
KOMPONENTY
ZAWARTOŚĆ DODATKU: 20 kart Zdolności (44x68mm), 5 kart Punktacji (44x68mm),  
8 kart Taktyk (63x88mm), 5 żetonów Wydarzeń, 4 plansze Dowódców,  
4 żetony łącznika, 15 płytek Budowli, 45 żetonów Budowli, 4 żetony Zdolności,  
po 3 żetony: Autodestrukcji, Kamuflażu, Bagien, Napalmu, Reaktora infuzyjnego. 

NOWE RODZAJE KOMPONENTÓW:

Plansze Dowódców

Jeśli używasz tylnej strony planszy Dowódcy, użyj żetonu łącznika i umieść Budowle po lewej  
stronie (zamiast po prawej). Umieść karty Zdolności po prawej stronie planszy Dowódcy.

Karty Punktacji Budowle Uniwersalne



W ROZGRYWCE
ZMIANYZMIANY 

W PRZYGOTOWANIU 
DO GRY

2. Pomieszajcie żetony Wydarzeń z podstawowej 
wersji i z dodatku Aftermath. Potasujcie karty 
Punktacji, ułóżcie je w stos i połóżcie je zakryte  
w pobliżu planszy.

3. Podczas rozdzielania kart Taktyk Terenowych, 
dodajcie do odpowiednich stosów karty z dodatku 
Aftermath.

5a. Gracze nie biorą plansz Frakcji, lecz planszę 
Dowódcy odpowiadającą wybranej Frakcji i kładą 
ją losową stroną do góry.

5b. Gracze biorą karty Zdolności z podstawowej 
wersji gry oraz z dodatku Aftermath. Wybierają 
losowo 1 z dwóch bazowych Zdolności oraz - 
także losowo - odpowiednią liczbę pozostałych 
kart Zdolności. Niewykorzystane karty Zdolności 
odkładają do pudełka.

5c. Każdy z graczy bierze Budowle z podstawowej 
wersji oraz dodatku Aftermath i z nich wybiera  
3 (5 dla grającego Maszynami), które kładzie przy 
swojej planszy Dowódcy.

5d. Przy planszy połóż 3 Budowle Uniwersalne  
z odpowiadającymi im żetonami. Są one dostępne 
dla wszystkich graczy.

Rozgrywka trwa 5 Rund, a każda z Rund rozpoczy-
na się 1 Wydarzeniem. Inaczej niż w wariancie gry 
podstawowej, żeton Wydarzenia nie jest przesuwa-
ny do przodu, nawet jeżeli żeton Punktacji które-
goś z graczy minie nierozstrzygnięte 
Wydarzenie. Na początku każdej Rundy 
odkryjcie kolejny z żetonów Wydarzeń 
i zastosujcie się do jego działania. Gdy 
żeton Wydarzenia nakazuje dobrać kartę 
Punktacji, odkryjcie wierzchnią kartę ze 
stosu i zastosujcie się do jej działania.

W swojej Akcji Wzniesienia Budowli gracz może 
wznieść Budowlę Uniwersalną o ile dostępne są jej 
żetony (każdej przyporządkowane są trzy żetony).

Wybudowana Budowla Uniwersalna należy do 
Frakcji posiadającej kontrolę nad Regionem, w którym 
znajduje się Budowla.  
W przypadku utraty Re-
gionu z Budowlą Uniwer-
salną, kontrolę nad nią 
przejmuje Frakcja która 
wygrała Cel Kontrolę nad 
Regionem.

BUDOWLE UNIWERSALNE

WYDARZENIA
I ZAKOŃCZENIE GRY



BUDOWLE UNIWERSALNE

WYDARZENIA
I ZAKOŃCZENIE GRY

KARTY: WYJAŚNIENIA

TROGI:
ODWRÓT: Pamiętaj, że 
„inny Region” odnosi się 
jedynie do Regionu nie-
-Bitewnego.

ZAKŁÓCENIE: Rozpatrz 
pozostałe Cele Bitewne 
w standardowej kolej-
ności. Nie może zostać 
umieszczony w Regionie  
z żetonem Ataku  
Bombowego Maszyn.

SPOŚRÓD CIENI: W ten 
sposób możesz wydać 
tylko 1  podczas każdej 
aktywacji. 

MASZYNY:
ATAK BOMBOWY: Roz-
patrz pozostałe Cele 
Bitewne w standardowej 
kolejności. Nie może 
zostać umieszczony 
w Regionie z żetonem 
Zakłócenia Trogów.

DODATKOWE PROCE-
SORY: Czwarta Akcja 
Maszyn odbywa się po 
zakończeniu trzech akcji 
wszystkich graczy.  

