GRA PLANSZOWA

W PRZYPADKU $MIERCI NADZORCY

Jesli to czytacie, nadzorca nie zyje. Vault-tec chcialoby
przekaza¢ wam wyrazy najglebszego wspotczucia

— ale to nie czas na lamenty! Na was, jako na urz¢dnikach
krypty, spoczywa odpowiedzialnos¢ (zaraz po
sprawieniu godnego pochowku wedhug Zatacznika 7C)
poprowadzenia mieszkancéw w niepewng przysztosc.

) 30 pomieszczen S5wind 31 przedmiotéw 18 zagrozen 2 kosci
Po stosownym okresie zaloby zostana przeprowadzone

wybory. Mieszkancy waszej krypty wybiora jednego

z was na nowego nadzorce! Na nastgpnych stronach ~ "Q @

znajduja si¢ instrukcje dotyczace zarzadzania krypta ﬁ ¥

w trakcie tego okresu. Bedziecie musieli przydziela¢ g"f e %
mieszkancom zadania, zarzadza¢ zasobami krypty - e L4

i chroni¢ wszystkich przed zagrozeniami: Miejcie na

gwadze, ze .ten z was, ktory najbardziej poruszy serca 4 mierniki zasobow 72 kostki 28 mieszkancow 42 zetony znacznik
1 umysty mieszkancow, wygra nadchodzace wybory! Zasobow zadowolenia pierwszego

gracza




PRZYGOTOWANIE DO GRY
KROK 1. BUDOWA KRYPTY

Windg i 6 pomieszczen z czerwonymi
rewersami nalezy umiesci¢ na stole we
wskazany sposob.

KROK 2. WYBRANIE KOLOROW

Kazdy z graczy wybiera dla siebie kolor
i doktada winde w tym kolorze do krypty, tworzac
kolumne wind (w dowolnej kolejnosci). Nastepnie
kazdy z graczy pobiera miernik zasobow i 2 miesz-
kancow w tym samym kolorze. Pozostatych
mieszkancow nalezy odtozy¢ na razie do pudetka.

Uwaga! Mieszkancow znajdujgcych sie przed
tobg nazywa sig twoimi ,, dostgpnymi”
mieszkancami.
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KROK 3. STWORZENIE WSPOLNEJ PULI

Nalezy osobno potasowac talie kart przedmiotow,
zagrozen 1 pomieszczen, a nastepnie umiescic je
ponad krypta, tak jak pokazano to na ilustracji.
Kostki zasobow, zetony jednostek zadowolenia

1 ko$ci nalezy umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy.

KROK 4. STWORZENIE TOROW

Nalezy dobra¢ 3 przedmioty i umiescic je
odkryte po lewej stronie talii przedmiotow.
To tor przedmiotow.

Nalezy dobra¢ 3 pomieszczenia i umiescic je
odkryte po prawej stronie talii pomieszczen.
To tor pomieszczen.

KROK 5. PIERWSZY GRACZ

Gracz, ktory ostatnio znajdowat sie pod ziemia,
bierze znacznik pierwszego gracza. Jestescie
gotowi do gry!



ROZGRYWKA

W Fallout Shelter gracze wcielaja si¢ w urzednikow krypty rywalizujacych o stanowisko nadzorcy. Ta osoba, ktora na koniec
rozgrywki wygeneruje najwigcej jednostek zadowolenia, wygrywa! Gra skfada si¢ z serii rund, a kazda runda z 3 faz:

1. Pojawianie sie zagrozen. Karty zagrozen pojawiaja si¢ w krypcie. T¢ fazg pomija si¢ podczas pierwszej rundy,
dlatego zostanie opisana w dalszej czesci instrukcji, w akapicie ,,Zagrozenia” (zob. str. 9).

2. Umieszczanie mieszkancéw. Poczawszy od pierwszego gracza, gracze po kolei umieszczaja po jednym mieszkancu
na dowolnym niezajetym polu krypty. Gracze postepuja w ten sposdb, dopoki nie skoncza im si¢ dostepni mieszkancy

albo wszyscy nie spasuja.

