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Morze ruin, mroz, mutanci... i heroiczna walka o przetrwanie tych, ktorzy przezyli. Oto sceneria gry
Neuroshima: Resurgence, ktéra przenosi graczy do zmiecionej przez apokalipse Moskwy. Zbierz
grupe ocalatych, obron ich przed niebezpieczenstwami, rozbuduj ich kryjowke i sprobuj stworzy¢ dla
nich lepszg, ba, jakgkolwiek przysztosc.

Po przygodach na opanowanej przez zbuntowane maszyny i hordy gangerow amerykanskiej
ziemi w grach Neuroshima: Gra Fabularna, Neuroshima Hex, 51. Stan i Neuroshima: Last Aurora,
czas na wyprawe tam, gdzie nigdy dotad nie postata stopa graczy w uniwersum Neuroshimy: na
Smiercionosne, petne mutantéw ruiny Mroznego Wschodul!

Resurgence to rywalizacyjna ,euro gra”. Twoim celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby Punktow
Zwyciestwa (PZ) w ciggu 6 rund gry. Aby zdobywac punkty, podejmiesz sie wykonania roznych misji
w Moskwie, uratujesz Ocalatych i rozbudujesz swojg Kryjowke. Pogoda daje sie we znaki, Surowce sg
ograniczone, a po ruinach watesajg sie Mutanci. Musisz doktadnie zaplanowac swoje dziatania. Czy
pokonasz przeciwnosci i ziednoczysz pod swoim przywodztwem wszystkie grupy ocalatych?
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Opis Planszy Giéwnej: . Tor Przywddztwa. “2) Rzad Kart Ocalatych. 2 Kolumna Kart Misji Podstawowej.
‘. Kolumna Kart Misji Zoawansowanej. *2) Sposdb Umieszczania Zetondw. “.2) Jedna z Szesciu Dzielnic
wystepujgcych w grze. (2 Kozda Dzielnico skdada sig z dwdch Stref. . Obszar Kart Mutanta.
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PRZYGOTOWANIE GRY _

() Umiesccie plansze GHiwng
na srodku stotu.

€) Potasujcie karty Ocalatego

i umiesccie je obok planszy Gidwne;.
Odkryjcie 6 z nich, tworzgc rzgd Oca-
latych na planszy Gtdwnej. Jesli w roz-
grywce bierze udziat mniej niz 4 graczy,
odkryjcie tylko 5 kart, pozostawigjgc
miejsce oznaczone joko 4G puste.

QWyhierzcie losowo gracza rozpo-
czynajgcego. Otrzymuje on Znacznik
Pierwszego Gracza.

QJes’Ii w grze bierze udziat mniej niz
4 groczy, usuricie sposrdd kart Mu-
tanta te z pustg ikong, oznaczone joko
4G, Nostepnie potasujcie karty Mutanta
i umiesccie je w zakryte; talii obok
planszy Gtéwnej. Odkryjcie 1 karte Mu-
tanta (3-4 graczy) albo 2 karty Mutanta
(2 graczy) i umiesécie je w wyznaczo-
nym miejscu na planszy Gtdwnej.
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Q Podzielcie karty Zadania wedtug
rodzajéw ,A" i ,B", zgodnie z literami
znajdujgcymi sig w lewym dolnym
rogu tych kart. Potasujcie osobno obie
talie i odkryjcie po 1 karcie z kozdej
talii, umieszczajgc je obok planszy
Gtownej. Pozostate karty Zadania
odtdzcie do pudetkao.
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@Umies’[’:cie po1zetonie Mutanta
w kaozdej Strefie Dzielnicy wskaozanej
przez karty Mutanta. Ich tgczna liczba
W rozgrywce powinna Wynosic:

2 graczy: 4 zetony

3-4 graczy: 2 ietony

0 Potasujcie karty Misji Podsta-
wowej i umiesccie je obok planszy
Gtdwnej. 0dkryjcie 5 z nich, tworzgc

na planszy Gtéwnej kolumne Misji Pod-
stawowej. Jesli w rozgrywce bierze
udziot mniej niz 4 graczy, odkryjcie
tylko 4 karty, pozostawiojgc miejsce
oznaczone jako 4G puste.

@ S5posrdd kart Wydarzenia
usuricie kartg ,Poczgtek”. Potosujcie
pozostate karty Wydarzenia i umiesé-
cie 5 losowych kart w zakrytej talii
obok planszy Gtdwnej. Umiesccie
odkrytg karte ., Poczgtek” obok talii
Wydarzenio. Pozostote karty Wydarze-
nio odtdzcie do pudetka. W poblizu
talii umiesccie Zzeton
Wydarzenia.

B - B

() Potosujcie karty Misji Zoawan-
sowanej i umiesccie je obok planszy
Gtdwnej. Odkryjcie 5 z nich, tworzqc
na planszy Gtdwnej kolumne Misji
Zoowansowanej. Jesli w rozgryw-

ce bierze udziot mniej niz 4 graczy,
odkryjcie tylko & karty, pozostawiajgc
miejsce oznaczone jako 46 puste.



Kozdy gracz otrzymuje 1 plansze (D Umiesccie zetony Amunicji (E}Kuzdy gracz otrzymuje po 9 loso-

Kryjowki oraz wszystkie zetony i Lekdw na wskazanym polu toru wych zetondw Rumowiska i umieszcza
w swoim kolorze. Zosobdw Krytycznych na planszy je zakryte, bez podglgdania nogrdd,
Q Umiesécie wszystkie zetony Kryjowki. na !_leult_lch pumiesgc_zer'l na planszy
Przywddztwa na polach 0" toru (2) Umiesécie znoczniki Paliwa, Kryjdwhki, pozostawigjge puste tylko

dolne pomieszczenie po lewej stronie

Przywddztwa na planszy Gtdwnej. Zywnosci i Czgéei na dolnym polu toru
- ,Punkt Kontrolny".

(L)) Umiestcie wszystkie Zetony Surowcdw na planszy Kryjowki.

Punktéw Zwycigstwa na polu 0"
toru Punktdw Zwycigstwa na planszy
Gtdwnej, strong z Medalem ku gdrze.

@ Umiesécie zeton Poziomu Kryjowki
na polu Poziomu 1. na planszy Kryjdwki.
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CB Potasujcie osobno karty Bohatera @ Umiesccie wybrang przez siebie (D Podzielcie swoje zetony Ocalatych
i karty Misji Poczqtkowej. Odkryjcie Misje Poczqtkowg w jednym z miejsc ~ wedtug ich rodzaju: Noukowcy,

karty Bohatera i Misji Poczgtkowej na gdrze swojej planszy Kryjowki. Budowniczowie, towcy, Bohater

w liczbie rdwnej liczbie graczy +1. Umiesccie obok swojej planszy i Robotnicy. Kozdy gracz umieszcza
Pozostate karty odtdzcie do pudetka. Kryjowki wybranego przez siebie wszystkich swoich Robotnikdw i swdj
W odwrotnej kolejnosci graczy Bohatera, odkrytg strong ku gdrze. Zeton Bohatera w swoim Woreczku.
(zu_czynujqc od u_stutniegu gru_cz"u), ‘B Umiest swojg plansze Resztgfwuich_ﬂ_culuiych trzyr!lujc_ie
kazdy gracz y\_lyhleru 1karte Misji Przydziatu obok swojej Kryjowki w poblizu swojej planszy Kryjowki.
Poczgtkowej i 1 kartg Bohatera. oraz swojg Zastonke przed nig. 5

.



DOBIERANIE KART LUPU

Jesli gracie w te gre po raz pierwszy, mozecie pomingc ten krok dobierania. Zamiast
tego, kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng sztuka Zywnosci, Paliwa, Czesci, Amunicji
i Leku. Nastepnie kazdy gracz moze wybrac 1 ze swoich Ocalatych Specjalistow

i dodac go do swojego Woreczka.

Potasuijcie karty tupu i rozdajcie po 3 kazdemu graczowi. Gracze jednoczesnie
wybierajg po jednej karcie i umieszczajg je zakryte przed sobg, a reszte przekazujg
kolejnemu graczowi, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kontynuujcie
do momentu, az kazdy bedzie miat przed sobg 3 karty £upu. Nastepnie jednoczesnie
odkryjcie swoje karty i zbierzcie wszystko, co jest na nich wskazane. Jesli to Surowce
lub Zasoby Krytyczne (Amunicja i Leki), przesuncie odpowiadajgce im znaczniki/zetony
na wiasciwych torach o odpowiednig liczbe pol do przodu. Jesli jest to Ocalaty
Specjalista, dodajcie jego zeton bezposrednio do swojego Woreczka.

