SYTUACJE SZCZEGOLNE

Zetony Technologii

Nie mozna zagra¢ zetonu Technologii na pole Technologii
zajete przez inny zeton. Zagranego zetonu Technologii nie
mozna przenies¢ na inne pole.

Zeton Technologii nie jest zetonem planszy. Nie mozna go
sieciowac, atakowac, przejmowag, niszczy¢ ani obracac za
pomoca zetonu Natychmiastowego itp. w szczegdlnosci:

- Zamrozenie ani Skoper nie wptywa na zetony Technolo-
gii. Cecha Szpieg nie pozwala na korzystanie z bonuséw
zetonéw Technologii.

- Obrot zetonem przeciwnika (np. Zastona Dymna, ta-
péwkarz) oraz Wycofanie nie moga zosta¢ zagrane na
zetony Technologii.

Terror blokuje zagranie zetonu Technologii.

Odrzucenie zetonéw Technologii z planszy i przesuniecie
znacznikow Czasu nastepuje po zdjeciu innych znacznikéw
z planszy.

Jednostki, bedace czescia Macierzy Neodzungli, ktére nie
znajduja sie pod wptywem zetonu Technologii obnizajace-
go inicjatywe do 0, zachowuja swojg inicjatywe, nawet jesli
cze$¢ Macierzy ma obnizong inicjatywe.

Pola Technologii

Na pola Technologii nie mozna zagrywac zadnych zetonéw
Natychmiastowych z wyjatkiem zetonéw Technologii.

Burza piaskowa nie moze by¢ zagrana na pole Technologii.
Jesli burza zostanie zagrana na jedno z p6l na wzmocnionej
przekatnej, bonus nie przechodzi ,ponad” zetonem Burzy,
bedzie dziataé jedynie na pola pomigdzy zetonem Techno-
logii, a Burza Piaskowa.

Putapki nie moga by¢ zagrywane na pola Technologii.

Pola Technologii nie s3 uwazane za sasiadujace z polami
Wodnymi i nie ograniczajg sasiedztwa pomigdzy nimi.
Znaczniki Sasiedztwa Wodnego umieszcza sie na standar-
dowych zasadach na polach Technologii.

Wyrzutnia rakiet nie moze wystrzeli¢ na pola Technologii.

H Komponenty:

: 35 zetonow Druciarzy, 2 znaczniki Druciarzy, 4 znaczniki Sieci,

i 1 znacznik Inspiraci, 3 znaczniki Czasu, 8 znacznikéw Ran,
1 zapasowy Zeton, instrukcja.
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Inspiracja

Grajacy Druciarzami nie moze dobrowolnie przetozy¢ zagra-
nego znacznika Inspiracji ani zdja¢ go z zetonu Technologii.

Zasieciowanie sztabu blokuje mozliwos$é zagrania znaczni-
ka Inspiracji. Jesli znacznik znajdowat sig na zetonie Tech-
nologii, to w momencie zasieciowania Sztabu wraca do puli
Druciarzy. Znacznik nalezy zwrdci¢ do puli takze, gdy na
sztab Druciarzy zostanie zagrana Burza Piaskowa.

Przejeta jednostka z cechg Inspiracja dziata na standardo-
wych zasadach. Korzysta z zetonu Technologii Druciarzy ze
znacznikiem Inspiracji.

Ewakuacja

Cecha Ewakuacja nie dziafa, jezeli jednostka z ta cecha byta
zasieciowana w momencie zniszczenia.

Ewakuacja jest rozpatrywana na zakoriczenie segmentu
Inicjatywy, po odrzuceniu z planszy zniszczonych zetonéw
oraz rozpatrzeniu Szarzy.

Z ewakuowanego zetonu usuwane sg wszystkie znaczniki -
znacznik Inspiracji, rany, sie¢ itd.

Jesli Ewakuacja jest rozpatrywana po dobraniu ostatniego
zetonu, gracz nie zyskuje dodatkowej tury, ale zeton zostaje
normalnie potozony na wierzch stosu dobierania.

Vegas moze skorzysta¢ z cechy Ewakuacja przejetej jed-
nostki. Zetony niepochodzace ze stosu dobierania, trafiaja
do odpowiedniej puli poczatkowej. Nie mozna ewakuowac
Obiektu.

