INSTRUKCJA - JAK ZLOZYC SCENARIUSZ

Niniejszy plik zawiera arkusze A3 ze wszystkimi kartami
scenariusza i przeznaczony jest do druku dwustronnego. Przy
druku nalezy pomingc te strone z instrukcja.

Po wydrukowaniu wszystkich arkuszy oraz ich pocieciu, nalezy
ztozyC karty po kolei numerami. Numery kart znajdujg sie w
lewych dolnych rogach i sg opisane biatg czcionka.

Scenariusz sktada sie z jednej talii 148 kart. Z oczywistych
wzgledow, najlepiej by karty wycieta i utozyta w kolejnosci
osoba, ktora nie bedzie uczestniczy¢ w rozgrywaniu
scenariusza.

Na pierwszym arkuszu znajdujg sie takze 2 szare karty
,zaslepki”, ktére mozna potozy¢ na wierzchu i na spodzie talii
podczas przechowywania.
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Na ekranie pojawia sie sztuczna
inteligencja Laura:

Wceielicie sie w najlepszych najemnikow

w miescie. Wybierzcie sobie nosicieli z
rozwagq. Pomimo, ze cofamy was w czasie
tylko kilka miesiecy, bedziecie mieli mato
czasu. Nasze rezerwy gigawatow sq akurat
skromne, z pewnosciqg Syndykat wzigt to
pod uwage planujgc atak.

Najemnicy bedq posiadac skanery pola
czasowego, dzieki ktorym szybko
namierzycie Wektor i go przechwycicie.
Skanery dziatajq jednak na ograniczonym
dystansie! Nie mozecie zgubic celu, bo juz
a go nie wykryjecie, gdy sie oddali.

Trudno ustysze¢ Boba przez odgtos syren.
Wytezacie jednak stuch idac w kierunku
kapsut.

Punktem skoku bedzie moment, w ktérym
kurier dostarczyt urzqdzenie do tajnego
laboratorium Syndykatu. Waszym zadaniem
jest przechwycic przesytke. Nie strzelajcie
jednak do kuriera, jesli nie bedziecie musieli.
Mam nadzieje, Zze pamietacie z wyktadow
czym grozi rozszczelnienie Wektora...?

Gdy milczycie przez kilka sekund z
grymasem niezrozumienia, Bob odpowiada:

Rozszczelnienie wytworzytoby anomalie
temporalng o magnitudzie 5! Wiec prosze,
uwazajcie gdzie strzelacie...

OSTATECZNE PRZYGOTOWANIE
Umiesccie:
1. Karty PRZEDMIOTOW rewersami do géry w
wyznaczonym dla nich miejscu.
2. Karty PLANU w wyznaczonym do tego
miejscu na planszy.
3.Znacznik grupy na obszarze Czarny Rynek,
to miejsce w ktorym zaczynacie.
4. Znacznik czasu na 30 JC (35 JC jesli w misji
bierze udziat 3 agentow).
5. Karty TRASA POSCIGU na polu CODEX 1
6. Karty MISJA ZAKONCZONA SUKCESEM /
MISJA NIEUDANA w wyznaczonym dla nich
miejscu na planszy rewersami do gory.
7. Przy grze na 3 agentéw, dobierzcie
PRZEDMIOT 45 oraz dodatkowy 1O

TRANSFER
Kazdy z graczy wybiera sobie nosiciela (nie
zapomnijcie przydzieli¢ swoim nosicielom
startowych zetonéw). Nosicieli, ktérych nie
uzyliscie, potozcie na polu CODEX 2. Przy grze
na 3 graczy, odrzuccie losowo 2 nosicieli z pola
CODEX 2. Kapitan czasu sktada karty BAZY i
umieszcza je obok planszy, a nastepnie rozktada
karty obszaru Czarny Rynek, umieszczajac je
rewersami do gory. Odczytuje na gtos tresc karty

l A i tak zaczyna sie przygoda.

Bob od razu zaczyna przemowe. Jest
zaniepokojony tak bardzo, ze nawet nie traci
Czasu na pouczanie was ani na zrzedzenie.

Syndykat Czarnego Lotosu to mafia
usytuowana w Tokio, ktdra od dawna chce
wykrasc¢ najwieksze tajemnice Agencji.
Wyglgda na to, Zze w najblizszej przysztosci
im sie to uda! Musicie temu zapobiec.

Nasz agent w szeregach Syndykatu
dowiedziat sie, Ze weszli oni w posiadanie
Wektora Antyczasu. To niezwykle grozny
artefakt! Prawdopodobnie za jego pomocq
dokonajq ingerencji w czasoprzestrzen

i ataku na stacje.

Ze snu zbudzit was czerwony alarm
rozlegajacy sie w catej stacji. Nie czekajac
na wezwanie Boba, pedzicie do sali
transferowej, bo wiecie co oznacza ten
sygnat. Kod czerwony to atak na Agencje
w przysztosci. Stacja wysyta wowczas
automatyczng wiadomos¢ w niedaleka
przesztos$¢, aby mozna byto zapobiec
atakowi.

Teraz po kolei odkryjcie i przeczytajcie

NOSICIELE
Wasi nosiciele majg wydrukowane tarcze
testow w prawym dolnym rogu karty. Nie
petnig one na poczatku zadnej funkcji. Nie
zwracajcie na nie uwagi, dopoki scenariusz
nie nakaze wam ich uzyc.

na gfos karty od B do G.
OBJASNIENIE IKON

Walka Zwinnos¢ Technika

Smoki

PORUSZANIE SiE

Ta misja jest swego rodzaju poscigiem.
Z tego powodu podczas rozgrywki nie
mozecie opuszczaé¢ lokacji dopdki nie
dobierzecie karty TRASA POSCIGU, ktdra
powie wam dokad mozecie sie przeniesé.
Lokacje, ktére zostawicie za sobg (a takze te
niedostepne) bedg oznaczane zetonami

Obecna waluta Tokio. Agencie moga sobie
przekazywac Smoki, nawet jedli nie
znajduja sie na tym samym polu.

Bioenergia

Uzywana do zasilania specjalnych
zdolnosci i broni. Moze by¢ przekazywana,
jesli agenci stojg na tym samym polu .
(mozesz posiada¢ max. 7)

©
U

Tarcza specjalna
Jesli po wykonaniu Testu, pozostaje
chociaz 1 taka tarcza, uczestnik Testu

traci 1 @

Specjalna zasada - wazne!

Po wygraniu scenariusza nie sprzatajcie
zadnych zetondw ani kart. Bedg one
potrzebne do rozegrania epilogu

l opowiesci.

WALKA
Kazdy nosiciel jest wyposazony w bron palng. Jesli
jeden z agentow wykonuje test Walki, pozostali
réwniez mogg w nim uczestniczyé w tej samej
Jednostce Czasu, nawet jesli stojg na innym polu.

Nie otrzymujg wowczas ripost, ale odejmujg 1 I

sukces za kazde pole pomiedzy.
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Uszkodzony policyjny Przetacznik Moebiusa Bombal!
iniektor

W tubie Kuriera znajdowata sie bomba z
automatycznym zapalnikiem! Wybuchnie
za kilka sekund. Natychmiast po
wyciagnieciu tego przedmiotu musicie
zdecydowad, ktory kabel przecigc:

Jesli przecinacie niebieski kabel,
dobierzcie PRZEDMIOT 18.

Jesli przecinacie czerwony kabel,
dobierzcie PRZEDMIOT 31.

Przy martwym ciele jednego z Kurieréw
0drzué, aby uleczy¢ 299 znalaztes ten przetgcznik. Urzadzenie to
swojego agenta lub dowolnego agenta zaktdca strumien czasu, co miato was

na tym samym polu (nie dziata na zmylic.
Tracicie 1@) Androida). Uleczona postac odrzuca

réwniez Upojenie alkoholowe.

3 2 1

DRUGI ETAP ROZGRYWKI - PETLA CZASU

Dziatka , Tajfunu”
NOSICIELE DOSTEPNI
wpiszcie ponizej nosicieli z pola CODEX 2

NOSICIELE NIEDOSTEPNI | ICH PRZEDMIOTY
wpiszcie ponizej wszystkie karty z pola CODEX 3

o ) Przechodzac miedzy stolikami w klubie
(pomincie przedmioty z kropka w dolnym rogu)

nocnym zakosiliscie dziatke silnego
narkotyku.

Odrzuc aby otrzymac 2 *w dowolnym
tescie. Po zakonczeniu tego testu,
tracisz 1 W

Paralizator wysokiej mocy Rekawice gekona

Artefakt z alternatywnej rzeczywistosci,
z planety, na ktdrej podobno istnieje
magia. Ten krysztat jest okruchem
szczeliny czasowej, ktérg Agencja

Umozliwiajg wspinanie sie po $cianach
zamkneta na tej planecie. Przyspiesza j a
€ ruchyj\f/{as’ciciela ysp Otrzymujesz w Testach . budynkdw. Odrzué aby otrzymac 2 @ .
' jednak tylko, gdy zdajesz Test na polu, Tracisz 1 .