PRZEBIEG GRY

Gra toczy sie przez 6 rund. Karty Wydarzenia stuzg odmierzaniu czasu rozgrywki. Kazda runda sktada
sie z 4 Krokow.

1. Dobierz i Przydziel: odkryj nowe Wydarzenie, dobierz Ocalatych z Woreczka i umiesc¢ ich na swojej planszy
Przydziatu.

2. Przywodztwo: ujawnij swojg plansze Przydziatu, okresl wartosci Przywddztwa i awansuj na torach
Przywodztwa.

3. Akcje Pracownikéw: umiesc przydzielonych Ocalatych, rozpatrz efekty Stref, aktywuj zdolnosci kart
i ukoncz Misje.
4. Utrzymanie: odswiez karty, zbierz Ocalatych, otrzymaj nagrody za ukoriczone Misje i ulepsz swojg Kryjowke.

' KROK 1: DOBIERZ I PRZYDZIEL

Wydarzenie. Pomin w pierwszej rundzie gry. Gracz ze Znacznikiem Pierwszego Gracza przeka-
zuje go osobie po swojej lewej. Pierwszy Gracz odrzuca poprzednig karte Wydarzenia i odkrywa
wierzchnig karte Wydarzenia z talii. Czyta karte i postepuje zgodnie z instrukcjami na niej. Jesli
w prawym dolnym rogu znajduje sie ikona lornetki, umieszcza zeton Wydarzenia we wskazane]
Dzielnicy, jako przypomnienie.

Dobierz Zetony. Gracze jednoczesnie dobierajg ze swoich Woreczkéw okreslong liczbe zeto- @
now Ocalatych, zaleznie od Poziomu ich Kryjowki. 4 zetony na poziomie 1., 5 zetonéw na po-
ziomie 2. i 3. oraz 6 zetonoéw na poziomie 4. Gracze przechowujg wszystkie dobrane zetony
w ukryciu za Zastonka. Jesli w dowolnym momencie nie masz wystarczajgce;j liczby zetonow
w swoim Woreczku, dobierz tyle zetondw, ile mozesz. Nastepnie wtdz do swojego Woreczka
wszystkie zetony, ktore masz w swoim Obszarze Odpoczynku (na swojej planszy Kry-
jowki) i kontynuuj dobieranie, az dobierzesz odpowiednig liczbe zetonow.

Przydziel. Umies¢ dobranych Ocalatych na trzech obszarach swojej planszy Przydziatu.
Odbywa sie to za Zastonka, aby gracze nie mogli wiedziec¢, co planujg pozostali. Do kaz-
dego obszaru mozesz przypisa¢ dowolng liczbe dobranych Ocalatych (rowniez zadne- S
go). Obszary majg ikony wskazujgce dostep do Metra, Portu lub Kryjowki. Nalezy pamietac, ze przydzie-
leni Ocalali bedg musieli udac sie do stref odpowiadajgcych ikonie ich obszaru z planszy Przydziatu. Na
przyktad, jesli nie umiescisz zadnych zetonow w obszarze dostepu do Portu, nie bedziesz mogt umie-
Sci¢ zadnych Ocalatych w strefach planszy Gtownej z symbolem dostepu do Portu.
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KROK 2: PRZYWODZTWO

Gdy wszyscy skoncza przydziela¢ swoje zetony Ocalatych, jednoczesnie ujawnijcie swoje plansze
Przydziatu. Porownajcie wartosci Przywodztwa zetondw przydzielonych do kazdego obszaru dostepu
z innymi graczami i, jesli to konieczne, przesuncie swoje zetony Przywodztwa.

Zaczynajgc od dostepu do Metra, dodajcie wartosci swoich zetondw w nastepujgcy sposob: zetony
Pracownikdw majg wartosc¢ Przywddztwa 1, zetony Specjalistow (kowcow, Budowniczych i Naukow-
cOw) majg wartosc 2, a Bohater ma wartosc 3.

Na przykiad, jesli gracz posiada zeton Bohatera :

i Naukowca na dostepie do Metra, jego catkowite @ ]
Przywodztwo w tym obszarze wynosi 5 (3 za Boha-

tera + 2 za Naukowca).

Jesli masz najwyzszg sume Przywodztwa lub remisujesz w tym zakresie, przesun swoj zeton Przy-
wodztwa o0 1 pole do przodu na odpowiadajgcym mu torze. Jesli wszyscy gracze majg te sama war-
tos¢ Przywodztwa, zaden z nich nie przesuwa swojego zetonu Przywodztwa. Jesli masz najwyzsza
wartosc Przywodztwa ORAZ twoja tgczna wartos¢ Przywodztwa wynosi co najmniej 4, przesun swoj
zeton Przywodztwa o dodatkowe pole, tgcznie o 2. Powtodrzcie ten proces dla obszarow Portu i Kry-
jowki, przesuwajgc odpowiadajgce zetony Przywodztwa w taki sam sposob. Na tym samym polu moze
znajdowac sie dowolna liczba zetonow Przywodztwa nalezacych do réznych graczy.

Za kazdym razem, gdy twoj zeton znajdzie sie na polu Przywodztwa z ikong premii, natychmiast otrzy-
mujesz te premie. Jesli twoj zeton dotrze do ostatniego pola toru, natychmiast otrzymujesz 2 Punkty
Zwyciestwa. Nie bedziesz juz mogt awansowac na tym torze, chociaz nadal bedziesz oblicza¢ swoje
wartosci Przywodztwa, aby utrudni¢ postepy innym graczom.

Przyktad rozpatrywania Przywodztwa: W obszarze Metra gracze A i B majg po 3 punkty Przywodz-
twa, a gracz C ma w sumie 2 punkty Przywodztwa. Gracze A | B przesuwajg swoje zetony Przywodz-
twa o jedno pole na torze Metra. W obszarze Portu gracz C ma Przywodztwo rowne tgcznie 5, gracz
A ma Przywodztwo rowne 4, a gracz B rowne 3. Gracz C ma wiekszg sume niz jakikolwiek inny gracz,
a dodatkowo jest ona wieksza od 3, dlatego przesuwa swoj zeton o 2 pola na torze Portu. W ten spo-
SOb wkracza na pole premii i natychmiast odbierajg nagrode: 1 Paliwo. W obszarze Kryjowki wszyscy
trzej gracze maja Przywodztwo rowne 1. Poniewaz zaden gracz nie ma wartoSci wyzszej niz pozostal,
nikt nie awansuje na torze Przywodztwa Kryjowki.

Wskazéwka: ikona ,Wycofaj Ocalatego” oznacza, ze mozesz usungc z gry jeden ‘

ze swoich zetondw Ocalatych. Daje to szanse na pozbycie sie Robotnikow, dzieki :

czemu twoj Woreczek bedzie bardziej wydajny. Uzyskujgc te nagrode, mozesz '
L usungc¢ dowolny zeton ze swojego Woreczka lub swojego Obszaru Odpoczynku.

Podobnie jak w przypadku wszystkich nagrod w grze, jest to opcjonalne.




KROK 3: AKCJE PRACOWNIKOW _

Zaczynajac od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz musi umiescic¢ dokfadnie jeden zeton Ocalate-
go ze swojej planszy Przydziatu na planszy Gtownej albo w swojej Kryjowce. Nastep-
nie moze rozpatrzy¢ odpowiadajgca akcje, a takze wykonac kilka akcji dodatkowych.
Trwa to do momentu, az kazdy gracz umiesci wszystkich swoich Ocalatych.

Zuasady umieszczania zetondw Ocalatych.
Mozesz wybra¢ dowolnego Ocalatego z dowolnego z 3 obszardéw na swojej plan-
szy Przydziatu. Musisz przestrzegac nastepujgcych zasad umieszczania:

1. Nigdy nie mozesz umiesci¢ wiecej niz jednego Ocalatego w swoim kolorze w tej samej Strefie plan-
szy Gtownej albo w tym samym pomieszczeniu Kryjowki,

2. Musisz umiescic¢ swojego Ocalatego z planszy Przydziatu na obszarze z odpowiadajgcg ikong do-
stepu. Na przyktad, Ocalali w twoim obszarze Przydziatu do Kryjowki, muszg udac sie do jednego
z wolnych pomieszczen twojej Kryjowki. Twoi Ocalali z obszaru Przydziatu do Metra, muszg udac sie
do jednej ze Stref z ikong Metra, itd.

