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THE THING - GRA PLANSZOWA

The Thing - Gra planszowa przeniesie was do wydarzen znanych z kultowego filmu wyrezyserowanego w 1982 r.
przez mistrza kina grozy, Johna Carpentera. Gra skupia sie na umiejetnoSciach nasladowania i asymilacji Obcego,
dzieki ktorym ukrywa swoja prawdziwa nature pod ostona fatszywego cztowieczenstwa. Prawdziwym celem Obcego
jest ucieczka z bazy i rozprzestrzenienie sig po naszej planecie. Sukces nie bedzie tatwy, poniewaz obecni w grze ludzie
beda starali sie temu zapobiec.

Na zachowanie Obcego duzy wptyw bedzie miat przebieg gry oraz to, jak blisko ujawnienia jego prawdziwej tozsamosci
beda pozostali gracze. Obcy moze zdecydowac sie na petna wspotprace z ludzmi, aby uciec wraz z nimi, lub moze
probowac zasymilowac jak najwigcej z nich, aby zwiekszy¢ swoje szanse na wygrana. Moze tez ujawnic sie i walczyc
z nimi z petna przebiegtoscia i brutalna sita. Droga do zwycigstwa jest naprawde trudna, ale nie niemozliwa. Jednak
uwazajcie! Paranoja wywotana niepewnoscia, kto tak NAPRAWDE jest po waszej stronie, moze zaburzac wasz osad!
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The Thing - Gra planszowa to gra ukrytych tozsamosci dla 1 do 8 graczy (zasady w te] instrukciji dotycza rozgrywek
dla 4 do 8 graczy, zaS zmodyfikowane zasady rozgrywki dla 1 do 3 graczy znajduja sie w osobnej instrukcii).
Na poczatku gry Obcy jest w bardzo niekorzystnej sytuacji — sam przeciwko wszystkim innym graczom. Jednak w
miare postepu gry sytuacja - moze sie diametralnie zmienic, odwracajac poczatkowe trudnosci na swoja korzysc.
Gracz-Obcy moze czeka€ i ukrywac sie przez cata gre - ale musi by¢ ostrozny, poniewaz gracze-Ludzie wygraja, jesli
uda im sie uciec bez Obcego lub jesli go wyeliminuja. Dlatego nie zalecamy tej strategii podczas pierwszych kilku gier,
poniewaz trudno ja poprawnie zastosowac, gdy gracz nadal uczy sie mechaniki gry. Ponadto bardzo wazne jest, aby
wszyscy gracze wiedziel, jak prawidtowo odgrywac role Obcego, poniewaz po rozpoczeciu rozgrywki zaden gracz nie
bedzie mogt poprosic o rade Iu!sprawdzié zasad bez ujawnienia swojgej roli.

Dlatego, aby pomoc wanﬁn j zrozumiec swoje role, wszystkie zasady gry jako ujawniony Obcy sa zapisane
na ) ; "




:ELEMENTY DLA 1-3 GRACZYI
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ELEMENTY

‘1 dwustronna tabela Pogody
dla 1-6 i 7-8 graczy

34 znaczniki
Paliwa

12 znacznikow 16 znacznikow
tadunkow Jedzenia
miotacza ognia
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51 kart Akciji (17x Uzycie, 17x 16 kart Roli 1 kosé Pogody \
Sabotaz i 17x Naprawa) (Bx Cztowiek i 8x Obcy) 1 znacznik
Helikoptera

ratunkowego

1 plansza 1 zeton Lidera
Stacji badawczej

15 kart Przedmiotow 12 kart Broni (2x Miotacz ognia, _’H kgrt Lokaligaoji (Kojec, Stacja meteorglogicz_na, .
(4x Paliwo, 4x Narzedzia, 4x Dynamit / Koktajl Mototowa, Zbrojownia, Kuchnia, L._':\boratorlum, Radlost.aCJa, Smigtowiec,
2x Klucze, 2x Drut, 3x Latarka)  2x Bron palna i 4x Bron biata) Ratrak, Kottownia, Generator pradu i Magazyn)

40 zetonow Laboratorium 20 zetonow 1 zeton 6 zetonow 8 zetonow . = e
(16x Worek krwi i 24x Porazka) Uszkodzen Braku pradu Ognia Sity Obcego 8 znacznikow Podejrzen

(w 8 kolorach graczy)
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16 zetonow Zarazenia Cztowieka (w 8 kolorach graczy) 8 zetonow Zarazenia Obcego (w 8 kolorach graczy)

1 worek Nt 9 zetonow Infekcji Psow
Laboratorium Zarazen (7 Zdrowych Psow
i 2 Obcych Psow)

Pionki Obcego maja wartosc
1,2, 3i4 Sity i sa uwazane
8 pionkow Postaci + 8 plastikowych podstawek za zetony Sity Obcego.




PRZYGOTOWANIE
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Poto6z plansze Stacji badawczej na srodku stotu.

Umiesc tabele Pogody na odpowiednim polu na planszy,
strona z wtasciwa liczba graczy ku gorze.

Umiesc znaczniki Paliwa na torach Generatora
pradu i Kottowni (po 4 na kazdym). Umiesc 1 znacznik
Paliwa na torze Helikoptera ratunkowego, na polu
.petnego baku" (najbardziej po lewej). Pola te oznaczone

sa nastepujacym symbolem: Q
Umiesc 16 znacznikow Jedzenia w Spizarni. .

Umiesc karte Lokalizacji Kojec na odpowiadajacym jej
polu, po czym potasuj pozostate karty Lokalizacji i stworz
z nich zakryty stos. Odwrdoc wierzchnia karte i umiesc
zeton Lidera w odpowiadajacej jej lokalizacji. Nastepnie
wtasuj te karte z powrotem do talii i potoz talie obok
planszy. Na koncu umiesc 4 Psy w Kojcu. Wejda do gry
na koncu pierwszej rundy.

Umiesc 1 Zzeton Uszkodzenia na Ratraku. Nastepnie
umiesc na Smigtowcu zetony Uszkodzen w iloSci zaleznej
od liczby graczy:

4 graczy: 2 zetony Uszkodzen

5 graczy: 3 zetony Uszkodzen

6 graczy: 4 zetony Uszkodzen X

7 graczy: 5 zetonow Uszkodzen

8 graczy: 6 zetonow Uszkodzeri

Stworz talie Broni, uzywajac wymienionych ponizej kart,
potasuj ja i umiesc zakryta w Zbrojowni:

4 do 5 graczy: 1x Miotacz ognia, 3x Dynamit/Koktaljl
Mototowa, 3x Bron hiata i 1x Bron palna

6 do 7 graczy: 1x Miotacz ognia, 3x Dynamit/Koktajl
Mototowa, 4x Bron biata i 2x Brori palna
8 graczy: 2x Miotacz ognia, 4x
Mototowa, 4x Bron biata i 2x Bron palna

Dynamit/Koktajl

Stworz talie Przedmiotow, uzywajac wymienionych ponize;j
kart, potasuj ja i umiesc zakryta w Magazynie:

4 do 5 graczy:

2x Klucze, 2x Latarka, 2x Narzedzia, 2x Paliwo i 1x Drut

6 graczy:

2x Klucze, 3x Latarka, 2x Narzedzia, 2x Paliwo i 1x Drut

7 graczy:

2x Klucze, 3x Latarka, 3x Narzedzia, 3x Paliwo i 2x Drut

8 graczy:

2x Klucze, 3x Latarka, 4x Narzedzia, 4x Paliwo i 2x Drut

Umiesc w Sktadziku znaczniki Paliwa w ilosci zaleznej

od liczby graczy:

4 do 5 graczy: 10 znacznikow Paliwa

6 graczy: 14 znacznikow Paliwa

7 do 8 graczy: 18 znacznikow Paliwa

Umiesc w Zewnetrznym sktadzie znaczniki Paliwa w ilosci
zaleznej od liczby graczy:

4 graczy: 3 znaczniki Paliwa

5 graczy: 4 znaczniki Paliwa
6 graczy: 5 znacznikow Paliwa

7 graczy: 6 znacznikow Paliwa
8 graczy: 7 znacznikow Paliwa
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Umiesc w Radiostacji zetony Uszkodzen w liczbie rowne;j X
liczhie graczy, zakrywajac odpowiednie pola w lokalizacji.

Umiesc w worku Laboratorium 2 zetony Workow krwi
i 3 zetony Porazki za kazdego gracza (przyktad: w grze
dla 5 graczy umiesc w worku Laboratorium 10 zetonow
Workow krwi i 15 zetonow Porazki).

Potasuj talie kart Akcji i potoz ja zakryta obok planszy.

Daj kazdemu graczowi elementy w jednym kolorze:
1 znacznik Podejrzen, 3 zetony Zarazenia, 2 karty Roli
oraz 2 losowe karty Akciji z talii kart Akcji. Nastepnie kazdy
gracz umieszcza swoj znacznik Podejrzen na zottym polu
toru Podejrzen.




obszar odrzuconych l
kart Akeji
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Losowo rozdaj po 1 arkuszu Postaci kazdemu z graczy
(mozecie je tez wybrac). Umiesc pionki wybranych
Postaci w plastikowych podstawkach odpowiadajacych
kolorom graczy. Nastepnie umiesc wszystkie pionki Postaci
w Pokoju wypoczynkowym.

Wez zetony Infekcji Psow w liczbie rownej liczbie graczy
w grze, w tym tylko 1 zeton Obcego Psa. Pomieszaj je i daj
kazdemu graczowi po 1, bez ujawniania ich. Gracz, ktory
otrzymat Zeton Obcego Psa, zostaje pierwszym graczem-
Obcym. Wazne: Gracze musza uwazac, aby nie ujawnic
swojej roli ani niechcacy nie podpowiedzie innym, kim sa!
Kazdy gracz hierze swoja karte Roli odpowiadajaca jego
roli (Cztowiek lub Obcy) i wsuwa ja pod sw6j arkusz Postaci.

Nastepnie umiesc WSZYSTKIE Zzetony Infekcji Psow
(tacznie 9 zetonow) w worku Zarazen (bez podgladania).
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Umiesc pozostate zetony Uszkodzen
w Centrum dowodzenia.

Umiesc znacznik Helikoptera ratunkowego f

na symbolu helikoptera na torze S.O.S. /
Nastepnie umiesc obok planszy zeton Braku pradu, zeton
Mrozu, tor Mrozu, zetony Sity Obcego, pionki Obcego,
znaczniki tadunkow miotacza ognia, zetony Ognia oraz koS¢
Pogody. Ten obszar to rezerwa. Znajdujace sie tu zetony
i znaczniki wchodza do gry w wyniku réznych efektow oraz
wracaja tu po ich wykorzystaniu lub odrzuceniu z gry.

Gracz, ktory jako ostatni ogladat film The Thing, zostaje
pierwszym graczem. Bierze arkusz Lidera i ktadzie go
przed soba.



OMOWIENIE GRY

The Thing — Gra planszowa sktada sie z serii rund. W kazdej
rundzie Lider (pierwszy gracz) zarzadza przebiegiem od 6 do 8 faz,
w zaleznosci od okreslonych warunkow. Te fazy to:

Faza 1. Warunki pogodowe
Lider rzuca koscia Pogody, aby ustalic
panujace warunki pogodowe.

Faza 2. Utrzymywanie stacji i wzywanie
Helikoptera ratunkowego

Lider usuwa znaczniki Paliwa z lokalizacji
zgodnie z tabela Pogody oraz, jesli zostaty
spetnione warunki, przesuwa do przodu
znacznik Helikoptera ratunkowego.

Faza 3. Akcje Obcego

(tylko jesli Obcy jest ujawniony)

Obcy wykonuje swoja ture, uzywajac kart
lokalizacji oraz zetonow Sity Obcego.

Faza 4. Dobranie kart Akcji i wykonanie
akcji Postaci

Postaci poruszaja sie po stacji, zarzadzajac
jej utrzymaniem i tropiac Obcego.

Faza 5. Pokoj wypoczynkowy i oskarzenia
Podczas swojego czasu wolnego wszystkie
Postaci moga wymieniac sie Bronia

i Przedmiotami oraz oskarzac siebie
nawzajem.

Faza 6. Testy (tylko jesli przynajmniej

1 Postac ma mozliwos¢ wykonania Testu)
Postaci, ktore posiadaja sprzet wymagany
do wykonania Testu, moga go uzyc, aby
sprawdzic role innych graczy.

Faza 7. Positek
Lider odrzuca Jedzenie wymagane
do wyzywienia wszystkich Postaci.

