Zona: Zyczenie Szperacza

Mowi sie, ze kilka tygodni temu komus udato sie dotrzeé do
legendarnego Zroédila w ruinach czarnobylskiej elektrowni.
Metafizyczna osobliwosé kryjaca sie w samym sercu Zony miataby
jakoby zdolnosé kreowania rzeczywistosci na podstawie ludzkich
pragnien. Zona spetnita zyczenie szperacza w przewrotny sposéb.
Ponoé Zrédio wypaczyto wole swojego odkrywey i wyplulo z siebie
nowe koszmary Zroédio wykorzystato znaczna, czesé swojej mocy,
oddalajac grozbe ostatecznej emisji na jakis czas... Szperacze
ponownie ruszaja w Zone by odnalezé Zrodio, jednak Zona nie jest
juz taka, jak dawniej.

ZONA Zyczenie Szperacza - to dodatek do gry ZONA Sekret
Czarnobyla, wprowadzajgcy do rozgrywkiwiecej znanych elemen-
tow rozgrywki oraz kilka nowych mechanik.




7 kart zielonych
artefaktow
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i sprzet Ptaszcz poszukiwacza

Powyzsze elementy nalezy dotaczy¢ do zawartosci z podstawowej wersji gry.
Karty przedmiotéw nalezy wtasowac do odpowiadajgcych im talii. Zetony zagrozen
nalezy wymieszac z odpowiadajgcymi im zetonami i umiescié w podajniku. Zetony
zamkniecia nalezy potasowac z innymi zetonami zamkniecia. Zestaw elementow
dla kazdej z 2 postaci nalezy dotaczy¢ do pozostatych postaci z gry podstawowej.




12 kart wydarzen
zielonego sektora

12 kart wydarzen
z6ttego sektora

20 kart wydarzen
w bunkrach

27 kart wydarzen
fabularnych

L

1 kos¢ determinacji 16 kart Fortuny

4 zetony druzynowe

12 kart Towarzyszy

Nowa zawartos¢ zostata oznaczona ikona §, tak aby mogta w razie potrzeby zo-

stac¢ oddzielona od podstawowej zawartosci.

NOWE SYMBOLE NA KARTACH

@ Ochrona przed 1 dowolnym obra-
zeniem zadanym przez anomalie

Ochrona przed 1 dowolnym obra-

zeniem zadanym przez mutanta

? Dodatkowy wynik [+] w dowol-
nym tescie podczas spotkania

z anomalia lub podczas testu za-
wierajgcego symbol 4 przy po-
ziomie trudnosci.

W (] Dodatkowy wynik [#] w dowol-
nym tescie podczas spotkania
z mutantem lub podczas testu
zawierajacego symbol ‘\“; przy
poziomie trudnosci.

m Z efektu mozna korzystac dowol-
na liczbe razy w rundzie.




PRZYGOTOWANIE GRY Z DODATKIEM 2YCZENIE SZPERACZA

Nalezy przygotowac gre tak jak opisano na str. 4 i 5 instrukcji gry podstawowej,
uwzgledniajac ponizsze zmiany.

Wykonujac kroki [2] i [3], przed umieszczeniem talii wydarzen zielonego i zot-
tego sektora nalezy usunac z kazdej z tych talii po 12 losowych kart i odtozy¢ do
pudetka z gra — nie beda braty udziatu w rozgrywce. Nastepnie, do obu talii nalezy
dodac wydarzenia odpowiadajacych im kolorow wprowadzone w tym dodatku.

Uwaga! Po odjeciu kart i dodaniu kart z tego dodatku liczba kart w kazdej z ta-
lii powinna pozostac taka sama. Nalezy réwniez pamieta¢ o dodaniu zetonow za-
mkniecia i zetonow zagrozen z tego dodatku, przed krokami [9] i [13].

Po wykonaniu wszystkich krokéw ze str. 4 i 5 instrukcji podstawowej nalezy do-
datkowo wykonac¢ czynnosci opisane ponizej.

[A] Nastepnie nalezy potasowac talie wydarzen w bunkrach i umiescic ja obok
planszy gtownej w poblizu kart wydarzen zielonego sektora.

[B] Nalezy utozy¢ karty zadan w kolejnosci numerycznej (z karta oznaczona 1A na
samej gorze) i potozyc je obok planszy gtéwnej w poblizu kart wydarzen zielonego
f i zottego sektora. Karty nalezy utozy¢ numerami do gory.

