W CP
IWIELKI CZERWONY PRZYCISK[

WSTEP

WCP, to gra toczaca si¢ w postapokaliptycznym Swiecie, w ktérym grupy ocalalych walcza o przetrwanie i
préobuja odbudowal utracong cywilizacje. W takim $wiecie kaZda pozostato$¢ po technologii minionych czaséw
jest cenniejsza niZ zloto i niezwykle poszukiwana. Gracze wcielaja si¢ wladnie w takich poszukiwaczy w ich
{uturgstgczng ch pojazclach, platdmj qcy ch opuszczony kompleks wojskowg, w nadziei na znalezienie
czegokolwiek, co moglibg nast¢pnie korzgstnie sprzeclaé lub dalol)g im przewag¢ nad innymi poszukiwaczami.
Jednak takie wyprawy nie sg przy je111114przeja2d2kqi poszukiwacze nie raz muszg balansowa¢ na granicy
ryzyka pomi¢dzy chciwoscia, a ucieczkd z tym, co zdobyli dotychczas.

CELGRY

Uciecz przeszukiwanej bazg, posiaclaj ac jednoczeénie maleziska o wikazej warto$ci la(cznej, niZ inni gracze.

ELEMENTY GRY

Szedciokatna plansza sktadajaca si€ z 37 szeSciokatnych pol.
36 szeciokatnych Zetonéw do budowy hal bazy.

1 Zeton hali centralnejz WCP.

108 Zetonéw zawartoSci.

10 kart pojazdéw gracza.

6 pionkéw.

J rodzaje znacznikéw.

ROZPOCZECIEGRY
»  Wybdr pojazdu
Kazdyz graczy decyduje, ktérym z pojazdow bedzie poruszal sig jego bohater. W tym celu wybiera i ktadzie
przecl so]oq kartg pojazclu o oclpowiadaj qcy ch mu wla$ciwoSciach.
Charakterystyki pojazdéw graczy:
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Przyktadowa karta gracza z charakterystykami jego
pojazdu. Czerwone tréjkaty oznaczaja sil¢ ognia.

Niebieskie kwadraty odporno$¢ pancerza. Zétte kota,
ilo$¢ pozostatych Dopalaczy.

Usprdwnienia znalezione na Zetonach w halach majq analogiczne oznaczenia.

Sita ognia — decg duje oile nadszarpniQta zostanie odpornoéé pancerza przeciwnika w trakcie walki. Nie
zmniejsza si@ w trakcie ary, ale 11ajtrudniej rozwing¢ j4 poprzez usprawnienia.

Oclpornoéé pancerza — tracona w trakcie walki, zaleZnie od sth ognia przeciwnika. Gdg spaclnie do 0, pojazcl jest
zniszczony (patrz: Walka).

Dopalacze — odloZenie do ogélnej puli jeclnego macznika Dopalaczg c].aje moZliwo$¢ wgkonania
przyspieszonego ruchu, tzn. graczzamiast przemieSciC si€ do nast€pnej hali, porusza si€ o dwie, ignorujac
zawarto$¢ pierwszej hali, przez ktéra przechodzi. Pozwala to np. na ominicie straZnika znajdujacego si¢ w
stiedniej hali.



» Przygotowanie planszy
HalQ z WCP uklada si€ na centralng m polu planszg, pozostale Zetony tasuje i rozclaje kazdemu
z graczy po 0. Nadmiarowe uklada si¢ zakryte w stos obok planszy. Podobnie Zetony zawarto$ci hal miesza si¢ i
kaZdL] z graczy dobiera po 0, reszta powinna lezet zakrgta. Gracze ustawiajq swoje pionki na krandzi planszg
przy odpowiednich wejSciach, tzn.
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wej Scia naprzeciwko dla? 8raczy, co drugie dla3,adla 4 8raczy dwa wolne powinny nalez¢ siQ naprzeciwko

siebie. Wejscia, z ktérych startuja gracze nazywane sa dalej aktywnymi wejSciami, pozostate pasywnymi
wej Sciami.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada si¢ z dwéch etapéw:

I etap — wej Scie do l)azg, odkrgwanie kolej ngch hal i ich zawarto$ci, zdol)g wanie przewagi nad pozostahJ mi
graczami.

Il etap — ucieczka z bazy, w ktérej zachodzi proces autodestrukcji. 7. kazda tura wala si¢ kolejne hale, a gracze
muszd decq dowat, czy pozostalo im wystarczajdco duZo nieuchronnie uphjwaj dcego czasu na zdo]og cie,cho¢
jednego cennego przedmiotu.

