Gra Konw6j osadzona jest w $wiecie Neuroshimy, w.ktérym
ludzkos$¢ zostata zaatakowana przez zbuntowanq S"Ztuczn
inteligencje, w ktérym armie robotow dowodzohe prze'
elektroniczny mézg niszcza kolejne miasta i stany, za
Ameryke w wymartg, skazong pustynie. ¥

e

CEL GRY % |
W trakcie gry jeden z graczy kieruje tytutowym
konwojem maszyn Molocha, ktére zmierzaja
w kierunku Nowego Jorku, aby zréwnaé go z ziemia,
przy okazji obracajac w ruing mijane po drodze
miasta. Drugi gracz dowodzi dzielnymi i mobilnymi
oddziatami zotnierzy Posterunku, ktérzy
ostrzeliwuja roboty Moiocha przez catg ich droge,
az do ostatecznej bltwy w samym Nowym Jorku i
Posterunek wygra, jesli p'yrozegramu ostatniej it y
nie zostanie w talii Molocha zadna kart &
zadnego robota'w Nowym Jorku.'\ ’

NAJ GRE Z NASZA WIDEOINSTRUKCJA!

<oy N § . WEJDZ NA:
przynajmniej jedng karte w talii lub przynajwne HTTP//PORTALGAMES.PL

jednego robota y‘lo‘v‘v‘ym Jorku.
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W rzadkich przypadkach,

7 ﬂ : gdyby zabrakfo jakiegos
Talia 35 kart Zetonu, nalezy‘zastaplc
. go dowolnym innym

S 23 dwustronne przedmiotem spoza
zetony Sity wyposazenia gry.

Talia 35 kart .E;

Przed rozpoczeciem
5 zetondw Tarczy pierwszej gry nalezy
rozpakowac karty, a takze
wypchna¢ ostroznie
wszystkie zetony
z wypraski.

Posterunku

5 zetonow Dezaktywacji

2 zetony Sieci

5 plansz miast * ‘»—&

e = s — 1 —————— —

4 znaczniki Zniszczonych Dzielnic
]

znacznik Celu bitwy




PRZYGOTOWARIE NO GRY 5. Na poczatku gry kazdy gracz dobiera

Ztd

1. Gracze wybierajg armie, ktorg zagrajg. Kazdy na reke 4 karty z wierzchu swojej talii - —
gracz bierze odpowiednig talie kart, tasuje stanowig one jego reke poczatkowa. o
i ktadzie obok siebie, tworzac zakryty stos. Jeden raz, przed rozpoczeciem gry, .

2. Na srodku stotu nalezy utozy¢ karty miast gracz moze wymienic .

w kolejnosci od 1 do 5. Karty miast powinny swoja reke

by¢ utozone tak, aby ich zielona krawedz byta poczatkowa.
: : : Wtasowuje on
skierowana w strone grajgcego Posterunkiem,
. dobrane karty
a czerwona w strone grajagcego Molochem.
. . ) e S z powrotem do
3. Znacznik Celu bitwy nalezy potozy¢ na skrajnej talii, a nastepnie
lewej dzielnicy (patrzac z perspektywy grajacego na reke dobiera
Molochem) pierwszego miasta — Ziggy One.
4. Wszystkie zetony i znaczniki nalezy podzieli¢
wedtug ich typu i umiescié¢
W zasiegu graczy.




37 OPIS PLANSZ MIAST

W grze Konwdj gracze rozgrywajg szereg bitew
o dzielnice kolejnych miast, poczagwszy od Ziggy

L- L W e T 1-“ ('.p m mn“u_._' o e e e — T ———
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1 efekt zwyciestwa Posterunku

2. liczba stanowisk bojowych Posterunku
3. nazwa i numer miasta

4. dzielnice

5. liczba stanowisk bojowych Molocha

6. efekt zwyciestwa Molocha

Kazde miasto w grze moze by¢ uwazane za ZNISZCZONE,
MTYWNE albo PRZYSZEE zgodnie z ponizszymi zasadami:

< INISZCZONE miasto to takie, w ktorym wszystkie
dzielnice zostaty zniszczone. Plansza zniszczonego
miasta jest odwracana na druga strone. Zdolnosci kart,
ktére pozostaty w zniszczonym miescie, sg nieaktywne.

& MTYWNE miasto to takie, ktére znajduje sie najdalej
od Nowego Jorku i ma przynajmniej jedng lub wiecej
niezniszczonych dzielnic. Kiedy ostatnia dzielnica

w aktywnym miescie zostaje zniszczona, karta miasta
réwniez odwraca jest na zniszczong strone, a kolejne
miasto w kolejnosci zostaje nowym aktywnym
miastem.
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Na przyktad, na poczatku gry aktywnym miastem jest Ziggy One. To w nim beda
sie toczyc najblizsze bitwy. Dalsze miasta nazywami miastami przysztymi. Ziggy
One sktada sie z dwdch dzielnic, wiec rozegrane w nim zostang maksymalnie dwie
bitwy. Niszczac obie dzielnice, zniszczone zostanie cate miasto i batalia przeniesie
sig do kolejnego, czyli Iron Gate, ktore stanie sie miastem aktywnym itd.

