minus Deski  obniż Kondycję Uchodźców o 1.
Teraz rzuć Czarną Kością na Ukrycie. Przy wyniku wyższym od obecnego Ukrycia  Uchodźców obniż Ukrycie o 3.
Jeśli Kondycja Uchodźców = 1 lub 2: obniż Ukrycie Uchodźców o 2.Jeśli Kondycja Uchodźców = 5 lub 6: podnieś Ukrycie Uchodźców o 2.

Obniż Kondycję Uchodźców o 2.

UCHODŹCY

KRYJÓWKA  
UCHODŹCÓW

 MASKOWANIE KRYJÓWKI1 Komponent + 1 Drewno ➥ Podnieś Ukrycie  Uchodźców o 1.
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ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. 

Rozpatrzycie ją na końcu gry podczas rozpatrywania skryptu 1000 
(Zawieszenie broni) zamiast rozpatrywania Celu Końcowego. 
Jeśli nie wypełnicie tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.
Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w tej 
rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać 
wszystkie karty. Nie usuwajcie z nich żadnych kart z czerwonym 
rogiem.

Usuńcie następujące karty z talii INTRUZÓW: OPRYCHY, 2x 
SZABROWNICY, WSPOMNIENIA... i WŚCIEKŁA BANDA.
 Usuńcie następujące karty z talii PRZYBYSZY: wszystkie 
karty NIEZNAJOMYCH, GŁODUJĄCY SĄSIAD i ŻEBRACY.
 Uwaga: Ze względu na fakt, że w tej rozgrywce nie będzie 
kart Nieznajomych, istnieje znikoma szansa, że jakakolwiek nowa 
Postać dołączy do grupy początkowej.

 Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym 
rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii 
na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja 
Nowy Pomysł nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
 Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez 
podglądania ich awersów), w następującej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę 

ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii. Usuńcie 
z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na 
wierzchu talii.

DOBIERZCIE 2 POSTACI:Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie: - PIERWSZĄ KARTĘ Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ - PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ OBWÓDKĄ Umieśćcie ŻETON DEPRESJI (POZIOM 2) obok 1 wybranej Postaci. Umieśćcie ŻETON GŁODU (POZIOM 1) obok  1 wybranej Postaci.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:Wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ KARTĘ SPRZĘTU  
i umieśćcie ją na dowolnym, pustym polu Schronienia.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka: - 2x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW, - 2 CZĘŚCI MECHANICZNE, 2 CZĘŚCI ELEKTRYCZNE, 2 CZĘŚCI 
BRONI,
 - dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniejKARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie ją rozpatrywać 
na początku każdej fazy Świtu, przed dobraniem karty Losu.
Umieśćcie kartę KRYJÓWKI UCHODŹCÓW na dowolnym pustym  
polu Schronienia.
Wtasujcie karty 3 SPECJALNYCH PRZYBYSZY do talii Przybyszy.
Wtasujcie karty 3 SPECJALNYCH INTRUZÓW do talii Intruzów.ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:Połóżcie 3 ŻETONY POMOCY UCHODŹCÓW na polu Pomocy 
Uchodźców na arkuszu Scenariusza.Umieśćcie ŻETON UKRYCIA na polu „4” toru Ukrycia.Umieśćcie ŻETON KONDYCJI na polu „3” toru Kondycji.

Gdy nasze człowieczeństwo jest poddawane tak trudnej próbie, łatwo jest zapominać o tych, którzy cierpią jeszcze bardziej od nas. Kilku uchodźców, 

ściganych jak psy, schroniło się w naszym domu, w małej piwniczce pod podłogą. Ci ludzie stracili już wszelką nadzieję, nie pozwólmy im jednak 

stracić resztki sił życiowych, jaka im pozostała.

W ukrytej piwniczce naszego domu mieszka pewna rodzina. To ludzie znienawidzeni przez wszystkich, poszukiwani niczym szkodniki, podludzie, 

heretycy, obarczani winą za wszystko, co spotkało innych. Nie są winni niczego więcej, niż odcienia swojej skóry i trochę innego języka, innych 

nawyków i upodobania do nieco innych strojów. Są takimi samymi ludźmi jak my. Więcej różnic znajdziemy między dowolnymi dwiema osobami niż 

między ich nacją a naszą. A jednak to wystarczy. Gdy nienawiść i żądza odwetu wzbiera i nie ma żadnego ujścia, gdy nie ma żadnej odpowiedzi na 

pytania „kto” i „dlaczego”, wystarczy niewielki pretekst, by skierować nienawiść na tych, którzy nie potrafią się obronić.

Oni nie mogą pokazać się na zewnątrz ani na chwilę, są niczym więźniowie, dla których ucieczka oznacza pewną śmierć.

Teraz to my jesteśmy za nich odpowiedzialni. Tylko my możemy zdobywać dla nich pożywienie i leki. Musimy zadbać nie tylko o własne 

przetrwanie, ale również o nich. Albo przynajmniej zająć ich czymś, by znosili swoją niedolę w ciszy. Ich życie spoczywa w naszych rękach.

Często uratowanie czyjegoś życia ma naprawdę wysoką cenę. Mało kto zechciałby ją zapłacić, gdyby musiał wybierać.

UCHODŹCY
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SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA UCHODŹCY:

3 KARTY SPECJALNYCH 
PRZYBYSZY

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

3 KARTY SPECJALNYCH INTRUZÓW
3 ŻETONY POMOCY UCHODŹCÓW

ŻETON KONDYCJI

ŻETON UKRYCIA

KREW...

FAZA ŚWITU
Rozpatrz tę kartę na początku  każdej fazy Świtu.

Jeśli znacznik Kondycji znajduje się  na poziomie Ciężko Ranny, rzuć Czarną Kością. 
Wynik = 8-10 – patrz Krew Na Śniegu, skrypt 2.

Jeśli Ranny Luka otrzymał Opatrunek: przesuń znacznik Kondycji o 1 w górę  i odrzuć Opatrunek z karty Luki.Jeśli Ranny Luka nie otrzymał Opatrunku: przesuń znacznik Kondycji o 1 w dół.
Rzuć Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

ZASKAKUJĄCA INFORMACJAPrzypadkowa informacja od jednego z sąsiadów  
rzuca zupełnie nowe światło na całą sprawę.Wybierz tor Podejrzeń o najniższym poziomie Podejrzeń  

i podnieś jego poziom Podejrzeń o 2.

KREW...

RANNY LUKA

CIĘŻKO RANNY

STAN KRYTYCZNY

MARTWY
PATRZ KREW NA ŚNIEGU,

SKRYPT 1

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

zaufaniE
Zaufać swojemu kompanowi czy raczej obcym, którzy snują domysły,  

gdy tylko poruszamy temat zbrodni w naszym domu?Możesz rzucić Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń i podnieść poziom  
Podejrzeń na odpowiednim torze Podejrzeń o 2 (zamiast o 1).

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

wszystko układa się w całośćPewien szczegół w rozmowie z sąsiadem okazuje się  
dla nas bardzo istotny i pasuje do naszej układanki.Wybierz 1 tor Podejrzeń i podnieś jego poziom Podejrzeń o 1.

Następnie wtasuj tę kartę  z powrotem do talii Przybyszów.

KREW...

CZY MAMY WIERZYĆ PLOTKOM?Kto mógł to zrobić? Kto miałby powód?  
Po rozmowie z sąsiadami wychodzi na to, że prawie każdy...Rzuć dwukrotnie Czarną Kością w Tabeli Podejrzeń.

