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Czesé, Martin 2 te| stro
wraz z rodzicami i siostra pr
Przy@odq Stracilismy po dro

ole udato nom sic

zezVlis

dze kiku p

zr\ajomoéc\.

Swiat sie konczy, ae Przynajmn'\cj moz
od chmurka. Nie ma szkoly,

nowa Fuche - robie amunic|
czym Coszerowaé zom

bioki.

o czosu i Z hudow po

Maom mMose wolneq
s’rworzyc’, te gre - opo
Mam nadziele, z€ S\¢

wioda © nosze|

ny. W zesziym roku
my odjechana

rz\/jacid,

tez nawiazol pore nowyc

emy z\/é

a o za%apalrcm sie ha
e, zeby mo|

tota mict

stonowitem

wyprawie.
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=2 Czarpe kosci

-> CZerwone koscj hor{
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Y<h
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oPIS FABULY

2omMelakl AMERYKI to wyprawa same”
chodowa rodem  Z horroru.  Jedziecie
z Chicago do Los Angeles - W som srodek
apokalipsy sombie W USA. Bedziecie musieli
W\/\éazac’, sie hie loda zaradnoscio, aby Po\éo—
hac swoich Przcclwnl\aéw i Przc+rwa¢ te
Podrc')z!

OPIS KARTY

llllllllllllllll

Z asoby zdobyte [ "153\\|“‘\‘1.;‘...; '
dezas - o T
podczas t,//////,,,l g
Poszu\éiwah S “\n{ .
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ZAKAZDY HoDCZAS RZUTU ZA ATAK DYSTANSOWY
3 DODA 1 ZOMBIE DO ATAKUJACEJ CIE GRUPEL
S

CEL GRY

Aby mie& szanse Na zw\/cic;9+wo, przy-
r\ajmr\icj jcdcn z ogrupy ocalotych danego
rocza mMusi dotrzec do Z achodniego

Wybrzeza. Gdy wiece| groczy dopro-

wadzi swoich ocalaych do Los Angeles,
\‘;/\/O?r\/wa ten z hich, ktory na koniec gry
¢

zie miat najwic;\éezq liczbe Pun\d’ow.

Liczba
naPoﬂian\/ch

......

zombie,

z \d’or\/m'\

aracz musl
9+oc2\/c’, wake. -

(V.\l\/clarzcr\'\c, ktore musi sostoc rozpatrzone

przez gracza w Fazie Gpo’r\éah.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKL

C)) Kozdy z groczy wybiera jco\cn 2z czte-

rech kolorow i bierze p‘\onck idera ocaa-

ch oroz zhocznk \16\/‘\'0ch w wybrar\\/m
przez siebie kodorze.

@ Nostepnie kazdy z graczy bierze po
4 Pion\éi oc;a\dr\/ch, 4 zetony amunicj'l,
4 zetony paliwa i 4 zetony adrena-
liny. Po zgromadzcn\u tych elementow
\La'zd\/ z groczy powinien W\/\oeowaé

po | Pk/’rcc inicjoﬁ-yw\/.

= —-—/.__—'_—“—""":

=7 & T i

@ W zasiegu weszystkich groczy bioracych
udzidt W rozgrywee nolezy umiescic:
plansze \'\C\/Jracj\, kosci, Pozoe‘roﬂc P\on\d

oca\a\ych, (0] P\on\ééw zombie, 2 P&y’r\q

«;\LazOh\/ch obszarow oroz wezye-HL'\c
ozostae zetony (amuric, paiwa, odre-

na\in\/), ktore w zdeznoscl od teqo, jok-

potoczy sie rozgr\/w\éa, moga (de nie
musza) WESE do gry.

