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Twoim zadaniem jest stworzenie nowego Stanu w tym postapokaliptycznym swiecie. Mozesz dowodzi¢ bezlitosnymi Mutantami lub

dzielnymi Nowojorczykami, ale cel masz zawsze taki sam: musisz podbija¢ nowe ziemie, anektowac terytoria i pozbywac sie mieczakéw.
W jaki sposob osiggnac¢ cel? To dos¢ proste.

Bl

Wiele kart z talii zapewni ci Punkty Zwyciestwa (PZ). Uzywaj ich, kiedy tylko sie da, bo kiedy jeden z graczy zgromadzi 25 Punktéw
Zwyciestwa, zaczyna sie Sekwencja koncowa. Na koniec gry za kazda karte w swoim Stanie otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Teraz najwazniejsze — gracz, ktoéry ma najwiecej Punktéw Zwyciestwa, wygrywa. Niesamowite, nie?
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200 KART (5s8)

88 kAT 1. STANU

e s 12 KART POLACZEN
Q iETO Ny Pu N KrA C]I (¢ KA KAZDEGO KOLORU)
e & ‘
1 ZETON PIERWSZEGO GRACZA 50 kakr

Z ROZSZERZENIA NOWA ERA

50 kakr
Z KOZSZERZENIA ZIMA
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ZNACZNIKI I ZETONY ZAS 060W

MIN. 50 DREWNIANYCH MIN. 30 DREWNIANYCH
INACINIKOW BUDULCA INACZNIKOW BRONI

MIN. 30 DREWNIANYCH MIN. 50 DREWNIANYCH
INACINIKOW PALIWA INACINIKOW ZELAZA

MIN. 38 DREWNIANYCH

INACINIKOW ROBOTNIKOW 10 Zeronow TAkCZY
15 ZINACZNIKOW NABOI 9 ZETONOW PRZEBUDOWY
20 czZERWONYCH 20 NIEBIESKICH
ZETONOW KONTAKTU ZETONOW KONTAKTU

50 szAkYCH T UNIWERSALNYCH

ZETONOW KONTAKTU ZETONOW KONTAKTU
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<l ANATOMIA KARTY

DYSTANS do Lokacji. i o LUPY. Zasoby, ktore
b 8 otrzymasz po Spladrowaniu
tej Lokacji.

Czyli, jak daleko

aby cokolwiek zrobié
z ta karta.

TYP Lokacji. Jest
to wazne, gdy
Przebudowujesz te
2w Lokacje, aby stworzy¢ : :
) nova lepsza Lokacje. Sii - N = Zdolnos¢ karty.

| 8 Ten symbol informuje,
KATEGOKIA - y czy karta pochodzi

(Produkcja, Cecha s UMOWA. Zasoby KO8 z zestawu

lub Akcja) 8 - otrzymasz po podpisaniu 3 o podstawowego 51. Stanu
: Umowy z t Lokacja. -2 czy z rozszerzenia. Tak,

staramy sie dla ciebie, bo
cie uwielbiamy.

IKONY ZAS0B0W

& pawo & cosomux &) Zeton oskony
- -
) ZELAZO
@ ) - czyli Surowce podstawowe. i KAKTA * PUNKT ZWYCIESTWA
peoN e, @, e Zetony KONTAKTU
) BubuLEC
b @ UNIWERSALNY zeton KONTAKTU. Jesli chcesz INNE IKONY
F oy ﬁ NABOJE to Surowce uniwersalne, ktére zastepuja uzy¢ zetonu Kontaktu, to mozesz wykorzystac
' dowolne z czterech Surowcéw podstawowych. zeton Uniwersalny jako zamiennik jednego ’ LOKACTA
Za Akcje wymagajace opfaty okreslonymi z trzech podstawowych zetonéw Kontaktu. g G g g itd. ikony Typu LOKACJI

Surowcami podstawowymi mozna pfacic¢
Nabojami, ale Surowcéw podstawowych
nie mozna uzywac, gdy wymagana jest ptatnos¢
Nabojami. .

@ Zeton PRZEBUDOWY
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ZARZADZANIE LOKACTAMI

Po tej ilustracji juz widzisz, ze bedziesz budowac wiele Lokacji! Aby ci sie Jeszcze jedno! i
nimi tatwiej zarzadzato (wcale nie umniejszam twojej inteligencji), to Lokacje Jesli z jaka$ Lokacja podpiszesz Umowe, to te Lokacje wsur pod plansze Frakgji =
podzielitem na trzy kategorie: Produkcyjne, z Cechg i z Akcja. Lokacje uktadaj »

tak, aby wystawata tylko jej niebieska czes¢ dotyczaca Umowy. Patrz na ilustracje!
obok siebie w rzedach wg kategorii i sie nie pogubisz. Lokacje Produkcyjne ustaw

w gérnym rzedzie, Lokacje z Cechami — po $rodku, a Lokacje z Akcjami — na
dole. No i super.
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ZASADY PODSTAWOWE

5 RODZAJE INTERAKCTI Z KARTAMI LOKAC]I

Wszystkie karty w grze odzwierciedlajg Lokacje ze swiata Neuroshimy.

Lokacje mozesz Wybudowac. Pot6z karte przed soba i w kazdej
turze bedziesz mégt uzy¢ Zdolnosci. Wiecej wybudowanych Lokacji to

wiecej Zdolnosci zwiekszajacych twoja potege. NiezZle, nie?

