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Moloch, manifestacja sity komputeréw i maszyn, ktére zbuntowaty
sie przeciwko swoim twdrcom. Uruchomit sekwencje wystrzeliwa-
nia rakiet wszelakiego rodzaju, bombardujgc nimi najwazniejsze
miasta, jednoczesnie paralizujac i przejmujac kazde urzadzenie,
ktére byto wpigte do globalnej sieci — od elektrowni czy wojskowych
i cywilnych systemow zarzadzania, po domowe lodéwki, oswietlenie
i ekspresy do kawy. Technicy i badacze prébowali odtgczyc i odcigé
zasilanie tej destrukcyjnej ohydy, ale to nie wystarczyto. Koniec
cywilizacji cztowieka staje sie faktem.

Aurora odptyneta bez ciebie. Teraz twoje przetrwanie to kwestia od-
wagi: musisz udac sie na potudnie, a droga wypada ci przez tereny
opanowane przez roboty Molocha. | to wszystko w Srodku mroznej
zimy, podkreconej jeszcze efektami nuklearnych eksplozji. Jeste$
gotow na te desperacka podrdz?

Zasady opisane w tej instrukcji odnosza sie tylko do dodatkowych
elementow i zasad gry w tryb Przebudzenia Molocha. Wiele stan-
dardowych zasad przyjelismy tu za oczywiste. Brakujgce zasady
znajduja sie w podstawowej instrukcji.

Niniejszy dodatek wprowadza do gry wiele innowaciji:

BATERIE JADROWE

Bateria jgdrowa to nowy rodzaj Zasobu. Kazda bateria ma 2 stany,
reprezentowane przez dwustronny zeton:

Petna Bateria: Kiedy efekt zmusza Cie do zuzycia
Petnej Baterii, musisz odrzuci¢ 1 Petng Baterig ze
swojego Konwoju.

Niepetna Bateria: Kiedy efekt zmusza Ci¢ do zuzycia
Niepetnej Baterii, musisz wybra¢ migdzy odrzuceniem
z Konwoju Niepetnej Baterii lub odwrdceniem Petng;
Baterii.

Uwaga: nie mozna t3czyc 2 Niepetnych Baterii, aby stworzyc
lub wydac je jako Petng Baterig.

Uwaga: Petne Baterie i Niepetne Baterie to rézne Zasoby,

ale tego samego typu. Na przyktad nie mozesz wymienic

u Handlarza Niepetnej Baterii na Petng Baterie, poniewaz

jest to taki sam typ Zasobow!

BRON ENERGETYCZNA

Wiele Pojazdow i Urzadzen w grze jest

e 1 plansza Trasy e 3 karty Skanu
e 20 kart Eksploracji Alarmujacego
(1, Il'lub Il na rewersie) 5 zetondw

e 2 Kkarty Przedmiotu Automatycznych

* 6 kart Wroga Wiezyczek

e 6 kartkupu 10 zetonow ~
Baterii m
Jadrowych
4 zetony Alarmu
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wyposazonych w Bron Energetyczna.

Ta bron dziata dokfadnie tak samo jak standardowa,
poza tym, ze do strzatu zuzywa jedng Petna Baterie
zamiast znacznika Amunicji.

Uwaga: poniewaz ta Brori nie strzela standardowa Amunicja,
nie mozna uzywac karty Przedmiotu ,,Pociski Zapalajace"
Z Bronig Energetyczna.

TABELA ALARMOW

Ta tabela przedstawia poziom zainteresowania, jaki Moloch zwraca
na kazdego z graczy.




Kiedy otrzymujesz #C=)¥, musisz przesungc swoj
zeton Alarmu o jedno pole w gore (jesli to mozliwe).

Kiedy otrzymujesz #7=¥  musisz przesungé swoj zeton Alarmu
0 jedno pole w dot (jesli to mozliwe).

Twoja pozycja na tabeli Alarmow wptywa na wiele aspektow gry (np.
Obrazenia otrzymywane z niektorych kart Wroga).