Faza 8. Ruch Psow i zmiana Lidera
Psy przemieszczaja sie do lokalizacji
wskazanych na dobranych kartach,
a dowodztwo przejmuje nowy Lider.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG FAZ

FAZA 1. WARUNKI POGODOWE

Lider rzuca koscia Pogody i umieszcza ja na tabeli Pogody
zgodnie z uzyskanym wynikiem. Jesli kos¢ znajduje sie na Staciji
meteorologiczne] (patrz strona 22), Lider moze zdecydowac, czy
zachowac wtasnie uzyskany wynik, czy uzyc wyniku, ktory kosc
pokazywata przed rzutem.

FAZA 2. UTRZYMYWANIE STACJI | WZYWANIE
HELIKOPTERA RATUNKOWEGO

Stacja musi zuzy€ znaczniki Paliwa znajdujace sie na Generatorze
pradu i Kottowni w liczbie okreslonej przez wynik kosci Pogody
na tabeli Pogody. Jesli nie ma wystarczajaco znacznikow Paliwa, aby
spetnic te wymagania, nalezy odrzucic wszystkie znaczniki Paliwa
z lokalizacji, po czym dana lokalizacja otrzymuje zetony Uszkodzen
w liczbie réwnej brakujacym znacznikom Paliwa (do maksymalnej
liczby pal toru).

KOTLOWNIA

Jesli na tej lokalizacji w dowolnym momencie znajda
sie 3 zetony Uszkodzen, staje sie ona nieodwracalnie
uszkodzona. Umiesc¢ tor Mrozu na tej lokalizacjj,
a nastepnie umiesc zeton Mrozu na jego pierwszym
polu. Od tej pory tor Mrozu bedzie modyfikowany zgodnie z tabela
Pogody, a nie ze zuzywanymi w Kottowni znacznikami Paliwa. Jesli
zeton dotrze do konca toru Mrozu, wszyscy znajdujacy sie jeszcze
na terenie stacji Ludzie zamarzaja i Obcy wygrywa gre!

Podczas burzy Kottownia zuzywa 2 znaczniki Paliwa. Znajduje
sig na niej tylko 1 znacznik Paliwa, dlatego zostaje on odrzucony,
a na lokalizacje zostaje dotozony 1 zeton Uszkodzenia. Teraz na
Kottowni znajduja sie tacznie 3 zetony Uszkodzen, dlatego kociot
grzewczy zostaje zniszczony i na Kottowni zostaje umieszczony tor
Mrozu wraz z zetonem Mrozu. Stacja zaczyna zamarzac!




GENERATOR PRADU

Jesli na tej lokalizacji znajduja sie 2 zetony Uszkodzer,
stacja traci zasilanie. Umiesc zeton Braku pradu
na Generatorze pradu. Dopoki zeton Braku pradu
znajduje sie w grze, podczas fazy dobrania kart Akcii
i wykonania akcji Postaci obowiazuja zasady Ciemnosci (patrz str. 7).
Kiedy generator jest popsuty, nie zuzywa znacznikow Paliwa.
Zeton Braku pradu moze zostac usunigty, kiedy tylko dowolny gracz
usunie przynajmniej 1 zeton Uszkodzenia z Generatora pradu.

Podczas burzy Generator pradu zuzywa 2 znaczniki Paliwa. Znajduje
sie na niej tylko 1 znacznik Paliwa, dlatego zostaje on odrzucony,
a na lokalizacje zostaje dotozony 1 Zzeton Uszkodzenia. Poniewaz
znajduja sie tu teraz 2 zetony Uszkodzen, na lokalizacji zostaje
umieszczony zeton Braku pradu.

CIEMNDSC

Ciemnosc zapada, gdy Generator pradu przestaje dziatac i stacja
pograza sie w mroku. Podczas fazy 4 gracze nie moga wtedy sami
wybrac, ktora karte Akcji przekaza Liderowi. Zamiast tego gracz
0 lewej stronie dobiera losowa karte z reki danego gracza
i przekazuje ja Liderowi bez podgladania.

V- N HELIKOPTER RATUNKOWY
== Jesli zostat wystany sygnat S.0.S. (patrz ,Radio-
-— stacja" na stronie 20), nalezy przesunac znacznik

Paliwa na torze Helikoptera o 1 pole dalej i poruszyc

znacznik Helikoptera ratunkowego na torze Ratunku
0 liczbe pol odpowiadajaca warunkom pogodowym wskazanym
w tabeli Pogody. Jesli Helikopter ratunkowy juz przybyt, nalezy
po prostu przesunac znacznik Paliwa. Jesli znacznik Paliwa
znajduje sie na ostatnim polu toru, Helikopter ratunkowy
automatycznie odlatuje, porzucajac wszystkich graczy: beda musieli
znalezc inny sposob na ucieczke ze stac;il

F—

Dzigki stonecznej pogodzie Helikopter porusza sie o 4 pola,
zuzywajac 1 jednostke Paliwa.

FAZA 3. AKCJE OBCEGO

Te faze rozgrywa sig, tylko jesli Obcy zostat ujawniony (tzn. jesli
gracz dobrowolnie ujawnit swoja tozsamosSc Obcego lub jesli
zostata ona ujawniona w wyniku Testu). Wtedy gtownym celem
Obcego jest sabotowanie stacjii/lub zasymilowanie innych graczy.
W tym celu wybiera 1 lub wiecej kart z talii Lokalizacji i ktadzie
je przed soba zakryte. Dla kazdej zagranej karty Lokalizacii
musi takze zdecydowac, ile zetonow Sity Obcego (i/lub pionkow)
na niej umiesci (na kazdej minimum 1). kaczna wartos¢ punktow
na zetonach Sity Obcego wskazuije site Obcego w danej lokalizaciji.
Okresla ona, ile uszkodzen zostanie zadanych lokalizacji, jesli
Obcy pokona wszystkich obecnych tam Ludzi.

Wybrane karty Lokalizacji zostana odkryte DOPIERO PO TYM,
jak wszyscy gracze umieszcza swoje Postaci i przekaza Liderowi
swoje karty Akcji w fazie 4. Obcy odzyskuje wszystkie pozostate
zetony Sity Obcego po tym, jak zostana rozpatrzone wszystkie
Spotkania (patrz strony 8-10).




FAZA 4. DOBRANIE KART AKCJI | WYKONANIE
AKCJI POSTACI

Rozpoczynajac od Lidera, kazdy gracz grajacy Postacia dobiera
tyle kart Akcji, aby osiagnac swoja maksymalna liczbe kart
na rece (normalnie sa to 3 karty na gracza, chyba ze w stacji
brakuje Jedzenia). Za kazdym razem, kiedy gracz musi dobrac
karte Akciji, ale talia sie wyczerpata, potasuj stos kart odrzuconych
i stworz nowa talie. Jesli gracz ma juz w rece maksymalna liczbe
dozwolonych kart, nie dobiera kolejnych kart.

Nastepnie Lider dobiera 1 dodatkowa karte Akcji z talii kart Akciji
i umieszcza ja zakryta na arkuszu Lidera (bez podgladania jej).

KARTY AKCJI

Talia kart Akcji sktada sig z 3 rodzajow kart: UZYCIE, NAPRAWA
i SABOTAZ (kazdego rodzaju jest tyle samo).

UZYCIE
Aktywuje funkcje lokalizacji.

NAPRAWA

Usuwa Zeton Uszkodzenia.

SABOTAZ

Umieszcza zeton Uszkodzenia na
danej lokalizacji (jesli nie jest jeszcze
catkowicie uszkodzona) lub wykonuje
akcje uszkodzenia danej lokalizacji

4.1. — RUCH POSTACI | PLANOWANIE AKCJI

Nastepnie rozpoczynajac od gracza po lewej stronie Lidera, wszyscy
gracze musza poruszyc swoje Postaci. Kazdy gracz musi wybrac
jedna z ponizszych opcij:

* Umieszczenie Postaci w lokalizacji i przekazanie karty Akcji:
Gracz umieszcza swoja Postac w wybranej lokalizacji, po czym
bierze 1 karte Akcji ze swojej reki i ktadzie ja zakryta na arkuszu
Lidera (chyba Ze jego poziom Podejrzen jest juz na maksymalnym
poziomie — szczegotowy opis w sekcji Faza 5" na stronie 14). Karty
te tworza stos aktywnych kart.

UWAGA: Chociaz gracze powinni dzielic sie ze soba informacjami,
nie wolno im ujawniac nikomu, jakie karty maja w rece lub zagrywaja.

Jesli w danej lokalizacji znajduje sie zeton Lidera, dany gracz
podnosi go i ktadzie go przed soba na nastepna runde.

Nalezy pamigtac, ze w kazdej zielonej lokalizacji jednoczesnie moga
znajdowac sie maksymalnie 3 Postaci.

* Wymiana kart: Jesli gracz nie jest zadowolony z kart na swojej
rece, moze potozyc swoja Postac na boku w Sali sypialne;
(nie wykona zadnej innej akcji do konca tej rundy), odrzucic
wszystkie karty Akcji i wybraé taka sama liczbe kart

z talii kart Akcji. Nastepnie tasuje talie kart Akcji razem
ze stosem kart odrzuconych, aby stworzyc nowa talie.
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AKCJA SPECJALNA

Moze sie zdarzy¢, ze gracz nie ma wtasciwych kart do wykonania
akcji, ale nie chce tracic tury na wymiane kart. Jesli tak sie wydarzy,
gracz moze poruszyc swoja Postac do wybranej lokalizaciji i odrzucic
wszystkie karty Akcji ze swojej reki. Nastepnie dobiera 1 karte z tali
kart Akciji i patrzy na nia: ta karta MUSI zostac potozona zakryta na
arkuszu Lidera razem z innymi aktywnymi kartami.

Czerwony gracz ktadzie 1 ze swoich kart Akcji zakryta na stosie
aktywnych kart, znajdujacym sie na arkuszu Lidera. Zielony gracz
nie ma zadnych kart, ktore mogtby zagrac, dlatego decyduje sie
wymienic swoje karty Akcji poprzez umieszczenie postaci w Sali
sypialnej i odrzucenie kart ze swojej reki.

Bierze 3 nowe, wybrane przez siebie karty z talii kart Akcji. Nastepnie
tasuje wszystkie odrzucone karty razem z pozostatymi kartami
w talii i tworzy z nich nowa talie kart Akcji.

Niebieski gracz chciatby wykonac akcje w Laboratorium, ale nie
pozwalaja mu na to karty na jego rece. Postanawia zaryzykowac
i odrzuca wszystkie 3 karty Akciji z reki, aby dobrac z talii kart Akcji
wierzchnia karte, ktora musi zagrac zakryta na arkusz Lidera.

Spotkania

Po tym, jak rowniez Lider wykona swoja ture, gracze musza
sprawdzic, czy dochodzi do jakichs spotkan. Do spotkania dochodzi,
jesli w dowolnej lokalizacji, w ktorej znajduje sie wigcej niz 1 Postac
lub 1 Postac i dowolne Psy i/lub ujawnieni Obcy.

Jesli dochodzi do jakichs spotkaﬁ, najpierw nalezy rozpatrzyc takie,
w ktorych bierze udziat ujawniony Obey (patrz punkt 1 ponizej),
a nastepnie reszte spotkan (patrz punkt 2):

1. Jesli Obcy zostat ujawniony, odkrywa swoje karty
Lokalizacji i umieszcza odpowiednie zetony Sity Obcego
na wskazanych lokalizacjach. Jesli Obcy jest sam
w lokalizacji, moze ja sabotowac, co powoduje uszkodzenia
odpowiadajace charakterystyce danej lokalizacji (patrz
strony 20-22). Jesli w danej lokalizacji sa inne Postaci
lub Psy, nalezy rozpatrzec spotkanie tak, jak to opisano
w sekcji Spotkania.

2. Kiedy wszystkie spotkania z ujawnionymi Obcymi zostana
rozpatrzone, nalezy rozpatrzec kazde inne spotkanie tak,
jak to opisano w sekcji Spotkania (patrz nastepna strona).