Nalezy potasowac talie kart fortuny [C] oraz przyjazne i wrogie talie kart spotkan
[D] na szlaku oraz talie kart Rarytasow [E] i umiescic je obok planszy gtownej.




WYBOR | PRZYGOTOWANIE SZPERACZY

Po wyborze i przygotowaniu szperaczy, gracze dobierajg po 2 karty fortuny i wy-
ktadaja je zakryte nad swoimi planszetkami plecaka.

6. miejsce na
przedmioty

A

JEPE <
ATE
|

» 7,
\\ ; . /1
\\‘. przedmioty oznaczone pozostate ' przedmioty oznaczone
‘J symbolem = przedmioty symbolem stroju

Nalezy wzia¢ Towarzyszy odpowiadajacych postaciom, ktére zostaty wybrane do
rozgrywki i odtozy¢ do pudetka — nie beda wykorzystywani w biezacej rozgryw-
ce. Nastepnie nalezy wzig¢ wszystkich pozostatych Towarzyszy i wylosowac z nich
liczbe rowna liczbie graczy +1 (lub 3 w rozgrywce jednoosobowej). [F] Kazdego
wylosowanego Towarzysza nalezy umiescic¢ nieaktywna strong do goéry w obszarze
oznaczonym jako Meldunek. [G] Reszte Towarzyszy nalezy odtozy¢ obok planszy
gtoéwnej, tworzg oni tak zwana Rezerwe.

Uwaga! Na wizualizacji przedstawiono przyktadowych Towarzyszy wylosowa-
nych do rozgryweki.




Dodatek Zyczenie Szperacza wprowadza nowy rodzaj kosci — zielong ko$é uporu.
Pozostate, zotte kosci z podstawowej wersji gry okreslane sa jako standardowe kosci.

Gdy uzywasz kosci uporu, mocno koncentrujesz sie na zadaniu.
Wktadasz dodatkowy wysitek albo zasoby, aby nie popetnic btedu.
Poruszasz sie wolniej i ostrozniej, zuzywasz wiecej amunicji lub szu-
kasz niekonwencjonalnego rozwigzania. Eliminuje to ryzyko drobne-
go potkniecia, ale moze ostabic¢ twoja kondycje lub napromieniowac.
Masz wiekszg szanse na sukces, ale tez wieksze ryzyko na wzrost zmeczenia
albo radiacje.

UZYCIE KO$CI UPORU

W kazdym tescie szperacz moze, jesli chce, uzy¢ kosci uporu zamiast 1 standar-
dowej kosci. Kos¢ uporu ma inne wyniki na sciankach niz standardowa. Nie ma na
niej zadnego E] co moze utatwic zdanie testu, jednak znajduja sie na niej rowniez

wyniki [B], [#] oraz [*):

OBJASNIENIE SYMBOLI

— Po rozpatrzeniu testu, Zmeczenie szperacza wzrasta o 1.

[%] - Ten wynik nalezy traktowac zaréwno jak [+] oraz Zjw.

i —Te wyniki nalezy traktowac jak te na kosci standardowej.

7Tego wyniku nie mozna przerzucac! Szperacz otrzymuje 1 [@ po rozpatrze-
niu testu. Jesli na pozostatych dwoch kosciach standardowych wypadnag 2 wyniki
i szperacz miatby otrzymac [9 to oba obrazenia [9 nalezy traktowac jakby po-
chodzity z jednego efektu.

Uwagal! Jesli jakikolwiek efekt w grze mowi, aby wykonac ,rzut kosémi” — nalezy
uzy¢ standardowych kosci. Mozliwo$¢ uzycia kosci uporu dostepna jest tylko pod-
czas testow cech, chyba ze tekst na danej karcie wskazuje inaczej.




SPOTKANIA NA SZLAKU

Spotkania na szlaku stanowiag osobny zestaw zasad, ktory gracze moga wigczyc¢
do rozgrywki lub z niego zrezygnowac w zaleznosci od preferencji. Wprowadza on
réozne mozliwosci interakcji pomiedzy szperaczami.

Jako darmowa akcje, raz na runde szperacz moze zadeklarowac spotkanie na
szlaku zinnym szperaczem w tym samym albo w sgsiadujgcym obszarze na otwartej
przestrzeni. Moze réwniez wybrac szperacza w tajnym obiekcie lub Sarkofagu, o ile
sam roéwniez sie w nim znajduje. Nie mozna wybrac szperacza w bunkrze.