KREW NA ŚNIEGU
To, co widzimy przed sobą, jest niemal piękne. Cały świat pokryty jest śniegiem. Tylko jeden akcent burzy ten obraz – czerwona 

plama zamarzniętej krwi pod naszymi stopami. Gdy przyglądamy się bliżej, dostrzegamy w śniegu coś błyszczącego. Nóż?

Ostatnie dni to atak śnieżycy na taką skalę, jakiej nie pamiętają nawet najstarsi mieszkańcy Pogoren. Na ulicach jest pusto, walki 

ucichły, zaś miasto jest jeszcze bardziej martwe, niż było. Wszystko pokryła gruba warstwa śniegu. I wciąż sypie. Widoczność jest 

często ograniczona do kilku metrów. Nawet snajperzy za rzeką w większości opuścili swoje posterunki. Teraz zamiast kul dziesiątkuje 

nas mróz. Jednak wczoraj stało się coś potwornego. Luka, jeden z naszej czwórki, został znaleziony na tyłach naszego domu, cały we 

krwi. Wyszedł szukać drewna, a zamiast tego znalazł śmierć. Prawie.

Jeszcze żyje, ale balansuje na granicy życia i śmierci. Wciąż nie odzyskał przytomności. Obok leżał zakrwawiony nóż. Nasz. Czy 

zrobiło to jedno z nas?

Wszyscy żyjemy od dawna w skrajnych warunkach, ale teraz, gdy wzajemne zaufanie powoli znika, zastępowane przez podejrzliwość, 

trudno wytrzymać kolejny dzień. Musimy jednak dbać o Lukę. I odkryć, kto próbował go zamordować. Nawet jeśli był to ktoś  

z nas. Może sąsiedzi coś widzieli? Może wiedzą coś, o czym my nie wiemy? Może Luka odzyska przytomność i wskaże sprawcę? 

Obserwujemy siebie nawzajem, swoje zachowania, analizujemy słowa, szukamy poszlak i odpowiedzi.

Dziś rano ktoś przyniósł długi sznur – na wypadek, gdybyśmy wykryli winnego. Gdy przyjdzie pora, 

gdy będziemy mieli pewność, musimy schwytać i unieruchomić niedoszłego mordercę.

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. 

Rozpatrzycie ją na końcu gry podczas rozpatrywania 
skryptu 1000 (Zawieszenie broni) zamiast 
rozpatrywania Celu Końcowego. Jeśli nie wypełnicie 
tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.

Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w 
tej rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Usuńcie następujące karty z talii PRZYBYSZY: 
GŁODUJĄCY SĄSIAD, POMOCY!, POMOC LEKARSKA 
i ŻEBRACY.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny 
zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie z nich żadnych 
kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z 
zielonym rogiem, jak i te z pomarańczowym rogiem) 
w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym 
Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja Nowy Pomysł 
nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
Przed przygotowaniem talii Wydarzeń znajdźcie  

i odłóżcie na bok kartę OSTRA ZIMA.
 Następnie połóżcie karty Wydarzeń zakryte na 

polu Wydarzeń (bez podglądania ich awersów),  
w następującej kolejności: 

1) Potasujcie 3 KARTY WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH – 
tworzą one spód talii.

2) Losowo dobierzcie 3 KARTY WYDARZEŃ i ułóżcie 
je na wierzchu talii.

POCZĄTKOWE  
ŻETONY CHŁODU:

Połóżcie 4 ŻETONY 
CHŁODU na polu Chłodu.

Ponadto połóżcie kartę OSTREJ ZIMY na polu Chłodu.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:- 2 PIERWSZE KARTY Z CZERWONĄ  

OBWÓDKĄ
- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ 

OBWÓDKĄ
Połóżcie karty Postaci na polach na odwrocie tego arkusza (jeśli podczas rozgrywki do grupy dołączą nowe Postaci, nie kładźcie ich już na tych polach).Umieśćcie ŻETON DEPRESJI (POZIOM 2) obok każdej Postaci.

Umieśćcie po 1 ŻETONIE PODEJRZEŃ  
na polu „0” każdego z 4 torów Podejrzeń  
(3 tory dla Postaci i 1 dla Sąsiadów).

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:
Znajdźcie PROWIZORYCZNY PIECYK oraz wybierzcie 1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ KARTĘ SPRZĘTU i umieśćcie je na dowolnych, pustych polach Schronienia. Zaawansowana karta Sprzętu musi zostać umieszczona na polu sąsiadującym  z podstawową kartą Sprzętu, która jest z nią powiązana (jeśli jakaś jest), zgodnie z opisem na rewersie.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
 Umieśćcie następujące elementy  
na polu Schowka:

- 2x WODA, 10x DREWNO,  
10 KOMPONENTÓW, 

- NÓŻ,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 

lub mniej

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Kartę RANNY LUKA połóżcie obok planszy, a następnie umieśćcie na niej ŻETON KONDYCJI, na poziomie Ciężko Ranny.
Kartę FAZY ŚWITU połóżcie na talii Losu. Będziecie ją rozpatrywać na początku każdej fazy Świtu, przed dobraniem karty Losu.
Wtasujcie karty 4 SPECJALNYCH PRZYBYSZY do talii Przybyszy.

ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie żeton WIĘZÓW w Schowku. Ten żeton nie może być w żaden sposób skradziony, utracony, ani wymieniony podczas handlu do końca rozgrywki. Jego wartość wynosi 0.Na koniec połóżcie żeton ŚNIEŻYCY na polu „3” toru Śnieżycy. 

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA KREW NA ŚNIEGU:

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905
Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów 
wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż 
są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.
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Epidemia

NIE ZBLIŻAJMY SIĘ DO ZARAŻONYCH
Gdy ktoś widzi chorego, stara się trzymać jak najdalej albo wręcz  

wygraża bronią, próbując go zawczasu odstraszyć. A my?

Porozmawiaj z zarażonym lub wybierz  

1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Depresję o 1.

Jeśli rozmawiasz z zarażonym, rzuć Czarną Kością. 

Wynik = 1-3 – wybierz 1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Chorobę o 1.

Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.

Epidemia

tylko mi się Zdawało...
Nikogo tu nie ma, to tylko wiatr.  

Epidemia wyludniła ulice niemal całkowicie.  
Teraz to miasto duchów.

Usuń tę kartę z gry.

Epidemia

tylko mi się Zdawało...
Nikogo tu nie ma, to tylko wiatr.  

Epidemia wyludniła ulice niemal całkowicie.  

Teraz to miasto duchów.

Usuń tę kartę z gry.

Epidemia

zarażeni!
Chorzy przypominają bardziej upiory niż ludzi. Łapią nas  

za ręce i nogi, błagając o ratunek. Ale im nic już nie pomoże.  

Po krótkiej szarpaninie uwalniamy się z ich towarzystwa.

Wybierz 1 z obecnych tu Postaci i podnieś jej Chorobę o 1.

Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.NIE ZOSTAWIAJ MNIE NA ŚMIERĆ...
Odrzuć 1 Leki / Ziołowe Leki / Konserwę / Surowe Mięso / Warzywo,  

jeśli masz taki żeton (na Stosie Znalezisk / w Schowku), albo rzuć Czarną 

Kością i porównaj wynik z Empatią każdej z obecnych tu Postaci.  

Przy wyniku równym lub niższym podnieś Depresję danej Postaci o 1.

Następnie wtasuj tę kartę z powrotem do talii Epidemii.

Epidemia

EPIDEMIA
Ulice są puste i przerażająco ciche. 

Choroba zbiera śmiertelne żniwo jeszcze 

skuteczniej niż ludzie. Nawet żołnierze nie 

mają odwagi zapuszczać się do skażonych 

stref. Szansa zarażenia jest zbyt wysoka. 

