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Dobra, szczury z rynsztoka i zbuntowane dusze, zrébmy w Night
City zadyme! Samurai przejmuje scene. Chce tu widzie¢ Was
wszystkich i stysze¢, jak drzecie ryje na cate gardto. Zadnych
garnituréw ani korposmieci. Tylko chaos - surowy i bez filtra. Wez-
cie cos$ do picia, zgarnijcie znajomych i szykujcie sie na rozrébe.

Widzimy sie pod scena!

NOWE MISJE

Aktywujcie ten cholerny dodatek w aplikacji. W trybie After-
life dojda nowe niezalezne misje: 2 Minutes to Midnight oraz
The Final Countdown. Czeka tez Swiezutkie zlecenie ode mnie -

sprawdzcie generator kontraktow Everytime We Touch.

A wiecie, co jest najlepsze? Mozecie iS¢ na te misje, z kim tylko

chcecie, nie tylko z nami, legendami Night City!

NOWE POSTACIE

W druzynie przyda sie $wieza krew. Mozna teraz zwerbowac

Spider, Kerry’ego, Rogue... noi oczywiscie Waszego ukochanego

Johnny'ego Silverhanda. Szykujcie sie, czas rozpetac piekto!

Legendy nie zaczynaja zupetnie od zera. W tej robocie ruszamy
z impetem - kazda legenda ma karte akcji upakowana symbo-
lami az do 4. poziomu umiejetnosci. Dziataj jak legenda, bo nia

jestes.




Y SPRZET

Wpada nowiutki sprzet - nowe karty szybkich hackéow, wytwarza-
nia i broni. Dorzuccie je do odpowiednich talii. Sa odblokowane

i mozna ich uzywac¢ w dowolnej misji. Idzcie na catosc!

Okryty zta stawa Soulkiller - wydziera dusze i zmienia Cie w cyfro-

wa zjawe. Kto wie, co przepadnie podczas przenoszenia danych...

Masz wolne 1 RAM-u? Przyjmij tyle obrazen, ile dasz rade, aby
podratowac kumpla w dowolnym miejscu na planszy - zyska tyle

punktow zdrowia, ile Ty stracisz.

Wydaj 2 RAM-u, aby odwraécic role - Ty zyskasz tyle punktow zdro-
wia, ile straci inny gracz. Dobre maniery wymagaja, aby najpierw

zapytac o zgode, ale nie jest to konieczne...

Zwyczajna wyrzutnia rakiet, nic dodac, nic ujac. Zadaj 2 obrazenia

i zburz Sciane - normalka.

A to moja ulubiona symfonia chaosu - Malorian Arms 3516.

Potautomat, tacze Smart, zadasz nim serie rodem z piekta.

Idealna bron, aby jasno wyrazi¢ swoje stanowisko.

Zadajesz ebrazenia jak zwykle.

MALORIAN
ARMS 3516

Za meto? To zadaj 1 ebrazenie,
ale tylke z bliska.

Strzela) z przytozenia = bum | pe geseiu.
Straznik jest ha Twelm pelu albe ebek?
Pemacha) mu ha de widzenia | zdejmi) z planszy.
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JOHNNY SILVERHAND

To ja. Rockerboy i siewca chaosu. To przeze mnie korposi maja
koszmary, jeszcze zanim zjedza sniadanie. Nie bawie sie w Zadne
gierki - ja tworze na nowo zasady gry, rozwalajac tych gnoi, kto-
rzy mysla, ze rzadza Night City. Pokazuje Srodkowy palec prosto
w twarz i sprawiam, ze smazy ci sie kregostup. Dbam o to, by

kazda legenda mnie pamietata, nawet jesli optaci to krwia.

SREBRNA REKA

W Night City cisza zabija. Chcesz zy¢? Réb hatas. Krzycz swoje
imie w niebo, az odpowie echem. Gdy mam robote, skradanie sie
nie wchodzi w gre. A to znaczy, ze trzeba dodac 3 punkty zagro-
zenia - subtelnosc nie zyje, i to ja ja pogrzebatem.

Moje ramie z chromu nie jest tylko na pokaz. Ma wtasna karte -
numer 10 w talii. Gdy ja zagrywasz, uzyj najstabiej rozwinietej

umiejetnosci.

Musisz naprawde sie postarac, aby w petni wykorzystac poten-

cjat tej karty. Nie ma drogi na skréty, tylko ciezka praca.
ﬂ Zrab dziure w Scianie.

g Odpal 1 z legendarnych kart z zasobéw ogélnych i roz-
patrz jej symbole jak prawdziwy wyjadacz - tak jakbys$

miat 4. poziom umiejetnosci, bez zbednych pytan.

@ We?z legendarna karte z wierzchu dowolnego stosu i odt6z

ja na spod tego stosu. Niech sie karuzela kreci.

Jesli efekt wymaga sprawdzenia koloru karty, a dobierzesz te,

pomin ja i dobierz nastepna.