Lokacje mozesz Spladrowac. Odrzu¢ karte z reki i pobierz Zasoby
widoczne w polu tupy. Spladrowana Lokacja jest catkowicie niszczona,

a Ty zabierasz wszystko, co znajdziesz. Takie zycie.

Z Lokacjg mozesz podpisac Umowe. Jesli podpisujesz Umowe, to wsun
karte Lokacji pod swoja plansze Frakgji tak, aby wystawata tylko jej niebieska
cze$¢ dotyczaca Umowy. Taka Lokacja jest teraz czescig twojego Stanu

i nie mozesz korzystac juz z jej Zdolnosci. Jednak zapewnia Ci ona Zasoby
przedstawione w czesci karty dotyczacej Umowy. Nie narzekam, ale wtasnie
tak sie to konczy, kiedy chcesz by¢ uprzejmy i nie 2
Pladrujesz Lokacji. Pladruj. Zawsze pladruj! Wszystkich!

DZIALANIA W LOKACTL ZA POMOCA ZETONOW KONTAKTU

@0@

Budowanie, Pladrowanie i podpisywanie Umoéw wymaga uzycia zetonéw
Kontaktu. Zetony te pozwalaja na interakcje z Lokacjami. Niebieskie zetony
Kontaktu to kupcy, ktérzy podpisuja Umowy. Szare zetony Kontaktu to
umiejetnosci budowlane pozwalajace Budowac Lokacje. Czerwone zetony
Kontaktu to gangi, mutanci i najemnicy, ktérzy Pladruja Lokacje.

Same fajne zetony, ale pamietaj, ze do NajezdZania potrzebujesz czerwonych!
Bo przeciez UWIELBIASZ najezdzac!!

KOZEKWIT ICH NA STRZEPY!

Podczas gry mozesz tez Pladrowac Lokacje nalezace do innych graczy. Taki juz jest
51. Stan — zniszczysz wroga albo polegniesz. To nie jest stan dla miekkich ludzi.

Kazda Lokacja znajdujaca sie w Stanie Twojego przeciwnika ma okreslong wartos¢
Obrony. Dla wszystkich Lokacji Produkcyjnych wynosi ona 3. Lokacje z Cechami maja
wartos¢ Obrony réwna 4, a Lokacje z Akcjami — 5. Jesli twoja liczba czerwonych
zetonéw Kontaktu jest rowna wartosci Obrony Lokacji innego gracza, ktéra Ci

dziata na nerwy, to mozesz wydac swoje czerwone zetony Kontaktu i Spladrowac te
Lokacje. Tym zajmiemy sie za chwile. Teraz Ci tylko podpowiadam, bo cos czuje, ze

‘bedziesz fanem Pladrowania. Mam racje?

ZASADY GRY

PRZEBIEG TURY

Tura sktada sie tylko z 4 faz, wiec ciezko sie w tym pogubic (bez urazy oczywiscie).

1. Wypatrywanie
2. Produkcja
3. Akcja

4. Czyszczenie

1. FAZA WYPATRYWANIA

« Odkryj pierwszg karte z obydwu talii kart Potgczen. Umies¢ jg na wierzchu
talii albo obok niej — jak wolisz.

- Ztalii podstawowej odkryj tyle kart, ilu graczy bierze udziat w grze plus 1, (czyli
przy 3 graczach odkrywasz 4 karty) i pot6z je odkryte posrodku obszaru gry.
Pierwszy gracz wybiera jedna z odkrytych kart i doktada do swoich kart na
rece, nastepnie kolejni gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara zabierajg
po jednej karcie. Ostatnia karta jest odktadana odkryta na stos
kart odrzuconych.

» Ponownie z talii podstawowej odkryj tyle kart, ilu graczy bierze udziat
w grze plus 1, i potéz je odkryte posrodku obszaru gry. Jednak teraz ostatni
gracz jako pierwszy wybiera karte, a nastepne karty sa pobierane przez
graczy w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara. Ostatnia

pozostata karta ponownie jest odrzucana na stos kart odrzuconych.

WAZNE: Na rece mozna mie¢ dowolnq liczbe kart.

2. FAZA PRODUKC]]

Nadszedt czas na prezenty! Czuje, ze sie wciggasz... Teraz z trzech zrédet
otrzymujesz Zasoby.

Plansza Frakcji — na planszy Frakcji wida¢, co produkuje dana Frakcja. Mutanci
produkuja Bron, a Kupcy — Paliwo. Nie ma w tym zadnej wielkiej filozofii.

Umowy — wszystkie Umowy podpisane w poprzednich turach dajg teraz
opisane w nich Zasoby. To twéj dodatkowy dochéd!

Lokacje Produkcyjne — kazda Lokacja Produkcyjna wytwarza Zasoby. Masz
stacje benzynowa? No to dostaniesz Paliwo. Proste jak drut.
Jesli lubisz porzadek, to wykonaj faze Produkcji w kolejnosci od pierwszego
gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Jesli szanujesz swdj czas, to pozwal
wszystkim graczom wykonac te faze jednoczesnie. To nic trudnego: rzu¢ okiem
na plansze Frakgcji, sprawdz Umowy, przyjrzyj sie Lokacjom Produkcyjnym,

pobierz Zasoby i gotowe!