Pozwala przerzucié lﬁpodczas na ktorym stoisz.

dowolnego testu.

12 11 10 9
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Woracacie Swiadomoscig do sali transferowe;j.
Musiato ming¢ zaledwie kilka sekund od
czasu waszego skoku. Czujecie wstrzgsy i
odgtosy walki. Agencja opiera sie atakowi

Czarnego Lotosu, ale nie wytrzyma dtugo.
Zamykacie oczy ze zmeczenia, a procedura
transferu restartuje sie i ponownie przenosi
was na Stacje Kolejki, gdzie musicie walczy¢

ze swoimi wczesniejszymi wcieleniami.
Rozpocznijcie ponownie drugi etap
rozgrywki PETLA CZASU dobierajgc karty

20 TAJEMNICA.

Uniform ochronny

Strdj chronigcy przed toksycznymi
substancjami i trujgcymi gazami.

Karabin molekularny
z dalekiej przysztosci

Nemesi:

Podobno ludzie wyprodukuja ten karabin
dopiero za 138 lat. Nie wiesz czy to
prawda, podziwiasz jego zdolnos¢ do
dezintegracji.

Nie dziatajg na ciebie zetony O w
lokacji Hydropnika.

Tego przedmiotu moze uzywac
tylko Zotnierz lub Technoagent.

W testach Walki . mozesz wydac 1@)
aby otrzymac +2*

Z6tta karta dostepu

Miat jg przy sobie pracownik upraw
hydroponicznych.

14

Soczewka kronosferyczna

SCI-
B UNDIt

Soczewka pozwala ustabilizowaé obiekt,
ktoéry czesciowo wyszedt poza linie czasu.

Odrzu¢, aby odrzuci¢ Chorobe
dylatacyjng jesli jg posiadasz.

13

Po przecieciu niebieskiego kabla, licznik
ustawia sie na zero i bomba wybucha.
WSszyscy agenci, natychmiast ging
Przeczytajcie fioletowaq karte
MISJA NIEUDANA.

o |

Odrzué, aby uleczyé 299
swojego agenta lub dowolnego agenta
na tym samym polu
(nie dziata na Androida)

24 ®

23

Komiks ,,Agenci Czasu”

Jeden z numerdéw , Agentéw Czasu” -
komiksu inspirowanego dziataniami
Agencji TIME. Wydarzenia przedstawione
w komiksie Wcale nie odbiegajg bardzo od
tego czym sie zajmujecie na co dzien...

22

Przetacznik Moebiusa

Niejasno przypominasz sobie z
wyktadow, ze to zrédto energii
temporalnej. Moze postuzy¢ do
zbudowania jakiegos urzadzenia, ale
samo w sobie jest raczej bezuzyteczne.

17

OTWARGIE

SZYBU

Dobierzcie zeton D
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Kazdy kolejny skok zaczynacie
z zetonem

28

Wektor Antyczasu

Nie wiadomo jak Syndykatowi Czarnego
Lotosu udato sie pozyskac to urzadzenie.
Dotad nikomu nie udato sie go
skonstruowaé. Ale to teraz nie wazne.
Natychmiast po kradziezy Wektora,
uciekliscie z bazy Syndykatu. Przeczytajcie
karte MISJA ZAKONCZONA SUKCESEM.

27

Pole sitowe

Palnik plazmowy

Stuzy do przecinania metalu. Niezwykle
goracy i niebezpieczny ptomien.

Wszyscy agenci maja
zwiekszone o 1.

Otrzymujesz w Testach .

jednak tylko, gdy zdajesz Test na polu,
na ktérym stoisz.

26

25

Policyjne kody

Majg duzg wartos¢ w swiatku przestepczym.

32

Po przecieciu czerwonego kabla, licznik
zatrzymuje sie na ostatniej sekundzie.
Rozbroiliscie bombe! Odrzudcie te karte
oraz PRZEDMIOT 1.

Jesli nie posiadacie zetonu ‘:‘
dobierzcie TRASE POSCIGU 3.
oraz PRZEDMIOTY 35 19.

W przeciwnym wypadku, dobierzcie tylko
PRZEDMIOT 35.

30

Choroba dylatacyjna

Wsiadtes do kapsuty w trakcie trwania
transferu. States sie przesuniety w fazie
wzgledem reszty linii czasu. Trudno ci sie
skupi¢. Masz tez wrazenie, ze czas wokot
ciebie ptynie szybciej.

Za kazda@, ktdra wyrzucisz
w dowolnym Tescie, tracicie 1@).

Pancerz z czarnej przedzy

Zwieksza O ol
oraz zapewnia odpornos¢ na ogien.

36

Ten przetgcznik znajdowat sie w tubie z
bomba. Widzicie doktadnie strumienie
energii przeptywajace w srodku
urzadzenia po zamknietych krzywych,
uktadajacych sie w ulotne wstegi.

35

Wezowaty naszyjnik

Ozdobe wreczyta ci tajemnicza, mroczna
osoba na Czarnym Rynku.

34
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Upojenie alkoholowe

Barman z Czerwonego Swietlika
postawit wam kilka kolejek na koszt
Agencji. Troche Zle to znosisz.

Twoja jest obnizona do 0.
Nie moze zostac zwiekszona
dopdki nie pozbedziesz sie tej karty.

40

Od tej pory gracie epilog opowiesci,
ktéry rozgrywa sie na stacji Agencji
Czasu.

- Nie macie nosicieli ani zadnych
umiejetnosci, zdolnosci ani ekwipunku
(ale mozecie zdoby¢ jakies$ przedmioty).
- Odkrywacie obszary i poruszacie sie
pionkami normalnie.

- Wykonujecie akcje normalnie, ale
macie nieskonczenie wiele jednostek
czasu.

- Nie ma kart planu, zmieniacie obszar
tylko gdy zostanie to wskazane na
karcie.

- Nie rzucacie koscig kapitana czasu,
podczas zmiany obszaru.

Znajdzcie obszar CZERWONY SWIETLIK,
roztdzcie i zaczynajcie dalszg gre!

39

NUIC]K

Cénn
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Kondensator przeptywu

Technologia Agencji, ktora dostata sie w
rece przemytnikéw. Moze odnowic¢ energie
temporalng nosicieli.

Odrzu¢, aby dodac¢ 5 do waszego
obecnego poziomu JC.

44

Kable

Jezeli jeden agent z Kablami stoi na
polu B zas drugi na polu D, w ramach akgji
mogg odrzuci¢ Kable i zdjg¢ 5 tarcz z
Testu z mechem z pola C.

Jezeli jeden agent z Kablami stoi na
polu B zas drugi na polu D, w ramach akgji
mogg odrzuci¢ Kable i zdjg¢ 5 tarcz z
Testu z mechem z pola C.

43 PY

42 PY

PUNKTACIJA MISJI

Punkty za misje w NeoTokio zostang przyznane
wedtug nastepujacych kryteriow:

Za kazda pozostata JC - 1PM

Za kazdy pozostaty @- 2PM

Jesli ukoriczyliscie caty scenariusz w 3 skoki lub
mniej - 10 PM

Jesli ukoniczyliscie caty scenariusz w 4 skoki - 5 PM
Jesli podczas ostatniej wyprawy nikt nie zginat -
5PM

Otrzymujecie teraz kapsutki, ktére mozecie
zatrzymac pomiedzy scenariuszami. To bonusy,
ktéore maja wspomoc efektywnosé waszych dziatan.
Ich uzycie jest proste - wypchnijcie zetony kapsutek
z wypraski, wykorzystajcie opisany na nich efekt i
odrzudcie. Kazda kapsutka moze by¢ uzyta tylko raz.
Kapsutki znajduja sie po plastikowa wypraskg w
pudetku z grg podstawowa. Podniescie wypraske i
wezcie je!

Rodzaj i liczba otrzymanych kapsutek zalezy od
osiggnietego przez was wyniku:

Mniej niz 10 PM - 1 rézowa kapsutka.

Pomiedzy 10 a 15 PM - 1 kapsutka dowolnego
koloru.

Pomiedzy 15 a 20 PM - 1 niebieska i 1 r6zowa
kapsutka

Powyzej 20 PM - 2 kapsutki w wybranych kolorach.

41 o

Sztuczna inteligencja
niskiego poziomu

Na poczatku rozgrywki przydzielcie ten
przedmiot dowolnemu agentowi. Jego
posiadacz moze wydac 1 @aby wykonaé
jeszcze jedng akcje po tym jak w ramach
1 JC przemiesci sie na inne pole. Musi to
by¢ inna akcja niz kolejny ruch. Agent
moze np. przeniesc sie na inne pole i od
razu wykonac rzut kos¢mi w tescie.

