Chociaz galaktyka zdaje sie niepodzielnie nalezec do Lorda Eradikatusa, w niektorych jej zakgtkach tlg sie jeszcze ogniska oporu. Nikczemny cyborg
wtasnie kieruje w ich strone swoje zmechanizowane oczy. Celem jego, napawajgcego grozg, planu jest catkowite zlikwidowanie wszystkich przeciwnikow
rezimu. Ale nadzieja jeszcze nie zostata stracona! Wraz z ekipg podobnych tobie ztodziejaszkow wtasnie udato ci sie przedostac na poktad flagowego
statku tyrana. Czy twoj heroizm doréwna twojej chciwosci? Masz niepowtarzalng okazje, aby powstrzymac APOKALIPSE! (naprawde niepowtarzalng...)

Elementy dodatku Przygotowanie rozgrywki

Gre nalezy przygotowac zgodnie z zasadami opisanymi w podstawowe;j
wersji gry, uwzgledniajac ponizsze zmiany. Na samym poczatku wybierzcie
jedna karte planu, ktora bedzie uzywana w tej rozgrywce. Bedzie ona
reprezentowata nikczemne knowania Eradikatusa i postepy w ich realizacji.
Szczesliwie bedziecie mogli je powstrzymac (o ile znajdziecie czas i ochote...).

Kazdy plan oznaczony jest (ponizej tytutu) jako poziom 1, 2 albo 3. Im
wyzszy poziom, tym trudniej bedzie
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S pokrzyzowac zamiary Eradikatusa. [ If | Mordercza Al \\'
Znacznik Haldosa Podczas pierwszej rozgrywki 1 e ———— $

Tean Plan poziomu 1 ¥ /S5

2 dwustronne elementy Aby urozmaicic wasze proby w APOKALIPSE! zalecamy wybrac
planszy powstrzymania zagtady, mozecie plan poziomu 1. W kolejnych
zastapic znacznik bossa rozgrywkach po prostu losujcie plan lub wspélnie ustalcie, ktéry wybieracie.
z podstawowej wersji gry nowym
znacznikiem Haldosa, morderczej
sztucznej inteligencji na ustugach
Eradikatusa.

Po wybraniu planu pozostate karty tego typu odtozcie do pudetka. Pora
przygotowac plansze. Mozecie w dowolny sposob mieszac nowe moduty
z tymi pochodzacymi z podstawowej wersji gry i dowolnie wybrac 3 z nich.
Jednakze goraco polecamy stosowac .

sie do ponizszych wskazowek:

= Skorzystajcie z przynajmniej
1 nowego modutu.

zi :
Jezeli wybrany plan odnosi sie kostke. Nastepnie, jezeli przebywasz

do konkretnego modutu (w lewej i, w module Serwerowni, dobierz 1 karte,
! - R 4
dolnej czesci karty), skorzystajcie

(4|4 o 5 [ = [l z tego whasnie modutu.

35 kart przygody 8 kart planu Nie macie obowigzku stosowac sie do powyzszych wskazowek, ale ignorujac
je, uczynicie swoja rozgrywke trudniejsza.

Wybrang karte planu umiesécie obok ztozonej planszy. 35 nowych kart
przygody po prostu wtasujcie do talii przygody.




Jak przetrwac apokalipse?

Wdrazanie planu

Kazdy plan podzielony jest na 3 fazy, wyraznie oddzielone i opisane z prawej
strony karty. W ten sposob przedstawione zostaty kolejne kroki, ktore
zamierza wykonac Eradikatus, by zrealizowac swoje cele. Na poczatku gry
plan znajduje sie w fazie 1.

Co mode byd bardzie| przevatajgeege niz globalm
ploga? Pigd plag zsyntetyzowanych w jednego

| Usun z marketu wszystkie apteczki.

Wydaj @ aby wziat czarng kostke
(jezeli przebywasz w module Laboratorium,
aby wykonat te akcje, zaptat tylko @L

TRWALE Kazdy gracz musi na koniec
swojej tury usunat 1 z zagranych przez
siebie niestartowych kart.

Kazdy atak bossa umozliwia Eradikatusowi posuniecie planu naprzod.
llekro€ z kosmicznej sakwy zostanie wylosowana czarna kostka, zamiast
odktadac ja na bok (jak opisano w podstawowych zasadach) nalezy potozyc
ja na karcie planu, wypetniajac puste pole aktualnej fazy planu. Jezeli w ten
sposob zostanie zapetnione ostatnie pole fazy, zostaje ona zakonczona -
natychmiast rozpatrzcie opisana dla danej fazy akcje.

Po zakonczeniu fazy (i wykonaniu zwigzanej z nig akgji) natychmiast
rozpoczyna sie kolejna faza planu. Wszystkie czarne kostki wylosowane

w trakcie aktualnego oraz nastepnych atakow beda umieszczane na polach
tej nowej fazy planu.

