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Torozszerzenie gry planszowej Apex Legends wprowadza |
dodatkowe czesci planszy, zestaw kartonowych budynkow
0 nowym wygladzie, dodatkowe kartonowe elementy E
i specjalny rodzaj Sciany o wyjgtkowym efekcie. Elementy |

z tego rozszerzenia mozna tgczyc¢ z tymi z gry podsta-
wowej, aby tworzy¢ wigksze mapy.

% 10 dwustronnych ® 10 zamknietych % 4 sygnalizatory

Rozszerzenie wprowadza ponadto nowy tryb gry Punkt l zetonow skrzyn skrzyn zzaopatrzeniem odrodzen
kontroli i nowe mapy, ktdrych mozna tez uzywac wtrybach smierci/ punktow (i10 znacznikow
dostepnych w grze podstawowej. | zwycigstwa otwartych skrzyn

z zaopatrzeniem)

ELEMENTY | TRYB GRY: PUNKT KONTROLI

+

Rozszerzenie zawiera nastepujgce elementy, ktorych | Celem rozgrywki w tym trybie jest zdobycie okreslonej
mozna uzywac razem z elementami gry podstawowe;. . liczby punktow zwycigstwa albo przejecie wszystkich
punktow kontroli. Punkty zwyciestwa mozna zdobywag,
eliminujac przeciwnikow, ale skuteczniejszy sposob

® instrukcja ' toprzejmowanie rozmieszczonych na mapie punktow
do rozszerzenia . kontroli. Jedna z druzyn rozpoczyna rozgrywke z kontrola
Planszal namapie, adruga zinicjatywa.

ELEMENTY

4 B

% 3 punkty % 31zetondw ® 2 zetony % 6 flag
kontrali blokady cech granatow (3 czerwone
(1odtamkowego i3 niebieskie)

X iTtermitowego]
I o

® 22 zetony skrzyn smierci /
punktow zwyciestwa

® 4 czesci mapy

® 3 budynki2x2 % 5budynkow 2x3 % 1budynek 3x3

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

® 8 kart % B licznikow
zestawow broni ostony i zdrowia



DRUZYNY- 2 NA 2 ALBD
J NA 3 LEGENDY

Gracze w dowolny sposab dzielg sie na 2 druzyny. Kazda
druzyna kantroluje taka sama liczbe legend. Jesli jest
mniej graczy niz legend, niektdrzy gracze beda kontro-
lowac wigcej niz 1legende (decyzja nalezy do poszcze-
golnych druzyn).

W rozgrywce 3 na 3 legendy nalezy przygotowac odpowied-
nig przestrzen na stole, poniewaz mapy rekomendowane
w tej konfiguracji sg wigksze.

CEL GRY: SPEENIENIE 1 Z 2 WARUNKOW

Przejecie wszystkich punktdw kontroli

Rozgrywka kaonczy sie, gdy druzyna kontrolujgca
wszystkie punkty kontroli rozpoczyna swoja ture.
Ta druzyna natychmiast wygrywa rozgrywke. Ten
warunek nie dotyczy rundy 1.

Uwaga! Na poczatku rozgrywki niebieska druzyna
kontroluje 3 punkty kontroli.

Punkty zwyciestwa

Rozgrywka kanczy sie w nastepujgcych sytuacjach:
® W fazie przejsciowej, jesli co najmniej 1druzyna
zdobyta przynajmniej 10 punktaw zwyciestwa.
® Gdy znacznik rundy zostanie przesuniety na pole
z symbolem pucharu.
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Zwycigza druzyna z wigksza liczba punktow zwyciestwa.
W razie remisu zwycieza druzyna, ktéra kontroluje wiecej
punktaw kontrali.

PRZYGOTOWANIE

Nastepujace elementy nalezy umiesci¢ w zasobach
ogalnych w zasiegu wszystkich graczy.

Wszystkie zetony skrzyn smierci/ punktow zwyciestwa.
Wszystkie zetony blokady.

2 zetony cech granatow.

3 punkty kontroli.

B flag (3 czerwone i 3 niebieskie).

Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy.

o Planszetke ekwipunku, ktdra ktadzie przed soba
strong bez symbolu 4’) do gory.

OZeton blokady, ktory umieszcza na polu akcelera-
tora na swojej planszetce ekwipunku.

Licznik ostony i zdrowia, ktory ktadzie obok
planszetki ekwipunku. Punkty ostony [@] nalezy
ustawic¢ na wartosci 20, a punkty zdrowia [@]
na wartosci 40.

