 ULTIMATE
EDI'I.?;IION'

g |

=

~J¢'4....'J..1.

CEL GRY

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 dosc¢ proste.

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 korncowa. Na koniec gry za kazda karte w swoim Stanie otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Teraz najwazniejsze — gracz, ktéry ma najwiecej Punktéw Zwyciestwa, wygrywa. Niesamowite, nie?
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KOMPONENTY POZOSTALYCH ROZSZERZEN I PROMEK
s szczegotowo wyjasnione w poswieconych im sekcjach:
ZGLISZCZA str. 20
SOJUSZNICY str. 22
MOLOCH str. 24
ZIEMIA NICZYJA str. 28
PROMKT str. 32
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15 INACZINIKOW NABOI 9 ZETONOW PRZEBUDOWY

20 czZERWONYCH 20 NIEBIESKICH
ZETONOW KONTAKTU ZETONOW KONTAKTU

50 szarvcH T UNIWERSALNYCH
ZETONOW KONTAKTU

ZETON BONUSOWY

ifeseeen  \Wiasciciel gry moze napisac na tym zetonie swoje
imie i potozy¢ go przed sobg podczas gry. Nie ma
to zadnego wptywu na rozgrywke, ale moze sie
' przydad, jedli jakas szuja bedzie utrzymywata, ze ta
¢ gra nalezy do niej. No wiec nie nalezy.
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& LUpY. Zasoby, ktore
§  otrzymasz po Spladrowaniu
tej Lokacji.

" DYSTANS do Lokacji.
Czyli jak daleko musisz ™%
targac dupsko, aby 1
cokolwiek zrobi¢
z ta karta.

i)

Domysl sie...

TV Lokacji. Jest
to wazne, gdy
i Przebudowujesz te
L& Lokacje, aby stworzy¢

k nowa, lepsza Lokacje. L4 R . . . - k.
Y2, epszq toxacly - - 1 Zdolnos¢ karty.

‘ . en symbol informuje, czyv'. :
. - g 4 karta pochodzi
KATEGORIA A UMOWA. Zasoby, ktore T8 z zestawu podstawowego

b (Produkcja, Cecha B Otrsymasz 2 pLoipisaniu . Stanu czy z rozszerzenia
' . ta Lokacja. y s
lub Akcja) e

IKONY ZAS0B0W

_ paLiwo & rosomik Fi7 PUNKT ZWYCIESTWA

@ ceLAze czyli Surowce podstawowe. i KAk INNE IKONY

R ool @, 1D, @ zetony konraxru § Lokacra

_“) BUDULEC ‘ . -
@UNIWERSALNY zeton KONTAKTU. Jesli chcesz g, EJ, g, ﬂ itd. ikony Typu LOKAC]I

uzy¢ zetonu Kontaktu, to mozesz wykorzystac
gh NABOJE to Surowce uniwersalne, ktére zastepujg ~ zeton Uniwersalny jako zamiennik jednego
dowolne z czterech Surowcéw podstawowych. z trzech podstawowych zetonéw Kontaktu.
ga Akcje W}/magajqce op’ratcy ok_reslonyr'rtl @ Feton FRZEBUDOWY
urowcami podstawowymi mozna ptacic
Nabojami, ale Surowcéw podstawowych @ Zeton 0BRONY
nie mozna uzywac, gdy wymagana jest ptatnos¢

Nabojami. ZQO@MANIﬁ %UIN

Aby zdoby¢ Ruiny (na przyktad dzieki lokacji Produkcyjnej), dobierasz karte
z talii i umieszczasz jg zakrytag w swoim stanie (mozesz ja umiesci¢ w dowolnym
miejscu swojego stanu). W kazdej chwili mozesz ogladac awersy swoich Ruin.
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SOJUSZ MUTAKTOW

ZAKZADZANIE LOKACTAMI a

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 jakas Lokacja podpiszesz Umowe, to te Lokacje wsun pod plansze Frakgji :u'

podzielitem na trzy kategorie: Produkcyjne, z Cechg i z Akcja. Lokacje uktadaj
obok siebie w rzedach wg kategorii to sie nie pogubisz. Lokacje Produkcyjne
ustaw w gornym rzedzie, Lokacje z Cechami — posrodku, a Lokacje z Akcjami —
na dole. No i super.

tak, aby wystawata tylko jej niebieska czes¢ dotyczaca Umowy. Patrz na ilustracje!



| & Pot6z Tor Punktéw Zwyciestwa na stole tak, by kazdy gracz miat go
~ w zasiegu. Piszemy to w razie, gdyby kto$ tego nie ogarnat.

& Nastepnie potéz wszystkie Surowce, Robotnikdw i wszelkie inne zetony obok
~ toru Punktéw Zwyciestwa, by stworzy¢ Pule Ogélna (Pula to bardzo fadne
miasto w Chorwacji).

A teraz zarty na bok.
i & W grze znajdziesz:
- 88 kart z Zestawu Podstawowego,
- 50 kart z rozszerzenia Nowa Era,
- 50 kart z rozszerzenia Zima,
- 50 kart z rozszerzenia Zgliszcza (opisanych szczegétowo na stronie 20),
- 50 kart z rozszerzenia Sojusznicy (opisanych szczegétowo na stronie 22),
- 50 kart z rozszerzenia Moloch (opisanych szczegétowo na stronie 24),
- 50 kart z rozszerzenia Ziemia niczyja (opisanych szczegétowo na stronie 28),

- 12 kart Potaczen.

Ziemia Ni
h 7

Podczas kilku pierwszych gier
zbuduj Talie tylko z kart Zestawu
Podstawowego. W kolejnych grach
zbuduj Talie tasujac karty zawarte
w Zestawie Podstawowym wraz

z kartami z jednego rozszerzenia.

. | wracamy do nudnych spraw. Przetasuj Talie i pot6z ja zakryta obok toru
" Punktéw Zwyciestwa.

Obok niej zréb troche wolnego miejsca na stos kart odrzuconych.

- Rozdziel karty Potaczen w zaleznosci od koloru, przetasuj je i utéz z nich

~ dwie talie. Potéz te talie zakryte obok Talii, ktéra — jak by¢ moze pamietasz -
znajduje sie obok Toru Punktéw Zwyciestwa, ktéry z kolei znajduje sie obok
Surowcoéw i innych zetonow...

* prezent urodzinowy, wiec musza je oddac¢ po ukonczeniu gry.

- Kazdy gracz ktadzie swoja Plansze Frakcji przed soba, a swoj znacznik
~ punktacji na polu,0” na torze Punktéw Zwyciestwa.

. Rozdaj wszystkim graczom po 6 kart z Talii. Kazdy z graczy zachowuje
" wybrane 4 z nich, a pozostate 2 odrzuca.

. Ustalcie, kto zacznie — szczerze méwiac, mato nas obchodyzi, jak to zrobicie.
* Po prostu to zrébcie. Dajcie tej osobie Zzeton pierwszego gracza i zacznijcie
wreszcie grac!

‘ ﬁ Rozdaj wszystkim graczom po jednej Planszy Frakgji i wyjasnij im, ze to nie
n

Jesli chcesz gra¢ z najbardziej wyrafinowanym przeciwnikiem — sobg
samym - zasady rozgrywki jednoosobowej znajdziesz na stronie 13.

MEBIESKA
TALIA KART
- POEACZEN

TALIA KART
" POLACZER




ZASADY PODSTAWOWE

% RODZAJE INTERAKC]I Z KARTAMI LOKAC]I

Wszystkie karty w grze odzwierciedlajg Lokacje ze Swiata Neuroshimy.

Lokacje mozesz Wybudowac. Potéz karte przed soba i w kazdej
turze bedziesz mégt uzyc jej Zdolnosci. Wiecej wybudowanych
Lokacji to wiecej Zdolnosci zwiekszajacych twoja potege. Niezle, nie? §

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

a Ty zabierasz wszystko, co znajdziesz. Takie zycie.

Z Lokacjg mozesz podpisac Umowe. Jesli podpisujesz Umowe, to wsur
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

Pladrujesz Lokacji. Pladruj. Zawsze pladruj! Wszystkich!

DZIALANIA W LOKACTI ZA POMOCA ZETONOW KONTAKTU

0@

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

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

KOZERWI] 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 okreslona wartosc¢
Obrony. Dla wszystkich Lokacji Produkcyjnych wynosi ona 3. Lokacje z Cechami maja
wartos¢ Obrony réwna 4, a Lokacje z Akcjami — 5. Jedli twoja liczba czerwonych
zetondw 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 e

PRZEBIEG TURY

Tura skfada sie tylko z 4 faz, wiec ciezko sie w tym pogubi¢ (bez urazy, oczywiscie).
1. Faza Wypatrywania
2. Faza Produkgji
3. Faza Akgji

4. Faza Czyszczenia

1. FAZA WYPATRYWANIA

» Odkryj wierzchnig karte z obydwu talii kart Potaczen. Umiesc ja na
wierzchu talii albo obok niej — jak wolisz.

« Z talii podstawowej odkryj tyle kart, ilu graczy bierze udziat w grze plus 1, (czyli
przy 3 graczach odkrywasz 4 karty) i potéz je odkryte posrodku obszaru
gry. Pierwszy gracz wybiera jedng z odkrytych kart i doktada do swoich kart
na rece, nastepnie kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara zabieraja 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 pot6z je odkryte posrodku obszaru gry. Jednak teraz
ostatni gracz jako pierwszy wybiera karte, a nastepne karty sg pobierane
przez graczy w kolejnosci odwrotnej do kierunku ruchu wskazéwek
zegara. Ostatnia pozostata karta ponownie jest odrzucana na stos kart

odrzuconych.

WAZNE: Na rece mozna miec¢ dowolnq liczbe kart.
2. FAZA PRODUKC]I

Nadszedt czas na prezenty! Czuje, ze sie wciagasz... 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 kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Jesli szanujesz swoj
czas, to pozwdl wszystkim graczom wykonac te faze jednoczesnie. To nic
trudnego: rzu¢ okiem na plansze Frakgji, sprawdz Umowy, przyjrzyj sie Lokacjom
Produkcyjnym, pobierz Zasoby i gotowe!

Produkcja z niektérych kart zalezy od posiadanych przez ciebie Zasobow. -
Zawsze rozstrzygaj ich Produkcje jako pierwsza, przed zdobyciem Zasobow

z jakichkolwiek innych Zrédet. Nie ma sensu ttumaczy¢, dlaczego jest to wazne.
Po prostu zaufaj mi i réb to, co moéwie. .



Pobieranie Zasobow odbywa sie w nastepujacy sposob:
Karty pobierasz na reke z talii.

Punkty Zwyciestwa oznaczasz, przesuwajac znacznik na torze Punktow
zwyciestwa.

Wszystkie pozostate Zasoby pobierasz z Puli Ogélnej i umieszczasz
przed soba.

Bl
a4
RO

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

34k, 1%, 1D 1 @ Z radji podpisanych Uméw otrzymuije: 198 i 12,

Lokacje zapewniaja jej: 1 & i1&. W sumie Angelina otrzymuije:

2l 48210 i11@.
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5. FAZA AKC]I

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz po kolei wykonuje po jednej dowolnej Akcji sposrod
dostepnych.

Dostepne Akcje:
* Budowa Lokacji
* Podpisanie Umowy
* Pladrowanie Lokacji
*  Wykonanie Akgji opisanej na zbudowanej Lokacji
* Wykonanie Akgji zawartej na planszy Frakcji

*  Wykorzystanie Lokacji z Otwarta Produkcjg nalezacej do innego gracza

* Pobranie lub uzycie karty Potaczenia

* Pas
Gdy gracz spasuje w fazie Akgcji, nie moze juz w tej turze wykonywac Akgcji.
Ponadto nie moze by¢ celem Akcji innego gracza, np. Lokacje gracza, ktéry
spasowat nie moga byc¢ Spladrowane.

Nie liczac pasowania, w fazie Akcji mozna wykona¢ dowolng liczbe dowolnych
Akcji w dowolnej kolejnosci. Gracze musza jednak wykonywac je jeden po

drugim i dysponowac wymagana liczba odpowiednich Zasobow.

Po tym jak wszyscy gracze Spasuja faza Akcji sie konczy.

BUDOWA LOKAC]I

Lokacje mozna umieszczac¢ w Stanie na dwa sposoby.

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

Nowe karty Lokacji sa 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 muszg byc¢ takie same. Zaptac¢ 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 odrzuci¢ 1 zeton @ Jesli wybierasz te opcje, to Lokacje nie
musza by¢ tego samego Typu. Zetony Przebudowy sa $wietne.

B



UWAGA 1: Wigkszos¢ kart jest opisana za pomocq 2 Typéw. Aby Przebudowac PREYKLADOWO: Scarlett ma jedne Ruiny (Spladrowana Lokacje) w swoim Stanie -
Lokacje, wystarczy 1 zgodny Typ. (cierpliwosci, za chwile sie dowiesz, jak pladrowad), a teraz chce zbudowacé

SZKOLE i decyduje sie Przebudowac Ruiny. Pfaci 1 =3, odrzuca Ruiny i umieszcza
SZKOLE w gérnym rzedzie w swoim Stanie. Natychmiast bierze tez 2 g

z Puli Ogdlnej: 1 otrzymuje dzieki bonusowi za zbudowanie i 1 dzieki Produkgji

UWAGA 2: Kategorie karty nowej i zastepowanej mogq sie réznic, wiec nowgq karte
mozna umiescic¢ w innym rzedzie.

UWAGA 3: Ruiny (rzuc okiem na nastepngq strone — Plgdrowanie Lokacji) sq w SZKOLE. Dostaje tez Punkt Zwyciestwa.
uznawane za Lokacje bez Typu. Mozna je Przebudowac z uzyciem Lokacji
dowolnego Typu. Mam dosy¢. Koniec z budowaniem.