45
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Regenerujacy zel:

Moze wydaé dowolng liczbe @, aby uleczyc tyle
samo obrazen sobie lub innemu agentowi na tym
samym polu. Moze leczy¢ rdwniez podczas zmiany
obszaru. Nie moze leczy¢ postaci Androida.

Startowe wyposazenie:

@x4 @xl

Btyskawiczny refleks

Mozesz wyda¢ 1@ mozesz zamieni¢ 1@
wyrzucony na kosci na 1 * Mozesz tak zrobic¢
podczas dowolnego Testu.

Startowe wyposazenie:

@x4 @xl

“Totnierz
Sargus Tengo

Egzoszkielet
Za kazdy wydany @ rzucasz 1 koscig dodatkowo
w Tescie Zwinnosci.

Startowe wyposazenie:

@x4 @xl

|
= 4
Cyherszpiey
Hire Nakamura

Macierz transferowa:
WSszyscy agenci mogg przekazywacé sobie@
nawet jesli nie stojg a tych samych polach.

Startowe wyposazenie:

@x3 @xl

@

7y
v

Kierowca wyczynowy:

Przechodzac z obszaru do obszaru nie rzucacie
koscig kapitana czasu. Zawsze tracicie tylko 1 @)

CI

(@)

Kierowca
Riko Takeshi

Startowe wyposazenie:

@xS @xl

@lw

CTONE

®

&'’

Psionik \-

[ ¥
Miko San

( 7N
qunnoagent
N e
ﬂfvoshim Haruki

Sprzezenie neuronowe:

Wydajac 1@ mozesz uzy¢ umiejetnosci lub
zdolnosci specjalnej innego agenta (musi to by¢
agent, ktérego nosiciel jest wcigz zywy).

Startowe wyposazenie:

@x4 @xl

Moze wydac 1 @ w dowolnym Tescie, aby zdjgé
1 dowolng tarcze. Mozesz tak robi¢ raz na 1 JC.

Startowe wyposazenie:

@x3 @xz

®e

*

:’ ;\ |
%"

\

-
= 3
s
4

A
\ ‘& Android
HK-4700

\

Konstrukt:

Moze wydac¢ dowolng liczbe @, aby uleczy¢
sobie tyle samo obrazen. Jesli w dowolnym
momencie nie bedzie posiadac 2adnego@ ,
android zatrzymuje sie (posta¢ umiera).

Startowe wyposazenie:

@xs

@

2.2

@

DD (2




ONA SUKCESEM

NCZ¢

MISIA ZAKO!

MISJA NIEUDANA
2338 n.e.

PRZECZYTAJ, TYLKO GDY
NAKAZE TO KARTA

PRZECZYTAJ, JESLI
WSZYSCY AGENCI ZGINELI
MISJA NIEUDANA




No, wreszcie sie Wam udato! Agencja jest
juz bezpieczna. Wektor Antyczasu zostanie
zabezpieczony w naszym schronie, tutaj na
orbicie. Obysmy nigdy nie musieli go
uzywac. Mozecie iS¢ sie wyszale¢ do
Czerwonego Swietlika.

Nie sprzatajcie jeszcze zadnych
elementéw gry!

- Waszych nosicieli i wszystkie posiadane
przedmioty potdzcie na polu CODEX 3.

- Dobierzcie PRZEDMIOT 39 i postepujceie
zgodnie z instrukcjami.

Bob wyglada na wyraznie zawiedzionego.
Goniliscie nie tego Kuriera co trzeba! Ten
wtasciwy uciekt wam i dobiegt do
laboratorium Syndykatu. To sie nie moze
powtdrzyc¢. Wracacie i tym razem idziecie
wtasciwg Sciezkq. Zwrdccie uwage na
sygnatury czasowe pokazywane przez
wasze skanery. Mozecie dzieki nim
rozrdéznic Kurierdw.

Padaliscie jak muchy. Wykorzystajcie to, ze
zaczynacie na Czarnym Rynku i wyposazcie
sie w najbardziej przydatny ekwipunek.
Zastanowcie sie ktorzy nosiciele sq najlepsi
do tej misji, nie kazdy ma réwnie przydatne
predyspozycje. Uwazajcie tez na kronosy,
PasoZyty Czasu, zauwazytem na
nagraniach z waszego skoku, ze czajq sie w
okolicy. Pewnie chcq wchtongc energie
temporalng, ktorq ze sobq przynosicie
przenoszqc sie w czasie.

Zastanawiam sie czy nie powinienem dac¢
tej misji Vanessie i jej grupie agentow.

A jak wy myslicie? Nie macie duzo czasu,
wiec pamietajcie, Zeby oszczedzac kazdg
jednostke. Jezeli swiadomosi, ze ratujecie
Agencje Czasu przed upadkiem to dla was
za mata motywacja przypomnijcie sobie, ze
kazdy kolejny skok obniza waszq punktacje
w rankingu! Sqdzitem Zze chcecie przegonic
waszq kolezanke, o ktorej juz
wspominatem.

Rozpocznijcie kolejny skok zaczynajgc od
roztozenia kart BAZY.

Od tej pory kazdy kolejny skok
zaczynacie z PRZEDMIOTEM 26.
Rozpocznijcie kolejny skok zaczynajac
od roztozenia kart BAZY.

Rozpocznijcie kolejny skok zaczynajgc od
rozfozenia kart BAZY.

Kurier wam zwiat, ale szybko
namierzacie Slady temporalne, by
kontynuowac poscig. Dwa $lady
prowadzg do stacji Podniebnej Kolejki,
jeden wciaz jest nieruchomy i nadaje z
Enklawy Mutantow.

Potdicie @ zetony w lokacjach
Teren budowy oraz Pasaz handlowy,
aby pamietac, ze nie ma tam juz
Kurieréw i ze lokacje te sg niedostepne.
Musicie sie teraz przeniesé do lokacji
Enklawa lub Stacja Kolejki.

Przenoszac sie rzucacie normalnie koScig
Kapitana Czasu.

B TRASA POstIoU 4

Straciliscie mnéstwo czasu Scigajqgc te
fatszywq przesytke i cudem unikneliscie
Smierci, ale moze zdqgzycie jeszcze dogonic
wtasciwego Kuriera! Ostatni slad energii
temporalnej odbieracie z dokéw nad
zatokgq.

Potdzcie @ zeton w lokacjach Aleja Wezy
i Hydroponika, aby pamietac, ze nie ma
tam juz Kuriera i ze lokacje te sg
niedostepne. Musicie sie teraz przenies¢
do Obszaru 6.

Przenoszac sie rzucacie normalnie koscig
Kapitana Czasu.
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Kurierowi udato sie wymkngqc, ale
nastepnym razem musicie go dorwac!
Na skanerach widzicie dwa sSlady energii
temporalnej. Jeden z nich prowadzi was do
Alei Wezy kontrolowanej przez Yakuze.
Drugi migocze w okolicy dokdw, w
nieznanym wam miejscu.

Poféicie@ zeton w lokacji Hydroponika,

aby pamieta¢, ze nie ma tam juz Kuriera i

ze lokacje ta jest niedostepna. Mozecie sie

teraz przenies¢ do obszaru Aleja Wezy lub
do Obszaru 6.

Przenoszac sie rzucacie normalnie koscig
Kapitana Czasu.

B TRASA PoltloU z

Kazdy z tréjki Kurieréw zostawia za sobg
nieco inny slad temporalny:

e e

Musicie teraz zdecydowac za ktérym z nich
puscicie sie w pogon. Bedzie to oznaczato,
ze pozostali znacznie sie oddala.

Lokacje, do ktérych uciekajg Kurierzy
oznaczone sa na waszym planie.
Przeniescie sie teraz do jednej z nich:
Enklawa, Pasaz handlowy lub Teren
budowy.

Potdicie @ zeton w lokacji Czarny Rynek.

Przenoszac sie rzucacie normalnie koscig
Kapitana Czasu.

B TRASA POSCIGU i

Po wyjsciu z zasadzki kontynuujecie poscig
ulicami Tokio. Na waszych skanerach
odczytujecie dwa slady energii
temporalnej. Jeden z nich prowadzi was do
Alei Wezy kontrolowanej przez Yakuze.
Drugi dobiega z terenu upraw
hydroponicznych.

W tubie Kuriera znajdowato sie tylko
niewielkie, bezuzyteczne urzqdzenie
wytwarzajgce zaktocenia temporalne.
Podqzaliscie fatszywym tropem, podczas
gdy dwdch pozostatych Kurierow zdqzyto
sie juz oddali¢. Namierzacie ich Slady na
Stacji Podniebnej Kolejki.

