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Dzien Biatej Smierci

Londyn - rok 49. po Dniu Biatej Smierci. Jako ludzkosé stoimy na
skraju przepasci. Przedstawiciele Rasy Czystej Krwi - posiadajgcy
zaawansowangq technologie - podajqc sie za Zyczliwych wladcdw
cheqeych poméce ludzkosci, przejmujq kontrole nad resztkami
Swiata spustoszonego przez wieczny mréz. Dajgc nam promien
$wiata... a przynajmniej takg mielismy wéwezas nadzieje.

Ta nowa kasta rzqdzqcych, bojgc sie utraty kontroli nad
nielicznymi stabymi, ktérzy pozostali, prébuje zamienié nadzieje
w terror, opowiadajqc o oszustach lub obcych, ktérzy przybyli tu
po to, by podbi¢ Ziemieg.

Nowi Mistrzowie Rasy Czystej Krwi, oskarzajqc te nienazwane
istoty o wielkq katastrofe, ktéra dotknela nas prawie
piecdziesigt lat temu, tym samym odwracajq uwage od tego,
czym tak naprawde sie zajmujq. My jednak stawiamy opdr,
majqc nadzieje, ze teraz z lodu i sniegu ktos inny pojawi sie
aby naprawde nam pomdc, zamiast trzymaé w zamrozonych
kajdanach.

Jestem u kresu swojego Zywota, jednakze poinstruowalem
Abrahama najlepiej jak moglem. On poprowadzi was przez
kurtyne kfamstw, ktére podsuwajq ludzie Rasy Czystej Krwi, by
wspieraé swoje samolubne interesy.

Podqzajcie za nim.

Przeniknijcie do Zbieraczy, szukajgcych zasobéw w Starym
Londynie. To tam natkniecie sie na przedstawicieli Rasy Czystej
Krwi oraz na inne rozproszone frakcje ocalalych. Zbierajcie
tyle informacji ile jest tylko mozliwe, bqdZcie przygotowani:
Dzien Przebudzenia jest bliski.

Za Przebudzenie!

Jean
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Gra toczy sie na modutowe| planszy Dzielnic, podzielonych na Obszary Ziemi i Dachu.
Zbieracze, pracownicy twojej Frakeji, na szerokq skale przeszukujq miasto w celu znalezienia
kawatkéw cennego ztomu. Aby zgromadzi¢ jaok najwiecej materiatow, bedq starali poruszac sie po
planszy korzystajgc ze swoich Zdolnosci.

Inajdziecie tu dwa rodzaje Zasobdw, reprezentowane w grze przez zetony: Przedmioty
Technologiczne oraz Ogniwa Energetyczne.

Zasoby te mogq zostaé uzyte do zakupu przedmiotéw na dostepnych Rynkach, w celu ulepszenia
umiejetnosci twojej Frakeji, lub tez mogq zostaé zachowane do konca gry, aby finalnie zamieni¢ je na
Zaopatrzenie w zywnosé i leki (punkty zwyciestwa).

Na koniec kazdej Tury zostaniecie poproszeni o realizacje zqdan Rasy Czystej Krwi, poprzez
wypetnienie dostepnych Misji, ktérych moze podjqé sie kazdy z was, spetiajqc oczywiscie warunki
wstepne. Do waszej dyspozycji Rasa Czystej Krwi przydzieli potezne Drony. Uwazaj jednak na swoich
przeciwnikéw - mogq je wykrasé i wykorzystac przeciwko tobie.

DEl: Divide et Impera trwa 4 Tury, a kazda z nich sklada sie z 3 Faz. Na koniec 4 Tury gracz
z najwiekszq liczbq Zaopatrzenia przetrwa i wygra gre.




SPIS TRESCI | ELEMENTY GRY

1. Plansza 4. Fra ije 18 Zasada Opcjonalna nr 4: Konfrontacja
5 Dzielnice (16 kafli) 12 Karty Frakeji (32) 18 Zasada Opcjonalna nr 5: Rebelia
6  Zetony Neutralnych Mostéw (2) 12 Zetony Zaopatrzenia (4) 19 Faza Czyszezenia
6  Zetony Przywotania (4) 12 Zetony Frakeii (24) 19 Pierwszenstwo
6  Figurki Dronow (4) 12 Zetony Konstrukgji (36) 19 Koniec Gry
6  Zasoby (60 Zetondw Technologii oraz 14 Karty Przywédcow (4) 19 Licznik Zaopatrzenia
40 Zetonéw Ogniw Energetycznych) 14 Figurki Przywédcow (4) 19 Zwycigstwo
7  Zetony Stodkiego Wzmocnienia (16) 14 Figurki Zbieraczy (60) 20 Akcje
14 Zetony Zdolnosci 2? itcie ;OdSTGWOWG
s 14 Zasada Opcjonalna nr 2: cie Zaawansowane
2. Posterunki i Rynek Wobsr Zdonodd 21 Broy
8  Posterunki (15 Zetonéw oraz 14 Karty Pomocy (4) 21 Stodkie Wzmocnienie
15 Plastikowych Kostek) 22 Umdiei(ginoéci Przywédcy
8 Plansze Rynku (4 23 Kodeks
9 Karty Ryn)llw (4(8)) 5. Zasady Gry 23 Poradnik i lkony
9  Zetony Zdolnosci (18) 16 Budowa Obszaréow 23 Karty Misji
16 Wymagania Rynku 24 Zetony Zdolnosci Taktycznych
e . . 16 Reguta Przewagi 24 Zetony Zdolnosci Logistycznych
3. MISje RGSY CZYSfej Krwi 16 Rer?ﬁs 9 25 Zetony Zdolnosci Maszynerii
10 Plansza Misji (1) 16 Dominacja 25 Glosariusz
10 Karty Misji (12) 16 Kontrola Posterunku
10 Zasada Opcjonalna nr 1: Bez wyboru 17 Tura Gracza
10 Zeton Turyp(ll) 4 17 Pierwsza Faza Akgcji 6. Dodatek
10 Plansza Zaopatrzenia (1) 17 Druga Faza Akcji - Zdolnosci 27 Uktady Planszy
11 Plansze Frakeiji (4) 17 Zasada Opcjonalna nr 3: Planowanie 27 Dla 2 Graczy

18 Trzecia Faza Akcji - Misje 27 Dla 3 Graczy




Kolumna Opisu Elementéw

Od strony 5 do strony 15 wszystko, co zaprezentowano
w tej kolumnie, dotyczy elementéw gry. Zapoznanie
sie z tq kolumng jest przydatne podczas omawiania
poszczegdlnych elementéw gry.

Kolumna Przygotowania Gry
Od strony 5 do strony 15, wszystko co zostato
przedstawione w tej kolumnie dotyczy Przygotowania Gry
dla 4 graczy. Informacje na temat modyfkacji ustawien
dla 2/3 graczy znajdujq sie na stronie 27.

1. Plansza

Dzielnica - 14 kafi

Kazda Dzielnica ma dwa odrebne Obszary: Ziemi (A) oraz
Dachu (B). Kazdy kafel sktada sie z trzech warstw, co tworzy
efekt 3D.

Na odwrocie kazdego kafla znajduje sie informacja
o liczbie graczy dla ktérych ten kafel jest uzywany (C)
oraz unikalny kod tego kafla (D). Obszary sq przedzielone
Granicq lub Poziomem (E). Dlatego kazda Dzielnica zawiera
kilka Obszaréw o réznych Poziomach, a kazdy kafel jest

swojq wiasnqg Dzielnicq. . o ‘

Ponizej prezentujemy szybkq konfiguracje 16 kafli Dzielnic
do gry dla 4 graczy (mozecie dowolnie obracaé Dzielnice
podczas budowania Planszy Gry). Widoczne numery to
identyfikatory kafli:

Po kilku pierwszych rozgrywkach zachecamy do tworzenia
wiasnych konfiguracii Dzielnic, umieszczajqgc dowolnie kafle
w odpowiednim potozeniu i orientacji, pamietajgc ze dwa
kafle startowe z symbolem Neutralnego Schronienia (4®)
nie mogq sqsiadowac ze sobq tqczqc sie krawedziami.

Przyktadowa, losowa konfiguracija:




& Neutralne Most

- 2 7eton

Snenen® §Cl 9

Na poczqtku gry w Dzielnicach 2.3 i 4.3 znajdujq sie 2 Mosty,
ktére tqczq Obszary Dachu, doktadnie tak jak wskazuje
symbol umieszczony na kaflu (¢§*).
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Umies¢ Neutralne Mosty %
w Dzielnicach 2.3 i 4.3

(w miejscach wskazanych
przez symbol ¥ na
Obszarach Dachu).

4 7etony Przywotania

awers rewers

20206

Dron

Rasa Czystej Krwi to syndykat, ktéry rzqdzi catym znanym
terytorium. Domaga sie wiec Zasobow, ktére gracze bedq
zbieraé, w zamian za Zaopatrzenie (0) Rasa Czystej Krwi
udostepnia rowniez 4 Drony, z ktérych mozna korzystaé
podczas gry. Na poczqtku gry Drony te sq potqczone
z konkretng Frakcjq, jednak w tfrakcie trwania rozgrywki
inne Frakcje mogq wspdtdzieli¢ ich kontrole, poprzez uzycie
konkretnych Kart Rynku.

- 4 modele

Dron Draco Dron Simon

Dron Mucha

Dron Masamune

- 100 zetonow

Potasuj Zetony Przywolania startowych Dronéw potqczonych
w grze z Frakcjomi i umies¢ je losowo (awersem do dofu)
w Dzielnicach z symbolem Przywotania (@) Nastepnie,
odwréé umieszczone Zetony i zastgp je w tym Obszarze
Dronami wskazanymi przez symbol Przywotania.

W grze podstawowej wszystkie 4 Frakcje rozpoczynajq
rozgrywke posiadajgc potgczonego z nimi Drona:

Schron 42 @) Simon
Farma-Z U\ Draco
tupiezcy ® Masamune
Auxilia @ Mucha

O/ Lasob

Zeton reprezentuje Zasoby pozqdane przez Rase Czyste
Krwi, ktére zagwarantujq Zaopatrzenie w zywnos¢ i lekarstwa
na koniec gry.

Zasoby mogq by¢ réwniez uzyte do Zakupu kart z Rynku.