UWAGA 4: Jesli na Przebudowanej Lokacji znajdowaty sie jakies Zasoby, zwré¢
je do Puli Ogdlnej (jesli zostaty uzyte do aktywacji) lub umies¢ w swojej Puli PODFISANIE UMOWY
Q%Oblf?ej j ?SI iy ?_I,ej p rze;hwy wane) - Mozesz podpisa¢ Umowe z Lokacja wytozona z reki. Musisz wtedy odrzucic tyle

zetonéw @), ile wynosi Dystans karty. Wsur 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 wydac 1=, 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
bonus i koniec. Taka sama zasada jak z pierwszym pocatunkiem — tylko raz jest

PRZYKLADOWO: jesli Charlize chce podpisa¢ Umowe ze SZKOLA, musi
odrzuci¢ 1 znacznik @. Wsuwa te karte pod swoja plansze Frakgji, aby
widac byto tylko niebieskie pole z . Natychmiast bierze tez 1 &
pierwszy. z Puli Ogdlnej.

UWAGA 1: Jesli Lokacja Produkcyjna daje réwniez bonus za zbudowanie, to po
wybudowaniu Lokacji otrzymujesz obydwie premie.

UWAGA 2: Jesli karta daje bonus za zbudowanie Lokacji okreslonego Typu lub
Kategorii, to dotyczy réwniez karty, na ktdrej opisano ten bonus.
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el PLADROWANIE LOKAC]I WYKONANIE AKCTL OFISANE] NA KARCIE LOKAC]I

Mozesz Spladrowac Lokacje z reki lub Lokacje przeciwnika. Nic nie sugeruje, LUB PLANSZY FRAKC]I
ale przytozytbym sie do pladrowania wrogow... W kazdym przypadku po Niektére Lokacje pozwalajg na wykonanie Akgji. Daja one Punkty Zwyciestwa lub
Spladrowaniu otrzymujesz Zasoby widoczne w polu tupy. zetony Kontaktu albo inne cuda, ktére wymyslit projektant. Aby uzy¢ Akcji opisanej

na Lokacji, nalezy wydac¢ wskazane na niej Zasoby, czyli pobrac je z wiasnej

PLADROWANIE LOKACJI Z REKI — odrzu¢ karte i tyle zetonow ‘, ile wynosi =T " gy i e i -
Puli i umiesci¢ na Lokacji. Dzieki temu nie zapomnisz, ze ta Lokacja juz zostata

Dystans Lokacji. Pobierz Zasoby widoczne w polu tupy.
wykorzystana w tej turze. Cwane, nie?

PLADROWANIE LOKACJI PRZECIWNIKA - odrzu¢ tyle zetonéw ’ ile wynosi
wartos¢ Obrony Lokaciji, ktérg chcesz Spladrowaé (Obrona zalezy od Kategorii). Waznes Akcje opisanq na Lokacji mozna wykonac tylko 1 raz w jednejturze, o ile
Pobierz Zasoby widoczne w polu tupy. Jako zado$¢uczynienie, Spladrowany w opisie karty nie ma innych informaciji.

przeciwnik pobiera Zasoby widoczne w polu Umowa na Spladrowanej Lokacji.

Na planszy Frakcji rowniez opisano Akcje. To sg zagrania, ktére mozesz wykonac,
Spladrowana Lokacje odwrdo¢ rewersem do gory. Teraz to sg Ruiny. Dobra robotal!

nawet jesli nie masz zadnych Lokacji. Podobnie jak w przypadku Akcji na
Z tej Lokadji nic nie zostato, wiec wysmiej przeciwnika. Lokacjach — Akcje opisane na planszy Frakcji mozna wykonac tylko 1 raz w turze,
o ile w opisie nie zawarto innych informacji.

UWAGA 1: Jesli gracz spasuje, inni gracze nie mogq Plgdrowac jego Lokacji do Po rozpatrzeniu Akcji z planszy Frakcji, 0znacz ja wydanymi Zasobami (w ten sam

korica tury. sposob, w jaki oznacza sie uzyte Akcje Lokacji).

UWAGA 2: Wszystkie zetony ze Splgdrowanej Lokacji (pochodzace z aktywacdji)
sq zwracane do Puli Ogdlnej. Jesli na karcie przechowywano Zetony, wtasciciel
zatrzymuije je. To nie fair, prawda? Czemu ty ich nie dostajesz?! Kto wymyslit takie

PRZYKLADOWA AKCJA Z PLANSZY FRAKCTI: Odrzué 2 & aby pobra¢ 1 wybrany
Surowiec; zagranie mozna dowolnie powtarza¢, tak jak opisano to na

planszy Frakgji, wiec gracz moze odrzuci¢ 4 &i pobra¢ 1 @ oraz 1°9¢.

porgbane zasady?!

UWAGA 3: Zetony 7] zwiekszajq Obrone Lokadji o 1. Nie zapomnij o tym, kiedy sie :
wybierasz na Plgdrowanie. Aby Splgdrowa¢ Lokacje z Tarczq musisz wydac 1 zeton @ WYSYLANIE QO&OTNI’KA DO LOKACTI Z OTWAKTA PRODUKCTA
wiecej, niz wynosi wartos¢ Obrony. Na Lokacji moze sie znajdowac tylko 1 zeton Q. NALEiﬁCE] DO INNEGO GRACZA

Swoich Robotnikéw mozesz wysyta¢ do Lokacji przeciwnika, o ile wybrana
o Lokacja jest opisana jako Otwarta Produkcja. Wystany
Wartos¢ Obrony

Lokacji Produkcyjnych Robotnik jest ustawiar‘1y na danej karcie, ? gracz Pobfera
produkowane przez nig Zasoby. Nastepnie przeciwnik

pobiera 1 g z Puli Ogdlnej.

Ze jak? Tak, wiem, ze mozesz po prostu dac swojego

Robotnika przeciwnikowi, ale ta zasada ma swdj sens, uwierz
mi. Umieszczasz swojego Robotnika na karcie przeciwnika,
poniewaz kazdej Lokacji z Otwartg Produkcja mozna uzyc tylko
1 raz w kazdej turze.

SZKOEA

W ten sposéb nie zapomnisz, ze dana Lokacja juz zostata uzyta. Teraz jasne?
PRZYKLADOWO: Megan ma Lokacje KOTLOWNIA. Eva chce uzy¢ tej Lokacji.
Ustawia na niej swojego &k . Pobiera 2 gk Puli Ogdlnej. Megan réwniez
pobiera 1 & zpuli Ogodlnej.

PRODUKCIA: 1
BONUS ZA ZBUDOWANIE: 1

‘ UWAGA 1: Nie mozna wysytac Robotnika do wtasnej Lokacji z Otwartq Produkcjq.
" . UWAGA 2: Jesli gracz spasuje, inni gracze nie mogq wysytac Robotnikéw do jego
= PRZYKLADOWO: W Stanie Salmy jest 1 SZKOLA, ktéra Penelope chce Spladrowac. Lokacji z Otwartq Produkcjg.

~ SZKOLA to Lokacja Produkcyjna ustawiona w gérnym rzedzie, wiec jej Obrona
wynosi 3. Na karcie SZKOLA znajduje sie réwniez zeton . Aby Spladrowac
- SZKOLE, Penelope odrzuca 4 zetony @ iz Puli OgoInej pobiera 2 . Salma
J zablera 1 & zPuli Ogdlnej i odwraca SZKOLE rewersem do gory. SZKOLA stata
S|§ Ruinami.

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



POBRANIE LUB UZYCIE KARTY POLACZENIA 4. FAZA CZTYSZCZENIA Lo

Mozesz odrzuci¢ 2 f i w zamian pobrac jedna z odkrytych kart Pofaczenia. Jesli Jesli gracz dysponuje Lokacjami pozwalajacymi na magazynowanie Zasobéw,
zadne karty Potgczenia nie sa odkryte, nie mozesz wykonac tej Akcji. Nie mozesz ~ to w takich Lokacjach mozna przechowac Zasoby opisane na karcie. Wszystkie
tez pobrac karty Potaczenia ze stosu kart odrzuconych. pozostate Zasoby sg zwracane do Puli Ogoélnej. Wszystkie, czyli: Surowce,

Robotnicy, Kontakty, zetony, tarcze. Wszystkie. Do nastepnej tury przechodzisz
tylko z kartami na rece.

Wszystkie odkryte karty Potaczen, ktére nie zostaty pobrane podczas tury, odrzuc
na stos odrzuconych kart Potaczen. Znowu szansa przeszta obok.

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

PRZKLADOWO: Megan wykorzystata swoje Akcje, ale nadal ma 3 & 1@ oraz1@.Na
Aby uzy¢ karte Potaczenia zagrywasz ja z reki, umieszczasz ja na stosie szczescie w jej Stanie sa KOMORY HIBERNACYJNE, wiec nie musi odrzucac¢ swoich

odrzuconych kart Potgczenia i pobierasz odpowiednie Zasoby. Tyle. & Pozbywa sie znacznikow T oraz @, Usuwa takze wszystkie Zasoby

z wykorzystanych Lokacji z Akcjami oraz Robotnikéw przeciwnika ze swoich kart

WAZNE: Jesli uzycie karty wymaga wydania jakichs Zasobéw, to okreslone Zasoby oY o1 Gl e

odrzucasz podczas uzywania karty, a nie podczas jej pobierania.

INNE OPCJE

W dowolnym momencie podczas wiasnej tury mozna umiesci¢ 1 zeton §) na
wiasnej Lokacji. Umieszczenie zetonu @ nie jest liczone jako Akcja, raz potozony

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.

W danym momencie na Lokacji moze sie znajdowac tylko 1 zeton §).
Kiedy Lokacja z §) jest Pladrowana lub Przebudowywana, zwr6¢ ten §) do Puli
Ogodlne;.

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 sg odporne
na wszelkie dziatania. Gracze nie moga ich Spladrowac, uzywac Otwartych
Produkgji, korzystac z twoich Lokacji przy pomocy swoich Akgji itd. Twoja Frakcja
zaszywa sie w bazie jak tchorzliwe jamniki.

Powaznie. Twoje Lokacje nie moga by¢ celem Plagdrowania. Nie bierzesz udziatu
w turze. Przeciwnicy muszg sobie znalez¢ inne cele i przesta¢ marudzic.

Gdy wszyscy juz skoncza swoje Akcje, faza Akcji sie konczy i zaczyna sie faza
Czyszczenia.
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Faza zakoniczenia gry rozpoczyna sie, gdy dowolny gracz uzyska 25 Punktéw
Zwyciestwa. Wtedy nalezy standardowo dokoriczy¢ aktualna faze Akgji, ale
pomingc faze Czyszczenia. Jesli gracz zgromadzi 25 Punktéw Zwyciestwa
podczas fazy Produkgji, nalezy standardowo rozegrac faze Akcji. Po zakoriczeniu
fazy Akcji nalezy poming¢ faze Czyszczenia i obliczy¢ wynik kazdego gracza.
Kazda Lokacja w Stanie to 1 ¥, ktory nalezy doliczy¢.

Ruiny s warte 0 '#F. Dajcie spokoj, dlaczego mielibyscie punktowac za kupe
gruzu?
Wygrywa gracz z najwieksza liczba Punktéw Zwyciestwa. To chyba jasne.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wiekszg liczbg Zasoboéw. Jesli podliczenie
Zasobow nie wytania zwyciezcy, to wygrywa gracz z najwieksza liczba Lokacji.

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

L

R
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Najwazniejsza zasada: Wszelkie zasady opisane na planszy Frakcji i kartach sa
wazniejsze od zasad ogdlnych z instrukcji.

PRZYKLADOWO: Wiekszos¢ Akcji mozna wykonac 1 raz podczas tury, ale w opisie
karty WRAK STATKU jest informacja, ze mozna jej uzy¢ 2 razy. Wiec informacja na
karcie WRAK STATKU jest wazniejsza — nalezy pomina¢ zasade gtéwna
zinstrukgji i wykona¢ dziatanie 2 razy.

« Jedli Lokacja Produkcyjna lub z Cecha daje Zasoby za budowe okreslonych
Typow Lokacji, dana karte rowniez nalezy uwzglednic¢, nawet jesli zostata
dopiero zbudowana.

. Kiedy karta wskazuje, ze nalezy zrobi¢ cos z “®&/Zl/ &/ =, mozesz uzy¢ tyle
tych Zasobéw w dowolnej kombinacji, na ile wskazuje liczba widoczna na
karcie.

»  Surowce z zatozenia nie sg limitowane. W przypadku wiekszosci rozgrywek
zetonéw wystarczy dla kazdego. Jesli jednak zabraknie jakichs Surowcow,
nalezy uzyc zetonu x5.

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

» Jesli karty w talii gtownej sie skonczyty, nalezy przetasowac jej karty
odrzucone i utworzyc¢ z nich nowa talie.

« Kazdej Lokacji z Otwartg Produkcjg mozna uzy¢ 1 raz podczas tury. Aby
unikna¢ pomytek, pozostawiaj Robotnikéw przeciwnika na swoich Lokacjach
do konca tury.

«  Pladrowac mozna tylko wiasne Lokacje z reki oraz Lokacje wybudowane
w Stanach przeciwnikéw. Nie mozna Pladrowac Lokacji wybudowanych we
wiasnym Stanie.

+  Mozna mie¢ dowolna liczbe Lokacji i podpisanych Uméw.
« W jednym Stanie moze sie znajdowac wiele Lokacji o takiej samej nazwie.
+  Narece mozna mie¢ dowolng liczbe kart.

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

Lokacje nalezace do wtasciciela okradanej Lokacji.
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ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

CEL

Na koniec gry uzyska¢ wiecej Punktéow Zwyciestwa niz wirtualny przeciwnik.
Wirtualny przeciwnik uzyskuje punkty za Pladrowanie Lokacji gracza i budowanie
swoich Lokacji.

Faza zakonczenia gry rozpoczyna sie, gdy wirtualny przeciwnik lub gracz uzyska
25 Punktéw Zwyciestwa. Nalezy wtedy dokonczy¢ faze Akcji w rozpoczetej
turze, 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 i zaczyna bez kart. Obydwa
znaczniki punktéw umiesé¢ obok pola“1” przy torze Punktéw Zwyciestwa. Zeton
pierwszego gracza jest Twoj. Zastugujesz na niego.

Rozgrywka przebiega nastepujaco:

FAZA WYPATRYWANIA

1. Odkryj wierzchnig karte z kazdej talii 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. Ostatnig karte pot6z odkryta przed wirtualnym przeciwnikiem.

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

FAZA PRODUKC]

Wirtualny przeciwnik podczas fazy Produkcji nie otrzymuje Zasobéw. Ty jednak
otrzymujesz... Zrealizuj to tak, jak w rozgrywce dla wielu graczy.