SPOTKANIA

WSZYSTKIE SPOTKANIA MUSZA ZOSTAC ROZPATRZONE, ZANIM ZOSTANA PRZYPISANE KARTY ZE STOSU AKTYWNYCH KART.
Kiedy w tej samej lokalizacji znajduje sig kilka istot (Psow, Postaci i/lub ujawnionych Obcych), dochodzi to spotkania. Spotkania moga byc
szczegolnie niebezpieczna czescia rozgrywki, poniewaz to wtedy Obcy moze zasymilowac inne zywe istoty. Jesli gracz posiada Bron (Bron
biata, Bron palna lub Miotacz ognia, patrz strona 19), moze zdecydowac sie jej uzyc, aby uniknac udziatu w spotkaniu (jesli w jego lokalizacji
znajduje sie wigcej niz 1 inna istota, spotkanie nadal sie odbywa, ale bez udziatu tej Postaci). Jesli gracz uzywa Broni biatej, musi usunac ja
z gry natychmiast po spotkaniu; jesli uzywa Miotacza ognia, musi odrzucic 1 zeton tadunku; Bron palna moze zostac uzyta dowolna liczbe
razy. Nastepnie gracze rozpatruja wszystkie pozostate spotkania, po jednej lokalizacji na raz, w kolejnosci wybranej przez Lidera, w oparciu
0 uczestnikow danego spotkania.

SAMDTNA POSTAC SPOTYKA PSA
Dany gracz przechodzi do Sprawdzenia zarazenia (patrz strona 10).

DWIE LUB WIECEJ POSTACI Nie wykonuj Sprawdzenia zarazenia dla spotkanego Psa. Jesli jakies
SPOTYKA PSA Psy sa zamkniete, dodaj karte Lokalizacji Kojec do talii Lokalizac;ji.
Pies zostaje ztapany i umieszczony Po tym, jak Pies zostanie zamknigty, rozpatrz spotkanie tak, jakby

bezposrednio w Kojcu. byto to spotkanie pomigdzy dwoma lub trzema Postaciami.

SPOTKANIE 2 LUB 3 POSTACI

Kazdy gracz, kterego znacznik Podejrzen nie znajduje sie w zielonej strefie toru Podejrzen, ktadzie przed soba 2 zakryte
zetony Zarazenia, odpowiadajace jego roli (jesli dany gracz jest Cztowiekiem, MUSI potozyc 2 zetony Cztowieka;
jesli jest Obcym, moze potozyc 1 zeton Cztowieka i zeton obcego albo 2 zetony Cztowieka). Nastepnie wszyscy
bioracy udziat w spotkaniu gracze wykonuja Sprawdzenie zarazenia (patrz strona 10).

1 LUB WIECEJ POSTACI SPOTYKA UJAWNIONEGO OBCEGO

Zsumuj Site wszystkich Postaci w lokalizacji (kazda Postac ma wartosc Sity rowna 1)
i porownaj ja z taczna wartoscia zetonow Sity Obcego w danej lokalizacji.

Sita Obcego jest mniejsza

niz Sita Postaci w dane; * Obey ucieknie
lokalizaciji. i nic nie zrobi.

Postacie beda mogty normalnie
wykonac swoje akcje. Jesli

jest kilka Postaci, wykonuja
Sprawdzenie zarazenia po
ucieczce Obcego (patrz wyzej).

Jesli zdecyduije sie zasymilowac Psa lub Postac, dodaje

nowy zeton Sity Obcego o wartosci 1 na obecna lokalizacje,
Sita Obcego jest wigksza niz a zasymilowana istota jest uznawana za martwa (w przypadku
Sita Postaci: Obcy wygrywa Postaci pozostaje ona czescia druzyny Ludzi i rowniez zwycieza,
i moze zdecydowac, czy jesli Ludzie wygraja). Inni gracze uciekaja i umieszczaja swoje
chce sabotowac dana Postaci w Pokoju wypoczynkowym, ktadac je na boku.
lokalizacje, czy zasymilowac

1 znajdujaca sig w niej zywa Jesli Obcy postanowi sabotowac lokalizacje, dodaje na

istote (Psa lub Postac). nia zetony Uszkodzen w liczbie rownej jego Sile w dane;
lokalizacji (lub wykonuje akcje uszkodzenia danej lokalizacji
— patrz strony 20-22), a znajdujace sie tu Postaci uciekaja
do Pokoju wypoczynkowego i ktada sie tam na boku.

Sita Obcego jest rowna
Sile Postaci w danej
lokalizaciji.

Wszystkie Postaci w danej lokalizacji leza na boku:
nie beda w stanie wykonac zadnych akgc;ji.

Jesli Postac rozpatruje spotkanie z ujawnionym
Obcym i jest w posiadaniu Miotacza ognia,
Koktajlu Mototowa lub Dynamitu, moze zdecydo-
wac, ze uzyje jednego z tych Przedmiotow, aby
odrzucic z danej lokalizacji zeton Sity Obcego
0 wartosci 1 i zmusic Obcego do ucieczki (patrz
Uzywanie Broni" na stronie 19).

Spotkanie z ujawnionym Obcym nie wptywa na

Jesli Obcy znajduje sig w lokalizacj znaczniki Podejrzen na torze Podejrzen.

jedynie z Psem, decyduje, czy
zasymilowac Psa, dodajac zeton
Sity Obcego o wartosci 1 do danej
lokalizacji (i usuwajac Psa z gry), czy
sabotowac lokalizacje.

WAZNE: Jesli ujawniony Obcy traci swéj ostatni
zeton Sity Obcego, zostaje pokonany, ale nie ozna-
cza to automatycznego zwyciestwa Ludzi, poniewaz
w grze moze byc jeszcze inny nieujawniony Obcy.
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SPRAWDZENIE ZARAZENIA
SUlEvrEyEpalErE N p il EENs e veyenls i I WAZNE: Jesli w spotkaniu bierze udziat wigcej niz dwach graczy,
pomiedzy minimum 2 Postaciami lub pomigdzy 1 Postacia i Psem. kazdy z nich musi wziac 1 zeton Zarazenia od tylko jednego

z innych graczy (kazdy gracz wybiera, od kogo bierze zeton).

(Cri AR ClEy aT o Ay icr ey SN BT e nalezy brac zetonow Zarazenia od kazdego innego gracza.
innej Postaci bioracej udziat w spotkaniu (lub w przypadku spotkania

zPsem 1 zeton z worka Zarazenia), po czym oddaje go wtascicielowi  pg tym, jak gracz podgladnie zeton Zarazenia, musi podniesc
(lub odktada do Worka)l i przesuwa swoj wtasny znacznik Podejrzen  wszystkie swoje karty Roli, podejrzec je w tajemnicy i umiescic pod
01 pole na torze Podejrzen. swoim arkuszem Postaci karte odpowiadajaca jego nowe;j roli.

W tej fazie cztery postaci spotykaja sie w dwoch roznych lokalizacjach.

Jak pokazano na ilustracji, zielony i niebieski gracz rozpatruja spotkanie w Generatorze pradu. Kazdy gracz wybiera 2 z 3 swoich zetonow
Zarazenia i ktadzie je przed soba zakryte. Niehieski gracz to ukryty Obcy: ktadzie przez soba zeton Cztowieka i zeton Obcego w nadziei,
ze uda mu sie zarazic zielonego gracza. Zielony jest Cztowiekiem: moze potozyc przed soba jedynie 2 zetony Cztowieka. Kazdy gracz wybiera
po 1 zetonie wytozonym przez drugiego gracza i sprawdza, czy zostat zarazony (bez pokazywania go komukolwiek). W tym wypadku zielony
gracz odkrywa, ze zostat zarazony i od tej pory jego cele radykalnie sie zmieniaja. Nastepnie kazdy gracz porusza swoj znacznik Podejrzen
na torze Podejrzen o 1 pole do przodu, poniewaz obydwaj musieli podejrzen zeton Zarazenia drugiego gracza.

Jak pokazano na ilustracji, czerwony i zotty gracz rozpatruja spotkanie w Kottowni. Najpierw zamykaja Psa w Kojcu, unikajac zarazenia
za jego posrednictwem. Nastepnie zotty gracz musi potozyc przed soba 2 zakryte zetony Zarazenia (a poniewaz jest Cztowiekiem, musza
to byc 2 zetony Cztowieka). Gracze wiedza, ze czerwony jest Cztowiekiem, poniewaz znajduje sie w zielonej strefie toru Podejrzen. Dlatego
czerwony nie ktadzie przed soba zadnych Zzetonow Zarazenia - nadal jednak musi wziac jeden z zetonow zottego, poniewaz moze on byc
Obcym. Czerwony wybiera jeden z zetonow, sprawdza go w tajemnicy i odkrywa, ze nie zostat zarazony. Nastegpnie porusza swoj znacznik
Podejrzen o 1 pole na torze Podejrzen, wychodzac z zielonej strefy. Zotty nie przesuwa swojego znacznika, poniewaz nie musiat brac
zadnego zetonu od czerwonego.

WAZNE: Podczas sprawdzania zetonow Zarazenia kluczowym jest, aby gracze w zaden sposob nie komentowali ani nie sugerowali
swoim zachowaniem, czy odkryli zeton Cztowieka, czy Obcego - w przeciwnym razie mogliby przedwczesnie ujawnic swoja role. Jest to
tez KLUCZOWE, aby ZAWSZE dokonac ponownego umieszczenia wtasciwej karty Roli pod swoim arkuszem Postaci, niezaleznie od tego,
czy doszto do zarazenia czy nie.

Nawet jesli jego rola sie nie zmienita, gracz sprawdzajacy zeton Zarazenia i tak musi wziac wszystkie swoje karty Roli, pomieszac je

i wsunac wtasciwa karte Roli pod swoj arkusz Postaci. Dzigki temu inni gracze nie beda wiedzie¢, czy gracz zmienit swoja role, czy nie.




4.2 — WYKONANIE AKCJI POSTACI
Po tym, jak wszystkie spotkania zostana rozpatrzone, Lider podnosi i tasuje stos aktywnych kart znajdujacy sie na jego arkuszu Lidera.
Nastepnie MUSI odwracic i zagrac przynajmniej 1 karte Akcji ze stosu.

Kiedy Lider odwraca i zagrywa karte, musi przypisac efekt danej karty do 1 dowolnej Postaci, ktora jeszcze stoi w dowolnej lokalizacji,
w ktorej mozna wykonac akcje z danej karty. Przyktadowo, nie mozna uzyc karty Naprawa, jesli w lokalizacji nie ma zadnych zetonow
Uszkodzen, dlatego ta karta musi zostac przypisana Postaci znajdujacej sie w uszkodzone;j lokalizacii.

Po wykonaniu akcji nalezy potozyc wybrana Postac na boku - w obecnej rundzie nie mozna juz jej przypisac zadnych kolejnych kart.

BONUS ZA WSPOLPRACE

Wiele lokalizacji w stacji badawczej moze byc uzywa-
nych bardziej efektywnie, jesli pracuje w nich kilka
Postaci. Nazywa sie to bonusem za wspotprace i ozna-
czone jest nastepujacym symbolem: Q

Kiedy Postaci zostaje przypisana akcja UZYCIE lub
NAPRAWA w lokalizacji z bonusem za wspotprace,
a w danej lokalizacji znajduje sie wiecej niz 1 stojaca
Postac, powtarza ona dana akcje tyle razy, ile jest tam
stojacych Postaci. Nastepnie ktadzie tylko 1 z tych
Postaci, aby pokazac, ze akcja zostata wykonana.

3 Postacie znajduja sie w lokalizacji Smigtowca, kiedy Lider
przypisuje jednej z nich akcje NAPRAWA. Poniewaz w danej
lokalizacji stoja 3 Postacie, nalezy usunac z niej 3 zetony Uszkodzen
(zamiast 1), a nastepnie potozy¢ na boku 1 z Postaci.

Jesli do tej lokalizacji zostanie przypisana kolejna akcja NAPRAWA,
nadal beda tu 2 stojace Postacie, dlatego zostana stad usuniete
2 kolejne zetony Uszkodzen (i ponownie zostanie potozona
1 Postac, co pozostawi 1 stojaca Postac).




Jesli nie ma dostepnej zadnej Postaci, ktora mogtaby wykonac
akcje, dana akcja przepada, ale nadal musi zostac wybrana
Postac. Lider wyhiera i ktadzie na boku jedna z Postaci.

Po tym, jak zostanie rozpatrzona karta Akciji, Lider moze zdecy-
dowac, ze odkrywa kolejna karte, lub przerwac i odrzucic pozostate
karty zakryte na stos kart odrzuconych, bez podgladania ich.

WAZNE: To do Lidera zawsze nalezy ostateczna decyzja, ktorej
Postaci zostanie przypisana kazda akcja i czy chce dalej odwracac
karty i wykonywac akcje, czy chce przerwac i odrzucic wszystkie
pozostate karty Akcji ze stosu aktywnych kart.

A M| P =
Lider odwraca wierzchnia karte Akcji ze stosu aktywnych kart
- jest to karta UZYCIE. Decyduje sie przypisac ja Postaci zottego
gracza. Poniewaz dana lokalizacja ma bonus za wspctprace (ktory
mnozy efekt akcji przez liczbe Postaci stojacych w tej lokalizacii),
umieszcza w niej 2 znaczniki Paliwa zamiast 1.
Nastepnie Lider ktadzie na boku zotta PostaC, aby zaznaczyc,
ze akcja zostata wykonana.




