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{ ek'sze m.asta zastaly starte w pyl podczas wajny nukle-
- arnej. N,apraruenlcmana powierzchnia Ziemi w wigkszosci
‘nie nadaje sie juz do zycia. Garstka ocalalych ukrywa sie
: wschronach atomowych, z ktérych najwiekszym jest Moskiew—
skie Metro. Metro stalosie ostatnim schronieniem dla tych,

e ¥ ktarzy przezyll Dzien Sgdu...

2 -.'_W g‘rze planszawej Metro 2053, opartej na bestsellerowych po—

- wiesciach Dmitrija Glukhovskiego, zaglebisz sie w mraocznym
~ systemie tuneli Muskiewskiego Metra. Zostaniesz przywadca
. jednejz wielu frakcji, walczacych na smierd i zycie ¢ wtadze
° . nad resztkami postnuklearnego swiata. Swoj cel osiggniesz
*  handlujac, wypelniajagc niebezpieczne misje, a przede wszyst—
. kim jedmaczac pod swoim dowddztwem stacje przejete spad
© wladania potworow oraz wrogich frakceji. Kazda stacja, ktora
~  przejmiesz, kazda misja, ktorg wypelnisz da Ci I punkt zwy—
ciestwa. Pierwszy gracz, ktdry zg€romadzi I0 punktiw wygry—
wa. Innym sposcbem, aby wygrad, jest przejecie kontroli nad
wszystkimi czterema stacjami Palis, ktdre sg sercem ukladu
tuneli metra.

ELEMENTY GRY

. Pudelko z grg zawiera:

Plansze
6 kart frakcji
6 kart bchatercw
. 6 znacznikéw bohatercw
6 padstawek ped znaczniki
Tkart prawa
56 kart zagrozen (I8 na pierwszy etap €ry i I8 na drugi)
20 kart sprzetu
18 kart misji
Tkart walki
Zetaony surowcow: pe 3 kazdego rodzaju: Eraybdw, Swin,
‘nmabojow
Zetony frakcji: I4 dla kazdej frakcji
Zmacznik pierwszego gracza
. Znacznikrundy
6 nakladek na nieaktywne czesci planszy
Instrukcje

XK K K K K ok kK Kk X

ook ok kK-

: < P(—zni-z_ej zhajdziesz wiecej informacji ¢ poszczegélnych
elementach gry.

Premia KARTY FRAKL.I

A Nazwa startczwa chzlnasc
; ; Kazdy z &raczy prowadzi
jedna z szesciu frakcji, two—
rzonych dzieki uniom 1ub
sojuszom pomiedzy stacjami
metra. Frakcje rédznig sie nie
tylkoe roZmieszczeniem na
mapie, ale takze specjalnymi
zdolnosciami. '

KARTY 1 ZNACZNIKI BOHATERGLY

Bohaterowie sg wyjatkowymi mieszkan—
cami podziemnego swiata: praywodcami,
poszukiwaczami przygadd i najemnika-—*
mi. Na poczatku €ry wybierasz bohatera,
ktdry bedzie reprezentowal Twajg frak—
cje. W trakcie trwania gry bohater nie
moze zmienic frakceji, a frakcja nie moze
zmienic swojego bohatera.

Bohatera na planszy
reprezentuje tekturowy
znacznik, wskazujacy jego
obecng pozycje.

PLANSZA

W centrum planszy znajduje sie mapa maoskiewskiego metra. To
miejsce gownych wydarzen pedczas gry. Strefy eznaczone
koelorami wyznaczajg terytoria szesciu frakcji oraz Polis

- skladajacy sie z czterech stacji Centralny Osrodek Wadzy
w metrze.

Uwaga: strefy frakcji, ktore nie zostaly wybrane przez
zadnego 2 raczy, nie sg aktywne podezas €ry — padczas
roz8rywkidla mniej niz 6 Sraczy czescé planszy pozostaje
niedostepna. Wszystkie tunele prowadzgce de tych czesci
metra sg uwazane za zablokowane. Bohaterowie i armie
frakcji nie mogg wchodzid na te terytoria, przejmowac tam
stacji ani rezpatrywad kart zagrozen.

@ .\ ? Stacje i precdukowane przez nie suraewce:
SR S8 3gwinie, maboje i grzyby.

¢ ? Stacje bazowe frakcji.
Stacje Hanzy - Linii Okreznej(brgzawe) — te stacje nie

@ moga zastad zaatakowane, ale przebywajacy na nich

%, bohaterowie moga tam handlowad i prayjmowad misje.

’;Q;} Stacje cpuszczone — bohaterawie moga sie przez nie po—
§ ruszad, ale nie moga ich atakowad ani przejmowac.

Stacje Polis - produkujg dowelny surowiec 2g€ad—
nie z wyborem wlasciciela stacji. Jesli przejmiesz
wszystkie cztery stacje Polis, wyg€rywasz gre.

Tunele laczace stacje.
3) (4 Stacje przesiadkawe.

Stacje ocddzielone od siebie j-edny’ri tunélem 1ub jedna prze—
siadkg sg traktowane jako sgsiadujace ze sobg. Aby poruszyd
sie miedzy sgsiadujgcymi stacjam. behater wyda.;e I punkt
ruchu.




Wazne: 2Wwrdd uwage, zena stacjac]m przeszadkowych baha-

ter musi w pierwszej kalejnascl przejsé przez stacje witym :

samym kolorze co tunel, przez ktory przechodzil. Ta sama
zasada dotyczy takze armii podczas atakuna wraga lub
neutralng stacje
Mape metra zna;pduja,ca, sie na planszy otaczaja miejsca prze—
. znaczone na talie kart oraz kilka toréw stuzgcych do ozna~
§ czania przez graczy sily ich armii, 1iczby zdobytych punk=—
$0w 2wyciestwa oraz obecnie trwajacej rundy.

Talia Prawa . Tor Rundy Fazy Rundy

i - mlu!y::}'.ifr
ol 4 i

Bazar Hanzy
. Tor Armii

Fl

Talia Sprzetu Talia Misji

Tor Zwyciestwa

Tor Rundy ckresla, jakie wydarzenia majg miejsce padczas
kolejnych rund gry.

Na torze Armii €racze zaznaczajg aktualng sile swoich armii.

Tor Zwyciestwa pokazuje jak blisko wygranej sg poszczegdlne
frakcje uczestniczace w grze.

