HISTORIA

Jest rok 2079. Znany nam $wiat spustoszyta wyniszczajaca
wojna o ostatnie zasoby wody. Szacowana liczebnos¢ global-
nej populacji to 30 tysiecy oséb, ale liczba ta ciggle maleje.

W tych ciezkich realiach cztery ocalate plemiona znalazty
schronienie pod ziemia i walcza o przetrwanie. Ich jedyng
nadzieja jest Konwdj - wedrowna organizacja poszukujaca
niedobitkow godnych tego, by dotaczy¢ do spotecznosci pod-
morskich miast - ostoi, ktére moga zagwarantowac dtugoter-
minowe przetrwanie.

Tylko jedno plemig zdobedzie mozliwos¢ dotaczenia do Kon-
woju - to, ktdre jest w stanie zapewni¢ organizacji najwiecej
cennych zasobéw w postaci sprzetu i ludzi z umiejetnoscia
przetrwania.

PROJEKT GRY
GREGORY OLIVER
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W Ocalonych wcielacie sie w przywddcéw plemion, ktére przetrwaty wojne
nuklearna. Wasze schrony na razie sie nie zawality, ale jak diugo jeszcze
wytrzymaja? Macie 6 dni (6 rund w grze) na rozwiniecie swoich plemion
i zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw przetrwania (PP) przed przyjaz-
dem Konwoju, by udowodnic, ktére z Was najbardziej zastuguje na dotacze-
nie do tej organizacji.

Jesli Wam sie nie uda... Céz, powiedzmy, ze Wasza szansa na przezycie
bedzie dos¢ mama i raczej skofczycie jako mokra radioaktywna plama
w zapomnianym bunkrze. ..

Aby udowodni¢ wartos¢ swojego plemienia, wysytacie na zewnatrz grupe
wyszkolonych bohateréw na poszukiwanie zasobdw. Dzigki nim moze-
cie wzmocni¢ schron, wyzywic¢ mieszkajacych w nim ocalonych, a nawet
zwerbowac nowych, ktérzy pomoga obstugiwac schron i broni¢ go przed
promieniowaniem. Zasoby przydaja sie réwniez w zmaganiu z niefortun-
nymi wydarzeniami i przy naprawie wyposazenia, ktore moze okaza sie
bezcenne podczas eksploracji Swiata zewnetrznego. Kazda z tych czynno-
sci daje Wam punkty przetrwania (PP). Plemieg, ktére zdobedzie najwiecej
PP do przyjazdu Konwoju, bedzie mogto do niego dolaczy¢ i uciec z tego
piekta na ziemi.

OMOWIENIE ROZGRYWKI

Kazdy gracz posiada 1 schron i 4 bohateréw o rdznych
wartosciach sity (4 pionki oznaczone numerami 3, 3,4
i 5). Bohater o sile 5 moze wykonac 5 akji, a ten o sile
3-tylko 3 akge.

e \\ kazdej rundzie gracze przesuwaja kolejno swo-
ich bohateréw po planszy, aby zbiera¢ zasoby:

- Zywnos$¢ - mieso (@), woda (@) i konserwy (@) potrzebne do

wyzywienia mieszkancow schronu;

- materialy - drewno (@), metal (@) i mikrochipy (@) potrzebne

do naprawy wyposazenia i ulepszania schronu;

- amunicje - naboje potrzebne do polowania i obrony.

W Ocalonych Zywnos¢ i materiaty to 2 terminy pomagajace
okreslic zastosowanie danych zasobow - Zywnos¢ stuzy do
utrzymania mieszkaricow schronu przy Zyciu,
amateriafy - do budowania.
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ILUSTRRCIE
MIGUEL COIMBRA

Bohaterowie moga przeszukiwac ruiny miast w poszukiwaniu wyposazenia,
ktore zwieksza ich szanse na przetrwanie.

e Na planszy bohaterowie moga by¢ aktywni albo nieaktywni, co przed-
stawiane jest utozeniem pionkéw (pionki moga stac albo lezec). Aktywny
bohater to taki, ktéry wykonat juz ruch (pionek stojacy). Nieaktywny boha-
ter to taki, ktory czeka na swoja kolej (pionek lezacy).

nieaktywny

e Schron kazdego gracza skfada sie z pomieszczen. Kazde z nich zapewnia
okreslony efekt.
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o Efekty dziataja, jesli pomieszczenie zostato zbudowane i jest w catosci
obsadzone ocalonymi, ktdrzy zajmuja sie danym zadaniem. Im lepszy efekt
pomieszczenia, tym wigkszy koszt jego utrzymania optacany zywnoscia.

((ZBUDOWRKE
POMIESICLENIE

Efekty dziataja, jesli pomieszezenie zostato zbudowane
i jest w catosci obsadzone ocalonymi.

Koszt
w zywnosd, jesli
pomieszczeniu
znajduje sie co
ajmniej 1 ocalony.

Gracze moga rowniez wydawac zasoby (zywnos¢, materiaty lub amunicje),
aby rozpatrywac niebezpieczne wydarzenia, ktore zachodzg podczas gry.
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PLANSZR Magazyn 2ywnosci magazyn materiatow
SCHRONU
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— podsumowanie
-’ fazy nocy
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@ miejscana @ miejscana Magazyn amunicji
pomieszczenia pomieszczenia
poziom promieniowania podstawowe zaawansowane 1

wtej rundzie |

. R _ = : . .
PLANSZR | T e " o opn A . A miejsca na karty
KONWOJU _ : N | 4 _ wydarzen




>> Dobierz 6 kafelkéw pomieszczen zaawansowanych i 2 karty lideréw.
- - > Wybierz 4 pomieszczenia zaawansowane sposrdd 6 dobranych
. i umies je (niezbudowane) po prawej stronie swojego schronu,
W miejscu na pomieszczenia zaawansowane (). Odrzu¢ pozo-
state kafelki pomieszczen.

> Wybierz 127 pomieszczer w schronie i zbuduj je za darmo (obrd¢ na
strone zbudowang). Wez 4 znaczniki ocalonych i umiesc je na $luzie
(@) lub na wlasnie zbudowanym pomieszczeniu. Pamietaj, ze efekty
pomieszezenia dziafajg tylko wtedy, gdy jest ono w catodci obsadzone
ocalonymi.

1. SYREFR GRACZA

> Kazdy gracz wybiera kolori schron.

> Umies¢ wskaznik napromieniowania [ na poziomie 0. miernika

o T >> Wybierz 122 dobranych lideréwi odrzu¢ drugiego. Lider decyduje o Two-
napromieniowania.

jej pozydji startowej na gtéwnej planszy (@), poczatkowych zasobach
> Umies¢ 3 ponizsze pomieszezenia podstawowe (niezbudowane) po i wyposazeniu. Wyposazenie jest poczatkowo uznawane za zepsute.
lewej stronie swojego schronu, w miejscach na pomieszczenia () ,: SOLEN {IVRICH

Y
ey ——— LOTR - 32 LATA /
Dobierz 1 kafelek wyposazenia.
Naprawa wyposazenia: materialy -1

Budowa pomieszczeﬁ:
materialy -2

Aby rozpozn;ac’ pozyqje startows, karte lidera nalezy
utozyc wten sposdb, aby jej prawy gomy rog wskazywat
bazg wojskowg.

Zakonczenie wydarzen:
Imateriaiy -2 albo Zywnose -1
Wartos sify bohaterow nie jest wskazana na pozycjach
startowych. Gracze wybieraja, ktdrych bohaterdw umiescic na
kazdej ze startowych pozygji swojego lidera. Mozna zdecydowad
@y pionki rozstawia sie wszystkie jednoczesnie, czy po kolei.

> Umies¢ swoich bohateréw na gtéwnej planszy (potéz pionki),
poczatkowe zasoby na odpowiednim polu (i) na planszy schronu,
a poczatkowe wyposazenie (@) potdz po lewej stronie schronu.
- Pamietaj, ze jest ono zepsute i trzeba je naprawi¢ przed skorzysta-
2ok GJOIS niem z jego efektu.

wyposazenia 2

i otrzymuje znacznik pierwszego gracza.
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Przyklad. Bezowy gracz postanawia zbudowac pomieszczenie
pozwalajace na przeciwdziatanie wydarzeniom za mniejszy koszt.
Aktywuje je od razu, umieszczajac w nim 4 ocalonych. Nastegpnie
wybiera Solen Livrich jako lidera. Umieszcza 4 bohaterdw w lesie,
na statku towarowym, w kopalni i w miescie Blackwood. Bierze
2 konserwy i umieszcza je w swoim schronie, po czym bierze
kotwiczke i umieszcza ja po lewej stronie schronu jako zepsute
wyposazenie.

3. GLOWNA PLANSZA

1 ocalonega na run

2. PLANSZA KONWOJU

@ F » Gracz posiadajacy najstarszego lidera rozpoczyna gre G

— > Potasuj karty wydarzen i dobierz sze$¢ z nich. Rozt6z je losowo
_—— i (rewersami do géry) na planszy Konwoju, po jednym wydarze-
niu na kazdym polu (A ).
Plansza Konwoju stuzy do $ledzenia rund, pokazuje aktywne
wydarzenia i poziom promieniowania (s,  ktorym gracze
beda musieli sie zmierzy¢ w danej rundzie.

» Umies¢ gtowna plansze na srodku stotu ())).

» Umies¢wszystkie znaczniki zasobéw i ocalonych wiatwo dostepnym
miejscu obok planszy (@)).

» Potasuj kafelki wyposazenia i utworz z nich zakryty stos obok
planszy ().

>> Potasuj zetony zwierzyny i utwdrz z nich 3 stosy (obrazkami do géry).
Umies¢ je na odpowiednich miejscach w lunaparku €3, lesie
i kopalni (g (@) Liczba kafelkéw w stosie zalezy od liczhy graczy -
6 w grze dwuosobowej, 8 w grze trzyosobowej i 10 w grze czterooso-
howej. Wszystkie pozostate kafelki zostaj odrzucone i nie powinny
by¢widoczne dla graczy.