3. Zbieranie mieszkancow. Gracze zbierajg wszystkich swoich mieszkancow — usuwajg ich z krypty i ktada przed soba.

Nastepnie rozpoczyna si¢ kolejna runda.

| <@=== nagroda

UMIESZCZANIE MIESZKANCOW

Podczas swojej tury gracz bierze 1 ze swoich dost¢pnych mieszkancow

i umieszcza go na polu krypty. Gracz nie moze umiesci¢ mieszkanca na polu,
na ktérym znajduje si¢ juz inny mieszkaniec, ani na polu pomieszczenia
znajdujacego si¢ na torze pomieszczen.

Aby umiesci¢ mieszkanca, gracz musi najpierw zaplaci¢ koszt w zasobach
zaznaczony tuz nad polem (kolorem czerwonym). Nastepnie otrzymuje
wszystkie nagrody uwidocznione nad polem (kolor zielony), od lewej do
prawe;j.

Koszty 1 nagrody zostang opisane na nastepnych stronach, symbol po symbolu.
Kazdej nagrodzie i kosztowi zostal poswiecony odrebny akapit z zasadami.
Wszystkie symbole zostaty tez w skrocie opisane na ostatniej stronie instrukcji.

PASOWANIE

Jesli gracz nie moze (lub nie chee) umieszcza¢ mieszkanca, moze spasowac.
Gdy gracz spasuje, nie moze juz umieszcza¢ mieszkancow podczas aktualnej fazy.



70O Y usom

Za kazdy z tych symboli nad polem gracz otrzyma 1 kostk¢ odpowiedniego
zasobu. Gracz pobiera kostke ze wspdlnej puli i umieszcza ja na odpowiednim
torze zasobow. Jesli na torze zasobow gracza nie ma juz miejsca (miesci si¢ na
nim maksymalnie 6 kostek), gracz nie moze otrzymac juz tego zasobu i kostka
przepada.

Gdy gracz musi zaptaci¢ za co$ zasobami (nad polem znajduja si¢ ich czerwone

symbole), odktada odpowiednia liczbe kostek ze swojego toru do wspolnej puli.

Symbol ¢ oznacza dowolny, wybrany przez gracza zasob.

Uwaga! Jednostki zadowolenia nie sq zasobem.

% Wymiana

Jesli nad polem znajduje si¢ ten symbol, gracz

nie otrzyma wskazanych zasobow. Zamiast tego
moze wydaé zasoby wskazane po jednej stronie
symbolu, aby otrzymac¢ zasoby wskazane po

jego drugiej stronie. Gracz moze dokonac takiej
wymiany dowolna liczbe razy w turze. )

@ ZADOWOLENIE

Za kazdy z tych symboli nad polem gracz otrzyma
1 jednostke zadowolenia. Gracz pobiera jednostke
zadowolenia ze wspolnej puli i umieszcza ja przed
soba. Gracz, ktory pod koniec rozgrywki bedzie
posiada¢ najwigcej jednostek zadowolenia, zostanie
wybrany nowym nadzorca krypty i tym samym
zwycigzy!




NOWI MIESZKANCY (L] PRZEDMIOTY

Za kazdy z tych symboli nad polem gracz otrzyma 1 nowego mieszkanca. Za kazdy z tych symboli nad polem gracz otrzyma

Gracz pobiera mieszkanca w swoim kolorze z pudetka i umieszcza go na tym 1 wybrany przedmiot z toru przedmiotow. Gracz umieszcza
symbolu. Gdy gracz bedzie zbieral swoich mieszkancow w fazie 3, zbierze wybrany przedmiot przed soba, a nastgpnie dobiera z talii
réwniez tego mieszkanca. W kolejnych rundach begdzie mogt go normalnie nowy przedmiot i umieszcza go na torze przedmiotow.
uzywac. Kazdy przedmiot zapewnia graczowi jaka$ premig albo
Uwaga! Gracz nie moze posiadac wigcej niz siedmiu mieszkancow. zdolno$¢, z ktorej, poki karta lezy przed nim, moze

korzysta¢ w dowolnym momencie (albo w momencie
wskazanym przez samg kartg).