Od wielu dni w całym mieście panuje 

epidemia. Nawet skuwający ulice mróz nie 

zatrzymuje szerzącej się choroby, a jedynie dodatkowo osłabia wyniszczone głodem 

ciała. Dostarczone do miasta szczepionki dawno się rozeszły i teraz ostatnie sztuki krążą  

w drugim obiegu za zawrotne ceny.

Gdy spotykamy kogoś na ulicy, najpierw uważnie przyglądamy się sobie nawzajem, 

szukając oznak choroby. Zainfekowanych traktujemy jak roznosicieli zarazy, a nie jak 

ludzi w potrzebie. Trudno pomóc drugiemu człowiekowi, gdy cena za to może być 

zabójczo wysoka.

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Dobierzcie 1 kartę CELU i połóżcie ją na polu Celów. Rozpatrzycie ją na końcu gry 

podczas rozpatrywania skryptu 1000 (Zawieszenie broni) zamiast rozpatrywania Celu 

Końcowego. Jeśli nie wypełnicie tego Celu, rozgrywka zakończy się porażką.

Reszta kart z talii CELÓW nie jest wykorzystywana w tej rozgrywce. Usuńcie je z gry.

Talie INTRUZÓW i MIESZKAŃCÓW powinny zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie 

z nich żadnych kart z czerwonym rogiem.

Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym rogiem, jak i te  

z pomarańczowym rogiem) w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu 

pole Pomysłów oraz akcja Nowy Pomysł nie są używane.

POCZĄTKOWE ŻETONY CHŁODU:
Połóżcie 2 ŻETONY CHŁODU na polu Chłodu.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:
Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez 

podglądania ich awersów), w następującej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę 

ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na spodzie talii. Usuńcie 
z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na 
wierzchu talii.

DOBIERZCIE 3 POSTACI:
Weźcie karty Postaci, potasujcie je i dobierzcie:

- 2 PIERWSZE KARTY Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ

- PIERWSZĄ KARTĘ Z CZARNĄ OBWÓDKĄ

Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok  

     każdej Postaci.

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW:
Znajdźcie PROWIZORYCZNY PIECYK oraz wybierzcie  

1 PODSTAWOWĄ / ZAAWANSOWANĄ KARTĘ SPRZĘTU i umieśćcie 

je na dowolnych, pustych polach Schronienia. Zaawansowana karta Sprzętu 

musi zostać umieszczona na polu sąsiadującym z podstawową kartą Sprzętu, która 

jest z nią powiązana (jeśli jakaś jest), zgodnie z opisem na rewersie.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
Umieśćcie następujące elementy na polu Schowka:

- 2x WODA,10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,

- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniej (oprócz SZCZEPIONKI) 

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Potasujcie talię EPIDEMII i połóżcie ją zakrytą na polu Epidemii na arkuszu 

Scenariusza.

ŻETONY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie 3 ŻETONY SZCZEPIONKI na polu Szczepionki na arkuszu Scenariusza. 

Wsuńcie ŻETON EPIDEMII pomiędzy pierwszą a drugą kartę leżącą na wierzchu 

talii Wydarzeń.

Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów 

wszystkie elementy dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są 

one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA EPIDEMIA:

TALIA EPIDEMII (5 KART EPIDEMII)

ŻETON EPIDEMII
3 ŻETONY SZCZEPIONEK

KORZYSTANIE ZE SCENARIUSZY - PATRZ 905

Ty i ja

Sprawność  
Empatia

CHARAKTER:
Jeśli Dina została usunięta z gry,  podnieś Depresję Zorana o 2.
Jeśli dowolny Stan Diny (oprócz  Zmęczenia) = 2 lub 3, podnieś  Depresję Zorana o 1.

Obniż Depresję Diny o 1.

Zoran
Drwal

Wyłamanie drzwi: Zoran może używać Siekiery  zamiast Wytrycha do otwierania Zamkniętych  Drzwi (nie odrzuca Siekiery po otwarciu).

UdźwigTy i ja

CHARAKTER:
Jeśli ani Dina, ani Zoran nie wzięli dziś udziału w Wyprawie, podnieś Depresję Diny o 1.
Jeśli Zoran został usunięty z gry,  podnieś Depresję Diny o 2.
Jeśli w Schowku znajduje się  Gitara, obniż Depresję Diny  i Zorana o 1.

Sprawność
DINA

Obiecująca piosenkarka EmpatiaKreatywna: Jeśli w fazie Wieczoru Dina została przydzielona do Snu w Łóżku, w następnej fazie Świtu dobierz i zachowaj 1 dodatkową kartę Akcji Specjalnej.

Udźwig

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

DARY
Ludzie plotkują, że wiadomości ze wszystkich krajów  

transmitują reportaże o sytuacji w Pogoren. Wszyscy chcą  

nam pomóc! Podobno wysyłają nam pieniądze!

Wybierz 1 z następujących żetonów: Leki, Spirytus,  

Opatrunek, Gitara. Następnie dodaj go do Stosu Znalezisk.Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

PAczka
Czekaliśmy naprawdę długo, ale wreszcie nadeszła nasza kolej.  Kobieta o współczującym spojrzeniu pokazała nam wnętrze  pełnego zapasów namiotu. Nawet pilnujący wszystkiego  żołnierze się do nas uśmiechali…

Dodaj 1 Konserwę do Stosu Znalezisk.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

SILNORĘCY
Kiedy po kilku godzinach oczekiwania jesteśmy naprawdę  blisko namiotów, pojawia się grupa tutejszych zbirów.  Roztrącają ludzi i sami zajmują miejsce w kolejce.  Mamy pecha jak kilku innych nieszczęśników.  Dziś nici z jedzenia…

Rozdziel 1 Ranę pomiędzy obecne tu Postaci.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

DŁUGA KOLEJKA
Kolejka zdaje się nie mieć końca. Setki ludzi tak jak my  liczą na pomoc z zewnątrz, ale racji żywnościowych  nie wystarczy dla wszystkich. Dziś nic tu nie dostaniemy.Rozdziel 1 Zmęczenia pomiędzy obecne tu Postaci.

Strefa pomocy

Ty i ja

Po rozpatrzeniu punktu Wyjazd usuń z gry wszystkie karty Strefy Pomocy.

ZAMKNIĘCIE STREFY
Namioty złożone, ostatnie osoby znikają w ciężarówkach.  Po wszystkim zostają tylko śmieci i plac pełen zdeptanego błota.  Konwój ciężarówek odjeżdża eskortowany przez wozy opancerzone.Jeśli na polu znajdującym się poniżej talii Strefy Pomocy leży karta Przygotowania do opuszczenia strefy, rozpatrz punkt Wyjazd (patrz niżej). Jeśli nie, dobierz kolejną kartę Strefy Pomocy, a kartę  Zamknięcie strefy wtasuj z powrotem do talii.Wyjazd: Żołnierze mogą wziąć kogoś ze sobą. Możesz wybrać 1 z obecnych  tu Postaci i wysłać ją z konwojem – traktuj ją tak, jakby przetrwała  do Zawieszenia broni ze Stanami = 0. Jeśli wybraną Postacią jest Dina  lub Zoran, nie traktuje się jej tak, jakby została usunięta z gry.

Ty i ja Po rozpatrzeniu tej karty usuń ją z gry.

NOWA ZNAJOMOŚĆ
Godziny spędzone w kolejce zbliżają ludzi. Rozmawiamy  z nieznajomym i okazuje się, że mieszka niedaleko naszej  kryjówki. Może byłoby dobrze połączyć siły?