Potdicie @ zetony w lokacjach
Enklawa oraz Stacja Kolejki, aby pamietac,
Ze nie ma tam juz Kurierdw i ze lokacje te
sg niedostepne. Musicie sie teraz przenie$¢
do lokacji Aleja Wezy
lub Hydrponika.

Przenoszac sie rzucacie normalnie koScig
Kapitana Czasu.

H TRASA PostIoU

Potdicie @ zetony w lokacjach
Enklawa, Teren budowy oraz Pasaz
handlowy, aby pamietac, ze nie ma tam
juz Kurieréw i ze lokacje te sg niedostepne.
Musicie sie teraz przenie$¢ do lokacji
Stacja Kolejki.

Przenoszac sie rzucacie normalnie kosScig
Kapitana Czasu.

B TRASA PG3ILIGU S
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Jedli posiadacie zeton D

roztdzcie OBSZAR 11 zamiast tego.

Znajdujesz sie w centrum przemytu i
nielegalnego handlu nowoczesng technologia.
Gdzies tutaj musi znajdowac sie kurier z tajna
przesytka.

Mezczyzna w ptaszczu usmiecha sie do was i
pociera palcami nasladujac przeliczania
banknotéw. Wasze czujniki wskazujg ze
towarzyszy mu zrédto zaktécen czasowych.

Ten porzucony terminal generuje co

pewien czas niewielkie ilosci bioenergii. ' ' Wymieniasz porozumiewawcze spojrzenie
Jest jednak zabezpieczony silnymi kodami ) i i z handlarzem. Za odchylong potg jego
dostepu, prawdopodobnie skradziono go Odziana W czer.n, z.akapturzona o ) ptaszcza I$nig fragmenty technologii

z placowki wojskowej lub medyczne;j. podc;hod2| ‘?O ciebie onnym, nonszalanckim manipulacji czasem. Obok niej stoi uszkodzony terminal
Mozesz wtamaé sie do urzadzenia, aby krokiem. Jej twarz przysfania lustrzana maska. Mam dla ciebie cos specjalnego - ostatni bioenergetyczny.

pobraé dostepna aktualnie bioenergie. Mam cos dla was. Zrozumiecie, gdy Przetgcznik Moebiusa. " , I
nadejdzie czas. W jednym z otwartych hangaréw przesiadujg

Wrecza ci maty naszyjnik, po czym odchodzi. Dobierz PRZEDMIOT 17. Jesli cheesz, znudzeni przemytnicy w podtych nastrojach.

W gtebi zautka stoi zakapturzona postac
i patrzy w waszg strone. W dtoni $ciska ISnigcy
| przedmiot.

mozesz go kupic za 4 O Na improwizowanym ladowisku osiadt
wiasnie prywatny jet, przy ktérym kreci sie

@ Po zdaniu Testu Dobierz PRZEDMIOT 34. Jezeli jestes Psionikiem, mozesz wydac 1@ kilka uzbrojonych postaci. Wykrywacie w tym

dobierz 2 @ aby handlarz obnizyt ceng do 1 O miejscu zaktdcenia strumienia czasu.

: - _,_“ -
Whkraczacie na teren enklawy zamieszkanej . ) \ . v A )
przez mutantéw. Stychac tu odgtosy i & )

wystrzatow i wybuchdéw. Natychmiast po

[,»' :

genetycznych odmiencow.
Nie zabierzecie nam tupu amatorzy! Kurier
i jego paczka sq nasze!

} EE . ! ] =~ _ - w;.\ ] -—
wejsciu na ulice dostrzegacie dwdch = Lol B ; o ] ' wh — \i‘ v el
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Pomiedzy napastnkami stoi wrak pojazdu,

ktéry rozbit sie wpadajgc w Sciane. W Scianie
budynku tkwig zwtoki jednego z Kurieréw. Nie
podejdziecie tam, dopdki bandyci do was

strzelaja. Zainteresowany technologiami

przysztosci? Przesztosci? Artefaktami
alternatywnych swiatéw?

Szef gangu lustruje cie od stop do gtow.
Ale za oglgdanie tez sie ptaci.

Pozostali przemytnicy trzymajg rece w
poblizu swojej broni plazmowej i
paralizatoréow. Na wszelki wypadek.

W srodku pojazdu znajduje sie trzech Silniki pojazdu odrzutowego stygng, a ty
Jeszcze dalej na jedni stoi wywrécony mezczyzn z bionicznymi protezami. Ciezko wypatrujesz okazji by zakrasé sie do

§ radiowdz oparty o $ciane sklepu. stwierdzi¢ czy s androidami czy ludZmi. Na srodka. Jednak straznikdw jest bardzo
twdj widok btyskawicznie zrywaja sie i wielu, musisz zachowac¢ ostroznos¢.
wybiegajg przez otwor w dachu. Ich ruchy
przewyzszajg ptynnoscig ludzkie mozliwosci.
Kazdy z nich ma na plecach hermetyczng
tube. W jednej z nich musi znajdowac sie cel
misji. Ale w ktérym?

Poté6zcie 2 9 na karcie C.
Zaden agent nie moze tam wejé¢
dopoki te zetony nie zostang usuniete.

Dobierzcie TRASE POSCIGU 1 Po zdaniu Testu odkryj Jesli zaptacisz @ , dobierz PRZEDMIOTY
oraz PRZEDMIOT 16 @ karte z symbolem @ 10,11, 12,13, 14. Za kazde wydane @

mozesz kupi¢ dwa z nich.

Gdy podchodzisz do wraku pojazdu, czujesz A Przy ciele Kuriera znajdujesz tube z

5””? de'ja vu. Qtr;asasz sig jednakibadasz ,.a . przesytka. Ku twojemu przerazeniu w $rodku
radiowdz. Znajdujesz apteczke oraz e nie znajduje sie Wektor Antyczasu tylko

jednostke tacznosci. Jesli udatoby ci sie jg Mutant z rogami strzela celnie i szybko jakie$ niewielkie urzadzenie wytwarzajace Wytat.uoyvanly meicz.ana kie.ruje. W was ,
sczyta¢ moglibysScie srzedac policyjne kody przetadowuje swoje pistolety maszynowe zaburzenia czasowe. strumienie bioenergii ze swoich implantéw.
za dobrg cene.
Jedli podczas rzutu w tym Teécie, nie wyrzucisz Dobierzcie PRZEDMIOT 2 Podczas t’ggo Testu, wszystkie koszty w @
Dobierz teraz PRZEDMIOT 3. ani jednego *_ natychmiast giniesz. sg podwdjne.
Jesli nie posiadacie

Po zabiciu wroga, dobierz ; : & Po zabiciu wroga, dobierz
9 o Po zdaniu Testu dobierz 9 9 PRZEDMIOT 36 oraz usun Dopb;;:;:hrg::E':gis'?sGZi:- o(;az @ o 9 PRZEDMIOT 9 oraz usufi
'@ PRZEDMIOT 32 '@ ‘ 1 zeton 9 zpola C. nie wyk’r’ajdalis'fcie : 'U@ . 1 zeton 9 zpala C.
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Szperasz w wozku podczas gdy robotnicy
pracuja nieopodal, nieSwiadomi twojej
obecnosci. Rzeczg, ktéra najbardziej moze
sie przyda¢ w waszej misji, jest palnik
plazmowy wysokiej klasy. Robotnicy
uzywaja do ciecia grubych metalowych
belek.

Za deszczem opadajacych plazmowych iskier
dostrzegasz sylwetke Kuriera. Musisz przejs¢
na drugg strone. Prébujesz krzycze¢ do
stojgcego gdzie$ wysoko robotnika, aby
wytgczyt palnik, ale nie widzisz go, a hatas
zagtusza wszystko. Musisz po prostu wyczué
dobry moment i przemkngc.

i@

Po zdaniu Testu

odkryj karte D

Dobierz PRZEDMIOT 25.

91 90

W klatce metalowych scian, obsypanych
iskrami i wytadowaniami elektrycznymi,
wasze czujniki chwilowo przestajg dziataé.

Z lewej strony widzicie migajace, btekitne
Swiatto dobiegajace zza filara.

Kawatek dalej trwajg prace konstrukcyjne, ale
kilku robotnikéw jest wyraznie wzburzonych i
przestraszonych. Rozgladaja sie nerwowo. Ich
kolega na podnosniku pracuje w ochrania-

czach stuchu i nie zauwazyt zamieszania.

W ostatniej chwili Kurier odrywa z paska
dziwny granat i rzuca w waszym kierunku. Po
wybuchu ze srodka wydostaje sie lepka ciecz,
ktéra natychmiast zastyga i was

Po prawej stronie toréw stoi wézek z unieruchamia.

narzedziami, chwilowo niepilnowany przez
robotnikéw, ktérzy ogladaja jeden z filarow
konstrukcyjnych.