Pobieranie Zasob6éw odbywa sie w nastepujacy sposob:
Pobierasz na reke karty z talii gtéwne;j.

Punkty zwyciestwa oznaczasz, przesuwajac znacznik na sciezce Punktow
zwyciestwa.

Wszystkie pozostate Zasoby pobierasz z puli gtéwnej i umieszczasz
przed soba.

PRZYKLADOWO: Angelina gra Sojuszem mutantow. Ma réwniez SZKOLE, PUB
i dwie podpisane Umowy. Dzieki swojej Frakcji otrzymuje wiec:

34k, 1"%, 1911 &. Zraqji podpisanych Uméw otrzymuje: 1™ i 17.

Lokacje zapewniaja jej: 1 . il i .W sumie Angelina otrzymuije:

2,48 2R, @11
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5. FAZA AKCJI

Poczawszy od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, kazdy
gracz wykonuje po kolei swoje Akcje. Mozesz wykona¢ dowolne dostepne Akcje.

Dostepne Akcje:
* Budowa Lokacji
* Podpisanie Umowy
e Pladrowanie Lokacji
*  Wykonanie Akgji opisanej na karcie
* Wykonanie Akcji zawartej na planszy Frakgji

*  Wykorzystanie Lokacji z Otwartg Produkcja nalezacej do innego gracza

* Pobranie lub uzycie karty Potaczenia

e Pas
Gdy gracz spasuje w fazie Akgcji, nie moze juz w tej turze wykonywac Akgcji.
Ponadto nie moze byc¢ celem Akcji innego gracza, np. Lokacje gracza, ktéry
spasowat nie moga byc¢ Spladrowane.
Nie liczac pasowania, w fazie Akcji mozna wykonac dowolna liczbe dowolnych
Akcji w dowolnej kolejnosci. Nalezy jednak wykonywac je jedna po drugiej
i dysponowac wymagang iloscig odpowiednich Zasobow.

Po zakonczeniu ostatniej Akcji ostatniego gracza faza Akcji sie korczy.

BUDOWA LOKAC]I

Lokacje mozna umieszcza¢ w Stanie na dwa sposoby.

KONSTRUKCJA: Wybierz karte z reki i odrzuc tyle zetonéw @ ile wynosi
Dystans karty. Wybrang karte pot6z przed soba w odpowiednim rzedzie
(Produkcja, Cecha, Akcja). Usmiechnij sie i powiedz cos mitego przeciwnikom.

Nowe karty Lokacji sg umieszczane obok planszy Frakcji zgodnie z kategoriami:
+ Lokacje Produkcyjne ustaw w gérnym rzedzie,
+ Lokacje z Cechami ustaw w srodkowym rzedzie,
+ Lokacje z Akcjami ustaw w dolnym rzedzie.

PRZEBUDOWA: Wybierz karte z reki oraz jedng Lokacje, ktéra juz znajduje sie

w twoim Stanie. Minimum jeden Typ Lokacji wybranej z reki i Lokacji znajdujacej
sie w Stanie musza by¢ takie same. Zapta¢ 1 Budulcem* i usun Lokacje ze

Stanu, odktadajac jg na stos kart odrzuconych. Umies¢ karte z reki przed soba

w odpowiednim rzedzie. W nagrode dostajesz 1 Punkt zwyciestwa. Voila! Dobra
robota. Przebudowates$ starg Lokacje w co$ zupetnie nowego i wspaniatego...

* Zamiast 1 Budulca mozesz oddac 1 zeton ﬂ; Jesli wybierasz te opcje, to Lokacje nie
musza by¢ tego samego Typu. Zetony Przebudowy s3 $wietne.
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. | UWAGA 1: Wiekszos¢ kart jest opisanych za pomocq 2 Typéw. Aby Przebudowac PRZYKLADOWO: Scarlett ma jedne Ruiny (Spladrowana Lokacje) w swoim Stanie
Lokacje, wystarczy 1 zgodny Typ. (cierpliwosci, za chwile sie dowiesz, jak pladrowac), a teraz chce zbudowac¢

SZKOLE i decyduje sie Przebudowac Ruiny. Ptaci 1 £33, odrzuca Ruiny i umieszcza
SZKOLE w gérnym rzedzie w swoim Stanie. Natychmiast bierze tez 2 .

z puli ogdlnej: 1 otrzymuje dzieki bonusowi za zbudowanie

UWAGA 3: Ruiny (rzu¢ okiem na strone obok - Plgdrowanie Lokacji) sq uznawane i 1 dzieki Produkcji w SZKOLE. Dostaje tez Punkt zywciestwa.

UWAGA 2: Kategorie karty nowej i zastepowanej moggq sie rézni¢, wiec nowq karte
mozna umiescic¢ w innym rzedzie.

za Lokacje bez Typu. Mozna je zabudowac z uzyciem Lokacji dowolnego Typu.

Mam dosy¢. Koniec z budowaniem.
PAMIETAJ: Kazda Przebudowa Lokagji daje 1 Punkt zwyciestwa!

PODFISANIE UMOWY
Mozesz podpisa¢ Umowe z Lokacja wytozong z reki. Musisz wtedy odrzucic tyle
zetondw @ ile wynosi Dystans karty. Wsun te karte pod plansze Frakgji, aby wida¢
byto tylko pole Umowa, i natychmiast pobierz okreslone Zasoby. Podpisujesz
Umowe — dostajesz Zasoby. Zadowolony?