Lider odwraca trzecia karte Akcji ze stosu aktywnych kart - jest
to karta NAPRAWA. Decyduije sie przypisac ja Postaci niebieskiego
gracza. Dana lokalizacja ma bonus za wspotprace, ale nie moze
z niego skorzystac, poniewaz nie znajduje sie tam zadna inna
stojaca Postac. Dlatego zostaje usunigty tylko 1 zeton Uszkodzenia.
Nastepnie Lider ktadzie niebieska Postac na boku, aby zaznaczyc,
ze akcja zostata wykonana.

Lider odwraca czwarta karte Akcji ze stosu aktywnych kart - jest
to kolejne UZYCIE. Moze ja przypisac jedynie do czerwonej Postaci.
Niestety, w danej lokalizacji nie mozna wykonac akcji UZYCIE, dlatego
akcja przepada, ale Postac i tak musi zostac potozona na boku.

Lider odwraca druga karte: to SABOTAZ. Decyduje sie przypisac ja
Postaci zielonego gracza, znajdujacej sie w Stacji meteorologicznej.
W tym celu ktadzie na boku zielona Postac i zadaje uszkodzenia
lokalizacji, odrzucajac znacznik Paliwa ze Sktadziku.




FAZA 5. POKOJ WYPOCZYNKOWY | DSKARZENIA

W tej fazie wszyscy gracze (poza ujawnionymi Obcymi) odktadaja
swoje Postaci do Pokoju wypoczynkowego.

Tu gracze moga wymieniac si¢ miedzy soba kartami Broni
i/lub Przedmiotoéw i moga oskarzyc innego gracza o bycie Obcym
zgodnie z ich podejrzeniami.

Po dyskusji i wzajemnych oskarzeniach kazdy gracz moze
zagtosowac przeciwko innemu graczowi, ktory wedtug niego jest
Obcym.

Lider odlicza do trzech, po czym kazdy gracz wskazuje palcem
na gracza, ktorego podejrzewa o bycie Obcym. Gracze, ktorzy nie
chca na nikogo gtosowac, po prostu krzyzuja rece.

Zaczynajac od Lidera, nalezy przesunac znacznik Podejrzen
kazdego gracza na torze Podejrzen o 1 pole za kazdy oddany
na niego gtos.

WAZNE: Nie mozna gtosowaC na gracz
Podejrzen znajduja sie w zielonej strefie toru.

Jesliznacznik Podejrzen gracza znajduje sie w strefie Maksymalnych
Podejrzen (wyznaczonej przez czerwone pole oznaczone liczba
Postaci w grze), dany gracz musi ujawnié kazda karte Akcji, ktora
zagrywa, kiedy przekazuje ja Liderowi w fazie 4 (patrz strona 8).

ktorych znaczniki

W grze 4-osobowej podczas gtosowania czerwony i niebieski
gracz wskazali palcami na zottego gracza. Zotty gracz wskazat
na zielonego, a zielony na niebieskiego. .

Teraz nalezy przesunac znaczniki na torze Podejrzen. Zotty, ktory
otrzymat 2 gtosy, przesuwa swoj znacznik o 2 pola, osiagajac tym
samym strefe Maksymalnych Podejrzen - od teraz bedzie musiat
zagrywac swoje karty odkryte. Zielony i niebieski poruszaja swoje
znaczniki o 1 pole.

Gracze nie mogli oddac gtosu na czerwonego gracza - jego
znacznik znajduje sie w zielonej strefie, co stanowi dowod, ze jest
Cztowiekiem.

Czerwony gracz bedzie mogt poruszyc swoim znacznikiem
na torze Podejrzen, jesli odbedzie spotkanie z inna Postacia, ktorej
nie udowodniono, ze jest Cztowiekiem.

Jesli zarazony gracz chce, moze w tym momencie (i tylko
w tym) dobrowolnie sie ujawnic (patrz strona 15). Od tej pory
gra jako ujawniony Obcy.

FAZA 6. TESTY

W tej fazie gracze moga sprawdzic role Postaci, wykorzystujac
TEST A (Test krwi) i/lub TEST B (Test ognia). Testy sa uzywane
do ujawnienia roli innych Postaci.

Kazda Postac, ktora posiada zeton Worka krwi (TEST A) i/lub Drut
oraz Miotacz ognia (TEST B), moze wykonac maksymalnie 1 Test
danego rodzaju. (Moze nawet wykonac TEST Ai TEST B na roznych
graczach).

Gracz moze wykona¢ jeden z Testow na swojej wtasnej Postaci,
aby ujawnic innym swoja role.

Gracz posiadajacy zeton Worka krwi moze przeprowadzic jeden
TEST A na postaci o najwyzszym poziomie Podejrzen na torze
Podejrzen (jesli kilku graczy ma ten sam poziom, wtasciciel zetonu
Worka krwi decyduje, na kim przeprowadzi Test).

Gracz, ktory posiada Drut oraz Miotacz ognia (musi posiadac je
ta sama postac) moze odrzucic 1 zeton tadunku, aby przeprowadzic
jeden TEST B na dowelnym graczu, niezaleznie od jego pozyciji
na torze Podejrzen.

Aby przeprowadzic TEST A, gracz po prostu pokazuje i odrzuca
zeton Worka krwi (na obszar odrzuconych zetonow Workow
krwi) i wskazuje gracza, na ktorym chce przeprowadzic Test.
Aby przeprowadzic TEST B, wskazuje gracza, na ktérym chce
przeprowadzic Test, i odrzuca 1 Zzeton tadunku ze swojego
Miotacza ognia.

W obu przypadkach wybrany gracz zostaje zmuszony do ujawnienia
swojej PRAWDZIWEJ NATURY poprzez pokazanie wszystkim
swojej aktualnej karty Roli (Cztowieka lub Obcego).

WAZNE: Cata grupa moze wykonac tylko JEDEN TEST A
i JEDEN TEST B na runde. Jesli wiecej graczy moze
przeprowadzic Testy, Lider decyduje, ktory gracz moze to
zrobic, a ktory nie.

WYNIKI TESTU

JESLI TESTOWANY GRACZ
JEST CZLOWIEKIEM, JEGO
ZNACZNIK PODEJRZEN
ZOSTAJE PRZENIESIONY
NA ZIELONA STREFE TORU
PODEJRZEN.

CILOWIEK




W wyniku Testu okazato sig, ze czerwony gracz jest Obcym, dlatego
musi sie ujawnic. Usuwa z gry swoja Postac i odktada wszystkie
swoje karty na spod odpowiednich talii. Poniewaz jest pierwszym
graczem, ktory ujawnit sie jako Obcy, bierze zetony Sity Obcego o
tacznej wartosci rownej potowie liczby graczy. Nastepnie ktadzie
przed soba talie Lokalizacji i od tej pory gra jako ujawniony Obcy.

Czerwony gracz posiada zeton Worka krwi, dlatego moze
przeprowadzic TEST A, ale tylko na zGttym graczu, poniewaz to on
ma najwyzszy poziom podejrzen. Zotty pokazuje swoja karte Roli
i okazuje sie Cztowiekiem, dlatego przesuwa swoj znacznik Podejrzen
na zielona strefe (gdzie znajduja sie tylko znaczniki zweryfikowanych
Ludzi). Zielony posiada Miotacz ognia i Drut, dlatego moze uzyc
zetonu tadunku ze swojego Miotacza ognia i przeprowadzic TEST B
na niehieskim graczu. Niebieski ujawnia swoja karte Roli i pokazuje
wszystkim, ze rzeczywiscie jest Obcym! Usuwa swoj znacznik
z toru Podejrzen i odrzuca wszystkie karty i zetony, ktore posiada.
Nastepnie bierze zetony Sity Obcego o tacznej wartosci 2 i odwraca
swoj arkusz Postaci na strone pokazujaca skrot akcji, ktore teraz
sa dla niego dostepne: od tej pory bedzie grat jako ujawniony Obcy.

UJAWNIENIE SIE JAKO OBCY

Podczas Fazy 5 gracz-Obcy moze z wtasnej woli zdecydowac
sie ujawnic swoja Role i zaczac grac jako ujawniony Obcy. Moze
rowniez zostac zmuszony do ujawnienia sie podczas fazy 6
w wyniku Testu.

Kiedy Obcy zostaje ujawniony, musi usunac swoja Postac z gry
i odrzucic wszystkie swoje karty i zetony (zetony Laboratorium
sa odrzucane zakryte). Jesli nowo ujawniony Obgy jest Liderem,
natychmiast przekazuje arkusz Lidera graczowi po lewej.

Jesli gracz jest pierwszym ujawnionym Obcym, bierze talie
Lokalizacji oraz zetony Sity Obcego o tacznej wartosci rowne;
potowie liczby graczy w grze (wliczajac siebie), zaokraglajac w dot.
(Zetony Sity Obcego i pionki Obcych moga byc wykorzystywane
zamiennie dla zetonow o takiej samej wartosci). Teraz jest
gotowy do wykonywania swoich akcji w fazie 3 nastepnej rundy.
Jesli jednak w grze jest juz jakis ujawniony Obcy, nowy Obcy
dodaje zeton Sity Obcego o wartosci 1 to aktualnej puli Obcego.
Od tej pory wszyscy ujawnieni Obcy pracuja razem, wspoinie
podejmujac decyzje i wykonujac akcje (w rzeczywistosci jest
tylko jeden Obcy, ztozony z wielu czeSciowo niezaleznych
od siebie elementow, ktory pochtania Swiadomosc kazdej
istoty, ktora zarazi).

WAZNE: Kiedy ujawniony Obcy sktada sie z kiku graczy,
zaden z nich nie jest graczem ,gtownym": poniewaz wszyscy sa
czescig tego samego organizmu, wybory sa wspotdzielone przez
wszystkich graczy ujawnionego Obcego. Zaden gracz nie jest
Jwiascicielem" zetonow Sity Obcego.

Przebywajac w - Pokoju wypoczynkowym, czerwony gracz
postanawia ujawnic swoja prawdziwa role (Obcy) i pokazuje swoja
karte Roli, aby pomac biatemu graczowi (juz ujawnionemu Obcemu).
Usuwa z gry swoja Postac i odktada wszystkie swoje karty na spod
odpowiednich talii. Nastepnie dodaje zeton Sity Obcego o wartosci
1 do zetonow juz ujawnionego Obcego. Od tej pory staje sie
integralna czescia gry ujawnionego Obcego, poniewaz beda dzielic
ze soba akcje i podejmowac wspolne decyzje.




FAZA 7. POSKREK
W tej fazie gracze musza nakarmic swoje Postaci. Jesli
w Kuchni znajduja sie jakies zapasy, wszystkie zostaja
odrzucone (zazwyczaj beda to 2 znaczniki Jedzenia,
ale doktadna liczba nie ma znaczenia, dopoki znajduje
sie tam przynajmniej 1). Jesli w Kuchni nie ma zadnych znacznikow
Jedzenia, nalezy odrzucic 4 znaczniki Jedzenia bezposrednio
ze Spizarni. Jesli nie ma wystarczajaco Jedzenia, aby zaspokoic
potrzeby stacji, wszystkie Postaci staja sie gtodne i limit kart na rece
kazdego gracza zostaje natychmiast zmniejszony do 2 kart.

FAZA 8. RUCH PSOW | ZMIANA LIDERA

Czas na przemieszczanie sie Psow po stacji. Lider zbiera wszystkie
Psy, ktore nie znajduja sie w Kojcu, i tasuje talie Lokalizacji.
Nastepnie odkrywa liczbe kart rowna liczhie Pséw, ktore nie
znajduja sie Kojcu. Dla kazdej odkrytej karty Lider umieszcza
1 Psa w odpowiadajacej danej karcie lokalizacji.

Kiedy wszystkie Psy zostaty juz umieszczone we wiasciwych loka-
lizacjach, jesli ktorys z graczy posiada zeton Lidera, bierze arkusz
Lidera i ktadzie go przed soba; w przeciwnym razie zatrzymuje go
obecny Lider. W obu przypadkach nowy Lider dobiera ostatnia karte
Lokalizacji i umieszcza zeton Lidera w odpowiadajacej jej lokalizacji.

