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JAK KORZYSTAC
Z TEJ INSTRUKCI

Apex Legends: Gra planszowa zawiera 2 instrukcje
wyjasniajace zasady gry — Zasady podstawowe
i Przygotowanie meczow (ta instrukcja).

Gracze, ktorzy biorg udziatw Igrzyskach Apex po

raz pierwszy, na razie nie potrzebuja tej instrukcji.
Wszystkie informacje niezbedne do rozegrania pierw-
szego meczu znajduja sie w Zasadach podstawowych.

Gdy gracze dobrze poznaja gre, moga siegnac do instrukcji
Przygotowanie meczow, ktéra zawiera petne opisy
przygotowania rozgrywki, rézne tryby gry i uktady mapy,

a takze dodatkowe moduty specjalne, wprowadzajace
nowe elementy i dodatkowe zasady. Poczawszy od
drugiej rozgrywki podczas przygotowania gry nalezy
korzystac wytacznie z instrukcji Przygotowanie meczow
i wykonac nastepujace kroki:

1. Przygotowanie standardowe (str. 2).

2. Wybdr i przygotowanie trybu gry (str. 3).

3. Wybdr i przygotowanie mapy (str. 20).

4. (Opcjonalnie) Wybdr i przygotowanie
modutdw specjalnych (str. 36).

5. Inicjatywa i wybadr legend (str. 44).

6. Przygotowanie legend (str. 45).

Po wykonaniu tych krokéw nalezy przejsc do sekc;ji
Etap 1wybranego trybu gry i rozpoczac rozgrywke.

Podczas przygotowania gry ramki takie jak
ta wskaza graczom, jaki jest nastepny krok
przygotowania. Teraz nalezy przejs¢ do
przygotowania standardowego opisanego nizej.

| PRZYGOTOWANIE STANDARDOWE

+

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

Obok mapy nalezy umiescic¢ plansze rund.

Znacznik rundy nalezy umiescic¢ na pozycji ,1”
toru rund.

Znacznik inicjatywy nalezy potozy¢ obok planszy rund.

Tor celowania nalezy umiescic obok mapy wzdtuz
jednej krawedzi, zostawiajgc miejsce na Karty
celowania.

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

Teraz nalezy przejsc do strony 3,
aby wybrac tryb gry.




| TRYBY GRY

® sktad druzyn,

® warunkizwyciestwa,
® przygotowanie,

® zmiany zasad podstawowych lub dodatkowe zasady.

Z ponizszej tabeli nalezy wybra¢ tryb gry. Na wskaza-
nych stronach podane sag szczegotowe informacje na
ich temat, takie jak:
+ ® elementy,

Tryb gry

Opis

Druzyny

Strona

Battle Royale

W tym trybie gracze moga wybrac branie,
ktore najbardziej im odpowiadaja, i ulepszyc
je dzieki dodatkom znalezionym w skrzyniach
z zaopatrzeniem. SKrzynie z zaopatrzeniem
sg kluczowym elementem rozgrywki w tym
trybie, poniewaz jego istotg jest zdobywanie
coraz lepszego sprzetu i wzmacnianie legend.
Choc wcale nie musi to zapewnic¢ zwyciestwa.
Niezbedne sa tez odpowiednie umiejetnasci

i taktyczne podejscie, ktére pozwoli wyelimi-
nowac przeciwnikow.

Deathmatch
druzynowy

To klasyczny, dynamiczny tryb gry, w ktérym
gracze rozpoczynaja rozgrywke z okreslonym
zestawem broni i przedmiotow. Nie musza sie
martwic tym, jak dotrze¢ do skrzyn z zaopatrze-
niem, ani myslec o ulepszaniu swojego ekwipunku.
Maja jasny cel: dopasc i wyeliminowac legendy
zwrogiej druzyny.

Przejecie flagi

Gracze rozpoczynajg z gotowa bronig i zestawem
przydatnych przedmiotow. Nastepnie zaktadaja
bazy i wywieszajg w nich flagi. W trakcie rozgrywki
staraja sie przejac flagi wroga i dostarczyc je

do swoich baz, nie pozwalajac jednoczesnie na
przejecie wrasnych flag.

2na2
albo

3nad

Gracze dziela sie na 2 druzyny

sktadajace sie z2 albo 3 legend.

Zamach

W tym trybie przeciwko saobie stajg 3-osobowe
druzyny. Kazdy gracz wciela sie w okreslona role:
dwie legendy to straznicy, a trzecia to przy-
wodca druzyny. Kazda z rél wiaze sie z unikalnymi
zdolnosciami. Gracze musza uzywac ich madrze,
aby nie zdradzi¢ zbyt wczesnie przeciwnikom,
kto petni ktora role w druzynie. Blef i taktyczne
zagrania sa kluczowe, aby zwies¢ straznikow
wrogiej druzyny i zdemaskowac ich lidera, jedno-
czesnie nie ujawniajac wtasnego.

3na3

Gracze dziela sig na 2 druzyny

sktadajace sie z 3 legend.

13

Mistrzowie

Tryb zasymetryczna rozgrywka, w ktarym druzyna
sktadajaca sie z tylko 2 legend musi sie zmierzy¢
zdruzyna 4 legend. Te 2 legendy to mistrzowie —
rozpoczynaja z lepsza i w petni wyposazong
bronia, wyzszym poziomem zdrowia i ostony,

a takze ze specjalnymi kartami wyczynow.

Druga druzyna musi wykorzystac przewage
liczebng, aby wyeliminowa¢ mistrzdw, zanim
sama zostanie pokonana.

2na4

Gracze dziela sig na 2 druzyny:
jedna sktada sie z 2 legend,

adrugaz4legend.
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| BATTLE ROVALE

ELEMENTY

* kafelek wejscia

RUCH2

fich &
% B planszetek legend e

® 4 zetony bonusow

u]

® 12 zetonow skrzyn
Smierci/ punktow
zwyciestwa

% G zastonek graczy
(3 czerwone i 3 niebieskie)

KARABI HE

% 6 licznikow
ostony i zdrowia

® 48 kart broni podstawowych

% 12 znacznikow
amunicji

% 18 Kart skrzyn
z zaopatrzeniem

% 18 zetonow sprzetu poczatkowego
(po B hetmow, oston osobistych i oston lezacego)

umre g

aavnposazesz 0 UL

% 50 zetondw % 52 zetony % 35 zetondw
zwyktych rzadkich epickich
tupow tupow tupow

DRUZYNY:2 NA2 ALBD 3 NA 3 LEGENDY

Gracze w dowolny sposéb dzielg sie na 2 druzyny. Kazda

druzyna kontroluje taka sama liczbe legend. Jesli jest mnigj
graczy niz legend, niektorzy gracze beda kantrolowac wiecej
niz1legende (decyzja nalezy do poszczegalnych druzyn).

CELGRY:ELIMINACJALEGEND

Rozgrywka natychmiast sie kanczy, a druzyna wygrywa,
gdy zostanie spetniony ktarykolwiek z nastepujgcych
warunkow:

# Kazdawroga legenda zostata wyeliminowana
co najmniej raz (tj. kazda wroga legenda stracita
co najmniej 1zeton skrzyni Smierci).

® Druzyna ma 2 punkty zwyciestwa (rozgrywka 2 na 2)
albo 4 punkty zwyciestwa (rozgrywka 3 na 3) na
poczatku aktywacji wrogiej legendy bez zetonow
skrzyn smierci.

Jeslido konca 8. rundy zadna druzyna nie spetni warunku
zwyciestwa, nalezy rozstrzygnac remis, sprawdzajac po
kolei nastepujace warunki:
1. Zwycieza druzyna z wigkszg liczbg punktow
zwyciestwa.
2. Nalezy w kazdej druzynie sprawdzic¢ legendy,
ktore wcigz maja 2 zetony skrzyn smierci.
Ta z nich, ktéra ma najwiecej punktow zdraowia,
zapewnia swojej druzynie zwyciestwo.

Jesliwciaz nie udato sie wytanic zwyciezcy, rozgrywka
konczy sie remisem.

(Punkty zwyciestwa — zob. ,Zycie i $mieré” w instrukcji
Zasady podstawowe, str. 30).

PRZYGOTOWANIE

0 Obok planszy rund nalezy umiescic kafelek wejscia,
aobok niego 4 zetony bonusaw.
Wszystkie zetony zwyktych tupdw (szare), z wyjat-
kiem zetondw sprzetu poczatkowego, nalezy wtozyc
do woreczka ze zwyktymi tupami.
Wszystkie zetony rzadkich tupdw (niebieskie)
nalezy wtozy¢ do woreczka z rzadkimitupami.
Wszystkie zetony epickich tupéw (fioletowe) nalezy
wtozy¢ do woreczka z epickimitupami.
Woreczki z tupami nalezy umiescic w zasiegu
wszystkich graczy.
Nalezy potasowac wszystkie karty broni podstawo-
wych i utworzonag w ten sposob talig broni potozyc
zakryta w zasiegu wszystkich graczy.
Nalezy potasowac wszystkie karty skrzyn z zaopa-
trzeniem i utworzona w ten sposab talie skrzyn
z zaopatrzeniem potazy¢ zakryta w poblizu talii broni.

Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy:
Planszetke legendy, ktora ktadzie przed soba.

3 zetony sprzetu poczatkowego: 1 hetm, 1 ostone
osobistg i 1ostone lezgcego, ktdre umieszcza na
odpowiednich polach na swojej planszetce legendy.

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

Licznik ostony i zdrowia, ktdry ktadzie obok plan-
szetki legendy. Punkty ostony [@) nalezy ustawic
na wartosci 20, a zdrowia [@] na wartosci 40.



Przyktadowe przygotowanie l]

rozgrywki 2 na 2 legendy &

@ 2 zetony skrzyn $mierci / punktdw zwyciestwa,
ktore umieszcza obok planszetki legendy strona
ze skrzynig smierci ([ do gary.

Kolejne sekcje opisujg zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero
po zakonczeniu przygotowania gry. Teraz
nalezy przej$c do strony 20, aby wybraé mape.

ETAP1.WYPOSAZENIE LEGEND

Kazda legenda tworzy pule startowa. W tym celu dobiera:

® 4 karty broni zwierzchu talii broni,

% 4 losowe zetony zwyktych tupdw z woreczka
zwyktych tupaw,

% 4 losowe zetony rzadkich tupéw z woreczka
rzadkich tupow.

Podczas tego etapu wszyscy gracze wykonujg czyn-
noscijednoczesnie. Kazda legenda moze swobodnie
przekazac dowolna liczbe kart broni i zetondw tupow ze
swojej puli startowej innym legendom w swaojej druzynie.

Potem kazda legenda musi wyposazy¢ sie w 2 ze swoich
kart broni —umieszcza je po prawej stronie planszetki
legendy w 2 miejscach na karty broni. Nastepnie wykonuje
kolejne kroki:

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

5L, T Ty
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2. Umieszcza zetony tupdw na polach plecaka,
polach na sprzetina kartach broni zgodnie
zrodzajem zetonow i limitami.

3. Usuwa z gry wszystkie zetony tupaw i karty broni,
ktore zostaty w puli startowej.

ETAP 2. ZRZUTNA MAPE

Aby przygotowac zrzut na mape, nalezy wykonac naste-
pujace kroki:

1. Obok kazdej
krawedzi kafelka
wejscia nalezy
losowo umiescic
po 1odkrytym
zetonie
bonusu.

2. Nalezy wylo-
sowac 1zeton
epickiego tupu
z odpowiedniego
woreczka
iumiescic go
obok 1z krawedzi
kafelka wejscia, a potem w ten sam sposaéb nalezy
umiescic po 1zetonie epickiego tupu obok 3 pozo-
statych krawedzi kafelka zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.

3. Kazda legenda dobiera na reke 3 karty wyczynow
ze swojej talii wyczynaw.




Nastepnie wykonuje kolejne kroki:

1. Zaczynajac od niebieskiej druzyny, a potem na
zmiang, az wszystkie legendy zostang umiesz-
czone obok kafelka wejscia, gracze wykonuja
nastepujace kroki:

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend i umieszcza
jej figurke obok dowaolnej krawedzi kafelka
wejscia (te sama krawedz moze wybrac wiece;j
niz1legenda).

b. Umieszczona legenda bierze zeton epickiego
tupu znajdujacy sie obok tej krawedzi (jesli wcigz
tam jest] i albo go zachowuje, albo upuszcza.
Zetony tupdw upuszczone w tym kroku usuwa
siezgry.

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

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend przy kafelku
wejscia i umieszcza jej figurke poza mapa, obok
pola na krawedzi mapy odpowiadajacej krawedzi
kafelka wejscia (tj. legenda, ktdra zostata
umieszczona obok lewej krawedzi kafelka
wejscia, musi teraz zosta¢ umieszczona obok
lewej krawedzi mapy). Legenda znajduje sie
na poziomie O i musi mie¢ mozliwosc wejscia
ztego miejsca na mape.

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

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

Kazdy z zetondw bonusdw zapewnia inny bonus:
® Ruch4
® Ruch 2 +rzadkitup
® Ruch 3 +zwykty tup
® Ruch 3 +1amunicji

RUCH2

RUCH3

J

A

Y

2ty

Bonusy rozpatruje sie w nastepujacy sposab:

% Ruch X. Legenda wykaonuje akcje ruchu o wartosci
X punktow ruchu. Pierwsze pole, na ktore wejdzie,
musi by¢ polem na mapie. Po wejsciu na mape
legenda nie moze wyjS¢ poza jej obreb przez
reszte rozgrywki. Jesli na zetonie sg wskazane
2 bonusy, najpierw nalezy wykonac akcje ruchu.

® Rzadki albo zwykty tup. Gracz losuje zeton tupu
z odpowiedniego woreczka i zachowuje go albo
upuszcza.

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

ETAP 3.05TATECZNE STARCIE

Obowigzuja zasady podstawowe.

| DEATHMATCH DRUZYNOWY

ELEMENTY

% 12 zetonow skrzyn
Smierci/ punktow
zwyciestwa

cn

® 31zetonow blokady

PRVSPESZINMAE
TR IRNOSEI

% B planszetek ekwipunku
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® B licznikow

ostony i zdrowia
——
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® 2 zetony
cech granatow
(1 odtamkowego
i1termitowego)

DRUZYNY:2 NA 2 ALBO 3 NA 3 LEGENDY

Gracze w dowalny sposéb dzielg sie na 2 druzyny. Kazda

druzyna kontroluje taka sama liczbe legend. Jesli jest mnigj
graczy niz legend, niektorzy gracze beda kontrolowac wigcej
niz1legende (decyzja nalezy do poszczegalnych druzyn).

CEL GRY- WIECE. PUNKTOW ZWYCIESTWA

Rozgrywka konczy sie:

® W fazie przejsciowej, jesli co najmniej 1druzyna
zdobyta co najmniej 4 punkty zwyciestwa i druzyny
nie remisuja pod wzgledem liczby punktow zwycie-
stwa. Zwycieza druzyna z wigkszg liczba punktow
zwycigstwa.

® Gdy znacznik rundy zostanie przesuniety na pole
z symbolem pucharu. Zwycieza druzyna z wieksza
liczba punktow zwyciestwa. Jeslinie udato sie
wytonic¢ zwyciezcy, rozgrywka konczy sie remisem.

PRZYGOTOWANIE

Nastepujgce elementy nalezy umiesci¢ w zasobach
ogolnych w zasiegu wszystkich graczy:

% 3 kart zestawow broni

Wszystkie zetony skrzyn $mierci / punktdw zwyciestwa.
Wszystkie zetony blokady.
2 zetony cech granatow.



