
WSTÊP
Babel 13, wysunięta baza Nowego Jorku, z dnia na dzień traci kontakt z
dowództwem. Jej obrońcy muszą stawić czoła przeciwnikowi, jakiego dotąd nie znali:
siłom zmutowanej Natury - Neodżungli. Rozpoczyna się starcie, w którym stawką 
jest przetrwanie. Na pomoc ekipie bazy zostaje wysłana z odległego Nowego Jorku
drużyna wyszkolonych żołnierzy, jednak czy zdąży na czas? 
 Neuroshima Hex: Babel 13 to pierwszy dodatek do gry3 Neuroshima Hex. Wxx
pudełku znajdują się dwie nowe, unikalne armie: opancerzone siły Nowego Jorku
i pełna symbiotycznych bestii Neodżungla, a także modyfikujące i rozbudowujące
planszę żetony terenu, dzięki którym gracze otrzymują opcję rozgrywania
scenariuszy. 

  NOWE REGU£Y:
  OPIS DZIA£ANIA ¯ETONÓW

 ¯ETONY PLANSZY - OPIS NOWYCH IKON:

  NOWE ¯ETONY NATYCHMIASTOWE

  ¯ETONY POD£O¯A
  (NOWY RODZAJ ¯ETONÓW)

REGU£Y
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NOWY JORK

OPIS ARMII

Sztab
cha specjalna: Wszystkie własne 
siednie jednostki otrzymują 1 

atkowy punkt Wytrzymałości (gdy 
otrzyma jedną ranę, nie ginie, a zamiast tego należy 
położyć na niej znacznik rany). Jeśli jednostka taka 
przestanie być bezpośrednio w sąsiedztwie ze Sztabem 
lub gdy Sztab zostanie zasieciowany, natychmiast traci 
ów dodatkowy punkt Wytrzymałości (jeśli pozostawała 
na planszy tylko dzięki niemu, ginie natychmiast). 

Żetony natychmiastowe:
Bitwa (x5)
Ruch (x2)
Odepchnięcie (x1)
Snajper (x1)

Żetony Planszy – Żołnierze:
elec (x1)

elec wyborowy (x2)

gun (x1) - Trafia pierwszą wrogą 
nostkę na linii strzału. Jeśli cel 

ał bezpośrednio przy Shotgunie, 
ymuje 3 rany. Jeśli był oddalony 

o jedno pole - 2 rany. Jeśli był oddalony o dwa pola 
- tylko 1 ranę. Jeśli był oddalony o trzy lub więcej pól, 

NOWY JORK
Miasto Nowy Jork nie upadło. Zniszczone bombami atomowymi, zmienione w twierdzę pośród ruin, wciąż walczy w obronie ideałów Wolnej Ameryki. Z czasem stało 
się stolicą mini-państwa o tej samej nazwie i rozpoczęło krucjatę w sprawie odbudowy świata ludzi, uzurpując sobie przy okazji rolę przewodnika narodu i w miarę 
możliwości usuwając ze swej drogi wszystkich oponentów. Co rusz kolejne oddziały wyruszają na pustkowia w poszukiwaniu zasobów i przedwojennych technologii 
oraz werbując przydatnych ludzi. Samo miasto z czasem przekształciło się w policyjną twierdzę, jedno z niewielu bezpiecznych miejsc w zrujnowanym świecie, gdzie za 
spokój trzeba zapłacić posłuszeństwem. 
 Opis talii: Zaletą armii jest różnorodność jednostek, w tym wiele rodzajów jednostek strzelających. Sporym atutem jest też cecha Sztabu dodająca wytrzymałość 
sąsiadującym jednostkom, a także obecność Szpiegów, którzy potrafią korzystać z Modułów przeciwnika.
 Wadą armii jest nieco mniejsza możliwość tworzenia potężnych, ofensywnych kombinacji oraz fakt, że Cecha specjalna Sztabu nastawiona jest na defensywę.
 Rada taktyczna: Sztab Nowego Jorku musi zostać jak najszybciej otoczony własnymi jednostkami (wręcz dowolnymi jednostkami), by od samego początku 
wykorzystać swój atut i stworzyć trudny do przebicia mur wokół Sztabu. Także w trakcie gry za wszelką cenę trzeba jak najszybciej łatać dziury powstałe w tym murze. 
Swoją siłę Nowy Jork pokazuje w defensywie – gdy już zabezpieczy swój Sztab, może spokojnie zająć się nękaniem Sztabu przeciwnika.
 Rada taktyczna dla przeciwnika: Nawet kosztem poświęcenia własnych jednostek trzeba jak najszybciej zająć pola obok Sztabu Nowego Jorku – łatwiej 
będzie, jeśli podczas Bitwy zginie nasz żeton i pola te będą wolne, niż gdy stoi tam żeton NJ z dodatkową (dzięki Sztabowi) wytrzymałością.