PRZEBIEG TURY
letap:
> gracz musi wgkonaé ruch swoim pionkiem do jeclnej z sa(siednich hal, jeéli tglko ma takq moZliwo$¢, a
nast€pnie wykonaC czynnoSci zwidzane z jej zawartoScia, (jeéli hala nie byta pusta).
> wxﬂoZgé na planszQ, jeéli tglko ma takq moZliwo$¢:
~1Zeton hali
-1 Zeton zawarto$ci hali na juz doioZona(pusta(halq
» dobra¢z odpowiedniego stosu Zetony hali lub zawartoSci tak, aby mie€ ich na rgce po 0. Je$li dany stos jest
pusty, gracz nic nie dobiera.

Ruch: Gracze wgkonujq swoje ruchg po kolei zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracz przemieszcza pionek
na dowollqu sacsiednich hal, pod warunkiem, Ze graniczg one ze sobq kranclziami z przej Sciami, nie kranclziami
Scian.

Przykladowy Zeton hali.
—— krawedZzprzejSciem

krancli ze $ciang

Woyjatkiem od tej reguly jest uzycie Dopalaczy, kiedy moZna przenie$S¢ si¢ o dwa pola.

WhyloZenie nowej hali: gracz wybiera jeden z Zeton6w hali, znajdujacy si¢ na jego r@ce i wyktada go na wolne
pole planszy tak, aby:

~ przynajmniej jeclna krandZ’ tworzy la przej Sciez wczeéniej cloloionq halq lub aktgwng m wej Sciem.
~$ciany wytoZonej hali nie odcigly definitywnie jakiegokolwiek fragmentu planszy, tzn. nie moZe powstac
sytuacja, gclzie jeclen obszar planszg, chlzie nieclostmeJ z clowolnego innego obszaru planszg. Za obszar planszg

rozumiemy takze wej Scie, lecz jeclg nie aktgwne.



WhyloZenie Zetonu zawartoSci hali: gracz wybiera jeden z Zetonéw zawarto$ci, ktéry ma na r¢ce i ktadzie go
odkryty na dowolna wyloZona weze$niej pusta halg. Pusta, tj. nie znajduje si¢ tam juZ inny Zeton zawartoSci,
pionek ktéregokolwiek z graczy lub WCP. Zeton moZna cloloigé dowolnie obrécong (ma to znaczenie przy
dokladaniu straznikéw, patrz nizej).

ZAWARTOSC HALITWYNIKAJACE Z TEGO KONSEKWENCIJE

Co spotyka poszukiwacza wchodzacego do hali oznaczone jest na Zetonie zawartoS$ci, ktéry zostal na dang halg
wyloZony wezeSniej przez ktéregokolwick z graczy. Zetony moZna podzieli€ na trzy grupy:
Trofea:

VA cgfra_, 0oznaczaj acq warto$¢ clanego naleziska. Po wejéciu na takie pole gracz bierze Zeton w swoje posiadanie.

Usprawnienia pojazdu: < ij > < >

Podnosza(ce wartoSci poszczegélngch charaktenj stgk pojazdu (ol)jaénienie powy Zej). Gracz, ktérg wejclzie na pole

2 takim Zetonem, zdejmuje go z planszy i ktadzie w poblizu karty swojego pojazdu.

Pozostalo$ci po systemie obronnym bazy:

Sa to automatyczni straZnicy, ktérzy ochraniali hale bazy. Niektérzy weiaz dziataja i prébuja unieszkodliwié
nieproszongch 8oéci. Strzatki pokazujao ktoére kranclzie pola hali sq przez nich ochraniane.

——n

przejScia ochraniane

krandZ ochraniana, ale
znajduje si€ na niej Sciana, wikc '

nie ma to znaczenia \
przejScie niechronione

Jesli gracz wchodzi do hali ze straZnikiem, przez niechronione przej$cie, automatycznie pokonuje przeciwnika.
W takiej sytuaciji zabiera jego Zeton z planszy i doktada do Zetonéw ajdujacych si€ na jego r¢ce

(powikazaj ac ja chwilowo do T).Moze taki Zeton wyloZy¢ ponownie na plansz¢, nawet jeszcze w tej turze. JeSli
gracz przechodzi przez chronione przej Scie nast¢puje walka (patrz niZej )

W hali, do ktérej wchodzi gracz moze teZ ajdowac si€ pionek innego gracza, wtedy gracz wchodzacy moze:
~zignorowaC ten fakt, tura toczy si€ normalnie

~zadeklarowaé ch¢¢ handlu. Gracze moga dowolnie wymieniaC si¢ znaleziskami i posiadanymi usprawnieniami,
w grze drng nowej za$ (patrz: Warian ty gty) pionki gracry z tej samej clruZLJ ny mogd oddawa¢ sobie, bez
wymiany, trofea lub posiaclane usprawnienia.

