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Gra toczy sie wedtug standardowych zasad. Zdolnosci postaci zapewniaja dodatkowe wybory.

SKOK ADRENALINY

Korzystajac ze skoku adrenaliny, poswiecasz swo-
je zdrowie, by robi¢ naprawde fajne rzeczy.

OPEACENIE KOSZTU

Aby zaptaci¢ za skok adrenaliny, przesun ptytke
skoku adrenaliny o 1 pole w lewo. To oznacza, ze
otrzymasz Smiertelny strzat o 1 obrazenie szybciej.

Dlaczego miatbys to zrobi¢? C6z, wymagajg tego
efekty niektorych broni. Za pomocg skoku adrena-
liny mozesz takze odblokowa¢ wszystkie ulepsze-
nia do konca tury.

EFEKTY BRONI
g Kazda brori osobista ma efekt o takim
77/ symbolu w polu kosztu. Optacasz ten
koszt skokiem adrenaliny.
Przyktad. Jesli Jaszczur chciatby uzy¢ trybu tok-
sycznego gazu w swoim Gazominatorze, musi

optacic koszt, przesuwajgc ptytke skoku adrenali-
ny o 1pole w lewo.
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ODBLOKOWYWANIE ULEPSZEN
; {— 1 skok adrenaliny umozliwia Ci
j»’ U odblokowanie obu ulepszer na
S— czas 1 tury. Mozesz na przyktad
——— wykonac¢ akcje ,przesuri postac
i; maks. o 2 pola i zabierz przedmiot”
albo akcje ,przesun posta¢ maks.
o 1 pole i strzel", albo obie, nawet

jesli na Twojej planszy nie ma zadnych znacznikéw
obrazen.

Oczywiscie jesli jakies ulepszenie juz zostato od-
blokowane poprzez znaczniki obrazen, mozesz go
uzy¢ bez korzystania ze skoku adrenaliny, tak jak
w grze podstawowej.

Skokiem adrenaliny, ktérym odblokowujesz ulep-
szenia, nie mozesz réwnoczesnie optaci¢ efektu
swojej broni - musisz go optaci¢ oddzielnie.

DARMOWY SKOK ADRENALINY

A co zrobic, jesli przesuniecie ptytki o 1 pole w lewo
oznacza Smier¢?

Jesli do $mierci brakuje Ci tylko 1znacznika obra-
zen, nie musisz ptacié za skok adrenaliny.

Jestes na skraju Smierci, wiec poziom adrenaliny
jest podwyzszony caty czas!

W tej sytuacji mozesz uzywac ulepszen, nawet jesli
przeciwnicy nie zadali Ci wystarczajaco duzo obra-
zef, aby je odblokowac. Jesli efekt broni wymaga
optacenia kosztu w postaci skoku adrenaliny, jest
on automatycznie uznawany za optacony.

Uwagal! Zasady darmowego skoku adrenaliny obo-
wigzujg nawet wtedy, gdy ani razu sam nie przesu-
nates ptytki w lewo.

SMIERTELNY STRZAE

Gdy doznajesz obrazen, ptytka skoku adrenaliny
stanowi koniec Twojej planszy. Znacznik, ktory
l3duje na zetonie na polu $miertelnego strzatu, li-
czy sie jako Smiertelny strzat, kolejny zas oznacza
totalng anihilacje - od tego momentu nie mozesz
przyjmowac obrazen.

Gdy Twoja postaé sie odradza, ptytka skoku adre-
naliny wraca na swoje poczatkowe miejsce - mo-
zesz znowu przyjac 10 obrazer zanim padnie $mier-
telny strzat.

TOTALNA ANIHILACJA

Tak jak w grze podstawowej, jesli doko-

nasz totalnej anihilacji przeciwnika, to

w zamian otrzymasz od niego znacznik

zemsty. Réwnoczesnie otrzymasz bo-
nus leczenia: przesuri ptytke skoku adrenaliny
01 polew prawo - mozesz przyjac 1obrazenie wiece;.
Ptytka skoku adrenaliny nie moze przekroczy¢ pola
Smiertelnego strzatu nadrukowanego na planszy.
Jesli zatem ptytka znajdzie sie na poczgtkowym
miejscu, bonus leczenia nie zadziata.