ELEMENTY

3 zaawansowane

karty akcji

figurka postaci

karta tozsamosci
postaci

poczatkowa karta
szybkiego hacka




ROGUE AMENDIARES

Duch i legenda. Wzywasz ja, gdy cos sie pasypie, a ty musisz to
naprawi¢ na wczoraj. Jest inteligentna, piekna i niebezpieczna.
Nie ma cierpliwosci dla nikogo, kto odwala fuszerke. Rogue nie
tylko wykonuje robote, ale robi to ze stylem, a do tego gdy plany

innych biora w teb, ona wciaz zachowuje zimna krew.

PRZEGRZANIE

Gdy Rouge czegos chce, nie czeka, az samo sie to zrobi - po prostu
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bierze sie do roboty.

Jeslijej zeton przegrzania jest aktywny, odwrac go na strone nie-
aktywna, aby zagrac nastepna karte tak, jakby opanowata juz dana
umiejetnos¢ do perfekcji (czyli jakby miata jej 4. poziom). A najlep-

sze jest to, ze niektore karty pozwalaja odwraoci¢ zeton przegrza-

nia z powrotem na strone aktywna. Trzeba podtrzymywac ogien.

) poczatkowa karta
3 zaawansowane karty akcji szybkiego hacka
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zeton przegrzania Feurle sstes

aktywny / nieaktywny




KERRY EURODYNE

Z pozoru Kerry to arogancki dupek, ktory mysli tylko o muzyce
i wystawia srodkowy palec kazdemu, kto chce mu dyktowac, co ma
robic. Ale w srodku wciaz wierzy w ludzi, nawet gdy Night City robi
wszystko, by dowiesc, ze sie myli. Kerry rzuca sie w sam srodek

ognia, a i tak potrafi zrobic z jatki niezapomniane widowisko.

MOCNY RIFF

Co to takiego? To symbol epickiego riffu. A co robi

ten symbol? Po pierwsze, aplikacja wreszcie pusci H
jakis porzadny kawatek - najwyzsza pora. Wystar- N\

czy nacisnac przycisk, gdy odpalasz ten efekt.

Ale to nie wszystko. Dopoki stychac riff, kazda zagrywana karta
akcji ma dodatkowy symbol ruchu na 1. poziomie umiejetnosci.
Odpowiednia muzyka w odpowiednim momencie. To naprawde

dodaje wszystkim skrzydet.

Gracie bez aplikacji? Buuuu. Jak mozna kreci¢ nosem na catkiem
dobra technologie? No dobrze, uzyjcie klepsydry albo policzcie

20 sekund - ale to nie to samo bez dzwieku, Wasza strata.

ELEMENTY

karta tozsamosci postaci

poczatkowa karta

3 zaawansowane karty akcji szybkiego hacka . .
figurka postaci




SPIDER MURPHY

To netrunnerka, ktéra nie tylko hackuje - ona zabija kodem. Wytacza
zabezpieczenia, zanim wrog zdazy mrugnac, a pole bitwy zamienia

we wtasny cyfrowy plac zabaw. Sieje chaos, nie ujawniajac nawet

twarzy.
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PRZYBORNIK NETRUNNERKI

Spider to cholernie dobra netrunnerka - wyciska, ile sie da, z kaz-
dego bajta RAM-u, jaki jej wpadnie. A skad go bierze? No coz..
Widzisz te trupy? Sam potacz kropki.

Szybki hack Spider na pierwszy rzut oka wydaje sie catkiem
zwyczajny. Ale w odpowiednich rekach moze czyni¢ cuda.
Spider miesza w gtowach i rozwala system jak nikt inny - istna

cyfrowa rzez.

m Biedny straznik nie ma pojecia, co go czeka. Daj mu powadd,
zeby gdzie$ poszedt - prosto w putapke albo niech po

prostu zejdzie Ci z drogi. Tak czy inaczej, idzie na spacer.

g Biegnij w linii prostej, ile sit w nogach. Zatrzyma Cie tylko

Sciana (albo zamkniete drzwi).

ELEMENTY

karta tozsamosci postaci

poczatkowa karta
3 zaawansowane karty akcji szybkiego hacka

figurka postaci
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Dobra, znacie juz ekipe, wiec czas pogadac o robocie. Na poczatek potrzebujemy bomby.
Problem w tym, Zze moja pamiec nie dziata jak kiedys. Pare szczegdtow moze by¢ troche..
rozmytych.

ELEMENTY

|lid

4 zetony usterek

JOHNNY SILVERHAND 1.1

3 karty misji

4 zetony limbo

Limbo jest jak pekniecie w rzeczywistosci - i w mojej pamieci.

Rzeczy wpadaja, uktadaja sie, a potem wypadaja gdzie indziej.

Mieliscie kiedys takiego kaca, ze nie ogarnialiscie, gdzie jest gora,

a gdzie dét? To witasnie cos takiego.
planszetka limbo

4 zetony celow
(z gry podstawowej)




>»>

Wszystko zaczyna sie od wienca do braindansu. Starego jak $wiat, topornego i obttuczonego.