w ogóle nie otrzymuje ran. Na Shotgun nie działają 
bonusy, które zwiększają siłę strzału. 

eg-Strzelec (x2)

zutnia rakiet (x1) - Wystrzeliwuje
kietę na sąsiednie pole w kierunku
inii strzału, następnie rakieta

może przebyć jeszcze dwa pola
ezajęte przez wrogie jednostki),

niekoniecznie w linii prostej. Pierwsza napotkana przez
rakietę wroga jednostka (w tym Sztab) zostaje trafiona
i otrzymuje 3 rany. Na Wyrzutnię rakiet nie działają 
bonusy, które zwiększają siłę strzału.

arz (x2)

owy bokser (x2)

t (x2)

ychacz (x1)

eg-Czyściciel (x1)

arz (x1)

Żetony Planszy – Moduły:
ant (x1)

er I (x2)

er II (x2)

adowca (x2)

Żetony Podłoża:
Mina (x2)
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NEODŻUNGLA

OPIS ARMII

NEODŻUNGLA
Gdy niedobitki ludzkości podnosiły się z kolan po wyniszczającej wojnie, gdy spoglądały ze strachem na północ, na ziemie zajęte przez armię robotów, na południu 
zrodziła się groźba równie silna, choć nie tak dynamiczna jak Moloch. Powoli, lecz nieustępliwie zaczęła rozrastać się tam wszechogarniająca zmutowana dżungla, 
kierowana nieokiełznanym instynktem przetrwania i z każdym rokiem pochłaniała kolejne kilometry ziem ludzi. Wchłaniała wszystko, z czym się zetknęła, zamieniając 
zwierzęta i ludzi w zmutowane bestie i symbiotyczne organizmy, pomagające jej przeć naprzód i zwalczać każde zagrożenie. Ten ogromny, zielony i krwiożerczy 
organizm nazwano Neodżunglą.
 Opis talii: Główną zaletą armii jest zdolność do tworzenia Macierzy, dzięki czemu jeden Moduł może wspomagać jednocześnie wszystkie należące do Macierzy 
jednostki. Nawet słabe w pojedynkę jednostki mogą się przez to stać szybkimi i skutecznymi zabójcami. 
 Wadą armii jest jej niewielka mobilność, brak strzelców oraz fakt, że bez Macierzy jej jednostki są stosunkowe słabe i powolne.
 Rada taktyczna: Neodżungla powinna jak najszybciej i za wszelką cenę rozbudować Macierz i starać się nie zmarnować żadnego z Modułów. Ponadto warto 
zadbać o ochronę Modułów, kryjąc je za innymi jednostkami. Ryzykownym, lecz często opłacalnym posunięciem jest wystawianie jednostek z myślą o ich późniejszym 
przyspieszeniu i wzmocnieniu za pomocą Macierzy. Trzeba także zawczasu zabezpieczyć strukturę Macierzy przed przerwaniem – m.in. przypilnować, by połączenie 
ze Sztabem w miarę możliwości nie opierało się tylko o jeden żeton. Dobrze jest także zabezpieczyć lub zająć pola wokół Sztabu Neodżungli, by przeciwnik nie mógł w 
łatwy sposób wstawić tam np. Sieciarza.
 Rada taktyczna dla przeciwnika: Przeciwnik powinien skupić się na przerwaniu Macierzy oraz wyeliminowaniu Modułów Neodżungli.