Przyktad: W pierwszej fazie planu Toksycznej plagi znajdujq sie juz 3 czarne
kostki, Podczas ataku bossa z sakwy zostaty wylosowane 2 czarne kostki.
Pierwsza z nich trafia na ostatnie, puste pole pierwszej fazy planu, powodujgc
Jej natychmiastowe zakonczenie i usuniecie wszystkich wiezniow z puli

kart przygody (nie nalezy w tym momencie uzupetniac puli). W zwigzku

z zakonczeniem pierwszej fazy druga czarna kostka zostaje umieszczona

w drugiej fazie, na pierwszym pustym polu.

Powstrzymac zagtade!

Gracze moga podjac trud pokrzyzowania planu Eradikatusa. Raz w kazdej
swojej turze mozesz wykonac specjalng akcje opisana w lewym dolnym rogu
karty planu. Pozwala ona na wydanie wskazanych zasobow w celu spowolnienia
postepu planu. Akcje te bedziemy dalej okreSlac mianem sabotazu.

Wydaj {?} aby wziac czarng kostke
(jezeli przebywasz w module Laboratorium,
aby wykonac te akcje, zaptac tylko @i.
4

Wykonujac sabotaz, bierzesz czarng kostke z aktualnej fazy planu

i umieszczasz ja przed sobg (w swoim obszarze gry). Kazda taka kostka bedzie
warta 1 punkt podczas koncowej punktacji. Alternatywnie bedzie mozna je
wykorzystac do aktywacji poteznych efektow niektorych kart.

Czesc kart, jak np. Kosmiczny najezdzca, pozwala

graczom na wziecie czarnej kostki z aktualnej vi_n_aigdi:g- o
fazy planu. Efekt tej karty mozna zastosowac B o
niezaleznie od wykonania akgji sabotazu. Tym |

samym w jednej turze mozliwe jest wziecie kilku

czarnych kostek.

Kostki znajdujace sie na polach zakonczonych faz planu
nie moga byc z nich zdejmowane nigdy i w zaden
sposob! W zwigzku z powyzszym w niektorych turach

wziecie czarnej kostki nie bedzie mozliwe. POKONANIE: (1] —ALBO—

Wez czama kosthe,
Ponizej wymieniamy jeszcze kilka zasad
zwigzanych z usuwaniem czarnych kostek
z aktualnych faz planu.

= Jezeli plan wymaga wydania butdéw, mozesz je wydawac nawet wtedy,
gdy nie mozesz ich wykorzystac do wykonania ruchu (ze wzgledu na
zawroty gtowy lub wejscie do punktu kontrolnego).

Nie mozesz wykonac sabotazu, jezeli zadna czarna kostka nie jest
dostepna do wziecia. Tym samym nie mozesz otrzymac nagrody za
wykonanie sabotazu, jesli nie mozesz wzigc zadnej kostki.

Przyktad: Plan Kosmicznej inwazji mowi: ,Wydaj @[&]), aby wzigc czarng
kostke. Nastepnie jezeli przebywasz w module Hangaru, wez dowolny sekret
znajdujgcy sie w tym module!” Jezeli nie mozesz wzigc czarnej kostki, nie
mozesz przeprowadzic sabotazu i otrzymac w nagrode sekretu z Hangaru.

Jezeli efekt NATYCHMIAST nakazuje umiescic czarne kostki z powrotem
w kosmicznej sakwie, kostki te nalezy wziac z pol aktualnej, niezakonczonej
fazy planu (o ile jakies sg dostepne). W zadnym wypadku nie wolno
zabierac kostek z pol ukonczonych faz planu oraz kostek znajdujacych sie
w posiadaniu graczy.

Przyktad: Gwiezdny pirat posiada efekt ,NATYCHMIAST — Umies¢

3 czarne kostki z powrotem w kosmicznej sakwie.” W momencie kiedy ta
karta pojawita sie w puli kart przygody, pierwsza faza planu zostata juz
zakonczona, natomiast na polach drugiej fazy umieszczone zostaty

2 czarne kostki. Te dwie kostki z fazy drugiej nalezy umiescic z powrotem

w kosmicznej sakwie.




Dobre uczynki zostang nagrodzone!

Zdobyte czarne kostki mozesz wydawac, aktywujac potezne efekty na
niektorych kartach oraz specjalnych pomieszczeniach na planszy. llekroc
wydasz w ten sposob czarna kostke, umiesc jg z powrotem w kosmicznej
sakwie.

Aktywuj efekt portu danych,

Czesc kart posiada efekty, ktore iy zhalbaehek w tel mrae

mozna aktywowac, wydajac 1 lub
wiecej kostek. Kazda karte mozesz
w ten sposob aktywowac tylko raz na ture (ale mozesz wydac wiele kostek
na aktywacje wielu roznych kart). Efekt mozesz aktywowaé w momencie
zagrania karty lub w p6zniejszej czesci swojej tury.

