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| APEX LEGENDS:

GRA PLANSZOWAR

WITAJCIE NAIGRZYSKACH APEX!

Igrzyska Apex to niezwykle popularne i szeroko trans-
mitowane brutalne zawody, ktdre po raz pierwszy
odbyty sie okoto 2728 roku na planecie Odludzie.

Poczatkowo organizowano je na wyspie znanej jako
Kralewski Kanion i stanowity rozbudowana kontynu-
acje dawnych turniejow w Kopule Gromu. Od tamtej
pory igrzyska objety wiele Swiatéw i przyciagaja
licznych, pochodzacych z roznych srodowisk uczest-
nikéw, ktorymi czesto kieruja tylko im znane motywy.
Nagroda za wytrwatosc to stawa, pieniadze, a czasem
lukratywna Kkariera, ale walka o to wszystko jest obar-
czona ryzykiem doznania powaznych obrazen albo
nawet Smierci.

WPROWADZENIE

Apex Legends: Gra planszowa to rywalizacyjna

gra figurkowa. Druzyny legendarnych bohaterdow —
wojownikow o wyjatkowych umiejetnosciach i zdol-
nosciach —laduja na stopniowo zmniejszajacym sie
polu bitwy i stajg do walki o stawe i chwate. Gracze
wykarzystuja roznorodne bronie i akcje, aby wspalnie
z cztonkami swojej druzyny osiggnac ostateczny cel —
muszag wyeliminowac przeciwnikow i zostac ostatnia
druzyna na polu bitwy.



ELEMENTY

® instrukcja
Zasady
podstawowe
(tainstrukcja)

® instrukcja
Przygotowanie

meczow
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® 4 budynki 2x2 % 6 budynkow 2x3
® 2 budynki 2x4 % 3 budynki 3x3

Kazdy budynek sktada sie z 2 czesci,
ktore nalezy ztozy¢ przed rozgrywka.

% 8 niskich scian % B Scian o dtugoscil
% 6 scian o dtugosci2 % 2 Sciany o dtugosci 3

wu

% B niskich scian brzegowych
® 4 Sciany brzegowe o dtugosci 2
® 4 Sciany brzegowe o dtugosci 3

% 3 kafelki kanionu1x2 % 3 kafelki kanionu 2x2
% 3 kafelki kanionu 2x3

® 5 skat
® 4 drzewa

% 10 zamknietych
skrzyn z zaopatrzeniem

(i10 znacznikoéw

® 4 sygnalizatory
odrodzen

otwartych skrzyn
z zaopatrzeniem)

® 4 zrzuty

* 8 punktow 8 ® 3 ostony
zaczepu linki  brzegowych termiczne zaopatrzenia
punktow
zaczepu linki
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* kafelek wejscia
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% B planszetek legend % B planszetek ekwipunku

® G zastonek graczy

% 4 figurki granicy
pierscienia
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® znacznik % znacznik % 4 zetony ® 4 znaczniki

rundy inicjatywy bonusdw wystawienia zrzutu
zaopatrzenia

e+ =€
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* 8 znacznikaw %6 ® 4 zetony ® G flag
stanu zrzutu identyfikatoréw  druzyny
zaopatrzenia druzyn

® 3 karty broni specjalnych

P
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® Blicznikow % 12 dwustronnych % 12 znacznikow
ostony zetondw skrzyn smierci  amunicji
i zdrowia / punktéw zwyciestwa

¥ 8 kart zestawow broni

STABILNDSE 2 i 3728 RN R

® 8 kart zmniejszenia ® 32 karty w petni
pierscienia wyposazonych broni :

BRAK EFEKTU umTg gl aunx EF[KTIJ

% 18 zetonow sprzetu poczatkowego
(po 6 hetmadw, oston osobistych
i oston lezacego)

Bxcelownik snajperski
(Y] £33
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® 18 kart skrzyn ® B kart zrzutow ® 4 karty
z zaopatrzeniem zaopatrzenia wystawienia

% 50 zetonow % 52 zetony % 35 zetonow % 6 zetonow
zwyktych rzadkich epickich  legendarnych
tupow tupow tupow tupow

r‘?int

® B kart rol % 12 kart wyczynow =
mistrzow
% karta replikatora ® 2 zetony % 8zetonow R3] 2. znaoznikéw
cech wspotrzednych  zetonow materiatdw
granatow blokady rzemiesiniczych
exune REPLIKATOR WYDARZENIA
W g
% 12 kart wydarzen o i
® 4 zetony ® 2 Zzetony

replikatora wydarzen



GIBRALTAR

® figurka ® figurka ® figurka
Gibraltara koputy ochronne;j

2=’ My

® zeton cech

® 2 zetony zdolnosci
bombardowania

(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalngj)

BANGALORE

® figurka ® 2 figurki dymu ze ® figurka
Bangalore znacznikami numeracji pioruna
kulistego

® zeton ® 3 zetony zdolnosci
cech pioruna (2 zdolnosci taktycznej
kulistego i1zdolnosci specjalngj)

a
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® figurka ® 2 figurki ® 2 zetony
Wraith wrat wymiaréw zdolnosci
(1zdolnosci

taktycznej

i1zdolnosci

specjalngj)

bombardowania

GIBRALTAR
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HECIA DARMOWR
Kazda legenda z Twojej druzyny
w strefie koputy ochronnej moze
U¥E akcesorium
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® karta ® 8 kart
rekrutacji wyCczynow

® arkusz legendy

® 2 karty zdolnosci
(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalngj)
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Mozesz zadat § ¥ wrogowi
naprzylegajaoym polu.
Nastepnie wykonaj RUCH2

® Kkarta %8 kart
rekrutacji wyCczynow

® arkusz legendy

% 2 karty zdolnosci
(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalngj)
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LA DARMOWA

Wybierz egende na polu
przyiegajacym do wrdt

Przenies tg legendg n:

e p
sgsiadujaoe 2 drugimi wrotam
wymiarow

® karta % 8 kart

rekrutacji WyCczynow

% arkuszlegendy

% 2 karty zdolnoSci
(1zdolnosci taktycznej
_______ilzdolnosci specjalnegj)



o
% figurka ® 3 figurki krukow ® figurka
Bloodhound dziku towcu
® 2 zetony zdolnosci
@ (1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalngj)
® figurka ® figurka ® figurka ® znacznik
Lifeline drona zrzutu stanu zrzutu
leczacego zaopatrzenia zaopatrzenia
D.O.C. Lifeline Lifeline
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ODDZIALYWANIE | UZYCIE
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® znacznik ® 2 zetony zdolnosci ® 13 zetonow
migjsca (1zdolnosci taktycznej  tupow Lifeline:
zrzutu i1zdolnosci specjalngj) B rzadkich,
4 epickie,

3 legendarne

® figurka
Pathfindera

® 2 figurki
punktow

® 2 zetony zdolnosci
(1zdolnosci taktycznej

zaczepulinki  i1zdolnosci specjalngj)

¥

¥

: % karta % 8 Kart
! rekrutacji WyCczynow

L
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Wykonaj akoje STRZELANIA
Nastepnie wykanaj RUCH 2

® karta ® 8 Kart
rekrutacji wyczynow

® arkuszlegendy
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® 2 karty zdolnosci
(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalnej)
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Jeslijestes na polu przylegajacym

I DE
X karta % 8kart % arkusz legendy
rekrutacji WyCzynow

r r
TADPATRZENIALIFELINE. 24

® woreczek
ze zrzutem
zaopatrzenia Lifeline

% 2 karty zdolnosci
(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalnej)

IMIRNA 3 #oux-$ ZACZEPNA mst: A A A
POZVCJI e, Wores gy mabinode prasmysrym zemowsriempozy.

¢
Dowaina egenda 2 Twoe) druzyn

moze wykonac RUCH i DODZIWAE
na przylegajacy punkt zaczepu linki

ELEMENTY

£ ‘.'q PN % arkusz legendy
P-I kLY RIZUNY
ke HAKZ LINg

® 2 karty zdolnosci

(1zdolnosci taktycznej
i1zdolnosci specjalng;j)



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zasady gry opisano w 2 instrukcjach: Zasady podsta-
wowe (ta instrukcja) i Przygotowanie meczow.

Gracze, ktorzy biorg udziat w Igrzyskach Apex po raz
pierwszy, narazie nie potrzebujg drugiej instrukcji.
Wszystkie informacje niezbedne do rozegrania
pierwszego meczu znajduja sie w Zasadach
podstawowych. W przygotowaniu i nauce gry dodat-
kowo pomoga wstepne ustawienia i rekomendacje
(oznaczone na zielono i poprzedzone nagtowkiem:
Pierwsza rozgrywka). Podczas przygotowania
pierwszej rozgrywki nalezy postepowac zgodnie

z przedstawionymi nizej krokami.

Gdy gracze dobrze poznaja gre, moga siegnac do
instrukcji Przygotowanie meczow, w ktdrej opisano
petne przygotowanie do standardowej gry, inne
tryby rozgrywki, rdzne konfiguracje map i dodatkowe
moduty specjalne z nowymi elementami i dodatko-
wymi zasadami. Po rozegraniu pierwszego meczu
gracze powinni przygotowywac wszystkie kolejne
rozgrywki zgodnie z opisem z instrukcji Przygoto-
wanie meczow.

PRZYGOTOWANIE STANDRRDDWE

0 Posrodku obszaru gry nalezy umiescic 4 czesci
mapy, tworzac z nich kwadrat jak na ilustracji.

e Obok mapy nalezy umiescic plansze rund.

Q Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na pozyc;ji
1" toru rund.

Znacznik inicjatywy nalezy potozyc obok

planszy rund.

Tor celowania nalezy umiescic¢ obok mapy wzdtuz
ktorejs z jej krawedzi, zostawiajac miejsce na
karty celowania.

6 Nalezy potasowac wszystkie karty celowania
i utworzong w ten sposob talie celowania potozy¢
zakrytg obok toru celowania.

Battle Royale
Druzyny: 2 na 2 albo 3 na 3 legendy

Gracze w dowolny sposab dziela sige na 2 druzyny.
Kazda druzyna kontroluje taka sama liczbe legend.
Jeslijest mnigj graczy niz legend, niektdrzy gracze
beda kontrolowac wiecej niz1legende (decyzja

nalezy do poszczegolnych druzyn).

Pierwsza rozgrywka.
Zalecamy, aby kazdy z graczy kontrolowat 1legende.

ytelnosScizasad winstrukcji przyjeto, ze kazdy
z graczy kontroluje tylko 1legende. Jesli gracz
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kontroluje kilka legend, powinien trzymac elementy
kazdej z nich oddzielnie i wykonywac ich akcje
0sobno. Zawsze gdy zasady odnosza sie do ,kazdego
gracza’, kazdy z graczy stosuje te zasady w odnie-
sieniu do kazdejlegendy, ktdra kontroluje.

Cel gry: Eliminacja legend

Rozgrywka natychmiast sie konczy, a druzyna
wygrywa, gdy zostanie spetniony ktarykolwiek
znastepujacych warunkow:

% Kazdawroga legenda zostata wyeliminowana
co najmniejraz (tj. kazda wroga legenda stracita
co najmniej1zeton skrzyni Smierci).

% Druzyna ma 2 punkty zwyciestwa (rozgrywka 2 na 2]
albo 4 punkty zwyciestwa (rozgrywka 3 na 3) na
poczatku aktywacji wrogiej legendy bez zetonow
skrzyn $mierci. (Punkty zwyciestwa — zob. Zycie
iSmierc, str. 30).

Jeslido konca 8. rundy zadna druzyna nie spetni

warunku zwycigstwa, nalezy rozstrzygnac remis,

sprawdzajac po Kolei nastepujgce warunki:

1. Zwycieza druzyna zwigksza liczba punktow zwycigestwa.

2. Jesliremis sie utrzymuje, nalezy w kazdej druzynie
sprawdzi¢ legendy, ktdre wcigz maja 2 zetony
skrzyn smierci. Ta z nich, ktdra ma wiecej punktow
zdrowia, zapewnia swojej druzynie zwyciestwo.

3. Jesliwciaz nie udato sie wytonic zwyciezcy,
rozgrywka konczy sie remisem.

Przygotowanie
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0 Obok planszy rund nalezy umiescic¢ kafelek
wejscia, a obok niego 4 zetony bonusow.

eWszystkie zetony
zwyktych tupow (szare),
zwyjatkiem zetonow
sprzetu poczatkowego
(zwykte hetmy, ostony
osobiste i ostony leza-

zwykty / rzadki / epicki

cego), nalezy wtozy¢ do - ®
waoreczka ze zwyktymi b i s oA FETD
tupami.

e Wszystkie zetony rzad- sprzgt poczatkowy

kich tupdw (niebieskie)
nalezy wtozy¢ do woreczka z rzadkimitupami.

o Wszystkie zetony epickich tupdw (fioletowe)
nalezy wtozy¢ do woreczka z epickimitupami.

eWtJreczki ztupami nalezy umiesci¢ w zasiegu
wszystkich graczy.

Q Nalezy potasowac wszystkie karty broni podsta-
wowych i utworzong w ten sposob talie broni
potozy¢ zakryta w zasiegu wszystkich graczy.

0 Nalezy potasowac wszystkie karty skrzyn
z zaopatrzeniem i utworzona w ten sposab talie
skrzyn z zaopatrzeniem potozy¢ zakryta w poblizu
talii broni.

Kazdy gracz bierze nastepujace elementy:

e Planszetke legendy, ktdra ktadzie przed soba.

Q 3 zetony sprzetu poczatkowego: 1 hetm, 1 ostone
osobistag i1 ostone lezacego, ktére umieszcza
na odpowiednich polach na swojej planszetce
legendy.

@ 2 znaczniki amunicji — umieszcza po 1znaczniku
na pozycji,0" kazdego licznika amunicji.

0 Licznik ostony i zdrowia, ktdry ktadzie obok plan-
szetkilegendy. Punkty astony [@] nalezy ustawic
nawartosci 20, a punkty zdrowia (@) na wartosci 40.

@ 2 dwustronne zetony skrzyn smierci / punktow
zwyciestwa, ktdre umieszcza obok planszetki
legendy strona ze skrzynig Smierci [m] do gory.



WYBRRANA MAPA

Rozdroza

Nalezy przygotowac nastepujgce elementy:

% 1budynek 2x2

® 3 budynki 2x3

® 2 budynki 2x4

® 2 budynki 3x3

% 13ciana o dtugosci

% 2 Sciany o dtugosci 2

% 2 Sciany o dtugosci 3

% 3 niskie sciany

% 1niska Sciana brzegowa
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen

Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak,
jak pokazano na ponizszej ilustraciji:

Krok1.
Budynki poziomu 1 (bezposrednio na mapie).

Krok 2.
Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).

Krok 3.

Sciany.

Krok 4.

Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.

Krok 5.

Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
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budynki poziomu 1 D skrzynie z zaopatrzeniem

Sciany
niskie sciany
niska sciana brzegowa

I
[ budynki poziomu 2
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O sygnalizatory odrodzen
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WYBRANE MODUEY SPECJALNE
Pierscien
Nalezy przygotowac nastepujgce elementy:

% 4 figurki granicy pierscienia
% 8 kart zmniejszenia pierscienia

Przygotowanie

0 Nalezy potasowac
wszystkie karty zmniej-

szenia pierscienia

i utworzona w ten sposab
talie pierscienia umiescic
zakryta na kafelku wejscia.
Nastepnie nalezy odkryc
wierzchnig karte zmniej-
szenia pierscienia i potozyc jg na wierzchu talii

w taki sposab, aby symbol Y znajdowat sig w tym
samym rogu co na kafelku wejscia.

e Na 4 polach w rogach mapy nalezy umiescic po

1figurce granicy pierscienia wnetrzem do srodka
mapy, tak jak pokazano nailustracji.

INICJATYWA | WYBOR LEGEND

Jedna zdruzyn ma inicjatywe. Oznacza to, ze jako
pierwsza bedzie wykonywac akcje na mapie. Druga
druzyna jako pierwsza wybierze legende. Inicjatywa
nie zmienia sie przez catg rozgrywke.

Pierwsza rozgrywka.

Kazda druzyna dobiera 1karte celowania. Druzna,

ktora ma na karcie wyzsza wartosc, zostaje druzyna

czerwona (w razie remisu nalezy ponownie dobrac
karty). Nastepnie karty celowania nalezy wtasowac

z powrotem do talii.

1. Czerwona druzyna gra nastepujgcymilegendami:
Bangalore i Wraith (2 na 2) alboc Bangalore, Wraith
i Lifeline (3 na 3).

2. Niebieska druzyna gra nastepujacymi legendami:
Gibraltari Bloodhound (2 na 2] albo Gibraltar,
Bloodhound i Pathfinder (3 na 3).

3. Legendy mozna dowolnie przydzieli¢ graczom
w danej druzynie. Kazdy z graczy bierze karte
rekrutacji odpowiadajaca jego legendzie i ktadzie
te karte odkrytg przed soba.

4. Znacznik inicjatywy nalezy umiescic na torze
inicjatywy na 1. od lewej polu tury czerwonej druzyny.

5. W pierwszej rozgrywce nastepny fragment
instrukcji nalezy pominac i przejsc¢ do przygo-
towania legend.

Kolor kazdej druzyny okresla sig w nastepujacy sposab:

1. Kazda druzyna dobiera1karte celowania.

2. Druzna, ktora ma na karcie wyzsza wartosc, wybiera
kolor (w razie remisu nalezy ponownie dobrac karty):

% Czerwona druzyna. Pierwsza wchaodzi na mape
i zawsze ma inicjatywe na mapie.

% Niebieska druzyna. Podczas rekrutacji wybiera
pierwsza legende (a potem jako pierwsza
umieszcza legende obok kafelka wejscia, jesli
ten kafelek jest uzywany w wybranym trybie gry).

3. Znacznik inicjatywy nalezy umiescic na torze inicja-
tywy nal.od lewej polu tury czerwonej druzyny.

4. Nalezy wyjac¢ z pudetka wszystkie karty rekrutacji
legendiroztozyc je odkryte na stole.

5. Graczz niebieskiej druzyny wybiera legende,

ktorag bedzie grac, bierze odpowiadajaca jej karte

rekrutacji i ktadzie odkrytg obok swojej planszetki

legendy. Nastepnie legende wybiera gracz z czer-
wonej druzyny, potem kolejny gracz z niebieskiegj
druzyny i dalej na zmiang, az wszyscy gracze wybiora
legendy i wezma odpowiadajgce im karty rekrutacji.

Niewybrane karty nalezy odtozy¢ do pudetka.

Uwaga! Legendy mozna przydzieli¢ losowo. W tym
celu nalezy potasowac wszystkie karty rekrutacji
legend irozdac¢ graczom po 1karcie.

PRZYGOTOWANIE LEGEND

Kazdy z graczy bierze identyfikator druzyny w kolorze
swojej druzyny, karte pomocy, arkusz legendy i zastonke
w Kolorze swojej druzyny, jesli jest wymagana w wybranym
trybie gry. Nastepnie bierze wszystkie elementy wymie-
nione na arkuszu legendy i ktadzie obok swojej plan-
szetkilegendy, jak pokazano nailustracji:

0Arkusz legendy.

el-(arta pomocy.

6 Figurka legendy i identyfikator druzyny
(nalezy go zamocowac na podstawce figurki).

o Figurki zwigzane ze zdolnosciami legendy.
e Karty zdolnosci (odkryte).

e Karty wyczynow (nalezy je potasowac i umiescic
zakryta talie we wskazanym miejscu obok plan-
szetkilegendy).

OZnaczniki i zetony (zetony zdolnosciitp.).

QZas’ronka gracza (umieszcza sie jg na planszetce
legendy tak, aby przeciwnicy nie widzieli zawar-
tosci plecaka).

Pierwsza rozgrywka. Nalezy uzyc zastonek graczy.

Figurki, znacznikiizetony to zasoby legendy.




ol 4+

odrzucone
karty
WYCZynow

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazda rozgrywka obejmuje 3 etapy.

Etap 1. Wyposazenie legend

Cztonkowie kazdej druzyny przygotowujg ekwipunek
swoich legend. Kazda z druzyn dazy do tego, aby jak
najlepiej rozdysponowac dostepne zasaoby.

Etap 2. Zrzut na mape
Legendy wchodzag na mape. Szukaja korzystne;j
pozycji startowe] i dodatkowych tupdw.

Etap 3. Ostateczne starcie

Gracze mierza sie z przeciwnikami. Kazda z druzyn chce
jako pierwsza spetni¢ warunki zwyciestwa (okreslone
dla wybranego trybu gry). Jest to zasadnicza czesc
gry, ktéra obejmuje maksymalnie 8 rund.

ETAP 1. WYPOSAZENIE LEGEND

Nalezy postepowac zgodnie z zasadami przedstawionymi
w instrukcji Przygotowanie meczow dla wybranego
trybu gry.

Pierwsza rozgrywka. Nalezy postepowac zgodnie
z opisanymi nizej zasadami. Kazda legenda tworzy
pule startowa. W tym celu dobiera:

® 4 karty broni zwierzchu talii broni,
% 4 losowe zetony zwyktych tupdw z woreczka
zwyktych tupow,
% 4 |losowe zetony rzadkich tupdw z woreczka
rzadkich tupéw.
Podczas tego etapu wszyscy gracze wykonujg czyn-
nosci jednoczesnie. Kazda legenda moze przekazac
dowolna liczbe kart broni i zetonow tupow ze swajgj
puli startowej innym legendom w swajej druzynie.