0Obszar Przydziatu do Metra 0bszar Przydziatu do Portu 0bszar Przydziatu do Kryjowki

3. lkony Ocalatych w Strefach i pomieszczeniach Kryjowki wskazuja, jakie rodzaje Ocalatych mozna
tam umiescié. Zetony Robotnikdw mozna umieszczac tylko tam, gdzie znajduje sie ikona Robotnika.
Zetony Spegjalistow (kowcy, Budowniczego i Naukowca) mozna umiesci¢ na kazdym polu Robotni-
ka LUB na dowolnym polu, na ktérym znajduje sie odpowiadajgca im ikona. Zeton swojego Bohate-
ra mozna umiescic na kazdym polu Specjalisty lub Robotnika.

Umiesc Robatnika, Specjalistg !\é-f'g! Umies¢ wskazanego Specijalistg
albo Bohatera =4 albo Bohatera

4. Jesli w Strefie, w ktorej umieszczasz swoj zeton, znajdujg sie zetony innych graczy lub
zeton Mutanta, musisz najpierw wyda¢ 1 dowolny Surowiec (Zywno$c¢,
Paliwo albo Czesci) albo 1 Zasdb Krytyczny (Amunicije albo Leki) za KAZ-
DY obecny tam zeton. Na przyktad: gracz A umieszcza zeton Ocalatego
w Strefie z zetonem Mutanta i postanawia wydac 1 Paliwo. Pozniej Gracz
B umieszcza swojego Ocalatego w tej samej Strefie i decyduje sie wydac
1 Zywnos$cé i 1 Amunicje (za 2 zetony, ktore juz tam byty). Jesli nie mo-
zesz zaptacic kary, nie mozesz umiesci¢ swojego zetonu w tej Strefie.

5. Jesli nie mozesz lub nie chcesz umiesci¢ swojego Ocalatego na przezna-
czonym dla niego polu, musisz umiesci¢ go w swoim Obszarze Odpo-
czynku na swojej planszy Kryjowki. Mozesz umiescic tam dowolny zeton
Ocalatego z dowolnego obszaru dostepu, ignorujgc normalne ogranicze-
nia. Jesli umiescisz zeton w Obszarze Odpoczynku, otrzymujesz 1 Zywnos$é. Nie mozesz aktywowacd
zadnej ze swoich kart Ocalatego, kiedy umieszczasz zeton w swoim Obszarze Odpoczynku.

6. Jesli nie masz juz zadnych Ocalatych do umieszczenia, musisz spasowac i nie mozesz zrobic nic
wiecej podczas tego kroku. Inni gracze, ktorzy nadal majg Ocalatych, nadal beda ich umieszczac.



Nalezy pamietad, ze kazda Dzielnica w grze podzielona jest na 2 Strefy. Zetony wptywaja tylko na Stre-
fe, w ktorej sie znajduja. Na przyktad, jesli jeden z twoich Ocalatych znajduje sie w gornej Strefie Dziel-
nicy Arbat, nadal mozesz umiescic kolejnego ze swoich Ocalatych w dolnej Strefie tej Dzielnicy.

Po umieszczeniu zetonu Ocalatego masz kilka opcji, ktore mozesz wybra¢ w dowolnej kolejnosci:

1. Mozesz rozpatrzyé efekt tego pola (petna lista wszystkich akcji zwigzanych ze Strefami i po-
mieszczeniami Kryjowki znajduje sie na stronach 14-15).

2. Mozesz aktywowac co najmniej jedng ze swoich odpowiadajgcych kart Ocalatego. (Petna
lista wszystkich efektow kart Ocalatego znajduje sie na stronach 18-19).

3. Jesli w Dzielnicy, w ktérej umieszczasz Ocalatego, znajduje sie zeton Wydarzenia, sprawdz
aktualng karte Wydarzenia - mozesz zastosowac efekty tej karty.

4. Mozesz ukonczy¢ doktadnie 1 Misje (wiecej informacji na temat ukonczania Misji znajduje
sie na stronie 11).

Karty Ocalatego

Twoje karty Ocalatego reprezentujg rozne osoby, ktore przytaczyty sie do twojej grupy i miesz-
kajg w twojej Kryjowce. Kazda z nich daje ci zdolnoscé, ktorej mozesz uzy¢ raz na runde. lkona
po lewej stronie pokazuje, w jaki sposob zdoInos¢ jest aktywowana. lkona po prawej stronie
wskazuje nagrode. Prawy gorny rog kart Ocalatego wskazuje, ktory zeton Specijalisty dodasz
do swojego Woreczka, po zdobyciu tej karty.

Pamietaj, ze twoje karty Ocalatego moga byc¢ aktywowane tylko w twojej turze i tylko podczas
Kroku 3: Akcje Pracownika. Nie mozesz aktywowac tych kart podczas zadnego z pozosta-
tych krokoéw, ani podczas tury innego gracza.

Przyktad karty Ocalatego:
0 Nazwa karty. Jest to dawny zawdd ocalatego.

@ Ikona rodzaju karty i zetonu Specjalisty. Rodzaj tej karty to kowca. Kiedy zdobedziesz te
karte, natychmiast dodajesz zeton towcy ze swojej puli do swojego Woreczka.

QZdoInoéé Karty. Zdolnos¢ karty reprezentuje specjalng umiejetnosc, ktorej ten Ocalaty

uczy reszte grupy. Po zdobyciu tej karty bedziesz mie¢ do-
step do tej zdolnosci i mozliwosci skorzystania z niej raz na 0\\

runde, o ile spetniasz wymagania. MV5’-’WA -

mozesz aktywowad te karte, aby otrzymac 1 dodatkowa Zyw-
nosc¢. Chociaz ta karta to Specjalista z rodzaju £ owcow, mo-
Zesz aktywowac te zdolnos¢ za kazdym razem, gdy DOWOLNY I’
z twoich Ocalatych zdobedzie ZywnosS¢ — nie musi to by ¢ kon-
kretnie towca.

. I
Zdolnosc¢ karty Mysliwej okresla, ze kiedy zdobywasz Zywnosc, /

Za kazdym razem, gdy aktywujesz zdolnos¢ na karcie Ocala-
tego, obrdoc¢ jg 0 90 stopni do pozycji poziomej, aby zaznaczyc,
ze w tej rundzie jest juz wyczerpana. Karty Ocalatego zostang
odwrocone podczas Kroku 4: Utrzymania.



KROK 3: AKCJE PRACOWNIKOW cb.

W tym samym czasie moze by¢ aktywowanych wiele kart Ocalatego. Na przyktad, karty Rolnika i Pi-
wowara mogg byc aktywowane gdy umiescisz dowolny zeton Ocalatego w Strefie dostepu do Metra.
Umieszczajac tam zeton Ocalatego, mozesz aktywowad obu i otrzymac 1 Zywnosé oraz 1 Paliwo.
Jeslimasz karte Laboranta, mozesz jg rowniez aktywowac (poniewaz otrzymujesz Paliwo), aby otrzy-
mac 1 Czesci.

Wskazéwka: Mozesz tworzy¢ potaczenia miedzy kartami Ocalatego,
zbierajgc karty w odpowiedniej kombinacji. Skup sie na kartach, ktore
' majg synergie z twoimi kartami i ogolnie przyjetag przez ciebie strategia.

Twojg pierwszg kartg Ocalatego bedzie twoj Bohater, ktory reprezentuje przywodce
twojej grupy. Bedziesz mie¢ mozliwos¢ zdobycia nowych karty Ocalatego,
umieszczajgc swoj zeton w Strefie lub pomieszczeniu Kryjowki z ikong ,Uratuj
Ocalatego’, wydajgc zwigzane z tym Surowce. Mozesz takze zdoby¢ Ocalatego za
darmo, wykonujgc po raz pierwszy rzad trzech Misji (wiecej na ten temat znajdziesz na

stronie 16). _Ik[lnu
4Uratuj Ocolotego”

UWAGA: nie mozesz uzy¢ zdolnosci karty Ocalatego w tej samej turze, w ktérej
zdobywasz te karte. Bedzie ona dostepna do uzycia od kolejnej tury.

Pamietaj, ze kiedy otrzymujesz karte Ocalatego, natychmiast

dodajesz odpowiedni zeton Specijalisty ze swojej puli do swojego Woreczka.
Jeslijednak nie masz juz zadnych zetonow w swojej puli, nadal mozesz u.cy
wzig¢ dang karte, pomijajgc dodawanie zetonu do swojego Woreczka.

)

g\
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Ukonczenie Misji

Umieszczajgc Ocalatego, mozesz ukonczy¢ 1 Misje. W Resurgence wystepuija trzy rodzaje Misji. Misje
Poczatkowe sg rozdawane na poczatku gry. Misje Podstawowe sg dostepne przez catg gre. Misje
Zaawansowane sg dostepne tylko dla graczy, ktorzy podniesli Poziom swojej Kryjowki przynajmniej do
Poziomu 3.