Przyktadowe
przygotowanie
rozgrywki

2 na 2 legendy

Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy:

o Planszetke ekwipunku, ktora ktadzie przed soba
strong bez symbolu a@ do gory.
Zeton blokady, ktdry umieszcza na polu akceleratora
na swojej planszetce ekwipunku.

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

Losowa karte zestawu broni, ktéra umieszcza obok
swojej planszetki ekwipunku dowolng strona do gory
(gracz bedzie mégt odwracac te karte podczas etapu
wyposazania legend i etapu ostatecznego starcia).

Kolejne sekcje opisujg zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero
po zakonczeniu przygotowania gry. Teraz
nalezy przejsc¢ do strony 20, aby wybraé mape.

ETAP1.WYPOSAZENIE LEGEND

Obowiagzuje tylko nastepujaca zasada:

® Gracz moze odwrdcic swoja karte zestawu broni
na drugg strone.

ETAP 2. ZRZUTNA MAPE

Obowiagzuja tylko nastepujace zasady:

1. Kazdalegenda dobiera na reke 3 karty wyczyndw
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 dowolne;j jej
krawedzi (te sama krawedz moze wybrac wiecej
niz1legenda). Legenda znajduje sie na poziomie O
i musi mie¢ mozliwosc wejscia z tego 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 paoje-
dynczo wszystkie swoje legendy, wykonujac te
same KrokKi.

ETAP 3. OSTATECZNE STARCIE

Obowiagzuja zasady podstawowe z ponizszymi zmianami:

Akcja od dzia’rywa Nia (Zasady podstawowe, str: 21)

Gdy gracz wykonuje akcje oddziatywania na zamknieta
skrzynie zzaopatrzeniem, nie rozpatruje standardowego
efektu, ale moze wykonac raz kazde z nastepujacych
dziatan:
% Odtozyc do 2 dowolnych zetondw blokady ze swojgj
planszetki ekwipunku do zasobow ogolnych.
% Odwradcic swoja 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. 37)

Gdy legenda zostanie wyeliminowana, nie rozpatruje
standardowego efektu, ale gracz natychmiast wykonuje
nastepujace kroki:
1. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
ja wswoich zasobach.
2. Odktada wszystkie zetony blokady ze swaojgj
planszetki ekwipunku do zasobdw ogalnych.
3. Punkty ostony ustawia na wartosci 20, a punkty
zdrowia na wartosci 40.

Nastepnie wroga druzyna bierze 1zeton skrzyni Smierci
zzasobow ogolnych i odwraca go na strone z symbolem
punktu zwyciestwa. Kazdy taki zeton jest wart T punkt
zwyciestwa.

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 grana-
towi, ktdrego uzywa, i umieszcza go na planowanym
miejscu lagdowania na mapie.

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

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

Aby uzy¢ akcesorium, gracz wykonuje nastepujace
kroki:

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

2. Natychmiast rozpatruje efekt akcesorium,
ktorego uzywa.

Akcja odrodzenia (Zasady podstawowe, str. 34)

Obowigzuja ponizsze zasady:

1. Graczwybiera 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. Jesli na mapie znajduje sie juz zablokowany
sygnalizator odrodzen, gracz bierze z niego zeton
blokady i umieszcza na sygnalizatorze, ktorego
uzywa. W przeciwnym razie bierze zeton blokady
z zasobow ogaolnych i umieszcza go na wybranym
sygnalizatarze odrodzen. Na mapie moze sie znaj-
dowac tylko 1zablokowany sygnalizator odrodzen.

3. Gracz moze odwracic¢ swoja Karte zestawu broni
na drugg strone.

Uwaga! Jesli gracz wykonuje akcje odrodzenia bez
uzycia sygnalizatora odrodzen (dzieki efektowi karty
wyczynu), nie blokuje zadnego sygnalizatora odrodzen.
Jeslina mapie jest juz zablokowany sygnalizator odro-
dzen, pozostaje zablokowany. Gracz moze odwrdcic
Swojg karte zestawu broni na druga strone.

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 /' umieszcza swoja
figurke na wolnym polu przylegajacym do tego sygnalizatora.

Gibraltar bierze zeton blokady z zablokowanego sygnali-
zatora i umieszcza go na sygnalizatorze, ktdrego uzyt
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Poniewaz w pablizu sg wrogowie, decyduje sie odwrdcic
swojg karte zestawu broni na druga strone.

Zarzadzanie tupami

W tym trybie gry nie uzywa sig zetondw tupow. Zawsze
gdy efekt wiaze sie z otrzymaniem albo zdjeciem zetonu
tupu z planszetki, nalezy zastosowac nastepujace zasady:

® Zakazdy zeton tupu, ktdry gracz miatby otrzymac,
zdejmuje ze swojej planszetki ekwipunku Tdowolny
zeton blokady i odktada go do zasobaw ogalnych.
® Zakazdy zeton tupu, ktory gracz miatby zdjaé
z plecaka, bierze z zasobow ogalnych 1zeton
blokady i umieszcza na dowolnym niezabloko-
wanym polu swojej planszetki ekwipunku.

\\\\\\\\\\\\\\\\\\H—u‘;\\



Przyktad

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

2 zetony tupow.
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planszetka ekwipunku
celu
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Jako ze wtym trybie gry nie uzywa sig zetonow tupdw, cel

musi umiescic na swojej planszetce ekwipunku 2 zetony
blokady (normalnie musiatby zdjac z planszetki 2 zetony
tupdw). Wybiera pole ze strzykawka i pole zogniwem ostony.
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planszetka ekwipunku

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

| PRZEJECIE FLAGI

ELEMENTY

LUMTOE0

CZERWONI
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® 4 zetony druzyny ® 4 flagi
(2 czerwone (2 czerwone
i 2 niebieskie) i 2 niebieskie)

% B planszetek ekwipunku
® 31zetonow blokady

% B licznikow
ostony i zdrowia
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mtﬂ; ® 2 zetony cech granatow
(1 odtamkowego
i1termitowego)

DRUZYNY:2 NA2 ALBD 3 NA 3 LEGENDY

Gracze w dowolny sposab dziela sie na 2 druzyny.
Kazda druzyna kontroluje taka sama liczbe legend.
Jeslijest mniej graczy niz legend, niektdrzy gracze
beda kontrolowac wiecej niz1legende (decyzja nalezy
do poszczegalnych druzyn).

CELGRY: DOSTARCZENIE FLAG WROGA
00 WEASNYCH BAZ

Bazy sg reprezentowane przez zetony druzyn umieszczone
na mapie. Rozgrywka natychmiast sie koriczy, gdy zostanie
spetniony 1z nastepujgcych warunkaow:

% 8 kart zestawow broni

® Druzyna dostarczyta druga flage wroga do
dowaolnej ze swoich baz Ta druzyna natychmiast
wygrywa rozgrywke.

® Znacznik rundy zostat przesunigty na pole
z symbolem pucharu. Nalezy wtedy sprawdzic¢ po
kolei nastepujgce warunki, az ktorys z nich pozwoli
wskazac zwycigzce:

1. Zwycieza druzyna, ktara dostarczyta do swoich
baz wigcej flag wroga.

2. Zwycigza druzyna, ktéra ma w swoich bazach
wigcej flag we wtasnym kolorze.

3. Zwycieza druzyna z mniejsza odlegtascig miedzy
dowolng ze swoich baz a dowolng flaga wroga.

4. Zwycieza druzyna z mniejsza odlegtoscia miedzy

dowolng ze swoich legend a dowolna flagg wroga.




Przyktadowe
przygotowanie
rozgrywki

2 na 2 legendy

PRZYGOTOWANIE

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

0 Wszystkie zetony blokady.

e 2 zetony cech granatow.

e 2 niebieskie zetony druzyny i 2 niebieskie flagi.
o 2 czerwone zetony druzyny i 2 czerwone flagi.
Kazdy gracz bierze nastepujace elementy:

e Planszetke ekwipunku, ktdra ktadzie przed soba
strong bez symbolu ¢ do gory.

Zeton blokady, Ktdry umieszcza na polu akcelera-
tora na swojej planszetce ekwipunku.

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

0 Losowa karte zestawu broni, ktéra umieszcza obok
swojej planszetki ekwipunku dowolng strong do gary
(gracz bedzie magtodwracac te karte podczas etapu
wyposazania legend i etapu ostatecznego starcia).

Kolejne sekcje opisujg zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero
po zakonczeniu przygotowania gry. Teraz
nalezy przejsc¢ do strony 20, aby wybraé mape.

ETAP1.WYPOSAZENIE LEGEND

Obowiagzuje tylko ponizsza zasada:

® Gracz moze odwrdcic swoja karte zestawu broni
nadrugg strone.

ETAP 2. ZRZUTNA MAPE

Obowigzuja ponizsze zasady:

1. Kazdalegenda dobiera na reke 3 karty wyczyndw
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 dowalne;j
jej krawedzi (te sama krawedz moze wybrac
wigcej niz 1legenda). 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 byc polem na
mapie. Po wejsciu na mape legenda nie moze
wyjSC poza jej abreb przez reszte rozgrywki.
Legenda musi zakonczyc¢ ruch na wolnym polu
z co najmniej 4 przylegajgcymi wolnymi polami
iw odlegtosci co najmniej 4 pdl od jakiejkolwiek
innej legendy.

3. Niebieska druzyna wprowadza na mape paoje-
dynczo wszystkie swoje legendy, wykonujac te
same kraoki.



4. Kazda druzyna bierze 2 zetony druzyny i 2 flagi
w swoim kolorze. Czerwona druzyna umieszcza
1zeton druzynyi1flage na polu ze swoja legends,
a drugi zeton druzyny i druga flage na innym polu
ze swojag legenda. Nastepnie niebieska druzyna
w ten sam sposob rozmieszcza swoje zetony i flagi.

Przyktad
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Czerwona druzyna wchodzi na mape jako pierwsza.
Lifeline wybiera dolna krawedZ mapy i wykonuje
akcje ruchu 3. Wydaje tylko 2 PR i przesuwa sie na pole
z 6 przylegajacymi wolnymi palami. B/oodhound tez
wybiera dolna krawedz mapy. Wchodzi na wyzszy poziom,
na pole z 5 przylegajacymi wolnymi polami.

Legendy z niebieskiej druzyny [ i@] wybieraja prze-
ciwlegta krawedz mapy. Wszystkie legendy zachowaty

wzgledem siebie odlegtosc co najmniej 4 pdl i kazda ma
co najmniej 4 przylegajace wolne pola.
MAITEEER (TN - -

Nastepnie czerwona druzyna umieszcza 1zeton druzyny
i1flage na polu, na ktdrym znajduje sie Bloodhound,
a drugi zeton druzyny i druga flage na polu, na ktdrym

znajduje sig Lifeline. Nie ma innej mozliwosci rozmiesz-
czenia zetondw druzyny i flag, poniewaz druzyna sktada
sie tylkoz 2 legend. W rozgrywce 3 na 3 legendy druzyna
wybrataby 2 pola z 3 mozliwych. Potem swaoje zetony

i flagi rozmieszcza niebieska druzyna.

ETAP 3.0STATECZNE STARCIE

Obowigzuja zasady podstawowe z ponizszymi zmianami:

Akcja oddziatywania (Zasady podstawowe, str. 27)

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, nie rozpatruje
standardowego efektu, ale gracz natychmiast wykonuje
nastepujace kroki:
1. Jeslimaw swoich zasobach flage, upuszcza
ja na pole, na ktérym znajduje sie legenda.
2. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
jg w swoich zasobach.
3. Odktada wszystkie zetony blokady ze swojej
planszetki ekwipunku do zasobow ogdlnych.
4. Punkty ostony ustawia na wartosci 20, a punkty
zdrowia na wartosci 40.

Akcja uzycia (Zasady podstawowe, str. 31)

Ta akcja pozwala skorzystac z przedmiotu nadrukowa-
nego na planszetce ekwipunku. Mozna uzy¢ 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 grana-
towi, ktdrego uzywa, i umieszcza go na planowanym
miejscu ladowania na mapie.

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

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

Aby uzy¢ 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 ponizsze zasady:

1. Wroga druzyna wybiera dowolny niezablokowany
sygnalizator odrodzen. Gracz umieszcza figurke
legendy na mapie na wolnym polu przylegajacym
do tego sygnalizatora odrodzen.

2. Gracz blokuje sygnalizator odrodzen, ktérego
uzywa. Jesli na mapie znajduje sie juz zablokowany
sygnalizator odrodzen, gracz bierze z niego zeton
blokady i umieszcza na sygnalizatorze, ktdrego
uzywa. W przeciwnym razie bierze zeton blokady
z zasobow ogalnych i umieszcza go na wybranym
sygnalizatorze odrodzen. Na mapie moze sie znaj-
dowac tylko 1zablokowany sygnalizator odrodzen.

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

Uwaga! Jesli gracz wykonuje akcje adrodzenia bez
uzycia sygnalizatora odrodzen (dzieki efektowi karty
wyczynu), nie blokuje zadnego sygnalizatora odrodzen.
Jeslina mapie jest juz zablokowany sygnalizator
odrodzen, pozostaje zablokowany. Gracz moze odwrdcic
swoja karte zestawu broni na druga strone.

Przyktad
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Gibraltar jest poza mapa, wiec musi wykonac akcje odro-
dzenia. Wroga druzyna musi wybrac sygnalizator odrodzeri
sposrod 3 niezablokowanych. Wybiera sygna/izatorm
poniewaz znajduje sig najdalej od ich flagi.
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Gibraltar musi sie odrodzi¢ na dowolnym walnym polu
przylegajacym do tego sygnalizatora. Bierze zeton blokady
z zablokowanego sygnalizatora i umieszcza go na
sygnalizatarze, ktdrego uzyt Nastepnie moze odwrdcic
swojg karte zestawu broni na druga strone, ale postanawia
tego nie robic, poniewaz znajduje sie daleko od wrogow.

Flagiizetony druzyn
Flagi <INTERAKTYWNY>

Legenda moze oddziatywac na flage wroga, jesli spetnione
sg oba wymienione warunki:
® Legendaznajduje sie na polu z flaga albo na polu
przylegajacym do niej.
% Na polu, na ktarym znajduje sie flaga, anina
polach przylegajacych do nigj nie ma wrogow.

Gracz wykonuje akcje oddziatywania i w jej wyniku bierze
flage, ktdra umieszcza w swoich zasobach. Gracz moze
miec tylko 1flage w swoich zasobach.

Jeslilegenda zostanie wyeliminowana, a ma w swoich zaso-
bach flage, upuszcza ja na pale, na ktarym sie znajduje.

Zeton druzyny <INTERAKTYWNY>

Legenda moze oddziatywac na zeton swojej druzyny,
jesli spetnione sg wszystkie wymienione warunki
(nie mozna oddziatywac na zetony wrogiej druzyny):
® Legenda maw swoich zasobach flage.
® Legendaznajduje sie na polu z zetonem druzyny
albo na polu przylegajacym do niego.
% Na polu, na ktérym znajduje sie zetan druzyny, ani
na polach przylegajgcych do niego nie ma wrogow.

Gracz wykonuje akcje oddziatywania i w jej wyniku
umieszcza flage ze swoich zasobow obaok planszy rund.
Flaga zostata w ten sposab dostarczona do bazy.

Przyktad

Bloodhound moze
oddziatywac na przyle-
gajaca niebieska flage,
poniewaz nie ma wrogow
aninapolu zflaga, anina
polach przylegajacych
do niej. Bloodhound
wykonuje akcje
oddziatywania, dzigki
ktorej umieszcza flage
w swoich zasobach.