Szperacze bioracy udziat w spotkaniu na szlaku dobieraja po 2 biate i 2 czarne
karty. Nastepnie kazdy z graczy w tajemnicy wybiera jedna z dobranych kart. Gdy
obaj gracze s3 gotowi, jednoczesnie odstaniaja swoje karty. Najpierw rozpatrywany
jest efekt nastawienia a w drugiej kolejnosci efekt gtéwny kart (jesli nie zostanie
ona odrzucona w wyniku pierwszego polecenia).

Typ karty: Nazwa karty Typ karty: Nazwa karty
biata

Czarna

Efekt
nastawienia

Efekt gtéwny nastawienia

Wptyw ztej 'I

reputacjina |
efekt gtowny

Biate karty umozliwiaja szperaczom odzyskanie nadwatlonych sit lub pozyskanie
niewielkich zasobow. Ich efekt zostaje jednak rozpatrzony tylko, gdy druga strona
rowniez zechce wspotpracowac i wybierze biata karte. W przypadku biatych kart wy-
stepuje jeszcze dodatkowa korzysé, z ktorej moga skorzystac wspadlnicy.

Czarne karty zadaja cios przeciwnikowi lub utrudniaja mu gre. Maja mocniej-
sze dziatanie, jesli szperacz ma * Jesli w trakcie spotkania zostanie zagrana karta
czarna i biata, gracz zagrywajacy czarna karte GE]

Gdy skoncza sie talie kart spotkan na szlaku, nalezy przetasowac karty odrzuco-
ne i utworzyc¢ z nich nowe talie.

Kazdy szperacz moze przeprowadzic tylko jedno spotkanie na szlaku w rundzie.
Jesli w jednej rundzie spotkany szperacz brat udziat w spotkaniu na szlaku z innym
szperaczem, nie moze w tej samej rundzie brac udziatu w kolejnym spotkaniu.

Uwaga! Zdolnos¢ postaci Samotnik pozwala jej uniknac spotkania na szlaku.




Szperacze zwykli mowic, ze taska Zony
na pstrym koniu jezdzi. Bron moze
zaciac sie w najgorszym mozliwym
momencie a kiedy indziej mozesz

Kazdy szperacz otrzymuje przed roz-
poczeciem gry 2 karty Fortuny, ktére
uktada obok siebie, zakryte, nad swoja
planszetka plecaka.

trafi¢ ostatnia, kulg, w sam srodek
celu, cho¢ wiatr wieje ci w oczy.
Prawda, jest tez to, ze Zona oddziatuje
na prawdopodobienstwo zdarzen

w bardzo subtelny i niezrozumialty
sposob. Po latach eksploracji Zony,
szperacze nauczyli sie wyczuwac te
prady prawdopodobienstwa i obracaé
Jje na swojg korzysc.

Premia
do rzutu

Nazwa karty

e Efekt karty

KORZYSTANIE Z KART FORTUNY

Odkryta karte Fortuny mozna uzy¢ na dwa sposoby.

Premia do rzutu. Wykonujac dowolny test mozna odrzuci¢ karte fortuny aby
skorzystac z premii.

@ — Premia pozwala jednokrotnie przerzucic¢ 1 kos¢ w tescie (nawet taka, ktora
juz byta przerzucona).

[-<] - Premia niweluje 1 wyrzucony symbol [=].

— Premia pozwala zignorowac 1 obrazenie @ (otrzymane w wyniku wyrzu-

conych [a]).
7 Premia pozwala doda¢ [#] i [A] do wyniku testu.
A

Efekt karty. Opis efektu karty jasno wskazuje moment w ktérym nalezy odrzucic
karte aby rozpatrzy¢ opisany na niej efekt.

Uwaga! Niezaleznie od tego jak zostata uzyta dana karta zaraz po jej uzyciu szpe-
racz powinien dobrac kolejna karte Fortuny i umiesci¢ ja zakryta nad planszetka
plecaka.

ODKRYWANIE KART FORTUNY

Szperacz moze odkryc¢ karte Fortuny w nastepujacych przypadkach:

» Gdy jego dowolny test zakonczy sie porazka (przed rozpatrzeniem efektu po-

razki).

» Gdy tak stanowi tresc¢ rozpatrywanej karty.

Szperacz moze miec naraz maksymalnie 2 karty Fortuny. Jesli szperacz ma od-
kry¢ karte Fortuny, a obie jego karty Fortuny sa odkryte, moze odrzucic jedna z po-
siadanych kart, w jej miejsce dobra nowa i natychmiast ja odkryc.