PRZYKLAD PRZEBUDOWY: RUINY BIBLIOTEKI oraz KNAJPA MORDERCOW maija
jeden wspolny Typ. Mozesz wyda¢ 151 by przebudowac Lokacje.

Po wybudowaniu Lokacji Produkcyjnej natychmiast daje ona Zasoby. Budujesz

i dostajesz. Pobierz odpowiednie Zasoby z puli ogélnej. Tyle.

Niektore Lokacje dajg bonus za zbudowanie. S3 to Zasoby otrzymywane po

wybudowaniu Lokacji. Ten bonus otrzymujesz tylko raz. Budujesz, dostajesz PRZYKLADOWO: jesli Charlize chce podpisa¢ Umowe ze SZKOLA, musi
bonus i koniec. Taka sama zasada jak z pierwszym pocatunkiem — tylko raz jest odrzuci¢ 1 znacznik &. Wsuwa te karte pod swoja plansze Frakgji, aby
pierwszy. widac byto tylko niebieskie pole z . Natychmiast bierze tez 1 .

z puli gtéwne;j.
UWAGA 1. Jesli Lokacja Produkcyjna daje réwniez bonus za zbudowanie, to po

-4 wybudowaniu Lokacji otrzymujesz obydwie premie.

o= UWAGA 2: Jesli karta daje bonus za zbudowanie Lokacji okreslonego Typu lub
[ ®  Kategorii, to dotyczy réwniez karty, na ktdrej opisano ten bonus.




PLADROWANIE LOKAC]I
Mozesz Spladrowac Lokacje z reki lub Lokacje przeciwnika. Nic nie sugeruje,
ale przytozytbym sie do pladrowania wrogoéw... W kazdym przypadku po
Spladrowaniu otrzymujesz Zasoby widoczne w polu tupy.

PLADROWANIE KART Z REKI - odrzu¢ karte i tyle zetonéw @ ile wynosi Dystans
karty. Pobierz Zasoby widoczne w polu tupy.

PLADROWANIE LOKACJI PRZECIWNIKA - odrzu¢ tyle zetonow @ile wynosi
wartos¢ Obrona Lokacji, ktorg chcesz Spladrowac (Obrona zalezy od Kategorii).
Pobierz Zasoby widoczne w polu tupy. Jako zados¢uczynienie Spladrowany
przeciwnik pobiera Zasoby widoczne w polu Umowa na Spladrowanej Lokacji.
Spladrowana Lokacje odwré¢ rewersem do goéry. Teraz to sg Ruiny. Dobra robotal

Z tej Lokacji nic nie zostato, wiec wysmiej przeciwnika.

UWAGA 1: Jesli gracz spasuje, inni gracze nie mogq Plgdrowac jego Lokacji do
korica tury.

UWAGA 2: Wszystkie zetony ze Splgdrowanej Lokacji (pochodzace z aktywacdji)
sqg zwracane do puli gtéwnej. Jesli na karcie przechowywano zetony, wtasciciel
zatrzymuje je. To nie fair, prawda? Czemu Ty ich nie dostajesz?! Kto wymyslit takie

porgbane zasady?!

UWAGA 3: Zetony & zwiekszajq Obrone Lokacji o 1. Nie zapomnij o tym, kiedy sie
wybierasz na Plgdrowanie. Aby Splgdrowac Lokacje z Tarczqg musisz wydac 1 zeton ®
wiecej niz wynosi wartos¢ Obrony. W Lokacji moze sie znajdowac tylko 1 zeton @

Wartos¢ Obrony
Lokacji Produkcyjnych

Y
(="
PRO A

PRZYKLADOWO: W Stanie Salmy jest 1 SZKOLA, ktorg Penelope chce Spladrowad.
SZKOLA, to Lokacja Produkcyjna ustawiona w gérnym rzedzie, wiec jej Obrona

wynosi 3. Na karcie SZKOLA znajduje sie réwniez zeton a Aby Spladrowac

SZKOLE, Penelopa odrzuca 4 zetony @ i z puli gtéwnej pobiera 2 . Penelope
zabiera 1 . i odwraca SZKOLE rewersem do gory.
SZKOLA stata sig Ruinami.

WYKONANIE AKCJL OPISANE] NA KARCIE LOKAC]I
LUB PLANSZY FRAKC]I

Niektore Lokacje pozwalaja na wykonanie Akgji. Dajg one Punkty zwyciestwa lub
zetony Kontaktu albo inne cuda, ktére wymyslit projektant. Aby uzy¢ Akgcji opisanej
na karcie, nalezy wydac Zasoby wskazane na karcie, czyli pobrac je z wtasnej

puli i umiesci¢ na karcie. Dzieki temu nie zapomnisz, ze ta Lokacja juz zostata

wykorzystana w tej turze. Cwane, nie?

Wazne: Akcje opisang na karcie Lokacji mozna wykonac tylko 1 raz w jednej turze,
o ile w opisie karty nie ma innych informacji.

Na planszy Frakcji rowniez opisano Akcje. To s zagrania, ktére mozesz wykonac,
nawet jesli nie masz zadnych Lokacji. Podobnie jak w przypadku Akcji na kartach
Lokacji — Akcje opisane na planszy Frakcji mozna wykonac tylko 1 raz w turze,

o ile w opisie nie zawarto innych informacji.