AUTOMATYCZNE WIEZYCZKI

Te zetony sg nowym rodzajem zagrozenia, z ktérym
musisz sie zmierzy¢ w trakcie gry.

Kazda Automatyczna Wiezyczka strzeze czesci
Mapy, reprezentowanej na planszy Trasy przez
okalajgcy je okrag.

Okrag wtgcza Wiezyczke w taki sam sposob, jak region dziata dla
Wrogow: kiedy twoj Konwoj znajdzie sie w okregu Wiezyczki, moze
zostac przez nig Uszkodzony (w zaleznosci od twojego poziomu
Alarmu) i moze uszkodzi¢ Wiezyczke.

ANDROIDY

Podczas eksploraciji potudniowych terenéw, mozesz napotka¢ nowy
typ Ocalatych: Androida.

Ta karta dziata doktadnie tak samo jak inni Ocalali, z wyjatkiem
nastepujgcych zasad:

a. Androida nie mozna nakarmié znacznikiem Zywnosci, lecz
wytacznie wydajgc Niepetng Baterig;

b. Nie mozesz uzywaé zadnego typu Przedmiotdw na Androida
(ti. Racji Zywnos$ciowej, Kroplowki Odkazajacej IV,
Kapsutek Przeciw Odmrozeniom, Kombinezonu
Ochronnego).

Uwaga: Androidy nadal ulegajg Skazeniu, tak jak pozostali
Ocalali.

UZBROJONE LOKACJE

Niektore Lokacje sg Uzbrojone w zamontowang bron. Jesli
zdecydujesz sie zebra¢ Surowce z Uzbrojonej Lokacji, mozesz
natychmiast wydac jeden znacznik Amunicji, aby strzeli¢

z pokazanej Broni do Wiezyczki w zasiegu lub Wroga obecnego
w tym regionie (z wyjgtkiem Wrogéw obecnych nadal w Strefie
Eksploraciji) przed LUB po wykonaniu akcji z karty.

Aktywny gracz rozpatruje ten atak w dokfadnie taki sam sposob, jak
standardowy atak, z tg roéznica, ze nie moze korzystac ze zdolnosci
i Przedmiotow, ktére moga by¢ uzyte tylko podczas fazy Ostrzatu.

Jesli wynik ataku (na karcie Wyniku) pokazuje ##, umies¢ zeton
Uszkodzenia na Broni Lokacji: nie mozna jej naprawié i nie bedzie
dostepna przez reszte gry.
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1 Pot6z plansze na stole, strong z Mapg Gamma ku gdrze.

2. Pot6z wszystkie zetony Automatycznych Wiezyczek na
odpowiednich miejscach planszy Trasy (numery na zetonach
odpowiadaja numerom na planszy).

3. Potasuj razem 10 zetonow Specjalnego Postoju (0znaczonych (X)
i losowo umiescic je awersem do gory na odpowiednich migjscach
planszy Trasy.

4. Potdz zetony Lawiny na odpowiadajgcych im polach planszy
Trasy;

5. Umiescic znacznik Aurory obok miejsca Postoju 0znaczonego
cyfra 1.

6. Potasuj talie Wynikéw i umiesé jg w poblizu planszy.
7. Ztoz talie Eksploracii:
a. Wez talig Eksploracji z podstawowej gry i usun:

i. Wszystkie karty oznaczone symbolem <=.

il. 6 kart Wroga i 6 kart kupu oznaczonych v ;
0dtoz te karty do pudetka, nie beda one uzyte w tej grze.

b. Posortuj karty Eksploracji na trzy czg$ci, wedtug oznaczenia
Okresu na odwracie (I, Il lub Il). Dodaj odpowiednig karte
Skanu Alarmujgcego do kazdej talii.