Kazda legenda musi wyposazy¢ sie w 2 karty broni —

umieszcza je po prawej stronie planszetkilegendy

w 2 miejscach na karty broni. Nastepnie wykonuje

kolejne kroki:

1. Przesuwa znacznik amunicji kazdej bronina
pozycje odpowiadajgca liczbie wskazanej
w prawym gornym rogu danej karty broni.

2. Umieszcza zetony tupdw na polach plecaka, polach
na sprzetina kartach broni zgodnie z rodzajem
zetonow i limitami (zob. Zarzadzanie tupami,
sprzetem i bronia).

3. Usuwa z gry wszystkie zetony tupow i karty brani,
ktdre zostaty w puli startowe].

ZARZADZANIE tUPAMI,
SPRZETEM | BRONIA

Gracz umieszcza zetony tupow, karty broni i karty
wyczynow w odpowiednich miejscach na swojegj
planszetce legendy lub obok niej. Planszetka
legendy jest podzielona na Kilka sekcji:

Pola na sprzet.

Pola plecaka.

Liczniki amunicji i znaczniki amunicji.
Miejsca na karty braoni.

Migjsce na talie wyczynoéw.

Migjsce na stos odrzuconych kart wyczynow.



Zetony tupow

W trakcie rozgrywki gracze beda zbierac¢ zetony
tupow, uzywac ich, upuszczac je, a takze wydawac

i odrzucac. (Uwaga! Wydanie lub odrzucenie zetonu
tupu o0znacza usuniecie go z gry). Za pomoca tupow
mozna miedzy innymi przywracac zdrowie, zapew-
niac¢ ochrone, udoskonalac bron. Range zetonu
tupu wskazuje jego kolor: zwykty (szary), rzadki
(niebieski), epicki (fioletowy) i legendarny (ztoty).
Zwykte zetony tupow sa najstabsze, a legendarne
zetony tupow zapewniajg najwigksze Korzysci.
Zetony tupéw mozna podzieli¢ na 4 rodzaje w zalez-
nosci od ich zastosowania (wszystkie zetony tupow
opisano w Bazie danych, str. 39):

Sprzet — petni funkcje ochronne.
Umieszcza sie go na polu na sprzet na
LN planszetce legendy (sprzetu nie mozna
umiescic na polu plecaka).

Ostonaosobista
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Dodatek — pozwala ulepszyc¢ bron.
Umieszcza sie go na polu plecaka albo
na karcie broni na polu dodatku.

Granat — mozna nim zadac obrazenia
(jednorazowy). Umieszcza sie go na polu
plecaka na planszetce legendy.

Akcesorium — wptywa pozytywnie na
legende (jednorazowy). Umieszcza sig
et g0 na polu plecaka na planszetce legendy.

® Zachowuje go. Upuszcza dotychczasowy
zeton sprzetu tego samego rodzaju, aby
zrobi¢ miejsce na nowy.

# Upuszcza go.

Uwaga! Zetony ostony osobiste] i zetony ostony
lezacego sg dwustronne (opracz zwyktych). Gdy
legenda upuszcza albo podnosi z mapy dwustronny
zeton ostony, nie odwraca go (czyli wyczerpana
ostane lezacego nalezy potozy¢ wyczerpana strona
do gory). Gdy legenda otrzyma dwustronny zeton
ostony zinnego zrddta (np. z woreczka z tupami,
skrzyni z zaopatrzeniem itp.), zachowuje go albo
upuszcza strong niewyczerpanag do gary.

W
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Uwaga! Niektore karty odnosza sie do ,przed-
miotéw”. Przedmioty to granaty oraz akcesaria.

Gdy legenda otrzyma zeton tupu, wybiera 1z 2 opcji:

% Zachowuje go i umieszcza na odpowiednim
polu na planszetce legendy albo na kartach
broni zgodnie z opisanymi dalej zasadami.

% Upuszcza go na mape na pole, na ktérym
sie znajduje, albo na sagsiadujace pole (zob.
Sasiadowanie i przyleganie, str.20). Na 1 polu
na mapie moze sie znajdowac dowolna liczba
zetonow tupow.

Uwaga! Gdy legenda znajduje sie na mapie
i otrzymuje zeton tupu, to albo go zachowuje,
albo upuszcza (nie odrzuca go).

Sprzet g S 2
2ITI®

W gornej czesci
planszetki legendy
znajduja sie pola na 3 rézne zetony sprzetu: hetm,
ostone osobista i ostone lezacego. Legenda moze
mie¢ jednoczesnie tylko po 1zetonie sprzetu
kazdego rodzaju. Rozpoczyna gre w petni wyposa-
zona w zwykte zetony sprzetu (zgodnie z opisem

w sekcji Przygatowanie legend).

o
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Gdy legenda otrzyma nowy zeton sprzetu, wybiera
1z 2 opcji:

jednostronne przod tyt przéd ty+
zwykte ostony (wyczerpana) (wyczerpana)
Plecak

Plecak to 8 pél w dolnej czesci planszetki legendy.
Na tych polach umieszcza sie dodatki, granaty

i akcesoria, ktore ma legenda. Na kazdym polu
plecaka moze sie znajdowac tylko 1zeton tupu.

Zawsze gdy gracz chce zachowac zeton tupu, a nie
ma wolnego pola, moze upuscic zeton tupu z plecaka,
aby zrobi¢ migjsce na nowy.

Bronie i amunicja

Po prawej stronie planszetkilegendy znajduja sie
2 miejsca na karty broni. Na kazdym z tych miejsc
moze sie znajdowac tylko 1 karta broni (legenda
w zadnym momencie nie moze by¢ wyposazona

w wiecej niz 2 bronie).

Gdy gracz chce dotaczyc dodatek do 1ze swoich
broni, a odpowiednie pole jest zajete, moze albo
upuscic znajdujacy sie tam dodatek, albo umiescic
go na pustym polu plecaka, aby zrobi¢ na karcie
broni miejsce na nowy dodatek.

llo$¢ amunicji kazdej broni sledzi sie na liczniku
amunicji obok danej broni (po lewej). Kazdy licznik
wskazuje wartosc od O (bron nienatadowana) do

5 (bron w petni natadowana). Po uzyskaniu amunicji
nalezy przesunac znacznik amunicji w gore, a po
wydaniu —w dot. Nie mozna przesunac znacznika
amunicji ponizej O ani powyzej 5.

Gdy gracz otrzyma co najmniej 1 karte broni, dla
kazdej z nich wybiera 1z nastepujacych opcji:

% Wymienia bron. Usuwa karte
broni obok planszetki legendy
i umieszcza tam nowa karte braoni.
Jesliobie te bronie maja taki sam
rodzaj amunicji, zwieksza aktualng
ilos¢ amunicji o wartos¢ wskazang na nowej
karcie broni. W przeciwnym razie ustawia
znacznik amunicji zgodnie z wartoscia
wskazang na nowej karcie broni. Nastepnie
odrzuca usunietg karte broni.




% Bierze amunicje z nowej broni. Jesli
dotychczasowe bronie (1 albo obydwie) maja
taki sam rodzaj amunicji co nowa bron, gracz
moze dowolnie rozdzielic miedzy nie nowo
pozyskang amunicje. Nastepnie odrzuca
karte broni, z ktérej wzigt amunicje.

% Odrzuca nowa bron.

Odrzucone karty broni usuwa sie z gry. Jesli na
odrzuconej karcie znajdowaty sie dodatki, gracz
moze je umiescic nainnej karcie (zob. Dodatki, str. 27)
lubw plecaku albo moze je upuscic.

Karty wyczynow

Po lewej stronie planszetki legendy znajduja sie

2 miejsca na karty wyczynow: gorne — na zakryta

talie wyczynow, dolne — na odkryty stos odrzuco-
nych kart wyczynaow.

ETAP 2. ZRZUT NA MAPE,

Nalezy postepowac zgodnie z zasadami przedstawio-
nymi w instrukcji Przygotowanie meczow dla wybranego
trybu gry.

Pierwsza rozgrywka.
Nalezy postepowac

zgodnie z opisanymi
nizej zasadami.

Aby przygotowac
zrzut na mape,
nalezy wykonac
nastepujgce kroki:
1. Obok kazdej
krawedzi kafelka
wejscia nalezy
losowo umiescic
po 1odkrytym zetonie bonusu.
2. Nalezy wylosowac 1zeton epickiego tupu
z odpowiedniego woreczka i umiescic go obok
1z krawedzi kafelka wejscia, a potem w ten sam
sposéb nalezy umiescic po 1zetonie epickiego
tupu obok 3 pozostatych krawedzi kafelka zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
3. Kazda legenda dobiera na reke 3 karty wyczynow
ze swojej talii wyczynow.

Nastepnie:

1. Zaczynajac od niebieskiej druzyny, a potem
nazmianeg, az wszystkie legendy zostang
umieszczone obok kafelka wejscia, gracze
wykaonuja nastepujace kroki:

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend i umiesz-
cza jej figurke obok dowolnej krawedzi kafelka
wejscia (te sama krawedz moze wybrac wigcej
niz1legenda).

b. Umieszczona legenda bierze zeton epic-
kiego tupu znajdujacy sie obok tej krawedzi
(jesliwciaz tam jest) i albo go zachowuije,
albo upuszcza (zob. Zarzgdzanie tupami,
sprzetem i bronig, str.11). Zetony tupow
upuszczone w tym kroku usuwa sie z gry.

2. Zaczynajac od czerwonej druzyny, a potem na
zmianeg, az wszystkie legendy zostang umieszczone
na mapie, gracze wykonuja nastepujace kroki:

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend przy
kafelku wejscia i umieszcza jej figurke przy
dowolnym polu na krawedzi mapy cdpowia-
dajacej krawedzi kafelka wejscia (tj. legenda,
ktdra zostata umieszczona obok lewej krawedzi
kafelka wejScia, musi teraz zostac umieszczona
obok lewej krawedzi mapy). Legenda znajduje
sie na poziomie O i musi mie¢ mozliwosc
wejscia z tego miejsca na mape.

b. Umieszczona legenda rozpatruje zeton
bonusu znajdujacy sie obok krawedzi kafelka
wejscia, przy ktérym sie wczesniej znajdowata
(gracz nie bierze tego zetonu bonusu).

3. Wszystkie pozostate zetony epickich tupow
i wszystkie zetony bonusow nalezy usunac z gry.

Kazdy z zetondw bonuséw zapewnia inny bonus:

® ruch 4,

% ruch 2 +rzadkKitup,
® ruch 3 +zwykty tup,
® ruch 3 +1amunicji.

RUCHz2 RUCH3
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Bonusy rozpatruje sie w nastepujacy sposob:

% Ruch X. Gracz wykonuje akcje ruchu o wartosci
X punktéw ruchu (zob. Ruch, str.17). Pierwsze
pole, na ktdre wejdzie, musi by¢ polem na mapie.
Po wejsciu na mape legenda nie moze wyjsc
poza jej obreb przez reszte rozgrywki. Jesli
na zetonie sg wskazane 2 bonusy, najpierw
nalezy wykonag akcje ruchu.

% Rzadki albo zwykty tup. Gracz losuje zeton tupu
z odpowiedniego woreczka i zachowuje go albo
upuszcza (zob. Zarzadzanie tupami, sprzetem
i bronia, str.11).

® Amunicja. Gracz przesuwa znacznik amunicji
na liczniku 1ze swoich broni o 1 pole w gore.



Przyktad umieszczania legend obok kafelka wejscia

Niebieska druzyna decyduje, ze pierwsza legenda
umieszczonag obok kafelka wejscia bedzie Gibraltar .
Kontrolujacy go gracz wybiera dolng krawedz
iumieszcza obok nigj figurke Gibraltara. Gibraltar
otrzymuje znajdujacy sie tam zeton epickiego tupu —
kolbe snajperska €, ktdra umieszcza na pustym
polu w swoim plecaku.

Teraz czerwona druzyna umieszcza obok kafelka
wejscia 1ze swoich legend — Wraith 4 Gracz
kontrolujacy te legende wybiera gorna krawedz.
Potem niebieska druzyna umieszcza Bloodhound
przy lewej krawedzi. Na koniec czerwona druzyna
umieszcza Bangalore @ przy prawej krawedzi.

Kazda zlegend otrzymuje odpowiedni zeton epickiego

tupu [QQQJ.

Wejscie legend na mape

i i
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Czerwona druzyna decyduje, ze pierwsza na mape

wejdzie Bangalore €. Bangalore rozpatruje zeton
bonusu znajdujacy sie obok prawej krawedzi kafelka

wejscia (czyli krawedzi, przy ktdrej byta umieszczona):

ruch 3 +zwykty tup. Najpierw musi rozpatrzyc akcje
ruchu (zob. Ruch, str. 17). Paostanawia zajac pozycje
gdzies wyzej, wiec wydaje 3 punkty ruchu i wchodzi
na budynek poziomu 1 €.

Nastepnie losuje zeton zwyktego tupu z odpowiedniego
wareczka — to strzykawka, ktdra postanawia zachowac.
Bangalore ma petny plecak, wiec upuszcza na sgsia-
dujgce pole ogniwo ostany €.

Zeton bonusu zostat rozpatrzony i Bangalore weszta
na mape. Teraz na mape wchodzilegenda niebieskigj
druzyny. Gracze powtarzajg powyzsze Kroki, az wszystkie
legendy wejda na mape.

ETAP 3. DSTATECZNE STARCIE

Podczas tego etapu legendy z kazdej druzyny wyko-
nuja akcje na mapie, prabujac osiagnac zwyciestwo.

Rundy

Ostateczne starcie trwa maksymalnie 8 rund.

W kazdej rundzie kazda druzyna rozgrywa ture, zaczy-
najac od czerwonej druzyny. W swojej turze druzyna
aktywuje pojedynczo wszystkie swoje legendy.

Gdy obie druzyny rozegrajg swoje tury, nastepuje
faza przejsciowa, w trakcie ktorej przygotowuje sie
rozgrywke do nastepnej rundy. Aktualne rundy i tury
zaznacza sie na planszy rund.

torrund

znacznik rundy
torinicjatywy
znacznikinicjatywy
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Struktura rundy
% Tura czerwonej druzyny
0 Rozpatrzenie efektow wskazanych ponizej
znacznika inicjatywy.

e Aktywacja kazdej legendy z druzyny
(w dowolnej kolejnosci).

Przesuniecie znacznika inicjatywy na torze
inicjatywy.



® Tura niebieskiej druzyny

0 Rozpatrzenie efektow wskazanych ponizej
znacznika inicjatywy.

e Aktywacja kazdej legendy z druzyny
(w dowolnej kolejnosci).

6 Przesuniecie znacznika inicjatywy na torze
inicjatywy.

% Faza przejsciowa
Rozpatrzenie fazy przejsciowe].

Tury

W swaojej turze druzyna wykonuje po kolei nastepu-
jace kroki:

Rozpatrzenie efektow znacznika inicjatywy

Nalezy rozpatrzyc efekty wszystkich zetonow i figurek
ponizej znacznika inicjatywy. Moga to by¢ zetony
zdolnosci umieszczone w wyniku akcji z kart zdolnosci
wykonanych przezlegendy w poprzednich rundach
(zob. Karty zdolnosci, str. 35). Jesli ponizej znacznika
inicjatywy znajduje sie Kilka zetonow lub figurek, nalezy
je rozpatrywac pojedynczo od gory do dotu.

Przyktad

Po turze czerwonej druzyny znacznik inicjatywy prze-
suwa sie na pole tury niebieskiej druzyny €. Ponizej
tego pola znajduja sie 2 zetony, nalezy je zatem kolejno
rozpatrzy¢ od gory do dotu. Najpierw wybucha piorun
kulisty Bangalore, zadajac obrazenia €. Nastepnie
przestaje dziatac¢ koputa ochronna Gibraltara 6 Jesli
zetony bytyby umieszczone w odwrotnej kalejnasci,
koputa ochronna przestataby dziatac przed wybuchem,
a zatem nie zapewnitaby ochrony.

Aktywacja legend

Gracze aktywuja w dowolnej kolejnoscilegendy
wchodzace w sktad druzyny — pojedynczo i jedno-
krotnie. Aktywacja jednej legendy musi sie zakonczyc
przed aktywacja nastepnej. Aby pamietac, ze dana
legenda juz byta aktywowana, nalezy odwrdcic jej
karte rekrutacji na druga strone. Po zakonczeniu
aktywacji wszystkich legend z druzyny nalezy przejsc
do kroku Przesuniecie znacznika inicjatywy.
Podczas aktywacji legenda wydaje do 2 punktow

aktywac;ji (PA), aby wykonac akcje. Kazda akcja
musi zostac rozpatrzona do konica przed wyborem

nastepnej, chyba ze wskazano inaczej. Niektore akcje
kosztujg 1PA, inne 2 PA, ajeszcze inne sg akcjami
darmowymi, ktare nie kosztuja PA. Jeslilegenda nie ma
wystarczajacej liczby PA aby wykonac akcje, nie moze
jejwykonac (np. dysponujac 2 PA gracz nie moze
wykonac akcjiza 1 PA, a nastepnie akcji za 2 PA).
Legenda znajdujaca sie na mapie moze tez spasowac
i nie wykonywac zadnej akcji.

Aktywna legenda moze wydac PA na nastepujace
dziatania:

A. Samodzielne i taczone akcje podstawowe

Te akcje sa dostepne dla kazdej legendy i kazda z nich
kosztuje 1PA. Legenda moze wykonac drugiraz te
sama akcje, chyba ze zaznaczono inaczej.

ruch 2,

oddziatywanieiruch 1,

strzelanie (tylko raz na aktywacje),
uzycieiruchl,

atakwrecziruchl,

zniszczenie 2iruch T,

odrodzenie (tylko wyeliminowana legenda).
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Uwaga! Akcje taczone (te ze spojnikiem ,i") gracz
moze wykonac w dowolnej kolejnosci i nie musi
wykonywac wszystkich.

B. Akcje z kart, akcje natychmiastowe i reakcje
Karty zdolnosci, karty wyczynéw i niektdre karty
broni pozwalajg wykonac¢ okreslone akcje. Gdy gracz
wykonuje akcje z karty, optaca wskazany na tej karcie
koszt (1 PA, 2 PA), chyba ze jest to akcja darmowa.

% Akcje z kart zdolnosci sa unikatowe dla kazdej
legendy. Tych kart nigdy sie nie odrzuca —
pozostajg obok planszetkilegendy przez cata
rozgrywke.

% Akcje z kart wyczyndw sa unikatowe dla kazde;
legendy. Karty wyczynow sa jednorazowe.

Po uzyciu odktada sig je na stos odrzuconych
kart wyczynow obok planszetkilegendy.

% Akcje z kart broni mozna wykonywac tylko
wtedy, gdy legenda jest wyposazona w dang
bron (tzn. karta broni zajmuje miejsce obok
planszetki legendy).

TNWHITIT[T) Akcje oznaczone jako natychmias-

towe pozwalaja legendzie wykonac
akcje podczas aktywacji dowolnej
legendy (zob. Karty, str. 34).

m Akcje oznaczone jako reakcje pozwalaja
legendzie wykonac akcje podczas akcji
strzelania wroga (zob. Karty, str. 34).

C.Zryw

IAYW HUEHII"'I PR Raz na aktywacje i bez pono-

szenia kosztu w PA gracz
moze odrzucic z reki karte wyczynu, aby wykonac
akcje ruchu 1albo uzyskac¢ 1dodatkowy punkt ruchu
podczas wykonywania akcji ruchu (zab. Ruch, str.17).
Nalezy zignorowac akcje z odrzucanej karty wyczynu.




D. Upuszczanie i podnoszenie zetondw tupdw
(zob. Zarzadzanie tupami, sprzetem i broniag, str. 11).
Przed albo po kazdej swojej akcji (niezaleznie od
tego, czy jest to samodzielna akcja podstawowa,
tgczona akcja podstawowa, akcja darmowa czy akcja
specjalna) gracz moze bez ponoszenia kosztu w PA
wykonac nastepujace dziatania:

% Upuscic dowolng liczbe zetonow tupow z plecaka
na swaoje i na sasiadujace pola (moze dowalnie
rozdzielic zetony). Na 1 polu moze sie znajdowac
dowolna liczba zetonow tupow.

% Podnies¢ dowolng liczbe zetondw tupdw ze swojego
i z przylegajacych pol.

Uwaga! Poza swojg aktywacjg legenda moze
wykonywac tylko reakcje i akcje natychmiastowe
wskazane na jej kartach (zab. Karty, str. 34).

Uwaga! Legenda, ktdra zostata wyeliminowana

i nie znajduje sie na mapie (zob. Zycie i $mierc, str. 30),
nie moze wykonywac zadnych akcji (w tym reakg;ji
ani akcji natychmiastowych). Taka legenda musi
rozpoczac swoja aktywacje od wykonania akcji
odrodzenia o standardowym koszcie 1 PA (nie moze
spasowac). Potem moze wykona¢ dowolne inne
akcje, wydajgc pozostaty PA.

ZASADY PIERWSZENSTWA

Jesli gracz rozpatruje Kilka kart, powinien je
rozpatrywac w kolejnosci, w ktorej zostaty zagrane.

W razie konfliktu zasad:

% Zasady z Przygotowania meczdw maja
pierwszenstwo wobec Zasad podstawowych.
% Zasady na kartach maja pierwszenstwo
wobec zasad z Przygotowania meczow
i Zasad podstawowych.

