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WPROWADZENIE
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Rok 2111. Tradycyjne Zrddta zasilania okazaty sie ostatecznie
przezytkiem. Po odkryciu nowego rodzaju ogniw paliwowych wiele
dekad wczesniej, znaczenie ropy i gazu drastycznie zmalato.

Kraje Bliskiego Wschodu, Ameryki Potudniowej oraz Azji pozbawione
gfownego towaru eksportowego pogrgzyty sie w chaosie.

Raz za razem wstrzgsaty nimi rewolucje i wojny domowe.

Wysoko rozwiniete paristwa Ameryki Potnocnej i Europy zjednoczyty
sie w jedno mocarstwo zwane Czwartym Rzymem, opierajgc rozwdj
na tanszej i bardziej dostepnej niz kiedykolwiek energii nowego typu.
Na terytorium nowego Rzymu zapanowat powszechny dobrobyt.
Ludzkosc¢ przezywata kolejny renesans.

Nowe Zrddta zasilania pozwolity na urzeczywistnienie wielu marzen
moznych tego Swiata, a przede wszystkim stworzenie maszyn,

ktdre staty sie praktycznie samowystarczalne i mogty skutecznie
zastgpic ludzi przy wielu pracach. Obdarzone zaawansowang sztuczng
inteligencjg, byty kontrolowane dzieki specjalnym centrom sterujgcym
i systemom bezpieczeristwa. Stuzyty w kazdej dziedzinie gospodarki,
zastepujac rolnikéw, robotnikdw, lekarzy, eliminujgc prawie catkowicie
potrzebe istnienia tradycyjnych armii czy stuzb bezpieczernstwa.

Ale nawet z ich pomoca ludzkosc nie byta w stanie skutecznie
przygotowac sie na nadejscie kataklizmu. W Ziemie uderzyt meteoryt
o0 wielkosci niespotykanej w historii naszej planety.

Uderzenie wywotato katastrofalne skutki - nagta fala ogromnego
gorgca dotarta do najdalszych zakatkow globu, jednoczesnie
gigantyczne tsunami zalato niezmierzone potacie ladu niszczac
wszystko co napotkato na swej drodze. Wybuchaty pozary obejmujgce
terytoria catych panstw. Potezne trzesienia ziemi kruszyty tancuchy
gorskie i wypietrzaty nowe wyspy.

PRZEBIEG GRY

Gra ,towcy A. D. 2114" przeznaczona jest dla 1 do 4 graczy.

Jest to gra kooperacyjna, w ktérej wszyscy uczestnicy rozgrywki
wspolInie walczg przeciwko wrogom podczas kampanii.
Kampania skfada sie z serii misji, pomiedzy ktérymi gracze beda
rozbudowywac swoje schronienie, zdobywa¢ doswiadczenie,
handlowac, konstruowac nowe elementy Wyposazenia, leczy¢ sie
czy tez przemierzac Swiat w poszukiwaniu zlecen lub wskazowek
do rozwigzania gtéwnej zagadki.

LISTA ELEMENTOW

1 Ksiega Misji
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Pyt i sadza powstate podczas Uderzenia przestonity storice.
Zapadta ciemnosc.

Wraz z ciemnoscig klimat ulegt nagtemu ochfodzeniu. Rosliny
i zwierzeta, ktdre przetrwaty do tego momentu, powoli zaczety
wymierac, a lady zamienity sie w pustynie.

Po wielu latach trwania Dtugiej Nocy, promienie storica zaczety
Z powrotem przebijac sie na powierzchnie naszej planety.

Duszace pyty, gazy i sadze ustgpity na tyle, ze pozostate przy zyciu
grupy ludzi odwazyty sie opuscic schrony. Maszyny myslace, masowo
budowane przed Uderzeniem, uwolnione z krepujgcych systemdw
zarzadzania, jako jedyne na powierzchni przetrwaty skutki kataklizmu.
Teraz, korzystajgc ze swojej nieludzkiej inteligencji, stanowiag
Smiertelne zagrozenie dla swych dawnych pandw. Zamieszkujg
opuszczone budowle, zrujinowane fabryki, zacienione kratery, walcza
pomiedzy soba lub poluja na to, co pozostato zywe.

tgczg sie w watahy lub samotnie czajg sie w ciemnosci.

Wsrdd ocalatych ludzi pojawiajg sie grupy fowcow nagrod,
ktorzy kraza pomiedzy ludzkimi osiedlami i gotowi sg niszczy¢
najniebezpieczniejsze osobniki sposrod maszyn. Korzystaja
oni z technologii odnalezionych posrdd resztek cywilizacji lub
zgromadzonych w schronach podczas Dtugiej Nocy. Ale przede
wszystkim szabrujg na niszczonych przez siebie maszynach,
ktore sg prawdziwg skarbnicg technologii sprzed Uderzenia.

Mamy rok 2114. Nastat czas, przez kronikarzy nazywany Nowa
Krucjatg. Nastaf czas towcdw.
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Instrukcja podzielona zostata na dwie gtéwne czesci. W pierwszej
czesci opisano wszystkie zasady dotyczace rozgrywania kampanii.
W drugiej czesci opisano zasady rozgrywania pojedynczych misji,
z ktérymi bohaterowie mierzy¢ sie bedg podczas kampanii.

Szczegotowe zasady dotyczace kazdej z misji, ktéra moze byc

rozgrywana w ,towcach’, zostaty opisane w osobnej ksigzce
,Ksiega Misji".
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10 Kart zapisu 2 Pudetka na karty
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7 figurek Bohaterow 47 figurek Wrogow

Ataku

Bohaterowie: 2x Snajper, 2x Medyk, 1x Mysliwy, 1x Zwiadowca, 1x Zotnierz
Wrogowie: 8x Bandyta wersja ,A", 2x Bandyta wersja ,B", 8x Wielki Szczur, 1
6x Wild Dog, 4x Tiger, 2x Rhino, 1x Spider, 2x Defender, 2x Gorilla, 2x Dragonfly, !
8x Bug, 1 Python, 1x Podziemny Czerw po

; 5 dwustronnych kart
3 bohaterdéw

5 Kosci
Obrony

1 Plansza
bazy

7 Kafli plansz 3 Kafle plansz 3 Kafle plansz
(duze) (Srednie) (mate)

.

71 Kart 14 Kart 15 Kart

Pomieszczen

Akgji

Dysansomy 2655

sowy s Rcho 1 od wioga

337 Kart ' 22 Karty
Wydarzen, Drogi i Miasta Przeciwnikow

10 Kart
Przektadek

14 Zetondw 106 Zetondw 4 Zetony
Wyposazenia (Srednie) ~ Wyposazenia (Mate) Wyposazenia (Duze)



22 Zetony
Obrazen

8 Zetondw
Wydarzen

42 Zetony

90 Zetondw
Modutéw

5 Zetondw
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5 Zetonow
Rozbudowy Pomieszczen

5 Zetonow

6 Zetonow
Znalezisk

24 Zetony
Zywnosci

Przetadowania

Zatrucia

Zdrowia

Dni

4 Zetony

2 Zetony
Materiatow Wybuchowych

2 Zetony
Materiatow tatwopalnych

acych

2 Zetony

Materiatéw Truj

1 Znacznik
towcdw

2 Zetony
Wraku

2 Zetony
Ztomowiska

2 Zetony
Dymu

yjaciela Tyki

1 Znacznik

Prz

1 Zeton
Wiezy

1 Zeton
Betonowego Muru

2 Zetony
Budynkow



KAMPANIA

CEL GRY

Celem gry (kampanii) jest rozegranie wszystkich misji gtéwnego
watku i zakoriczenie ostatniej z nich zwyciestwem przed uptywem
56 dni.

Kazda rozgrywana podczas kampanii misja posiada inne warunki
wygranej. Zaréwno zwyciestwo jak i porazka odnoszone sg wspéinie
przez wszystkich uczestnikdw rozgrywki.

OPIS KARTY BOHATERA

N
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1. Klasa bohatera.
2. Wspotczynniki:
@ Sita
@ Perswazja A
< poczatkowa iloS¢ Zetonow Morale
maksymalna liczba Wszczepow
3. Wyposazenie poczgtkowe oraz poczgtkowa Zywno$c.
4. Tor Punktow Doswiadczenia §&%, Poziomu Zdrowia 99,
zaznaczania stanu nieprzytomnosci i zatrucia &\ .
Zeton Poziomu Doswiadczenia oraz Zeton Poziomu Zdrowia 9.
Miejsce na Karty Umiejetnosci.
Miejsce na karty Wszczepow.

NS

W grze wystepuja dwa rodzaje misji - pierwszym z nich sg misje
zwigzane z gtéwnym watkiem fabularnym, ktdrych rozegranie
niezbedne jest do zakoriczenia catej gry zwyciestwem.

Drugim rodzajem sg misje poboczne, ktére mogg by¢ rozgrywane

w dowolnej liczbie oraz w dowolnej kolejnosci przez graczy, zaleznie
od aktualnej fazy kampanii.

Ekwipunek podreczny:

8. Sloty na wyposazenie dodatkowe (od 2 do 4, zaleznie od
bohatera). Kazdy niebieski slot umozliwia niesienie zamiast
Wyposazenia zamiennie Zetonéw Modutéw 3 (mak. 6 na slot).

9. Slot na pancerz (zawsze 1).

10. Sloty na elementy ubioru (od 1 do 3, zaleznie od bohatera).

11. Sloty na bron (od 2 do 4, zaleznie od bohatera).

12. Sloty na akcesoria do broni (od 1 do 4, zaleznie od bohatera).

13. Zetony Do$wiadczenia ﬁ Ogniw @ , Morale % oraz
Zywnosci qj@ trzymane na stosie obok karty bohatera.

14. Startowa Talia Kart Akcji (oddzielna dla kazdej klasy bohatera).

15. Take the Turn Token according to the Character Class.

PRZYGOTOWANIE BOHATEROW DO ROZPOCZECIA KAMPANII

+ Kazdy z graczy wybiera swojego bohatera, ktadzie przed soba
jego karte bohatera oraz reprezentujaca go figurke.
Kazdy gracz dobiera Wyposazenie poczgtkowe zgodnie
z informacjami zawartymi na karcie bohatera.
Startowe Wyposazenie stanowi na poczatku gry ekwipunek
podreczny i moze by¢ wymieniane podczas dalszej rozgrywki na
inne elementy.
Kazdy z graczy pobiera Zeton Tur dla swojej klasy bohatera

+ Kazdy gracz umieszcza Zeton Poziomu Zdrowia% oraz
Poziomu Doswiadczenia §&% na numerze 1 na torze zdrowia.
Kazdy z graczy kfadzie obok swojej karty bohatera
odpowiednig liczbe Zetonéw Morale =% | Zywnosci 4.

*  Kazdy z graczy tworzy wtasng talie 25 poczatkowych
Kart Akciji, sktadajgcg sie ze wszystkich kart 1 poziomu
oznaczonych ‘I, z rewersem przedstawiajgcym symbol
wybranego bohatera.



ROZPOCZECIE KAMPANII

Przed rozpoczeciem nowej kampanii wybieramy i rozktadamy elementy zgodnie z ponizszym schematem:

1. Kazdy gracz wybiera i przygotowuje do gry swojego bohatera. kolejna oczekujgca na bohaterdw karta nie byta nigdy widoczna
2. Na stole nalezy roztozy¢ plansze bazy. Obok planszy nalezy przed jej dociggnigciem.
zostawi¢ wystarczajacy iloS¢ miejsca na roztozenie w dalszym Obok bazy uktadamy poczatkowe Karty Lokaciji i Miejsc.
etapie gry elementdw potrzebnych do rozgrywania pojedynczych Wszystkie Karty Lokacji przydzielone sg do jednej z trzech
misji. stref. Podrézowanie przez strefe | jest najbezpieczniejsze dla
3. W bazie uktadamy jedng poczatkowa Karte Pomieszczenia bohateréw, natomiast przez strefe Il najbardziej niebezpieczne.
poziomu 1, ktdra jest wybierana wspolnie przez wszystkich 7. Rozktad poczatkowych Kart Wydarzen, Lokacji i Miejsc oraz
graczy. Pomieszczenie moze by¢ wybrane dowolnie sposrod usytuowanie Znacznika Lowcow zostato opisane
5 dostepnych w grze. we wprowadzeniu w Ksiedze Misji.
4. Na torze dni, na pierwszym dniu, uktadamy Zeton Dni. 8. Jeden z graczy czyta na gtos tekst "Poczatek Kampanii”

zamieszczony na 2 stronie Ksiegi Misji i rozktada poczatkowe
Karty Lokacji, Miejsc i Wydarzen zgodnie z opisanymi tam
wytycznymi.