>> Umies¢ znacznik alg na odpowiednim miejscu w bazie wojskowej
@)

» Potasuj kafelki przeszukiwania z danych miast (10 na kazde miasto)
™ i umiescw zakrytych stosach na odpowiednim miejscu w kazdym

miescie (@1 @)-
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LASRDY GRY

Graw Ocalonych trwa przez 6 dni (6 rund). Kazda z nich jest podzielona na 3 fazy - $wit, dzien i noc.
1) SWIT to faza, w ktérej nastepuje uzupetnienie zasobéw na planszy.
2) DZIEN to faza, w ktdrej gracze zbieraja zasoby.

3)NOC to faza, w ktdre] gracze zajmuija sie swoimi schronami - zywia ocalonych, werbuja nowych ludzi, chronig sie przed
promieniowaniem, rozpatrujg wydarzenia, naprawiaja wyposazenie i buduja nowe pomieszczenia.

UZUPERNIERIE ZRSOBOW NA GEOWNE) PLANSTY

przeszukiwania i kafelkami wyposazenia) zgodnie z ponizszymi instrukcjami.

Zasoby kazdego obszaru na planszy nalezy uzupetni¢ na poczatku nowej rundy, korzystajac z puli ogdlnej. Nowe zasoby na planszy umieszcza
sie w zaleznosci od obszaru i liczby uczestnikéw rozgrywki (odpowiednie wartosci wskazane sa na kazdym obszarze). Nalezy pamietac, ze jest to
uzupetnianie - catkowita liczba zasobéw w puli danego obszaru nie moze przekroczyc tej podanej na planszy. Miasta nalezy uzupetnia¢ (zetonami

N
2 3 4

Odwré¢ znacznik alg na strone aktywna (‘).

= B 10

J

] ] ﬁiczba graczy
liczba graczy 2 3 4 ( liczba graczy 2 3 4 . e
pula bazy wojskowe;
plalasu @ ‘@ @ o® ) | om0 @® ® @)
r \
™ Miasto Blackwood \

> Dobierz 3 nowe
kafelki ze stosu
Wwyposazenia
(odrzué stare
kafelki, jesli zostaty jakies
z poprzedniej rundy). Jedli stos
wyposazenia sie skoriczy, potasuj
odrzucone kafelki i utwérz nowy
stos.

> Potasuj wszystkie 10 kafelkéw
przeszukiwania i utéz je rewersami
do gory. Nastepne odrzuc i odkryj
odpowiednig liczbe kafelkéw
w zaleznosci od liczby graczy.

e 1
™ Miasto Silent Peak (tak samo
jak Blackwood)

> Dobierz 3 nowe
kafelki ze stosu
wyposazenia

|
. __E; P (odrzu¢ stare kafelki, jesli zostaty
e jakie$ z poprzedniej rundy). Jesli stos
it wyposazenia sie skoficzy, potasuj

odrzucone kafelki i utwrz nowy stos.

> Potasuj wszystkie 10 kafelkéw
przeszukiwania i uté? je rewersami
do gory. Nastepne odrzuci odkryj
odpowiednig liczbe kafelkéw do
nastepnej zaleznosci od liczby graczy.

(ealbo.)

liczba kafelki
liczba kafelki graczy w stosie
graczy wstosie 2 6
3 8
—
4 10 4 10
\. y,
\ y,
: Statek towarowy - umie$¢ 1 ocalonego \
r liczba graczy ( liczba graczy 2 3 4

pula kopalni

na kazdym pustym miejscu.




i POCZATEK RUNDY

® Odkryj odpowiednia karte wydarzenia na planszy Konwoju i zastosuj jej
efekt oraz wszystkie efekty poprzednich wydarzen, ktore nie zostaty jeszcze
zakoriczone.

( )
punkty przetrwania nazwa

T
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zasoby potrzebne do zakoficzenia wydarzenia

J
\Wydarzenia moga sie kumulowac i pozostaja aktywne, dopdki nie zostang
zakoriczone przez ktdérego$ z graczy podczas fazy nocy.

2. RUCH

e Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy gracz wybiera jednego ze swo-
ich nieaktywnych bohateréw (pionki lezace), stawia go na planszy i prze-
suwa go z obecnego obszaru o 1 albo 2 pola. Pionek mozna umiescic
na obszarze, ktdry nie jest zajety przez innego bohatera danego koloru.
Nastepnie bohater wykonuje akcje (zob. Opisy obszardw, s. 8).

4 \

5 ZASAD RUCHU

>> Bohater moze sie przemiescic jedynie o 1 albo 2 pola z obec-
nego obszaru do innego, poruszajac sie wyznaczong $ciezkg
miedzy nimi.

>> Bohater nie moze pozosta¢ w obszarze, w ktérym zakoniczyt
poprzednia runde (ani wréci¢ do niej na koniec ruchu).

> W wybranym obszarze moze znajdowac sie tylko 1 boha-
ter danego koloru (niezaleznie od tego, czy pionek stoi, czy
lezy).

>> Bohater moze przej$¢ przez obszar zajety przez innego
bohatera tego samego koloru, ale nie moze zakoriczy¢ tam
ruchu.

> Bohater moze zatrzymac sie na obszarze zajetym przez bohatera

innego koloru (niezaleznie od tego, czy pionek stoi, czy lezy).
.

Przyktad. Na poczatku swojej tury fioletowy gracz chce zebrac
amunice. Poniewaz w poprzedniej rundzie jego bohater o sile 3
odwiedzit juz baze wojskowa, nie moze zostac na tym obszarze.
Bohaterowie o sile 45 moga sie tam udac, ale najpierw gracz

musi przesungc bohatera o sile 3. Fioletowy gracz umiescit juz swo-
Jjego drugiego bohatera o sile 3 w lesie, a tama i kopalnia sa zajete
pizez jego pozostatych nieaktywnych bohaterdw. Gracz moze zatem
przesunacswojego bohatera o sile 3 z bazy wojskowej do miasta.

W nastgpnym ruchu bedzie mogt przesunac bohatera o sile 4 albo 5
i zebrac amunicje (jesli jeszcze jakas zostanie).

Na'/ﬁ/enm nalezyprzemiescic tych bohaterdw, ktdrzy moga sie
poruszyc. Jesli ktdrys bohater nie moze sie poruszyc w danej

rundzie (np. pola na statku towarowym s3 zapefnione),
pozostaje w migjscu i w tej rundzie nie wykonuje ruchu.

LBIERANIE

« Gdy bohater zatrzymuje sie na nowym obszarze, jego pionek nalezy
postawic (co oznacza, ze zostat aktywowany). Nastepne dziatania zalezg
od tego, czy na danym obszarze znajduja sie réwniez inni bohaterowie.

( JESLI OBSZAR JEST PUSTY )

Bohater moze wykonac swoje akcje (zebrac zasoby, polowac itd.) w zalezno-
$ci od obszaru. Bohater moze wykonac tyle akdi, ile wynosi jego sita, przy
azym jest ograniczony przez dostepno$¢ zasobéw (zob. Opisy obszarow, s. 8).

Gracze moga z8brac tylko tyle zasobdw, e jest dostepnych
na danym obszarze. Gdy zasoby z danego obszaru zostang

wyczerpane, obszar nie moze dostarczycjuz wigcej zasobow
w biezacej rundzie.

1 AKTYWNY BOHATER
e Przed wykonaniem akgji bohater musi najpierw wywrze¢ presje na
pozostatych aktywnych bohaterdw o mniejszej sile. Presja to wynik odej-
mowania sity ofiary od sity atakujacego. Jest to darmowa akgja.

( JESLI NA OBSZARZE ZNAJDUJE SIE CO NAJMNIEJ J

Przyktad. Bohater o sile 5 wywierajacy presje na bohatera

o sile 3 zyskuje 2 punkty presji(5 -3 = 2).
e Zagrozony bohater moze sie broni¢, wydajac amunicje, aby zmniej-
szy¢ poziom presji. Obrona nie moze przekroczy¢ wartosci ataku. Jeden
wydany znacznik amunicji znosi 1 punkt presji. Dlatego tez bohater
o sile 3 musi wydac 2 znaczniki amunigji, aby obronic sie przed ata-
kiem bohatera o sile 5. Moze réwniez zdecydowac sie na wydanie tylko
1 znacznika amunigji i zmierzenie sie z presjg o wartosci , 1"

Amunigji nie wolno uzywac do zwigkszenia presji,
mozna z niej korzystac jedynie do obrony.

Jesli gracz nie chce albo nie moze wyda¢ amunigji, to atakujacy bedzie
magt zabra¢ mu tyle materiatéw lub zywnosci, ile wynosi wartos¢ presji.

Zaatakowany gracz moze wybra¢, ktore zasoby odda atakujacemu.

Presje mozna wywierac Wy/qczn/e na aktywnych bohaterow.
N/ea/dywm bohaterowie, ktdrzy nie wykonali w tej rundzie ruchu,
nje podlegaja presji

e e

Przyktad. Czerwony bohater o sile 5 wchodZzi na obszar tamy.
Znajduje sie juz tam - aktywny bezowy bohater o sile 3, aktywny
fioletowy bohater o sile 4 i nieaktywny niebieski bohater o sile 3.
Czerwony bohater wywiera presje na kazdego aktywnego bohatera
0 nizszej sile - w tym przypadku na wszystkich poza niebieskim
bohaterem (jest nieaktywny).

Fioletowy gracz (bohater o sile 4) decyduje sie zachowac swoja
amunicje na polowanie. Dla niego wartosc presjfi wynosi 1. Bierze
wiec 1znacznik drewna ze swojego schronu i oddaje czerwonemu
graczowi.

Presja ma zastosowanie jedynie wobec bohaterow,
ktorzy juz znajduja sie na danym obszarze. Jesli bohater
pojawia sie na obszarze zajetym przez aktywnego bohatera
o wyzszej sile, to sam nie podlega presj..

Jesli gracz nie ma Zadnych materiatdw ani Zywnosci,
to niczego nie oddaje.

