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DODATEK:
TRAUMA
TEAM

Ten dodatek wprowadza do gry druzyne medyczna Trauma Team,
ktora 1 z graczy moze wybrac podczas wyboru postaci, a takze

specjalnie przygotowana misje.

.Trauma Team mozZna nazwaé prawdzi-
wymi stuzbamij ratunkowymi. Lub czyms

w tym stylu. Superszybcy,

uzbrojeni po zeby
medycy, ;

ktorzy Spadajg z nieba, tataja cie na
miejscu i rozwalaja kazdego, kto stanie im

na drodze. Jesli masz ich platynowy pakiet,

Jjestes ustawiony. Jeéli nie? Miej nadzieje,

ze wykrwawisz sie w miejscu z tadnym
widokiem”,

NOWE MISJE

Aktywujcie ten dodatek w aplikacji. W trybie Afterlife stanie
sie dostepna nowa niezalezna misja: Stayin’ Alive. Bedziecie
mogli tez tworzy¢ nowe kontrakty Trauma Team, uzywajac
generatora The Kids Aren’t Alright. Podczas rozgrywania
tych nowych misji jeden z graczy musi grac jako Trauma Team.

W trybie solo gracz musi grac jako Trauma Team.

Te misje wymagaja ratowania VIP-ow, ktérzy sa wiezieni jako
zaktadnicy. Najpierw musicie ustabilizowac ich stan, a potem

doprowadzi¢ w bezpieczne miejsce.

OWE POSTACIE

Trauma Team, razem z AV, staje sie dostepna jako grywalna
posta¢ w przeznaczonych do tego misjach: niezaleznej misji
i generatorze kontraktow w trybie Afterlife. Nie mozna grac
Trauma Team w misjach kampanii ani zadnych innych misjach
Afterlife.

L Kto tak powiedziat? Bo z tego co

pamietam, nie przyjmuje rozkazow.

Patrz uwaznie”.

Ja tak méwie. Serio, nie réb tego.




TRAUMA TEAM

MEGABLOKI

Podczas przygotowania etapéw tej misji uzywa sie tylko
kafelkéw planszy z oznaczeniem MT z tego dodatku (kafelki
A, B, CiDlosowa strona do gory). Kafelki Ai C nalezy pota-
czyc tak, aby pola ladowisk znajdowaty sie w przeciwlegtych
rogach (jak pokazano na ilustracji), tworzac w ten sposéhb
pietro megabloku. Podobnie nalezy potaczyc¢ kafelkiBiD -
osobno od kafelkow A i C. Plansza sktada sie z 2 osobnych
pieter megabloku. Postacie nie moga przesuwac sie ani
wyznaczac zasiegu miedzy roznymi pietrami. Miedzy 2 pie-
trami megabloku mozna sie przemieszczac tylko za pomoca
AV (zob. Aerolot, str. 8).

To ograniczenie nie dotyczy strzatu
snajperskiego.

Kafelkow planszy z tego dodatku mozna tez uzywac w innych
misjach w trybie Afterlife, aby zwiekszy¢ ré6znorodnosc.
Nalezy wtedy zignorowac pola ladowisk - w innych misjach

nie maja wptywu na rozgrywke.

2.0 GW
" '
] B

1
|

pole ladowiska

RUCH | WYSTAWIENIE WROGOW

Jako ze plansza nie zawiera kafelka windy, zmodyfikowane sa
zasady ruchu i wystawiania wrogéw. Zamiast przesuwac sie
w kierunku kafelka windy, kazdy wroég stara sie przyblizy¢ do
pola ladowiska na kafelku, na ktdorym sie znajduje. Wszystkie

pozostate zasady ruchu sa bez zmian.

----------#

Podczas wystawiania wrogéw na kafelkach planszy ze zrealizo-
wanymi celami, nowych wrogéw umieszcza sie na polach ladowisk

zamiast na polach sasiadujacych z kafelkiem windy.