Możesz wyszukać w talii Przybyszów pierwszą kartę Nieznajomego  i rozpatrzyć ją. Następnie potasuj talię Przybyszów.
Jeśli przyjmiesz Przybysza do Schronienia, jest on traktowany  tak, jakby uczestniczył w Wyprawie i jego Udźwig liczy się  na potrzeby zabierania żetonów w kroku Wyboru Znalezisk. Ponadto zignoruj zasadę Tylko ty i ja z arkusza Scenariusza  w momencie przyjmowania danej osoby.
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Ty i ja

CHARAKTER:
Jeśli ani Dina, ani Zoran nie wzięli dziś udziału 

w Wyprawie, podnieś Depresję Diny o 1.

Jeśli Zoran został usunięty z gry,  
podnieś Depresję Diny o 2.

Jeśli w Schowku znajduje się  
Gitara, obniż Depresję Diny  
i Zorana o 1.

Sprawność
DINA

Obiecująca piosenkarka Empatia

Kreatywna: Jeśli w fazie Wieczoru Dina została 

przydzielona do Snu w Łóżku, w następnej fazie Świtu 

dobierz i zachowaj 1 dodatkową kartę Akcji Specjalnej.

Udźwig

Ty i ja

ODWIEDZINY W STREFIE
Po tym, jak zakończysz Wyprawę (ale przed krokiem  

Wyboru Znalezisk), możesz zdecydować, że odwiedzasz  
Strefę Pomocy (patrz arkusz Scenariusza).

Ta karta pozostaje na Stosie Znalezisk do momentu rozpatrzenia  

punktu Wyjazd z karty Zamknięcie strefy. Inne karty można  

umieszczać na Stosie Znalezisk według normalnych zasad  

(nie powodują one usunięcia tej karty z gry).

ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY
Podczas tej rozgrywki nie korzysta się z następujących talii:  

SCHRONIENIA, CELÓW. Usuńcie je z gry.

Usuńcie z talii POSTACI karty ZLATY i MARKO.

Usuńcie z talii INTRUZÓW kartę WSPOMNIEŃ....

Usuńcie z talii MIEJSC kartę SZPITALA.

Usuńcie z talii AKCJI SPECJALNYCH kartę HARÓWKA.

Talia MIESZKAŃCÓW powinna zawierać wszystkie karty. Nie usuwajcie z niej żadnych kart  

z czerwonym rogiem.
Połóżcie wszystkie karty SPRZĘTÓW (zarówno te z zielonym rogiem, jak i te z pomarańczowym 

rogiem) w jednej wspólnej talii na polu Sprzętów. W tym Scenariuszu pole Pomysłów oraz akcja 

Nowy Pomysł nie są używane.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEŃ:

Połóżcie karty Wydarzeń zakryte na polu Wydarzeń (bez podglądania ich awersów), w następu-

jącej kolejności:
1) Znajdźcie w kartach WYDARZEŃ KOŃCZĄCYCH kartę ZAWIESZENIA BRONI i połóżcie ją na 

spodzie talii. Usuńcie z gry pozostałe 2 karty Wydarzeń Kończących.

2) Losowo dobierzcie 5 KART WYDARZEŃ i ułóżcie je na wierzchu talii.

DOBIERZCIE POSTACI:
Weźcie 2 KARTY POSTACI SPECJALNYCH: DINĘ i ZORANA.  

Na planszy ustawcie figurki reprezentujące normalnie Zlatę  

i Marko – w tym Scenariuszu reprezentują one odpowiednio  

Dinę i Zorana.
Umieśćcie ŻETON CHOROBY (POZIOM 1) obok 1 z Postaci.

TYLKO TY I JA. NIC INNEGO SIĘ NIE LICZY. CAŁY ŚWIAT MOŻE SPŁONĄĆ, ALE 

MY MUSIMY PRZETRWAĆ. Dina straciła rodziców kilka miesięcy temu 

– zginęli na jej oczach. Młodszego brata Petara zabrali nie wiadomo 

gdzie. Pewnie łatwiej byłoby założyć, że też nie żyje, ale ona się nie poddaje. 

Niemal każdej nocy wyrusza do miasta na poszukiwania, łudząc się, że Petar 

wciąż gdzieś tam jest. Moment, kiedy Dina ubiera się i zakłada plecak, jest jak 

misterium powtarzane częściej niż modlitwy o wieczny spoczynek rodziców.

Zoran nie ma pojęcia, jak mają się jego bliscy. Kiedy wybuchła wojna, był z Diną. Chociaż znali 

się wtedy zaledwie kilka miesięcy, doskonale wiedział, że znalazł swoją połówkę i że tylko śmierć 

może ich rozdzielić. Właśnie dlatego nie próbował nawet wrócić na wieś do matki irodzeństwa. 

Dziś miewa wątpliwości, czy to była słuszna decyzja, ale nie ma już odwrotu.

Oboje żyją z dnia na dzień, dzieląc się każdym smutkiem i radością, każdym kawałkiem czerstwego 

chleba i resztką konserwy, każdym łykiem zatęchłej wody z ledwie ciurkającego kranu. Czy to 

piekielne oblężenie nie zdusi w nich uczucia, które tak mocno ich połączyło?

POCZĄTKOWE KARTY SPRZĘTÓW: 

Wybierzcie 2 PODSTAWOWE KARTY SPRZĘTÓW (z zielonym ro-

giem) i umieśćcie je na dowolnych, pustych polach Schronienia.

SPIS ELEMENTÓW DODATKOWYCH SCENARIUSZA TY I JA:

TY I JA

KARTY SPECJALNE SCENARIUSZA:
Połóżcie talię STREFY POMOCY zakrytą na polu STREFY POMOCY na arkuszu 

Scenariusza.
Połóżcie kartę ODWIEDZIN W STREFIE na Stosie Znalezisk.

POCZĄTKOWE PRZEDMIOTY:
Umieśćcie następujące elementy gry na polu Schowka:

- 2x WODA, 10x DREWNO, 10 KOMPONENTÓW,  

       1 WARZYWO,
- dowolne inne ŻETONY O WARTOŚCI 20 lub mniej
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Pamiętaj, żeby po skończonej rozgrywce wyszukać pośród kart i żetonów wszystkie elementy 

dodatkowe tego Scenariusza i spakować je osobno, gdyż są one używane wyłącznie w tym Scenariuszu.

2 KARTY POSTACI SPECJALNYCH
7 KART STREFY POMOCY

KARTA ODWIEDZIN W STREFIE

Farmers

DESPERATE PEOPLE

DAMAGE: 

WOUNDS:

DAMAGE: 

WOUNDS:

any 2 tokens (starting with yellow tokens)

3
OR

If you choose not to roll  

any Combat dice for the guards:

any 8 tokens (starting with yellow tokens)

Afterwards, shuffle this card back  

into the Night Raids deck.

0

EPIZODY
Każdy dzień tego piekielnego oblężenia wypełniają najróżniejsze opowieści i osobiste dramaty. Niemniej są historie tak poruszające i niezwykle ważne, że wprost nie sposób ich nie opowiedzieć. 

Na ten moduł składa się 5 zupełnie nowych Scenariuszy i powiązanych z nimi elementów. Każdy Scenariusz obejmuje 1 arkusz, zestaw kart i żetonów używany wyłącznie podczas jego rozgrywania oraz zamkniętą kopertę oznaczoną literą (od A do E).Scenariusze pozwalają rozegrać krótsze – ale niezwykle intensywne i często bardziej wymagające – partie charakteryzujące się specjalnymi zasadami oraz nowymi elementami. Ponadto każdy Scenariusz opowiada unikalną historię. Poniżej znajduje się krótkie omówienie każdego Scenariusza:
, Krew na śniegu: oprócz próby przetrwania musicie prowadzić śledztwo dotyczące nieudanego morderstwa, nieustannie rzucając podejrzenia na siebie nawzajem i sąsiadów, podczas, gdy wasz ciężko ranny towarzysz balansuje na granicy życia  i śmierci.