To ponoc jeden z pierwszych prototypéw, z czaséw kiedy ta technologia dopiero raczkowata. Gdzie$ koto
2020. Typ, od ktérego go macie, zarzekat sie, ze to egzemplarz testowy.

Potrzeba troche éliny i trytytek, ale w korcu odpala. Swiatta migaja. Zalewa was biel.

| wtedy orientujecie sie, ze to suréwka. Nieobrobiony braindans...

Siedzisz w jakiej$ spelunce - tanie driny, tandetne neony, muzyka sprzed narodzin barmana.
Nagle czujesz na sobie czyjs przenikliwy wzrok.

Typ siedzi sam, na uboczu. Wywalit na stét nogi w ciezkich buciorach, a w jego chromaowanym ramieniu
odbija sie blask neondw. Sciskajac srebrnymi palcami szluga, stuka nim o szklanke whiskey.

Rozzarzony niedopatek wskazuje najpierw ciebie, a potem stét. Bez stéw rozumiesz, co robic. Zajmujesz
2 M I N UT E S miejsce naprzeciwko niego, na kanapie z syntetycznej skory.

- Zwinates kiedys jakas atomdwke? - pyta, a w jego ciemnych okularach nie wida¢ nic poza twoim
TD M I D N I G HT odbiciem. - Wiesz, o czym mdéwie. tadunek rozszczepialny, niestabilne izotopy czekajace na swdj cel.

Szczerzy sie w usmiechu.

LI M BD - Mhm. Tak wtasnie myslatem.

DZwiek zaczyna sie rwac, a obraz staje sie rozmazany, ale po chwili braindance sie stabilizuje.

ONVHH3AATIS ANNHOI -X31vaaod

- Jestem Johnny Silverhand. Zapamietaj, bo kiedys bedziesz sie przechwalat ta chwila.
Gasi szluga, pociaga tyk whiskey.

- Stuchaj uwaznie. Powiem ci, jak wpadta mi w rece.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

m Umiesccie planszetke limbo tak, aby mie¢ do niej dostep. @ Nastepnie umiesccie losowo po 1 zetonie usterki na kazdym

Ponizej potozcie 3 zetony limbo, jeden obok drugiego, jakby polu specjalnym na planszy.
czekaty w kolejce przy barze. Czwarty zeton potdzcie obok.
Wkrétce dotaczy do imprezy. @ Teraz 4 zetony celow - ich miejsce jest na odpowiadajacych

im polach na planszy. | teraz zaczyna sie zabawa. Te zetony
Te 3 zetony ponizej planszetki to limbo. A czwarty? To punkt celéw sa teraz faktycznymi polami z punktami. Zapomnijcie
wejscia. Tedy wpadaja nowe rzeczy, przepychajac pozostate o tych nadrukowanych na planszy. Rzeczywistos$¢ zaraz sie

do przodu. rozjedzie, wiec nie traccie gtowy.




GDY WPATRUJESZ SIE W CIEMNOSC...

Na zetonach usterek widoczne sa symbole. Nie sa tam tylko

dla ozdoby. Jesli masz zeton usterki w zasiegu, mozesz wydac
wskazany na nim symbol, aby przesunac ten zeton na sasiednie
pole - nawet przez $ciane. Rzeczywisto$¢ moze rzadzi¢ sie swo-
imi prawami, ale usterki maja je gdzies. Nie przesuwaj jednak
jednej usterki na druga, chyba ze chcesz rozwali¢ rzeczywistose,

a uwierz mi - nie chcesz.

Jesli zeton usterki na co$ trafi - wroga, postac, tup, zeton celu -
zgadnij, co sie dzieje? Biedaczysko wpada do limbo. Potoz wtedy ten
obiekt na pustym zetonie limbo stanowiacym punkt wejscia (czyli
tym znajdujacym sie obok kolejki), i wsun go do kalejki od lewej,
przesuwajac pozostate zetony w prawo. Limbo to nie worek bez
dna - kazdy zeton miesci 1 ohiekt, bez wyjatku. Jesli kilka rzeczy
zostanie wessanych do limbo, umies¢ je jedna po drugiej na osobnych

zetonach. Gdzie to wszystko trafia? Kto to wie. Istna beczka $miechul!

Chwila - to nie wszystko. Jesli ktos wejdzie na pole z usterka z wtas-
nej nieprzymuszonej wali (albo zostanie na nie wepchniety z czyjejs

nieprzymuszonej wali), dzieje sie to samo.

Jak jest w limbo? Nie ma tragedii, zwtaszcza ze niektére cele
wymagaja nawet znalezienia sie w limbo. Dzieki limbo mozesz
tez - niczym duch - przeniesc sie w zupetnie inne miejsce plan-
szy. Czasem droga na skroty wiedzie przez szalenstwo. Bedac
w limbo, wciaz mozesz okreslac zasieg, wiec jesli utkniesz w tej
porabanej otchtani z wrogiem, nie krepuj sie i mu dotéz (traktuj
zetony limbo jak 3 pola w 1 pomieszczeniu). Tylko sie nie zdziw,
gdy Ci odptaci tym samym. Z limbo nie mozesz strzeli¢ do nikogo
znajdujacego sie na planszy (ani z planszy do nikogo znajdujacego
sie w limbo), chyba ze masz karabin snajperski. Tak, nie przesty-

szate$ sie. Gruby kaliber moze przebic sie nawet przez te bariere.