ELEMENTY

T

g TRAUMATEAM

karta tozsamosci

postaci

poczatkowa karta

szybkiego hacka

‘

9 kart celow trybu Afterlife

S kart misji

= 0

3 niebieskie plastikowe
podstawki (czwarta wezcie

z gry podstawowej) 4 monitory stanu VIP-6w

4 kafelki planszy z ladowiskami
(MT, A-D, 01i02)

planszetka AV figurka AV
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4-0SOBOWA ARMIA

Granie jako Trauma Team ma wiele zalet, ale wiaze sie tez z wyzwa-
niami. Gracz ma 1 talie karti 1 planszetke gracza z 1 torem zdro-
wia, ale kontroluje 4 ratownikow medycznych (dalej: ratownicy) na
planszy. Kontroluje ich jednoczes$nie, uzywajac unikalnych symboli

na kartach.

W turze gracza kontrolujacego Trauma Team kazdy ratownik liczy
sie jako jego postac. Podobnie kazdy z nich liczy sie jako ,inny

gracz” na potrzeby wymagan celéw w turach innych graczy.

Obowiazuja wszystkie zasady dotyczace kontrolowania postaci.
Gracz okresla zasieg od swoich wszystkich ratownikéw naraz.
Ratownicy dziela dopalacze, szybkie hacki, wytwaorzone przed-
mioty, zawarto$¢ magazynu, a nawet wszczepy. Gdy gracz zyskuje
symbole (np. z karty akcji albo wytworzonego przedmiotu), moze

je rozdzieli¢ pomiedzy dowolnych ratownikow.

Na kartach akcji w talii gracza wystepuja symbole, ktére pozwalaja
dziata¢ kazdemu ratownikowi. Gracz rozpatruje te efekty w dowol-

nej kolejnosci, raz w odniesieniu do kazdego ratownika.

Symbol Efekt

Ruszamy. Mozesz przesunac kazdego ratownika

e
s

0 1 pole.

Nie musisz przesuwac wszystkich, niektérzy moga

pozostac na swoim miejscu.

Ogien ostonowy. Kazdy ratownik zadaje 1 obra-

oo
s

zenie 1 wrogowi w zasiegu. Nie mozna dowolnie
przenosi¢ tych obrazen na wrogéw w zasiegu

innego ratownika.

Jesli 1 straznik jest w zasiegu kazdego z 4 ratowni-

kéw, ten straznik atrzymuje 4 obrazenia.

Jesli 2 ratownikéw ma 2 straznikéw w zasiegu,
a inny ratownik ma w zasiegu innego straznika,
mozesz rozdzieli¢c 2 obrazenia miedzy 2 pierw-
szych straznikéw, a trzeci straznik otrzymuje

1 obrazenie.

f'h Wsparcie powietrzne. Aktywuj 1 akcje AV (zab.
str. 8).

Na kartach akcji Trauma Team nie ma
symboali interakcji, gracz moze je jednak
\§

A wygenerowac z dopalaczy albo zyskanych
legendarnych kart.

Szybki hack Terapia szokowa - kazdy ratownik zyskuje
1 symbol leczenia. Podczas leczenia innych postaci
albo wydawania symboli w punktach z celami obowia-
zuja zasady dotyczace zasiegu (ratownik nie moze

uleczy¢ postaci, ktérej nie widzi).

Trauma Team moze uzy¢ tych symboli na siebie.
Oznacza to, ze jesli wszyscy ratownicy wciaz zyja,

Trauma Team moze zwiekszy¢ swoj poziom zdrowia

o 4 (efektywnosé¢ tego szybkiego hacka spada, gdy

gracz zacznie tracic¢ ratownikow - zob. nizej).
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1)) WANIE OBRAZEN

Jesliktorys z ratownikdw otrzyma obrazenia, nalezy odpowiednio

przesunac znacznik na torze zdrowia na planszetce gracza -
wszyscy ratownicy dziela ten sam tor zdrowia. Tematycznie
zdrowie Trauma Team mozna traktowac jako wspalna efektywnosc

bojowa lub morale.

Podczas walki gracz rzuca ko$émi walki (koscia wroga i 1 ze swo-
ich kosci broni) tylko raz i rozdziela wynik pomiedzy ratownikdw
zaangazowanych w walke. Jesli wynik na kosci ma dodatkowe
wymaganie (zob. przyktad), wystarczy, ze spetni je 1 z ratowni-
kow, aby uzyc¢ efektu (obrazenia mozna potem rozdzielic miedzy

dowolnych wrogéw zaangazowanych w walke).