5. Obok bazy uktadamy 2 pudetka z Kartami Wydarzen,
porozdzielanych separatorami. Oprocz nich uktadamy stosy
kart: Miasta oraz Drogi (osobno |, Il i Il strefaJ&{ ). Karty Miasta
oraz Drogi przykryte sg karta zakrywajaca, tak aby podczas gry
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Stos kart Drogi Stos kart Drogi Stos kart Drogi
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Stos kart Miasta
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2 pudetka z Kartami Wydarzen

FA

STHI

FA I

STRI

STRI

KARTY ZAPISU

Po zakoriczeniu dowolnej misji, rozgrywka moze zosta¢ przerwana

i zapisana na Karcie Zapisu. Na karcie mozemy zapisa¢ wszystkie
informacje dotyczace rozwoju bohaterdw, bazy oraz roztozonych Kart
Lokacji wraz z Kartami Wydarzen. Karte kazdego bohatera wraz

z jego Kartami Akcji, Wyposazeniem, Zywnos’cia:@p, Modutami @
oraz Ogniwami &’j’, wktadamy do osobnego woreczka strunowego.
Dostepne stosy Kart Drogi i Miasta wktadamy do osobnych
woreczkdw strunowych.



ROZGRYWKA W 1, 2 LUB 3 0S0BY

Jezeli w grze uczestniczy 1 gracz, wybiera 2 bohaterow, ktorymi bedzie kierowat podczas gry. W przypadku rozgrywki, w ktorej uczestniczy od 2

do 4 graczy, kazdy z nich wybiera swojego bohatera.

BAZA

OPIS BAZY

Na planszy bazy, poza torem dni (1) i torem tur (2) znajduje sie 5
Pomieszczen. Kazde z Pomieszczen posiada 3 poziomy rozbudowy
(opisane w prawym gérnym narozniku karty), ktére mozemy modyfi-
kowac podczas kampanii.

W Pomieszczeniach mozemy wytwarzac elementy Wyposazenia
przydatne podczas rozgrywki.

W kuzni (3) bohaterowie mogg wytwarzac bron stuzgca do walki
wrecz. W warsztacie (4) pociski, materiaty wybuchowe oraz sprzet
ogdlny. W pracowni ptatnerskiej (5) pancerze. W pracowni ruszni-
karskiej (6) brof palng. Natomiast w laboratorium (7) Wszczepy,

lekarstwa oraz inne zaawansowane technicznie elementy
Wyposazenia.

Poza Pomieszczeniami, w bazie mozna magazynowac zbedne ele-
menty Wyposazenia (ktére nie mieszczg sie w ekwipunku podrecz-
nym), Moduty D oraz Ogniwa Paliwowe &p . Nie ma ograniczenia
ilosciowego dla wymienionych elementéw zgromadzonych w bazie.
Aby zostawic¢ co$ lub pobraé¢ z magazynu (8) w bazie, Znacznik tow-
cow (9) musi znaleZ¢ sie na jej terenie (bohaterowie musza przemie-
$cic¢ sie wezesniej do bazy).

Kazdy bohater posiada osobny magazyn, jednak bohaterowie moga
dowolnie taczy¢ zasoby nawet jezeli nie przebywaja na miejscu.



ROZBUDOWA BAZY

Rozbudowe wybranego pomieszczenia mozna rozpoczgc

w dowolnym momencie, bohaterowie nie musza przebywacé w bazie.

Rozbudowe przeprowadzamy wedtug ponizszych krokow:

1. Odszukujemy karte Pomieszczenia na kolejnym wybranym
poziomie (w tym przypadku - kuznia poziom 3).

2. Odrzucamy elementy stanowigce koszt pokazany na rewersie
karty (w tym przypadku - 3 Moduty Resztek).

3. Nastepnie uktadamy Zeton Rozbudowy danego Pomieszczenia
na torze dni, za tyle dni ile jest pokazanych na rewersie wybranej

karty obok kosztu (w tym przypadku - 8 dni).

PRODUKCJA WYPOSAZENIA

Do produkcji Wyposazenia, poza odpowiednim Pom|eszczen|em
niezbedne jest posuadame Dokumentacji Technicznej |
(w skrécie DT '} &) wybranego elementu Wyposazenia.

Nowe karty DT | 4 mozna kupi¢ w n|ektorych Lokacjach lub zdoby¢
podczas misji. Raz zdobyta karta DT | & nie ulega zuzyciu, przy jej
pomocy mozliwe jest wyprodukowanie dowolnej liczby elementow
Wyposazenia.

Czas produkcji Wyposazenia uzalezniony jest od jego rodzaju
i podany jest na gorze karty DT '} &! Najprostsze elementy produkuje
sie 2 dni, a najbardziej skomphkowane 4 dni.

Po minieciu odpowiedniej liczby dni uktadamy w bazie
Pomieszczenie 0 wyzszym poziomie. Od tej pory mozemy
rozpoczac¢ produkcje dostepnych na nowym poziomie
elementoéw Wyposazenia lub nadal produkowac te, ktore
dostepne byty na nizszych poziomach Pomieszczenia.

LECZENIE W BAZIE

Kazdy bohater po trafieniu do bazy natychmiast automatycznie
odzyskuje 1 Poziom Zdrowia 4. Jezeli byt nieprzytomny, odzyskuje
1 Poziom Zdrowia 491 przytomnosc.

Dzieri: 1 2 3 4

SCHEMAT PRODUKCJI

1.

A ®

o

Dostarczamy do bazy wybrang karte D i liczbe Modutow 3
(0'ile juz ich tam wczesniej nie zostawilismy).

Odrzucamy okre$long na karcie DT [} liczbe Modutéw
(koszt produkcji).

Ktadziemy Zeton Produkcji na wybranym Pomieszczeniu.

Na poczatku kazdego kolejnego dnia przesuwamy Zeton

0 1 pole na torze produkcii.

Po minieciu odpowiedniej liczby dni, Sciggamy zeton i pobieramy
odpowiedni element Wyposazenia.

Element Wyposazenia uktadamy w bazie w magazynie
wybranego bohatera.

UWAGA: Lista wszystkich elementéw Wyposazenia znajduije sie na kartach pomocy z podziatem na poziomy i rodzaje potrzebnych

do rozpoczecia produkeji Pomieszczen.

Przyktad produkcji wyposazenia

1.
2.
3.
4.
5
6.
7.
8.

Gracz wybiera karte DT | £

L

z ktérej chee skorzystad (SIEKIERA).

Rodzaj i poziom wymaganego Pomieszczenia, ktdre wezesniej musi zostaé zbudowane w bazie (2 poziom kuzni).
Gracz sprawdza koszt produkcji (4 Moduty Resztek o ).

Bohater musi posiada¢ w magazynie odpowiednie Moduty &3, ktdre odrzuca na poczatku produkcji.

Gracz ktadzie Zeton Produkcji na pierwszym polu na torze produkc i odpowiedniego Pomieszczenia.

Dtugos¢ produkeji Wyposazenia podana jest na karcie DT [ (3 dni).
Na poczatku kazdego kolejnego dnia Zeton Produkcji jest przesuwany.

Kiedy zeton dotrze do pola oznaczonego na karcie DT & (w przypadku SIEKIERY podwdjny daszek),

jest Sciggany z Pomieszczenia, a odpowiedni element Wyposazenia uktadany w magazynie bohatera @



UPLYW GZASU | WYDARZENIA SPECGJALNE

* Wraz z uptywem czasu w grze pojawiajg sie dodatkowe Karty
Wydarzen.

+ Gdy Zeton Dni przesunie sie na dzien @ 15, nalezy przeczyta¢
Karte Wydarzeri () 615.

+ Gdy Zeton Dni przesunie sie na dzien @ 28, nalezy wylosowac
jedna z Kart Wydarzen: @ 630, @631 lub @ 632, odstonic ja
i wykonac zawarte polecenia.

D
+ Kiedy Zeton Dni minie @ 30, nalezy obrdcic go na drugg strone
(z napisem 30) i ponownie ustawic¢ na polu ,1”.
+  Cata kampania moze trwa¢ maksymalnie 56 dni. Jezeli gracze
do tego czasu nie zakonczg gtéwnego watku fabularnego,
kampania koriczy sie porazka.

ZMIANA LIGZBY GRAGZY PODCZAS KAMPANII

Podczas rozgrywania kampanii moze zdarzyc sie sytuacja, w ktorej
ktorys z graczy bedzie musiat zrezygnowac z dalszej gry.

W takiej sytuacji jeden z pozostatych graczy przejmuje kierowanie
jego bohaterem.

Drugg mozliwoscig rozwigzania tego problemu jest catkowite
usuniecie z gry odchodzacego bohatera - pozostate postacie moga
podzieli¢ zdobyte do tej pory przez niego Wyposazenie, Moduty 3,
Wszczepy i Ogniwa @ Jednak to rozwigzanie moze negatywnie

KARTY WYDARZEN

Karty Wydarzer moga by¢ umieszczane na wierzchu lub pod spodem
Kart Lokacji i Miejsc. Moga reprezentowac zlecenia, ktdrych bohatero-
wie moga sie podja¢, wydarzenia specjalne lub wydarzenia zwigzane
z gtéwng fabutg kampanii.

Karty Wydarzen uktadane sg na rézne sposoby:

Jezeli Karta Wydarzenia znajduje sie na wierzchu, natychmiast po
wejsciu bohateréw do danej Lokacji/Miejsca musi zosta¢ odkryta i
wprowadzona w zycie.

Jezeli Karta Wydarzenia znajduje sie pod spodem, bohaterowie
moga jg odkry¢ lub wykona¢ dowolne inne czynnosci, a karte pozo-
stawic na przysztosc. Jezeli pod Kartg Lokacji/Miejsca znajduje sie
kilka kart Wydarzen, moga by¢ rozpatrywane przez graczy w dowolnej
kolejnosci zgodnie z ich wyborem.

Jezeli karta jest odkryta, w kazdej chwili dowolny z bohaterdw znaj-
dujacych sie w tej samej Lokacji lub Miejscu moze zapoznac sie z jej
trescig bez dalszych konsekwencji.

Jezeli natomiast karta jest zakryta, po decyzji o jej odkryciu bohate-
rowie muszg wykonac zawarte na niej polecenia.

Po wybraniu Karty Wydarzer nalezy postepowa¢ zgodnie z umiesz-
czonym na nim tekstem. Jezeli karta przewiduje rozegranie misji z
Ksiegi Misji, nalezy roztozy¢ kolejne elementy gry zgodnie ze szczego-

fowg instrukcjg zawartg na poczatku opisu wybranej misji

RODZAJE KART WYDARZEN

@ Karty Fabularne - karty przedstawiajgce gtéwny watek
fabularny oraz rozwijajgce watki poboczne.

W przypadku dtugiego opisu, moze by¢ on rozbity na kilka kart

oznaczonych kolejno A, B, C. Wystepuja rowniez karty, ktére
maja kilka swoich wariantéw oznaczonych ikong jxj

Karty Drogi - karty, ktére mozemy dociggna¢ podczas
przemieszczania sie pomiedzy Lokacjami.
Oznaczenie w postaci }3{ oznacza strefe (od 1 do 3).

Karty Miast - karty, ktére mozemy dociggna¢ podczas
przemieszczania sie pomiedzy Kartami Miejsc.

wptynac na balans gry lekko jg utrudniajac.

Moze tez zdarzy¢ sie sytuacja odwrotna - ktéres z waszych kolegow
lub kolezanek bedzie chciato dotaczyé do trwajacej kampanii.

W tej sytuacji nowy bohater otrzymuje od razu ten sam poziom
doswiadczenia, co najstabiej rozwiniety z pozostatych bohaterdw,
oraz tyle samo niewykorzystanych jeszcze Punktow Doswiadczenia.
Niestety nie otrzymuje zadnego Wyposazenia poza startowym,

ale dobrze wspdtpracujgca druzyna z pewnoscig podzieli sie z nowa
0sobg czescig swoich dotychczasowych tupow!