Bazar Hanzy oferuje sprzet, ktory €racze maogs zakupid
pedczas rozgrywki.

Pamietaj o przesuwaniu zetundw na cdpowiednich torach za
i kazdym razem, £dy zmienia sie sila armii lub liczba punktow
Zwyciestwa.

| KHRTY ZHERI]ZEH

Zagrozenla 10, 1naczej nlebezpleczenstwa, cz.

przejad neutralne stacje 1ub brcmla, swojej wlasnoscl Wg
wy’stepu;a, dwxe talle zagrazeﬁ. przygotowane n-a dwa

tY’PT zagmzen fizyczne, bi‘(zlogiczne i popromienmne,
re karty sprzetu zapewniajg premle przec:.wko zagroze
cgkreslonega typu. §

Zagrazenia Zagrazenia

slabe maocne
(IT etap)

(I etap)

Typy Zagrozen:
@ Q % Typ Nagrada
Fizyczne Bicloegiczne Popromienne Sita

Nazwa

KARTY SPRZETU

Sprzet to inaczej bron, narzedzia oraz
inne przydatne przedmicty, ktorych
mogs uzywac bohaterowie. Mozna je kupié
na stacjach Hanzy polgczonych ze sobs
Linig Okrezng lub zdobyd w walce z inny—
mi bochaterami. Wiele z tych przedmictow
zwieksza sile 1ub szybkasé bohatera. Y
Padczas pierwszego etapu Ery kazdy bo— Rt
hater maze uzywac jednoczesnie de dwéch = -
kart sprzetu, a podczas drugiegecetapu @
do trzech (chyba, ze karta bchatera mowi
Zdolnosé inacze}. '

Nazwa

KARTY MISJI

Misje to zadania, ktére wypelniaja
behaterowie aby ctrzymac punk-— | B > P
1y zwyciestwa. Karty misji mozna bohatera
otrzymad na stacjach Hanzy. Kiedy
zrealizujesz cel misji, zdcbywasz

I punkt zwyciestwa. Ponadte kazda
misja daje specjalng zdelnaosé, ktora
moze by ¢ uzyta w dewelnym momen—
cie podczas gry.




..nj. Gmedzy wszystklm frakcjaml
metra, Zmieniajg one czasowe zasady
gry utrudniajg walke 1ubulatwiaja

- kspans;e 0d czasu do czasu gracze beda
zmuszeni do przyjecia lub adrzucenia
nowego prawa paprzez glosowanie.

- Liczba glosow jest zalezna od liczby
_'.staqj:r. kontrelcwany'ch przez gracza.

Ka#da nowa
Jednostka armii
kosztujelodatkowo

£ Madyf lkator Opis

Nazwa

KARTY LIALKI

Karty te reprezentuja rdézne strategie
staosowane podczas walki miedzy graczami.
Modyfikuja one sile armll 1ub bohatera

w zaleznosci ed typu karty wybranej
przez przeciwnika.

Typ karty - atak,
gbrona lub neutralmna

' ZETONY FRAKCJI

Kazda frakcja posiada I4 dwustronnych
» zetonow. Gracze uzywajg ich de ocznacza—
 nia kontrolowanych przez siebie sta~—
~ ¢jiidozaznaczania pozycjiina torach
« Armii oraz Zwyciestwa. Kiedy przejmiesz
~ stacje, ktora produkuje ckreslone su—
- rowce, peldz na niejzeton z cdpowiednim
. obrazkiem. Na stacjach Polis, ktére sg
-zdelne produkowac dowelny surawiec,
nalezy polazyc zeton z sy’mbolem frak-
- cji.Zetony na torach Armii i Zwyciestwa
_mog3a by<¢ ulazane dowalna stronag.

- ZETONY SUROWCOLW
~ Na paczatku rozgrywki wszystkie zetony surowcow nalezy
- ulezyc na wspdlnym stosie rezerwy. Kiedy ctrzymujesz ckre—
. sleny radzajsurcewca, wez ecdpewiadajacy mu zeton z rezerwy
. ipoldz przed scbs. Kiedy wydajesz surawce, ¢dloz ecdpowiada—
~ jace im zetony do rezerwy.

ZNACZNIK PIERWSZEGD GRACZA
Pierwszy gracz to ten, ktdry jako pierwszy
rozpatruje kolejne fazy rundy. Na koniec

rundy znacznik pierwszego gracza jest prae— '
kazywany kolejnemu graczowi pa;hewe;r

|

ZNACZNIK RUNDY

Ten znacznik uzywany jest do oznaczenia ak—
tualnej pozycji na torze Rundy. Na peczatku
gry umieszczany jest na pozycji startowej,

a nastepnie po kazdej rundzie przesuwany jest
zgadnie ze wskazdwkami zegara.

Aktualna pozycja znacznika pokazuje jakie
wydarzenia nastepujg na poeczatku rundy.

Pozycja startowa (tylko pierwsza runda) Aktualna pozycja

PRZYGOTOWANIE 00 GRY

Roz1ldz plansze na srodku stolu. Przetasuj talie sprzetu,
misji i prawa, a nastepnie umiesé je zakryte w wyznaczaonych
miejscach na planszy (patrz zdjecie stroma ). Przetasuj karty
zagrozen pierwszego etapu €ry i poldz zakryte cbok plan—
szy. 0d1¢z karty zagrozen drugiego etapu; beda patrzebne
pdzniej. Umiesc karty walki ocbok planszy. Rozdziel zetony
surewcow zgoednie z ich typem i umiesd je w rezerwie obok
planszy. Wdowoelny spesdéb nalezy ustalic pierwszego gracza.

Pierwszy gracz bierze 6 kart frakcji, wybiera jedng z nich

i umieszcza adkryts przed scbg. Nastepnie przekazuje pozo—
stale karty kolejnemu graczowi zg€oednie z ruchem
wskazdwek zegara, a ten wybiera jedng z frakcji dla siebie.
Nalezy powitdrzyc ten krok do momentu, az wszyscy gracze
wybiorg swaje frakcje. brugi gracz i wsayscy £racze pe nim
moga wybrac tylko te frakcje, ktore sgsiaduja z juz wybra—
nymi.

Przyklad: jesli pierwszy Sracz wybraX Kenfederacje 1905,
wtedy drugi racz moze wybrad tylke Cawartsg Rzesze 1ub
Konfederacje Arbackg. Jesli wyblerze Czwartg Rzesze,
wtedy trzeci Sracz moze wybrac pomiedzy Konfederacja
Arbackg, a Linig Czerwong i tak dalej. Terytoria frakcji sg
cznaczone kolorowymi strefami na mapie metra.