Gdy w jednym segmencie Inicjatywy zginie wiele jednostek
z t3 cecha, gracz rozpatruje ten efekt osobno dla kazdej
Z nich.

FAQ

Z uwagi na liczbe dostgpnych armii i ich uni-
katowych regut nie jesteSmy w stanie opisa¢
w instrukcji wszystkich mozliwych zaleznosci
miedzy nimi. W przypadku pojawienia sig wat-
pliwosci co do zasad zapraszamy do zapozna-
nia sig z FAQ umieszczonym na naszej stronie:

NASZE GRY KOMPLETOWANE SA ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI JEDNAK k)
w TWOIM EGZEMPLARZU ZDARZYEY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZNIE ZA NIE
PRZEPRASZAMY. PROSIMY, POINFORMUJ O TYM NASZ DZIAL OBSEUGI KLIENTA  }
ZA POSREDNICTWEM FORMULARZA KONTAKTOWEGO NA NASZE] STRONIE
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TESTERZY: PAWEL CACH, JAKUB CZEKIERDA, JUSTYNA SNIEZEK, DARIUSZ TRZCINSKI, RADOSEAW ZAKRZEWSKI, TOMASZ ZAK.
PODZIEKOWANIA: RAFAL BIALON, MARCIN CHROSTOWSKI, WIKTORIA CIESLAK, PAWEL GAJDA, MATEUSZ JANISZEWSKI, ANDRZE] MAZUR,
‘WOJCIECH SKOLIK, TEODOR SOBCZAK, RAFAE SZYMA.

WAZNE: Druciarzy nie mozna uzywac rozgrywki z

zasad Powi Pola Bitwy (planszy ztozonej z 37 hekséw).

OPIS FABULARNY

W samych trzewiach Molocha przetrwata spotecznosé,
ktéra z braku lepszego okreSlenia nazwalibysSmy ludzka.
Zbuntowane cyborgi, zbiegli mutanci, potomkowie badaczy
i zwykte niedobitki... Wszyscy oni, dzieki najnowoczesniej-
szym cyborgizacjom i ordynarnie podkradzionym Maszynie
zasobom, tocza nieustanng walke o przetrwanie. Ale jakim
kosztem? Gdy cztowiek i maszyna tacza sie w jednym ciele,
zaciera sig granica miedzy sojusznikiem a wrogiem.

OPIS ARMII

Druciarze wykorzystuja zupetnie nowy rodzaj zetonéw -
zetony Technologii, by wzmacniac wiele jednostek rowno-
czesnie. Dysponuja wieloma réznorodnymi wojownikami
z przewaga strzelcow, z ktérych wielu posiada unikatowa
ceche Inspiracja, umozliwiajaca dostosowywanie strategii
do aktualnej sytuacji na planszy.

RADA TAKTYCZNA

Grajac Druciarzami, wykorzystaj licznych wojownikéw, aby
szybko pokry¢ kluczowe pola na planszy swoimi atakami
i zyskac przewage liczebna. Sita armii s zetony Technologii.
Nie umieszczaj pochopnie znacznika Inspiracji na zetonie
Technologii, jesli na dtuzsza mete ograniczy to mozliwosc
zmiany zdolno$ci Inspiracji na sojuszniczych jednostkach,
a nie przynosi wystarczajacych natychmiastowych korzysci.

RADA DLA PRZECIWNIKA

Jako przeciwnik Druciarzy staraj sig zajmowaé kluczowe
pola znajdujace si¢ pod wptywem Technologii, zwtaszcza
pole centralne, ktdre czesto moze by¢ objete dziataniem
kilku z nich jednocze$nie. Smiato zagrywaj Bitwy, by
przyspiesza¢ odrzucanie zetondw Technologii, nawet jesli
nie zadasz w ich trakcie wielu ran. Zmuszaj Druciarzy do
wystawiania jednostek na szesciu skrajnych polach, na
ktorych nie moga korzystaé ze wsparcia Technologii. Pa-
mietaj, ze Druciarze posiadaja dwa zetony obnizajace do 0
inicjatywe twoich wojownikow.