c. Wez wszystkie karty z symbolem
W rogu i podziel je na trzy talie wedtug
Okresu na rewersie (1, Il lub [1). Potasuj
kazda z tych talii oddzielnie i wyciggnij
odpowiednig liczbe kart, w zaleznosci
od liczby graczy, wg tabeli na nastepnej
stronie.
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d. Wrtasuj te 2 karty z powrotem do odpowiednich talii,
a pozostate karty &5 odt6z zakryte do pudetka (nie beda
uzywane w tej grze). Dodaj do kazdej talii odpowiadajgce
karty Wrogdw (oznaczone @@).

e. Zbuduj talie Eksploraciji, uktadajac te trzy talie jedna
na drugiej wedtug Okresu (lll na dole, Il na Srodku, | na
gorze) i umiesc ja po prawej stronie Strefy Eksploracii.
Pamietaj o pozostawieniu miejsca na stos odrzuconych kart
Eksploracji.

8 Podziel karty Lupu oznaczone symbolem % na trzy talie
wedtug Okresu (I-11, llI-1V, V-VI). Potasuj kazdg talie oddzielnie,
a nastepnie zbuduj talie kupdw, uktadajgc talie jedna na drugiej
w kolejnosci okresow (V-VI na dole, lll-IV w Srodku, I-1l na gorze)
i umiesc jg w poblizu planszy.

9. Zbuduj tali¢ Przedmiotow dodajac 2 karty Przedmiotéw z tego
rozszerzenia do kart Przedmiotéw z podstawowej gry i potasu;j je
razem, nastepnie umies¢ talie w poblizu planszy, pozostawiajgc
miejsce na stos odrzuconych kart Przedmiotow.

10. W poblizu planszy umie$¢ znaczniki Zywnosci, Paliwa, Amunicji,
Przedmiotdw i Ocalatych, wraz z zetonami Baterii Jadrowych,
Uszkodzenia i Skazenia.
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1. Wez dwie karty Zardzewiatych Przyczep z kart
Startowych i umiesc je na dwdch pierwszych
miejscach Strefy Eksploracji. Uzupetnij trzy pozostate
miejsca, odkrywajac pierwsze trzy karty z talii Eksploracji.

Uwaga: jesli odkryjesz karte Zdarzenia, natychmiast
wprowadZ jej skutki i odrzuc jg. Odkryj kolejng karte,
aby jg zastgpic i uzupetnic Strefe Eksploracii.

12. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze:

a. plansze Gracza;

b. zeton Kolejnosci w swoim kolorze;

c¢. zeton Stawy, umieszczajgc go na swojej planszy gracza na
polu toru Stawy o wartosci zero (iej bez zadnych gwiazdek);

d. dwa zetony Celu, umieszczajac je na odpowiednich
miejscach na swojej planszy Gracza;

e. dwie karty Ocalatych w swoim kolorze (z kart Startowych),
umieszczajac je w Strefie Aktywnej (na dole po prawej
stronie planszy gracza);

f. karty Ciezarowki i Przyczepy w swoim kolorze (z kart
Startowych), umieszczajac je w Strefie Konwoju po prawej
stronie swojej planszy;

g. znacznik Konwoju, umieszczajgc go na pierwszym polu (od
lewej) na planszy Trasy;

h. Zeton Alarmu, umieszczajac go na wolnym miejscu
W najnizszym rzedzie Tabeli Alarmow.

Na koniec kazdy z graczy bierze 2 znaczniki Ocalatych, 1 znacznik
Zywnosci, 1 znacznik Paliwa i 1 znacznik Amunicji z puli, umiesz-
czajac je w swoim Konwoju zgodnie z Regutami Umieszczania.