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, a wirtualny przeciwnik nie otrzymuje zadnych Zasobéw z umowy.

» W turze wirtualnego przeciwnika otrzyma on karte Pofaczenia, jesli jakas jest
dostepna. Nic go to nie kosztuje i daje mu 2 . Odrzu¢ karte Potaczenia.
Jesli wirtualny przeciwnik moze wybra¢ sposrdd kilku kart Potgczen, nalezy
wybra¢ czerwona.

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

» Wirtualny przeciwnik przestaje atakowac, gdy pomyslnie Spladruje jedna
z twoich Lokacji. Ponadto wirtualny przeciwnik bedzie prébowat atakowac

maksymalnie trzy razy w trakcie tej samej tury, nawet jesli zaden atak nie
skonczy sie powodzeniem. Po wykonaniu trzech atakéw wirtualny przeciwnik
spasuje. Fajnie, co?

-+ Ponadto jesli Spasujesz, nie mozna cie juz zaatakowag, i wirtualny przeciwnik
pasuje.

» Aby przeprowadzi¢ atak wirtualnego przeciwnika, odkryj jedng karte
z gtéwnej talii i umiesc ja w poblizu talii, tworzac stos ataku. Kazdy atak
wirtualnego przeciwnika w turze dodaje kolejna karte do tego stosu. Gdy
na stosie beda 3 karty, wirtualny przeciwnik pasuje w kolejnej Akcji. Odrzu¢
wtedy 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, ta Lokacja w twoim Stanie zostanie
Spladrowana. Daj wirtualnemu przeciwnikowi 2 punkty, a sam pobierz
Zasoby widoczne w niebieskim polu Umowa. Odwrdc¢ swoja karte Lokagji
rewersem do gory — staje sie ona Ruinami.

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

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

—_

. Karta o wiekszym Dystansie
. Nieuzyte Akcje

. Uzyte Akcje

. Cechy

. Produkcja

SO L1 A WN

. No bez jaj... Nadal twierdzisz, ze masz remis? Dobra, sprawdz Zasoby uzyskiwane
po Spladrowaniu Lokacj. Priorytety sa nastepujace: @, & 0996
& =W Q= @) oraz ﬂ Karta z najwieksza liczbg Zasobéw o najwyzszym
priorytecie jest Pladrowana jako pierwsza. Sprawdzaj kolejne pozycje na liscie, az
okreslisz wynik.

7. Dobra, jesli dotartes az tutaj, to zréb zdjecie i przeslij mi je, bo nie wierze, ze to

mozliwe. Jesli dwie Lokacje zapewniaja taka sama liczbe Zasobéw podczas

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

« Jesli wysytasz & do Lokacji z Otwarta Produkcja, wirtualny przeciwnik
otrzymuje 1 ¥ zamiast 1 .

« Jedli wirtualny przeciwnik Pladruje Twoja Lokacje, to nie otrzymuje
Zasobow, bo dostat punkty. Pamietasz, prawda?

PRZYKLAD ROZGKYWKI
rozgrywa wariant solo. Oto jak wyglada jedna runda jej rozgrywki.

odkrywa 4 wierzchnie karty z talii. Wybiera 1, ktérg zatrzymuje i losowo
wybiera 1 z pozostatych 3 kart, ktéra umieszcza w polu gry wirtualnego
przeciwnika. Nastepnie wybiera kolejng 1 karte dla siebie i daje ostatnig 1 karte
wirtualnemu przeciwnikowi. Na koniec dobiera jeszcze 1 karte i umieszcza jg przed
wirtualnym przeciwnikiem.

rozstrzyga swoja faze Produkgji jak zwykle, ale wirtualny przeciwnik nie
otrzymuje zadnych Zasoboéw.

w swojej pierwszej Akcji wysyta 2 & i dobiera 1 karte Pofaczenia.
Wirtualny przeciwnik dobiera pozostata karte Potagczenia.

buduje Lokacje Produkcyjna i otrzymuje dostarczane przez nig Zasoby.
Wirtualny przeciwnik atakuje Monike! Monika dobiera jedna karte z talii i ktadzie
ja w poblizu. Sprawdza typy Lokacji, ale zaden z nich nie pasuje do zadnej Lokacji
w jej Stanie. Miafa szczescie.

aktywuje jednga z Akcji ze swojej planszy Frakgji.
Wirtualny przeciwnik ponownie atakuje. Monika dobiera karte z talii i umieszcza
ja na wierzchu poprzedniej. Tym razem nie ma tyle szczescia, bo jedna z jej Lokacji
zostaje spladrowana. Odwraca ja, tworzac z niej Ruiny. Wirtualny Przeciwnik
zdobywa 2 .

wysyta 1 Robotnika do Lokacji z Otwarta Produkcja wirtualnego
przeciwnika. Wirtualny przeciwnik nie dostaje &, ale otrzymuje ¥¥.
Wirtualny przeciwnik przeprowadzit juz jeden udany atak, wiec pasuje.

moze teraz wykonac¢ dowolna liczbe kolejnych Akgji, ale nie moze juz
wchodzi¢ w interakcje z wirtualnym przeciwnikiem.

przechodzi do fazy Czyszczenia, ale zachowuje zeton Pierwszego Gracza,
bo jest niesamowita.

FAZA CZYSZCZENIA

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

ZAKONCZENIE GRY

Gra sie konczy, gdy albo Ty, albo wirtualny przeciwnik uzyska 25 Punktow
Zwyciestwa. W tym momencie standardowo dokoncz faze Akcji i dodaj po

1 ¥ do swojego wyniku za kazda Lokacje w swoim Stanie. Tak samo potraktuj
wirtualnego przeciwnika. Nie cwaniakuj, bracie!

Jesli masz wiecej punktéw niz wirtualny przeciwnik, to wygrywasz!

Jesli masz tyle samo lub mniej punktéw, to on wygrat. Postaraj sie bardziej
nastepnym razem. Wirtualny przeciwnik bedzie na ciebie czekat.

« Jesli wygrasz, to poréwnaj swoéj wynik z tabela i sprawdz, jak ci poszto.
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Przygotowujac sie do rozgrywki jednoosobowej mozesz zagra¢ przeciwko jednej z czterech ponizszych Frakgji.
Wybierz jedna z nich i graj zgodnie z jej zasadami podanymi ponizej.

SOJUSZ MUTANTOW

Dzicy i srodzy Mutanci zrobig wszystko, by Spladrowac kazda twoja Lokacje!
Zasady: Wirtualny przeciwnik sprébuje zaatakowac do 5 razy w kazdej rundzie, zanim spasuje.

NOWY JORK

Mistrzowie odbudowy, prébuja wskrzesi¢ Stany Zjednoczone w ich dawnej chwale. Sprébuj dotrzymac im tempa!
Zasady: Podczas 7 kroku fazy Wypatrywania potéz 2 karty przed wirtualnym przeciwnikiem, zamiast 1.

GILDIA KUPCOW

Najlepsi handlarze w tym zrujnowanym $wiecie. Nie znosza, gdy ktos prébuje ubic interes za ich plecami!

Zasady: Po probach Spladrowania Gildia Kupcéw wezmie za cel twoje umowy. Odkryj wierzchnig karte z gtéwnej talii i

utworz nowy stos Ataku. Nastepnie poréwnaj ikone Zasobow z pola Umowy dobranej karty z twoimi Umowami. Jezeli

to mozliwe odrzu¢ jedng swoja Umowe ze wskazanym Zasobem. W przeciwnym wypadku Atak uznaje sie za nieudany.
Gildia Kupcéw spasuje po pierwszym udanym lub trzecim nieudanym Ataku. Odrzu¢ wszystkie karty ze stosu Ataku.

FEDERAC]A APPALACHOW

Federacja przebudowuje. Nie przerwa tylko dlatego, ze przydarzyta sie jakas tam apokalipsa.

Zasady: Przed prébami Spladrowania Federacja rozpocznie akcje Przebudowy. Przeprowadz je w nastepujacy sposéb:
odkryj wierzchnia karte z gtéwnej talii i pot6z jg obok tworzac stos kart Przebudowy. Nastepnie poréwnaj typ odkry-
tej karty z kartami w Stanie wirtualnego przeciwnika. Jesli cho¢ jeden typ sie pokrywa, akcja Przebudowy konczy sie

sukcesem — wirtualny przeciwnik zdobywa 1 #. Jeli nie, Przebudowe uznaje sie za nieudana. Federacja Appalachéw
przestanie prébowac po pierwszej udanej lub trzeciej nieudanej Przebudowie. Odrzu¢ wszystkie karty ze stosu Prze-

budowy i przejdz do préb Plagdrowania.
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i Na granicy twojego stanu podniesiono flage zagrozenia biologicznego. Po raz kolejny szalony Borgo zgromadzit wokét siebie ttum mutantéw i cyborgéw Molocha.

Przygotuj swoich ludzi do walki z tymi wysoce zmutowanymi i sztucznie zmodyfikowanymi istotami. Czy uda ci sie przetrwac atak?

Jak wiadomo przetrwanie jest wyjatkiem, zas reguta Smier¢. Ten tryb solo jest bardziej ztozony i trudniejszy niz standardowa rozgrywka jednoosobowa. Réznica polega na
tym, Ze dziatania wirtualnego przeciwnika sg nieprzewidywalne. Akcje Borgo sa okreslane poprzez losowo dobierane karty oraz zmieniajaca sie liczbe jego awanturnikow.
Borgo jest skuteczny i bezwzgledny. Polecamy najpierw zagra¢ w zwykty tryb jednoosobowy, a dopiero potem przeciwko Borgo.

Tryb ten mozna taczy¢ z dowolnymi dodatkami, ale najlepiej poznac jego zasady w rozgrywce z sama gra podstawowa. Wszelkie zmiany, jakie wnosza okreslone dodatki, sa

wyraznie zaznaczone réznymi kolorami.

KOMPONENTY

1 ZNACZNIK 1 ZNACZNIK PUNKTOW
KUNDY ZWYCIESTWA BORGO

: H L
|

UWAGA: Zasady zaznaczone na nicbicsko sq stosowane tylko
podczas gry z dodatkiem Moloch. Zasady zaznaczone na brazowo
sg stosowane tylko podczas gry z dodatkiem Ziemia Niczyja.

ZASADY SPECTALNE BORGO

* Aktywujac ' Borgo z Otwartg Produkcja, dodaj 1 Awanturnika do Stanu
Borgo.

e Gdy Borgo aktywuje twojg ' z Otwarta Produkcja, umies¢ na niej 1 &
z puli i zyskaj 1 Y puli, a nastepnie dodaj 1 Awanturnika do Stanu
Borgo.

* Jesli Spladrowates Lokacje Borgo, odwrdc ja na strone Ruin. Borgo nie
H zyskuje zadnych Zasobdw.
» Kiedy Borgo Pladruje Posterunek, automatycznie Buduje Posterunek

poziomu 2 na tym Obszarze.

* Borgo musi przestrzegac zasad sasiedztwa, aby Budowac lub Pladrowac
Posterunki.

Jesli w dowolnym momencie Borgo musi usung¢ Awanturnika, a zaden
nie jest dostepny, Borgo natychmiast pasuje.

Kiedy ty pasujesz, Borgo w swojej kolejnej turze réwniez pasuje.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre w standardowy sposéb dla rozgrywki jednoosobowej, z ponizszymi
Zmianami.

Borgo nie uzywa planszy Frakgji.
* Umies¢ znacznik Rundy na polu “1” na Torze Punktéw Zwyciestwa.
*  Wybierz stopien trudnosci - zignoruj péki co Borgo, poniewaz nie bedzie
on w zaden sposob wchodzit w interakcje z Molochem.

* Przydziel Borgo zestaw znacznikéw Posterunku.

1. FAZA WYPATRYWANIA

Faza Wypatrywania jest rozpatrywana jak w grze dla dwéch graczy. Borgo
wybiera swoje karty losowo i natychmiast buduje je za darmo.

Umies¢ w Stanie Borgo liczbe & réwna numerowi aktualnej Rundy. Robotnicy
Borgo to Awanturnicy.

Na koniec fazy Wypatrywania Borgo Buduje jeden Posterunek. Umies¢ jego
pierwszy Posterunek w narozniku po przeciwnej stronie od twojego Posterunku
w pionie (np.: jesli Budujesz Posterunek w potudniowo-zachodnim narozniku,
Borgo Buduje w pétnocno-zachodnim narozniku). W kolejnych fazach
Wypatrywania buduje w kierunku twojego najblizszego Posterunku.

Jesli interesuje cie bardziej wymagajqce wyzwanie, przydziel Borgo 1
dodatkowego Awanturnika w trakcie fazy Wypatrywania.

2. FAZA PRODUKC]I

Standardowo Produkujesz Zasoby. Borgo nie otrzymuje zadnych Zasobow.

5. FAZA ATAKU

Rozpatrz efekty Ataku rozmieszczonych Maszyn. Rozmieszczone Maszyny ignoruja
Borgo.

4. FAZA ROZMIESZCZENIA

Rozmies¢ nowe Maszyny zgodnie z wybranym poziomem trudnosci.



5. FAZA AKC]I

Wykonuj swoje Akcje na przemian z Borgo, rozpatrujac je w standardowy

sposob.

AKCTE BOKGO

W kazdej turze Borgo dobiera wierzchnig karte z talii i wykonuje Akcje zgodnie
z Typem dobranej karty.

Dowolna
Brak &1, ], kombinacja
lub (], A=k
lub L.
Wykonaj Wykonaj Wykonaj
Wykonaj Wykonaj Akcje Akcje wskazane
Standardowa | Akcje Ataku Budowy Rozwoju Akcje po kolei
Akcje Borgo. Borgo. Lokacji Borgo. od géry do
Borgo. dotu.

STANDARDOWA AKCJA BORGO
Jesli dostepna jest karta Potaczenia, odrzuc ja. Borgo otrzymuje 2 *.

W przeciwnym razie odrzu¢ 1 Awanturnika. Borgo otrzymuje 1 *.

AKCJA ATAKU BORGO
1. Odrzu¢ 1 Awanturnika.

2. Dobierz wierzchnia karte z talii. Zgodnie z Typem(-ami) dobranej karty,
okresl ktéra twoja Lokacja albo Posterunek stanie sie celem Ataku Borgo.
Borgo w pierwszej kolejnosci Pladruje Lokacje albo Posterunek, z wiekszg
liczba pasujacych Typow.