0 Losowa karte zestawu broni, ktéra umieszcza obok
swojej planszetki ekwipunku dowalna strong do gary
(gracz bedzie magt odwracac te karte podczas etapu
wyposazania legend i etapu ostatecznego starcia).
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Kolejne sekcje opisuja zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero po
zakonczeniu przygotowania gry. Teraz nalezy
przejsé do strony B, aby wybraé mape.

ETAP 1. WYPOSAZENIE LEGEND

Obowiagzuje tylko nastepujaca zasada.

% Gracz moze odwrdécic swoja karte zestawu brani
na druga strone.

ETAP 2. ZRZUT NA MAPE,

Obowigzuja tylko nastepujace zasady.

1. Kazdalegenda dobiera na reke 3 karty wyczynéw
ze swojej talii wyczynaw.

2. Czerwona druzyna wprowadza na mape pojedynczo
wszystkie swoje legendy. Dla kazdej nalezy wykonac
nastepujace kroki.

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend i umieszcza
jej figurke poza mapg, obok pola na dowolnegj
jej krawedzi (te sama krawedz moze wybrac
wiecej niz1legenda). Legenda znajduje sie
na poziomie O i musi mie¢ mozliwosc wejscia
ztego miejsca na mape.

b. Legenda wykonuje akcje ruchu 3. Pierwsze pole,
na ktare wejdzie, musi by¢ polem na mapie.
Po wejsciu na mape legenda nie moze wyjsc
poza jej obreb przez reszte rozgrywki.

3. Niebieska druzyna wprowadza na mape pojedynczo
wszystkie swoje legendy, wykonujac te same kroki.

ETAP 3. DSTATECZNE STARCIE

Obowigzuja zasady podstawowe z ponizszymi zmianami.

Akcja oddziatywania (Zasady podstawowe, str. 21)

Gdy gracz wykonuje akcje oddziatywania na zamknieta
skrzynie z zaopatrzeniem, nie rozpatruje standardowego
efektu, ale moze wykonac raz kazde z nastepujacych
dziatan.

% Odtozyc do 2 dowolnych zetondw blokady ze swojgj

planszetki ekwipunku do zasobdw ogalnych.

% Odwrdcic swojg karte zestawu broni na druga strone.
Nastepnie nalezy oznaczyc te skrzynie z zaopatrzeniem
znacznikiem otwartej skrzyniz zaopatrzeniem (nie mozna
juz zdoby¢ jej zawartosci).

Akcja strzelania (Zasady podstawowe, str. 22)

Legendy majg nieagraniczong amunicje. Gdy wykonuja
akcje strzelania, nie wydaja amunicji.

Eliminacja (Zasady podstawowe, str. 31

Gdy legenda zostanie wyeliminowana, gracz natychmiast
wykonuje nastepujgce Kroki.
1. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
jg w swoich zasobach.
2. Odktada wszystkie zetony blokady ze swaojej
planszetki ekwipunku do zasobow ogolnych.
3. Punkty ostony ustawia na wartosci 20, a punkty
zdrowia na wartosci 40.
Nastepnie wroga druzyna bierze 1zeton skrzyni Smierei
z zasobow ogalnych i odwraca go na strong z symbolem |

'

Akcja uzycia (Zasady podstawowe, str. 31)

Ta akcja pozwala skorzystac z przedmiotu nadrukowa-
nego na planszetce ekwipunku. Mozna uzyc tylko tych
przedmiotow, na ktarych nie ma zetonu blokady.

Aby uzy¢ granatu, gracz wykonuje nastepujace
kroki.

1. Umieszcza zeton blokady na odpowiednim polu
na planszetce ekwipunku.

2. Bierze zeton cech granatu odpowiadajacy granatowi,
ktdrego uzywa, i umieszcza go na planowanym
miejscu lagdowania na mapie.

3. Okresla faktyczne migjsce ladowania granatu i zadane
obrazenia zgodnie z zasadami podstawowymi.

4. Po zadaniu obrazen odktada zeton cech granatu
do zasobow ogdlnych.

Aby uzyc¢ akcesorium, gracz wykonuje
nastepujace kroki.

1. Umieszcza zeton blokady na odpowiednim polu
na planszetce ekwipunku.

2. Natychmiast rozpatruje efekt akcesorium,
ktdrego uzywa.

Akcja odrodzenia (Zasady podstawowe, str. 34)
Obowigzuja nastepujace zasady.

1. Gracz wybiera dowolny niezablokowany sygnalizator
odrodzen i umieszcza figurke legendy na mapie na
wolnym polu przylegajacym do wybranego sygnali-
zatora odrodzen.

