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ROZ3ZERZENIE 0L01KOOPERACJA

Torozszerzenie gry planszowej Apex Legends
umozliwia rozgrywke solo, a takze koopera-
cyjna zinnym graczem. W obydwu wariantach
przeciw sobie stajg 2 druzyny sktadajace
sie z 2 legend (tryby gry dostepne w tych
wariantach sa przedstawione w dalszej
czesciinstrukcji), rézny jednak moze by¢
udziat Autom:

® Wrozgrywce solo zdecyduj, czy bedziesz
kontrolowac 2 legendy, czy bedziesz
kontrolowac 1legendg, a 1 Automa bedzie
Twoim sojusznikiem.

% Wrozgrywce kooperacyjnejzinnym
graczem kazdy z Was kontroluje po
Tlegendzie.

% Wroga druzyna zawsze gra 2 Automami.

W instrukcji termin ,gracz” odnosisie
wytacznie do faktycznego gracza, nie
do Automy.

ZANIM ZACZNIESZ

Ta instrukcja zawiera zasady uzycia Autom,
a takze zmiany w zasadach podstawowych
iw trybach gry dostepnych w rozgrywce

z Automami. Zapoznaj sie najpierw z Zasa-
dami podstawowymi i zasadami trybow gry
w instrukcji Przygotowanie meczow.

AUTOMY

Automy sg zaprojektowane w taki sposob,
aby imitowaty dziatania prawdziwych graczy.
Decyzje Autom opieraja sie na zasadach
opisanych w tej instrukcji, ich unikatowych,
opatrzonych symbolem $@u\mﬁ kartach
legend, kartach wyczyndw i kartach zdolnosci
oraz specjalnej talii decyzji. W rozgrywce

z Automami Ty bedziesz wykonywac na mapie
akcje wich imieniu.

Niektdre zasady odnosza sie tylko do
sprzymierzonej Automy (tylko w wariancie
solo), a niektare tylko do wrogich Autom,
co jest oznaczone kolarem ramki:

Zasady w zielonych ramkach dotycza
tylko sprzymierzonej Automy.

Zasady w fioletowych ramkach dotycza
tylko wrogich Autom.

Wszystkie pozostate zasady odnosza sie
zaréwno do sprzymierzonej Automy, jak
iwrogich Autom.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Aby przygotowac rozgrywke z Automami,
wykonaj opisane nizej kroki. W razie potrzeby
zostanie zamieszczone odwotanie do
innych instrukcji.

Przygotowanie standardowe

Wykonaj kroki przygotowania standardo-
Wwego opisane w instrukcji Przygotowanie
meczdow (str. 2).

Wybdr i przygotowanie trybu gry
Wybierz 1z nastepujacych trybow gry

i wykonaj odpowiednie kroki przygotowania:
® Battle Royale (Przygotowanie meczdw, str. 4),

® Deathmatch druzynowy (Przygotowanie
meczow, str. B).

Nie przygotowuj jeszcze elementow Autom.

Zrobisz to w kroku przygotowania legend.

Wybdr i przygotowanie mapy
Wybierz 1z nastepujacych map i wykonaj
odpowiednie kroki przygotowania:

% Rozdroza (Przygotowanie meczow, str. 24),

® Pustynne wzgarze (Przygotowanie meczow,
str. 25),

% Posterunek (Przygotowanie meczow, str. 26),

® Targowisko (Przygotowanie meczdw, str. 27),

® Bagna (Przygotowanie meczdw, str. 28),

® Wielka budowla (Przygotowanie meczow,
str.29],

% Miejsce katastrofy (Przygotowanie meczow,
str. 30),

% Terminal (Plansza, str.11),

% Baza (Planszal, str.12).

(Opcjonalnie) Wybor i przygotowanie
modutéw specjalnych

Mozna uzywac tylko modutu specjalnego
Pierscien. Przygotowanie tego modutu jest
opisane w instrukcji Przygotowanie meczdw
(str. 37).

Inicjatywa i wybor legend
1. Odkryj1karte celowania. Jesli ma wartosc
50+, grasz czerwona druzyna. W przeciwnym
razie grasz niebieska druzyna.
2.Umiesc znacznik inicjatywy na torze inicja-
tywy nal.od lewej polu tury czerwonej druzyny.
3.Wyjmij z pudetka wszystk|e karty rekrutacji
legend ikarty legend — Aumm ,anastepnie
roztoz je odkryte na stole
4. Przyporzadkuj dowolnie legende kazde;j
Automie albo przyporzadkuj je losowo
w nastepujacy sposob:
a. Potasujwszystkie karty legend ﬁﬁ\‘*ﬁ
b. Dobierzpo1karcie legend A}r\uM\A, dla
kazdejwrogiej Automy.
c. Dobierz1karte legendy 2g—dla
sprzymierzonej Automy [Jesh uczest-
niczy w rozgrywce).

&



5.Kazdy gracz wybiera legende, ktora bedzie
grac, bierze odpowiadajaca jej karte rekrutacii
i ktadzie odkryta obok swojej planszetki
legendy (albo planszetki ekwipunku).
Gracze nie moga grac tymi samymilegen-
damico Automy.

6. Niewybrane karty rekrutacjii karty legend

—wa_ 0dtdz do pudetka.

A\ \

Przygotowanie legend

1. Kazdy gracz przygotowuje swoja legende
zgodnie z opisem w instrukcji Przygoto-
wanie meczow (str. 45).

2.Umiesc¢ w zasiegu graczy dodatkowe
elementy:

m
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0 Karta pomocy 7“\}}\“\"\“7.

QWszystkie zetony tadowaniai1zeton
cech granatu odtamkowego — stanowia
zasoby ogdline.

6 Wszystkie karty decyzji — potasuj je
i utwarz zakryta talie decyzji (zostaw obok
niej wolne miejsce na stos odrzuconych
kart decyzji).

0 Wszystkie karty zestawow broni Automa —

potasujje i utwadrz zakryta talie.

3.Dla kazdej Automy przygotuj karte
legendy % identyfikator druzyny
w kolorze druzyny Automy, arkusz legendy
i licznik ostony i zdrowia. Nastepnie przy-
gotuj wszystkie elementy wymienione na
arkuszu legendy z nastepujacymiwyjgtkami:
® Zamiast 2 kart zdolnosci wez 2 karty
zdolnosci *A\}jr\c&f.
® Zamiast 8 kart wyczynéw wez 10 kart
wyczynow —&\\u@ b
Roztdz elementy jak przedstawiono na
ilustracji na nastepnej stronie, aby miec
do nich wygodny dostep.

0Arkusz legendy.

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

Q Figurki zwigzane ze zdolnosciami legendy.

Q Karty zdolnosci h*\mMA ¥ (odkryte).

\\\ s

6 Karty wyczyndw Q¢ (potasuj talig
wyczynow i potoz jg zakryta).

OZnaczniki i Zetony (zetony zdolnosciitp.).

0 Karta legendy — Aurnm —

0 Licznik ostony i zdrowna Punkty
ostony [@] ustaw na wartosci 20, a punkty
zdrowia (wfa) na wartosci 40. Jesli chcesz
walczyc z silniejszym przeciwnikiem,
mozesz zwiekszyc¢ te wartosci!

Q (Tylko w trybie battle royale) 2 zetony
skrzyn smierci / punktow zwyciestwa.

@ Karta rekrutac;ji.

01 Zeton tadowania (z zasobdw ogdinych).

&



© 110sowa karta zestawu broni AR
z talii (odkryta).

Figurki, znaczniki i zetony tworza zasoby
legendy Automy.

Po przygotowaniu gry przejdz do sekcji
Etap 1. Wyposazenie legend w tej
instrukcji, aby rozpoczac rozgrywke.

29
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ETAP 1. WYPOSAZENIE LEGEND +

Gracze postepuja zgodnie z opisanymi
nizej zasadamiw zaleznosci od wybranego
trybu gry.

Podczas tego etapu Automy nie wykonuja
zadnych czynnosci.

% 4 karty broni zwierzchu talii broni,

% 4losowe zetony zwyktych tupow
zworeczka zwyktych tupaw,

% 4 losowe zetony rzadkich tupow
zworeczka rzadkich tupow,

% 2 losowe zetony epickich tupaw
zworeczka epickich tupéw — wybiera
1z nich, adrugi odrzuca.

Uwaga! Automy nie maja plecakow ani
pol na sprzet, a zatem nie otrzymuja,
nie uzywajg ani nie odrzucaja zetonow
tupow.