Jesli jest remis, to priorytetem celu sa kolejno: najwiekszy Dystans,
Lokacje z Akcjami (najpierw niewykorzystane), Lokacje z Cechami, Lokacje
Produkcyjne i Posterunki. Jesli nadal jest remis, sam wybierasz sposrod
remisujacych Lokacji lub Posterunkow.

a. Jedli nie ma pasujacej Lokacji ani Posterunku, Borgo otrzymuje 1 *.

b. Jesli na celu znajduje sie -7} odrzuc ja. Borgo otrzymuje 0 *.

c. W przeciwnym razie Borgo Pladruje docelowg Lokacje albo Posterunek
i otrzymuje 2 . Odwré¢ spladrowana Lokacje i otrzymaj Zasoby z jej
Umowy lub odrzu¢ zeton Posterunku.

AKCJA BUDOWY LOKACJI BORGO
Dobierz wierzchnig karte z talii. Borgo natychmiast buduje ja za darmo.

AUTOR TRYBU: JOB LEONE

AKCJA ROZWOJU BORGO
Borgo aktywuje dostepna Lokacje z Otwarta Produkcja, a nastepnie wykonuje
Akcje zalezng od uzytego dodatku.

Gra podstawowa — brak efektu

Zima — dodaj 1 Awanturnika do stanu Borgo.

Nowa Era — potéz @ na Lokacji z najwiekszym Dystansem w Stanie Borgo.
Jesli jest kilka dostepnych kart, wybierz Lokacje z Akcja, nastepnie Lokacje
z Cechg, a na koncu Lokacje Produkcyjna.

Zgliszcza - Borgo odrzuca 1 Awanturnika. Nastepnie Borgo Buduje
wierzchnig karte ze swojego osobistego stosu kart odrzuconych (jesli to
mozliwe).

Sojusznicy - rozpatrz Atak Borgo, ale Borgo moze wybrac za cel tylko
Lokacje dowolnego Sojuszu. Jesli nie masz takiej Lokacji, Borgo otrzymuje

1 9.

Moloch - Borgo odrzuca 1 Awanturnika. Hakuje losowg rozmieszczong
Maszyne i umieszcza jg w swoim Stanie zhakowang strong ku gorze. Jesli nie

ma zadnych rozmieszczonych Maszyn, Borgo otrzymuje 1 *.

Ziemia Niczyja — Borgo odrzuca 1 Awanturnika i Plagdruje sasiadujacy
Posterunek najnizszego poziomu. Jesli wybrany Posterunek posiada -7}
usun ja. Jesli nie ma sgsiadujgcych Posterunkéw, Borgo Buduje Posterunek
poziomu 2 w twoim kierunku.

Jesli Borgo Spladrowat Posterunek, otrzymuje 2 *.w przeciwnym razie
otrzymuje 1 *.

6. FAZA CZYSZCZENIA

Postepuj zgodnie z zasadami gry podstawowej. Dodatkowo:
* Przekaz zeton pierwszego gracza.

* Borgo nie odrzuca © ze swoich kart.

* Przesun znacznik Rundy o 1 pole na torze Punktéw Zwyciestwa.

KONIEC GRY

Gra konczy sie jak zwykle, kiedy ktérykolwiek z graczy osiagnie 25 ¥ . Zakoncz
biezaca ture i oblicz swoj ostateczny wynik.
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- GRA PODSTAWOWA

FAQ

Czy za Przebudowe Lokacji oprécz = 1/i=) musze wyda¢ takze zetony
Kontaktu?
PODZIEMNY MAGAZIN Nie, nie ma zadnego innego kosztu za Przebudowe poza =i/é),
Nie mozesz przechowywac
g ¥ na tej karcie zadnych & Czy Dystans Lokacji mojego przeciwnika wptywa na koszt Pladrowania?
POHZIEM!Y N_IA(_WYN_- . Nie, koszt jest staty. Pladrowanie Lokacji Produkcyjnej kosztuje 3 @, Lokadji
e dovyval z Cecha kosztuje 4 @, a Lokadji z Akgja kosztuje 5 @.

. / @/ 2 podczas fazy (zyszczenia.
Wez je z powrotem podczas fazy Produkgji.

g

Czy moge uzyc karte Polaczenia w tej samej turze, w ktorej ja pobratem?
Nie. Do zdobycia i uzycia karty Pofaczenia potrzebne sa dwie oddzielne tury.

Czy moge wydac karte Polaczenia zamiast zetonéw Kontaktu?

Nie, musisz najpierw uzyc karte Potaczenia, aby zdobyc zetony Kontaktu,
a nastepnie wydac zetony podczas kolejnych tur.

KRAWANA ZLODZIE]
KARANINES Czy moge wykonac wszystkie akcje w jednej turze, jesli Akcja Lokacji lub

Ta akcja nie ma efektu, Akcja Frakcji moze byé aktywowana wiecej niz raz na runde?
jesli zaden inny gracz nie
ma zadnych Zasobow
(np. w rozgrywce
jednoosobowej).

Tak, moga by¢ aktywowane wielokrotnie podczas jednej tury lub raz podczas
: s wielu tur (jak chcesz).
| KARAWAKA Z£ODZIEl
Kr(J;: V\;yda;z l,-ahy.wzi.q( 2
]

/1_=10d innego gracza.
ac ja dwa razy.

Czy karta [[] moze by¢ przebudowana przez dowolna karte, skoro =i} moze
by¢ uzyty jako dowolny Zaséb?

Nie, aby przebudowac [[] musisz zagrac inng £l lub uzyc =),

Czy Lokacje z Otwarta Produkcja przynosza Zasoby natychmiast po
Zbudowaniu?

Tak, produkuja Zasoby natychmiast po Zbudowaniu, tak jak kazda inna lokacja
Produkcyjna.
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UKRYTA KUZNIA

Jesli ta karta ma zostac
spladrowana przez
wirtualnego przeciwnika,

nie mozesz odrzucic¢

@, poniewaz jest on
nadrukowany. Atak jednak
jest uwazany za udany,
dlatego wirtualny przeciwnik
w nastepnej turze spasuje.

BIURO SZERYFA
MALA FABRYKA
CYSTERNA

PLAC BUDOWY

Te karty nie zapewniaja

0 eyl vsies 8

.hl ._ _Ej.,-__-_,_

zadnych * natychmiast,

ale beda produkowac *
podczas kolejnych faz
UA:!lmﬁl;aide.,ktdreotrzymujw = _- 0D ‘ PrOdukCJI

Glhohi)

LOWCY SKOR
towcy Skor nie moga by¢
celem ich wiasnej akgji.

DOSTAWCY

Mozesz wybra¢ dowolng '
Produkcyjng niezaleznie od
tego, czy rozgrywacie faze
Produkdji gracz po graczu, czy

te karte jej Produkcja nie jest
aktywowana, poniewaz karty
Produkcji innych graczy nie
produkuja niczego w tym
momencie. Aktywujesz jedynie
jej Bonus za zbudowanie.

FUNDAMENTY

S ZA ZBUDOWANIE: Poldz na tej P 1/
zyc w swojej turze. Nie usuwaj go podczas

RADIOAKTYWNA KOLONIA

Te Lokacje nie posiadaja
zadnego Typu. Mozna je
Przebudowac¢ w dowolng
Lokacje oraz dowolna
Lokacja moze zostac
Przebudowana w nie.
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Cient dawnej Swietnosci spowija cate miasta Stanéw Zjednoczonych. Po horyzont
rozciagaja sie ruiny budynkéw dawnej cywilizacji. Wiekszo$¢ uwaza, ze wypetnione sg
tylko kurzem i niebezpieczeristwem. Jednak te spowite radiacja ziemie przemierzaja
jednostki, ktore potrafig wycisnac z nich wiele dobrego. Ten stary magazyn pokryty
mchem? Po kilku godzinach doswiadczony zbieracz uczyni z niego bezpieczne
schronienie z odrobing zarcia, cieptych kocéw i kilku innych cennych rzeczy do
przehandlowania.

Myslisz, ze uda ci sie nauczy¢ od tych szperaczy paru sztuczek i doprowadzi¢ twoja Frakcje

T OMPONENTY DODATKU

Dostajesz 50 nowych kart:

wh:Dobierz1 B

NATYCHMIASTO

44 karty z dodatku
«Zgliszcza”
(z odpowiednim oznaczeniem)

NOWE MECHANIKI WYSTEPUJACE W DODATKU

6 z6ttych kart Potaczen
(do uzycia z tym dodatkiem)

0S0BISTE STOSY KART ODRZUCONYCH

W podstawowej wersji odktadasz karty na wspdlny stos kart odrzuconych. W tym
dodatku kazdy ma swdj odkryty Osobisty Stos kart odrzuconych. Wprowadzajg one nowy
sposoéb interakcji z przeciwnikami za pomoca zdolnosci odnoszacych sie do Stoséw kart
odrzuconych pozostatych graczy. Brzmi prawie tak kuszaco, jak Pladrowanie!

PASUJACE DOBKA

Ikony Typu pozwalajg ci teraz korzystac z kart na dodatkowe sposoby. Jakie? O tym
porozmawiamy poézniej.

ZOLTE KARTY POLACZEN

Z nowych kart Potaczen stworzysz dodatkowy, osobny stos dostepny dla wszystkich
graczy. Dziata on na tej samej zasadzie co stos
niebieski i czerwony. Nic prostszego, tylko pamietaj,
Ze najpierw chcesz przeja¢ czerwony stos: pamietasz,
jak koncza ci uprzejmi?

Wiem, pewnie wcigz masz mnéstwo pytan. Dalej
zﬁajdziesz wszystkie odpowiedzi. Ruszajmy.

ZASADY GKRY Z DODATKIEM ZGLISZ(ZA

Niniejszy dodatek zawiera zestaw kart, ktérego mozesz uzywac podczas rozgrywki
z podstawowa wersja gry.

Przy przygotowywaniu gry z dodatkiem ,Zgliszcza” stosuj sie do
nastepujacych zasad:

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Przygotuj gre zgodnie z podstawowymi zasadami oraz nastepujacymi zmianami:

3. 88 kart 51. Stanu potasuj z 44 kartami,Zgliszczy", tworzac z nich talie do tej
rozgrywki.

5. Potasuj zétte karty Pofgczen i utéz je w stos obok pozostatych stoséw kart
Potaczen - niebieskiego i czerwonego.

8. Kazdy z graczy zaklepuje kawatek stotu i przeznacza go na swoj przyszty
Osobisty Stos kart odrzuconych. Przy wyborze startowej reki dwie niechciane
karty na dzien dobry trafiajg na twéj nowo utworzony stos. Juz na starcie masz
dostep do kilku miejsc, ktére mozesz przeszuka¢. Zadowolony?

Najgorsze za nami, czas pozna¢ nasze nowe zabawki.

PRZEBIEG TURY

Tu wcigz obowiagzuje cie podstawowa instrukcja, a z nowosci:

1. FAZA WYPATRYWANIA

+ Odkryj wierzchnia karte z zé6ttej talii kart Potaczen.
» Podczas Wypatrywania ostatnia karta trafia na Osobisty Stos kart
odrzuconych obecnego Pierwszego Gracza.

5. FAZA AKC]I
« W kazdej sytuacji, podczas ktérej musisz odrzucié karte z reki lub usunaé ja
z twojego Stanu (np. gdy Pladrujesz lub Przebudowujesz Lokacje), trafia ona

na twoéj Osobisty Stos kart odrzuconych.

POBRANIE LUB UZYCIE KARTY POLACZENIA

Masz teraz do dyspozycji nowy, zotty stos, z ktérego za 2 & mozesz pobrac
odkryta karte — jezeli jest dostepna. W ramach swojej akcji mozesz takze
oczywiscie zagrac¢ wczesniej pobrang zo6tta karte Pofaczenia z reki.

4. FAZA CZYSZCZENIA

+ Odrzu¢ rowniez odkryta z6tta karte Pofaczenia, jezeli nie zostata pobrana
w tej rundzie.
W bardzo rzadkim przypadku, gdy w talii zabraknie kart, kazdy gracz zatrzymuje
3 wierzchnie karty ze swoich osobistych stoséw odrzuconych, a nastepnie
tasuje wszystkie pozostate karty ze swoich osobistych stoséw odrzuconych, aby
stworzy¢ nowa talie.



EFEKTY NOWYCH KART

IKONA @

Ikona ] oznacza Osobisty Stos kart odrzuconych innego gracza. Sam
wybierasz, ktéry gracz bedzie celem efektu twojej karty.

Ikona ta wystepujaca w polu tupdw, (Otwartej) Produkcji, Bonusu za
Zbudowanie, Umowy lub tekstu karty, moze posiada¢ dodatkowe
znaczenie:
1 &: Mozesz wzig¢ na swoja reke karte z wierzchu Osobistego Stosu kart
odrzuconych innego gracza. Nawet nie patrz na swdj stos kart odrzuconych -
jest tylko dla innych graczy i kropka.
UWAGA: Nawet jesli wszystkie Osobiste Stosy kart odrzuconych innych
graczy sq puste, nie masz dostepu do wtasnego Osobistego Stosu.

IKONY TYPU | PASUJACE ZASOBY

Kazda ikona Typu na karcie odpowiada Zasobowi, ktéry mozesz z niej
uzyskac.

-1@
-1@
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jesli odrzucasz, to z reki)

a
-1
-1 @ (jesli dobierasz, to z talii;
1@
—1 %

— brak efektu
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W przypadku, gdy tekst na karcie nakazuje ci wybrac¢ ikone z Elmozesz
wskazac 1 ikone przedstawiona na wierzchniej karcie Osobistego Stosu
kart odrzuconych wybranego gracza (nie ciebie!). Powyzej pokazano,
za jaka ikone dostaniesz jaki prezencik od twojego przeciwnika, wiec
pamietaj, aby z duma obwiesci¢, czyje Ruiny wykorzystujesz do swoich
ambitnych celéw!