13. Zaczynajac od lewej strony, umies¢ zetony KolejnoSci w kolorach
graczy w losowej kolejnosci na torze Kolejnosci.
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Gra przebiega wedtug tych samych zasad, co gra podstawowa,
z dodaniem kilku nowych mozliwosci, ktdre zostaty opisane ponizej:

FAZA 1. FAZA EXSPLORACJI
NOWE AKCJE DODATKOWE

W Strefach Eksploracji na poszczegdlnych miejscach mamy nowe
Akcje Dodatkowe:

A N

LT L i rpan T

1. Usun jeden zeton Uszkodzenia z twojego Konwoju ALBO usun
jeden zeton Skazenia z karty Ocalatego wykonujacego akcje
ALBO wydaj 1 znacznik Paliwa, aby natychmiast przesung¢ swoj
Konwoj do dwdch pdl na planszy Trasy. Ten ruch jest wykonywany
natychmiast w ramach akcji. Poniewaz akcja ta jest wykonywana
w trakcie fazy Eksploracji, NIE MOZESZ korzystac ze zdolnosci lub
Przedmiotow, ktére mogg by¢ uzywane tylko podczas fazy Ruchu
(np. zdolnosci Nawigatora). Z drugiej strony mozna skorzystac ze
zdolnosci, ktére mogg by¢ uzyte tylko podczas fazy Eksploracii
- jesli na przyktad wykonujesz akcje Pustelnikiem, mozesz uzy¢
jego zdolnosci do zapobiegania promieniowaniu, jesli poruszasz
sie po Skazonym Postoju lub Skazonej drodze. Wprowadzasz,
zyskujesz i/lub korzystasz ze wszystkich efektow na Mapie
tak, jak przy normalnym ruchu (np. Specjalnych Postojéw,

promieniowania, %t ).

2. Usun do dwach zetondw Skazenia (tgcznie) z jednego lub dwdch
Ocalatych wykonujgcych akcje ALBO zdobadz jedng Petng
Baterig i dodaj jeden zeton Uszkodzenia do swojego Konwoju.

przesun swoj zeton Alarmu o jedno pole w dot (jesli to mozliwe)
i dodaj jeden Zeton Uszkodzenia do twojego Konwoju.

4. Zdobadz jeden znacznik Zywnosci i dodaj jeden zeton
Uszkodzenia do twojego Konwoju ALBO wydaj jedna Niepetng
Baterig, aby zyskac jeden znacznik Amunicji ALBO zdobadz
jeden znacznik Paliwa i stra¢ jeden punkt Stawy.

Uwaga: jesli masz zeton na polu ,,1 punkt Stawy” na torze
Stawy, nadal mozesz zdobyc Paliwo, dodajgc jeden zeton
Uszkodzenia do swojego Konwoju.

3. Usun do dwdch zetondw Uszkodzenia z twojego Konwoju ALBO
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5. Zdobadz jeden znacznik Paliwa i dodaj jeden zeton Skazenia do
Ocalatego wykonujacego akcje ALBO wydaj jedna Niepetng
Baterie na zdobycie jednego znacznik Paliwa i przesun swoj
zeton Alarmu o jedno miejsce w gore (jesli to mozliwe).

Uwaga: nie mozesz wykonac akcji z gﬁ , jesli nie wydasz
jednej Niepetnej Baterii.

DODATKOWA AKTUALIZACJA
KOLEJNOSCI TUR

Po zakonczeniu fazy Eksploracji, gracze muszg zaktualizowaé tor
Kolejnosci. Gracz, ktdrego Konwdj znajduije sig z przodu (wzdtuz
gtownej drogi), przesuwa swoj zeton Kolejnosci na pierwsze pole
po prawej stronie, a nastepnie drugi gracz przesuwa swéj zeton
na nastgpne pole i tak dalej. Jesli znacznik Konwoju znajduje sie
na Skracie, jego pozycja jest obliczana tak, jakby znajdowat sig na
najblizszym odpowiadajagcym mu réwnolegtym polu (pionowo) na
gtéwnej drodze. W przypadku remisu, za gracza, ktéry znajduije sie
dalej uwaza sig tego, ktdry znajduje sie na gtéwnej drodze.

FAZA 3:FAZA RUCHU

Po zakoriczeniu fazy Ruchu, gracze muszg ponownie zaktualizowac
tor Kolejnosci.