@ S

Po krétkiej rozgrzewce w knajpie, jeden z was wycho-
'.; dzi na $rodek prowizorycznego ringu. Przeciwnik, ni-

ski Latynos o zaleknionym wyrazie twarzy, nie wyda-
je sie zbyt wymagajacym przeciwnikiem. Dookota kiebi
sie thum spoconych klientéw, ryczacych i walacych pie-
$ciami w metalowe $ciany kontenera. Huk otumania wa-
sze zmysty.

4‘ Przeciwnik posiada () G
Wytézcie () 092 (Zasady walk piesciarskich)

.\ Jezeli wygracie
- @012
; Jezeli wygracie i posiadacie @
> @013
:_:: Jezeli przegracie
Pozostawcie @006 podta X

(W dowolnym pdZniejszym dniu bedziecie'mieli kolejng

okazje do stoczenia walki) .
ﬁ 6

Na kazdej Karcie Wydarzen znajduja sie nastepujace elementy:

]

—— e pwa f TN

Numer karty.

Tytut karty.

Opis, ktory nalezy przeczyta¢ natychmiast po odstonieciu karty.
Ewentualne mechaniczne warunki wydarzenia.

Opcje wyboru.

Zasada postepowania z kartg (patrz ponizej).

SRk W=

Zasady postepowania z karta:

Zachowaj te karte - umiesccie jg odkryta obok kart bohateréw.

0drzué te karte lub pozostaw odstonieta - zaleznie od
podjetego wyboru opisanego na karcie.

Odrzucic¢ po przeczytaniu.

I B QG

Kontynuuj czytanie opisu na kolejnej karcie (takie karty do
numeru maja dopisang litere “A’/"B"/"C" itd.).



ZASADY GCZYTANIA KART ETONY WYDARZEN

INI

W grze pojawiajg sie 4 rodzaje Zetonéw Wydarzen opisane literami:
DODD

Jezeli instrukcja zawarta na Karcie Wydarzen wymaga ich uzycia,
zawsze uktadamy 2 identyczne zetony oznaczone tg samag literg.

Pierwszy z nich uktadamy na wymienionej karcie blokujgc
tymczasowo mozliwo$¢ jej odstoniecia, natomiast drugi na torze dni.

N D) 024 Rozegraj misje

-> @019

~> (@019 opcja A

Przejdz do wskazanej Karty Wydarzen

Przejdz do wybranej opcji na wskazanej
Karcie Wydarzen

Lm) Odwrdc¢ karte i kontynuuj czytanie Kiedy Zeton Dni znajdzie sie na tym samym polu co utozony

- B » ' ' ' wezesdniej Zeton Wydarzen, nalezy $ciggnaé obydwa Zetony Wydarzeri
-2 Opcja Odwroc karte i przeczytaj wybrang opcje z planszy. Od tej pory zablokowana wezesniej karta staje sie dostepna
¥ KARABIN Nazwa konkretnego elementu Wyposazenia Zgodnie ze standardowymi zasadami. ,

(np. KARABIN)

Podana wartos¢ dla znacznika lub statystyki

3R 54° 283
+]®

AL A4 Al
a a a

OO®OD
DDODD

Przesun Znacznik Dni 0 podang liczbe dni UWAGA: Na rewersie wybranych Kart Wydarzen, w prawym

gornym rogu, znajduje sie zakres dni (np. 25-35), w trakcie ktérych
rekomendowane jest rozpatrzenie karty przez bohaterdw. Jezeli
gracze zauwaza, ze przekroczyli podany zakres, prawdopodobnie

nie zdaza zakoriczy¢ kampanii przed uptywem 56 dni.

Trudnos¢ zlecenia (3 ikony - najtrudniejsze)
Zetony Fabularne (1 11 I, 1V 1ub V)

Zetony Wydarzen (A, B, C lub D)

W jaki sposéb odczytywaé karty Wydarzen, Miasta i Drogi:

Pod jedna ze $cian dostrzegacie drewniang bude, na

1. W pierwszej czesci karty znajduje sie opis sytuacji, z ktorym zapoznac

2. Dalej moze znaudowag sie poleceme, ktore nalezy wykonac, lub jak w tym ~ Witaicie podrnil - 2 fogu budy dobiega was chraplr
przypadku opcje UmOZ|IW|aJaC€ dokonanie Wyboru_ wy gfos starszej kobiety. Rozgladacie sie dookota.
. T .. NajwyraZniej starano sie nada¢ wnetrzu tajemniczy wy-
3. W prawym d0|nym narozniku ZﬂaJdUJe SIg 0znaczenie, ze karte glad, ale dekorator chyba nie byt szczegélnie utalento-

powinni sie wszyscy gracze.

ktérej znajduje sie niezdarnie napisany sprayem napis:
1 LJEsmeralda - przysztos¢ nie bedzie juz miata tajemnic!”

Zaintrygowani wchodzicie do $rodka.

wany. Spod $cian patrzg na was plastikowe szkielety
oraz wypchany dziki pies, ktéremu kto$ wygryzt kawat
grzbietu. Wiascicielka siedzi w wielkim fotelu, palac ja-
ka$ dziwnie pachnaca substancje.

- Cheecie poznaé swojg przyszios$c¢?

po wybraniu jednej z opcji nalezy odwrdcic i sprawdzi¢ skutek podjetej
decyzji na rewersie.

4. Jezeli gracze wybiorg opcje “A”, musza odrzucic¢ jedno Ogniwo &’j’;
a nastepnie odwracaja karte i sprawdzajg efekt. Polecenie podane
w liczbie mnogiej (np. “Odrzuccie’, “Otrzymujecie” itd. oznacza,
ze wszyscy bohaterowie wspdlnie wykonujg dane polecenie.
Np. “Odrzuccie 1 Ogniwo &P " 0znacza, ze cata druzyna odrzuca

A - Kto nie chciatby pozna¢ przysztosci?
odrzuccie 1 €3
€O opcja A

4

N

wspdlnie T Ogniwo &’j, , decydujac, ktory z bohateréw je straci). 5 - Podzigkujemy, wygladasz na naciagaczke.
5. Jezeli gracze wybiorg opcje “B” odwracajg jedynie karte i sprawdzaja < opa B
efekt.

B E Przymusowo jezeli macie &P (przyjaciel Tyki)

_ A

6. W opcji “C" podany jest warunek posiadania Zetonu Przyjaciela Tyki oraz
stowo “Przymusowa’. Takie polecenie oznacza, ze jezeli bohaterowie
posiadajg Zeton Przyjaciela Tyki, muszg obowigzkowo wybraé te opcje.
Nastepnie odwracajg karte i sprawdzajg efekt podijetej decyzji.

€O opcja G

KARTY MIASTA 1 DROGI

Karty Miasta 3] i Drogi o'
dociggane sg podczas przemiesz-
czania sie bohateréw pomiedzy
Lokacjami i Miejscami. Gdy zajdzie
konieczno$¢ dociggniecia nowe;j
karty, gracze wyciagajg wierzchnig
karte z odpowiedniego stosu bez
ogladania kolejnych kart. Pozostaty 2. Strona karty: awers.

stos nalezy przykryé z powrotem 3. Wybor jednej z kilku opcji.
kartg zakrywajaca. Karty Drogi }
i Miasta zazwyczaj sg dwustronne. Rewers ‘
Na pierwszej stronie znajduje sie 4. Strona karty: rewers.

opis sytuacji oraz kilka opcji do 5. Podziat karty na opcje A,
wyboru, po obrdéceniu karty nalezy BiC.

przeczytac tekst odnoszacy sie

do wybranej wczesniej opgji.

" wao
-

Pod jedna ze Scian dostrzegacie drewr 1
ktére) znaiduje si¢ niezdarnie napisany s pis:
JEsmeralda - przysziosé nie bedzie juz miafa tajemnicl”
Zaintrygowani wehodzicie do Srodka

- Witajcie podrGznit - z rogu budy dobiega was chrapli-
wy glos starszej kobiety. Rozgladacie sie dookoa.
Najwyraznie] starano si¢ nadac wrgtrzu tajemniczy wy-
glad, ale dekorator chyba nie byl szczegéinie utalento-
wany. Spod scian patrza na was plastikowe szkielety
oraz wypchany dziki pies, kidremu kios wygryz! kawat
qrabietu. Wiascicielka siedzi w wielkim fotelu, palac ja-
Kkas dziwnie pachnaca substancie

- Cheecie poznac swojg praysziosc?

A) - Awie niech najodwazniejsze z was zblizy sie
domnie,

- Podaj mi swojg dfon. Wiasnie tak. Co my tu widzimy?
Czeka was diuga droga, a na je] koricu mroz i Smierc
Ale kto zginie? Wy, a moze kios inny? Widze wiele tru-

Przyktadowa Karta Miasta

]
'
'
'
)
I pow, wiele knwi. Strzezcie sie diugich korytarzy!
I - kobieta pada na plecy i zaczyna niewyraznie befkotat
\  Niczego wiecej sic od niej ne dowiecie

Awers
1. Tytut karty.

R

B)Opuszczaciebur  [bw  eniprzez nikogo
J

: = R

|11 - Koniechaiaiby poznac przysalosci?

s ©) - Poznaje wasze twarze, jestescie prayjacisimi mo-
Odrzuécie 1 &5

Jego przyjaciela, a wiec przepowiednia bedzie za darmo.
Teraz niech najodwazniejsze 2 was zblizy sie do mnie.
- Podaj mi swojg dlor. Wiasnie tak. Co my tu widzimy?
Czeka was diuga droga, a na je] koricu mrz i $mierc
Ale kto zginie? Wy, a moze ktos inny? Widze wiele tru-
pow, wiele krwi. Strzezcie sie diugich korytarzy!

- kobieta pada na plecy i zaczyna niewyraznie befkotac.
Niczego wiecej sie od niej nie dowiecie.

-

B o t.; yladasz na naciagaczke.
© o, ¥

nPrzymusowc jezelimacie @ (przyjaciel Tyki)

€ opga G
EE - a




KARTY LOKACJI 1 MIEJSG

Wszystkie Karty Lokaciji i Miejsc E'tworza mape Swiata, po ktérym
porusza sie grupa towcow. Aktualne miejsce, w ktorym przebywaja
bohaterowie oznaczane jest zawsze Znacznikiem towcow.

Poza bazg, Lokacje uktadane sg w trzech rzedach - najblizej bazy stre-
fa |, nastepnie strefa Il i najdalej wysunieta, najbardziej niebezpieczna

Karta Lokacji (New Jensen, strefa |)

g.,

strefa Il (patrz schemat na stronie 6).

Niektare Karty Lokacji (zawsze posiadajg oznaczenie strefy }3{ )
zawierajg wewnatrz kilka Kart Miejsc, po ktérych mozemy poruszac
sie po dotarciu do wiasciwej Lokacji.

Karta Miejsca (Sklep z Bronig)

Opis kart Lokacji i Miejsc

Nazwa i numer Karty Lokacji.

Okreslenie Strefy (J32{ 1, Je{ 3 2. Jo{ 3{ 3 3).

Nazwa i numer Karty Miejsca.

Oznaczenie rozbudowanego Miejsca.

Znacznik towcow.

Lista dostepnych elementéw Wyposazenia, Modutdw, ustug itd.

Sahkwbdbnn

Gdy gracze podejmujg decyzje o rozpoczeciu podrézy, majg do

wyboru 3 opcje:

- Jezeli znajduja sie na Karcie Lokacji, moga przemiescic sie na
dowolng inng Karte Lokacji na planszy
Jezeli znajduja sie na Karcie Miejsca, moga przemiescic sie na
dowolne inne Miejsce w obrebie tej samej Lokacji (lub na Karte
Lokacji, w ktérej znajduje sie to Miejsce).
Jezeli znajduja sie na Karcie Lokacji, ktdra dzieli sie na
Miejsca, moga przemiescic sie na dowolng inng Karte Lokacji
lub na dowolne Miejsce w obrebie tej samej Lokacji.

Za kazdym razem kiedy przemieszczany jest Znacznik towcow,
nalezy wykonac rzut Koscig Obrony, by sprawdzi¢ czy
bohaterowie napotkali jakies niespodziewane wydarzenie.

7. Koszt podany w Ogniwach @

Koszt zakupu Mozliwos¢ leczenia
Dokumentacji Technicznej

Mozliwos¢ wykonania

.i. Koszt zakupu montazu lub usuniecia
Wyposazenia Wszczepu

4 Cena za jakg bohaterowie @ Mozliwos¢ podiecia pracy

=" moga sprzedac (wynagrodzenie podane za
posiadany element kazdy dzier pracy

1 bohatera)

Jezeli na Kosci Obrony wypadnie symbol tarczy O nalezy

dociggna¢ Karte Drogi ,J' lub Miasta ] .