, Uchodźcy: grupa prześladowanych, nieznajomych ludzi szuka ratunku w Schronieniu. Czy uda wam się ukryć gości przed wrogami, jednocześnie sprytnie wykorzystując ich obecność do osiągnięcia ostatecznego celu, jakim jest przeżycie?, Epidemia: tysiące zwłok leżą niepogrzebane, wywołując straszliwą zarazę, która zaczyna dziesiątkować mieszkańców Pogoren. Pozostanie przy życiu staje się jeszcze trudniejsze, a jedynym ratunkiem jest zdobycie szczepionki... wszelkimi sposobami.
, Ramię w ramię: co dzieje się z życzliwymi ludźmi w momencie wybuchu wojny? Co może się stać z waszymi sąsiadami? Czy w ogóle wiecie, jak się nazywają? Teraz przetrwanie stanie się wspólnym celem. 
, Ty i ja: tragiczny romans pośród ruin miasta – Dina i Zoran są rozdarci pomiędzy burzliwą przeszłością i desperacją dnia dzisiejszego, podczas, gdy pobliska strefa pomocy daje szansę na powrót do normalnego życia.
Wszystkie informacje wymagane do przygotowania rozgrywki opartej o dany Scenariusz znajdują się na rewersie odpowiedniego arkusza Scenariusza. Zawiera on również listę wszystkich kart i specjalnych żetonów potrzebnych do gry. Dodatkowo ogólne zasady dotyczące korzystania ze Scenariuszy znajdują się w FAQ 905 w Księdze Skryptów z zestawu podstawowego.
Jeśli Scenariusz odnosi się do skryptu, dany skrypt można znaleźć w Kronikach wojennych I, w rozdziale Epizody pod odpowiednim nagłówkiem.

Nie otwierajcie żadnych zamkniętych kopert znajdujących się w pudełku, dopóki nie pozwoli na to polecenie z arkusza Scenariusza (tzn. dopóki nie uda wam się zakończyć danego Scenariusza sukcesem).
Uwaga: Każdy Scenariusz można rozegrać na obu stronach planszy, a także wykorzystywać w nim inne moduły przeznaczone do This War of Mine: Gdy planszowej. Jednak wybór alternatywnej strony planszy dla doświadczonych graczy lub użycie niektórych modułów może znacząco wpłynąć na przebieg gry i poziom trudności Scenariusza (jak to się ma np. w przypadku modułu Rolnicy w połączeniu ze Scenariuszem Uchodźcy). Oznacza to, że najlepiej rozgrywać Scenariusze na podstawowej stronie planszy i bez używania modułów (nie dotyczy to Emiry).



ZMIANY W ZASADACH:
Po tym, jak zakończysz Wyprawę (ale przed etapem Wyboru Znalezisk), możesz 

zdecydować, że odwiedzasz Targ, gdzie najróżniejsi ludzie spotykają się, aby handlować 

i rozmawiać. Odrzuć 1 żeton ze Stosu Znalezisk. Następnie dobierz kartę Towarów: jeśli 

to karta Zderzenia z rzeczywistością, rozpatrz skrypt odpowiadający obecnej pozycji 

żetonu Tolerancji na torze Tolerancji. W przeciwnym wypadku umieść dobraną kartę 

na polu aktualnej karty Towarów lub obok arkusza Targu zgodnie z poleceniem z karty.

Wybierz i rozpatrz jedną opcję z aktualnej karty Towarów.

Odrzuć wszystkie figurki Rolników i Bandytów z arkusza Targu. Jeśli na polu Złodzieja 

znajduje się figurka Postaci, przenieś ją z powrotem na Stos Znalezisk. Następnie 

rozpatrz etap Wyboru Znalezisk.

 AKTUALNA 

KARTA TOWARÓW

TOR 
TOLERANCJI

ZŁODZIEJ

Bandyta

RolnikRolnik

TOWARY
TU UMIEŚĆ TALIĘ TOWARÓW

:

TU UMIEŚĆ DOBRANĄ KARTĘ TOWARÓW:
HANDEL: Rozpatrz HANDEL według normalnych zasad (patrz Dziennik: HANDEL). Aktualna karta 

Towarów informuje, jakie żetony są dostępne na wymianę. Zielone, ani żółte żetony nie są przyjmowane.

GRABIEŻ: Wylosuj 1 żeton Wroga za każdą figurkę Rolnika i Bandyty na arkuszu Targu i sprawdź 

w opisach GRABIEŻ obok ich pól, w co są uzbrojeni. Następnie rozpoczyna się Starcie (patrz Dziennik: 

STARCIE). Po pokonaniu wszystkich Wrogów z arkusza Targu dodaj do Stosu Znalezisk wszystkie żetony 

pokazane na aktualnej karcie Towarów. Bez względu na wynik tego Starcia przesuń żeton Tolerancji na 

pole „0” toru Tolerancji.

KRADZIEŻ: Przenieś 1 Postać na pole Złodzieja. Następnie rzuć Szarą Kością 

Walki (Postać może użyć Sprawności). Za każdy uzyskany symbol  dodaj do 

Stosu Znalezisk dowolne żetony o wartości 5 lub mniej spośród tych pokazanych 

na aktualnej karcie Towarów. Jeśli Postać uzyska pustą ściankę, sprawdź opisy 

KRADZIEŻ obok pól Rolników i Bandyty, i rozpatrz je, jeśli na danym polu znajduje 

się figurka. Bez względu na wynik rzutu obniż Tolerancję poprzez przesunięcie żetonu 

Tolerancji na torze o 1 pole w lewo. 

: Nóż 

: Nóż 
: nic

: Siekiera

: Siekiera

: PistoletGrabież:
Kradzież: Podnieś Rany Złodzieja o 1.

Kradzież: Podnieś Zmęczenie Złodzieja o 1.

Grabież:

ROZPATRZ SKRYPT DLA TOLERANCJI „0”  

Z AKTUALNEJ KARTY TOWARÓW. NASTĘP-

NIE USUŃ WSZYSTKIE ELEMENTY TARGU  

Z GRY.

Farmers

DESPERATE PEOPLE

DAMAGE: 

WOUNDS:

DAMAGE: 

WOUNDS:

any 2 tokens (starting with yellow tokens)

3
OR

If you choose not to roll  

any Combat dice for the guards:

any 8 tokens (starting with yellow tokens)

Afterwards, shuffle this card back  

into the Night Raids deck.

0

Farmers

DESPERATE PEOPLE
We encounter a new group of local farmers  

plundering the area. The conversation is really tense.

 Determine the number of Desperate People  
encountered – roll the Black die:  

1-3 – one, 4-8 – two, 9-10 – three  
and draw their tokens . They are armed with:

: nothing, : Knife, : Hatchet 

Choose one of the Characters present  
and roll the Black die. If the result is greater than  

their Empathy – Combat begins automatically  
(see Journal: COMBAT sheet). 

If there is no Combat:  
You may return 1 Exploration card to  

TRADE with them – see 355. 

If there is Combat:  
You may try to STOP the fight – see 880.  

After defeating all Enemies – see 33.

Afterwards, shuffle this card back   
into the Residents deck.