BATTLE ROYALE

Kazda legenda gracza tworzy pule startowa.

W tym celu dobiera:

Uwaga! W rozgrywce kooperacyjnej
gracze wykonuja te czynnoscijedno-
czesnie i kazda legenda moze przekazac
dowalna liczbe kart broni i zetonéw
tupow ze swojej puli startowej drugiej
legendzie ze swojej druzyny.

Potem kazda legenda musi wyposazyc¢ sie
w 2 ze swoich kart broni — umieszcza je po
prawej stronie planszetkilegendy w 2 migj-
scach na karty broni. Nastepnie wykonuje
kolejne kroki:

<&



1. Przesuwa znacznik amunicji kazdej duje sie na poziomie O i musi mie¢

broni na pozycje odpowiadajgca mozliwos¢ wejsScia z tego migjsca

liczbie wskazanej w prawym gornym na mape.

rogu danej karty broni. b. Legenda wykonuje akcje ruchu 3.
2. Umieszcza zetony tupdw na polach Pierwsze pole, na ktare wejdzie,

plecaka, palach na sprzetinakartach | musi by¢ polem na mapie. Po wejsciu

broni zgodnie z rodzajem zetonow na mape legenda nie moze wyjsc

i limitami. poza jej obreb przez reszte rozgrywki.
3. Usuwa z gry wszystkie zetony tupow

i karty broni, ktdre zostaty w puli ~ Wprowadz legende Automy tak, jakby

startowej. byta Twoja legenda (tj. Ty padejmujesz

wszystkie decyzje).

I]EATHMA":H I]HI_IZYNI]WY 3. Wroga druzyna wchodzi na mape

. o ) . zgodnie z opisem w ponizszej ramce.
Mozesz odwracic swoja karte zestawu broni
na druga strone.

3 1 Pierwsza
\'XIPATHFINI]EH : \r,\],ir:noadpz?
ETAP 2. ZRZUT NA MAPE — Automa
* Znizsza inicjatywa. Inicjatywe wskazuje

liczba na karcie legendy —a%ue .
Obowigzuja tylk it j dy: N
B T EE R e R a. Wybierz sygnalizator odrodzen

1. Kazdalegenda gracza dobiera na najbardziej oddalony od wrogéw
reke 3 karty wyczynow ze swojej talii (jesli kilka sygnalizatorow odro-
WyCZynow. dzen spetnia ten warunek, wybierz

2. Druzyna gracza wprowadza na mape : 1z nich).
pojedynczo wszystkie swoje legendy. b. Umies¢ legende Automy na polu
Dla kazdej nalezy wykonac nastepu- zwybranym sygnalizatorem odrodzen.
jace kroki: c. Dobierz karte decyzji i potoz ja
a. Druzyna wybiera 1ze swoich legend tak, aby symbol Y znajdowat sig

iumieszcza jej figurke poza mapg, w prawym dolnym rogu z Twojej
obok pOla na dOWOInejjej kraWedZi perspektywy_

(te sama krawedz moze wybrac
wigcej niz1legenda). Legenda znaj-



d. Przenies Autome na pole ozna-
czone‘ Jeslito pole jest zajete
albo znajduje sie poza mapag, obracaj
karte decyzji 0 90° zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara,
az bedzie mozliwe przeniesienie
Automy na pole oznaczone

Jesli obrocisz karte czterokrotnie Symbol‘ wskazuje pole poza mapa, wigc

i wciaz nie uda sie przeniesc Automy, | musisz obrdcic karte o 90° zgodnie z kierun-
umiesé ja na pierwszym wolnym . kiem ruchu wskazdwek zegara[c| Teraz @
polu przylegajacym do sygnalizatora | wskazuje wolne pole na mapie, wiec przenies
odrodzen (zob. Umieszczanie . nanie Gibraltara[ D]

figurek, obok).

e. Powtdrz powyzsze kroki dla drugiej i
wrogiej Automy, uzywajac tego o “MlEEZEZAME FIE“HEK

SEMEERIEYE Tl PEEE) Fo iR, ‘ Jesli nie wskazano inaczej, to zawsze

: gdy jako Automa masz umiescic figurke
Przykiad na wolnym przylegajacym/sasiadL{jgcym
~ ; polu lub punkcie przecigcia, umiesc

ja na pierwszym dostepnym polu lub
punkcie przeciecia. Zacznij sprawdzanie
od pola w lewym dolnym rogu w odnie-
sieniu do pola, na ktérym sie znajduje
figurka legendy Automy (patrzac z wtasnej
perspektywy), a jesli to pole jest zajete,
sprawdzaj kolejne zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazawek zegara.

Na mape wchodzi Gibraltar, wroga Automa.
Umies¢ jego figurke na sygnalizatorze odrodzen
najbardziej oddalonym od jego wrogow.
Nastepnie dobierz karte decyzjii potdz ja

tak, aby symbol znajdowa+sie w prawym

dolnym rogu z Twojej perspektywy .

Uwaga! Ta zasada dotyczy rowniez
umieszczania figurki Automy na
polu przylegajacym do innej figurki
albo sagsiadujgcym z inna figurka,
np.z totemem Smierci Revenanta.




W poprzedniej
rundzie
Automa
Wraith[A]
wwyniku efektu
totemu Smierci
Revenanta

. zmienita sie
wcien. Teraz otrzymuje 12 obrazen i musi
sie przeniesc na wolne pole sasiadujace
ztotemem Smierci €.
Jako ze nie jest wskazane konkretne pole,
Wraith przenaosi sie na pierwsze pole
sasiadujgce z totemem, zaczynajac od
pola wlewym dolnym rogu w odniesieniu do
pola, na ktdrym znajduje sie totem smierci,
patrzac z Twojej perspektywy Q

. To pole
zajmuje Gibra/tar. Wraith sprawdza zatem
kolejne sasiadujace pole zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara €p. Jest
wolne, wiec Wraith przenaosi sie na to pole.

KARTY DECYZJI
Automy uzywaja kart decyzji, aby
okreslac ruch, miejsce umiesz-
czania obiektow i kierunek.
B Na kazdej karcie decyzji znajduja
sie nastepujace symbole:

® Wyjsciowa pozycja figurki
legendy Automy.
/\  Kierunek, ktdry wskazuje karta.

O=C Biata $ciezka.
O Pole biatej $ciezki.

<> Koncowe pole biatej Sciezki.
@9 Zielona Sciezka.

@ Polezielonegjsciezki.

‘ Koncowe pole zielonej Sciezki.

Jesli nie wskazano inaczej, za kazdym
razem, gdy dobierasz karte decyzji:

® Jeslinie jest ustalony gtdwny
wradg, potdz karte decyzji tak, aby
symbol [N znajdowat sig w prawym
dolnym rogu (z Twojej perspektywy).
Jesli jest ustalony gtéwny wrag,
potdz karte decyzji tak, aby wska-
zywata gtéwnego wroga (zob. Ustal
priorytety, str. 15).

Karta wskazuje gtdwnego wroga, jesli /\
jest zwrécony w kierunku sektora mapy,
w ktaérym znajduje sie gtowny wrag.
Jesli gtéwny wrég znajduje sie doktadnie
na linii ukosnej (nachylonej pad kgtem 45°
w stosunku do siatki mapy) biegnacej
od Automy, ktdra odkryta karte decyzji,
potoz te karte tak, aby symboal
znajdowat sie w prawym dolnym rogu

(z Twojej perspektywy), a nastepnie
obracajjg 0 90° zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, az wskaze
gtéwnego wroga.

Po rozpatrzeniu karty decyzji natychmiast
odtdz jg na stos odrzuconych kart decyzji.
Jegli talia decyzji wyczerpie sig, potasuj
stos odrzuconych kart decyzji i utworz
nowa talie.



ETAP 3. OSTATECZNE STARCIE

Gracze postepuja zgodnie z zasadami
opisanymiw instrukcjach Zasady podsta-
wowe i Przygotowanie meczow, odpowiednio
do wybranego trybu gry.

Automy postepujg zgodnie z zasadami
opisanymi w tej instrukcji.

W turze swojej druzyny Ty decydujesz,
czy najpierw aktywuje sie Twoja legenda
czy Automa.

W turze wrogiej druzyny pierwsza aktywuje
sig wroga Automa z nizszg inicjatywa.