Karty Drogi ,3' sg dociggane, kiedy bohaterowie poruszajg sie
z Karty Lokacji na inna Karte Lokacji.

Karty Miasta sa dociaggane, kiedy bohaterowie poruszajg sie
z Karty Miejsca na inna Karte Miejsca lub z Karty Miejsca na
Karte Lokacji.

Rodzaj docigganej Karty Drogi ,J' zalezy od strefy (1 do 3 :@:),
w ktdrej znajduje sie cel ruchu.

Kazdy ruch bohateréw pomiedzy Lokacjami powoduje
przesuniecie Zetonu Dni o 1 dzier. Ruch pomiedzy Kartami
Miejsc nie ma wptywu na uptyw czasu.

Baza jest traktowana identycznie jak Karta Lokacji znajdujgca sie

w strefie 1 J&{ .



BOHATEROWIE
ROZW0) BOHATEROW

Po zakoriczeniu kazdej misji bohaterowie zdobywajg Punkty
Doswiadczenia ﬁ (w skrécie PD), ktére mogg przeznaczy¢

na zakup nowych Kart Akcji do swojej talii lub Kart Umiejetnosci,
ktore wptywaja na state na cechy towcow.

Moga tez zebra¢ znalezione na planszy Wyposazenie lub Moduty (33,

otrzymywac wynagrodzenie za wykonane zlecenia oraz szabrowac
na zniszczonych przez siebie wrogach.

POZIOMY DOSWIADGZENIA

Bohaterowie w zamian za zdobyte PD ﬁ mogag awansowac

na wyzsze poziomy. PD $a¢ 53 przyznawane na koniec kazdej
rozgrywanej misji zgodnie z jej opisem. Mogg tez byé zdobyte w
wyniku wykonywania polecen zawartych na Kartach Wydarzen, Miasta
lub Drogi. Zdobyte PD §A#moga zosta¢ nastepnie uzyte do
podnoszenia poziomow bohaterow wedtug ponizszej tabeli:

Bohater, ktdry chce zmieni¢ swoj poziom, odrzuca odpowiednig
liczbe zdobytych wezesniej PD§4g (np. 20 PD $4% aby awansowa¢
na 2 poziom). Po zmianie poziomu do$wiadczenia, Zeton Poziomu
przesuwany jest na karcie postaci o 1 pole w prawo.

Jezeli bohater byt ranny, nadal taki pozostaje (np. jezeli posiadat
3 rany, po awansie na nowy poziom nadal posiada doktadnie 3 rany).

ZDOBYWANIE KART AKCJI

Awansujac na nowy poziom, bohater zdobywa nagrode w postaci
wyzszego Poziomu Zdrowia @ oraz nowych Kart Akgji.

Na kazdym poziomie znajduje sie 7 nowych kart - w tym 6 to Karty
Akcji, a 1 to Karta Umiejetnosci.

Sposréd tych 7 gracz wybiera 4, a pozostate 3 odrzuca.
Odrzuconych kart nie bedzie mozna juz zdobyc.

Wybrane Karty Akcji od tego momentu wchodzg w skiad Talii Kart
Akcji bohatera. Karty Umiejetnosci wsuwane sg pod karte bohatera.

Wiecej na temat Kart Akcji na stronie 19.

Przyktadowa Karta Akcji 3 poziomu dla klasy snajpera

@ @ T b ®

ZDOBYWANIE WYPOSAZENIA | MODULOW

Poza zdobywaniem PD $a¢ , bohaterowie w wyniku dziatan kart lub
misji mogg zdobywa¢ elementy Wyposazenia, Moduty €3 lub Ogniwa
Paliwowe &5

Wszystkie Moduty &3, Ogniwa @ oraz Wyposazenie rozdzielane
sg wsrdd bohateréw w dowolny ustalony przez nich sposéb (o ile
tre$¢ karty/misji nie méwi inaczej). Jezeli gracze nie mogg dojsé
do porozumienia, jako pierwszy, zdobyty element wybiera bohater
posiadajgcy najwyzszy wspotczynnik Perswazji (}) (jezelinie jest
to rozstrzygajace, pierwszenstwo ma bohater o wyzszej Sile Gg) ).
Kazdy kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara moze
wybrac jeden z pozostatych zdobytych elementdw i tak po kolei,

az zostang rozdzielone wszystkie fupy.

Poza zdobywaniem Modutow &3 | Wyposazenia, mozliwy jest
ich zakup lub sprzedaz w niektorych Lokacjach/Miejscach lub ich
samodzielna produkcja w Bazie.

Ogniwa Paliwowe &f”p stanowig rodzaj waluty w grze, za ktérg mozna
dokonywac zakupdw w miastach. Zapotrzebowanie na Ogniwa &f"p
jest zawsze i w kazdym ocalatym po kataklizmie osiedlu, stad przyjeto
je za uniwersalny srodek pfatniczy.

W grze rozrézniamy nastepujace rodzaje Modutow @ :

é: Chemikalia

Q) Oswietlenie % Resztki

EI Elektronika -(f)- Optyka Zasilanie

.]» Urzadzenia & . Zaawansowana
laserowe %7 Brori paina '3:; technologia
Urzadzenia Materiaty Zaawansowane

@ tacznosci & wybuchowe materiaty

Jezeli podczas gry wyczerpig sie dostepne Zetony Modutéw 3,
| mozna je zastgpi¢ dowolnymi innymi przedmiotami typu drobne
- monety, zapatki itd.

NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE X
POMIEDZY MISJAMI

Jezeli w jakimkolwiek momencie rozgrywki Poziom Zdrowia 49
bohatera spadnie do 0 (znajdzie sie na symbolu czaszki), bohater taki
staje sie nieprzytomny.

Jezeli 1 lub kilku bohateréw pozostaje nieprzytomnych, bohaterowie
za kazdym razem, gdy zobligowani sg do przesuniecia Zetonu Dn,
przesuwajg go dwukrotnie szybciej (np. zamiast 1 dnia, 2 dni).

Taka sytuacja ma miejsce az do odzyskania przez nieprzytomnego
bohatera przynajmniej 1 Poziomu Zdrowia 4.

Jezeli bohater, ktéry pozostaje nieprzytomny musi znéw obnizy¢ swoj
Poziom Zdrowia %9 (np. z powodu braku Zywnosci cg@ lub zdarzenia
losowego) bohaterowie muszg przesungé Zeton Czasu o kolejny

1 dzieri za kazdy Poziom Zdrowia 49, ktérego bohater nie jest

w stanie juz stracic.



REKONWALESCENGIA

Ranni lub nieprzytomni bohaterowie moga odzyskac Poziomy
Zdrowia 4®) pomiedzy rozgrywanymi misjami na kilka sposobéw:

Sprzet

Wykorzystujac APTECZKE lub ZASTRZYK DOMIESNIOWY wedtug
zasad opisanych na tych zetonach Wyposazenia. Bohaterowie moga
ich uzy¢ w dowolnym momencie pomiedzy misjami.

Specjalista
Korzystajac z pomocy specjalisty oferujgcego swoje ustugi @ na
ktorejs z Kart Migjsca.

ZATRUCIE

W wyniku napotkanych przygdd lub atakow wyjatkowo
niebezpiecznych wrogéw bohater moze otrzymaé Zeton Zatrucia /2.
Jezeli bohater posiada Zeton Zatrucia &, na poczatku kazdego
nowego dnia obniza Poziom Zdrowia @ o 1. Bohater, ktdrego
Poziom Zdrowia %% spadnie do 0 staje sie nieprzytomny (i nadal
pozostaje Zatruty).

ZYWNOSC

Jedng z najwazniejszych czynnosci, niezbednych do przetrwania w
obecnych czasach jest zdobywanie pozywienia. Zywno$¢é 4 jest
rownie cenna jak Ogniwa &_’ﬁ bedace nieformalnym Srodkiem pfatni-
czym w wiekszosci osiedli i ocalatych miast.

WYPOSAZENIE

Cate Wyposazenie, ktore jest umieszczone na karcie postaci, stanowi
ekwipunek podreczny i moze by¢ uzywane w trakcie trwania misji.
Pomiedzy misjami bohaterowie dowolnie mogg wymienia¢ pomiedzy
sobg elementy Wyposazenia, w kazdej chwili moga tez odrzucic te,
ktére uznajg za nieprzydatne. Nadmiarowe Wyposazenie mozna

Ponizej zostaly przedstawione najwazniejsze oznaczenia:

Rodzaj ataku - ikona umieszczona w okregu. Istniejg 4 rodzaje
atakow: Wrecz, Dystansowy, Obszarowy oraz Psychiczny.

,--~, Cecha - ikona umieszczona w przerywanym okregu. Jest
\==, tododatkowa cecha, ktdrg posiada element, np. mozliwos¢
Strzatu Serig lub bron Przeciwpancerna.

Warunek - ikona przedstawiona na ciemnym tle oznacza,
ze do aktywacji przedmiotu spetniony musi by¢ okreslony
warunek (np. cel musi byé wrogiem Mechanicznym).

Zetony Wyposazenia dzielimy na nastepujace rodzaje:

@ Pancerz f Bron
WSZGZEPY

Wszczepy s jedynym rodzajem Wyposazenia, ktore nie moze by¢
dowolnie wymieniane, odrzucane lub zaktadane przez bohaterdw.
Aby zainstalowaé lub usung¢ nowy Wszczep, bohater musi znalez¢
odpowiednig Karte Miejsca, na ktorej takie dziatanie jest mozliwe.

Wszczepy

Nazwa Wszczepu.

Symbol Wszczepu.

Opis dziatania.

Czesc¢ Karty Wszczepu, ktérg nalezy wsunaé pod karte postaci.

Aoobdh=

Odpoczynek

Poswiecajac 2 dni na odpoczynek (Zeton Dni przesuwany jest o 2 dni,
podczas ktdrych bohaterowie nie mogg wykonywaé zadnych dziatar).
Po minieciu 2 dni kazdy z bohateréw odzyskuje TPoziom Zdrowia 9.
Nalezy pamietac, ze podczas tych 2 dni bohaterowie normalnie
musza zjadac Zywnosé 4.

Baza
Kazdy bohater po trafieniu do bazy natychmiast automatycznie
odzyskuje 1 Poziom Zdrowia 9. Jezeli byt nieprzytomny, odzyskuje

1 Poziom Zdrowia 49 i przytomnosé.

Aby zostac wyleczonym z Zatrucia trzeba udac sie do specjalisty

w ktdrejs z Lokacji lub zazy¢ ANTIDOTUM (jeden z elementéw
Wyposazenia).

Zwykte sposoby leczenia dziatajg réwniez na Zatrutego bohatera,
ale nie usuwaja Zetonu Zatrucia && . Moga tylko chwilowo odsuna¢

niebezpieczenstwo utraty przytomnosci.

Kazdy z bohateréw musi na poczatku kazdego nowego dnia odrzuci¢
1 Zywnosé ‘§@ Jezeli nie jest to mozliwe, obniza 49 0 1.

Pamietajcie o gromadzeniu zapasow przed dtuzszymi wyprawami!

@0

przechowywac w Bazie, ale moze by¢ ono sktadowane lub pobierane
jedynie, jezeli Znacznik towcow zostanie przemieszczony na teren
bazy.

Wyposazenie moze by¢ uzyte w dowolnym momencie tury bohatera
i nie wymaga zuzycia Akcji. Wyjatkiem sg: GRANATY, APTECZKA
oraz ZASTRZYK DOMIESNIOWY, do ktérych uzycia wymagana jest
Akcja Interakgji.

’0" Zasieg dziatania - ,0" oznacza tylko pole z bohaterem, ,1"
«* oznacza pole z bohaterem oraz wszystkie sgsiednie pola itd.

Czas dziatania - podany w turach - jezeli czas dziatania

@ wynosi 12 tur, oznacza to ze element Wyposazenia po
uruchomienia dziata az do kofca hiezacej misji (najdtuzsza
misja trwa 12 tur). Aby oznaczy¢ mijajace tury element
Wyposazenia nalezy obraca¢ o 90st po kazdej turze dziatania.