Przesuniecie znacznika inicjatywy

Po zakonczeniu aktywacji wszystkich legend
zdruzyny nalezy przesunac znacznik inicjatywy
natorzeolpole.

Jeslizakonczyta sie tura czerwonej druzyny,
znacznik przesuwa sie na pole tury niebieskigj
druzyny.

Jeslizakonczyta sie tura niebieskiej druzyny,

znacznik przesuwa sie na pole fazy przejsciowej.

Faza przejsciowa

Jest to faza przygotowania do nastepnej rundy.
Nalezy wykonac po kolei nastepujace kroki:

1. Wrozgrywce bez modutu pierscienia lub (Q
oston termicznych ten krok nalezy pomingé. <
Kazda legenda poza granica pierscienia 4‘
otrzymuje obrazenia <ZDROWIA>. Liczba obrazen
zalezy od pozycji znacznika rundy i jest wskazana
ponizej toru rund (zob. Zycie i Smierc, str. 30).

2. Kazda legenda dobiera na reke 1karte *
nie ma kart, legenda nie dobiera karty.

3. Nalezy przesunac wszystkie zetony
zdolnosci na torze odnawiania zdolnosci
zakonczyto i nalezy umiescic ten zeton na odpo-
wiadajacej mu karcie zdolnosci (zob. Odnawianie
zdolnosci, str. 38).

a. Symbol pucharu.
Rozgrywka dobiegta kanca. Nalezy \*3@
okresli¢ jej wynik zgodnie z opisem

wyczynu ze swojej talii wyczynow. Nie ma
o1polewlewo. Jeslizeton zostanie Ge
4. Nalezy przesunac znacznik rundy o 1pole
w prawo na torze rund i rozpatrzyc¢ efekty @o
dla danego trybu gry.

\74 ‘\7

limitu kart na rece. Jesli w talii wyczynow
przesuniety poza tor, odnawianie zdolnosci sie
odpowiadajgce nowej pozycji znacznika:

b. Kwadratowe pole.

W rozgrywce z modutem pierscienia ‘
lub oston termicznych nalezy
rozpatrzyc¢ efekt kazdego symbolu

na tym polu. Nastepnie nalezy prze-
sunac znacznik rundy na kolejne pale.

Pierwsza rozgrywka.

Nalezy przesunac figurki granicy pierscienia.

Karta zmniejszenia pierscienia odzwierciedla

mape — kazda krawedz karty odpowiada krawedzi
mapy. Na kazdej strzatce zaznaczono, w kKtarym
kierunkuioile pal nalezy przesunac 2 figurki granicy
pierscienia zwigzane z dang krawedzia (zob. przyktad
na nastepnej stronie).

Nalezy wtasowac karte zmnigejszenia piers-
@l cicnia z powrotem do talii, odkryé wierzchni
A powrotem do talii, odkry¢ wierzchnia
karte i umiescic jg odkryta na wierzchu talii
wtakisposéb,abysymbolznajdowaJrsiewtym
samym rogu co na kafelku wejscia. Karta pokazuje
schemat nastepnego zmniejszenia pierscienia.



c. Pole w ksztatcie rombu. @ Jesli ponizej
pola znajduja sie zetony, nalezy rozpatrzyc
ich efekty.
5. Nalezy odkry¢ wszystkie karty rekrutacjilegend.
B. Znacznik inicjatywy nalezy przesunac na nastepne
pole tury druzyny, jak wskazujg strzatki na torze
inicjatywye

Przyktad zmniejszenia pierscienia

Zgodnie z karta 2 gorne figurki granicy pierscienia
nalezy przesunac o 2 paola w dot. 2 figurki granicy

pierscienia po lewej nalezy przesunac o 2 pola w prawo.

Dolnej figurki po prawej nie nalezy przesuwac.

Obszar
w granicach
pierscienia

| AKCJE

RUCH

Aby przemieszczac sie po mapie, legenda wydaje
punkty ruchu (PR). Liczba otrzymywanych PR jest
podana po stowie ,ruch” (np. samodzielna akcja podsta-
wowa ,ruch 2" zapewnia legendzie 2 PR, atgczona akcja
podstawowa ,oddziatywanie iruch1"—=1PR).

Gracz moze wydac wszystkie PR, ktérymi dyspo-
nuje, czesc z nich albo moze nie wydawac zadnych
(nie musi wydawac wszystkich dostepnych PR). PR
niewydane podczas akcji ruchu po zakonczeniu akcji
natychmiast przepadaja. Kazda akcje ruchu nalezy
rozpatrywac osobno (np. nie mozna wykonac akgji
ruchu 2,taczac 2 akcje ruchu 1).

Niektore akcje specjalne i akcje darmowe umozliwiaja
wykonanie akcji ruchu lub modyfikujg akcje ruchu.

MAPA

Mapa stanowi obszar, na ktarym druzyny rozgry-
waja mecz. Moze zawierac elementy terenu

(np. budynki, $ciany, skaty i drzewa) i obiekty

(np. skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odro-
dzen). Legendy sa reprezentowane na mapie przez
odpowiadajgce im figurki.

Siatka mapy

Do siatki widocznej na mapie nalezy sie odnaosic
podczas umieszczania obiektdw, wykonywania
ruchu, ustalania linii wzroku i mierzenia odlegtosci.

Zasady moga odnosic sie do nastepujacych
czesci siatki:

Pola — kazdy kwadrat siatki.
Krawedzie — krawedzie kwadratu siatki.
Punkty przeciecia — rogi kwadratu siatki.

Ponadto pola, krawedzie i punkty przeciecia moga
byc albo wolne, albo zajete, w zaleznosci od tego,
jakie elementy gry sie na nich znajduja. Zajete

- pola, krawedzie i punkty przecigcia moga wptywac




na umieszczanie innych elementéw gry iruch
legend. Petne informacje o kazdym elemencie
gry (w tym umieszczaniu, wptywie na ruch,

linie wzroku itp.) sa przedstawione na arkuszu
obiektow albo na arkuszu odpowiedniej legendy.

Poziomy

iR

e

PoOzioM2 _

——

Pionowy wymiar elementdw mapy wyrazaja
poziomy liczone od ,ziemi” (poziom Q) w gare.
Niektore elementy maja okreslony poziom, co
moze wptywac na ruch ilinie wzroku. Poziomy
elementow umieszczonych jeden na drugim
sumuja sie.

Na przyktad mapa Rozdrozy zawiera budynki

i éciany. Jedne i drugie to elementy <P0ZIOMU >
(na potrzeby rozgrywki przyjmuje sig, ze wszystkie
pozostate elementy tej mapy nie maja poziomu).
Dwa budynki umieszczone jeden na drugim tworza
obiekt poziomu 2. Sciana umieszczona na budynku
poziomu 1réwniez tworzy obiekt poziomu 2.

Uwaga! Cechy figurek sg oznaczone <ETYKIETAMP,
na przyktad <POZIOM b>. Petne informacje

0 cechach kazdej figurki podano na arkuszu
obiektdw albo na arkuszu odpowiedniej legendy.

Budynki

Kazdy budynek sktada sig z2 rodzajow
elementow: Scian i dachu. Sciany budynku

sa <ZAStONAMI> (moga blokowac linig wzroku)

i sa <tACZLIWE> (tacza sie z innymi <tACZLIWYMI>
elementami we wspalnym punkcie przeciecia).
Pola dachu moga byc uzywane w doktadnie taki
sam sposob jak inne pola mapy. Znajduja sie

0 1 poziom wyzej niz podstawa budynku. Ich naroz-
niki stanowig wolne punkty przecigcia, odrebne
od tych na wyzszych albo nizszych poziomach.

Podstawy ruchu

Legenda przesuwa sie po skosie albo przez krawedz
na kalejne pole na tym samym poziomie albo miedzy
poziomami. Warunki ruchu nalezy sprawdzac w odnie-
sieniu do kazdego przesunigcia o 1pole. Gracz wydaje
PR za kazde pole, na ktdre wchodzi. Jeslinie ma
wystarczajacej liczby PR, nie moze wejs¢ na pole.

Cechy niektérych obiektdow ograniczaja ruch:

% cecha <NIEPRZEKRACZALNE> uniemozliwia ruch,
% cecha <PRZESZKDDA> zwieksza koszt ruchu.

Na przyktad na mapie Rozdrozy jedyne <NIEPRZEKRA-
CZALNE> obiekty to sygnalizatory odrodzen. Sciany,
niskie $ciany i skrzynie z zaopatrzeniem to <PRZESZKDDY>.

niska Sciana skrzynia sygnalizator
Sciana zzaopatrzeniem odrodzen

Obowigzujag nastepujace zasady ruchu:

% Granice mapy. Legenda nie moze wyjsSc¢ poza
mape.

% Wolne pola. Legenda zawsze moze wejsSc na
wolne pole. Na wolnym polu moga sie znajdowac
elementy, ktare nie <ZAJMUJA POLA> (np. zetony
tupow).

® Zajete pola. Legenda moze wejsc na pole
z figurka, ktara <ZAJMUJE POLE> (np. legenda),
ale nie moze zakonczy¢ na tym polu ruchu.
Legenda moze zatem przejs$¢ przez takie pole
tylko wtedy, gdy ma wystarczajaca liczbe PR,
zeby na nie wejs¢, a nastepnie z niego zejsc.

% Nieprzekraczalne pola. Niektdre obiekty sa
<NIEPRZEKRACZALNE>. Oznacza to, ze legenda nie
moze wejsSc¢ na pole, na ktérym znajduje sig taki
obiekt.

% Ruch miedzy poziomami. Legenda nie moze
wejsc z poziomu O bezposrednio na poziom 2.
Legenda nie moze przej$¢ przez element <POZIOMU >
umieszczony o 1albo wigcej poziomaw wyze;
niz poziom, na ktdrym sama sie znajduje.
Legenda moze zejs¢ o dowolna liczbe
poziomow nizej.

% Potaczone elementy. Budynkiiobiekty
<tACZLIWE>, ktare wspatdziela punkt przeciecia,
sa potaczone (tworza kat S0° albo 180°).
Jeslilegenda przechodzi przez potaczone
elementy przez wspotdzielony punkt przeciecia,
musi uwzgledni¢ ich wptyw na ruch. Podczas
okreslania kosztu ruchu, zawsze bierze sie pod
uwage ten element, ktdry w mniejszym stopniu
ogranicza ruch. Legenda nie moze przejsc
przez wspotdzielony punkt przeciecia, jesl
oba elementy uniemozliwiajg ruch.

Punkty przeciecia wspoétdzielone przez pota-
czone elementy, ktdre znajduja sie na nizszych
poziomach nizlegenda, nie wptywaja na ruch.



Koszt ruchu

Podczas ruchu gracz wydaje:

% 1PR za kazde pole, na ktdre wchodzi.

% +1 PR, aby przejsc przez <PRZESZKODE> znajdujaca
sie natym sam poziomie albo o 1poziom wyzej.

% +1 PR, aby przejs$¢ przez punkt przecigcia
wspGotdzielony przez potaczone elementy na
tym samym poziomie albo o 1 poziom wyzej.

% +1 PR, aby wejs¢ o 1poziom wyzej (tj.z poziomu O
na poziom 1albo z poziomu 1na poziom 2).

% +0 PR, aby zejsc¢ nizej.

Ruch na jednym poziomie

¥

Bloodhound wykonuje akcje ruchu 2. Moze wydac
O, Talbo 2 PR. llustracja powyzej przedstawia kilka
mozliwosci ruchu Bloodhound na tym samym poziomie:

0 Przesuwa sig tylko o 1 pole, wydajac 1 PR,
i zatrzymuje obok sygnalizatora odrodzen.
Nie moze wejsc na pole z sygnalizatorem
odrodzer, poniewaz jest <NIEPRZEKRACZALNE>.

e Przesuwa sie tylko o 1pole, wydajac 1 PR,
i zatrzymuje obok skrzyni z zaopatrzeniem.
Nie moze przejsc przez skrzynie z zaopatrze-
niem, poniewaz kosztowataby to jeszcze 2 PR
(1 PR za wejscie na kolejne pole, +1 PR za przej-
Scie przez skrzynie z zaopatrzeniem).

e Przesuwa sie o 2 pola na pustym terenie,
wydajac 2 PR.

o Przesuwa sie o 2 pola, przechodzac przez pale,

na ktorym znajduje sie Lifeline , wydajgc 2 PR.

Ruch przez pole, na ktorym znajduje sie inna
legenda, jest dozwolony i nie ma dodatkowego
kosztuw PR.

6 Przechodzi przez punkt przeciecia wspotdzie-
lony przez budynek i niska sciane (potaczone
elementy), wydajac 2 PR (1 PR za wejScie na
nowe pole, +1 PR za przejscie przez niska Sciane).

Budynek poziomu 2 i Sciana sa potaczone, bo maja

wspolny punkt przeciecia. Bangalore chce przejsc

na ukos przez punkt przeciecia. Budynek uniemozliwia

ruch, poniewaz legenda nie moze w ramach akcji ruchu

poruszyc¢ sie o 2 poziomy w gore. Przejscie przez

sciane kosztuje +1 PR. Innymi stowy, Sciana stanowi

mniejsze ograniczenie, czyli stanowi obiekt, ktory

nalezy uwzglednic¢ podczas akcji ruchu.

Bangalore moze wykonac planowany ruch, wydajac

2 PR (1PR za wejscie nowe pole, +1 PR za przejscie

przez sciane).
-

0 Dwa budynki na ilustracji sa potgczone. Wraith
chce przejsc na druga strone przez punkt prze-
ciecia poziomu Twspotdzielony przez dachy tych
budynkdw. Kosztuje ja to 2 PR (1 PR za wejscie
na nowe pole, +1 PR za przejscie przez punkt
przeciecia paziomu 1). Jesli oba budynki bytyby
poziomu 2, ruch bytby niemozliwy, poniewaz punkt
przeciecia znajdowatby sie wtedy o 2 poziomy
wyzej niz Wraith.

Niska sciana i skrzynia z zaopatrzeniem sa
potgczone. Dodatkowy koszt ruchu przez kazdy
z tych obiektdw wynosi +1 PR. Pathfinder
przechodzi przez wspotdzielony punkt przeciecia,
wydajac 2 PR (1 PR za wejscie na nowe pale,

+1 PR za przejscie przez potaczone obiekty).

Pathfinder moze tez wydac 2 PR, aby obejsc
potaczone obiekty naokoto. Przechodzi przez
wspotdzielony punkt przeciecia, ale nie prze-
chodzi przez zadna <PRZESZKDDE>, a zatem nie
ponosi dodatkowego kosztu.



0 Gibraltarlzl moze zejsc bezposrednio na
dowolne z pdl oznaczonych 1, poniewaz ruch
w dot (o dowolna liczbe poziomow) nie ma
dodatkowego kosztu w PR. Jedyny koszt, ktory
musiatby poniesc, to 1 PR za wejscie na nowe pole.

Bangalore moze poruszyc¢ sie o 1poziom

w gore na pole oznaczone 2", wydajac 2 PR

(1 PR za wejscie na nowe pole, +1 PR za wejscie

o 1poziom wyzej].

Bangalore ma 2 PR, wiec nie moze wejsc na pole
oznaczone ,3". Potrzebowataby 3 PR (1 PR za
wejscie na nowe pole, +1 PR za wejscie o 1 poziom
wyzej, +1 PR za przejscie przez niska sciane)

Bloodhound
schodziw dot przez
punkt przeciecia
oznaczony X" Punkt
przeciecia jest czescia
obiektu, ktdry stanowi
potaczenie budynku

i 2 Scian, i znajduje
sie na tym samym
poziomie co
Bloodhound.
Bloodhound schodzi
w dot wiec przejscie
przez punkt przeciecia nie ma dodatkowego kosztu.
Koszt ruchu to tylko 1 PR za wejscie na nowe pole.

Akcja ruchu potaczona z inng akcjg podstawowg

=

Bloodhound wybiera
akcje ,oddziatywanie
iruch 1’ aby oddzia-
tywac na skrzynie

z zaopatrzeniem.
Kolejnosc wykonania
obu akcji zalezy od
gracza.

a4

0 Bloodhound moze najpierw oddziatywac na przyle-
gajgca skrzynig zzaopatrzeniem, a nastepnie prze-
sunac sig o 1pole (nie moze przejsc przez skrzynig
zzaopatrzeniem, bo to kosztowatoby 2 PR).

e Aby oddziatywac na skrzynie z zaopatrzeniem
oddalona o 1pole, Bloodhound najpierw musi sie
przesunac o 1pole tak, aby znalezc sie na polu
przylegajacym do skrzyni. Gdy sie tam znajdzie,
moze oddziatywac na skrzynie.

Akgja ruchu potgczona z akcja zrywu

-

L

Wraith wydaje pierwszy PA, aby wykonac akcje ruchu 2.
Nie chce znajdowac sie na widoku, wiec postanawia
poruszyc sie na pole miedzy niska sciana i sygnaliza-
torem odrodzen.

Najpierw wykonuje akcje zrywu: odrzuca karte wyczynu
iotrzymuje +1 PR. Ma teraz 3 PR. Przesuwa sie o 1 pole
na ukosio 1poziom do gory, wydajac 2 PR. Nastepnie
schodzi z powratem na poziom O, wydajac 1 PR.

W sumie wydata 3 PR.

SASIADOWANIE
| PRZYLEGANIE

W zasadach stosowane sag stowa kluczowe
opisujace relacje miedzy polami, ktdre znajduja sie
obok siebie w trojwymiarowej przestrzeni mapy.
Na ilustracjach ponizej objasniono ich znaczenie:

Pole w odlegtosci1od pola @) to kazde pole styka-
jace sie z polem @ (krawedzig lub naroznikiem)
niezaleznie od poziomu i przeszkad miedzy nimi.

Pola zaznaczone na
zielono znajdujg sie
w odlegtoscilod pola @.

Pole przylegajace do
pola @ to pole znajdu-
jace sie w odlegtosci1od
pola @, na tym samym
poziomie co pole @ ibez
przeszkad miedzy nimi
(pole nie przylega samo
do siebie).

Pola zaznaczone na zielono
przylegaja do pola@). Pole
zaznaczone na czerwona
nad polem @ nie przylega
do niego, poniewaz jest
miedzy nimi przeszkoda




(niska Sciana). Pola zaznaczone na czerwono
z lewej strony i ponizej pola @ nie przylegaja
do niego, poniewaz sg na innych poziomach.

Pole sagsiadujace z polem R+to pole
w odlegtosci 1 na tym samym albo nizszym
poziomie co pole &), bez przeszkdd miedzy nimi.

Pola zaznaczone
na zielono sgsiaduja
zpolem @. Pole zazna-
czone na czerwono nad
polem @ nie sasiaduje
znim, poniewaz jest
miedzy nimi przeszkoda
(niska sciana). Pola zazna-
: czone na czerwono z lewej
strony pola @ nie sgsiadujg z nim, poniewaz sg na
WyZzSzym poziomie.

Uwaga! Wszystkie obiekty stanowigce prze-
szkody maje etykiete <PRZESZKODA>.

Pojecia przylegania i sgsiadowania odnosza sie
takze do pozycji pol wzgledem krawedzi i punktow
przeciecia (zab. Mierzenie odlegtosci, str. 22).

Podczas sprawdzania krawedzi nalezy uwzglednic
2 pola wspotdzielace te sama krawedz.

Uwaga! Legenda przylega do Sciany budynku
tylko wtedy, gdy znajduje sie na polu, ktare
jest na tym samym poziomie co podstawa
Sciany budynku.

Oba zaznaczone na
zielono pola na poziomie
1przylegaja do niskigj
sciany (zaznaczonejna
biato), ktora jest umiesz-
czona na ich wspadlnej
krawedzi. Zaznaczone na
czerwono pole na poziomie
— - O nie przylega do zazna-
czonej na niebiesko krawedzi budynku poziomu T,
poniewaz nie sg na tym samym poziomie.

Podczas sprawdzania punktdw przeciecia nalezy
uwzglednic¢ 4 pola wspatdzielace ten sam punkt
przeciecia.

Dwa zaznaczone na zielono
pola na poziomie 1 przyle-
gajg do zaznaczonego na
biato punktu przeciecia
poziomu 1, poniewaz sa

na tym samym poziomie.
Dwa pola na poziomie 2,

¥ zaznaczone na czerwono,

: nie przylegaja do tego
punktu przeciecia, poniewaz sg na innym poziomie.
Te pola przylegaja jednak do punktu przeciecia
poziomu 2, znajdujgcego sie bezposrednio nad
zaznaczonym na biato punktem przecigcia poziomu 1
(punkty przeciecia na réznych poziomach traktuje
Sig jako oddzielne punkty przeciecia).

000ZIREYWANIE

Akcja oddziatywania pozwala wykonac¢ w dowolnegj
kolejnosci1albo wiecej z nastepujacych dziatan,
kazde 1raz:

% Oddziatywanie na 1 <INTERAKTYWNY> obiekt przyle-
gajacy do legendy (obiekty <INTERAKTYWNE> — zob.
arkusz obiektow).

% Dotaczenie do broni dowolnej liczby dodatkaw
z plecaka.

% Odtozenie do plecaka dowolnej liczby dodatkow
z braoni.

Nalezy przestrzegac limitu pojemnosci plecaka
i zasad dotyczacych dodatkow (zob. Zarzadzanie
tupami, sprzetem i broniag, str. 11,1 Dodatki, str. 27).