Kilka rund pozniej Bloodhound ma w swoich zasobach
niebieska flage i chce ja dostarczyc do bazy, oddzia-
tujac na czerwony zeton druz'yny. Nie moze
jednak tego zrobic¢, poniewaz na polu przylegajacym
do zetonu druzyny znajduje sie wrég . Bloodhound
musi albo pozby¢ sie wraga, eliminujac go lub adpy-
chajac, albo dostarczyc flage, oddziatujac na drugi
czerwony zeton druzyny _



Zarzadzanie tupami

W tym trybie gry nie uzywa sie zetonow tupow. Zawsze gdy
efekt wigze sig z otrzymaniem albo zdjeciem zetonu tupu
z planszetki, nalezy zastosowac nastepujace zasady:

% Za kazdy zetontupu, ktory gracz miatby otrzymac,
zdejmuje ze swojej planszetki ekwipunku Tdowolny
zeton blokady i odktada go do zasobow ogolnych.

® Zakazdy zeton tupu, ktary gracz miatby zdjac
zplecaka, bierze z zasobdw ogolnych 1zeton
blokady i umieszcza na dowolnym niezabloko-
wanym polu swojej planszetki ekwipunku.

Przyktad
ZHODZIEISH,

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

2 zetony tupow.
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celu
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planszetka ekwipunku

"PRZISPIESZOONAMANE
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Jako ze w tym trybie gry nie uzywa sie zetondw tupow,
cel musiumiescic na swojej planszetce ekwipunku

2 zetony blokady (normalnie musiatby zdjac z planszetki
2 zetony tupdw). Wybiera pole ze strzykawka i pole
zogniwem astony.
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Nastepnie Loba zdejmuje ze swojej planszetki ekwi-

punku 2 dowolne zetony blokady (normalnie atrzyma-
— | [taby 2 zetonytupow od celu). Postanawia odblokowac
_ | | polezakeeleratorem i pole zgranatem odtamkowym.

| ZAMACH
ELEMENTY

* kafelek wejscia

® B planszetek legend

® 6 kart rol
(3 zczerwonymi
i 3 zniebieskimi

rewersami)

% B zastonek graczy
(3 czerwone i 3 niebieskie)

e
® B licznikow
ostony i zdrowia

i
TRAFENE

% 48 kart broni podstawowych

% 12 znacznikow
amunicji

% 18 Kart skrzyn
z zaopatrzeniem

® 3 woreczki na zetony tupow

BRAK EFEKTU umrg gl BRAK EFEKTU

% 18 zetondw sprzetu poczatkowego
(po B hetmow, oston osobistych i oston lezacego)

Ostona osobista

o
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DRUZYNY- 3 NA 3 LEGENDY

Gracze w dowolny sposab dzielg sie na 2 druzyny. Kazda
druzyna kontroluje po 3 legendy. Jesli jest mnigj graczy

niz legend, niektdrzy gracze beda kontrolowac wiecej niz
1legende (decyzja nalezy do poszczegdlnych druzyn).

CEL GRY- ELIMINAC.A PRZYWODCY

Rozgrywka natychmiast sie kanczy, a druzyna wygrywa,

gdy zostanie wyeliminowany przywddca wrogiej druzyny.

PRZYGOTOWANIE

0 Obok planszy rund nalezy umiescic kafelek wejscia,
aobok niego 4 zetony bonusow.
Wszystkie zetony zwyktych tupdw (szare), z wyjat-
kiem zetondw sprzetu poczatkowego, nalezy wtozyc
do woreczka ze zwyktymitupami.
Wszystkie zetony rzadkich tupow (niebieskie)
nalezy wtozy¢ do woreczka z rzadkimitupami.
Wszystkie zetony epickich tupdw (fioletowe) nalezy
wtozy¢ do woreczka z epickimitupami.
Woreczki z tupami nalezy umiescic¢ w zasiegu
wszystkich graczy.
Nalezy potasowac wszystkie karty broni podstawo-
wych i utworzong w ten sposob talie broni potozyc
zakryta w zasiegu wszystkich graczy.
Nalezy potasowac wszystkie karty skrzyn z zaopa-
trzeniem i utworzong w ten sposeb talig skrzyn
z zaopatrzeniem potozy¢ zakryta obok talii broni.

e Karty ral nalezy podzieli¢ na 2 zestawy wedtug
koloru rewersow.

Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy:

Planszetke legendy, ktdra ktadzie przed soba.

3 zetony sprzetu poczatkowego: 1 hetm, 1 ostone

osobista i 1ostone lezacego, ktdre umieszcza na

odpowiednich polach na swojej planszetce legendy.
0 2 znaczniki amunicji — umieszcza po 1znaczniku

na pozycji 0" kazdego licznika amunicji.

Licznik ostony i zdrowia, ktory ktadzie obok plan-

szetkilegendy. Punkty ostony [@] nalezy ustawic¢ na

wartosci 20, a punkty zdrowia [@] na wartosci 40.

Kolejne sekcje opisuja zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero
po zakonczeniu przygotowania gry. Teraz
nalezy przejsc¢ do strony 20, aby wybra¢ mape.

ETAP1.WYPOSAZENIE LEGEND

Obowigzujg ponizsze zasady:
Kazda legenda tworzy pule startowa. W tym celu dobiera:

® 4 karty broni zwierzchu talii broni,

% 4 |osowe zetony zwyktych tupéw z woreczka
zwyktych tupaw,

% 4 losowe zetony rzadkich tupdw z woreczka
rzadkich tupaw.



Paodczas tego etapu wszyscy gracze wykonuja czyn-
noscijednoczesnie. Kazda legenda moze swobodnie
przekazac dowolng liczbe kart broni i zetonaw tupow ze
swaojej puli startowej innym legendom w swojej druzynie.

Potem kazda legenda musi wyposazy¢ sie w 2 ze swoich
kart broni —umieszcza je po prawej stronie planszetki
legendy w 2 miejscach na karty broni. Nastepnie wykonuje
kolejne kroki:

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

2. Umieszcza zetony tupdw na paolach plecaka,
polach na sprzetina kartach broni zgodnie
zrodzajem zetonow i limitami.

3. Usuwa z gry wszystkie zetony tupaw i karty broni,
ktore zostaty w puli startowej.

Nastepnie kazda druzyna bierze 3 karty raél w kolorze
swojej druzyny: 2 karty straznikéw i 1 karte przywadcy.
Kazda rola ma inny efekt, ktory jest opisany na danegj
karcie. Druzyny w tajemnicy przydzielaja role swoim
cztonkom. Kazda legenda bierze swoja karte roli na reke.
Moze jg pokazywac dla przypomnienia sojusznikom,

ale nie nalezy jej ujawniac przeciwnikom.

ETAP 2. ZRZUTNA MAPE

Aby przygotowac zrzut na mape, nalezy wykonac
nastepujace kroki:

1. Obok kazdej
krawedzi
kafelkawejscia
nalezy losowo
umiescic po
1 odkrytym
zetonie
bonusu.

2. Nalezy wylo-
sowac 1zeton
epickiego
tupu z odpo-
wiedniego
woreczka i umiescic go obok 1z krawedzi kafelka
wejscia, a potem w ten sam sposob nalezy umie-
sci¢ po 1zetonie epickiego tupu obok 3 pozosta-
tych krawedzi kafelka zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

3. Kazda legenda dobiera na reke 3 karty wyczynow
ze swojej talii wyczynaw.

Nastepnie wykonuje kolejne kroki:

1. Zaczynajac od niebieskiej druzyny, a potem na
zmianeg, az wszystkie legendy zostang umiesz-
czone obok kafelka wejscia, gracze wykonuja
nastepujace kroki:

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend i umieszcza
jej figurke obok dowaolnej krawedzi kafelka
wejscia (te sama krawedz moze wybrac wiecej
niz 1legenda).

b. Umieszczona legenda bierze zeton epickiego
tupu znajdujacy sie obok tej krawedzi (jesli wcigz
tam jest] i albo go zachowuje, albo upuszcza.
Zetony tupow upuszczone w tym kroku usuwa
siezgry.

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

a. Druzyna wybiera1ze swoich legend przy kafelku
wejscia i umieszcza jej figurke poza mapa, obok
pola na krawedzi mapy odpowiadajacej krawedzi
kafelka wejscia (tj. legenda, ktdra zostata
umieszczona obok lewej krawedzi kafelka
wejscia, musi teraz zostac umieszczona obok
lewej krawedzi mapy). Legenda znajduje sie
na poziomie O i musi mie¢ mozliwo$¢ wejscia
ztego miejsca na mape.

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

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

Kazdy z zetondw bonusdw zapewnia inny bonus:
® Ruch4

® Ruch 2 +rzadkitup

® Ruch 3 +zwykty tup

® Ruch 3 +1amunicji

RUCH RUCH3

+ P

M_&\

RADK

Bonusy rozpatruje sie w nastepujacy sposab:

% Ruch X. Legenda wykonuje akcje ruchu o wartosci
X punktow ruchu. Pierwsze pole, na ktore wejdzie,
musi by¢ polem na mapie. Po wejsciu na mape
legenda nie moze wyjsS¢ poza jej obreb przez
reszte rozgrywki. Jesli na zetonie sg wskazane
2 bonusy, najpierw nalezy wykonac akcje ruchu.

® Rzadki albo zwykty tup. Gracz losuje zeton tupu
z odpowiedniego woreczka i zachowuje go albo
upuszcza.

® Amunicja. Gracz przesuwa znacznik amunicji na
liczniku 1ze swoich bronio 1pole w gare.

ETAP 3.0STATECZNE STARCIE

Obowigzuja zasady podstawowe z ponizszymi zmianami:

Karty rol

Karty rél zagrywa sie w taki sam spasab jak karty wyczynow
ztaroznica, ze po zagraniu karte roli umieszcza sie obak
planszetkilegendy, a nie odrzuca. Od tej chwili az do konca

rozgrywki aktywny jest (148111} karty roliikarty tej nie

mozna juz zagrac w celu uzycia jej podstawowego efektu.

Podstawowy efekt (gdy karta zostaje zagrana)

PRZYWOOLA <4 \ STRAZNIK

da 2 Twoje] druzyny
punktowllglile zadajesz 2%

Staty efekt (po zagraniu albo ujawnieniu karty)



Eliminacja (zasady podstawowe, str. 37)

Gdy legenda zostanie wyeliminowana, gracz natych-
miast wykonuje nastepujace kroki:

KARRBIN )

1. Jesliwciaz ma narece Karte roli, ujawnia ja.
W przeciwnym razie przechodzi do kroku 2.

2. Jesli ujawniona karta to karta przywaédcy, rozgrywka
natychmiast sige konczy i wroga druzyna wygrywa.
Jeslijest to karta straznika, gracz umieszcza jg
obok swojej planszetki legendy. Od tej chwili az do
konca rozgrywki aktywny jest staty efekt karty roli
i karty tej nie mozna juz zagrac¢ w celu uzycia jgj
podstawowego efektu.

3. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
ja w swoich zasobach.

4. Jesliostona lezacego jest wyczerpana, odwraca
janadruga strone (znow jest aktywna).

5. Punkty ostony ustawia na wartosci 20, a punkty
zdrowia na wartosci 40.

|
e+ =%

% 48 kart broni podstawowych

® 12 kart
wyczynow mistrzow

oo “NEH
O =

% 16 Kkarty w petni ® 12 zetonow blokady

Przyktad wyposazonych broni
(z czerwonymi rewersami)

Gibraltar zostat wyeliminowany.
Gracz kontrolujacy te legende
wcigz ma karte roli na rece. Ujawnia
ja. Okazuje sig, ze Gibraltar jest
straznikiem. Gracz umieszcza Karte
roli obok planszetki legendy (nie
odrzuca jej). Aktywny jest teraz staty

STRAZNIK

Gdy wyl
Zadani

Ny
akcje STRZELANIL w kroku ] @
& §x3

:K 20]10 momw:

bowol oy
praywraca tyle punktowlg s 2acsjesz 2K

® 2 zetony cech granatow ® 12 znacznikow
(1 odtamkowego amunicji
i1termitowego)

Gdy sojusznik wykonuje akcig UZYCIA moze

utemeushenesecisiio pfpkt karty. Wrogowie sg o krok blizej
odkrycia, kto jest przywddca.

i
: Kilka rund pdzniej zostaje wyelimino-
PRZYWODCA =% wanu Bloodhound. Gracz kontrolujgcy

J—mwmm te legende wcigz ma Kkarte roli na rece.
PR SN Ujawnia ja. Okazuje sig, ze to karta

przywodcy. Rozgrywka natychmiast
sie koriczy i wroga druzyna wygrywa.

Podczas swojej aktywacji masz 3P

Zakazdym razem, gdy legenda 2 Twojej
druzyny wyeliminuje wroga, moze dobrac
kerte wyczynu ze swojej talii albo z wierzchu
stosu odrzuconych kart wyczynow.

% 18 Kart skrzyn

® 3 woreczki na zetony tupow zzaopatrzeniem

MISTRZOWIE
ELEMENTY

BRAK EFEKTU umMT@ gl BRAK EFEKTU

® 12 zetondw sprzetu poczatkowego
(po 4 hetmy, ostony oscobiste i ostony lezacegao)

LUMT@20  LIMITZ 40

P2
5750 o
% 50 ® 52 ® 35
zetonow zetony zetonow
zwyktych rzadkich epickich
% 7 planszetki tupow tupow tupow
ekwipunku
- DRUZYNY: 2 NA% LEGENDY
'
g Gracze dziela sig na 2 druzyny: mistrzaw i pretendentaw.
Druzyna mistrzéw kontroluje 2 legendy. Druzyna preten-
% B licznikow ® 12 zetonaow skrzyn dentow kontroluje 4 legendy. Jeslijest mniej graczy niz
ostony i zdrowia $mierci/ punktaw legend, niektdrzy gracze beda kontrolowac wiecej niz
zwycigstwa 1legende (decyzja nalezy do poszczegadlnych druzyn).



CEL GRY-POKONAC WROGA

Rozgrywka natychmiast sie kanczy, gdy ktdras z druzyn
osiagnie swaj cel.
Pretendenci wygrywaja, gdy spetniony zostanie ktary-
kolwiek z warunkow:

® Zdobeda 2 punkty zwyciestwa.

® Znacznik rundy zostanie przesuniety na pole

z symbolem pucharu.

Mistrzowie wygrywaja, gdy zdobeda 4 punkty zwycigstwa.

Uwaga! Kazda legenda z druzyny pretendentdow moze
zapewni¢ maksymalnie 2 punkty zwyciestwa. Legenda,
ktdra nie ma juz zetonow skrzyn Smierci, nie zapewni
punktu zwyciestwa, gdy zostanie wyeliminowana.

PRZYGOTOWANIE

0 Wszystkie zetony zwyktych tupdw (szare), z wyjat-
kiem zetonaw sprzetu poczatkowego, nalezy wtozyc
do woreczka ze zwyktymitupami.

Wszystkie zetony rzadkich tupdw (niebieskie)
nalezy wtozy¢ do woreczka z rzadkimitupami.
Wszystkie zetony epickich tupéw (fioletowe) nalezy
wtozy¢ do woreczka z epickimitupami.

Woreczki z tupami nalezy umiescic w zasiegu
wszystkich graczy.

6 Nalezy potasowac wszystkie karty broni podstawo-
wych i utworzona w ten sposab talie broni potozyc
zakrytg w zasiegu graczy z druzyny pretendentow.

Nalezy potasowac wszystkie karty skrzyn z zaopa-
trzeniem i utworzong w ten sposob talie skrzyn
z zaopatrzeniem potozy¢ zakryta obok talii broni.

Wszystkie zetony blokady i 2 zetony cech
granatow nalezy umiesci¢ w zasobach ogalnych.