W) 4§

60 Zetonéw Technologii 40 Zetonéw Ogniw Energetycznych

Umieé¢ Zeton Technologii
na Obszarach Ziemi dla
kazdego symbolu
Umieé¢ Zeton Ogniwa
Energetycznego na
Obszarach  Dachu  dla
kazdego symbolu A.
Utwérz Wspdlng Rezerwe
z pozostatych Zetondw.



Stodkie Wzmochienie - 16 zetondw

Zetony zapewniajq dodatkowe Akcje, kontrole Dowolnego
typu Posterunku oraz Zasoby.

“Stodkie Wzmocnienie to teraz rzadki towar. Zawarty
w stodyczach cukier dodaje energii i pomaga stawié czota
mrozowi. Z tym cudownym mietowym oddechem, ktdry
pozostawia, jestem pewien, ze kazdy Zbieracz w Starym
Londynie od razu zakocha sie w tobie. Dlatego tez cukierki te sq
tak cenne, réwniez jako element przetargowy...”

Apu - Kupiec z Portobello

Stworz  rezerwe  Stodkiego  Wzmocnienia  zlozonq
z odwréconych awersem do dotu i przemieszanych ze sobq
Zetonéw Stodkiego Wzmocnienia, w taki sposéb, aby byta
ona fatwo dostepna dla wszystkich graczy.

m c adi g{j




2. Posterunki i Rynek

Grupy ocalafych poswiecity sie zbieraniuv i rekonstrukcji
przedmiotéw z dawnej epoki.

Sq to zespoly skfadajqce sie z kolekcjonerdw i rzemieslnikéw,
ktérzy specjalizujq sie w produkcji wielu rodzajéw rzeczy:
Taktycznych, Logistycznych i Maszynerii.

W swoich Posterunkach produkujq towary, a nastepnie sprzedajg
je we wszystkich miejscach, w ktérych odbywa sie handel.
Kontrola tych Posterunkéw daje ci wigkszq zdolnosé do uzyskania
wplywdw, gdy kupujesz towary na Rynku.

@) Posterunki - 15 zetonéw oraz 15

plastikowych kostek
Posterunki to miejsca, w ktérych Ocaleni wyspecjalizowali sie Proponowane ustawienie na pierwszq 4
w znajdowaniv i tworzeniv artefaktéw, przydatnych gre: Rozmiesé czerwone Posterunki
Zbieraczom w ich ciezkiej pracy. na literach "A", niebieskie na "B"

i zielone na "C".

4

Zaawansowane ustawienie dla kolejnych gier:

Wylosuj po jednym Zetonie Posterunku z kazdego
ko oru,cr)otasw e zakryte i losowo umies¢ po _jednym na
trzech onnycL Dzielnicach z literami A, B i C, ignorujqc
litery. Odkryj trzy umieszczone w ten sposob Posterunkl
a nastepnie umieé¢ pozostate Zetony Posterunkéw
w normalny sposéb (dopasowuijgc kolory do liter).

; Na koniec umies¢ Kostki Posterunkéw w kazdym miejscu na
Logistyka Maszyneria Zetonie Posterunku w pasujgcym kolorze do kostki.

o

@ Rynek - 4plansze
Cztery plansze reprezentujq 3 Rynki Posterunkéw oraz Umies¢ 4 Plansze Rynku tak, aby kazdy gracz mégt
Czarny Rynek. Kazda Plansza Rynku ma swoéj wihasny kolor, swobodnie do nich siegad.

ktéry pozwala rozpoznaé Karty Rynku, jakie zostang na niej
umieszczone.

W gérnej czesci kazdej Planszy Rynku znajdziesz wymagania
oraz modyfikatory, ktére nalezy spehié, aby dokonaé Zakupu
(symbole: & B & @, zobacz na stroniel6).




(] Karty Rynku -4s

Karty Rynku sq Kartami Akcji, ktére mozna kupié
na Rynku:

Potasuj wszystkie Karty Dronéw bedqce w grze i losowo
podziel je na 3 talie po 4 karty kazda. Dodaj kazdq z tych
3 talii do kolejnych Talii Rynku znajdujqcy sie w grze, tak
aby otrzymaé 3 Talie Rynku po 12 kart kazda. Na koniec
potasuj kazdq z Talii Rynku. Karty Dronéw nigdy nie sq
witasowywane do Talii Czarnego Rynku.

4 losowe 4 Iosowe 4 losowe

Taktyki Logistyki Maszynerii Czarnego Rynku

12 Kart Dronéw () nie nalezy do zadnego konkretnego
Rynku:

S

s

3x® SX@

Karty —Rynky, ktdre sq 8 Taktyki 8 Logistyki 8 Maszynerii

umieszczone  na  Planszy
Rynk wierdjq nastepuj 2 A 2
ynku, zawierdijq nastepujqce @ [i\‘ ,g,

informacje:

A. Wymagania Rynku,

B. Koszt w Zetonach
Technologii oraz Ogniw
Energetycznych,

C. Liczbe Zaopatrzenia
zebrang na koniec gry,

D. llustracje,

Akcje,

F.  Kod karty.

Umies¢ na odpowiednich miejscach Talie Rynku, wyktadaijqc
pierwsze 3 karty (odkryte) z kazdej Talii Rynku, jok pokazano
na ilustracji ponize;j.
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Umieé¢ Plansze Czarnego Rynku oraz jego talie, a nastepnie
wytéz 3 karty, tak jak zrobite$ to w przypadku pozostatych
Talii Rynku.

Tak wiec, na poczqtku gry tqcznie dostepnych bedzie
12 odkrytych Kart Rynku na wszystkich Planszach Rynku.

09 ZdoInosCi - 18 zeionow ?

Kontrolowanie Posterunku (patrz strona 16) odblokuje Zetony Stworz  wspdlng Rezerwe z  Zetonami  Zdolnosci
Zdolnosci, ktére dajg graczom state Umiejetnosci. posortowanymi wedtug koloréw. Bedziesz ich uzywat w kroku
22 przygotowania do rozgrywki (patrz strona 14).




3. Misje Rasy Czystej Krwi

Kontrola, jokq Rasa Czystej Krwi sprawuje nad Frakcjami
ocalatych, wyraza sie réwniez poprzez przydzielanie im
Misji. Cheqe stale utrzymywaé Frakcje w stanie rywalizacji
i uniemozliwié im zjednoczenie sie pod jednqg flagq, Rasa Czystej
Krwi daje wszystkim Frakcjom te same Misje, a dla kazdej ktéra
wypeti powierzone zadanie obiecana jest nagroda.

Plansza Misji -1 L

Tutaj znajdziesz Misje Rasy Czystej Krwi, czyli najwlasciwszy Umieé¢ Plansze Misji na stole w miejscu dobrze widocznym
sposob na zdobycie Zaopatrzenia i wygranie gry. dla wszystkich graczy.
Na Planszy Misji umieszczone sq poszczegolne sekcje:

Tor Pierwszenstwa,
Wiersz nr 1 dla
Kart Misji,

Wiersz nr 2 dla
Kart Misji,
Oznaczenie Tury,
Zaopatrzenie na
koniec gry.

Losowo z Kart
Misji dobierz 8
Misji (patrz Zasada
Opcjonalna nr 1)
i umies¢ je odkryte rﬂ
na Planszy Misji,

Karty te reprezentujq Misie zlecone przez
Rase Czystej Krwi, ktére mozna wymieni¢ na
Zaopatrzenie w zywnosé i leki (patrz strona 18).

Aby zwigkszy¢ poziom interakdji
miedzy graczami, wybierz tylko

. L zapewniajqc 4 karty Misji, dajgc tylko jeden
Oboquek'speimetu.a, graczom wybor wybér Misji na Ture, wykorzystujgc
Zaopatrzenie za Misje

pomiedzy dwoma : tylko 1 rzqd na Planszy Misji. |
wykonane na czas, Misjami na Ture. - J
Zaopatrzenie za Misje = .

z poprzedniej Tury.

Zeton Tury -1

Stuzy on do oznaczenia biezqcej Tury na Planszy Misji
(patrz ilustracja po prawej stronie).

Umies¢ Znacznik Tury pod miejscem
z widocznym symbolem dla pierwszej
Tury.
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Plansza Zaopatirzenia -1

Efekty gry, dzigki ktérym natychmiost zdobedziesz Umieé¢ Plansze Zaopatrzenia na stole w miejscu dobrze
Zaopatrzenie, bedq powodowaé, ze twéj Znacznik Gracza widocznym dla wszystkich graczy.

bedzie poruszat sie po ponumerowanych polach tej planszy.
Aby ustali¢ ostateczny wynik rozgrywki, na koniec gry zostanie
przydzielone dodatkowe Zaopatrzenie, ktére rowniez
przesunie Znacznik Gracza.




Plansze Frakciji -4 L

Plansze Frakcji stuzq do przechowywania wszystkich
elementéw potrzebnych graczowi podczas rozgrywki.
Na Planszy Frakeji znajdziesz rézne sekcje:

Kazdy gracz bierze Plansze Frakecji oraz dwa Zasoby
z Rezerwy, ktére umieszcza na wyznaczonym miejscu Planszy
Frakcji (D):

1 Zeton Technologii oraz 1 Zeton Ogniwa Energetycznego.

A. Karta Przywédcy G. Faza 2 - Miejsce na
B. Zetony Zdolnosci Karty Akgji
C. Kostki Posterunkéw H. Faza 3 - Miejsce na O
D. Rezerwa Zasoboéw Karty Akgji
E. Kosz I.  Zetony Frakgji
F. Faza 1 - Miejsce na
Karty Akgji

£ Rasa Czystej Krwi

W czasach po Bialej Smierci i w pézniejszych latach,
tylko jedna Frakcja wydawata sie byé przygotowana na to
co sie wydarzyto. Rasa Czystej Krwi powstafa z zimnych

popiotéw cywilizacji i dzigki doskonafej technologii
i determinacji szybko narzucita swojq niekwestionowanq
wole.

Niewiele wiadomo o narodzinach tej poteznej grupy. Krqzq
pogtoski, ze byli zotnierzami, ktérzy wykorzystali chaos do
przejecia wladzy. Méwi sie réwniez, ze ich korzenie siegajq
do jednej z najwiekszych korporacji Starego Swiata - Achab
Corporation.

Na dlugo przed katastrofq ta megakorporacja stafa sie
potegq gospodarczq, miedzy innymi dzigki wprowadzonym
na rynek produktom zaawansowanej technologii.