@ Ka‘zd\/ z groczy umieszcza sWo| znacz:
nik- \ic\/’racji nha Po\u 0" nha planszy
\icy’racji.
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Aby u-twor'?lc’ talie k o4 Przyged, halc_z‘l_ Poste- -2POsdb folie halcz’y Umiesc e r‘cwcr'sc_m do
powac 29odhie Po_niz‘_szymi wsl 9zowk am;: ] 9ory nqg Wierzch, stosu kg t +r‘zecicg
=% ]} f. —Poziomy, :
> Najpicr'w nalczy pr'zc+as_o_wac Wszystkie = 1 A _ _ _
arty _+rzcct_cgo Poziomy, z Przetasowg. 7> Opisang Powyze/ S2Zyhnogé Nalez
—_Nej tali Nalez Wylosowae 4 kar‘fy | Umie - —PoWtorzy dia Kart Picrwsze /)
L_scie Jjew pudeik o Iy, a z Pozos’r_a_#ych___ Poziomy, Ktore po Przetasowani,
g kart 9+v§/_o_rjzyc’_zo_ﬂ<_rjyfy_s+os. | i lo_sowym oc_{r"z_u_cch_iu 4+ Kar+ halez
: B ) J ! | Unied’7T N9 wierzep, stosy Kart
-> Powyzjf;zq C2Zyhhose hqlez‘y POW+<5!‘_ZY¢ dia _dr'uﬁic:ﬁo oFa
—_kart drugiq © poziomy, Q{-r;yman_q W ten _

;khdq sie (lic
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i leged | 62, grea. lde » n n
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o ber . . el Cold R
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. FAZhH LicYTAcT! N
u‘ 9 . ]
§8 Graczt widza Przccl soba moziiwosc kolejnege etopu Podr‘o‘z\/ i wybieraia jedna z 4 dostep | , A\
nych fras. Jednak- +\(/\\¢o naj\oardz\c} asertywny epoér’od @racz\/ bedzie W sfan\c w\/\arac \ 4" oo
i najmr\'\q nicbezpiecZN i czoseM r\a'j\aardz'\q \u\éra’rywnob trose. Nom udowoato 5\€ Poc\jq’c dobra ‘1 \
B | decyzie 29 kozdym rozem.. N Praw'\e 20 kozdym ; ll :
\ - : = : T N b R T I sl (R
cze \'\c. tuia W kolelnosci odnel z umexacia Na tkach inc oryw 1
Y 4 4 ) 4 Y Jotywy :
' t

azx/ ara

. podczas te| £
2 numerem # 1.

zeniu \'\C\/‘\‘QCS\

gracz must

z€) umiescic W o-

(zoczynalos od pytkl
- 0) W 9wo§c’3 furze gracz moze Przcm\céc\’c \\cy’racj\ grocz nie Mo
el Zznacznik \\C\/'\‘GCS\ zaodn'\c z Por\'\'zszyrr\'\ jeqo snaczniko \\cy’racj\ na Po\u 2 iczba
_zaeadam’\i | WwWyZ5Z2a niz suma Poe\adanyc\n przez E‘)
| niege 20600OW. “F
5 Jezeli | gracz odejmic decyzic %ﬂ
o wzieclu udzialu W _\'\C\/mcj\, musi prze -» Grocze nie Mmoga \'\c\/’rowaé powyZ2€| 10 ‘1
miescic sWO| shocznik ©..€© r\a'jmr\'\q :
'jcdno pole w\/‘zc'j_wzﬂ\c;dcm ego obec- @ Foza \'lcy*ac_\’l dobiegp kaﬁca, gd\/ wszZY5CY. S
nege Po\o'zer\'\a. grocze po Kolei sposiia _ @
-» Grocz moze epaeowac’; \ Pozoc;’raw'\c’, @ Na«s’rqpr\'\c wez\/sc\/ @raczc P\acq swolmi ;b
9w’o’3 shacznik +om, go\z'\c stot do’rych— Zzosobomi W \iczbie r‘owncj w\/n\\éow\ licy- :
cz05. Jezel grocz odejmie decyzic toc (grocze moga uzyé dowolne| kombi- j
o S asowaniy, rie zostale w\/\é\uczon\/ nacii zaeo\o‘ow‘). '
2z Fozy \\CY'\jacS\ i moze Przc\o\jac oferty
innych graczy i Pb'zn\cjezx/ch c’rapach _5 Jesli kikoro ﬂracz\/ za\\cy‘rowa’ro o, ich
\\C\/'\'GCS\ (pod warur\\é'\cm pC POZOG+a\\ \Lo\c‘\r\oéc’, W r\ac;-\-QPr\c;\ turze sie nie
racze ne GPOGOWO\\\ i hadal biora udzigt Zmienio.
W \'\c\/’racj\‘).
@ W zaleznoscl od w\/\'\c\/’rowancj przez
-> Na kozdym polu planszy \\C\/'M_CS\ siebie liczoy kozdy 2z raCZ\( o+rzx/mu'jc
(oprocz pola 0" moze zna'jolowac’, sie odpow\co\r\'\q P\\/’r\q; iniciotywy grocz z naj
Jr\/\\éo | znocznik \'\c\/‘rac'j\. w\/‘z;z\/m w\/r\'\\L\cm o+rzjmu’36 tke ini-
c3a+\/wy #|, grocz Z rug'\m wyhigiem
o’rrz\/mujc phyfke inicjatywy w7 itd.).
e
L