Nalezy usunac z gry karte z oznaczeniem FK-W-16
(N6z dorzucania). Nie jest uzywana w rozgrywce
w tym trybie. Pozostate karty w petni wyposazo-
nych broni nalezy potasowac, tworzac z nich talig,
ktora nalezy potozy¢ zakryta w zasiegu graczy
z druzyny mistrzow.
e Karty wyczynow mistrzéw nalezy podzieli¢ na
2 identyczne talie (kazda powinna zawierac karty
od B-F-1do B-F-6). Nastepnie nalezy umiescic po
jedne;j talii obok kazdej legendy z druzyny mistrzaw.
Kazdy gracz z druzyny pretendentdw bierze nastepujace
elementy:

3 Planszetke legendy, ktora ktadzie przed soba.

3 zetony sprzetu poczatkowego: 1hetm, 1 ostone
osobistai1ostone lezacego, ktdre umieszcza na
odpowiednich polach na swojej planszetce legendy.

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



Licznik ostony i zdrowia, ktory ktadzie obok planszetki
legendy. Punkty ostony [@] nalezy ustawic¢ na
wartosci 20, a punkty zdrowia [@] na wartosci 40.
2 zetony skrzyn $mierci / punktdw zwyciestwa,
ktore umieszcza obok planszetki legendy strong
ze skrzynig $mierci ([@8)) do gory.

Kazdy gracz z druzyny mistrzow bierze nastepujace

elementy:

@ Planszetke ekwipunku, ktdra ktadzie przed soba
strong z symbolem 4@' do gory.
Licznik ostony i zdrowia, ktory ktadzie obok plan-
szetki ekwipunku. Punkty ostony (@] i punkty
zdrowia [QP] nalezy ustawi¢ na wartosci 70.
2 zetony skrzyn smierci / punktéw zwyciestwa, ktare
umieszcza obok planszetki ekwipunku strong ze
skrzynig smierci ([@8]) do gory.

Kolejne sekcje opisujg zmiany zasad w wybranym
trybie gry. Nalezy je przeczytac dopiero
po zakonczeniu przygotowania gry. Teraz
nalezy przejs¢ do strony 20, aby wybra¢ mape.

ETAP1.WYPOSAZENIE LEGEND

Obowigzuja tylko ponizsze zasady:

® Mistrzowie i pretendenci wyposazajg legendy
jednoczesnie.

Pretendenci

Kazda legenda z druzyny pretendentdéw tworzy pule
startowa. W tym celu daobiera:
® 4 karty broni zwierzchu talii broni,
% 4losowe zetony zwyktych tupdw z woreczka
zwyktych tupaw,
% 4 |osowe zetony rzadkich tupéw z woreczka
rzadkich tupaw,

Uwagal! Inaczej nizw trybie battle royale w tym trybie
gry legendy nie moga przekazywac kart broni ani

zetonow tupow innym legendom w swajej druzynie.

Kazda legenda z druzyny pretendentdw musi wyposazyc¢
sie w 2 ze swoich kart broni — umieszcza je po prawej
stronie planszetki legendy w 2 miejscach na karty broni.
Nastepnie wykonuje kolejne kroki:

1. Przesuwa znacznik amunicji kazdej broni
na pozycje odpowiadajaca liczbie wskazanegj
w prawym gérnym rogu danej karty broni.

2. Umieszcza zetony tupdw na polach plecaka,
polach na sprzetina kartach broni zgodnie
zrodzajem zetonow i limitami.

3. Usuwa z gry wszystkie zetony tupow i karty broni,
ktore zostaty w puli startowej.

Mistrzowie

Kazdy gracz z druzyny mistrzéw:
1. Dobiera 4 karty z talii w petni wyposazonych broni.

2. Bierze nargke 3 dowolne karty ze swojej talii
wyczynow mistrza. Pozostate karty wyczynow
mistrza usuwa z gry.

Nastepnie kazda legenda z druzyny mistrzow musi
wyposazyc sie w 2 ze swoich kart broni —umieszcza je
obok swojej planszetki ekwipunku. Pozostate karty broni
odktada na stos kart odrzuconych.

ETAP 2. ZRZUTNA MAPE

Obowiagzuja tylko nastepujace zasady:

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

2. Druzyna mistrzéw wprowadza na mape pojedynczo
wszystkie swoje legendy. Umieszcza kazda z nich
na dowolnym wolnym polu.

3. Druzyna pretendentow wprowadza na mape poje-
dynczo wszystkie swoje legendy. Dla kazdej nalezy
wykonac nastepujgce kroki:

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

b. Legenda wykonuje akcje ruchu 3. Pierwsze pole,
na ktére wejdzie, musi by¢ polem na mapie.

Po wejsciu na mape legenda nie moze wyjsSc
poza jej obreb przez reszte rozgrywki.

ETAP 3.0STATECZNE STARCIE

Druzyny graja wedtug innych zasad:

® Pretendenci uzywaja zasad podstawowych
bez zadnych zmian.

® Mistrzowie uzywaja zasad podstawowych
z nastepujgcymi zmianami:

Aktywacja legend (Zasady podstawowe, str. 15)
Legendy z druzyny mistrzow podczas aktywacji maja
do dyspozycji 3 PA. Legenda moze wykonac kilka razy
te sama samodzielna albo tgczona akcje podstawowa
(za taczny koszt 3 PA), chyba ze zaznaczono inaczej.

Akcja oddziatywania (Zasady podstawowe, str. 27)

Gdy legenda oddziatuje na zamknieta skrzynie z zaopa-
trzeniem, nie rozpatruje standardowego efektu, ale
moze wykonac raz kazde z nastepujacych dziatan:

% Odtozy¢ do 2 dowolnych zetonéw blokady ze swojg;
planszetki ekwipunku do zasobow ogolnych.

% Dobrac 2 karty z talii w petni wyposazonych broni.
Moze uzy¢ 1albo 2 z nich, aby wymienic dotych-
czasowe Karty broni. Moze tez nie uzywac zadnej.
Odrzuca zastapione lub nieuzyte karty broni.

Nastepnie nalezy oznaczyc te skrzynie z zaopatrzeniem
znacznikiem otwartej skrzyniz zaopatrzeniem (nie mozna
juz zdoby¢ jej zawartosci).



Akcja strzelania (Zasady podstawowe, str. 22)
Mistrzowie majg nieagraniczong amunicje. Gdy wyko-
nuja akcje strzelania, nie wydajg amunicji.

Eliminacja (Zasady podstawowe, str. 37)

Gdy legenda zostanie wyeliminowana, gracz natych-
miast wykonuje nastepujace kroki:
1. Usuwa figurke legendy z mapy i umieszcza
ja w swoich zasobach.
2. Odktada wszystkie zetony blokady ze swaojgj
planszetki ekwipunku do zasobdw ogalnych.
3. Punkty ostony i punkty zdrowia ustawia na
wartosci 60.

Nastepnie wroga druzyna bierze 1zeton skrzyni Smierci
tej legendy, odwraca na strone z symbolem punktu
zwycigstwa i umieszcza w poblizu swoich planszetek
legend. Kazdy taki zeton jest wart 1 punkt zwyciestwa.

AKcja uzycia (Zasady podstawowe, str. 37)

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

Aby uzyc granatu, gracz wykonuje nastepujace kroki:

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

2. Bierze zeton cech granatu odpowiadajacy grana-
towi, ktérego uzywa, i umieszcza go na planowanym
miejscu lgdowania na mapie.

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

4. Pozadaniu obrazen odktada zeton cech granatu
do zasobow ogolnych.

Aby uzy¢ akcesorium, gracz wykonuje nastepujace
kroki:

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

2. Natychmiast rozpatruje efekt akcesorium,
ktorego uzywa.

Akcja odrodzenia (Zasady podstawowe, str. 34)

Obowigzuje nastepujgca zasada: Gracz umieszcza figurke
legendy na mapie na walnym polu przylegajacym do
dowolnego sygnalizatora odrodzen.

Karty wyczynow mistrzow
Podczas rozgrywki na poczatku kazdej tury druzyny
mistrzow kazdy mistrz:

1. Bierze nareke swoje 3 karty wyczyndw mistrza
(ten krok nalezy pominac w pierwszej turze,
poniewaz mistrzowie majg juz te karty na rece).

2. Umieszcza 1karte wyczynu mistrza odkryta obok
swaojej planszetki ekwipunku — to aktywna karta
mistrza.

Kazda karta wyczynu mistrza ma 2 efekty:

% Garny efekt rozpatruje sig, gdy karta wyczynu
mistrza zostaje zagrana z reki (jak standardowa
karta wyczynu). Po rozpatrzeniu efektu gracz
umieszcza te karte na swoim stosie odrzuconych
kart wyczynéw mistrza (osobnym od stosu odrzu-
conych standardowych kart wyczynow).

% Dolny efekt jest staty i moze byc¢ uzyty wielokrotnie,
jesli karta jest aktywna. Po rozpatrzeniu efektu
karty sie nie odrzuca — pozostaje aktywna.

efekt po zagraniu z reki

DESTRUKCJA

Wykona) RUCH 2 UfY granatu ©onaj azde tri zadaje+2 =%
Ten granat zadaje +il i poza &, uzytej broni
fienie zadaje +3 2.
STALY EFEKT STALY EFEKT STALY EFEKT
REAKCJA J PRZED OSTRZALEM REAKCJA B PRZED OSTRZALEM C REAKCJA | PRZED OSTRZALEM
2 50 2 Zignorj Kartach celow

Kazde 2 pola (zaokraglajac w gore) migdzy Obniz 2 bronigrzelcac§
@2de chybienie. nim a Toba (faczni i
2najdujesz)

Po kroku Zadanie obrazg
Strzelec otrzymuje 3-8

staty efekt

Przyktad

Gibraltar nalezy do druzyny mistrzow. Podczas przygo-
towania wybrat 3 karty przedstawione na ilustracji. Teraz
musi zdecydowac, ktdra z nich umiesci obok planszetki
ekwipunku jako karte aktywna w tej rundzie. Wybiera
karte , poniewaz wrogowie majg wiele kart broni z wysoka
szybkostrzelnoscia. Umieszcza zatem karte E] obok
planszetki, a karty i bierze na reke. Za kazdym
razem, gdy wrdg bedzie wykonywac akcje strzelania do
Gibraltara, Gibraltar moze uzyc statego efektu karty ,
aby wykonac reakcje (nawet Kilka razy w kazdej rundzie).
Moze tez zagrywac Karty z reki, aby rozpatrzyc ich garny
efekt, ale tylko raz w danej rundzie. Warto ich uzywac,
poniewaz odzyskuje sie je na poczatku nastepnej rundy.

Zarzadzanie tupami
W tym trybie gry druzyna mistrzéw nie uzywa zetonow
tupow i nie podnosi zetonow tupdw z mapy. Zawsze gdy ]
efekt wigze sie z otrzymaniem albo zdjeciem zetonu
tupu z planszetki, nalezy zastosowac nastepujgce zasady:——
® Zakazdy zeton tupu, ktory gracz miatby otrzymac,
zdejmuje ze swojej planszetki ekwipunku
1dowolny zeton blokady i odktada
go do zasobow ogolnych.
® Za kazdy zetontupu, ktory
gracz miatby zdjac z plecak
bierze z zasobéw ogoélnych|
zeton blokady i umieszcza |
na dowolnym niezablo- |
kowanym polu swojej
planszetki ekwipunkKu.
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Przyktad

Loba nalezy do druzyny mistrzow.
Podczas akcji strzelania zagrata karte
wyczynu Ztodziejski kunszt. Uzyskata
1 trafienie i 1skuteczny strzat w gtowe,
wiec cel musi przekazac jej 2 zetony
tupow.

ZHIDZIEJSK,
KUNSZT
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planszetka ekwipunku
Loby

Cel nalezy do druzyny pretendentdw, wiec uzywa planszetki
legendy. Loba uzywa natomiast planszetki ekwipunku,
wiec nie moze wzigc od celu zetonow tupdw.

Zetony tupdw, ktdre normalnie cel przekazatby Lobie,
zostajg usuniete z gry, a Loba zdejmuje ze swojej planszetki
ekwipunku 2 dowalne zetony blokady (normalnie otrzy-
mataby 2 zetony tupdw od celu). Postanawia odblokowac
pole zogniwem ostony i pole z granatem odtamkowym.

<
N

MAPY

+

Z ponizszego zestawienia nalezy wybra¢ mape dostepna
w wybranym trybie gry. Zasady przygotowania poszcze-
galnych map sa podane na wskazanych stronach.

Mapy sa przedstawione w kolejnosc od najprostszej

do najbardziej ztozonej pod wzgledem przygotowania

i wykorzystywanych elementéw.

ROZOROZA ... -

TRYB GRY

Battleroyale ............ ... . V. Zamachl o - tel 8 v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. v
Przejecieflagi ............... v

Wejscie na mape na obszar zastoniety Scianami moze
dac ostone w poczatkowej fazie meczu, ale gracz

w korncu bedzie musiat wyjsc¢ z ukrycia na rozlegta

i odkryta droge, ktdra zajmuje wiekszosc pola walki.
Moze tez wspigc sie na 1z 2 budynkdw, aby miec¢ dobry
widok na gtowny trakt. Jesli zdecyduje sie zostac na
ziemi, moze walczy¢ z przeciwnikami w bezposrednim
starciu, jak i atakowac ich z duzej odlegtosci.
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PUSTYNNE WZGORZE . -

TRYB GRY

Battleroyale .............. .. v/ Zamach i s S e e (4
Deathmatch druzynowy ... ¢ Mistrzowie ............ .. 4
Przejecieflagi ............... v

Ta odlegta baza na szczycie samotnego wzgorza posrad
pustyn Kralewskiego Kanionu jest usiana niewielkimi
budynkamiiskrzyniamiz zaopatrzeniem. Gracz moze
zajac pozycje na ktdryms z dachadw, co utatwi mu strzelanie
w Kierunku przeciwnikow, albo poruszac sie waskimi
ulicami, zbierajac po drodze sprzet i szykujac sie do
bezposredniego starcia zwrogiem.

POSTERUNEK .. -6,

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. ®
Przejecieflagi ............... 4

Gracz moze szukac tupdw na otwartym terenie, kryjac
sie za licznymi skatami i drzewami i eliminujac wrogow
w bezposredniej walce, albo od razu wejs¢ nadach1z 2
budynkoéw, by zaatakowac kazda legende, ktdra bedzie
na tyle zachtanna, zeby dac sie ztapac¢ na widoku.

TARGOWISKD .. -7,

TRYB GRY

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

Na targowisko prowadzi szeroka, czesciowo zastawiona
droga z mnastwem skrzyn z zaopatrzeniem. Dwa mnigjsze
budynki to dobre punkty obserwacyjne, ale trudniej sie
na nie wspigc niz na wigksza budowle po przeciwnej stronie
mapy. Ten wigkszy budynek zapewnia duzo miejsca na
walke, mozna tez skryc sie za wieza, a na drugim poziomie
mozna przyja¢ doskonata pozycje do strzelania.

[ LT
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BAENA (str.28)

TRYB GRY

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

Walka rozegra sie wsrod matych budynkaw ukrytych

na bagnach i potaczanych linkami. Mozna trzymac sie

dachow i szukac najlepszego miejsca do ataku z gary

albo przekradac sie za drzewami od jednej skrzyni

z zaopatrzeniem do drugiej i uderzy¢ we wrogow, gdy

beda sie tego najmniej spodziewac.
T




WIELKA BUDOWLA .. -5,

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. (4
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. ®
Przejecieflagi ............... v

Waska $ciezka prowadzi wokot olbrzymiej budowli
zajmujacej niemal pdt mapy. Jej dwie wieze to Swietne
miejsca dla snajperdw. Jedna z linek na dachu prowadzi
na tyty budynku, a druga przed niego, dajgc szybki
dostep dotupow na ziemi i 2 mniejszych budynkow

w rogach mapy. Cho¢ na dachach mozna znalez¢ wiele
kryjowek, zadne migjsce nie jest w petni bezpieczne.