*_ ottty

Presja zawsze dziafa na stabszych bohaterdw. Atakujacy musi
odebrac zasoby graczowi pod presja, jeslito moZliwe.

L ]

e Po wywarciu presji na wrogéw gracz moze zacza¢ wydawac punkty
sity swojego bohatera, aby zbiera¢ zasoby lub polowac, zgodnie
z mozliwosciami danego obszaru.

Po wykonaniu akgji danego bohatera nastepuje runda gracza po lewe;
stronie. Wszyscy gracze aktywuja kolejno swoich nieaktywnych boha-
teréw do czasu, az kazdy wykona ruch 4 bohaterami (stawiajac ich jed-
nego po drugim).



: Gay bohater pojawia sie na obszarze, otrzymuje lizbe punktow
akgji rowng swojejsile. Moze pizeznaczyc'te punkty na akgie
dozwolone w danym obszarze.

I

OPISY 0BSZAROW

Kazdego dnia obszary dostarczajg okreslona liczbe zasobéw, ocalonych
lub wyposazenia. Niektdre obszary pozwalaja graczom na polowanie,
ale dostepnosc zwierzyny jest ograniczona.

Z pomoca bohateréw kazdego dnia odwiedzisz 4 rézne obszary. Zanim
sie tam udasz, upewnij sie, ze znajdujace sie tam zasoby nie zostaly
wyczerpane.

BAZA WOJSKOWA

Baza wojskowa dostarcza amunicje lub algi.

® Gracze moga wydac 1 akcje, aby zebrac¢ 1 znacznik amu-
nicji. Znaczniki zebranej amunicji nalezy umiesci¢ w schro-
nie. Stuzy do polowania i obnizenia presji wywieranej
przez bohaterow innych graczy.

e Gracze moga wydac 1 akcje, aby zebrac algi. Automa-
tycznie obnizajg o 1 poziom napromieniowania na mierniku
schronu (zob. Radzenie sobie z promieniowaniem, s. 10).

W kazdej rundzie dostepny jest tylko 1
znacznik alg. Gdy zostanie uzyty, nalezy }
obroci¢ go na druga strone do nastepnej
Przyklad. Czerwony bohater o sile 5 przychodzi do bazy wojskowej.
Moze zebrac 5 znacznikow amunicji albo 4 znaczniki amuniji i algi.

rundy.
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LAS/&@ KO ALNIA/@ LUNAPARK

Na kazdym z tych obszaréw znajduje sie stos zwierzyny.
W grze wystepuje 5 rodzajéw zwierzyny réznigcych sie od siebie umasz-
czeniem i poziomem wytrzymatosci (3,4, 5,61 7).

Bohater moze zapolowac jedynie na gomy zeton zwierzyny ze stosu. Gdy
to zrobi, kolejny zeton stanie sie dostepny dla nastepnych bohateréw.

Polowanie na zwierzyne odbywa sie przez wydanie tylu akgji, ile
wynosi jej wytrzymato$c (czerwona cyfra). Wytrzymato$¢ zwierzyny
mozna zmniejsza¢ za pomoca amunigji. Kazdy wydany znacznik amu-
nicji obniza wytrzymatos¢ o 1.

Przyktad. Czerwony gracz umieszcza swojego bohatera o sile 4

w lunaparku. Chce zapolowac na zwierzyne o wytrzymatosci 6,

wydaje wiec 3 znaczniki amunicfi, aby obnizyc jej wytrzymatosc¢

do 3(6- 3 = 3). Moze teraz zapolowac na zwierzyne za pomoca

3 akgji, a ostatnig wydac na zebranie mikrochipu.
Kazdy zeton zwierzyny daje tyle miesa, ile wskazuje czarna cyfra w gor-
nej czesci zetonu. Za pierwszym razem gdy gracz poluje na zwierzyne,
zbiera najmniejsza liczbe znacznikéw (wartos¢ po lewej). Za drugim
razem, gdy poluje na zwierzyne tego samego typu (o tej samej wytrzy-
matosci), zbiera nieco wiecej - drugg wartosci od lewej itd. Zetony upo-
lowanej zwierzyny nalezy umiescic po lewe;j stronie schronu gracza.

Przyklad. Czerwony gracz juz dwa razy zapolowat na
zwierzyne o wytizymatosci 6. Pierwsza z nich dafa

mu 4 znaczniki migsa, a druga - 5. Trzecia upolowana
zwierzyna tego typu dostarczy mu 6 znacznikéw migse.

- -
Gracze nie moga zuzyc wiecej amunicji, niz
wynosi wytrzymatosc zwierzyny, na ktorg poluja.

: Stosysze/zynyﬂ@ nie odnaW/ajg Po wyczerpaniu stosu z danego
obszaru zwierzyna nie bedzie juz tam dostepna do korica gry.

Te obszary dostarczaja materialy - w lesie mozna znalez¢ drewno,
w kopalni - metal, a w lunaparku - mikrochipy. Mozna w nich réwniez

polowac na zwierzyne.

e Gracze moga wydac 1 akgje, aby zebra¢ 1 materiat (drewno, metal
albo mikrochip). Zebrane materiaty nalezy umiesci¢ w schronie na
odpowiednim miejscu.

e Gracze moga wydac akcje, aby zapolowac i zdoby¢
mieso. Bohater moze zapolowac jedynie na gorny zeton
zwierzyny ze stosu na obszarze, w ktérym sie znajduje.

W statku towarowym znajdziesz konserwy (niepsujaca sie
zywnos¢ - zob. Sprzatanie schronu, s. 11), ocalonych i znacz-
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nik pierwszego gracza.




e Pierwszy gracz, ktéry wchodzi na to pole podczas danej
rundy, otrzymuje znacznik pierwszego gracza (od najblizsze]
fazy nocy bedzie grat jako pierwszy). Jesli w danej rundzie nikt nie zaj-
mie pola statku towarowego, to pierwszy gracz pozostaje ten sam.

o W przeciwienistwie do innych obszaréw statek towarowy ma kilka spe-
cjalnych pdl dla bohaterdw w zaleznoéci od ich sity. Gracze nie moga
postawi¢ swoich bohateréw na tych polach, jesli numer odpowiadajacy
ich sile jest juz zajety przez innego bohatera.

~

miejsce na bohatera
(cyfra musi odpowiadac zebrane zebrani
wartosu Jego sity) konserwy

ocaleni

Wartos¢ po lewej stronie oznacza site, ktéra musi posiada¢ bohater, jesli
chee zaja¢ dane pole (3,4, 5 albo 6 z odpowiednim wyposazeniem).

* Warto$¢ po prawej wskazuje liczbe konserw, ktdre gracz pobieraz puli
i umieszcza w swoim schronie.

e Dodatkowo kazde pole dostarcza 1 ocalonego, ktérego mozna
umiesci¢ od razu w swojej $luzie albo innym zbudowanym pomiesz-
czeniu.

Pozyskiwanie nowych ocalonych ze statku towarowego to jedyny
przypadek w grze, kiedy nowego ocalonego mozna umiescic
bezposrednio w schronie bez wzesniejszego pizejscia przez
Sluze. Ocalony moze zostaczabrany tylko wiedy, gdy jest Jgsrgpne
migjsce wSluzie lub zbudowanym pomieszezeniu (zob. Ulepszanie
pomieszezen j aktywowanie ich efektow, s. 77)

Kazde pole moze zostac zajete tylko pizez 1 aktywnego bohatera
w danym momencie, a jego sifa musi byc rowna wartosci przypisanej
dotego pola. Jesli pole znumerem 3 jest juz zajete pizez bohatera
osile 3, nie mozna umiescic w nim innego bohatera o sile 3. Ponadfto
bohater o sile4 nie moze zajac pola o nizszym numerze.

Przyklad. Niebieski gracz umieszcza swojego
bohatera o sile 5 na polu statku towarowego.

Zbiera 3 konserwy i 1 ocalonego. Jest pierw-

szym graczem, ktdry odwiedza ten obszar,

wiec otrzymuje znacznik pierwszego gracza,
ktdry zostanie aktywowany na poczatku fazy nocy
w tej rundzie. Czerwony gracz nie moze przesunac
swojego bohatera o sile 5 na pole statku towaro-
wego, poniewaz odpowiednie pole jest juz zajete.

Nie moze réwniez umiescic tego bohatera na polu
Zinnym numerem.

Jedno pole ma numer 6. Mozna je zajac tylko za
pomoca spegialnego wyposazenia - kotwiczki.

O 1AVA

Tama dostarcza wode. Srodowisko zewnetrzne zostato ska-
zone, konieczne Jest wiec wydanie 1 mikrochipa, aby akty-
wowac system uzdatniania wody wbudowany

w tame. Aktywowanie systemu to darmowa akgja.

e Jesli gracz wyda 1 mikrochip, moze zebra¢ 1 znacznik wody
za kazdg wydang akcje. Zebrang wode nalezy umiesci¢ w schronie.

e Jesli gracz nie chce albo nie moze wyda¢ mikrochipa, nie moze zebrac
wody.

Przykfad. Fioletowy gracz umieszcza swojego bohatera o sile 3 na
tamie, wydaje T mikrochip, aby aktywowac system uzdatniania,
a potem zbiera 3 znaczniki wodly.

Nawet Jes]i g"racz- nie wydaje mikrochipa, to jego
bohater nadal moze wywizec presje na innych
aktywnych bohaterow znajdujacych sie na tamie.

W OcalonychWasi bohaterowie moga odwiedza¢
2 miasta. Mechanika obu z nich dziata tak

samo, a w ich ruinach mozna znalez¢ zepsute
wyposazenie i przydatne zasoby.

e Gracze moga wydac¢ 1 akcje, aby zebra¢ 1 wybrane wyposazenie
z dostepnych. Zebrane wyposazenie nalezy umiesci¢ po lewej stronie
schronu.

Wyposazenie jest poczatkowo zepsute. Po naprawie moze wplynac na
zwiekszenie umiejetnosci przetrwania bohateréw (zob. Nog s. 10).