Ograniczone uzycie - wyposazenie jest dwukrotnego uzytku
Z ) lub na poczatku kazdej tury nalezy odrzuci¢ 1 Ogniwo @ ,
aby utrzymac dziatanie elementu. Wyposazenie dwukrotnego
uzytku po pierwszym uzyciu nalezy odwrdci¢ na druga strone.

Akcesoria
do broni

Wyposazenie +
dodatkowe

Elementy
ubioru

®




WYPOSAZENIE DODATKOWE

Blokuje Akcje w obecnej
oraz kolejnej turze

-
1 =

6
Wszystkie elementy Wyposazenia dodatkowego uktadane sg na
przeznaczonych dla nich niebieskich slotach. Wsrdd Wyposazenia
dodatkowego mozna umieszczac réwniez wszystkie inne rodzaje
zetondw Wyposazenia (bronie, pancerze, ubior lub akcesoria), jednak
nie s one aktywne podczas misji (np. mozna tam umiesci¢ NOZ,
ale nie moze by¢ on uzywany w walce, dopoki postac¢ nie wykona Akcji
Interakeji (zamiany) tego zetonu z innym znajdujacym sie na slotach
broni).

»

Nazwa Wyposazenia.

Rodzaj Wyposazenia - wyposazenie dodatkowe.
Wyposazenie dwukrotnego uzytku.

Opis dziatania.

Cecha elementu (na powyzszym przyktadzie - likwiduje efekty
nocy, zasieg dziatania = 3 pola).

6.  Warunek (np. dziata tylko przeciwko wrogom Biologicznym).

SRR

PANCGERZE

Kazdy bohater moze uzywac tylko 1 pancerza na raz. Bohaterowie
pozbawieni pancerza nie posiadajg zadnych Kosci Obrony O

1. Nazwa Wyposazenia.
2. Rodzaj Wyposazenia - pancerz.
3. Liczba Kosci Obrony.

Obrona przeciwko rodzajom atakéw:

Atak Wrecz
Atak Obszarowy
Atak Psychiczny

@ Atak Dystansowy od frontu

>@< Atak Dystanosowy z boku

v

@ Atak Dystansowy od tytu

UBIOR

W rzedzie tuz obok pancerza uktadane sg zetony Wyposazenia
z elementami ubioru.

Nazwa Wyposazenia.

Rodzaj Wyposazenia - ubidr

Wyposazenie dwukrotnego uzytku.

Opis dziatania.

Czas dziatania podany w turach (w przyktadzie obok - dziata az
do koAca bierzgcej misji).

ek b=

PULAPKI

VISJI

td
Blokuje Akcje w obecnej

ew Zmniejsza Odo 2
oraz kolejnej turze

oraz Ruch do 1 pola
PR | —
@8 «F S F
e’ -~ -~
A B

Putapki s3 specjalnym elementem Wyposazenia dodatkowego.

Aby roztozy¢ i aktywowac Putapke, bohater musi poswiecic jedna
Akcje Interakcji, podczas ktdrej nalezy umiescic¢ wybrany zeton

na polu planszy na ktérym przebywa. Putapka aktywowana zblizenio-
wo staje sie aktywna od momentu zejscia bohatera z danego pola.

444 Aktywacja zblizeniowa (A). Jezeli Putapka aktywowana jest
zblizeniowo, oznacza to, ze opisane na niej efekty nalezy
wprowadzi¢ w zycie natychmiast, jak tylko dowolna figurka
(wroga lub przyjaciela) wejdzie na pole z putapka.

Aktywacja zdalna (B). Jezeli putapka aktywowana jest
zdalnie, moze zostac aktywowana w dowolnym momencie
rozgrywki na zyczenie bohatera posiadajgcego ZDALNY
DETONATOR. Nie jest do tego wymagane zagranie

jakiejkolwiek Karty Akcji lub Reakcji. Bohater moze
przemieszczac sie z aktywng Putapka aktywowang zdalnie.

-

UWAGA: Putapki nigdy nie moga by¢ rozstawiane przed rozpocze-
i ciem misji na polach poczatkowych wrogdw.

P PANCERZ
1 GRAFENOWY 2

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

W grze wystepuje Wyposazenie innego typu, ktore rowniez posiada
i modyfikatory Kosci Obrony. Mogg by¢ uzywane niezaleznie '
 od pancerza.

N

1 V' AuTomATYCZNY =
ZES. MEDYCZNY &

4 .- Regeneracja 1 zycia



BRON

Bronie dzielg sie na boczne (zajmujace 1 slot), podstawowe
zajmujace 2 sloty) oraz ciezkie (zajmujace 3 sloty).

1.
2.
3.
4.
5.
6.

—

Nazwa broni.

Rodzaj wyposazenia - bron.

Rodzaj ataku oraz cechy broni.

Statystyki broni.

Miejsce na akcesoria dla broni dystansowych.
Miejsce na akcesoria dla broni biatych.

Zasieg broni - na bordowo podswietlone sg wspétczynniki broni pod-
czas Ataku Wrecz, w dalszych kolumnach wspétczynniki na wiekszym
dystansie (+1 oznacza dystans 1 pola, +2 dystans 2 pdl itd.).

,X" 0znacza brak mozliwosci ataku na danym dystansie.

Liczba Kosci Ataku ¢

@ 101241

Dziata ystkich
jezelic na rang

1@ 13

Wiekszo$¢ broni posiada mozliwos¢ rozbudowy o akcesoria, takie
jak celowniki, dodatkowe magazynki lub specjalne rodzaje amunicji.
Akcesoria dzielg sie na 3 grupy, ktére posiadajg od jednego do trzech

wycie¢ w gornej krawedzi lub sg oznaczone kawatkiem tasmy. Ogoélnie

akcesoria z jednym wycieciem sa przeznaczone dla broni bocznych
i podstawowych, akcesoria z dwoma wycieciami dla podstawowych
i ciezkich, a akcesoria z trzema wycieciami dla broni ciezkich.
Natomiast akcesoria z kawatkiem tasmy rozwijajg posiadang bron
biata.

N Y N

HARTOWANE OSTRZENIE

OSTRZE LASEROWE
Rodzaje atakow: Cechy broni:
@ Atak Wrecz '::_'-.:' Mozliwos¢ Strzatu Serig

@ Atak Dystansowy '®' Bror Zapalajgca

@ Atak Obszarowy (@} Bron Przeciwpancerna

Atak Psychiczny

Przetadowanie - wymaga Akcji Interakgji (przetadowania)
przed Atakiem.

Bron Zapalajaca - przeciwko jej Atakom nie mozna uzywac Kosci
Obrony, chyba ze cel jest Niewrazliwy na Ogien (posiada tg sama ikone
ognia).

Igncrruje° (nd. @}

Nazwa Wyposazenia.

Rodzaj Wyposazenia - akcesoria do broni.
Wyposazenie dwukrotnego uzytku.

Opis dziatania.

Akcesoria dla broni dystansowych.
Akcesoria dla broni biatych.

SR b=



PRZYKLADY DZIALANIA WYPOSAZENIA

GEL.

OPTYCZNY

Zwieksza zasieg oraz
OEktywnoéé podczas dnia

Wrog musi wykonaé udang
obrone przed kazda Akcja

Zmniejsza Odo?
oraz Ruch do 1 pola

N =

&lﬁ () o

[ 4
P. SMUGOWY

b 2)

Dziata na wszystkich
jezeli cel otrzyma rane

Celownik optyczny
1. Wyposazenie jest skuteczne tylko

w dzien.

2. Wyposazenie zwieksza zasieg
broni o 1 pole.

3. Wyposazenie zwieksza trafienie
bronio 1.

Generator przerazenia

Wszyscy wrogowie Biologiczni,

ktorzy wejdg w zasieg 1 pola od
GENERATORA, przed podjeciem kazdej
kolejnej Akcji (lub zakorficzeniem
trwajgcego Ruchu), muszg wykonaé
udang Obrone Psychiczng. Po wyjsciu
z zasiegu GENERATORA dziatajg znow
wedtug standardowych zasad.

Zaktocacz transmisji

Wszyscy wrogowie, ktdrzy znajdg sie

w zasiegu 1 pola od ZAKLOCACZA,
zmniejszajg zasieg swoich Atakow

do 2 pol oraz Ruchu do 1 pola.

Po wyjsciu z zasiequ ZAKEOCACZA
dziatajg znow wedtug standardowych
zasad. Aby ZAKLOCACZ byt aktywny,

na poczatku kazdej tury nalezy odrzucic¢
1 0gniwo &8 Jezeli ZAKLOCACZ
znajduje sie na innym polu niz bohater,
wczesnej musi na nim zostac potozona
wybrana przez bohatera liczba Ogniw @

Pocisk smugowy

Po uzyskaniu minimum 1 sukcesu

przez napastnika powoduje, ze wszyscy
bohaterowie, az do korica trwajgcej tury,
otrzymujg modyfikator +1 do trafienia z
dystansu.

Granat odtamkowy

Zasieg dziatania w przypadku
GRANATOW oznacza zasieg, na

jaki mozna wykonaé atak (1 pole).
Natomiast zaatakowani zostajg
wszyscy wrogowie oraz bohaterowie
znajdujacy sie na polu, bedacym
celem Ataku (analogicznie do Ataku
Obszarowego). Kazdy zaatakowany
zostanie 5 Kosémi Ataku.

Miotacz ognia
1. Aby wykona¢ Atak Dystansowy, na poczatku kazdej tury, w ktérej
chcemy wykonac atak nalezy odrzuci¢ 1 Ogniwo @ .

2. Atak Obszarowy
3. Bron Zapalajaca.
4. Bohater nie wykonuje rzutu Ko$émi Ataku, wszystkie trafiaja au-

tomatycznie.

W RZuTHIK
PANCERZA

Ten przedmiot staje sie
kolejnym celem Ataku wroga

L

xj; (]

| 4

P. 51582

Rzutnik pancerza
Wszyscy bohaterowie
znajdujacy sie na tym polu
zwiekszaja liczbe Kosci
Obrony.

Zmylacz dzwigkowy
Kolejny wrdg, ktéry bedzie
wykonywat Akcje
jakiegokolwiek ataku,
wybiera za cel ZMYLACZ
tak jakby byt bohaterem.

Pocisk $1582

1. Bron uzyskuje ceche
Zapalajaca.

2. Wyposazenie
zmniejsza liczbe Kosci
Ataku bronio 1.

Stymulant KOT

Po zakoniczeniu dziatania
powodujg obnizenie
Poziomu Zdrowia 4
bohatera o 1.

Bohater ignoruje zasady
misji nocnych.

Automatyczny Zestaw

Medyczny

1. Przywraca 1 49
bohatera na poczatku
kazdej tury.

2. AUTOMATYCZNY
ZESTAW MEDYCZNY
moze zostac urucho-
miony podczas dwoch
misji zanim ulegnie
catkowitemu zuzyciu.



MISJE

PRZYGOTOWANIE DO MISJI

Kazda misja sktada sie z serii nastepujgcych po sobie tur.

Maksymalna liczba tur jest podana zawsze w opisie wybranej misji.

Misja kofczy sie po zrealizowaniu okreslonego celu lub uptywie
okreslonej liczby tur.
Tura gry skfada sie z Akcji poszczegélnych bohaterdw oraz z Akgji

Przed rozpoczeciem nowej misji, gracze musza przygotowac
swoich bohateréw:

1. Ze wszystkich dostepnych Kart Akcji (poczatkowych oraz
wybranych na wyzszych poziomach doswiadczenia), kazdy

bohater wybiera swojg Talie Kart Akcji, w ktorej musi znalez¢ sie
doktadnie 25 kart. Nadmiarowe karty odktadane sg na bok - nie

bedg uzywane podczas tej misji.

do swojej reki.

3. Pozostate Karty Akcji sg tasowane przez kazdego gracza i ukta-

dane obok w Stosie Kart Akcji.

Jezeli podczas misji Talia Kart Akcji ulegnie wyczerpaniu, nalezy

potasowaé wszystkie uzyte karty i utworzy¢ nowy Stos Kart
Akgcji.

Z wybranej Talii Kart Akcji kazdy bohater dowolnie dobiera 5 kart

poszczegolnych wrogéw. Najpierw swoje Akcje wykonujg po kolei
bohaterowie w dowolnie ustalonej pomiedzy sobg kolejnosci,

a nastepnie wrogowie zaczynajac od posiadajgcego najwyzszy
poczatkowy Poziom Zdrowia 49 (przy tym samym poziomie,
kolejnos¢ wybieraja gracze).