ZASADY AUTOMY

Ta sekcja przedstawia cechy i akcje Automy,
ktdre odbiegaja od zasad podstawowych.
Zycie i Smierc

Kazda Automa rozpoczyna rozgrywke

z 20 punktami ostony ({J) i 40 punktami
zdrowia [@].To saich limity. Jesli jednak
chcesz walczyc z silnigjszym przeciwnikiem,
mozesz zwigkszyc¢ te wartosci! Automa
otrzymuje obrazenia tak jak kazda inna
legenda. Jeslijej liczba punktéw zdrowia
spadnie do O, zostaje wyeliminowana (jesli
stanie sie to podczas jej aktywacji, natych-
miast kanczy aktywacje).

Akcja odrodzenia

Jeslina poczatku swojej aktywacji Automa
nie znajduje sie na mapie, wykonuje akcje
odrodzenia:

Wybierz wolne pole przylegajace do
dowolnego sygnalizatora odrodzen
i umiesc tam legende Automy.

Umiesc legende Automy na palu

z sygnalizatorem odrodzen znajdujacym
sie najblizej jej sojusznika. Jesli kilka
sygnalizatoréw odrodzen znajduje sie

w takiej samej odlegtosci od sojusznika
Automy (albo jesli na mapie nie ma zadnej
wrogiej Automy), wybierz sygnalizator
najblizej wroga. Jesli wciaz kilka sygnali-
zatorow odrodzen spetnia ten warunek,
wybierz 1z nich.

Nastepnie okresl gtdwnego wroga
(zob. Ustal priorytety, str.15) i umiesc
Autome na pierwszym wolnym polu
przylegajacym do sygnalizatora
odrodzen, ktdre znajduje sie najblizej
gtownego wroga (zob. Umieszczanie
figurek, str. 9).

Akcja oddziatywania

Automa nie wykonuje akcji oddziatywania na
obiekty <INTERAKTYWNE>. Moze jednak korzystac
z przylegajacych skrzyn z zaopatrzeniem

i punktéw zaczepu linki (zob. Skorzystaj ze
skrzyniz zaopatrzeniem, str. 16, i Oddziaty-
wanie na punkt zaczepu linki, str. 26).

&



Akcja uzycia

Uzycie granatu odtamkowego to jedyna
akcja uzycia, jaka Automa moze wykonac.
Automa ma nieograniczonag liczbe granatéw
odtamkowych.

Uzycie granatu odtamkowego

Gdy karta wyczynu —Avigg [zob Karty
wyczynow Automy, obok] maowi o uzyciu
przez Autome granatu odtamkowego:

1. Wezzeton cech granatu odtamkowego
i umiesc go na polu zwrogiem, (jesli tak
wskazuje kata wyczynu) albo zgodnie
z priorytetami Automy. To pole to
planowane miejsce lagdowania granatu.

2. Okresl faktyczne miejsce ladowania
granatu i zadane obrazenia zgodnie
z zasadami podstawowymi (Zasady
podstawowe, str. 31).

3. Pozadaniu obrazen odtdz zeton cech
granatu odtamkowego do zasobow
ogolnych.

Przyktad

GOTOWA NA
NIEBEZPIECZENSTWD

Automa Bangalore | A |chce rzucic granatem
we wroga w zasiegu 3—-5. Dwaoje wrogow jest
w tym zasiegu, ale gtdwnym wrogiem jest
Gibraltar, wiec Bangalore umieszcza zeton
cech granatu odtamkowego na polu z Gibral-
tarem 0 Potem wykonuje standardowe kroki
uzycia granatu odtamkowego (czyli dobiera
2 karty celowania, aby okreslic faktyczne
miejsce ladowania, i zadaje obrazenia wszystkim
legendom w obszarze dziatania granatuy).

Karty wyczynow Automy

TAKTYCZNA POZYCIA < 7 e

Kazda legenda Automy
ma wtasna talie kart

. AN
wyczynow —Aues . Kazda
kartama 3 SBRCJE

OW gornej sekcji znaj-
duje sie nazwa karty
ijejnumer.

€ Srodkowa sekcja
wskazuje krok aktywacji

(5 albo 8) i efekty. Efekty rozpatruje sie we

wskazanych krokach aktywacji Automy (zab.

Rozpatrz aktywny wyczyn [{II§) str.17.

i Rozpatrz aktywny wyczyn ([[I[J. str. 30).

Jesli karta ma Kilka efektow, rozpatruje sie

je po kolei od géry do dotu.

OW dolnej sekcji znajduje sig efekt

[ EEETY a/bo CEIW Te efekty

sa doktadnie opisane w dalszych sekcjach
tej instrukcji.



Niektore efekty wymagajg wydania zetonaw
tadowania [0]. Jest to wskazane w opisie
efektu i dotyczy wytacznie danego efektu.
Jesli Automa nie ma wystarczajacej liczby
zetonow tadowania, musi rozpatrzyc efekt
W przeciwnym razie” (jesli jest). Wydane
zetony tadowania odktada sie do zasobow
ogolnych.

Jesli w talii wyczyndw Automy zabraknie
kart, potasuj jej stos odrzuconych kart
wyczynow i utwdrz nowa talie.

Karty zdolnosci Automy

Kazda legenda Automy ma
2 unikatowe karty zdol-
nosci *hr\‘m&x_ 1karte zdal-
nosci taktycznejilkarte
zdolnosci specjalnej.
Zdolnosci mogg wymagac
uzycia dodatkowych
«.. znacznikéw i figurek.
Kazda karta zdolnosci
A\u\mm ma 2 sekcje:
0W gornej sekcji znaJdUJe sie nazwa Karty
ijejnumer.
Q Gtowna sekcja wskazuje koszt, krok
aktywacji (4 albo 9) i efekty.

Aby aktywowac zdolnosc¢, Automa musi
najpierw spetnic jej warunek i zaptacic
koszt w zetonach tadowania. Jeslinie
moze zaptacic kosztu, nie moze aktywowac
zdolnosci. Efekty rozpatruje sie we wskaza-

nych krokach aktywacji Automy (zob. Inicjuj
zdolnosci {II[EY str.17, i Inicjuj zdolnoSci
(@IE) str. 30). Jesli karta ma kilka efektdw,
rozpatruje sie je po kolei od gary do dotu.

Zagrywanie Kkart dla
sprzymierzonej Automy

Niektore karty mozesz zagrywac po

to, aby wesprzec sojusznika (np. akcje
natychmiastowe i reakcje). Inne pozwa-
lajg sojusznikowi wykonac razne akcje.
Gdy zagrasz taka karte dla sprzymie-
rzonej Automy, rozpatrz efekt tak, jakbys
Ty kontrolowat legende Automy (np. Jesh
Automa ma wykonac akqe ruchu 2,

Ty zdecyduj, jak przesunac jej legende).

Przyktad

Wrdg wykonat akcje strzelania, w ktorej
Ciebie obrat za cel. Przewidujesz, ze |
drugi wrdg skupi sie na sprzymierzongj

z Tobg Automie, ktdra ma mniej punktow
zdrowia | zajmuje gorsza pozycje taktyczna.
Postanawiasz zagrac Karte wyczynu |
Szepty jako reakcje po ostrzale. Ten
wyczyn pozwala Tobie alba Twojemu
sojusznikowiwykonac akcje ruchu 2.
Chcesz, aby to sprzymierzona Automa
skorzystata z tej mozliwosci. Decydujesz
wjej imieniu, jak wykarzystac punkty ruchu.

&



AKTYWACJA AUTOMY

Podczas aktywacji Automa nie wydaje
punktoéw aktywacji (PA). Wykonuje natomiast
kroki aktywac;ji 1-11, ktdre sg wymienione na
jej karcie legendy s . Jeslinie moze
wykonac kroku aktywacji, pomija go i prze-
chodzi do nastepnego.