To wiashie te urzqdzenia w ciqgu kilku lat zmienity styl zycia
kazdego czfowieka i spowodowaty, ze technologia skoczyta
do przodu o stulecia. Niezaleznie od tego jak wyglgda
prawda, rzqdzq teraz pozostafosciami swiata ze swoich
ufortyfikowanych fortec i stolicy, wykorzystujqc doskonalq
technologie i wyszkolenie wojskowe. Jesli jestes jednym
z nich, masz szczescie. Jezeli jednak stoisz po drugiej stronie,
wsréd innych ocalafych z mroznych krain, jestes skazany na
ugiecie karku i poddanie sie ich woli, majqc nadzieje uzyskaé
obywatelstwo i stanie sie jednym z nich.




4. Frakcje

Na lodowych wrzosowiskach pojawifo sie kilka Frakeji ocalalych, ktére starajq sie
utrzymaé przy zyciu i uzyskaé obywatelstwo Rasy Czystej Krwi. Niektére z tych grup
powstaly spontanicznie, wykorzystujqc korzysci plynqce z pracy zespofowej.

Inne to spofecznosci, ktére przetrwaly do Nowej Epoki Lodu, przez lata ukrywajqc sie

w bezpiecznych miejscach.

Kazda Frakcja posiada startowy zestaw
8 Kart Frakcji. Wséréd nich jest jedna
przeznaczona dla Drona potgczonego
z danq Frakcjq.

Zetony Zaopatrzenia -4

Umieé¢ jeden Zeton dla kazdej Frakgji,
tak aby zaznaczy¢ jej Zaopatrzenie
na Planszy Zaopatrzenia. Na odwrocie
znajdziesz +40 na wypadek, gdybys
przekroczyt liczbe 40. Nalezy wowczas
odwrécié Zeton i kontyuowad od 41.

Kazdy gracz posiada 7 Zetondw Frakiji,
ktére majq wskazywaé ukoriczone Misje
oraz Pierwszenstwo (kolejno$é Tury).

Uwaga: szésty i siodmy Zeton Frakeji
kazdej z Frakcji, nie sq uzywane podczas
standardowej gry z wykorzystaniem
zawartosci z pudetka podstawowego.

SR Konstrukcije - 36 zetonow

Kazdy gracz posiada 9 Zetonéw
Konstrukcji do wykorzystania podczas gry:
3 Schronienia (@), 3 Mosty (¥*) oraz
3 Windy ( & ).

Zestawy sq w kolorze Frakeji, z ktérq
sq skojarzone, i tylko wtasciciel moze
je  umieszczaé i uzywaé podczas
gry. Schronienia  pozwalajg na
rozmieszczenie  nowych  Zbieraczy,
podczas gdy Mosty umozliwiajq
jednostkom przemieszczanie sie
pomiedzy dwoma niesgsiadujgcymi
ze sobg Obszarami Dachu. Windy
dajq mozliwosé przemieszczania
sie  z Obszaru Ziemi na Dach
i odwrotnie.

Zaczynajgc od najstarszego gracza,
kazdy wybiera swojq Frakeje.

Gracze biorq wszystkie elementy
nalezqce do wybranej Frakeji:

Karty Akcji trzymaj przed sobq odkryte,
w taki sposéb aby wszyscy gracze mogli
je zobaczyd.

Potéz Zetony Frakeji na polu O Planszy
Zaopatrzenia.

Kazdy gracz umieszcza 4 Zetony Frakcji
na swojej Planszy, a nastepnie losowo
ustala sie Pierwszenstwo. Po tym, kazdy
gracz umieszcza kolejny Zeton Frakdji
na Torze Pierwszenstwa (Plansza Misji),
w miejscu odpowiadajgcym ich kolejnosci
Tury (pierwszy gracz na miejscu "1,
drugi gracz na miejscu "2", i tak dalej).

= - Neena

Auxilia
' ‘J Grupa,  ktéra  pozostaje
‘ w blizszym kontakcie z Rasq
Czystej Krwi i moze liczyé

na ich wsparcie, w zamian
za informacje lub zadania
do wykonania. Ich przywédcy sq przebiegli
i bezwzgledni, gotowi zrobi¢ wszystko by
utrzymaé przychylnosé kasty rzqdzqcej.




Abraham

Jest to grupa, ktéra przyjmuje
kazdego desperata w potrzebie
i chociaz nikt tego nie
potwierdza, bojqc sie by nie
rozwscieczyé Rasy Czystej
Krwi, utrzymuje ona kontakt z Rebeliantami.
Wielu z ich przywddcéw, to tak naprawde
agenci Rebelii z tajng misjq do wykonania.

Spadkobiercy wszystkich tych
obywateli Londynu,  ktérzy
uciekli przed Bialq Smierciq
ukrywajqc sie w podziemnych
schronach.  Ocaleni  mogq
polegaé na urzqdzeniach technologicznych
z przesztosci i wiedzy przekazywanej miedzy

sobq.

Ich  Bunkry, to laboratoria

eksperymentéw genetycznych

zwane "Farmami”. Goszczq

naukowcdw, personel pomocniczy

i innych ludzi, ktérzy znalezli
tu schronienie. Do kierowania wyprawami na
zewnqtrz naukowcy zawsze wybierajq jeden
ze swoich obiektéw testowych...




Kazdy gracz ma jednego Przywédce,  Umies¢ Karte Przywodcy w odpowiednim
ktory wedlug wszelkich zasad jest  miejscu na Planszy Frakcji.

Zbieraczem, z dwoma wyjqtkami:

* Nie moze by¢ usuniety z gry.

*  Posiada specjalng Umiejgtnosé.

Przywodcy - 4figuri

Umies¢ figurke Przywddcy w poblizu
swojej Planszy Frakciji.

Lbieracze - 4o figurek

Kazdy z graczy posiada 15 figurek  Umies¢ figurki Zbieraczy w poblizu
w swoim kolorze, reprezentujgcych  swojej Planszy Frakgji.

Zbieraczy tworzqcych Frakcje

i prébujgcych przeczesa¢ Dzielnice

Starego Londynu.

Zetony Zdolnosci 2 :

Aby lepiej kontrolowa¢ gre, gracze

Kazdy  gracz  wybiera  losowo mogq dobierac Ze'ron’y Zdolnosci.
i umieszcza zakryty 1 Zeton Zdolnosci P.odZ|e| wec?liiug koloréw, znajdujqce k
w kazdym kolorze na swojej Planszy | sie¢ w poblizu planszy gry, Zetony N il

(patrz Zasada Opcjonalna nr 2). Zdolnosci. Pierwszy gracz wybiera
jeden kolor, czyta wszystkie Zdolnosci -

Gracze mogq sprawdzi¢ swoje Zetony, tego koloru i wybiera 1 Zeton.

aby zweryfikowaé, ktére Zdolnosci bedqg E "{GSf?P“i?: postepujgc w .koleinoéci "i'
mogli odblokowaé podczas gry, dbajgc P|er\f\/sze.nstwa, pozostali graczs. ¢
o to, aby zachowaé je w tajemnicy przed h wybierajq 1 Zeton  Zdolnosci

innymi graczami, dopdki nie zostang one i 2 dowolnej grupy koloréw w ten
odblokowane. sam sposdb. Gdy wszyscy gracze

wybiorq po 1 Zetonie Zdolnosdi,
powtarzajq proces, zaczynajgc
od ostatniego  gracza, ktdry | =
postepuje w odwrotnej kolejnosci |

Pierwszenstwa, wybierajqc inny kolor
Zdolnosci niz wybrat poprzednio.
Kiedy wszyscy gracze maijq juz po

T -— | 2 Zetony Zdolnosci w réznych |

23 ' kolorach, powtarzaijq proces po raz

Kart Pomoc -4 ostatni, zaczynajgc od pierwszego
T | KNSR gracza w kolejnosci Pierwszenstwa.

W rezultacie kazdy gracz wybiera
I tylko 1 Zeton Zdolnoi¢ z kazdej

' grupy koloréw, koriczqc z 3 Zetonami

i Zdolnosci w réznych kolorach. o
= = 7

Kazdy z graczy zabiera 1 Karte Pomocy. '

Przéd —— o ‘



scie gOi‘OWI aby rozpoczqc gre!
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Obszary rozdzielone Granicq lub
Poziomem (odpowiednio czarne
i czerwone linie na ilustracji) sq
uwazane za Sgsiadujqce.

Obszary na tym samym Poziomie,
nalezqce do dwdch lub  wiecej
Potqczonych Dzielnic sq uwazane za [

ten sam Obszar (przerywana linia).

Sgsiadujgce Obszary, ktére znajdujq sie na tym samym
Poziomie (% Ziemi lub @_ Dachu) przedzielone Granicg,
sq uwazane za Polqczone (czarna linia na ilustracii).
Sgsiadujgce Obszary, ale na réznych Poziomach (czerwona
linia na ilustracji), sq uwazane za Niepotgczone
(Uwaga: Wszystkie Sgsiadujgce Obszary Dachu sq uwazane
za Potqczone, pomimo réznicy wysokosci pomiedzy kaflami).
Jednostki mogq poruszaé sie tylko pomiedzy Potgczonymi
Obszarami, natomiast Drony mogq poruszaé sie pomiedzy
Sgsiadujgcymi Obszarami bez ograniczen.

Wymagania Rynku

Kiedy Gracz wykonuje Akcje Zakupu (patrz strona 20),
moze kupic jednq z kart dostepnych na dowolnym Rynku, ptacqc
jej koszt w Zasobach, wskazany w lewym gérnym rogu karty
oraz biorgc pod uwage Warunki Posterunku:

Rynek Posterunkéw: Wskazuje liczbe Posterunkéw tego
samego koloru co Rynek (A), ktére musisz kontrolowaé, aby
kupi¢ Karte Akgji.

Czarny Rynek: Wskazuje, czy musisz zaptaci¢ dodatkowq
Technologie, aby kupi¢ Karte Akcji (B), czy tez otrzymujesz
Technologie po Zakupie Karty Akgji (C).

. 9. ZASADY GRY

Reguta Przewagi

W DEl wiele Akcji moze byé wykonanych tylko
wtedy, gdy gracz posiada Przewage liczebnq
M) Obszarze, ktérego dotyczy dana Akcja.

Przewaga liczebna to wartosé¢ liczbowa okreslona przez
sume Jednostek Frakeji obecnych w danym Obszarze (kazda
Jednostka liczy sie jako 1), plus wszelkie modyfikatory
wynikajgce z Posiadanych Zdolnosci  lub  Umiejetnosci
Przywédcy. Frakcjo majgca Przewage w danym Obszarze
bedzie mogta wykonaé ponizsze akcje, natomiast
w przeciwnym wypadku nie moze ich wykonad.