NOWE REGULY

Pola Technologii

Podczas gry z Druciarzami wykorzystywanych jest 6 dodat-
kowych pél, nazywanych polami Technologii, przedstawio-
nych na ilustracji po prawej.

Pola Technologii znajduija sie poza standardowym obszarem
gry i nie wptywaja na nie zadne efekty. Na pola Technolo-
gii moga by¢ zagrywane jedynie zetony Technologii. Pola

Technologii nie sa brane pod uwage podczas sprawdzania
zapetnienia planszy, aby wywotac Bitwg z zapetnienia.

Technologie

Zetony Technologii to specjalne Zetony, ktére moga zostac
zagrane na dwa sposoby:

1. Jako standardowy zeton Natychmiastowy (Ruchu, Ode-
pchniecia, Roszady, Bitwy, Snajpera) zgodnie ze zwy-
ktymi zasadami.

2. Na puste pole Technologii.

Zeton zagrany na pole Technologii jest umieszczany tak,
aby jego bonus byt zwrdcony w kierunku Srodka planszy.
Niektdre zetony Technologii posiadaja dwa rézne bonusy,
aktywny jest jedynie ten z nich, ktdry jest skierowany do
Srodka planszy, a drugi pozostaje nieaktywny.

Bonus zetonu Technologii wzmacnia wszystkie sojuszni-
cze jednostki znajdujace sie na przekatnej planszy, przy
ktorej znajduije sie ten zeton.

Zeton Technologii jest odrzucany z planszy na zakoriczenie
Bitwy, jesli na jego polu Technologii znajdowat sie znacz-
nik Czasu.

Na potrzeby zasady Pechowego Dobrania zetony Techno-
logii s3 traktowane jak zetony Natychmiastowe.

\ Pole
/ Technologii

Przyktad: Na planszy znajdujg sie 2 zetony Technologii.
Jednostki na zaznaczonych polach otrzymaja od Techno-
logii odpowiednie wzmocnienia.

Bonusy zetonéw Technologii

Zwigksza o 1 Inicjatywe wszystkich jednostek, na
ktore dziata ten bonus.

Zwieksza o 1 site ciosu/strzatu wszystkich

+v/ +' jednostek, na ktore dziata ten bonus.
* Jednostki, na ktdre dziata ten bonus, wykonuja jesz-
* cze raz swoje ataki w segmencie inicjatywy o 1 niz-
szym. Jesli taka jednostka sama z siebie wykonuje
dwa ataki (posiada 2 symbole Inicjatywy), wtedy dodatko-
wy trzeci atak nastapi w pierwszym ,wolnym” segmencie.

i UWAGA! Ten bonus oddziatywuije jedynie na wro-

gie jednostki. Wszystkie wrogie jednostki, na ktdre

dziata ten bonus przyjmuja Inicjatywe réwna zeru (bez

wzgledu na dziatajace na nie moduty czy inne bonusy do
Inicjatywy).



Cecha specjalna —
Inspirator: W swojej turze
gracz kierujacy Druciarzami
moze umiesci¢ znacznik
Inspiracji na dowolnym
zetonie Technologii.

Ataki wrecz.
Ataki wrecz.

Atak strzelecki.

Pancerz.

Obrét: raz na turg mozesz
dowolnie obracic jednostke
z cecha Obrét.

Atak wrecz.
Atak strzelecki.

Ataki wrecz.
Inspiracja.
Wytrzymatosc.

Atak strzelecki.
Inspiracja.

Zapisz sig do newslettera, by otrzyma¢ gratis
dodatkowe materiaty do gry!

hitps://portalgames.pl/pl/newsletter/

Atak wrecz.
Atak strzelecki.
Obrét.

Ataki wrecz.
Atak strzelecki.
Pancerz.

Atak wrecz.
Ewakuacja.

Ataki wrecz.
Inspiracja.

Siec.
Inspiracja.