Sztab
cha specjalna: Wszystkie 
asne jednostki sąsiadujące 

Sztabem tworzą Macierz. 
Wszystkie jednostki bezpośrednio sąsiadujące 
z Macierzą również do niej należą. Moduły 
(wyłącznie należące do Neodżungli) przyłączone 
do dowolnej jednostki (jednostki, a nie np. 
Korzeni) Macierzy działają na każdą jednostkę 
Macierzy, w tym Sztab. 

Żetony natychmiastowe:
Bitwa (x4)
Roszada (x2)
Ruch (x1)
Mała bomba (x1)

Żetony Planszy – Żołnierze:
strum (x1)

krajacz (x4)

ciel (x2)

dżyciel (x3)

na drzew (x1)

arz (x3)

owisko (x2)

Żetony Planszy – Moduły:
za (x1)

dyk (x3)

biont Alfa (x1)

biont Beta (x1)

biont Gamma (x2)

Żetony Podłoża:
Korzenie (x2)
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SYTUACJE SZCZEGÓLNE

KWESTIA MINY
Jeśli wszystkie pola planszy zostaną zajęte, ale jedno z pól zajęte będzie tylko przez 
Minę, Bitwa (z powodu zapełnienia planszy) jeszcze się nie rozpoczyna. Jeśli w takiej 
sytuacji na Minę zostanie postawiona jednostka (i automatycznie zniszczona), Bitwa 
wciąż jeszcze się nie rozpoczyna.

KWESTIA MEDYKA W ARMII NJ
Jeśli Medyk sąsiadujący ze Sztabem NJ przejmuje na siebie obrażenia przyłączonej do 
siebie jednostki, w zwyczajny sposób natychmiast schodzi z planszy i sąsiedztwo Sztabu 
NJ nic w tej kwestii nie zmienia.

KWESTIA MACIERZY
Moduł musi być bezpośrednio przyłączony do którejkolwiek jednostki Macierzy (a nie 
jedynie sąsiadować z jednostką Macierzy), by jego bonus działał na Macierz.
 Żetony wroga działające na Moduły Macierzy (np. anulujące działanie Modułu) muszą 
działać bezpośrednio na Moduł, nie zaś na dowolną jednostkę Macierzy.
 Bonusy Macierzy nie działają na Sztab Neodżungli. Jedynie Moduły bezpośrednio 
przyłączone do Sztabu Neodżungli dodają mu bonusy.
 Zasieciowana jednostka należąca do Macierzy nadal należy do Macierzy i przenosi 
dalej jej właściwości – przynależenie do Macierzy to właściwość bierna (tak jak 
zajmowanie pola planszy), nie zaś aktywna czynność. Za to przejęcie takiej jednostki 
(np. przez Skopera Posterunku) przerywa w tym miejscu Macierz.
 Wrogie Moduły osłabiające, przyłączone do jednostki Macierzy, działają jedynie na 

tę jednostkę, nie zaś na całą Macierz.
 Pnącza to Moduł działający tylko na jednostki wroga, a nie na własne, dlatego Pnącza 
nie wpływają na Macierz. 
 Do Macierzy nie może należeć żadna jednostka spoza armii Neodżungli, nawet jeśli 
jest to przyłączony do Sztabu Neodżungli Szpieg.