& PRIYSILE miasto to kazde miasto, ktére nie jest ani zniszczone,

ani aktywne. Bitwy bedga toczy¢ sie w tych miastach w p6zniejszych
etapach gry.

Uwagal Aktywne i przyszte miasta sg ogdlnie nazywane niezniszczonymi
miastami.

STANOWISKA BOJOWE

Kazde miasto ma rézng liczbe stanowisk bojowych dostepnych

dla Molocha i dla Posterunku. Liczby te okreslajg, ile maksymalnie
Robotéw Moloch moze wytozy¢ przy karcie danego miasta po swojej
stronie obszaru gry (Moduty nie zajmuje stanowisk bojowych),

a takze ile Posterunek moze maksymalnie wytozy¢ Zotnierzy

i Budynkéw po swojej stronie miasta.

Na przyktad, w Ziggy One Moloch ma trzy stanowiska bojowe, co pozwala mu
wytozyc trzy karty Robotdw w tym miescie (Moduty nie zajmuja stanowisk
bojowych). Posterunek z kolei ma tam cztery stanowiska bojowe, co pozwala mu
wytozyé cztery karty Zotnierzy i/lub Budynkow.
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. OPIS KART

I nazwa karty
I|czba kopii danej karty

4. sposob aktywacji zdolnosci karty
=5. zdolno$¢ specjalna karty
6. rodzaj karty
W talii kazdego z graczy wystepuija trzy rodzaje kart, ktére
rozréznia sie po ikonie w prawym dolnym rogu karty.

ROBOT MOLOCHA — jednostka zagrywana do
miasta przez grajacego Molochem w jego
fazie Akcji.

MODUL MOLOCHA — moze by¢ przytaczany
do Robota w miescie; Moduty

L0LNIERZ POSTERUNKU — jednostka zagrywana

do miasta przez grajgcego Posterunkiem
w jego fazie Akcji.

KARTA NATYCHMIASTOWA — wystepuje zaréwno
w talii Molocha, jak i Posterunku, gracz
moze jg zagrac tylko w swojej fazie Akciji.

zagrywane sg w fazie Uruchomienia
Modutéw.

BUDYNEK POSTERUNKU — karta zagrywana do
miasta przez grajgcego Posterunkiem
w jego fazie Akcji

)
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Wiekszo$6 kart Robotéw i Modutéw Molocha, a takze Zotnierzy i Budynkéw Posterunku posiada
swoja specjalng zdolnos$¢ oraz okreslony sposéb aktywacji tej zdolnosci.

ALYV

W przypadku remisu
- efekt tej karty
zadziata tylko, gdy

Odrzu¢ karte -
/ zdolno$é jednostki
wprowadza sie

Kiedy wchodzi do miasta -
dziatanie jednostki wprowadza
sie w zycie za kazdym razem,

kiedy jednostka wchodzi do w zycie poprzez odrzucenie bitwa zakorczy sie remisem.

niezniszczonego miasta (aktywnego dowolnej, wybranej przez
lub przysztego), zaréwno poprzez gracza karty z reki. Gracz moze  «pe .

? - ; . "t Ll
zagranie karty z reki do danego miasta,  uzy¢ tej zdolno$ci kilka razy, LASADY 0(’0"%
czy w wyniku jakiegokolwiek ruchu za kazdym razem odrzucajac & Karty Natychmiastowe dziataja na
z jednego miasta do drugiego. karte z reki. dowolng karte w catym obszarze gry,
,I . Zdolnos¢ stata - zdolnos¢ _ Efekt danej karty QY e CiBIe KAty ARISEDEss

zadziata, dopiero Inacze.

/ gdy bitwe wygra
Posterunek/
Moloch - zdolnos$¢

/ jednostki wprowadza
sie w zycie po & Wszelkie karty odrzucane z gry sa

widoczne dla obu graczy.

danej karty jest aktywna
przez caty czas od
momentu wystawienia jej
w obszarze gry (dopdki znajduje sie
W niezniszczonym miescie).

& Zdolnos¢ kazdej karty zawsze dziata
tylko w tym miescie, w ktérym karta

sie znajduje i tylko pod warunkiem, ze
miasto nie jest zniszczone.

Raz na ture — takiej karty

gracz moze uzyé tylko raz okresleniu zwyciezcy w fazie

na swoja faze Akgji. Rozstrzygniecia bitwy. & Zdolnosci kart w zniszczonych
miastach sg nieaktywne.

E—T——— — e y———— —C SR




PRZEBIEG BITWY

Gra sktada sie z szeregu bitew (rund) o kolejne
dzielnice miast.

Dzielnica, o ktdrg toczy sie aktualna bitwa, jest
zaznaczana znacznikiem Celu bitwy.