Jeszcze dalej stoi odrzutowy dron budowlany
w stanie spoczynku.

Jezeli na tym polu znajduje sie Zotnierz
udaje mu sie szybko rozerwac lepkie nici
i oswobodzi¢ was - tracicie 1 ()

W przeciwnym wypadku tracicie 4 @)
Nastepnie dobierzcie PRZEDMIOT 5
oraz TRASE POSCIGU 4

Przed tobg stojg robotnicy w egzoszkieletach.
Krzyczg o duchu, ktéry nawiedzit to miejsce i
wskazujg na filar po lewej stronie.

Na miejscu pojawia sie malutki, gruby
cztowieczek w kasku. Okazuje sie by¢ szefem
brygady. Wyzywa podwtadnych od nierobéw
i kaze im wzigc sie do pracy. Po chwili
spoglada na ciebie.

Co tu sie wyprawia, kolejni intruzi? Wstep
wzbroniony, nie czytacie tabliczek!? Wynoscie
sie stqd natychmiast.

Wykrzywia sie patrzac na ciebie, co chyba
miato by¢ grozng ming.

Widzisz jak kurier wspina sie po metalowej
konstrukeji. Scigasz go z catych sit, ale on
zawsze jest krok przed toba. Gdybyscie
znalezli sposoéb, aby odcig¢ mu droge,
moglibyscie go dosiegnac.

Zrédtem zaktécen okazuje sie nieziemska
istota emanujgca btekitnym $wiattem. Wiry
Czasu wyrzynajg sie z jej ciata i smagaja
rzeczywistosc¢ jak temporalne bicze. Skad
wzieto sie tutaj to stworzenie, czymkolwiek
jest?

Niejasno przypominasz sobie wyktadowce,
mowigcego cos$ o pasozytach czerpigcych
energie ze szczelin i paradokséw czasowych.

(323
'@g . Musisz pokonac istote.

Mozecie odrzucié @ zeton, aby usunac
3 tarcze z testu, zaczynajac od lewe;j.

Po zdaniu Testu

odkryjcie karte @

Wielofunkcyjny dron moze by¢ nieoceniong
pomocgy i postuzy¢ do zwiadu z powietrza.
Mozesz sprébowac go hakowac.

Po zdaniu Testu
dobierz zeton

b@

W ——U i
< 3 LIOIE 3

Co ja tu robie? To nie powinno sie wydarzyc.
Znowu.

Chwyta cie za reke i ostrzega.

Nie idz tam. Czyha tam na ciebie zty duch.
Wskazuje palcem na otwartg brame
garazowa po drugiej stronie ulicy.

Duch sciga tego cztowieka.

Tym razem wskazuje palcem na $ciane
wiezowca, po ktérej wspina sie Kurier!

Policyjny dron skanujacy wyposazony w
bron plazmowa jest groznym przeciwnikiem.
Lepiej zeby nie wykryt waszych twarzy. Nie
mozecie go jednak zniszczy¢ bo to od razu
przerwie siec i Sciggnie wam na gtowe caty
oddziat.

.4

Zrédtem zaktécen okazuje sie nieziemska
istota emanujaca btekitnym swiattem. Wiry
Czasu wyrzynajg sie z jej ciata i smagaja
rzeczywistos$¢ jak temporalne bicze. Skad
wzieto sie tutaj to stworzenie, czymkolwiek
jest?

Niejasno przypominasz sobie wyktadowce,
mowigcego cos$ o pasozytach czerpigcych
energie ze szczelin i paradokséw czasowych.

Kto$ niedawno otwierat te brame
garazowa. Zostata zamknieta w
pospiechu, ale skutecznie. Nie ma szans,
aby ztamac zamki, mozna je tylko
przestrzeli¢ lub wywazy¢. Trzeba to
jednak zrobié ostroznie, aby nie zwrdcic¢
na siebie uwagi.

Dobierz zeton @ .

oraz PRZEDMIOT 28

Musisz rozbroi¢ drona.

Po zdaniu Testu odkryj

‘ karte z symbolem @

2.2
'@Q ‘ Musisz pokonac istote.
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O tej porze pasaz handlowy jest bardzo
zattoczony i nigdzie nie widzicie Kuriera

Po lewej widzicie zamknietg brame garazowa.
Nie posiada elektronicznego zamka, mozna j3
otworzy¢ tylko sita.

Obok niej, nieco po prawej, znajduje sie
otwarta brama garazowa. Wasze czujniki
wskazuja energie temporalng poza skala.

Dogonites Kuriera, masz go juz na
wyciggniecie reki. Jednak cyborg jednym

Na érodku ulicy unosi sie policyjny dron ptynnym ruchem wyciaga z kieszeni granat, Kurier V\llspina sig po !:)udynkulz niebyyva’ra Whetrze garazu jest zagracone i zakurzone. W
skanujacy. Utrudnia wam poszukiwania. odbezpiecza i wyrzuca w twoim kierunku. zwinnoscia, wydaje sig ptyna¢ w powietrzu. kacie lezg puste strzykawki i sprzet medyczny.
Przynajmniej jedno z was musi go shakowag, Wybuch powoduje powstanie babla, ktéry Juz wymierzytes w niego z lufy swej broni, Wiekszo$¢ jest bezuzyteczna, ale znajdujesz
inaczej wykryje wasza obecnosc i $ciggnie ’ kiedy przypominasz sobie stowa Boba o co$ cennego.

spowolnia uptyw czasu, umozliwiajgc
Kurierowi ucieczke. Zauwazytes, ze Kurier
miat jeszcze podobne granaty na pasku.

gliny. rozszczelnieniu kondensatora, szczelinach

czasowych i magnitudach. Bedziesz musiat
Obok drona, dziewczyna o rézowych wtosach

o dogonic...
rozglada sie nerwowo po ulicy, catkowicie & &
zdezorientowana. | przestraszona. o o . i .
Jezeli chociaz jeden agent na tym polu, Jesli masz Rekawice Gekona, natychmiast
posiada Algueriariski Krysztat, tracicie 1(@). odrzu¢ 3 pierwsze tarcze z Testu.

W przeciwnym wypadku tracicie 4@.
Nastepnie dobierzcie PRZEDMIOT 5 (4)(2)

¢ Po zdaniu Testu, Dobierz PRZEDMIOTY 22, 23 oraz 2 (©)
oraz TRASE POSCIGU 4. '@ @ dobierzcie zeton D

Musisz ztapaé Kuriera.

102 00

Whbiegacie za Kurierem na teren upraw
hydroponicznych dostarczajacych
pozywienia dla Tokio. Na miejscu czujecie
unoszacy sie w powietrzu trujacy gaz, od
ktérego dostajecie torsji. Nigdzie nie widac
waszego uciekiniera, a skanery energii
temporalnej wykazuja zaktocenia.

To gtéwna stacja przesiadkowa kolejki w
Tokio. Wszedzie ktebi sie nieopisany ttum,
w ktérym znikneli Kurierzy. Wtem ktos
wycigga bron i mierzy do was. Sa to inni
najemnicy - nosiciele, ktérych nie
wybraliscie udajac sie na misje.

WeiZcie nosicieli z pola CODEX 2 i roztdzcie
na kolejnych polach B, C, itd.

(przy 4 graczach powinno to by¢

4 nosicieli za$ przy 3 graczach - 3 nosicieli,
jesli dobrze przygotowaliscie rozgrywke).
Karty ze znakami zapytania potézcie na
kolejnych polach.

Tuz przy wejsciu, po lewej stronie stoi
konsola sterowania.

Kawatek dalej widzicie metalowy wtaz w

Zabicie waszych wczesniejszych wcielen
Scianie zarosniety paprociami.

doprowadzito do wytworzenia paradoksu!
W centrum stacji kolejowej otworzyta sie
bfekitna szczelina do otchtani czasu. Bedzie sie
tadowac az peknie i zniszczy te rzeczywistosc.

Na srodku pomieszczenia zatacza sie jakis
pracownik uprawy w biatym uniformie.

Ze zbiornika z woda stojacego na koricu Musicie co$ zrobi¢, aby jg powstrzymaé. Inaczej Rozprawiliscie sie ze wszystkimi Nosiciele, ktérych nie wybraliicie na

dochodzg was dziwne znieksztatcone bedziecie w nieskoriczonos¢ odradzaé sie w petli najemnikami. Na stacji wybuchta panika i poczatku misji sg teraz waszymi

sygnaty czasowe. czasu, zabijajac samych siebie... stychac juz syreny policyjnych odrzutowcow. przeciwnikami. Walczycie z nimi
Musicie stad spadac i to natychmiast. wykorzystujac umiejetnosci i tarcze

Potdzcie na kartach B,C,D,E po 2 Q
Gdy wydajecie JC najpierw (przed

wydrukowane na samym dole kart.
Musicie ich pokona¢, aby przejs¢ dalej.