MIEJSCE KATASTROFY .. 50,

TRYB GRY

Battleroyale ............. ... v/ Zamach ................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢ Mistrzowie .............. v
Przejecieflagi ............... 4

W tej czesci Kralewskiego Kanionu znajduje sie
ogromny budynek. Na jego rozlegty dach prowadza
rozne drogi. Gracz moze uzy¢ linki albo wspigc sie

na gore i zajac dobrg pozycje do obrony, chyba ze waoli
przeszukac okolice i zagarna¢ dostepne tupy. Warto
tez przyjrzec sie wiezy w rogu mapy, zwtaszcza jesli
wrogowie jg zignorowali.

MIASTO CZASZEK .. 5,

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. (4
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. ®
Przejecieflagi ............... v

Miasto czaszek jest petne niskich i wysokich budynkaw.
Choc obszar miedzy nimi moze sie wydawac ciasny, mapa
stwarza wiele interesujacych mozliwosci. Mozna kreatywnie
wykorzystac cechy terenu, aby uzyskac przewage taktyczna
nad przeciwnikami, zwtaszcza jesli uzyje sig linek. t.upow
najlepiej szukac na dachach. Trzeba jednak by¢ w ciggtym
ruchu, inaczej mozna stac sie tatwym celem.

"EI.TA (str.32]

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. 4
Deathmatch druzynowy ... ¢ Mistrzowie .............. ®
Przejecieflagi ............... 4

Na pierwszy rzut oka Delta wyglada jak labirynt, ale
znalezienie obiektu, ktdry da petng ostone, moze byc
trudniejsze, niz sig wydaje. Bezpieczne poruszanie sie
po ptyciznach rzeki jest duzym wyzwaniem, zwtaszcza
jeslijest sie pod ciggtym ostrzatem. Trzeba zachowac
ostroznosc i dobrze wykorzystac¢ obecnosé budynkow!




KRATER .. ==

TRYB GRY

Battleroyale .............. ... V7 aMaC e e e v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. v
Przejecieflagi ............... v

Aby przetrwac na tej mapie, trzeba sie sprawnie prze-
mieszczac. Linki to utatwia, ale warto pamietac, aby

po kazdym ruchu sig ukry¢, w czym pomaoga samotne
Sciany, skaty i skrzynie z zaopatrzeniem. Lepigj nie
podchodzic zbyt blisko krateru na srodku — przeciwnicy
chetnie sprobuja wepchnac do niego nierozwazna ofiare.

TAMA (str. 34)

TRYB GRY

Battleroyale .............. ... vV Zamach .................. v
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. v
Przejecieflagi ............... 4

Przez sam srodek mapy przeptywa dtuga rzeka, dzielac
teren na pot Oznacza to, ze z jednego budynku na drugi
mozna sie dostac tylko za pomaca linek. Wiekszose walk
rozegra sie z pewnoscia na dachach, poziom gruntu nie
jest jednak bez znaczenia. Mozna tam skry¢ sie przed
atakami wrogow znajdujgcych sie po przeciwnej stronie
obiektéw i jednoczesnie mierzy¢ w przeciwnikdw na
wyzszych poziomach.

MAGAZYN .. 55

TRYB GRY

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

Na tej mapie nie ma wielu mozliwosci zdobywania tupaw
na najnizszym poziomie, bo wiekszos¢ skrzyn z zaopa-
trzeniem znajduje sie na dachach magazynu w rogu mapy.
U podndza budynku jest niebezpieczny kanion, wiec aby
dostac sie na gore, trzeba uzyc linek. Warto to rozwazyc,
bo to dobre miejsce, aby strzela¢ do wrogéw probujacych
ukry¢ sie na poziomie ulicy.




ROZOROZA

ELEMENTY Przygotowanie
® 1budynek 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 3 budynki 2x3

® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).

*® 2 budynki 3x3 . Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).

® Sciana o dtugosci 1 .

% 2 Sciany o dtugosci 2 Krok 3. Sciany.

% 2 3Sciany o dtugosci 3 Krok 4. Niskie $ciany i niska sciana brzegowa.

% 3 niskie Sciany

% 1niska Sciana brzegowa
% 10 skrzyn zzaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen

Krok 5. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

.
‘P..f-n.ll.'::_' ;

A, SRS

budynki poziomu 1
budynki poziomu 2
Sciany

niskie sciany

niska sciana brzegowa

skrzynie z zaopatrzeniem
sygnalizatory odrodzen

el

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



PUSTYNNE WZGORZE

ELEMENTY Przygotowanie
® 1budynek 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 3 budynki 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu 1 (bezposrednio na mapie).

* 2Ibudynki 55 ; Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 1scianaodtugoscil .

% 2 Sciany o dtugosci 2 Krok 3. Sciany.

® 4 niskie $ciany Krok 4. Niskie sciany i niskie Sciany brzegowe.

% 4 niskie Sciany brzegowe

% 10 skrzyn z zaopatrzeniem

% 4 sygnalizatory odrodzen

Krok 5. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

-

budynki poziomu 1 (D skrzynie z zaopatrzeniem
budynki poziomu 2 O sygnalizatory odrodzen
Sciany

niskie sciany
niskie sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



POSTERUNEK

ELEMENTY Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 2 budynki 2x3
® 1budynek 2x4 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
x 2 I:,Judynk| 55 . Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 3 sciany o dtugoscil .
% 3 niskie $ciany Krok 3. Sciany.
% 5 niskich scian brzegowych Krok 4. Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.
o BEkari ey _ Krok 5. Skaty i drzewa.
® 10 skrzyn z zaopatrzeniem .
% 4 sygnalizatory odrodzen Krok 6. Skrzynie zzaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

X .l‘ll.

:
n
:
;

budynki poziomu 1 G skrzynie z zaopatrzeniem
budynki poziomu 2 O sygnalizatory odrodzen
Sciany ]

N O ‘ skaty idrzewa

niskie sciany

niskie sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



TARGOWISKD

ELEMENTY Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 4 budynki 2x3
¥ 2 budynki2x4 Krok 1. Budynki poziomu 1 (bezposrednio na mapie).
® 3 budynki 3x3 o _
% 4 $ciany o dtugoscil Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
4 1s’,ci'ana o dtugosci 2 1. Krok 3. Sciany i $ciany brzegowe.
% 4 sciany brzegowe o dtugosci 2 . )
% 3niskie $ciany Krok 4. Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.
% 5 niskich $cian brzegowych Krok 5. Skata.
® 1skata
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 6. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

® 4 sygnalizatory odrodzen

budynki poziomu 1 (D skrzynie z zaopatrzeniem
budynki poziomu 2 O sygnalizatory odrodzen
Sciany )

T, ’ skaty idrzewa

niskie sciany

niskie sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



ELEMENTY Przygotowanie
® 2 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
% 6 budynkow 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
%1 b’udynek3x3 ; Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 4 sciany o dtugosci 1 .
® 2 niskie $ciany Krok 3. Sciany.
% B niskich scian brzegowych Krok 4. Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.
o BEkari ey . Krok 5. Skaty i drzewa.
® 8 punktow zaczepu linki
(de e e e o) Krok B. Punkty zaczepu linki.
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 7. Skrzynie zzaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

% 4 sygnalizatory odrodzen

I budynkipoziomu — skrzynie ++ punkty
I .dynki poziomu 2 zzaopatrzeniem ++ zaczepu linki
Sciany O sygnalizatory

B ke sciany odrodzen

NN niskie sciany brzegowe skaty idrzewa

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



WIELKA BUDDWLA

ELEMENTY Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 5 budynkow 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu 1 (bezposrednio na mapie).
%3 t}udynk| 55 ; Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 5 scian o dtugoscil .
% 14ciana o dtugosci 2 Krok 3. Sciany.
® 2 niskie sciany Krok 4. Niskie sciany i niskie Sciany brzegowe.
% 6 niskic_h $cian brzegowych Krok 5. Skaty i drzewa.
® 3 skatyidrzewa
% 4 punkty zaczepu linki (4= 4= ) Krok 6. Punkty zaczepu linki i brzegowe punkty zaczepu linki.
® 2 brzegowe punkty zaczepu linki Krok 7. Skrzynie zzaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
(e =)

% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen

ix

I budynki poziomul skrzynie punkty zaczepu
I 5ucynki poziomu 2 C 2 zaopatrzeniem +++ linki

Sciany Sygnalize}tory brzegowe
I iskie sciany O odrodzen ++ punkty zaczepu
NN niskie $ciany brzegowe ‘ skaty i drzewa linki

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



MIEJSCE KATASTROFY

ELEMENTY Przygotowanie
® 4 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
% 6 budynkow 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
%3 budynlfi 55 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 4 niskie sciany L o o
% 1niska $ciana brzegowa Krok 3. Niskie sciany i niska sciana brzegowa.
® 5skatidrzew Krok 4. Skaty i drzewa.
* EIE’U_I_”T_‘AI’_Z_T_ZI_BE;'_'{_‘]‘" Krok 5. Punkty zaczepu linki.
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok B. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

% 4 sygnalizatory odrodzen

E Y
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T

budynkmozpmu] — skrzynie ++ i
budynki poziomu 2 zzaopatrzeniem

; zaczepu linki
niskie sciany O sygnalizatory ++

odrodzen

‘ skaty idrzewa

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.

niska sciana brzegowa



MIASTO CZASZEK

ELEMENTY Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
% 5 budynkow 2x3
¥ 2 budynki2x4 Krok 1. Budynki poziomu 1 (bezposrednio na mapie).
® 3 budynki 3x3 o _
% 3 S$ciany o dtugosci Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
¥ 2 sciany o dtugosci 2 1 Krok 3. Sciany i $ciany brzegowe.
% 4 sciany brzegowe o dtugosci 2 . )
% 4 $ciany brzegowe o dtugosci 3 Krok 4. Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.
¥ 2 niskie sciany Krok 5. Punkty zaczepu linki.
® B niskich scian brzegowych
% 8 punktow zaczepu linki Krok 6. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
Gk b b b b L L )

% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 4 sygnalizatory odrodzen
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budynk{ pozpmu] ) skrzynie , ++ punkty
| budynki poziomu 2 zzaopatrzeniem ++ zaczepu linki
SN ¢ciany brzegowe O sygnalizatory
$ciany odrodzen

N ke Sciany
NN iskie Sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



ELEMENTY Przygotowanie
® 1budynek 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 2 budynki 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok 1. Budynki poziomu 1 (bezposrednio na mapie).
® 1budynek 3x3 ) ) !
% 3 kafelki kanionu 1x2 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
¥ 3 kafelki kanionu 2x2 Krok 3. Kafelki kanionu.
% 2 kafelki kanionu 2x3 ) 1
% B niskich $cian Krok 4. Niskie sciany i niskie sciany brzegowe.
® 2 niskie sciany brzegowe Krok 5. Skaty i drzewa.
® B skatidrzew
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem Krok 6. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.
® 4 sygnalizatory odrodzen

4
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b 4
[ budynki poziomu 1 skrzynie
I . oynkipoziomu 2 — zzaopatrzeniem
I ki kanionu O sygnalizatory
I iskie sciany odrodzen
NSNS niskie sciany brzegowe ‘ skaty i drzewa

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



KRATER

ELEMENTY Przygotowanie
® 3 budynki 2x2 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
® 4 budynki 2x3
® 2 budynki 2x4 Krok1. Budynkipoziomu 1 (bezposrednio na mapie).
¥ 1budynek 3x3 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 3 kafelki kanionu 1x2
% 2 kafelki kanionu 2x2 Krok 3. Kafelki kanionu.
® 1kafelek kanionu 2x3 Krok 4. Sciana.
® 1 éqlarja ? C_HUgOéC” Krok 5. Niskie $ciany i niskie sciany brzegowe.
® 4 niskie sciany
% 3niskie $ciany brzegowe Krok 6. Skaty i drzewa.
® B punktow zaczepu linki Krok 7. Punkty zaczepu linki.
G 0 b b oL )

Krok 8. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
% 3 sygnalizatory odrodzen

budynk{pozpmu] T skrzynie ' ++ punkty
budynki poziomu 2 zzaopatrzeniem + zaczepu linki
kafelki kanionu O sygnalizatory
$ciany odrodzen

I iskic sciany ‘ skaty i drzewa

N\\\\\N niskie sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



ELEMENTY Przygotowanie
% 5 budynkow 2x3 Elementy nalezy rozmiescic¢ na mapie tak, jak pokazanao na ilustracji.
% 2 budynki 2x4
® 2 budynki 3x3 Krok1. Budynkipoziomu1(bezposrednio na mapie).
¥ 3 kafelki kanionu 2x2 Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
® 2 kafelki kanionu 2x3 ) ]
% 4 $ciany o dtugoscil Krok 3. Kafelki kanionu.
% 1$ciana o dtugosci 2 Krok 4. Sciany.
%2 m_skl_e svjla_ny Krok 5. Niskie $ciany i niskie sciany brzegowe.
% B niskich scian brzegowych
% 7 skatidrzew Krok B. Skaty i drzewa.
® 7 punktaw zaczepu linki Krok 7. Punkty zaczepu linkiibrzegowy punkt zaczepu linki.
t++

Krok 8. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

% 1brzegowy punkt zaczepu linki ()
% 10 skrzyn z zaopatrzeniem
® 4 sygnalizatory odrodzen

wlis i ; i
skrzynie ++ punkty

I budynki poziomu!l
I udynki poziomu 2 C Zzaopatrzeniem ++ zaczepu linki
I - -rclki kanionu O Sygnallzgtory
dciany odrodzen + brzegowy
[ ] niskie sciany ‘ skaty i drzewa Fuaktzaczepu
inki

NN hiskie Sciany brzegowe

Nalezy przejsc do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



MAGAZYN

ELEMENTY Przygotowanie
® 4 budynki 2x2 % 4 punkty zaczepu Elementy nalezy rozmiesci¢ na mapie tak, jak pokazano na
® 4 budynki 2x3 linki (o= o, = o) ilustracji.
® 2 budynki 2x4 % 10 skrzyn
% 1budynek 3x3 z zaopatrzeniem Krok1. Budynkipoziomu 1 (bezposrednio na mapie).
* 3 kafelki kanionu 1x2 % 4 sygnalizatory Krok 2. Budynki poziomu 2 (na budynkach poziomu 1).
% 3 kafelki kanionu 2x2 odrodzen o = .
% 2 kafelki kanionu 2x3 e L Frie
% 3 sSciany o dtugoscil Krok 4. Sciany.
% 13ciana o dtugosci 2 Krok 5. Niskie $ciany i niskie $ciany brzegowe.
% 1Sciana o dtugosci 3
% 2 niskie sciany Krok B. Skata.
% 4 niskie sciany brzegowe Krok 7. Punkty zaczepu linki.
% 1skata Krok 8. Skrzynie z zaopatrzeniem i sygnalizatory odrodzen.

I budynki poziomu T skrzynie unkt
[ budznki Eoziomu2 &) Zzagpatrzeniem ++ gaczegulinki
B o lki kanionu O Sygnalize}tory

Sciany odrodzen
B iskic sciany ‘ skaty idrzewa
N\\\\\N niskie $ciany brzegowe

Nalezy przejsc¢ do strony 36, aby wybra¢ moduty specjalne.