Wykonaj nastepujgce kroki, aby ukonczy¢ Misje:

1. Wybierz Misje w swoim obszarze Planowania nad swojg planszag Kryjowki. Mozesz
zdobywac nowe Misje, umieszczajgc swoje zetony w Strefach z ikong ,Zaplanuj
Misje". Niektore zdolnosci i nagrody z kart rowniez mogg zapewnic¢ dostep
do nowych Misji. Masz migjsca na 3 zaplanowane Misje. Gdy wszystkie te miejsca lkona
zostang zajete, aby maéc zdoby¢ nowa Misje, nalezy najpierw ukonczy¢ jedna »Zaplonuj Misjg”
z zaplanowanych. Nie mozesz ukonczy¢ Misji w tej samej turze, w ktérej
zostata zdobyta.

2. Umiesc jeden ze swoich zetondw Ocalatego w Dzielnicy odpowiadajgcej ikonie Dzielnicy na karcie
Misji, ktorg chcesz ukonczyc. Nie mozesz umiesci¢ w Dzielnicy Ocalatego, a nastepnie ukonczy¢
Misje w innej Dzielnicy, nawet jesli w poprzedniej turze zostat tam umieszczony twoj Ocalaty.

Jesli ikona przedstawia Mutanta, musisz umiesci¢ go w dowolnej Strefie, w ktorej znajduje
sie Mutant.

3. Optac¢ wszystkie wymagania wymienione po lewej stronie wybranej karty Mis;ji.

4. Zyskaj nagrody wymienione po prawej stronie karty. Moga to by¢ PZ, Surowce, awans na torze
Przywodztwa, Wycofanie zetonu Ocalatego i inne. Nagrody sg zawsze opcjonalne.

5. Umiesc ukonczong Misje pod swojg planszg Kryjowki, w kolumnie odpowiadajgcej jej ikonie Dziel-
nicy. Kiedy ukonczysz Misje z ikong Mutanta, mozesz umiescic¢ jg w wybranej przez siebie kolum-
nie. Jesli ukonczysz rzad Misji, mozesz natychmiast zabra¢ dowolng dostepna karte Ocalatego

za darmo i dodac jg do swojego rzedu Ocalatego. Kazdy gracz moze otrzymac te premie tylko raz
podczas gry.

Przyktad karty Misji:

0 Nazwa Misji i ikona Misji Zaawansowanej.

e Koszt, ktéry trzeba zaptacié. W tym przyktadzie: 2 Leki,
2 Zywnosci oraz 2 Paliwa.

Q Dzielnica lub Dzielnice, w ktérych w tej turze nalezy
umiesci¢ swoj zeton Ocalatego, aby méc ukonczyé
te Misje.

e Nagrody, ktére mozesz odebraé za ukonczenie tej

Misji. W tym przyktadzie: 7 PZ oraz 1 awans na torze
Przywodztwa Kryjowki.

6 Tekst fabularny.

We zastowppy
ikags,
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KROK 4: UTRZYMANIE

Gdy gracze umieszczag wszystkich swoich Ocalatych, przejdzcie
do Utrzymania. Kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki w podane]
kolejnosci:

A. Zbierz swoje zetony Ocalatych z planszy Gtéwnej i pomiesz- v skt
czen Kryjowki, a nastepnie umiesc je w swoim Obszarze
Odpoczynku. Nie zdobywasz za to Zywnoéci z Obszaru Od-
poczynku. Nastepnie przywro¢ wszystkie swoje wyczerpane
karty Ocalatego do pozycji pionowe.

B. Otrzymujesz korzysci w oparciu o Misje, ktore zostaty ukoniczone. Za kazda ukonczong Misje w lewe;
kolumnie otrzymujesz 1 Lek. Za kazdg Misje w sSrodkowej kolumnie otrzymujesz 1 Amunicje. Za kazda
Misje w prawej kolumnie otrzymujesz 1 Zywnosé albo 1 Paliwo. Mozesz dowolnie wybierac z obu.

B1. Sprawdz aktualng karte Wydarzenia. Jesli tekst karty zawiera: ,Podczas Kroku Utrzy-
mania...", mozesz teraz rozpatrzyc¢ te karte i zastosowac jej efekt. (Ten punkt nie jest
wymieniony na Zastonce Gracza).

C. Mozesz zwiekszy¢ poziom swojej Kryjowki. Kazdy poziom wymaga posiadania Amunicjii Lekow
oraz wydania Zywnoscii Paliwa. Na przyktad, aby przej$¢ z Poziomu 1. na Poziom 2., musisz mie¢
w swoich Zasobach co najmniej 3 Amunicje i 3 Leki. Dodatkowo musisz wydac 1 Paliwo oraz
2 Zywnosci. W tym samym czasie mozesz awansowac kilka razy na torze Poziomu. Mu-
sisz zaptaci¢ koszt Paliwa i Zywnosci na kazdym poziomie i spetni¢ wszystkie wymagania
dotyczace Amunicjii Lekow. Na przyktad, aby przejsc¢ z Poziomu 1. na Poziom 3., musisz
mie¢ w swoich Zasobach co najmniej 5 Amunicjii 5 Lekow oraz wydac tacznie 3 Paliwa
i 4 Zywnosci (1 Paliwo i 2 Zywno$ci, aby przej$¢ z Poziomu 1. na Poziom 2. oraz 2 Paliwa
i 2 Zywnosci, aby przej$¢ z Poziomu 2. na Poziom 3.).

Amunicja i Leki nie zostajg wydane. Twoj poziom Kryjowki nigdy nie spada, nawet jesli twoje

zapasy Amunicji lub Lekow spadng ponizej wymaganej liczby dla twojego obecnego pozio-

mu Kryjowki. Pamietaj, ze zwiekszasz poziom Kryjowki juz po zebraniu nagrod za ukonczone
Misje, co oznacza, ze mozesz uzy¢ tych nagrod, aby zaptacic za awans.

D. Jeslina 2 skrajnych polach po prawej stronie rzedu Ocalatych znajdujg sie
jakies karty Ocalatego, odrzuccie je, a nastepnie przesuncie wszystkie po-
zostate karty Ocalatego maksymalnie w prawo, wypetniajgc wszystkie puste
pola. Nastepnie uzupetnijcie pozostate pola, dobierajgc nowe karty Ocalatego
z wierzchu talii Ocalatego.

E. Uzupetnijcie puste pola Misji Podstawowej lub Misji Zaawansowanej nowymi odkrytymi
kartami z odpowiednich talii Mis;ji.

F. Odrzuccie aktualne karty Mutanta i usuncie wszystkie zetony Mutanta z planszy. Od-
kryjcie 1 karte Mutanta (w grze dla 3-4 graczy) lub 2 karty Mutanta (w grze dla 2 graczy)
i umiesccie po 1 zetonie Mutanta w kazdej Strefie Dzielnicy wskazanej na karcie. Jeslina
karcie nie jest wskazana zadna Dzielnica, na te runde nalezy usunac te zetony Mutantow
z planszy. Jesli kiedykolwiek skonczg sie karty Mutanta, potasujcie odrzucone karty Mu-
tanta, aby utworzy¢ z nich nowa talie.
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PUNKTACJA KONCOWA

Wraz z zakonczeniem 6. rundy konczy sie gra i nalezy przejs¢ do punktacji koncowej. Nadal nalezy
przeprowadzi¢ Krok Utrzymania, ale mozecie pomingc jego etapy od 5 do 7, poniewaz nie sg juz istot-
ne. Punkty Zwyciestwa przyznawane na koniec gry sg oznaczone fioletowymi gwiazdkami, w przeci-
wienstwie do czerwonych gwiazdek, ktorymi oznaczane sg punkty przyznawane natychmiast. Oblicz-
cie swoje ostateczne wyniki w nastepujgcy sposob:

1. Otrzymujesz PZ za najwyzszy osiggniety poziomu Kryjowki: O, 2, 5 albo 9 punktow.

2. Otrzymujesz PZ za Amunicje i Leki, jakie ci pozostaty, w oparciu 0 najwyzszg ikone PZ, jakg osiggnat
lub przekroczyt kazdy twoj zeton. Na przyktad, jesli twoja Amunicja jest na pozycji 11, a Lekina 8,
otrzymasz odpowiednio 4 PZi 2 PZ, co daje tacznie 6 PZ.

3. Otrzymujesz PZ za Surowce, ktore ci pozostaty: po prostu zsumuj wartosci na ktorych znajdujg sie
twoje znaczniki Surowcow i podziel wynik przez 3, zaokraglajac w dot.