Zabieracie wszystko z waszych poprzednich

; i A nosicieli. Dobierzcie PRZEDMIOTY, ktdre o A o
wykonaniem akgcji) spra.wd_zcu? czy na polu zapisaliécie na karcie PRZEDMIOT 7. Jeseli posiadacie zeton Gdy pokonac!e juz wszystkich, odkryjcie
z waszym agentem znajduje sig Dobierzcie PRZEDMIOTY 37, 38. odkryjcie karte z symbolem kartg ze znakiem

conajmniej 1 . Jezeli tak, wasz agent
traci 1 9. Chemik i Android .s&)calkowicie

Po pokonaniu najemnikéw, odktadajcie

Musicie sie teraz przenies¢ do innej lokacji .
ich z powrotem na pole CODEX 2!

na normalnych zasadach. Do tej lokacji juz W przeciwnym wypadku, dobierzcie
nie wrdcicie, jest zniszczona. PRZEDMIOT 8 oraz TRASE POSCIGU 6

105

odporni na dziatanie zetondéw

Kwadratowy wtaz jest szczelnie zatrzasniety.
Na Scianie obok wisi czytnik kart oraz
przestarzaty zamek numeryczny. Cztery z
klawiszy sg zapackane zielonym szlamem,
ktérego petno w pomieszczeniu. Trzy inne s3

Za grubg szybg wzmocniong nanowtdknami

ptywa jakas niebieska, humanoidalna istota. lekko pobrudzone bragzowym nalotem.
Wyciaga reke w twoim kierunku, ale z Naukowiec pracujacy na uprawie zatrut sie Cztery pozostate sg catkiem czyste.
jakiego$ powodu nie moze sie przedostaé gazem. Tuz zanim straci przytomnos¢ krzyczy
przez szkto, chociaz wyglada na potezny byt. jeszcze kaszlac: Jesli posiadasz 26ttg karte dostepu:
Humanoid otoczony jest wirami czasu a na Uciekt przez szyb. Podam wam yhghg... Dobierz PRZEDMIOT 30.
jego idealnie gtadkiej twarzy, wy$wietlajg sie | Nie koriczy zdania, tylko prébuje ztapac sig W trakcie 1 JC agent moze sprawdzi¢ ol brud el |
obrazy. Widzisz w nich Boba zalanego krwig twojego ramienia, zeby nie upasc. wszystkie kombinacje wybranej grupy onsola jest zabrudzona zielonym szlamem.
oraz niebieskie $wiatto zalewajace gtéwny Rozmazuje na tobie trochg zgnitozielonego klawiszy (jest to akcja)
dworzec w Tokio. Po chwili otrzgsasz sie z $luzu i pada nieprzytomny. Mozesz go Jesli uwazacie ze kod otwierajacy sktada Za pomoca konsoli mozesz sterowac
zamyslenia. przeszukac. sie z klawiszy: systemem wentylacji. W ramach akcji
1,4,6,7 - dobierzcie PRZEDMIOT 33 motesz usunac 1 zeton () a 1 przesunac
W ramach akcji mozesz W ramach akcji mozesz 2,4,8,8 - dobierzcie PRZEDMIOT 21 na sasiednie pole.
dobra¢ PRZEDMIOT 15 dobrac PRZEDMIOT 24 3,5,9,0 - dobierzcie PRZEDMIOT 4
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- Jezeli jest to wasz pierwszy skok po
odczytaniu tajemnicy: Agent, ktory
pozostat na polu C w bazie dobiera
PRZEDMIOT 29.

Jesli to juz kolejny skok wreczcie
PRZEDMIOTY 29 oraz 40 wybranym
agentom.

- Ustawcie znacznik czasu na 23 JC. Jesli w
grze uczestniczy tylko 3 agentéw, ustawcie
gona 28 JC.

- Ustawcie pionek grupy w lokacji Stacja
kolejki i rozpocznijcie gre. Podczas tego
etapu rozgrywki, mozecie poruszac sie
swobodnie pomiedzy lokacjami na
normalnych zasadach.

- Dobierzcie zeton Odrzuécie wszystkie
inne zetony zadan.

Po zakonczonym skoku nie odczytujecie
kart MISJA NIEUDANA / ZAKONCZONA
SUKCESEM. Jesli zging wszyscy agenci lub
skonczy sie wam czas, dobierzcie
PRZEDMIOT 20. O zwyciestwie dowiecie
sie z karty odczytanej podczas przygody.

Powodzenia! Od was zalezy los Agencji!

Styszycie sttumione dzwieki muzyki, $wiadczace
o tym, ze za poteznymi drzwiami znajduje sie
jaki$ klub nocny. Przed wami stoi potezny
mutant i ustruje was kocimi oczami. Za nim stoi
kilku kolejnych ochroniarzy i szafki na bron,
ktérg musza zostawi¢ klienci.

Masz kilka mozliwosci:

- Mozesz zaptacic za wstep 3 O
- Mozecie odstac swoje w kolejce. Tracicie
wowczas 4 O .

- Mozecie poszukac innej drogi.

Jesli zdecydujecie sie wejs¢ do klubu, musicie
zostawi¢ ekwipunek w szatni. Potézicie
wszystkie przedmioty polu CODEX 4.
Dobierzcie je z powrotem, gdy opuscicie ten
obszar.

Nastepnie dobierzcie zeton H

Od tej pory rozpoczynacie drugi etap
rozgrywki o nazwie PETLA CZASU!

Transfery przenosi was do tego samego
dnia, w ktorym goniliscie Kuriera w Tokio.
Gdzies tam biegnq teraz wczesniejsze wersje
was samych w ciatach swoich nosicieli.
Bed_ziecie musieli powstrzymac¢ samych
siebie przed wykonaniem misji!

Dobierzcie teraz PRZEDMIOT 7 i uzupetnijcie
go otdwkiem. Kazdg kolejng rozgrywke
zaczynacie od dobrania tego przedmiotu i
wykonania ponizszych polecen:

- Wybierzcie sobie nosicieli z pola NOSICIELE
DOSTEPNI z PRZEDMIQOTU 7. Przydzielcie im
startowe zetony Punktéw Zycia, Smokdw i
Bioenergii.

- Nosicieli z pola NOSICIELE NIEDOSTEPNI
potdzcie na polu CODEX 2.

- Roztdzcie podstawowe karty PLANU.
Potdzcie na nich PRZEDMIOT 5 w
odpowiednim miejscu.

s

Wykradajac z Infosfery plany budynku oraz
skanujac doktadnie okolice, jestes w stanie
ustali¢ potozenie starego wyjscia
ewakuacyjnego. Trzeba teraz tylko shakowac
zamek i otworzyc¢ przejscie.

@

Po zdaniu Testu
dobierzcie zeton H

Rozpoczynacie brutalng bijatyke, w ktérej
wyrywacie bronie straznikom. Dochodzi do
krwawej jatki, ktérej ofiarami padajg réwniez
postronni bywalcy baru. Nie wiecie czy
wyjdziecie z tego zywi...

Baron przestepczego Swiatka Tokio siedzi przed
wami rozparty na fotelu w otoczeniu pieknych
dziewczat i mutantek. Przy jego nodze lezy
pojemnik Kuriera.

Czarny Lotos zapftacit mi niematq sumke za
przypilnowanie tego cacka moi drodzy. Przykro
mi, ale spozniliscie sie.

Po pokonaniu barona
i jego siepaczy, dobierz
PRZEDMIOT 1.

(4.(2.(3

2@

B

wodczas karte @

Masz kilka wyjsé.

- Mozecie przekupi¢ barona. Odrzué 40aby
dobra¢ PRZEDMIOT 1.

- Jesli jestes Psionikiem, mozesz odrzucié 3 @
aby zmanipulowac barona i zmusi¢ go do
oddania przesytki. Dobierz wéwczas
PRZEDMIOT 1.

- Mozecie zaatakowaé barona. Odkryjcie

Kurier biegnie w kierunku przejezdzajgcego
pociggu elektromagnetycznego. Na plecach nie
ma jednak tuby z przesytkg, musiat jg gdzies
zostawi¢ lub mu jg skradziono. Kurier
przeskakuje nad torami tuz przed
przejezdzajgcym pociggiem jednoczesnie
wyrzucajac za siebie granat. Tylko dzieki
neuroiplantom przys$pieszajgcym wasz refleks
jeste$ wstanie odskoczy¢ za samochody, ale i tak
ranig was odtamki. Tego kuriera juz nie
dogonicie.