Po wybraniu frakcji, kazdy z graczy bierze 14 swoich zeto—~
now. Nastepnie umieszcza po jednym zetonie swojej frakcji na
kazdej stacji bazowej wymienionejna karcie frakcji. Pamie—
taj. ze zetony sa umieszczane na planszy w gore tym obraz—
kiem, ktdry przedstawia cdpowiedni surowiec produkewany
przez stacje. Kazdy €racz rozpoeczyna gre z 5 punktami awy—
ciestwa (poniewaz kontroluje 3 stacje) i armig o sile 2 (Wyja—
tek: Czwarta Rzesza). Zaznacz to przez umieszczenie zetonow
na cdpowiednich torach. Nastepnie kazdy gracz pobiera pre—
mie startows swojej frakcji zgodnie 2 opisem karty frakcji.

W kolejnym etapie kazdy €racz wybiera karte bchatera. Na—
lezy to zrobic¢ w ten sam sposéb, jak padczas wyboru frakeji,

z tym ze ostatni gracz, ktdry wybieral frakcje, wybiera teraz
pierwszy. Kiedy dokona wyboru, przekazuje pozastale karty
nastepnemu graczowi po swejej prawej. GAy gracz wybierze
bohatera, umieszcza jego znacznik na dowalnej ze sweich
stacji bazowych.

Wazne: pozostale karty frakcji i bochatercw, ktore nie zo—
staly wybrane przez zadnego 2 graczy nalezy cdlozydcdo
pudelka. Nie bedg juz uzywane w tej rozgrywce. Nieaktyw-—
ne czesci planszy mozna dla ulatwienia zakryd specjal—
nymi nakladkami.

Okragly znacznik rundy nalezy umiescic na pozycji star—
towej toru Rundy. Nastepnie nalezy edkryd 4 pierwsze karty
sprzetu i umiescié je cdkryte na Bazarze Hanzy. Na tym kon—
czy sie przygotowanie i mozna rozpoczad rozgrywke.

Pamietaj: tylko terytoria frakeji uczestniczgcych w grze
sg strefami dostepnymi dla Sraczy (wyjgtek stanoewi Polis).

plerwszego gracza Na kcmlec rundy plerwszy gracz przekﬁ,
zuje znacznik graczowi po jega lewej stronie. Ten gracz staje
sie teraz pierwszym graczem i rozpaczyna swoje akcje jaka X
pierwszy w kazdej fazie nastepnejrundy.

Kazda runda sklada sie z 5 faz: : 4 gl :

I. VWydarzenia
Gracze pobieraja surewcee, rozpatruja zagrazema lub % L IEN
ustanawiajg nowe prawa. e |

2. Mobilizacja b
Gracze placg za utrzymanie armii i mogs rekrutowac no-
wych zolnierzy. :

3. Akcje Armii B
Gracze mogsg przejmowad sgsiednie stacje lub wysiac armie A
w celu poszukiwania Surewcow. ¥

4. Akcje Bochatera
Gracze magsg przesunac sweich bohaterdw araz handlowac,
walczyd¢, przeszukiwad teren, wymieniac surawce
i przyjmoewacd misje.

5. Koniec Rundy
Nalezy sprawdzidé warunki zwyciestwa, przesungc znacz—
nik rundy i przekazad znacznik pierwszego gracza.

1. WYDARZENIA

Polozenie znacznika rundy ckresla, jakie wydarzenia beda
rozpatrywane w tej fazie. Kolejne pozycje na torze Rundy
przedstawiajg trzy raodzaje symboeli, kazdy oznaczajacy kon—
kretne wydarzenia.

Jezeli aktualna pozycja na torze Run—
dy przedstawia symbel surowcaew, kazda
stacja o danym symbolu wytwarza jedns
jednostke tego surowca dla jego wia—
sciciela. Gracz dobiera wymagang ilasé
zetonow z rezerwy.

Wazne: kazda stacja Polis produkuje wszystkie rodzaje s il
surowcew. Oznacza to, ze jesli wytwarzany jest ckreslo— SERA

ny rodzajsurewcow, kazda stacja Pelis predukujedowel=
ny rodzajz nich dla jej wlasciciela. Jednak nawet Stacja
Pelis nie moze predukowacd surewcea, jezeli jegc symbol nie :
znajduje sie na biezgcej pozycji toru Rundy: Penadto zad— @ -

na stacja nie moze wytworzyc dwich jednostek surowecow na
raz. Jesli na torze Rundy znajdujg sie dwa rozne symbole
surowcdw, trzeba wybrad, ktéry z nich kazda stacja Po—
1is (bedgca pod kentrolg gracza) bedzie pradukczwaé W tej .
rundzie.




: quycja startowa na tarze Rundy jest wyja,tkewa Na paczgtku
- pierwszej rundy wszystkie tray rodzaje suroweow produko—

wane sg podwajnle Kazdy = graczy razpaczynajac &re paosiada

trzy stac:,ie, z ktdrych kazda produkuje inne surowce. Dlatego

tez w,pierwszej rundzie kazdy gracz (ztrzy’mu;e pe 2 sztu—

ki swin, raybdw i nabejéw (nie liczac premii poczatkawej

wynzkaja,cej z karty jego frakcji). Ma to miejsce tylko raz

: ‘.padczas &ry. Wirakcie gry znacznik rundy nigdy nie powra—

ca d-c"» pola’zenia paczatkaowego.

‘4%? an:nnzr:mn Z MROKU

Kiedy znacznik rundy znajduje sie na tym
symbalu, z tuneli metra wylania sie niezna—
ne zagrozenie i prébuje zniszczy ¢ stacje pod
kontrols graczy!

: Kazdy gracz, paczawszy od pierwszego, wybie—
~..ra ktara 2 jego stacji zostanie zaatakowana. Z zagrozeniem
' mozna sie zmierzyd uzywajac swojej armii 1ub bohatera, jeze—
1i znajduje sie on na zagrozonej stacji. Kiedy wszyscy gracze
wybiorg juz zagrozone stacje i spesdb cbrony, pierwszy gracz
odkrywa wierzchnig karte z talii zagrozen. Kazdy gracz,
zaczynajac od pierwszego, walczy z zagrozeniem stosujac
normalne zasady walki (patrz WALKA na str. I10). Jezeli Sracz
pomyslnie cdeprze zagrozenie, ctraymuje nagrode wskazanag
na karcie zagrozenia. Jezeli zostanie pockonany przez za—
_ - 8rozenie, traci stacje i usuwa z niejswgj zeton. W praypadku
' ‘remisunic sie nie dzieje.