4. Otrzymujesz PZ za swojg pozycje na torach Przywodztwa. Na kazdym torze: gracz na pierwszym
miejscu otrzymuje 7 PZ, gracz na drugim miejscu 4 PZ, a gracz na trzecim 2 PZ. Gracze, ktorych
zetony Przywodztwa wcigz znajduja sie na polu 0", nie otrzymujg zadnych punktow. W przypadku
remisu wszyscy remisujgcy gracze i kazdy gracz znajdujgcy sie na torze nizej, niz remisujgcy gra-
cze, otrzymujg PZ o jeden stopien nizsze, niz normalnie. Na przyktad w grze czteroosobowej dwoch
graczy remisuje na drugim migjscu. Gracz na pierwszym migjscu otrzymuje standardowo 7 punk-
tow. Dwoch graczy remisujgcych na drugim migjscu zamiast 4 PZ, otrzymuja po 2 PZ, a osoba na
3 miejscu zamiast 2 PZ nie zdobedzie zadnych punktow.

5. Otrzymujesz PZ za karty Zadania. Tylko gracze, ktorzy osiggneli przynajmniej 3 poziom w swoich
Kryjowkach, mogg zdobywac punkty za Zadania. Na stronie 17 znajduje sie petna lista punktaciji
za Zadania.

Przyktadowa Karta Zadania:
0 Nazwa Zadania.

Q Ikona Masztu Radiowego przypominajgca graczom, ze w celu zdobycia
punktow z tej karty, muszg osiggng¢ przynajmniej 3 poziom Kryjowki.

@Warunek Punktacji. W tym przypadku gracze zdobywajg dodatkowe
PZ za pozostatg im Zywno$c. Otrzymujesz 2,4 albo 7 PZ, jeslimasz
odpowiednio przynajmniej 4, 6 albo 8 Zywnosci.

e Ikona Lokalizacji Talii. Ta ikona wskazuje, z ktorej talii Zadania pocho-
dzi ta karta oraz wskazuje jej numer. (Spis kart Zadania znajduje sie na
stronie 17).

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg PZ.

W przypadku remisu zwycieza gracz z najwyzszg tgczng wartoscig Przywodztwa (zsumuj liczbe pal,
ktore przebyty twoje zetony na wszystkich 3 torach Przywddztwa, aby uzyskac catkowitg wartosc
Przywodztwa). Jesli nadal jest remis, rozstrzyga go odwrotna kolejnos¢ graczy (wygrywa ten z remisu-
jgcych, ktory w ostatniej rundzie rozgrywat swojg ture jako ostatni).
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_ AKCJE W GRZE

Akcje Plunszy Gtdwnej

'I Dostep do Metra, Dolna Strefa — Umies¢ Budowniczego albo Bohatera, aby zdobyc¢
= 2 Czesci.

Dzielnica Muzeéw

. Dostep do Metra, Gorna Strefa — Umies¢ Naukowca albo Bohatera, aby otrzymac
1 Lekizaplanowac 1 karte Misji. Nie odswiezaj Misji. Pamietaj, ze nie mozesz ukon-
czy¢ Misji w tej samej turze, w ktorej jg zdobedziesz.

& Dostep do Portu, Dolna Strefa — Umies¢ dowolny zeton, aby natychmiast dodac do
= Woreczka nowy zeton Specjalisty ze swojej puli. Podczas wykonywania tej akcji nie
otrzymujesz karty Ocalatego, a jedynie sam zeton.

# Dostep do Metra, Gorna Strefa — Umies¢ dowolny zeton, aby otrzymac jedng nowg
23 Karte Ocalatego. Zaptaé koszt Zywnosci wskazany pod wybrang kartg i dodaj jg do
swojego toru kart Ocalatego. Pamietaj, ze nie mozesz uzy¢ zdolnosci karty Ocalate-
go w tej samej turze, w ktorej jg zdobedziesz. Umies¢ w Woreczku nowy, odpowiada-
jacy Ocalatemu na karcie zeton ze swojej puli. Nie przesuwaj ani nie odswiezaj kart
Ocalatego.

W Dostep do Portu, Dolna Strefa — Umies$¢é towce albo Bohatera, aby zdoby¢ 1 Amuni-
% cjeizaplanowad 1 karte Misji. Nie od$wiezaj Misji. Pamietaj, ze nie mozesz ukonczy¢
Misji w tej samej turze, w ktorej jg zdobedziesz.

Dzielnica Wyspy Nadziei

Dostep do Portu, Lewa Strefa — Umies¢ Budowniczego albo Bohatera i wydaj 1 Cze-
Sci, aby zbudowac nowy projekt w swojej Kryjowce (wiecej szczegdtdw na stronie 15).

2

" Dostep do Portu, Prawa Strefa — Umies¢ dowolny zeton i wydaj 2 Czesci, aby zbudo-
= wac nowy projekt w swojej Kryjowce.




Budowanie Nowych Projektow
Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Budowania, oznaczong ikong akcji Budowa-
nia, wykonaj ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:

1. Wybierz pomieszczenie na swojej planszy Kryjowki z zetonem Rumowiska. Wybrane
pomieszczenie musi znajdowac sie na poziomie twojego zetonu Kryjowki lub ponizej. |
Nie musisz budowac¢ pomieszczen w kolejnosci. Na przyktad: jesli osiggasz 3. poziom Ikona akji
Kryjowki, mozesz zbudowac dowolny projekt na poziomie 1., 2. lub 3. Budowania

N

. Odwroc zeton Rumowiska na wybranym pomieszczeniu i od-
bierz wszystkie wskazane nagrody. Nie mozesz podejrzec na-
grod na zetonie Rumowiska przed podjeciem decyzji. Te nagro-
dy mogg obejmowac PZ, Paliwo, Zywno$¢, Amunicje
i Leki. Nastepnie usun zeton Rumowiska z gry.

- POSTERUNEK ZWIADDWCY -

W

. Pomieszczenie, ktore wtasnie zostato wyczyszczone, jest teraz
dostepne do konca gry.

Akcje Pomieszczenia Kryjowki

Zetony Ocalatych na planszy Przydziatu mogg zosta¢ wystane z obszaru Dostepu do Kryjowki
do pomieszczen Kryjowki. Zdolnos¢ kazdego pomieszczenia moze by¢ uzyta tylko raz na runde.
Na przyktad: nie mozesz wydac kilku jednostek Paliwa, aby otrzymac kilka Lekow z Kliniki.

Akcje pomieszczen:
@ @'ﬂ Punkt Kontrolny — UmiesS¢ dowolny zeton, aby otrzymac 1 Lek albo 1 Amunicje.

v

Zbrojownia — Umies¢ dowolny zeton i wydaj 1 Paliwo, aby otrzymac¢ 2 Amunicije.
Klinika — Umies¢ dowolny zeton i wydaj 1 Paliwo, aby otrzymac 2 Leki.

Stragan — Umiesc¢ dowolny zeton i wydaj dowolny Surowiec, aby otrzymac 2 do-
wolne Surowce w dowolnej kombinacii.

Kuchnia - Umie$¢ dowolny zeton i wydaj 1 Paliwo plus koszt Zywnoséci dostepnej
karty Ocalatego, aby otrzymac te karte (tak samo, jak przy uzyciu akcji na planszy
Gtéwne)).

Garaz — Umiesc¢ dowolny zeton, aby natychmiast dobra¢ nowy losowy zeton ze
swojego Woreczka. Przydziel ten zeton do dowolnego obszaru Dostepu na swojej
Planszy Przydziatow, aby mogt zostac wykorzystany pozniej w tej rundzie. Musisz
go przydzieli¢ natychmiast, zanim nastepny gracz rozpocznie swoja ture.

Posterunek Zwiadowcy — Umies¢ dowolny zeton, aby otrzymac¢ nowg dostepng
Misje (tak samo, jak przy uzyciu akcji na planszy Gtownej).

Warsztat - Umies¢ Budowniczego albo Bohatera, aby zdoby¢ 2 dowolne Surowce
w dowolnej kombinacji.

Rozgtosnia — Umies¢ Naukowca albo Bohatera i wydaj 1 Paliwo, aby awansowac
& 0 1 pole na dowolnym torze Przywodztwa.

. Kwatera Gtéwna — Umies¢ towce albo Bohatera, aby méc od razu ukonczy¢
Misje, ktorg posiadasz, ignorujgc koniecznosS¢ umieszczania zetonu na planszy
Gtéwnej. Nadal musisz optaci¢ wymagania dla wybranej Mis;ji.
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PLANSZA KRYJOWKI

Twoja plansza Kryjowki jest twojg bazg operaciji. Posiada nastepujgce cechy:

oMiejsca Planowanych Misji. Tutaj umieszczasz nowe Misje po ich zdobyciu. Masz ograniczenie do
3 Migiji.