Dziatania, ktére wymagaijq posiadania Przewagi:

& Ruch: aby wejs¢ do Obszaru zawierajgcego Jednostki
innych Frakcji musisz w chwili zakonczenia Akcji Ruchu
uzyskaé Przewage liczebng.

¢ Zbierz: aby zebraé¢ Zasoby w Obszarze, musisz mieé
w nim Przewage liczebngq.

Mogq wystgpi¢ sytuacie, w kitérych Przewaga
w Obszarze jest dzielona pomiedzy remisujqcych
graczy. W takich przypadkach nikt nie ma
Przewagi w danym Obszarze.

Dominacija
ﬁ% Mas.z !’rz?wqgg |.icz<'eb.nq w Obszarze, w kTérym

znajduje sie co najmniej 1 Jednostka przeciwnika.

Kontrola Posterunku

Gracz kontroluje wszystkie Posterunki w Obszarze, w ktérym
ma Przewage. Zaznacza to poprzez umieszczenie kolorowych
Kostek Posterunkéw na swojej Planszy Frakeji, obok Zetonu
Zdolnosci tego samego koloru.

Gracz moze mie¢ maksymalnie 4 kostki tego samego koloru
na swojej Planszy. Jesli gracz straci kontrole nad Obszarem
z jednym lub wiecej Posterunkiem na rzecz innego gracza,
to traci kontrole réwniez nad tymi Posterunkami. Musi wiec
oddaé¢ przeciwnikowi jednq kostke za kazdy utracony
Posterunek.

Jedli gracz opusci Obszar z Posterunkiem, a w Obszarze
nie ma zadnego innego gracza, Posterunek jest uwazany za
opuszczony, a gracz umieszcza kostke z powrotem na Zetonie
Posterunku w opuszczonym Obszarze. Podobnie dzieje sie jesli
w Obszarze wystqpi Remis.

\ V[’




Tura Gracza

Kazda gra sktada sie z 4 Tur, z ktérych kazda zawiera
3 Fazy Akcji oraz Faze Czyszczenia:

#1 Pierwsza Faza Akcji,
#2 Druga Faza Akcji - Odblokowanie Zdolnosci,
#3  Trzecia Faza Akcji - Wykonanie Misji,

Faza Czyszczenia.

Zaczynajqc od Pierwszego Gracza, wszyscy gracze wykonujq
swojq Pierwszq Faze Akcji w kolejnosci Pierwszenstwa.
Nastepnie nalezy kontynuowaé rozgrywanie Drugiej Fazy
Akcji, odblokowujqc Zdolnosci na koniec tej Fazy. W nastepnej
kolejnosci, nalezy kontynuowaé rozgrywanie Trzeciej Fazy
Akcji, wypetniajqc Misje na koniec tej Fazy (patrz ponizej).
Na koniec, kazdy gracz rozpatruje Faze Czyszczenia, zawsze
w kolejnosci Pierwszenstwa.

Po zakonczeniv Fazy Czyszczenia przez ostatniego z graczy,
biezgca Tura sie konczy, a nowa kolejnos¢ Pierwszenstwa
zostaje ustalona dla nastepnej Tury (patrz strona 19).

# Pierwsza Faza Akcji

Podczas tej Fazy Akcji, zaczynajgc od Pierwszego Gracza,
kazdy po kolei musi zagraé 2 karty Akcji.

Tylko w pierwszej turze gry, podczas Pierwszej Fazy Akcji

kazdego gracza, przed zagraniem swojej pierwszej Karty

Akcji, postepuj zgodnie z tymi zasadami, aby rozmiesci¢ swoje

startowe Jednostki na Planszy Gry:

¢ Pierwszy gracz: Rozmies¢ Przywddce i dwoch Zbieraczy
na dowolnym Neutralnym Schronieniu. Rozmies¢ te
Jednostki dzielgc je jak najbardziej réwnomiernie
w Obszarachz Neutralnym Schronieniem.

*  Drugi gracz: Rozmies¢ Przywédce i trzech Zbieraczy na
dowolnym Neutralnym Schronieniu. Rozmies¢ te Jednostki
dzielgc je jok najbardziej réwnomiernie w Obszarach
z Neutralnym Schronieniem.

*  Trzeci gracz: Rozmie$é Przywddce i czterech Zbieraczy na
dowolnym Neutralnym Schronieniu. Rozmie$¢ te Jednostki
dzielgc je jok najbardziej rownomiernie w Obszarach
z Neutralnym Schronieniem.

¢ Czwarty gracz: Rozmiesé Przywddce i pieciu Zbieraczy na
dowolnym Neutralnym Schronieniu. Rozmies¢ te Jednostki
dzielgc je jok najbardziej réwnomiernie w Obszarach
z Neutralnym Schronieniem.

Karty Akgcji
Karty Akcji pozwalajg wykonywaé Akcje podczas kolejnych
Faz Akdji (#1, #2, i #3) w Turach gry. Istniejq dwa rodzaje Kart Akcji:
Karty Frakeji - Karty, ktére
tworzgq startowq reke kazdego
gracza (patrz strona 12).

Karty Rynku - Karty sprzedawane
na Rynku, mogq by¢ kupowane
przez graczy w trakcie gry, sq
one zazwyczaj potezniejsze
niz Karty Frakeiji (patrz strona 9).
Kiedy zasada odnosi sie do
Kart Akcji, odnosi sie do obu
opisanych wiasnie typow.

Wyktadanie i zagrywanie kart:
W kazdej Fazie Akcji gracze muszq wytozy¢ na swojq Plansze
2 karty, ktére doktadnie definivjg, co bedzie mozna zrobié
w tej Fazie. Jesli umieszczona karta jest odkryta, nalezy uzyé
ikon na karcie, aby wykonaé Akcje (patrz strony 20-21).
Natomiast, jesli w tej Fazie uzyta bedzie Akcji Zakupu, aby
pobra¢ karte z Rynku, wéwczas karte Akcji nalezy potozy¢
zakrytq na Planszy (wyjqtek: patrz strona 20 dla kart Akgji
rozszerzenia posiadajqcych specjalny symbol). Tak wiec
zakryte karty sq przeznaczone dla Akcji Zakupu, odkryte karty
dla wszystkich pozostatych Akcji. Podczas Fazy Czyszczenia,
wszystkie zakryte karty na twojej Planszy trafiajq do Kosza,
a wszystkie odkryte wracajq na twojq reke.
Pierwszq karte nalezy wylozy¢ na dolne miejsce odpowiedniej
Fazy Akcji na Planszy (1), po czym nalezy wykonaé jej Akcje.
Te samq procedure powtarza sie dla drugiej karty, ale
wyktada sie jq na gérnym miejscu odpowiedniej Fazy Akgji
Planszy Gracza(2).
Akcje:
* Akcje mogq by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci,
niekoniecznie takiej joka jest pokazana na karcie,
* Gracz moze zdecydowaé, ze nie wykona niektérych lub
wszystkich Akcji wskazanych na zagranej karcie.

#a Druga Faza Akciji — Zdolnosci

Faza ta jest dokladnie taka sama jak Pierwsza Faza Akciji,
ale kazdy gracz, na koniec swojej Drugiej Fazy Akcji, moze
odblokowac jednq lub wiecej Zdolnosé.

Odblokowanie Zdolnosci

Jesli na Planszy znajdujq sie co najmniej 2 Kostki Posterunku
tego samego koloru, nalezy odblokowaé Zdolnosé
odpowiadajqeq im kolorem, odwracajqc jej Zeton.

Od tej pory gracz, ktéry odblokowat Zdolnos¢ bedzie mégt z niej
korzysta¢ (patrz strona 24 i 25).

]

Dla zwiekszenia interakcji gracze

trzymaijq swoje Karty Akcji na rece, nie

vjawniajgc ich. Na poczqtku kazdej
Fazy Akcji wszyscy gracze planujq
(umieszczajq) dwie zakryte karty na
swoich Planszach, po czym zostang
one odstoniete zgodnie z kolejnosciq
Pierwszenstwa. Jedna z tych dwéch
kart moze zosta¢ zakryta, w celu

wykonania Akcje Zakupu na Rynku. f ‘
e ————— e L



# Trzecia Faza Akcji — Misje

Ta Faza przebiega identycznie jak Pierwsza Faza Akcji,
z tq réznicq, ze kazdy gracz na koniec swojej Trzeciej
Fazy Akcji musi wykonaé jedng Misje. Misje sq gtéwnym
sposobem zdobywania Zaopatrzenia w grze.

Wykonanie Misji

Gracz musi przypisaé jeden ze swoich 4 Zetonéw Frakgji
(A) do jednej z Misji Rasy Czystej Krwi.

Aby to zrobi¢, nalezy wybrac Misje do wykonania i umiescié
jeden z Zetondw Frakcii, ze swojej Planszy Frakeiji, na wybrang
Karte Misji (B). Gracz nie moze przeznaczy¢ wiecej niz
jednego Zetonu Frakeji na kolumne.

Misja wykonana na czas

Jesli wybrana Misja znajduje sie w kolumnie biezqcej Tury
lub jednej z nastepnych (przysztych) Tur na Planszy Misji,
to aby zdobyé¢ z niej Zaopatrzenie, gracz bedzie musiat
zaakceptowaé gorng czesé Karty Misji (C).

Misja wykonana dla poprzedniej Tury

Jedli wybrana Misja  znajduje sie w kolumnie jednej
z poprzedniej Tury na Planszy Misji, to aby zdoby¢ z niej
Zaopatrzenie, gracz bedzie musiat zaakceptowaé dolngq
czesc Karty Misji (D).

Zaopatrzenie
Zaopatrzenie zdobyte dzieki Misjom jest natychmiast
podliczane na Planszy Zaopatrzenia.

Misie sq zaliczane przez graczy
na koniec Trzeciej Fazy Akdji
WSZYSTKICH  graczy  zgodnie
z kolejnosciq Tury.

Dotyczy to roéwniez liczenia
Zaopatrzenia na  koniec  gry.
Ta zasada zwieksza  poziom

interakcji graczy i sposéb, w jaki
i planujq oni swoje ruchy. 4

- s

a Opcjonalna nr 5%,

belia

Gracze nie sq zmuszeni do wyboru
Misji na koniec Tury, przez co na
koniec gry wykonajg mniej niz
4 Misie, ale w trakcie rozgrywki
bedq mieli wiecej mozliwosci wyboru

 pomiedzy pozostatymi Akcjami.