PRZYKLAD: Marek ma w swoim Stanie karte Przeszukanie Ruin, ktérej
tekst brzmi:,,AKCJA: Wybierz 1 ikone z £]. Wydaj pasujacy Zaséb, aby
otrzymac 1 #r." Na szczescie Justyna na wierzchu swojego Osobistego
Stosu kart odrzuconych ma karte ,Szkota". Marek wybiera symbol Y
z karty Justyny, aby wydac 1 & i otrzymac za niego 1 4.

OTRZYMYWANIE RUIN

Jeszcze pare kwestii. Zanim rozpoczniesz budowac swéj Stan,
musisz wiedzie¢, jak pozyskiwac¢ nowe Ruiny. Kiedy w wyniku efektu
karty otrzymujesz Ruiny, bierzesz wierzchnia karte z talii i ktadziesz
ja rewersem do gory obok innych twoich Lokacji. Mozesz zawsze
podejrzec te karte, aby sprawdzi¢, jakie Ruiny udato ci sie zdoby¢ (ale
nie musisz ich ktas¢ od razu we wtasciwym rzedzie).

ODBUDOWA RUIN

PAKIET ST

,0ZA

AN OWY C.

Zblizamy sie juz do konca, wiec zdradze ci dobra wiadomos¢. Mozesz odbudowac swoje
Ruiny, jesli efekt gry ci na to pozwala. Aby to zrobi¢, po prostu odwracasz Ruiny na strone
Lokacji. Od teraz mozesz jej normalnie uzywac. Pot6z karte we wtasciwym rzedzie (zob.
»Zarzadzanie Lokacjami’ str. 5). Jesli jest to Lokacja Produkcyjna, wez produkowane

przez nig Zasoby.

d .DYST NS

AKCIA: Wydan. hywnqw Ruin prze
Potéz je w twoim Stanie.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBEOWA

Zasady gry jednoosobowej pozostajg bez zmian z pewnym wyjatkiem: Podczas
przygotowania do gry wez okoto 1/3 talii i umies¢ ja w poblizu stanu wirtualnego
przeciwnika, aby stworzy¢ Osobisty Stos kart odrzuconych wirtualnego przeciwnika.

0BTASNIENIA KART

PONY EXPRESS

Zasoby pochodza

z Puli Ogdlnej. Na
kazdej Ruinie (do 3)
mozesz umiescic 1
Zaséb dowolnego
rodzaju (kazdy moze

if bycinny). Na te Zasoby

nie wptywa zaden
efekt gry.

RED ANJA

Jesli na wybranych
Ruinach znajduja sie
jakie$ Zasoby, wez je

‘8 rowniez.

1 AKCIA:Wydaj 1 d i1 %, aby Spladrowac
1ztwoich .

ZBIERACZE ZLOMU

Dobieraj
karty po kolei
z tych samych
lub réznych
Osobistych

;¢ Stosow kart
odrzuconych.

PRODUKCA: 1 £l
BONUS ZA ZBUDOWANIE: 1 £l

ZALALZEK NOWE]
0SADY
Mozesz wybrac

dowolne Ruiny,
niezaleznie

_:\fﬂ;mﬁln <1, aby Odbudowac 1 Od tego, jakje

| pozyskates.

DEMOLITION MIKE
DEMOLITION TOMMY

Kiedy uzywasz
ktorejkolwiek

z tych kart, wez Zasoby
zaréwno z tupodw, jak

i z pola Umowy. Nastepnie
odwré¢ wybrang Lokacje.
Jest ona teraz Ruina.
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Postapokaliptyczna Ameryka wciaz tetni zyciem i kipi r6znorodnoscia. Przemie-
rzajace pustkowia grupki ocalatych na swéj unikalny sposéb zaadaptowaty sie do
surowego Srodowiska. Jako gubernator nowego Stanu dobrze wiesz, ze w twoim
najlepszym interesie lezy utrzymanie dobrych stosunkéw z kazda z tych grup.
Doniesiono ci, ze w okolicy kreca sie grupki obiecujacych sojusznikéw. Inteligentni
Szczuroludzie, skryci w mroku tuneli i piwnic. Inzynierowie z Uranopolis, pokonuja-
cy podziurawione autostrady w swoich wielkich maszynach. Palagcy gume motocy-
klisci z Iron Gangu, bezwzglednie polujacy na osamotnione pojazdy.

Zanurz sie w nieustannych konfliktach, umiejetnie pociggaj za sznurki wtadzy,
zdobywajac zaufanie jednych i obracajac ich przeciwko tym, ktérzy nie chca sie
podporzadkowac.

KOMPONENTY DODATKU

24 nowe zetony Wptywu:

50 kart Sojusznikow:

8 zetonow
Iron Gangu

8 zetondéw
Sharrash

8 zetonow
Uranopolis

(Z OdpoOoV
oznaczeniem)

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Podazaj za instrukcja z gry podstawowej, 88 kart 51. Stanu potasuj z 44 kartami
»S0jusznikéw’, tworzac z nich talie do tej rozgrywki. Nie zapomnij dorzuci¢ zeto-
néw Wptywu do Puli Ogélnej!

-

-

TANOWY 0725 Napuves

CPAKIET ¢
NOWE MECHANIKI WYSTEPUTACE W DODATKU
ZETONY WPLYWU

Nowe karty zapewniaja wam nowy sposob na Budowe Lokacji, podpisywanie
Umoéw oraz (co najwazniejsze) Pladrowanie kart bedacych Sojusznikiem przyna-
leznym do: Sharrash, Uranopolis lub Iron Gangu. Karty te zawsze posiadaja zeto-
ny Wptywu w polu Umowy. Zetony Wptywu mozna réwniez pozyskac w inny spo-
s6b, np. wyprodukowac lub otrzyma¢ w wyniku wykonania odpowiedniej Akcji.
Gdy juz uzyskasz Wptywy, czas dobrze je wykorzysta¢! Do wyboru masz 3 opcje:

1. Mozesz Zbudowac Lokacje dowolnego Sojusznika za odpowiadajace
mu zetony Wptywu - tak, jakby$ wydawat w tym celu @. Mozesz réwniez
w dowolnej kombinacji taczy¢ je z @ .

PRZYKLADOWO: Jesli posiadasz na rece karte Sojusznika przynalezacego
do Sharrash o Dystansie 3, a w twoich zasobach 3 zetony (s oraz 3 (),
mozesz wybudowac te karte wydajac:

3 zetony ;
2 zetony i 1 zeton ();
1 zeton (32 zetony (D);
3 zetony ().

| to w sumie tyle, méwisz jakimi Kontaktami i/lub Wptywami pfacisz, odrzu-
casz odpowiednie zetony do Puli Ogélnej, a nastepnie stawiasz nowa Loka-
cje w twoim Stanie.

2, Dzieki wptywom mozesz réwniez podpisa¢ Umowe z kartg odpowiadajaca
danemu Sojusznikowi tak, jakbys wydawat zetony @. W tym przypadku, tak
samo jak podczas Budowy, uzywasz dowolnej kombinacji. Butka z mastem.

3. Przejdzmy do ostatniej (najciekawszej) opcji. Czas porozmawiac o Plagdrowaniu.
Tak, tutaj réowniez do gry wchodza nasze wptywy, jednak z jedna réznica.
Wiec skup sie teraz i stuchaj uwaznie. Mozesz wydawac zetony Wptywu, aby
Spladrowac Lokacje przeciwnika lub karte z reki przynaleznag do innego
Sojusznika. Uprzedzajac twoje pytanie — tak, mozesz w dowolny sposéb taczyc
zetony @ z zetonami Wptywu innych Sojusznikéw.

PRZYKLADOWO: Twoj biedny oponent posiada w swoim Stanie, niczego
sobie Lokacje z Cecha przynalezaca do Uranopolis. Normalnie potrze-
bowatbys az 4 zetonow @, ale i tutaj siegaja twoje wptywy u znajo-
mych szczuroludzi i motocyklistéw. Zaktadamy, ze w swoich zasobach
posiadasz: 2 zetony @), 2 zetony () oraz 2 zetony 7. Aby spladrowac te
Lokacje grupy Uranopolis w Stanie przeciwnika mozesz wydac:

2 zetony @i 2 zetony i ;
2 zetony @ i2 zetony ;
2 zetony [ i2zetony i ;
2 zetony @, 1 zeton i1 zeton & itd.

Mozliwosci jest wiele, ale wygladasz jakbys juz zatapat zasade, wiec przejdzmy dalej.




| NOWE TYPY LOKAC]I
Na kartach znajduja sie réwniez nowe Typy Lokacji — kazda z kart Sojusznikéw po-

siada Typ odpowiadajacy temu Sojusznikowi.

Mozesz, zgodnie ze standardowymi regutami Przebudowac ja wydajac 1 es i od-
n rzucajac Lokacje o tym samym Typie. | nie zapomnij dodac sobie 1 # po tej Prze-
! 1 budowie.

TOKSYCINA PRZELECZ
TECHNOLOGIA SHARRASH

| Zaréwno Konstrukcja jak
i Przebudowa licza sie jako

,.,,,‘,,,M,-&n/mﬂ Zbudowanie Lokacji.

/ D/ O odpowiadajacego |

GALWANICZNY PROROK

SZCZURZA MATRONA
Karty te nie zapewniaja
dodatkowych Typow

.1 wdruga strone (czyli: Y
2!l nie liczy sie jako E).

PRZYKLADOWO: W swoim Stanie masz wystawiong SZKOLE oraz GAL-
WANICZNEGO PROROKA, a na rece masz REZERWY. Mozesz Prze-
budowad SZKOLE w REZERWY, gdyz REZERWY sg typu £3, a wiec
licza sie takze jako Y.

CZERWONA MASKA
SZCZURZA NORA

Mozesz aktywowac je
dowolng liczbe razy (o ile
stac cie na optacenie
kosztu aktywacji) podczas
jednej Akgji.

OTRZYMYWANIE RUIN

Kiedy w wyniku efektu karty otrzymujesz Ruiny, bierzesz wierzchnig karte z talii

i kladziesz ja rewersem do géry obok innych twoich Lokacji. Mozesz zawsze po-
dejrzec te karte, aby sprawdzi¢, jakie Ruiny udato ci sie zdoby¢ (ale nie musisz ich
ktas¢ od razu we wihasciwym rzedzie).

0BTASNIENIA KART

BRUDNY TIMMY
Produkuje tylko =¢
= 2lbo tylko ws. Nie
mozesz rozdzieli¢ tej
Produkcjina 1 =

i 1.

TECHNOLOGIA
SHARRASH

Po Zbudowaniu
natychmiast otrzy-
mujesz 1 @ z efektu
jej Cechy.

SZYEKI NAPAD

Wybrany przeciwnik
® musi odrzucic jak
najwiecej @ (maks. 3).

POLOWANIE NA
SZCZURY

Potéz na wybranej
karcie 1 & z Puli
Ogodlnej, aby ozna-
czy¢, ze jest zablo-
kowana. W fazie
Czyszczenia jest on
zwracany do Puli

. Ogodlnej.

TOKSYCZNE ODFPADY
Po uzyciu tej akgji
wez 1 & z Puli Ogodl-
nej i potéz go na tej
§ karcie, aby zazna-

| czy¢, ze zostata ona
f wykorzystana.

przeciwnikowi 1 @ ze swojej ek,
. Dodatkowo ten przeciwr




-/ TLO FABULARNE

Kiedy starates sie potqczyc pobliskie enklawy w nowy Stan, maszynki
Molocha powoli zajmowaty pétnoc. Jednak teraz ich skanery siegnety
twojej okolicy. Bedziesz musiat o nig walczy¢ i modli¢ sie, by Moloch
zmienit kierunek ataku.

Z pomocq preznych umystéw programistéw z twojego sztabu zamierzasz
skorzystac z technologicznej wyzszosci Molocha, przejmujqc jq do swoich
wtasnych celdw. By¢ moze przejeta technologia poprowadzi cie ku swiattej
przysztosci.

KOMPONENTY DODATKU

Dostajesz 50 nowych kart:
27 kart z dodatku ,Moloch”

Obrona
"-\ J Maszyny

Strona Maszyny
Zhakowana

ZASADY GKY Z DODATKIEM MOLOCH

Niniejszy dodatek zawiera zestaw kart, ktérego mozesz uzywac
podczas rozgrywki z podstawowa wersja gry.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY I

Przygotuj gre zgodnie z podstawowymi zasadami oraz nastepujacymi
Zmianami:

88 kart 51. Stanu potasuj z 27 kartami Molocha, tworzac z nich talie
do tej rozgrywki.

« Potasuj wszystkie karty Maszyn, tworzac z nich talie Maszyn
i potdz jg na srodku stotu. Zostaw tez troche miejsca obok na stos
odrzuconych Maszyn.

- Wybierzcie poziom trudnosci: L
a) Rekrut | |
b) Szeregowy 'l
c) Weteran

DODATKOWE FAZY

Tak, maszynki wprowadzaja zamieszanie nie tylko na stole, ale réwniez
w kolejnosci faz. Wredna kupa zelastwa...

1. Faza Wypatrywania
2, Faza Produkgji

3. Faza Ataku

4. Faza Wystawiania
5. Faza Akgji

6. Faza Czyszczenia
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F AZA ATAK u Aby wystawi¢ Maszyne, wez karte ze spodu talii Maszyn i pot6z ja na stole, strong '
Maszyny ku gorze.
UWAGA: W pierwszej rundzie pomin faze Ataku. Jezeli talia Maszyn sie wyczerpie, potasuj stos odrzuconych Maszyn, aby utworzy¢
Kazdy gracz rozpatruje efekt Ataku dla wszystkich wystawionych z nich nowa talie.