Jesli gracz jest zaangazowany w walke z wiecej niz 1 wrogiem, to
podczas rozpatrywania kosci wroga rozpatruje symbole dodat-
kowych obrazen (czerwone) niezaleznie od tego, ilu ratownikéw

jest zaangazowanych w walke (np. 2 ratownicy widza po 1 wrogu).

Gdy gracz otrzymuje rane, oprécz umieszczenia

karty rany na wierzchu stosu kart odrzuconych usuwa

z planszy 1 ze swoich ratownikéw (tego, ktory znalazt sie
w niebezpieczenstwie). Usuniety ratownik pozostaje poza
plansza do konca misji. Misja nie konczy sie wtedy porazka,
chyba ze byt to ostatni z ratownikdw.




INN Ratownik A EnERYAFEEIE] . W

ma w zasiegu znajdujacego sie na sasiednim polu

(wrogan)

2. Gracz kontrolujacy Trauma Team rzuca kos¢mi walki.
Rozpatruje wszystkie efekty z kosci wroga - traci
3 punkty zdrowia. Kos¢ broni (Order) wskazuje 1 obra-

zenie i dodatkowo 2 obrazenia, jesli na tym samym albo

na sasiednim polu jest wrag. m spetnia to

wymaganie.
i

L
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3. Gracz postanawia rozdzieli¢ obrazenia miedzy wro-
gow - zadaje 2 obrazenia [wrogowiB) i 1 obrazenie

(wrogonio).

4. Gracz zagrywa karte akcji z symbolem ognia ostono-

wego. LI zadaje 1 obrazenie ,
a W zadaje 1 obrazenie .
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AEROLOT

Planszetka AV zawiera pomieszczenie sktadajace sie z 1 pola,

W misjach przeznaczonych do rozgrywki z Trauma Team uzywa sie ktore moze pomiesci¢ dowolna liczbe postaci. Dotycza go wszyst-
aeralotu, nazywanego AV (od ang. Aerodyne Vehicle). Stuzy jako kie zasady odnoszace sie do pél. Postacie znajdujace sie w AV nie
$rodek transportu i daje wsparcie w walce. moga wyznaczac zasiegu na zewnatrz pojazdu.

Podczas przygotowania misji figurke AV nalezy umiescic
obok planszy obok losowego pola ladowiska. Podczas roz-
grywki postacie moga sie przenosi¢ miedzy planszetka AV

i polem ladowiska obok figurki AV, wydajac 1 symbol ruchu.

| Jackie

Wszyscy gracze (nie tylko ci znajdujacy sie w AV) moga uzywac akcji na planszetce AV jako szybkich hackéw. Sa to akcje natychmiastowe

dostepne nawet w turach innych graczy.

Koszt Efekt

Zmiana pozycji. Przenie$ AV na miejsce obok planszy przy dowolnym polu ladowiska.

Atak z gary. Zadaj 2 obrazenia dowolnemu wrogowi na kafelku planszy, obok ktorego jest AV.
Zignoruj sciany i zasieg. Nie mozesz rozdzieli¢ obrazen miedzy 2 wrogow.

Dostarczenie stymulantéw. Dowolna postac na kafelku planszy, obok ktérego jest AV,
od$wieza wszystkie swoje dopalacze. Ta akcja spetnia 1 z wymagan stabilizowania stanu
VIP-6w (zob. nizej).

AV bez wydawania symbali.

Trauma Team korzysta tez z AV, uzywajac symbolu wsparcia powietrznego na swojej karcie akcji. Pozwala on uzy¢ 1 z akcji

W tej misji ostatni cel gtdwny wymaga, aby postacie opuscity plansze z planszetki AV, a nie z kafelka windy.

Wenyty berpaecn

BARDZO WAZNI KLIENCI STABILIZOWANIE STANU
Kazdego VIP-a reprezentuje okragty monitor jego stanu. Pola

W misjach z udziatem Trauma Team cele gtéwne na monitorze zawieraja zestawy symboli. Gracz musi wydac
wiaza sie z ratowaniem VIP-6w uwiezionych wskazane symbole, znajdujac sie na polu danego VIP-a i nie
w budynku. W koricu zaptacili za ustuge. Ratowa- majac Zadnego wroga w zasiegu, aby zwiekszy¢ poziom stabil-
nie VIP-a obejmuje 2 kroki: ustabilizowanie stanu nosci stanu tego VIP-a. Po wydaniu wskazanych symbali nalezy

i ewakuowanie w bezpieczne migjsce. obroci¢ wskaznik monitora o 1 pole przeciwnie do kierunku

ruchu wskazowek zegara (jak wskazuja turkusowe strzatki

).