MODULY SPECJALNE

Z ponizszego zestawienia mozna wybra¢ dowolna
liczbe modutéw specjalnych dostepnych w wybranym
trybie gry. Zasady przygotowania poszczegdlnych
modutow sg podane na wskazanych stronach.

Uwaga! Do rozgrywki mozna wprowadzic kilka
modutow specjalnych, ale zalecamy uzywac nie
wigcej niz 2. Jesliwiecej niz1modut wymaga kart
wystawienia i zetondw wspotrzednych, uzywa sie
1talii karti1zestawu zetonow.

Po przygotowaniu wybranych modutdw specjalnych
nalezy przejsc¢ do strony 44, aby okreslic inicjatywe
i wybrac legendy.

PIERSCIEN . -,

(nie mozna taczyc¢ z modutem Ostony termiczne)

TRYB GRY

Battleroyale .............. ... v Zamach .................. (4
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. 4
Przejecieflagi ............... ® *Punktkontroli ... ... ®

Nalezy zosta¢ wewnatrz pierscienia albo przygotowac
sie na bolesne konsekwencje! Pierscien stopniowo sie
zaciesnia, ale specjalna talia kart pozwala przewidziec
jego nastepny ruch. Dzieki temu gracze maja czas, aby
zajg¢ odpowiednie pozycje i pozostac w jego obrebie.
Nic nie powstrzymuje legendy przed wyjsciem poza
pierscien, lepiej jednak mie¢ dobry powod, bo ewentualne
obrazenia omijaja ostone i uderzaja bezposrednio w zdrowie.

O5EONY TERMICZNE .. =)

(nie mozna tgczy¢ z modutem Pierscien)

TRYB GRY

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

W rozgrywce z tym modutem legendy musza sie stale
przemieszczac w poszukiwaniu bezpiecznej pozycji.
Jeslilegenda planuje sie spotkac zwrogami pod jedna
ostong termiczna, lepiej zeby wyposazyta sig w bron krot-
kiego zasiegu. Moze tez wybrac ostone na drugim koncu
mapy i stamtad dreczy¢ przeciwnikow bronig dalekiego
zasiegu. Warto jednak pamietac, ze bezpieczne strefy
beda sie zmieniac, a to znaczy, ze w trakcie rozgrywki
trzeba odpowiednio modyfikowac strategie.

ZRZUTY ZROPATRZENIR .. 55,

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach .................. 4
Deathmatch druzynowy ... % Mistrzowie .............. x
Przejecieflagi ............... ® *Punktkontroli ......... x

Na mapie beda sie pojawiac zrzuty zaopatrzenia. Kryja
sie w nich specjalne bronie i legendarne sprzety, ktare
moga znacznie zwigkszy¢ szanse na zwyciestwo. Trzeba
jednak zdoby¢ ich zawartose, zanim zrobi to wrag!

REPLIKATOR ..

TRYB GRY

Battleroyale ................. v Zamach & .. ... T 4
Deathmatch druzynowy ... % Mistrzowie .............. x
Przejecieflagi ............... ® *Punktkontroli ......... x

W rozgrywce z tym modutem gracze moga gromadzic
materiaty rzemiesinicze pojawiajace sie w losowych
miejscach na mapie, przechowywac je w plecaku, a potem
wytwarzac z nich nowe przedmioty — od zwyktych po
legendarne. Znalezienie materiatéw moze sie wydawac
dosc¢ tatwe, prawdziwe wyzwanie polega jednak na dotarciu
do nich przed przeciwnikami.

WYDRRZENIR .. .-,

TRYB GRY

Battleroyale ................. v/ Zamach ............... ... 4
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie .............. x
Przejecieflagi ............... v *Punktkontroli ......... (4

W kazdej rundzie aktywowany jest specjalny efekt. Moze
to by¢ wydarzenie nadchodzace, ktdre rozpatruje sie na
koniec rundy, albo wydarzenie state, ktérego efekt dziata
od chwili dobrania karty przez cata runde. Trzeba trzymac
reke na pulsie, kazde wydarzenie zapewnia bowiem
szczegolne wzmocnienie albo wprowadza drobne
modyfikacje do zasad gry.

BIEG Z BRONIA . -5

TRYB GRY

Battleroyale ............. ... ® Zamach .................. 4
Deathmatch druzynowy ... ¢/ Mistrzowie ............ .. ®
Przejecieflagi ............... v *Punktkontroli ......... 4

W rozgrywce uzywa sie w petni wyposazonych broni,
ktdre sa znacznie silniejsze niz te uzywane trybie
deathmatchu druzynowego. Dzigki temu tempo gry jest
wieksze, a gracze moga sprobowac bardziej agresywnego
stylu gry. Talia kart broni zawiera tez co$ nowego — noz
do rzucania. Kazda karte broni odrzuca sie po uzyciu,
wiec trzeba szybko podejmowac decyzje!

*Tryb gry dostepny tylko z rozszerzeniem Plansza 1.



PIERSCIEN

Uwaga! Modutu specjalnego pierscienia nie mozna

tgczy¢ z modutem specjalnym oston termicznych.

Elementy

® kafelek wejscia
(chyba ze tryb gry
juz go uwzglednia)

® 4 figurki granicy pierscienia

® 8 kart zmniejszenia
pierscienia

Przygotowanie

OODOR planszy rund -
nalezy umiescic kafelek

wejscia (chyba ze
zostatjuz umieszczony
w ramach przygotowania
trybu gry).

eNaIeZy potasowac
wszystkie karty
zmnigjszenia pierscienia
i utworzona w ten sposob talie pierscienia umiescic
zakryta na kafelku wejscia. Nastepnie nalezy odkryc
wierzchnig karte zmniejszenia pierscienia i potozyc
ja na wierzchu talii w taki sposaéb, aby symboal
znajdowat sie w tym samym rogu co na kafelku wejscia.
Na 4 polach w rogach mapy nalezy umiescic po

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

- ] =
9
- @ @ -
N

e

Zmiany zasad podstawowych

i dodatkowe zasady

Faza przejsciowa (Zasady podstawowe, str. 16)
¢'~

W kroku 1 [»2"6]:

Kazda legenda poza granica pierscienia otrzymuje

obrazenia <ZOROWIR>. Liczba obrazen zalezy od pozycji
znacznika rundy i jest wskazana ponizej toru rund.

W kroku 4 [§>]:

Kwadratowe pole

Nalezy rozpatrzyc efekt kazdego symbolu
‘ na tym polu. Nastepnie nalezy przesunac
znacznik rundy na nastepne paole.

Nalezy przesunac figurki granicy pierscienia.

Karta zmniejszenia pierscienia odzwierciedla

mape — kazda krawedz karty odpowiada
krawedzi mapy. Na kazdej strzatce zaznaczono, w ktarym

kierunku i o ile pdl nalezy przesunac 2 figurki granicy
pierscienia zwigzane z dana krawedzig (zob. przyktad nizej).

Nalezy wtasowac karte zmniejszenia piers-
cienia z powrotem do talii, odkry¢ wierzchnia
- karte i umiescic ja odkryta na wierzchu talii
w taki sposob, aby symbol [y znajdowat sie
w tym samym rogu co na kafelku wejscia. Karta pokazuje

schemat nastepnego zmniejszenia pierscienia.

Przyktad
zmniejszenia pierscienia

Zgodnie z kartg 2 gorne — —
adiit, ik,
- @ <O -

figurki granicy pierscienia
nalezy przesunac o 2 pola
w dot. 2 figurki granicy
pierscienia po lewej nalezy
przesunac o 2 pola w prawo.
Dolnej figurki po prawej nie
nalezy przesuwac.

SRR CEEHi

T

obszar wewnatrz
pierscienia



O5EONY TERMICZNE

Uwaga! Modutu specjalnego oston termicznych nie
mozna tgczy¢ z modutem specjalnym pierscienia.

Elementy
® 4 karty ® 8 zetonow ® 3 ostony
wystawienia wspotrzednych termiczne

Przygotowanie

0 Nalezy potasowac wszystkie karty wystawienia
i utworzona w ten sposab talie wystawienia potozyc
zakryta obok planszy rund.

Wszystkie zetony wspatrzednych nalezy pomieszac
iumiescic¢ w zakrytym stosie obok planszy rund.

3 ostony termiczne nalezy umiesci¢ w zasobach
ogolnych.

Zmiany zasad podstawowych
i dodatkowe zasady

Ostona termiczna
<ZAJMUJE POLE> <UKRYCIE>

Jeslina mapie sg ostony termiczne,

legendy w zasiegu 1 od co najmniej 1 ostony
termicznej traktuje sig, jakby byty wewnatrz
granicy pierscienia (pozostate legendy trak-
tuje sie, jakby byty poza granica pierscienia).

Faza przejéciowa (Zasady podstawowe, str. 16)
W kroku1(< ,‘\ =)

Kazda legenda, ktdra nie znajduje sie w zasiegu 10d
co najmniej 1 ostony termicznej, otrzymuje obrazenia
<ZDROWIR>. Liczba obrazen zalezy od pozycji znacznika
rundy i jest wskazana ponizej toru rund.

W kroku 4 [§>];

Kwadratowe pole

na tym polu. Nastepnie nalezy przesunagc
znacznik rundy na nastepne pole.

‘ Nalezy rozpatrzyc efekt kazdego symbolu

x

Nalezy rozpatrzy¢ nastepujacy efekt:
a. Nalezy zdja¢ z mapy wszystkie ostony
termiczne i odtozyc je do zasobdw ogdlnych.

b. Nalezy odkry¢ 3 karty wystawienia.

c. Dla kazdej odkrytej karty wystawienia nalezy
odkryc¢ 2 zetony wspotrzednych.

d. Nalezy wystawic ostony termiczne zgodnie ze
wskazaniem poszczegalnych kart wystawienia
iich zetondw wspaétrzednych. Zaczynajac od rogu
mapy wskazanego na karcie wystawienia, nalezy
odliczy¢ tyle padl, ile wskazuja zetany wspotrzed-
nych, w kierunku wskazanym przez strzatki na
karcie. Jesli docelowe pole jest zajete, ostone
termiczna nalezy przesunac na pierwsze walne
pole w kierunku wskazanym przez druga strzatke
na karcie wystawienia. Jesli zadne pole nie jest
wolne, nalezy kontynuowac probe wystawienia
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
w odniesieniu do odkrytych wspoétrzednych
(uwzgledniajac tez pola na ukas).

e. Karty wystawienia nalezy wtasowac z powrotem
do talii wystawienia, a zetony wspatrzednych do
ich stosu.

>
Brak efektu.

Przyktad
Krok 1

mmwmu"lmm

Jest koniec rundy 5. W pierwszym kroku fazy przejsciowsj
nalezy rozpatrzy¢ efekt oston termicznych. Gibra/tarE]
jestw zasiegu Tad ostony termicznej, wiec nie otrzymuje
zadnych obrazen. W zasiegu 1od Lifel ine . nie ma zadnej
ostony termicznej. Liczba Ubrazen wskazana ponizej
znacznika rundy wynaosi 72 & Lifeline otrzymuje zatem

12 obrazeri <ZDROWIA.

Przyktad
Krok 4

Y
8]



Znacznik rundy przesunat sie na kwadratowe pole, wiec
zostana wystawione 3 astany termiczne. Nalezy odkryc
3 karty wystawienia, a potem pa 2 zetony wspotrzednych
dla kazdej z tych kart [|z|, E /']. Nastepnie, zaczy-
najgc od Karty E nalezy wystawic ostony termiczne

na polach mapy wskazanych przez poszczegdlne karty
wystawienia i wspdtrzedne. Od rogu wskazanego na karcie
nalezy adliczyc tyle pdl, ile wskazujg zetony wspotrzed-
nych. Aby wystawic pierwsza ostone termiczna [],
nalezy zacza¢ w prawym dolnym rogu i odliczyc¢ 5 pdl do
gory i3 polawlewo. Docelowe pole jest wolne, wiec tam
zoStaje umieszczona ostona 0 Aby wystawic druga
ostone termiczna [], nalezy zacza¢ w lewym dolnym
rogu i odliczy¢ 2 pola w prawo i 5 pdl do gory. Doce-
lowe pole jest zajete przez sygnalizator odrodzer €.
Ostone nalezy zatem przesunac na pierwsze wolne pole
w kierunku wskazanym przez druga strzatke na karcie
wystawienia (czyliw tym przypadku do gory). Nastepne
pole jest wolne, wiec tam zostaje umieszczona ostona
termiczna €. Jesli bytoby zajete, ostone nalezatoby
przesunac dalej do gory. Aby wystawic trzecia ostone
termiczna [], nalezy zaczac¢ w prawym garnym rogu
iodliczy¢ 2 pola wlewao i 4 pola w dot Docelowe pole jest
wolne, wiec tam nalezy wystawic ostone o

ZRZUTY ZROPATRZENIR

Elementy

Hetm Ostonaosobista.

oHiS

Ostona
lezacego

AKCASPECJALNA:| P

‘ODOZIEYWANIE [UZYCIE uMTaY]

Zen0R 2 - <60 s 200

® 3 zetony legendarnych tupow
(1hetm, 1 ostona osaobista,
10stona lezacego)

v e

% 4znaczniki % 4 znaczniki % 8 zetonow

wystawienia stanu
zrzutu zrzutu

zaopatrzenia zaopatrzenia

(2 czerwone

i 2 niebieskie)

® 4 zrzuty
zaopatrzenia

® 4 karty
wystawienia

wspotrzednych

KRABER .50

® 6 Kkart
zrzutu zaopatrzenia

® 3 karty
broni specjalnych

Przygotowanie

Na kazdym zrzucie zaopatrzenia nalezy umiescic
znacznik stanu zrzutu zaopatrzenia, a nastepnie
zrzuty zaopatrzenia nalezy potozyc obok planszy rund.

3 zetony legendarnych tupow nalezy umiescic
obok planszy rund.

Nalezy potasowac wszystkie karty broni specjalnych
iumiescic je w zakrytym stosie obok planszy rund.

Nalezy potasowac wszystkie karty wystawienia
i utworzonag w ten sposab talie wystawienia potozyc
zakryta obok planszy rund.

Wszystkie zetony wspoétrzednych nalezy pomieszac
i umiescic w zakrytym stosie obok planszy rund.

Nalezy potasowac wszystkie karty zrzutéw zaopat-
rzeniai utworzang w ten sposob talie zrzutaw
zaopatrzenia potazyc¢ zakryta w poblizu planszy rund.

Nalezy wzig¢ 1 czerwony i 1 niebieski znacznik
wystawienia zrzutu zaopatrzenia, pomieszac je
i losowo umiescic¢ na pozycji 2" toru rund strona
z symbolem strzatki [V] do gory.

Nalezy powtorzyc krok 7 i umiesci¢ znaczniki
na pozycji 4" toru rund.

Zmiany zasad podstawowych
i dodatkowe zasady

Znacznik wystawienia zrzutu zaopatrzenia ({))

Gdy w fazie przejsciowej znacznik rundy zostanie
przesuniety na pole ze znacznikami wystawienia zrzutu
zaopatrzenia, nalezy rozpatrzy¢ nastepujacy efekt

(dla kazdego znacznika osobno):

1. Nalezy odkryc 1karte wystawienia.

2. Nalezy odkryc¢ 2 zetony wspatrzednych.

3. Nalezy umiescic znacznik wystawienia zrzutu
zaopatrzenia na polu mapy wskazanym przez zetony
wspotrzednych. Zaczynajac od rogu mapy wskaza-
nego na karcie wystawienia (albo od pierscienia
w rozgrywce z tym modutem specjalnym), nalezy
odliczyc tyle pdl, ile wskazuja zetony wspaotrzednych,
w Kierunku wskazanym przez strzatki na karcie.