Wzrost Reputacji: Jesli szperacz posiada dobra reputacje i jego reputacja f&?,
zamiast obnizania swojego Zmeczenia, moze odkry¢ 1 karte Fortuny.




W swojej turze szperacz moze Wedrowanie po Zonie samemu ma swoje

wykona¢ nowa akcje —werbunek. zalety, ale zaufany towarzysz podrozy
Aby to zrobi¢, musi znajdowac sie Jjest czyms nieocenionym.

Gdy po destabilizacji Zrodia, Zona stala
sie jeszcze bardziej niebezpieczna,
szperacze czegsciej 1aczg, sie w grupy.
Nie jest jednak tatwo przekonac kogos
wartosciowego, aby ci zaufal.

W tym samym obszarze co kar-
ta towarzysza oraz musi spetnic¢
wszystkie warunki werbunku.

Strona nieaktywna Strona aktywna

Pierwszy efekt
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Warunkiem werbunku moze by¢ koniecznosc spetnienia okreslonych wymagan,
poniesienia kosztow lub wykonania polecen np. rozpatrzenia spotkania. Po speftnie-
niu wszystkich warunkow szperacz bierze towarzysza i ktadzie obok siebie strona
aktywna do gory. Od tej pory moze korzystac z tej karty.

KORZYSTANIE Z TOWARZYSZY

Towarzysze na swojej aktywnej stronie posiadaja jeden albo dwa efekty. Decy-
dujac sie na wykorzystanie towarzysza, szperacz wybiera, ktérego efektu chce uzyc.
Aby to oznaczyc¢ szperacz ktadzie zeton zniszczenia na karcie towarzysza na ozna-
czeniu wytrzymatosci (tak jak w przypadku przedmiotdw trwatych, zeton ten takze
zostanie odrzucony z karty towarzysza na koniec fazy wiesci, w etapie odswiezania).
Dopoki ten zeton znajduje sie na karcie towarzysza, nie mozna ponownie skorzy-
stac z towarzysza.

Niektorzy towarzysze w rogu karty posiadaja symbol @Q. Oznacza to, ze z towa-
rzysza mozna korzysta¢ dowolna liczbe razy w rundzie i nie umieszcza sie zetonu
zniszczen na jego karcie po skorzystaniu z niego.

Szperacz moze mie¢ maksymalnie 2 towarzyszy. Jesli szperacz ma zyskac ko-
lejnego towarzysza, musi odrzuci¢ dowolnego z nich do rezerwy (moze to byc¢ ten,
ktorego wiasnie zyskat). Towarzysze nie sa elementem ekwipunku, nie ograniczaja
wiec miejsca w plecaku ani nie podlegaja uszkodzeniom. Utrata towarzysza mozliwa
jest jedynie w wyniku wydarzen lub akcji podejmowanych przez szperacza. Wszyst-
ko to, czyni z towarzyszy wyjatkowo cenny zasob.




Zyczenie szperacza wprowadza nowa talie wydarzen w bunkrach. Dziatajg ona

analogicznie do wydarzen z zielonego i zottego sektora. Jesli szperacz znajduje sie
w dowolnym bunkrze w fazie wydarzen, dobiera i rozpatruje szara karte wydarzenia
w bunkrze. Po dobraniu karty nalezy rozpatrzy¢ znajdujace sie w odpowiedniej sekcji
wydarzenie —szperacz rozpatruje tylko to z nich, ktérego tytut odpowiada zajmowa-

nemu obszarowi albo istniejacej sytuacji (np. Poziom Emisji wynosi 0-2).

ZADANIA

W dodatku Zyczenie Szperacza niektére wydarzenia moga rozpoczaé zadanie.
Jesli szperacz przeczyta tekst ,Masz nowe zadanie”, zatrzymuje te karte wydarze-
nia po jej rozpatrzeniu. Na dole karty znajduje sie informacja, w jakim obszarze do-
celowym mozna wykonac dalsza czes¢ zadania i ktory numer jest mu przypisany.

Jesli w fazie wydarzen szperacz znajduje sie w obszarze docelowym swojego za-
dania, zamiast dobierac karte wydarzenia, moze dobrac karte zadania z odpowied-
nim numerem. Istnieje kilka kart zadan z kazdym z numerow — szperacz losuje jed-
na z nich. Na karcie zadania znajduja sie akapity dotyczace réznych zadan. Szperacz
rozpatruje tylko sekcje odpowiadajaca wykonywanemu przez siebie zadaniu.