Uwaga: kiedy grasz na mapie Gamma, w kazdej rundzie tor
Kolejnosci w RundZzie jest aktualizowany dwa razy (pierwszy
raz na koricu fazy Eksploracji i drugi raz na koricu fazy Ruchu).

STALY SPECJALNY POSTOJ ‘

Staty Specjalny Postoj dziata doktadnie tak samo jak standar-
dowy zeton Specjalnego Postoju, z tg roznica, ze jego efekt
moze zostac rozpatrzony przez kazdego gracza, kidry sig na nim
zatrzyma.

FAZA 4:0STRZAL
ZASADZKA

Po rozpatrzeniu wszystkich zasadzek Wroga, Automatyczne
Wiezyczki na Mapie strzelajg do wszystkich Konwojow w ich
zasiegu.

Liczba Uszkodzen, jakie otrzymuje twéj Konwdj, zalezy od pozycji
twojego zetonu Alarmu w tabeli Alarmoéw: po lewej stronie kazdego
wiersza widoczna jest liczba Uszkodzen (jezeli twoj zeton Alarmu
znajduje sie w najnizszym rzedzie, Automatyczne WiezyczKi nie
zadaja zadnych Uszkodzen twojemu Konwojowi). Odkryj jedng karte
Wyniku dla kazdego ataku Automatycznej Wiezyczki: rewers kolejnej
karty Wyniku, teraz lezacej na wierzchu talii, pokazuje (w kolorze
czerwonym), na ktorej karcie Konwoju musisz umiesci¢ Uszkodzenia.

Uwaga: Automatyczne WieZyczki atakujg w kazdej turze
podczas kroku Zasadzki, nawet jesli nie rozpatrujecie Zasadzki
Wroga.




STRZALY KONWOJOW

Podczas swojej tury mozesz zaatakowac Wiezyczke, jesli twoj
znacznik Konwoju znajduje sie w jej zasiegu. W tym celu, musisz:

a. Wybrac jedng Bron w swoim Konwoju, ktdra nie jest Uszkodzona
i ktora nie zostata jeszcze w tej fazie uzyta do ataku;

b. Odrzuci¢ jeden znacznik Amunicji ze swojego Konwoju (lub zeton
Petnej Baterii, jesli chcesz uzy¢ Broni Energetycznej);

¢. Odwrdcic gdrng karte talii Wynikdw i sprawdzi¢ Wynik ataku,
aby okreslic, czy atak sie powiodt. Sg trzy mozliwe wyniki:

* Uszkodzenie # : Jesli wartos$¢ Uszkodzen jest réwna lub
wyzsza od wartosci pancerza Automatycznej Wiezyczki,
zostaje ona zniszczona. W przeciwnym razie Automatyczna
Wiezyczka nie odnosi zadnych Uszkodzer.

e Zacigcie &7 : Bron uzyta w ataku jest Uszkodzona: musisz
natychmiast umiescic¢ zeton Uszkodzenia na polu z wtasnie
uzyta Bronig;

e Pudto: Nie czynisz zadnego Uszkodenia.

Gracz, ktdry zniszczy Wiezyczke, natychmiast przesuwa zeton Auto-

matycznej Wiezyczki na swojg plansze Gracza i dodaje do swojego
Konwoju Zasob pokazany na polu Automatycznej Wiezyczki.

PRZYKLAD 1: :
DODATKOWA AKTUALIZACJA KOLEJNOSCI TUR

LT
A

alizowac swoje pozycje na torze Kolejnosci, sprawdzaja wigc
swoje pozycje na gtownej drodze. Szymon @ j Asia  sg

na Skrdtach, musza wigc najpierw poréwnac swojg pozycje

z rownolegta droga gtowna. Nastepnie moga zaktualizowac tor
Kolejnosci.

Szymon @ bedzie pierwszy, potem przychodzi kolej Dawida.
Andrzej® i Asia  remisujg, ale Andrzej @ jest na gtéwnej
drodze, wigc bedzie przed Asia

Gracz nie otrzymuje natychmiast punktow Stawy
za zniszczenie Wiezyczki. Zamiast tego, kazda
z Wiezyczekda1  na koniec gry.