Jesli docelowe pole jest zajete, znacznik nalezy
przesunac na pierwsze wolne pole w kierunku wska-
zanym przez druga strzatke na karcie wystawienia.
Jeslizadne pole nie jest wolne, nalezy kontynuowac
probe wystawienia zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara w odniesieniu do odkrytych
wspotrzednych (uwzgledniajgc tez pola na ukaos).

4. Karte wystawienia nalezy wtasowac z powrotem
do talii wystawienia, a zetony wspatrzednych do
ich stosu.

5. Figurke zrzutu zaopatrzenia nalezy umiescic
ponizej pola tury danej druzyny (zgodnie z kolorem
znacznika) 0 2 tury tej druzyny dalej (zgodnie
z kierunkiem strzatek na torze inicjatywy).

Przyktad

o N \'TIW

Znacznik rundy przesuwa sig na pole z 2 znacznikami
wystawienia zrzutu zaopatrzenia. Rozpatruje sie je

pojedynczo.
Pierwszy jest znacznik niebieski.
Nalezy odkryc 1karte wystawienia
i 2 zetony wspotrzednych. Zaczy-
_\J najgc w prawym dolnym rogu mapy,
nalezy odliczy¢ 3 pola do gdry
H i 3 polawlewo[A]

Pole docelowe jest zajete przez
sygnalizator odraodzen, wiec znacznik wystawienia
zrzutu zaopatrzenia nalezy przesunac na pierwsze walne
pole w kierunku wskazanym przez druga strzatke .
Znacznik zostaje umieszczony na tym polu. Nastepnie
karte wystawienia nalezy wtasowac z powrotem do talii
wystawienia, a Zetony wspotrzednych do ich stosu.

Zrzut zaopatrzenia zostaje umieszczony ponizej pola
tury niebieskiej druzyny o 2 tury tej druzyny dalej 4
Nastepnie te same kroki nalezy wykonac dla drugiego
znacznika wystawienia zrzutu zaopatrzenia (czerwonego).

Figurka zrzutu zaopatrzenia
<ZAJMUJE POLE> <ZASLONA> <PDZIOM I»
<NIEPRZEKRACZALNY>

Zamkniety zrzut zaopatrzenia jest tez:
<INTERAKTYWNY> <PEENY>

Jesliw kroku Rozpatrzenie efektdw znacznika inicjatywy
ponizej znacznika inicjatywy znajduje sie figurka zrzutu
zaopatrzenia, nalezy rozpatrzyc jej efekt:
1. Zrzut zaopatrzenia nalezy umiescic na polu ze
znacznikiem wystawienia zrzutu zaopatrzenia
w kolorze druzyny, ktarej aktualnie jest tura.
2. Znacznik wystawienia zrzutu zaopatrzenia nalezy
usunac z gry.

Jeslipole, na ktarym zostaje wystawiony zrzut zaopa-
trzenia jest zajete przez
% Legende —talegenda otrzymuje 15 obrazen i musi
sie przeniesc na dowolne waolne sasiadujgce pole.
Jeslinie ma takiego pola, legenda zostaje wyelimi-
nowana.
% Figurke z cecha <ZAJMUJE POLE> - ta figurka wraca
do zasobow witasciciela (nawet jesli nie jest

<INISZCZALNR>).

Przyktad

Znacznik inicjatywy przesuwa
sie na pale tury, ponizej ktdrego
znajduje sie figurka zrzutu
zaopatrzenia. Zrzut zaopatrzenia
zostaje umieszczony na mapie
na polu z niebieskim znacznikiem
wystawienia zrzutu zaopatrzenia.
Pole zajmuje Gibraltar, poniewaz
wczesniej w trakcie tej rundy
zepchneta go tam Bangalore.

Gibraltar otrzymuje 15 obrazen

i musi sie przeniesc na wolne
sasiadujace pole (jesli nie
magtby tego zrobic, zostatby
wyeliminowany). Nastepnie
figurka zrzutu zaopatrzenia
zostaje umieszczona na polu ze
znacznikiem wystawienia zrzutu,
aznacznik zostaje usuniety z gry.

Oddziatywanie na zrzut zaopatrzenia (zamkniety)

Zrzut zaopatrzenia, na ktérym znajduje sie znacznik stanu
zrzutu zaopatrzenia, jest zamkniety. Gracz moze oddzia-
tywac na przylegajgcy zamkniety zrzut zaopatrzenia, aby
zdobyc¢ jego zawartoSc¢ w nastepujacy sposob:
1. Odkrywa 1karte z talii zrzutdw zaopatrzenia
i rozpatruje jej efekt:
® Bron specjalna. Gracz dobiera losowa Karte broni
specjalnejialbo wymienia dotychczasowa bran,
albo odrzuca nowa karte broni.
® Legendarnytup. Gracz bierze zeton legendarnego
tupu wskazany na karcie i albo go zachowuje
(umieszcza na odpowiednim polu na sprzet
na planszetce legendy), albo upuszcza.
% Inny tup. Gracz losuje zeton wskazanego
rodzaju z odpowiedniego woreczka i albo
go zachowuje, albo upuszcza.
2. Usuwa z gry znacznik stanu zrzutu zaopatrzenia
z uzytego zrzutu (nie mozna juz zdoby¢ zawartosci
tego zrzutu).



REPLIKATOR

‘gﬁ'&'ﬂ % 12 znacznikow
.ﬁi‘ materiatow

e rzemieslniczych

® O

® 4 Karty ® 8 zetonow
® kartareplikatora wystawienia wspotrzednych
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® 3 zetony legendarnych tupow ® 4 zetony
(1hetm, 1 ostona osobista, replikatora

10stonalezacego)

Przygotowanie

B 8 o

0 Nalezy potasowac wszystkie karty wystawienia
i utworzona w ten sposab talie wystawienia potozyc
zakryta obok planszy rund.
Wszystkie zetony wspaétrzednych nalezy pomieszac
i umiescic¢ w zakrytym stosie obok planszy rund.
Nalezy umiescic¢ po 1zetonie replikatora ponizej
kazdego pola toru inicjatywy..
Karte replikatora nalezy umiesci¢ w zasiegu
wszystkich graczy.
We wskazanym miejscu po prawej stronie karty
replikatora nalezy umiescic w rzedzie 3 zetony
legendarnych tupow.
Nalezy wylosowac 3 zetony epickich tupow
z odpowiedniego woreczka i umiescic je obok karty
replikatora ponizej zetondw legendarnych tupaw.
Nalezy wylosowa¢ 3 zetony rzadkich tupéw
z odpowiedniego woreczka i umiescic je obok karty
replikatora ponizej zetondw epickich tupaw.
Nalezy umiescic¢ po 1znaczniku materiatow rzemies|-
niczych na kazdym polu z sygnalizatorem odrodzen.
Wszystkie pozostate znaczniki materiatow rzemiesi-
niczych nalezy umiescic¢ w zasobach ogélnych.

Zmiany zasad podstawowych
i dodatkowe zasady

REPLIATOR

Zeton replikatora [ &

Jesliw kroku Rozpatrzenie efektdw znacznika inicjatywy
ponizej znacznika inicjatywy znajduje sie zeton replikatora,
nalezy rozpatrzy¢ jego efekt:

1. Nalezy odkryc 1karte wystawienia.

2. Nalezy odkry¢ 2 zetony wspotrzednych.

3. Nalezy umiescic¢ znacznik materiatow rzemiesini-
czych na polu mapy wskazanym przez zetony wspot-
rzednych. Zaczynajac od rogu mapy wskazanego na
karcie wystawienia (albo od pierscienia w rozgrywce
ztym modutem specjalnym), nalezy odliczyc¢ tyle
pal,ile wskazujg zetony wspotrzednych, w kKierunku
wskazanym przez strzatki na karcie.

Jesli docelowe pole jest zajete, znacznik nalezy
przesunac na pierwsze wolne pole w kierunku wska-
zanym przez druga strzatke na karcie wystawienia.
Jeslizadne pole nie jest wolne, nalezy kontynuowac
probe wystawienia zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara w odniesieniu do odkrytych
wspotrzednych (uwzgledniajac tez pola na ukaos).

4. Karte wystawienia nalezy wtasowac z powrotem
do talii wystawienia, a zetony wspatrzednych do
ich stosu.

Wazne! Nie nalezy usuwac zetonu replikatora znajduja-
Cego sie ponizej toru inicjatywy.

Uwaga! Jesliw zasobach ogolnych nie ma juz znacz-
nikéw materiatéw rzemieslniczych, nie rozpatruje sie
efektu zetonu replikatora.

Przyktad

Znacznik inicjatywy przesuwa sie na pole tury, ponizej
ktorego znajduje sie zeton replikatara. Nalezy umiescic
na mapie 1znacznik materiatdw rzemieslniczych. Zeton
replikatora pozostaje ponizej toru inicjatywy.

Nalezy adkryc 1karte wystawienia
i 2 zetony wspdtrzednych. Zaczy-
najgc w prawym dolnym rogu mapy,
nalezy odliczy¢ 3 pola do gory

i 3 polawlewo[A]



Pole docelowe jest zajete przez sygnalizator odrodzern,
wiec znacznik materiatdw rzemiesiniczych nalezy prze-
sunac na pierwsze wolne pole w kierunku wskazanym
przez druga strzatke . Znacznik zostaje umieszczony
na tym polu.

Podnoszenie materiatow rzemiesiniczych

Przed albo po kazdej swojej akcji (niezaleznie od teggo,
czy jest to samodzielna akcja podstawowa, taczona
akcja podstawowa, akcja darmowa czy akcja specjalna)
gracz moze bez ponoszenia kosztu w PA wykonac
nastepujace dziatania:

% Upuscic¢ dowolng liczbe znacznikaw materiataw
rzemiesIniczych z plecaka na pole, na ktérym
znajduje sie jego legenda i na sgsiadujgce pola
na mapie w dowolnej kombinacji. Na polu moze sig
znajdowac dowolna liczba znacznikdw materiatow
rzemiesiniczych.

% Podniesc¢ dowolng liczbe znacznikéw materiatow
rzemieslniczych z pola, na ktérym znajduje sie
jego legenda iz przylegajacych pol na mapie
w dowolnej kombinacji.

Gdy gracz podnosi znacznik materiatéw rzemiesIniczych,
umieszcza go na pustym polu plecaka albo na polu
plecaka, na ktdrym juz znajduja sie znaczniki materiatéw
rzemiesIniczych. Na polu plecaka moze sie znajdowac
dowolna liczba znacznikow materiatow rzemiesiniczych.

Wytwarzanie

W swaojej turze gracz moze wydac znaczniki materiatow
rzemiesIniczych, aby wytworzy¢ tup sposrad tych dostep-
nych obok karty replikatora albo otrzymac amunicje.
Jest to akcja darmowa. Wydane znaczniki materiatow
rzemiesIniczych odktada sie do zasobow agdélnych.
Znow sa dostepne. Wytworzonych zetonaw tupow
iamunicji dotycza zasady opisane w sekcji ,Zarzgdzanie
tupami, sprzetem i bronig” (Zasady podstawowe, str. 11).

Przyktad

Gibraltar ma w plecaku
4 znaczniki materiatow
rzemiesiniczych

AKC.JA DARMOWA

i postanawia wykonac

akcje wytwarzania.

Wydaje 3 znaczniki
nalegendarnag ostone

osobista. Bierze zeton

Iumieszcza gona
swojej planszetce na polu

na sprzet (dotychczasowa
ostone osobistg upuszcza

namape). Zostat mu jeszcze
tznacznik materiatow rzemies-

Iniczych, wiec ponownie

wykonuje akcje wytwarzania

(jest to akcja darmowa, wiec

maznajg wykonad
wielokratnie paodczas

Taktywacji). Tym
razem wybiera

standardowa kolbe
Umieszcza ten ze

a swojej karcie broni.
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WYDARZENIA

NALEZY 0BRAE
1 KARTE WYOARZENIA.

% 12 kart wydarzen ® 2 zetony

wydarzen
Przygotowanie

0 Nalezy potasowac wszystkie karty wydarzen i utwo-
rzona w ten sposob talie wydarzen potazy¢ zakryta
obok planszy rund.

Nalezy umiescic po 1zetonie wydarzenia ponizej kaz-
dego pola tury czerwonej druzyny na torze inicjatywy.

Zmiany zasad podstawowych
i dodatkowe zasady

WYDARZENIA

Zeton wydarzenia ("0 )

..........

Jesliw kroku Rozpatrzenie efektdw znacznika inicjatywy
ponizej znacznika inicjatywy znajduje sie zeton wydarzenia,
nalezy rozpatrzy¢ jego efekt:

1. Jesliaktywna karta wydarzenia to wydarzenie
nadchodzace, nalezy jg rozpatrzyc.

2. Nalezy usunac z gry aktywna karte wydarzenia.

3. Nalezy odkryc 1karte z talii wydarzen i potozyc
jg obok talii. To wydarzenie staje sie aktywne.

Wazne! Nie nalezy usuwac zetonu wydarzenia znajduja-
Cego sie ponizej toru inicjatywy.

Karty wydarzen

Sa 2 rodzaje kart wydarzen:

% L LNIK[IFAHY Efekt karty wydarzenia zostanie
rozpatrzony podczas rozpatrywania efektu
nastepnego zetonu wydarzenia.

P 4 Efekt karty wydarzenia dziata caty czas, gdy

karta jest aktywna. Ten efekt przestaje dziatac,

gdy karta zostaje usunigtaz gry.

Przyktad

Znacznik inicjatywy przesunat sie na pole tury, ponizej
ktdrego znajduje sie zeton wydarzenia. Aktualne aktywne
wydarzenie (Zaklecie) to wydarzenie nadchodzace, wigc
najpierw nalezy je rozpatrzyc.
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wynikajace z efektu karty wydarzenia, nie chce, zeby
uzyskat akcje ruchu 2, dlatego oddala sie od niego.
Zadna inna legenda nie znajduje sie w zasiegu 1-2

I na liniiwzroku dowolngj innej legendy, wiec wydarzenie
zostato w catosci rozpatrzone i zostaje usunigte z gry.

: : Nastepnie zostaje dobrana
¥ m X
B o —‘ ;‘, nowa karta. Jest to wyda-

N - B

Bangalore z czerwonej ' % rzenie state (Walcz lub ptacz).
druzyny znajduje sie : : ™ 4y Jego efekt staje sie
wzasiegu 2 pdl od Gibral- WAL LUB PLACE natychmiast aktywny
—t tara, wiec otrzymuje ; e e | pozostaje aktywny do
ZAKLECIE el 10 obrazen i wykonuje ! czasu, az ta karta zostanie
o ey e akcje ruchu 2. Chod | e Y | sunieta z gry (na poczatku
. chciataby, zeby Gibraltar } nas'tepnej tury czerwonej
=" otrzymat obrazenia : druzyny).

BIEG Z BRONIA

Elementy

® 32 karty w petni
wyposazaonych broni
(16 z czerwonymi rewersami
i 16 z niebieskimi rewersami)

soe BN H

Przygotowanie
Nalezy usunac z gry wszyst-
kie karty zestawow braoni.
Karty w petni wyposazo-
nych broni nalezy podzieli¢
na 2 talie wedtug koloru
rewersow. Kazda druzyna
bierze talig zrewersem
w swoim kolarze.

o Kazda legenda dobiera
2 karty w petni wyposa-
zonych broni z talii swojgj
druzyny i wyposaza sie

~ Zmiany zasad . Akcja strzelania (Zasady
e ' podstawowe, str. 22)
o Kazda druzyna dobiera podstawowych ! e R
2 karty w petni wyposa- i dodatkowe zasady . Legendamoze wykonac akcje

zonych broni ze swojgj strzelania wielokrotnie podczas

talii i ktadzie je zakryte . swojej aktywacji. Gdy wykonuje

w zasiegu wszystkich Gracze moga w dowolnym momencie ¢ akcje strzelania, nie wydaje amunicji.
cztonkdw druzyny. To rozgrywki podejrzec karty znajdujace

kolejka broni danej druzyny. sie w kolejce brani swojej druzyny.