Uwaga! W krokach aktywacji 5-9, jesli
Automa nie wykonywata jeszcze akcji
strzelania, aktywny jest efekt optymalnego
strzatu (zob. Optymalny strzat, str.17).

s .
o
1. Ustal priorytety.
2. Jeslijestes na polu przylegajacym do skrzyni z zaopatrzeniem,
przywracasz 543§ oraz otrzymujesz | i (nie otwiera) skrzyni)
3. Okresl aktywny wyczyn.
4. Pomir ten krok

STAE) Josi gtowny wrog jest w 3 ©, wykonj akcje STAZELANIA

5. Rozpatrz efekty aktywnego wyczynu ([
6. Wybierzi rozpatrz1schemat dzistania

warunek est spefniony. Jesi giowny wrdg jest:

wQ o Otrzymujesz 24 AUCH] X / =
w/ O Otrzymujesz | L AUCHE —> 1 =
ns @ RUCH3 =1 X

poza @ Otrzymujesz | { AUCH3 —> 1 =

7. Jesliwrdg jest w /' ©. wykonaj akcje STRZELANIA
(zastosuj utrudnienie jesli cel jest poza 3).

8. Rozpatrz efekty aktywnego wyczynu
9. Inicjuj zdolnosci ([T

10. Jesli masz jakiekolwiek il wykonaj taktyczne przemieszczenie.
T Odrzué aktywna karte wyczynu

1. Ustal priorytety (str. 15).

. Skorzystaj ze skrzyni z zaopatrzeniem
(str.16).

3. Okresl aktywny wyczyn (str. 17).

4. Inicjuj zdolnosci ([TIEY (str. 17).

N

5. Rozpatrz aktywny wyczyn ([l
(str.17).

6. Wybierzirozpatrz1schemat
dziatania (str. 18).

7. Strzel do wroga w /€@ (str. 27).

8. Rozpatrz aktywny wyczyn
(str. 30).

9. Inicjuj zdolnosci ([TIIED (str 30).

10.Wykonaj taktyczne przemieszczenie
(str. 30).
11. Odrzu¢ aktywna karte wyczynu (str. 33).

Uwaga! Karty legend — DMy AE— moga sie
pod pewnym|wzgledam| roznic, ale
wszystkie zawierajg taka sama liste

11 krokaw aktywacji. Bezposredni zwrot
na wszystkich kartach *A‘ui% odnosi sie
do Automy.




1. Ustal priorytety

Jeslina mapie nie ma wrogow, Automa
przywraca 10 punktow ostony i 10 punktow
zdrowia oraz otrzymuje 2 zetony tadowania.
Nastepnie natychmiast korczy swojg akty-
wacje (pomin pozostate kroki aktywac;ji).

Jeslina mapie sa wrogowie, Automa
okresla gtdwnego wroga i pobocznego
wroga zgodnie z opisem ponizej. Wrogowie
gtéwny i poboczny nie zmieniaja sie w trakcie
aktywacji Automy, chyba ze gtowny wrég
zostanie wyeliminowany. W takiej sytuacji
poboczny wrdg natychmiast staje sie
gtownym wrogiem.

Podczas uzywania zdolnosci i wyczynow
oraz podczas ruchu Automa zawsze

w pierwszej kolejnosci bierze pod uwage
gtéwnego wroga (chyba ze wskazano inaczej).
Podaobnie, jesli efekty mawig, ze celem
Automy jest ,wrég’, Automa w pierwszej
kolejnosci bierze pod uwage gtéwnego
wroga. Jesli gtdwny wrdg nie moze byc
uwzgledniony, Automa bierze wtedy pod
uwage wroga pobocznego.

Ustalenie priorytetéw wymaga uwzgled-
nienia zasiegu i optymalnego zasiegu broni
Automy. Te cechy broni sa wskazane na
karcie zestawu broni Automy.

&

KARTA ZESTAWU BRONI AUTOMY
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Zamiast kart broni kazda Automa
ma kartg zestawu broni —Rge—.
Na karcie znajduja sie 2 bronie

z podanymi statystykami, ktare
uwzgledniaja miedzy innymi
optymalny zasieg € i zasieg €.

Kazda bron jest wyposazona w tado-
wane dodatki €. Automa moze uzyé
efektow tych dodatkoéw, jesli uzywa
danej broni podczas akcji strzelania
(zob. Akcja strzelania, str. 28).



Aby okresli¢ gtéwnego wroga, Automa
uwzglednia nastepujaca liste priorytetow,
ktore sprawdza w podanej kolejnosci,

az ktarys zostanie spetniony:

A.Wrag w@
W optymalnym zasiegu i na linii wzroku
jest tylko Twrég — ten wrdg staje sie
gtéwnym wrogiem.

B. Stabszy wrdg

Zsumuj punkty ostany i punkty zdrowia
kazdego wroga —ten z nizszg suma staje
sie gtéwnym wrogiem.

C.Wrdgna
Na linii wzroku jest tylko Twrag —ten
wrag staje sie gtdwnym wrogiem.

D. Blizszy wrag
Wrag w blizszym zasiegu staje sie
gtownym wrogiem.

E. Losowy wrdg

Potasuj karty rekrutacjilegend z wrogiej
druzynyidobierz1-legenda, ktorej
odpowiada ta karta, staje sie gtéwnym
wrogiem.

Po okresleniu gtdwnego wroga druga
legenda staje sie pobocznym wrogiem.

2. Skorzystaj ze skrzyni
z zaopatrzeniem

Jesli Automa znajduje sie na polu przylega-
jacym do skrzyniz zaopatrzeniem, przywraca
5 punktow ostony i 5 punktéw zdrowia oraz
otrzymuje 1zeton tadowania (niezaleznie

od tego, czy skrzynia z zaopatrzeniem jest
otwarta czy zamknigta). Nie zmieniaj stanu
skrzyni z zaopatrzeniem — Automa nigdy
nie otwiera skrzyn z zaopatrzeniem.

ZETONY tADOWANIA
Kazda Automa rozpoczyna
rozgrywke z 1 zetonem tado-
wania i podczas rozgrywki
moze otrzymywac i wydawac zetony
tadowania. Gdy Automa otrzymuje
zetony tadowania, wez ich odpowiednia
liczbe z zasobow ogdinych i umiescé
w zasobach Automy. Gdy Automa
wydaje zetony tadowania, odtdz je
do zasobdw ogolnych.

Automa moze mie¢ w swoich zasobach
maksymalnie 5 zetonow tadowania.
Gdy osiagnie ten limit, nie otrzymuje
kolejnych zetondw, dopdki nie wyda
czesci tych, ktore posiada.

Niektore akcje i efekty wymagaja,

aby Automa miata w swoich zasobach
wskazana liczbe zetondw tadowania (bez
wydawania ich), inne natomiast wymagaja,
aby Automa wydata zetony tadowania.



3. Okresl aktywny wyczyn

Dobierz 1karte z talii wyczynoéw AA%

i potdz ja odkryta po lewej stranie talii — ta
karta jest aktywna przez pozostatg czesc
aktywacji Automy.

4. Inicjuj zdolnosci [{I[E)

Automa moze miec efekt rozpatrywany
w [IITEY na obu Kartach zdolnosci (taktycznej
i specjalngj), 1z nich albo zadnej.

Aby Automa mogta inicjowac zdolnosc,
muszg by¢ spetnione wszystkie z nastepu-
jacych wymagan:

% Zeton zdolnoscijest dostepny.

® Automa maw swoich zasobach
wystarczajaca liczbe zetondw tado-
wania, aby zaptaci¢ koszt zdolnosci.

® Spetnione sg wszystkie warunki
wskazane na karcie zdolnosci.

Jeslizadna zdolnosc¢ nie spetnia wymagan,
przejdz do nastepnego kroku aktywacji.

W przeciwnym razie Automa inicjuje kazda
zdolnosc¢ spetniajaca wymagania, zaczynajac
od taktycznej. Dla kazdej zdolnosci:

1. Zaptac koszt zdolnosci, odktadajac
zzasobow Automy wskazana liczbe
zetonow tadowania.

2. Rozpatrz efekty zdolnosci po kolei
od gary do dotu.

Opadznienie, czas trwania i odnawiania zdol-
nosci dziataja zgodnie z zasadami podsta-
wowymi (zob. Zasady podstawowe, str. 38).

S. Rozpatrz aktywny wyczyn

W krokach aktywacji E-Haktywnyjest staty
efekt — optymalny strzat (zob. ramka nizej).

Jesli aktywna karta wyczynu ma efekty
rozpatrywane w ([[IIE) rozpatrz je.

Niektare efekty wymagaja wydania zetonow
tadowania. Jest to wskazane w opisie efektu
i dotyczy wytgcznie danego efektu. Jesli
Automa nie ma wystarczajace;j liczby zetonow
tadowania, musi rozpatrzyc efekt ,W prze-
ciwnym razie” (jeslijest). Wydane zetony
tadowania odktada sie do zasobow ogalnych.

Niektare karty wyczynoéw Automy zawieraja
akcje ruchu (zab. Akcja ruchu, str. 21).