KWESTIA KORZENI
Jeśli na żetonie Korzeni stoi jakakolwiek jednostka i pole to zostanie zaatakowane Żetonem 
Natychmiastowym (np. Granatem, Bombą, Snajperem), wtedy atakujący wybiera, w który 
żeton (czy w Korzenie, czy w stojącą na nich jednostkę) atak jest skierowany. 
 Jeśli na żetonie Korzeni stoi wroga jednostka, Korzenie mimo to nadal należą do 
Macierzy i mogą przenosić dalej jej właściwości.

KWESTIA JADU
Na planszy jednocześnie mogą leżeć maksymalnie 2 znaczniki Jadu Neodżungli. Jeśli Truciciel 
ukąsi kolejną jednostkę, a nie pozostał już żaden wolny znacznik Jadu, wtedy trafiona 
jednostka nie zostaje zatruta. Gdy znacznik Jadu znów zostanie zdjęty z planszy (np. zatruta 
dotąd jednostka zginie całkowicie), wtedy Truciciel znów będzie mógł zatruwać wrogów.
 Jeśli na jednej jednostce leżą 2 znaczniki Jadu, wtedy na początku każdej Bitwy 
otrzymuje ona 2 rany.
 Medyk może w normalny sposób przejąć na siebie ranę wynikającą z Jadu, jaką 
otrzymać miała przyłączona do niego jednostka.
 Jad działa na Sztaby w normalny sposób.

SYTUACJE SZCZEGÓLNE

PRZYKŁAD STRZAŁU 
WYRZUTNI RAKIETOWEJ

PRZYKŁAD MACIERZY
Zieloną obwódką zaznaczono jednostki należące 

do Macierzy (połączone ze Sztabem 
bezpośrednio lub przez inne jednostki 
Neodżungl i) .  Czerwoną obwódką 
zaznaczono jednostkę odciętą od Macierzy. 
Czerwonym znakiem zaznaczono Moduły, 
które nie są przyłączone do żadnej 

jednostki, a więc nie dodają Macierzy 
żadnych bonusów. Zielonym znakiem 
oznaczono prawidłowo przyłączone do 

jednostki Moduły, które dodają swoje 
bonusy całej Macierzy.

GRA WIELOOSOBOWA
GRA NA WIĘKSZĄ LICZBĘ GRACZY

W grze na większą liczbę graczy można odpowiednio powiększyć planszę za pomocą 
dodatkowych elementów Terenu – Pustkowi:
 4 graczy – można zwiększyć planszę do 23 pól
 5 graczy – można zwiększyć planszę do 26 pól
 6 graczy – można zwiększyć planszę do 29 pól

NOWY JORK W GRZE WIELOOSOBOWEJ
Sztab NJ nie dodaje bonusu Sztabowi sojusznika.

 NEODŻUNGLA GRZE WIELOOSOBOWEJ
Jednostki sojusznika nie należą do Macierzy i nie mogą korzystać z jej specjalnych 
właściwości. 
 Na całą Macierz działają tylko Moduły Neodżungli. 
 Moduły sojusznika w normalny sposób działają na przyłączone jednostki, ale 
nie działają na całą Macierz. 
 Moduły Neodżungli bezpośrednio przyłączone do jednostki sojusznika w 
normalny sposób dają jej bonus.
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TERENY

REGU£Y TERENÓW I SCENARIUSZY

TERENY
W pudełku „Babel 13” znajduje się dziewięć dodatkowych elementów planszy, 
takich jak Las, Woda, Pustkowia, Magazyny, Wzgórze, Baza czy Bunkier oraz 
cztery żetony Wieżyczek. Są one przeznaczone do rozgrywania scenariuszy. Poniżej 
opisano reguły dotyczące poszczególnych Terenów, zasady tworzenia scenariuszy 
oraz jedną przykładową kampanię.

  OGÓLNE ZASADY TWORZENIA 
  SCENARIUSZY I KAMPANII

Projektując scenariusz, należy:

  OGÓLNE REGU£Y TERENÓW

UWAGA! Dołożony Teren powinien w całości pokryć się z polami zaznaczonymi na 
planszy – po to, by w trakcie gry nie zasłaniał Licznika Obrażeń. W przypadku 
stawiania jednego Terenu na drugim należy zadbać o to, by mniejszy Teren w całości 
mieścił się na większym, co zapobiegnie powstawaniu pochyłości.