WSszyscy agenci na tym polu tracg 2@

Czerwone lasery, migajace swiatta i gtosne
techno nie utatwiajg wam poszukiwan przesyfki.
Jednak slad temporalny jest bardzo silny w
klubie. Wasze skanery wskazujg na poteznie
zbudowanego mezczyzne z bionicznymi
protezami, ktéry siedzi w lozy nad barem.

Jesli w grze uczestniczy tylko trzech
agentow, dobierz PRZEDMIOT 6.

Bez wzgledu na liczbe agentéw,

Odkryjcie karte H

B

Zjezdzacie szybem na odpadki i doganiacie
Kuriera. Postaniec odrzuca granat z paska nie
ogladajac sie nawet za siebie. Niewielka kula
o Srednicy piesci zatrzymuje sie w powietrzu i
rozposciera wokot pole sitowe wysokiej klasy
blokujgc przejscie. W ciasnym korytarzu nie
ma miejsca by je omingc!

Jezeli na tym polu znajduje sie Parkourowiec,
udaje mu sie przeskoczy¢ nad polem sitowym
i wytgczy¢ je z drugiej strony - tracicie 1@)
W przeciwnym wypadku tracicie 4 @)
Nastepnie dobierzcie PRZEDMIOTY 19
oraz TRASE POSCIGU 2.

Wielokrotnie przemycates towary samochodem,
wiesz, gdzie szukac skrytek. Jako ze nikt nie kreci
sie w poblizu, prébujesz szczescia.

Mozesz w ramach akcji dobierac 2 O

Ponure miejsce zasnute spalinami, w
ktérych kreca sie podejrzane typy.

Po lewej stronie alei stoi wrak samochodu.

Kawatek dalej widzicie uciekajacego
Kuriera! Biegnie w kierunku toréw
kolejowych.

Po prawej znajduja sie schody pozarowe.

Na samym koricu dostrzegacie wejscie do
nocnego klubu a przed nim kolejke gosci.
Bramkarzem jest poteznie zbudowany

mutant.
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Strefa przemytu zmieniata sie nieco odkad
byliscie tu ostatnio.

Znajomy mezczyzna w ptaszczu patrzy na was
uwaznie i klepie sie po kieszeni.

Zautek, w ktorym poprzednio stata
zakapturzona postac, jest teraz pusty. Wieje z
niego lodowaty wiatr. Odczyty energii
temporalnej z tego miejsca sg niestabilne.

Terminal bioenergetyczny wciaz tu stoi i
chyba natadowat sie od waszej ostatniej
wizyty.

W jednym z otwartych hangaréw wciaz
przesiadujg przemytnicy. Przed chwilg kto$
wreczyt im czarng walizke.

Wyrywasz kable z gniazd. Sa bardzo grube i
ciezkie. Moglibyscie ich uzy¢ do zwigzania
nég mecha.

Ten terminal generuje co pewien czas
niewielkie ilosci bioenergii.

Dobierz PRZEDMIOTY 42 oraz 43.

Szef przemytnikéw patrzy na ciebie uwaznie,
jakby oceniat czy juz sie spotkaliscie.

Mamy dla was specjalng oferte z ostatniej
chwili. Towar prosto ze skarbcow
najbogatszych korporacji.

W ramach akcji, wszyscy agenci na tym polu
mogg zyskac 1@. Nie odrzucaj tej karty - z
tej zdolnosci mozna korzystac co runde.

Dobierz PRZEDMIOT 44.
Mozesz go kupié za 2

Sprawd? czy w talii PRZEDMIOTOW znajduja sie
PRZEDMIOTY 10,11,12,13,14. Te, ktdre
znajdziesz mozesz kupié, kazdy za 2

Ten porzucony terminal generuje co
pewien czas niewielkie ilosci bioenergii.
Jest jednak zabezpieczony silnymi kodami
dostepu, prawdopodobnie skradziono go
z placowki wojskowej lub medyczne;j.
Mozesz wiamaé sie do urzadzenia, aby
pobrac dostepng aktualnie bioenergie.

L@

Po zdaniu Testu

dobierz 2 @

Masz Kuriera na wyciagniecie reki. Ten znow
btyskawicznie siega za pasek po granat!

Jesli posiadasz zetony D D ,

Kurier nie ma juz przy sobie zadnego
granatu i nie moze was spowolnic¢ ani
zabi¢. Dobierzcie PRZEDMIOT 27.

W przeciwnym wypadku Kurier
wymyka sie wam i znika za metalowg
grodzig tajnego laboratorium
Syndykatu. Chwile potem przybywajg
positki Czarnego Lotosu, ktdre zmuszajg
was do wycofania sie. Dobierzcie
czerwongq karte MISJA NIEUDANA.

Mech jest zbyt poteznie opancerzony - wasza

bron go nie uszkodzi. Musicie wyjg¢ ogniwa

zasilajgce, ktore zamkniete s w schowku na
plecach gigantycznego robota.

Tego testu nie mozna automatycznie
zdac, uzywajac kapsuftki.

Jesli agent wyrzuci same @
na swoich kosciach, ginie.

“dv @

Po zdaniu Testu

odkryjcie karte D

Do zautka wlatujg przerazajgce, mroczne
Zjawy pozerajgce przestrzen i czas. Nadleciaty
od strony Stacji Kolejki. Najwyrazniej paradoks
powoduje rozpadanie sie tej rzeczywistosci.
Widzisz jak zjawy wygryzajg dziury w
czasoprzestrzeni i nagle zwracajg sie w twojg
strone! Z trudem wyrywasz sie ich mackom i
uciekasz.

WSszyscy agenci na tym polu tracy catg swoja
bioenergie (&) . Jedli agent nie posiada
bioenergii, ginie.

Kierujac sie Sladem energii temporalnej
dojezdzacie do dokdw. Widzicie jak Kurier
wbiega do magazynu. W srodku robi slizg
pomiedzy nogami olbrzymiego mecha i

biegnie dale;j.

W lewej stronie mecha stojg ociekajgce
szlamem beczki z toksycznymi odpadami.

Po prawej stronie mecha widzicie
akumulatory bioenergetyczne z ktérych
mozecie sie natadowac.

Obok akumulatoréw pietrzy sie stos $mieci i
zaplatanych kabli.

Odkryjcie karte C i potdzcie pod nig
odpowiednig ilo$¢ tarcz. Dopdki mech nie
zostanie pokonany, po kazdej wydanej JC,
kazdy agent wykonuje rzut 3 kosémi. Jesli
wyrzuci chociaz 1@ otrzymuje on riposte
od mecha o sile wyrzuconych @ +3

(czyli traci 1@ jesli liczba wyrzuconych @
+3 jest wyzsza od agenta).

Toksyczne odpady s3 skrajnie zrgce.
Wejscie na ten teren bez kontaktu z nimi
jest niemozliwe.

Wejscie na to pole powoduje utrate 2 9P
chyba ze agent jest Androidem lub posiada
Ochronny uniform.

Wyczuwam zblizajqcq sie okazje.
Wyglgdacie na dobrych partneréw do
interesow. | solidnych najemnikdw.
Handlarz rozglada sie czujnie.
Zaptace wam trzy banki za policyjne kody,
jesli dostarczycie mi je jeszcze tej nocy.

Jezeli posiadacie Policyjne kody, mozecie je
odrzuci¢ i dobra¢ 3 O

Jezeli nikt nie ma jeszcze PRZEDMIOTU 17
mozesz go kupi¢ za 4 ().
Psionik moze wydac 1

aby handlarz
obnizyt cene do 10.
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Nieziemskie istoty unoszg sie wsrod
wytadowan. Podlatuje do ciebie oslepiajac
cie btekitnym blaskiem!

Musicie umiesci¢ Przetaczniki Moebiusa w
samym centrum, omijajgc bicze
temporalnej energii albo bardzo
precyzyjnie dostroi¢ czestotliwos¢ pracy
przetacznikdw do drgan szczeliny.

e —— w _____

W kazdej rundzie walki musisz wydaé
1@ . Jesli nie mozesz tego zrobic,
twoj nosiciel natychmiast zostaje
rozerwany przez wiry czasu i ginie.

3.2
. Musisz pokonac istote.

o

Twarz Boba jest zakrwawiona a jego glos
przyspieszony i zdyszany:

Wpadlismy w putapke Syndykatu!

Wektor Antyczasu otworzyt korytarz
czasoprzestrzenny, przez ktory Czarny
Lotos wszedt do naszego schronu z
artefaktami a potem na teren Stacji. Nie
wiem jak nasze czujniki mogty nie
wykryc...

W tle przekazu wideo wida¢ wybuch.
Postuchajcie, nie ma czasu - musicie sie
cofngc w czasie i zapobiec przechwyceniu
przesytkil Ale wywofacie....

Pocisk energetyczny przebija czaszke Boba
i przekaz zostaje przerwany. Odrzuccie te
karte i przejdzcie na pole C.