PRZYKLADOWA AKCJA Z PLANSZY FRAKCJI: Odrzuc 2 & , aby pobrac jeden
wybrany Surowiec; zagranie mozna dowolnie powtarza¢, tak jak opisano to

na planszy Frakgji. Wiec, gracz moze odrzuci¢ 4 & i pobra¢ 1 oraz 1™%.

WYSYLANIE KOBOTNIKA DO LOKACTI Z OTWAKTA PRODUKCTA
NALEZACE] DO INNEGO GRACZA

Swoich Robotnikéw mozesz wysyta¢ do Lokacji przeciwnika, o ile wybrana
Lokacja jest opisana jako Otwarta Produkcja. Wystany Robotnik jest ustawiany
na danej kracie, a gracz pobiera przedstawione na niej Zasoby. Nastepnie

przeciwnik pobiera 1 ‘ z puli gtéwne;j.

Ze jak? Tak, wiem, ze mozesz po prostu da¢ swojego Robotnika przeciwnikowi, ale ta
zasada ma swoj sens, uwierz mi. Umieszczasz swojego Robotnika na karcie przeciwnika,
poniewaz kazda Lokacje z Otwarta Produkcjg mozna uzy¢ tylko 1 raz w kazdej turze.

W ten spos6b nie zapomnisz, ze dana Lokacja juz zostata uzyta. Teraz jasne?

PRZYKLADOWO: Megan ma Lokacje KOTLOWNIA. Eva chce uzy¢ tej Lokacgji.
Ustawia na niej swojego . Pobiera 2 . puli gtéwnej. Ola réwniez pobiera
14k 2 puli gtéwnej.

UWAGA 1: Nie mozna wysytac Robotnika do wtasnej Lokacji z Otwartqg Produkcjq.
UWAGA 2:jesli gracz spasuje, inni gracze nie mogq uzywac jego Lokacji z
Otwartq Produkcjq.

UWAGA 3: Karta Otwartej Produkcji jest kartq Produkcyjng, wiec w momencie
wystawienia produkuje Dobra.




=
POBRANIE LUB UZYCIE KARTY POLACZENIA
Mozesz odrzucic 2 i i w zamian pobrac jedna z odkrytych kart Pofgczenia.

Jesli zadne karty Potaczenia nie sg odkryte, to nie mozesz wykonac tej Akgji. Nie
mozesz tez pobrac karty Potaczenia ze stosu kart odrzuconych.

Zagrywasz karte z reki, umieszczasz ja na stosie odrzuconych kart Potaczenia i
pobierasz odpowiednie Zasoby. Tyle.

WAZNE: Jesli uzycie karty wymaga wydania jakich$ Zasobéw, to okreslone
Zasoby odrzucasz podczas uzywania karty, a nie podczas jej pobierania.

INNE OPCJE

W dowolnym momencie podczas wtasnej tury mozna umiesci¢ 1 zeton &) na

zostaje na danej Lokacji do fazy Czyszczenia. Zeton & na Lokacji zwieksza
wartos¢ Obrony tej Lokacji o 1. Jesli nie pamietasz, dlaczego Obrona jest wazna,
to wracaj do opisu Pladrowania Lokacji i czytaj jeszcze raz. Ktopoty z pamiecia to

nie przelewki. Na Lokacji jednocze$nie moze sie znajdowac tylko 1 zeton ).

PASOWANIE

Jesli nie chcesz lub nie mozesz wykonac zadnej Akcji podczas swojej tury, to
Pasujesz. Po spasowaniu w tej turze nie mozesz juz wykonac zadnej Akgji.

Jesli Pasujesz, to zaden gracz nie moze Ci nic zrobi¢ — twoje Lokacje sa odporne
na wszelkie dziatania. Gracze nie moga Cie Spladrowac, uzywac Otwartych
Produkgiji, korzystac z twoich Lokacji przy pomocy swoich Akgji itd. Twoja Frakcja
zaszywa sie w bazie jak tchorzliwe jamniki.

Powaznie. Nie mozna Cie wtedy Spladrowac. Nie bierzesz udziatu w turze.
Przeciwnicy musza sobie znalez¢ inne cele i przesta¢ marudzic.

Gdy wszyscy juz skoncza swoje Akcje, faza Akcji sie konczy i zaczyna sie faza
Czyszczenia.

wiasnej Lokacji. Umieszczenie zetonu & nie jest liczone jako Akcja, raz potozony
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4. FAZA CZYSZCZENIA

Jesli gracz dysponuje Lokacjami pozwalajacymi na magazynowanie Zasobow,

to w takich Lokacjach mozna przechowac Zasoby opisane na karcie. Wszystkie
pozostate Zasoby sg zwracane do puli gtéwnej. Wszystkie, czyli: Surowce,
Robotnicy, Kontakty, zetony, tarcze. Wszystkie. Poza Zasobami w puli gracza do
nastepnej tury przechodzisz tylko z kartami na rece.

Wszystkie odkryte karty Potgczen, ktére nie zostaty pobrane podczas tury, odrzu¢
na stos zuzytych kart Pofaczen. Znowu szansa przeszta obok.