Domysinie monitory VIP-6w umieszcza sie na planszy usta-
wione tak, aby widoczne byto czerwono-zielone pole obok
symbolu $mierci VIP-a :%J. Czasem jednak w instrukcji
przygotowania do gry wskazane jest, aby zwiekszy¢
poziom stabilnoséci stanu VIP-a. Nalezy wtedy obracic
wskaznik monitora o 1 pole przeciwnie do kierunku
ruchu wskazoéwek zegara.

W kazdej fazie odnowienia w kroku wystawienia
wrogoéw kazdy VIP, ktérego stan nie jest stabilny,
wywotuje efekt wskazany na jego aktualnym polu
stanu:
» e Wystawcie straznika na polu danego
VIP-a (oprécz wystawienia straznikow zgodnie
ze standardowymi zasadami).

» €€ Krwotok. Obréécie wskaznik monitora o 1 pole
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Jesli
manitor wskaze teraz symbol @ VIP umiera, a misja
konczy sie porazka.

EWAKUACJA DO BEZPIECZNEGO
MIEJSCA

VIP, ktorego stan jest stabilny, nie doswiadcza juz krwotokow
w fazach odnowienia i moze zosta¢ ewakuowany. Gdy postac
opuszcza pole, na ktérym jest VIP w stabilnym stanie, moze
zabrac go ze soba na pole, na ktore sie przesuwa.

1. Na planszy wciaz jest 2 VIP-6w. Na kazdym polu z VIP-em
jest ratownik.

2. Gracz kontrolujacy Trauma Team zagrywa karte z sym-
bolem odéwiezenia dopalacza (ma odpowiedni poziom
umiejetnosci). Zamiast rozpatrzy¢ jego standardowy
efekt, wydaje ten symbol, aby zwiekszy¢ poziom stabil-
nosci stanu VIP-a o 1.

Gdy monitor wskaze symbol ’z‘
oznacza to, ze stan VIP-a jest
stabilny. Odwrdccie wtedy
monitor na druga strone.
Taki VIP moze teraz zostac
ewakuowany.

Symbol odéwiezenia
dopalacza znajduje sie
na torze zdrowia na
planszetkach postaci, na
planszetce AV, na kartach
akcji Trauma Team i na
innych elementach. W przy-
padku wydania tego symbolu,
aby zwiekszy¢ poziom stahilnosci
stanu VIP-a, ignoruje sie jego stan-
dardowy efekt.

Posta¢ moze ewakuowac¢ dowaolna liczba VIP-dw w stabilnym
stanie.

River Ward nie moze ewakuowac VIP-6w, gdy jest ukryty. T-Bug
nie moze ewakuowac VIP-6w, uzywajac Flatheada.

Gdy VIP znajdzie sie w AV, zostaje urato-
wany i nie musi sie juz niczego obAViac.

3. Monitor wskazuje teraz stan stabilny, wiec m
gracz odwraca go na druga strone. Gracz
uzywa symbolu. Ruszamy na zagranej karcie, ‘-

aby przesuna¢ ratownika razem z VIP-em
o 1 pole w kierunku AV.

4. Konhczy sie aktualna faza akcji. Drugi VIP, jako ze jego stan
wciaz nie jest stabilny, doznaje krwotoku.

WV3IL VYIWNVYYHL X31vadod
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STAYIN“ ALIVE.

e

W tej misji liczy sie tylko ewakuacja VIP-ow. Wykorzystajcie nowy sprzet medyczno-
-bojowy, aby dziata¢ w sytuacji, gdy szanse na przezycie sa nikte.

Przezyc¢ maja przede wszystkim VIP-y, ale sami tez wezcie sobie te rade do serca.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Etap 1.1

Uzyjcie kafelkow planszy z tego dodatku. Utdzcie je tak, aby two-
rzyty 2 pietra megabloku. Nastepnie wykonajcie pozostate kroki

zwiazane z przygotowaniem pieter megabloku.
Jako wrogow uzyjcie straznikow Arasaki.

Wystawcie dodatkowych straznikow odpowiednio do poziomu

zagrozenia.