stkie snacznikl

_, po zokohc
WYdac dowolna ¥ ombinacie 20500OW
(arunicy, paliwa \ulo ao\rcr\a\'\r\\/), kto- |(8) Na vonec Fozy \'\cx/’racj\ w5z
re| suma bedzie rOwWna liczbie Wyl \‘\cy+acj\ nolezy. -z POWr‘o+cm ricscié. na
C\/Jrowancj praca groczo. W trakcie polu Ol
-- ces IN il 2 i OW- Nae’rgpr\‘\c nalezy ustalié
szy‘ctAD ' e F\‘f’f%r‘;wbij‘;\czaoo:::g‘z;\:zz Poa\ozw; nastepne) rundy- |
Kolejnose graczy W furze & koleyose: ¥ s Jetonow 2059 ow i Woi"“éi
Pr'zcd fozq licytaciy X 0‘0&\ N i (Zaoﬂcrowax oot s 8
5 : é -m (4;01\6 \O\l * - \"c:;’racp. a
[ P\ac'\ 4 ze’ronom‘ 205000W i o’rrz_yrrup P\\jﬂ;ﬁ
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1 = #\* | s cowdzié: W Xa\c\q yolejnos! ci grocze (700
! \L’a\'\ swole 1Y Poo\ 205 PO \zednie) ruM \/‘o'\‘rz .
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C)) > Pozyskiwanie

zasobow

@> Wydarzenie

®> Walk g

hia, gracz musi sie 'z nim 29poznoaé.

=> Jezeli tekot lest czarn ha loiaerm tle,
opisuje wydarzcnie, ktore gracz mysi
ha+ychmias+ rozpaﬂ-zyc’:.

Wyjaénicnict

=> Jezeli ins-l-r‘ukcja ha karcie Kaze gra-
CZOWIi rzucie Koscig, gracz  zawsse
F2uca dzarng koscig,

L=> Jezeli w opisie wydarzenig wystepuje
symbol |z kosci, gracz, zliczg liczbe
wyrzuconych symboli z opisu wydarze-
hia, hie biorgc pod uwage symboli 9

czasie swojcj
gracz 'musi wybrac Jedna 2 dostep:

musi byc’;
cale| walkj. 7, kazdy wydahy zeton amunic
gracz rzucqg 2 czarnymi kosemi, 4 za kazdy

wyrzucony Symbol
Usuwa | zombie,

e Y LIO0. ComYProgrames visw {3s6MHdSdeha,

_—-—-..-__.____-_—-—._._,_- -—-—\_.__a—_.___,.-——.—-__.——-__———_._

a2 ’
P raza SPOTKAN [
k -- ﬁ) Teraz gracze Poquan wzdiuz wybr‘ahcj Przez siebie +ra~;y. i

Niech sie dyie e

e

wola Niebg.