Kazda bitwa podzielona jest na 6 faz:

1. DOCIAG

2. RKCJE MOLOCHA

3. AKCJE POSTERUNKU

4. URUCHOMIENIE MODUGW

5. ROZSTRZYGNIECH BITWY

6. RUCH KONWOJU MOLOCHA (TYEKO. PO ZNISZCZENIU CALERD MIASTA)
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FAZA 1- DOCIAG FAZA 2 - RKCJE MOLOCHA

Kazdy z graczy dobiera na reke 2 karty ze Grajacy Molochem wykonuje dowolne z dostepnych
swojej talii akgji albo pasuje. Zaréwno kolejnosg, jak i liczba
Uwaga! Do pierwszej bitwy gracze przystepuja wykonywanych akgcji jest dowolna. Kazdg akcje mozna
z szescioma kartami na rece. wykonac¢ kilka razy i wykonywanie tych samych akgji

& Jezeli w fazie Dociagu ktéremus z graczy ~ hie musi nastgpowac bezposrednio po sobie.
zostata tylko 1 karta w talii, to docigga on FAZA 3 - AKCJE POSTERUNKU

tylko 1 karte.

4 N Grajacy Posterunkiem wykonuje dowolne z dostepnych
akgji albo pasuje. Zaréwno kolejnosé, jak i liczba
wykonywanych akcji jest dowolna. Kazda akcje mozna
wykonac kilka razy i wykonywanie tych samych akcji
nie musi nastepowac bezposrednio po sobie.

& Jezeli w talii gracza nie ma juz zadnych
kart, to gracz zadnych nie docigga.

& Stos kart odrzuconych nie jest
przetasowywany i nie tworzy nowej talii

gracza.

& Nie ma limitu kart na rece.

& W kazdym momencie gry, gracz moze !](]STEPNE AKCIE:

policzy¢ karty pozostate w jego wiasne;j talii, & Zajecie stanowiska bojowego
jak réwniez w talii przeciwnika. & Uzycie zdolnosci specjalnej karty

& Zagranie karty Natychmiastowej
Akcje zostaty opisane na stronach 10-13.
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< AKCIE
ZAJECIE STANOWISKA BOJOWEGD W MIESCIE

Gracz moze zagrac¢ z reki karte i wystawi¢ jg po

/ swojej stronie aktywnego miasta albo przysztego
_miasta, pod warunkiem, ze posiada tam jeszcze
wolne stanowisko bojowe.

Kazdy Robot, Zotnierz, Budynek zawsze zajmuje 1
stanowisko bojowe.

& Moduty Molocha nie zajmujg stanowisk
bojowych, ani nie moga by¢ zagrywane w fazie
Akcji Molocha.

& Gracze nie mogg zagrywacé kart z reki do
zniszczonych miast.

& Jezeli gracz zagrywa karte, ktérej cecha
specjalna aktywowana jest w momencie wejscia do
miasta, to od razu po wystawieniu karty w miescie,
wprowadza sie w zycie efekt dziatania jej zdolnosci.
W przypadku zagrania karty ze statg zdolnoscig,

{  réwniez nalezy sprawdzi¢ czy nie trzeba od razu

wprowadzi¢ w zycie efektu tej zdolnosci.

& Nie trzeba zajmowacé wszystkich stanowisk,
jezeli sie nie chce, mozna w ogéle nie wystawi¢

zadnego Robota w aktywnym miescie.
NIESTRZEZOKE PRZYSZLE MIASTA w ﬂ
Za kazdym razem, kiedy Robot albo Zotnierz zostaje
zagrany z reki albo przesuniety (na skutek zagrania
karty Natychmiastowej albo zdolnosci karty)
do jakiegokolwiek przysztego miasta, w ktérym
przeciwnik nie jest obecny (po drugiej stronie miasta
nie ma zadnych kart), otrzymuje bonus +1 do sity.
Nalezy na karcie potozy¢ zeton sity +1.
Jesli karta otrzymata bonus do sity, a nastepnie
zostata przesunieta do przysztego miasta, w ktérym
nie ma przeciwnika, to ponownie zdobywa bonus
do sity.
Uwaga! Budynki Posterunku nigdy nie zdobywaja
bonusu. Jednak wystawienie Budynku w przysztym
miescie sprawi, ze Roboty, ktdre sie tam pojawia, nie
otrzymajg bonusu, bo Posterunek bedzie juz obecny
w danym miescie



AN

MV

3
i i &

Przyktad wystawiania Robotow w miastach
1 = Robot nie moze by¢ wystawiony, bo miasto zostato
zniszczone, nie mozna do niego juz dofozyc zadnej karty;

2 — Robot zajmuje czwarte stanowisko bojowe w aktywnym miescie;
3 — Robot nie moze byc wystawiony, bo w miescie sg tylko cztery
stanowiska bojowe | wszystkie juz sg zajete;

4 — Robot zajmuje pozycje w przysztym miescie, nie otrzymuje
bonusu do sity, bo jednostka Posterunku byfa tam wczesniej i to

ona go otrzymata;

5 — Robot zajmuje miejsce w przysztym miescie i otrzymuje bonus
do sity, bo w miescie nie jest obecny Posterunek.
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UZYCIE ZDOLNOSCI SPECIALNE) KARTY

Gracze posiadajg w swoich taliach karty, ktérych
zdolno$¢ moze by¢ uzyta raz na ture albo
aktywowana jest poprzez odrzucenie karty z reki.

' __Zdolno$ci tych gracz moze uzy¢ w dowolnym

momencie swojej fazy Akcji.