- zaatakowa( (patrz Walka).

WALKA

Walka moze toczgé si€ pomchlzg graczem i automatycznym straZnikiem lub pomchlzg dwoma graczami.

» Gracz vsstraznik
Taka walka nast¢puje wtedy i tylko wtedy, &dy gracz wejdzie do hali, w ktérej znajduje si€ straznik, przez
ochraniane przez tego straZnika przejScie. Kazdy ze straZnikéw opisany jest dwoma cyframi — czerwona,
oznaczajgcg silQ jego ognia i niel)ieskq oznaczajgcq oclpornoéé pancerza. W trakcie walki odej muje si¢ siiQ ognia



straZnika od oclpornoéci pancerza gracza (poprzez zclj Qcie odpowieclniej iloSci niebieskich znacznikéw) i
jednoczeénie silQ ognia gracza od pancerza przeciwnika. Jezeli ktéremus$

z walcchg ch oclpornoéé pancerza spaclla do 0, walka jest zakofNczona, jeéli nie, odej mowanie powtarza si¢ do
skutku. JeZeli najpierw do0 spaclnie oclpornoéé straZnika, wyci€Za gracz, jeéli najpierw do0 spadnie oclpornoéé
gracza, nastpuje zwyci€stwo straZnika, jesli obie spadng do O w tym samym momencie, nast¢puje remis.

~ zwyci€stwo gracza: gracz zdejmuje Zeton straZnika z planszy i doktada do Zetonéw znajdujacych si¢ na jego rgce
(powickszajac ja chwilowo do 7). MozZe taki Zeton wylozy¢ ponownie na plansz€, nawet jeszcze w tej turze.

~ poraZka gracza: Zeton straZnika jest zdejmowany i odktadany na stos zakrytych Zetonéw (moZe pojawiC si€

w grze ponownie), gracz traci wszystkie trofea i usprawnienia, a ich Zetony powracaja réwnieZ na stos

niewy korzgstangch jeszcze Zetondw. NastQpnie pionek gracza ustawia si€ na wej Sciu, z ktérego YOZPOCZY nat arg,

a wartoSci charakterystyk jego pojazdu wracaja do podstawowych, opisanych na karcie gracza.

~wwypadku remisu - podobnie jak w przypadku porazki gracza, z t r6Znicd, Ze Zeton straZnika nie jest
odkladany na stos, a trafia na r¢ke gracza.

»  Graczvs Gracz
Do takiej walki moZe dojéé jedg nie, 8(11] gracz w swoim ruchu wchodzi do hali zajmowanej juZ przez innego
gracza i zacleklaruje przy tym chQé ataku. W trakcie walki odej muje si¢ silQ ognia jednego
z graczy od odpornoS’ci drugiego gracza (poprzez zdj Qcie oclpowiedniej ilo$ci niebieskich znacznikéw) i
jednoczeénie silQ ognia drugiego 8racza od pancerza jego przeciwnika. Jesli oclpornoéé jednego z 8raczy spaclnie
do O, przegrywa wale. Jesdlido O spaclnie wspélczg nnik pancerzy obu graczy, nast€puje remis. Jesli odpornoS’ci
pancerza obu graczy pozostang powyZej 0, walka jest nierozstrzygniCta i dalej tura toczy si¢ normalnie.
~ W Przy paclku zwycigstwa jeclnego z graczy: zwyciQzca zabiera jeclno dowolne trofeum lub jeclno dowolne
usprawnienie wrazz oclpowiaclaj dcymi mu znacznikami od przegranego gracza. Pionek przegranego gracza
przenoszony jest na wejscie, z ktérego rozpoczynat gr¢, a wartosci charakterystyk jego pojazdu wracaja do
wartoSci poczatkowych.
~ W przy paclku Yemisu: pionki obu graczy wracajd na oclpowieclnie wej Scia, a wartoSci charaktergstgk ich
pojazdéw wracaja do wartoSci poczatkowych.
~w przypadku braku rozstrzygni€cia: gracz atakujacy kontynuuje swoja tur€ na normalnych zasadach, nie moze
jednak oczgwiécie handlowa¢ z graczem,z ktérg m znajcluje si€ na jedng m polu, a toczgl

znim wale.