Farmers

VILLAGE FOLK
Strangers are dragging some bags  behind them. Even though their eyes  are hopelessly empty, they look well-fed.  They must be new in town...

You may perform a TRADE  (see Journal: TRADE sheet) to exchange any tokens from  the Findings Pile for any green tokens.  TRADING COMMISSION: 1.
Afterwards, shuffle this card back  into the Residents deck.

Farmers

Goat
 GET SOME MILK:

1 Vegetable + 1 Water ➥ Lower the Hunger  

of 2 chosen Characters by 1.

 KILL THE GOAT:
Set the Hunger of all Characters present  

to 0 and add 6 Raw Food to the Storage.  

Then roll the Black die and compare  

the result with the Empathy  

of each Character present.  

A result that is equal to or lower  

than a Character’s Empathy  

= raise their Misery by 1.

Afterwards, remove this card  

from the game.

Farmers

ROOFTOP  
GARDEN
 GROW VEGETABLES:

2 Chems ➥ Place a WAIT token here.  
Then roll the Black die.  

Result = 1 – the Character placed here is hit  
by a sniper bullet and suffers 2 Wounds.

When WAIT tokens are resolved,  
roll the Black die and consult the table below,  

adding that amount of Vegetables to the Storage: 
Result = 1-2 – 1 VEGETABLE

Result = 3-5 – 2 VEGETABLES
Result = 6-10 – 3 VEGETABLES

Farmers

Add 2  to the Cold space.

ARRIVAL OF LOCAL REFUGEES
Place this card on the Findings Pile  (if any card is already there, remove that card from the game):

From now on, during Scavenging  performed in the Far Location,  add 1 Vegetable to the Findings Pile.

Farmers

Farmers
Two strangers offer help in exchange for shelter.

If you decide to take them in, place 2 Farmer miniatures  in the Shelter and keep this card. As long as you have  this card, you cannot decide to visit the Market:
Each Farmer may perform 3 actions during the Day Actions phase,  just like the Characters.
Each Farmer must eat at least 1 Raw Food during the Dusk phase,  otherwise he leaves (discard his miniature).

Each Farmer may be sent on Guard Duty (Prowess 1).  However, if he suffers any Wounds, he leaves (discard his miniature).
Remove this card from the game when there  are no Farmer miniatures in the Shelter.

f1 f65 f135Tolerance: 4 Tolerance: 3-1 Tolerance: 0 

Place the following miniatures on the Market sheet:

You may:

STEAL from the Market 

   – see the Market sheet OR 

the Market 

   – see the Market sheet ORLOOT  

TRADE
for the following tokens: 

Trade Commission: 0 Cigarette, Herb, Sugar, Vegetable

1 Farmer

f143 f176 f59

Place the following miniatures on the Market sheet:

You may:

STEAL from the Market 
   – see the Market sheet OR 

the Market 
   – see the Market sheet ORLOOT  

TRADE

Tolerance: 4 Tolerance: 3-1 Tolerance: 0 

1 Thug

for the following tokens: 

Trade Commission: 2

1 Farmer

3x Cigarette, 2x Coffee, Raw Food

WARES

Farmers
ROLNICY I TARG

Chociaż jesteśmy odcięci od świata, nagle zdajemy sobie sprawę, że w mieście zaczynają pojawiać się obcy – dobrze odżywieni, wyglądający 

tak, jakby wojna niemal ich nie dotknęła. Nie rozumieją, że kiedy tu zamieszkają, nie odnajdą spokoju bez względu na to, jakie okropności 

wypędziły ich z wiejskich domów.

Niektórzy planują zostać, inni przyjeżdżają tylko po to, aby wymienić żywność na cenne przedmioty, które wciąż chowamy w naszych kryjówkach. 

Niemniej jedno jest pewne – od tej chwili wojenna niedola stanie się naszym wspólnym udziałem. 

Ten moduł zmienia rozgrywkę poprzez dodanie nowych możliwości, ale też nowych zagrożeń. W jego ramach pojawiają się też nowe skrypty 

tematycznie powiązane z przybyciem ludzi z terenów wiejskich do oblężonego miasta. Wraz z nim w grze pojawia się Targ, miejsce pełne 

skleconych naprędce straganów i stołów, gdzie przybysze mieszają się z miejscowymi, bandyci służą za ochroniarzy, zaś wszechobecne 

zagrożenie ze strony żołnierzy ściera się z pragnieniem handlu i potrzebą poczucia się normalnie... choćby tylko przez krótką chwilę.

Ten moduł został podzielony na dwie części: część główną obejmującą figurki 2 Rolników i 3 Bandytów i 7 kart oraz część Targową zawierającą 

15 kart Towarów, dedykowany arkusz Targu, żeton Tolerancji i specjalny rozdział Rolnicy w Kronikach wojennych I, zawierający unikalne 

skrypty dla kart Towarów. Jeśli zdecydujecie się skorzystać z tego modułu, wprowadźcie do gry wszystkie wymienione powyżej elementy.

PRZYGOTOWANIE CZĘŚCI GŁÓWNEJ:

Na początku rozgrywki, podczas przygotowania gry, umieśćcie na planszy dwie karty Sprzętów z części głównej zgodnie  

z opisem na rewersach odpowiednich kart.

Pozostałe karty z części głównej modułu wtasujcie do odpowiadających im talii.

Figurki Rolników i Bandytów pojawią się w grze, gdy poinformuje o tym jakiś element.

PRZYGOTOWANIE CZĘŚCI TARGOWEJ:

Wszystkie polecenia odnośnie przygotowania gry oraz zasad korzystania z tej części i jej elementów znajdują się na 

arkuszu Targu.

Uwaga: Jeśli zdecydujecie się na użycie tego modułu w rozgrywce lub Kampanii, musicie korzystać z podstawowej 

strony planszy. Ponadto pamiętajcie, że skrypty Rolników zostały już zawarte w Księdze Skryptów, natomiast 

skrypty Targu wprowadzane do gry poprzez karty Towarów znajdują się w Kronikach wojennych I, w rozdziale 

Rolnicy.
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KANAŁY
Snajperzy czają się dosłownie wszędzie. Coraz trudniej wędrować po mieście, 
aby szabrować kończące się zasoby. Nie pozostaje zatem nic innego jak 
tylko zejść pod ziemię w poszukiwaniu nowych dróg do centrum i źródeł 
zaopatrzenia.
Podmiejskie kanały stanowią prawdziwy labirynt tuneli, korytarzy, rur, 
zapomnianych piwnic i wąskich przejść. Wędrowanie nimi jest ryzykowne, 
ale da nam też szansę na znalezienie większej liczby zapasów. Pytanie, kto 
ośmieli się tam wejść? 

Ten moduł składa się z wieloczęściowej planszy obejmującej 8 kafelków, 
12 kart Korytarzy, 10 kart Pomieszczeń, 1 żetonu Eksplorującej Grupy oraz 
dedykowanego rozdziału Kanały w Kronikach wojennych I, zawierającego 
unikalne skrypty dla kart Korytarzy i Pomieszczeń. Moduł pozwala zejść 
w czeluść kanałów i podziemnych przejść ciągnących się pod miastem  
i poznać ich tajemnice. Umożliwia to dostanie się do 1 z 3 Miejsc, tym samym 
zapewniając możliwość przeprowadzenia dodatkowej Wyprawy podczas tego 
samego dnia.
Wędrując przez Kanały korzystacie z kafelków Mapy Kanałów – utworzą 
one osobną planszę, po której będzie się poruszać Eksplorująca Grupa. Nie 
należy traktować kafelków dosłownie – korytarze, po których będą chodzić 
Postaci, nie prowadzą dokładnie tak, jak pokazano to na ilustracjach. Kafelki 
te raczej symbolizują błądzenie po pozornie niekończącej się sieci tuneli. Na 
podobnej zasadzie reguły poruszania się są jedynie odzwierciedleniem w 
mechanice gry faktu, że Postaci przemieszczają się bez znajomości drogi, 
gubią się, zawracają i szukają wyjścia. Jeśli kafelek Mapy Kanałów ukazuje 
Pomieszczenie, w rzeczywistości może to być jedno z wielu różnych miejsc, 
np. plątanina korytarzy i rur tworząca całość albo jakaś sala.

