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TLO FABULARNE

Kiedy starate$ sie potaczy¢ pobliskie enklawy

w nowy Stan, maszynki Molocha powoli zajmowaty

potnoc. Jednak teraz ich skanery siegnety twojej
okolicy. Bedziesz musiat o nig walczy¢ i modlic sie,
by Moloch zmienit kierunek ataku.

Z pomoca preznych umystéw programistow

z twojego sztabu zamierzasz skorzystac

z technologicznej wyzszosci Molocha, przejmujac
ja do swoich wiasnych celéw. By¢ moze przejeta

technologia poprowadzi cie ku $wiattej przysztosci.

ZAWARTOSC PUDELKA

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

(z odpowiednim
oznaczeniem)

4 Obrona
| 1 Maszyny

JAKOWANIA

ZASADY GKRY Z DODATKIEM MOLOCH

Niniejszy dodatek zawiera zestaw kart, ktérego
mozesz uzywac podczas rozgrywki z podstawowa
wersja gry 51. Stan: Master Set.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY

Przygotuj gre zgodnie z podstawowsa instrukcja
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 pot6z jg na srodku stotu. Zostaw
tez troche miejsca obok na stos odrzuconych
Maszyn.

» Wybierzcie poziom trudnosci:
a) Rekrut
b) Szeregowy
c) Weteran

Na twoim miejscu nie szedtbym z marszu na
Weterana, te przero$niete mikrofaléwki potrafig
wywotac efekt kuli $nieznej, gdy sie namnoza...

DODATKOWE FAZY

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

1. Wypatrywanie
2. Produkcja

3. Atak

4. Wystawianie
5. Akgji

6. Czyszczenie
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FAZA ATAKU
Uwaga: w pierwszej rundzie pomin faze Ataku.

Kazdy gracz rozpatruje efekt Ataku dla wszystkich
wystawionych 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 dopadty!

NA PRZYKLAD: Kasia ma w swoim Stanie Dostawce
Cegiet oraz Skfad Cegiet. W fazie Ataku Matka

oraz Juggernaut Pladruja - Kasia powinna
spladrowac obie ze swoich @ (nie moze najpierw
za pomoca Juggernauta spladrowac Dostawcy
Cegiet, a nastepnie zatozyc ze nie ma juz ] do
Spladrowania). Kasie odwraca Dostawce Cegiet
oraz Skfad Cegiet na strone Ruin i otrzymuje po

1 @& z obu poél Umow.

FAZA WYSTAWIANIA

Wystaw (wytéz na srodek stotu) odpowiednia
liczbe Maszyn w zaleznosci od wybranego
poziomu trudnosci oraz liczby graczy:

Rekrut 1 Maszyne 2Maszyny 3 Maszyny 4 Maszyny
Szeregowy 2 Maszyny 3Maszyny 4 Maszyny 5 Maszyny
Weteran 3 Maszyny 4 Maszyny 5 Maszyn 6 Maszyn

Aby wystawi¢ Maszyne, wez karte ze spodu talii
Maszyn i potdz ja na stole, strong Maszyny ku gérze.

Jezeli talia Maszyn sie wyczerpie potasuj stos
odrzuconych Maszyn, aby utworzy¢ z nich nowa talie.

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

FAZA AKC]I

W grze dostepne sa dwie nowe Akcje:
a) Zhakowanie Maszyny

b) Zniszczenie Maszyny

ZHAKOWANIE MASZYNY

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

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

Zhakowana karte mozesz standardowo
Wybudowa, Spladrowad, badz podpisac z nig
Umowe, ptacac odpowiadajacy zeton Kontaktu
(Zhakowane karty maja zawsze Dystans 1).

Znajomy Haker przekazat mi ostatnio pewnga
ciekawostke - pierwszy Surowiec w Kodzie pozwoli
ci okresli¢ typ Zhakowanej karty, korzystaj madrze
z tej wiedzy!
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Maszyny w prawym gérnym rogu posiadaja
wartos¢ Obrony, oznaczajaca grubosc jej pancerza.

Aby Zniszczy¢ wystawiong Maszyne odrzu¢ tyle @,
ile wynosi wartos¢ Obrony Maszyny. Nastepnie
otrzymujesz 1+ 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 graczy.

KONIEC GRY

Na koniec gry, przed podliczeniem punktéw za @,
gracz z najwiekszg liczba # traci 2 ¥ za kazda
wystawiong Maszyne.

0BTASNIENIA EFEKTOW

OTRZYMYWANIE RUIN

Musisz wiedzie¢, jak pozyskiwac nowe Ruiny. Kiedy
w wyniku efektu karty otrzymujesz Ruiny, bierzesz
wierzchnig karte z talii podstawowej 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 kfas¢ od razu we witasciwym rzedzie). Ruiny
zaliczajg sie do Zasobow.
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% W dowolnym momencie, gdy

4 ' Zhakowana karta ma trafi¢ na

. stos kart odrzuconych, trafia na
stos odrzuconych Maszyn.

Spladrowana Zhakowana Lokacja trafia na stos
odrzuconych Maszyn, a Ruiny dobierasz z talii
podstawowe;j.

0BJASNIENIA KART
DOBIERZ 1 ZHAKOWANA &

Kiedy efekt karty nakazuje dobranie Zhakowanej
karty, wez karte ze spodu talii Maszyn i dodaj ja do
swojej reki, Strong Zhakowang ku sobie.

ZASOBY POLOZONE NA ¢

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

KARTY Z PRODUKCJA ORAZ CECHA

Karty z Produkcja oraz Cechg licza sie na potrzeby
efektéw kart jako nalezace do obu rzedéw, jednak
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sa wykftadane w rzedzie Produkgji, a koszt ich
Plagdrowania wynosi 3.

XTO LICZBA WYSTAWIONYCH MASZYN

Warunek, X to liczba wystawionych Maszyn

(min. 1T wystawiona)” oznacza, ze gracz otrzymuje
rézna liczbe Zasobéw w zaleznosci od liczby Maszyn
wystawionych w momencie rozpatrywania efektu
karty oraz, ze musi by¢ wystawiona co najmniej
jedna Maszyna, aby méc wykonac te Akgje.

ZHAKOWANA POZOGA

Nie mozna wybierac kart Produkcyjnych
posiadajacych Ceche.

Gdy zostanie wybrana karta, ktérej Produkcja
zalezy od liczby @ okreslonego typu, nalezy
policzy¢ @ tego typu w Stanie posiadacza
wybranej karty.

POZOGA

Kiedy grasz Federacja Appalachéw mozesz potozy¢

@3, aby wskazac ze nie mozesz wykonac Akgji
zapewniajacej @.
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ALTERNATYANY WARIANT:
WSPOLRACA

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,
niewystarczajgcych do jej Zniszczenia /
Zhakowania. Gracze mogg jako Akcje Zniszczy¢

/ Zhakowa¢ 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 Zniszczong Maszyne lub Zniszczy
czesciowo Zhakowang Maszyne, to otrzymuje
odpowiednio Zhakowang @ lub 1.
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