O
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® Gracze moga wydawac akcje, aby przeszukiwac ruiny miasta. Za 1 wydang
akcje zbiera sie 1 Zeton przeszukiwania i od razu otrzymuje wskazany na
nim zasob albo korzysta z jego efektu. Gracz zawsze dobiera wierzchni
zeton ze stosu.

Mozesz przeznacza¢ swoje akcje na zebranie wyposazenia i zetonéw
przeszukiwania w dowolnej kolejnosci.

W obu miastach znajduje sie 10 identycznych zetonéw przeszukiwania -
1 woda Swiecona, 1 racje zywnosciowe, 1 tabletki antyradiacyjne,
1 deska, 1 sprzet AGD, 2 amunigje, 2 puste szafki.

1EYONY
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Natychmiast obniz poziom
napromieniowania swojego schronu o 1.

- Ta szafka jest pusta, nic sie nie dzieje.

Po zebraniu zeton przeszukiwania nalezy odrzucic.

Przyktad. Z pomoca swojego bohatera o sile 5 czerwony gracz decyduje
sie wzig¢ T wyposazenie z dostepnych, po czym dobiera 2 zetony prze-
szukiwania ze stosu. Nastgpnie bierze jeszcze T wyposazenie z pozosta-
fych dostepnych i dobiera ostatni Zeton przeszukiwania.

" Gdy graczdobiera zeton przeszukiwania, umieszcza go awersem do
g0ty obok miasta, z ktdrego go dobrat. Dzieki temu wszyscy gracze
widzg, co juz zostato odkryte, i moga wydedukowac co jeszcze znajduje
5/’@ wtosie. Zasob ysa pob/erane bezpostednioz pu//' ogo’/ney’.

Wgize dwu-i tfzyosobowe/ nalezy odrzuac odeW/edn/o
4 albo 2 zetony przeszukiwania z obu miast podczas fazy
Switu (zob. Swit, 5. 6).

Wyposazenie znalezione w miescie umieszcza sig
po lewej stronie schronu gracza razem z pozostatym
zepsutym wyposazeniem. Musi zostac naprawione,

zanim bedzie mozna go uzyc (zob. Naprawa
wyposazenia, s. 11)

Witej fazie nie uzupelnia sie jeszcze dostepnego
wyposazenia, robi sie to dopiero na poczatku kolejnej
rundy.




3. KONIEC FAZY DNIA

Gdy faza dnia sie koiczy, gracze kladg swoich bohateréw na planszy.
Staja sie oni nieaktywni. Aktywuja sie dopiero podczas nastepnej rundy,
jeden po drugim (zob. Ruch,s. 7).

Dzieki temu podczas fazy dnia gracze wiedza, ktérzy bohaterowie juz sie
ruszyli (pionki stojace), a ktdrzy sa jeszcze dostepni (pionki lezace).

W nocy kazdy gracz musi sie zaja¢ swoim schronem i jego mieszkancami,
wykonujac 7 ponizszych krokéw:

1. Zakoniczenie wydarzen.

2. Zywienie ocalonych.

3. Ochrona przed promieniowaniem.

4. Werbunek ocalonych.

5. Budowa pomieszczen i aktywowanie ich efektéw.

6. Naprawa wyposazenia.

7. Sprzatanie schronu.

i. ZAKONCZENIE WYDRARZEN

W danej rundzie gracze prébuja zakoficzy¢ wydarzenia zgodnie z kolej-
noscia, poczawszy od pierwszego gracza.

e Jesli pierwszy gracz nie moze albo nie chce zakorczy¢ wydarzenia,
wtedy pasuje i kolejny gracz ma mozliwo$¢ zakoriczenia wydarzenia.
Dzieje sie tak do czasu, az wszyscy gracze spasujg albo wszystkie
wydarzenia zostang zakoficzone.

Gracz moze zakoriczyc tylko 1 wydarzenie na raz.
Bedzie musiat poczekac do swojej nastepnej rundly,
aby zakoriczy¢ kolejne.

Gracz moze za}o-riczyc’ tyle wydarzer, ile chce, ale efekt
pomieszczenia, ktdre pozwala koriczyc wydarzenia za
mnigjszy koszt, dziafa tylko raz na runde.

e Aby zakoniczy¢ wydarzenie, gracz wydaje swoje zasoby wyszczegél-
nione na karcie wydarzenia (materiaty, zywno$¢ i amunicje). Po zako-
czeniu wydarzenia gracz bierze karte wydarzenia z planszy Konwoju
i umieszcza jg po prawej stronie swojego schronu.

e Zakoriczone wydarzenie nie ma juz wptywu na gre.

e Na koniec gry kazde wydarzenie daje punkty przetrwania (PP) gra-
czowi, ktdry je zakoriczyt.

WYDARZENIA

punkty przetrwania

DO C

zasoby potrzebne do zakoriczenia wydarzenia

| J

Przyktad. Czerwony gracz zaczyna jako pierwszy, ale decyduje sie nie
Zzakariczac obecnego wydarzenia Pozoga. Kolejny gracz postanawia
Jje zakoriczy¢, wydajac 3 znaczniki wody. Odkfada znaczniki do puli
ogdlnej. Otrzymuje karte wydarzenia w nagrode i umieszcza jg po
prawej stronie swojego schronu. Na koniec gry dostanie za nig 3 PP

2. IYWIENIE OCALONYCH

Przypomnienie. Zywnoé¢ to mieso, konserwy i woda.

Kazdy gracz musi wyzywic swoich ocalonych, lizba potrzebnych znaznikéw
zywnosd zalezy od pomieszczen.

@2e e

e Kazde pomieszczenie ma swéj koszt w zywnosci, o ile znajduje
sie w nim co najmniej 1 ocalony (nawet jesli nie jest w petni obsa-
dzone). Koszt jest podany w prawym gérnym rogu kafelka kazdego
pomieszczenia.

Gracze musza zapfacic catkowity koszt utrzymania pomieszczenia,
nawet jesli znajduje sie w nim tylko 1 ocalony.

e Dodatkowo nalezy wyda¢ 1 znacznik wody za kazdy rzad
w $luzie zajety przez co najmniej 1 ocalonego.

1z3d 1

koszt

123d 2

Gracze musza wykorzysta zywnosc, jesli ja posiadaja. Nie moga zachowac
jej na pézniej.

e 7a kazdy brakujacy znacznik zywnosci gracze musza usuna¢ 1 ocalo-
nego ze swojego schronu. Ocalonych zwraca sig do puli ogdlne;.

~ Ocalonych mozna umiestcic w drugim rzedzie sluzy dopiero
po zapetnieniu pierwszego rzedu.

@

Przyklad. Niebieski gracz ma 2 pomieszczenia obsadzone pizez co
najmniej 1 ocalonego i 3 ocalonych w sluzie. Musi im zapewnic

3 znaczniki Zywnosci (2 dla pierwszego pomieszczenia i 1 dla dru-
giego) i 2 wody na potrzeby Sluzy.

Niebieski gracz posiada 6 znacznikdw Zywnosti(2 znaczniki miesa, 3 znac-
niki konserw i 1znacnik wody). Wydaje 2 znaczniki migsa i 1 konserwe,
ale moze zapewnicjedynie 12znacznik wody zwymaganych 2. Musi wiec
wybrac 1 ocalonego (niekoniecznie ze $luzy) i zwrdcic go do puli ogdinej.

3. OCHRONA PRZED PROMIENIOWRNIEM
Promieniowanie radioaktywne przenikajace otoczenie Twojego schronu
staje sie silniejsze z kazdym dniem (1/2/2/2/3/3)(zob. Plansza Konwoju, 5. 3).

Gracze potrzebuja ocalonych do obstugi $luzy i odpo-
wiedniego zabezpieczenia wnetrza schronu.

e Kazdy znajdujacy sie w $luzie ocalony zapo-
biega 1 punktowi napromieniowania.

Na tym etapie gry kazdy gracz sprawdza, czy ma wystarczajaca
liczbe ocalonych wewnatrz $luzy, aby nie dopusci¢ do skazenia
schronu przez promieniowanie. Jedli nie, przesuwa wskaznik
napromieniowania na mierniku napromieniowania o tyle pozycji
w gore, ilu ocalonych mu brakuje.

Przyktad. Fioletowy gracz ma tylko 1 ocalonego w $luzie.
Piatego dnia poziom promieniowania wynosi 3. Fioletowy
gracz przesuwa wiec wskaznik napromieniowania na mierniku
02 pozycje w gére (3 punkty promieniowania - 1 ocalony =

2 pozycje).

Jesliliczba ocalonych w sluzie jest wyzsza od poziomu
promieniowania, gracz nie przesuwa wskaznika na

mierniku napromieniowania w dof! Ocaleni wewnatrz sluzy
zabezpieczaja schron przed promieniowaniem z zewnatrz.

NAPROMIENIOWANIE

(> Miemik napromieniowania ma wiele poziomdw. Wszyscy gra- X
(ze zaczynajg na poziomie 0. Na koniec gry gracze zyskujg albo
tracg tyle punktéw przetrwania, ile wynosi ich poziom napro-
mieniowania.

> Gracze mogg obnizy¢ poziom napromieniowania za pomoca
tabletek antyradiacyjnych znajdowanych w miastach, alg z bazy
wojskowej lub efektow pewnych pomieszczen.

> Jesli gracz jestzmuszony przesuna¢ wskaznik napromieniowa-
nia poza poziom -11., za kazdy kolejny otrzymany punkt napro-
mieniowania musi natychmiast odrzuci¢ 1 ocalonego.

ER

p poziom promieniowania

miernik napromieniowania e

| spadek



4. WERBUNEK OCRLONYCH

Jesli gracze weiaz dysponuja Zywnoscig, moga zwerbowac nowych oca-

lonych.

e 7a kazdy wydany znacznik zywnosci gracz dodaje 1 ocalonego do
swojej Sluzy. Gracze moga zwerbowac dowolng liczbe ocalonych pod

warunkiem, ze maja wystarczajaca liczbe miejsc w $luzie.

®/8/®>6

Ocalonych nie mozna werbowac, jesli nie ma juz wolnego
migjsca w Sluzie.