STRZALY WROGOW

Automatyczne Wiezyczki nigdy nie atakujg podczas kroku Strzaty
Wrogow.

PRZYKLAD 2: ATAK AUTOMATYCZNEJ WIEZYCZKI

Automatyczna Wiezyczka atakuje Dawida @ j Asie  zadajgc
odpowiednio 2 Uszkodzenia i 1 Uszkodzenie (jak pokazano

w tabeli Alarmow). Odkrywaja karte Wyniku: rewers karty Wy-
niku na gorze talii pokazuje, Ze muszg oni zadac Uszkodzenia
drugiej karcie w swoich Konwojach.

PRZYKLAD 3: ATAKOWANIE AUTOMATYCZNEJ
WIEZYCZKI

Dawid @ wydat 1 znacznik Amunicji, by zaatakowac Auto-
matyczng Wiezyczke Bronig . Odkrywa Kkarte Wyniku,
ktdra pokazuje 2 Uszkodzenia. Poniewaz liczba Uszkodzen
jest rowna wartosci Pancerza Wiezyczki (2), ulega ona znisz-
czeniu. Dawid @ umieszcza zeton Automatycznej Wiezyczki
na swojej planszy Gracza i natychmiast zdobywa jedng Nie-
petng Baterig, jak pokazano na polu Automatycznej Wiezyczki
na planszy Trasy.
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KONIEC GRY

Oprdcz zwyktych punktow Stawy, kazdy z Was otrzymuje dodatkowe
punkty:

» Jeden punkt Stawy za kazdg Automatyczng Wiezyczke, ktorg
zniszczyt w trakcie gry;

e Jeden lub dwa punkty Stawy, jesli jego zeton Alarmu znajduje
sie w pierwszym lub drugim polu tabeli Alarmow.

PRZYKLAD 4: OBLICZANIE PUNKTOW SEAWY

DODATKOWE KARTY
Inm

{ e sl |

53

Szymon @ oblicza swdj ostateczny wynik. Otrzymuje:

* 2 punkty Stawy za prowadzenie na planszy Trasy;

e 2 punkty Stawy za pozycje na torze Stawy;

e 2 punkty Stawy za 2 niewykorzystane karty Przedmiotow;

* 1 punkt Stawy premii za Lewg Pdtkule Mechaniczng dotg-
czong do jego Konwoju. Wydaje réwniez Niepetng Baterie,
ktérg ma w swoim Konwoju, aby uzyskac kolejny punkt
Stawy z tego Urzadzenia;

e 2 punkty Stawy za 2 Automatyczne Wiezyczki, ktore
Zniszczyt;

* 1 punkt Stawy za pozycje na tabeli Alarméw oraz

e Zdobywa 3 dodatkowe punkty stawy za posiadanie
3 Nieuszkodzonych kart Konwoju, poniewaz nikomu nie
udato sig dotrze¢ do Aurory.

Jego finalny wynik to 14 punktow Stawy.

KARTY WROGOW

ATH-Scout 1.2 (Zasadzka): Kazdy gracz
w regionie z ATH-Scout 1.2 musi albo do-
dac jeden zeton Uszkodzenia do jednej ze
wskazanych kart Konwoju, albo przesu-
ngc¢ swaj zeton Alarmu o 1 pole w gore.

ATH Raiders 3.0 (Zasadzka): Kazdy

Z graczy w regionie z ATH Raiders 3.0
musi albo dodac jeden zeton Uszkodzenia
do jednej ze wskazanych kart Konwo-

ju, albo przesungé swoj zeton Alarmu

0 1 pole w gdre.

Zniwiarz (Zasadzka): Kazdy z graczy
w regionie Zniwiarza musi albo odrzucié
1 Peing Baterig, ALBO dodac 2 zetony
Uszkodzenia do gérnego rzedu swoje-
go Konwoju i przesuna¢ zeton Alarmu

0 1 pole w gore (jesli to mozliwe).