OPTYMALNY STRZAL

Kazda Automa korzysta ze statego
efektu — optymalnego strzatu. Pozwala
on Automie wykonac akcje strzelania
do gtéwnego wroga w & O

Ten efekt staty jest aktywny w krokach
aktywacji 5-9, tylko jesli Automa nie
wykonywata jeszcze akcji strzelania.
Gdy efekt jest aktywny, w nastepujacych
sytuacjach sprawdz, czy gtowny wrdg jest
w optymalnym zasiegu i na linii wzroku:

&



% Na poczatku 5. kroku aktywacji
(przed rozpatrzeniem efektow).

% Gdy Automa wejdzie na walne pole
na mapie.

% Gdy Ktorakolwiek z legend zmieni
pozycje na mapie (wwyniku przenie-
sienia lub ruchu).

Jesli gtowny wrog jest w optymalnym
zasiegu ina linii wzroku, Automa
natychmiast wykonuje akcje strzelania
(zob. Akcja strzelania, str. 28), przery-
wajac aktualny krok aktywacji. Po wyko-
naniu akcji strzelania kontynuuje dany
krok aktywac;ji (np. jesli wykonywata
ruch, to jesli zostaty jej PR, kontynuuje
akcje ruchu).

Uwaga! Jesli Automa juz wykonywata
akcje strzelania podczas danegj
aktywacji, efekt optymalnego strzatu
nie jest juz aktywny (Automa moze
wykonac akcje strzelania tylko raz
na aktywacje).

Przyktad

Trwa aktywacja Automy Wraith [A]

W kroku 5 Wraith rozpatruje karte wyczynu
Zew otchtanii przenaosi Gibraltara

na wolne pole, ktore z nia sasiaduje 0
Wraith nie wykonywata jeszcze w tej
aktywacji akcji strzelania, wiec efekt
optymalnego strzatu jest aktywny.
Gibraltar zmienit pozycje w wyniku
zagrania przez Wraith karty wyczynu,
wiec Wraith sprawdza, czy Gibraltar jest
w optymalnym zasiegu i na linii wzroku.
Jest —a zatem Wraith natychmiast
wykaonuje akcje strzelania do Gibraltara.

6. Wybierzirozpatrz
1schemat dziatania

Automa rozpatruje 1schemat dziatania,
zaleznie od sytuacji na mapie i priorytetow
ustalonych na dang aktywacje. Wykonuje
nastepujace kroki:

1. Wybdr schematu dziatania.
2. Otrzymanie zetondw tadowania.
3. Ruch.

Wybdr schematu dziatania

Jesli Automa jest w strefie zagrozenia,
rozpatruje schemat dziatania w strefie
zagrozenia (zob. Strefy zagrozenia, str. 19,
i Schemat dziatania w strefie zagrozenia,
str. 20).



W przeciwnym razie Automa wykonuje ruch
zalezny od tego, gdzie jest gtéwny wraég.
Wybiera z nastepujacej listy pierwszy spet-
niony warunek:

A Gtowny wrogw Q O

B. Gtowny wrag w " €.
C. Gtowny wrig na €.
D. Gtdwny wrog poza €.

STREFY ZAGROZENIA

Automa otrzyma obrazenia, jesli na koniec
tury albo rundy bedzie sie znajdowac na
pewnych polach (np. w obszarze dziatania
bombardowania Gibraltara albo poza
pierscieniem) albo jesliwejdzie na pewne
pola podczas ruchu (np. pola, na ktérych
znajduja sie putapki gazowe Nox, albo
przylegajace do nich). Takie pola to
strefy zagrozenia.

Otrzymanie zetondw tadowania

Automa otrzymuje tyle zetonéw tadowania,
ile wskazuje wybrany schemat dziatania.

Przyktad

W/ O Otrzymujesz 1€ RUCH 2 —> / =i

Automa Bangalore ma gtdwnego wroga
w zasiegu i na linii wzroku, wiec wybiera
schemat dziatania B. Otrzymuje 1zeton
tadowania.

Ruch Automy

Wybrany schemat dziatania wskazuje akcje
ruchuiliczbe PR, ktorymi dysponuje Automa.

Przyktad
W/ Otrzymujesz |3 RUCH 2 => | =

Automa Bangalore wybrata schemat
dziatania B (gtowny wrog w €, wiec
wykonuje akcje ruchu 2.

Podczas ruchu Automa nie wydaje dodat-
kowych PR, aby przejs¢ przez <PRZESZKODE>
lub wejs$¢é na wyzszy poziom (wciaz nie
moze wejSc¢ na pole — ani przejsc przez
krawedz lub punkt przeciecia — ktére
znajduje sie 2 poziomy wyzej albo zawiera

<NIEPRZEKRACZALNY> obiekt).



Oprocz elementdw, ktare standardowo sa . Schemat dziatania w strefie zagrozenia
<NIEPRZEKRACZALNE> i <ZAJMUJA POLE>, dla Automy 1. Dobierz karte decyzji i potdz ja tak, aby

takie cechy maja tez: byt zwrécony w Kierunku gtéwnego

» kafelki kanionu,
® wrota wymiargw,
® odskocznia.

SYMBOLE RUCHU

Kazda akcja ruchu jest opisana parg
symboli przedzielonych ukosnikiem.

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

® Symbol po prawej jest rozpatry-
wany, jesli Automa juz wykonywata
akcje strzelania podczas aktualnej
aktywacji.

Objasnienie symboli ruchu:

l::> Automa wykonuje ruch wzdtuz
biatej Sciezki wskazanej na
karcie decyzji.

Automa wykonuje ruch wzdtuz

zielonej sciezki wskazanej na
karcie decyzji.

=

X Automa nie wykonuje ruchu.

. Jesli

wroga.

jest poza strefg zagrozenia

i Automa moze dotrze¢ do tego

pola (pole jest wolne, a Automa nie

przechodzi przez <NIEPRZEKRACZALNE>

obiekty ani nie wchodzi bezposrednio

2 poziomy wyzej):

a. Rozpatrz efekt zniszczenia
(zob. Zniszczenie, str. 28).

b. Przesun Autome na pale z<>.
Przyjmuje sie, ze Automa ma
doktadnie tyle PR, ile potrzebuje,
aby dotrzec nato pole. Jesli podczas
ruchu Automa wykona optymalny
strzat, po rozpatrzeniu akcji strzelania
kontynuuj ruch bez odrzucania
karty decyz;ji (nie zmieniaj koloru
Sciezki). Automa wcigz kanczy ruch
na polu z<>.

W przeciwnym razie obroc karte
decyzji 0 S0° zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara i wrac do
poczatku tego punktu. Jesli obro-
cisz karte 0 360°iwcigz nie uda sig
znalez¢ wolnego pola poza strefa
zagrozenia, Automa wykonuje ruch
zalezny od tego, gdzie jest gtowny wradg.
(zob. Wybdr schematu dziatania, str.18).



Przyktad Przyktad

Automa Bloodhound rozpoczyna ruch 3 : i' '
w strefie zagrozenia |Z| Dobiera karte B
decyzji 0 ale w poczatkowej pozycji

nie wskazuje ona pola poza strefa zagro-
zenia. Karte nalezy obrocic o 90° zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara 0
Po obroceniu wskazuje pole poza strefa
zagrozenia, wiec Bloodhound przesuwa sie
nanie . ! A

ad

e T =]

Automa Bloodhound rozpoczyna ruch

w strefie zagrozenia |Z| Dobiera karte
decyzji 0 ale w poczatkowej pozycji

nie wskazuje ona wolnego pola poza strefa
zagrozenia. Karte nalezy obrdcic o 90°
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. <> wciaz wskazuje pole w strefie
zagrozenia. Karte nalezy ponownie obrdcic.
Niezaleznie od tego, ile razy karta jest obro-
cona, <>zawsze wskazuje pole w strefie
zagrozenia, wiec Bloodhound musiwybrac¢
schemat dziatania ,Gtdwny wrdg poza linig
wzroku’, jako Zze jenu gtownym wrogiem jest
Bangalore[ 8] ktdra znajduje sie poza linia
wzroku.

Akcja ruchu

Sprawdz symbole opisujace akcje ruchu
(zob. Symbole ruchu, str. 20).

&




Jeslijest to symbol X, Automa nie wyko-
nuje ruchu. Natychmiast przejdz do 7. kroku
aktywagiji.