A plusy tkwienia w limbo? Masz $wietny widok na zetony uste-
rek - widzisz je wszystkie, wiec mozesz je przesuwac, wydajac
odpowiednie symbaole. Postaraj sie jak najlepiej wykorzystac czas

w tej otchtani.

Jedyny problem tkwi w tym, ze nie mozesz sie poruszac. Jak sie
wydostac? Wypadniesz, gdy nadejdzie Twoja kaolejka.

..CIEMNOSC SPLUNIE CI W TWARZ...

To, co wpadto, musi wypas¢. Gdy umieszczasz nowy zeton limbo

z lewej strony kolejki, zeton po prawej zostaje wypchniety, a wtedy
to, co sie na nim znajduje, wypada z powrotem na plansze. Gdzie
doktadnie? A zebym to pamietat. Niech los zdecyduje - uzyj kosci
losujacej. Umiesc ohiekt z zetonu limbo na polu obok zetonu usterki
odpowiadajacego wynikowi na kosci. A tak, Sciany i drzwi maja
w tym przypadku znaczenie, podobnie jak inne standardowe zasady
(wrogowie nie moga dzieli¢ pola) - to juz nie kraina snow, w ktorej
rzeczy przez siebie przenikaja. Jesli nie da sie umiesci¢ obiektu
zgodnie z zasadami, przejdz do kolejnego zetonu usterki zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Zachowaj czujnos¢, gdy
wrogowie beda opuszczac limbo w fazie odnowienia w krokach

ruchuiwystawienia wrogéw - sa wkurzeniiporuszaja sie normalnie.

Nie lubisz losowaosci? Jest na to sposob. Poswie¢ troche RAM-u
(albo namow do tego innego gracza), zeby nieco okietznac limbo -

niech technologia zrobi swoje:

» 1 RAM-u na zbyciu? Zamien miejscami 2 zetony limbo.

»  Jestes maniakiem kontroli? Za jedyne 2 RAM-u mozesz
zignorowac wynik na kosci losujacej, gdy co$ wypada
z limbo. Sam zdecyduj, obok ktorego zetonu usterki

ohiekt wyladuje.

..A WTEDY JEJ ODDAJ

Niezle miesza to cate limbo. Co sie dzieje, gdy robi sie batagan?

Zaufaj instynktowi. Jesli przybywaja positki, a pole z punktem (czyli
zeton celu) znajduje sie w limbo, wrzu¢ tam tez wroga - umies¢

go na nowym zetonie limbo.

Zasady limbo sprawiaja, ze na 1 polu planszy moga sie znalez¢

2 punkty (czyli 2 zetony celéw) - i nie ma z tym problemu.

Moze zachodzisz teraz w gtowe, co sie dzieje, jesli korposzczur ma
wyladowac na kafelku A, a punkt A jest w windzie? Zgadnij! Winda

jest teraz kafelkiem A. | tam trafia ten frajer.

Moze sie zdarzy¢, ze zeton w limbo opustoszeje - moze to spo-

wodowat Ping jakiego$ bystrzachy albo dziatanie straznika. Zeton

limbo pozostaje wtedy pusty. Gdy dotrze na koniec kolejki, nic

z niego nie wypadnie. Wszechswiat nienawidzi pustkj, al i
nienawidzi wszechéwiata. e
Dzikie, nie? Ale to.majis

e sobie h.obby, w ktérym sukcesy

R
em i naklejka z usmiechem. Bo to nie zabawa

Czas na bajke, samuraju”.




1 Jest w limbo m 4. Wynik na kosci losujacej @WSKBZUJE

pomaranczowy zeton usterki.

umieszcza punkt A na kafelku windy

@. Wygodnie.

[

B

ONVHH3AATIS ANNHOI -X31vaaod

1

2.@ wydaje 1 RAM-u @ zeby przesunac zeton

usterki prosto na pole z tepakiem Militechu @ Boom -
kolesia wciaga limbo m

5. Teraz . Jest uwieziona w limbo oko w oko z jakim$

nieszczesnikiem z Militechu. Rzuca koscmi walki. Zadaje

!

Malorianem 1 obrazenie.

3. Straznik wpada do kolejki m wypychajac z drugiej
strony punkt A.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 1.1

Standardowe przygotowanie planszy.
Jako wrogow uzyjcie straznikéw Militechu.

Wystawcie dodatkowych straznikow odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Przygotujcie limbo. Na Zzetonie limbo z lewej umiesccie 1 straznika,
na srodkowym - losowy zeton tupu z pudetka, a na tym z prawej -

kolejnego straznika.