P

8
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ZASADY SPECJALNE

WAS 02

Po przygotowaniu bohaterow, nalezy roztozy¢ elementy misji zgod-
nie z opisem w sekcji “Przygotowanie” w Ksiedze Misji.
Powyzszy przyktad dotyczy roztozenia misji Q02 z Ksiegi Misji.

4.

Gracze rozktadaja kafle planszy. Kafle sg opisane symbolem

w narozniku (ta misja przewiduje roztozenie WAS 02 i WAS 04).
Gracze rozktadaja figurki wrogow i zetony na planszach zgodnie
z informacjami w Ksiedze Misji.

Jezeli w sekcji ,Przygotowanie” wystepujg oznaczenia wielokrot-
nosci (np. 2x, 4x), 0znacza to, ze jest to catkowita suma tych
elementdw wystepujgcych podczas misji, a nie liczba elementéw
na kazdym polu.

Misja Q02 nakazuje rozstawi¢ 8 Wielkich Szczuréw na polach 1A,
1B, 1C i 1D. W zwigzku z tym na kazdym z tych 4 pol rozstawia-
my po 2 Wielkie Szczury.

Gracze ukfadajg Karty Wrogéw wystepujgcych podczas misji
obok planszy.

Gracze rozstawiajg figurki swoich bohateréw na wybranych
polach w Strefie rozstawienia bohaterdw.

Gracze sprawdzaja, czy misja rozgrywana jest w dzien czy tez
jest to misja nocna (odpowiedni symbol znajduje sie tuz obok

numeru misji w nagtéwku).



MISJE DZIENNE, NOCNE 1 WARUNKI POGODOWE

Misje dzienne

W grze wystepujg dwie pory, w ktérych moze toczyc sie
rozgrywka: misje dzienne oraz misje nocne. Podczas misji
dziennych stosuje sie standardowe zasady gry.

.
A
.O.
N
:

Misje nocne

@ Podczas misji nocnych trafienie przy Atakach
Dystansowych i Obszarowych wszystkich bohaterow
i wrogow oraz zasieg kazdej broni dystansowej zmniejszany
jest o 1. Wrogowie Mechaniczni sg odporni na negatywne
skutki misji nocnych.

A

&

Ulewny deszcz

Podczas Ulewnego Deszczu bohaterowie zawsze, gdy chca
uzyé Zetonu Morale %% , zamiast 1 musza odrzucic 2
zetony. Dodatkowo trafienie zaréwno podczas Ataku Wrecz,
Ataku Obszarowego jak i podczas Ataku Dystansowego
obnizasieo 1.

Sniezyca / Mgta

Podczas Sniezycy lub Mgty bohaterowie oraz wrogowie
moga wykonywac Ataki Dystansowe oraz Obszarowe
na maksymalng odlegtos¢ 2 pdl.

Warunki pogodowe, w ktérych rozgrywana jest misja sg 0znaczone w jej opisie w Ksiedze Misji. Zazwyczaj misje rozgrywane sa w

| neutralnych warunkach, jednak czasem zdarza sie Ulewny deszcz, Mgta lub Sniezyca.

PRZEBIEG TURY

Misja sktada sie z szeregu tur, podczas ktérych kazdy bohater, a nastepnie kazdy wrog po kolei wykonuje po 2 Akcje. Wykonywanie Akcji
rozpoczynaja bohaterowie, w dowolnej ustalonej przez siebie kolejnosci. Bohater moze zrezygnowaé z wykonywania swoich Akcji (tracac ture).

Podczas kazdej tury nalezy postepowac wedtug ponizszych krokdéw:

FAZA PRZYGOTOWANIA

1.  Sprawdzenie trwatosci efektéw oraz zasad specjalnych misji.
Nalezy sprawdzi¢ czy czasowe efekty majgce wptyw na bohate-
row i wrogow nie zostaty zakoficzone oraz odtozyc nieaktywne
zetony poza plansze. Dodatkowo, jezeli misja przewiduje zmiany
wprowadzone podczas konkretnych tur, nalezy teraz wprowadzi¢
je w zycie.

FAZA AKCJI BOHATEROW

4. Pierwsza akcja bohatera.

4.1 Wybranie Karty Akcji.

Bohater wybiera jedng z Kart Akcji z reki lub wybiera jedng

z Akcji Podstawowych. Kazdy bohater podczas swojej tury moze
zagracé 2 Karty Akcji lub wykonac 2 Akcje Podstawowe (lub 1
Karte Akcji i 1 Akcje Podstawowa).

Wzmocnienie Karty Akcji.

Niektore z Kart Akcji posiadajg w dolnej czesci niebieskie

tto z dodatkowym tekstem. Karty takie mogg stuzy¢ jako
Wzmocnienie uzywanej Karty Akcji.

Nigdy nie jest mozliwe zagrywanie samego Wzmocnienia,
zawsze jest ono jedynie dodatkiem do innej uzywanej wiasnie
Karty Akcji.

Wykonanie pierwszej Akcji.

Nalezy postepowac zgodnie z trescig karty np. wykonac Atak

FAZA AKCJI WROGOW

Po zakoriczeniu Akcji przez wszystkich bohateréw nastepujg Akcje
wrogéw. Kazdy z nich po kolei (zaczynajgc od tego, ktéry posiada
najwyzszy poczatkowy Poziom Zdrowia) wykonuje nastepujgce
CZynnosci:

4.2

4.3

A. Pierwsza akcja wroga.
Na kazdej Karcie Wroga znajduje sie lista Akcji, ktore sa przez
niego wykonywane. Wrogowie, podobnie jak bohaterowie,
wykonujg po dwie Akcje w turze.
Akcje wrogdw opisane na ich kartach podzielone sg na grupy,
zaleznie od dystansu dzielgcego ich od najblizszego bohatera.
W niektorych przypadkach, dla okreslonego dystansu opisanych
jest kilka mozliwych Akcji wroga. W takiej sytuacji nalezy
wykonac pierwszg opisang Akcje. W momencie, gdy nie jest ona
mozliwa do wykonania, nalezy wykonac kolejng opisang dla tego
dystansu Akcje.

B.

Wybor pierwszego bohatera.

Gracze ustalajg, ktory z bohaterdw rozpocznie wykonywanie
swoich Akcji w tej turze.

Uzupetnienie reki Kart Akcji.

Bohater, ktdry rozpoczyna swojg ture dobiera Karty Akcji,
tak aby mie¢ 5 kart na rece.

Wrecz. Na poczatku oraz po zakoriczeniu kazdej nowej Akcji
bohater moze wykona¢ dowolny zwrot swojg figurka.

Druga akcja bohatera.

Ten sam bohater po zakoriczeniu pierwszej Akcji moze
natychmiast wykonac¢ drugg Akcje. Akcja ta jest wykonywana
analogicznie do pierwszej (réwniez moze by¢ Wzmocniona).
Mozliwe jest wykonanie 2 Akcji tego samego rodzaju podczas
1 tury. Bohater moze zdecydowac o zagraniu tylko 1 Karty Akcji
lub wykonaniu tylko T Akcji Podstawowej w turze i zakoriczy¢
Swoja ture.

Zakonczenie tury hohatera.

Po zakoriczeniu wykonywania Akcji przez bohatera, przesuwa
on swoj Zeton Tury na torze tur o 1 pole, a swojg ture zaczyna
kolejny z bohateréw. Kolejny bohater wykonuje wszystkie
powyzsze kroki od 3 do 5.

Akcje wrogow, podobnie jak bohateréw, mogg sktadac sie

z kilku czynnosci np. Ruch + Atak Dystansowy (ale nadal jest to
1 Akcja).

Zanim Akcja wroga zostanie wprowadzona w zycie, lub podczas
jej wykonywania, bohaterowie mogg uzywac dostepnych kart

z opcja Reakgji (patrz strona 19).
Druga akcja wroga.

Druga Akcja wroga wykonywana jest analogicznie do pierwszej.

UWAGA: Bohater zamiast wykonania swojej Akcji moze zdecydo-

wac o odrzuceniu dowolnej Karty Akcji z reki i pobraniu nowe;j.

Jezeli kilku wrog6w posiada ten sam Poziom Zdrowia 49, kolej-
nos¢ ich dziatania wybierajg gracze. Kolejnos¢ dziatania graczy
jest ustalana przez nich dowolnie na poczatku kazdej kolejnej tury.




AKCGJE PODSTAWOWE

Bohaterowie, ktdrzy nie chcg uzy¢ zadnej z posiadanych w rece Kart
Akcji moga zamiast tego wykona¢ dowolng z 3 dostepnych Akcji
Podstawowych. W przypadku podjecia takiej decyzji, nie odrzucajg oni
zadnej Karty Akcji z reki.

Interakcja

Bohater moze wykonac Akcje Interakcji - ocucic¢ sojusznika,
zatadowac bron, podnies¢ Znalezisko, wymieni¢ przedmiot

z innym bohaterem lub wykona¢ specjalng Akcje wynikajaca z zasad

Atak wrecz

rozgrywanej misji.

(szczegotowe zasady Interakceji znajduja sie na stronie 31)

Bohater, ktdry znajduje sie w zwarciu z przeciwnikiem, moze wykona¢

Atak Wrecz o trudnosci trafienia = 1.

(szczegotowe zasady Ataku Wrecz znajduja sie na stronie 29).

KARTY AKGJI

Skuteczne uzywanie Kart Akcji stanowi klucz do zwyciestwa.
Kazdy bohater zagrywa maksymalnie 2 Karty Akcji podczas swojej
tury. Opis mozliwego do wykonania dziatania lub dziatan opisany jest

w gornej czesci kazdej Karty Akcji.

W dolnej potowie karty znajduje sie natomiast jedno z dwdch
dostepnych dziatari dodatkowych. W przypadku niebieskiego tta

M

. . .
jest to Wzmocnienie €3

Reakcja Iﬂ . Zadna karta nie moze zostac uzyta jednoczes$nie
jako Karta Akcji i Wzmocnienie - bohater musi podjac decyzje, czy
wykorzystuje jg do wykonania Akcji czy tez Wzmocni za jej pomoca

dziatanie innej zagrywanej Kart Akgji.

M o o
€2 Wzmocnienie

Aby wzmocni¢ dziatanie Karty Akcji, bohater
moze uzy¢ innej karty ze swojej reki, ktora

w dolnej czesci posiada niebieskie tto
Wzmocnienia. Wzmocnienia nie moga
wptywac na Akcje wykonywane przez innych
bohateréw (chyba, ze tre$¢ karty méwi
inaczej).

Nie jest mozliwe Wzmacnianie Akcji
Podstawowych. Mozliwe jest zagranie
jedynie 1T Wzmocnienia wraz z 1 Kartg Akcji.
Jezeli bohater uzywa Karty Akcji
pozwalajacej na wykonanie kilku czynnosci,
i podejmie decyzje o jej Wzmocnieniu, musi
zdecydowac, ktérg czynnoscé z sekwencji
dostepnych chce Wzmocnic.

3, natomiast w przypadku czerwonego tfa

Ruch

Bohater moze wykonac¢ Ruch o 1 pole w dowolnym kierunku.

(szczegétowe zasady Ruchu znajduja sie na stronie 22)

Ikona Akgji.

Ikona Reakcji.

NS RODNR

Nazwa Karty Akcji.

rM
A
BE

(8

Ikona Wzmocnienia.

Ikona Karty Umiejetnosci.

Numer porzadkowy karty.

Opis mozliwej do wykonania Akcji.

Liczba kopii danej karty znajdujgcych sie w tali.

Poziom Doswiadczenia, po zdobyciu ktérego bohater moze
wybrac¢ dang karte do swojej talii.

10. Alternatywny efekt dziatania karty - Wzmocnienie karty Akgj.
11. Alternatywny efekt dziatania karty - Reakcja.

[2] Reakcje

Poza wykonywaniem w swojej turze 2 Akcji,
bohaterowie w pewnych sytuacjach moga
wykonaé Reakcje (przerywajgc tym samym
Akcje wroga).

Wykonanie Reakcji jest mozliwe na samym
poczatku, w trakcie lub tuz po zakonczeniu
Akcji wroga (czyli Reakcja moze zostaé
wykonana réwniez podczas trwania Ruchu/
Ataku przeciwnika, przerywajac go, po czym
jego Akcja jest kontynuowana).