Przyktad. Po wyzZywieniu swoich ocalonych niebieski gracz weigz posia-
da 2 znacznikiwody i 1 konserwe. Postanawia wydac 1znacznik wody
i 1 konserwe, aby zwerbowac 2 nowych ocalonych, ktdrych umieszcza
w Sluzie. Zostawia sobie 1znacznik wodly na nastgpna runde.

5. BUDOWA POMIESLCLEN
| RKYYWOWANIE ICH FFERT QW

Przypomnienie. Materialy to drewno, metal i mikrochipy.

S e O

® Podczas tego kroku mozna w dowolnym momencie przemiesz-
a czac ocalonych ze sluzy do zbudowanych pomieszczen.

e Pomieszczenia maja 2 strony - zbudowang i niezbudowana.

Aby zbudowa¢ pomieszczenie, gracz musi wyda¢ 3 materiaty,
wybierajac spoéréd dostepnych - drewna, metalu i mikrochipdw. Gdy
koszt budowy zostanie pokryty, pomieszczenie nalezy odwrdci¢ na
strone zbudowana. Moze ono nastepnie zosta¢ obsadzone ocalonymi,
aby aktywowac jego efekt. Podczas tego kroku gracze moga przemiesz-
cza¢ ocalonych ze $luzy na wybrane wolne miejsca w zbudowanych
pomieszczeniach.

[~
Sluza: I rezerwa
wemylacji

pomieszczenie
(strona niezbudowana)

pomieszczenie
(strona zbudowana)

Efekt pomieszczenia dziata, jesli zostato ono zbudowane i jest w catosci
obsadzone ocalonymi (strata ocalonego dezaktywuje pomieszczenie).

Niektére efekty moga wptywac na gtéwng plansze, inne na schron
gracza.

Budowanie pomieszczenia, przemieszczanie ocalonych i korzystanie
z efektu pomieszczenia moga odbywac sie w dowolnej kolejnosci przy
zachowaniu zasad gry.

Przyktad. Czerwony gracz postanawia wydac 3 materiaty, aby
zbudowac pomieszczenie, ktdre pozwala na budowe innych
pomieszczeri po koszcie obnizonym o 2 materialy. Gracz odwraca
pomieszczenie na zbudowang strone i obsadza je 3 ocalonymi ze

Budowa pomieszczen:
materialy -2

Budowa pomieszczen:
materiaty -2

swojej sluzy. Efekt pomieszczenia jest teraz aktywny. Gracz uzywa go
do zbudowania kolejnego pomieszczenia po obnizonym koszcie (za
1 materiaf). Nastgpnie obsadza nowe pomieszczenie 3 kolejnymi

ocalonymi ze swojej Sluzy i, jesli chce, moze wykorzystac jego efekt

Efektu pomieszczenia mozna

uzycraz na runde.

- Po umieszczeniti ocalonego w pomieszczeniu nie mozna go
pizestawic - jest przypisany do tego pomieszczenia do korica gry.
Mozna przemieszczac jedynie ocalonych ze Sluzy.

6. NAPRAWR WYPOSAZENIA

Gracze zdobywaja wyposazenie podczas fazy dnia lub jako efekt pomiesz-
azenia. Nowe wyposazenie jest zepsute i musi zosta¢ naprawione,
zanim mozna go bedzie uzy¢.

® Po zdobyciu nowego wyposazenia umieszcza sie je po lewej stronie
schronu, co oznacza, e musi ono zosta¢ naprawione, zanim mozna go
bedzie uzyc.

e Aby naprawi¢ wyposazenie, gracz musi ponies¢ koszt naprawy
w materiatach, wskazany w gornym prawym rogu kafelka.

WYPOSAZERIA

Nazwa

koszt naprawy

symbol wyposazenia

C D) e

Wyposazenie moze zostac uzyte 1az na runde, chyba ze z opisu
wynika inaczej. Po wykorzystaniu nalezy przekrecic /(afegk
wypposazenia, aby zaznaczyG Ze nie mozna go juz uzy¢ w tej rundlzie.
Na poczatku nastgpnej rundy nalezy obrdcic go do normalnej

pozydi, aby zaznaczyc, Ze jego efekt jest znowu dostepny.

kowo kazde naprawione wyposazenie daje wiascicielowi 1 PP na
koniec gry.

Przyktad. Niebieski gracz moze naprawic swoj kilof, wydajac 2 znacz-
niki drewna i T metal. Wyposazenie staje sie dostepne do korica gry,
agracz umieszcza je po prawej stronie swojego schronu. Otrzyma za
nie 1PP na koniec gry.

WYPOSAZENIE

>> Bohater moze uzy¢ wyposazenia do wzmocnienia swoich akgji.

> Ffekt wyposazenia dotyczy obszaru albo akgji. Jesli mowi
o zasobach ze znakiem ,+', oznacza to, ze pozwala na zebranie
1 albo 2 dodatkowych zasobéw na danym obszarze. Nalezy
pamieta, ze na tym obszarze musza znajdowac sie odpowied-
nie zasoby, a bohaterowi musi pozosta¢ przynajmniej 1 akcja
do wydania na zebranie zasobéw.

> Jesli efekt wyposazenia nie maznaku .+, 0znacza to, e ten zasob
zwykle nie jest dostepny na danym obszarze. Jesli gracz skorzy-
sta 7 wyposazenia, bierze znacznik odpowiedniego zasobu z puli
ogdlnej niezaleznie od jego dostepnosci na danym obszarze.

* Po naprawieniu wyposazenie umieszcza Sie po prawej stronie pIan-'
szy schronu. Jego efekt staje sie dostepny przez reszte gry. Dodat-

e Na kazdym kafelku wyposazenia znajduje sie potowa symbolu
wyposazenia. Istnieje mozliwos¢ uzupetnienia tego symbolu przez
naprawe wyposazenia z jego druga potowa. Kazda taka para naprawio-
nego wyposazenia daje wtascicielowi 1 PP na koniec gry.

Nie mozna miec 2 takich samych elementow wyposazenia.
Jesli gracz dobierze wyposazenie, ktdre juz posiada, musi je

odrzuci¢ i dobrac nowe.

1. SPRZAYANIE SCHRONU
W Ocalonych zywnos¢ szybko sie psuje i nie mozna jej zbyt dtugo
przechowywac.
* Wszyscy gracze odrzucajg cafe pozostate mieso (@), ale zachowuja
konserwy ((fez ). ktdre sie nie psuja.

e Wszyscy gracze zachowuija 2 znaczniki wody (@) (jesli tyle maja)
i odrzucaja cata reszte.

e Wyposazenie wraca do normalnej pozycji (poziomej).

Koniec tego kroku oznacza zakoriczenie fazy nocy i obecnej rundy. Za-
czyna sie faza $witu kolejnej rundy. Jesli zakonczyta sie szosta runda,
przybywa Konwéj i koficzy sie gra.




Gra koriczy sie po szdstej rundzie, czyli na koricu rundy, w ktérej odwré-
ciliscie ostatnia karte wydarzenia na planszy Konwoju.

Na koniec gry gracze sumuja swoje punkty przetrwania (PP) zdobyte
w ponizszych kategoriach.

> liczba PP za kazde wydarzenie zakoriczone przez gracza.

> Liczba PP zalezna od liczby ukoficzonych pomieszczen w schro-
nie gracza. Za ukonczone uznaje sig jedynie pomieszczenia
zbudowane i w petni obsadzone ocalonymi. Sluza nie jest
uznawana za pomieszczenie. Punkty nalicza sie w sposob
przedstawiony w tabeli.

- - ~
Zakoriczenie w'y_darzeh: / D/ N
materialy, -2 albo Zywnosc -| i y

|Iiczbapomieszczer’1 112(3[4]5]6 7|
| punkty przetrwania of1]2)4[7][1]17]

> Dodatnie albo ujemne PP w zaleznosci od poziomu napro-
mieniowania schronu gracza.

L L l l )
% ck ) ) ) : 2
L = B e . . e

dodatnie ujemne
> 1 PP zakazdego ocalonego w schronie gracza.

©0

> 1 PP za kazde naprawione wyposazenie (znajdujace sie po
prawej stronie schronu gracza).

© pyposklENe

A

LILY-ROSE WELY

GEER - 20 LAT

Przykiad. Lily-Rose Wely uzyskuje wynik 30 PP

e Ma 15 ocalonych w swoim schronie, co daje jej 15 PR

e Jakoriczyfa 1 wydarzenie za 5 PR

e Naprawifa 6 elementow wyposazenia (6 PP) i uzupetnita

2 symbole (2 PP), co razem daje jej 8 PP »

e Jakoriczyta 4 pomieszczenia (s3 zbudowane i w pefni obsadzone 6 H'At"';ﬁ'v:'rg«?vzcﬂ
ocalonymi), co daje jej 4 PP vec] i)

e Miernik napromieniowania w jej schronie wskazuje -2, co skutku- Wi ?SE»:HU‘.
Je utrata 2 PP a1,

a2 W | Ny,
o e I Jedzenie

I||1 o

- s

 o—
1-2-2-2-33

Drewno

S eshowsi

2 SKOMPLET OWRRE
SYMBOLE WYPOSAZENIA

HAPROMIENIOWARNIE

-2 Nikrochipy

= chow

Rmunicja™

i5 OCALONYCH 4 UKONCLONE POMIESLCLENIA

“4Pp

©Q i

i ZRKONCZONE WYDARZENIE

+EPP

\ ¥

> 1 PP za kazdy uzupetniony symbol wyposazenia.

O0C

OKRESLENIE ZWYCIEZCY

Zwycieza gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktéw przetrwania. Tylko jego
plemie bedzie mogto napawac sie cudownym widokiem podwodnych
miast z dala od tej wyniszczonej i groznej krainy.

W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy wigksza liczbe znacz-
nikéw zywnosci. Jesli nadal jest remis, nalezy poréwnac liczbe pozosta-
tych posiadanych zasobéw (materiatéw i amunicji). Zwycieza ten, kto
ma ich wiecej.