Etap 1.2

Standardowe przygotowanie planszy.

Przygotujcie limbo. Na zetonie limbo z lewej umiesccie 1 straznika,
na srodkowym - losowy zeton tupu z pudetka, a na tym z prawej -

kolejnego straznika.

Etap 1.3

Standardowe przygotowanie planszy.

Przygotujcie limbo. Umiesccie minotaura na kazdym zetonie limbo

w kolejce (jednego minotaura ominie zabawa).

Umiesccie zdobyte zetony celéw pobocznych na dowalnych polach
na planszy. Wpadaja do limbo przez usterki w taki sam sposob jak

inne elementy, ale nie spetniaja zadnej innej funkcji.




o)
@)
o
>
_|
m
2
_
@)
T
=
=
<<
%)
—
<
m
)
T
>
=
o

WARUNKI WYGRANEJ
Skonczyt sie czas. « Nalezy wystawi¢ wroga, » Zostaty zrealizowane
Gracz ma dodac karte a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.

rany, a nie ma juz zadnych. MISJA WYPELNIONA

, » SprawdzZcie wyzwania
Sprobujcie jeszcze raz. postaci.

KONIEC MISJI

Przywraccie talie postaci do stanu poczatkowego i odtdzcie do zasohdéw ogolnych 4AEE

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

>»>

Johnny bierze ostatni tyk, a gdy butelka zostaje oprdzniona, urywa sie tez opowiesé. W sumie
P R Z E c ZYTAJ c I E nie wiesz, co jest bardziej absurdalne - jego historia czy ilosci whiskey, jakie w siebie wiat

podczas waszej rozmowy.

P 0 WY P EL N I E N I U Chcesz o cos spytac, ale Johnny z zaskakujaca sita wali organiczna dtonia w stot i wstaje.

Zauwazasz, ze prawie sie nie zatacza. Na odchodnym celuje w ciebie srebrnym palcem.

M I S J I - Mozesz mi wierzy¢ albo nie. Jeden pies.

Chwile péZniej juz go nie ma. Zostawit cie z rachunkiem i przejrzysta, potréjnie destylowana
mysla: to ostatni raz, kiedy pijesz z nieznajomymi.




» THE FINAL COUNTDOWN

[Fremmmmimars_ | WA |

0 czym rozmawialiSmy...? A tak, bombal Czas im pokazac¢ - niech sie udtawia wtasna
trucizna. Korpopsi mysla, ze sa nietykalni, niezwyciezeni. Nasza robota? Pokazac im,
jak bardzo sie myla. Tak skonczy sie ich pazernose¢.

4]
14 kosci kodu elementy bossa - Adama Smashera
(z gry podstawowej) (z gry podstawowej)
planszetka bomby
:JDH.NINYr SiLUfI:FHAND 21
4]
4]
[ 4]
[ )

3 karty misji ﬂ




THE FINAL
COUNTDOWN

BOMBA

BOMBA

Plan jest prosty - wchaodzicie jak do siebie, wygladajac przy tym po

prostu zajebiscie. Podktadacie tadunki, whijacie na kolejny poziom
i robicie to samo. A potem? Odpalacie zapalnik i staracie sie nie
zginac. Mam nadzieje, ze nie trzesa sie Wam rece, bo to nie czas
na watpliwosci i wtopy. Wyglada na prosta robote, ale cos$ czuje,

ze podczas tego spacerku po parku mozecie wdepnac w pare min.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

m Umiesccie planszetke bomby tak, aby mie¢ do niej dostep,

i wezcie 14 kosci kodu.

g Rzuccie 3 kosémi kodu - wyniki nie moga sie powtarzac,
wiec przerzucajcie kosci, az uzyskacie 3 rézne wyniki.
Umiesccie je na planszetce bomby w kolumnie najbardziej
z lewej. Zrébcie to jeszcze 3 razy, az cata matryca zostanie
wypetniona kos¢mi. Kazda kolumna jest przypisana 1 punk-

towi na planszy (A-D).
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Ztowrogi cien Wiezy Arasaki spowija Night City. Juz niedtugo. Bo dzi$ w nocy
Johnny Silverhand rozwali ten cholerny pomnik ku czci korporacyjnego ego.

Ma ze soba bombe, ale nie taka, ktéra wystarczy uzbroic.

Ta Slicznotka wymaga uwagi. To prawdziwa gwiazda - kaprysna i zmienna.

tadunki trzeba rozmiescic na kilku pietrach, doktadnie wedtug planu. Inaczej
wieza nie runie. Jesli beda za wysoko albo za nisko, nie odpala i zostanie z was
zaledwie pytek na marmurze Arasaki.

A gdzies w srodku czai sie Smasher.

Nastuchuje.

| czeka.

Jesli zorientuje sie, Zze krecicie sie tam z materiatami wybuchowymi, zaliczy-
cie szybka zmiane statusu - z intruzéw na swieze mieso. Ustawiajcie zatem
tadunki, jakby od tego zalezato wasze Zycie. Bo w sumie zalezy.
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O tej nocy bedzie gtosno jeszcze przez dtugie lata.