Gracz moze uzywac tylko zdolnosci kart, ktére
znajduja sie w aktywnym i przysztych miastach.
Zdolnos$¢ aktywowana poprzez odrzucenie karty

z reki moze by¢ uzyta wielokrotnie — za kazdym
razem poprzez odrzucenie jednej karty.

Uwaga! W tej fazie grajgcy Molochem nie moze uzywac
zdolnosci kart Modutdw.

LZAGRAKIE KARTY NATYCHMIASTOWE!

Karty Natychmiastowe mozna zagrywac tylko
podczas swojej fazy Akcji, a ich efekt jest od razu
rozpatrywany.

& Gracz moze zagraé¢ dowolng liczbe kart
Natychmiastowych.

& Po rozpatrzeniu karty Natychmiastowe sg
odrzucane na stos kart odrzuconych.

& Karty Natychmiastowe dziatajg na dowolng karte

w catym obszarze gry.

Na przyktad, zagrywajgc Rozkaz Odwrotu gracz moze wzige
na reke dowolnego Robota z dowolnego miasta, rdwniez
Zniszczonego.




Przyktad fazy Akcji Molocha

Bitwa toczy sie o jedna z dzielnic Iron
Gate. Moloch zagrywa Szerszenia
w przysztym miescie, Porcie Cleveland
(1) i zdobywa bonus do sity, bo w tym
miescie nie ma Posterunku. Szerszen
ma mozliwos¢ przesuniecia sie raz
podczas fazy Akcji, wiec zdolnosé
ta zostaje uzyta i przemieszcza
sie do aktywnego miasta
(2). Nastepnie w Iron Gate
pojawia sie Anihilator (3), ktdry
zmniejsza o 1 liczbe stanowisk bojowych
Posterunku. Jako ze Posterunek ma zajete
wszystkie dostepne stanowiska, to zdolnos¢ Anihilatora jest
od razu rozpatrywana i grajacy Molochem wybiera Zotnierza, ktory
zostanie usuniety — wybdr pada na Scorna (4).
W miescie jest jeszcze Rozpruwacz (5), ktérego Moloch decyduje sie uzy¢ — odrzuca
karte z reki i dzieki temu zabija Komandosa (6). Na koniec w Nowym Jorku pojawia
sie towca (7), ktéry wehodzac do miasta, zabija Zotnierza Posterunku (8). Chociaz
zajmuje pozycje w przysztym miescie, nie otrzymuje bonusu do sity, bo jednostka
Posterunku byta tam wczesniej.
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FAZA 4 - URUCHOMIENIE MODU£GW MOLOCHA

Grajacy Molochem ma mozliwo$¢ zagrania kart Modutéw
i wykorzystania ich efektow. W tej fazie nie mozna
zagrywac¢ zadnych innych kart oprécz kart Modutéw.

LAGRAKIE MODUEU

& Moduty moga zostaé zagrane tylko na Roboty
w aktywnym albo przysztym miescie.

& Moduty nie zajmujg stanowisk bojowych.

& Podtaczenie Modutu do Robota
zaznaczamy, wsuwajac karte
Modutu pod karte Robota tak,

aby z prawej strony karty Robota
byta widoczna cecha Modutu (jak
pokazuje obrazek obok).

& Kazdy Robot moze mie¢ tylko

jeden Modut, ktéry staje sie jego czescia. Dotgczonych
Modutéw nie mozna podmienia¢ na inne. Jesli

Robot bedzie sie przemieszczat albo zginie, to razem
z Modutem.

TaTass sSacaca ;| laTucas—oas




& Jesli grajacy Molochem zabierze na reke
Robota (ktéry ma Modut), to zabiera tylko
Robota, a Modut trafia na stos kart odrzuconych.

2 RODZAJE MODUEGW:

& zwiekszajgce site (Modut Bojowy, Modut
Anihilacji, Modut Destrukcji), ktére dziatajg od razu
po zagraniu i nie moga by¢ dezaktywowane;

& Moduty ze zdolnoscig specjalng (Modut
Skazenia, Modut Kasparov, Modut Sieci), ktére
moga zostac¢ wytgczone przez Dziato EMP albo
przez Hakera.

AKTYWACJA MODULU

Jesli aktywacja zdolnos$ci Modutu wymaga
odrzucenia karty z reki, to tylko w fazie Modutéw
jest to dozwolone.

Tylko Moduty w aktywnym albo przysztym miescie
moga zostaé aktywowane.

[t g e TR B

URUCHOMIERIE MODU£OW POSTERUNKU

W talii Posterunku nie ma kart Modutéw.
Jednakze Posterunek moze przejmowac
Moduty Molocha za pomoca karty
Nestugov.

Moduty zwiekszajace Site oraz Modut
Skazenia (ktérego zdolnos¢ jest stata)
dziatajg na korzys¢ Posterunku od razu
po przejecia przez Nestugova.