PrzejScie do etapu Il - Ucieczki
Przej$cie do drugiego etapu nast€puje, §dy jeden z graczy weisnie WCP rozpoczynajac autodestrukcje bazy.
MozZe to zrobié, sdy:

1. Wejdzie do hali centralnej, z WCP i zadeklaruje glo$no, Ze weiska przycisk (nalezy pamictaé, Ze w hali
centralnej nigdy nie moZe znajdowac si¢ Zeton zawartoSci hali, a je$li znajduje si¢ tam inny pionek, gracz
wciskaj acy WCP nie moZe ani handlowa¢, ani atakowa¢ drugiego gracza).

2. Dek]aracja wci$ni€cia przy cisku moZe jednak nast&}pié t_glk_owtedg, gdg gracz nie ma na rce Zadnej hali,
tzn. wszystkie, ktére posiadat, wytozylt juz na plansz¢, a stos jest pusty i nie moZe dobra¢ kolejnych.

Gdg gracz spehﬁ powyZsze warunki, jedo przeciwnicy wgkonujq jeszcze po jeclng m ruchu w8 zasad [ etapu,
a dopiero kolejny ruch gracza, ktéry weisnagt WCP traktujemy, jako pierwszy ruch etapu drugiego.

[l etap— Ucieczka

Gracz, ktéry weisnal WCP musi najpierw wykona¢ ruch wg normalnych zasad, tj. przej$¢ do dowolnej dost¢pnej
sasiedniej hali, a wi¢c opuSci€ hal¢ centralna. Wykonuje on wszystkie czynnoSci zwidzane z zawartoscia hali,

do ktérej wszedt, nastgpnie musi, (jeéli posiacla) dotoZyC Zeton zawartoSci hali na dowolna pusta halg, (jeéli jest
taka na planszy). Nie moZe on juz doktada¢ nowych hal, dyZ zgodnie z warunkami wei$ni€cia przycisku

nie posiada ich na r€ce, a stos jest pusty. Na koniec swojej tury zdejmuje centralng halg z WCP z planszy

i przekazuje graczowi po swojej prawej stronie ~ w przeciwnd stron¢ niz kolejka ruchéw.

Od tej pory wszystkie wyjScia otwieraja si¢ i gracze w ramach ruchu moga poruszy( si€ nie tylko na sasiadujaca
11alQ, ale réwniez wy jéé z l)azg, jeéli znajdujq si@w hali sacsiacluj acej z wyj $ciem. Gracze nie muszd wy chodzi¢

z bazy tym samym wyjSciem, z ktérego rozpoczynali gre. Nalezy zauwazy¢, Ze wszystkie wejScia aktywne



sa dostepne do wyjscia (patrz: WyloZ enie nowej hali), a wejScia pasywne moga stuzy¢ do opuszczenia bazy, jezeli
nie ]olokuje ich $ciana hali.

Od tego momentu, kazdy z graczy, ktéry opusci bazg, czy to dobrowolnie, czy teZ zmuszony z powodu zniszczenia
pojazdu, nie moZe juz powrécié do $rodka.

Kolejni gracze wykonuja swoje tury wg zasad etapu I, z wyjatkiem, jak zaznaczono powyZej - mozliwo$ci wyjscia
b4 l)azg i niemoZnoSci powrotu do niej. Mogq takZe doklada¢ hale na plansze, jeéli jakieé posiaclajaU jednak nie na
pole hali centralnej (puste na tym etapie).

Gracz, ktéry otrzymat od weiskajacego WCP Zeton z halg centralng, wykonuje ruch podobnie jak poprzednicy,
ale dodatkowo:

~ na samym koNcu swojej tury kontynuuje rozprzestrzenianie si€ destrukcji przez wybranie dowolnej hali,

na ktérej nie stoi pionek Zadnego z §raczy, graniczdcej z pustym polem po hali centralnej i obréceniu jejna cllrugac
stron€. Tak potoZony Zeton oznacza hal€ zniszczona. Je$li na wybranej hali znajdowal si¢ Zeton zawartoSci,
odkladany jest na stos zakrytych niewykorzystanych Zetonéw.