W przeciwnym razie okres|, ktdrg sciezke
Automa wybiera (biata czy zielona), i wykonaj
ponizsze kroki:

1. Dobierz karte decyzji i potdz ja tak,
aby /\ bytzwrécony w kierunku
gtownego wroga.

2. Rozpatrz efekt zniszczenia
(zob. Zniszczenie, str. 28).

3. Jesli spetnione sg warunki oddzia-
tywania na punkt zaczepu linki (zab.
Oddziatywanie na punkt zaczepu linki,
str. 26), Automa wykonuje oddziaty-
wanie na punkt zaczepu linki.

4. Automa wydaje 1 PR, aby przesunac
sie 01pole wzdtuz odpowiedniej sciezki.

Jeslipole, na ktére Automa ma sie
przesunag, jest:
® zajete, a Automa zakonczytaby
na tym polu ruch,
% <NIEPRZEKRACZALNE>,
® 2 poziomy wyzej,
® wstrefie zagrozenia, a Automa
jest poza strefg zagrozenia,

Automa nie moze wejsc¢ na to pole.

W takiej sytuacji ustal, czy Automa juz
sie przesuneta zgodnie z karta decyzji
czy nie, i wykonaj odpowiednie kroki:

&

a. Jesli Automa jeszcze sie nie prze-
suneta (jej pozycja odpowiada.]:
i. Obroc karte 0 90° zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Jesli karta wskazuje
kierunek przeciwny do gtéwnego
wroga, natychmiast obrac jg
ponownie.
. Wr¢¢ do 2. kroku akcji ruchu.

[
Jesli obracisz karte 0 360° i wcigz
nie uda sie znalez¢ dostepnego pola,
powtdrz te kroki (zndw obracajac karte
0 360° w razie potrzeby), ignorujac
jednak ograniczenie dotyczace
strefy zagrozenia. Jesliwciaz nie
bedzie dostepnego pola, odrzuc
aktualng karte decyzji i wré¢ do

1. kroku ruchu.

b. Jesli Automa juz sie przesuneta
(jej pozycja odpowiada O albo @),
odrzuc aktualng karte decyzji i wroc
do 1. kroku akcji ruchu.

. Jesli efekt optymalnego strzatu jest

aktywny i spetnione sa jego warunki

(zob. Optymalny strzat, str.17):

a. Rozpatrz akcje strzelania.

b. Jesli Automa wcigz ma dostepne
PR, odrzu¢ aktualng karte decyzji
iwrdc do poczatku akcji ruchu
(sprawdz symbole opisujace akcje
ruchu i wykonaj odpowiednie kroki).



8. Jesli spetnione sa warunki oddzia- Przyktad
tywania na punkt zaczepu linki (zob. : warunek jest spetniony. Jesli gtéwny wrdg jest:

Oddziatywanie na punkt zaczepu linki, .
str. 26), Automa wykonuje oddziaty- @ "2 © QtrzymLjesz E-H“EHI X =>

wanie na punkt zaczepu linki.

Powtarzaj kroki4—6 akcji ruchu, az Automa P
wyda wszystkie PR. Jesli Automadotrzedo @ .+
ostatniego pola aktualnej Sciezki [polaz<> Py
albo ‘] iwcigz bedzie miata dostepne PR, |
odrzuc karte decyzjiiwrac¢ do 1. kroku akcji

ruchu.

Automa Gibraltar [A] juz wykonywat akcje
strzelania podczas tej aktywacjii ma gtdwnego
wroga, czyli Wraith[B], w optymalnym zasiegu
i na liniiwzroku. Rozpatruje pierwszy schemat
dziatania spetniajacy warunki 0 Gibraltar
otrzymuje zatem 2 zetony tadowania i wyko-
nuje akcje ruchu Twzdtuz zielonej Sciezki
(bo juz wykonywat akcje strzelania). Dobiera
karte decyzji i ktadzie ja w taki sposob, aby

byt zwrdcony w kierunku Wraith, bo to ona
jest gtownym wrogiem €¥. Automa pomija
efekt zniszczenia, poniewaz na jej Sciezce nie
ma obiektdw, ktdre mogtyby by¢ zniszczone.
Gibraltar przesuwa sie na pole wskazane
przez . i koriczy tam ruch, poniewaz nie ma
wigcej PR (jeslimiatby, przesunatby sie na
pole z gp).




Przyktad
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| 1| Dobiera karte decyzji i ktadzie
Jja wtaki sposcb, aby / \ byt
zwrocony w kierunku Wraith |I|
Automa pomija efekt znisz-
czenia, poniewaz na jej sciezce
nie ma obiektdw, ktdre maogtyby
by¢ zniszczone.

Pole oznaczone pierwsza O
znajduje sie 0 2 poziomy wyzej,
wigc takiruch jest niedozwo-
lony €.

Karte nalezy zatem obrdcic
090°[n]

Teraz pole z pierwsza Ojest
zajete przez sygnalizator
odrodzen €p, wiec jest

<NIEPRZEKRACZALNE>

Karta decyzji zostaje ponownie
obrécona[m]

TerazA jest zwrocony wkie-
runku przeciwnym do Wraith,
wigc karte nalezy obracic
jeszcze raz[v]

Tym razem pierwsza Q wska-
zuje pole, na ktdre Lifeline
maoze sie przesunac, wiec

Automa Lifeline| A|ma gtdwnego wraga, czyli :
7 el IZ‘ fg 1090 Wogs, c2yll legenda sie tam przesuwa.

Wraith , wzasiegu i na linii wzroku. Lifeline

nie wykonywata jeszcze akcji strzelania Nastep nie}rL{feline Bl a;iv'dza,
podczas tej aktywacji. Rozpatruje pierwszy CZ}; b slpe monte Wfru” [
schemat dziatania spetniajacy warunki Q. OPty M

Lifeline otrzymuje zatem 2 zetony tadowania
iwykonuje akcje ruchu Twzdtuz biatej sciezki.



Przyktad
0 poza

Otrzymujesz 1. RUCHE —>1 X

1 | Automa Lifeline [A]ma gtow-
nego wroga, czyli Wraith 8]
poza linig wzroku. Lifeline

nie wykonywata jeszcze akcji
strzelania podczas tej aktywacji.
Rozpatruje pierwszy schemat dziatania spet-
niajacy warunki 0 Lifeline otrzymuje zatem
1zeton tadowania | wykonuje akcje ruchu

2 wzdtuz biatej sciezki. Dabiera karte decyzji
i ktadzie ja w taki sposab, abyA bytzwrocony
w kierunku Wraith[ 1 ] Automa pomija efekt
zniszczenia, poniewaz na jej Sciezce nie ma
obiektow, ktdre mogtyby byc zniszczone.

Ruch na pole oznaczone ()jest dozwolony,
wiec Lifeline sige tam przesuwa. Teraz Lifeline
ma Wraith na linii wzroku i w optymalnym
zasiegu swaojej broni, wiec wykonuje akcje
strzelania. Po jej wykonaniu Lifeline ma
jeszcze 1 PR. Odrzuca zatem aktualna karte
decyzjii na nowo sprawdza symbaole ruchu.
Poniewaz juz wykonywata akcje strzelania,
obowiazuje teraz symbol X Natychmiast
przechodzi zatem do nastepnego Kroku
aktywaciji.

<&



ZNISZCZENIE

Podczas rozpatrywania efektu znisz-
czenia Automa niszczy wszystkie
<ZNISZCZALNE> obiekty na polach na jej
aktualnej sciezce (biatej albo zielonej).
Wszystkie te obiekty zostaja zniszczone
niezaleznie od tego, ile Automa ma
dostepnych PR albo czy ma te obiekty
na linii wzroku.

Przyktad

Automa
G/Dra/tarm
wykonuje

ruch wzdtuz
biatej Sciezki.
Przed ruchem
niszczy filar
ogrodzenia

I putapke
gazowa Nox €,
poniewaz
znajduja sie na
biatej sciezce. Nastepnie wykonuje ruch.

ODDZIALYWANIE NA PUNKT
ZACZEPU LINKI

Automy zawsze uzywaja linek, jesli
jest to mozliwe. Jesli Automa znajduje
sie na polu przylegajacym do punktu
zaczepu linki, sprawdz, ktdra z poniz-
szych sytuacji zachodzi, i wykonaj
odpowiednie kroki:

% Automa wykonuje ruch wzdtuz
biatej Sciezki i potaczony punkt
zaczepu linki znajduje sie blizej
gtéwnego wroga: Przenies Autome
na wolne pole przylegajace do pota-
czonego punktu zaczepu linki, ktare
znajduje sie najblizej tego wroga
(jesli jest Kilka wolnych pol w tej samej
odlegtosci, zacznij od pola w lewym
dolnym rogu i sprawdzaj zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).
Nastepnie odrzuc karte decyzji
iwroc do 1. kroku akgji ruchu.