Jesli Posterunek przejmie Moduty, ktdre
aktywowane sg poprzez odrzucenie
karty z reki - Modut Sieci oraz Modut
Kasparov - to grajacy Posterunkiem moze
je aktywowac¢ wtasnie po fazie Modutow
Molocha, a przed fazg Rozstrzygniecia
bitwy.
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~ FAZA 5 - ROZSTRZYGHIECIE BITWY 1. Jesli zwyciezca posiada w aktywnym miescie jednostke,
ktorej zdolnos¢ jest aktywowana w momencie wygranej, jej
efekt rozpatruje sie w pierwszej kolejnosci.

2. Nastepnie realizowany jest efekt zwyciestwa w danym
miescie (efekty te opisano ponizej).

Nalezy rozstrzygna¢ bitwe w aktywnym miescie.
Gracze sumujg wszystkie punkty Sity posiadane
w aktywnym mies$cie wynikajace z:

& punktéw Sity przedstawionych na kartach

(tacznie z zetonami sity lezacymi na nich), ZWYCIESTWO MOLOCHA

& modyfikatoréw wynikajacych z efektow kart Skuteczne rozbicie oddziatéw Posterunku pozwala Molochowi
Posterunku (Sabotazysta, Porucznik Calahan, przedrzeé sie do kolejnej dzielnicy i obrécic ja w ruine.
Bunkier). '

Gracz posiadajacy wiekszg Site wygrywa bitwe. WSLYSTKIE MIASTA

Zetony Sity i modyfikatory wptywajg wytgcznie na Grajgcy Molochem niszczy kolejng dzielnice w aktywnym

miescie (a nie te, w ktdrej toczyta sie aktualna
bitwa), co zaznacza znacznikiem Zniszczonej

bazowa site Robota, nie majg wptywu na Site Modutdw.
Sita Robota nie moze nigdy by¢ mniejsza niz 0. W),
Przyktad: Pajgki o Sile T otrzymujac Zeton sity -2, majq site Dzielnicy.
0, a gdy grajacy Molochem doda im Modut o Sile +3, to Jesli wygrana przez Molocha bitwa byta
podczas podliczania ich Sita bedzie wynosita 3. ostatnig w danym miescie i nie ma w nim kolejnej dzielnicy
" " do zniszczenia, to niszczona jest pierwsza z lewej dzielnica
Po ustaleniu, ktéra ze stron wygrata, Sl
S : : w nastepnym miescie.
® rozpatruje sie efekty zwyciestwa danej strony . X ) e )
. w nastepujacej kolejnosci: Efgkt B'omby reallzoyvanngst zgodnie ze swoimi zasadami
(wiecej na nastepnej stronie).
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PORT CLEVELAND

Zabicie Zotnierza — (oprécz zniszczenia
kolejnej dzielnicy). Grajgcy Molochem dzielnicy, kazdy z graczy zabija jedna,
zabija wybranego Zotnierza w aktywnym wybrang przez siebie jednostke
miescie (jego karta jest odrzucana). przeciwnika w aktywnym miescie.

Najpierw grajacy Molochem wybiera Zotnierza

BOMBA

Niezaleznie od wyniku starcia w danej

AN

1

LWYCIESTWO POSTERUKKU Posterunku, ktérego zabije (nie moze zniszczy¢ L
Zwyciestwo Posterunku skutkuje bezposrednim Budynku), nastepnie grajgcy Posterunkiem zabija ____I
ostrzelaniem konwoju, co symbolizuje odrzucanie wybranego Robota. Jesli ma zging¢ Robot, do r\.':g
kart z talii Molocha. ktérego podpiety jest Modut, to obie karty sg —
odrzucane. o~

AN‘Y ONE, PORT CLEVELAND, NOWY JORK Jezeli gracz nie posiada w aktywnym miescie E‘é
( B\ Wierzchnia karta z talii Molocha zadnych jednostek, to nic nie traci. —
zostaje odrzucona na jego stos kart =
odrzuconych. ——

IRON GATE re

Grajacy Posterunkiem odkrywa

2 wierzchnie karty z talii Molocha

i wybiera 1, ktéra zostanie
odrzucona. Druga karta jest
wtasowywana z powrotem do talii.

2 wierzchnie karty z talii Molocha
zostajg odrzucone na jego stos kart
odrzuconych.
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 DZIELNICA, W KTOREJ TOCZYEA SIE FAZA 6 - RUCH KOKWOJU MOLOCHA

BITWA, ZOSTAJE ZNISZCZONA (PO ZNISZCZENIU MIASTA)

% Po rozpatrzeniu powyzszych Faza ta jest rozpatrywana tylko w przypadku, kiedy po bitwie wszystkie

¢ efektéw zwyciestwa, nalezy potozyé dzielnice w danym miescie zostaty zniszczone.
_na dzielnicy zeton Zniszczonej Grajacy Molochem przesuwa jednego, wybranego Robota z wtasnie