BRON 0SO03ISTA

W wiekszosci przypadkéw bron osobista podlega
tym samym zasadom co bror tradycyjna. Nie wli-
cza sie jednak do limitu 3 broni, zatem nigdy nie be-
dziesz musiat jej odrzucic.

Nigdy nie porzuce swojej broni,

jest zbyt fajna!

Kazda bror osobista postaci ma konkretny koszt
i efekty, ktore sa Scisle powigzane ze zdolnoscig
specjalng postaci. Zostaty one szczegétowo opisa-
ne w instrukcji DLC Katalog broni.

ZDOLNOSCI KONCA TURY

Kazda postac posiada zdolnos¢, ktorej moze uzyc
na koncu tury. Te zdolnosci zostaty opisane w in-
strukcji DLC Katalog broni.

KONIEC TURY
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1. Uzupetnijcie puste miejsca po zabranych
z planszy zetonach amunicji i kartach broni.

2. Uzyjcie zdolnosci specjalnych swoich postaci.

3. Przeprowadzcie punktowanie plansz
wszystkich zabitych postaci.

4. Zataduijcie tyle broni, ile chcecie i mozecie.

Zwroccie uwage, ze nie jest to ta sama kolejnos¢,
ktdrg znacie z gry podstawowej. W wersji podsta-
wowej kolejnosc tak naprawde nie byta istotna,
a kolejne punkty miaty tylko sprawi¢, abyscie o ni-
czym nie zapomnieli. Teraz jednak zdolnosci postaci
zalezg od réznych elementéw lub na nie wptywaja.
Jedna z postaci potrzebuje zetonéw amunicji, inna
zadaje obrazenia na koniec tury, a w grze zespoto-
wej mozna zdoby¢ amunicje po otrzymaniu Smier-

telnego strzatu. Tak wiec kolejnos¢ wykonywania
czynnosci na koniec tury ma teraz znaczenie - dzie-
ki niej na pewno wykorzystacie wszystkie atuty gry.

Naturalnie nadal bedg sie zdarza¢ sytuacje, gdy
dopiero po kilku turach zorientujesz sie, ze brakuje
Ci zetonu amunicji, a kolega zapomniat natadowac
swojg strzelbe. | tak jak zawsze, nadrobienie tych
przeoczen nie powinno stanowi¢ zadnego problemu.

Zawsze wiedziates, ze Jaszczur

to cos wiecej niz tylko tadna buzka, tak samo
jak zawsze podejrzewates, ze Banshee skrywa
swoje prawdziwe intencje. Zawsze tez myslates, ze
:D-strukt-OR juz sam w sobie mégtby by¢ doskonatg bronig...

| miates racje! Witaj w dodatku Adrenalina DLC, ktdry przemieni
zwykte plastikowe figurki w prawdziwe postacie z charakterem.
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NAJPIERW PRZECZYTAJ TE INSTRUKCJE

Oto trzymasz w reku opis postaci DLC, dzieki ktéremu dowiesz
sie, w jaki sposéb przemienic plastikowe figurki w postacie
z wyjatkowymi zdolnoSciami i bronig zrobiong na zaméwienie.
» Niniejsza instrukcja objasnia, jak uzywac postaci w trybie
podstawowym ,Pojedynek na Smier¢ i zycie".
» Instrukcja DLC Katalog broni opisuje zdolnosci postaci
i uzywane przez nie rodzaje broni.

» Instrukcja DLC Gra zespotowa wyjasnia, jak uzywac
wszystkich komponentéw z tego rozszerzenia w trybie
zespotowym przeznaczonym dla 2-6 graczy.