To noc, kiedy runeta Wieza Arasaki, a Johnny Silverhand pokazat megakorpo-
racji najwspanialszego faka.

Pamietajcie tylko o jednym: wieza ma pasc przed wami.

Osg,

—

m Zostaty 2 kosci? Potdzcie je obok matrycy - to luzne kable,

ktore bedziecie montowac.

m Widzicie to pole na dole? To obszar gotowych tadunkdw.
Na razie potdzcie tu 8 kostek wytwarzania. Potem na pewno

znajda sie tu jeszcze jakies$ kosci kodu.




PRZYGOTOWANIE tADUNKOW

Znajdujesz sie w punkcie? Swietnie. Pora zagra¢ w Bombermana.
W dowolnym maomencie swajej tury w ramach akcji natychmiasto-

wej mozesz w dowolnej kolejnosci wykonac nastepujace dziatania:

»  Wez kosc¢ kodu lezaca obok matrycy i bez obracania
umiesc ja na gorze kolumny odpowiadajacej punktowi,
w ktérym sie znajdujesz, przesuwajac pozostate
kosci w dot. Wypchnieta koS¢ potdz bez obracania

obok matrycy.

»  Wydaj symbol interakcji, aby dowolnie obraci¢ kos¢

lezaca obok matrycy.

Udato sie uzyska¢ 3 takie same symbole w Twojej kolumnie?
Gratuluje! Przenies je do obszaru gotowych tadunkéw. Nie udato

sie? Moze nastepnym razem bedziesz mie¢ wiecej szczescia.

PODtOZENIE BOMBY

Dobra, trzeba w koncu zrobi¢ pozytek z tych petard. Karta misji

wskazuje, gdzie maja by¢ podtozone tadunki. Udaj sie tam, zacho-

waj czujnosc i nie daj sie zbytnio rozproszyc.

Pamietasz zasady netrunningu? Podktadanie bomby przebiega
podobnie. Wykonaj przerwe taktyczna, pobaw sie kos¢mi, az
uzyskasz pozadany efekt - albo jakis korpos whije na impreze.

Tymczasem reszta druzyny normalnie zagrywa karty.
A teraz wez gteboki oddech. To bedzie petne zanurzenie.

»  Karta misji pokazuje, jak ma wygladac¢ bomba.
Wez z obszaru gotowych tadunkow potrzebne

elementy i umiesc je na swoim polu.

»  Utoz te elementy jeden na drugim zgodnie

z wymaganiami bomby.

»  Nic juz nie dotykaj. Krzyknij, ze bomba podtozona,

i wracaj do roboty.

A jesli konstrukcja sie rozsypie? Coz, wracaj tam pedem i zmontuj
ja od nowa - jesli jeszcze jest czas. A to czarny scenariusz -
siedzisz sobie w windzie caty i zdrowy, myslisz, ze zaraz koniec
roboty, ale jakis gtab nawalit, wiec teraz ktos musi wyjs¢ na
plansze i wszystko posktadac do kupy. Zgadnij, kto jest tym szcze-
Sliwcem? Tak, Ty. W przeciwnym razie cata misja legnie w gruzach.

A nie o takie gruzy nam chodzito.

Czyz to nie cudowne? Na kilometr czu¢ smraéd ktopotow. No prosze,
jesli nie jest to Adam Smasher we wtasnej osobie, to znaczy, ze

jeszcze $pie.

Zapraszam do tanca. Tak, do Was mowie. Wiecie, co robic.
Sprawdzcie zasady w instrukcji do gry podstawowej na str. 75-76.

Znajdziecie tam wszystko na temat walki z bossem. Szykujcie sie!



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Etap 2.1

Standardowe przygotowanie planszy.

Jako wrogow uzyjcie straznikow Arasaki.

Wystawcie dodatkowych straznikéw odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Przygotujcie planszetke bomby.

Etap 2.2

Standardowe przygotowanie planszy.

Przygotujcie planszetke bomby.

Przygotujcie bossa. Na planszetce Adama Smashera umiesccie

5 zetondw aktywnych tarcz i 1 zeton nieaktywnej tarczy.

Wtasujcie do swoich talii po 1 karcie ruchu bossa. Kazdy gracz

zyskuje 1 specjalna karte szybkiego hacka do gry z bossem

(nie liczy sie do limitu 3 kart szybkich hackow).

Umiesccie Adama Smashera obok planszy. Wejdzie do gry, gdy

zostanie zagrana pierwsza karta ruchu bossa.

Skonczyt sie czas. .
Gracz ma dodac karte rany,
a nie ma juz zadnych.

Sprobujcie jeszcze raz.

Nalezy wystawi¢ wroga, .
a nie ma juz zadnych.

Etap 2.3

Standardowe przygotowanie planszy. Nie re€ lanszetki

bossa.
Umiesccie dodatkowych straznikow na polach spe
Przygotujcie planszetke bomby.