Pozostate plemiona s3 skazane na swoje napromieniowane schrony, \ J
w ktdrych beda sie staraty przetrwac. ..

PUNKYT'Y PRZETRWANIR - SKROT

» PP za kazde zakoficzone wydarzenie.

» PP za ukoficzone pomieszczenia (zbudowane i obsadzone, nie

liczac $luzy) wg tabeli:
| liczba pomieszczen 112(3[4]|5|6]|7 |
| punkty przetrwania O[1]|2]4|7 (11|17 |

> +/-PP za poziom napromieniowania.
>> 1 PP za kazdego ocalonego w schronie.

> 1 PP za kazde naprawione wyposazenie (po prawej stronie
schronu).

>> 1 PP za kazda pare wyposazenia tworzacg symbol.
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ZHNIESSZA LINIT DREwA
: WLOSTEPEGo W LesiE
ZGRAC2Y. -2
3 GRACZY. -3
o 8 4 GRAC2Y. -4 =

000

Zmniejsza pule drewna dostepnego w lesie.

(Iiczbagraczy 2 3 4}
Lzmniejszeniepuli 2 3 -4J

Nadmiarowe drewno nalezy odtozy¢ do puli ogélnej.

-

" WYDARLENIE
H‘ -

p

BURZA PIRSKOWA

P{RGA SZCZUROW

NOMADOWIE

URIA PIRSKOWA

Zmniejsza liczbe akeji bohateréw do 3.

Burza piaskowa ogranicza liczbe akgji (zbierania,
polowania i przeszukiwania) kazdego bohatera do 3.
Dotyczy to réwniez dostepnoéci pola na statku
towarowym.

Presja wywierana przez bohateréw pozostaje taka
sama (np. bohater o sile 5 bedzie miat liczbe akgji
zmniejszong do 3, ale bedzie nadal wywiera¢ pre-
sje na poziomie 5).

SPADAJACE QDEAMKI

0GALNE NIEDOBORY

’ )
3 S ronAc obe
| J

i

= (2MNIEIS2 G HETALY )
g MSTEPHEGD W ROPALN ‘

2 GRAC2Y. -2 5
4 3 GRAC2y: - 3|
 YGRACZY. -

LU 00
Zmniejsza pule metalu dostepnego w kopalni.

(Iiczbagraczy 2 3 4}
Lzmniejszeniepuli 2 3 -4J

Nadmiarowy metal nalezy odfozy¢ do puli ogdlne;.

SZABROWRICY

3 SRBROWNICY Al

2y e
520 LUAIT HiKgo-
CHPON - nasTepmgy

W LU ARKU .

Zmnigjsza pule mikrochipéw dostepnych w lunaparku.

(Iiczbagraczy 2 3 41
Lzmniejszeniepuli 2 3 -4J

Nadmiarowe mikrochipy nalezy odtozy¢ do puli
ogdlne;.

QCOLNENIEDOBORY
(% 5

11 2INIESSZA LINIT

| W
CH MRTERIAL
1 njtivn -

Imniejsza pule dostepnych materiatéw (drewna,
metalu i mikrochipéw).

(Iiczba graczy
Lzmniejszenie puli

Nadmiarowe zasoby nalezy odtozy¢ do puli ogéinej.
RADIORKT YWNA CHMURR

m!.\mp.tmw NRCHIURR
e

lmm.!a PoZioN

NAPROMIENIOWANIA

RAZDEGO SCHRoNY
(1]

"
eeee 00

Zwieksza poziom napromieniowania kazdego schro-
nuo2.

Nalezy przesuna¢ wskaznik napromieniowania we
wszystkich schronach o 2 pozycje.

Jedli poziom napromieniowania schronu prze-
kroczy -11, nalezy od razu zwrdci¢ 1 ocalonego
do puli ogélnej, a nastepnie umiesci¢ wskaznik
na poziomie -11. Je$li poziom napromieniowania
znowu przekroczy -11, nalezy zwréci¢ kolejnego
ocalonego itd.

-‘.‘vmcl\slcmwi\w:'

RA2DY SCHRoN TRAg)
1 2Hac2n1%
29WNOSCI (8 JESLs
T0 MIEMOLIE —

10CALONEGD)

eeee vi
Kazdy schron traci 1 znacznik zywnosci (a jesli to nie-

mozliwe 1 ocalonego).
Jesli w schronie nie ma zadnej zywnosci ani ocalo-

nych, nic sie nie dzieje.
WROGI KLAN

WROGH KLAN

) RAzoy
‘ kL SCHRON

AC 2 2NACzNiR
MATERIAL W ALBO

i AMUNICSI (8 JE:
“" To mimlfl.mgsfl

10CALONEG0)

Wiece

Kazdy schron traci 2 znaczniki materiatéw albo
amunicji (a jesli to niemozliwe 1 ocalonego).

Jesli gracz ma tylko 1 materiat i nie ma amunicj,
traci ocalonego, ale zachowuje materiat.

Jesli w schronie nie ma zadnych materiatéw ani oca-
lonych, nic sie nie dzieje.

LLODOWAGENIE
&

Kazdy schron traci 1 ocalonego.

Gracz wybiera, skad usuwa swojego ocalonego (ze
$luzy albo z ktéregos z pomieszczen).

Jesli w schronie nie ma zadnych ocalonych, nic sie
nie dzieje.

3 HOMADOWIE

2HNIEIS2A LIC2RE FEToN
PR2ZESZURIWANIA DJ;H v
TEPHYCN W OBY MIASTHCH g
2 GRAC2Y. -3
3 GRAC2Y: -3
HGRAC2Y. -4
fig

o et e

Imnigjsza liczbe zetonéw przeszukiwania dostep-
nych w obu miastach.

(Iiczba graczy

Lzmniejszenie stosu

Nadmiarowe zetony nalezy odtozy¢ awersami do
gory obok miasta, do ktdrego nalezg.

LARRLA

Zmniejsza wartos¢ miesa zwierzyny o 1.

Podczas polowania zwierzyna dostarcza o 1 znacznik
miesa mniej niz normalnie. Jesli zwierzyna miata
dostarczy¢ 1 znacznik miesa, gracz go nie otrzymuje,
ale zatrzymuje Zeton zwierzyny i umieszcza go obok
swojego schronu.

MUTACIR ZWIERZAY

UTROIA | =7 !
DRIAT | !

_-.-f

2WIER528 wm!v.

MALOSE 2wiErzyny i
ol A

VOO
Zwieksza wytrzymato$c zwierzyny o 1.
Podczas polowania wytrzymatos¢ zwierzyny jest
wigksza 0 1, np. zwierzyna o wytrzymatosci 3 ma
teraz wytrzymato$c 4.

Liczba znacznikéw miesa dostarczanego przez zwie-
rzyne nie ulega zmianie.




Budowa pomieszczen:

materialy -2 . ﬂ/‘?/‘j
FED

Budowa pomieszczen: materiaty -2.

Mozesz zbudowac pomieszczenie za 1 materiat zamiast 3
(raz na runde).

Dub\em “Kafelek Wyposazenia. O/ﬁ/u

Naprawa wyposazenia: materialy -1

LO®

Dobierz 1 kafelek wyposazenia.

Naprawa wyposazenia: materialy -1.

Dobierz 1 kafelek wyposazenia. Jesli posiadasz juz wha-
$nie dobrane wyposazenie, odrzuc je i dobierz nowe.
Nastepnie mozesz wybra¢ 1 kafelek zepsutego wyposaze-
nia i naprawic go za za 1 materiat mniej (raz na runde).

Zak:n;eme wydarzen 0/0/-1

materialy -2 albo Zywnosc -1 i

EPDD

Koriczenie wydarzen: materiaty -2 albo 2ywno§c’ 1.
Koszt zakoriczenia wydarzenia jest zmniejszony o 2 mate-
rialy albo 1 zywnosc (raz na runde).

Uwaga! Materiaty to drewno, metal i mikrochipy. Amu-
nicja nie jest ani materiatem, ani Zywnoscia.

Polowanie: migso +2.

Podczas polowania na zwierzyne otrzymujesz o 2 znaczniki
miesa wiecej (raz na runde).

8 I ‘ 51alek mwaruwy
UHSEFWV +

0/0/«

PDD®

Statek towarowy: konserwy +1.

Podczas zhierania konserw ze statku towarowego otrzymu-
jesz 1 dodatkowa konserwe (raz na runde).

(d)iStatek towamwy +2 konserwy 0 / ﬂ/ -

i zawszerdostgpne migjsce

PP,

Statek towarowy: konserwy +2 i zawsze dostepne
pole.

Podczas zbierania konserw ze statku towarowego otrzy-
mujesz 2 dodatkowe konserwy (raz na runde).

Oprocz tego zawsze mozesz zaja¢ pole na statku towa-
rowym, nawet jesli pole odpowiadajace sile Twojego boha-
tera jest juz zajete.

KJEE

Amunicja +4

Amunicja +4.
Otrzymujesz 4 znaczniki amunicji (raz na runde).

rezerwa wndy

1 rezerwa wody.

Zawsze posiadasz 1 rezerwowa wode w schronie. Jest to
pasywny bonus, nie otrzymujesz dodatkowego znacz-
nika wody. Jesli w danej rundzie nie wydates swojej
rezerwowej wody, tracisz ja (raz na runde).

Odpomosc na wydarzenia
(oprocz I'IIEduhEIFIJw'

=6/0/c

4

Odpomos¢ na wydarzenia (oprocz niedobordw).

Zyskujesz odpornosc na efekty wszystkich wydarzen w grze
oprécz niedoboréw (czyli wydarzer wptywajacych na liczbe
zasobéw na poszczegdlnych obszarach: drewna, metalu,
mikrochipdw, zetonéw przeszukiwania itd.). S3 to jedyne
wydarzenia warte 3 PP.

ansznz 1 wypnsazeme 0/ D/ -’

i"0dzyskaj materialy

L

PP,

Iniszcz 1 wyposazenie i odzyskaj materialy.