 PRAWA

Ten symbol wskazuje, ze praywadcy
wszystkich frakcji prébujg asigg€nad
‘porozumienie i ustanowic nowe zasady,
ktore beda mialy wplyw na funkcjonowanie
calego metra.

7 Pierwszy gracz cdkrywa wierzchnig karte = talii prawa
80l  iczyta jej tresé na glous. Nastepnie, zaczynajac od pierwszego
#  gracza, kazdy z Zraczy glasuje "za" lub "przeciw"
. ~  wprowadzeniu w zycie tej zasady. Liczba gosow jest rdwna
i iloscistacjikontrolowanych przez gracza. Na glosewanie
T L- - "za"lub "przeciw" kazdy gracz musi wykorzystad wsaystkie
& swaje gxosy. Nie mozna wstrzymacd sie od gosowania. Nie moz—
na réwniez glosowac czesciowe "za", a czesciowa "przeciw".

Jesli wiekszosé glasow jest za preyjeciem nowego prawa, to
- zasada natychmiast wchodzi w 2y cie. Karte prawa nalezy
-potozy ¢ edkryta ebok talii prawa. Jesli zmajduje sie tam juz
~ imna karta prawa, poprzednia zasada natychmiast przestaje
- cbowigzywac. Nalezy usumac starg karte prawa i umiescicé ja
 na spodzie talii prawa. Jesli wiekszoscé g]:osczw jest przeciw
wpmwadzeniu nowej zasady (lub glosy sg réwnoe pedzielone),
tonowe prawonie wechodzi w zycie. Nalezy wiedy umiescic te
rtg na spadzle talii prawa J ezel:. na planszy zna;;du;e sie

2. MOBILIZACJA

Kiedy zakonczy sie faza wydarzen, gracze ptacg za
utrzymanie swoich armii i mogg je wamocnic. Wykonuja to
Jjeden pe drugim, zgadnie z ruchem wskazowek zegara, poczgw—
szy ad pierwszego gracza. vk ?

W pierwszej kelejnosci nalezy zaplacidé ‘
za utrzymanie armii. Koszt utrzymania >
redany jest ma torze Armii. Utrzymanie
armii o sile51lub mniejszejnie kosz—
tuje &raczy nic. Armia ¢ sile 6 kosztu—
jeIswinie, ¢ sile 7 kasztuje 2 sSwinie,
a utrzymanie armii o sile 8 kasztuje
swinie. Jesli nie masz wystarczajacej
ilosci surewcow 1lub nie cheesz ich wyda~—
wacé, musisz rozwigzacd czese swajej armii,
zmniejszajac jejsile do poziomu, ktdry je—
stes w stanie 1ub chcesz utrzymacd.

Przyklad: masz armie o sile7 11 Swinie w pesiadanych

surowcach. Musisz zatem zmniejszyc sile armii do 6 i za—

placid za jej utrzymanie I swinie lub zmniejszyc sile ‘
armii do 5 bez kosztu utrzymania.

Po zaplaceniu za utrzymanie armii, mozesz zwiekszy¢ jejsile
rekrutujac nowych zolnierzy. W celu pudniesienia sily armii
musisz zaplacic I zeton nabojow i I swinie. Zolnierzy re—
krutowad mozna do wyczerpania potrzebnych do tego surow—
CcGwW, ale sila armii nigdy nie moze przekraczac 8. Wydane na
utrzymanie i mobilizacje surowce nalezy adlozyc do rezerwy.
Pamietaj, aby przesunac swoj zeton na torze Armii, jezeli jej
sita ulegla zmianie.

Z. AKLC.JE ARITII

Kiedy wszyscy gracze zaplacili za utrzymanie armii i mieli
mozliwesdé rekrutacji nowych zolnierzy, kazdy gracz, razpo—
czynajac od pierwszego gracza, wybiera co jege armia zrobi
w tej rundzie. Armia moze wykonad jedna 2 nastepujacych
akcjis

* Zaatakowacd stacje
* Zaatakowac bohatera innego gracza
*  Pozyskad surawce ‘

ATAKOWANIE STAC.I

Armii mozna uzyd, aby zaatakowaé neutralng stacje lub sta~
cje nalezgca do innego gracza. Aby te 2zrobid, atakowana sta—
cja musi sgsiadowac ze stacja atakujacego €racza. Nie mozna
jednak atakowad stacji Hanzy oraz stacji ecpuszczonych.

Pamietaj: stacje sg uwazane za sgsiadujgce g£dy sg pelgczo~
ne jednym tunelem 1ub przesiadksg.

Neutralne stacje Polis i Hanzy pozwalajg armiom graczy
przechadzic przez ich terytaorium, dlatego armia moze zaata~
kowacd przez te stacje. Nalezy pamietad, Ze armia moze uzywac
tylko jednego tunelu Hanzy padczas ataku przez jej teryto— ‘
rium.




]

Zwrad uwage, ze kalor stacji poczatkowej i docelowej musi byé
taki sam jak kolor tunelu (wyjatek stanowig tunele Linii
Okreznej). Stacji praesiadkewych nie Yaczy tunel, w zwz.a,.zku
2z tym sg zawsze sgsiadujace.

Przyklad: jesli kbntrolujesz stacje Czechoewskaja, Two~

Jja armia moze zaatakowad stacje Proszczad Riewelucyi
(przez stacje Polis — Borowickaja i Arbatskaja, jezeli nie
zastaly jeszcze zajete przez innych graczy). W penizZszym
przykladzie, jesli kontrolujesz stacje Marksistskaja,
Twoja armia moze zaatakowad stacje Pawieleckaja (przez
dwa transfery i jedem tumnel Hanzy). Aby zaatakoewad stacje
Sierpuchowskaja, trzeba najpierw przejgc stacje Pawielec—
kaja.

| o
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Atak
mozliwy

Atak
niemozliwy

IERPUCHOWSKAJA ﬂlﬂTIJZliU.II:IIISKHJH

Aby zaatakowac neutralng stacje cdkryj wierzchnig karte

z talii zagrazen i rozpatrz ja. Aby zaatakowad stacje innego
gracza musisz zmierzyd¢ sie z jego armig. Jezeli behater gra—
cza znajduje sie na tej stacji, gracz moze zdecydowad, w jaki
sposob bronic sie przed atakiem: armig 1ub bohaterem. Zasady
walki opisano w sekcji WALKA na str. I0.