Oddziatywanie na skrzynie z zaopatrzeniem
(zamknieta)

Gdy gracz oddziatuje na przylegajaca zamknieta
skrzynie z zaopatrzeniem, aby zdoby¢ jej zawartosc:

1. Odkrywa 1karte z talii skrzyn z zaopatrzeniem.

2. Losuje zetony tupow wskazanych rodzajéw z odpo-
wiednich woreczkéw i ktadzie je w poblizu swojej
planszetki legendy.

3. Dobiera 2 karty broni z talii broni, 1z nich zachowuje
i ktadzie w poblizu swojej planszetki legendy, a druga
usuwa z gry.

4. Decyduje, co zrobi¢ z kazdym zetonem tupu —
zachowuje go albo upuszcza (zob. Zarzadzanie
tupami, sprzetem i bronig, str.11), a dla wybranej karty
broni wybiera 1z opcji (zab. Branie i amunicja, str.12):

® wymienia dotychczasowa bron,
® bierze amunicje zwybranej broni,
® odrzuca nowa karte broni.

5. Oznacza skrzynie znacznikiem otwartej skrzyni
z zaopatrzeniem (nie mozna juz zdobyc jej zawar-
tosci) i usuwa rozpatrzona karte skrzyniz gry.

Przyktad
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EPICKI RZADKI
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ZACHOWAJ 1 BRON. DRUGA DORZUE.

Gibraltar jest na polu przylegajgcym do skrzyni

z zaopatrzeniem. Wydaje 1 PA, aby wykonac akcje
,0ddziatywanie i ruch 1". Najpierw wykonuje akcje
oddziatywania. Odkrywa wierzchnia karte z talii skrzyri
z zaopatrzeniem i losuje z odpowiednich woreczkdw
wskazane rodzaje tupow (1epicki, 1 rzadki i 1zwykty).
Nastepnie dobiera 2 karty broni z talii broni i wybiera
1z nich. Teraz musi zdecydowac, co zrobi z tymi
zetonamitupdw i karta broni. Potem moze wykonac
akcje ruchu .



Obiekty wprowadzane przez legendy

Niektore zdolnosci legend pozwalaja umiescic na
mapie obiekty <INTERAKTYWNE>. Zasady dotyczace
takich obiektdw opisano na odpowiednich kartach
zdolnosci legend albo arkuszu legendy.

Obiekty zwigzane z trybem, map3a
albo modutem

Niektore tryby gry, mapy i moduty wprowadzaja na
mape dodatkowe obiekty <INTERAKTYWNE>. Zasady
dotyczace takich obiektdw opisano w instrukcji
Przygotowanie meczdw i na arkuszu obiektow.

aTAZELANIE

Strzelanie do wrogich legend to podstawowy sposab
zadawania im obrazen. Uwaga! Akcje strzelania mozna
wykonag tylko raz na aktywacje (niezaleznie od tego,
czy to akcja podstawowa, darmowa czy specjalna).

Schemat strzelania

Legenda, ktdra wykonuje akcje strzelania, to strzelec.
Legenda, w kierunku ktérej wykonywana jest akcja

strzelania, to cel. Aby wykonac akcje strzelania, nalezy

wykonac po kolei nastepujace kroki:

1. Celowanie (str. 23).

a. Wybranie celu na linii wzroku (str. 23).

b. Wybér broni i wydanie 1 amunicji (str 26).
c. Okreslenie trudnosci trafienia (str. 27).

d. (Opcjonalnie) Zagranie 1 karty L[0T
(str. 28).

2. Reakcja wroga — przed ostrzatem (str. 28).

Cel moze wykonac 1A GErANE

Kazdy z sojusznikow celu moze

VS LaTR REAKCJE ) DRUZVNY | PRZED DSTRZALEM X

3. Oddanie strzatdw (str. 28).

a. Odkrycie kart celowania (str. 28).

b. Okreslenie trafien i skutecznych strzatow
w gtowe (str. 29).

c. Zadanie obrazen (str. 30).

4. Reakcja wroga — po ostrzale (str. 30).

Cel moze wykonad 1[I0 (IEHZTS

Kazdy z sojusznikow celu moze

VLCLaE:TsRY REAKCJE | DRUZYNY J PO OSTRZALE }

5. Przetasowanie talii celowania (str. 30).

Nalezy wtasowac wszystkie uzyte karty celowania
z powrotem do talii celowania.

MIERZENIE ODLEGLOSCI

Do mierzenia odlegtosci uzywa sie siatki mapy.
Odlegtos¢ miedzy 2 punktami na mapie to najmniej-
sza liczba pdl miedzy punktem poczatkowym

a punktem koricowym (tacznie z polem, na ktarym
znajduje sie punkt koricowy). Poziom, przeszkody
ani obiekty nie maja wptywu na pomiar odlegtosci.
Krawedzie i punkty przeciecia pola poczatkowego
znajduja sie w odlegtosci O od tego pola.

Odlegtosc od pola do pola

Wraith| A | znajduje sie w adlegtosci 3 pol od
Gibraltara . Legendy znajduja sie na réznych
poziomach, ale roznica poziomdw nie ma znaczenia
podczas okreslania odlegtosci.

Odlegtoscé od pola do krawedzi

U
t

kP ot i TR il B
Jaka odlegtosc dzieli Bloodhound | A | od skrzyni
z zaopatrzeniem ’? Skrzynia z zaopatrzeniem
jest umieszczona na krawedzi miedzy 2 polami.
Odlegtosé to najmniejsza liczba pdl miedzy

2 punktami, wiec nalezy uwzglednic to z nich,
ktore znajduje sie blizej Bloodhound (oznaczone
zielona linia ciagta). Skrzynia z zaopatrzeniem
znajduje sie w odlegtosci 1 od Bloodhound.

W jakiej odlegtosci znajduje sie Wraith E od
0znaczonego punktu przeciecia ’? Ten punkt
przeciecia wspotdziela 4 pola. Odlegtosc to
najmniejsza liczba pdl miedzy 2 punktami, wiec
nalezy uwzglednic to z nich, ktdre znajduje sie
najblizej Wraith. Punkt przeciecia znajduje sie
w odlegtosci 3 pdl od Wraith.



1. Celowanie

1.a. Wybranie celu na linii wzroku

Nalezy wyznaczy¢ linie wzroku miedzy srodkiem pola,
na ktdrym znajduje sie strzelec, i Srodkiem pola, na
ktorym znajduje sie cel. Mozna strzelac tylko do celéw
znajdujgcych sie na niezablokawanej linii wzroku.

LINIA WZROKU (©)

Niektdre akcje, takie jak strzelanie do wrogiej
legendy albo umieszczanie niektérych obiektow
na mapie, mozna wykonac tylko wtedy, gdy legenda
ma zamierzony cel na linii wzroku. Legenda ma

cel nalinii wzroku, jesli nie ma skutecznej <ZAStONY>
na linii wyznaczonej miedzy polem, na ktérym ta
legenda sig znajduje (zradtem), a celem.

Obiekty z cecha <ZAStONA> moga blokawac linig
wzroku. Skutecznosc <ZAStONY? zalezy od jej
pozycji i poziomu w stosunku do zrédta i celu.
Skuteczna <ZAStONA> blokuje linie wzroku w obie
strony: zrodto i cel wzajemnie sie nie widza

(tj. nie moze zajsc¢ sytuacja, w ktorej cel widzi
zrodto, a zrodto nie widzi celu, ani odwrotnie).

Podstawowe zasady

Najpierw, patrzac na mape z gory, nalezy wyzna-
czyc linie prowadzaca od srodka pola zajetego
przez legende, ktora jest zrodtem, do srodka
docelowego pola albo punktu przeciecia. Nalezy
zwrdcic¢ uwage na wszystkie <ZASEONY>, ktore prze-
cina talinia, i ocenic ich wptyw.

Na przyktad <ZRStONY?> obecne na mapie Rozdrozy
to sciany budynkow i samodzielne Sciany. Niektore
legendy maja zdolnos¢ umieszczania figurek

z cechg <ZAStONA>. Obiekty z cecha <UKRYCIE>, takie
jak niskie sciany i skrzynie z zaopatrzeniem, nie
blokuja linii wzroku (ale moga wptynac na wynik
akcji strzelania).

Podczas oceny wptywu <ZASEON> na linig wzroku
nalezy zastosowac nastepujace zasady ogolne:

% Potaczone elementy. Dwa elementy ze
wspalnym punktem przecigcia sg potaczone
(tworza kat S0° albo 180°). Jesli linia wzroku
przecina ten punkt przeciecia i oba elementy
sg <ZAStONAMD, nalezy ocenic ich wptyw na linie
wzroku (w przeciwnym razie nie maja wptywu na
linie wzroku).

% Zasada 45°. Jeslilinia wzroku dotyka tylko rogu

<ZASEONY?, ta zastona nie ma wptywu na linig wzroku.

% <ZASEONY> wyzsze niz zradto i cel blokuja linie
wzroku.

Przyktad

Wraith [A] nie widzi Bloodhound[B], poniewaz linia
wzroku przecina sciang, ktdra jest <ZASEONA? 0
Wraith E] i Gibraltar widza sie nawzajem,
poniewaz linia wzroku dotyka jedynie rogu Sciany,
atoznaczy, ze zgodnie z zasadg 45° <ZAStONR> nie
wptywa na linie wzroku Q

Uwaga! Linie wzroku miedzy polami zawsze
wyznacza sie od srodka pola do srodka pola
(zajmowanego przez figurke lub jej czesc).

Przyktad

Sciana nie jest <ZAStONA> 0

Bloodhound| ¢ |nie widzi zadnego pola na poziomie O
za budynkiem i Sciana, poniewaz tworza one
potaczona <ZASLONE>, ktdra jest wyzsza niz Zrddto

i wszystkie pola docelowe na poziomie O Q

Przyktad

Bangalore stoi na budynku poziomu 1,
aWraith jest na poziomie O.

Na linii wzroku znajduje sie budynek poziomu 2.
Stanowi <ZAStONE> wyzsza niz pole, na ktérym
znajduje sie Zrdédto, i wyzsza niz pole, na ktérym
znajduje sie cel, a zatem blokuje linie wzroku 0

Konkretne uktady elementow

Jesli <ZAStONA> nie jest wyzsza niz zrodto i cel,
nalezy sprawdzic, czy uktad elementdw odpo-
wiada ktarejs z opisanych dalej sytuacji.



Jesli uktad elementéw nie powoduje zablokowania
linii wzroku, zradto i cel widza sie wzajemnie.

Nalezy poréwnac poziom pola zrddta z poziomem
pola celu. To, ktdre jest wyzej, to ,wyzsze pole”.
DOrugie pole to ,nizsze pole”.

Wyzsze pole i <ZA5tONA> na tym samym
poziomie

Aby okresli¢, na ktarych polach linia wzroku jest
zablokowana, nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. Nalezy okresli¢ odlegtos¢ od wyzszego pola do
krawedzi najdalszej <ZAStONY> na linii wzroku na
tym samym poziomie. Jesli odlegtosc wynosi O
(tj. krawedz <ZASEONY? jest krawedzig wyzszego
pola), element nie liczy sie jako <ZAStONA>, a linia
wzroku jest niezablokowana.

2. Nalezy wyobrazi¢ saobie linie biegnaca wzdtuz
krawedzi <ZASEONY> i ciagnaca sie do obu
brzegdw mapy. Nastepnie nalezy wyznaczy¢
najmniejsza odlegtosc od wyzszego pola do tej
linii. Wyznaczona odlegtosc to X.

3. Nalezy okreslic rdznice poziomow migdzy
wyzszym i nizszym polem:

a. Jeslirdznicato1poziom, liniawzroku na polach
miedzy <ZAStONA? a nizszym polem, ktore sa
w zasiegu X od <ZAStONY?, jest zablokowana.

b. Jeslirdznica to 2 poziomy, linia wzroku na
polach miedzy <ZAStONA? a nizszym polem,
ktore znajduja sie w zasiegu X*2 pol od
<ZAStONY>, jest zablokowana.

Przyktady
i Wraith

Linia wzroku migdzy Gibraltarem
¥ - i __l', L r = 'h

L

Gibraltar stoi na wyzszym polu. Jedyna <ZAStONA>
na linii wzroku to krawedz budynku poziomu 1, na
ktorym stoi Gibraltar. Wyobrazona linia biegnaca
wzdtuz krawedzi budynku jest zaznaczona na czer-
wono €P. Najmniejsza odlegtosc od Gibraltara do
tej linii wynosi 1 pole €. X =1

Miedzy Gibraltarem i Wraith jest réznica 1 poziomu,
zatem linia wzroku na polach poziomu O w zasiggu
1od <ZRStONY> (zaznaczone na czerwonao) jest zablo-
kowana Q Wraith stoi poza czerwonym obszarem,
wigc linia wzroku nie jest zablokowana Q

Linia wzroku miedzy Bloodhound El i Gibraltarem
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Gibraltar stoi na wyzszym polu. Na linii wzroku
znajduja sie 2 <ZASEONY> poziomu T: krawedz budynku,
na ktdrym stoi Gibraltar, i Sciana w poblizu
Bloodhound. Od strony Gibraltara najdalszg
<ZAStONA> tego samego poziomu jest Sciana.
Wyobrazona linia biegnaca wzdtuz sciany jest
zaznaczona na czerwono €Y. Najmniejsza odleg-

tos¢ od Gibraltara od tej linii to 3 pola €. X = 3.

Miedzy Gibraltarem i Bloodhound jest réznica
1poziomu, zatem linia wzroku na nizszych polach
w zasiegu 3 pdl od <ZRStONY? (zaznaczone na czer-
wonao] jest zablokowana Q Bloodhound jest na tym
obszarze, wigc linia wzroku jest zablokowana €.

Linia wzroku od Gibraltara do zaznaczonego na
czerwono pola przy skrzyni z zaopatrzeniem tez
jest zablokowana przez Sciane, poniewaz linia
wzroku biegnie przez te sciane e Gibraltar widzi
natomiast pola zaznaczone na zielono, poniewaz
linia wzroku od niego do tych padl nie biegnie przez
Sciane, a krawedz budynku blokuje linie wzroku
tylko na polach w zasiegu Tod nigj 6

Linia wzroku miedzy Bangalore Ei Gibraltarem

A | X ' |

Bangalore stai przy krawedzi budynku. Odlegtosc
do tej krawedzi wynosi O, a na linii wzroku nie ma
zadnej innej <ZAStONY>. Oznacza to, ze obie legendy
widzg sie nawzajem Q.

Linia wzroku migdzy Bangalore Ei Wraith
Linia wzroku biegngca od Bangalore do Wraith
przecina Sciane w poblizu Wraith. Odlegtosc od
Bangalore do wyobrazonej linii bedacej przedtuze-
niem sciany to 2 pola 0 X =2 Miedzy Bangalore



i Wraith jest réznica 1 poziomu, wiec linia wzroku na
nizszych polach w zasiegu 2 (zaznaczone na czer-
wona) jest zablokowana €. Linia wzroku biegnaca

do obszaru zaznaczonego na czerwona (na ktorym
znajduje sie Wraith) jest zablokowana o

Linia wzroku migdzy Wraith [A]i Gibraltarem

Jedyna <ZAStONA> miedzy Wraith i Gibraltarem to
krawedz budynku poziomu 2 €. Odlegtosc od
Wraith do tej krawedzi to 1 pole e X=1

Miegdzy Wraith i Gibraltarem jest réznica 1 poziomu.
Linia wzroku na czerwonym obszarze poziomu 1
Jjest zablokowana (zasieg 1od krawedzi budynku) 6
Gibraltar jest poza tym obszarem, wigc on | Wraith
widza sig nawzajem €.

Linia wzroku miedzy Wraith | A |i Bloodhound
Jedyna <ZAStONA> miedzy Wraith i Bloodhound to
krawedz budynku poziomu 2 6 Odlegtosc od
Wraith do tej krawgdzi to 1 pole €p. X =1
Miedzy Wraith i Bloodhound jest réznica 2 pozio-
mow. Na zaznaczonym na czerwono obszarze
poziomu O (zasieg 1*2 pdl od krawedzi budynku)
linia wzroku jest zablokowana €. Linia wzroku
biegnaca do Bloodhound jest zablokowana Q
Linia wzroku miedzy Bangalore Eli Gibraltarem
T 3 Y &Y % o

Bangalore stoi na poziomie U, a Gibraltar na
poziomie 1. Sciana i budynki sa potgczone | nalezy
acenic ich wptyw na linie wzroku. Krawedz budynku
poziomu 1nie liczy sie jako <ZRStONR>, poniewaz odleg-
tosc od wyzszego pola do tej krawedzi wynaosi O.

Linia wzroku dotyka jedynie wierzchotkow potaczo-
nych elementdw, wiec nie stanowig one <ZAStONY>

blokujacej linie wzroku. Bangalore i Gibraltar widza
sie nawzajem.

Linia wzroku migdzy punktem przecigcia E|
i Gibraltarem

| C 3 T
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Gibraltar chce uzyc zdolnosci koputy ochronnej
i umiescic odpowiadajaca jej figurke na budynku
poziomu 1. Kopute ochronna nalezy umiescic
na punkcie przeciecia. Punkt przeciecia jest na
wyzszym polu linii wzroku . Krawedz budynku
stanowi <ZASLONE?, ktGrej wptyw nalezy ocenic.
Znajduje sie w odlegtosci 1 od punktu przeciecia €.
Linia wzroku na zaznaczonym na czerwono obszarze
poziomu O, w zasiegu 1 pola od <ZRStONY?, jest zablo-
kowana €. Gibraltar jest poza tym obszarem, wiec
widzi punkt przeciecia, ktory go interesuje €.
Linia wzroku miedzy Gibraltarem El i punktami
przecigcia[B]i

Gibraltar jest na poziomie Tiinteresuje go, czy
moze wybrac za cele wskazane punkty przeciecia
na poziomie 0. Gibraltar stoi na wyzszym polu.
Krawedz budynku stanowi <ZASLONE>, ktdrej wptyw
nalezy ocenic. Znajduje sie w odlegtosci 1 od Gibral-
tara 0 Linia wzroku na zaznaczonym na czerwono
obszarze poziomu O, znajdujacym sie w zasiegu

1pola od <ZAStONY?, jest zablokowana e Punkt
przeciecia B nalezy do tego obszaru, linia wzroku
biegnaca do punktu B jest zatem zablokowana e
Punkt przeciecia C nie nalezy do obszaru zazna-
czonego na czerwonag, linia wzroku biegnaca do
punktu C nie jest zatem zablokowana Q



Linia wzroku z poziomu 2 do poziomu O . Linia wzroku migdzy Wraith [A] i Bloodhound ]
Z <ZAStONA> poziomu 1 . - I _ _

Linia wzroku biegnaca do pola na poziomie O
znajdujacego bezposrednio za <ZAStONA> poziomu 1
jest zablokowana. Zadne inne pala nie znajduja sie
poza linig wzroku.

Uwaga! Krawedzie <ZAStONY> w odlegtosci O od
wyzszego pola nie licza sie jako <ZASEONA>.

Przyktady

Odlegtosc od Wraith do krawedzi budynku
poziomu 2 wynasi O, wiec ta krawedz nie liczy sie
jako <ZASINA> €.

Krawedz budynku poziomu 1 nie jest na tym
samym poziomie co wyzsze pole linii wzroku 0
Budynek poziomu 1blokuje linie wzroku na pole
bezposrednio za nim, zaznaczone na czerwono.
Bloodhound jest na tym obszarze, wigc linia
wzroku jest zablokowana Q

1.b. Wybar broni i wydanie 1 amunicji

Nalezy wybrac bron z amunicja (znacznik amunicji tej
broni nie moze sie znajdowac na pozycji 0" licznika
amunicji), a nastepnie cofnac znacznik amunicji tej
broni o1pole (niezaleznie od szybkostrzelnosci broni).

_ : BRONIE
Sciana, czyli <ZASLONR> poziomu 1znajdujaca sie na } Bronie, w ktore jest wyposazona legenda, sg
linii wzroku biegnacej z poziomu 2 do poziomu O, to 1 reprezentowane przez karty broni umieszczone
przeszkoda najbardziej oddalona od Bangalore €. 1 obok jgj planszetki. Kazda bron ma okreslone
Nie jest na tym samym poziomie co wyzsze pole 1 cechy i poczatkowg amunicje. Mozna tez dotgczyc
(poziom 2). Sciana blokuje linie wzroku tylko na 1 do niej dodatki zwigkszajgce jej efektywnosc.

pola bezposrednio za nig, linia wzroku biegnaca
do Bloodhound jest zatem zablokowana 0

Linia wzroku miedzy Bangalore i Wraith 3 LONGBOW DM

Karabin snajperski

Statystki broni

Wraith nie stoi bezposrednio za sciana, linia wzroku
biegnaca do Wraith nie jest zatem zablokowana e

Linia wzroku miedzy Bangalore i palami ! y

na poziomie O obok budynku j Sl AT W) Po kazcym strele zastosu QURZUT
Krawedz budynku nie liczy sig jako <ZAStONA?, } 7 8 @ LT
poniewaz znajduje sie w odlegtosci O. Sciana 3

obok budynku nie jest <ZRStONA> na tym samym : 10

poziomie o Ta Sciana blokuje linie wzroku tylko
na pole bezpaosrednio za nig, ktdre jest zazna-
czone na czerwono €p. Linia wzroku do pola

zaznaczonego na zielona 6 nie jest zabloko- ! Nazwa i rodzaj broni.

wana, poniewaz krawedz budynku nie liczy sie jako f Identyfikator broni.