Maszyn. Jezeli kilka Maszyn atakuje, rozpatrz je tak, aby jak najwiecej
efektéw zostato rozpatrzonych. Jezeli jakis efekt nie moze zosta¢
rozpatrzony, to nic sie nie dzieje — tym razem zakute puszki cie nie

dopadiy! FAZA AKC]I

PRZYKLADOWO: Kasia ma w swoim Stanie Dostawce Cegiet oraz Sktad

1 Cegiet. W fazie Ataku Matka oraz Juggernaut Pladrujg — Kasia powinna W 9rze dostepne sa dwie nowe Akcje:
spladrowac obie ze swoich  (nie moze najpierw za pomoca a) Zhakowanie Maszyny

i Juggernauta spladrowac Dostawcy Cegiet, a nastepnie zatozyc¢ ze
nie ma juz (] do Spladrowania). Kasie odwraca Dostawce Cegiet oraz

Sktad Cegiet na strone Ruin i otrzymuje po 1 .15z obu p6l Umow. ZHAK OWAN IE MAS ZYNY

| FAZA WYSTAWIANIA

Wystaw (wyt6z na srodek stotu) odpowiednig liczbe Maszyn,

UWAGA: Moloch nie przyznat ci dostepu do spogladania na Zhakowana
strone wystawionych Maszyn.

b) Zniszczenie Maszyny

w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci oraz liczby graczy:

Rekrut 1 Maszyne 2 Maszyny 3 Maszyny 4 Maszyny
Szeregowy 2 Maszyny 3 Maszyny 4 Maszyny 5 Maszyn

Weteran 3 Maszyny 4 Maszyny 5 Maszyn 6 Maszyn

Maszyny w lewym gornym rogu posiadaja Kod, ktérego ztamanie
pozwala ci je Zhakowac.

Aby Zhakowac¢ wystawiong Maszyne wydaj wszystkie Zasoby wskazane
w polach Kodu. Nastepnie wez te karte na reke Strong Zhakowana ku
sobie.

Zhakowang karte mozesz standardowo Wybudowa¢, Spladrowac,
badz podpisac z nig Umowe, ptacac odpowiadajacy zeton Kontaktu
(Zhakowane karty majg zawsze Dystans 1).

Znajomy Haker przekazat mi ostatnio pewng ciekawostke — pierwszy
Surowiec w Kodzie pozwoli ci okresli¢ typ Zhakowanej karty. Korzystaj
madrze z tej wiedzy!
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. 0BJASNIENIA KAKT

DOBIERZ JEDNA ZHAKOWANA @
Kiedy efekt karty nakazuje dobranie
Zhakowanej karty, wez karte ze
spodu talii Maszyn i dodaj jg do
swojej reki, strong Zhakowana ku
sobie.

4 DYSTAKS F 4 vsans

7! -H hj j g ZASOBY POLOZONE NA §

Maszyny w prawym gérnym rogu posiadaja wartos¢ Obrony, oznaczajaca
grubosc¢ jej pancerza.

Zasoby potozone na 9, stuzace
jedynie do Niszczenia Maszyn /
Hakowania Maszyn, przepadaja,
jezeli 9, na ktérej lezg, zostaje
Spladrowana / Przebudowana /
usunieta ze Stanu.

Aby Zniszczy¢ wystawiong Maszyne odrzuc¢ tyle @, ile wynosi wartos¢ Obrony
Maszyny. Nastepnie otrzymujesz 14 i odrzucasz Zniszczong Maszyne na stos
odrzuconych Maszyn.

FURIA

Maszyny z tym oznaczeniem maja plus 1 do wartosci Obrony,
jezeli liczba wystawionych Maszyn jest mniejsza lub réwna liczbie I

graczy. “‘il”i.i _ Q_“r WAS j .
KONIEC GRY - 5,

Na koniec gry, przed podliczeniem punktow za §, gracz z najwiekszg liczbg #
traci 2 ¥ za kazda wystawiong Maszyne.

. 0BTASNIENIA EFEKTOW

OTRZYMYWANIE RUIN

Musisz wiedzie¢ jak pozyskiwa¢ nowe Ruiny. Kiedy w wyniku efektu karty
otrzymujesz Ruiny, bierzesz wierzchnia karte z talii podstawowej i ktadziesz ja
rewersem do goéry obok innych twoich Lokacji. Mozesz zawsze podejrzec te karte,
aby sprawdzi¢, jakie Ruiny udato ci sie zdoby¢ (ale nie musisz ich ktas¢ od razu we
. wiasciwym rzedzie). Ruiny zaliczaja sie do Zasobow.

KARTY Z PRODUKCJA ORAZ CECHA

Karty z Produkcja oraz Cecha licza
sie na potrzeby efektow kart jako
nalezace do obu rzedéw, jednak
sg wyktadane w rzedzie Produkgiji,

a koszt ich Plagdrowania wynosi 3.

sr | |

* 4 DySTANS
XTO LICZBA WYSTAWIONYCH
MASZYN

Warunek, X to liczba wystawionych
Maszyn (min. 1 wystawiona)”
oznacza, ze gracz wydaje rézna
liczbe Zasobéw w zaleznosci od
liczby Maszyn wystawionych

=

ZHAKOWANE KARTY

W dowolnym momencie, gdy Zhakowana karta ma trafi¢ . W momencie rozpatrywania efektu

na stos kart odrzuconych, trafia na stos odrzuconych karty oraz, ze musi by¢ wystawiona

Maszyn. co najmniej jedna Maszyna, aby méc
Spladrowana Zhakowana Lokacja trafia na stos odrzuconych Maszyn, a Ruiny wykonac te Akcje.

dobierasz z talii podstawowej.

L



ZHAKOWANA FOZ06A
Gdy zostanie wybrana karta,
ktérej Produkcja zalezy od

liczby ' okreslonego typu,
nalezy policzy¢
w Stanie posiadacza wybranej

PRODUKCIA: Polozzéna tej ' !
i CHA: Mozeszwydawacaztej ' Jedymedo 4

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA:

Nie ma interakcji pomiedzy Molochem a wirtualnym przeciwnikiem. Na koniec
gry tracisz ¥ za wystawione maszyny jak zwykle, jesli masz wiecej i niz
wirtualny przeciwnik.

POZ0GA
Kiedy grasz Federacja
Appalachéw mozesz
. ; potozy¢ mm, aby wskazac ze

"ULUG __ sl R LS nie mozesz wykona¢ Akgji
~ ATAK: Potsz £ na Akqjiz @ na twojej planszy Frakdji zapewniajacej @.

Jest ona niedostepna do czasu odrzucenia €3

Odrzu¢ to X w fazie Czyszczenia.

PRZECHWYCONY SKANER
FIWNICA Z HI-TECHEM
0DZYSKANY KASPAROV

Zasoby przechowywane
na tych kartach nie

moga by¢ wykorzystane
do innych Akgji, niz te
przedstawione na kartach.

ALTERNATYWNY WARIANT: WSPOLPRACA

Jezeli chcesz bardziej kooperacyjnej rozgrywki podczas walki z Maszynami, stosuj
sie do ponizszych zasad.

Gracze moga jako Akcje czesciowo Zhakowac / Zniszczy¢ Maszyne. Jako akcje
mozesz potozy¢ dowolna liczbe @ / Surowcéw i/lub & (odpowiadajacych
Kodowi) na Maszynie, niewystarczajacych do jej Zniszczenia / Zhakowania.
Gracze moga jako Akcje Zniszczy¢ / Zhakowac Maszyne pfacac brakujacy koszt
w @ czy Surowcach i/lub &. Jezeli gracz Zhakuje Maszyne z lezacymi na niej . -
Zasobami nie otrzymuje za to Zhakowanej @ do reki - karta ta jest odrzucana.
Jezeli gracz Zniszczy Maszyne z @ nie otrzymuje za to 1, jest ona standardowo
odrzucana. Natomiast jezeli gracz Zhakuje czesciowo Zniszczona Maszyne lub =
Zniszczy czesciowo Zhakowang Maszyne, to otrzymuje odpowiednio Zhakowang
& albo 1. 5

L]
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Na zewnqtrz panuje chaos. Spalona ziemia, na ktdrej nikt nie przetrwa. Skulony
wewngqtrz garbisz sie nad starq mapgq, posrod swoich sojusznikéw. W stabym blasku
. czerwonej zarowki przesuwacie mate zotnierzyki, obmyslajqc plan. Nagle dowddca
| uderza piescig w blat, zrzucajqc Zotnierzyki ze stotu. Decyzja zostata podjeta.
Rzucacie na scianie dtugie cienie w czerwonej poswiacie, wychodzqc w kierunku
ostatniego posterunku — waszej ostatniej nadziei. ..

KOMPONENTY DODATKU

50 nowych kart, obejmujacych:

41 kart Ziemi Niczyjej

.Ziemia Niczyja”
w prawym dolnym
rogu)

9 kart Obszaru:

Efekt
aktywacji

% i

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY

Przygotuj gre zgodnie z podstawowa instrukcjg oraz ponizszymi zmianami.

88 kart 51. Stanu potasuj z 41 kartami ,Ziemi Niczyjej’, tworzac z nich talie

do tej rozgrywki.

Wez wszystkie 9 karty Obszaru i umiesc je pod torem Punktéw Zwyciestwa,
tworzac plan Obszaru. Umies¢ je obok siebie, zgodnie z ich kierunkiem w
lewym dolnym rogu kazdej karty.

Kazdy gracz dobiera 1 zestaw znacznikéw Posterunku.

NOWE MECHANIKI WYSTEPUJACE W DODATKU

MAPA

Mapa skfada sie z 9 kart Obszaru, z ktérych kazda ma 3 poziomy. Na kazdej
karcie Obszaru moze znajdowac sie tylko 1 znacznik Posterunku, umieszczany
na jednym z 3 pozioméw. Dolne pole to poziom 1, srodkowe to poziom 2, a
gorne to poziom 3. Kazda karta Obszaru posiada réwniez oznaczenie dwéch

kierunkow, istotne dla
wielu efektow gry. Istnieje
6 kierunkéw: Pétnoc,
Potudnie, Zachéd, Wschéd
i dwa Centralne. Jesli

efekt gry kaze ci wybrac
kierunek Centralny, musisz
wybrac pionowo Centralny
albo poziomo Centralny.

AR Eer b

)

: kierunek

M= || poziomy

Ot @ Centralny
Oe=b @

kierunek
pionowy
Centralny
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BUDOWA POSTERUNKU

Jako akcje mozesz Zbudowa¢ Posterunek $, odrzucajac W z ﬂ Mozesz
zbudowac Posterunek tylko na karcie Obszaru bez zadnego Posterunku, ktéra
sgsiaduje w linii prostej z inng kartg Obszaru, na ktérej znajduje sie juz twagj
Posterunek. Po odrzuceniu karty potéz swéj znacznik Posterunku na poziomie 1
i aktywuj jego efekt.

POLUDNIOWY WSC

ODRzUC

IB‘S“iS : i I . . 1 : m OTWARTA PRODUKCIn
e f._l‘_ | = ™1 '1@
¥, ’ * o

o

DOK|

OTWARTA PRODUKCIA. 1 1

1.5t
g IECT

PRZYKLAD: Odrzucasz Doki, aby zbudowa¢ # na Potudniowym Obszarze
(sgsiadujgcym z twoim Posterunkiem na Obszarze potudniowo-zachodnim).
Umieszczasz swdéj znacznik Posterunku na poziomie 1 i otrzymujesz 1 ,ﬁ)

UWAGA: Liczba znacznikéw Posterunku jest ograniczona — jesli nie masz juz
zadnego, a chcesz zbudowac nowy Posterunek, musisz usung¢ Posterunek
zinnej karty Obszaru.

FAZY WYPATRYWANIA

Podczas pierwszej fazy Wypatrywania musisz poming¢ pierwszy albo drugi etap
wyboru kart, aby zbudowac Posterunek (bez ponoszenia zadnych kosztéw) na
dowolnej naroznej karcie Obszaru bez znacznika Posterunku.

W kolejnych fazach Wypatrywania mozesz pomina¢ pierwszy albo drugi etap
wyboru kart, aby zbudowa¢ Posterunek (bez ponoszenia kosztéw) na karcie
Obszaru bez znacznika Posterunku, sgsiadujacej w linii prostej z Obszarem, na
ktérym znajduje sie juz jeden z twoich Posterunkéw. Wybudowany Posterunek
aktywujesz jak zwykle.

UWAGA: Jesli bedziesz nieostrozny i niie bedziesz choni¢ swoich Obszaréw,
mozesz zostac catkowicie usuniety z kart Obszaru!

ULEPSZENIE POSTERUNKU Z POZIOMU 1 NA 2

Jako akcje, mozesz Ulepszy¢ swéj $i do poziomu 2, odrzucajac B okreslonego
typu. Aby to zrobi¢, musisz posiada¢ znacznik Posterunku na poziomie 1 na karcie
Obszaru. Gdy ulepszasz swoj $, przesun swoj znacznik Posterunku na poziom 2
karty Obszaru i aktywuj efekt poziomu 2 albo nizszego.

UWAGA: Jesli bedziesz nieostrozny i nie bedziesz choni¢ swoich Obszaréw, mozesz
zostac catkowicie usuniety z kart Obszarul

PRZYKLAD: Odrzucasz z reki Kamieniotom, aby ulepszy¢ swéj # na Potudniowo-
Zachodnim Obszarze. Przesuwasz swéj znacznik Posterunku na Poziom 2
i otrzymujesz 1 [_7 (mogte$ zamiast tego wybrac 2 =),

ULEPSZENIE POSTERUNKU Z POZIOMU 2 NA 3

Jako akcje, mozesz ulepszy¢ swoj g do poziomu 3, odrzucajac i@l z ﬂ Aby to
zrobi¢, musisz posiadac znacznik Posterunku na poziomie 2 na karcie Obszaru.
Gdy ulepszasz swoj gy, przesun swoj znacznik Posterunku na poziom 3 i aktywuj
efekt poziomu 3 albo dowolnego nizszego.

PLADROWANIE WROGIEGO POSTERUNKU

Jako akcje mozesz Spladrowac wrogi Posterunek, wydajac ‘ w liczbie réwnej
wartosci obrony poziomu Posterunku, ktéry chcesz spladrowac. Aby to zrobic,
musisz posiadac¢ & na Obszarze sasiadujagcym w linii prostej. Gdy zniszczysz
wrogi 3|, aktywuj efekt jego poziomu lub dowolnego nizszego. Na koniec
usun znacznik Posterunku z karty Obszaru i zwré¢ go wiascicielowi. Mozesz
natychmiast zbudowa¢ & na karcie Obszaru, na ktérej wiasnie spladrowates
wrogi 3.

UWAGA: W swojej turze mozesz umiesci¢ 1 @ na kazdej karcie Obszaru ze
swoim $® , aby zwiekszy¢ warto$¢ jego obrony o 1. @ jest standardowo
usuwany w fazie Czyszczenia.
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UWAGA: Jesli gracz spasowat, jego Posterunki nie moga by¢ Plagdrowane do
konca tury.