Mozesz zniszczy¢ 1 kafelek posiadanego wyposazenia
(zepsutego albo naprawionego). Otrzymujesz 3 wskazane
na nim materiaty (raz na runde).

~Obniz pnzmm
napromieniowania o |

E 0/(‘)/;;

Obniz poziom napromieniowania o 1.
Jesli Twéj wskaznik napromieniowania jest juz na najniz-
szym poziomie, nic sie nie dzieje (raz na runde).

~ [0

e
Sluza: | rezerva

W Ve w/v
wenlylacj
LO®

Sluza: 1 rezerwa wentylacji.

Rezerwa wentylacji pozwala zniwelowac 1 poziom promie-
niowania w kazdej rundzie. Dziata jak posiadanie na state
1 ocalonego w $luzie, nawet jesli Sluza jest pusta (raz na
runde).

PobierZdo't tego pomieszczenia
| ocalonego na rundg (maks. 8)

RIETE

A

Pobierz do tego pomieszczenia 1 ocalonego na runde
(maks. 8).

Co runde otrzymujesz 1 dodatkowego ocalonego.
Musi pozosta¢ w tym pomieszczeniu do kofica gry.
W tym pomieszczeniu moze zmiescic sie maksymalnie
8 ocalonych.

\@ Miasto:

ietony przeszukiwania +2

“OJOC

2

(™ Miasto: zetony przeszukiwania +2.

Podczas dobierania zetonow przeszukiwania ze stosu
w miescie mozesz dobra¢ 2 dodatkowe zetony za darmo.
Musisz wydac¢ co najmniej 1 akcje na przeszukiwanie,
aby aktywowac ten bonus. Kafelki wyposazenia nie s
zetonami przeszukiwania (raz na miasto).

O/O/V

POD_

Dobierz 2 kafelki wyposazenia.

Dobierz 2 kafelki wyposazenia i umies¢ je po lewej stro-
nie schronu jako zepsute. Jesli posiadasz juz wlasnie
dobrane wyposazenie, odrzu¢ je i dobierz nowe (raz na
runde).

Duhlerz 2 kafelki
wyposazenia

(W) Sprawd v faiemnicy
stos przeszukiwania

&, ) /(‘)7;

DDDD

™ Sprawdz w tajemnicy stos przeszukiwania.

W dowolnym momencie fazy dnia mozesz (raz) przejrzec
jeden ze stosow przeszukiwania. W tajemnicy sprawdz
jego zawartos¢, a potem odtéz zetony na miejsce bez zmie-
niania ich kolejnosci (raz na runde).

Bohaterosile 3—| G/l' ‘i/-‘a
esfr'dpumy na presgl

PHOD

Bohater o sile 3 jest odporny na presje.

Wskazujesz swojego bohatera o sile 3, ktéry staje sie
odporny na presje. Wybierasz, kiedy aktywujesz ten bonus
(raz na runde).

Aummaiycma napmwa
| wyposaienia

“6/0)c

Automatyczna naprawa 1 wyposazenia.

Napraw 1 kafelek posiadanego zepsutego wyposazenia za
darmo (raz na runde).

&8 Polowanie: migso +1.

Podczas polowania na zwierzyne otrzymujesz o 1 znacznik
miesa wiecej (raz na runde).

PresW wyhur zasuhu__; O/D/V
(=

Presja: wyhdr zasobow (jesli dostepne).

Jesli- skutecznie wywierasz presje na hohaterze, to Ty
(zamiast broniacego sie gracza) wybierasz, ktdre zasoby
mu zabierzesz (efekt dziafa caly czas podczas fazy dnia).

\w Pu5fa szafka daje 6/“ }/w

drewno +1,metal +1 (raz na miasto) -~ g~

QRVCY,

™ Pusta szafka zapewnia drewno +1, metal +1 (raz na
miasto).

Jesli podczas przeszukiwania miasta dobrates pusta szafke,
otrzymujesz 1 drewno i 1 metal (raz na miasto).

Napr;w; Wyposazenia:
materialy -2

0 0]

PP~ |

Naprawa wyposazenia: materialy -2.

Mozesz naprawi¢ 1 kafelek zepsutego wyposazenia za
1 materiat zamiast 3 (raz na runde).




Las: drewno +2

Podczas zbierania
drewna w lesie otrzy-
mujesz 0 2 znaczniki
wiecej z puli lasu.

Musisz zebrac co najmniej 1 drewno aby aktywowac

ten bonus (raz na runde).

€3 LUK

Las: 1 mieso

Gdy bohater uda sie
do lasu, otrzymujesz

1 znacznik migsa z puli
og6lnej raz na runde.

© KRNISTER

Tama: woda +1

Podczas zbierania wody
natamie otrzymujesz

0 1znaznik wigcej z puli
tamy. Musisz zebrac co
najmniej 1znacznik

' @) Ta-n];: +6

KRANISTERSL o

N

wody, aby aktywowac ten bonus (raz na runde).

© KERYA DOSTEPU

Tama: swobodny
dostep

Mozesz zhiera¢ wode
na tamie bez wydawa-
nia 1 mikrochipu za
aktywacje systemu

uzdatniania (raz na runde).

L Tama: swobodny dostep

€9 SKRLYNKR 1 RMURNICIA

Baza wojskowa: amu-
nigja +2

Podczas zbierania
amunicji w bazie woj-
skowej otrzymujesz

0 2 znaczniki wiecej

z puli bazy.

Musisz zebra¢ co najmniej 1 amunicje, aby akty-

SKRLYNKR

_l/RNUMICI
& Eaza wojskowa: + &&

wowac ten bonus (raz na runde).
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PILKA DO METRIU

KAMIZELKA OBRONNA

Statek towarowy:
2 znaczniki metalu

Gdy bohater uda sie
na statek towarowy,
otrzymujesz 2 sztuki

Baza wojskowa: . OO0
2 mikrochipy F t
Gdy bohaterudasie [ 2

do bazy wojskowej, g “""’"‘ <
otrzymujesz 2 mikro- 2 B woiskove: 8 8B
chipy z puli ogdlnej (raz na runde).

Ce®

n&ﬁm
M:T'MU

(@ Statek tuwar'nwy:(‘_:::t:,:'j

metalu z puli ogdInej (raz na runde).

™ PILR EANCUCHOWR

Miasto: 2 znaczniki
drewna

Gdy bohater uda sie do
miasta, otrzymujesz

2 znaczniki drewna
zpuli ogélnej(raz na
runde).

Lunapark:
mikrochipy +2

Podczas zbierania
mikrochipéw w |una-
parku otrzymuijesz

0 2 znaczniki wiecej
z pulilunaparku.

M LATARKA

mcmf—’ 34
“

E\ Lunapark:+ B O

Musisz zebra¢ co najmniej 1 mikrochip, aby
aktywowac ten bonus (raz na runde).

Miasto: 1 ocalony

AR

E© WYKRYWACL METRLU

Gdy bohater uda sie

do miasta, otrzymujesz
1 ocalonego z puli
ogdlnej (nielezacego na :
planszy). Mozesz umiesci¢ go w Yuzie albo jednym
ze zhudowanych pomieszczen, jesli jest tam wolne
miejsce (raz na runde).

Lunapark: 1 konserwa

W8 Miasto: 1 ocalony

1 konserwe z puli
ogdlnej(nielezaca na
planszy, raz na runde).

Gdy bohater uda sie do
lunaparku, otrzymujesz  f

TWYKRYWACL
METRLU

S,
ﬂapark:@

S KiioF

(»]=]=N{THLET

Kopalnia: metal +2

Podczas zbierania
metalu w kopalni
otrzymujesz

0 2 znaczniki wiecej
z puli kopalni.

Polowanie: +1

Dodaj 1 dosity swojego
B bohatera podczas polo-
wania (raz na runde).

=) Kapalnia: +Q’9

Musisz zebra¢ co najmniej 1 znacznik metalu, aby

aktywowac ten bonus (raz na runde). .
Polowanie: sita +1

towarowym. Kotwiczka to takze jedyny sposéb na
dotarcie do pola ,6". Wartos¢ presji pozostaje bez
zmian (raz na runde).

@0C1YSICIACT Dodaj 1 dosity swojego
. == bohatera podczas polo-
Kopalnia: 1 woda s oot wania (raz na runde).
Gdy bohater uda sie do r‘*ﬁcm'lﬁll\cl 7)) Palowanie: ;.
kopalni, otrzymujesz : ‘ ol
1 wodez puli ogdlnej : r
(nielez%cqpna pgnszyf ' ol () I3 BASEBALLOWY
P| raznarunde). Wywierana presja +1 . PE P) 7
— Dodaj 1 do poziomu BASEBALLOWY
KOTWICZKA presji wywierane] o
Statek towarowy: e Sl =] ) DPrzezbohatera (raz g™
pOZija +1 ny K‘JTWK"I'KP‘ na rUndQ). . _Wywmrana presja: +l
Mozesz dodac 1 do
sity swojego hohatera, .
aby Zajaé wstzq &) ?t_atek towarawy: Pozycja +|
pozycje na statku

| wywierang na boha-

Odczuwana presja -2
Zmniejsz 0 2 presje

Kl‘.MIlntKl\

JOBRONNA

terze przez przeciw- .
!]dnzuwana presja: -2

nika (raz na runde).

r.Gl“SlKlr.[r.T
Nieograniczony ruch A 00
Jeden zTwoich , L
bohateréw moze sie AL SHHLINLER]
f| poruszyc dalej niz | AN

JNieograniczony ruch

4 02 obszary. Inne .
zasady ruchu pozostaja bez Zmian. (Razna runde).

© CLUINIK TERMICINY
g o“\

CLUINIK
TnRN“ClN‘{

Polowanie: wybér : |
Zwierzyny

Podczas polowania
mozesz przejrzet
stos zwierzyny

na obszarze, w ktérym poluje bohater, i wybra¢
zwierzyne. Pozostate zetony nalezy odtozy¢ w te]
samej kolejnosci i nie mozna pokazywac ich innym
graczom. (Raz na runde).

| Palowanie: wybGr zwierzyny

MARY KOO{PEPPER

Poczatkowe zasoby tego lidera sa ustalane za
pomoca Zetondw przeszukiwania.