Poczynione jest też założenie, że Postaci schodzące do Kanałów dysponują 
jakimś stałym źródłem światła np. latarką, choć nie jest ono odwzorowane  
w ekwipunku, czy na Stosie Znalezisk.

W związku z trudniejszą rozgrywką i bardziej skomplikowanymi regułami 
moduł Kanały przeznaczony jest dla doświadczonych graczy.

Na początku rozgrywki podzielcie karty z modułu Kanały na dwie talie: 
talię Pomieszczeń i talię Korytarzy. Obie talie połóżcie rewersami do góry  
w dowolnie wybranym miejscu obok planszy.

Następnie odłóżcie na bok żeton Eksplorującej Grupy oraz kafelek Wejścia 
do Kanałów, potasujcie pozostałe kafelki Mapy Kanałów i ułóżcie je w stos 
obok planszy, rewersami do góry. Na koniec umieśćcie kafelek Wejścia do 
Kanałów na wierzchu tego stosu, a żeton Eksplorującej Grupy obok stosu.

Na początku każdej fazy Akcji Dziennych możecie zdecydować, że dowolna 
liczba Postaci zostanie wysłana na Eksplorację Kanałów – te Postaci 
tworzą Eksplorującą Grupę reprezentowaną specjalnym żetonem. Ustawcie 
te Postaci na Stosie Znalezisk. Nie mogą one wykonywać żadnych akcji w 
obecnej fazie Akcji Dziennych. Z drugiej strony nawet Postać, która nie ma 

dostępu do żadnych akcji z powodu posiadanych Stanów, może wziąć udział 
w Eksploracji Kanałów.

Na początku fazy Akcji Dziennych, ale przed rozpoczęciem rozpatrywania 
akcji w Schronieniu, rozpatrzcie Eksplorację Kanałów oraz następujące 
po niej Przeszukiwanie. Przyjmuje się, że Postaci wysłane do Kanałów 
podejmują swoje działania jednocześnie z Postaciami wykonującymi akcje 
w Schronieniu. Postaci wysłane do Kanałów powrócą do Schronienia na 
początku fazy Zmierzchu.

Następnie należy rozpatrzyć fazę Akcji Dziennych według normalnych zasad 
– Postaci pozostałe w Schronieniu mogą wykonać dostępne akcje. Należy 
pamiętać, że te Postaci nie mogą użyć żadnych żetonów, ani zasobów 
znalezionych przez Eksplorującą Grupę – staną się one dostępne dopiero od 
momentu rozpoczęcia fazy Zmierzchu.

ROZPATRYWANIE EKSPLORACJI KANAŁÓW
WYBÓR EKWIPUNKU: Rozpatrz ten etap identycznie, jak podczas normalnej 
Wyprawy (patrz WYPRAWA: Wybierz ekwipunek w Dzienniku). Jakiekolwiek 
żetony zabrane w tym kroku ze Schowka nie będą dostępne w Schronieniu 
podczas fazy Akcji Dziennych.

ZEJŚCIE: Najpierw ułóż kafelek Wejścia do Kanałów (awersem do góry) obok 
planszy. Pamiętaj, że będziesz potrzebować więcej miejsca na stole, ponieważ 
będziesz układać kolejne kafelki ze stosu Mapy Kanałów obok kafelka Wejścia 
do Kanałów.
Umieść żeton Eksplorującej Grupy na tym kafelku, na Pomieszczeniu 
oznaczonym literą „S”.

RUCH: Wybierz dowolną ścieżkę prowadzącą do jednego z wyjść pokaza-
nych na brzegach kafelka i zacznij poruszać żeton Eksplorującej Grupy wzdłuż 
tej ścieżki, rozpatrując karty tak, jak to opisano poniżej. 

Rozpatrz wszystkie litery (Pomieszczenia) i cyfry (Korytarze) widoczne na 
wybranej przez ciebie ścieżce. Rób to zgodnie z następującymi krokami:

– aby rozpatrzyć literę, dobierz kartę z talii Pomieszczeń i odszukaj na niej 
odpowiednią literę. Rozpatrz przypisany do niej tekst. 

Po czym 

– aby rozpatrzyć cyfrę, dobierz kartę z talii Korytarzy i odszukaj na niej 
odpowiednią cyfrę. Rozpatrz przypisany do niej tekst. 

Po czym 



wejście do kanałów
Panuje tu zupełny mrok  
i potworny smród... 
WYJŚCIE znajduje się na  
trzecim z wyłożonych  
kafelków Mapy Kanałów.
W momencie wychodzenia  
z Kanałów rzuć Czarną  
Kością: 
1-5 – Bliskie Miejsce 
6-8 – Oddalone Miejsce 
9-10 – Dalekie Miejsce

bez powrotu
Jedyne wyjścia  
z Pomieszczenia C  
to ścieżki zaznaczone  
przerywaną linią.Mapa kanałów

kanały

Mapa kanałów

kanały

KOLEJNY KAFELEK: Gdy już rozpatrzysz wszystkie cyfry i litery znajdujące się 
na wybranej ścieżce, dobierz nowy kafelek ze stosu Mapy Kanałów i dołóż go 
odkrytego do kafelka z żetonem Eksplorującej Grupy. Nowy kafelek dołóż w taki 
sposób, aby jeden z jego krótkich lub długich brzegów pasował (odpowiednio) 
do krótkiego lub długiego brzegu kafelka z żetonem Eksplorującej Grupy. 
Ponadto wyjście, które wyprowadzi cię z obecnego kafelka Mapy Kanałów, 
musi się łączyć z wejściem na nowym kafelku Mapy Kanałów.

Teraz przesuń żeton Eksplorującej Grupy na nowy kafelek i podobnie jak 
wcześniej wybierz ścieżkę wiodącą do kolejnego wyjścia, a potem rozpatrz 
kolejno wszystkie cyfry i litery widoczne na tej ścieżce. Kontynuuj te 
czynności, aż opuścisz Kanały.

Uwaga: W Kanałach grupa nie może się rozdzielać. Ponadto podczas jednej 
eksploracji Kanałów nie można ponownie odwiedzić tego samego kafelka, 
tych samych Pomieszczeń, czy Korytarzy (tzn. nie można zawracać). 

Należy też pamiętać, że jeśli na wybranej ścieżce na nowym kafelku nie ma 
cyfry, nie należy dobierać jakichkolwiek kart Korytarzy, tylko przesunąć żeton 
Eksplorującej Grupy wzdłuż ścieżki, aż dotrze on do Korytarza z cyfrą lub 
Pomieszczenia z literą.

PRZERWANIE EKSPLORACJI KANAŁÓW: Zawsze zamiast dobrania nowego 
kafelka Mapy Kanałów możesz zdecydować, że rezygnujesz z dalszej 
eksploracji i wracasz do Schronienia. Tym samym przerywasz dalszą 
eksplorację – rozpatrz etap Wybór Znalezisk (patrz WYPRAWA: Wybór 
Znalezisk w Dzienniku). Jednak w tym wypadku nie możesz dodać za darmo 
do Stosu Znalezisk żadnych zasobów (Woda, Drewno, Komponenty). Postaci 
powrócą do Schronienia na początku fazy Zmierzchu, przynosząc ze sobą 
wszystkie żetony i zasoby (patrz ŚWIT: Powrót z Wyprawy w Dzienniku).