Dzielnicy, zaznaczajac, ze bitwa zniszczonego miasta do nastepnego (wyjatkiem jest Juggernaut
0 nig zostata juz rozstrzygnieta. oraz sytuacja, w ktérej ruch Robotéw zablokowany jest przez Pole
Jezeli zniszczona zostaje dzielnica Elektromagnetyczne Posterunku).
z efektem Bomby, to nalezy go Ruch ten jest obowigzkowy. Takie przesuniecie nie zapewnia bonusu do
zrealizowac. sity, poniewaz Robot zajmuje pozycje w nowym aktywnym miescie.
Znacznik lCeIu biFWY_ nalezy Jesli Robot jest przesuwany do miasta,
przesuna¢ na najblizszg REMIS w ktérym wszystkie stanowiska bojowe
niezniszczong dzielnice w danym Jezeli obie strony maja Molocha s3 zajete i nie ma dla niego
miescie i rozpocza¢ kolejng bitwe. 1o 5amg Site (réwniez miejsca, to ginie, a jego karta jest
Jesli wszystkie dzielnice w danym w przypadku Sity réwnej 0), to  odrzucana.
miescie zostaty zniszczone, to konczy sie ona remisem. Nikt

Po ruchu Molocha nalezy z planszy
Miasta zdja¢ wszystkie zetony
zniszczonych dzielnic i odwrdci¢ plansze
na druga strone. Od tej chwili uwaza sie,
Ze miasto to jest zniszczone.

znacznik Celu bitwy przesuwany jest nie realizuje swoich efektéw
na najblizsza niezniszczong dzielnice = zwyciestwa. Dzielnica jest
w kolejnym miescie.Nastepnie nalezy ~ niszczona w standardowy
przej$é do fazy 6, opisanej ponizej. sposob. Efekt Bomby,jest
realizowany zgodnie

z zasadami (jesli wystepuje). . A
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Zotnierzy o tacznej sile 4. Bitwe wygrywa Moloch
i najpierw rozpatruje efekty zdolnosci Obroricy
(1), ktéry, aktywuje sie w momencie zwyciestwa
— wierzchnia karta ze stosu kart odrzuconych
Molocha wraca na wierzch jego talii. Nastepnie
rozpatruje sie efekt zwyciestwa w miescie

(2), wiec Moloch n/szczy jedna z pozostatych
dzielnic, co
zaznacza zetonem

Zniszczonej

Karty Molocha i Posterunku
pozostajg w zniszczonym
miescie, ale ich zdolnosci
przestajg dziataé.

Nalezy rozpoczg¢ nowa runde.

Bitwa toczy sie w jednej z dzielnic
Zgliszcz Jersey. Jedna dzielnica juz
wczesniej zostata tam zniszczona.
Moloch ma w miescie Roboty

o fgcznej sile 5, Dzielnicy. Po
a Posterunek rozpatrzeniu
efektow
nalezy zaznaczy¢

zakoriczenie bitwy, kfadac na dzielnicy
znacznik Zniszczonej Dzielnicy. Akurat
w tym miescie byty tylko dwie dzielnice,
wiec po zniszczeniu obu, Moloch
wybiera Szturmowca i przesuwa go
do sasiedniego miasta (3), a plansza
miasta zostaje odwrdcona na
zniszczong strone.
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DODATKOWE ZASADY
ODRZUCANIE KART Z TALNl MOLOCHA

Za kazdym razem, kiedy Posterunek ma odrzuci¢
karte z talii Molocha, a w talii Molocha nie ma

juz kart, to odrzuca wybranego Robota z miasta,

w ktérym zagrat karte / w ktérym wygrat bitwe

(w przypadku wygranej bitwy moze usunaé¢ nawet
Roboty odporne na zdolnosci kart Posterunku,
poniewaz nie sg one odporne na efekty zwyciestwa
w miescie).

Jesli w miescie nie ma Robotéw, to odrzuca losowa
karte z reki grajagcego Molochem. Jesli nie ma on
zadnych kart na rece, wtedy zadna karta nie jest mu
odrzucana.

PRZESUWARNIE KART

Zdolno$¢ przesuniecia Robota albo Zotnierza do

sasiedniego miasta pozwala przesunaé jego karte
o jedno miasto do tytu albo do przodu. Karty mogg
by¢ przesuwane do zniszczonych miast, ale nigdy

poza obszar gry. Je$li karta jest przesuwana do
miasta, w ktérym wszystkie stanowiska bojowe
danej strony sg zajete i nie ma dla niej miejsca, to
jest odrzucana.

ZETONY W GRZE

Wszystkie zetony, jakie w trakcie gry umieszczane sg
na kartach (z wyjatkiem zetonéw Sieci) pozostaja przez
caty czas na karcie, na ktdrg zostaty potozone, chyba
Ze zostanie ona odrzucona albo wréci na reke w wyniku
dziatania innych kart.

Nie ma ograniczenia liczby zetondw sity, jakie karta
moze otrzymac.

Gdyby zabrakto jakiego$ Zetonu, nalezy zastgpi¢ go
dowolnym innym przedmiotem spoza wyposazenia gry.
Jesli w wyniku dziatania karty gracz otrzymuje

zeton i nie moze albo nie chce go wykorzystaé, to

zeton przepada. Nie mozna zostawia¢ zetonéw do
pézniejszego wykorzystania.

Zetony Sieci majg tylko przypomina¢ graczom o efekcie
trwajacym tylko do korica toczacej sie bitwy.