Kazdy bohater moze wykonac tylko 1 Reakcje
podczas 1 tury.

BB ARLRARARARAL}

CRUL AR NARRAARA]

O Karty Umiejetnosci
Karty Umiejetnosci w odréznieniu od

standardowych Kart Akcji nie stuzg do
wykonywania Akcji, a do statego wzmocnienia
jakiejs cechy lub dodania nowej specjalnej
umiejetnosci bohaterowi. Karte Umiejetnosci
wsuwamy pod plansze bohatera.

| UWAGA: Istniejg Reakcje, ktore umozli-

wiajg bohaterowi wykonanie dodatkowe]
i Akcji. Akcja taka nie ma wptywu na limit
! liczby Akcji, ktore mozna wykonac w

- Swojej turze.




KARTY AKCJI POZWALAJACE NA WYKONANIE KILKU GZYNNOSGCI

Niektore z Kart Akcji, dostepne szczegdlnie na wyzszych poziomach
rozwoju bohateréw, pozwalajg na wykonanie wiecej niz 1 czynnosci
przy uzyciu 1 karty.

Zagranie tego typu karty nie wyczerpuje Akcji mozliwych do wykona-
nia w turze danego bohatera. Mozna standardowo zagrac po niej

lub przed nig druga Karte Akcji lub wykona¢ Akcje Podstawowa.
Bohater moze podja¢ decyzje o wykonaniu jedynie niektérych

z dostepnych na karcie czynnosci, ale ich kolejnos$¢ nie moze zostac
zmieniona (zaczynajac od gornej).

Np. karta pozwalajgca na Ruch oraz Atak Wrecz moze zostac wyko-
rzystana do wykonania obydwdch czynnosci, jedynie do wykonania
Ataku Wrecz lub jedynie do wykonania Ruchu.

KARTY WROGOW

Nazwa.

Wrdg Mechaniczny / Biologiczny.

Wrdg Opancerzony / Latajacy.

Poczatkowy Poziom Zdrowia 4.

Lista dostepnych Akgji.

Umiejetnosc specjalna

Wspotczynniki uzywanej przez wroga broni.
Wspotczynniki uzywanego przez wroga Pancerza.

O NSO R D=

Lista dostepnych Akcji

W srodkowej czesci Karty Wroga znajduje sie opis wszystkich dostep-

nych dla niego Akcji. Jako pierwsze opisane sg Akcje wykonywane
w zwarciu z dowolnym bohaterem (5A). Nastepnie Akcje, ktére wrég
wykonuje gdy najblizszy bohater znajduje sie w odlegtosci 1 pola
(5B). Na koncu opisano Akcje, ktére wrdg wykonuje, gdy wszyscy
bohaterowie znajduja sie dalej niz 1 pole od niego (5C).

Wspotczynniki uzywanej przez wroga broni

W gornym rzedzie znajduje sie liczba Kosci Ataku, uzywanych przez
wroga zaleznie do dystansu. Ponizej znajduje sig wspotczynnik
trafienia.

Wspotczynniki uzywanego przez wroga pancerza
W pierwszej kolumnie znajduje sie liczba Kosci Obrony O podczas
Atakéw Wrecz, w drugiej kolumnie podczas Atakéw Obszarowych,

w trzeciej kolumnie opisano warto$¢ Obrony Psychicznej. W ostatnich

3 podczas Atakéw Dystansowych od frontu, z boku i od tytu.
SPECJALNE IKONY WROGOW

&7 ~ Biologiczny I Mechaniczny

> Kazdy wrdg nalezy do jednej z dwach kategorii:
Q Biologicznej lub Mechanicznej.

Q Ma to znaczenie w przypadku uzywania niektorych

rodzajow Wyposazenia oraz zetondw terenu.

Szybki refleks

Jezeli wrog posiada taka ceche, bohaterowie nie moga
uzywac przeciwko niemu Reakcji. Cecha moze pojawic¢
sie jako Specjalna Umiejetnos¢, badz dotyczyé tylko
konkretnego rodzaju Akcji Wroga.

Niewrazliwo$¢ na ogien

Tak oznaczony przeciwnik moze wykonywac rzut Kos¢mi
Obrony podczas atakow Zapalajacych tak, jakby byty to
zwykte ataki.

]
®

Przyktad Karty Akcji pozwalajacej na wykonanie 2 czynnosci:
Ruchu o 2 pola oraz Ataku Wrecz.

©@344332

Latajacy

Wrog moze réwniez posiada¢ oznaczenie Latajgcego.
W takim przypadku ignoruje on podczas Ruchu
Przeszkody i bohateréw oraz nigdy nie moze znalez¢ sie
z bohaterami w zwarciu (w zwigzku z czym nie jest
mozliwy przeciwko niemu Atak Wrecz). Bohaterowie
mogg przechodzi¢ przez pole z wrogiem Latajgcym bez
przeszkdd. Wrdg moze wykonywac Ataki Dystansowe
przebywajac na tym samym polu co bohaterowie.

Opancerzony

Wrogowie mogg dodatkowo posiadac ikone
Opancerzonego. Jezeli cel posiada takg ikone, musimy
sprawdzi¢ na zetonie uzywanej broni czy posiada

ikone @ Jezeli tak jest, to atak przeprowadzany jest
wedtug zwyktych zasad. Natomiast jezeli nasza bron nie
jest przygotowana do niszczenia tego typu obiektow,
liczba Kosci Obrony Opancerzonego celu jest zwiekszana
dwukrotnie.



Przyktad tury bohatera

Bohater podczas swojej tury postanawia wykona¢ Ruch
w kierunku wroga, a nastepnie wykonac tyle Atakow
Wrecz ile bedzie w stanie.

Magtby wykonac 2 Akcje Podstawowe:

Ruch o 1 pole, a nastepnie Atak Wrecz. Ale poniewaz
wsrod 5 Kart Akcji na rece posiada “Doskok” (A),
dochodzi do wniosku, ze jest to znacznie lepszy wybor
w obecnej sytuacji. Zagrywa “Doskok”, dzieki czemu za
pomocg 1 Karty Akcji moze podej$¢ do wroga

i wykonac Atak Wrecz.

Karte Wzmacnia dodatkowo “Precyzyjnym Ciosem”,
ktory pozwala przerzuci¢ 1 Kos¢ Ataku podczas Ataku

Wrecz (B). g Rucho‘lP"‘

. . , . : w;Qc13O %)
Po przeprowadzeniu Ataku musi wybra¢ swojg druga A ) A‘ak

i ostatnig Akcje w tej turze. W rece nie ma juz zadnej
Karty Akcji, ktora bytaby przydatna podczas zwarcia
z wrogiem, a wiec postanawia wykonac jedng z Akgji
Podstawowych: Atak Wrecz.

. trata ® zostaje
Po zagraniu Karty Akcji “Doskok” (Ruch + Atak Wrecz) : e A::::\?e;szonaﬂ
i wykonaniu Akcji Podstawowej (kolejny Atak Wrecz) | (tylkotosamo 99»91__ e

przesuwa swoj Zeton Tury. Kolejny z bohateréw moze
teraz przystapic¢ do dziatania.

Przyktad tury wroga

E-14 Dragonfly (A) zaczyna swojg ture w odlegtosci powyzej 1 pola od najblizszego
bohatera, w zwigzku z czym sprawdzamy liste dostepnych Akcji w ostatnim punkcie
na Karcie Wroga (B). Maszyna moze w tej sytuacji wykonac 3 rézne Akcje:

Atak Dystansowy, Ruch o 1 do celu + Atak Dystansowy lub Ruch o 2 do celu.

W tej wiasnie kolejnosci rozpatrujemy mozliwos¢ ich wykonania. Jako pierwsza
mozliwa Akcja opisany zostat Atak Dystansowy (C).

Maksymalny zasieg Ataku Dragonfly wynosi 4 pola, co oznacza, ze w obecnej
sytuacji Atak Dystansowy nie jest mozliwy. W zwigzku z tym przechodzimy do drugiej
potencjalnej Akcji: Ruch o 1 do celu + Atak Dystansowy (D).

Jezeli maszyna wykona Ruch o 1 pole, znajdzie sie w odpowiedniej odlegtosci

do wykonania Ataku Dystansowego, a wiec nalezy wykonac wiasnie te Akcje.

Gdyby Dragonfly nadal pozostawat poza zasiegiem ataku, nalezatoby wykona¢

- Atak Dystansowy

ostatnig Akcje na liscie czyli Ruch o 2 pola w kierunku celu. - Atak Dystansowy -1G@» Rucho; odwroga
W pierwszej swojej Akcji Dragonfly przesuwa sie o 1 pole i wykonuje Atak Dystansowy. B g _1-A!ak Dvstansowv C
Ruch 01 do celu » Atak Dystansowy 1O |]

Teraz maszyna moze przystapi¢ do wykonania swojej drugiej Akcji. Nadal pozostaje
w odlegtosci powyzej 1 pola od najblizszego bohatera, wiec korzystamy z tej samej
listy 3 dostepnych Akgji (B). Jako pierwsza mozliwa Akcja opisany zostat Atak
Dystansowy (C), co tym razem jest mozliwe, a wiec wroga maszyna wykonuje Atak
Dystansowy.

3. Ruch oZdo f:e"lu T



SZCZEGOLOWY OPIS AKCJI

-
id

0ZNAGZENIA TERENU

Na planszy oraz niektdrych zetonach mozna znalez¢ dodatkowe symbole, oznaczajgce specjalne cechy elementow terenu.

Rozrézniamy nastepujgce oznaczenia:

Przeszkoda - przez linie oznaczajgca przeszkode nie
moze przej$¢ zaden bohater ani wrog, ale nie blokuje ona
Pola Widzenia.

Zastona - przez linie oznaczajgca zastone nie moze
przejs¢ zaden bohater ani wrég. Dodatkowo Zastona
blokuje Pole Widzenia.

Odstoniety teren - kazdy bohater, ktdry znajdzie sie
na polu z ta ikong musi natychmiast usuna¢ posiadany
Zeton Ukrycia.

C

Punkt Obserwacyjny - bohaterowie i wrogowie znajduja-
cy sie w Punkcie Obserwacyjnym, zwigekszaja o 1 zasieg
swoich Atakéw Dystansowych oraz Obszarowych (liczba
Kosci Ataku i trafienie na dodatkowym zasiegu pozostajg
takie same jak przy maksymalnym zasiegu uzywanej
broni).

Podczas wchodzenia na pole oznaczone jako Punkt
Obserwacyjny, Ruch zmniejszany jest o 1 (np. Akcja
umozliwiajgca Ruch o 2 pola pozwala na Ruch o 1 pole).
Jezeli dwa przylegajace pola posiadajg ikone Punktu
Obserwacyjnego, nie trzeba ponosi¢ dodatkowego kosztu
Ruchu pomiedzy nimi.

Wejscie na pole z Punktem Obserwacyjnym jest rowniez
mozliwe, jezeli bohater zdecyduje sie na wykonanie
dwach Akcji Podstawowych Ruchu pod rzad.

®

Ostona - kazdy przeciwnik prébujacy trafi¢ bohatera lub
@ wroga na polu z ikong Ostony modyfikuje swoje trafienie
o-1.

= Znalezisko - po wejsciu na pole, na ktérym znajduje sie
? zeton z ikong Znaleziska, bohater moze wykonac Akcje
Podstawowa - Interakcje, i podnies¢ Znalezisko.

Po zakoriczeniu misji Znalezisko zamieniane jest na

Modut €3 1ub inny element zgodnie z zasadami biezacej

misji.

RUCH BOHATERA

Wiele Kart Akcji umozliwia wykonanie Ruchu o 1 lub wiecej pdl.
Druga opcjg wykonania Ruchu jest skorzystanie z dostepnej
Akcji Podstawowej (patrz strona 19).
Bohater moze poruszac sie na dowolne sgsiadujace pole (moz-
liwy jest zaréwno Ruch na wprost jak i po przekatnej). Zwroty
sa darmowe i moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie
trwania Ruchu.

*  Bohater moze wykonac¢ Ruch o mniej pol, niz wskazuje uzyta
Karta Akcji.
Bohaterowie mogg koficzy¢ Ruch na polach zajetych przez
innych bohateréw bez zadnych ograniczen.

uniemozliwia Ruchu. Dym unosi sie do konica trwajgcej

misji.