Kazda z +rgs sklada sie dokladnie » 2 kar+
Pr‘zygéd, nachy r‘ozpa-l-r'ywaé
W kolejhosci od lewe| do Prawej. Po rozpa-
trzeniu kart Przygod gracz, l<+c’>ry poda-
zat dang trasq, umieszc o, Je przed 'sobqg
rewersami do ory. Rozpatrzenie kazdcj
z kart Przygod skiada sie z/ 3 ctapow:

<
@\PDDCZA\S RZUTU ZA ATAK DrsTaNsowy
DODA) 1 ZOMER DS ATAKD, CEJ CEE GRUPY.
AJYZOMBED ATAKUJACE,|
NN

Podczas  \walki Facz musi pokonac |ty
zombie, |y Zhajduje | sie pg aktualnie rozpp.
+rywanq karcie przyﬁody (liczba ng wychy

grocz moze wykonae | | rzut ataky
sowegpo, k+c’>ry pPozwalag wybi¢. zombie z
picczncj odlca#oéci. Atak. dys-fansowy
opcjonalny i jezelj 9racz sie ng hiego zdccydujc,

picr-wszym Fzutem koécj podczas

.@ albo '@9’



| w+cdy

obrot,

PRZYGOTVTCIE SIE... | W NoG!!

Przed walkqg wrecz gracz moze zdccydowaé si¢ na ucieczke, aby calkowicie

racz musi poswieci¢ 2 zeton
rozpatrywana karta
pudeka, a gracz nie otrzyma za nig

pomingé dal;zy etap walki. Aloy uciec,
w wyniku ucieczki aktualnie

e

aliwa.
Przyac’nd zostaje odrzucona do

[

Zczdnych punktow. E
R i B i =

_F'*1r|=l|r.--—!-’.

Jezeli gracz zdccydujc sic_pominge. atak
dy9+ansowy albo Jesli po Jcao przeprowa-
dzeniu zostang Jakies niepokonane zombie,
Sprawy Przybiorq HiCPl"ZYJCmnY
a gracz bedzie zmuszohy stoczyé
z zombiokami walke  w zwarciu (wre&z).
Tokie zwarcie trwa  do momentu, az

| cata gr‘upa_amk_ujqcyc_h zombie albo cala

podiete odpowiednie kroki,

| zeton Adr‘chaliny, aby

gory. Punk+y zclolay+c przez
-gwiazdg w prawym gornym r
gry (o ile grupa. prowadzona

Jezeli gracz zdola zabic wsz
czym umieszcza przed sobq v

T

e N T

grupa ocala%ych hie zostanie wy;:limino—
wana. Podczas kazdcao rzutu Kosémi za

walke 'w zwarciu gracz rzuca czarnymi

kosémi w 'liczbie odpowiadajq_ccj lic zbie
wszystkich posiadanych pionkow  oca-
lotych  (w tym |lidera ocalalych). Wynik.
rzutu kazde| z kosci halezy rozpatrywac

Y nas+¢|9ujqc;y $posob:

Gracz musi
w Przcciwnym razie traci | ocala%ego.

TRYB RAMBO. Zabﬂasz | zombie,

ystkie zywe +rupy, wygrywa walke, po
ozpatrzong karte przygody rewersem do
gracza (Przcd9+awionc na polu z niebiesk g
ogu kart przygod) sq sumowane na koniec.

CRANIENIE, Jeden sposrod ocalalych grocza zostol ugryziony
pPrzez zombie i zdginic W _meczarhiach,

zostang
poswiecié | zeton adrcnaliny,

Jesli c;zyloko hie

PusTa SL.CMWKA. Uddlo sie unikngé obrazen. Nic sic;- i dzieje.