PRZYKLAD: Chcesz Spladrowa¢ # na Obszarze Zachodnim. Mozesz to zrobi¢,
poniewaz na sasiadujgcym w linii prostej Obszarze masz $# (Potudniowy
Zachod). Zgodnie z wartoscig obrony atakowanego Posterunku wydajesz 3 .
Usuwasz znacznik wrogiego Posterunku i otrzymujesz 2 k.

ZDOBYWANIE RUIN

Aby zdoby¢ Ruiny (np. z karty Produkgcji), dobierz karte z talii i potdz jg zakryta
w twoim Stanie (nie ma znaczenia, gdzie w swoim Stanie potozysz Ruiny). Zawsze
mozesz podejrze¢ awers Ruin, aby sprawdzic¢ jej tresc.

L

o

‘ '_. .
TANOWY OZ S

[-—

e
WYTASNIENIA

POSTERUNKI

Jesli efekt kart pozwala na zbudowanie/ulepszenie/aktywowanie #, dotyczy to
tylko twoich wtasnych Posterunkéw (o ile nie zaznaczono inaczej). Odrzucenie
&, nic cie nie kosztuje, ale musisz spetni¢ konkretne wymogi: aby ulepszy¢ iy
musi on by¢ juz na poziomie 1 lub 2; aby zbudowa¢ g, musisz mie¢ pustg karte
Obszaru, sasiadujaca w linii prostej z twoim gy. Mozesz Spladrowac tylko wrogi
& ktory sasiaduje w linii prostej z twoim Posterunkiem.

AKTYWOWANIE POSTERUNKU

Wiele efektéw kart pozwala ci na aktywowanie twojego #. W takich
przypadkach mozesz aktywowac efekt aktualnego albo dowolnego nizszego

poziomu .
GKA SOLO

Podczas przygotowania gry, wirtualny przeciwnik réwniez otrzymuje 1 zestaw
znacznikéw Posterunku. Podczas pierwszej fazy Wypatrywania, umies¢ znacznik
Posterunku wirtualnego przeciwnika na karcie Obszaru przeciwnej (w pionie) do
Obszaru z twoim $#. W kolejnych fazach Wypatrywania, wirtualny przeciwnik
zawsze buduje za darmo 1 i (jesli to mozliwe).

Podczas fazy Akgji, gdy nie pozostang juz zadne karty Pofgczenia, wirtualny
przeciwnik buduje $8 , jesli istnieje karta Obszaru bez zetonu Posterunku,
sgsiadujaca z jego #iY.

Po tym, jak wirtualny przeciwnik dokona wszystkich atakéw na twoje Lokacje,

w swojej kolejnej rundzie bedzie prébowat Spladrowac twoj dostepny

na najnizszym poziomie. Po tym, gdy z powodzeniem Spladruje 2 $#% (lub
wczesniej, jesli nie bedzie miat dostepnych Posterunkéw do Plagdrowania) pasuje,
przechodzi do nastepnej tury.

WAZNE

«  Wirtualny przeciwnik musi przestrzegac zasady sasiedztwa, aby méc
Budowac lub Pladrowac.

« Wirtualny przeciwnik zawsze Buduje swoj $8 na poziomie 2 (zamiast na
poziomie 1), ale nigdy go nie ulepsza.

« Jesli to mozliwe, wybudowany $ wirtualnego przeciwnika musi
sgsiadowac z kartg Obszaru z twoim .
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prawdz dostepnos¢ minidodatkow
/ na strogi_e_,gl_(le .Bortalgames.plue

. Y ZADRUKOWANE

PUNKTAC]L

Zamien swoje zwykte
zetony punktacji na te
wypasione drewniane
znaczniki.

Umowy Uhowy

——

P”ﬂlllmrm

DREWNIANE ZNACZNIKI

1 PLASTIKOWY ZNACZNIK
PIERWSZEGO GRACZA

Zamien swoj zwykty zeton
pierwszego gracza na ten
plastikowy znacznik. Niech
twoi przeciwnicy poczuja
lek, nim zréwnasz ich
Lokacje z ziemia.

U NOWE FRAKCTE Z ZADRUKOWANYMI
DREWNIANYMI ZNACZNIKAMI PUNKTAC]I

ZESTAW GRAWEROWANYCH
ZNACZNIKOW ZAS0B0W

| Frakcje Texas i Hegemonia byty

‘1‘ czescig przedsprzedazy do 51. Stan:
| Master Set. Pézniej byly dostepne do
". h“-;‘ kupienia osobno w naszym sklepie

internetowym.

Uwaga: Akcja z planszy Frakcji
Teksasu pozwala ci ponownie
aktywowac inng, wczesniej uzytq
Akcje z planszy Frakcji. Jednak nadal
jestes ograniczony do 1 Akcji na

ture, wiec potrzebujesz 2 tur, aby
aktywowac Akcje Frakcji dwukrotnie.

Uniwersytet i Missisipi byty
dodawane w trakcie przedsprzedazy
dodatku Sojusznicy. Pézniej byty
dostepne do kupienia osobno

w naszym sklepie internetowym.

Zestaw drewnianych znacznikéw Budulca, Broni, Paliwa,
Zelaza i Robotnikéw. Znaczniki majg niestandardowy
ksztatt i wygrawerowane szczegoty, dzieki czemu Swietnie
wygladaja na stole.

URANOPOLLS — NOWA FRAKCTA

Z ZADRUKOWANYM DREWNIANYM

ZNACZNIKIEM PUNKTACTI

Ta Frakcja byta
dostepna podczas
kampanii

51. Stan: Ultimate
Edition.
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CWANIAK

Mozesz wydac 1 . .
aby uzyc ' z Otwarta
Produkcja innego gracza,
na ktérej znajduje sie

ZESTAW PROMO 1

Dodaj 6 nowych kart do swojej
gry podstawowej i odwiedz

NSNS, ST YSTARA ST DSTAY 01T

wrak samc()jlotu, splq;irUJ osrodek CWANIAK L juz & Jej whasciciel jak
i i AKCA:Wydaj 1 4R, by wyézablokovanei @ .
propagandowy i podpisz umowe e e | Zwykle otrzymuje 1 &

z przyjaznym sklepikiem z bronia. 2 puli 0gélInej

Karta PRZYJAZNY SKLEPIK

Z BRONIA byta dostepna jako
promka podczas kampanii
Watch It Played 2016.

Pozostate karty byty dostepne
w sklepie internetowym Portal
Games.

PUB NA POGRANICZU

Jesli produkujesz wszystkie
rodzaje Zasoboéw, nie
otrzymujesz nic.

ZESTAW PROMO 2

=l T s
STANG DYSTy DYSTAN D \

‘-“m“;; DNSTAA DY STANS ‘
SIEDZIBA 1BN
TAG DISTAN DsTAS Jes’.li na §k|,radzionej '
1 a1 1 | leza jakie$ Zasoby,

pozostaja na niej.

SIEDZIBA [BN

NATYCHMIAST: Przejmij P innego gracza.

:

r‘! ¥

¥

i
i ' . ‘ .\
i
.
(Et"A Kdldak Pv!qtz - i
‘q Typ(L gd zaimk a ldodarkowy ;
I l I dnwulll!go 7»- : ] -
E 4

WM WYMAGANIA { __*

KARTY SIEDZIBY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potéz tyle kart Siedziby obok toru Punktéw Zwyciestwa, ilu jest graczy w grze.

FAZA AKC]I

Gdy gracz posiada w swoim Stanie Lokacje ze wszystkimi typami wymienionymi
na karcie Siedziby, moze w swojej turze dobrac te karte Siedziby, zeby
natychmiast rozpatrze¢ jej efekt. Kazda Lokacja moze by¢ uzyta w celu
zapewnienia tylko jednego typu Lokacji dla kazdej z Siedzib. Podczas jednej tury
gracz moze zdoby¢ tylko 1 karte Siedziby.

e W »

wi, | CEalA.Zawsze qdy duhnerasz ]L mozesz wyda¢ 3

1 . aby dodatkowo otrzymac 1 Zasdb z jej
polatupy.

NATYCHMIAST: Dobierz 2 karty z talii
iSpladruj je za darmo.

Zestaw zupetnie nowych kart. | zupetnie nowe kategorie. Odkryj nowe Lokacje, Karty Siedziby w Stanie kt6regos gracza, nie moga juz zdobyc inni gracze.

Maszyny i poznaj Siedziby.

T S i A el KONIEC GRY
Nowe Lokacje mozna wtasowac do talii niezaleznie od rozszerzenia, z ktérym
gracie. Jesli gracie z rozszerzeniem Moloch, dodatkowo wtasujcie karty Maszyn

Te karty byty dostepne jako promki w ramach kampanii 51. Stan: Ultimate

Karty Siedziby nie przynosza zadnych #¥ na koniec gry.

- Jezeli wirtualny przeciwnik Wybudowat Lokacje i spetnia wymagania karty
Edition. Siedziby, natychmiast dobiera ja i umieszcza w swoim obszarze gry, ale ignoruje
jej efekty.
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llmowa naochrong |

Ludzie z terendéw przygranicznych

to twardziele. Dobre stosunki z nimi
bedq dla nas korzystne w przysztosci.
Jesliw ogéle mozemy liczy¢ na jakgs
przysztosc...

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potéz 1 kafelek Granicy pomiedzy
kazda para graczy - kafelki Granicy reprezentuja Frakcje zyjace w poblizu Stanéw
tych graczy. Pot6z je losowa strong do gory.

PRZYKLADOWO: W grach 2-osobowych bedzie tylko jeden kafelek Granicy, w grach
3-osobowych bedg 3 kafelki Granicy - jeden pomiedzy kazdg para graczy.

AKCIA: Wydaj 14,
aby otrzymac 2@,

W grze 2-osobowej nie nalezy uzywac kafelka Granicy Borgo!

ZASADY GRY

Podczas swojej tury jako Akcje mozesz aktywowac kafelek Granicy umieszczony
w poblizu. Po wykonaniu akgcji, odwré¢ kafelek. Jego inna (teraz widoczna) Akcja
jest dostepna dla Ciebie i Twojego sasiada.

PRZYKLADOWO: W grze dla 3 graczy w poblizu Ciebie znajduja sie dwa

kafle Granicy — Handel ludZzmi Frakcji Hegemonia po Twojej lewej stronie

i Wyprawa w gtqb Molocha Frakcji Moloch po Twojej prawej. W swojej turze
decydujesz sie aktywowac kafelek Hegemonii - musisz wydac¢ 1 ' ze swoich
zasobow, aby otrzymac 2 & . ro wykonaniu Akcji, odwracasz kafelek Granicy
Hegemonii. Nastepnie gracz po lewej stronie wykonuje swoja ture — mogtby
uzy¢ kafelka Hegemonii Chudego oddam za byle co, ale wybiera inng Akcje.
Nastepny w kolejce jest gracz po twojej prawej — aktywuje kafelek Granicy
Molocha Wyprawa w gtqb Molocha i odwraca go. W kolejnej turze mozesz
aktywowac kafelki Granicy Hegemonii Chudego oddam za byle co albo
Molocha Starcie z Molochem.

Kafelki Granicy byty dostepne jako promki w kampanii Secret Cabal Gaming
Podcast 2017. Pézniej pojawity sie do kupienia osobno w sklepie internetowym
Portal Games.

! KAFELEK PROMOCYINY ARENA”

na troche szaleristwa!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potézcie kafelek Areny na srodku obszaru gry.

NOWE ZASADY

Arena nie jest Lokacja. Jest to nowy obszar w grze,
do ktérego kazdy z graczy moze wysta¢ 1 Robotnika, aby ten toczyt tam walke na
© Smierci zycie.

Pora zaczqc smiertelnq gre! Gladiatorzy, gotowi! Pora

Aby grac¢ z wykorzystaniem Areny, wprowadzcie do gry ponizsze zmiany:

FAZA AKC]I

W swojej turze podczas fazy Akcji gracz moze zdecydowac sie na wykorzystanie
Areny.

Jako Akcja: Umies¢ 1 & naikonie swojej Frakcji widocznej na kafelku Areny.
UWAGA: Nigdy nie mozesz mie¢ na Arenie wiecej niz 1 Robotnika.

FAZA CZYSZCZENIA

Na poczatku fazy Czyszczenia mozesz uzbroi¢ swojego & znajdujgcego sie na
Arenie. Aby uzbroi¢ swojego & mozesz przy nim umiesci¢ 1 "=§ ALBO

1 .ALBO 1 < ze swoich (jeszcze nie odrzuconych) zasobéw. Kazdy element
uzbrojenia jest wart okreslong liczbe punktéw Areny (zob. punktacja na kafelku
Areny). W ten sposéb mozesz uzbroic¢ swojego & na poczatku kazdej fazy
Czyszczenia — ale tylko raz w trakcie jednej fazy.

KONIEC GRY

Na koniec gry kazdy gracz majacy na Arenie swojego dozbrojonego & liczy,
ile punktéw Areny uzyskat. Gracz z najwieksza liczba punktéw Areny zwyciezyt
w tych brutalnych zmaganiach i zdobywa 5 #ir. Jesli jest remis, thum czuje sie
zawiedziony - nie przyznaje sie #¥.

Kafelek Areny byt czescig kalendarza adwentowego Brettspiel 2017. PéZniej
pojawit sie do kupienia osobno w sklepie internetowym Portal Games.

KAFELEK SERWEROWNIA MOLOCHA

Po co hakowa¢ Maszyny, skoro
mozna is¢ prosto do zrédta? Zhakuj
serwerownie Molocha, aby spowolni¢
natarcie jego sit.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas rozgrywek z dodatkiem
Moloch, potdzcie kafelek
Serwerowni Molocha na srodku
obszaru gry.

ZASADY GRY

Za kazdym razem, gdy Hakujesz Maszyne, zamiast brac jg na reke, mozesz
umiesci¢ & na Serwerowni Molocha (zhakowana karta trafia na stos odrzuconych
Maszyn). Gdy umiescicie na Serwerowni Molocha tyle & , ile wynosi liczba graczy
+1, zostaje ona Zhakowana i odwrécona.