E ‘Wyczerpywanie Kart

Wigkszos¢ przedmiotow zapewnia zdolnosci, ktore
wymagaja ,,wyczerpania” przedmiotu, aby z niego
skorzystaé. Zeby to zrobi¢, gracz obraca karte 0 90
stopni w prawo (do pozycji poziomej). Wyczerpa-
ny przedmiot nie moze by¢ ponownie wyczerpany.
Pod koniec rundy gracz ,,przygotowuje” wszystkie
wyczerpane przedmioty, obracajac je o 90 stopni -
w lewo (do pozycji pionowej).

ﬁ PIERWSZY GRACZ N

BrQ0R
Jesli nad polem znajduje si¢ ten symbol, gracz otrzymuje znacznik S
pierwszego gracza. Podczas nastepnej rundy taki gracz rozegra swoja turg L0
I przygotowana ~ wyczerpana J

Ly



Q BUDOWANIE POMIESZCZEN

Za kazdy z tych symboli nad polem gracz wybiera pomieszczenie z toru pomieszczen i buduje
je na swoim poziomie krypty. Poziom krypty to rzad pomieszczen znajdujacych si¢ po obu
stronach windy. Karta windy w kolorze danego gracza wskazuje, ktory poziom krypty nalezy
do niego. Tylko on moze umiesci¢ mieszkanca w windzie swojego koloru.

Aby zbudowac pomieszczenie, gracz bierze jego kartg z toru pomieszczen, oplaca jej

koszt i umieszcza jag na swoim poziomie krypty. Nastepnie dobiera nowe pomieszczenie z talii
1 umieszcza je na torze pomieszczen. Gracz musi umiesci¢ pomieszczenie na Swoim poziomie,
bezposrednio przy windzie albo obok innego, juz zbudowanego pomieszczenia. Po kazdej
stronie windy gracz moze posiada¢ maksymalnie 3 pomieszczenia.

Ten symbol oznacza, ze
zbudowanie pomieszcze-
nia wymaga od gracza
zaplacenia kosztu znaj-
dujacego sie¢ w prawym
dolnym rogu karty.

e—

PRZYCHOD

Gdy gracz umiesci mieszkanca na polu pomiesz-
czenia na poziomie krypty innego gracza, gracz,
do ktorego nalezy ten poziom, moze otrzymac
wybrana kostke zasobow ze wspolnej puli. Gracz
nie otrzyma tego przychodu, jesli mieszkaniec
zostanie umieszczony na jego poziomie, ale na
polu karty zagrozenia (zob. str. 9).

tor pomieszczen

SALA FITNESS <= koszt w zasobach




G TRENING

W momencie umieszczenia mieszkanca na polu

z tym symbolem, nie zapewnia on zadnej nagro-

dy. Zamiast tego, gdy gracz zbierze mieszkanca na
koniec rundy, ten mieszkaniec zostanie przeszkolony
w jednej ze statystyk (liter) z zestawu S.P.E.C.1.A.L.
Gracz umieszcza tego mieszkanca nad wybrang litera
swojego miernika zasobow. Jesli na symbolu szkolenia
widnieje litera, gracz musi umiesci¢ mieszkanca nad
odpowiednig literag miernika.

W przysztosci gracz bedzie mogt normalnie umiesz- zbieranie holej ne

czaé tego mieszkanca, ale jesli umiesci go na polu umieszczenie
z odpowiednig litera, otrzyma premig. : !.
Uwaga! Trening mieszkanca dotyczy tylko nastgpnego

umieszczenia. W danym momencie gracz moze posia-
daé tylko 1 mieszkanca przeszkolonego w danej literze.