RECYKLING: Budow-
le aktywowane dzięki 
tej Zdolności nie liczą 
się podczas używania 
Zdolności Przetwarzanie 
Danych. Pasywna część 
tekstu tej karty działa 
zawsze, nawet gdy Zdol-
ność została już użyta  
w tej turze.

LUDZIE:
DRUŻYNA  
ZWIADOWCZA: Możesz 
wyjątkowo umieścić 
Kryształy w twoim 
Sztabie.  

ODDZIAŁY SPECJALNE: 
Możesz wziąć te Oddzia-
ły z dowolnej kombinacji 
Regionów.

PIELGRZYMI:
REIMPLEMENTACJA: 
Możesz wydać tylko 1 
kryształ podczas każdej 
aktywacji.

WYDARZENIA:
PRZESŁUCHANIE: Punk-
towanie odbywa się na 

początku fazy Jeńców – 
zanim którykolwiek  
z graczy odzyska swoich 
Jeńców.

PRÓBNY ALARM: Trogi 
otrzymują połowę  

zaokrąglając w górę. 

SPRAWDZANIE RAPOR-
TÓW: Regiony Zewnętrz-
ne to Regiony położone 
na skraju planszy nie 
posiadające Typu Terenu.

ZIMOWA OFENSYWA: 
W przypadku remisu na 
torze punktacji gracze 
otrzymują taką samą .  
Na przykład: Gdy gra-
cze remisują na drugim 
miejscu, każdy z nich 
otrzymuje 2 , gracz na 
4 miejscu 4 otrzymuje  
podczas wygranej Kontroli 
nad Regionem.

KARTY TAKTYK: 
UDERZ I UCIEKAJ:  
Wymiana  odbywa się  
w stosunku 1 do 1.
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BUDOWLE DOWÓDCY

OPANCERZONY LOTNI-
SKOWIEC: Oddziały MUSZĄ 
zakończyć ruch w Regionie 
odległym o jeden inny Region 
od początkowego.

STRATEGIA KAMUFLAŻU: 
Żeton Strategii Kamuflażu 
należy położyć zanim któ-
rykolwiek z graczy postawi 
swoje oddziały. Na każdym 
Celu Bitewnym połóż 1 
zakryty żeton. Odkryj żetony 
podczas rozstrzygania Celów 
Bitewnych. Po rozstrzygnię-
ciu Bitwy usuń żeton Stra-
tegii Kamuflażu z Regionu 
Bitwnego.

ZJEDNOCZONY UMYSŁ ROJU: 
Możesz użyć dowolnej Zdol-
ności Pielgrzymów, nawet 
tych odłożonych do pudełka 
podczas przygotowania 
do gry. Pasywne Zdolności 
działają do końca Rundy. Po 
wykorzystaniu jak zawsze 
obróć kartę o 90 stopni, by 
zaznaczyć, że została użyta, 
a pod koniec Rundy odłóż ją  
z powrotem do pudełka. 

REAKTOR INFUZYJNY: 
Podwaja siłę przy rozpatry-
waniu Celów. Aby zabić  
Pielgrzymów, wciąż wystar-
czy 1  przeciwnika na celu 
Wyniszczenie.

POTĘŻNY ŻNIWIARZ: Aby 
pamiętać o rosnących 
kosztach użycia Żniwiarza, 
umieść żetony odpowiada-
jące kolorem na polu 1 przy 
koszcie aktywacji na płytce 
Budowli. W momencie ak-
tywacji Żniwiarza o danym 
kolorze przesuń o 1 do góry 
jego znacznik na płytce 
Budowli. Pierwsza aktywa-
cja Żniwiarza wynosi 1  
i dodaje 1 Kryształ do tego 
Regionu. Następna wynosi  
2  i dodaje 2 Kryształy itd.

BAGNA: Przeciwnicy muszą 
zapłacić 1  za akcję, a nie 
za figurkę wchodzącą do/
wychodzącą z Regionu  
z Bagnami.

GEN. FUSENBACH: Jeżeli przegrasz 
Kontrolę nad Regionem, a  ocalony za 
pomocą Zdolności Dowódcy jest jedy-
nym pozostałym po bitwie, wycofuje się 
według standardowych reguł.

MÓZG OMEGA C-64: Ta Zdolność pozwa-
la na zabicie 2  przeciwnika za każdy 

 Maszyn. Aby zabić  Maszyn na Celu 
Wyniszczenie, wciąż wystarczy 1 .

KARDYNAŁ: Po użyciu tej Zdolności  
możesz wykonać dowolną Akcję.

CIOTUNIA: Nie możesz używać  
jej Zdolności, gdy przeciwnik  
wchodzi na Region  
z żetonem Hordy Trogów 
/Siedlisk Trogów.