LAS
GĘSTWINA

WYSOKI

MROCZNY

JADOWITY

DŻUNGLA

WZGÓRZE
WYSOKI

SKALISTE

TWIERDZA

STRAŻNICA

WODA
GŁĘBOKA

WIRY

BAGNO

PUSTKOWIA
ZWYKŁY TEREN 

RADIOAKTYWNE

BAZA
ZAMKNIĘTY

SYSTEMY OBRONNE

WIEŻYCZKI
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REGU£Y TERENÓW I SCENARIUSZY

PANEL KONTROLNY

TWIERDZA
WYSOKI

BUNKIER
WIEŻYCZKI
SZCZELNY

TWIERDZA

MAGAZYN 1, 2 i 3
ZAMKNIĘTY

PREMIE

WYSOKI

SKA£A
WYSOKI
ZAMKNIĘTY

DZIURA
ZABÓJCZY

  ZNACZNIKI PREMII

  Rodzaje Znaczników Premii:
APTECZKA

WZMOCNIONY CIOS

WZMOCNIONY STRZAŁ

AKCELERATOR

MOBILNOŚĆ

MATERIAŁY WYBUCHOWE

PODWÓJNE UDERZENIE 

ZNACZNIKI UNIWERSALNE
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PRZYK£ADOWA KAMPANIA

BBEL 13KAMPANIA: MISJA BAB

ZASADY SZCZEGÓLNE KAMPANII:
p y

oznacza koniec kampanii i zwycięstwo tego, którego Sztab pozostał na planszy.
 - Sojusznicze jednostki nie atakują się wzajemnie (dotyczy to szczególnie 
Molocha). Reszta zasad sojuszników jak w grze wieloosobowej.
 - Na początku każdego scenariusza Sztaby mają taką wytrzymałość, z jaką 
zakończyły poprzedni scenariusz.
 - W pojedynczym scenariuszu zwycięża Sztab, który otrzymał mniej obrażeń; 
dodatkowo odzyskuje on po jego zakończeniu 3 utracone punkty Wytrzymałości 
(Uwaga! Wytrzymałość Sztabu nie może przekroczyć 20) i rozpoczyna kolejny 
scenariusz. W przypadku remisu nikt nie odzyskuje Wytrzymałości, a na 
potrzeby rozpatrzenia warunków kolejnego scenariusza za zwycięzcę uznaje się 
Neodżunglę.
 - Zdobyte i niewykorzystane Premie gracz zachowuje na kolejny scenariusz.

UWAGA! Na Liczniku Obrażeń należy osobno zaznaczyć ogólną Wytrzymałość 
Sztabu (na całą kampanię), osobno zaś obrażenia Sztabu otrzymane w konkretnym 
scenariuszu, które decydują o zwycięstwie w tym pojedynczym scenariuszu. W tym 
celu należy użyć obydwu znaczników z symbolem Neodżungli i obydwu z symbolem 
Nowego Jorku. Na początku każdego scenariusza obydwa należy położyć zgodnie 
z wytrzymałością Sztabu. W trakcie scenariusza przesuwa się tylko jeden z nich, 
co pozwoli pokazać dla obu armii sytuację początkową i końcową scenariusza oraz 
ilość obrażeń otrzymanych  w tym scenariuszu.

SCENARIUSZ 1: PIERWSZE SPOTKANIE

Cechy Terenów:
Las – Gęstwina, Dżungla
Pustkowia – Zwykły teren
Dziura – Zabójczy

Rozpoczęcie: Zaczyna Nowy Jork. Sztab Nowego Jorku musi zostać postawiony 
na Pustkowiu, zaś Sztab Neodżungli w Lesie.
Dodatkowa nagroda dla zwycięzcy: Patrz Rozpoczęcie kolejnego 
scenariusza.