@& POLASPECIAL

Niektore pola zostaty oznaczone literami. Jesli gracz
umiesci przeszkolonego w danej literze mieszkanca na

polu zawierajacym odpowiadajaca mu litere, otrzyma . = Zh
nagrodg z tego pola dwukrotnie! PO}aczolle POla
Uwagal! Litery na polach nie wywierajg Zadnego
innego efektu. Na takich polach mozna umiescic¢

kazdego mieszkanca. Przeszkoleni mieszkancy po
prostu otrzymajq premie.

Pola sktadajace si¢ z 2 potaczonych okregow wymagaja jednoczesnego-
umieszczenia na nich 2 mieszkancow zamiast 1. Za skorzystanie z takiego
pola gracz placi koszt i otrzymuje nagrody zgodnie z normalnymi zasadami.

g



. ZAGROZENIA

Na poczatku kazdej rundy (oprocz pierwszej) w losowych miejscach krypty pojawiaja si¢ zagrozenia.
Gracze rzucajg obiema kos¢mi za kazdy poziom krypty (rozpoczynajac od gornego). Suma wynikow
kosci wskazuje, w ktorym miejscu tego poziomu pojawia si¢ zagrozenie.

Kazda kolumna zostata oznaczona numerem (mozna go znalez¢ na kartach gornego poziomu, obok pol).
Gracze dobieraja wierzchnig karte z talii zagrozen i umieszczaja ja na polu w kolumnie odpowiadajacej
sumie wynikow kosci. Jesli w tej kolumnie nie ma pomieszczenia, na danym polu znajduje si¢ juz zagro-
zenia albo gracz wyrzucit ,,7” podczas tej rundy, na danym poziomie nie pojawia si¢ zadne zagrozenie.

Karta zagrozenia znajdujaca si¢ na polu zastepuje to pole (oraz jego koszt i nagrod¢) do chwili, gdy nie
zostanie usunigta.

jeden rzut
na poziom

10 11 12

2 34 56 7
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w WALKA

Zagrozenia z tym symbolem zmuszaja mieszkanca gracza do walki. Gdy gracz umiesz-
cza mieszkanca na takim polu, rzuca obiema ko$¢mi i sumuje wyniki. Jesli suma jest
wyzsza lub rowna liczbie widniejacej na symbolu, mieszkaniec wygral! Gracz otrzy-
muje wskazang na karcie zagrozenia nagrodg. Jesli suma jest nizsza od liczby widnie-
jacej na symbolu, mieszkaniec przegrat. Gracz nie otrzymuje nagrody

i przewraca figurke mieszkanca na bok, aby zaznaczy¢, ze zostat ranny.

Na koniec rundy, gdy gracze zbieraja swoich mieszkancow, nalezy odrzuci¢ kazde zagro-
zenie, z ktorego zostat zabrany mieszkaniec, ktory nie zostat ranny — te zagrozenia zostaty
pokonane. Zagrozenia, na ktorych znajdowali si¢ ranni mieszkancy, nalezy pozostawic.
Nalezy rowniez pozostawi¢ zagrozenia, na ktorych nie stat zaden mieszkaniec.

@ ranni miEszKARCY

Jesli nad polem znajduje si¢ ten symbol, umieszczony na polu mieszkaniec zostaje ranny. Gdy
mieszkaniec zostaje ranny, nalezy przewrocic jego figurke na bok (pozostanie ranny, dopdki nie
zostanie wyleczony). Rannych mieszkancow nie mozna umieszcza¢ na normalnych polach.

2 Gdy gracz zbierze rannego mieszkanca, w kolejnych rundach moze go
() umieszczaé tylko na polach oznaczonych tym symbolem. Na tych polach

14 o o o
Odswiezanie
’ ?
Tow

Ten symbol nakazuje odswiezy¢ odpoWia-
dajgcy mu tor — albo tor przedmiotow, albo
tor pomieszczen. Aby odswiezy¢ tor, nalezy
odrzuci¢ z niego wszystkie 3 karty i dobra¢
na ich miejsce 3 nowe karty. -

Jesli ktoras z tych talii si¢ wyczerpie, nalezy
potasowac odpowiedni stos kart odrzuconych
i utworzy¢ z niego nowa talie.

nie mozna umieszczaé¢ zdrowych mieszkancow.
P LECIENEE

Jesli nad polem znajduje si¢ ten symbol, mozna na nim wyleczy¢ mieszkanca. Figurke
wyleczonego mieszkanca nalezy ustawi¢ pionowo. Od tej pory nie jest juz ranny.