% Automa wykonuje ruch wzdtuz
zielonej Sciezki i potaczony punkt
zaczepu linki znajduje sie dalej od
gtéwnego wroga: Przenies Autome
na wolne paole przylegajace do pota-
czonego punktu zaczepu linki, ktére
znajduje sie najdalej od tego wroga
(jesli jest kilka wolnych pol w tej same;j
odlegtosci, zacznij od pola w lewym
dolnym rogu i sprawdzaj zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).
Nastepnie odrzuc karte decyzji
i wréc do 1. kroku akcji ruchu.

% W przeciwnym razie: Kontynuuj
akcje ruchu w standardowy sposab.

Uwaga! Jesli efekt optymalnego
strzatu jest aktywny, pamietaj

0 sprawdzeniu, czy spetnione sa
jego warunki po przeniesieniu Automy.




Przyktad
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Gtownym wrogiem Automy
Wraith[A] jest Gibraltar[8]
ktory znajduje sie na jej linii wzroku, ale
poza zasiegiem. Wraith rozpatruje odpo-
wiedni schemat dziatania: otrzymuje
1zeton tadowania i wykonuje akcje ruchu 3.
Porusza sie wzdtuz biatej Sciezki. Wydaje
1PR, aby wejsc na pole przylegajace

do niebieskiego punktu zaczepu linki.
Nastepnie rozpatruje oddziatywanie

na punkt zaczepu linki, dzigki ktdremu

przeniesie sie blizej Gibraltara. Do pota-
czonego punktu zaczepu linki przylegaja
2 pola w takiej samej odlegtosci od
Gibraltara. Wraith wybiera pierwsze z nich,
sprawdzajac od lewego dolnego rogu
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, i przenosi sig na nie 0 Nastepnie
odrzuca Kkarte decyzji. Potem Wraith
wykonuje akcje strzelania dzigki efektowi
optymalnego strzatu. Wciaz ma do wyko-
rzystania 2 PR. Jako ze wykonata akcje
strzelania, musi teraz poruszac sie wzdtuz
zielonej Sciezki. Najpierw znowu oddziatuje
na przylegajacy punkt zaczepu linki, dzieki
czemu oddali sie od Gibraltara. Przenaosi
sie na pole Q czyli pierwsze dostepne
pole znajdujace sie najdalej od Gibraltara.
Nastepnie dobiera karte decyzji i wykonuje
akcje ruchu 2 wzdtuz zielonej sciezki.

7. Strzel do wroga w @

Jesli Automa nie wykonywata jeszcze akcji
strzelania podczas aktualnej aktywacji

i w zasiegu i na linii wzroku znajduje sie
wrog, Automa wykonuje akcje strzelania.

Uwaga! Automa zawsze w pierwszej
kolejnosci bierze pod uwage wroga

w optymalnym zasiegu, a dopiero potem
wraga w zasiegu. Jesliw uwzglednianym
zasiegu znajduje sie 2 wrogow, w pierw-
szej kolejnosci bierze pod uwage gtow-
nego wroga.

&




AKCJA STRZELANIA

Przebieg akcji strzelania zalezy od tego,
czy Automa jest strzelcem, czy celem.

Automa jest strzelcem

Uzyj schematu strzelania opisanego

w Zasadach podstawowych (str. 22)

z nastepujacymizmianami:

Celowanie (1. krok schematu strzelania).
Wykonaj nastepujace kroki:

a. Wybierz cel na linii wzroku.

Jesli to mozliwe, Automa w pierw-
szej kolejnosci bierze pod uwage
gtdwnego wroga w optymalnym
zasiegu.

b. Wybierz bron.

Automa uzywa tej broni, ktdra ma cel
w optymalnym zasiegu (albo blizej
optymalnego zasiegu). Jesli cel znaj-
duje sie poza optymalnym zasiegiem,
standardowo za kazde pole poza
optymalnym zasiegiem trudnosé
trafienia zwieksza sie 0 10.

c. Jesli Automa ma w zasobach
wystarczajaca liczbe zetonow
tadowania, zastosuj efekty tado-
wanych dodatkdw. Automa nie
wydaje zetonow tadowania.

d. Jesli aktywna karta wyczynu
ma w dolnej sekcji efekt
([EETERTED, rozpatrz go.

e. Okresl trudnosg trafienia.

Pozostate kroki akcji strzelania prze-
biegajg bez zmian.

Jesli podczas akgji strzelania Automa
wyeliminuje jedynego wroga, ktéry
znajdowat sie na mapie (tj. po zadaniu
obrazen na mapie nie ma zadnego wroga),
po przetasowaniu talii celowania przejdz
do 10. kroku aktywac;ji.

Uwaga! Mozesz zagrac
(TEEEREA dia Automy (4. zagrac
karte natychmiastowa z efektem
,Zagraj jako wzmocnienie strzelania
dla dowolnej legendy ze swojegj
druzyny”), tylko jesli nie ma efektu

LRIl na aktywnej karcie

wyczynu Automy.

Automa jest celem Reakcja wroga —
przed ostrzatem (2. krok schematu
strzelania). Odkryj 1karte wyczynu *A\}r‘\o\m\u.

% Jeslima oznaczenia
GIEIHITED. natychmiast
rozpatrz wskazany efekt.

% Jeslimaoznaczenia PO STRZALE §
rozpatrz wskazany efekt w kroku
Reakcja wroga — po ostrzale.

Po rozpatrzeniu efektu karty wyczynu
(albo jesli odkryta karta nie ma ozna-

czenia ([[THY), odrzuc ja.

Uwaga! Mozesz zagrac dla Automy
[ REAKCJE | zgodnie ze standar-
dowymi zasadami. Podczas rozpa-
trywania reakcji Ty kontrolujesz
figurke Automy.




Uwaga! Niektare karty moga wptywac
nato, jak sg rozpatrywane inne karty.

Jesli I zostanie uniemozliwiona,
nie odkrywaj karty wyczynu Automy.

MICEIE AEAKCIA JELIsIsN WMOCNIENIE STRZELANIA
zostang anulowane po ich odkryciu,
nie rozpatruj tych efektow.

EVA-BAUTD

oss~ -
ESI - : 4

WIMOCNENESTRZELAA

Automa Gibra/tarm wykonuje akcje
strzelania. Ma w optymalnym zasieguina
linii wzroku zaréwno Autome Wraith [B]
JjakiBangalore . Celem jest Wraith, bo
to ona jest gtdwnym wrogiem. Gibraltar
uzywa karabinu Hemlok, bo Wraith jest
w optymalnym zasiegu tej broni (opty-
malny zasieg wynosi 3—5, a Wraith jest
wzasiegu 3). Gibraltar ma 2 zetony
tadowania, wigc uzywa efektow celow-
nika i standardowej kolby. Nastepnie
wydaje 1zeton tadowania, aby zastosowac
z aktywnej karty
wyczynu. Trudnosc trafienia wynosi 40+
(dzigki efektowi celownika).

BEMCIA  POOSTRZAE
U

Wraith sprawdza, czy
moze uzyc reakgji. : v
Dobiera karte wyczynu.
Ma oznaczenia [T @IHITH
Zostanie rozpatrzona po zadaniu obrazen.
Gibraltar odkrywa zatem karty | zadaje
Wraith obrazenia (dzieki efektowi

NIy pierwsze trafienie

zadaje +10 obrazen).

Nastepny krok to Reakcja wroga — po
ostrzale, wiec teraz Wraith rozpatruje
swoja reakcje. Ma O punktdw ostony, wiec
najpierw przywraca 5 punktow ostony.
Niestety nie ma zadnych zetonow tado-
wania, wigc nie moze przywrdcic dodat-
kowych 5 punktdw ostony (aby to zrobic,
musiataby wydac 1zeton tadowania).