Faza Czyszczenia

Podczas tej Fazy wszyscy gracze muszq:

1. Przenies¢ wszystkie zakryte karty Akcji znajdujqce sie na
Planszy do Kosza (te karty nie bedq juz dostepne przez
reszte gry, z wyjqtkiem rozstrzygania Misji i liczenia
Zaopatrzenia na koniec gry).

2. Wszystkie odkryte karty Akcji wracajg na reke gracza.

3. Przesun znacznik Tury na kolejny numer wzdtuz linii na
Planszy Misji.

Jedli rozgrywasz ostatniq Ture, mozesz pomingé¢ Faze

Czyszczenia oraz Faze Pierwszenstwa i przejs¢ do Konca Gry.

Pierwszenstwo

Na koniec kazdej Tury gry (z wyjatkiem ostatniej), kolejnos¢
graczy jest ustalana na podstawie pozycji Frakcji na Planszy
Zaopatrzenia.

Gracz znajdujqcy sie obecnie na ostatniej pozycji na Planszy
Zaopatrzenia w nastepnej Turze bedzie pierwszym graczem,
gracz zajmujgcy przedostatnie miejsce, bedzie drugim
graczem i tak dalej, az do pierwszego miejsca na planszy -
Frakcja ta bedzie ostatnim graczem.

Jedli dojdzie do Remisu, to gracz, ktéry miat wyzsze
Pierwszenstwo (tzn. grat przed drugim remisujgcym graczem)
w rozegranej wiasnie Turze, bedzie nizej (tzn. bedzie grat po
drugim remisujgcym z nim graczu).

Po tym kroku rozpoczyna sie nowa Tura gry.

Przyktad rozstrzygania Pierwszenstwa - Na koniec pierwszej
Tury kolejnos¢ uktada sie nastepujgco: 9 Zaopatrzenia dla
tupiezcdw, 7 dla Farmy-Z oraz po 5 Zaopatrzenia dla
Auxilii oraz Schronu 42. Zgodnie z zasadami Pierwszenstwa,
kolejnos¢ gry na nastepnq Ture zostanie ustalona
w nastepujgcy sposdb: 1. - Auxilia (poniewaz zremisowali
pod wzgledem najmniejszej liczby punktéw ze Schronem 42,
a w poprzedniej Turze Auxilia byta nizej w kolejnosci
Pierwszenstwa niz Schron 42), 2. - Schron 42, 3. - Farma-Z,
4. - tupiezcy.

Kolejnosé na
Planszy Zaopatrzenia
po pierwszej Turze. pio <z tura
Pierwszenstwo
x) 7 ~

Schron 42 @ 500 _ Druga Tura
Pierwszenstwo
Ausxilia e 5N
> 1

Lupieicy @0

Farma-Z

Koniec Gry

Licznik Zaopatrzenia

Na koniec 4. Tury kazdego gracza (lub
na koniec Tury wszystkich graczy z zasadg
opcjonalng  "Konfrontacja"),  gracze
podliczajq swoje Zaopatrzenie, aby
wskazaé zwyciezce gry. Kazdy gracz
ofrzymuje Zaopatrzenie za:

£}

x

00

Posterunki
1 Zaopatrzenie za kazdy kontrolowany
Posterunek.

Zdolnosci
% @ 1, 3 lub 6 Zaopatrzenia w zaleznosci od
liczby odblokowanych Zdolnosci.

2 o

A DN

Zetony Technologii

1 Zaopatrzenie za kazde 2 posiadane
Zetony.

Zetony Ogniw Energetycznych

1 Zaopatrzenie za kazdy posiadany

Po koncowym podliczeniv Zaopatrzenia,
wszyscy gracze, zgodnie z kolejnosciq
Pierwszenstwa, zliczajq Zaopatrzenie
znajdujqce sie na zakupionych Kartach
Rynku, fgcznie z tymi, ktére znajdujq sie
w Koszu ().

D»@

Wszystkie punkty Zaopatrzenia sq
sumowane, co decyduje o koncowym
wyniku i zwyciezcy, czyli graczu, ktéry
ma najwyzszq wartosé Zaopatrzenia.




Akcje Podstawowe

Karty Akcji bedq aktywowaé serie Akcji Podstawowych,
takich jak Ruch, Zbierz lub tez Zbuduj Schronienie.
Ponizej znajduje sie petna lista Akcji Podstawowych:

Rekrutacja - mozesz umiesci¢ Zbieracza, przenoszqc
go ze swojej Rezerwy do Obszaru, w ktérym
znajduje sie Schronienie twojej Frakeji lub Schronienie
Neutralne.

Nigdy nie mozna uzywac Schronienia przeciwnika.
Jesli nie masz zadnych Zbieraczy w swojej Rezerwie,
mozesz wzig¢ jednego z wczesnie] rozmieszczonych
na planszy i umiesci¢ go ponownie (ten Zbieracz nie
jest uwazany za usunietego z gry).

Ruch - mozesz przenie$¢ dowolnq liczbe Jednostek
z jednego Obszaru do innego Potgczonego Obszaru.
Nie ma obowigzku przenoszenia  wszystkich
znajdujgcych sie w danym Obszarze Jednostek
na raz. Mozesz wybra¢ dowolnq liczbe swoich
Jednostek, ktére chcesz przeniesd.

Jesli zasada specjalna nie wskazuje inaczej, mozesz
poruszy¢ sie do Obszaru tylko wtedy, gdy masz juz
w nim Przewage lub gdy uzyskasz Przewage po
wykonaniu tego Ruchu.

Zbierz - jeéli na wybranym Obszarze jest dostepny
Zasdb, mozesz go zebra¢ i nastepnie umiescic
w swoje] Rezerwie. Mozesz na raz zebrac¢ jeden
Zaséb. Jesli zasada specjalna nie nakazuje inaczej,
mozesz Zbierad tylko wtedy, gdy masz Przewage. Na
swojej Planszy Frakeji posiadasz limit 10 Zasobow.
Jezeli Zbierzesz 11. Zaséb, musisz odrzucié
jeden z Zasobow, ktéry juz posiadasz na swojej
Planszy Frakeji.

Zakup - akcja pozwala na Zakup odkrytej karty
z jednego z Rynkéw (patrz strona 9). Aby wykonaé
te Akcje, zagraj jednq zakrytq swojq karte na twojq
Plansze Gracza, a nastepnie zaptaé za wybrang
Karte Rynku. Po dokonaniu Zakupu, karty na Planszy
Rynku nalezy przesungé w prawo, tak aby wypetni¢
wolne miejsca na Rynku, a nastepnie dobra¢ z Talii
Rynku nowq Karte Akcji i umiesci¢ jq odkrytq na
wolnym miejscu tego Rynku.

Nowo zakupiona Karta Rynku jest dostepna
natychmiast i moze by¢ réowniez zagrana w tej samej
Fazie #, w ktérej zostata Zakupiona, jeéli nadal
mozliwe jest zagranie Karty Akgji.

Ta Akcja moze zostaé wykonana tylko raz na Faze #.
W Fazie Czyszczenia, karty zagrane jako zakryte
zostanqg umieszczone w Koszu (@) i nie bedq juz
uzywane do konca gry.

Zakryte Karty Akcji zagrane w celu uzycia tej Akcji lub
znajdujqce sie w Koszu, pomimo tego, ze nie mozna
ich juz uzy¢ do konca gry, nadal sq wtasnosciq gracza,
wiec nalezy je braé pod uwage w celu rozpatrzenia
wszelkich efektéw lub ukonczenia Misji.

Uwaga: W rozszerzeniach gry symbol @ pojawia
sie réwniez na awersach Kart Akcji wraz z ikonami
innych Akcji. Kiedy Akcja Zakupu jest wykonywana
przy uzyciu symbolu umieszczonego na awersie
Karty Akcji, tej karty nie wolno umieszczaé w Koszu
(@) podczas Fazy Czyszczenia.

Buduj - ta akcja pozwala na umieszczenie Schronienia,
Windy oraz Mostu na Planszy Gry, wykorzystujqc
Zetony Konstrukeji z twojej Rezerwy.

Mozesz budowaé:

w Obszarze bez Przewagi, wystarczy obecnosé
przynajmniej jednej z twoich Jednostek,

w Obszarach, w ktérych wezesniej wybudowates juz
dowolnq liczbe Konstrukgi,

jesli w swojej Rezerwie nie posiadasz juz zadnych
Zetonéw  Konstrukeji, mozesz odzyskaé jeden
z wezesniej rozmieszczonych na Planszy Gry i umiescié
go ponownie.

Nie mozesz uzywaé Konstrukcji przeciwnikow,
korzystaj tylko ze swoich oraz Neutralnych.

Zetondéw Schronienia w Obszarze zawierajgcym
przynajmniej jedng twojq Jednostke.

"ii‘ Zbuduj Schronienie - mozesz umiescié jeden ze swoich

< -}Zbudui Most - mozesz potqgczyé dwa Obszary

Dachu tej samej Dzielnicy, umieszczajgc na obu
Zeton Mostu. Most musi przebiegaé przez jeden
Obszar Ziemi. Jeden z dwéch Dachéw, ktére
chcesz pofqczyé, musi zawieraé co najmniej jednq
z twoich Jednostek. Mosty tqczq dwa Obszary tylko
dla Jednostek swojej Frakeji. Przyjmuje sie, ze Most
jest umieszczony wewngqtrz obu Obszardw, ktére qczy.

A Zbuduj Winde - mozesz potqczyé Obszar Ziemi

z sgsiadujgcym z nim Obszarem Dachu. Winda moze

W byé umieszczona tylko w Obszarze Ziemi i musi stykaé

sie z Obszarem Dachu, ktdry chcesz potqczyé. Aby
zbudowaé Winde, musisz mie¢ co najmniej jednq
wtasnq Jednostke w Obszarze Ziemi lub Dachu, ktére
chcesz potgczyé. Windy tqczq dwa Obszary tylko dla
Jednostek swojej Frakgji.

A Most
Budowa tego Mostu jest
dozwolona.

B Most
Budowa tego Mostu jest
niedozwolona, poniewaz
Most przebiega przez
dwa rézne Obszary
Ziemi.

C Most
Budowa tego Mostu jest
dozwolona.

D Most

Budowa tego Mostu jest
niedozwolona, poniewaz
Most przebiega przez
dwie rézne Dzielnice

E Winda
taczy dwa zaznaczone na
pomaranczowo Obszary.