<ZASLONA> i to pole nie znajduje sig bezposrednio ? Amunicja. Symbol wskazuje rodzaj amunicji.
za <ZASONR> poziomu 1. Liczba wskazuje poczatkowa ilo$¢ amunicii.

6 Optymalny zasieg. Przedziat odlegtosci,
: w ramach ktarego bron jest najskutecz-
niejsza. Strzelanie do celu poza optymalnym
zasiegiem zwieksza trudnosc trafienia.



6 Trudnosc trafienia. Wskazuje, jak trudno jest
uzyskac trafienie podczas akcji strzelania.
Im wyzsza liczba, tym trudniej trafic.

6 Szybkostrzelnosé. Liczba kart odkrywanych
na torze celowania podczas akcji strzelania.

0 Obrazenia standardowe. Liczba obrazen
zadanych celowi kazdym trafieniem.

Obrazenia od strzatu w gtowe. Liczba dodat-
kowych obrazen zadanych celowi kazdym
skutecznym strzatem w gtowe.

Q Akcje i efekty. Dodatkowe akcje lub efekty,
ktore zapewnia bron. Podczas korzystania
znich nalezy postepowac zgodnie z opisem
na karcie broni.

@ Paola na dodatki. Wskazuja, jakie dodatki
mozna dotaczy¢ do broni. Niektare bronie
moga miec z gory okreslone dodatki nadruko-
wane na karcie.

0 Wbudowane ulepszenie. Sygnalizuje, ze
bron jest zmieniona w stosunku do modelu
podstawowego. Symbaol /\ oznacza udosko-
nalenie cechy, a symbol \/ — pogorszenie
cechy. Takie ulepszenia moga tez zapewniac
broniom nowe efekty pasywne, ktare sa ozna-
czone zotta ramka

Akcje i efekty

Na niektarych kartach broni znajduje sig efekt
pasywny albo akcja specjalna.

® Efekt pasywny zwykle jest uwzgledniany, gdy
bron jest uzywana podczas akcji strzelania.
Niektaore efekty dziataja jednak tylko wtedy,
gdy zostana spetnione okreslone warunki.
Warunek sprawdza sie tylko raz, przed odkry-
ciem Kart celowania.

% Akcje specjalng legenda moze wykonac
w czasie swojej aktywacji, wydajgc wskazane
PA zgodnie ze standardowymi zasadami. Aby
wykonac akcje specjalng, nalezy postepowac
zgodnie z opisem na karcie. Jesli na karcie
znajduja sie co najmniej 2 polecenia potgczone
spojnikiem ,i”, mozna je wykonac¢ w dowolne;j
kolejnosci. Jesli akcja specjalna pozwala
strzelac i gracz postanowi to zrobic¢, musi uzyc
broni, ktéra zapewnita te akcje specjalna.

Uwaga! Podczas rozpatrywania Kilku kart

w ramach akcji strzelania efekty pasywne
broni zaczynaja dziatac w chwili rozpoczecia
akcji, a inne karty traktuje sie tak, jakby
zostaty zgrane potem.

Dodatki

Mozna zwigkszac efektywnosc broni, dotaczajac
do niej odpowiednie dodatki. Sa 4 rodzaje dodatkaw,
ktare maja rozne zastosowanie:
® Stabilizatory lufy. Zwiekszajg stabilnosc, dzieki
czemu utatwiaja trafienie.

% Powiekszenia magazynkow / Rygle do strzelby.

Zwiekszaja szybkostrzelnosc.

% Celowniki. Zmniejszaja trudnosc trafienia przy
okreslonym zasiegu, dzieki czemu utatwiaja
trafienie.

® Kolby. Zwigkszaja obrazenia zadane przez
trafienia.

Do broni mozna dotaczyc tylko dodatki odpowia-
dajace symbolowi na polu dodatku. Niektére pola
dodatkow moga wskazywac dodatkowe wymagania:

% Rodzaj amunicji. Na polu mozna umiescic tylko
dodatek z symbaolem wskazanego rodzaju
amunicji.

% Wzoroznaczen. Oznaczenie na dodatku musi
pasowac do co najmniej1biatego oznaczenia
na polu dodatku.

Stabilizator lufy
—
STABILNDSE 1 : : lowni .U

Standardowa kolba
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Jesliwszystkie wymagania sa spetnione, gracz
moze umiescic zeton dodatku na polu dodatku.
Od tej chwili podczas strzelania tg bronia efekt
dodatku jest uwzgledniany.

Uwaga! Niektore bronie majag z gory okreslone
dodatki nadrukowane na karcie. Nadrukowane
dodatki sg aktywne i nie mozna ich zdjac z karty.
Na nadrukowanym dodatku mozna jednak
umiescic zeton dodatku, jesli spetnione sa
wszystkie wymagania dotyczace dotgczenia
dodatku. Nadrukowany dodatek przestaje
wtedy by¢ aktywny (nie mozna uzywac jego
efektu). Jesli pdzniej gracz zdejmie zeton
dodatku, nadrukowany dodatek znow sie
stanie aktywny.

1.c. Okreslenie trudnosci trafienia

Na karcie broni wskazana jest bazowa trudnosg trafienia.
Nalezy ja zmodyfikowac o wszystkie modyfikatory, ktore
majg zastosowanie (efekty modyfikatorow sumuja sie):

% Modyfikator zasiegu. Nalezy okresli¢ odlegtosc
do celu (zob. Mierzenie odlegtosci, str. 22),

a nastepnie zwigkszy¢ trudnosc trafienia
010 za kazde pole poza optymalnym zasiegiem
broni (ponad albo ponizej tego zasiegu).

% Modyfikator celownika. Jesli bron ma jako
dodatek celownik, a cel jest w zasiegu tego
celownika (wskazanym na zetonie dodatku),
trudnosc trafienia nalezy zmniejszy¢ o modyfi-
kator celownika.

% Inne modyfikatory. Nalezy sprawdzi¢ wszelkie
inne efekty zwigzane z kartamii elementami gry,
ktore wptywaja na trudnosc trafienia.

Uzyskana wartosc trudnosci trafienia uwzglednia sie
w kolejnych krokach akcji strzelania.



Przyktad

Gracz wykonuje
akcje strzelania,
uzywajac broni
PM CAR. Bazowa
trudnosc trafienia
wynaosi 50. Cel
znajduje sie

w zasiegu 2 pal.
Jest to o 1pole mniej nizoptymalny zasieg broni, co
powoduje zwiekszenie trudnosci trafienia o 10. Brori ma
jednak celownik z zasiegiem 1-2, wigc nalezy tez uzyc
jego modyfikatora (-5). Trudnosc trafienia po uwzgled-
nieniu modyfikatorow wynosi 50+10-5=55. Oznacza to,
ze aby trafic, gracz musi uzyskac wynik 55 albo wyzszy.

1.d. (Opcjonalnie) Zagranie 1karty
wzmaocnhienia strzelanla

MISTRZ
CELOWANIR >

WZMOCNIENIE STRZELANIA

Otrzymujesz STABILNDSE 2

Za kazde pole poza &, uzytej broni
zastosuj utrudnienie +5 ¢ zamiast

WZMOCNIENIE STRZELANIA

Podejrzyj 4 wierzchnie karty z talii
celowania. Mozesz odtozy¢ dowolne
znich na spad tali.

Gracz moze zagrac 1karte wzmaocnienia strzelania.
Karty wzmocnienia strzelania moga wptywac na
niektare kroki akcji strzelania. Ich efektow uzywa sie
zgodnie z opisem na karcie.

Uwaga! Karty natychmiastowe z efektem ,Zagraj
jako wzmocnienie strzelania” licza sie do limitu
1karty wzmocnienia strzelania.

2. Reakcjawroga — przed ostrzatem

GIBRALTAR BANGALORE
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Mozesz inicjowac zdolno$¢ wyrzutni

 REAKCIA] PZED OSTRZAEEM

Obniz @ broni strzelcao Il
Zignoruj |0 =% dymu, jesli jest dostgpna

Kazda legenda moze zareagowac na kazda akcje strzelania,
jeslima pozwalajgce na to karty. Jedna legenda moze
zatem zareagowac na Kilka akgji strzelania w danej rundzie.

Cel moze zareagowac, zagrywajac 1karte reakcji (zdol-
nosci albo wyczynu) z oznaczeniem ,przed ostrzatem”
(moze zawierac oznaczenie ,druzyna’). Kazdy z sojusz-
nikaw celu moze zareagowac, zagrywajac 1karte, na ktarej
znajduje sie oznaczenie ,przed ostrzatem” oraz ,druzyna’.

Przed wykonaniem kolgjnych krokaw akcji strzelania nalezy
rozpatrzy¢ zagrane Karty reakcji. Jesli zostato zagranych
kilka kart reakcji, druzyna, do ktarej nalezy cel, decyduje
o kolgjnosciich rozpatrywania. Karty wyczynow zagrane jako
reakcje odktada sie na stos odrzuconych kart wyczynow.
Niektarych efektow nie da sie rozpatrzy¢ natychmiast.
Wiecej informacji znajduje sie w sekcji Karty (str. 34).

3. Oddanie strzatow

3.a. Odkrycie kart celowania

Nalezy dobrac i odkryc tyle kart z talii celowania, ile
wskazuje szybkostrzelnosce broni. Nalezy uwzglednic
wszelkie dodatkowe efekty, na przyktad z kart reakcji
,przed ostrzatem”.

SZYBKOSTRZELNOSC /¥ 3+

Szybkaostrzelnosc wskazuje liczbe kart odkrywa-
nych na torze celowania podczas akcji strzelania.

Jesliwidoczna jest pojedyncza liczba (np.,2"),
wskazuje onaile pdl toru celowania zostanie uzytych.
Na kazdym polu umieszcza sie po 1karcie.

Jesliwidoczna jest paraliczb (np.,1x 3"), pierwsza
liczba wskazuje, ile pal toru celowania zostanie
uzytych, a druga liczba wskazuje, poile kart
umieszcza sie na kazdym polu.

Karty umieszczone na jednym polu to strzat (np.
jesli karta reakcji ma efekt ,po pierwszym strzale”,
to znaczy, ze nalezy go rozpatrzy¢ po rozpatrzeniu
wszystkich kart umieszczonych na pierwszym polu).

Karty celowania nalezy umieszczac odkryte na polach

toru celowania w nastepujacy sposob:

1. Nalezy okresli¢ pozycje poczatkowa toru celowania.
Domyslnie jest to pole ,0". Za kazdy punkt stabilnosci
broni (z uwzglednieniem dodatkéw i efektow kart)
pozycja poczatkowa przesuwa sie o 1pale w lewo,
maksymalnie o 3 pola. Punkty stabilnosci powyzej
3 nie wywotujg efektu.

2. Nalezy dobrac tyle kart, ile wskazuje szybkostrzel-
nosc¢, i umiescic je na polu stanowigcym pozycje
poczatkowa.

3. Poprzedni krok nalezy powtdérzyc dla tylu pal toru
celowania, ile wskazuje szybkostrzelnosc. Kazdy
zestaw kart umieszcza sig na polu na prawo od
poprzedniego. Za kazdy punkt odrzutu kolejny zestaw
jest przesuwany o dodatkowe paole w prawo (nalezy
sprawdzi¢ bronie, karty zdolnosci i karty wyczynaow).

Wszystkie dobrane karty celowania muszg zostac
umieszczone na torze celowania. Do kazdego pola toru
przypisany jest modyfikator stabilnosci. Jesli karta
miataby zostac¢ umieszczona dalej niz na polu najbardziej
z prawej, zamiast tego nalezy umiescic ja na tym polu.

LDNGEDW MR \ Przyktad

Gracz uzywa broni
Longbow DMR, aby
strzeli¢ do celu odda-
lonego o 6 poliznajdu-
Jjacego sie na nizszym
poziomie. Ostateczna
trudnosc trafienia wynosi 55, jako ze zadne modyfika-
tory nie wptywaja na jej bazowg wartosc. Gracz uzyje
3 pdl toru celowania: 2 z karty broni i 1z powigkszenia
magazynku snajperskiego. Odkryje zatem w sumie

3 karty celowania. Jak wskazuje szybkostrzelnosc,

na kazdym polu umiesci po 1karcie. Jako ze bron ma
stabilizator, pierwszag karte gracz umieszcza na 1. polu
nalewo od pola 0" Nastepnag karte umieszcza o 2 pola
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dalej w prawo (a nie o 1 pole dalej), poniewaz Longbow
DMR ma efekt pasywny ,Odrzut 1" po kazdym strzale.
To samo dotyczy 3. karty.

3.b. Okreslenie trafien i skutecznych
strzatow w gtowe

Aby okresli¢ liczbe trafien i skutecznych

Karty sprawdza sie pojedynczo (nawet
jeslinalpolu znajduje sie kilka kart),
zaczynajac od pola po lewej i kontynu-
“ ujac w prawo. Najpierw okresla sie liczbe
standardowych trafien, a potem liczbe
skutecznych strzatow w gtowe.

I
strzatéw w gtowe, nalezy sprawdzic
wynik kazdej odkrytej karty celowania.

Liczbe standardowych trafien okresla sie w naste-
pujacy sposob:

1. Na odkrytych kartach celowania nalezy
o paoliczy¢ symbole péttrafien. Kazde
V 2 symbole pottrafier oznaczajg 1trafienie
(np. 3 symbole pottrafien to 1trafienie).

2. Na kazdej karcie celowania nalezy sprawdzi¢
symbole oznaczajace automatyczny wynik
(wartosci kart celowania nie maja znaczenia
w tym kroku):

Jesli cel jest na nizszym poziomie niz
strzelec, ta karta oznacza trafienie.

Jeslicel jest na wyzszym poziomie niz
strzelec, ta karta oznacza chybienie.

Jesli cel ukrywa sig za obiektem, ta karta
0znacza chybienie.

OO

3. Jesli karta celowania nie wywotata automatycznego
wyniku, do jej wartosci nalezy dodac modyfikator
stabilno$ciwidoczny nad polem, na ktérym sie
znajduje. Wynik rowny albo wigkszy niz ostateczna
trudnosc trafienia oznacza trafienie.

Aby tatwiej policzy¢ trafienia, karty celowania, ktore
chybity, mozna przesunac w daét.

Uwaga! Niektdre karty wyczynow i karty zdolnosci
pozwalaja zignorowac niektdre symbole na kartach
celowania. Oznacza to, ze nalezy zignorowac
wszystkie efekty zwiazane z takim symbaolem.

Cel ukrywa sie za obiektem w nastepujacych
sytuacjach:
% Linia wzroku przecina obiekt z cecha <UKRYCIE
i cel przylega do tego obiektu.
® Linia wzroku przecina punkt przeciecia
wspotdzielony przez potaczone obiekty,
a co najmniej 1z tych obiektow ma ceche
<UKRYCIE> i cel przylega do tego obiektu.
Sy BALES - -

Gibraltar celuje w Bangalore .

Skrzynia z zaopatrzeniem i niska sciana sa
potaczone, a linia wzroku przecina wspotdzielony
przez nie punkt przeciecia. Niska sciana ma ceche
<UKRYCIE>, a Bangalore jest na polu, ktdre przylega
do tej niskiej Sciany, a wiec korzysta z <UKRYCIA>.

Nastepnie nalezy okresli¢ liczbe
skutecznych strzatow w gtowe.
Uwzglednia sig karty celowania, ktare
zapewniajg trafienia i majg symbol
strzatu w gtowe. Nalezy porownac wartosc
kazdej z tych kart (ignorujgc modyfikatary) z ochrana,

jaka zapewnia celowi hetm:

% Jesli na zetonie hetmu wskazana

A jest wartosc karty celowania, hetm

N chroni przed kartami celowania do tej

wartosci. Takie karty nie daja skutecz-

nego strzatu w gtowe.

% Hetm zapewnia ochrone przed okreslona liczba
kart, ktora jest wskazana na zetonie (np. hetm
powyzej chroni przed 2 kartami celowania
o wartosci do 80). Pozostate karty dajg skuteczny
strzat w gtowe niezaleznie od ich wartosci.

ZEn0AL 8 <G

UKRYCIE

Obiekty z cecha <UKRYCIE> pozwalaja sig za nimi
ukry¢ (zob. arkusz obiektdw). Na przyktad na
mapie Rozdrozy taka ceche maja niskie sciany,
sygnalizatory odrodzen i skrzynie z zaopatrzeniem.

Uwaga! Podczas oceny ochrony zapewniangj
przez hetm uwzglednia sie tylko wartosc karty
celowania. Nalezy zignorowac¢ modyfikator stabil-
nosci na torze celowania.

Przyktad

Wracamy do poprzedniego przyktadu, w ktdrym
ostateczna trudnosc trafienia wyniosta 55. Gracz
Sprawdza kazda karte celowania osobno. Pierwsza

zapewnia automatyczne trafienie, bo cel znajduje sie

na nizszym poziomie (w przeciwnym razie bytoby to
chybienie, poniewaz 35+5=40). Wynik drugiej karty

to 20-5=15, czyli chybienie. Wynik trzeciej karty,

czyli 70-10=60, jest wyzszy niz trudnosc trafienia,
wiec zapewnia trafienie. Dodatkowo trzecia karta

ma symbaol strzatu w gtowe. Cel jest wyposazony

w epicki hetm, ktory pozwala zignorowac¢ maksymalnie
2 strzaty w gtowe o wartaosci do 60.




ELARS g
= 35 Al - ey E'u g = T

EINE)

-
l

- & =
=

Symboaol strzatu w gtowe
znajduje sie jednak na
karcie o wartosci 70,
wiec hetm przed nim
nie chroni (podczas
STABILNOSE | oceny UChrUﬂyZBDEW—
nianej przez hetm
bierze sie pod uwage tylko wartosc karty celowania).
Gracz uzyskuje zatem w sumie 2 trafienia i 1 skuteczny
strzatw gtowe. Jesli ta karta celowania miataby wartosc
60 albo nizsza, hetm ochronitby przed strzatem w gtowe.
W takim przypadku strzelec uzyskatby 2 trafienia, ale
zadnego skutecznego strzatu w gtowe.

3.c. Zadanie obrazen

Nalezy okresli¢, ile obrazen otrzymuje cel. Aby to zrobic,
nalezy zsumowac zadane obrazenia:

® Zakazde trafienie: liczba standardowych obrazen
wskazana na karcie broni.

® Za kazdy skuteczny strzat w gtowe: liczba dodat-
kowych obrazen od strzatu w gtowe wskazana na
karcie broni.

Nalezy uwzgledni¢ wszelkie dodatkowe efekty, ktare

wptywaja na liczbe zadanych obrazen, np. dodatkaw,

w Ktore wyposazona jest bron, kart wzmocnienia strze-

lania i kart reakcji ,przed ostrzatem”.

Nastepnie na liczniku ostony i zdrowia nalezy odjac tyle

punktdw, ile cel otrzymat obrazen (zob. Zycie i mierc, obok).
gracz uzyskat 2 trafienia

AN >
I 1skuteczny strzatw gtowe.

Longbow DMR zadaje 10+10 standardowych obrazen
za 2 trafienia i dodatkowo 14 obrazen za skuteczny
strzatw gtowe. Suma obrazeri wynosi zatem 10+10+14=34.
Licznik ostony celu wskazuje 15 punktdw, a zdrowia

30 punktow. Obrazenia najpierw otrzymuje ostona, czyli
jej poziom spada do O. Pozostatych 19 obrazen nalezy
odjac na liczniku zdrowia. Liczba punktdow zdrowia
spada zatem do 30-19=11.

W poprzednim przyktadzie

4. Reakcja wroga — po ostrzale

BANGALORE . WRAITH

[ REAKCJA | PO OSTRZALE [ ReakcJn I oRuzyn | o OsTRZALE
Wybierz1z opcji: Dowolna legenda z Twojej druzyny

Kazda legenda moze zareagowac na kazda akcje strze-
lania, jesli ma pozwalajace na to karty. Jedna legenda
moze zatem zareagowac na kilka akcji strzelania w dang;
rundzie. Jesli cel nie zostat wyeliminowany, moze
zareagowac, zagrywajac 1karte reakcji (zdolnosci albo
wyczynu) z oznaczeniem ,po ostrzale” (moze zawierac

oznaczenie ,druzyna’). Kazdy z sojusznikow celu moze
zareagowac, zagrywajac 1karte, na ktdrej znajduje sie
oznaczenie ,po ostrzale” oraz ,druzyna”. Sojusznicy
moga zareagowac, nawet jesli cel zastat wyeliminowany
podczas akcji strzelania.

Nalezy natychmiast rozpatrzy¢ efekty zagranych

kart reakc;ji. Jesli zostato zagranych kilka kart reakcji,
druzyna, do ktorej nalezy cel, decyduje o kolejnosciich
rozpatrywania. Karty wyczyndw zagrane jako reakcje
odktada sie na stos odrzuconych kart wyczynadw.

Wiecej informacji znajduje sie w sekcji Karty (str. 34).

5. Przetasowanie talii celowania

Nalezy wtasowac wszystkie uzyte karty celowania
z powrotem do taliii umiescic ja zakrytg obok toru
celowania.

ZYCIE | SMIERC

Stan ostony i zdrowia jest pokazany na podwojnym
liczniku. Otrzymywane i tracone punkty zaznacza
sie natychmiast na tych licznikach, zwigkszajac albo
zmniejszajac odpowiednie wartosci. Niektore efekty
pozwalajg przywracic¢ punkty zdrowia albo punkty
ostony. Nigdy nie mozna jednak przekroczyc limitu
zdrowia ani ostony. Nadmiarowe punkty przepadaja.