QTor Zasobow Krytycznych. Tutaj mozesz zaznaczac zdobytg i wydang Amunicje oraz Leki. Kiedy
zdobedziesz Amunicje lub Leki, po prostu przesun odpowiedni zeton o tyle pdl, ile ich zdobedziesz.
Fioletowe gwiazdki pokazujg liczbe PZ zdobywanych na koniec gry, za Zasoby Krytyczne, ktore po-

zostang ci na koniec gry. Mozesz posiada¢ maksymalnie 13 sztuk Amunicjii tyle samo Lekow. Jesili
zdobedziesz wiecej Amunicji lub Lekow, niz mozesz pomiescic, wszelkie nadwyzki zostang utracone.

QTor Surowcéw. Tutaj mozesz zaznaczaé zdobytg i wydang Zywno$é, Paliwo i Czesci. Kiedy zdobe-
dziesz jakgkolwiek liczbe danego Surowca, po prostu przesun odpowiedni zeton o tyle pol w gore.
Na koniec gry otrzymasz 1 PZ za kazde 3 pozostate ci Surowce, w dowolnej kombinacji. Mozesz
posiada¢ maksymalnie 9 sztuk kazdego Surowca. Wszelkie nadwyzki sg tracone.

QObszar Odpoczynku. Tutaj umiescisz wszystkie swoje zetony Ocalatych podczas Kroku 4: Utrzy-
manie. Mozesz rowniez umiescic tutaj dowolny zeton podczas Kroku 3: Akcje Pracownika, aby
otrzymacé 1 Zywno$é. Te zetony mogg pochodzié z dowolnego miejsca na twojej planszy Przydziatow.
Nie mozesz aktywowac zadnych zdolnosci kart Ocalatego, kiedy umieszczasz zeton w tym miejscul.

Tor Poziomu Kryjowki. \Wskazuje obecny poziom twojej Kryjowki. Im wyzszy jest poziom twoje;
Kryjowki, tym wiecej pomieszczen mozesz w trakcie gry oczyscic¢ do uzytku. Poziom twojej Kryjowki
okresla rowniez, ile zetonodw Ocalatego wyciggniesz z Woreczka podczas pierwszego kroku rundy.
Kazdy poziom wskazuje wymagania dotyczace przejscia Kryjowki na kolejny poziom. Fioletowe
gwiazdki wskazujg, ile zdobedziesz PZ na koniec gry, zaleznie od korcowego poziomu Kryjowki.

@Ikona Masztu Radiowego. Musisz osiggnac ten poziom, aby méc wykonywac Misje Zaawansowa-
ne i zdobywac PZ z karty Zadania.

aPomieszczenia. Kazde z pomieszczen ma swojg wtasng akcje. Mozesz skorzystac z pomieszcze-
nia, gdy za pomocg akcji budowy usuniesz Rumowisko.

QKqumny Ukonczonych Mis;ji.
Za kazdym razem, gdy ukon-
czysz Misje, umieszczasz je;
karte w odpowiedniej kolumnie.
W kazdej rundzie podczas Kro-
ku 4: Utrzymanie, otrzymasz
nagrode za kazdg ukonczong
Misje, wskazang nad odpowia-

dajaca jej kolumna. N 6 | -;;__i _.

€) Ikona Darmowego Ratunku.

1
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SPIS KART ZADANIA

Talin A
A1 Wir Polarny - Otrzymujesz PZ za pozostate ci Paliwo: za 3/5/7+ otrzymujesz 2/4/7 PZ.

A2 Dominacja — Otrzymujesz PZ za swoj najwiekszy zestaw Misji w tej samej kolumnie: za 2/3/4+ Misje
otrzymujesz 2/4/7 PZ.

A3 Przywodztwo — Otrzymujesz PZ za awanse na wszystkich 3 torach Przywddztwa: jesli awansujesz
0 co najmniej 2/3/4 pola na kazdym torze, otrzymujesz 2/4/7 PZ.

A4 Budowa - Otrzymujesz PZ za oczyszczone pomieszczenia, w tym za Punkt Kontrolny. Jesli masz
3/6/8+ oczyszczonych pomieszczen, otrzymujesz 2/4/7 PZ.

A5 Racje Zywnos$ciowe — Otrzymujesz PZ za pozostata Zywno$é na koniec gry. Jesli masz 4/6/8+
Zywnos$ci, otrzymuijesz 3/4/7 PZ.

Talia B
B1 Militaryzm — Otrzymujesz PZ za swoje karty towcy (nie zetony): za 2/3/4+ towcow
otrzymujesz 3/5/8 PZ.

B2 Proletariat — Otrzymujesz PZ za swoje karty Budowniczego (nie zetony): za 2/3/4+ Budowniczych
otrzymujesz 3/5/8 PZ.

B3 Akademia — Otrzymujesz PZ za swoje karty Naukowca (nie zetony): za 2/3/4+ Naukowcow
otrzymujesz 3/5/8 PZ.

B4 Komuna - Otrzymujesz PZ za wszystkie karty Ocalatego (nie zetony), w tym za twojego Bohatera.
Za 3/6/8+ kart otrzymujesz 2/5/8 PZ.

B5 Przejecie Wtadzy — Otrzymujesz PZ za swojg catkowitg wartos¢ Przywddztwa. Aby obliczy¢
swojg catkowitg wartosc¢ Przywodztwa, zsumuj tgczng liczbe pdl, o ktdre awansowat twoje zetony
na wszystkich 3 torach Przywodztwa. Jesli twoja catkowita wartos¢ przywodztwa wynosi 10/12/14,
otrzymujesz 2/4/7 PZ.

B6 Obroncy — Otrzymujesz PZ rowne liczbie posiadanych na koniec gry zetondw towcy (nie kart),
pomnozonegj przez liczbe oczyszczonych pomieszczen, ktore posiadasz, wliczajgc Punkt Kontrolny.
Podziel wynik przez 2 i zaokraglij w dot. Przyktad: na koniec gry masz 3 zetony towcy i 4 oczyszczone
pomieszczenia. Twoj wynik to 3 *4 = 12, a podzielenie go przez 2 daje w sumie 6 PZ.

B7 Badacze — Otrzymujesz PZ réwne liczbie posiadanych na koniec gry zetondw Naukowca (nie kart)
pomnozonej przez liczbe ukonczonych Misji. Podziel wynik przez 2 i zaokraglij w dot. Przyktad: masz
3 zetony Naukowca i 6 ukonczonych Misji. Twoj wynik to 3 * 6 = 18, a podzielenie go przez 2 daje

w sumie 9 PZ.

B8 Budowniczowie — Otrzymujesz PZ rowne liczbie posiadanych na koniec gry zetondw
Budowniczego (nie kart) pomnozonej przez liczbe wszystkich posiadanych kart Ocalatego, wliczajgc
twojego Bohatera. Podziel wynik przez 2 i zaokraglij w dot. Przyktad: masz 4 zetony Budowniczego

i 6 kart Ocalatego. Twoj wynik to 4 * 6 = 24, a podzielenie go przez 2 daje w sumie 12 PZ,
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SPIS KART OCALALEGO f
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Brygadzista — Po zbudowaniu nowego projektu otrzymujesz 1 PZ.

- Elektryk — Ptacac dowolny koszt, mozesz zastgpi¢ 1 Amunicje lub Lek wybranym przez

siebie Surowcem (Zywno$é/Czesci/Paliwo).
Gornik — Po ukonczeniu Misji otrzymujesz 1 PZ.
Hydrauliczka — Po zdobyciu nowej Misji otrzymujesz 1 Zywno$c.

Kierowca Ciezarowki — Mozesz zamieni¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem
do Metra i dostepem do Portu na swojej planszy Przydziatu.

Kucharka - Po Uratowaniu Ocalatego otrzymujesz 1 Zywno$é.

Mechaniczka - Po umieszczeniu zetonu w jednym ze swoich pomieszczen Kryjowki
otrzymujesz 1 Czesci.

Monterka - Mozesz uzy¢ towcy jako Budowniczego lub odwrotnie.

Rolnik — Po umieszczeniu zetonu w Strefie Dostepu do Metra otrzymujesz 1 Zywno$é.
Rusznikarka — Po zdobyciu Amunicji otrzymujesz 1 Czesci.

Rybak — Po umieszczeniu zetonu w Strefie Dostepu do Portu otrzymujesz 1 Zywno$é.

Techniczka - Mozesz zamieni¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem do Portu
i dostepem do Kryjowki na swojej planszy Przydziatu.