F Winda
taczy dwa zaznaczone na
fioletowo Obszary.




Akcje Zaawansowane

Zazwyczaj zakupione Karty Rynku pozwalajg na uzyskanie
wiekszej liczby lub innej kombinacji Akcji.
Zaawansowane Akcje obejmujq:

Skopiuj - skopiuj wszystkie Akcje widoczne na jednej
‘ ze swoich Kart Akcji, ktéra zostata juz zagrana w tej
Turze. Nie wolno kopiowaé Akcji ).

r‘ Dostawa Zaopatrzenia - natychmiast zdobywasz
é wskazang wartos¢ Zaopatrzenia.

@ Zlikwiduj - gracz, ktory zostanie objety dziataniem

tej Akcji, musi usung¢ jednego ze swoich Zbieraczy
w Obszarze, w ktérym zostata ona zastosowana.
Po usunieciu Zbieracza, gracz ktéry odczut skutki tej
Akcji, zyskuje Stodkie Wzmocnienie. Nie mozna w ten
sposdb Zlikwidowaé Zbieraczy wiasnej Frakgii.

e/A Zyskaj Technologie / Ogniwo Energetyczne -
natychmiast zyskujesz wskazane Zasoby, pobierajqc je
ze Wspolnej Rezerwy.

e . Akcie za Posterunek - wykonaj wskazang Akcje
* tyle razy, ile wynosi liczba odpowiadajgcych jej
kontrolowanych przez ciebie Posterunkdow.

@ Dowolny Posterunek @ Posterunek Logistyki
¢ Posterunek Taktyki fi% Posterunek Maszynerii

Zaawansowane Akcje “Taktyki” (czerwone)

¥ Ruch Taktyczny - dziatanie identyczne jok podczas
#%% Akcji Ruchu, ale oprécz t ; ¢ si
o ii Ruchu, ale oprécz tego mozesz poruszyé sie
do Obszaru zajetego przez Jednostki przeciwnika,
ignorujqc Regute Przewagi.

m Rekrutacja Taktyczna - dziatanie identyczne jak

@ podczas Akcji Rekrutacji, przy czym mozesz jq
wykonaé¢ w dowolnym Obszarze, w ktérym masz
przynajmniej jednq Jednostke.

Zaawansowane Akcje “Logistyki” (niebieskie)

8y Ruch Logistyczny - dziatanie identyczne jak podczas

&gﬂé Akcji Ruchu, ale oprécz tego mozesz poruszyé sie

tak, jakbys uzywat Windy (mozesz poruszy¢ sie

z Obszaru Ziemi na Obszar Dachu lub odwrotnie,
jakby byly Potqczone).

@ Wzmocnienie Logistyczne - dziatanie identyczne jak
CTa podczas Akcji Zbierania, ale po jej wykonaniu, jesli

Zebrates Technologie, mozesz natychmiast wymienié
ja na Ogniwo Energetyczne.

Zaawansowane Akcje “Maszynerii” (zielone)

;Q\ Rekrutacja Maszynerii - dzialanie identyczne jak

Qq_ podczas Akcji Rekrutaciji, wykonujqc je mozesz réwniez
umiesci¢ w Obszarze Zaséb z Rezerwy (Technologie
w  Obszarach Ziemi i Ogniwo Energetyczne
w Obszarach Dachu).

)

y Wzmocnienie Maszynerii - dziatanie identyczne jak
= Y I
(l‘o podczas Akcji Zbierania, wykonujgc je dodatkowo

zyskujesz jednq Technologie ze Wspdlnej Rezerwy.

Niektére Karty Akcji pozwalajgq na aktywowanie Dronéw
Rasy Czystej Krwi. Wszystkie te karty uwazane sq za "Karty
Dronéw", reprezentowane przez ten symbol 8.

Aktywacja Dronéw:

)

)) Dowolny Dron: mozesz aktywowaé dowolny Dron
~

znajdujqcy sie na Planszy Gry.

Masamune - Zbieracz: przenie§ Masamune,
£| a nastepnie Zbierz do 2 Zasobéw z Obszary,
w ktérym znajduije sie Dron.

Simon - Przewoznik: przenie$ Simona, a nastepnie
Rekrutuj do 2 Zbieraczy w Obszarze, w ktérym
znajduje sie Dron.

m Mucha - Teleporter: przenies Muche, a nastepnie
-m', J w Obszarze, w ktérym sie znajduje wybierz jeden z efektow:
* usun 1 lub 2 swoich Zbieraczy z tego Obszaru
i umies¢ ich w wybranym przez siebie 1 lub 2
Obszarach Ziemi,
*  usun 1 swojego Zbieracza z tego Obszaru i umiesé
go w wybranym przez siebie Obszarze Dachu.

Draco - Kosiarz: przenie$ Draco, a nastepnie uzyj
Akcji @ na kazdej przeciwnej Frakeji w Obszarze,
w ktérym znajduje sie Dron. Zyskujesz 1 Zaopatrzenie
oraz 1 Stodkie Wzmocnienie.

Zasady poruszania si¢ Dronow:

*  Dron zawsze wykonuje swéj Ruch przed swojq Akcjq. Mozesz
réwniez zdecydowaé, ze nie bedzie sie w ogéle poruszad.

*  Ruch Dronéw ignoruje Regute Przewagi.

* Drony mogq poruszaé sie z Sqgsiedniego Obszaru do
innego ignorujqc réznice Pozioméw (Dach/Ziemia).

* Kazdy Dron moze poruszy¢ sie do 2 Obszaréw za
kazdym razem, kiedy jest aktywowany. Niektére Karty
Dronéw przyznajg premie +1 lub +2 do ich Ruchu.

*  Kilka Dronéw moze zajmowaé ten sam Obszar

Stodkie Wzmochnienie

Gracze zyskujq Zetony, jako rezultat okreslonych
iy, efektow gry. Zeton Stodkiego Wzmocnienia moze
4.7/ doda¢ Akcje lub bonus do zagranej karty na

* Planszy Gracza. Aby z tego skorzystaé, gracz
umieszcza Zeton na wiasnie zagranej karcie (maksymalnie
jeden na karte). Podczas Fazy Czyszczenia odrzuca sie
wszystkie Zetony Stodkiego Wzmocnienia znajdujqce sie na
Kartach Akcji do Rezerwy, odwracajqc je awersem do doty,
a nastepnie nalezy je wymieszaé z pozostatymi zetonami.
W ten sposdb powstanie nowa Rezerwa Stodkiego Wzmocnienia.

- |

a| 3| @
Zbuduj Schronienie / Winde / Most
=& | Ruch

_— T

/ ' Zyskaj

mm 1 Technologie
7S | Ibierz

(%) | Rekrutyj
o2

/% | Podczas Zakupu na Rynku i dla Kart Rynku z "Akcjami za
(i / "o . e
=~/ | Posterunek’, liczy sie jako Posterunek dowolnego koloru.




Umiejetnosci Przywodcy

Kazdy Przywédca Frakeji posiada specjalng Umiejetnosé.
Przywédcy nie mogq zosta¢ usunieci z Planszy Gry przez
jakikolwiek efekt (np. Dron Kosiarz nie moze zlikwidowaé
Przywddcy), oraz zawsze liczq sie jako jedna Jednostka przy
ustalaniv Przewagi.

g e - Neena
Auxilia
B
“’ Podstepna: Zawsze,

gdy  wykonujesz
Akcje Ruchu z udzialem Neeny
(niezaleznie od tego, czy jest
sama czy z dowolng liczbq
Zbieraczy), mozesz jq wykonac
ignorujqc Regute Przewagi.

Abraham
tupiezcy

Poszukiwacz: Raz
na Faze Akcji, kiedy
wykonujesz  Akcje  Zbierania
w Obszarze, w ktérym znajduje
sie Abraham, wykonaj dodatkowq
Akcje Zbierania.

Aria
Schron 42
%&' Wspinaczka: Kiedy
Aria wykonuje
Akcje Ruchu, uznaje Sgsiadujgce
Obszary Ziemi i Dachu za

Potqczone (ale tylko dla niej
samej).

Z-13
Farma-Z

Sitacz: W celu
ustalenia Przewagi
w Obszarze, Z-13 liczy sie jako
3 zamiast 1 do Frakeji Farm-Z.




Kodeks

Poradnik i lkon

Szybki poradnik pozwalajgcy lepiej zrozumie¢ Zdolnosci
oraz Karty Misji.

A:B zA kAzDE ) oTRZYMUUESZ ()
A/B (AU B

A»B sezer ) wowezas ()
A=B mozesz uzv¢ @Y sako (Y

Ikony te sq uzywane na wielu elementach gry i mogq odnosi¢
sie do poje¢ (np. Przewagi) lub fizycznych obiektéw w grze
(np. Jednostek, Budynkéw itp.). Ponizsza lista przedstawia
wszystkie ikony, aby utatwic i usprawnié ich odczytywanie.

X

Zbieracz Konstrukcja

Karta Akgji

S @ 6

Most Schronienie Winda

/¢ B B

Raz w Fazie Obszar Dachu Obszar Ziemi
Akgji

LA @ A

Zaséb Technologia Ogniowo
Energetyczne
Dowolny Okreslony Dron
Posterunek Posterunek
AR ) S
Remis Dominacja Przewaga

(zobacz na stronie 16) (zobacz na stronie 16) (zobacz na stronie 16)

8 5 X

Karta Akgji Faza Akgji Tura
Drona

Zgromadzone Technologie

Zyskujesz 1 Zaopatrzenie za kazdy Zeton
Technologii bedqcy w twojej Rezerwie, lub
2 Zaopatrzenia za kazde 3 Zetony Technologii,
jesli Misja zostata ukonczona dla poprzedniej
Tury.

Zgromadzone Ogniwa Energetyczne
Zyskujesz 2 Zaopatrzenia za kazdy Zeton
Ogniwa Energetycznego bedqcego w twojej
Rezerwie, lub 3 Zaopatrzenia za kazde
2 Ogniwa Energetyczne, jesli Misja zostata
ukoniczona dla poprzedniej Tury.

Karty Dronéw

Zyskuvjesz 2 Zaopatrzenia za kazdq
posiadang Karte Drona (wlqczajqe w to Karte
Startowq Drona twojej Frakcji), lub zyskujesz
1 Zaopatrzenie za kazdq posiadang Karte
Drona (wigczajge w to Startowq Karte Drona
twojej Frakciji), jesli Misja zostata ukonczona
dla poprzedniej Tury.