2. Gracz blokuje sygnalizator odrodzen, ktarego
uzywa. Jeslina mapie znajduje sie juz zabloko-
wany sygnalizator odrodzen, gracz bierze z niego
zeton blokady i umieszcza na sygnalizatorze,
ktorego uzywa. W przeciwnym razie bierze zeton
blokady z zasobdw ogolnych i umieszcza go tym
sygnalizatorze. Na mapie moze sie znajdowac
tylko 1zablokowany sygnalizator odrodzen.

3. Gracz moze odwrdcic swoja karte zestawu broni
na druga strone.

Uwaga! Jesli gracz wykonuje akcje odrodzenia bez
uzycia sygnalizatora odrodzen (dzieki efektowi kart

wyczynu), nie blokuje zadnego sygnalizatora odrodzen.

Jeslina mapie jest juz zablokowany sygnalizator

odrodzen, pozostaje zablokowany. Gracz moze

odwracic swoja karte zestawu broni na druga strone.

punktu zwyciestwa. Kazdy taki zeton jest wart 1 pgnkt

zwycigstwa.
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Przyktad

Gibraltar jest poza mapa, wiec musi wykonac akcje
odrodzenia. Dostepne sa tylko 3 sygnalizatory odrodzen,
4.sygnalizator jest zablokowany. Gibraltar decyduje,

ze uzyje sygnalizatora odrodzen fumieszcza swojg
figurke na polu przylegajacym do tego sygnalizatora.
Nastepnie bierze zeton blokady z zablokowanego
sygnalizatora i umieszcza go na sygnalizatorze,
ktdrego uzyt.
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Poniewaz w paoblizu sa wrogowie, decyduje sie odwrocic
Swojg karte zestawu broni na druga strone.

Zarzadzanie tupami
W tym trybie gry nie uzywa sie zetondw tupow. Zawsze
gdy efekt wigze sig z otrzymaniem albo zdjeciem zetonu
tupu z planszetki, nalezy zastosowac ponizsze zasady.
% Za kazdy zetontupu, ktéry gracz miatby otrzymac,
zdejmuje ze swojej planszetki ekwipunku Tdowolny
zeton blokady i odktada go do zasobdw ogdlnych.
® Zakazdy zeton tupu, ktory gracz miatby zdjac
z plecaka, bierze z zasobdw ogadlnych 1zeton
blokady i umieszcza na dowaolnym niezabloko-
wanym polu swojej planszetki ekwipunku.

Przyktad

s ¥\ Podczas akcji strzelania Loba zagrata
karte wyczynu Ztodziejski kunszt.
Uzyskata 1trafienie i 1 skuteczny strzat
w gtowe, wiec cel musi przekazac jej

2 zetony tupow.

UMT@E]  LMITR 4
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planszetka
ekwipunku celu

FIZPESZONAMINE
AL ZBINSEID2.
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Jako ze w tym trybie gry nie uzywa sie zetonow tupdw, cel
musi umiescic na swojej planszetce ekwipunku 2 zetony
blokady (normalnie musiatby zdjac z planszetki 2 Zzetony
tupdw). Wybiera pole ze strzykawka i pole zogniwem astony.

UMT@E0 UMt LUMTOZ]  LUMIT> 40

planszetka
ekwipunku Loby

DYPESZIMAVNE
NS0

Nastepnie Loba zdejmuje ze swojej planszetki ekwipunku
2 dowolne zetony blokady (normalnie otrzymataby 2 zetany
tupow od celu). Postanawia odblokowac pole z akcelera-
torem i pole z granatem odtamkowym.

Punkt kontroli
<ZRJMUJE PUNKT PRZECIECIA®

Na mapie znajduja sie 3 punkty kontroli umiesz-

czone podczas przygotowania mapy do gry.

Kazdy z nich tworzy obszar. Obszar obejmuje
4 x4 pola, a punkt kontroli znajduje sie na centralnym
punkcie przeciecia, jak pokazano na ilustracji nizej
(punkty kontrali sg oznaczone J¢ ). Obszaru punktu
kontroli nie ograniczajag zadne elementy gry.
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Na koniec tury kazdej druzyny (gdy ostatnia legenda
zakonczy swoja aktywacje), nalezy sprawdzi¢ kazdy
punkt kontrali. Jesli aktywna druzyna ma wiecej legend
w obszarze punktu kontroli niz druzyna przeciwnikow,
przejmuje nad nim kontrole. Bierze wtedy flage wroga
znajdujaca sie obok punktu kontroli i odktada ja do
zasobow agalnych. Nastepnie bierze z zasobdw ogélnych
wtasna flage i umieszcza jg obok tego punktu kontroli
(jeslita druzyna juz kontrolowata dany obszar albo obie
druzyny maja tam po tyle samo legend, nic sie nie dzieje).