POTENCTALNE TRAFIENIE. Z orrbie najduie ic w zasicqu qracza.
Mozha wydac | zeton Adrcnaliny, aby

zabi¢ | zombie.

LikunbacTa, Zabﬂasz | zombié.

PO czym mozesz dodatkowo wydaé

zabic leszcze | zombie.

r'zez gracza dotrwa do teno momenty).
P 9 4

Jezeli | wychudia dion pokazujaca
harysowana na czerwonym tle, oznacza to, ze gracz zostat zaatak.owany
Przez calg horde zombie. W takim przypadku gracz ma nadal mozliwosé |
zdccydowania sie ha atak dy_s-f_an;owy albo ucieczke. Walka w zwarciu
z hordg jest jeszcze bardzie| hiebezpieczna. Sika hordy jest okreslona za
pemocq czerwonych czaszek (1-3) zhajdujqcych sie had symbolem dhoni.

liczbe a+al<ujqc_ych-' z_ombi;: Jest

.-:_j.ﬁ
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Podczas waki W zwarciu z horda za \L_azo_‘\/

symbol czoszKi wyew‘c;pujqc\/ na karcie grocz
nMusi wymicri'lc | czorng Kosc na czerwona
Kose hordy. W Przypadku rzutu kosemi
2o walke W Zzwarciu, ady sha hordy est

PRZYKLADY

\ -» Grupa oca\ak/ch skdadajaca sie z 4 P'\onkbw

Grocz kontrolujacy te grupe oca\a\ych W\/\ionu
-> Grupa oca\dych G\Qaclajqca sie z 2 P'\or\\i’ow 205

Wyznaczor\a za pomoca il czcrwonych czo-
szek, gracz' Zomienia | 2 czorne kosci na
2 czerwone kKosc hordy itd. Nalezy pamie-
toc, z€ grocz n\gdy nie bedzie rzucat wicksza
liczbag Kosci niz liczba oca\a%x/clr-} W [€g0 ckipie.

zostola Zzootokowaha przez horde zombie o sle 2.

e rzut 2 czornymi oroz 2 czerwonymi kosemi
tola zoatakowana przez horde zombie o sile 3.

Grocz kontrolujacy te grupe oca\ah/ch w\/\éonujc rzut +\/\\<o 2 czcrwon\/mi kosémi E

e B L

. d;c;v;ﬁ; kosé hor‘d\/ ma | dodatkowy wynik rzutu.

MAKABRYCZNA Smieed. Jeden z éca\alfych w grupie dar{cao groczo na+\/_chmiae+ '_

@ | .ﬂir\'\c. Niezbyt Fair, racia, ole zycie fie jest Fair (o i tak wszyscy umrzemy).

DY CALA GRVPA ZG6INIE PO DRODZE...

Jezeli wszyscy ocolal z grupy dancao 3rac;za zos’rané zabici,
minowony. z rozgr wki. Nie bierze ju‘z udziolu W \ic;y’raqach i
ekko, a zetony do rezerwy. pozostaje My juz +\/\\<_o

przez siebie koarty Przyg’od do pu
skoczyé po kawe dia wezysikich.

rocz zostaje trwoale w\/c\i—
powinien odhozy& zebrane

Poczawszy od nastepnel rundy. zostoja wpr‘owadzoné Hae+¢Pqucc zmiony:

_, podczas | Fozy P\anowar\ia nalezy

skoazonego W ksztakcie Klucza ozhaczony sx/mbo\cm 42" obok

ostathie| (dolnep. trasy-.
->

Grocz, ¥ktory zdcc\/clujc sie Po&q'zaé wlasnie | ta_ frasa,
Q bedzie  musiat poswiecic. dodatkowo . Z wybrane przez
siebie | - zetony sosobow | |eszeze pr'zcd rozpa+rzcnicm

e— 3

2050bOW,

Picr_wgzcj karty Przygody z
w 9y+uacji, gd\/ grocz
nie. Moze Podqzaé troso, przy

snaczhik skazonego obszaru.