Z uwagi na tryb zespotowy do gry do-
@ﬂﬁ) taczyta szosta postaé, ale mozecie jej

uzywac takze w innych trybach. Echo
ma konkretne zdolnosci i broA, ktére
moga z powodzeniem zostac wykorzy-
stane w trybie podstawowym.

producent: przedsiebiorstwo Cybernetyczny Opiekun

linia produktéw: przerwana po buncie robotow

zainteresowania: kryptografia, komunikacja,
spluw-fu

pamieé RAN: 4 giwerbaijty

Kazda postac dysponuije teraz 1 zdolnoscig spe-
cjalng widoczna na jej karcie zdolnosci.

 ZDOLNOSCISPECJALNE L 0
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[plastikowych] podstawek
Uwaga! Podstawki wystepujg
w 2 kolorach i uzywane sq zaréwno

w trybie zespotowym, jak i w podstawowym
(z uwagi na znaczniki kontroli umystu Banshee).

Zdolnos¢ specjalna postaci jest SciSle zwigzana z 2 nowymi
rodzajami broni, ktérych moze uzywac tylko ta postac.

Skok adrenaliny to nowa mechanika, ktéra pozwala
postaci na stopniowg samodestrukcje w celu
dokonywania ekstra wyczynow.

WYBOR POSTACI

Po przygotowaniu planszy gtéwnej zbierzcie i po-
tasujcie wszystkie specjalne karty zdolnosci po-
staci. Losowo wybierzcie liczbe kart réwna licz-
bie graczy plus 1. W rozgrywce 5- i 6-osobowej
uzyjcie wszystkich kart. (W rozgrywce 6-osobowej
nie bedzie 1 nadmiarowej karty).

Kazda karta nalezy do 1 postaci. Wylosujcie i od-
kryjcie 1z 2 kart broni osobistych dla kazdej po-
staci. Niewybrane karty broni osobistych nie bedg
braty udziatu w rozgrywce.

Teraz wybierzcie postacie wraz z ich bronia.
Pierwszy gracz dokonuje wyboru jako pierwszy,
a nastepnie gracze dokonujy wyboru wedtug
standardowe] kolejnosci rozgrywania. Korzys¢
wczesniejszego wyboru jest rownowazona przez
fakt, ze niektdre rodzaje broni i zdolnosci s bezu-
zyteczne, dopoki na planszy nie pojawi sie cel.

Mozecie tez po prostu rozdac
graczom po 1losowej karcie

| postaci. Dopuszczam jednak mysl,
| ze dla niektérych Swiadomy wybdr
postaci jest niezwykle wazny.

Niewybrane postacie i ich bronie odtdzcie do pu-
detka. Dla wybranych postaci przygotuicie figurki,
plansze graczy i ptytki skoku adrenaliny.

PRZYGOTOWANIEE [

W tym rozszerzeniu wybor postaci jest rownoznaczny z wyborem pierwszej broni.

PrRZYGOTOWANIE
GRrRACZA

Przygotuj swojg plansze gracza w standardowy
spos6b. Trzymaj w zasiegu wzroku swojg karte
umiejetnosci. Niektére zdolnosci (Jaszczur, Ban-
shee, Dozer) wymagajg specjalnych znacznikéw.
SprawdZ w instrukcji DLC Katalog broni, jakie
znaczniki wybrac i ile potozy¢ na karcie zdolnosci.

Przygotuj ptytki skoku adrenaliny na swojej planszy
tak, jak pokazano na rysunku. Uzyj strony ze znacz-
nikiem zemsty pod polem totalnej anihilacji. Dru-
giej strony uzywa sie podczas gry zespotowej.

PIERWSZE
ZAEADOWANIE

Rozpocznij gre, optacajac pierwsze zatadowanie
broni osobistej swojej postaci. Jesli koszt przeta-
dowania wynosi 1 kostke amunicji, to pierwsze za-
tadowanie jest darmowe. Jesli koszt przetadowa-
nia wynosi 2 kostki, zignoruj gorng kostke i optac
tylko dolng kostke. Rozpoczynasz gre z natadowa-
na bronia.