Poczawszy od rundy 2, na poczatku swojej tury (przed
aktywacja pierwszej legendy) aktywna druzyna zdobywa
punkty zwyciestwa odpowiednio do liczby kontrolowanych
punktow kontroli.

® 1punkt kontroli — 2 punkty zwyciestwa,

® 2 punkty kontroli — 3 punkty zwyciestwa,

® 3 punkty kontroli — aktywna druzyna natychmiast
wygrywa rozgrywke.



Przyktad

W sktad czerwonej druzyny wchodzg Bangalore

i Bloodhound. Niebieska druzyne tworza Gibraltar
i Wraith .Na koniec tury czerwonej druzyny w rundzie
2 gracze sprawdzajg punkty kontroli i zdobywaja nad
nimi kontrole.

Punkt kontroli l. Bangalore jest jedyna legenda w obszarze
tego punktu kontroli, wiec przejmuje nad nim kontrole.
Usuwa znajdujaca sie tam niebieska flage i umieszcza
czerwona.

Punkt kontroli ll. Kazda druzyna ma w tym obszarze po
1legendzie, wiec jest remis i nic sig nie dzieje. Niebieska
druzyna zachowuje kantrole nad tym punktem kontroli.

Punkt kontrali lll. Gibraltar jest jedyna legenda

w obszarze tego punktu kontroli, nie moze jednak
przejac nad nim kontroli, poniewaz jest to koniec tury
czerwonej druzyny.

Nastepnie niebieska druzyna rozpoczyna swoja ture.
Najpierw otrzymuje 2 punkty zwyciestwa (bo kontroluje
1punkt kontroli). Potem przechodzi do aktywacjilegend.

- MAPY

Ta sekcja instrukcji zawiera nowe mapy, ktdre mozna
uzywac zamiast tych proponowanych w instrukcji
Przygotowanie meczow.

Uwaga! Zalecamy, aby do przygotowania nowych
map w standardowym rozmiarze uzywac wszystkich
elementdw z tego rozszerzenia (czesci mapy,
budynkdw itp.). DuZe mapy sa rekomendowane

w rozgrywkach 3 na 3 legendy i wymagaja uzycia
elementdéw z tego rozszerzenia iz gry podstawowej.
Podczas przygotowania duzych map elementy
zrozszerzenia najlepiej umieszczac na czesciach
mapy z tego rozszerzenia, a elementy z gry podsta-
wowej na czesciach mapy z gry podstawowe;.

PRZEJSCIE ... .

TRYB GRY

Battleroyale .............. .. v Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. ®
Przejecieflagi ............... v Punktkontrali .......... v

Mapa jest podzielona na 2 sekcje z budowlami po
obydwu stronach, wigec stwarza idealne warunki, zeby
zorganizowac strzelaning w starym stylu. Gracz musi
wyeliminowac wroga, zanim sam stanie sig ofiara,

a w razie porazki powinien szybko wracic do akgji.
Nieprzekraczalne $ciany posrodku mapy mozna wykorzys-
tywac, aby spowaolni¢ wroga i zdoby¢ taktyczna przewage.
Trzeba jednak pamietac, ze wrdg moze ich uzywac

w doktadnie tym samym celu.
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TEAMINAL ..

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. %
Przejecieflagi ............... v Punktkontrali ...... ... v

Na terminalu stoczyta sig juz niejedna walka i teraz jest
tam mndstwo zniszczonych Scian i elementdw terenu,
miedzy ktdrymi mozna sie ukradkiem przemieszczac,
by osaczyc przeciwnika. W potaczeniu z 3 wielkimi
budynkami daje to wyjatkowe mozliwosci obrany przed
wrogiem albo starcia z nim.

HAZA (str.12)

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. v
Przejecieflagi ............... v Punktkontrali .......... v

Ta stara baza wojskowa nie potrzebowata prawie zadnych
zmian, aby stac sie idealng areng walk podczas Igrzysk
Apex. Infrastruktura pozwala tatwo zablokowac przeciw-
nikowi linie wzroku i szybko zmieni¢ pozycje, a takze
stwarza wiele mozliwosci zastawiania putapek. Lepigj
nie pozostawac zbyt dtugo na otwartej przestrzeni —
bezpiecznigj jest trzymac sig Scian i dachow.