Wybudowane Konstrukeje

Zyskuvjesz 2 Zaopatrzenia za kazdq
Konstrukcje, ktérg masz wybudowang na
Planszy Gry, lub zyskujesz 1 Zaopatrzenie za
kazdq Konstrukcje, ktérq masz wybudowanq
na Planszy Gry, jesli Misja zostata ukoriczona
dla poprzedniej Tury.

Zbieracze obecni na Planszy

Zyskujesz 3 Zaopatrzenia za kazdych
3 Zbieraczy, ktérych masz na Planszy Gry,
lub zyskujesz 2 Zaopatrzenia za kazdych
3 Zbieraczy, ktérych masz na Planszy Gry,
jesli Misja zostata ukonczona dla poprzedniej
Tury.

Kontrolowane Dowolne Posterunki
Zyskujesz 2 Zaopatrzenia za kazdq Kostke
Posterunku na twojej Planszy, lub zyskujesz
1 Zaopatrzenie za kazdq Kostke Posterunku
na twojej Planszy, jesli Misja zostata ukonczona
dla poprzedniej Tury.

Kontrolowane Okreslone Posterunki
Zyskujesz 3 Zaopatrzenia za
kazdq Kostke Posterunku na twojej
Planszy we wskazanym kolorze,
lub zyskujesz 2 Zaopatrzenia za
kazdq Kostke Posterunku na twojej
Planszy we wskazanym kolorze,
jesli Misja zostata ukoriczona dla
poprzedniej Tury.

Posterunki Garnizonowe
Zyskujesz 2 Zaopatrzenia za kazdy
Posterunek, ktéry ma Garnizon
(patrz  strona  26:  Posterunki
Garnizonowe),  lub  zyskujesz
1 Zaopatrzenie za kazdy Posterunek,
ktéry ma Garnizon, jesli Misja zostata
ukoriczona dla poprzedniej Tury.




Zetony Zdolnosci Taktycznych
-]

Bombardowanie

Podczas ustalania  Przewagi,
twoje  Mosty dodajq +2
do twojej sumy Przewagi
w Obszarze Ziemi, nad ktérym
sie znajdujq.

Twierdza

Podczas ustalania  Przewagi,
twoje  Schronienia  dodajq
+2 do twojej sumy Przewagi
w Obszarach, w ktérych sq
umieszczone.

Znajomosé Terenu

Podczas ustalania Przewagi,
 w przypadku Remisu to ty masz
. Przewage.

Kon Trojanski

Kiedy musisz ustanowié
. Przewage w Obszarze z Dronem
i co najmniej jednq ze swoich
Jednostek, dodaj +1 do sumy
Przewagi swojej Frakgiji.

Nadzwyczajne Remedium

Jesli  nie masz Przewagi
w Obszarze, mozesz uzyé Akgj
Zbierania, aby Zlikwidowaé
jednego Zbieracza przeciwnika.

Karawana

Twoje Schronienie dodaje +1 do
twojej Przewagi w Obszarze,
w ktérym sie znajduje. Mozesz
przesuwaé¢ swoje  Schronienia
Akcjami Ruchu, tak jokby byty
Zbieraczami. Mogq poruszaé
sie joko grupa razem z innymi
Jednostkami.

Zetony Zdolnosci Logistycznych
- ]

Technik Terenowy

Po Zbudowaniu Mostu  lub
Windy, mozesz wykonaé¢ dwie
dodatkowe Akcje Ruchu podczas
tej Fazy 7.

Odrzutowe Buty

Po zagraniu karty z co najmniej
jedng Akcjq Ruchu, podczas tej
Fazy #, mozesz wykona¢ jedng
dodatkowq Akcje Ruchu.

Zrzut Spadochronowy

Kiedy Budujesz Schronienie,
mozesz réwniez wybraé
Obszary, ktére nie zawierajq
twoich Jednostek.

Podziemny Tunel

Wszystkie Obszary z Neutralng
oraz nalezqgcq do  twojej
Frakcji Windq, sq uwazane za
Potqczone dla Akcji Ruchu twoich
Jednostek (np. twoja Winda na
dalekiej potnocy Planszy fqczy
sie réwniez z twojq Windq na
dalekim potudniu).

Przewaga Liczebna
Jesli wszyscy twoi Zbieracze sq
rozmieszczeni na Planszy Gry,
twoja Akcja Rekrutacji moze
byé réwniez uzyta jako Akcja
Ruchu lub Zbierania.

Zdalne Sterowanie
Wszystkie Drony, ktdre aktywujesz,
zyskujq +1 do Ruchu.



Zetony Zdolnosci Maszynerii
- ]

Oboz Eksploracyjny

Kiedy uzywasz Akcji Zbierania
w  Obszarze Ziemi, ktory
zawiera jednq z Twoich Wind,
mozesz natychmiast wymienié
1 Zebranq Technologie na
1 Ogniwo Energetyczne.

Alternatywna Energia

Raz na Faze Akcji, aby
kupi¢ Karte Rynku mozesz
zaptaci¢ Zasobami Technologii
zamiast  ptacic  Ogniwami
Energetycznymi i odwrotnie.

Robot Dostawczy
Raz na Faze Akcji mozesz
odrzuci¢ 1 Ogniwo Energetyczne,
aby wykonaé Akcje Zakupu
bez koniecznosci zagrywania
jakichkolwiek kart.

Glebokie Wydobycie

Mozesz  uzyé jednej  Akdji
Zbierania, aby umiesci¢ jeden
Zaséb w Obszarze zawierajgcym
przynajmniej jedngq z twoich
Jednostek(TechnologiawObszarach
Ziemi, Ogniwo  Energetyczne
w Obszarach Dachéw).

Sterowanie Niskoenergetyczne
- Kiedy kupujesz Karte Drona,
jeji Koszt jest zmniejszony
o 1 wybrany przez ciebie Zaséb.

Miejsce Handlu
Za kazdym razem, gdy
kupisz Karte Rynku, zyskaj
1 Zaopatrzenie.

Glosariusz

Aktywacja Drona - pozwala na uzycie Drona pod twojq
kontrolq (patrz strona 21).

Dominacja - kiedy posiadasz Przewage w Obszarze,
w ktérym znajdujq sie réwniez Jednostki przeciwnikéw,
posiadasz Dominacje (patrz strona 16).

Dron - figurka nie nalezqca do Frakeji. Zobacz Karty Dronéw
(patrz strona 21).

Dzielnica - jeden z kafli tworzgcych Plansze Gry (patrz strona 5).

Faza - czes¢ Tury gry, w kazdej Fazie gracz musi zagraé dwie

Karty Akgcji (patrz strona 20):
Pierwsza Faza Akcji: wykonaj AkC|e,

*  Druga Faza Akcji: wykonaj Akcje i sprawdz mozliwosci
odblokowania Zdolnosci,

*  Trzecia Faza Akcji: wykonaj Akcje i wypehij Misje,

*  Faza Czyszczenia: gracze zwracajq wykorzystane Karty
Akcji na swojq reke, a Karty Akcji ktére zostaty zagrane
zakryte przesuwajq do Kosza.

Faza Akcji - cze$é Tury, w ktérej gracz zagrywa dwie Karty
Akdji (patrz Faza i strona 17).

Figurka - dowolny element 3D (meepel lub figurka)
reprezentujqcy Jednostke lub Drona.

Frakcja - kazdy gracz kontroluje swojq Frakcje, posiadajgeq
wiasne Jednostki, Karty Akcji i Zetony (patrz strona 12).

Granica - element graficzny bqdz inny Poziom, ktéry dzieli
Plansze Gry na Obszary (patrz strona 16).

Jednostki - kazda Frakcja posiada dwa typy Jednostek:
Zbieraczy (15) i Przywodcodw (1).

Karty - istniejq trzy typy kart:

*  Karty Akcji: patrz Karty Akcji,

*  Karty Misji: patrz Misje, strona 18,

*  Karta Przywédcy: patrz Przywédca.

Karty Akcji - zagrywa sie je na swojq Plansze Frakeii, aby
wykonaé Akcje (patrz strona 17):

*  Karty Akcji Frakcji: Karty startowe konkretnej Frakcii,

*  Karty Akcji Rynku Karty, ktére mozesz Zakupié¢ na Rynku.

Karty Dronow - karty Akcji, ktére pozwalajq aktywowad
konkretnego Drona. Mogq to by¢ Karty Frakeji lub Karty
Rynku (patrz strona 21).

Konstrukeje - istniejq trzy rézne Konstrukcje (patrz strona 21):

*  Most: Tworzy potqczenie pomiedzy dwoma Dachami,

*  Winda: Tworzy potqczenie pomiedzy Obszarami Ziemi
i Dachy,

*  Schronienie: Pozwala Rekrutowaé Zbieraczy.

Konstrukeje Frakeji - Konstrukcja, ktéra moze byé uzywana
tylko przez Frakcje, do ktérej nalezy (patrz strona 12).

Kosz - miejsce na Planszy Frakeji, na ktére gracz odktada
wszystkie zagrane zakryte karty (patrz strona 11).

Most - rodzaj Konstrukeji, ktéra tqczy dwa Obszary Dachu tej
samej Dzielnicy (patrz strona 21).




Neutralny - element gry, ktéry moze byé uzywany przez
wszystkie Frakcje.

Obszar - czeé¢ Mapy ograniczona przez Granice i/lub przez

rézne Poziomy (patrz strona 16).

*  Obszary Ziemi: Przedstawiajq Obszary na nizszym
Poziomie.

*  Obszary Dachu: Przedstawiajq Obszary na wyzszym
Poziomie.

*  Obszary Polgczone: Jednostki mogq przemieszczad sie
pomiedzy dwoma takimi Obszarami.

*  Obszary Sgsiadujgce: Obszary, ktére majq wspding
Granice.

Odrzué - zwréé element gry do Wspélnej Rezerwy.

Pierwszenstwo - kolejnos¢, w jakiej gracze wykonujq swoje
Fazy podczas Tury (patrz strona 19).

Plansza (Frakeji) - Plansza Frakeji gracza (patrz strona 11).

Plansza Gry - ukiad Dzielnic tworzqcych mape, na ktérej
toczy sie gra. Ma on rézne rozmiary w zaleznosci od liczby
graczy (patrz strona 5 oraz 27).