DOTARCIE DO WYJŚCIA Z KANAŁÓW: Jeśli wcześniej nie przerwiesz 
wędrówki i nie zawrócisz do Schronienia, w końcu dotrzesz do Wyjścia  
z Kanałów prowadzącego do 1 z 3 Miejsc. Gdy ułożysz trzeci kafelek Mapy 
Kanałów (nie liczy się kafelka Wejścia do Kanałów), Wyjście z Kanałów 
będzie się znajdować właśnie na nim, w Pomieszczeniu oznaczonym literą  
w jaśniejszym kolorze.

Gdy dotrzesz do tego Pomieszczenia, najpierw musisz rozpatrzyć jego kartę 
według normalnych zasad, a następnie możesz wyjść do 1 z 3 Miejsc – rzuć 
Czarną Kością:
Wynik 1-5 – Bliskie Miejsce

Wynik 6-8 – Oddalone Miejsce

Wynik 9-10 – Dalekie Miejsce

Teraz możesz rozpocząć Przeszukiwanie w tym Miejscu (identycznie jak 
podczas fazy Wyprawy), z następującymi wyjątkami:

– jeśli dobierzesz kartę Zderzenia z rzeczywistością, zignoruj ją i dobierz 
nową kartę z odpowiedniej talii; jeśli dobierzesz taką kartę z talii Nieznanego, 
dobierz nową kartę Przeszukiwania z talii Przeszukiwania

– liczba kart Przeszukiwania w talii Nieznanego jest  
o połowę mniejsza niż normalnie (zaokrąglając w dół)

– jeśli wykorzystywane są inne moduły, Postaci 
eksplorujące Kanały nie mogą odwiedzić Targu, ani 
Strefy Pomocy w drodze powrotnej do Schronienia 
po Wyprawie do Kanałów. 

Po rozpatrzeniu Przeszukiwania Eksplorująca Grupa 
wróci do Schronienia na początku fazy Zmierzchu.

Uwaga: Niektóre skrypty i karty umożliwiają 
szybsze dotarcie do Wyjścia z Kanałów. Ponadto 
należy pamiętać o odrzuceniu wszystkich kart 
umieszczonych na Polu Przeszukiwania podczas 
Eksploracji Kanałów – nie mają one żadnego wpływu 
na następujące po niej Przeszukiwanie jednego  
z Miejsc.
Bez względu na to, czy Eksplorująca Grupa 
przerwała Eksplorację Kanałów, czy zdołała w pełni 
rozpatrzyć zarówno eksplorację, jak i następujące 
po niej Przeszukiwanie, znajdujące się w niej 
Postaci kontynuują grę według normalnych zasad 
od rozpoczęcia się fazy Zmierzchu (tzn. piją Wodę 
i jedzą w fazie Zmierzchu, a każdą z nich można 
przydzielić do różnych zadań w fazie Wieczoru – 
wliczając w to wyruszenie na Wyprawę, co może 
spowodować, że część Postaci weźmie udział  
w dwóch Wyprawach i Przeszukiwaniach w ciągu 
jednego dnia).
Kiedy Eksplorująca Grupa powróci do Schronienia, wtasuj wszystkie odkryte 
kafelki Mapy Kanałów z powrotem w stos i umieść kafelek Wejścia do 
Kanałów (awersem do góry) na wierzchu stosu. Na koniec umieść żeton 
Eksplorującej Grupy obok stosu.



BLACK MARKET GOODS
At any moment you may discard any number of Ammo /  

100% Alcohol (without resolving their effects). For each discarded 
token advance the Objective Marker by 1 / 2 respectively.

Reward: FAVOR. You may perform a TRADE  
(see Journal: TRADE sheet) to exchange tokens from  

the Storage for any other tokens. Trade Commission: 0.
Penalty: DEVASTATION. Discard 2 crafted  

Fitting cards (back to the Fittings deck).

WD I

SPARE PARTS FOR SMUGGLERS
At any moment you may discard any number of part  tokens (Electrical Part, Mechanical Part). For each  discarded part advance the Objective marker by 1.

Reward: PAYOFF. Add 2 Moonshine to the Storage.Penalty: BEATING. Distribute 2 Wounds  between Characters.

WD I

After playing this card, remove it from the game.

VALUABLE TRINKETS
Play when Trading.

Ignore the Trade Commission. Additionally,  

treat this card as a grey token with a value of 10.

WD I

UWAGA: NIE OTWIERAJ, CHYBA ŻE POZWOLI NA TO POLECENIE ZE SCENARIUSZA!

UWAGA: NIE OTWIERAJ, CHYBA ŻE POZWOLI NA TO POLECENIE ZE SCENARIUSZA!

UWAGA: NIE OTWIERAJ, CHYBA ŻE POZWOLI NA TO POLECENIE ZE SCENARIUSZA!

BANDYCI I MODUŁ KANAŁÓW (ZASADA OPCJONALNA)
Za każdym razem, kiedy Postaci wchodzą do Kanałów, rzućcie Czarną Kością  
i umieśćcie wskazaną liczbę figurek Bandytów na kafelku Wejścia do Kanałów:

Wynik 1-5 – 1 Bandyta 

Wynik 6-8 – 2 Bandytów 

Wynik 9-10 – 3 Bandytów

Poziom Zagrożenia podczas obecnej Eksploracji Kanałów jest 
równy liczbie Bandytów na kafelku Wejścia do Kanałów. 

Jeśli dobrowolnie przerwiecie Eksplorację Kanałów  
i zdecydujecie się na powrót do Schronienia, powinniście 

najpierw rzucić Czarną Kością tyle razy, ile wynosi 
poziom Zagrożenia:

Przy wyniku równym lub niższym od poziomu 
Zagrożenia: w drodze powrotnej napotkaliście 
Bandytów. Starcie rozpoczyna się automatycznie 
(patrz Dziennik: STARCIE). Liczba napotkanych 
Bandytów jest równa poziomowi Zagrożenia. Wszyscy 

Bandyci są uzbrojeni w Noże. Można spróbować 
ZAKOŃCZYĆ walkę – patrz 40 w Księdze Skryptów.

Po Starciu – usuńcie wszystkie figurki Bandytów 
z kafelka (poziom Zagrożenia jest teraz równy 
0). Po pokonaniu wszystkich wrogów – patrz 33  
w Księdze Skryptów.

INNE ELEMENTY
Karty pokazane poniżej należy wtasować w odpowiednie talie  z zestawu podstawowego – oferują one większą liczbę opcji w przy-padku Celu Rozdziału i Akcji Specjalnych. Nie ma potrzeby usuwania ich  w momencie rozpoczęcia nowej rozgrywki lub Kampanii – stanowią one integralną część swoich talii.

KOPERTY
W pudełku znajduje się 5 zamkniętych kopert oznaczonych literami od A do E. Zawierają one elementy typu „legacy”. Stają się dostępne w momencie zwycięstwa w określonych Scenariuszach z niniejszego rozszerzenia. Każdy arkusz Scenariusza odnosi się do jednej z kopert.

NIE OTWIERAJCIE ŻADNYCH KOPERT, CHYBA  ŻE POZWOLI NA TO POLECENIE W GRZE. 
Kiedy otrzymacie swoje nagrody, możecie dodać je do zestawu podstawowego odpowiednio do typu danej karty.