AI.EJA (str. 13)

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. v
Przejecieflagi ............... v/ Punktkontroli .......... ®

Stad nie ma odwrotu! Droga dostawcza konczy sig
zautkiem z kilkoma budynkamii kontenerami. W takim
miejscu trzeba uwazac na wrogich strzelcow na dachach
i pod zadnym pozorem nie nalezy wychodzi¢ z ukrycia —
no chyba ze po to, aby wszczacé walke.

aKEADOWISKD RO77 . s

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach ........... . ... v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. v
Przejecieflagi ............... v Punktkontroli .......... ®

Dawno opuszczone sktadowisko 4077 jest petne skrzyn
z zaopatrzeniem, ktare tylko czekajg na opraéznienie —

o ile ktos zaryzykuje wejscie w te waskie przejscia. Linki
przemystowe stuzace do transportowania zaopatrzenia
moga teraz pomac zasadzic¢ sie na ofiare. Ale trzeba
miec sie na bacznosci— na obszarze sktadowiska jest
wiele zakamarkaw, w ktarych moze czaic sie wrag.




POTYCZKA [DUZA MAPA™ (s:- 15

TRYB GRY

Battle royale ..
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie

Przejecie flagi

v Zamach ........

v/ Punkt kontroli

ELEKTROWNIA [DUZA MAPAL® .. e,

TRYB GRY

Battle royale ..
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie

Przejecie flagi

v Zamach ........

v/ Punkt kontroli

Ten wyniszczony walka obszar jest wyraznie podzielony
na dwie czesci—hangar i teren nazewnatrz. Choc¢ hangar
moze wydawac sie dobrym miejscem na strzelanineg,

to wtasnie na otwartej przestrzeni zwykle rozgrywa

sie najwigcej akcji i najczesciej dochodzi do eliminac;ji
wroga. A zatem to tam najlepiej sie udac zaraz po przy-
gotowaniu do walki.

Gigantyczna elektrownia moze zapewnic¢ doskanata
pozycje do strzelania, ale liczne skrzynie z zaopatrzeniem
na odgrodzonym obszarze przemystowego hangaru

daja Swietng okazje, aby sie wyposazyc¢ i przygotowac
zasadzke na wroga. Budynek w srodkowej czesci pola
walki pozwala sie ostonic¢ i wymknac strzelcom zajmu-
jacym pozycje na dachu elektrowni, a potem bezpiecznie
przemierzy¢ otwarty teren, by ponownie zaatakowac.




LINIA FRONTU [DUZA MAPR]® ..+ e e B e L T

w zaleznosci od przyjetej strategii. Rozlegty obszar

TRYB GRY otoczony 3 budynkami daje wiele mozliwosci ukrycia sig,
Battleroyale ................. v Zamach .................. v a same obiekty stanowig osobne pole walki na pojedynki
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. % snajperow.

Przejecieflagi ............... v Punktkontrali ..... ... v

* W rozgrywce na tej mapie zalecamy tylko nastepujace moduty specjalne.
® Wydarzenia (Przygotowanie meczdow, str. 42)
® Biegzbraonia (Przygotowanie meczow, str. 43)
Nalezy sprawdzic, czy wybrane moduty specjalne sg dostepne w danym trybie gry.




PRZEJSCIE

Elementy Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano nailustracji.
® 5 budynkow 2x3
% 1budynek 3x3 - ~ Krok1. Budynki poziomu1(bezpo$rednio na mapie).
® 2 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 2 ) ] )
% 3 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci 3 Krok 2. Budynkipoziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
x 3 n!sk!e sciany Krok 3. Nieprzekraczalne Sciany.
*® 3 niskie sciany brzegowe , .
% 3 skrzynki Krok 4. Niskie scianyiniskie sciany brzegowe.
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 5. Skrzynki.
% 4 sygnalizatory odrodzen

Krok B. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

*Krok 7. Punkty kontroliiniebieskie flagi (z zasobdw ogdlnych)
(tylko w trybie gry Punkt kantrali).
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budynki poziomu 1 (D skrzynie _ x punkty kontroli
budynki poziomu 2 z zaopatrzeniem

nieprzekraczalne sciany O sygnalizatory l niebieskie flagi
niskie sciany odrodzen

niskie $ciany brzegowe ‘ skrzynki

Nalezy przejsc do strony 36 w instrukcji Przygotowanie meczow, aby wybra¢ moduty specjalne.



TEAMINAL

Elementy Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano nailustracji.
® 5 budynkdw 2x3
% 1budynek 3x3 - . Krok1. Budynki poziomu1(bezpo$rednio na mapie).
® 3 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 1 . L ]
% 3 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci 2 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
£ 315 n!sk!e sciany Krok 3. Nieprzekraczalne Sciany.
% 2 niskie sciany brzegowe ) ,
% 4 skrzynki Krok 4. Niskie scianyiniskie sciany brzegowe.
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 5. Skrzynki.
% 3 sygnalizatory odrodzen

Krok B. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

*Krok 7. Punkty kontroliiniebieskie flagi (z zasobdw ogdlnych)
(tylko w trybie gry Punkt kantrali).
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budynki poziomu 1 (D skrzynie ' 3¢ punkty kontroli
budynki poziomu 2 Zzaopatrzeniem

nieprzekraczalne sciany O sygnalizatory l niebieskie flagi
niskie sciany odrodzen

niskie $ciany brzegowe ‘ skrzynki

Nalezy przejsc do strony 36 w instrukcji Przygotowanie meczdw, aby wybra¢ moduty specjalne.