1.

Wybierzcie, ktdry z Testéw chcecie
wykonac. Gdy juz wybierzecie jeden,
nie mozecie zmienié¢ na drugi.

@ ©9

Po zdaniu Testu odkryjcie karte @

* 8

Nieziemskie istoty unoszg sie wsrod
wytadowan. Podlatuje do ciebie oslepiajac
cie btekitnym blaskiem!

W kazdej rundzie walki musisz wyda¢
1@ . Jesli nie mozesz tego zrobic,
twoj nosiciel natychmiast zostaje
rozerwany przez wiry czasu i ginie.

(322

o

. Musisz pokonac istote.

Czerwone lampy btyskajg szalenczo.
Na ekranie wyswietla sie twarz Boba, obraz
transmitowany z innej sali na stacji. Probuje
wam co$ powiedziec.

Dalej widzicie panel kontrolny, sterujacy
kapsutami transferowymi. Brakuje jednak
technikow, ktdrzy potrafig go obstugiwac.

Na koncu pomieszczenia stajg gotowe do
skoku kapsuty, z otwartymi pokrywami.

Poruszajcie sie wszystkimi agentami po
kolei przez karty B-C-D.

Nad wami pochyla sie Bob.

Co jest agenci? Znowu nie ztapaliscie Kuriera.
Odsytam was natychmiast z powrotem...

W tej chwili wydobywacie z siebie krzyk i Bob
zdziwiony podnosi brew. Wystuchuje waszej
nieprawdopodobnej historii z
niedowierzaniem.

No dobrze, musze porozmawiac z gorg na ten
temat. Jesli wasze zeznania sq prawdziwe,
zapobiegliscie tragedii.

IdzZcie sie umyc i odpoczgc, a za godzine
stawicie sie przed Radq Konsorcjum...

Stacja kolejki jest zdruzgotana przez
szalejgca w centrum burze energii.
Wokot szczeliny krazg czarne zjawy,
zerujgce na wirach wytwarzanych przez
paradoks. Ich ciato zdaje sie mroczne jak
najdalsze krarice kosmicznej prézni.

Tak samo otchtanne i bezdenne jest ich
spojrzenie.

Aby zlikwidowa¢ paradoks czasowy musicie
posiadac zaawansowang technologie
Agencji.

Jezeli posiadacie 3 Przetgczniki
Moebiusa, mozecie wejs¢ do tego
obszaru. W przeciwnym wypadku nie
macie tu czego szukac, przeniescie sie do
innego obszaru.

Po wejsciu do tego obszaru wszyscy
agenci, ktérych nosiciele poniesli smier¢,
powracaja do gry przywotani przez
zakrzywienie czasoprzestrzeni. Maja
jednak tylko potowe punktéw zycia
zaokraglajac w dot.

Dzieki Przetgcznikom Moebiusa udato sie wam
dokonac ingerencji w petle czasu i zlikwidowac
paradoks. Stojaca przed wami szczelina
eksplodowata i wchtoneta was do pigtego
wymiaru, gdzie zderzajg sie ze sobg rdzne,
alternatywne wersje wszystkich rzeczywistosci.
Historia zostata napisana na nowo, tak aby jak
najmniej sie zmienito, a wy zostaliscie wyrzuceni
z powrotem do sali transferowej na stacji
Agenciji...

P

MISJA ZAKONCZONA SUKCESEM!
Dobierzcie PRZEDMIOT 41.

Odkryijcie karte D

Wochodzicie do kapsut i zatrzaskujecie
ciezkie pokrywy. Przez szybki widzicie
swojego towarzysza, ktoéry zostat przy
panelu kontrolnym, aby uruchomic
procedure transferu. Zamykacie oczy...

Odszukajcie w talii 2 karty
TAJEMNICA i przeczytajcie.

S

Przed kapsutami transferowymi stoi panel
kontrolny. Nie macie bladego pojecia jak
obstugiwac ten sprzet. Na wyswietlaczu
wcigz miga jeszcze data waszego
ostatniego skoku. Widzicie tez czerwony
przycisk z napisem ,TRANSFER". Jedno z
was musi tu zostac i wcisngc przycisk, gdy
pozostali bedg juz lezeli w kapsutach. Czy
ten, kto zostanie, zdgzy dobiec do swojej
kapsuty i tez sie przeniesc?

Jeden z agentdw musi zostac na
tym polu, pozostali idg na pole D.
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Grupa weteranéw uktada jakie$ karty na
szklanym stoliku. Kapitan grupy zwraca sie
do was:

Czes¢ mtodziaki. Dacie wiare ze powstata
planszowka o nas, o agentach czasu? | to nie
teraz, ale w XXI wieku? Musiat nastqpic jakis
przeciek informacji lub, jak mozna by to
nazwad, ktos zrobit sobie niezty zart.

Zdaje sie Zze Bob dostanie szatu, jak sie o tym
dowie. Ale kto mdéwi, ze musi sie dowiedziec.
Mruga do was porozumiewawczo i przyktada
palec do ust.

Ah, moja ulubiona ekipa agentéw.
Styszatam, Zze misja byta bardzo trudna tym
razem? Hm. Dziwi mnie Ze nie zbadaliscie
kwestii pojawienia sie kronosow. Eh, miatam
na mysli te niebieskie humanoidy Zerujgce na
paradoksach. Powinno was to bardziej
zaniepokoic. Poczytajcie o tym w holotece,
zamiast opijac swdj... sukces.

Czy moge stuzy¢ moi drodzy Chyba
zastuzyliscie na kolejke na koszt firmy. Co
powiecie na brandy z Alfa Centauri? Na
poczgtek.

Barman stawia przed wami rzgdek
kieliszkdw i wlewa do nich $wiecacy na
zielono ptyn z czerwonymi drobinkami.

Dobierz PRZEDMIOT 40.

Zoe przemawia niepewnym gtosem, jest
jednak zadowolona, ze ktos do niej
podszedt.

Styszatam, Zze podczas waszej misji pojawity
sie kronosy. Spotkaliscie je?

Nie czekajac na odpowiedz moéwi dalej.

Z moich badan wynika, ze Agencja moze sie
myli¢ co do ich prawdziwej natury. Dotqgd
uwazalismy je za pasozyty. Jednak
wykonana przeze mnie dogtebna analiza
wystgpien i zachowarn tego Swiadomego
gatunku kaze mi domniemac, Ze sq one
raczej czyms w rodzaju straznikéw
kontinuum, bowiem zdajq sie dqzy¢ do
likwidacji paradoksow.

Dobierzcie zeton @

Bar to jedyne miejsce na stacji, gdzie mozna
sie naprawde zrelaksowac i nie liczy¢ sekund.
Kojace, ciepte swiatto zalewa sterylne
wnetrze, po ktérym kreca sie wasi koledzy
agenci oraz kilku pracownikéw technicznych

stacji.

Przy barze stoi Wesoty Jack, usmiechajac sie
do was. Wyciera szmatg kufel do piwa.

Vanessa siedzgca obok, juz raczy sie drinkiem.
To Swietna agentka, ktdra lubi sie wywyzszac.
Pupilka Boba.

Przy okragtym stoliku bawi sie zaprzyjazniona
z wami grupa agentéw weteranéw, réwnych
gosci.

Pod $ciang stoi chrononawigatorka Zoe.
Wopatruje sie w was zaniepokojona, ale zbyt
niesmiata, by podejs¢.

Nagle wszyscy czujecie potezny wstrzas i
przewracacie sie na podtoge. Gasnie Swiatto
a potem wigcza sie awaryjne zasilanie i
rozlegaja sie syreny. Na wszystkich ekranach
widzicie twarz Laury.

UWAGA! Stacja zostata zaatakowana. Intruzi
na poktadzie. Rozszczelnienie schronu z
artefaktami. Wysytam automatyczng
wiadomosc¢ ostrzegawczq w przesztosc.
Laura podaje rowniez do wiadomosci, ze
wszystkie zespoty majg sie natychmiast
ewakuowaé przez kapsuty ratunkowe.

Za wyjatkiem waszego zespotu!

Macie stawic sie natychmiast w sali
transferu! Biegiem!

Ztézicie ten obszar.
Odszukajcie i roztdzcie OBSZAR 2.




	Strona 1
	Strona 2
	Strona 3
	Strona 4
	Strona 5
	Strona 6
	Strona 7
	Strona 8
	Strona 9
	Strona 10
	Strona 11
	Strona 12
	Strona 13
	Strona 14
	Strona 15
	Strona 16
	Strona 17
	Strona 18
	Strona 19
	Strona 20
	Strona 21
	Strona 22
	Strona 23
	Strona 24
	Strona 25
	Strona 26
	Strona 27
	Strona 28
	Strona 29