Podczas przygotowania do gry gracz, ktory
wybrat tego lidera, dobiera 4 zetony przeszu-
kiwania z obu miast, ryzykujac wyciagniecie
pustej szafki. Nastepnie gracz odrzuca jeden
z dobranych zetonéw i pobiera z puli ogélnej
zasoby wskazane przez 3 pozostate zetony prze-
szukiwania.

P—

PR Y

MARY KOOLPEPPER




ZASADY GRY

Gra w Ocalonych trwa przez 6 dni (6 rund). Kazda
z nich jest podzielona na 3 fazy: swit, dzieri i noc.

1) SWIT to faza, w ktdrej nastepuje
uzupetnienie zasobdw na planszy.
2) DZIEN to faza, w ktdrej gracze zbierajg
zasoby.
3) NOC to faza, w ktorej gracze zajmujg
sie swoimi schronami: zywig ocalonych,
werbujg nowych ludzi, bronig sie przed
promieniowaniem, koriczg wydarzenia,
naprawiajg wyposazenie i budujg nowe
pomieszczenia.

L SWIT
Zasoby na planszy umieszcza sie w zaleznosci od
liczby uczestnikéw rozgrywki (zob. s. 6).

2. DIIEN

i POCZATEK RUNDY

¢ Odkryj odpowiednig karte wydarzenia na planszy
Konwoju i zastosuj jej efekt oraz wszystkie efekty
poprzednich wydarzen, ktére nie zostaty jeszcze
zakorczone.

2. RUCH

¢ Poczgwszy od pierwszego gracza, kazdy gracz
wybiera jednego ze swoich nieaktywnych boha-
teréw (pionki lezace), stawia go na planszy i prze-
suwa go o 1 albo 2 pola od obecnego obszaru.
Pionek mozna umiesci¢ na obszarze, ktory nie jest
zajety przez innego bohatera danego koloru. (zob.
Opisy obszardw, s. 8).

5 ZASAD RUCHU

>> Bohater moze sie przemiesci¢ jedynie o 1
albo 2 pola z obecnego obszaru do innego,
poruszajac sie wyznaczong sciezkg miedzy
nimi.

>> Bohater nie moze pozosta¢ na obszarze,
na ktorym zakonczyt poprzednig runde (ani
wroci¢ do niego na koniec ruchu).

> Gracz moze miec tylko 1 bohatera w swoim
kolorze na wybranym obszarze (niezaleznie
od tego, czy pionek stoi, czy lezy).

>> Bohater moze przejs¢ przez obszar zajety
przez innego bohatera tego samego koloru,
ale nie moze zakonczy¢ tam ruchu.

>> Bohater moze zatrzymac sie na obszarze
zajetym przez bohatera innego koloru (nie-
zaleznie od tego, czy pionek stoi, czy lezy).

. J

¢ Gdy bohater zatrzymuje sie na nowym obszarze,
jego pionek nalezy postawic.

[BIERANIE

3.N0C
i. KONCZENIE WYDRRZEN

Gracze zakanczajg wydarzenia zgodnie z obowig-
zUjaca kolejnoscig, rozpoczynajac od pierwszego
gracza.

* Aby zakonczy¢ wydarzenie, gracz wydaje zasoby
wskazane na karcie wydarzenia.

2. [YWIENIE OCALONYCH

Uwaga! Zywnos¢ to mieso, konserwy i woda.

Kazdy z graczy musi wyzywic swoich ocalonych, ale
koszt zalezy od pomieszczen.

* Gracze muszg zaptacic catkowity koszt utrzy-
mania pomieszczenia, nawet jesli znajduje sie
w nim tylko 1 ocalony.

 Dodatkowo nalezy wydac¢ 1 znacznik wody

za kaidy rzad w $luzie zajety przez co najmniej
1 ocalonego.

* Za kazdy brakujacy znacznik zywnosci gracze
muszg usungc 1 ocalonego

LGODNIE 7 OBSZAREM

3. OCHROKA PRZED PROMIENIOWRNIEM

JESLI SA NA NIM AKTYWNI BOHATEROWIE

>> Bohater musi wywrzec¢ presje na pozosta-
tych aktywnych bohateréw o nizszej sile. Jest
to darmowa obowigzkowa akcja. Zagrozeni
bohaterowie mogg wydawac amunicje, aby
zmniejszy¢ poziom presji.

PO WYWARCIU PRESJI
ALBO GDY OBSZAR JEST PUSTY

>> Bohater moze wykonac tyle akdji, ile wynosi
jego sifa.

>> Zebranie 1 zasobu, 1 zetonu przeszukiwania
albo 1 kafelka wyposazenia kosztuje 1 akcje.

>> Polowanie kosztuje tyle akgji, ile wynosi
wytrzymato$c zwierzyny.

Radioaktywne promieniowanie przenikajgce oto-
czenie Twojego schronu staje sie silniejsze z kaz-
dym dniem (1/2/2/2/3/3) (zob. Plansza Konwoju,
s.3).

* Kazdy ocalony znajdujacy sie w $luzie zapo-
biega 1 punktowi napromieniowania.

Wskaznik napromieniowania przesuwa sie 0 1 pozy-
cje w gore na mierniku napromieniowania za kaz-
dego brakujgcego ocalonego.

4. WERBUNEK OCALONYCH

e Za kazdy wydany znacznik zywnosci gracz
dodaje 1 ocalonego do swojej Sluzy, pod
warunkiem, ze ma wystarczajacg liczbe miejsc
w Sluzie.

5. BUDOWANIE POMIESZCLEN
| RKTYWOWANIE ICH EFEKY OW

Uwaga! Materialy to drewno, metal i mikro-
chipy.
e Podczas tego kroku mozna w dowolnym
momencie przemieszcza¢ ocalonych ze $luzy do
zbudowanych pomieszczen.

e Aby zbudowad pomieszczenie, gracz musi
wydac 3 wybrane materiaty. Gdy koszt budowy
zostanie pokryty, pomieszczenie nalezy odwrdcic
na strone zbudowana. Moze zosta¢ obsadzone
ocalonymi ze sluzy, aby aktywowac jego efekt.

Efekty pomieszczen dziatajg, jesli s w catosci
obsadzone ocalonymi.

6. NAPRAWR WYPOSAZENIA

* Aby naprawic wyposazenie, gracz musi ponies¢
koszt naprawy w materiatach wskazany w pra-
wym gornym rogu kafelka.

1. CLYSLCZENIE SCHRONU

W Ocalonych zywnos¢ szybko sie psuje i nie mozna
jej zbyt dtugo przechowywac.

» Wszyscy gracze odrzucajg cate pozostate mieso,
ale zachowuja konserwy, ktore sie nie psujg.

* Wszyscy gracze zachowuja 2 znaczniki wody
(jesli tyle maja) i odrzucajq cata reszte.

¢ Wyposazenie wraca do normalnej pozycji
(poziomej).

Koniec tego kroku oznacza zakonczenie fazy nocy

i obecnej rundy. Zaczyna sie faza Switu kolejnej
rundy.

Jesli zakonczyta sie szésta runda, przybyt Konwdj
i koriczy sie gra (zob. s. 12).
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PODZIZKOWRRIA WYDAWCY

Pragne podziekowa¢ Céline i Emmy za cierpliwosc.
Benoit, Mathieu, Benjaminowi i Thimothée z La Boite
de Jeu za zaufanie, ktérym mnie obdarzyli. Miguel
Coimbra i Pauline Détraz, Jamie, Igor Polouchine i Ori-
games, Anne-Cécile i Cédric Lefebvre, Ismaél Pommaz,
Ukronium 1828, The CAL, Tric Trac i Ludovox rowniez
zastuguja na moja wdziecznos¢, podobnie jak beta-
testerzy: Benj i Mylene, Dom i Flay, Sandie, Guillaume,
Renaud, Fred, Manu i Benoit. Dziekuje wszystkim, ktdrzy
wsparli projekt, za wiare i entuzjazm. Jestem bardzo
wdzieczny tworcom gry Tzolk'in, Simone Lucianiemu
i Daniele Tasciniemu. Gra Ocaleni nigdy by bez Was

wszystkich nie powstafa!
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ORiIGAMES:

Chcemy podziekowac Gregowi za zaufanie i poswiecony
nam czas, Blackrock, naszemu dystrybutorowi i Paille
Editions za niestabngce poparcie. Gra nie powstataby bez
pieknej oprawy graficznej Miguela i pomocy Pauline przy
Edycji Kolekcjonerskiej. Dziekujemy Alizée za cierpliwe
sprawdzanie i ttumaczenie angielskiej wersji gry. Cédric,
Seb, Thibal, Aurélien, Romain i JB réwniez zastugujg na
podziekowania za pomoc na targach. JesteSmy wdzieczni
za pomoc ludziom zaangazowanym w przemyst gier
planszowych, dziatajgcym czy to w $wietle reflektordw,
czy za kulisami, a szczegolnie panu Guillaume’owi, panu
Jamiemu i panu Phalowi. Serdeczne podziekowania dla
Oliviera, Igora i Guillaume’a z Origames za ich doswiadcze-
nie i ciezka prace.

Wydawnictwo REBEL Sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdarisk
www.wydawnictworebel.pl

e

Chcemy réwniez podziekowac naszym ukochanym: Anne,
Amélie, Evie i Stéphanie za cierpliwosc i ciggte wsparcie
(poza jedng, ale... ciii, to tajemnica).

Nasze podziekowania ptyng takze do francuskich sprze-
dawcdw, ktdrzy wzieli udziat w tej przygodzie, zgadzajac
sie na obstuge punktow odbioru dla tych, ktérzy we Fran-
¢ji wsparli kampanie. | w koricu chcielibysmy podzieko-
wac 5771 osobom, ktére wsparty nas na Kickstarterze. To
gtéwnie ci ludzie sprawili, ze mozesz teraz trzymac te gre
w rekach. Dziekujemy z catego serca!
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