SCENARIUSZ 2: STALOWY KONWÓJ
Cechy Terenów:

Wzgórze - Strażnica
Rozpoczęcie: Zwycięzca poprzedniego scenariusza Stawia swój Sztab, a następnie 
ma tyle tur, o ile więcej obrażeń zadał Sztabowi przeciwnika w poprzednim 
scenariuszu. Po wykonaniu tych tur przeciwnik stawia swój Sztab i wykonuje swoją 
turę, dociągając w normalny sposób 3 żetony i zagrywając je. Dalej gra przebiega 
normalnie.

SCENARIUSZ 3: DO BUNKRA!

Cechy Terenów:
Bunkier – Szczelny, Twierdza
Magazyny – Zamknięty, Wysoki, Wytrzymałość zabezpieczeń: 3 rany.

Magazynowi może zadawać obrażenia tylko Nowy Jork. W każdym Magazynie
leżą 3 żetony Premii: 1 Apteczka, 1 Mobilność, 1 Akcelerator
Rozpoczęcie: Normalnie.

SCENARIUSZ 4: STRACEÑCZA MISJA

Cechy Terenów:
Bunkier – Szczelny, Twierdza, Kryty (Na pola Bunkra nie działają ataki 

Żetonami Natychmiastowymi)
Magazyn - Zamknięty, Wysoki, Wytrzymałość zabezpieczeń: 6 ran. Magazynowi

może zadawać obrażenia tylko Nowy Jork (jednostki Posterunku nie mogą). W
Magazynie jest Radiostacja (patrz: dodatkowe warunki scenariusza).

KAMPANIA: MISJA BABEL 13
zwwiadowczą, mający za zadanie rozpoznać problem i jeśli to możliwe, rozwiązać go.W odpowiedzi na sygnał S.O.S. do bazy Babel 13 zostaje wysłany oddział z misją z
łyy ludzi (Nowy Jork, Posterunek, Hegemonia), po drugiej stronie siły wrogie ludziomKampania składa się z 5-ciu scenariuszy z użyciem kilku armii: po jednej stronie sił

(Neodżungla, Moloch, Borgo).
Układ planszy: anim gra się zacznie, gracz

cy Neodżunglą dobiera
dowolnych jednostek
Molocha (oprócz Sztabu)

i wykłada na planszę
(nie na Wzgórze). To
sojusznicze jednostki

(wszystkie, które nie
taną unicestwione), które
cenariuszu 4 i 5 (ale nie w 
ku tych scenariuszy, przed

wystawianiem Sztabów, gracz może postawić pozostałe przy życiu jednostki Molocha
na dowolnych polach planszy przewidzianych do rozstawienia Neodżungli.

Układ planszy: Dodatkowo gracz grający
dżunglą dobiera sobie 1 dowolną 
nostkę Borgo (oprócz Sztabu) i stawia
na dowolnym polu Bunkra. Bunkier
jest zajęty przez Borgo i dopóki
jego jednostka stoi w Bunkrze, jest
on Szczelny dla każdej innej armii.

ednostka Borgo nie przechodzi do
ejnych scenariuszy.

Układ planszy: Dodatkowo gracz
owym Jorkiem dobiera
bie 3 dowolne jednostki
Posterunku (oprócz
Sztabu) i stawia w 
Bunkrze. Bunkier
jest  zajęty przez
Posterunek i dopóki

ego jednostki stoją w 
nkrze, jest on Szczelny

innej armii. Jednostki
zechodzą do kolejnego
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Rozpoczęcie: Sztab Neodżungli na początku scenariusza odzyskuje 4 punkty 
Wytrzymałości. Przed rozstawieniem Sztabu gracz prowadzący Neodżunglę może 
wystawia na planszę pozostałe po scenariuszu 2 jednostki Molocha.
Dodatkowe warunki scenariusza: Jeśli Nowy Jork zdobędzie w tym scenariuszu 
Radiostację, w kolejnym otrzyma za to posiłki. Jeśli się to nie uda, posiłki otrzyma 
Neodżungla. Magazyn można otwierać dopóty, dopóki w Bunkrze stoi choć jedna 
jednostka Posterunku. W momencie gdy w bunkrze nie pozostanie ani jedna 
jednostka Posterunku, Radiostacja zostaje uszkodzona i nie można już jej zdobyć. 