Ostona @

% Poczatkowy poziom ostony wynosi 20 punktow,
co odzwierciedla ochrone zapewniong przez
sprzet poczatkowy. To poczatkowy limit ostony.
Jakiekolwiek obrazenia odniesione przez legende
zwykle najpierw sa przyjmowane przez ostone.

® (Gdy graczwyposazy legende w nowa ostone
osobistg, wartosc wskazana na nowym zetonie
sprzetu stanowi nowy limit ostaony.

% Gdy legenda otrzymuje obrazenia, nalezy odjac
odpowiednig liczbe punktdw na liczniku ostony.

® Gdy poziom ostony spadnie do O, ostona przes-
taje zapewniac ochrone i jakiekolwiek pozostate
albo przyszte obrazenia obnizaja bezposrednio
liczbe punktéw zdrowia.

Zdrowie @

% Poczatkowy poziom zdrowia wynosi 40 punktow
i taki jest zawsze limit zdrowia.

® (dylegenda otrzymuje obrazenia, a nie jest wypo-
sazona w ostone albo poziom ostony wynosi O,
albo obrazenia omijajg ostone, nalezy odjac
odpowiednig liczbe punktéw na liczniku zdrowia.

® Gdylegenda otrzy-
muje obrazenia, Eok .
ktdre obnizytyby jej “'} ‘"')
zdrowie do O, a jej @ (&
ostona lezacego jest -5 WYCZERPANA
aktywna (widoczny
symbol skrzyni $mierci), wtedy chroni ona auto-
matycznie legende przed tyloma obrazeniami,
ile wskazuje zeton ostony lezacego. Legenda
przyjmuje pozostate obrazenia, jesli jakies sa.
Nastepnie zeton ostony lezacego nalezy




odwrdcic na strone wyczerpanag (nie zapewnia
juz ochrony), jak pokazuje widoczny na nim
symbol \ay.

% Gdy liczba punktéw zdrowia spadnie do O,
legenda zostaje wyeliminowana.

Uwaga! <ETYKIETY> w opisach obrazen dostar-
czajg dodatkowych informacji na ich temat:

<DStONA> wskazuje, ze obrazenia wptywaja
tylko na ostone (nie wptywajag na
zdrowie, nawet jesli ostona jest
zniszczona).

<ZDROWIE> wskazuje, ze obrazenia omijaja
ostone legendy i wptywaja
bezposrednio na zdrowie.

Eliminacja
Gdy legenda zostanie wyeliminowana, gracz
natychmiast wykonuje nastepujace kroki:
1. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
ja w swoich zasobach.
2. Jesliostona lezacego jest wyczerpana, odwraca
janadruga strone (znow jest aktywna).
3. Punkty ostony ustawia na wartosci 20,
a punkty zdrowia na wartosci 40.

Nastepnie wroga druzyna bierze zeton skrzyni Smierci
tejlegendy, odwraca go na strone z symbolem punktu
zwyciestwa i umieszcza w poblizu swoich planszetek
legend. Kazdy taki zeton jest wart 1 punkt zwycigstwa.
Gracz nie moze wykonac zadnej akcji ani uzyc zadnej
karty, gdy jego legenda nie znajduje sie na mapie.
Wyjatek stanowi akcja odrodzenia. Gracz moze ja
wykonac, aby ponownie wprowadzi¢ legende do gry
(zob. Odrodzenie, str. 34).

UZYCIE

Ta akcja pozwala skorzystac z przedmiotu znajduja-
cego sie w plecaku. Mozliwe opcje to:

® uzycie granatu,

% uzycie akcesorium.

gracz moze uzyc granatu albo akcesorium.

Uwaga! Zawsze, gdy karta mowi o uzyciu przedmiotu,

Uzycie granatu

Aby uzyc¢ granatu z plecaka, nalezy wykonac po kolei
nastepujace kroki:
1. Wskazanie planowanego miejsca lgdowania.
2. Okreslenie faktycznego miejsca ladowania.
3. Zadanie obrazen.

Planowane miejsce lagdowania

Gracz bierze zeton granatu z plecaka legendy,
odwraca go na druga strone i umieszcza na
wybranym polu w zasiegu wskazanym na zetonie,
ustawiajgc go w dowalnym kierunku.

Wybrane pole moze znaj-
dowac sie na innym poziome
i moze je zajmowac inna
legenda albo inny element
gry. Wybrane pole nie musi
by¢ na linii wzroku.

Granat termitowy

=2 |5 womwy:

Faktyczne miejsce lagdowania !

Aby okresli¢ faktyczne miejsce lado- 35

wania granatu, nalezy wykonac po kolei

nastepujace kroki: = =
1. Graczdaobiera tyle kart celowania, @'

ile wskazuje zeton granatu. Nalezy

dobieracC je pojedneji umieszczac

odkryte w kolejnosci dobierania

obok toru celowania (nie mozna obracac kart!).

2. Zaczynajac od 1. dobranej karty celowania,
gracz przesuwa zeton granatu na mapie o 1pole
w Kierunku wskazanym przez strzatke na karcie.
Jeslina karcie nie ma strzatki, nie przesuwa sie
zetonu granatu.

Przesuwania zetonu granatu nie ograniczaja
budynki, $ciany ani zadne inne elementy gry

(w rzeczywistosci to nie granat sie przesuwa,
tylko legenda ocenia doktadnos$¢ swojego rzutu).
Jesli zeton granatu zostanie przesuniety poza
mape, gracz wykonuje kolejne kroki przesuwania,
jeslijeszcze jakies zastaty, tak jakby poza mapa
byty kolejne pola.

3. Gracz powtarza poprzedni krok dla wszystkich
dobranych kart celowania. Ostatnie pole, na ktore
zostanie przesuniety zeton, to miejsce lgdowania
granatu.

Jesligranat wyladuje na obiekcieg, znajduje sie na
poziomie rownym poziomowi obiektu (np. granat
na zrzucie zaopatrzenia — obiekcie poziomu
1Tumieszczonym na poziomie O — znajduje sie

na poziome 1). Jesli granat wyladuje poza mapa,
na potrzeby zadawania obrazen przyjmuje sie,

ze znajduje sig na poziomie O.

Uwaga! Podczas uzycia granatu uwzglednia sig
tylko dolng sekcje kart celowania.

Przyktad

fgggwgvny@((fs};@a;@w‘




Linie wzroku migdzy Gibraltarem El i Bangalore
blokuje sciana. Gibraltar nie moze strzelac, wiec posta-
nawia rzucic granatem odtamkowym na odlegtosc 5 pdl
(maksymalny zasieg rzutu tym granatem). Chce, aby wylg-
dowat na polu przylegajacym do Bangalore €. Granat
odtamkowy wymaga dobrania 2 kart celowania e

Zeton granatu zostaje przesuniety tak, jak wskazuja
strzatki w dolnej sekgcji kart celowania w kalgjnosci
dobrania tych kart [6 -&p). Granat laduje na polu
z lewej strony Bangalore.

Zadanie obrazen

Zeton granatu wskazuje rozmiar i ksztatt
obszaru dziatania, a takze obrazenia
zadane legendom znajdujgcym sig na tym
obszarze (zob. Obszar dziatania, nizej).
Jesli zeton granatu wyladowat poza mapsa,
nalezy rozpatrywac go tak, jakby znajdowat sie na
dodatkowych polach poza mapa.

<MIDTANY>

Zeton moze wskazywaé rozna liczbe obrazen dla
réznych pdlw obrebie obszaru dziatania. Nalezy odpo-
wiednio abnizy¢ liczbe punktéw ostony lub zdrowia
wszystkich legend, ktdre otrzymaty obrazenia (zob.
Zycie i smierc, str. 30).

Nastepnie zeton granatu usuwa sie z gry, a wszystkie
uzyte karty celowania nalezy wtasowac z powrotem
do talii celowania.

Przyktad

Obszar dziatania wskazany na zetonie granatu zazna-
czonao na czerwono. Legenda, ktdra znajdowataby sie na
centralnym polu tego obszaru (pole oznaczone czer-
wonym rombem), otrzymataby 20 obrazen. Kazda legenda
znajdujaca sie na ktdryms z przylegajacych pdl otrzymuje
10 obrazen. Bangalore otrzymuje zatem 10 obrazen.

DBSZAR DZIALANIA (%)

Granaty i niektdre efekty majag obszar dziatania,
ktary jest wskazany na zetonie albo Karcie. llustracja
przedstawiajgca obszar dziatania wskazuje pole
zrodtowe, oznaczone czerwonym rombem, a takze
siatke wszystkich pol docelowych, na ktdre moze
dziatac efekt albo granat, tacznie z polem zradtowym.
Obszar dziatania moze wskazywac razna liczbe
obrazen dla roznych pol w jego obrebie.

Jesli element z okreslonym obszarem dziatania
ma ceche <POWIETRZNY>, efekt dziata na caty obszar
wskazany na zetonie albo karcie, niezaleznie od

<ZAStON> i <PDZIODMOW>. W przeciwnym razie obszar
dziatania nie rozcigga sie za <ZAStONY> ani na
<POZIOMY> wyzsze albo nizsze niz poziom zrodta
(zob. Linia wzroku, str. 23). Obowigzujg zasady
dotyczace potaczonych elementow.

Przyktad

Piorun kulisty 0 ma obszar dziatania 5 pdl x4 pola
(czerwony romb wskazuje patozenie figurki pioruna
kulistega). Ma ceche <POWIETRZNY>, wiec dziata
rowniez na pola za scianami i na innych poziomach.
Jego obszar dziatania obejmuje pola zaznaczone
na czerwono.

Bez cechy <POWIETRZNY> obszar dziatania nie objatby
pol zaznaczonych na zielono, poniewaz znajduja sie
za <ZASLONA? (Scianag w prawym dolnym rogu] albo na
wyZzszym poziomie niz zrodto (pala na budynkach
poziomu 1).

Uzycie akcesorium

Gracz bierze zeton akcesarium z plecaka legendy,
natychmiast rozpatruje jego efekt, a nastepnie usuwa
go z gry. Efekt jest wskazany na zetonie tupu (efekt
mozna tez sprawdzi¢ w Bazie danych, str. 39).

Jesli akcesorium wptywa
na ostone albo zdrowie,
() nalezy odpowiednio zmienic
00 wartoéql nalicznikach.
Nigdy nie mozna jednak
przekroczyc limitu zdrowia
(40 punktow) ani ostony
(limit zalezy od ostony
osobistej, w ktéra wyposa-
zona jest legenda). Nadmia-
rowe punkty przepadaja.

Ogniwo ostany

Zestaw feniksa

5Q 5

PRZYSPIESZ DONAWIANIE
KAZOEJ Z0OLNOSEI 0 2.



ATAK WRELZ

Jest to atak bezposredni, ktdry pozwala zadac wrogowi

obrazeniaigo odepchnac. Celem moze byc tylko

1wroga legenda znajdujgca sie na przylegajgcym polu.

Wykonanie tej akcji obejmuje nastepujace kroki:

1. Wybranie 1legendy na przylegajgcym polu.

2. Odkrycie 1 karty celowania.

3. Zadanie obrazen i odepchniecie. Jesli wartosc
karty wynosi 40+, cel otrzymuje 4 obrazenia

(zob. Zycie i $mierd, str. 30) i zostaje odepchnigty
o1pole. W przeciwnym razie atak nie powiddt sie.

Jesli efekt odepchnigcia spowoduje kolizje,
cel otrzymuje 4 dodatkowe obrazenia (zob.
Odepchniecie, nizej).

4. Wtasowanie karty celowania z powrotem do talii

celowania.

ODEPCHNIECIE

Efekt odepchniecia rozpatruje sie zgodnie
znastepujacymizasadami:

® Efekt odepchniecia wskazuje maksymalna
liczbe pdl, o ktdre wrog moze zostac odepchniety.

% Gracz przesuwa wroga po linii prostej od
siebie, rozpatrujac kazde pole osobno i spraw-
dzajac, czy nastapi kolizja. Jeslinie zachodzi
kalizja, przesuwa wroga na nastepne pole.

Powtarza te kroki dla maksymalnie tylu pol,

ile wskazuje efekt odepchniecia.

® Kolizja ma miejsce w nastepujgcych sytuacjach:

— Gdy wrdg zostatby przesuniety poza mape,
na wyzszy poziom, na zajete pole na tym
samym poziomie (np. pole z legenda), przez
zajete krawedzie (np. krawedz ze skrzynia
z zaopatrzeniem) albo przez punkt prze-
ciecia wspotdzielony przez potaczone
elementy na tym samym poziomie. Nie
nalezy przesuwac wroga na dane pole.

— Gdy wrog zostatby przesuniety na zajete
pole na nizszym poziomie. Gracz kontro-
lujacy legende, ktdra jest odpychana,
umieszcza jg na wolnym polu sasiadujgcym
z polem, na ktorym miataby wyladowac.

% Gdy zachodzi kalizja, wrég otrzymuje dodat-
kowe obrazenia: 4 obrazenia, jesli jest to atak
wrecz, albo obrazenia wskazane na karcie,

(™ I - S
Rozpatrywanie efektu odepchniecia natychmiast
sie konczy, a karta celowania zostaje wtasowana

zpowratem do talii celowania.
Przyktad

o i |

Lifeline[ A wydaje 1 PA, aby zaatakowac wrecz
Bloodhound , czyliwroga na przylegajgcym
polu. Odkrywa karte celowania o wartosci 75.
Bloodhound otrzymuje 4 obrazenia z ataku wrecz
(wartosc karty 40+) i zostaje odepchnietu o 1pole
w linii prostej przez punkt przeciecia wspotdzielony
przez potaczone <PRZESZKODY> (niska Sciane i skrzynie
z zaopatrzeniem). Zachodzi kolizja. Bloodhound
zostaje na tym samym polu i otrzymuje 4 dodatkowe
obrazenia. Rozpatrywanie efektu adepchniecia
natychmiast sie koriczy, a karta celowania zostaje
wtasowana z powrotem do talii celowania.

INISZCZENIE

Mozna zniszczy¢ figurki z cecha <ZNISZCZALNE>. Liczba

jesli to karta wywotata odepchnigcie. Rozpa-
trywanie efektu odepchnigcia natychmiast
sig konczy, tj. nie sprawdza sie kolejnych pal.

Przyktad

Lifeline E] wydaje 1 PA, aby zaatakowac wrecz
Bloodhound , czyliwroga na przylegajgcym
polu. Odkrywa karte celowania o wartosci 50.
Bloodhound otrzymuje 4 obrazeniaz ataku
wrecz (wartosc Karty 40+) i zostaje odepchnietu
o 1pole wlinii prostej. Paole znajduje sie na
nizszym poziomie i jest zajete przez sygnalizator
odrodzen, a zatem zachodzi kolizja. Bloodhound
otrzymuje 4 dodatkowe obrazenia i musi wybrac
wolne pole sasiadujace z sygnalizatorem odro-
dzen (dostepne pola zaznaczaone na zielono).

obok nazwy akcji wskazuje maksymalna liczbe figurek,
ktdre mozna zniszczy¢ w ramach 1akcji (np. zniszczenie 2).

Wykonanie akcji zniszczenia obejmuje nastepujgce kroki:
1. Graczdecyduje, czy uzyje broni z amunicja, czy
wykona atak bezposredni. Jeslichce zniszczyé
kilka celdw, musi uzy¢ tego samego ataku dla
wszystkich celdw.
2. Gracz wybiera jako cele maksymalnie tyle <ZNISZCZAL-
NYCH> figurek ile wskazuje liczba obok nazwy aKgji.
® W przypadku uzycia broni wszystkie cele musza
sie znajdowac na linii wzroku i w optymalnym
zasiegu broni (gracz nie wydaje amunicji).
® W przypadku ataku bezposredniego wszystkie
cele musza przylega¢ do legendy albo znaj-
dowac sie na tym samym polu co legenda,
ktdra wykonuje akcje zniszczenia.



3. Graczrozpatruje efekty zwigzane ze zniszczeniem
celu.

4. Figurki zniszczonych celéw wracajg do zasobow
swoich wtascicieli.

5. Jesliponizej toru inicjatywy znajduja sie zetony
zdolnosci odpowiadajgce zniszczonym figurkam,
nalezy je natychmiast umiescic na torze odnawiania
zdolnosci (zob. Odnawianie zdolnosci, str. 38).

OORODZENIE

Gdy legenda zostanie wyeliminowana, gracz moze
ponownie wprowadzic¢ ja do gry, wykonujac akcje
odrodzenia o koszcie 1PA. Przed odrodzeniem nie
moze wykonac zadnej innej akcji (w tym akcji z kart).

Jeslilegenda zostanie wyeliminowana podczas
wtasnej aktywacji i wcigz ma dostepne PA, gracz
moze natychmiast wydac¢ 1 PA aby wykonac akcje
odrodzenia. W przeciwnym razie odrodzenie musi byc
pierwsza akcjg podczas jego nastepnej aktywacji.

Obowigzujg nastepujace zasady:

® Gracz umieszcza figurke legendy na mapie na
wolnym polu przylegajgcym do sygnalizatora
odrodzen, ktary znajduje sie najblizej sojusznika.
Jesli kilka sygnalizatorow odrodzen znajduje sie
w takiej samej odlegtosci, gracz wybiera 1z nich.
Jeslina mapie nie ma zadnego sojusznika,
wybiera dowolny sygnalizator odrodzen.

% Po odrodzeniu gracz moze wydac PA ktdre mu
zostaty, zgodnie ze standardowymi zasadami.

| KARTY

Wszystkie legendy maja unikatowe karty wyczynow
i zdolnosci. Moga ich uzywac tylko wtedy, gdy znaj-
duja sie na mapie.

Wyczyny i zdolnosci sa opisane naich kartach,

a szczegotowe wyjasnienia znajduja sie na arku-
szach legend. Karty wyczynéw i karty zdolnosci moga
zawierac oznaczenia, ktére dookreslaja, w jaki sposab
uzywa sie tych kart.

Uwaga! Niektore karty pozwalaja wykonac akcje
strzelania. Akcje strzelania mozna wykonac tylko
raz na aktywacje (niezaleznie od tego, czy to akcja
podstawowa, darmowa, czy specjalna).

AKCJE SPECJALNE, DARMOWE
| WZMOCNIENIA STRZELANIR

Te akcje maja oznaczenie. Legenda moze
wykonywac akcje darmowe, specjalne i wzmocnienia
strzelania tylko podczas wtasnej aktywacji.

AKCJA DARMOWA

Nie wymaga PA. Rozpatrz
efekty karty.

Wydaj tyle PA, ile wskazuje
karta (1albo 2 PA),irozpatrz
efekty karty.

A AL Hertwzmocnienia mozna

uzyc tylko dodatkowo

do efektu wskazanego
po stowie Kluczowym

(np. do akcji strzelania).
Akcje mozna wzmaocnic
tylko T kartg wzmocnienia.

AKCJA SPECJALNA: 1 PA

AEAKCJE

Te akcje majg oznaczenie LiTi1{#]Y.

Legenda moze wykonywac reakcje wytacznie
w odpowiedzi na akcje strzelania wroga. Reakcja
jest zawsze opcjonalna.

Karty z efektami reakcji moga zawierac nastepujace
oznaczenia, ktdre dookreslajg, kiedy dang karte
mozna zagrac:

AT Mozesz ja zagrac, gdy celem

jestes Ty albo Twoj sojusznik.
Jesli karta nie ma oznaczenia
,druzyna”, mozesz ja zagrac tylko
wtedy, gdy Ty jestes celem.

Mozesz jg zagrac w kroku akcji
PRZED DSTRZALEM strzelania Reakcja wroga — przed

ostrzatem (zob. str. 28).

PO OSTRZALE Mozesz jg zagrac w kroku akgji
strzelania Reakcja wroga — po
ostrzale (zob. str. 30).

Kazda legenda moze wykonac tylko 1reakcje ,przed
ostrzatem” i 1reakcje ,po ostrzale” w odpowiedzi
na kazda akcje strzelania (np.jeslilegenda wykona
reakcje ,przed ostrzatem” z karty zdolnosci, nie moze
wykonac kolejnej reakcji ,przed ostrzatem” z karty
wyczynu w odpowiedzi na te samg akcje strzelania).

AKCJE NATYCHMIASTOWE
Te akcje majg oznaczenie [TIIRIULEIINL -

Legenda moze wykonywac akcje natychmiastowe
podczas aktywacji dowolnej legendy, jesli spetniony
jest warunek wskazany na karcie.

Przyktad
Sojusznik Lifeline wykonuje
akcje odrodzenia. Lifeline
moze zatem zagrac natych-
miastowa karte wyczynu Aniot
stroz ktora pozwala sojuszni- e L

Kowi wyKonac akcje Odrodzenia  damwenge skee miens
bez wydawania PA. Po uzyciu Wykonuje te skcje ez wydswania fh
karty gracz odktada jg na stos oee ORIDZESE o woltyr o
odrzuconych kart wyczyndw.

moze OORODZICSIE na wolnym polu
przylegajacym do Ciebie



KARTY WYCZYNOW

Kazda legenda ma wtasna talie kart wyczynow. Karty
wyCczynow zawierajg nastepujace informacje:

0 Nazwa legendy
Q Nazwa wyczynu
6 Rodzaj i koszt
Q Opis wyczynu
e Akcja zrywu
6 Tekst fabularny

GIBRALTAR

Jedli Ty jestes celem, zignoruj § =¥
Jeslijestes na polu pr: gcym

do celu, zamien sig z ni jscami.
Ty stajeszsie celemiignorujesz | =¥

Zagranie wyczynu

Aby zagrac wyczyn, gracz
wybiera karte wyczynu z reki

i rozpatruje akcje zgodnie
zopisem na karcie. Nastepnie
odktada te karte odkryta na stos odrzuconych kart

KARTY ZDOLNDSC!