Jesli w dowolnym momencie tego procesu zostanie dobrana
karta Kojca, Kojec zostaje otwarty i wszystkie znajdujace sie tam
Psy zostaja uwolnione i natychmiast wchodza do gry. Lider musi
kontynuowac dobieranie kart i umieszczanie Psow, dopoki wszystkie
Psy nie znajda sie w lokalizacjach. Jesli karta Kojca zostata dobrana
podczas ustalania lokalizacji dla zetonu Lidera, po umieszczeniu
wszystkich Psow nalezy dobrac inna karte, aby ja ustalic.

W tej fazie Lider dobiera 3 karty z talii Lokalizacji, poniewaz po
stacji biegaja jeszcze 3 Psy. Najpierw, te Psy zostaja umieszczone
na lokalizacjach pokazanych na 3 dobranych kartach. Nastepnie
Lider dobiera kolejna karte z talii Lokalizacji, aby umiescic zeton
Lidera, i dobiera Kojec!

Niestety oznacza to, ze ktos wypuscit zamknigtego w nim Psa.
Dlatego Lider musi dobrac kolejna karte, aby ustalic, dokad uda
sie ten pies. Dobiera Zbrojownie i umieszcza tam Psa. Nastepnie
dobiera kolejna karte, aby sprawdzic, gdzie umiescic zeton Lidera
(Generator pradu).

OPCJONALNA ZASADA KOJCA

Podczas kilku pierwszych gier kontrolowanie Psow moze okazac
sie zbyt wymagajace dla Ludzi, poniewaz nadal ucza sie zawartych

w grze mechanik. W takiej sytuacji mozna uzy¢ opcjonalnej zasady:
Usun karte Lokalizacji Kojec z gry. Bez tej karty Psy znajdujace sie
w Kojcu nigdy sie nie wydostana i przestana stanowic zagrozenie,
kiedy tylko zostana schwytane.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Istnieje kilka sposab, na jakie moze sie zakonczyc The Thing — Gra
planszowa w zaleznosci od zachowania graczy i, w wiekszosci
przypadkow, w oparciu o wyeliminowanie wszystkich cztonkow
drugiej druzyny.

Wszyscy Ludzie natychmiast wygrywaja, jesli WSZYSCY
uciekli ze stacji badawczej i nie uciekt z nimi zaden Obcy.
Moze do tego dojsc na dwa sposaby:

HELIKOPTER RATUNKOWY: Jesli podczas fazy 4 (,Dobranie kart
Akciji i wykonanie akcji Postaci") przyleciat Helikopter ratunkowy,
natychmiast po rozpatrzeniu wszystkich spotkan Postac o najniz-
szym poziomie Podejrzen (na torze Podejrzen) moze zdecydowac,
ze wsiadzie na poktad (w przypadku remisu najpierw decyduje
remisujacy gracz, ktory jest pierwszy w kolejnosci tury). Jesli sig na
to nie zdecyduje, w tej rundzie nie zostanie podjeta proba ucieczki
Helikopterem ratunkowym.

Jesli zdecyduje sie wsiasc na poktad, gracz kierujacy Postacia o
drugim najnizszym poziomie Podejrzenia decyduje, czy tez chce
wsiasc na poktad. Jednak moze wsias¢ na poktad tylko, jesli gracz,
ktory juz sie tam znajduje, mu na to pozwoli. W przeciwnym razie
drugi gracz pozostaje na ladzie i mozliwosc przechodzi na Postac
o trzecim najnizszym poziomie Podejrzenia, ktora moze wsiasc
na poktad tylko, jesli gracz znajdujacy sie w Helikopterze mu na to
pozwoli itd. Nalezy kontynuowac w ten sposob, dopoki nowa Postac
zostanie wpuszczona na poktad.

Jeslii kiedy to sie stanie, nowo uratowany gracz pokazuje swoja karte
Roli. Jesli jest Obcym, gra koriczy sie natychmiast i Obcy wygrywa: jesli
jednak jest Cztowiekiem, nalezy rozpoczac kolejna runde wpuszczania
na poktad, rozpoczynajac od gracza o najnizszym poziomie Podejrzen,
ktory nie wsiadt jeszcze na poktad. Tym razem jednak, aby wsiasc
na poktad, musza sie na to zgodziC wszyscy gracze znajdujacy
sie juz w helikopterze. Nalezy kontynuowac ten proces tak dugo,
az wszystkie Postacie (az do korica toru Podejrzen) beda miaty
okazje wsiasc na poktad i jesli nikt wiecej nie zostanie wpuszczony,
helikopter odlatuje ze swoimi pasazerami. Postacie pozostawione
na ladzie ujawniaja swoje karty Roli i jesli wszystkie sa Obcym,
Ludzie wygrywaja! Ale jesli chociaz jedna z pozostatych na ladzie
Postaci jest Cztowiekiem, Obcy wygrywa gre.




WAZNE: Helikopter ratunkowy pozostaje na terenie stacji tak
dtugo, jak ma dostepne Paliwo. W kazdej rundzie podczas fazy
2 znacznik Paliwa na jego torze jest przesuwany o 1 pole. Jesli
znacznik Paliwa znajduje sie juz na ostatnim polu, helikopter
odlatuje bez pasazerow, pozostawiajac ich na pastwe losu.

UCIECZKA SMIGLOWCEM LUB RATRAKIEM: Jesli Postac posiada
Klucze, moze udac sie do Smigtowca lub Ratraka i jesli jest gotowy
(patrz strona 20 i 21), kiedy otrzyma od Lidera karte Akcji Uzycie,
moze pokazac Klucze i rozpoczac proces ucieczki. W tym momencie
dana Postac jest pierwsza, ktora wsiada do Smigtowca/Ratraka.
Wykorzystujac ten sam proces co przy Helikopterze ratunkowym
i rozpoczynajac od Postaci o najnizszym poziomie Podejrzen, inna
Postac moze do niego wsiasc. Jesli nikt nie wsiadzie, wtasciciel
Kluczy ucieknie ze stacji badawczej jako jedyny (jest to warunek
zwyciestwa dla Obcego, ktéry chce uciec sam w ludzkiej formie).

Podczas fazy 2 (JUtrzymywanie stacji i wzywanie Helikoptera
ratunkowego”) Helikopter ratunkowy wyladowat przy stacji
badawczej. Podczas fazy 4 czerwony gracz deklaruje, ze chce
wsiasc na poktad helikoptera, poniewaz jest najmniej podejrzany
i moze to zrobiC. Inicjuje w ten sposob koniec gry i wybor Postaci,
ktore zostana uratowane. Kiedy tylko znajduje sie juz w helikopterze,
musi zdecydowac, czy wezmie ze soba z6ttego (o drugim najnizszym
poziomie Podejrzen), ale zottemu nie udaje sie go przekonac -
poniewaz przez cata rozgrywke zachowanie zottego byto bardzo
dwuznaczne - dlatego czerwony postanawia zostawic zottego
na ladzie. Nastepnie musi podjac te sama decyzje wzgledem zielonego:
od razu wpuszcza go na poktad, poniewaz catkowicie mu ufa.
Zielony wchodzi do helikoptera i ujawnia swoja karte Rali
udowadniajac, ze jest Cztowiekiem, wiec na razie obaj sa bezpieczni.
Poniewaz na poktad weszta nowa Postac, proces rozpoczyna
sie od nowa od Postaci o najnizszym poziomie Podejrzen, a wiec
znowu od zottego. Jednak ponownie obaj gracze odmawiaja
mu wejscia i przechodza do niebieskiego. Czerwony i zielony nie ufaja
takze niebieskiemu, poniewaz podczas gry byto wiele momentow,
gdy zotty i niebieski ze soba wspotpracowali. Dlatego postanawiaja
zaryzykowac i pozostawic niebieskiego na ladzie. Helikopter odlatuije,
a zotty i niebieski ujawniaja swoje karty Roli. Okazuije sig, ze obaj byli
Obcym! Ludzie podjeli ryzykowana decyzje, ktora okazata sie jednak
stuszna i przyniosta im zwyciestwo w grze.

Obcy wygrywa, jesli:

« Zasymiluje ostatniego Cztowieka.

« W grze pozostato 1 lub wiecej Ludzi, ale wszyscy oni
zamarzli w stacji badawczej.

+ Obcy uciekt razem z Ludzmi (w Helikopterze ratunkowym,
Smigtowcu lub Ratraku).

+ Obcy uciekt sam w ludzkiej formie (w Helikopterze
ratunkowym, Smigtowcu lub Ratraku).

WYJASNIENIA:

Nawet jesli Ludzie wyeliminowali wszystkich Obcych na stacii
badawczej, aby wygrac, nadal musza uciec i ostrzec ludzkosc
0 nadciagajacym zagrozeniu.

Jak wyttumaczono to juz wczesniej, Obcy jest uznawany za jeden
byt, podczas gdy kazdy z Ludzi jest niezalezna jednostka, mimo
ze sa czescia tej samej druzyny. Z tego powodu, kiedy ostatni
Cztowiek zostaje wyeliminowany poprzez asymilacje, dany Cztowiek
zostaje uznany za przegranego i gre wygrywaja cztonkowie
przeciwnej druzyny. W rzadkim przypadku, gdy druzyna Obcego
nie ma zadnych ujawnionych graczy i gra konczy sie w wyniku
zasymilowania wszystkich graczy, gracz zasymilowany jako ostatni
przegrywa jako Cztowiek. Aby tatwo okreslic, ktora Postac zostata
zarazona jako ostatnia, sugerujemy, aby zapamietywac kazdy raz,
kiedy gracz-Cztowiek podglada twoj zeton Zarazenia Obcego. W ten
sposob bedzie mozna odtworzyc tancuch zarazen.
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BRON | PRZEDMIDTY

Nie ma limitu kart Broni i Przedmiotow oraz zetonow, ktore moze
na raz posiadac gracz. Kiedy gracz dobiera karte lub zeton, trzyma
je w tajemnicy przed innymi graczami (wyjatkiem jest Miotacz ognia
— patrz nizej), dopaki ich nie uzyje.

Poza opisanymi ponizej wyjatkami kazda karta lub zeton Laborato-
rium moze zostac uzyty tylko raz, po czym zostaje usunigty z gry.
Nie nalezy ich odktadac z powrotem do talii ani worka.

Uwaga: Inaczej niz w przypadku zetonow (z wyjatkiem tych
z rezerwy), karty Broni i Przedmiotow ktore sa odrzucane (wtacznie
z kartami odrzucanymi po ujawnieniu Obcego) nie sa uwazane
za zuzyte i sa odktadane z powrotem na spod odpowiednich talii
w losowe] kolejnosci (zamiast usuwac je z gry).

Jesli talia Broni lub Przedmiotow wyczerpie sie, do korica gry gracze
nie moga dobierac wiecej kart danego typu (chyba Ze ujawniony
Obcy odtozy swoje karty z powrotem do danej talii).

UZYWANIE BRONI

Mozesz ich uzyc do walki z Obcym przy pomocy
karty Dynamitu lub Koktajlu Mototowa. Musisz
odrzucic takze 1 zakryta karte Akcji ze stosu
aktywnych kart oraz potozyc na boku swéj pionek.
Obcy odrzuca z tej lokalizacji zeton Sity Obcego o wartosci 1
(Zeton wraca do rezerwy) i ucieka (patrz strona 9).

Mozesz ich uzy¢ takze do podpalenia lokalizacji, aby ogrzac
stacje. Mozesz to zrobic przy pomocy karty Dynamitu lub
Koktajlu Mototowa w lokalizacji, ktora chcesz podpalic. Musisz
odrzucic takze 1 zakryta karte Akcji ze stosu aktywnych kart
oraz potozyc swoj pionek na boku w Pokoju wypoczynkowym.
Nastepnie umiesc zeton Ognia w ptonacej teraz lokalizacji i usun
odpowiadajaca jej karte z talii Lokalizacji. Po przeprowadzeniu
tej akcji zeton Mrozu wraca na poczatek toru Mrozu.

Kiedy tylko dobierzesz Miotacz ognia, potoz jego
karte odkryta przed soba i umiesc na niej 6 zetonow
tadunkow. Mozesz ich uzy¢ do walki z Obecym,
odrzucajac 1 zeton tadunku. Musisz odrzucic
takze 1 zakryta karte Akcji ze stosu aktywnych kart oraz
potozyc na boku swoj pionek. Obcy odrzuca z tej lokalizacji zeton
Sity Obcego o wartosci 1 i ucieka (patrz strona 9).
Mozesz ich uzyc takze do unikniecia spotkania (i sprawdzenia
Zarazenia), odrzucajac 1 zeton tadunku (patrz strona 9).
Mozesz go uzyc takze do podpalenia lokalizacji, aby ogrzac stacje.
Mozesz to zrobic, odrzucajac 1 zeton tadunku w lokalizacii, ktora
chcesz podpalic. Musisz odrzucic takze 1 zakryta karte Akcji
ze stosu aktywnych kart oraz potozyc swoj pionek na boku
w Pokoju wypoczynkowym. Nastepnie umiesc zeton Ognia
w ptonacej teraz lokalizacji i usun odpowiadajaca jej karte z talii
Lokalizacji. Po przeprowadzeniu tej akcji zeton Mrozu wraca
na poczatek toru Mrozu.
: Mozesz jej uzy¢ do uniknigcia —spotkania
? (i sprawdzenia Zarazenia) i nie trzeba jej odrzucac
' po uzyciu (patrz strona 9).