Naukowey
Architekt — Mozesz uzy¢ Naukowca jako Budowniczego lub odwrotnie.
Biolog — Po Uratowaniu Ocalatego otrzymujesz 1 Czesci.

Botanik — Po umieszczeniu zetonu w jednym ze swoich pomieszczen Kryjowki,
otrzymujesz 1 Zywnosc.

Chemiczka - Po zdobyciu Paliwa otrzymujesz 1 dodatkowe Paliwo.
Farmaceutka — Po zdobyciu Leku otrzymujesz 1 Paliwo.

Inzynierka — Mozesz zamieni¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem do Portu
i dostepem do Kryjowki na swojej planszy Przydziatu.

Laborant — Po zdobyciu Paliwa otrzymujesz 1 Czesci.

Lekarz — Po Uratowaniu Ocalatego otrzymujesz 1 Lek.

Pirotechniczka — Po wykonaniu Misji otrzymujesz 1 wybrany przez siebie Surowiec.
Piwowar — Po umieszczeniu zetonu w Strefie Dostepu do Metra otrzymujesz 1 Paliwo.
Psycholozka — Po Uratowaniu Ocalatego otrzymujesz 1 PZ.

Weterynarka — Mozesz zamienic¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem
do Portu i dostepem do Kryjowki na swojej planszy Przydziatu.



Mysliwa — Po zdobyciu Zywno$ci otrzymujesz 1 dodatkowg Zywno$c.

Najemnik — Po umieszczeniu zetonu w Strefie Dostepu do Portu otrzymujesz 1 Paliwo.
Ochroniarka — Po ukonczeniu Misji otrzymujesz 1 Lek.

Pilotka — Mozesz uzy¢ towcy jako Naukowca lub odwrotnie.

Przemytniczka — Po umieszczeniu zetonu w Strefie z obecnym Mutantem otrzymujesz
1 PZ

Ranger — Po ukonczeniu Misji otrzymujesz 1 Amunicje.
Skoper — Po zbudowaniu nowego projektu mozesz zyska¢ nowag Misje.

Snajperka — Po umieszczeniu zetonu w jednym z pomieszczen Kryjowki otrzymujesz
1 Amunicje.

Straznik — Po ukonczeniu Misji otrzymujesz 1 PZ

Zabdjca Maszyn — Mozesz zamieni¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem do
Portu i dostepem do Kryjowki na swojej planszy Przydziatu.

' : Zwiadowczyni — Mozesz zamieni¢ 1 zeton miedzy swoimi obszarami z dostepem do
I =M . - .
Portu i dostepem do Metra na swojej planszy Przydziatu.

: ' Zotnierz - Po zbudowaniu nowego projektu otrzymujesz 1 Amunicje.

Wskazowka: Mozliwosc przemieszczania zetonow miedzy obszarami
dostepu na planszy Przydziatu jest bardzo istotna. Mozesz by¢ w stanie
umiescic wiele zetonow w tym samym obszarze, aby zdoby¢ premie

- Przywodztwa podczas kroku 2, a pozniej w rundzie, podczas kroku 3,
przeniesc je na inny obszar dostepu.

Bohaterowie

« Bibliotekarka—-Mozesz uzy¢ Robotnika jako dowolnego wybranego przez siebie
| Specjalisty.

Gliniarz — Podczas ukonczenia Misji mozesz wydac o 1 Amunicje ALBO o 1 Lek mnigj niz

m jest to wymagane.

Kaznodzieja — Mozesz przeniesc jeden ze swoich zetondw pomiedzy dowolnymi
obszarami na swojej planszy Przydziatu.

Kosmonauta — Kiedy ukonczysz Misje mozesz od razu ukonczy¢ kolejng Misje w tej
samej Dzielnicy, jesli optacisz jej wymagania.

' Medyczka - Kiedy umieszczasz jeden ze swoich zetondw w Strefie Dostepu do Portu,
otrzymujesz 1 Paliwo ALBO 1 Zywno$é.

» Tropicielka — Kiedy umiescisz jeden ze swoich zetonow w Strefie Dostepu do Metra,
B e .
otrzymujesz 1 Zywnos¢ ALBO 1 Czesci.
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ZASADY ROZGRYWKI JEDNOOSOBOWEJ

Grajgc w pojedynke, stosuj standardowe zasady przygotowania i rozgrywki, z ponizszymi zmianami
I dodatkowymi zasadami.

Przygotowanie do gry. Nie uzywaj kart Wydarzenia. Uzyj 6 zetonow Mutanta i usun obie puste karty
Mutanta z talii Mutanta. Przygotu; talie Przywddztwa Mutanta, oddzielajgc 4 karty oznaczone ikong
Zagrozenia Nuklearnego. Nastepnie potasuj te 4 karty, formujgc z 3 z nich zakrytg talie. Nastepnie
przetasuj pozostate 5 kart Przywddztwa Mutanta i umies¢ 3 z nich zakryte na wierzchu pierwszych 3,
tworzgc talie 6 kart. Umiesc plansze Akcji Mutanta obok planszy Gtownej, losowg strong ku gorze.

Wybierz kolor gracza do reprezentowania Mutantow i umiesc¢ 3 zetony Przywodztwa w tym kolorze
na pigtych polach torow Przywodztwa. Wybierz poziom trudnosci i odpowiednio umies¢ znacznik PZ
w neutralnym kolorze. Wioska Mutantow — na polu ,,0" toru Punktow Zwyciestwa. Miasto Mutantow —
na polu , 10" toru Punktow Zwyciestwa. Twierdza Mutantow — na polu ,20" toru Punktow Zwyciestwa.
Mutanci nie uzywajg planszy Przydziatu ani zadnych innych elementow.

Aby dobrac swoje poczatkowe elementy, dobierz 3 karty z talii tupu i wybierz 2, ktore zatrzymasz,
a pozostatg odrzuc¢. Nastepnie wez jeszcze jedng losowa karte tupu i dobierz elementy przedstawione
na wszystkich 3 kartach tupu.

Rozgrywka: Krok 1: Dobierz i Przydziel. Najpierw odkryj wierzchnig karte z talii Przywodztwa Mutanta
| przyjrzyj sie ikonom. Pokazg ci, jakie wartosci musisz osiggnac w kazdym obszarze, aby awansowac.
Nastepnie, jak zwykle, wyjmij pewng liczbe zetondw ze swojego Woreczka i przydziel je, pamietajgc

o karcie Przywodztwa Mutanta.

Po przydzieleniu zetonoéw przejdz do Kroku 2: Przywédztwo. Odwotaj sie ponownie do karty i jak
zwykle podlicz kazdy obszar swojej planszy Przydziatu. Awansuj swoje, Mutantow albo zadne zetony
na torach Przywddztwa. Mutanci nie zyskujg premii, gdy awansujg na torze.

Przyktad Karty Przywédztwa Mutanta
OTa ikona wskazuje, ze jest to jedna z 3 kart znajdujgcych sie na spodzie.

9 Na ilustracji wskazano jak zetony Przywodztwa awansujg na kazdym
torze. W tym przyktadzie:

Jesli twoje Przywodztwo w tym obszarze wynosi O lub 1, Mutanci awansujg
o 1 pole na tym torze.

Jesli twoje Przywodztwo w tym obszarze wynosi 2, zarowno ty, jak i Mu-
tanci awansujecie o 1 pole na tym torze.

Jesli twoje Przywodztwo w tym obszarze wynosi 3 lub 4, awansujesz
0 1 pole na tym torze.

Jesli twoje Przywodztwo w tym obszarze wynosi przynajmniej 5, awan-
sujesz 0 2 pola na tym torze.
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Krok 3: Akcje Pracownikow. W kazdej rundzie, zanim umiescisz swojego pierwszego Ocalatego,
odkryj karte Mutanta i umies¢ 1 zeton Mutanta w obu Strefach Dzielnicy wskazanej na karcie. Zapoznaj
sie z kartg Mutanta, aby rozpatrzy¢ akcje w oparciu o Dzielnice, do ktorej wtasnie wkroczyli Mutanci.
Nastepnie musisz umiesci¢ swojego pierwszego Ocalatego.

Powtorz te sekwencije jeszcze dwa razy. Po odkryciu 3 kart Mutanta i umieszczeniu na planszy 6 zeto-
now Mutanta, mozesz normalnie umiescic reszte swoich zetonow. Kiedy skonczg ci sie karty Mutanta,
przetasuj ich stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

Po 6 rundach gry, kiedy nie ma juz do odkrycia zadnych kart Przywodztwa Mutanta, gra sie konczy.
Przejdz do punktacji koncowe;j.