~ przekazuje halQ z WCP graczowi po swojej prawej stronie.

Kolej ni gracze wgkonuja(swoje ruchg w ten sam sposéh KaZdLJ gracz, ktérg aktualnie posiada 11a1Q z WCP
dodatkowo, na koniec swojej tury wybiera jedna z hal graniczacych z polem centralnym lub z inng ziszczong
hala, na ktérej nie stoi Zaden pionek i obraca ja na druga stron¢. Ewentualny Zeton odktadany jest zakryty

na stos, a hal¢ centralng otrzymuje gracz po prawej.

W czasie drugiego etapu gracze mogq doklada¢ nowe hale, i Zetony zawartoSci, ale nie na pole centralne i pola
hal zniszczonych.

Gracz, ktéry opusci bazg, nie wykonuje juz ruchéw, nie moZe doktadac hal ani Zetonéw, ale otrzymuje od gracza
PO swojej lewej halQ tWCPiw swojej turze dokonuje jeclg nie clestrukcji hali, poczym przekazuje WCP graczowi
po prawej.

Postgpujaca destrukcja moze (powinna) sprawi€, Ze cz€$¢ planszy lub aktywne wejScie stana si¢ nieosidgalne
wg zasad ruchu. Niszczona hala musi jeclnak stiadowaé z wczeéniej zniszczong hakﬂub polem centralng minie
moZe znajclowaé si€ na niej pionek ktéregokolwiek z graczy.

Destrukcja, tj. obrécenie jednej z hal na stron€ przedstawiajaca zniszczong halg jest nieuchronna i obowiazkowa,
gdLJZ sy m]oolizuje czas uphjwaj dcy od wciSni€cia WCP do kompletnego zniszczenia l)azg. Gracz posiaclaj dcy

w danej turze hale¢ z WCP musi dokona¢ destrukcji nawet, jesli jest to dla niego niekorzystne, a nast¢pnie
przekazaé halQ z WCP graczowi po swojej prawej stronie.

Hala z WCP nie wchodzi w sktad Zetonéw, ktére gracz ma na r@ce i gracz, ktéry ja otrzyma nie moze wytozZyc jej
na planszQ. Moze doloZgé inny Zeton hali, jeéli jakié posiada (Uwaga! \\ etapie II o]oowiaczuja(réwniei zasaclg
dokladania Zetonéw opisane w rozdziale: Wylozenie nowej hali),a nast€pnie na zakofNczenie swojej tury
dokona¢ destrukcji i przekazania WCP zgoclnie zzasadami.

Gracz, ktéry znajduje si¢ w bazie i nie ma juzZ Zadnej mozliwoS$ci przedostania si¢ do ktéregokolwiek z wyjs¢, jest
graczem, ktérg na pewno przegral. Dlatego moZe on wgkongwaé ruclnj, walczg Cz innymi graczami, dokladac
Zetony, dokonywa¢ destrukaji, jeSli posiada WCP, etc, ale mozZe teZ zrezygnowac z dalszej gry (réwniez z
destrukgji, nie jest on brany wtedy pod uwage w kolejce przekazywania w prawo hali centralne;j z WCP).

ZAKONCZENIE GRY

Koniec &8ry nast¢puje, gdg wszyscy gracze opuszcszazQ lub nie chlQ mieli Zadnej moZliwoS$ci jej opuszczenia.
Zxwycigzca, zostaje gracz, ktéry opuscit bazg, a suma warto$ci zdobytych przez niego trofeéw jest najwyZzsza
spo$rod wartoSci trofeéw zdobytych przez innych graczy, ktérzy opuscili baz. Jesli dwoch lub wigeej graczy
opusScito baz¢ i zdobyli oni trofea o takiej samej warto$ci tacinej, zwycigzca zostaje ten, ktéry bazg opuscit
wczeS’niej. Jesli Zaden gracznie op11éci1 bazg, wszyscy przegrywajd.

WARIANTY GRY

0Od 2 do 6 graczy, przy czym dla 2 lub 3 graczy mozliwe jest rozegranie wariantu druZzynowego, tzn. kazdy

z graczy kontroluje oclpowieclnio po3 lub po 2 pionki. Z.wg ci€Za ten, czyja drng na zdo]onzie znaleziska

o najwi¢kszej warto$ci, a do sumy tej wliczamy tylko trofea zdobyte przez pionki danego gracza, ktérym udato
siQ opuécié l)azQ.