" PODPALENIE LOKALIZACJI

Podczas fazy 4, bezposrednio przed rozpatrzeniem akcji Postaci,
Postac z wtasciwa bronia (patrz nizej) moze podpalic lokalizacje,
aby ogrzac stacje badawcza. Dana lokalizacja jest wtedy uznana
za zniszczona i do konca gry zaden gracz nie moze sie do niej
poruszyc ani wykonywac w niej akcji. Wszystkie Postaci, ktore
znajdowaty sie w danej lokalizacji podczas jej podpalenia, nalezy
przeniesc do Pokoju wypoczynkowego i potozyC je na boku - nie
moga wykonaC w tej turze zadnej akcji. Nalezy takze usunac
odpowiadajaca jej karte Lokalizacji z talii. Nastepnie nalezy cofnac
zeton Mrozu na poczatkowa pozycje.

Jesli w podpalonej lokalizacji znajduja sie jakies Psy, podpalenie
lokalizacji nie ma na nie wptywu — w fazie 8 zostana one poruszone

do nowych lokalizaciji.

Mozesz jej uzyc do unikniecia spotkania (i spraw-
dzenia Zarazenia), uzywajac karty (patrz strona 9).

UZYWANIE PRZEDMIOTOW

Mozesz jej uzy€ do uniknigcia efektow Ciemnosci

(patrz strona 7) - dzigki temu mozesz zagrywac

karty w normalny sposob. Nie trzeba odrzucac tej

karty po jej uzyciu. Jesli uzyjesz Akcji specjalne;
(patrz strona 8), mozesz podejrzec 2 karty i wybrac 1, ktora
przekazesz Liderowi, a druga odrzucasz.

Mozesz go uzyc, aby umiescic 1 znacznik Paliwa
na lokalizacji, na ktorej obecnie znajduje sie twoj
pionek. Uzyj karty Paliwa i wez znacznik Paliwa
ze Sktadziku. Nie liczy sie to jako twoja akcja w tej
turze - to darmowa akcja bonusowa.

Mozesz ich uzyc, aby uciec przy pomocy
Smigtowca lub Ratraka. Aby ich uzyé, dany pojazd
musi by gotowy do ucieczki (patrz strony 20 i 21)
oraz Lider musi przyznac ci karte Akcji UZYCIE
podczas Fazy 4.

Mozesz ich uzyc, aby naprawic lokalizacje bez
uzywania karty NAPRAWA (ale twoja Postac
musi znajdowac sig w danej lokalizacji). Uzyj karty
Narzedzi i usun 1 zeton Uszkodzenia. Nie liczy sie
to jako twoja akcja w tej turze - to darmowa akcja bonusowa.

Mozesz go uzyc razem z Miotaczem ognia, aby
podczas fazy 6 przeprowadzic TEST B, odrzucajac
1 zeton tadunku. Nie trzeba odrzucac tej karty po
jej uzyciu.
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LOKALIZACJE | AKCJE LOKALIZACJI

KOLORY LOKALIZACJI

ZIELONE LOKALIZACJE: sa to aktywne obszary dostepne
dla Postaci, ujawnionego Obcego i Psow.

NIEBIESKIE LOKALIZACJE: sa to obszary dostepne tylko
dla Postaci (nie ma limitu obecnych tu Postaci).

CZERWONE LOKALIZACJE: sa to niedostepne obszary
przeznaczone na odrzucone elementy.

FIOLETOWA LOKALIZACJA: ten obszar jest dostepny tylko
dla ujawnionego Obcego.

ZBROJOWNIA

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: budowa talii Broni zalezy od liczby graczy:

4 do 5 graczy: 1x Miotacz ognia, 3x Dynamit, 3x Bron biata

i 1x Bron palna

6 do 7 graczy: 1x Miotacz ognia, 3x Dynamit, 4x Bron biata

i 2x Bron palna

8 graczy: ?x Miotacz ognia, 4x Dynamit, 4x Bron biata

i 2x Bron palna

PRZEZNACZENIE: Pozwala ci znalezc bron

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Dobierz 2 karty Broni i zatrzymaj 1 z nich. Druga karte
odtéz na spod na talii. Jesli zatrzymasz Miotacz ognia, musisz
pokaza€ go innym graczom; w przeciwnym razie trzymaj karte
w tajemnicy.

Sabotaz z karty: Usun bez podgladania 1 karte Broni z gry.
Sabotaz Obcego: Usun bez podgladania 1 karte Broni z gry
za kazdy punkt Sity Obcego w Zbrojowni.

SMIGLOWIEC

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies
(nie ma limitu podczas ucieczki)

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry na Smigtowcu znajduja sie zetony
Uszkodzen w liczhie zaleznej od liczby graczy:

4 graczy: 2 zetony Uszkodzen

5 graczy: 3 zetony Uszkodzen

6 graczy: 4 zetony Uszkodzen

7 graczy: 5 zetonow Uszkodzen

8 graczy: 6 zetonow Uszkodzen

PRZEZNACZENIE: Jesli Smigtowiec jest catkowicie naprawiony
i wypetniony znacznikami Paliwa, moze zostac uzyty do ucieczki.
BONUS ZA WSPOLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Wez 1 znacznik Paliwa z Zewnetrznego sktadu i umiesc
go na Smigtowcu albo sprobuj uciec, jesli Smigtowiec jest gotowy
(patrz strona 17).

Sabotaz z karty: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia.

Sabotaz Obcego: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia za kazdy punkt Sity
Obcego w lokalizacji Smigtowca.

Naprawa: Usun 1 zeton Uszkodzenia.

USZKDDZONY (Z PRZYNAJMNIEJ 1 ZETONEM USZKODZENIA): Kiedy Smigtowiec
jest uszkodzony, nie mozesz go uzyc do ucieczki, nawet jesli posiadasz
Klucze i w lokalizacji jest wystarczajaco znacznikow Paliwa.

KOTLOWNIA

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry na wszystkich polach Kottowni
nalezy umiescic znaczniki Paliwa.

PRZEZNACZENIE: Kottownia zapewnia ciepto dla catej stacji. Dziata,
chyba Zze na wszystkich jej dostepnych polach znajduja sie zetony
Uszkodzen.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Wez 1 znacznik Paliwa ze Sktadziku i umiesc go w Kottowni.
Sabotaz z karty: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia.

Sabotaz Obcego: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia za kazdy punkt Sity
Obcego w Kottowni.

Naprawa: Usun 1 zeton Uszkodzenia.

USZKODZONA: Kiedy Kottownia musi spalic znacznik Paliwa, aby
zapewnic ciepto, ale nie ma w niej wystarczajaco znacznikow Paliwa,
umiesc tyle zetonow Uszkodzen, ile zabrakto znacznikow Paliwa.
ZNISZCZONA: Jesli Kottownia zostanie catkowicie zniszczona, nie
mozna jej juz naprawic. Umiesc na tej lokalizacji tor Mrozu i potoz
zeton Mrozu na jego pierwszym polu. Ten zeton bedzie poruszat sig
w strone pola ,Smierc przez zamarzniecie” zgodnie z tabela Pogodly.

RADIOSTACJA

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry w Radiostacji znajduja sie zetony
Uszkodzen w liczbie rownej liczbie graczy.

PRZEZNACZENIE: Kiedy jest catkowicie naprawiona, mozna z niej wystac
sygnat S.0.S. przy pomocy karty Akcji UZYCIE i umiescic znacznik
Helikoptera ratunkowego na pierwszym polu toru Helikoptera
ratunkowego (patrz strona 7).

BONUS ZA WSPGLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Wyslij sygnat S.O.S.

Sabotaz z karty: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia.

Sabotaz Obcego: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia za kazdy punkt Sity
Obcego w Radiostacji.

Naprawa: Usun 1 zeton Uszkodzenia.

USZKODZONA (Z PRZYNAJMNIE. 1 ZETONEM USZKODZENIA): Dopoki Radiostacja
jest uszkodzona, nie mozna z niej wystac sygnatu S.0.S.

Uwaga: Kiedy sygnat S.O.S. zostanie juz wystfany, Helikopter
ratunkowy bedzie poruszat sie w kierunku pola Stacji, nawet jesli
Radiostacja zostanie pozniej ponownie uszkodzona.




MAGAZYN

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: budowa talii Przedmiotow zalezy od liczby graczy:
4 do 5 graczy: 2x Klucze, 2x Latarka, 2x Narzedzia, 2x Paliwo
i 1x Drut

6 graczy: ?x Klucze, 3x Latarka, 2x Narzedzia, 2x Paliwo i 1x Drut
7 graczy: 2x Klucze, 3x Latarka, 3x Narzedzia, 3x Paliwo i 2x Drut
8 graczy: 2x Klucze, 3x Latarka, 4x Narzedzia, 4x Paliwo i 2x Drut

PRZEZNACZENIE: Pozwala ci znalezc rozne przedmioty, w tym: Klucze, aby
uciec przy pomocy Smigtowca lub Ratraka, Latarki, aby zniwelowac
efekty Ciemnosci, Narzedzia, aby wykonac dodatkowe naprawy poza
normalna akcja twojej tury, oraz Paliwo, aby umiescic dodatkowy
znacznik Paliwa poza normalna akcja twojej tury.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Dobierz 2 karty Przedmiotow i zachowaj 1 z nich. Druga
karte odt6z na spad talii. Trzymaj swoje karty w tajemnicy.

Sabotaz z karty: Usun bez podgladania 1 karte Przedmiotu z gry.
Sabotaz Obcego: Usun bez podgladania 1 karte Przedmiotu z gry
za kazdy punkt Sity Obcego w Magazynie.

SALA SYPIALNA

Brak limitu

PRZYGOTOWANIE: Brak

PRZEZNACZENIE: Pozwala ci odrzucic wszystkie twoje karty Akcji,
aby wybrac taka sama ich liczbe z talii. Kiedy skonczysz, musisz
potasowac stos odrzuconych kart Akcji razem z reszta talii
i stworzy€ z nich nowa talie kart Akciji.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE: Brak

RATRAK

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies
(nie ma limitu podczas ucieczki)

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry na Ratraku znajduje sie 1 zeton
Uszkodzenia.

PRZEZNACZENIE: Jesli Ratrak jest catkowicie naprawiony i wypetniony
znacznikami Paliwa, moze zostac uzyty do ucieczki.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Wez 1 znacznik Paliwa z Zewnetrznego sktadu i umiesc
go na Ratraku albo sprobuj uciec, jesli Ratrak jest gotowy (patrz
strona 17).

Sabotaz z karty: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia.

Sabotaz Obcego: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia za kazdy punkt Sity
Obcego w lokalizacji Ratraka.

Naprawa: Usun 1 zeton Uszkodzenia.

USZKODZONY (Z PRZYNAJMNIEJ 1 ZETONEM USZKODZENIA): Kiedy Ratrak jest
uszkodzony, nie mozesz go uzyc do ucieczki, nawet jesli posiadasz
Klucze i w lokalizacji jest wystarczajaco znacznikow Paliwa.

GENERATOR PRADU

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry na wszystkich polach Generatora
pradu nalezy umiescic znaczniki Paliwa.

PRZEZNACZENIE: Zapewnia staciji zasilanie pradem.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKC.JE:

Uzycie: WeZz 1 znacznik Paliwa ze Skfadziku i umiesc go
na Generatorze pradu.

Sabotaz z karty: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia.

Sahotaz Obcego: Umiesc 1 zeton Uszkodzenia za kazdy punkt Sity
Obcego na Generatorze pradu.

Naprawa: Usun 11 zeton Uszkodzenia.

USZKDDZONY (Z PRZYNAJMNIEJ 2 ZETONAMI USZKODZEN): Kiedy Generator
pradu jest catkowicie uszkodzony, na catej stacji brakuje pradu.
Umiesc zeton Braku pradu na Generatorze pradu. Dopoki sie
tu znajduje, obowiazuja efekty Ciemnosci (patrz strona 7).