Punktacja Koncowa.

Twoja punktacja koncowa powinna byc¢ przeprowadzona tak samo, jak w przypadku gry wieloosobo-
wej (patrz strona 13). Mutanci zdobywajg punkty za swojg pozycje na torach Przywddztwa oraz punkty
za karty Zadania. Mutanci zawsze zdobywajg maksymalng dostepna liczbe punktéw za karty Zadania.
W przypadku nastepujgcych kart Zadania — ,B6 Obroncy”, ,B7 Badacze" i ,B8 Budowniczowie" — Mu-
tanci otrzymajg po 12 PZ za kazda. W przypadku remisu wygrywajg Mutanci.

AKCJE MUTANTA W TRYBIE JEDNOOSOBOWYM .

Akcja, ktorg wykonajg Mutanci, jest okreslona przez kombinacje Dzielnicy, w ktorej sie znajdujg oraz
odkrytej strony planszy Akcji Mutantow.

Strona A:

Arbat — Musisz wydac 2 dowolne Surowce ALBO Mutanci
otrzymujg 3 PZ

Plac Rewolucji — Mutanci ukonczg Misje z kolumny Misji. W run-

dach 1-3 Mutanci ukoncza Misje Podstawowa. W rundach 4-6 _2@ ALBO @@
Mutanci ukonczg Misje Zaawansowana. Mutanci ukoncza te Misje, =

ktora da im najwiecej PZ. W przypadku remisu wybiorg Misje, ktora Mﬁ @\@WIE
znajduje sie najblizej dotu kolumny. Mutanci za ukornczong Misje

otrzymuijg tylko PZ. Jesli Misja daje jakiekolwiek inne nagrody, takie % E I @@

jak Surowce lub awans na torze Przywodztwa, Mutanci otrzymujg :

zamiast tego 1 dodatkowy PZ. Po wykonaniu tego kroku odwroe E-

plansze Akcji Mutanta na drugg strone. a -2 ﬂ/‘{:’ ALBO @@
Brama Barbarzyncoéw — Musisz wyczerpac jedng ze swoich do- *

stepnych kart Ocalatych, a Mutanci zdobywajg 1 PZ. -2 % I @@
Wyspa Nadziei — Musisz wyda¢ 2 Zasoby Krytyczne ALBO Mu- S @
tanci otrzymujg 3 PZ. m 2.”'30 @

Kreml — Odrzu¢ 2 karty najbardziej z prawej z rzedu Ocalatego.
Mutanci otrzymujg 2 PZ.

Muzea - Musisz wydac¢ 2 Zywnosci ALBO Mutanci otrzymujg 2 PZ.
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AKCJE MUTANTA W TRYBIE JEDNOOSOBOWYM cp.

Strona B:

Arbat - Jesli to mozliwe musisz wydac¢ 2 dowolne Surowce ALBO
2 Zasoby.

Plac Rewolucji — Mutanci ukonczag Misje z kolumny Misji.

W rundach 1-3 Mutanci ukonczg Misje Podstawowa. W rundach
4-6 Mutanci ukonczg Misje Zaawansowana. Mutanci ukoncza L F ﬂ

te Misje, ktora da im najwiecej PZ. W przypadku remisu wybiorg 2@ ALBD -2 /I:'I}I

Misje, ktora znajduje sie najblizej dotu kolumny. Mutanci za lm @@W
ukonczong Misje otrzymujg tylko PZ. Jesli Misja daje jakiekolwiek I
inne nagrody, takie jak Surowce lub awans na torze Przywodztwa,
Mutanci otrzymujg zamiast tego 1 dodatkowy PZ. Po wykonaniu %"—1 -1 Q ALBO @@
tego kroku odwroc¢ plansze Akcji Mutanta na drugg strone. -
Brama Barbarzyncéw — Musisz wydac¢ 1 Paliwo ALBO Mutanci A ml @@
otrzymujg 3 PZ.

oot ke e - G
Wyspa Nadziei — Musisz wybrac i odkry¢ jeden ze swoich

zetondw Rumowiska. Mutanci zdobywajg PZ réwne wartosci PZ @ 2/27 ALBOD E

wskazanej na tym zetonie (jesli wskazano na nim PZ). Pozostaw
odkryty zeton na miejscu. W trakcie gry nie bedziesz mogt
zbudowac tego konkretnego pomieszczenia.

Kreml — Odrzuc¢ 2 karty najbardziej z prawej z rzedu Ocalatego. Mutanci otrzymujg 2 PZ.

Muzea - Jesli to mozliwe musisz wydac 2 Surowce ALBO wyczerpac 2 z dostepnych kart Ocalatych.

Projekt gry: Stanislav Kordonskiy

llustracje: Oleg Volodin

Kierunek artystyczny i projekt graficzny: Igor Kravtsoff
llustracja na oktadce: Julien Long, Pawet Hordyniak (https://www.artstation.com/pawlack)
Dodatkowe ilustracje i instrukcja: Stephen Kerr

Dodatkowe ilustracje: Jon Gibbons

Testerzy: Eric Jome, Andrew Hanson, Jesse Russell, Jon Beckett Schreiber,
Randy, Zach Oberbroeckling i Rachel Kordonskiy.

Specjalne podziekowania dla Kirka Dennisona, Andrew Smitha, Chada Elkinsa,
Keitha Matejki i mojej zony Rachel za rady i wsparcie przy tym projekcie.

Edycja polska: zespdt Portal Games

Ttumaczenie: Pawet Imperowicz

Sktad: Bartosz Makswigj

PORTAL GAMES Sp. z o.0.

ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw
Wszystkie prawa zastrzezone

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty
sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzajq i szlifujg materiaty
7 gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu au-
torow. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
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ROZSZERZENIE: SPOTKANIA

Dodatkowe komponenty:

urowiec ol
i

Iy
3
lh“

Plansza Spotkan Zeton hjczggi Czarny woreczek Karty Dodatkowego
Wydarzenia x4

Przygotowanie do gry:
3-4 graczy: umiesccie 4 zetony Mutanta, 2 zetony Bestiii 1 zeton Wtdczegi w Czarnym woreczku Spotkan.
1-2 graczy: umiesccie 6 zetonodw Mutanta, 2 zetony Bestii i 1 zeton Wtdczegi w Czarnym Woreczku Spotkan.

Umiesccie plansze Spotkan obok planszy Gtownej. Za kazdym razem, gdy odkryjecie nowg karte Lokacji
Mutanta, dobierzcie 2 zetony z Woreczka i umiesccie po 1 z nich w obu Strefach wskazanych na karcie.
Jesli zetony sg rozne, aktualny pierwszy gracz decyduje, ktory z nich zostanie umieszczony w ktorej Strefie.

Dodatkowe Wydarzenia to Wydarzenia o bardziej niekorzystnym charakterze. Mozecie je wtasowac
do gtéwnej talii Wydarzenia, aby wasze rozgrywki byty nieco trudniejsze.

Przebieg rozgrywki:
Aby umiescic¢ swojego Ocalatego w Strefie z zetonem, musisz przestrzegac nastepujgcych zasad:

Mutant - Wydaj 1 Surowiec albo Zasob. Misje z wymogiem dotyczgcym Mutanta mozna wypet-
niac tylko podczas umieszczania w strefie z prawdziwym Mutantem, a nie Bestig lub Wtdczega.

Bestia - Wydaj 1 Zasob Krytyczny. Nastepnie otrzymujesz 2 PZ i usuwasz zeton Bestii, ktadgc
go obok planszy Gtéwne.

b Widczega — Mozesz zdoby¢ nowg dostepng Misje ALBO wymieni¢ dowolny Surowiec albo
Zasob na dowolny inny Surowiec albo Zasob.

Utrzymanie:

Na koniec kazdej rundy wezcie wszystkie zetony Mutanta, Bestii i Wt6czegi z Mapy i umiesccie je obok
planszy Gtownej. Jesli kiedykolwiek bedziecie musieli wyciggnac¢ zeton z woreczka Spotkan, a nie be-
dzie w nim zadnego, umiesccie wszystkie odrzucone zetony w woreczku i kontynuujcie dobieranie.

Zasady rozgrywki jednoosobowej:

) Zetony Bestii i Wtoczegi aktywujg Akcje Mutanta tak, jakby byty zetonami Mutanta. Dodatkowo,
na poczatku kazdego Kroku Utrzymania, jesli na planszy Gtownej nadal znajdujg sie jakies zetony
Bestii, Mutanci otrzymujg 4 PZ za kazdy zeton Bestii na planszy.
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) Awansuj o 1 pole na wybranym
torze Przywddztwa