-10 -




KONIEC GRY

Gra konczy si¢ na koniec rundy, w ktorej nastapi przy-
najmniej jedna z ponizszych sytuacji:

* Dowolny gracz zbuduje szdste pomieszczenie

swojego poziomu krypty.

 Talia zagrozen si¢ wyczerpie.
Przed zakonczeniem tej rundy kazdy z graczy musi
odrzuci¢ po jednej jednostce zadowolenia za kazde
zagrozenie na swoim poziomie krypty. Nastepnie gracz
z najwieksza liczbg jednostek zadowolenia wygrywa!
Uwaga! Jesli talia zagrozen si¢ wyczerpie, ale nadal
trzeba umiescic w grze jakies zagrozenia, nalezy pota-
sowac stos odrzuconych kart zagrozen i wylosowaé
z nich pozostate zagrozenia.

Rouzstrzy ganie Temisow
Jesli dojdzie do remisu, nalezy go rozstrzygnaé
wedtug (w kolejnosci waznosci):

1. najwigkszej sumy posiadanych kostek Zasobow,

2. najwigkszej liczby mieszkancow,

3. najwigkszej liczby przedmiotow.

Je$li nadal wystepuje remis, gracze wspotdzielg
zwyciestwo. Beda jednak musieli ustali¢, jak
wspolnie nadzorowac krypte!

S
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OPIS SYMBOLI

%

Y
®
R
)

7

Otrzymujesz (albo placisz)*
kostke zasobow
z odpowiadajacego toru.

Otrzymujesz (albo placisz)*
kostke zasobow z wybranego
toru.

Otrzymujesz 1 jednostke
zadowolenia.

Wez figurke mieszkanca
w twoim kolorze z pudelka.
Umies¢ go na tym symbolu.

Otrzymujesz znacznik pierwszego

gracza. Podczas nastgpnej rundy rozpo-

czynasz umieszczanie mieszkancow.

Zbuduj na swoim poziomie
krypty pomieszczenia wybrane
Z toru pomieszczen.

Gdy zbierzesz tego mieszkanca,

przeszkol go w literze z zestawu

SIPE.CIATTE

Mozesz wymieniaé zasoby
z dowolnej strony symbolu
wedhug wskazanego kursu.

Wylecz mieszkanca.

Otrzymujesz wybrany przed-
miot z toru przedmiotow
(albo zapta¢ lezacym przed
toba przedmiotem)*.

Przygotuj wybrany
przedmiot.

Odrzu¢ wszystkie karty z od-
powiedniego toru i wylosuj
na ich miejsce nowe karty.

@F

P
©

Zran mieszkanca, ktory zostat
tu umieszczony.

Rzu¢ kosémi. Jesli suma jest nizsza od
podanej liczby, zran mieszkanca. Jesli
nie, otrzymujesz wskazana nagrode.

Zapta¢ za budowe danego pomiesz-
czenia zasobami wskazanymi
w prawym dolnym rogu karty.

Mieszkaniec wytrenowany w odpowia-
dajacej literze z zestawu S.P.E.C.LA.L.
otrzymuje nagrodg z tego pola dwukrotnie.

Na tym polu mozna umiesci¢
tylko rannego mieszkanca.

Aby skorzysta¢ z tego pola,
musisz umiesci¢ tu jednoczesnie
dwoch mieszkancow.

*Tekst w nawiasach wyjasnia, jak dziata ta ikona, jesli pojawia si¢ w koszcie danego pola symbol w kolorze czerwonym.
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