Wy jatek: neutralne stacje Polis zawsze bronig sie z silg 7.
Paodczas ataku na stacje Polis mie cdkrywa sie i nie rozpa—
truje karty zagrozenia.

Jesli atak sie pewiedzie, mozna od razu przejgd stacje (patrz
PRZEJMOWANIE I UTRATA STACJI na str. 9). Jesli nie zdecydujesz
sie na przejecie stacji pozostanie ona neutralna, a Twoja ar—
mia wraca na swajg pozycjie.

ATAKOWANIE BOHATERA

Mozesz zaatakowad bchatera innego gracza, jezeli jego
znacznik znajduje sie na Twojej stacji 1ub na stacji sgsia~
dujacej z ktdrgkolwiek z Twoich stacji. Nie mozna atakowacd
behatera, ktéry znajduje sie na stacji Hanzy lub na stacji
nalezgcejdo jega frakcji. Podczas atakowania bohatera in—
nego gracza Twoja armia moze jednak przemieszczacd sie przez
neutralne stacje Pelis i Hanzy. Przebieg walki z bohaterem
oraz jej konsekwencje ocpisane sg w dalszej czesci instrukcji
w sekcji WALKA na str. I0.

PozySKIWANIE SURDWCOW

Wyslijswoich zolnierzy na zwiady w tunelach metra lub na
powierzchnie i wez jeden dowelny zeton surowca 2 rezerwy.

Y. AKC.JE BOHATERA

Poczgwszy od pierwszego gracza, gracze na zmang'wylmnm
ja akcje swoich bohatercw. Kazdy bohater moze paruszy
a nastepnie wykcma.c jedng z nastepujacych cZynnaécls ;

Zakupicé sprzet
Pobrac karte misji _ R,
Wymienic surawce A
Przeszukad teren e
Zaatakowad stacje

Zaatakowacd innego bohatera

d ok ok ok ok ok

RUCH BOHATERA

Kazdy bohater ma ckreslong szybkasé, ktora ckresla liczbe
tuneli i/1ub przesiadek, przez ktdre moze poruszyc sie w cza—
sie kazdej rundy. Innym. stowy, za kazdy punkt ruchu Twoj i
behater moze poruszyc sie miedzy dwoma sgsiadujacymi sta— : Sl
Caaml -

Wazne: karty sprzetu megg 2wiekszyc 1lub zmniejszyc . :
szybkosé bechatera. Nalezy pamietacd o tych modyfikacjach
pedczas ruchu behatera.

Nie musisz przesuwac bechatera na maksymalng dezwelong od—
leg1osé. Mozesz nawet w ag€dle nie ruszad swojega

behatera i pozostawic go w miejscu, gdzie aktualnie sie znaj—
duje. Jednak behater nie moze poruszy<d sie pe tym jak wyko—
nal jakiekolwiek inne akcje, takie jak handel, atak, wymiana
surowcow itp. Jesli bohater wykonal akcje, bedzie mégt poru—
szy¢ sie dopierc w nastepnej rundzie.

Pamietaj: pedczas rundy, eprdécz ruchu, bechater moze wyko—
nad tylko jedng 2z wymienionych ponizej akcji.

ZAKLUP SPRZETU

Aby dekonad zakupu sprzetu behater musi znajdewacd sxe na
stacji Hanzy (Linia Okrezna) i mied¢ wystarczajaca ilasc
surewcow. Cztery odkryte karty, ktére znajduja sie na Ba—
zarze Hanzy sg aktualng ofertg handlarzy. Przed zakupem
sprzetu mozna adnowic oferte ptacac I zeton nabojow i ad—
rzucajac w ten sposcb wszystkie karty 2 Bazaru. Nastepnie
nalezy cdkrycd 4 nowe karty = talii i zastapic¢ nimi poprzed- = =
nie. Mozna to zrobic tylko raz w trakcie rundy i tylko przed =
zakupem sprzetu. o

Kazda karta sprzetu kasztuje I zeton nabejow i I zeton
grzybdw. Po zaplaceniu za karte, nalezy umiescié jg obok
karty bohatera. 0d tego momentu behater jest posiadaczem
tego sprzetu i atrzymuje wszystkie premie, kary i umiejet—
nosci wynikajace z tresci karty. Jesli masz wystarczajaca
duzo surowcaw, mozesz zakupicé dowelng liczbe kart sprzetu
z Bazaru — nawet wszystkie cztery. Mozna réwniez zrezygno—
waé z zakupu sprzetu, jezeli cdnowiona oferta nadal nie jest
satysfakcjonujgca dla gracza. W takim przypadku swaoja faze }
przeproewadza kczlejny gracz. '

Nalezy pamietad, e w pierwszym etapie gry bechater moze pa- 3
siadad nie wiecej niz dwie karty sprzetu, a wdrugim nie wiecej
niz trzy. Jezeli bohater zakupil karte, ktora przekracza
ten 1imit, nalezy natychmiast cdrzucid jedng dowolna, karte
sprzetu.




i‘azy akcjrb(zhatera nalezy odkryc nowe karty
iB@za,:;u Hanzy. a.by uzupelnic liczbe kart do 4. Gdy
Ba‘!;aru s:.e wyczerple, nalezy przetasewac adrzucoene
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_ i:yf pobraé karte misji behater musi znajdowac sie na stacjl
--Hanny (Linia Okrezna) i posiadaé cdpawiednig i10S¢ SUTGWCOW.
. Aby przy jac misje, nalezy adrzucicé I zetom nabojow i I zeton
grzny’baw do rezerwy. Nastepnie wylosowaé dwie karty misji
inie pokazujac ich innym graczom, wybrad jedng, a druga
adrzucic.

%'.?Polc'»z’ ié,kry’ta, karte przed soba. Padczas rundy mazesz atrzy—
.. mac tylko jedng karte misji.

. lYmIANA SURDWECAW

s Aby wymieniac surawce, Twéj bochater musi przebywac na stacji
~ Hanzy. 0d1¢% do rezerewy dowolng ilosd SuTrewcaw Jednego

. typu, aby otrzymac z niej takg samg i10s6 surowcow dowoelne—

- &o innego rodzaju.