Umiesccie Adama Smashera obok planszy. Wejdzie do gry, gdy

zostanie zagrana pierwsza karta ruchu bossa.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego dotdzcie 4 kostki wytwa-
rzania do obszaru gotowych tadunkéw. Mozecie ich uzy¢ podczas
podktadania bomby, aby ustahilizowac konstrukcje. Jesli zabraknie
kostek wytwarzania do ukonczenia wszystkich bomb, bedziecie
musieli wraéci¢ do ktorejs z podtozonych bomb, roztozy¢ ja
i ponownie podtozy¢, a odzyskane w ten sposob kostki odtozyc

na planszetke bomby.

WARUNKI WYGRANEJ

Zostaty zrealizowane
wszystkie cele gtéwne.
Wszystkie bomby zostaty
podtozone z powodzeniem
(zadna nie jest przewrdcona).

MISJA WYPELNIONA
* Sprawdzcie wyzwania
postaci.

KONIEC MISJI

Przywréccie talie postaci do stanu poczatkowego i odto6zcie do zasobdw ogolnych

wszelkie dodatkowe elementy (zetony dopalaczy, drzazgi umiejetnosci itp.).

= >>>
'

" PRZECZYTAJCIE
PO WYPELNIENIU

,  MisJl

Ostatni tadunek laduje na swoim miejscu.

Uzbrojona bomba szumi jak umierajaca gwiazda. Za kilka sekund linia horyzontu zmieni sie nie
do poznania.

Spotykacie sie akurat w chwili, kiedy Smasher - dogasajaca kupa chromu i furii - pada ciezko
na podtoge.

Na moment wszystko cichnie. Nie dowierzacie, ale chyba naprawde sie udato. tadunki rozmiesz-
czone, Smasher wyeliminowany. Pierwszy raz tej nocy wyglada na to, ze wszystko idzie zgodnie
z planem.

I nagle styszysz metaliczny pomruk. Niski, przeciagty, ztowrogi.

Obracasz sie - czy palce Smashera wtasnie drgnety?

Gdéra ztomu sie porusza.

Smasher zaczyna sie podnosic.

Nie ma czasu na dobicie tego cholernego borga.

Ani na pytania.

Jest tylko tykajaca bomba, trzesaca sie w posadach wieza i jedna jedyna mysl:

Uciekajcie.
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> GENERATOR KONTRAKTOW

Macie dostep do nowego generatora kontraktéow (zob. instrukcja do gry podstawowej,
str. 95). Podczas przygotowania misji wybierzcie dowolna z 2 kart 3. etapu misji EVERYTIME
WE TOUCH (1.3 A albo 1.3 B) albo uzyjcie karty etapu 1.3 misji 2 MINUTES TO MIDNIGHT (zasa-
dy przygotowania etapu zgodnie z ta karta znajduja sie w opisie tej misji).

KONTRAKT JOHNNY'EGO SILVERHANDA -

EVERYTIME WE TOUCH

Zasady 2 MINUTES TO MIDNIGHT (zob. str. 10).

Etap 1.3 A

Standardowe przygotowanie planszy.

Przygotujcie limbo. Umiesccie 1 straznika na kazdym z 3 zetondw

limbo.

Nie rozmieszczajcie zetondw tupow. Wezcie wskazane nizej

zetony zadan. Pomieszajcie je zakryte i umiesccie losowo

po 1 odkrytym zetonie zadania na polach tupow:

kafelek A

kafelek

kaffelek C

kafelek D

Nie mozecie usuwac zetonéw zadan w standardowy sposab. Aby
wypetni¢ misje, musicie je przenosi¢ z uzyciem limbo i zetonow

usterek.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie usunac 1 z zeto-

now zadan do pudetka.

Etap 1.3 B

Standardowe przygotowanie planszy. Uzyjcie kafelkow planszy
MC-A-05, MC-B-06, MC-C-06 i MC-D-06. Utdzcie je w losowej

kolejnosci.

Przygotujcie limbo, ale zetony celéw umiesccie na polach specjal-
nych na odpowiadajacych im kafelkach, a zetony usterek - losowo

na polach z punktami.

Umiesccie 1 straznika na kazdym z 3 zetondw limbo.

Nie rozmieszczajcie zetonow tupow. WezZcie wskazane

nizej zetony zadan. Pomieszajcie je i umiesccie losowo

po 1 zakrytym zetonie zadania na polach tupdw:

kafelek A

kafelek

kafelek C

kafelek D

Nie mozecie oddziatywac na zakryte zetony zadan. Odkrywa sie
je, gdy sa przenoszone do limbo przez zetony usterek. Gdy sa
odkryte, gracze moga wydawac symbole, znajdujac sie na polu

z danym zetonem, aby usunac ten zeton do pudetka.