ﬁ: Znaczniki Czasu

Podczas rozpoczecia gry, po wytozeniu na planszy swojego |

Sztabu, gracz kierujacy Druciarzami dowolnie umieszcza po

jednym znaczniku Czasu na trzech roznych polach Techno- |

logii.
Po Bitwie wszystkie zetony Technologii znajdujace sie na
polach ze znacznikami Czasu zostajg odrzucone. Nastepnie,

jesli na planszy znajduja sie jakiekolwiek zetony Technologii,
znaczniki Czasu przesuwaja sig na kolejne pole Technologii
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Jesli na planszy nie ma
zetonéw Technologii, gracz moze je przesunac lub pozosta-
wi¢ na dotychczasowych polach.

Znaczniki Czasu w zaden sposob nie ograniczajg zagrywania
zetonéw Technologii na pola Technologii.

Zadaje 1 rang dowolnemu
wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na Sztab
przeciwnika.

Bonus Technologii:

x )

5 Dwie sasiadujace ze soba

b wtasne niezasieciowane
£ jednostki (w tym Sztab)
\ moga zamieni¢ sig miejsca-
L mi, lecz nie moga sie przy

tym obrécic.

Bonusy Technologii:
1x+ﬁ 1x ﬁ

Jedna z wtasnych jednostek
odpycha jedna sasiadujaca

Z nig jednostke wroga tak,

by odlegto$¢ pomiedzy nimi
zwigkszyta sig 0 1 pole. Wrog
moze zosta¢ odepchniety
tylko na wolne pole. Jesli do
wyboru jest kilka mozliwych

pdl, na jakie wrég moze zostaé

odepchniety, odpychany
decyduje, na ktdre zostanie
przesuniety.

Bonusy Technologii:
1x +%F 1x +" 1x #

Przesun dowolna wasna
jednostkg o jedno pole i/lub
dowolnie go obréc. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

Bonusy Technologii:
I+ AW T g

X - liczba zetonow

Rozpoczyna sie Bitwa. Nie mozna jej zagrac,
jesli ktorykolwiek z graczy dobrat swéj
ostatni zeton. Wywotanie Bitwy koriczy ture
gracza.

i, Przetaczanie Technologii: raz na turg
mozesz obrdci¢ zeton Technologii 0 180°,
zmieniajac aktywny bonus.

Bonusy Technologii:

XK/ x4 x %/ 1x+Y
I+ / 1x X+l /1x+W
1><+ﬂ/1x+'|I

“&  (Cecha Sztabu Inspirator pozwala w trakcie
tury umiesci¢ znacznik Inspiracji na dowol-
Inspiracja nym Zzetonie Technologii na planszy.

&Y . P
4 ;‘-a - znacznik Inspiracji

0d tego momentu wszystkie jednostki z cecha Inspiracja
\,}, (niezaleznie od ich potozenia na planszy) zyskuja ceche
odpowiadajaca temu zetonowi Technologii, tak jak wskazano
ponizej:

. _ > Mobilnosé: Jednostka moze

¢/+ ﬁ-@ w kazdej whasnej turze poruszy¢
sig 0 1 pole i/lub dowolnie sig ob-
rocic.

. _ /& Odepchniecie: Jednostka moze
¢;+ ﬁ_’&#‘ w kazdej wiasnej turze odepchnaé
jedna jednostke przeciwnika.

(8 )+ 0 =(ry) Roszada: Jednostka moze w kaz-
'i/ ﬁ @ dej wlasnej turze zamienic sie miej-
scami z niezasieciowang sasiadu-
jaca wiasng jednostka (niezaleznie

czy posiada ona ceche Roszada czy
nie, w tym ze Sztabem).

Znacznik Inspiracji umieszczony na zetonie Technologii
Bitwy lub Snajpera nie zapewnia zadnej dodatkowej cechy
jednostkom z cecha Inspiracja.

Gdy zeton Technologii ze znacznikiem Inspiracji zostaje od-
rzucony z planszy, znacznik Inspiracji wraca do grajacego
Druciarzami.

< Na zakoriczenie segmentu Inicjatywy, w kto-
rym jednostka z ta cecha zostaje zniszczona,
jej dotychczasowy wtasciciel moze wybrac
jeden z wtasnych zetonéw obecnych na plan-
szy: jednostke (z wyjatkiem Sztabu) lub Zeton Technologii,
i przenies¢ go na wierzch stosu dobierania, z ktérego pocho-
dzi. Przy dobieraniu zetonow trafi on jako pierwszy na reke.

Ewakuacja