PRZESZUKIWANIE TERENU

Zwiad pozwala ckreslicé warunki panujace w tunelach i przy-—
gotawacd sie do pozniejszych walk. Aby dokonacd zwiadu, bo—
_ -~ hater musi znajdowad sie na stacji neutralnej. Spéjrz na
5 “wz.erzchnla, karte talii zagrozen nie pckazujac jej pozosta—
5 1ym graczom i poloz zakryta przed sobg. Jezeli w nastepnej
- rundzie zdecydujesz sie zaatakowacd swoim bohaterem 1ub ar—
mig stacje neutralna, mozesz przed atakiem polozyd te karte
 ma wierzchu talii zagrozen i ja rozpatrzyd. Jesli nie uzyjesz
. tejkarty do kofica nastepnej rundy, 0d1dz ja na spad talii
- zagrozen.

HTHKIJII.IAHIE ETHI:JI

Bohater moze zaatakczwaé kazdg stac;le na k’wre; sie zna;du-

je, z wyjatkiem stacji Hanzy oraz stacji epuszczonych. Aby
zaatakowad stacje neutralna, cdkryj wlerzchnla, karte talii
zagrozen i rozpatrz jg. Aby zaatakawae stacje innego gracza,
musisz zmierzyc sig z jego armig. Jesli na tej stacji znajduje
sie bechater atakowanego gracza, moze on zdecydawad, w jaki
sposéb bedzie sie bronic przed Twoim atakiem, swojg armia

lub bohaterem. Zasady walki czplsane sg szczegolowo w sekcji
WALKA na str. I0.

Wy jatek: neutralne stacje Polis zawsze bronig sie z silg
rowng 7. Padczas takiego ataku nie rozpatruje sie karty
2 talii zagrozen.

Jezeli atak sie powiedzie, mozesz natychmiast przejgd te sta— °
cje (patrz PRZEJMOWANIE I UTRATA STACJI na str. 9). Jezeli sie na
1o nie zdecydujesz, ta stacja pozostanie neutralna.

¥

ATAKOWANIE BOHATERA

Mozesz zaatakowad bchatera innego gracza, jezeli ten znaj—
duje sie na tej samejstacji co Twdj bohater. Bohatera nie
mozna zaatakowad, jezeli znajduje sie on na stacji Hanzy lub
stacji nalezacejdo jego frakcji. Walka z bohaterem i jej kon—
sekwencje opisane sg szczegdlowe w sekcji WALKA na str. I0.

Kiedy przesuniesz swojegc bohatera i wykonasz jedng z opi—
sanych powyzej akcji, sweja ture wykenuje kolejny gracz.
Gdy wszyscy €racze wykomnajg akcje sweimi bchaterami, nale—
2y przejsé do koncowej fazy rundy:

5. KONIEC RUNDOY

Na poczgtku nalezy sprawdzic, czy zaden 2z graczy nie zawy—
ciezyl, biorac ped uwage nastepujace warunki zwyciestwa:

* Gracz zdobyl IO punktdéw zwyciestwa
* Gracz przejal wszystkie 4 stacje Polis

Jezeli na koniec rundy ktdrys z Eraczy spelnil przynajmnie]
jeden z powyzszych warunkow, €ra.sie konczy, a on zastaje
zwyciezca. Jezeli kilku graczy osigg€nelo warunki zwycie—
stwa, 8re wygrywa gracz znajdujgcy sie(zg8adnie z ruchem
wskazdwek zegara) najblizej pierwszego gracza.

Jesli nikt nie spelnit warunkdw zwyciestwa, nalezy przy-—
gotowad sie do kolejnej rundy. Znacznik pierwszego gracza
przechodzi do kolejnegoe Eracza, ktdry jako pierwszy rozegra
wszystkie fazy nasiepnej rundy. Nalezy przesungd znacznik
rundy na kolejng pozycje toru Rundy; a nastepnie sprawdzid,
czy zostaly spelnione warunki przejscia de drugiega etapu
gry (zobacz sekcja ETAPY GRY na str. 9). Rozpoczyna sie kczle;—
na runda.
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FI]ZI]ETF\I:.E ZHEHIIY
KARTY I TALIE

W trakcie rozgrywkigracze beda czasem zmuszeni do ocdrzu—
cenia kart takich jak pokonane zagrozenia, niepotrzebne
misje i sprzet, nieprzyjete 1ub anulowane prawa. Odrzucone
karty prawa zawsze trafiajg na spdd talii prawa, a pozostale
na cdpowiednie stasy kart cdrzucoenych. Nalezy utrzymywad
osobne stosy dla cdpewiednich radzajéw kart. Kiedy kto—

ras z talii ulegnie wyczerpaniu, przetasujecdpowiedni staos
kart ecdrzuconych i utwdrz z niego nowa talie. Jezeli w talii
i stosie jej kart cdrzuconych nie znajdujs sie zadne karty,
gracze nie mogy juz pobieracd nowych kart tega typu.

Pamietaj: specjalne zdelnosci kart zmieniajgce zasady
rozgrywki, majg pierwszenstwoe przed zasadami z instruk—
cji.

ETARY GRY

Padczas gry frakeje graczy bedg stawaly sie coraz potezniej—
sze, ale takze zagrazenia, 2 ktdrymi beda sie mierzyd, stang
sie bardziej niebezpieczne. W pierwszym etapie rozgrywki
gracze uzywajg pierwszej talii zagrozen, a kazdy bohater
moze uzywac do dwéch kart sprzetu.

Drugi etap rozpoeczyna sie w momencie, gdy ktdrys z Eraczy
na koncu rundy z€romadzi przynajmniej 6 punktdw zwycie~
stwa. Nalezy wiedy aedlozyc do pudelka pierwszg talie zagro—
zen i zastgpic jg drugs. 0d teraz wszystkie zagrozenia beda
pachadzid z tej talii. Wy jatek moze stanowid zagrazenie,
ktdre gracz atrzymal w poprzedniej rundzie pedczas przeszu—
kiwania terenu. Kiedy rozpoczyna sie drugi etap rozg€rywki
kazdy z graczy, peczawszy od pierwszego gracza, losuje 2
karty z talii sprzetu, wybiera jedng i przydziela swoejemu bo—
haterowi, a drugs adrzuca. Wdrugim etapie gry kazdy boha~
ter moze posiadac do 3 kart sprzetu.