Zeton pierwszego gracza podaj graczowi po lewej stronie i zacznijcie nowa ture.

PRZYKLADOWO: Megan wykorzystata swoje Akgje, ale nadal ma 3 .,1%oraz 1. Na
szczescie w jej Stanie sa KOMORY HIBERNACYJNE, wigc nie musi odrzucac swoich

& Pozbywa sie znacznikéw & oraz . Usuwa takze wszystkie Zasoby z
wykorzystanych Lokacji z Akcjami oraz Robotnikdw przeciwnika ze swoich kart z

Otwarta Produkcja.
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" ZAKONCZENIE GRY R

Faza zakonczenia gry rozpoczyna sie, gdy dowolny gracz uzyska 25 Punktow CEL
zwyciestwa. Wtedy nalezy standardowo dokoriczy¢ aktualng faze Akgji, ale
pominac faze Czyszczenia. Jesli gracz zgromadzi 25 Punktéw zwyciestwa podczas
fazy Produkcji, nalezy standardowo rozegrac faze Akgji. Po zakoriczeniu fazy Akgji
nalezy poming¢ faze Czyszczenia i obliczy¢ wynik kazdego gracza.

Na koniec gry uzyska¢ wiecej Punktéw zwyciestwa niz wirtualny przeciwnik.
Wirtualny przeciwnik uzyskuje punkty za Pladrowanie Lokacji gracza i budowanie
Lokaciji.

Faza zakoniczenia gry rozpoczyna sie, gdy wirtualny przeciwnik lub gracz uzyskaja
Kazda Lokacja w Stanie to 1 Punkt zwyciestwa, ktory nalezy doliczyc. 25 Punktow zwyciestwa. Nalezy wtedy dokonczy¢ faze Akcji w rozpoczetej turze,
Wygrywa gracz z najwieksza liczba Punktéw zwyciestwa. To chyba jasne.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wiekszg liczba Zasobéw. Jesli podliczenie
Zasobow nie wyfania zwyciezcy, to wygrywa gracz z najwieksza liczba Lokacji.

Jesli nadal jest remis, to gracze wspdlnie wygrywaja. Buziaczek. Stodko sie zrobito.

WYJASNIENIA 1 PRZYPOMNIENIA

Najwazniejsza zasada: Wszelkie zasady opisane na planszy Frakcji i kartach sg
| wazniejsze od zasad ogdlnych w instrukgji.

' PRZYKLADOWO: wiekszos¢ Akcji mozna wykonac 1 raz podczas tury, ale w opisie

|r karty WRAK STATKU jest informacja, ze mozna jej uzy¢ 2 razy. Wiec informacja na
karcie WRAK STATKU jest wazniejsza — nalezy pomina¢ zasade gtéwna

I’ z instrukgji i wykonac dziatanie 2 razy.

- Jesli Lokacja Produkcyjna lub z Cecha daje Zasoby za budowe okreslonych
Typéw Lokacji, dang karte réwniez nalezy uwzglednic¢, nawet jesli zostata
dopiero zbudowana.

»  Surowce z zatozenia nie sa limitowane. W przypadku wiekszosci rozgrywek
zetondw wystarczy dla kazdego. Jesli jednak zabraknie jakichs Surowcéw, to
nalezy uzy¢ nalezy uzyc zetonu x5.

» Liczba kart, Surowcoéw, zetonéw itd. nalezacych do gracza nie jest tajemnica
i tych informacji nie mozna ukrywac przed innymi graczami.

- Jedli karty w talii gtéwnej sie skoriczyly, nalezy przetasowac karty odrzucone
i utworzy¢ z nich nowa talie.

» Lokacji z Otwarta Produkcjg mozna uzywac 1 raz podczas tury. Aby unikna¢
pomytek, pozostawiaj Robotnikéw przeciwnika na swoich Lokacjach do
konca tury.

»  Pladrowac¢ mozna tylko wtasne Lokacje wystawiane z reki oraz Lokacje
wybudowane w Stanach przeciwnikéw. Nie mozna Pladrowac Lokacji
wybudowanych we wtasnym Stanie.

+  Mozna mie¢ dowolng liczbe Lokacji i podpisanych Umow.
+ W jednym Stanie moze sie znajdowac wiele Lokacji o tej samej nazwie.
+  Narece mozna mie¢ dowolng liczbe kart.

» Jesli okradana Lokacja przeciwnika (np. karta DOSTAWCY) zapewnia ilos¢
Zasobow uzalezniong od liczby Lokacji danego Typu, nalezy przeliczy¢

Lokacje nalezace do wiasciciela Lokacji.



ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

a nastepnie do uzyskanych juz punktéw dodac punkty za Lokacje w Stanie
kazdego gracza.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do gry przygotuj sie w standardowy sposéb. Jedyna réznica polega na tym, ze
wirtualny przeciwnik nie otrzymuje planszy Frakgji. Obydwa znaczniki punktéw
umies¢ na sciezce Punktéw zwyciestwa na polu,0”. Zeton pierwszego gracza jest
Twdj. Zastugujesz na niego.