8. Rozpatrz aktywny wyczyn [{]I{}
Jesli aktywna karta wyczynu ma efekty
rozpatrywane w [{{{[{IE§ rozpatrz je.

Niektare efekty wymagaja wydania zetonaw
tadowania. Jest to wskazane w opisie efektu
i dotyczy wytgcznie danego efektu. Jesli
Automa nie ma wystarczajace;j liczby zetonow
tadowania, musirozpatrzy¢ efekt ,W prze-
ciwnym razie” (jeslijest). Wydane zetony
tadowania odktada sie do zasobdw ogalnych.

Niektare karty wyczynéw Automy zawieraja
akcje ruchu (zab. Akcja ruchu, str. 21).

9. Inicjuj zdolnosci ([

Automa moze mie¢ efekt rozpatrywany
w ([IMEY na obu kartach zdolnosci

(taktycznejispecjalnej), 1z nich albo zadne;.

Aby Automa mogta inicjowac zdolnoscg,
musza by¢ spetnione wszystkie z nastepu-
jacych wymagan:

% Zeton zdolnodcijest dostepny.

® Automa ma w swoich zasobach
wystarczajaca liczbe zetonow tado-
wania, aby zaptaci¢ koszt zdolnosci.

® Spetnione sg wszystkie warunki
wskazane na karcie zdolnosci.

Jesli zadna zdolnos¢ nie spetnia wymagan,
przejdz do nastepnego kroku aktywac;ji.

W przeciwnym razie Automa inicjuje kazda
zdolnosc spetniajaca wymagania, zaczy-
najac od taktycznej. Dla kazdej zdolnosci:

1. Zaptac koszt zdolnosci, odktadajac
zzasobow Automy wskazana liczbe
zetonow tadowania.

2. Rozpatrz efekty zdolnosci po kolei
od gary do dotu.

Opadznienie, czas trwania i odnawiania zdol-
nosci dziataja zgodnie z zasadami podsta-
wowymi (zob. Zasady podstawowe, str. 38).

10. Wykonaj taktyczne
przemieszczenie

Jesli Automa ma w zasobach co najmnigj
1zeton tadowania, probuje wykonac
taktyczne przemieszczenie (zob. str. 31),
aby zajac lepsza pozycje (np. zejsc z linii
wzraku wrogow albo przesunac sie za obiekt
z cecha <UKRYCIE>). Automa albo przeniesie
sie na pole w zasiegu 1, albo zostanie

na polu, na ktérym sie znajduje, jesli nie
jest dostepna lepsza pozycja. Wykonujac
taktyczne przemieszczenie, Automa nie
wydaje zetonow tadowania.

Uwaga! Aby wykonac taktyczne prze-
mieszczenie w inny sposab (np. dzieki
karcie wyczynu), Automa nie musi mie¢
w zasobach zetonow tadowania, chyba
ze wskazano inaczej.




TAKTYCZNE PRZEMIESZCZENIE

Aby wykonac taktyczne przemiesz-
czenie, sprawdz, czy w 0-1 [ sgwolne
pola, ktore nie znajduja sie 2 poziomy
wyzej niz poziom, na ktarym aktualnie
jest Automa.

Sprawdzaj po kolei ponizsze warunki,
az wskazesz pierwszy, ktdry dotyczy
conajmniej 1z tych pal (uwzglednij tez

pole, na ktérym aktualnie jest Automa):

® Najmniejsza liczba wrogdw ma
to pole na linii wzroku.

® Pole jesto1poziomwyzej.

® Pole natym samym poziomie
co Automa.

% Pole jest o1poziom nizej.

® Pole jest o 2 poziomy nizej.

Jesli tylko 1 pole spetnia warunek,
umiesc na nim Autome (moze to byc
pole, na ktérym aktualnie sie znajduje).

W przeciwnym razie wybierz to sposrod
pal spetniajacych warunek, ktare ma
przylegajgcy obiekt z cecha <UKRYCIE>.
Jesliwciaz kilka pal spetnia warunek,
wybierz pierwsze z nich, zaczynajac od
pola, na ktérym znajduje sie Automa,
potem sprawdzajgc pole w lewym dolnym
rogu w odniesieniu do pola Automy

(z Twojej perspektywy), a potem pierwsze
dostepne zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Automa Bloodhound[ A|ma1zeton
tadowania, wiec musiwykonac taktyczne
przemieszczenie. Jako ze znajduje sie na
linii wzroku swojego wroga, Gibraltara ,
sprawdza, czy przenoszac sie na

ktdres z pdl w zasiegu 1 (ktore

nie jest o 2 poziomy wyzej),

znalaztuby sie poza linia
wzroku wrogow. Jest
tylko 1pole, ktdre
spetnia ten warunek,
wiec Bloodhound sie
na nie przenosi €p.



Automa Wraith[A]ma 1zeton tadowania,
wigc musiwykonac taktyczne prze-
mieszczenie. Nie znajduje sig na linii
wzroku swojego wroga, Bangalore ,
ale sprawdza, czy ktores z pol w zasiegu
1 nie zapewnitoby lepszej pozycji.

Bierze pod uwage 3 polaw zasiegu 1na
wyzszym poziomie niz ona. Pole ojest
na liniiwzroku Bangalore, wiec Wraith
odrzuca te opcje. Na polach €p | €
bytaby poza linia wzroku Bangalore, wiec
rozwaza te 2 mozliwosci. Do pola €p dodat-
kowo przylega obiekt z cecha <UKRYCIE>,
wiec Wraith przenosi sie na to pole.

&

Automa Wraith |z| ma 1zeton tadowania,
wiec musiwykonac taktyczne prze-
mieszczenie. Nie znajduje sig na linii
wzroku swojego wroga, Bangalore ,
ale sprawdza, czy ktores z pol w zasiegu
1 nie zapewnitoby lepszej pozycji.

Bierze pod uwage 3 polaw zasiegu 1na
wyzszym poziomie niz ona. Na kazdym
znich bytaby poza linig wzroku Banga-
lore i na wyzszym poziomie niz teraz.

Do zadnego nie przylega obiekt z cecha
<UKRYCIE>. Wraith przenosi sie zatem na
pierwsze pole, ktdre spetnia warunki,
zaczynajac od lewego dolnego rogu 0



11. Odrzu¢ aktywna karte
wyczynu

Odtdz aktywna karte wyczynu na stas
odrzuconych kart wyczynow Automy.
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Karta z tym symbolem nalezy
do Automy.

Zetony tadowania uzywane do
aktywowania réznych efektow
na kartach wyczyndw, zdolnosci
i broni Automy.

Kazda akcja ruchu jest opisana

para symbali przedzielonych

ukasnikiem:

® Symbol po lewejjest rozpa-
trywany, jesli Automa nie
wykonywata akcji strzelania
podczas aktualnej aktywacji.

® Symbol po prawej jest rozpa-
trywany, jesli Automa juz
wykonywata akcje strzelania
podczas aktualnej aktywacii.

Objasnienie symboli ruchu:
Automa wykonuje ruch wzdtuz
biatej Sciezki wskazanej na
karcie decyzji.

Automa wykonuje ruch wzdtuz
zielonej Sciezki wskazanej na
karcie decyzji.

Automa nie wykonuje ruchu.

Na kazdej karcie decyzji
znajduja sie nastepujace
symbole:

Wyjsciowa pozycja

Kierunek, ktéry
wskazuje karta.

(O Bistasciezka,
() Pole biatej Sciezki.

Koncowe pole
biatej Sciezki.

.--‘ Zielona sciezka.

. Pole zielonej
sciezki.

Koncowe pole
zielonej sciezki.



TWORCY
Rozszerzenie Solo i kooperacja:
Glass Cannon Unplugged

Projekt rozszerzenia Solo i kooperacja:
Radostaw Ignatéw, David Turczi

Opracowanie rozszerzenia Solo i kooperacja:
Grzegorz Przytarski, Joanna Kijanka, Rafat Pieczynski

Instrukcja:
Miguel Conceigéo

Korekta:
Ryszard Chytrowski, Derek Allgire, t ukasz Potoczny

Testerzy:
Krzysztof Politowski, Maciej Drewing

Ttumaczenie:
Agnieszka Chrzanowska
Redakcja wersji polskiej:

zespot Rebel

4

Respawn rebel Electronic Arts

©2024 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, logo Electronic Arts, Respawn, logo Respawn oraz Apex Legends
sg znakami towarowymi Electronic Arts Inc. Glass Cannon Unplugged jest upowaznionym licencjobiorcg Electronic Arts.

UNPLUGGED

© 2024 Glass Cannon Unplugged Sp. z 0.0. Wszystkie prawa zastrzezone.