Wazne: jezeli w jakimkolwiek momencie 8ry kazdy z 8raczy
bedzie posiadal mniej niz 6 punktow zwyciestwa (to mozli~
we na przyklad w przypadku utraty stacji) §ra pewraca do
pierwszego etapu. W takiejsytuacji nalezy zastgpic talie
zagrozen drugiego etapu talig pierwszego etapu, a kazdy
2 @raczy musi edrzucié nadmiarowsg karte sprzetu uzywang
przez jegao bohatera.

PRZEJMOWANIE I UTRATA STALJI

Aby przejsd stacje musisz najpierw skutecznie jg zaatakoewad
swojg armig lub bohaterem. Nastepnie musisz optacicé kaszt
przejecia stacji i umiescic na niej zeton swojej frakcji. Prze—
jecie neutralnejstacji kosztuje I zeton grzyboéw i I zeton
swin, a przejecie stacji od innego gracza kasztuje I zeton
grzybdw. Jesli stacja wytwarza ckreslony rodzajsurcwcaw,
umiesé na niejswaj zeton z adpowiednim symbolem. Na sta—
cjach Polis nalezy umiescic zeton z symbolem frakcji.

Jesli przeprowadziles udany atak na stacje innegoc gracza,
lecz nie zdecydowales sie jej przejac, nie ptacisz kosztu
przejecia, a stacja staje sie neutralna. Przejecie jej w pray—
szlosci bedzie kosztowacd I zeton Erzybow i I zeton sSwin.

sze;eie stacje nie tylka wytwarzaja Sux:c»{vce 'éle x:fiirﬁi -
dajg punkty zwyciestwa. Kiedy przejmiesz stacje. przesun v
swoj zeton na torze Zwyciestwa o ;edna, pazy’cae w go:re

Jesli wszystkle 4stacje Polis znajda sie ped Twoja, kcmtrola,
iutrzymasz je do kenica rundy, Wygrywasz gre : S
Jezeli stracisz stacje wskutek zdaolnosci karty: ataku prze
ciwnika lub zagrazenza musisz usunad z niej swojzeton
Przesun takze swoj zeton na torze Zwyciestwa o jedna pozyfc,je :
w d¢Y. Nie mozesz posiadad mniej niz 3 stacje. Jesli po utracie
stacji pazosta}:y Citylkoe 2, powinienes natychmiast za darmo
przejac jakgkolwiek neutralng stacje znajdujaca sie w stre—
fie Twojej frakcji. Jezeli nie pozastaly juz takie stacje,
mozesz przejac dowalng neutralng stacje w strefie dowczlnego
gracza, za wyjatkiem stacji Polis. :

Wazne: bechater posiadajgcy karte sprzetu VDREZYNA nie Ay
moze przejmowacd innych stacji, poniewaz kazda, na ktérej Sl
sie zmajduje, traktowana jest jako nalezgcade jego frak= ;
cji. Oznacza to rowniez, ze nie moze on zostacd zaatakowany
przez sily innej frakcji, z8ednie 2z zasadg atakowania
bohatera na str. 718

MISJE

Kiedy podejmujesz sie misji na stacji Hanzy, pobierz dwie
karty z talii, wybierz jedna z nich, a drugs edrzud. Nastepnie
peldz wybrang przez siebie karte przed soba, nie peckazujac
jej tresci pozostalym graczom. Mozesz posiadac niecgrani—
czong liczbe misji, wlgczajac w to misje, ktdre ukonczyles

i te jeszcze niewykonane. Mozesz pedg€ladac trese karty misji
w dewoelnym momencie.

Kiedy wypelnisz cel zawarty na karcie misji, cdwrdc karte

i pokaz jg innym graczom. Przesun swoj zeton na torze Zwy—
ciestwa o jedng pozycje w gore. Nie ma mozliwosci, aby ska—
sewacd wykonang juz misje, co oznacza, ze nigdy nie utracisz
zdobytego w ten sposéb punktu zwyciestwa.

Poza celem de wykonania, kazda misja daje specjalng zdaol—

nosé, ktdra moze byd uzyta na dwa sposeby. Jesli nie wykona—

les jeszcze misji, mozesz jg edrzucic, aby aktywowad jej zdal—
nosé. Jezeli misja zostala wykonana i karta lezy odkryta, :
mozesz zaplacic I zeton nabojow, aby aktywowac jej zdolnosc. . =
Kazda ukonczona misja moze byc¢ aktywowana w tem sposébraz.
na runde, a efekt zdolnoesci trwa do kanca tej rundy. ¢

Nie mozesz wykonad misji posiadajgcej ten sam cel jak misja,
ktdrsg juz wykonales. Mozesz jednak gdrzucic takag misje, aby
aktywowacd jednorazowoe jej zdolnoscé. Pamietaj, ze podczas
rundy mozesz otrzymac tylkoe I karte misji.




; P@dczas plerwszegc» etapu gry ‘I‘wczj bohater moze posiadac do
: dwac]m kart sprzetu, a padczas drugiego etapu do trzech. Jeze—
i Zakuplles lubw jakikolwiek inny spaosdéb atrzymales karte
sprzetu. ktdra przekracza aktualny llm.t musisz natych—
4 mmast adrzucm dczwczlna, zZ nich.

‘. 'Walka zawsze polega na pordwnaniu sily walczgcych stron.
. ‘Strona pos.tadaja,ca wiekszg sile wy€rywa walke. Jednak w za~—
‘leznosci od tega, jak:r. rodzajsil bierze udzial w walce, ich
~ sila liczona jest w rdzny Sposcb:

*x Armia przeciw zagrogzeniu — pordéwnajaktualng sile ar—
mii z silg zagrozenia ckreslong na karcie

~

' Bohater przeciw zagrozeniu — poréwnajaktualna sile
bohatera, uwzgledniajgc karty sprzetu z silg zagrozenia
ckreslong na karcie

o . r———

*

Armia przeciw armii — pordwnajaktualng sile cbu armii,
uwzgledniajgc medyfikator wynikajacy z kart walki

A
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*  Bohater przeciw bechaterowi — pordwnajaktualng sile
obu bohaterow, uwzgledniajgc ich karty sprzetu i medy-—
fikator wynikajacy z kart walki

e

*  Armia przeciw bohaterawi — poréwnajaktualng sile ar—
g mii, uwzgledniajac modyfikator z karty walki z acbecng
silg bohatera, uwzg€ledniajac jego karty sprzetu craz mo—
dyfikator z karty walki

e

' Innymislowy:

*  Armia zawsze walczy ze swojg aktualng silg
x  Bohater zawsze walczy ze swojg aktualng silg oraz
‘ uwzglednia posiadane karty sprzetu
*  Zagrozenie zawsze walczy z sila podang na swojej karcie
% Jesli walka toczy sie miedzy dwoma graczami, cbaj gracze
uzywajs kart walki
Sl * Pamietaj: wdowelnym momencie mozesz uzyc¢ zdelnosci za—
LTI : ' pisanejna karcie misji aby zmadyfikowacd sile jednej
: z walczacych stron.