W\/brancj przez siebie trasy.
nie Posiada wys+arczajqccj liczby setonow

ktorej znajduie sie

L ady drugi gracz zoe’raﬁic w\/c\‘\m'lﬁowan\/ z r'ozelr\./w\d, Péd\cga ona n.as+¢Pujécym

mod\/?\\éacjom‘-

_, Podezas  Fozy P\anowanla nolezy
ksztalcie Klucza oznaczonym sx/mbo\cm

obszaru W

umiescic znaczhik skazonego

42" obok

trzecie| (Przcdosnta’rn'\cf) frasy. _ | |
_> Gracz, kKtory zdcc\/dujc sie Poclq'zac; whashie ta traso, bedzie musiat
Poéwk;c\c‘; dodatkowo 2 W\/loranc przez siebie zetony z0s0bOW je52cZE

=2

Znacznik. skazonegqo obszaru..
E = > Nalezy umiescic Zhacznik  skazonego obszaru

o— 008

Poéwic;c\‘c

znaj

rzed rozpa’rrzcnicm Picrwszcj karty Przx/focly z wybronq’ przez
siebie trasy. W 9y+uacji, gdy gracz nie posioda
setonow zasobow, nie moze Podqzac'; traso, przy ktore| znajdujc sie

W ksz’ra}dc klucza

ozhaczony symbo\cm 4" obok ostatnie| (done)) trosy.
—»| Grocz, \dérJ zdccx/dujc sie Poclq'zac wiashie tg trasa, bedzie musiot
odatkowo 4 _W\/brar\c przez siebie zetony zasobow
|eszcze Przed rozpa’rrzcnlcm Picrwszcj karty z w\/brancj przez |
siebie trasy. W, 9\/+uacj|, ﬂd\/ grocz nie
| \'\cz\oJ zetonow zasob

Pos'\ada wye’rarczajqccj

bow, hie moze podazac trosa, przy ktore|
uje sic Zshaczhik skazonego obszaru.

T T EE | an &

—— S

umiescic Jnaczhik.  obszaru

wy_s’rarczajqccj \'\czby _

'''''



i bosiada na koniec

mn'\cj | ocaldeqo,

2wyciezea ry-
=5 Jezeli zoden z groczy nie

Poe\aa\a ahi jcd—
neao oc;a\a\cao na kKoniec j‘:azy spo-

“\% 00 -"".- 1 L = ML " \ r P -
7 ZuyeIgSTWO W GRZE T | _-
siada najwk;ccj Sasobow okreslo- |

_> Jezeli W rozgrchc g

ozostot +\/\\40 | gracz qry po

ozy ;Po+Kah Przyr\aj— nych na doney| karcie Zok.onczenio.

outomatycznie zostaje W sytuac), gdy gracze remisuja W liczbie v
wan\/c_h A

Pos’\adan\/ch 20500OW SPYECYZP
zez koarte Zokohczenio, z0den z gro

czy nie o+rzx/mujc te| karty.
L>are w\/ﬂr\/wa rocz 2 r\ajwi(;\éezq '
Y Gx/’ruacj'\, 661\/ 2 \ub

4 Ton, nikt nie w\/ﬂr\/wa. _
=5 Jezel 2 Wb wiece| graczy bedzie liczbg punktow.
Kontrolowato Przynajmr\'\cj Po_jed— wiece] @raczy Zzremisule, wygr\/wa
aym ocolaym Nna koniec 9ry (po | fen z hich, kKtory Poe'\ada mjwi@ccj pion-
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ZMIANY ZASAD PODCZAS ROZGRYWKI DLA 1, 2 I 3 GRACZY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy usunac z tdli kart przygod
karty, na ktorych w lewym dolnym rogu znajdujg sie symbole kart do
gry w pokera (Jlel K A), i odrzuci¢ do pudelka.
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ﬁi : il r 1" dobiera tylko G kart Przygéd z wierzchu tdlii i umieszcza
e i g 0 g je ha stole zgodnie z podstawowymi zasadami gry, tworzgc
4 / ”f_'l”[ w ten sposéa 3 trasy po 2 karty przygod. _
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{ Przy trzecie| (os+a+n|cp trosie halezy umiescic znhacznik
f Q skazonego obszaru w ksztdcie klucza z symbolem w+2".