Fanatycy Molocha (Zasadzka): Gracz

Z najwyzszg wartoscig Alarmu (wszyscy
tacy gracze w przypadku remisu) musi
umiescic 1 zeton Skazenia na 1 Ocalatym.

Skrzydta Maszyny (Zasadzka):
Skrzydta Maszyny zadaja Uszkodzenia
w gornym rzedzie kazdego Konwoju na
podstawie pozycji zetonu Alarmu jego
wiasciciela na tabeli Alarmow.

Zbroja Bitewna Maszyn (Zasadzka):
Zbroja Bitewna Maszyn zadaje 2 Uszko-
dzenia w pierwszej kolumnie kazdego
Konwoju.
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KARTY LUPOW

KARTY OCALALYCH

Lewa Pétkula Mechaniczna,
Prawa Potkula Mechaniczna:

Kazde z tych Urzgdzen posiada specjalne
pole kadunku, ktdre daje 1 punkt Stawy
na koniec gry, jesli nie jest Uszkodzone
oraz 2 pola kadunku, z ktérych kazde daje
1 punkt Stawy na koniec gry, jesli nie jest
Uszkodzone, a posiadajgcy je gracz wyda
Niepetna Baterig ze swojego Konwoju

(1 Niepetng Baterig na kazde pole).

Zhakowany Wartownik jest Androidem.
Gracz, ktéry ma Zhakowanego Wartow-
nika w swojej Strefie Aktywnej, otrzymuje
1 punkt Stawy na swoim torze Stawy za
kazdym razem, gdy zniszczy Automatycz-
ng Wiezyczke.

Turbo Kobziarz:

To Urzadzenie ma specjalne pole ta-
dunku, ktore daje jeden punkt Stawy na
koniec gry, jesli nie jest Uszkodzone i jesli
posiadajgcy je gracz wyda 1 Niepetng
Baterie ze swojego Konwoju.

Wiezyczka Fuzyjna:

To Urzgdzenie zawiera Bron Energetyczng
4 poziomu oraz specjalne pole tadunku,
ktdre zapewnia 1 punkt Stawy na koniec
gry, jesli nie jest Uszkodzone i jesli gracz,
ktory je posiada wyda 1 Niepetng Baterig
ze swojego Konwoju.

Nuklearna Cigzarowka:

Ta Cigzarowka ma specjalne pole Mocy:
Podczas fazy Ruchu mozesz wydac
dowolng kombinacje Paliwa i/lub Petnych
Baterii, aby doda¢ 1 punkt Ruchu do
swojej Ciezarowki za kazdy wydany
zeton (musisz wcigz wydac 1 Paliwo,

aby sie poruszyc). Gdy zdobedziesz te
karte, mozesz nig zastgpi¢ swojg obecng
Cigzardwke.
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Podczas fazy Odpoczynku gracz, ktéry ma
Hakera moze wydac 1 Niepetng Baterig, aby
przesung¢ swoj zeton Alarmu o 1 pole w doét
(jesli to mozliwe).

Cyborg jest jednoczesnie Androidem i Cztowie-
kiem. Moze on korzystac z Przedmiotow, a ty
mozesz karmi¢ go dowolng kombinacjg znaczni-
kéw Zywnosci i zetonéw Niepetnych Baterii.
Podczas Fazy Ostrzatu, gracz, ktory ma Cyborga
w swojej Strefie Aktywnej ignoruje g§ na
kartach Wyniku.

Android Nasladowczy jest Androidem.

Raz na runde gracz, ktdry ma Androida Nasla-
dowczego w swojej Strefie Aktywnej, moze wy-
dac 1 Niepetng Baterig, aby skopiowac zdolnos¢
1 Ocalatego w Strefie Odpoczynku przeciwnika.