Umiesccie AV obok losowego pola ladowiska (mozecie uzyc¢ kosci

losujacej).

Umiesccie 1 VIP-a w punkcie C. Zwiekszcie poziom stabilnosci jego

stanu o 1.

Etap 1.2

Uzyjcie kafelkow planszy z tego dodatku. Utdzcie je tak, aby two-
rzyty 2 pietra megabloku. Nastepnie wykonajcie pozostate kroki

zwiazane z przygotowaniem pieter megabloku.

Umieséccie AV obok losowego pola ladowiska (mozecie uzyc¢ kosci

losujacej).

Umiesccie 1 VIP-a w punkcie B.

Etap 1.3 A

Uzyjcie kafelkéw planszy z tego dodatku. Utézcie je tak, aby two-
rzyty 2 pietra megabloku. Nastepnie wykonajcie pozostate kroki

zwiazane z przygotowaniem pieter megabloku.

Umiesccie AV obok losowego pola ladowiska (mozecie uzy¢ kosci

losujacej).
Umiesccie po 1 VIP-ie w punktach A, B, C i D.

Wydajcie zdobyte zetony celéw pobocznych: za kazdy wydany

zeton zwiekszcie poziom stabilnosci stanu dowolnego VIP-a

0 1 (maksymalnie raz w odniesieniu do danego VIP-a).




>»>»>

To miata by¢ standardowa robota. Nudna, dobrze ptatna eskorta.

Jakis korpos z Arasaki planowat, ze rozstanie sie z pracodawca, a na poze-
gnanie sprzeda Militechowi tajne informacje. Wiedziat, ze kupiec pojawi sie
z obstawa i chciat mie¢ pewnosé, ze dozyje do korica spotkania. Potrzebowat
paru edgerunnerdéw - i tu wchodzicie do gry wy.

ANV NI

Dwa korposzczury bawiace sie sekretami, ktére powinni omijac¢ z daleka. Takim
Jjak oni jest wiecznie mato. Uktady na boku, zdrada za plecami, wbijanie nozy.
Tyle Zze Arasaka dba, zeby w Night City zaden sekret nie pozostat ukryty na
dtugo.

Drony bojowe atakuja jako pierwsze. Po nich do srodka wpadaja Zotnierze,
zmieniajac cate pietro w strefe wojenna. W pare sekund koszq cata ochrone
Militechu. Wy macie szczescie - o ile mozna tak nazwac zamkniete wyjscia
i ogien lizacy sciany. Korposy ledwa zyja, ale Trauma Team juz jest w drodze.

FLOW.D_88ns-308
et | RPN

RESTRICTION PROTC
ACCESS.DAT_3985,

Ich AV-ka kotuje nad wami, ukryta w gestym dymie. Maja nadzieje, ze uda im sie
wyciagnac klientéw. Tyle, ze Arasaka jeszcze nie skonczyta.

Korporacja nie chce zadnych swiadkéw i ma przewage liczebna nad medykami
Trauma Team. Jesli maja zrobi¢ swoja robote, potrzebuja pomocy. Wsparcia
ogniowego. Kogos, kto odciagnie od nich uwage.

Za to wy potrzebujecie sie z nimi zabrac, a jesli szychy zgina, bedzie mogli
o tym zapomniec. Musicie pomdc ratownikom przeniesc ich do AV-ki i modli¢

sie, zeby zostato miejsce dla was.

Bedziecie musieli sie wykazac.

WARUNKI PRZEGRANEJ WARUNKI WYGRANEJ
e Skonczyt sie czas. « Nalezy wystawi¢ wroga, e Zostaty zrealizowane
e Gracz ma dodac karte a nie ma juz zadnych. wszystkie cele gtowne.
rany, a nie ma juz zadnych. e« Umart ktorys z VIP-6w.
MISJA ZAKONCZONA PORAZKA MISJA WYPELNIONA
e Sprobujcie jeszcze raz. e Sprawdzcie wyzwania
postaci.

KONIEC MISJI

Przywraoccie talie postaci do stanu poczatkowego i odtdzcie do zasohéw ogélnych

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

>»>

Pomagacie wtaszczy¢ pétzywych korposéw na poktad, po czym przestaja by¢ waszym proble-

P R Z E c Z YTAJ c I E mem. Wskakujecie do AV-ki. Nie byto was na liscie, ale pilot o nic nie pyta.
P 0 WY P EL N I E N I U Medycy milcza. Tylko jeden kiwa lekko gtowa. Odwzajemniacie jego gest, potwierdzajac wasze
porozumienie bez stéw.