SCENARIUSZ 5: BITWA O BABEL 13

Cechy Terenów:
Baza – Zamknięty, Wysoki, Wieżyczki, Panel kontrolny
Las – Gęstwina

Rozpoczęcie: Najpierw na planszę wystawiane są pozostałe z poprzednich 
scenariuszy jednostki Molocha, następnie posiłki wezwane w scenariuszu 4 i dopiero 
wtedy w normalny sposób wystawiane są Sztaby. Sztabu Nowego Jorku nie można 
wystawić w Lesie.
 Możliwe do wezwania (patrz scenariusz 4) posiłki dla Neodżungli to 6 dowolnych 
jednostek Borgo (oprócz Sztabu), a posiłki dla Nowego Jorku to 3 dowolne jednostki 
Hegemonii (oprócz Sztabu).

ZWYCIÊSTWO
Kampanię zwycięża armia, która ukończyła ją z większą ilością punktów 
Wytrzymałości Sztabu

Układ planszy:
 ca poprzedniego 

sza wybiera 2 
 i stawia je na 
polach Bazy z 
(Panelu). 

AUTOR GRY: Michał Oracz
INSTRUKCJA: Michał Oracz
ILUSTRACJE NA ŻETONACH: Jakub Jabłoński
ILUSTRACJA NA OKŁADCE: Jakub Jabłoński
PROJEKT ELEMENTÓW TERENU: Michał Oracz
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PODZIĘKOWANIA:
Za pomoc w kreowaniu armii i reguł Terenów: Rafał Szyma
Za pomoc w testach armii: 
 Russ Williams, Anna Skudlarska, Michał Herda, Marek Szumny
Za wsparcie: Giles Pritchard
Za pomoc w tworzeniu instrukcji: 
 Russ Williams, Anna Skudlarska, Rafał Szyma

!instrukcja babel13 PL - druk x 8   8!instrukcja babel13 PL - druk x 8   8 2008-09-25   10:26:472008-09-25   10:26:47



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness false
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
    /EFNJessica
    /EFNJessicaPS
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages false
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages false
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages false
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages false
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /ENU ([Based on '[High Quality Print]'] Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames false
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting true
      /IncludeSlug true
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks true
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks true
      /AddPageInfo true
      /AddRegMarks true
      /BleedOffset [
        14.173230
        14.173230
        14.173230
        14.173230
      ]
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MarksOffset 6
      /MarksWeight 0.250000
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PageMarksFile /RomanDefault
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed true
    >>
    <<
      /AllowImageBreaks true
      /AllowTableBreaks true
      /ExpandPage false
      /HonorBaseURL true
      /HonorRolloverEffect false
      /IgnoreHTMLPageBreaks false
      /IncludeHeaderFooter false
      /MarginOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /MetadataAuthor ()
      /MetadataKeywords ()
      /MetadataSubject ()
      /MetadataTitle ()
      /MetricPageSize [
        0
        0
      ]
      /MetricUnit /inch
      /MobileCompatible 0
      /Namespace [
        (Adobe)
        (GoLive)
        (8.0)
      ]
      /OpenZoomToHTMLFontSize false
      /PageOrientation /Portrait
      /RemoveBackground false
      /ShrinkContent true
      /TreatColorsAs /MainMonitorColors
      /UseEmbeddedProfiles false
      /UseHTMLTitleAsMetadata true
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