Kazda legenda ma 2 unikatowe karty zdolnosci:
1karte zdolnosci taktycznej i 1karte zdolnosci
specjalnej. Zdolnosci moga wigzac sie z uzyciem
dodatkowych znacznikdw i figurek (gracze otrzymuja
je podczas wyboru legend).

Karty zdolnosci zawierajg nastepujace informacje:

0 Nazwa legendy

0 Nazwa zdolnosci i jgj
rodzaj (taktyczna albo
specjalna)

6 Rodzaj i koszt

Q Opis zdolnosci

6 Zeton zdolnosci

6 Czas odnawiania zdol-

a8
0. DDMMIANE2 é

. ; naosci (liczba rund)
wyCczynow obok planszetkilegendy.

Inicjowanie zdolnosci

Aby inicjowac zdolnos¢, gracz musi miec¢ w zasobach
co najmniej 1zeton tej zdolnosci (zetony zdolnosci
ponizej toru inicjatywy i na torze odnawiania zdolnosci
nie sg dostepne).

Zryw

Raz na aktywacje i bez ponoszenia kosztu w PA
gracz moze odrzucic z reki karte wyczynu, aby wybrac
1z nastepujacych opcji:

® Wykonanie akcjiruchu 1.

® Uzyskanie 1dodatkowego PR do jednej akcji
ruchu (np. gracz ma 2 PR, gdy wykonuje akcje
ruchu1; 3 PR, gdy wykanuje akcje ruchu 2, itd.).

Umieszczanie na mapie figurek
i znacznikaw zdolnosci

Niektdre zdolnosci wigza sie zumieszczeniem na mapie
figurek lub znacznikéw. Gracz musi spetniac wszystkie
warunki opisane na odpowiednigj karcie zdolnosci,

W przeciwnym razie nie moze inicjowac danej zdolnosci.
Jesli gracz ma umiescic figurke z cecha <TRWALY>,

anie ma jej w swoich zasobach, bierze figurke z mapy.
Podczas umieszczania figurek lub znacznikow nalezy
przestrzegac zasad podanych na karcie. Moga one
zawierac nastepujace terminy kluczowe i symbole:

Po wykaonaniu akcji karte wyczynu nalezy odtazyc
na stos odrzuconych kart wyczynow.

Zasada umieszczania Opis Przyktad

Umiesc na dowolnym punkcie
przeciecia/polu, niezaleznie
od tego, czy jest zajety/zajete.

umiesc na punkcie
przeciecia/polu

Umies¢ piorun kulisty na polu

w5/

Umiesc kopute ochronng
na wolnym punkcie przeciecia
w -8/ Koputa twarzy strefe.

.+ -

Umiesc¢ na niezajetym

: = ¥ Koputa ochronna zajmuje
punkcie przeciecia/polu.

centralny punkt przeciecia,
a wszystkie pozostate
punkty przeciecia sa
waolne.

Sciana i niska Sciana sa
potaczone. Sradkowy
punkt przecigcia jest
zajety, a 2 zewnetrzne
punkty przeciecia sg
waolne.

umiesc¢ na wolnym

: . . Jesli potaczone elementy tworz
punkcie przeciecia/polu e 4 e

kat180°, tylko zewnetrzne punkty
przeciecia sg wolne.

Jesli potaczone elementy tworza
kat 90°, we wspotdzielonym przez
nie punkcie przeciecia mozna umie-
scic figurke tylko na zewnatrz kata,
jak pokazano nailustracji z prawej. Lok




Zasada umieszczania Opis Przyktad

Umiesc przytaczany obiekt na
polu zajetym przez cel efektu.
Ten obiekt jest teraz potaczony
z celem efektu. Oznacza to, ze cel
efektu i przytaczony do niego obiekt
Sg zawsze przesuwane razem
(np. podczas akcji ruchu, prze-
noszenia itp.). Przytaczony obiekt
zostaje z celem efektu po jego elimi-
nacji iwraca z nim potem na mape.

PRZYEACZ kruka do maksymalnie
3 wrogow wl-3./7.

przytacz do

Umiesc figurke bombardowania
na poluw [-5,/7.
=S = " - o

Docelowe pole albo docelowy punkt
przeciecia musi sie znajdowac
, w zasiggu we wskazanej odlegtosci (np. 3 pal)
albo we wskazanym przedziale
odlegtosci (np.f-g) od Twajej legendy.

Umiesc znacznik miejsca zrzutu

Twoja legenda musi miec cel na wolnym polu wl-3,7 ©.

© na linii wzroku na niezablokowanej linii wzroku.

Petne informacje o tym, jak paszczegolne elementy wptywaja na pola i punkty przeciecia, sa przedstawione
na arkuszu obiektdw i na arkuszach legend.

Przyktad. Bangalore 6 Rdg budynku na poziomie 1jest wolny. Banga-
chce umiescic figurke dymu, | lore moze umiescic tam figurke dymu, mimo Ze
uzywajac wyrzutni dymu, czyli 2 krawedzie figurki beda wystawac poza budynek.
swojej zdolnosci taktycznej. : Ponadto, chac figurka dymu znajdzie sie bezpo-
smsmsamosscoums JEST 10 akcja darmowa (nie : srednio nad koputa ochronna poziomu O, nie
. w+||1€l>‘ e Rosz_tuje PA]. Figurka dymu bedzie umieszczona na niej.
3 musi zostac umieszczona na : Q Punkt przeciecia poziomu 1wspdtdzielony przez

wolnym punkcie przeciecia
w zasiegu O-5 od legendy bez ograniczen dotycza- ;
cych poziomu. Docelowy punkt przeciecia nie musi i
byé na linii wzroku.

.F" M Y _ i
i - N = .

2 budynki jest walny.
e

-

'3

6 Ten punkt przecigcia jest zajety, poniewaz jest
czescig potaczonego obiektu utworzonego przez
skrzynie z zaopatrzeniem i Sciane.

Figurka dymu nie moze zostac umieszczona
wewnatrz kata 90° poniewaz rozdzielitaby pota-
czony obiekt (skrzynie z zaopatrzeniem i Sciane).

0 Skrzynia z zaopatrzeniem i Sciana sg potaczone
i tworza kat 90° Wspdlny punkt przeciecia jest |
wolny, a figurka dymu musi zostac umieszczona

w taki sposdb, aby nie rozdzielita potaczonych : 0 Punkt przecigcia poziomu O jest zajety przez
obiektow. ; kopute achronna.

0 Skrzynia z zaopatrzeniem i $ciana sa potgczone Punkt przecigcia poziomu O wspotdzielony przez
i tworza kat 180°. Figurke dymu mozna umiescic . 2 budynkinie jest wolny. Nie mozna umiescic
na zewnetrznym punkcie przeciecia obiektu : tam figurki dymu bez rozdzielania potgczonych

stanowigcego potaczenie tych 2 elementdw. E budynkow.



STREFY
' ; Niektore zdolnosci tworza na
mapie strefe wokot odpowia-
dajacej im figurki (np. wyrzutnia
dymu i koputa ochronna). Strefa
ma ksztatt rombu, ktérego
bokitacza 4 punkty przeciecia,
miedzy ktarymi znajduje sie
figurka, i jest na tym samym poziomie co figurka
(strefa nie rozcigga sie nainne poziomy).

Wszystkie legendy i obiekty na polach, ktére
przecina krawedz strefy, znajduja sie w obrebie tej
strefy (strefa nie ma wptywu na punkty przeciecia).
Na pole moze wptywac jednoczesnie Kilka stref.

Strefa zmienia zasady w jej obrebie zgodnie
z opisem na odpowiedniej karcie zdolnosci. Efekty
zwiazane z niektarymi strefami dziataja tylko jesli:

® conajmniej 1legenda znajduje sie w strefie albo
% linia wzroku przecina 1z krawedzi strefy,
a wyzsze pole linii wzroku jest na tym samym
poziomie co strefa—w tym przypadku akcja
jest wykonywana ,przez strefe” (wiecej
0 wyzszym polu linii wzroku — zob. str. 24).

W powyzszym opisie dla przejrzystosci uzyto
terminu ,legenda’, jednak te same zasady dotycza
takze obiektdow.

Przyktad

0 Bangalore | B | umiescita wczesniej figurke
dymu, uzywajac zdolnosciwyrzutni dymu.
Figurka dymu tworzy strefe w ksztatcie rombu.

e Linia wzroku miedzy Bloodhound
i Bangalore | B | przecina krawedz strefy,
wiec dziata efekt dymu: trudnosc trafienia
podczas kazdej akcji strzelania wykonywanej
przez Bloodhound w kierunku Bangalore
i odwrotnie bedzie wigksza o 10.

Linia wzroku miedzy Bloodhound

| Wraith nie przecina krawedzi strefy
(biegnie wzdtuz niej), a zatem trudnosc
trafienia nie zostaje zmodyfikowana.

Przyktad

Bloodhound| A | znajduje sie w obrebie stref

2 figurek: dymu i koputy ochronnej. Gdy Bloodhound
jest celem, nalezy rozpatrzyc efekty obu stref.
Przyktad

v
% T [

Bloodhound [A] chee strzelié w kierunku Banga-
lore , ale na budynku poziomu 1znajduje sie
figurka dymu 0

Figurka dymu znajduje sig na tym samym
poziomie co Bloodhound e alinia wzroku prze-
cina krawed?z jej strefy. Oznacza to, ze efekt dymu
jJjest uwzgledniany.

Bangalore ma niezablokowang linie wzroku

w Kkierunku Pathfindera 6 Efekt dymu w tym
przypadku nie dziata, poniewaz strefy nie rozcig-
gaja sie na wyzsze ani nizsze poziomy.

Przyktad

Bloodhound[A] celuje w Bangalore [B].

Na poziomie O znajduje sie figurka dymu, ktdra
tworzy strefe .

Strefa znajduje sie na nizszym poziomie niz wyzsze
pole linii wzroku, a Bangalore jest poza strefs,
zatem efekt strefy dymu nie jest uwzgledniany.



Wymiar czasowy

Efekty kart zdoInosci moga byc aktywowane w roznych
momentach rozgrywkii moga miec rozny czas trwania.
Dookreslaja to oznaczenia. Efekt, ktory nie
ma takiego oznaczenia, rozpatruje sie natychmiast.

Czas trwania: X. Efekt z takim ozna-
czeniem aktywuje sie natychmiast
i jest aktywny przez X tur.

Nalezy umiescic zeton zdolnoSci ponizej toru inicja-
tywy o0 X tur dalej niz znacznik inicjatywy. Jesli na daneg;
pozycji znajduja sie juz zetony zdolnosci, nowy zeton
nalezy umiescic nizej. Zdolnos¢ pozostaje aktywna
przez tyle tur. Gdy znacznik inicjatywy znajdzie sie
nad zetonem zdolnosci, w fazie Rozpatrzenie efektow
znacznika inicjatywy efekt przestanie dziatac.

Przyktad

—‘ CZERWON H NIEBIESCY ‘

‘~ c@« ~| MEBISDY ~

Bangalore | A |postanawia uzyc zdolnosci wyrzutni dymu.

0 Umieszcza odpowiednia figurke na punkcie prze-
ciecia we wskazanym zasiegu. Figurka tworzy strefe.
Zdolnosc ma czas trwania 3, zeton zdolnosci
zostaje zatem umieszczony ponizej toru inicja-
tywy o0 3 tury dalej niz znacznik inicjatywy.

Za 3 tury znacznik inicjatywy znajdzie sie nad
zetonem zdolnosciiw fazie Rozpatrzenie efektow
znacznika inicjatywy efekt dymu przestanie
dziatac. Figurka dymu wroci wtedy do Bangalore,
a zeton zdolnosci zostanie umieszczony na torze
odnawiania zdolnosci.

Opoznienie: X. Efekt z takim oznacze-
niem rozpatruje sie X tur po inicjowaniu
zdolnosci.

Nalezy umiescic¢ zeton zdolnosci ponizej toru inicja-
tywy o X tur dalej niz znacznik inicjatywy. Jeslina
danej pozycji znajduja sie juz zetony zdolnosci, nowy
zeton nalezy umiescic nizej. Gdy znacznik inicjatywy
znajdzie sie nad zetonem zdolnosci, efekt tego zetonu
zostanie rozpatrzony w fazie Rozpatrzenie efektow
znacznika inicjatywy.

Przyktad

GIBRALTAR

\ CZERWON H NIEBIESCY ‘*

Gibra/tar postanawia uzyc¢ swojej zdolnosci
bombardowania.

0 Umieszcza odpowiednia figurke na polu we wska-
zanym zasiegu (0-5).

Q Ta zdolno$dé ma opdZnienie 2. Zeton zdolnosci
zostaje zatem umieszczony ponizej toru inicja-
tywy o 2 tury dalej niz znacznik inicjatywy.

6 Za 2 tury znacznik inicjatywy znajdzie sie nad
zetonem zdolnosciiw fazie Rozpatrzenie efektow
znacznika inicjatywy zostanie aktywowane
bombardowanie, ktdre zada obrazenia wszystkim
legendom znajdujacym sie w jego obszarze
dziatania. Potem figurka bombardowania wroci
do Gibraltara, a zeton zdolnosci zostanie umiesz-
czony na torze odnawiania zdolnosci.

Odnawianie zdolnosci ANCJADARMOWA

Umiesc znacznik miejsca zrzutu na wolnym polu

Uzyty zeton zdolnosSci musi
sie odnowic, zanim bedzie
mOozna go ponownie uzyc.
Karta zdolnosci wska-
zuje, kiedy rozpoczyna e e
sie odnawianie i ile trwa. e —
Zetony trafiajg na tor odna-

wiania zdolnosci. Gdy minie czas odnawiania, gracz
umieszcza zeton zdolnosci na odpowiedniej karcie
zdolnosci. Moze go ponownie uzyc.

2rzutu 23

Odnawianie zdolnosci przebiega w nastepujacy sposob:

1. Graczzdejmuje z mapy wszystkie znaczniki i figurki
zwigzane ze zdolnoscig i odktada je do swoich
zasobow, chyba ze figurka ma ceche <TRWAEY>
(w tym przypadku pozostaje na mapie).

2. Gracz umieszcza odpowiedni zeton zdolnosci na
torze odnawiania zdolnosci na pozycji wskazanej
na karcie zdolnosci.



3. W kazdej fazie przejsciowej wszystkie zetony zdol-
noscina torze odnawiania zdolnosci nalezy prze-
sunac¢o1polewlewo.

4. (Gdy zeton znajdzie sig poza torem, odnawianie
zdolnosci sie zakonczyto. Zeton zdolnosé nalezy
wtedy umiescic¢ na odpowiedniej karcie zdolnosci.
Gracz moze go ponownie uzyc.

Przyktad

Gdy efekt wyrzutni dymu prze-
staje dziatac, zeton zdolnosci
zoStaje usuniety z toru inicjatywy
I umieszczony na torze odna-
wiania zdolnosci. Czas odnawiania
zdolnosci wyrzutni dymu wynaosi

2 rundy, a zatem zeton zostaje
umieszczony na pozycji 2"

W kazdej fazie przejsciowej bedzie
przesuwany o 1pole w lewao.

Gdy znajdzie sie poza torem, nalezy umiescic go na
odpowiednigj karcie zdolnosci. Moze by¢ ponownie uzyty.

| BAZA DANYCH

POJECIA

Dowaolna legenda z Twajej druzyny
Okreslenie odnosi sie do 1legendy z druzyny gracza.
Moze to byc¢ jego wtasna legenda.

Kazda legenda z Twojej druzyny
Okreslenie odnosi sie do wszystkich legend z druzyny
gracza, w tym jego wtasnej legendy.

Umiesc figurke na wolnym polu / krawedzi / punkcie
przeciecia 2
Figurka z cechg <ZAJMUJE POLE> / <ZAJMUJE KRAWEDZ> /

<ZAJMUJE PUNKT PRZECIECIA> zajmuje wskazang czesc
siatki mapy, co oznacza, ze ta czes¢ siatki nie jest wolna.

W strefie

Figurki z cecha <STREFA> tworza strefe w ksztatcie
rombu, ktérego bokitacza 4 punkty przeciecia,
miedzy ktérymiznajduje sie ta figurka. Wszystkie
legendy i obiekty na polach, ktare przecina krawedz
strefy, znajduja sie w obrebie tej strefy (strefa nie ma
wptywu na punkty przecigcia). Na pole moze wptywac
jednoczesnie kilka stref.

Strzelec
Legenda, ktdra wykonuje akcje strzelania.

Cel

Legenda, przeciwko ktdrej wykonywana jest akcja
strzelania albo ataku wrecz, albo obiekt wskazany
jako przedmiot akcji zniszczenia.

Szybkostrzelnosc
Liczba kart odkrywanych na torze celowania podczas
akcji strzelania. Moze by¢ okreslona na 2 sposaoby:

% Pojedyncza liczba (np.,2"). Wskazuje liczbe pal
toru celowania, ktore zostang uzyte. Na kazdym
polu umieszcza sie po 1karcie celowania.

® Paraliczb (np.,1x3"). Pierwsza liczba wskazuje
liczbe pal toru celowania, ktére zostang uzyte,
adruga liczba wskazuje, po ile kart celowania
umieszcza sie na kazdym polu.

Strzat/ Pierwszy strzat

Strzat obejmuje wszystkie karty celowania umiesz-
czone na 1 polu toru celowania podczas wykonywania
akcji strzelania. Pierwszy strzat obejmuje wszystkie
karty celowania umieszczone na 1. polu toru celo-
wania (czyli polu stanowigcym pozycje poczatkowg)
podczas wykonywania akcji strzelania.

Odrzut X

Podczas akcji strzelania karty celowania dla 1. strzatu
umieszcza sie zgodnie ze standardowymi zasadami.
Potem za kazdy punkt odrzutu kazdy kolejny zestaw
kart celowania nalezy przesunac o 1dodatkowe pole
w prawo (np. odrzut 2 oznacza, ze zestaw Kart prze-
suwa sie 0 2 pala w prawa).




Ignoruj [symbol] na kartach celowania

Karty celowania, na ktarych znajduje sie wskazany
symbol, nalezy traktowac tak, jakby nie miaty tego
symbolu (czyli nie dziatajg zadne efekty aktywowane
przez dany symbaol).

Kazda karta celowania z [symbol] to trafienie /
chybienie

Karty celowania, na ktarych znajduje sie wskazany
symbaol, nalezy traktowac jako automatyczne trafienia
/ chybienia. Jesliw grze jest efekt, ktory nakazuje
ignorowac efekt danego symbolu, to symbol ten nie
zapewnia automatycznego trafienia / chybienia.

Po kroku Zadanie obrazen

Efekt aktywuje sie natychmiast po kroku akcji strze-
lania Zadanie obrazen. Jesli kilka efektéw aktywuje
sie jednoczesnie, nalezy je aktywowac w kolejnosci
zagrywania — najpierw efekty pasywne, a potem pozo-
state efekty.

Eliminacja legendy
Legenda zostaje wyeliminowana, gdy jej zdrowie
spadnie do O.

Gdy legenda wchodzi na pole

Efekt aktywuje sie, gdy legenda wchodzi na pole.
Moze sie to wydarzy¢ podczas akcji ruchu, gdy
legenda przesuwa sie na pole, albo w sytuacji, gdy
zostanie umieszczona na polu w wyniku efektu

(np. podczas odepchnigcia, odrodzenia itp.). Podczas
akcji ruchu efekt aktywuje sie natychmiast, gdy
legenda wchodzi na pole, nawet jesli jest ono zajete

i legenda nie moze na nim zakonczyc ruchu.

Karty

Karty zdolnosci, karty wyczynow i karty broni zawieraja
zwiezte opisy ich uzycia, w tym oznaczenia, terminy
kluczowe i krotkie teksty. Ponizej zebrano te najczestsze.

AKCJA DARMOWA j AKCJA SPECJALNA: 1PA B AKCJA SPECJALNA: 2 PA

Wskazuje liczbe punktéw aktywaciji, ktdre gracz musi
wydac podczas aktywacji legendy, aby wykonac akcje:

% akcja darmowa: O PA,
% akcja specjalna:Talbo 2 PA.

WZMOCNIENIE STRZELANIA

Te karte mozna zagrac¢ podczas akcji strzelania, aby
wzmacnic jej efekt (np. zwigkszyc liczbe obrazen
zadanych przez kazde trafienie). Akcje strzelania
mozna wzmocnic tylko 1kartg wzmaocnienia strzelania.

Uwaga! Karty natychmiastowe z efektem ,Zagraj
jako Wzmocnienie Strzelania” licza sie do limitu
1karty wzmocnienia strzelania.

RUCH1/+|PR

Raz na aktywacje i bez ponoszenia kosztu w PA gracz
moze odrzucic z reki karte wyczynu, aby wykonac
akcje ruchu 1albo uzyskac 1dodatkowy punkt ruchu
podczas wykonywania akcji ruchu. Podczas wykony-
wania akcji zrywu gtowny efekt karty wyczynu nalezy
zignorowac.