M I S J I Chwile pézniej AV-ka sie unosi. Zotnierze Arasaki - albo to, co z nich zostato - leza gdzies
pod gruzem. Nikt nie opowie o tym, co tu sie wydarzyto. Cho¢ nie ma tu okien, niemal czujecie

chtodna poswiate miasta w dole.

Ledwo wam sie udato. Ale udato. W Night City mozna to uznac za sukces.




» GENERATOR KONTRAKTOW

Macie dostep do nowego generatora kontraktow (zob. instrukcja do gry podstawowe;j,
str. 95). Podczas przygotowania misji uzyjcie karty 1.3 B misji The Kids Aren’t Alright albo
karty 1.3 A misji Stayin’ Alive (zasady przygotowania etapu zgodnie z ta karta znajduja sie

w opisie tej misji).

THE KIDS AREN'T ALRIGHT

Uzyjcie kafelkow planszy z tego dodatku. Utdzcie je tak, aby two-

rzyty 2 pietra megabloku.

Umiesccie AV obok losowego pola ladowiska (mozecie uzy¢ kosci

losujacej).
Umiesccie VIP-6w w punktach wskazanych na kartach celow.

Podczas przygotowania 3. etapu postepujcie zgodnie z ponizsza
instrukcja albo zgodnie z instrukcja przygotowania etapu 1.3 A mis;ji

Stayin” Alive.

Etap 1.3 B

Uzyjcie kafelkow planszy z tego dodatku. Utézcie je tak, aby two-
rzyty 2 pietra megabloku. Nastepnie wykonajcie pozostate kroki

zwiazane z przygotowaniem pieter megabloku.

Umiesécie AV obok losowego pola ladowiska (mozecie uzyc¢ kosci

losujacej).

Umiesccie dodatkowych straznikéw na polach specjalnych na

kazdym kafelku.

Umiesccie po 1 VIP-ie w punktach A, B, C i D. Zwiekszcie poziom
stabilnosci stanu kazdego z nich o 1.

Umiesccie zetony zagrozenia w pomieszczeniach z punktami A, B,
CiD (zob. Pozar w dyskotece!, dalej).

Wydajcie zdobyte zetony celéw pobocznych: za kazdy wydany zeton
zwiekszcie poziom stabilnosci stanu dowolnego VIP-a o 1 (maksy-

malnie raz w odniesieniu do danego VIP-a).

POZAR W DYSKOTECE!

® Etap 1.3 misji The Kids Aren’t Alright wprowadza

0 nowy rodzaj zagrozenia - rozprzestrzeniajacy sie
pozar. Uzywajcie zetonéw zagrozenia, aby oznaczac

-
pomieszczenia zajete ogniem. Wszystkie pola

w takich pomieszczeniach licza sie jako niebezpieczne pola

(zob. instrukcja do gry podstawoweyj, str. 78).

W fazie odnowienia w kroku ruchu wrogéw ogien sie rozprzestrze-
nia: za kazdy zeton zagrozenia na planszy umiesccie nowy zeton
zagrozenia w sasiednim pomieszczeniu zgodnie z zasadami ruchu

wrogow. Nie ma mozliwosci ugaszenia ognia.




> ROZGRYWKA
BEZ APLIKACJI

W tabeli podany jest czas trwania fazy akcji w poszczegdlnych misjach.

THE KIDS AREN'T ALRIGHT

Liczba faz akcji

270 [3001

Z6ttodzioh

Dziecko ulicy

225 [2501

Czas trwania fazy akcji w sekundach na réznych poziomach trudnosci [solol

Edgerunner

1902101

7

MOLAVEHLINON 40LVHINTD

Legenda

15011651

1.2

270 [3001

225 [2501

190 [2101

150 [165]1

STAYIN" ALIVE

340[375]

300 [3301

295 [325]

255 [2801

250 [275]

2102301

200 [2201

17011901

1.2

240 [265]

210 [2301

17511951

13511501

1.3A

235 [2601

195 [215]

160 [1801

120 [135]
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