Niektore pomieszczenia na planszy pozwalajg wydac czarng kostke, aby
aktywowac efekt. Efekt danego pomieszczenia moze zostac aktywowany
tylko raz na ture (ale dozwolone jest aktywowanie efektow w wielu réznych
pomieszczeniach). Nagrody za aktywowanie efektu moga byc nastepujace:
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-3 kostki Brzdek! z obszaru Brzdek!
Wez 3 kredyty.

Dobierz 2 karty.

Wez krysztat mocy.

Ulecz 1 obrazenie.

£

Czas apokalipsy

Jezeli trzecia faza planu zostanie Ekstrakeja tlent
ukonczona, Lord Eradikatus '
wciela w zycie swoje diaboliczne

zamierzenia!
TRWALE Pierwszy wygenerowany w
kazdej turze [§ nie moze zostaé

W petni ukoficzony plan wykorzystany do wykonania ruchu.

uruchamia pasywny efekt, ktory nalezy uwzgledniac do konca rozgrywki.

Od tej pory gracze w zaden sposob nie moga juz zdobywac czarnych
kostek. Czarne kostki wylosowane z kosmicznej sakwy nalezy odktadac
na bok, tak jak w podstawowej wersji gry.

Apokalipsa: po godzinach

Nowe moduty oraz spora czeS¢ nowych kart przygody przeznaczone sa do
wykorzystania wraz z kartami planow. Badzmy jednak ze soba szczerzy.
Nie kazdy dzien jest dobry na walke z nieuchronng zagtada. Moze chcesz
zapoznac z gra kolezanke lub kolege? Moze po prostu chcesz zagrac bez
stresu powodowanego przez machinacje Eradikatusa, ale i bez koniecznosci
oddzielania kart z dodatku?

Tak czy owak mamy dla ciebie idealne rozwigzanie. Jezeli chcesz rozegrac
partie z wykorzystaniem kart przygody z APOKALIPSY!, lecz bez karty planu,
zastosuj sie do ponizszej prostej zasady:

Wszystkie czarne kostki wylosowane z kosmicznej sakwy nalezy umieszczac
w jednym miejscu obok planszy, tak aby byty tatwo dostepne dla wszystkich
graczy. Tworza one pule. Raz w swojej turze mozesz wydaé <8, aby wziaé

z puli 1 czarng kostke. Kostki z puli mozesz tez zdobywac dzieki efektom
niektorych kart. Dzieki czarnym kostkom mozliwe bedzie korzystanie

z efektow kart oraz pomieszczen, ktore do aktywacji wymagaja wydania
czarnej kostki. Pozyskane, a niewydane czarne kostki przynosza wtascicielowi
1 punkt podczas koncowej punktacji.

Brakujace dane?

Porty danych, ktére mozna byto napotkac juz w podstawowej wersji Brzdek!
W! Kosmaosie!, zapewniajg nastepujace efekty w momencie ich zhakowania:

Brzdek! UmieSc tyle swoich kostek Brzdek! w obszarze Brzdek!,
ile wskazano symboli.

| Kredyty: Wez tyle kredytow, ile wskazano na symbolu.

Leczenie: Ulecz tyle obrazen, ile wskazano serduszek.

Krysztat mocy: Wez krysztat mocy.

Sprawnosc: Generujesz tyle sprawnosci, ile wskazano na
symbolu. Jezeli nie wydasz jej do konca tury, przepada.

Miecze: Generujesz tyle mieczy, ile wskazano symboli. Jezeli nie
wydasz ich do konca tury, przepadaja.

W dodatku APOKALIPSA pojawia sie nowy rodzaj portu:

| . i
[E Karta: Dobierz 1 karte.

Aktualizacje zasad oraz odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania
znajdziesz pod ponizszym adresem internetowym:

http:/www.direwolfdigital.com/clankinspace




Podziekowania

Projekt dodatku

Andy Clautice i Evan Lorentz

Projekt podstawowej wersji oraz
kierownictwo kreatywne

Paul Dennen

Producent wykonawczy
Scott Martins
Kierownictwo artystyczne,

ilustracje, projekt graficzny
Rayph Beisner, Derek Herring, Levi Parker,

Raul Ramos, Jon Schindehette, Ashley Stoddard,

Nate Storm

llustracje kart

Edward Michael Atienza,

Christian Adrianne Gumaya,

Paul Roberts Medalla, Raul Ramos,
Alben John Tan

Produkcja
Evan Lorentz, Tim McKnight

Wsparcie projektowe
Paul Dennen, Darrell Hardy, Tim McKnight

Wersja polska
Lucrum Games

T+tumaczenie
tukasz Gralak

Konsultacje
Marysia Kidawska-Adamiak, Sebastian Adamiak

Redakcja
Bartosz Chlebicki

Sktad graficzny

tukasz Kempinski

Specjalne podziekowania dla:
Wszystkich wspaniatych cztonkdw zespotu
Dire Wolf Digital oraz ich przyjaciét i rodzin,
ktorzy pomagali w testowaniu gry.
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