(REAKCJA ) PD DSTAZALE Jf PRZED DSTRZALEM J DRUZYNA

Legenda moze wykonywac reakcje wytacznie w odpo-
wiedzi na akcje strzelania wroga. Reakcja jest zawsze
opcjonalna. Karta reakcji moze zawierac nastepujace
oznaczenia:

% Druzyna. Taka karte gracz moze zagrac, gdy
celem jest jego legenda albo sojusznik. Jesli
karta nie ma oznaczenia ,druzyna’, gracz moze jgj
uzyc tylko wtedy, gdy celem jest jego legenda.

® Przed ostrzatem. Taka karte zagrywa sie w kroku
akcji strzelania Reakcja wroga — przed ostrzatem.

® Poostrzale. Taka karte zagrywa sie w kroku akcji
strzelania Reakcja wroga — po ostrzale.

Uwaga! Kazda legenda moze wykonac tylko
1reakcje ,przed ostrzatem” i 1 reakcje ,po
ostrzale” w odpowiedzi na kazda akcje strze-
lania (np. jeslilegenda wykona reakcje ,przed
ostrzatem” z karty zdolnosci, nie moze wykonac
kolejnej reakcji ,przed ostrzatem” z karty wyczynu
w odpowiedzi na te sama akcje strzelania).

NATYCHMIASTOWA

Taka karte mozna zagrac tylko wtedy, gdy spetniony
jest wskazany na niej warunek. Karty natychmia-
stowej gracz moze uzyc podczas aktywacji dowolnej
legendy (wtasnej, innej legendy ze swojej druzyny
albowrogiej legendy).

Takie oznaczenia okreslajg, kiedy dziatanie efektu
zdolnosci zaczyna sig i kanczy w odniesieniu do tury,
w ktorej zdolnosc zostata inicjowana. Niektdre karty
zdolnosci maja kilka oznaczen, ktére rozpatruje sie
w okreslonej kolejnosci.

% Czas trwania: X Efekt z takim oznaczeniem akty-
wuje sie natychmiast i jest aktywny przez X tur.

® Opoznienie: X. Efekt z takim oznaczeniem
rozpatruje sig X tur po zagraniu Karty.

Uwaga! Zetony zdolno$ci z powyzszymi oznacze-
niami umieszcza sie ponizej toru inicjatywy o X pol
dalej nizznacznik inicjatywy.

OONAWIRNIE: 3

Takie oznaczenie wskazuje pozycje na torze odna-
wiania zdolnosci, na ktarej nalezy umiescic zeton
zdolnosci, gdy efekt odpowiadajgcej mu karty
zostanie w petnirozpatrzony.

PASYWNY

Takie oznaczenie wystepuje tylko na kartach broni.
Wskazuje staty efekt broni, ktérego gracz moze
uzywac, gdy wykonuje akcje strzelania z wykorzysta-
niem danej broni. Podczas rozpatrywania Kilku kart
w ramach akcji strzelania, najpierw rozpatruje sie
efekty pasywne.
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Poczatkowy.
Rzadki.

Epicki.

Legendarny.

Brak efektu.

Zignoruj 1strzatw gtowe na karcie celo-
wania o wartosci < 50.

Zignoruj do 2 strzatéw w gtowe na kartach
celowania o wartosci < 60.

Zignoruj do 2 strzatow w gtowe na kartach
celowania o wartosci < 60. Dostepna jest
nowa AKCJA SPECJALNA: oddziatywanie
iuzycie.

Uwzgledniaj tylko wartosc kart celowania, bez modyfikatordw.
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Ostona osobista

Poczatkowa.
Rzadka.

Epicka.

Legendarna.

Zapewnia limit 20 punktow ostony.

Zapewnia limit 30 punktow ostony. Gdy
wyp0osazysz legende w niewyczerpang
ostone osobistg, natychmiast przywrac
10 punktoéw ostony, a nastepnie odwréc
zeton na strone wyczerpana.

Zapewnia limit 40 punktéw ostony. Gdy
wyposazysz legende w niewyczerpang
ostone osobista, natychmiast przywrac
10 punktoéw ostony, a nastepnie odwroc
zeton na strone wyczerpana.

Zapewnia limit 40 punktéw ostony. Gdy
wyposazysz legende w niewyczerpang
ostone osobistg, natychmiast przywrac
20 punktow ostony, a nastepnie odwrac
zeton na strone wyczerpana.

Gdy upuszczasz ostone osobista, nie odwracaj zetonu,
umiesc gao na mapie aktualnag strona do gory.
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Ostonalezacego

Poczatkowa.
Rzadka.

Epicka.

Legendarna.

Brak efektu.

Gdy legenda otrzymuje obrazenia, ktare
doprowadzityby do jej wyeliminowania,
zamiast tego aktywuje sie ostona lezacego,
ktora chroni legende przed maksymalnie
10 obrazeniami. Nastepnie odwrac zeton
na strone wyczerpana.

Gdy legenda otrzymuje obrazenia, ktare
doprowadzityby do jej wyeliminowania,
zamiast tego aktywuje sie ostona lezacego,
ktara chronilegende przed maksymalnie
15 obrazeniami. Nastepnie odwrdc zeton
na strone wyczerpana.

Gdy legenda otrzymuje obrazenia, ktare
doprowadzityby do jej wyeliminowania,
zamiast tego aktywuje sie ostona lezacego,
ktora chroni legende przed maksymalnie
15 obrazeniami. Nastepnie odwroc zeton
na strone wyczerpana. Gdy legenda otrzy-
muje obrazenia zadane przez pierscien,
obnizichliczbe do 8.




Akcesoria

Strzykawka

it

Hip

Apteczka

N
+2lp

Strzykawka (zwykta). Przywrd¢ do 12 punktow zdrowia.
Apteczka (rzadka). Przywréc do 20 punktow zdrowia.

Limit zdrowia wynasi 40 punktdw. Punkty, ktore go przekra-
czajg, przepadaja.

Ogniwo ostony

v
Ry

Bateria ostony

v
+lY

Ogniwo ostony (zwykte). Przywrdc do 12 punktdw ostony.
Bateria ostony (rzadka). Przywroc¢ do 20 punktéw ostony.
Punkty przekraczajace limit ostony przepadaja.

Zestaw feniksa

5 +l5p

Zestaw feniksa (epicki). Przywrd¢ do 15 punktéw zdrowia
i do 15 punktoéw ostony.

Punkty przekraczajgce limity zdrowia i ostony przepadaja.

Akcelerator

PAZYSPIESZ DONAWIANIE
KAZDE ZODINDSEI 0.

Akcelerator (rzadki). Przyspiesz odnawianie kazdej swojgj
zdolnoscio 2. Jesliodnawianie zakonczy sie, odzyskaj
zeton zdolnosci (zob. Odnawianie zdolnosci, str. 38).

Granaty

Granat termitowy

Granat termitowy (zwykty). Wybierz pole w zasiggu 2-5.
Dobierz 1karte celowania i przesun odpowiednio zeton
granatu. Obszar dziatania to 5 pol x 1 pole. Legendy znajdujace
sie w obrebie obszaru dziatania otrzymujg po 15 obrazen.

S CHLT

<MIDTANY>

% Ix3
=2 20110 e

Granat odtamkowy (zwykty). Wybierz pole w zasiegu 2-5.
Dobierz 2 karty celowania i przesun odpowiednio zeton
granatu. Obszar dziatania to 3 pola x 3 pola. Legenda znaj-
dujaca sie na centralnym polu obszaru dziatania otrzymuje
20 obrazen, a legendy znajdujace sie na innych polach
obszaru dziatania otrzymuja po 10 obrazen.

Dodatki

Stabilizator lufy Stabilizator lufy
-— |
STABILNOSE 1 L STABILNDSE 2

Stabilizator lufy
—
STABILNOSE 3

Stabilizator lufy

Zwykty. Podczas akcji strzelania przesun pozycje poczatkowa
na torze celowania o 1pole w lewo.

Rzadki. Podczas akcji strzelania przesun pozycje poczatkowa
na torze celowania o 2 pola w lewo.

Epicki. Podczas akcji strzelania przesun pozycje poczatkowa
na torze celowania o 3 pola w lewo.

Powigkszenie
@ s
magazynku

— Povigkszenie
ke
snajperskiego

Powiekszenie magazynku
Rzadkie i epickie. Zwigksz szybkostrzelnosc bronio 1.

@ Rygiel

dostrzelby
IIIIIIII
+Hx+]

Rygiel do strzelby

Epicki. Zwigksz pierwsza liczbe szybkastrzelnoscibronio 1.
Nie modyfikuj drugiej liczby szybkostrzelnosci broni.




Celownik

1x OCH ,Klasyczny” (zwykty). Jesli cel znajduje sie

w zasiegu 1-2 pol, zmniejsz trudnosc trafieniao 5.

*1= holo (zwykty). Jesli cel znajduje sie w zasiegu 1-2 padl,
zmniejsz trudnosc trafienia o 5.

2x 0OCH ,Mocarz” (rzadki). Jesli cel znajduje sie w zasiegu
2x0CH ,Mocarz’ Tx-2xregulowany holo Bx celownik snajperski 2—3 po"Y Zmn|EJSZ trudnoéé traf[er”a 0 -lo

25" 57 £ AT o

e N e 'Ix-2x'regulowar3y holo (rzadki). Jesli cel znajduje sie
w zasiegu 1-4 pol, zmniejsz trudnosc trafienia o 5.
6x celownik snajperski (rzadki). Jesli cel znajduje sie w zasiegu
5 pol albo wigkszym, zmniejsz trudnosc trafienia o 5.

3x OCH ,Straznik” (epicki). Jesli cel znajduje sie w zasiegu
2'-4xre$lluv$nw\08 4\B;QIQVS/R 4—-B pol, zmniejsz trudnosc trafienia o 10.
e N 2x-4x regulowany AOG (epicki). Jesli cel znajduje sie
210 1 85200 w zasiegu 2-5 pal, zmniejsz trudnosc trafienia o 10.
4x-8x regulowany celownik snajperski (epicki). Jesli cel
znajduje sie w zasiegu 4 pol albo wigkszym, zmniejsz trud-
nosc trafienia 0 10.

*1= cyfrowy wykrywacz zagrozen (legendarny). Jesli cel znaj-
wykry‘;%‘zl’%gymzeﬁ w?k*&?;.?z:?é’;?z“éﬁ duje sie w zasiegu 1-2 pal, zmniejsz trudnosc trafienia 0 15.
* Bx-10x snajperski wykrywacz zagrozen (legendarny).
Jesli cel znajduje sie w zasiegu 5 pal albo wigkszym,
zmnigjsz trudnosc trafienia o 15.

Standardowa kolba
Standardowa kolba Standardowa kolba Standardowa kolba

Zwykta. Kazde trafienie zadaje 1dodatkowe obrazenie.
- l - l o I Rzadka. Kazde trafienie zadaje 2 dodatkowe obrazenia.

KAZOE N KAZOE N KAZOE ~
TRAFIENIE ] ‘,K TMFIENIE"‘E‘,K TNAFIENIE"‘a‘«:{

Epicka. Kazde trafienie zadaje 3 dodatkowe obrazenia.

Kolba snajperska

Standardowa kolba Kolba snajperska Kolba snajperska

lﬁl ‘m' ‘ﬁﬁl *Zwykta. P?erwsze traf?en?e zadaj:e 3 dodatkowe obraZer.lial.
xoor e L T e Rzadka. Pierwsze trafienie zadaje 6 dodatkowych obrazen.
marineH =< L arienie+B =& L marienie +] =&

Epicka. Pierwsze trafienie zadaje S dodatkowych obrazen.

* Te dodatki sg nadrukowane na kartach
inie wystepuja w formie zetonow.
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amunicja lekka cigzka naboje
energetyczna amunicja amunicja do strzelby
"‘v ) \v/ "?
amunicja amunicja dowolna
snajperska mityczna amunicja

Wylosuj zeton tupu z woreczka ze zwyktymitupami.

Wylosuj zeton tupu z woreczka z rzadkimi tupami.

Wylosuj zeton tupu z woreczka z epickimi tupami.

Daobierz karte brani z talii broni.

Amunicja. Symbol wskazuje rodzaj amunicji.
Liczba wskazuje poczatkowa ilos¢ amunicji.

Vv Y9V

Optymalny zasieg. Przedziat odlegtosci, w ramach
ktdérego bron jest najskuteczniejsza. Za kazde
pole poza optymalnym zasiegiem broni trudnosc
trafienia zwigksza sie 0 10.

Trudnosc trafienia. Im wyzsza liczba, tym trudnigj
trafic.

Szybkostrzelnose. Liczba kart odkrywanych
na torze celowania podczas akcji strzelania.

Obrazenia standardowe. Liczba obrazen zada-
nych celowi kazdym trafieniem.

Obrazenia od strzatu w gtowe. Liczba dodat-
kowych obrazen zadanych celowi kazdym
skutecznym strzatem w gtowe.

Automatyczne trafienie, gdy cel jest na nizszym
poziomie niz strzelec.

Automatyczne chybienie, gdy cel jest
na wyzszym poziomie niz strzelec.

Automatyczne chybienie, gdy cel ukrywa sie
za obiektem.

it dE 0N P C

Pottrafienie. Kazde 2 takie symbole na odkrytych
kartach celowania zapewniajg trafienie.

Strzatw gtowe. Strzat w gtowe jest skuteczny,
jesli karta zapewnia trafienie, a cel nie ma hetmu,
ktary chroni go przed strzatem w gtowe.

Zasieg. Wskazuje zasieg, ktérego dotyczy efekt.

Linia wzroku. Efekt wymaga niezablokowanej linii
wzroku do celu / docelowego pola.

Punkty ostony.

Punkty zdrowia.

Obszar dziatania. Efekt dziata na wskazanych
polach.

Ulepszenie. Bron z takim symbaolem ma wbudo-
wane ulepszenieg, ktare modyfikuje jej statystki
i zapewnia efekt pasywny.
A Zwigkszenie statystyk.

Obnizenie statystyk.

Figurka pierscienia.

Strzatki wykorzystywane podczas zmnigjszania
pierscienia i wystawiania obiektow.

Symbol mistrza. Strona planszetki ekwipunku
ztym symbolem jest uzywana tylko w trybie gry
Mistrzowie.

Gdy znacznik rundy przesunie sie na pole ztym
symbolem, nalezy rozpatrzy¢ zmnigjszenie
pierscienia (tylko w rozgrywce z modutem
specjalnym pierscienia). Moga aktywowac sie
inne efekty w zaleznosci od trybu gry i wybranych
modutdw specjalnych.

Gdy znacznik rundy przesunie sie na pole ztym
symbolem, nalezy przetasowac wszystkie karty
zmniejszenia pierscienia, a nastepnie adkryc
nowa Karte (tylko w rozgrywce z modutem
specjalnym pierscienia).

Liczba obrazen od pierscienia otrzymywanych
w fazie przejsciowej (tylko w rozgrywce z modutem
specjalnym pierscienia). Moze dotyczyc innych
efektéw w zaleznosci od trybu gry i wybranych
modutdw specjalnych.




Efekt ma zastosowanie, gdy zdrowie legendy
spadnie do O.

Po rozpatrzeniu efektu odwrdé zeton na druga
strone.

( B

Pole na torze odnawiania zdolnosci
(na planszy rund).

Gdy znacznik rundy przesunie sie na pole

w ksztatcie rombu, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie
efekty zetonéw znajdujgcych sie ponizej znacz-
nika rundy.

%

Gdy znacznik rundy przesunie sie na kwadratowe
pole (z przerywanym obrysem), nalezy rozpatrzyc
wszystkie efekty symbolina tym polu. Nastepnie
nalezy przesunac znacznik rundy na kalejne pole.

S
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A
>> Gdy znacznik rundy przesunie sie na pole
7 zpucharem, rozgrywka dobiega konca.

Y Pole tury
@ NEEEEY (na planszy rund).

Pole fazy przejsciowej. Nalezy rozpatrzyc
wskazane efekty od géry do dotu:

Kazda legenda poza granica pierscienia otrzy-
muje obrazenia <ZDROWIA>.

N
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Kazda legenda dobiera na reke 1karte
wyczynu ze swojej talii wyczynow.

Nalezy przesunac wszystkie zetony zdolnosci
na torze odnawiania zdolnoscio 1pole w lewo.

v Qs

Nalezy przesunac znacznik rundy o 1pole
W prawo.

=0

Rewers zetondw sprzetu poczatkowego.

& Zeton skrzyni $mierci/ punktu zwyciestwa.
Kazdy zeton punktu zwyciestwa zwidoczna
strong z pucharem liczy sig jako 1 punkt
zwyciestwa.

B

Obszar dziatania (pola). Czerwony romb wskazuje
pole z obiektem, ktdry aktywowat efekt.

*

Strzatki na kartach celowania. Moga by¢ uzywane
podczas rozpatrywania réznych efektow.

-
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Materiaty rzemieslnicze (w rozgrywce z modutem
specjalnym replikatora).
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LEGENDARNA
OStONALEZACEGD

Zeton legendarnego tupu. Wez zeton legendar-
nego tupu wskazanego rodzaju (w rozgrywce
zmodutem specjalnym zrzutdw zaopatrzenia).

o,

BRONSPECJALNA

Bron specjalna. Dobierz 1karte broni specjalne;
z odpowiednigj talii broni (w rozgrywce z modutem
specjalnym zrzutdw zaopatrzenia).

Rozszerzenie Solo i kooperacja

A \\
AUTOMA

Karta z tym symbolem nalezy do Automy.

O

Zetony tadowania uzywane do aktywowania
roznych efektdw na kartach wyczynadw, zdol-
noscii broni Automy.

==y
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Kazda akcja ruchu jest opisana parg symboli

przedzielonych ukosnikiem:

® Symbol po lewej jest rozpatrywany, jesli
Automa nie wykonywata akc;ji strzelania
podczas aktualnej aktywacji.

% Symbol po prawej jest rozpatrywany, jesli
Automa juz wykonywata akcje strzelania
podczas aktualnej aktywacii.

Objasnienie symboli ruchu:

Automa wykonuje ruch wzdtuz biatej
Sciezki wskazanej na karcie decyz;ji.

Automa wykonuje ruch wzdtuz zielone;j
sciezki wskazanej na karcie decyzji.

x Automa nie wykonuje ruchu.

Objasnienie symbaoli na karcie decyzji:

‘ Poczatkowa pozycja figurki automy.
A Kierunek wskazywany przez karte.
% Biata $ciezka.

() Polebiatej sciezki.

> Koficowe pole biatej sciezki.
."‘ Zielona sciezka.

@ Polezielonej Sciezki

2

Koncowe pole zielonej Sciezki.



| ROZGRYWKA W SKROCIE

WYPOSAZENIE LEGEND

Gracze przygotowuja ekwipunek legend zgodnie
zzasadamiwybranego trybu gry.

ZRZUT NA MAPE

Legendy wchodzg na mape zgodnie z zasadami
wybranego trybu gry.

OSTATECZNE STARCIE

Struktura RUNDY:
® Tura czerwonej druzyny.
® Tura niebieskiej druzyny.
% Faza przejSciowa.

Struktura TURY:

% Rozpatrzenie efektdw znacznika inicjatywy —

rozpatrzenie efektdw wskazanych ponizej
znacznika inicjatywy.

® Aktywacja legend — aktywacja kazdej legendy

z druzyny (w dowolnej kolejnosci).

® Przesuniecie znacznika inicjatywy — nalezy
przesunac znacznik inicjatywy o 1 pole w prawo.
Jesliznacznik przesunie sig na pole fazy przej-
Sciowej, nalezy ja teraz rozpatrzyc.
Faza przejsciowa
' Kazda legenda poza granica pierscienia
A otrzymuje obrazenia <ZDROWIA>. Liczba

obrazen zalezy od pozycji znacznika rundy
i jest wskazana ponizej toru rund.

l\"t
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Kazda legenda dobiera na reke 1karte
wyczynu ze swojej talii wyczynow.

Nalezy przesunac wszystkie zetony zdol-
nosci na torze odnawiania zdolnoscio 1 pole
w lewo. Jesli odnawianie zdolnosci sie zakon-
czyto, zeton wraca do wtasciciela.

Nalezy przesunac znacznik rundy o 1 pole

w prawo i rozpatrzyc efekty odpowiadajace

nowej pozycji znacznika:

% Nalezy odkryc wszystkie karty rekrutacji
legend.

% Znacznik inicjatywy nalezy przesunac na
nastepne pale tury druzyny, jak wskazuja
strzatki na torze inicjatywy.
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LINIA WZROKU

Na ilustracji przedstawiono najczestsze sytuacje
zwigzane z okreslaniem linii wzroku:

Gibraltar| A | stoi na budynku poziomu 2.

Pola zaznaczone na czerwono sg poza linig wzroku
Gibraltara ze wzgledu na ich odlegtosc od krawedzi
budynku (<ZAStONY>).

Pola zaznaczone na niebiesko sg poza linig wzroku
Gibraltara zgodnie z zasadami blokowania przez
<ZRSEONE? linii wzroku z poziomu 2 do poziomu O.

Uwaga! Jeslilegenda stoi na polu na poziomie 2, poza
linig wzroku sa tylko pola znajdujace sie bezposrednio
za <ZAStONA> poziomu 1, ktdra przecina linia wzroku.
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Z catego serca Wam dzigkujemy!
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