Za kazdy zdobyty zeton celu pobocznego mozecie odkry¢ 1 zeton

zadania.
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PROJEKT GRY
tukasz Wozniak

GLOWNY WLASCICIEL PRODUKTU

Barnaba Drukata

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Dawid Barttomiejczyk

GtOWNI DEWELOPERZY
Franciszek Ostojski
Wojciech ,tosiu” Wisniewski

DEWELOPERZY

tukasz Szopka

Przemystaw Kot-Rembowski
Jan Maurycy

Michat Sprysak

Eryk Nowak

Damian Stankowski

Oliwier Spiewakowski

TESTERZY
Przemystaw Ciemniejewski
Piotr Dachtera
Bolestaw Baniak
Jarostaw Bruch
Joanna Budna
Bartosz Budny
Krzysztof Buniewicz
Samanta Ciesla
Jedrzej Gozdz

Julia Harendarz
Klaudia llasz
Katarzyna Kaczor
Sylwia Kazimieruk
Wojciech Kazimieruk
Paulina Moszyk
Mikotaj Nowak
Renata Nowak

Jakub Ptasik

Marcin Rydz

tukasz Wtodarczyk
|za Zalaszewska
Maciej Ziotkowski
Timothy ,DriedMoss” Clark
Daniel ,Trajda” Trojan

ILUSTRACJE

Maciej Siminski

Agata Skowraonek

Karol Bem

Anna Duma-Baranowska
Katarzyna Przezdziecka

GLOWNI PROJEKTANCI GRAFICZNI

Jakub Litwornia
Patryk Rozanski

PROJEKT GRAFICZNY
Oliwia Biatek

Michat Dtugaj

tukasz Dudasz

Anna Pytlewska

DTP
Michat Kulasek
Monika Rajkowska-Fuczkiewicz

GLOWNY RZEZBIARZ
Adrian Bukowski

PROJEKT FIGUREK
Mateusz Bielski
Anna Drewniak
Sylwester Hejduk
Klaudia Niewinowska
Katarzyna Zurawiecka
Marta Zadrozna
Jakub Kacperski
Sonderflex studio
Anna Pietowska
Marcin Rusek
Michat Lemiesz
Medusa Project

FABULA
Andrzej Kwiecien

KONSULTACJA FABULY
Piotr Grzymistawski

REDAKCJA WERSJI ANGIELSKIEJ

Veraonica Osojca
Jarostaw Wojcicki

MARKETING
Krzysztof Baranowski
Mikotaj Ignaczak
Maciej Mazurek
Mikotaj Obarski

Nina Palinska
Wojciech Wozniak

GRAFIKA MARKETINGOWA
Jolanta Jaworska

Grzegorz Jézefczak

Damian Kwiatkowski

Ekaterina Mokhna

Krzysztof Witkowski-Soroczan

TEKSTY REKLAMOWE
Alicja Likszo

ANIMACJE 3D
Przemystaw Spiewak

IT / APLIKACJA MOBILNA
tukasz Siminski

Michat Korwin

Dominik Sznycer

FINANSE | ADMINISTRACJA
Pawet Podgrudny

Adrian Lipko

Szyman Faferko

Eliza Grzadzielewska

DYSTRYBUCJA | WERSJE JEZYKOWE

Kamil Zukowski
Anna Kretkowska
Natalia Mroczek
Adam Nowak

PRODUKCJA | LOGISTYKA
Filip Buchalski

DZIAt KADR
Aleksandra Banaszak
Matgorzata Lubinska
Magdalena Weychan

LICENCJA
Pawet Bozydaj

PROJEKT MASKOTKI V
Anna Wajcicka

WIDEO
Tomasz Bar | Hexy Studio

SPECJALNE PODZIEKOWANIA
Nika Bartkowska

Maciej Gtuszek

Michat Gryn

Tomasz Kozak

Aleksy Lesniak

Artur Lutynski

Katarzyna Majewska

Martyna Szczykutowicz

Kamil Wargin

WERSJA POLSKA
zespot Rebel i Go On Board




CD PROJEKT RED"

ROZWOJ PRODUKTU
Jan Rosner
Magdalena Drazek
Rafat Jaki

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Remigiusz Nowakowski

DYREKTOR ARTYSTYCZNY 3D

Dawid Kowal

NARRACJA | FABULA
Milena Zajac
Patrick Mills

ZARZADZANIE MARKA
Gabriela Janusz

ILUSTRACJE

Antonio Muntean
Elizaveta Kazakova
Marek Mazur

Monika Zawistowska
Nathaniel Rudichuk
Przemystaw Juszczyk
Szymon Urban
Waldemar Kaminski
Yee Ling Chung

PRODUKCJA
Luigi Annicchiarico

KOMUNIKACJA
Pawet Burza

ZARZADZANIE SPOLECZNOSCIA
Alicja Kozera

Amelia Korzycka

Ryan Schou

Sebastian Siejka

PR
Marta Piwonska

MARKETING
Agnieszka Skuza

WYDARZENIA
Maciej Reputakowski-Madej

KOREKTA WERSJI ANGIELSKIEJ
Ryan Bowd

WSPARCIE PRODUKTU
Maciej Dziekan
Satoru Homma

DZIAL PRAWNY
Kinga Palinska

Tomasz Pyrcik
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