Kolejka broni



Po petnym rozpatrzeniu akcji strzelania gracz wykonuje
nastepujace kroki:

1. Odktada uzyta karte bronina stos odrzuconych
kart broni. Kazda druzyna ma swgj stos odrzuco-
nych kart broni.

2. Wybiera 1karte broni z kaolejki broni i wyposaza
w nig swoja legende.

3. Dobiera z talii swojej druzyny nowa karte broni
i umieszcza jg zakryta w kolejce brani. Jesli w talii
broni zabraknie kart, nalezy potasowac stos
odrzuconych kart broni danej druzyny, aby stwo-
rzy¢ nowa talie.

Przyktad

kolejka broni aktualne bronie

(niejawna dla wrogow)

Bangalore strzela do Gibraltara, uzywajac swojego

PM R-398. Po wykaonaniu akcji strzelania odrzuca

karte PM R-33 i bierze nowa karte broni z kolgjki broni.
Ma do wyboru bronie Longbow DMR albo PM Prowler.
Wybiera druga bron, poniewaz jest lepsza przy aktualnym
zasiegu, aw kolejce umieszcza nowa losowa karte —
Triple take. Teraz moze wykonac akcje strzelania do
Gibraltara, uzywajac nowej broni.

THIPLETAKE

aktualne bronie

kolejka broni
(niejawna dla wrogow)

1. Mistrzowie to czerwona druzyna. Pretendenci to
niebieska druzyna.

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

3. Nalezy wyjac z pudetka wszystkie karty rekrutacji
legend i roztozyc je odkryte na stole.

4. Kazdy gracz z czerwonej druzyny wybiera legende,
ktora bedzie grac, bierze odpowiadajaca jej karte
rekrutacji i ktadzie odkryta obok swojej planszetki
ekwipunku.

5. Kazdy gracz z niebieskiej druzyny wybiera legende,
ktora bedzie grac, bierze odpowiadajaca jej karte
rekrutacji i ktadzie odkryta obok swojej planszetki
legendy.

B. Niewybrane Karty rekrutacji nalezy odtozyc
do pudetka.

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

3¢

INICJATYWA | WYBOR LEGEND |

TRYB GAY-MISTRZOWIE

Druzyna mistrzoéw ma inicjatywe — pierwsza wykonuje
akcje na mapie. Pierwsza wybiera tez swoje 2 legendy.

Nalezy przejsc do strony 45,
aby przygotowac legendy.

INNE TRYBY GRY

Jednazdruzyn mainicjatywe. Oznacza to, ze jako pierwsza
bedzie wykonywac akcje na mapie. Druga druzyna jako
pierwsza wybierze legende. Inicjatywa nie zmienia sig
przez cata rozgrywke. Kolor kazdej druzyny okresla sie

w nastepujacy sposab:

1. Kazda druzyna dobiera1karte celowania.

2. Druzna, ktdra ma na Karcie wyzszg wartosg,
wybiera kolor (w razie remisu nalezy ponownie
dobrac Karty):

® Czerwona druzyna. Pierwsza wchodzi na mape
i zawsze ma inicjatywe na mapie.

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

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

4. Nalezy wyjac z pudetka wszystkie karty rekrutacji
legend i roztozyc je odkryte na stole.

5. Gracz z niebieskiej druzyny wybiera legende,
ktora bedzie grac, bierze odpowiadajaca jej karte
rekrutacji i ktadzie odkryta obok swojej planszetki
legendy (albo planszetki ekwipunku). Nastepnie
legende wybiera gracz z czerwonej druzyny, potem
kolejny gracz z niebieskiej druzyny i dalej na zmiane,
azwszyscy gracze wybiorg legendy i wezma odpo-
wiadajace im karty rekrutacji. Niewybrane karty
nalezy odtozyc do pudetka.

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

Nalezy przejs¢ do strony 45,
aby przygotowac legendy.



| PRZYGOTOWANIE LEGEND

Kazdy z graczy bierze identyfikator druzyny w kolorze
swojej druzyny, karte pomocy, arkusz legendy i zastonke
w kolorze swojej druzyny, jesli jest wymieniona jako
element w wybranym trybie gry. Nastepnie bierze
wszystkie elementy wymienione na arkuszu legendy.

Uwaga! Podczas przygotowania legend w trybie
Mistrzowie gracze z druzyny pretendentow nie biora
zadnych identyfikatoréw druzyny.

Wszystkie elementy gracze ktada obok swoich plan-
szetek legend albo planszetek ekwipunku (w zaleznosci
od wybranego trybu gry), jak pokazano na ilustracjach:

Przyktadowe
przygotowanie e
legendy z planszetka
legendy O
e =]
:E' e ¢ stos
— odrzuconych
Kart
A 0 “ wyczayno'w :
Przyktadowe

przygotowanie legendy
z planszetka ekwipunku

odrzuconych

kart
wyczynéw

[T

WAIITH

0Arkusz legendy.
e Karta pomocy.

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

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

Karty wyczynow (nalezy je potasowac i umiescic
zakryta talie we wskazanym miejscu obok planszetki
legendy albo planszetki ekwipunku).

OZnaczniki i zetony (zetony zdolnosci itp).

eZas’ronka gracza (umieszcza sie ja na planszetce
legendy tak, aby przeciwnicy nie widzieli zawartosci
plecaka).

Figurki, znaczniki i zetony twaorzg zasoby legendy.

Nalezy teraz przejsc do sekcji Etap Twybranego
trybu gry i rozpocza¢ rozgrywke.

10 Y EL ]



| TWORZENIE WEASNYCH MAP

Po kilku rozrywkach w gre planszowg Apex Legends
gracze moga zaczac projektowac wtasne mapy.

Ta sekcja zawiera wskazowki naszego zespotu doty-
czace tego, jak taczyc elementy mapy. Powodzenial!

Zalecamy, aby przygotowac mape kwadratowa
(2x2 czesci mapy).

Uwaga! Jesli gracze posiadajg rozszerzenie
Plansza 1, moga tworzy¢ wigksze mapy. W tym przy-
padku zalecamy zbudowanie mapy prostokatne;j
(2x3 czesci mapy).

Proponujemy, aby podczas przygotowania mapy
umieszczac obiekty w nastepujgcej kolejnosci:

1. Budynki i kafelki kanionu

% Wysokosc budynkow nie moze przekraczac
2 poziomaw.

% Pomiedzy oddzielnymi budynkami (tj. takimi,
ktore nie przylegajg do siebie) nalezy zastawic
co najmniej 2 wolne pola.

% Kafelki kaniondw nalezy umieszczac w taki
sSposob, aby byty przydatne podczas rozgrywki
(np. bedzie mozna kogos wepchnac do kanionu),
ale jednoczesnie miaty droge ucieczki (tj. przyle-
gajace wolne pola).

® Elementy umieszczone w poblizu krawedzi mapy
moga nie by¢ dla graczy na tyle interesujace, aby
udawac sie w ich kierunku, chyba ze strefa bedzie
rzeczywiscie bezpieczna albo element stworzy
atrakcyjna pozycje (np. wyzszy poziom, skrzynie
z zaopatrzeniem).

2. Sciany, skaty, drzewa

% Nalezy unika¢ umieszczania ich na krawedziach
budynkow.

% Nalezy tak je umieszczac, aby blokowaty poten-
cjalna linie wzroku na mapie, tworzgc ,martwe
strefy”. Nalezy wzia¢ pod uwage linie wzroku
zroznych pal zaréwno na poziomie O, jakina
poziomach1i 2.

® Tworzone strefy powinny mie¢ niezablokowanag
linie wzroku z co najmniej 2 kierunkéw (np. strefe
mozna zobaczy¢, patrzac z garnej i dolnej czesci
mapy, ale nie z prawej i lewej strony).

% Nalezy unikac dzielenia mapy na czesci, czyli
nie nalezy umieszczac scian, skat i drzew w taki
sposab, aby nie dato sie wejS¢ na pewna czesc
mapy albo byta niemozliwa wymiana ognia.

3. Sygnalizatory odrodzen i punkty zaczepu linki

% Na mapie nalezy umiescic co najmniej 3 sygnali-
zatory odrodzen.

% Sygnalizatory odrodzen powinny zostac¢ rozmiesz-

czone w odlegtosci co najmnigj kilku pal od siebie
i od krawedzi mapy.

% Kazdy sygnalizator odrodzen powinien miec Kilka
przylegajacych walnych poli powinien znajdowac
sie blisko obszarow, w ktarych bedzie sie duza dziato.

% Punkty zaczepu linki powinny pozwala¢ na szybka
zmiane pozycji na mapie i przemieszczanie sie
miedzy poziomami. Mozna je umiescic¢ obok
sygnalizatorow odrodzen. Dzigki temu wyelimi-
nowane legendy beda mogty niemal natychmiast
wracic¢ do walki.

4. Skrzynie z zaopatrzeniem

® Zalecamy, aby na mapie zbudowanej z 4 czesci
uzy¢ 10 skrzyn z zaopatrzeniem. Na wiekszych
mapach mozna rozwazy¢ zwigkszenie ich liczby.

% Powinny by¢ rozmieszone w pewnej odlegtosci
od siebie, tak aby legenda nie mogta oddziatywac
na Kilka skrzyn z 1 pola.

® Warto je rozmiesci¢ w miejscach, w ktarych przyda
sig ich cecha ,ukrycie”.

5. Niskie sciany

® Zwiekszaja mozliwosci obrony, ale jednoczesnie
ograniczaja ruch. Nalezy je zatem rozmiescic w taki
sposab, aby rdwnowazyty rézne pozycje na mapie.

% Nalezy unikac umieszczania zbyt wielu niskich
scian na krawedziach budynkadw, poniewaz
budynki ze wzgledu na swojg wysokose juz
zapewniajg lepsza pozycje.

Nie zapomnijcie pochwalic sie
swoimi mapami w naszych grupach!

[Grupa na Facebooku] [Serwer Discord]

Juz po rozgrywce?
Podziel sie wrazeniami
zinnymi graczami w grupie
PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia






0D AUTOROW

Zyjemy w ztotej erze gier planszowych.

To niesamawite, ze kazdego roku ukazuja sie tysiace gier, ktore wychaodza naprzeciw przeréznym gustom i zaintere-
sowaniom graczy. Gdy zaczynaliSmy z Michaelem pracowac nad projektem, ktary potem stat sie gra planszowa Apex
Legends, chcielismy stworzyc cos wyjgtkowego, co wyrdzniatoby sie na tym nasyconym i wymagajacym rynku.

Pomyslelismy, ze warto przyjrzec sie pomystowi, by zaprojektowac pozbawiona kosci gre, w ktdrej gracze stajg do

walki na arenie i ktdra daje im przestrzen do podejmowania strategicznych decyzji. | tak zrobilismy. Czekaty nas dtugie
godziny projektowania, rozwijania gry i testowania. Pomyst, aby wprowadzi¢ do niej tryb battle royale, pojawit sie dopiero,
gdy mielismy juz roboczy prototyp. Wigzato sie to z tym, jaki wptyw miat na nas taki rodzaj gier. Battle royale byt — i wedtug
nas wciaz jest — najbardziej popularnym gatunkiem wieloosobowych gier cyfrowych. Sami mamy do niego stabosg, co
moze potwierdzi¢ moja zona i przyjaciele!

Jestesmy wielkimi fanami gry wideo Apex Legends, odkad sig ukazata na rynku, wiec zobaczenie wtasnych nazwisk na
pudetku opartej na niej gry planszowej to spetnienie naszych marzen. Dziekujemy zespotowi Glass Cannon Unplugged,
ze nam zaufati pomaégt ziscic to marzenie. MieliSmy przyjemnosc zaprezentowac prototyp gry wspaniatym osobom

z GCU na targach gier planszowych w Essen w 2013 roku i bylismy zaskoczeni, jak bardzo im sie spodobat. Bylismy

pod wielkim wrazeniem ich wyjgtkowego i twdrczego podejscia do gier.

Przygotujcie sie zatem na zrzut do niezwyktego swiata Apex Legends. Jak powiedziataby Lifeline, szykuje sie niezta walkal!

Thanos Argyris i Michalis Nikolaou

0D ZESPOtU

Rozwaj gry planszowej Apex Legends byt ekscytujacym wyzwaniem. MieliSmy prototyp zaprojektowany przez Thanosa
i Michalisa i naszym gtéwnym celem byto zadbanie, by gra planszowa odzwierciedlata istote gry cyfrowej Apex Legends
i zapewniata graczom doskonata zabawe.

Od poczatku wiedzielismy, ze gra powinna by¢ przystepna, a jednoczesnie gteboka pod wzgledem strategii. Nasze
pierwsze gtowne zadanie polegato na przedefiniowaniu razem z autorami podstawowych elementéw rozgrywki.

Obejmowato to zmiane uktadu mapy na siatke zbudowana z kwadratow, okreslenie struktury rund i opracowanie mechaniki
strzelania wykorzystujgcej tor celowania, ktéry symuluje dziatanie broni i jej taktyczne uzycie.

Duzym wyzwaniem na tym etapie byto uproszczenie mechaniki linii wzroku, zwtaszcza z uwzglednieniem trzech poziomow
wysokosci. Cheielismy uniknac¢ koniecznosci uzywania linijek. Nie byto to tatwe, ale wpadlisSmy na pomyst linii wzroku
bazujacej na kwadratowych polach z zasada 45°. Wymagato to pracy, ale udato sie.

Po dopracowaniu podstawowych zasad rozgrywki skupiliSmy sie na sercu gry: legendach. Mielismy juz troche pomystow,
ale zalezato nam, aby kazda z legend byta wyjatkowa i przy tym wierna swojemu pierwowzorowi. Jednoczesnie wszystkie
legendy musiaty by¢ zbalansowane.

W grze cyfrowej unikatowosc legend opiera sie przede wszystkim na ich 3 wyjgtkowych zdolnosciach: pasywnej, taktycznej
i specjalnej. Skoncentrowalismy sie na zdolnosciach specjalnych i taktycznych, ale dla kazdej legendy stworzylismy

tez unikatowa talig wyczynow, ktara dodatkowo okresla jej osobowose. Karty wyczynow nadaty legendom zycie, tacza
bowiem ich zdolnosci pasywne z cechami charakteru i histaria.

Na koniec przeszlismy do opracowywania réznych trybow gry i map. Na tym etapie byta to juz czysta zabawa, wszystkie
zasady miaty juz bowiem ostatecznag forme. W tym czasie bardzo pomocni okazali sie nasi testerzy, Krzysztof i Maciej.
To oni stworzyli wiekszosc¢ map i upewnili sig, ze kazdy tryb gry oddaje ducha Apex Legends, a tym samym zapewnia
graczom wyjatkowe i angazujace doswiadczenie.

Jakwidzicie, droga od prototypu do gry w ostatecznym ksztatcie byta dtuga i ztozana, ale dotarlismy do celu. Cieszymy sie,
ze Apex Legends: Gra planszowa trafia na Wasze stoty. Mamy nadziejg, ze zapewni Wam niezliczone godziny rozrywki.

Grzegorz Przytarski i Rafat Pieczynski
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