ZAKOKCZEIE GRY

Gra koriczy sie po rozpatrzeniu efektow
ostatniej bitwy w Nowym Jorku. Jezeli
grajacy Molochem bedzie posiadat
przynajmniej jedng karte w talii lub
przynajmniej jednego Robota w Nowym
Jorku, to oznacza, ze konwdéj Molocha
osiggnat swoj cel — zaatakowat i zniszczyt
Nowy Jork, tym samym wygrat gre.

JHONYZ

I- -i'l
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Jesli grajacy Molochem nie ma ani kart

w talii, ani Robotow w Nowym Jorku (karty
pozostate na rece nie majg znaczenia), to
wygrywa Posterunek, skutecznie rozbijajac
konwdj Molocha.

d &
i
<

Uwaga! Moze zdarzy¢ sie, ze Posterunek wygra
zanim dojdzie do ostatniej bitwy — taka sytuacja
bedzie miata miejsce, kiedy na poczatku bitwy.
grajacy Molochem nie bedzie miat zadnych

kart w talii, zadnych kart na rece, ani zadnych
Robotéw w niezniszczonych miastach.
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SLCZEGGEOWY OPIS KART

POSTERUNEK PREZEJECHE MODULOW (NESTURGY)
Przejete Moduty dziatajg przeciwko Molochowi, wiec ich zdolnosci
JOLNIERZE traktowane sg jak zdolnosci Posterunku.

Z przejetego Modutu Kasparova albo Modutu Sieci Posterunek moze
skorzystac¢ odrzucajac karty z reki pod koniec fazy Uruchomienia
Modutéw, po tym jak grajgcy Molochem zakoriczyt swoja ture.
Przejety Modut Kasparov pozwala Posterunkowi przesuwaé Roboty
do sasiedniego miasta.

Przejety Modut Sieci pozwala zasieciowa¢ wybranego Robota do
konca trwajacej bitwy — w fazie Rozstrzygniecia Bitwy nie jest brana
pod uwage jego zdolnos$¢, sita ani dziatanie ewentualnego Modutu.
Modut Skazenia po przejeciu zmniejsza o 1 liczbe stanowisk
bojowych Molocha w miescie, w ktérym sie znajduje. Jesli

w momencie przejecia Modutu, Moloch ma zajete wszystkie
stanowiska bojowe, to grajacy Posterunkiem wybiera jednego
Robota, ktérego usunie.

Jesli Robot jest odporny na zdolnosci Zotnierzy Posterunku, to jest
odporny réwniez na zdolnosci przejetych Modutéw.

Po tym jak Zotnierz z Modutem zostanie zabrany na reke albo zginie,
to karta Modutu trafia na stos kart odrzuconych Molocha.

HAKER — Zeton Dezaktywacji wytgcza zdolnosé
danego Robota (ale nie jego ewentualnego
Modutu).

Jezeli Haker wytaczy zdolnosé

Pajakéw i przez to w miescie nie bedzie
wystarczajgcej liczby stanowisk bojowych,
to Pajaki sg odrzucane na stos kart
odrzuconych.

NESTUBGY — jeden Zotnierz moze mie¢
przytaczony tylko jeden Modut.

Dziatanie Modutéw pozostaje bez zmian,
ale przejete Moduty dziatajag przeciwko
Molochowi.

SABOTAZYSTA, PORUCZNHK CALAHAN, BUNKIER —
Zwiekszong site nalezy uwzglednié

w fazie Rozstrzygniecia bitwy. Nie nalezy
ktagé zetonéw Sity na kartach Zotnierzy.




BUDYRKI
DZIALO.EMP — nie wptywa na Moduty
zwiekszajace Site.

Jesli Modut z wytgczong zdolnoscig
specjalng zostanie przejety przez
Posterunek, to dziata normalnie.
Jesli w miescie, ktorym jest Dziato
EMP pojawi sie Pancernik albo
Robot z zetonem Tarczy, to ich
odpornos¢ jest anulowana.

Jesli Dziato EMP pojawia sie

w miescie, w ktérym jest juz obecny
Pancernik albo Robot z Zetonem
Tarczy, to takie Roboty sg odporne
na jego dziatanie.

Jesli Dziato EMP wytgczy zdolnos¢
Pajgkow i przez to w miescie

nie bedzie wystarczajacej liczby
stanowisk bojowych, to Pajaki sg

odrzucane na stos kart odrzuconych.

POLE ELEKTROMAGNETYCZNE — blokuje
mozliwo$¢ przesuniecia Robotéw
Molocha na skutek zagrania

karty Ruch, zdolno$ci Szerszenia,
przesunigcia Molocha po zniszczeniu
wszystkich dzielnic w miescie.

KARTY RATYCHMIASTOWE

ATAK EMP — jesli bitwa toczyta sie

o dzielnice z efektem Bomby, to
nalezy pamietac, ze efekt ten jest
zawsze wprowadzany w zycie.
Nastepnie, w zaleznosci od sytuacji,
nalezy przejs¢ do fazy Ruchu
Molocha i zniszczenia miasta lub
fazy Dociagu kolejnej bitwy.