KOJEC

Tylko ujawniony Obcy i Psy

PRZYGOTOWANIE: Umiesc tu karte Lokalizacji Kojec.

PRZEZNACZENIE: Pozwala ci zamknac tu Psy. Jesli w Kojcu znajduje
sie przynajmniej 1 Pies, pamigtaj, aby dodac karte Kojec do talii
Lokalizacji.

BONUS ZA WSPGLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE: Brak

KUCHNIA | SPIZARNIA

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry Spizarnia jest petna, niezaleznie
od liczby graczy.

PRZEZNACZENIE: W tej lokalizacji jest przechowywane cate Jedzenie
potrzebne do wyzywienia personelu stacji badawcze;.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Pozwala ci przygotowac Jedzenie na obecna ture: wez
2 znaczniki Jedzenia ze Spizarni i umiesc je w Kuchni.

Sabhotaz z karty: Odrzuc 2 znaczniki Jedzenia ze Spizarni.

Sabotaz Obcego: Odrzuc 2 znaczniki Jedzenia za kazdy punkt Sity
Obcego w Kuchni.

USZKODZENIE: Za pierwszym razem, kiedy podczas fazy 7 w Kuchni
i Spizarni nie ma wystarczajaco Jedzenia, aby spetnic wymagania
zywnosciowe stacji (patrz strona 16), limit kart na rece zostaje
obnizony do 2. Jesli
to konieczne, kazdy
gracz musi wybrac
i odrzucic 1 karte
Akcji ze swojej reki.

.-_F-_-__ -



LABORATORIUM

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Na poczatku gry w Laboratorium znajduja sie zetony
Laboratorium w liczbie zaleznej od liczby graczy. Za kazdego
gracza nalezy dodac do worka Laboratorium 2 zetony Workow krwi
i 3 zetony Porazki.

PRZEZNACZENIE: Pozwala graczom sprobowac dobrac zetony do
TESTU A, aby sprawdzic role gracza bedacego przedmiotem Testu.
BONUS ZA WSPOLPRACE: Tak

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Dobierz 1 Zeton Laboratorium z worka Laboratorium.
Musisz natychmiast odrzucic zakryty zeton albo zatrzymac go
w tajemnicy do momentu jego uzycia.

Sabotaz z karty. Odrzuc 1 zeton Laboratorium z Workiem krwi
(zielone tto) z worka Laboratorium.

Sabotaz Obcego: Odrzuc 1 losowy zeton Laboratorium z worka
Laboratorium za kazdy punkt Sity Obcego w Laboratorium,
bez ujawniania ich.

POKOJ WYPOCZYNKOWY

Brak limitu — Zadnego ujawnionego Obcego

PRZYGOTOWANIE: W tej lokalizacji rozpoczynaja gre wszystkie Postaci.
PRZEZNACZENIE: Podczas fazy 5 jest to miejsce spotkania do poten-
cjalnej wymiany kart, wykonywania Testow i oskarzania.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE: Brak

STACJA METEOROLOGICZNA

Maks. 3 graczy + ujawniony Obcy + 1 Pies

PRZYGOTOWANIE: Brak

PRZEZNACZENIE: Pozwala ci rzucic koscia Pogody i dodac 1 znacznik
Paliwa do wybranej przez ciebie lokalizacji, o ile w danej lokalizacji
jest na niego miejsce. Po rzuceniu koScia Pogody pozostaje ona
w tej lokalizacji do nastgpnej rundy.

BONUS ZA WSPOLPRACE: Nie

DOSTEPNE AKCJE:

Uzycie: Rzuc koscia Pogody. Jesli kosc byta juz obecna
w pomieszczeniu, mozna zachowac obecny lub poprzedni wynik;
w przeciwnym razie obecny wynik musi zostaC zachowany.
Dodatkowo przenies 1 znacznik Paliwa ze Sktadziku do lokalizacii
wybranej przez gracza wykonujacego te akcje.

Sabotaz z karty: Odrzuc 1 znacznik Paliwa ze Sktadziku.

Sabotaz Obcego: Odrzuc 1 znacznik Paliwa ze Sktadziku za kazdy
punkt Sity Obcego w Stacji meteorologiczne;.

WAZNE: Za kazdym razem, kiedy lokalizacja zostaje usunigta
Z gry z jakiegokolwiek powodu, usun takze odpowiadajaca jej karte
Lokalizac;ji z talii Lokalizacji



0D AUTOROW

Ten wariant gry oferuje alternatywne zasady, ktore znacznie roznia
sie od podstawowego wariantu rozgrywki.

Nie znajdziecie tutaj petnej mechaniki gry, ktora wywotuje napiecie
oraz wymaga blefu (z oczywistego powodu braku bezposredniej
interakcji miedzy graczami), a wigc mechaniki, ktora stanowi jeden
z najwazniejszych atutow gry.

W tej wersji jednak od 1 do 3 graczy moze zagrac w pojedynke lub
w kooperacji przeciwko ,Czemus', automatycznie kontrolowanemu
przez gre.

! szescioscienne kosci Akcji (z nastepujacymi Sciankami: 2x Uzycie,

2x Naprawa, 1x Sabotaz i 1x Postep Zagrozenia Obcego), 8 kart Roli
(6x Cztowiek, 2x Obcy) i arkusz Lidera.

PRZYGOTOWANIE

Postepuj wedtug normalnego przygotowania gry z wyjatkiem
nastepujacych zmian:

7 Stworz talie Broni z nastepujacych kart: 1x Miotacz ognia,
3x Dynamit/Koktajl Mototowa, 4x Bron biata, 2x Bron palna.

8 Stworz talie Przedmiotow z nastepujacych kart: 2x Klucze,
3x Latarka, 3x Narzedzia, 3x Paliwo, 2x Drut.

9  Umiesc w Sktadziku 14 znacznikow Paliwa.

10 Umiesc w Zewnetrznym sktadzie 5 znacznikow Paliwa.

11 Umiesc na Radiostacji 6 zetonow Uszkodzen, zakrywajac
odpowiednie pola toru.

12 Umiesc w worku Laboratorium 12 zetonow Workow krwi
i 18 zetonow Porazki.

13 Losowo rozdaj graczom arkusze Postaci (mozecie je tez
wybrac) w nastepujacej liczbie: wszystkie 6 graczowi w grze
solo, po 3 arkusze kazdemu graczowi w grze dwuosobowej lub
po 2 arkusze kazdemu graczowi w grze trzyosobowej. Umiesc
odpowiednie pionki Postaci w Pokoju wypoczynkowym.

14 Daj kazdemu graczowi nastepujace elementy w kolorach jego

Postaci: 1 znacznik Podejrzen i 1 zeton Zarazenia. Umiesc

znacznik Podejrzen na zottym polu toru Podejrzen, a zeton
Zarazenia na arkuszu Postaci w odpowiednim kolorze.

Wez 8 specjalnych kart Ral (dla 1 do 3 graczy). Potasuj je
i rozdaj losowo, ktadac po jednej zakrytej karcie pod kazdym
z 6 arkuszy Postaci. Odtoz pozostate karty do pudetka bez
podgladania. (Te czynnosG wykonuje sie zamiast rozdawania
graczom zetonow Infekcji Psow).
Wazne: Rozdaj karty w losowy sposob i na razie ich nie podgladaj.

16 Umiesc pionek Obcego (Zeton Sity Obcego) o wartosci 4
na polu 6 (czerwone pole dla 6 graczy) toru Podejrzen.
Wyhierz Lidera i daj mu arkusz Lidera dla 1-2-3 graczy.




OMOWIENIE GRY
a kooperacyjna wersja gry znacznie rozni sie od wersji dla

4-8 graczy. Najwazniejszymi roznicami sa uzycie kosci Akcji
zamiast kart oraz przesuniecie akcji Obcego do Fazy 4. Ponizej
przedstawiono zmodyfikowany przebieg rundy:

Faza 1. Warunki pogodowe (BEZ ZMIAN)
Lider rzuca koscia Pogody, aby ustalic
panujace warunki pogodowe.

Faza 2. Utrzymywanie stacji i wzywanie
Helikoptera ratunkowego (BEZ ZMIAN)
Lider usuwa znaczniki Paliwa z lokalizacji
zgodnie z tabela Pogody oraz, jesli zostaty
spetnione warunki, przesuwa do przodu
znacznik Helikoptera ratunkowego.

Faza 3. Buch Postaci
Postaci poruszaja sie po stacji, zarzadzajac
Jjej utrzymaniem i tropiac Obcego.

Faza 4. Akcje Obcego

(tylko jesli Obcy jest ujawniony)
Sztuczna inteligentna kontrolujaca Obcego
wykonuje tury z uzyciem kart Lokalizacji
i zetonow Sity Obcego.

Faza 5. Akcje Postaci

Postaci wykonuja swoje akcje z uzyciem
kosci Akcji.

Faza 6. Pokoj wypoczynkowy

Podczas swojego czasu wolnego wszystkie
Postaci moga wymieniac sie Bronia
i Przedmiotami.

Faza 7. Testy (BEZ ZMIAN)

(tylko jesli Postaci maja mozliwosc
wykonania Testow)

Postaci, ktore posiadaja sprzet wymagany
do wykonania Testu, moga go uzyc, aby
sprawdzic role innych graczy.

Faza 8. Positek (BEZ ZMIAN)
Lider odrzuca Jedzenie wymagane do
wyzywienia wszystkich Postaci.

Faza 9. Ruch Ps6w, zmiana Lidera i ruch
zetonu Zagrozenia Obcego

Psy przemieszczaja sie do lokalizacji wska-
zanych na dobranych kartach, dowadztwo
przejmuje nowy Lider, a zeton Zagrozenia
Obcego przesuwa sig.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG FAZ

Wazne: W tym omowieniu zostaty przedstawione szczegotowo fazy,
w ktorych zachodza zmiany wzgledem podstawowej wersji gry dla
4-8 graczy. Pozostate fazy przebiegaja w normalny sposab.

FAZA 1. WARUNKI POGODOWE

Ta faza przebiega bez zmian.

FAZA 2. UTRZYMYWANIE STACJI | WZYWANIE HELIKOPTERA
RATUNKOWEGO

Ta faza przebiega bez zmian.

FAZA 3. RUCH POSTACI

Rozpoczynajac od Lidera, kazdy gracz musi poruszyC swoimi
Postaciami. KaZd?é gracz musi wybrac 1 z 2 ponizszych opcji
dla kazdej swojej Postaci:

+ Umieszczenie Postaci w lokalizacji innej niz Sala sypialna.

Jesli kilka Postaci znajduje sie w tym samym pomieszczeniu,
znaczniki Podejrzen tych Postaci przesuwaja sie o 1 pole na torze
Podejrzen.

W przypadku spotkania z Psem nalezy przeprowadzic je w normalny
sposob, jednak jesli zostanie dobrany zeton Obcego, Postac
ATYCHMIAST sie przeksztatca (patrz ,Ujawnienie Obcego").

+ Umieszczenie Postaci w Sali sypialnej: jesli gracz nie chce
powierzaC swojego losu kosciom, moze udac sie do Sali sypialnej
I w dowolnym momencie fazy Akcji Postaci potozy¢ dana Postac,
aby zmienic wynik 1 niewykorzystanej kosci Akcji na wybrana przez
siebie Scianke.

Wazne: Podczas kazdej rundy tylko 1 Postac moze udac sie do Sali
sypialnej.

Wtym przyktadzie Lider rzuca koscmi Akcijii uzyskuje 2 wyniki Uzycie"
i 1 wynik ,Postep Zagrozenia Obcego’. Decyduje, ze przypisze te
wyniki zielonej Postaci, ktorej gracz anuluje wynik ,Postep Zagrozenia
Obcego” poprzez poruszenie zielonego znacznika Podejrzen na torze
Podejrzen. W tym momencie zotty gracz, ktory potrzebuje wyniku
,Naprawa", postanawia potozyc swoja Postac (znajdujaca sie w Sali
sypialnej) i wybrac wynik ,Naprawa" na jednej z dwoch pozostatych
kosci. Ktadzie na boku zotta Postac dla przypomnienia, ze akcja
specjalna Sali sypialnej zostata juz uzyta.

WAZNE: Jesli znaczniki Podejrzeni 1 lub wiecej Postaci znajduja
sie na tym samym polu co Zeton Zagrozenia Obcego, patrz sekcja
+Ujawnienie Obcego” ponize;.

UJAWNIENIE OBCEGO

Podczas rozgrywki Obcy moze zostac ujawniony na 2 r6zne
spasoby:

- W wyniku Testu.