Jezeli na koniec walki obie strony posiadaja taka samg sile,
walka konczy sie remisem. W takim przypadku zadna ze stron
nie traci i nie zyskuje niczega. We wszystkich innych przy-
padkach konsekwencje wyg€ranej lub przegranej walki zalezs
od gkolicznosci, w jakich zostala przeprowadzona.

. Jezeli Twoja armia atakuje stacje neutralng i pckona zagro—
zenie, ctrazymujesz nagrade ckreslong na karcie zagroze—

. niaiprawedo zajecia tejstacji. Jesli przegrasz walke, sita
- Twojej armii zostaje zredukowana o I (ale nigdy nie maze byd
mniejsza niz I).

neutralng i pckona za—
ggcaze ie, otrzymujesz nagrode ckreslong na karcie zagroze—
i i prawo do zajecia tej stacji. Jesli przegrasz walke, TwGj
gr zastaje ranny :L przesuwa sie na dawalna, ze stac;u.

daniu :Lnneg‘o gracza i pokonasz jego armie, traci on te stacje,
a Ty zyskujesz prawa do jej prezejecia. Jesli odmowisz praeje—
cia stacji, pozostanie ona neutralna. Jesli przegrasz walke
sila Twojej armii zaostanie zredukowana ¢ I (alenigdy nie

moze by ¢ mniejsza niz I). A ’
Jezeli do zaatakoewania stacji innego gracza UZywWasz SWo— ‘
jego bohatera i pockonasz jeg€c armie, racz ten traci stacje, *

a Ty etrzymujesz prawe da jej zajecia. Jesli'odmdwisz, stacja
pozostanie neutralna. Jesli przeg€rasz walke, Twgj bohater
zostaje ranny i przesuwa sie do jednej ze stacji bazowych
swojej frakcji, gdzie musi spedzid sweja najblizsza faze ak—
cji. Dodatkowe przeciwnik, ktéry Cie pckonal, adrzuca jedns
wybrang przez siebie karte sprzetu Twojego behatera.

Wazne: gdy atakujesz stacje innego gracza w memencie,
kiedy na tej stacji znmajduje sie jegc bohater, gracz ten
moze zdecydowad, 2e broni jej bohaterem, a nie armig. Nie
ma to wplywu na konsekwencje walk.t - jeg€o przeSrana za—
wsze poweduje utrate stacji.

Jezeli bohater walczy = bohaterem, witedy zwycigzca moze
odebrad przegranemu jedns karte sprzetu, ktorg sam wybiera. ‘

Pokonany bohater zostaje ranny i przesuwa sie do jednej ze
stacji bazowych swojej frakcji, £dzie musi spedzic swajg naj—
blizsza faze akcji.

Sy

Jezeli uzywasz swojejarmii aby zaatakowac bechatera innego

gracza i go pockonasz, mezesz edraucic dowelng z jega kart
sprzetu. Dedatkowe pockonany bchater zastaje ranny i prze—
suwa sie do jednej ze stacji bazowych swajej frakeji gdzie
musi spedzid sweja najblizszg faze akeji. Jesli przegrasz,
sita Twojej armii zostaje zredukowana ¢ I (de minimum I).

Pamietaj: bohaterdw nie mozna atakowad na stacjach nale—~
zgcych de ich frakcji oraz na stacjach Hanzy:.

Jezeli bronisz swojejstacji przeciwko zagrozeniu swoj
mig lub bohaterem (na przyklad w fazie zagrozen) i wygrasz
walke, ctrzymujesz nagrade ckreslong na karcie zagrozenia.
Jezeli przegrasz walke, tracisz broniong stacje.

TALIA WALKI

Talia walki jest uzywana pedczas walki miedzy dwoma gra—
czami. Kazda ze strom otrzymuje madyfikator sily ckreslony
na wybranej karcie walki. Odbywa sie to w nastepujacy spasdb: ‘

Atakujacy dekladnie tasuje wszystkie 7 kart talii walki

i bez podg€ladania kart rozdaje po jednej sobie oraz przeciw—
nikowi do momentu, az kazdy = walczgcych posiada 3 karty.
Ostatnia jest cdkladana na bok zakryta, a jej tresé pozastaje
nieznana dla cbydwdch graczy. Kazdy z graczy przeglada na—
stepnie swoje karty i wybiera jedng, uktadajac zakryts przed
sebg. Nastepnie obaj gracze rownoczesnie edkrywaja swaje
karty i dedajg ckreslone medyfikatory do swojejsily.

W talii walki znajdujg sie 3 typy kart: atak, ebrona i karta

neutralna. Niektdre karty cbrony posiadajg wyzszg premie

przeciwko kartom ataku i edwrotnie Pamietajc tym przy wy—

borze karty walki. ‘
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te walki Zasadzka, padczas gdy Czwarta Rzesza wybrala karte

Kontratak. W tem sposdb armia otrzymuje +I dosily; :

a bohater «2. Teraz ich sily s3 poréwnywane, a walka koxiczy
. sie remisem. P R e 0 : y
- .

/ 5
) o .-
Jezeli bochater zamiast karty cbromy wybralby karte ataku, 1' INE TR "
Konfederacja otrzymalaby -3doswejejsily i wySralaby walke. B K n z nz
)
el_‘ge.Y* Golubki; utorzy,
— 3 7.

LWYLRYLIA

-
(]
|

Eﬂf | . _GAMES

i




i =

\
Py 5 3
=y 5&2:.3.: o

Stanf sig Ley enda.

Y

i piekio,

Prieny

M\M”‘h’hw..v‘ ;....

e

el

g
—M% m..f.—

.u ‘-.
o ay

e
=

- g —— &
> - S .

Y
_éi;gf

P &
-_-‘ .

.oéf

SR P IST