i &= Gracz, ktory zdecyduje sie podazac wiashie tq trosa, bedzie
/ musiat poswiecié dodatkowo 2 wylar‘anc przez c;icloic‘ zetony
: f _zasobow |eszcze przed rozpatrzeniem pierwszej karty z donej trasy.
. | | W sytuocl, gdy gracz nie posiada wystarczajace| Ii;zby gc+onéw '
“ﬁ;‘aﬁ 3 zasobow, hie moze wybraé trasy, przy ktore| znajdujc sie znaczhnik

13? ! SK_OZOHCﬂO obszaru.
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\ ¥ Podczas Pazy planowanhia gracz powinien dobra¢ G kart i umiescic je na stole tak, ab

W J utworzyé z nich 3 trasy po 2 losowe karty przygod na kazda z tras. UNAGA! Nie wszystkie |

o' L Karty przygod beda umieszezone awersami do aéry! Obie karty skiadajace sie na pierwszq

“,',;v.n:;ﬁ-. i =trace halezy umiescic na stole rewersami do géry. Przy ukladaniu kart drugiej trasy, lewq

ﬁ'f_,.r- o karte nalczy umiescié ha stole awersem do 9ory, a prawq rewersem do géry. Obie kar’ry
przygod skladajace sie na trzeciq trase powinny by umieszczone awersami do gory.
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T ->-Jezeli gracz wybierze pierwszq trase, > W sytuac, gdy gracz zdecyduje sie podazac
| moze dobraé dowolhe 2 zetony zaso- trzecig trasg, musi poswiecic 2 (wybrane
bow z rezerwy przed odkryciem kart przez siebie) dodatkowe zetony zasobow
' Przyac’;d! jeszcze przed fazq spotkan.
-> Jezeli- gracz zdecyduje  sie podazaé.
drugq frasq, rozpatruje obie kar‘er uWaaa! Jezeli gracz nie posiada przynaj-
przygéd bez doda+kowych efektow. mhie| 2. zetonow zasobow do wydania, nie
. moze wybrac trzecie] trasy.

Po rozstrzygnicciu kart przygod 9k4adajqcych sie Na wybrang trase gracz odrzuca kort

Z Pozoera#ych tras i przechodzi do kolcjncj ﬁazy, a_mianowicie Pazy plahowania. Celem rozgrywki

indywidualnej jest przetrwanie 8 rund i ukohczenie gry.z jok hajwiekszq liczbqg punktow.
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CALKEM SPOKO

(1-15")

(G—10)
BARDZO DOBRZE

NEZLE
(19-21)

SZCZESCIARZ/GENIUSZ

(16—18)
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Zg@W\/danc przez JE Editions — SPACE Cowboys

o ,Qruc des Freres Farman, 78530 BUC F\zlan [

I SP, . g
ACE Cowlaoys, W;zysﬂde prawa zae+r‘chojnc

" (Hit Z Road

Dowiedz sie wiece| © Z.ombiokach Ameryki
internetowe|

io wydawnic+w'|c sPACE Cowboye na stronie
WWW.SPACECOWBOYSFR. lub na | {3 4

na z na\e‘z\/+q uwaga, Jezeli J’ednak zouwazysz

zemplarzem, mozesz skontaktowal sie

zez strone WWW.ASMODEE.COM abo

utorem: skLEP@REBELPL.

Ta gra zostata w\/proclukowa
jakiko\wiek Pro\o\cm ze swoim €4
z haszym biurem obsiugi klienta popr:
skontaktowad sie z d\/9+r\/la
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