Rozgrywka przebiega nastepujaco:

FAZA WYPATRYWANIA

1. Odkryj g6rna karte z kazdego stosu kart Potaczen.
2. Wez 4 wierzchnie karty z gtéwnej talii i wybierz jedna z nich.

3. Potasuj pozostate 3 karty i wylosuj 1. Potéz jg odkryta przed wirtualnym
przeciwnikiem.

4. Sposréd pozostatych 2 kart wybierz 1 i wez na reke.

5. Ostatnia karte potéz odkryta przed wirtualnym przeciwnikiem.

6. Z gtéwnej talii wez jeszcze jedna karte i potéz przed wirtualnym
przeciwnikiem.

FAZA PRODUKC]I

Wirtualny przeciwnik podczas Produkcji nie otrzymuje Zasobéw. Ty jednak
otrzymujesz... Zrealizuj to tak jak w petnej wersji gry.

FAZA AKC]I

W fazie Akcji zawsze grasz pierwszy. Masz przeciez zeton pierwszego gracza.

Jesli Spladrujesz Lokacje wirtualnego przeciwnika, jest ona odrzucana i nie staje
sie Ruinami.

» W turze wirtualnego przeciwnika otrzyma on karte Potaczenia, jesli jakas jest
dostepna. Nic go to nie kosztuje i daje mu 2 . Odrzu¢ karte. Jesli wirtualny

przeciwnik moze wybrac sposrod kilku kart Potaczen, nalezy wzigé¢ czerwona.

+ Kiedy w turze juz nie bedzie kart Potaczen do wziecia, wirtualny przeciwnik
przystepuje do ataku. Gotowy? Bedzie bolec.

» Wirtualny przeciwnik przestaje atakowac¢ gdy pomyslinie Spladruje jedna
z twoich Lokacji. Ponadto, Wirtualny przeciwnik bedzie prébowat atakowac
maksymalnie trzy razy w trakcie tej samej rundy, nawet jesli zaden atak
nie skonczy sie powodzeniem. Po wykonaniu trzech atakéw Wirtualny
przeciwnik spasuje. Fajnie, co?.

» Ponadto jesli Spasujesz, nie mozna Cie juz zaatakowa¢, a wirtualny
przeciwnik pasuje.

+ Aby przeprowadzi¢ atak wirtualnego przeciwnika, odkryj jedng karte
z gtéwnej talii i umiesc jg w poblizu talii, tworzac stos ataku. Kazdy atak
wirtualnego przeciwnika w turze dodaje kolejng karte do tego stosu. Gdy
na stosie beda 3 karty, wirtualny przeciwnik pasuje w kolejnej Akcji. Teraz
odrzuc¢ karty ze stosu ataku na stos kart odrzuconych.

 Aby zaatakowac wirtualnym przeciwnikiem, poréwnaj Typy Lokacji na
odkrytej karcie z Typami w swoim Stanie. Jesli nie masz zadnej karty Lokacji
o takim samym Typie, atak koriczy sie niepowodzeniem. Dotrwasz do
nastepnego poranka.

- Jesli jednak masz Lokacje, w ktérej co najmniej jeden Typ jest zgodny
z Typem Lokacji na atakujacej karcie, twoja Lokacja zostanie Spladrowana.
Daj wirtualnemu przeciwnikowi 2 punkty, a sam pobierz Zasoby widoczne
w niebieskim polu Umowa. Odwréc¢ swoja karte Lokacji rewersem do gory —
staje sie ona Ruinami.

+ A co, jesli masz wiecej niz 1 karte o Typie odpowiadajacym Lokacji
wirtualnego przeciwnika? To proste: Spladrowana zostanie Lokacja
zawierajgca wiecej odpowiadajacych Typow.

A co jesli kilka kart ma tyle samo odpowiadajacych Typow? Jest na to sposdb!
Po kolei testuj rozwigzania:

1. Karta o wiekszym Dystansie
2. Nieuzyte Akcje

3. Uzyte Akcje

. Cechy

. Produkcja

o U b

. No bezjaj... Nadal twierdzisz, ze masz remis? Dobra, sprawdz Zasoby uzyskiwane
po Spladrowaniu Lokacji. Priorytety sa nastepujace: -, i o, ﬁ @ 9, 9
&, = Wl 3 =, oraz ©). Karta z najwieksza liczba Zasobéw o najwyzszym
priorytecie jest niszczona jako pierwsza. Sprawdzaj kolejne pozycje na liscie, az
okreslisz wynik.

7. Dobra, jesli dotartes az tutaj, to zrob zdjecie i przeslij mi je, bo nie wierze, ze
to mozliwe. Jesli dwie Lokacje zapewniajg takg sama liczbe Zasobéw podczas
Pladrowania, mozesz wybra¢, ktéra zostanie zniszczona. Prawdopodobnie
beda to dwie takie same Lokacje, wiec wybor jednej z nich raczej nie bedzie
trudny.

. Jesli karta z ') ma zosta¢ Spladrowana, to tylko odrzu¢ % i Pladrowanie juz
nie grozi tej Lokacji. Upiekto Ci sie.
» Odrzu¢ karte uzyta do zaatakowania.



» Do momentu Spasowania przez wirtualnego przeciwnika gra z nim
przebiega normalnie, a wyjatki od tej reguty sa nastepujace:

. Jedli wysytasz & do Lokacji z Otwarta Produkcja, wirtualny przeciwnik
otrzymuje 19 a nie &k .

- Jedli wirtualny przeciwnik Pladruje Twojg Lokacje, to nie otrzymuje
Zasobdw, bo dostat punkty. Pamigtasz, prawda?