NAGLY ATAK — Moduty zwiekszajace
Site oraz Modut Skazenia
dotychczas podpiete do Robotow
zachowuja swoje dziatanie. Moduty
wymagajace odrzucenia karty

z reki nie bedg mogty by¢ uzyte.
Nie mozna tez zagra¢ nowych
Modutéw. Po fazie Akcji Posterunku
nalezy od razu przej$¢ do fazy
Rozstrzygniecia bitwy.

NARADA WOUENNA - jesli w talii nie
masz juz 3 kart, to dociggasz tyle,
ile zostato i nie musisz zadnej
odrzucac.

OBWROT — mozesz przesunaé dwéch
réznych Zotnierzy albo 2 razy tego
samego Zotnierza. Mozna przesungé
Zotnierza w te i z powrotem do
miasta, w ktérym byt.

ROZPOZKANIE — nie mozesz potozy¢ obu
zetonéw na tym samym Zotnierzu.
SHAIPER — mozesz zabi¢ dowolnego
Robota, réwniez takiego, ktory jest
odporny na dziatanie Posterunku.

MOLOCH
ROBOTY

ANHILATOR - jesli w momencie pojawienia
sie w miescie Anihilatora, Posterunek
ma zajete wszystkie dostepne
stanowiska bojowe, to grajacy
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Molochem wybiera jednego z Zotnierzy

lub Budynek, ktérego odrzuci na stos kart
odrzuconych.

BLOKER — zdolnos$¢ Blokera dziata bez wzgledu
na przyczyne usuniecia innego Robota (efekt
kart Posterunku, usuniecie w wyniku efektu
Bomby; itp.).

BYDLAK — Tarcza sprawia, ze Robot (wraz

z ewentualnym Modutem) jest odporny na
zdolno$ci Zotnierzy i Budynkéw Posterunku.
Nie zapewnia ochrony przed efektami kart
Natychmiastowych.

Jezeli w miescie, w ktérym jest Robot

z zetonem Tarczy, pojawi sie pdzniej Dziato
EMP Posterunku, to Robot jest na nie odporny.
Gdyby Dziato EMP byto w miescie najpierw,
wtedy anulowatoby dziatanie Tarczy.

Mozna potozy¢ zeton Tarczy réwniez na
karcie Robota, ktéry zostat wytagczony

przez Hakera, ale nie anuluje on dziatania
zetonu Dezaktywacji, a jedynie broni danego
Robota przed innymi zdolnoéciami Zotnierzy
i Budynkoéw Posterunku.



JUGRERNAUT — nie moze sie poruszac. Nie
mozna zagra¢ na niego karty Ruchu,
nie moze tez zostaé przesuniety

do kolejnego miasta w fazie Ruchu
Konwoju Molocha.

Jesli Posterunek przejmie Modut
Kasparov, to nie moze nim odepchnaé
Juggernauta.

Kiedy zdolno$¢ Juggernauta zostanie
wytgczona przez Dziato EMP albo
zeton Dezaktywacji, Juggernaut moze
zostaé przesunigty.

KLAUN — zabijanym Robotem moze by¢
Klaun.

M026 — uzywajac jego zdolnosci
mozesz zabra¢ sam Mdzg na reke.
PAIAKI — mozna wystawi¢ Pajaki
réwniez w miescie, w ktérym zajete sg
wszystkie stanowiska bojowe.
Jesliich zdolnos$¢ zostanie wylaczona
przez Hakera, Dziato EMP albo po
zniszczeniu miasta, a w miescie
bytoby wiecej Robotéw niz dostepnych

dla Moloch stanowisk bojowych, to
Pajaki s usuwane.

PANCERNIK — jest odporny na zdolnosci
Zotnierzy i Budynkow Posterunku.
Nie jest odporny na dziatanie kart
Natychmiastowych czy usunigcie

w wyniku efektu Bomby.

Jezeli w miescie, w ktérym jest
Pancernik, pojawi sie pézniej Dziato
EMP Posterunku, to Robot jest na
nie odporny. Gdyby Dziato EMP

byto w miescie najpierw, wtedy
anulowatoby odporno$¢ Pancernika.

MODULY

MODUL SIEC — sie¢ wytgcza Zotnierza
do korica trwajgcej bitwy.
Zasieciowanego Zotnierza oznacza
sie zetonem Sieci.

Zasieciowany Zotnierz zostaje
wytagczony tylko z aktualnie
trwajacej bitwy — w fazie
Rozstrzygniecia Bitwy nie jest brana

pod uwage ani jego zdolnos¢, ani
sita (w tym réwniez modyfikatory
sity wynikajace z dziatania innych
kart Posterunku lub zetondw).

W nastepnej bitwie zdolnos¢ i sita
Zotnierza dziataja juz normalnie.
MODUL SKAZENIA — dziata stale

od momentu zagrania. Jesli

w momencie zagrania Posterunek
ma zajete wszystkie dostepne
stanowiska bojowe, to grajgcy
Molochem wybiera jednego

z Zotnierzy lub Budynek, ktéry
odrzuci na stos kart odrzuconych.
MODUL BOJOWY, MODUL ANHILACIL MODUL
DESTRUKCIl — Moduty te zwiekszaja
Site. Nie posiadajg zadnej zdolnosci
specjalnej, wiec nie moga by¢
wytaczone.
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