Elementy Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano nailustracji.
® 5 budynkow 2x3
% 1budynek 3x3 - ~ Krok1. Budynki poziomu1(bezpo$rednio na mapie).
® 3 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 1 ) ] )
% 2 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci 2 Krok 2. Budynkipoziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
% 1nieprzekraczalna Sciana o dtugosci 3 Krok 3. Nieprzekraczalne sciany.
% B niskich scian ) )
% 4 niskie $ciany brzegowe Krok 4. Niskie scianyiniskie sciany brzegowe.
% 4 skrzynki _ Krok 5. Skrzynki.
® 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen Krok 6. Skrzynie zzaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

*Krok 7. Punkty kontroliiniebieskie flagi (z zasobdw ogdlnych)
(tylko w trybie gry Punkt kantrali).

AR

budynki poziomu 1 (D skrzynie _ x punkty kontroli
budynki poziomu 2 z zaopatrzeniem

nieprzekraczalne sciany O sygnalizatory l niebieskie flagi
niskie sciany odrodzen

niskie $ciany brzegowe ‘ skrzynki

Nalezy przejsc do strony 36 w instrukcji Przygotowanie meczow, aby wybra¢ moduty specjalne.



Elementy Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano nailustracji.
® 5 budynkdw 2x3
% 1budynek 3x3 - . Krok1. Budynki poziomu1(bezpo$rednio na mapie).
® 3 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 1 . L ]
% 2 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci 2 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
£3'8 msk;ch{ scian Krok 3. Nieprzekraczalne $ciany.
% 4 niskie sciany brzegowe ) ,
% 4 skrzynki Krok 4. Niskie scianyiniskie sciany brzegowe.
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 5. Skrzynki.
% 4 sygnalizatory odrodzen

Krok B. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
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budynki poziomu 1 (D skrzynie
budynki poziomu 2 z zagpatrzeniem
nieprzekraczalne sciany O sygnalizatory
niskie sciany odrodzen

niskie $ciany brzegowe ‘ skrzynki

Nalezy przejsc do strony 36 w instrukcji Przygotowanie meczdw, aby wybra¢ moduty specjalne.
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Elementy Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano nailustracji.
® 5 budynkow 2x3
% 1budynek 3x3 . , Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
® 3 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 1 ) ] )
% 3 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci 2 Krok 2. Budynkipoziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
% 3 nieprzekraczalne Sciany o dtugosci 3 Krok 3. Nieprzekraczalne sciany.
% B niskich scian ) )
% 3 niskie $ciany brzegowe Krok 4. Niskie scianyiniskie sciany brzegowe.
¥ 4 skrzynki o Krok 5. Skrzynki.
® 7 punktow zaczepu linki
(e e e ) a0 Krok 6. Punkty zaczepu linkii brzegowy punkt zaczepu linki.
% 1brzegowy punkt zaczepu linki (4 Krok7. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen
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budynki poziomu 1

skrzynie ++ St

budynki poziomu 2 z zaopatrzeniem zaczepu linki

nieprzekraczalne sciany O sygnalizatory ++

niskie $ciany odrodzen + brzegowy
IS niskie sciany brzegowe ‘ skrzynki IFi]r'%JlTikt zaczepu

Nalezy przejsc do strony 36 w instrukcji Przygotowanie meczow, aby wybra¢ moduty specjalne.



POTYCZKA [DUZA MAPA]

Elementy

2 dodatkowe czesci mapy

2 tgczniki mapy

5 budynkow 2x2

7 budynkoéw 2x3

2 budynki 3x3

1sciana o dtugoscil

2 nieprzekraczalne Sciany o dtugosci 2
5 niskich scian

8 niskich scian brzegowych

7 skatidrzew

2 skrzynki

7 punktoéw zaczepu linki

Gk o L b o L )

% 1brzegowy punkt zaczepu linki (=§)
% 15 skrzyn z zaopatrzeniem

% 4 sygnalizatory odrodzen

t 3R IR 4B 4B I I 3B 4B IR I B ¢

DHUGSE 2

niskie sciany brzegowe

L 4

I budynki poziomu GD)
I -ucynkipoziomu 2

Sciany O
I nicprzekraczalne sciany
I niskie sciany ‘
N\ \\\\N

Przygotowanie

Najpierw nalezy umiescic 2 taczniki mapy i 2 dodatkowe jej czesci.
Nastepnie na mapie nalezy rozmiesci¢ pozostate elementy tak,
jak pokazano nailustracji.

Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).

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

Krok 3. Scianai nieprzekraczalne sciany.

Krok 4. Niskie sciany i niskie Sciany brzegowe.

Krok 5. Skaty, drzewa i skrzynki.

Krok 8. Punkty zaczepu linkii brzegowy punkt zaczepu linki.
Krok7. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
*Krok 8. Punkty kontroliiniebieskie flagi (zzasobéw ogdlinych)

(tylko w trybie gry Punkt kantrali).

o Ml

skrzynie

z zaopatrzeniem
sygnalizatory
odrodzen

skrzynki

++++ punkty zaczepu linki

+ brzegowy punkt
zaczepu linki

x punkty kontroli

skaty i drzewa
B niebieskie flagi

Nalezy przejsc do instrukcji Przygotowanie meczdw, aby wybra¢ moduty specjalne. W rozgrywce na tej mapie
zalecamy tylko nastepujace moduty: Wydarzenia (Przygotowanie meczdw, str. 42) lub Bieg z bronia (Przygoto-
wanie meczow, str. 43). Nalezy sprawdzic, czy wybrane moduty specjalne sg dostepne w danym trybie gry.



ELEKTROWNIA [DUZA MAPA]

Elementy Przygotowanie
% 2 dodatkowe czesci mapy Najpierw nalezy umiescic 2 taczniki mapy i 2 dodatkowe jej czesci.
® 2 +tgczniki mapy Nastepnie na mapie nalezy rozmiescic¢ pozostate elementy tak,
® 5 budynkow 2x2 jak pokazano na ilustracji.
% 3 budynkow 2x3
% 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
® 4 budynki 3x3 ) ) .
% 1$ciana o dtugoscil Krok 2. Budynkipoziomu 2 (na budynkach poziomu1J.
* 1nieprzekraczalna sciana o dtugosci 1 Krok 3. Scianainieprzekraczalne $ciany.
® 3 nieprzekraczalne sciany o dtugosci 2 = M T
% 2 nieprzekracza“‘]e éciany 0 d+ug0éci 3 Ker 4 N|S|‘(|e SCIaI’]y | n|SI‘(|e SC|any eregOWe.
¥ 9 niskich scian Krok 5. Skaty, drzewa i skrzynki.
® B niskich scian brzegowych
% 3 skatyidrzewa Krok 8. Punkty zaczepu linki.
X 4 skrzynki [ Krok7.  Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
® 8 punktow zaczepu linki
(e e e ) *Krok 8. Punkty kontroliiniebieskie flagi (zzasobdw ogdlnych)
% 15 skrzyn z zaopatrzeniem (tylko w trybie gry Punkt kantrali).

® 4 sygnalizatory odrodzen
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I budynkipoziomu (D skrzynie unkty zaczepu linki

I 5udynki poziomu 2 z zaopatrzeniem ++++ f y P
$ciany O sygnalizatary € punkty kontroli

I -icprzekraczalne Sciany odrodzen

I iskie Sciany ‘ skrzynki l niebieskie flagi

NNNNSN niskie éciany brzegowe ‘ sKahy Mdrzawa

Nalezy przejsc¢ do instrukcji Przygotowanie meczdw, aby wybraé moduty specjalne. W rozgrywce na tej mapie
zalecamy tylko nastepujace moduty: Wydarzenia (Przygotowanie meczdw, str. 42) lub Bieg z bronia (Przygoto-
wanie meczow, str. 43). Nalezy sprawdzic, czy wybrane moduty specjalne sg dostepne w danym trybie gry.



LINIA FRONTU [DUZA MAPA]

Elementy

2 dodatkowe czesci mapy

2 tgczniki mapy

3 budynki 2x2

8 budynkow 2x3

1budynek 2x4

4 budynki 3x3

1$ciana o dtugoscil

2 Sciany o dtugosci 2

2 nieprzekraczalne $ciany o dtugosci
13 niskich scian

7 niskich scian brzegowych

B skatidrzew

2 skrzynki

7 punktaw zaczepu linki

G5 % L L L L)

% 1brzegowy punkt zaczepu linki (<8
% 15 skrzyn z zaopatrzeniem

® 3 sygnalizatory odrodzen

b 3R 2R 40 B IR IR 20 4B 4B IB IR 4B I 4
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budynki poziomu 1
budynki poziomu 2
Sciany

nieprzekraczalne sciany
niskie sciany

niskie sciany brzegowe

&
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Przygotowanie

Najpierw nalezy umiescic 2 taczniki mapy i 2 dodatkowe jej czesci.
Nastepnie na mapie nalezy rozmiescic¢ pozostate elementy tak,
jak pokazano nailustracji.

Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).

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

Krok 3. Scianai nieprzekraczalne sciany.

Krok 4. Niskie Sciany i niskie Sciany brzegowe.

Krok 5. Skaty, drzewa i skrzynki.

Krok 6. Punkty zaczepu linki.

Krok7. Skrzynie zzaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
*Krok 8. Punkty kontroliiniebieskie flagi (z zasobéw ogdlinych)

(tylko w trybie gry Punkt kantrali).

++++ punkty zaczepu linki

+ brzegowy punkt
zaczepu linki

x punkty kontroli

B niebieskie flagi

skrzynie
z zagpatrzeniem

sygnalizatory
odrodzen

skrzynki

skaty idrzewa

Nalezy przejsc¢ do instrukcji Przygotowanie meczdw, aby wybraé moduty specjalne. W rozgrywce na tej mapie
zalecamy tylko nastepujace moduty: Wydarzenia (Przygotowanie meczdw, str. 42) lub Bieg z bronia (Przygoto-
wanie meczow, str. 43). Nalezy sprawdzic, czy wybrane moduty specjalne sg dostepne w danym trybie gry.



 PUNKTY KONTROLI
NA INNYCH MAPACH

+

Trybu Punkt kontroli mozna uzywac réwniez w rozgryw-
kach na mapach z gry podstawowej i na mapach stwo-
rzonych przez graczy. Podczas rozmieszczania punktow
kontroli nalezy przestrzegac nastepujacych wskazowek:

% Obszary punktow kontroli nie powinny na siebie

nachodzic.

% Conajmniej 2 punkty kontroli nalezy umiescic
w takiej samej (albo zblizonej) odlegtosci od
krawedzi mapy (tj. ustawic je w linii albo zeby
twarzyty ksztatt litery ,V").

® W obszarach punktow kontroli powinno sie

znajdowac jak najwiecej dostepnych pal.
Punkty kontroli nalezy umiescic z dala
od kafelkaw kanionu i krawedzi mapy.

Pola kazdego obszaru punktu kontroli powinny
by¢ widoczne z innych obszarow (przynajmniej
wigkszosc pal).

Wigkszos¢ pal kazdego obszaru punktu kontraoli
powinna znajdowac sie na tym samym poziomie
co pola obszaréw innych punktdw kontroli.

Obszary punktéw kontroli powinny by¢ zbalanso-
wane pod wzgledem dostepnosci, liczby skrzyn

z zaopatrzeniem i korzysci zwigzanych z zajmo-
wanag pozycja (np. przewaga zwigzana z pozycja
na wyzszym poziomie).

ROZSZERZENIE PLANSZA 1: DBIEKTY

a Niska sciana i niska Sciana Skrzynki.
brEeguwy St <ZAJMUJE POLE>
| <ZAJMUJEKRAWEDZ> <ZASEONA
<tACZLIWA> <POZIOM |>
<PRZESZKODA> <NIEPRZEKRACZALNA>
<UKRYCIE>

Skrzynia zzaopatrzeniem

Nieprzekraczalna sciana <ZAJMUJEKHAWEI]2>
<ZAJMUJE KRAWEDZ> <tACZLIWR>

<tACZLIWR> <PRZESZKODA>

<ZAStONA> otwarta  <|JKRYCIE>

<POZIOM |» : :
<NIEPRZEKRACZALNA> £amKnipteiSriS NS

Sciana budynku

<ZAJMUJE KRAWEDZ>

z zaopatrzeniem jest tez:
<INTERAKTYWNA>
Zob. Oddziatywanie na skrzynie

zamknieta zzaopatrzeniem (Zasady podsta-
<tACZLIWA> wowe, str. 21).
<ZASEONA> : <PEENA>
<POZIOM |> :
3 Sygnalizator odrodzen

Dach budynky | <ZAJMUJEPOLE>
Punkty przeciecia na dachu budynku <NIEPRZEKRACZALNY>
sg odrebne od punktdw przeciecia na | <UKRYCIE>
innych poziomach. ;
Jesli na wszystkich krawedziach Punkt kontroli
c’Jachu budynku umieszczon_e Sa <ZAJMUJE PUNKT PRZECIECIR>
sciany brzegowe, jest on tez
<NIEPRZEKRACZALNY>.
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