PREYKEAD WIRTUALNEGC ATAKU: Sharon rozgrywa wariant solo. Oto jak wyglada
jedna runda.

Podczas Fazy Wypatrywania ciggnie ona cztery karty z talii i bierze jedna.
Nastepnie ktadzie losowa karte przed wirtualnym graczem. Wybiera jeszcze jedng
karte i ostatnig kladzie na polu wirtualnego gracza. Potem ciggnie hastepng karte
i ktadzie jg przed wirtualnym graczem.

Sharon normalnie rozgrywa swoja faze Produkgji, wirtualny gracz nie dostaje
zadnych Dobr w tej fazie.

Sharon: Jako swoja pierwsza Akcje Sharon wysyta 2 i i dobiera jedng odkryta
karte Potaczenia.

Wirtualny Gracz: Dobiera ostatnig karte Potaczenia.
Sharon: Buduje Lokacje Produkcyjng i otrzymuje wytwarzane przez nig Dobra.

Wirtualny Gracz: Czas na atak zmyslonego gracza! Sharon dobiera jedng karte

z talii i kfadzie jg odkryta na srodku stotu. Sprawdza nastepnie czy posiada w
swoim Stanie Lokacje, ktdrej co najmniej jeden Typ pokrywa sie z Typem odkrytej
karty.Tym razem, nic sie pokrywa. Miata szczescie.

Sharon: Wykonuje Akcje z planszy Frakgji.

Wirtualny Gracz: Wykonuje drugi Atak. Sharon ciggnie kolejna karte z talii i
ktadzie jg na poprzedniej. Tym razem nie dopisato jej szczescie i jedna z jej
Lokacji zostata spalona. Odwraca jg by powstaty Ruiny, jednocze$nie dodajac
wirtualnemu graczowi dwa punkty.

Sharon: Wysyta 1 @ do Lokacji z Otwartg Produkcja nalezacej do wirtualnego
gracza. Wirtualny gracz nie dostaje ‘ale otrzymuje 1 PZ.

Wirtualny gracz: Wykonat juz pomysiny atak, wiec pasuje w tej turze.

Sharon moze teraz wykonac tyle Akcji ile chce, ale nie moze wejié w interakcje
z Lokacjami wirtualnego gracza.

Sharon wykonuje faze Czyszczenia, lecz nie przekazuje zetonu pierwszego gracza
- poniewaz jest super.

FAZA CTZYSZCZENIA

Standardowo przeprowadz faze Czyszczenia, ale zostaw sobie zeton pierwszego
gracza. To taka Twoja mata supermoc.

ZAKONCZENIE GRY
Gra sie konczy, gdy wirtualny przeciwnik lub Ty uzyskacie 25 Punktéw
zwyciestwa. W tym momencie standardowo dokoncz faze Akgji i dodaj po

1 ¥ do swojego wyniku za kazda Lokacje w swoim stanie. Tak samo potraktu;
wirtualnego przeciwnika. Nie cwaniakuj bracie!

Jesli masz wiecej punktéw niz wirtualny przeciwnik, to wygrywasz!

Jesli masz tyle samo lub mniej punktéw, to przegrates. Postaraj sie bardziej
nastepnym razem. Wirtualny na Ciebie bedzie czekat.

Jesli wygrasz, to poréwnaj swoj wynik z tabela i sprawdz, jak Ci poszto.
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Planszowa gra taktyczna
w postapokaliptycznym Swiecie
mutantow i bezwzglednych maszyn.

- Cztery rozne armie, kazda o unikatowej

strategii
_7estaw famigtowek dla jednego gracza

_ |dealny wybor dla fanow gier strategicznych




0

KONWOJ

Zniszcz lub obron Nowy Jork, zaleznie _
ktéra strong konfliktu wybierzesz! X

_ Dwie unikatowe talie dla Molocha i Posterunku
- Jednostki i zdolnosci znane z gry Neuroshima Hex!

- Ogromna regrywalnos¢

DODATKOWE ARMIE
rmie, ktore zwigksza

odkryj dodatkowe a
himy Hex!

regrywalnoéé Neuros

oce
anow gry
j linii

_ Nowe umiejetnosc im
_ Armie stworzone przez f
teraz dostepne W oficjalne

produktow
_ponad 10 armii do wyboru



LOWCY SKOR

Karty Akcyjne, z ktérych
usunieto Zasoby moga
zostac uzyte ponownie w tej
rundzie.
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DOSTAWCY

Po Zbudowaniu tej Lokacji,
jej zdolnos¢ Produkcyjna nie
jest aktywowana, gdyz inni
gracze nic w tym momencie
nie Produkuja. Otrzymujesz
tylko Bonus za Zbudowanie.

RADIOAKTYWNA KOLONIA

Ta Lokacja nie posiada zadnego
Typu. Mozna jg Przebudowac¢

w dowolng Lokacje oraz
dowolna Lokacja moze zostac
przebudowana w Radioaktywna
Kolonie.

FUNDAMENT

Ta Lokacja nie posiada zadnego
Typu. Mozna jg Przebudowac¢
w dowolng Lokacje oraz
dowolna Lokacja moze zostac
przebudowana w Fundament.

UKKYTA KUZNIA

Ta Lokacja jest traktowana
tak jak Lokacja z potozonym
na niej zetonem fg).
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