- Jesli znacznik Podejrzenia 1 lub wiecej Postaci znajduje sig na
tym samym polu, co Zzeton Zagrozenia Obcego.

W obu przypadkach, inaczej niz w grze dla 4-8 graczy, jesli Obcy
zostat ujawniony po raz pierwszy, Sita Obcego wynosi 5. Jednak jesli
Obcy znajduije sie juz w grze, zasady pozostaja bez zmian (do obec-
nych zetonow Sity Obcego nalezy dodac tylko zeton o wartosci 1).
Wazne: Jesli na tym samym polu znajduje sig kilka znacznikow
Podejrzen, tylko 1 z danych Postaci (wybrana przez Lidera)
przemienia sie w Obcego. Jej elementy zostaja usuniete z gry
(wedtug normalnych zasad), a jej karta Roli NIE zostaje odkryta.




FAZA 4. AKCJE OBCEGD

Te faze rozgrywa sig, tylko jesli Obcy zostat ujawniony (tzn.
jesli Postac zostata ujawniona w wyniku Testu lub jesli znacznik
Zagrozenia Obcego znalazt sig na tym samym polu co znacznik
Podejrzen ktorejs Postaci). Gtownym celem Obcego jest
zasymilowanie Postaci (Ludzi przed Psami) i udany sabotaz
lokalizacji. W tym celu wykorzystywany jest system SI, dzigki
ktoremu Obcy atakuje z Sita zalezna od zachowania Postaci:

* Obcy zaatakuje losowe lokalizacje w oparciu o karty dobrane
z talii Lokalizacji. Zawsze sprobuje zaatakowac kazda lokalizacje
z sita wystarczajaca do pokonania jak najwiekszej liczby Postaci
w danej lokalizac;ji.

* Najpierw nalezy okreslic lokalizacje, w ktorej znajduje sie
najwiecej Postaci. Liczba Postaci w danej lokalizacji powiekszona
o 1 bedzie ,celem ataku" Obcego w tej rundzie.

Nastepnie dobierz karte Lokalizaciji
i potoz ja zakryta na stole. Umiesc
na danej karcie zetony Sity
Obcego o tacznej wartosci rownej
celowi ataku. Jesli Obcy nie ma
juz wystarczajaco Sity, po prostu
ktadzie tam wszystkie swoje
dostepne zetony Sity Obcego.

Jesli Obcy posiada jeszcze jakies
pozostate zetony Sity Obcego,
powtorz proces: dobierz kolejna
zakryta karte Lokalizacji i dodaj na
nia zetony Sity Obcego. Kontynuuj,
dopoki Obcy nie zuzyje wszystkich
swoich dostepnych Zzetonow Sity
Obcego.

Obok karty z 3 zetonami umiesc druga zakryta karte Lokalizacji
z 2 zetonami (ktore sa ostatnimi pozostatymi zetonami Sity Obcegoi

Kiedy zostana okreslone wszystkie atakowane lokalizacje, odkryj
karty Lokalizacji, umies¢ zetony Sity Obcego na odpowiadajacych
im lokalizacjach, po czym rozpatrz spotkania i sabotaze zgodnie

Karty Lokalizacji zostaty odkryte i zetony Sity Obcego zostaty
umieszczone na odpowiadajacych im lokalizacjach.

FAZA 5. AKCJE POSTACI

Teraz rozpatrywane sa akcje Postaci (praba ucieczki Helikopterem
ratunkowym moze zostac podjeta na poczatku tej fazy wedtug
zwyktych zasad). Aby rozpatrzec akcje kazdej Postaci, Lider rzuca
3 kosémi Akcji i po zapoznaniu sie z wynikami decyduje, ktorej
Postaci przydzielic te kosci. W tym momencie Postac znajdujaca
sie w Sali sypialnej moze postanowic, ze zmieni wynik 1 z kosci Akcji
na wybrany przez siebie wynik. Ktadzie wtedy swoja Postac
na boku dla przypomnienia, ze ta akcja specjalna zostata juz uzyta
w tej rundzie.

Gracz Postaci, ktorej przydzielono kosci, moze teraz anulowac 1 lub
wiecej kosci Akcji, przesuwajac swoj znacznik Podejrzen o 1 pole
na torze Podejrzen za kazdy anulowany wynik.

Jesli pozostat jakis nieanulowany wynik ,Sabotaz" i/lub ,Postep
Zagrozenia Obcego', nalezy je wszystkie rozpatrzec, anulujac w ten
sposob akcje Postaci (nadal nalezy potozyc figurke na boku):

« Sabotaz: Wykonaj akcje Sabotazu w lokalizacji, w ktorej znajduje
sie dana Postac.

+ Postep Zagrozenia Obcego: przesun zeton Zagrozenia Obcego
0 1 pole na torze Podejrzen (porusz go o 1 pole w lewo).

Jesli nie zostat rozpatrzony zaden wynik ,Sabotaz" ani ,Postep
Zagrozenia Obcego", Postac moze wykonac 1 akcje (.Uzycie" lub
.Naprawe") odpowiadajaca wynikowi ktorejs z pozostatych kosci
Akcji, po czym ktadzie na boku swoj pionek Postaci. Zamiast tego
Postac moze uzy¢ wyniku ,Uzycie" lub.,Naprawa', aby spalic swoja
obecna lokalizacje, uzywajac normalnych zasad (patrz ,Palenie
lokalizacji", str. 19 instrukcji).

Wyniki na kosciach Akcji to 1 ,Uzycie”, 1 Naprawa" i 1 ,Sabotaz".
Postac przesuwa swoj znacznik Podejrzen na torze o 1 pole, aby
anulowac wynik ,Sabotaz". Teraz moze wybrac jeden z pozostatych
wynikow, aby go rozpatrzyc.
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Wyniki na kosciach Akcji to 2 razy ,Postep Zagrozenia Obcego”
i 1,Sabotaz". Postac moze przesunac swoj znacznik Podejrzen o 3
pola i anulowac w ten sposob wszystkie 3 wyniki na kosciach Akciji,
ale jej pionek zostanie potozony na boku i nie bedzie mogta wykonac
zadnej akcji (poniewaz nie pozostaty zadne wyniki).

Bonus za wspGtprace pozostaje bez zmian (patrz ,Bonus za
wspotprace”, str. 11 instrukcjp).

Po rozpatrzeniu przynajmniej 1 akcji Postaci Lider moze zdecydowac,
ze kontynuuje albo ze przerywa i przechodzi do nastepnej fazy.
Jesli Lider postanowi kontynuowac, ponownie rzuca koscmi Akcji
i wybiera postac, ktorej je przypisze. Lider moze kontynuowac
do momentu, kiedy pozostaty jeszcze jakies stojace Postacie.

FAZA 6. POKOJ WYPOCZYNKOWY

W tej fazie gracze odkfadaja swoje Postaci do Pokoju
wypoczynkowego, gdzie moga wymieniaC sie miedzy soba kartami
Broni i/lub Przedmiotow.

FAZA 7. TESTY

Testy sa wykonywane w sposob opisany w instrukcji. Kiedy
Postac jest poddawana testowi, nalezy w normalny sposob odkryc
znajdujaca sie pod jej arkuszem Postaci karte Roli, aby sprawdzic,
czy jest Cztowiekiem czy Obcym.

Jedyna roznica dotyczy poczatkowej Sity Obcego, kiedy zostanie
on ujawniony. W przeciwienstwie do zwyktych zasad, kiedy Obcy
zostaje ujawniony po raz pierwszy, jego sita zawsze wynosi 5.
Jednak jesli w grze jest juz ujawniony Obcy, zasady pozostaja
bez zmian (do obecnych zetonow Sity Obcego nalezy dodac zeton
o wartosci 1).

Wazne: Jesli Postac zostata zasymilowana, ale nie zostata poddana
Testowi (np. kiedy jej znacznik Podejrzen znajdzie sig na tym samym
polu co Zeton Zagrozenia Obcego), nie nalezy odkrywac specjalne;
kart Rali.

FAZA 8. POSILEK

Ta faza przebiega bez zmian.

FAZA 9. RUCH PSOW, ZMIANA LIDERA | RUCH ZETONU ZAGROZENIA
OBCEGO

Czas na przemieszczanie sie Psow po stacji. Lider zbiera wszystkie
Psy, ktore nie znajduja sie w Kojcu, i tasuje talie Lokalizaciji.
Nastepnie odkrywa liczbe kart rowna liczhie Psow, ktore nie
znajduja sie Kojcu. Dla kazdej odkrytej karty Lider umieszcza 1 Psa
w lokalizacji odpowiadajacej danej karcie.

Jesli w dowolnym momencie tego procesu zostanie dobrana
karta Kojca, Kojec zostaje otwarty i wszystkie znajdujace sie tam
Psy zostaja uwolnione i natychmiast wchodza do gry. Lider musi
kontynuowac dobieranie kart i umieszczanie Psow, dopoki wszystkie
Psy nie znajda sie w lokalizacjach. W grze dla 2 lub 3 graczy
po umieszczeniu wszystkich Psow gracz siedzacy po lewej stronie

Lidera bierze arkusz Lidera i ktadzie go przed soba.

Nastepnie nalezy poruszy¢ zeton Zagrozenia Obcego zgodnie
z panujaca obecnie sytuacja:

+ Jesli zeton jest na polu sam, porusz go o 1 pole w lewo.

+ Jesli zeton dzieli pole ze znacznikami Podejrzen 1 lub wigcej
Postaci, porusz go w prawo o liczbe pol rowna liczbie znacznikow
Podejrzen na jego polu.

Jesli w wyniku tego zeton Zagrozenia Obcego poruszy sie na pole
zajmowane przez znacznik Podejrzen, odpowiadajaca mu Postac
staje sie Obcym (wedtug tych samych zasad co podczas fazy 7).
Jesli znajduje sie tam wiecej niz 1 znacznik Podejrzen, Lider
wybiera, ktora Postac zostanie Obcym.

CIEMNDSC

Ciemnosc zapada, gdy Generator pradu przestaje dziatac i stacja
pograza sie w mroku. Podczas fazy Akcji Postaci nalezy rzucic
kosémi Akcji PO TYM, jak Lider wybierze Postac, ktorej zostana
przypisane. Jesli Postac posiada Latarke, moze przerzucic do 3
kosci. Kosci moga by¢ przerzucane pojedynczo i nie ma obowiazku
przerzucania wszystkich 3 kosci. Kazda koS¢ moze zostac
przerzucona tylko 1 raz.

UCIECZKA LUDZI | ZWYCIESTWO

iedy Ludzie sprobuja uciec na jeden z dostepnych sposobow, Obcy
podejmie ostatnia, desperacka probe powstrzymania ich. W tym
celu Obey porusza sie do wybrane;j lokalizacji ucieczki i rzuca liczba
kosci Akcji rowna swojej Sile. Jesli posrod wynikow znajduja sie
3 lub wigcej wyniki ,Sabotaz" i/lub ,Postep Zagrozenia Obcego’,
wtedy ucieczkal.udzi zostaje przerwana i gra natychmiast przechodzi
do Fazy 6 i trwa dalej. W przeciwnym razie Ludziom udaje sie uciec

i wygrywaja gre!

ZMIANY W ZASADACH LOKALIZACJI
| POSTACI

Sala sypialna: Postac w tym pomieszczeniu moze
wybrac wynik na jednej z rzuconych kosci Akcji. Aby to
zrohic, ktadzie na boku znajdujacy sie tu swoj pionek
Postaci i obraca wybrana kosc na dowolna scianke.

Kojec: Jesli podczas Fazy 4 zostanie dobrana karta
Kojca, Obcy asymiluje 1 Psa znajdujacego sie obecnie
w Kojcu (jesli jakis tam jest) wedtug normalnych zasad.

—

Kuchnia: Jesli Postaci stana sie gtodne (patrz ,Positek’,
str. 16 instrukciji), podczas fazy Akcji Postaci nalezy
rzucac tylko 2 kosémi Akcji (zamiast 3).

NORRIS: Po rzucie kosémi Akcji moze przerzucic do 3 dowolnych
kosci (moze 3 razy przerzucic 1 kosc).

GARRY: Moze przerzucic za darmo tylko 1 koSc.




NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

- Jesli w Sali sypialnej znajduje sie wiecej niz jedna Postac, czy
nastepuje sprawdzenie Zarazenia?
Tak.

- Kiedy Posta¢ moze uzyc darmowej akcji bonusowej ze swojej
karty (np. z karty Paliwo)?

Postac moze uzyc darmowej akcji bonusowej, kiedy Lider przypisze
jej karte Akcji podczas fazy 4.
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