Promocyjny kafelek Serwerownia Molocha byt dostepny w ramach
przedsprzedazy dodatku Moloch. PéZniej pojawit sie do kupienia osobno
w sklepie internetowym Portal Games.
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| 3 MIASTA | NEOPRENOWA MATA DO GKY N

Modwii sie, ze kiedys byty zattoczone
i tetnity zyciem, ale teraz... Teraz sq
czyms innym. Czy odwazysz sie wejs¢?

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies$¢ ptytki 3 Miast na srodku stotu
w dogodnym miejscu. Nastepnie

pot6z na nich Zasoby wskazane przez
poszczegdlne Bonusy za zbudowanie.

Wreszcie Twoje Lokacje bedq |
chronione i nie wpadng w rece |
wroga. |
I
I

Mata Neoprenowa byta
dostepna jako dodatek
w ramach kampanii 51. Stan:

Ultimate Edition.
Daj kazdemu graczowi zetony Frakgji,

ktora gra, niewykorzystane zetony

odtéz do pudetka.
RUIRY JERSEY rrooukca: F].  sonuszazsuvowanic:2[E].

Przyzwoite pole bitwy dla
godnych wojownikéw.

| ZASADY 06OLNE

Mozesz Podpisa¢ Umowe lub Spladrowa¢ ptytke Miasta, zgodnie z podstawowymi
zasadami Lokacji. Dystans i Obrona widoczne na ptytce Miasta, dziatajg zgodnie
z zasadami dotyczacymi Lokacji.

FAZA PRODUKC]I

En Podczas kazdej fazy Produkgji, kazde Miasto produkuje widoczne na ptytce
Zasoby. Umiesc je na niej. Pamietaj — nie odrzucasz ich w fazie Czyszczenia, zostaja
na kolejna runde.

Neoprenowa Mata Terenu
byta dostepna jako promka
do dodatku Ziemia Niczyja
w ramach kampanii 51. Stan:
Ultimate Edition.

FAZA AKC]I
Podczas fazy Akcji mozesz wejs¢ w interakcje z Miastem na dwa sposoby: OP OWIAOAN I£ R ,SYGNAL“

PODPISZ UMOWE - odrzu¢ tyle @, ile wynosi Dystans Miasta, a nastepnie pot6z
i na ptytce zeton swojej Frakgcji. Na potrzeby gry jest to traktowane jako podpisanie
Umowy, Miasto dostarcza wiec wskazane Zasoby w momencie podpisania Umowy
oraz w kazdej kolejnej fazie Produkgji, o ile nie zostato Spladrowane.

Jesli sqdzisz, ze w dobie
komputerdw sztuka czytania
zanikta, zwtaszcza wsréd
geekow, to niezawodny znak,
ze jestes MOLOCHEM!

Powiesc Sygnat byta dostepna
jako promka w ramach
przedsprzedazy do 51. stanu:
Master Set.

Kazdy z graczy moze podpisac tylko jedna umowe z kazda ptytka Miasta.
SPLADRUJ- odrzuc¢ tyle . ile wynosi wartos¢ Obrony Miasta. Usun ptytke Miasta
z gry. Otrzymujesz wszystkie Zasoby, ktore sie na niej znajdowaty.

Minidodatek 3 Miasta byt dostepny jako promka w ramach przedsprzedazy do 51.
stanu: Master Set. P6Zniej pojawit sie do kupienia osobno w sklepie internetowym
Portal Games.
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B! ZASADY DODATKOW: FAZA WISTAWIENIA H

Wystaw odpowiednig liczbe Maszyn w zaleznosci od wybranego poziomu

* Zasady gry z dodatkiem Zgliszcza Pidnotci oraz liczby graczy.

e Zasady gry z dodatkiem Sojusznicy
» Zasady gry z dodatkiem Moloch FAZ‘A AKC]I

* Zasady gry z dodatkiem Ziemia Niczyja MOZLIWE AKC]E’

+ Konstrukcja: Odrzu¢ zetony @ o facznej liczbie réwnej Dystansowi Lokacji.

P RZE@IEG R OZGW KI « Przebudowa: Odrzu¢ 1= i wybrang Lokacje. Wybuduj nowa Lokacje

| o przynajmniej jednym takim samym Typie Lokadji co ta, kt6rg odrzucites.

Rozgrywka skfada sie z szeregu rund, z ktérych kazda jest podzielona na Otrzymujesz 1 *.

eGP e « Podpisz Umowe: Odrzuc zetony ® o tacznej liczbie rowne; Dystansowi
1. WYPATR/WANIA - Otrzymujesz nowe karty. Lokacji. 1
2. PRODUKCTI — Otrzymujesz Zasoby produkowane przez twoj Stan. » Pladruj: Mozesz Spladrowac Lokacje przeciwnika, Lokacje na rece lub i
3. ATAKU — Rozstrzygnij efekty Wystawionych Maszyn. R Kl ivnika:
4. WYSTAWIENIA — Dobierz i wystaw karty Maszyn. I!.:klzaz;j.e na Rece: Odrzu¢ zetony @ o tacznej liczbie réwnej Dystansowi

9. AKC]L - Gtéwna faza rundy. Uzywasz swoich kart i Zasobow, by wykonywac Lokacje Przeciwnika: Odrzu¢ zetony @ o facznej liczbie réwnej Obronie Lokagiji
Akcje i uzyskiwac Punkty Zwyciestwa. (1@ zwieksza Obrone o 1).

4. CZYSZCZENIA — Odrzucasz wszystkie zuzyte i niezuzyte Zasoby i zetony. Posterunek Przeciwnika: Odrzu¢ zetony @ o liczbie réwnej Obronie

Posterunku Przeciwnika (1 @ zwieksza Obrone o 1). Nastepnie mozesz
na jego miejscu wybudowac swoj Posterunek.

F AZ‘A WP AWANIA « Wykonaj Akcje opisana na karcie Lokacji.

« Pobranie lub uzycie karty Potaczenia: Odrzuc 24k i w zamian pobierz | |
1 odkryta karte Pofgczenia, lub odrzuc z reki karte Potaczenia, by pobrac
wskazane na niej zetony Kontaktu.

———
A e i ——

Odkryj wierzchnia karte kazdej talii kart Potaczen.
Z talii podstawowej odkryj tyle kart, ilu graczy bierze udziat w grze plus 1.
Pierwszy gracz wybiera jedng z odkrytych kart i doktada do swoich kart na
rece, nastepnie kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara * Zhakuj Maszyne: Wydaj wszystkie Zasoby wskazane w polach Kodu.
dobieraja po jednej karcie. Powtoérzcie te czynnos¢, ale tym razem z kolejka Nastepnie wez te karte na reke Strong Zhakowana ku sobie.
hod dwrotnie do ki k h kazéwek .S ol

prz‘ec .O zcho‘ leo rT|e ° |erl{n L A * Zniszcz Maszyne: Odrzu¢ tyle.ile wynosi wartos¢ Obrony Maszyny.
opis tej fazy znajduje sie na stronie 7.

Nastepnie otrzymujesz 1 W i odrzucasz Zniszczong Maszyne na stos

Po dobieraniu zostanie 1 karta. Umies¢ jg na stosie kart odrzuconych aktualnego odrzuconych Maszyn.

Pierwszego Gracza.
*  Wybuduj Posterunek: Odrzu¢ karte z ] i pot6z swéj Posterunek na

poziomie 1 karty sasiadujacej z kartg z twoim Posterunkiem. Nastepnie
aktywuj efekt wybudowanego Posterunku.

FAZA PRQDUKCJI * Ulepsz Posterunek: Odrzuc karte ze wskazanym typem i przesun

swoj Posterunek na wyzszy poziom. Nastepnie aktywuj efekt tego lub
dowolnego nizszego poziomu.

Zamiast dobierania karty gracz moze za darmo wybudowac Posterunek na
sgsiadujacej karcie Obszaru.

Kazdy gracz otrzymuje Zasoby ze swojej Planszy Frakcji, Uméw, i Lokacji
Produkcyjnych. « Wykonaj Akcje opisana na Planszy Frakgji.

: T ” « Spasuj: Ta Akcja konczy runde gracza.
FAEA ATAKU FAZA CLYSZCLENIA

Odrzu¢ wszystkie niezuzyte Zasoby oprocz kart. Odrzu¢ zetony uzyte do
Aktywacji Lokacji. Odrzu¢ odkryte karty Potaczen.

AWAGA: W pierwszej rundzie faza Ataku jest pomijana.
~ Kazdy gracz rozstrzyga efekty Ataku Wystawionych Maszyn.
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Surowce

BUDULEC

NA@O]E to Surowce uniwersalne, ktére zastepuja dowolne z czterech Surowcéw
podstawowych. Za Akcje wymagajace optaty okreslonymi Surowcami podstawowymi mozna
ptaci¢ Nabojami, ale Surowcéw podstawowych nie mozna uzywac, gdy wymagana jest
ptatnos¢ Nabojami.

& rosomik

W KAKTA

WIERZCHNIA KAKTA Osobistego Stosu kart odrzuconych innego gracza

e, # ,e zetony KONTAKTU

UNIWERSALNY zeton KONTAKTU — jesli chcesz uzy¢ zetonu Kontaktu,

mozesz wykorzystac zeton Uniwersalny jako zamiennik jednego z trzech
podstawowych zetonéw Kontaktu.

&) a_,q ZETONY WPLYWU
@ zeton PRZEBUDOWY
@ zeton 0BKONY

P PUNKT ZWYCIESTWA

INNE IKONY
§ Loacra

ﬂ, [7 y ﬂ, a itd. - ikony Typu LOKAC]L.

B FOSTERUNEK
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Kazda ikona kategorii w grze jest przypisana do |
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RODZAJE LOKACI

Lokacje Produkcyjne - Pobierasz dobra NATYCHMIAST po wybudowaniu Lokacji
i w trakcie kazdej fazy Produkcji w kolejnych rundach.

Lokacje z Cecha- Ich zdolnosci aktywne sg od razu po zbudowaniu i dziataja
dopdki Lokacja z Cechg jest w grze.

Lokacje z Akcja — Po uzyciu potéz wymagane Zasoby na wybranej Lokacji, by
zaznaczyc ze jej Akcja zostata wykonana.

ZAKONCZENIE GRY
Faza zakonczenia gry rozpoczyna sie, gdy dowolny gracz uzyska 25 Punktow
Zwyciestwa. Wtedy nalezy standardowo dokonczy¢ aktualng faze Akgji, ale
pomingc faze Czyszczenia. Jesli gracz zgromadzi 25 Punktéw Zwyciestwa podczas

fazy Produkgji, nalezy standardowo rozegrac faze Akcji. Po zakonczeniu fazy Akcji
nalezy pomina¢ faze Czyszczenia i obliczy¢ wynik kazdego gracza.

Na koniec gry, przed podliczeniem 2 ' gracz z najwiekszg liczba ¥ traci 2
* 2 kazda wystawiong Maszyne.

Kazda Lokacja w Stanie to 1 Punkt Zwyciestwa, kt6ry nalezy doliczyc.
Wygrywa gracz z najwieksza liczbg Punktéow Zwyciestwa. To chyba jasne.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczba Zasobéw. Jesli podliczenie
Zasobow nie wytania zwyciezcy, to wygrywa gracz z najwiekszg liczba Lokacji.
Jedli nadal jest remis, to gracze wspdlnie wygrywaja.

OTRZYMYWANIE RUIN

Aby otrzymac Ruiny (na przykfad z karty Produkgji), dobierz karte z talii i potdz ja
zakryta w swoim stanie (mozesz potozyc ja w dowolnym miejscu swojego stanu).
W kazdej chwili mozesz sprawdzi¢ awers swoich Ruin.

Kiedy otrzymasz polecenie przebudowy Ruin, odwracasz karte z powrotem na jej
awers. W tym momencie karta przestaje by¢ Ruinami i staje sie Lokacja.

Y




OR GRY: Ignacy Trzewiczek
_ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEJ: oparte o zasady gry jednoosobowej gry Osadnicy: Narodziny Imperium Macka Obszanskiego
ASADY GRY JEDNOOSOBOWEJ BORGO 2.0: Joe Leone
~ AUTORZY ROZSZERZENIA ZGLISZCZA: Ignacy Trzewiczek, Joanna Kijanka
AUTORZY ROZSZERZENIA SOJUSZNICY: Ignacy Trzewiczek, Joanna Kijanka
AUTORZY ROZSZERZENIA MOLOCH: Joanna Kijanka
PROJEKT GRAFICZNY: Maciej Mutwil, Mateusz Kopacz, Gaba Palicka

ILUSTRACJE: Mateusz Bielski, Grzegorz Bobrowski, Piotr Ciesliriski, Sandra Duchiewicz, Ep6on ByneHtaes Eksrey, Piotr Foksowicz,

tukasz Gandzel, Tomasz Goérnicki, Daniel Grzeszkiewicz, Tomasz Jedruszek, Hanna Kuik, Maciej Simiriski, M81 Studio (Maksym

Hnatyk, Iryna Moroz, Tatiana Razumna, Dmytro Tiuftin), Michat Oracz, Agnieszka Osipa, Michat Sztuka, Galina Zhurkina.

William R. Liberto,Daniel Vorotnikov, Sergey Zabelin

INSTRUKCJA: Chevee Dodd, Joanna Kijanka, Yiannis Strigkos, Ignacy Trzewiczek

PRACA NAD INSTRUKCJA: Grzegorz Polewka, Matt, Merry, Marek, Roman, Paul, Tony, Matt, Gunter, Kirdy, Anthony, Luke & Zara Otfinowski,
Tyler Brown, Jan Maurycy, Zuzanna i Marcin Zalewscy

PRODUKCJA: Grzegorz Polewka, Damian Mazur

MANAGER PROJEKTU: Rafat Szyma

PODZIEKOWANIA: Yiannis, Ciern, Senior, Gloomy, Jagddka, Marcin, Piotr, Basia, Mattias Andersson, Donald, Pawet, Ben, Eric.

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja
i szlifuja materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie koniecznos¢
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualna instrukcje, a czesto takze dodatkowe
materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://portalgames.pl/pl/51-stan-ultimate-edition/

Szanowny kliencie, nasze gry kompletowane sa ze szczegolng starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly: ==
sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o nich: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/:

Portal Games Sp. z 0.0., ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurdw, Polska.
© 2022 PORTAL GAMES Sp. z 0.0.

Wszystkie prawa zastrzezone..
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