Przyktad: Gracz Zdobyt nowe zadanie: MGLISTE WZGORZE: ODZYSKAJ TAINE DOKUMENTY.
W nastepnej rundzie w fazie wydarzern znajduje sie w obszarze Mgliste Wzgdrze, odpowia-
dajgcym temu zadaniu. Zamiast dobierac karte wydarzenia dla tego obszaru, decyduje sie
wykonac zadanie, czyli dobrac karte zadania z przypisanym do niego numerem (5). Szperacz
losuje jednag z kart o numerze 5 sposrod wszystkich dostepnych w talii. Wylosowat karte 5B.
Nastepnie odwraca jq i rozpatruje sekcje odpowiadajgcq zadaniu.

Zadania bardzo czesto pozwalaja zdoby¢ rarytas albo dowolna Tajemnice.

Rarytasy to wyjatkowe przedmioty, ktore mozna zdobyc¢ tylko poprzez wykony-
wanie zadan. Niektore z nich nalezy traktowac jak posiadanie Tajemnicy. Kiedy efekt
rarytasu mowi: “Znasz dowolna tajemnice..” Oznacza to, ze mozesz traktowac ten
przedmiot jak odkryta 1 dowolna Tajemnice, tak dtugo jak spetniony jest warunek
opisany na karcie.

Jesli karta wydaje szepraczowi polecenie odkrycia dowolnej Tajemnicy, szperacz
dobiera karte wydarzen z dowolnie wybranego Tajnego Obiektu i zatrzymuje ja jako
Tajemnice (bez rozpatrywania wydarzenia na tej karcie).




NOW= ZASADY

UCIECZKA DO TAJNEGO OBIEKTU

Wprowadzona zostaje nastepujaca zasada jako rozszerzenie regut rozpatrywa-
nia Emis;ji:

Szperacz moze 1 A oraz 1 ’ aby przeniesc sie do sasiadujacego, otwartego
tajnego obiektu w momencie wystapienia emisji, aby nie otrzymac obrazen z karty
emisji. Zasada ta nie dotyczy obszaru Sarkofagu.

Szperacz moze uciec do tajnego obiektu przed emisja, tylko jesli jest w nim miej-

sce. Jesli w tajnym obiekcie nie ma wystarczajacej liczby miejsc dla wszystkich gra-
czy, ktorzy chca do niego sie przeniesc, decyduje kolejnosc¢ graczy.

WARIANT GRY DRUZYNOWE3J

Wariancie gry druzynowej moze byc¢ rozegrany tylko kiedy w grze bierze udziat

komplet 4 graczy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Postepuj wedtug standardowych zasad przygotowania do gry az do etapu wy-
boru i przygotowania szperaczy. Przed jego przeprowadzeniem gracze dziela sie na
2 druzyny —siadaja do gry w porzadku A-B-A-B (gracze z przeciwnych druzyn siada-
ja obok siebie). 4 dwustronne zetony druzynowe nalezy umiesci¢ w poblizu planszy.
Nastepnie gracze kontynuuja przygotowanie do gry wedtug standardowych zasad.

ZMIANY W ZASADACH
Gracze z tej samej druzyny wspotdzielg odkryte tajemnice oraz zwyciestwo.

Gdy szperacz otwiera tajny obiekt, zostaje on otwarty tylko dla jego druzyny.
Gracz otwierajacy tajny obiekt nie odwraca zetonu zamkniecia na druga strone, za-
miast tego umieszcza zeton druzynowy, tak by widoczny byt kolor jego druzyny, obok
zetonu zamkniecia. Zeton druzynowy obok zetonu zamkniecia oznacza, ze dany taj-
ny obiekt jest otwarty dla danej druzyny.

Jesli obie druzyny otworza ten sam tajny obiekt nalezy odrzuci¢ zeton druzyno-
wy, oraz odwrocic¢ na druga strone zeton zamkniecia. Jesli jakikolwiek efekt stano-
wi, ze nalezy zamkna¢ tajny obiekt, nalezy odrzucic¢ z niego zeton druzynowy albo
odwrdci¢ ponownie zeton zamkniecia, jesli obie druzyny otworzyty ten tajny obiekt.

W tajnym obiekcie moze przebywac maksymalnie 1szperacz z1druzyny, to ogra-
niczenie nie dotyczy Sarkofagu.
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