Polqczony - dwa Obszary sq Polqczone, jesli znajdujq sie na tym
samym Poziomie i Sgsiadujq ze sobq. Jednostki mogq poruszaé
sie tylko pomiedzy Potgczonymi Obszarami. Konstrukcje
i inne zasady specjalne mogq Potgczyé dwa Obszary nawet
w warunkach innych niz standardowe (patrz strona 16).

Posterunek - stanowiq istotne obiekty w grze:

o Zeton Posterunku: Reprezentuje Posterunek na Planszy
Gry (patrz strona 8),

*  KostkaPosterunku: Reprezentuje kontrole nad Posterunkiem
(patrz strona 8),

*  Kontrola Posterunku: Jeéli masz Przewage w Obszarze,
w ktérym znajduje sie Posterunek, mozesz wzigé jego
Kostke (patrz strona 16),

*  Posterunek Garnizonowy: Jeli masz co najmniej jednq
Jednostke w Obszarze, w ktérym znajduje sie Posterunek.

Poziom - Obszary mogq mieé dwa rézne Poziomy: Ziemi
(nizszy Poziom) lub Dachu (wyzszy Poziom, patrz strona 16).

Przeciwnik - wszystkie Figurki i Konstrukcje, ktére nie nalezq
do Frakcii, ktorq grasz, sq uwazane za twoich Przeciwnikow.

Przewaga - gracz z jej najwyzszq wartosciq posiada
Przewage liczebng w Obszarze. Przewaga to warto$é
obliczana poprzez dodanie liczby jednostek Frakeji
w Obszarze wraz z wszelkimi bonusami wynikajgcymi ze
Zdolnosci i Umiejetnosci (patrz strona 16).

Przywédca - kazda Frakcja ma swojego Przywddce

o specjalnych umiejetnosciach. Przywédca jest traktowany jak

Jednostka.

*  Karta Przywédcy: Musi by¢ umieszczona na Planszy Frakji,
przedstawia Przywddce i jego Umiejetnos¢ (patrz strona 14).

*  Umiejetnos¢  Przywédcy:  Unikatowa  umiejetnosé
konkretnego Przywédcy (patrz strona 22).

Rekrutacja - umiesé na Planszy Gry Jednostke ze swojej Rezerwy.

Remis - sytuacja, kiedy dwie lub wiecej Frakcji ma takq
samq wartos¢ Przewagi w Obszarze, a wiec nikt nie uzyskat

Przewagi w tym Obszarze (patrz strona 16).

Rezerwa - zbiér elementéw gry, ktére nie zostaly jeszcze

wykorzys'rcme podczas rozgrywki. Niektére Akcje pozwalajq

w2|qc cze$é z tych elementdw bezposrednio z Rezerwy.
Wspélna Rezerwa: Wszyscy gracze mogq braé lub
odrzucaé elementy gry z lub do tej Rezerwy.

* Rezerwa Stodkiego Wzmocnienia: Pula  utworzona
z wszystkich, niewykorzystanych Zetonéw Stodkiego
Wzmocnienia.

*  Rezerwa Gracza: Zestaw elementéw gry dostepnych dla
pojedynczego gracza.

Ruch - akcjo, ktéra pozwala przemiesci¢ pomiedzy Obszarami
jednq lub wiecej figurek. (patrz strona 21).

Rynek - przedstawia Karty Akcji Rynku, majq one rézne

kolory (patrz strona 8 i 9).

*  Czarny Rynek: Rynek nie zwiqzany z zadnym typem
Posterunku.

*  Rynki Posterunkéw: Powiqzane poprzez kolor z konkretnym
typem Posterunku.

Sqsiadujgcy - dwa Obszary oddzielone Granicq lub réznym
Poziomem nazywane sq Sqgsiadujgcymi (patrz strona 16).

Stodkie Wzmocnienie - mozna zagrac z Kartq Akcji, obowigzuje
limit jednego Zetonu na jednq Karte Akcji (patrz strona 21).

Tura - tura to 3 Fazy Akcji oraz Faza Czyszczenia, ktére
gracze wykonujq na przemian. Gra trwa 4 Tury (patrz strona 17).

Umiejetnosci - specjalne zasady, ktére majq pierwszenstwo przed
zasadami  standardowymi. Umiejetnosci sq zwykle powigzane
z Przywodcami, Dronami lub Zdolnosciami (patrz strona 22).

Umies$é - umie$¢ na Planszy Gry element gry ze Wspélnej
Rezerwy lub z innego Obszaru Planszy Gry.

Usun - usun wskazany element gry z Planszy Gry (figurki, zetony itp.)
i umies¢ go w odpowiedniej rezerwie, chyba ze zaznaczono inaczej

Wymagania - wskazujq Posterunki, ktére muszq byé
kontrolowane, aby kupi¢ Karte Akcji z Rynku Posterunkéw
(patrz strona 16).

Zaopatrzenie - przedstawia wynik gracza na Planszy
Zaopatrzenia. Poziom Zaopatrzenie okresla zwyciezce na koniec
gry (patrz strona 10).

Zapla¢ - kiedy kupujesz Karte Rynku i ptacisz jej koszt
w Zasobach, musisz odrzuci¢ wymagane Zasoby i zwrdcic je
do Wspdlnej Rezerwy (patrz strona 20).

Zasob - zetony zebrane z Planszy Gry:
*  Technologia: Zasoby w Obszarach Ziemi,
*  Ogniwa Energetyczne: Zasoby w Obszarach Dachu.

Zbieracz - typ Jednostki danej Frakeji (patrz strona 14).
Zdolnosci - umiejetnos¢ odblokowana na koniec #2 kazdej
Tury, poprzez kontrolowanie co najmniej 2 Posterunkéw tego

samego koloru (patrz strona 17).

Zyskaj - pobierz Zaopatrzenie lub okreslony element gry.
o Zyskaj Slodkie Wzmocnienie: Wez Zeton Stodkiego



Wzmocnienia z Wspélnej Rezerwy, mozesz go podejrzed.
Nastepnie umies¢ go zakrytego przed sobq (patrz strona 21).

o Zyskaj Zasoby: Wez Zeton Zasobdéw ze Wspdlnej
Rezerwy i umies¢ go w swojej Rezerwie Frakcji. Jesli masz
juz 10 Zasobéw, by zyskac kolejny, musisz odrzuci¢ jeden
z posiadanych (patrz strona 20).

*  Zyskaj Zaopatrzenie: Przesuri swéj Zeton Frakciji na Planszy
Zaopatrzenia (patrz strona 21).

*  Zyskaj Karte Rynku: Dodaj Karty do swojej reki, jako Kart
Akcji (patrz strona 20).

Zeton - elementy gry uzywane do oznaczania:

*  Zdolnosci: Patrz Zdolnosci (patrz strona 9).

*  Zasobéw: Patrz Zaséb.

*  Slodkiego Wzmocnienia: Zetony premii, aby zyskaé
dodatkowe Akcje do swoich Kart Akcji (patrz strona 12).

*  Przywolania: Stuzq do  rozmieszczania  Dronéw
na poczqtku gry.

*  Frakeji: Uzywane do zaznaczenia zrealizowanych Misji
i pozycji Frakeji na Torze Pierwszenstwa (patrz strona 12).

*  Konstrukcji: Reprezentuje Konstrukcje (patrz strona 12).

*  Tury: Wskazuje biezgceq Ture (patrz strona 16).

Zeton Przywolania - podczas przygotowania do gry jest
on umieszczany na Obszarze Dachu i reprezentuje pozycje
startowq wskazanego Drona (patrz strona 6).

Uktady Planszy

Mozecie probowaé stworzyé rézne mapy Planszy Gry, te
pokazane na ilustracjach to przyktady, jednak mozecie
swobodnie prébowaé budowaé oryginalne mapy. Pamietaicie
jednak, zeby uzyskaé zréwnowazong rozgrywke, polecamy
przestrzegaé ponizszych zasad:
* liczba Dzielnic z symbolem Przywotania musi by¢ zawsze
réwna liczbie graczy.
e Dzielnice z symbolem Schronienia Neutralnego nie mogq
ze sobq sqsiadowac przylegajqc do siebie krawedziami.
Poza tymi dwoma ograniczeniami, mozecie $smiato daé upust
swojej wyobrazni i podzieli¢ sie ze spotecznosciq swoimi
najlepszymi mapamil
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Dla 2 Graczy

Ponizej prezentujemy szybkq konfiguracie 9 kafli Dzielnic
dla gry 2-osobowej (mozecie dowolnie obracaé Dzielnice
podczas budowania Planszy Gry):

W grze 2-osobowej nalezy zmieni¢ ponizszq zasade:

Drony - Dronami w grze bedq tylko te nalezqce do
odpowiednich Frakeji. Ponadto Karty Dronéw zwigzane
z nieuzywanymi Dronami nalezy usunqgé przed przetasowaniem
ich z innymi Kartami Rynku.

Dla 3 Graczy

Ponizej prezentujemy szybkq konfiguracje 12 kafli Dzielnic
dla gry 3-osobowej (mozecie dowolnie obracaé Dzielnice
podczas budowania Planszy Gry):

W grze 3-osobowej nalezy zmieni¢ ponizszq zasade:

Drony - Dronami w grze bedq tylko te nalezqce do
odpowiednich Frakeji. Ponadto Karty Dronéw zwiqgzane
z nieuzywanymi Dronami nalezy usunqgé przed przetasowaniem
ich z innymi Kartami Rynku.




Tworcy Gry

Autor gry: Tommaso Battista

Rozwéj gry: Luca Bernardini, Michele Morosini, Andrea Colletti
Tlumaczenie na angielski: Frank Calcagno

Redakcja: Frank Calcagno, Louis Angelli, Christopher Nelson,
Daniel Liswood

Kierownictwo artystyczne: Andrea Colletti

Koncepcja artystyczna: Giovanni Pirrotta, Simone De Paolis
Grafika: Paolo Scippo, Diego Fonseca

I} LUDUS MAGNUS

D.E.l. - Rulebook v.1.10
Ludus Magnus s.r.l. - 2021 ©
Wszystkie prawa zastrzezone
www.ludusmagnusstudio.com

Elementy 3D: Fernando Armentano

Rzezby 3D: Tommaso Incecchi

Redakcja WWW: Luca Bernardini

Promocja: Emiliano Caretti

Kickstarter: Andrea Colletti

Realizacja: Michele Mirizio, Marco Presentino
Produkcja: Fabio Braghettoni

Edycja polska: Czacha Games
Tlumaczenie i redakeja: Jakub Ciesiotka

&)

CIACHA

GAMES

www.czachagames.pl