KARTY PRZEDMIOTOW

DOWOLNA FAZA::
0 aeo () o A

Granat pozwala zadac 2 Uszkodzenia Wrogowi
lub Automatycznej Wiezyczce. Jesli zdecydujesz
sie zaatakowac wroga, zyskujesz 1 punkt Stawy
i dodajesz na karte Wroga swdj zeton Celu, jak
w przypadku normalnego ataku.

Po ataku, musisz ujawni¢ karte Wyniku: jesli
rzad dla @ pokazuje g, musisz dodac jeden
zeton Uszkodzenia do dolnego rzedu swojego
Konwoju.

Mobilny Zagtuszacz pozwala na wybor jednej
z tych opciji:

e przesun swoj zeton Alarmu o 1 pole w dot
(jesli to mozliwe);
e wydaj 1 zeton Niepetnej Baterii, aby prze-
sungé zeton Alarmu o 2 pola w dot (jesli to
mozliwe).



KARTY SPOTKAN

Gdy spotkasz Ztomiarza mozesz wybrac jedng
opejg:

* (Qdrzuci¢ Ztomiarza i jedng Niepetna Baterie,
aby dobra¢ 1 karte Przedmiotu i przesungé
swoj zeton Alarmu o 1 pole w dot (jesli to
mozliwe);

e Qdrzuci¢ Ztomiarza, aby zyskac 1 Petng
Baterig, stracic¢ 1 punkt Stawy i ulepszy¢
swoj Konwdj, zabierajgc ze stosu kart
odrzuconych karte Cigzaréwki, Przyczepy
lub Urzgdzenia.

Uwaga: ze stosu kart odrzuconych nie mozna
dobrac karty Konwoju w kolorze przeciwnika.

KARTY WYDARZEN

Skan Alarmujacy llI: Kazdy gracz musi
przesungc swoj zeton Alarmu o 1 miejsce
w gore za kazdg Petng Baterie i/lub Nie-
petng Baterie w swoim Konwoju. Nastep-
nie sprawdzcie najwyzej potozony zeton

Alarmu: Aurora przesuwa sie do przodu
o liczbe pdl wskazang po prawej stronie
tego rzedu.

PRZYKLAD 5 SKAN ALARMUJACY i

DODATKOWE KARTY
| {| R}
4 4 3
BB

Gracze muszg przesungc Aurore z powodu efektu Skanu
Alarmujgcego Ill. Najwyzsza pozycje w tabeli Alarmow zajmuja
wspdinie Dawid @i Szymon @, a ikona w tym rzedzie €
pokazuje Ruch statku o 2, wigc Aurora przesuwa sig do przodu
0 2 pola i dociera do migjsca oznaczonego 5 (na zielono).
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Petna Bateria Niepetna Bateria

Przesun zeton
Alarmu o 1 pole
w dot (jesli to
mozliwe)

Przesun zeton

Alarmu o 1 pole
w gore (jesli to
mozliwe)

Dodatkowa karta.
Tylko czes¢ kart

z tym symbolem
jest uzywana

w danej rozgrywce

Ikona Wrogiego
Klanu

Na koniec rundy to pole pozwala graczowi wydac 1
Niepetna Baterig, aby usung¢ 1 zeton Skazeniaz 1 z
jego Ocalatych.

To pole daje 1 zeton Petnej Baterii na koficu kazdej
rundy. Umies¢ Baterig na dowolnym polu tadunku.

Podczas fazy Odpoczynku, to pole pozwala graczowi
wydac 1 Niepetng Baterig, aby usuna¢ do 2 zetonéw
Uszkodzenia z jego Konwoju.

Przed wykonaniem Ruchu, to pole pozwala graczo-

wi wydac 1 Niepetng Baterig, aby zebrac wszystkie
Zasoby na Specjalnych Postojach (wtgczajgc w to State
Specjalne Postoje), ktdre przekroczy podczas nadcho-
dzacego Ruchu.

Uwaga: Zetony Specjalnego Postoju ze Skazeniem nie
sg wliczone w efekt tego pola.
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