((( Dym - Zeton z ikong Dymu blokuje Pole Widzenia ale nie

celem Ataku Dystansowego lub Obszarowego. Atak
zostaje przeprowadzony wedtug normalnych zasad.
Jezeli zakoriczy sie przynajmniej jednym sukcesem, cel
wybucha zadajgc 6 automatycznych trafied kazdemu
bohaterowi i wrogowi znajdujgcego sie na tym polu.
Przeciwko trafieniom wykonywane sg standardowe rzuty
obronne (jak przeciwko Atakom Obszarowym). Po znisz-
czeniu, zeton z Materiatami Wybuchowymi zamieniamy
na Zeton Dymu.

: Materialy wybuchowe - Zeton z tg ikong moze stac sie

§ Materialy tatwopalne - Zeton z tg ikong moze stac sie

celem Ataku Dystansowegolub Obszarowego. Atak
zostaje przeprowadzony wedtug normalnych zasad.
Jezeli zakoniczy sie przynajmniej jednym sukcesem,
Materiaty tatwopalne zadajg 3 automatyczne trafienia
kazdemu bohaterowi i wrogowi znajdujgcego sie na tym
polu. Przeciwko trafieniom nie mozna wykonywac rzutéw
obronnych (chyba, ze cel jest niewrazliwy na ogier).

Po zniszczeniu, zeton z Materiatami tatwopalnymi zamie-
niamy na Zeton Dymu.

Materialy chemiczne - zeton z tg ikong moze stac sie

/] celem Ataku Dystansowego lub Obszarowego. Atak

zostaje przeprowadzony wedtug normalnych zasad.
Jezeli zakoriczy sie przynajmniej jednym sukcesem,
Chemikalia zadajg 2 automatyczne trafienia wszystkim
wrogom Biologicznym oraz bohaterom znajdujgcym sie
na tym polu. Przeciwko trafieniom nie mozna wykonac
rzutéw obronnych. Po zniszczeniu, zeton z Chemikaliami
jest usuwany.

UWAGA: Jezeli na dowolnym polu planszy znajduje sig jakas

. ikona, a pole to zostanie przykryte Zetonem Budynku, Wraku,

I Ztomowiska, Wiezy lub Betonowego Muru, oryginalna ikona znaj-
dujaca sie na planszy zostaje anulowana.

Jezeli bohater wejdzie na pole zajete przez wrogéw, zaréwno on
jak i wszyscy wrogowie wchodzg natychmiast w zwarcie

i kontynuowanie Ruchu nie jest mozliwe.

Nie ma ograniczenia liczby figurek, ktdre moga znajdowaé sie
na 1 polu.

Bohater moze zwiekszy¢ zasieg swojego Ruchu o 1 odrzucajac
Zeton Morale . Zwigkszenie w ten spos6b zasiegu dziata
tylko podczas tej jednej Akcji Ruchu.

Bohater moze poruszyc sie po przekatnej mijajgc naroznik pola
oznaczonego jako Przeszkoda/Zastona (ale nie pomiedzy dwo-
ma takimi naroznikami).



Przyktad ruchu bohatera

Bohater (A) zamierza wejs¢ na pobliski Punkt
Obserwacyjny (B) i przygotowaé sie do wykona-
nia Ataku Dystansowego w kolejnej Akcji.

W tym celu uzywa wybranej z reki Karty Akgji
(C) umozliwiajgcej mu Ruch o 3 pola.

W pierwszej kolejnosci porusza sie na pole
obok (D). Nastepnie wchodzi na pole

z oznaczeniem Punktu Obserwacyjnego (E),

na co zuzywa caty jego pozostaty Ruch (koszt
wejscia na pole z Punktem Obserwacyjnym wy-
nosi 2 pola). Wybrana Karta Akcji nie pozwala
mu na dalsze przemieszczanie sie. Poniewaz
nie 0siggnat jeszcze swojego celu, postanawia
zuzy¢ posiadany Zeton Morale % (F) i dzieki
temu zwieksza zasieg ostatniego Ruchu o 1

Kaidy wrég, znajduiacy =
na polu z celem Atd

dodatkowe pole (B).

RUCH POZA PLANSZE

Podczas rozgrywki moze sie okazac, ze bohater chce lub musi
z jakiego$ powodu opuscic¢ plansze. Jezeli nie jest to niemozliwe
z powodu Zastony lub Przeszkody na krawedzi pola, wyjscie jest

mozliwe wedtug normalnych zasad Ruchu.

RUCH WROGA

Wrogowie wykonuja Ruch wedtug tych samych zasad co bohatero-
wie. Jezeli opis ich Akcji zaktada Ruch do celu, nalezy poruszaé ich
po najkrotszej mozliwej linii w kierunku najblizszego bohatera. Podob-

Przyjmuje sie, Ze poza planszg znajdujg sie zwykte pola gry
nieposiadajgce cech specjalnych.

Bohater po opuszczeniu planszy nie moze wrécié juz do gry
az do korca rozgrywanej misji.

Jezeli Ruch oddalajacy nie przyniéstby wrogowi zadnej korzysci (np.
nadal znajdowatby sie w tej samej odlegtosci od bohateréw co przed
Ruchem) nie jest on wykonywany.

nie, jezeli ich Akcja zakfada Ruch oddalajacy od bohateréw. Porusza-

my ich w taki sposob, aby na koricu Ruchu znalezli sie w najwiekszej

mozliwej odlegtosci od najblizszego bohatera.

W przypadku alternatywnych Sciezek, bohaterowie wybierajg wariant
Ruchu wroga wedtug wtasnego uznania.

Przyktad ruchu wroga

Bandyta z pistoletem (A) znajduje sie w
odlegtosci 1 pola od najblizszego bohatera.
W zwigzku z tym, zgodnie z opisem na swojej
karcie powinien wykonac “Atak Dystansowy
+Ruch o 1 od wroga". Najpierw wykonuje
Atak Dystansowy. Nastepnie ma do wyboru

6 sgsiadujgcych pol, ktére nie sg okupowane
przez bohateréw.

Pola (B) i (C) sg oddzielone linig Przeszkody,
w zwigzku z tym wejscie na nie przez Bandyte
nie jest mozliwe. Pole (D) posiada oznaczenie
Punktu Obserwacyjnego, a wiec Bandyta nie
moze na nie wejs¢ majac mozliwos¢ Ruchu
jedynie o 1 pole (musiathy dysponowac przy-
najmniej 2). Gdyby wybrat pole (E), znajdowat-
by sie nadal w odlegtosci 1 pola od bohaterdw.

W tej sytuacji pozostaja pola (H) oraz (1), ktdre _
pozwole Bandycie na oddalenie sie od wszyst- B
kich bohaterdw. :
Gracze podejmujg decyzje, ze Bandyta wykona
Ruch na pole (H).

- A ptak Dystansony -1 @ Ruch 0 104 WI0G2 |
B S \,hAtakDys\anSowv c

_____



ODSKOK (SPEGJALNY RODZAJ AKGJI RUGHU)

Odskokiem nazywamy specjalny rodzaj Akcji Ruchu, stosowany w
sytuacji gdy przeciwnicy znajdujg sie w zwarciu.

Odskok moze by¢ wykonany przy uzyciu Karty Akcji pozwalajgcej

na standardowy Ruch, pozwalajgcej na Odskok lub przy uzyciu Akgcji
Podstawowej Ruchu (patrz strona 19 “Akcje Podstawowe”).
Bohaterowie znajdujacy sie w zwarciu nie moga wykonac zadnych
Akcji, poza kolejnymi Atakami Wrecz oraz Odskokiem. Jezeli bohater
postanawia wykonac Odskok, jeden z jego przeciwnikow znajdujacych

ODSKOK WROGA

Wrogowie wykonuja Odskok w identyczny sposéb co bohaterowie.
Wybierajac kierunek Odskoku, przemieszczajg sie tak, aby znalez¢ sie
jak najdalej od jak najwiekszej liczby bohaterdw.

Jezeli Odskok wroga nie przynidstby mu zadnej korzysci (np. znalazty

Przyktad wykonania Odskoku

Grabierzca z Karabinem (A) znajduje sie w zwarciu z 2 bohatera-
mi. W swojej turze, zgodnie z informacjg zawartg na jego Karcie
Wroga (B), w pierwszej kolejnosci wykonuje Odskok. Jezeli Od-
skok nie przyniostby mu zadnej korzysci, zamiast niego wykonat-
by Atak Wrecz. Wrdg posiada 5 mozliwych pdl, na ktére mégthy
wykonaé Odskok. Pole (C) jest zajete przez innego bohatera.
Odskok na pola (D) lub (E) spowodowathy, ze wrég bedzie znaj-

dowat sie w odlegtosci 1 pola od 3 bohateréw. Odskok na pola (F)

i (6) bedzie natomiast skutkowat znalezieniem sie w odlegtosci

1 pola od 2 bohateroéw oraz 2 pol od ostatniego bohatera.

W zwigzku z tym jest to najkorzystniejsze rozwigzanie dla wroga.
Poniewaz zaréwno pole (F) jak i (G) sa dla niego réwnie korzyst-
ne, gracze podejmujg decyzje, na ktdre z nich zostaje wykonany
Odskok wroga. Wybierajg pole (G). Zanim Odskok zostanie
wykonany, bohater, ktory posiada najwiecej Kosci Ataku w Walce
Wrecz moze wykonac¢ 1 karny atak przeciwko odskakujgcemu
WrOgowi.

ATAK DYSTANSOWY BOHATERA

Celem Ataku Dystansowego moze stac sie dowolny przeciwnik, znaj-
dujacy sie w Polu Widzenia oraz w zasiegu wybranej do ataku broni.
Bohaterowie oraz wrogowie znajdujacy sie w zwarciu nie mogg wyko-
nywac Atakow Dystansowych.

Podczas Ataku Dystansowego postepujemy wedfug nastepujgcych
krokow:

1. Zwrot bohatera
Bohater moze wykonac dowolny zwrot (tak jak na poczatku

kazdej innej Akgji).

2. Wyhor broni

Bohater moze wybra¢ do ataku dowolng bron z tych, ktére posia-

da w swoim ekwipunku podrecznym. Bron musi posiadac ikone
Ataku Dystansowego.

3. Wyhor celu ataku
Atakujgcy bohater wybiera, ktérego wroga lub pole gry atakuje.

Moze to by¢ dowolny wrég lub pole znajdujace sie w Polu Widze-

nia atakujgcego bohatera. Kazda bron posiada tez swoj maksy-
malny zasieg, oznaczony na zetonie broni. Zasieg broni oznacza
ilo$¢ pol planszy na jaka dana bron jest w stanie wystrzeli¢.

4. Ustalenie liczby kosci ataku
Po wybraniu celu nalezy ustalic liczbe Kosci Ataku. Z zetonu
broni odczytujemy liczbe kosci, zaleznie od dystansu dzielgcego
atakujacego od celu.

sie z nim w zwarciu (posiadajacy najwiecej Kosci Ataku podczas
Ataku Wrecz) moze wykonac jedng dodatkowg Akcje Ataku Wrecz

o trudnosci trafienia = 3. Taki cios nazywamy karnym atakiem.

Po wykonaniu Odskoku przeciwnik nie znajduje sie juz dtuzej w zwar-
ciu i moze dowolnie wykorzystac pozostate dostepne Akcje w swojej
turze. Moze tez kontynuowac Ruch, o ile uzyta przez niego Karta Akcji

pozwalata na przemieszczenie sie o wiecej niz 1 pole.

sie i tak w zwarciu z innym bohaterem), wtedy wykonuije kolejng Akcje
z listy dostepnych na Karcie Wroga Akcji.

Wrogowie wykonujg Odskok zawsze na sasiednie pole, nawet jezeli to
pole posiada ikone Punktu Obserwacyjnego.
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Przyktad ustalania wspétczynnika trafienia

Wybrana przez bohatera Karta Akcji umozliwia trafienie
na2 (A).

Wrég znajduje sie w zasiegu 1 pola, w zwigzku z czym
uzywana brof modyfikuje trafienie o -1 (B).
Zmodyfikowany wspétczynnik trafienia wynosi wiec 1.

Bohater decyduje o uzyciu Zetony Morale %, dzieki
czemu wspotczynnik trafienia zwiekszany jest do 2.

Bohater uzywa 3 Kosci Ataku (C) i aby osiggna¢ sukces
musi wyrzucic nie wiecej niz ,2" oczka.

Bohater uzyskuje wyniki: ,1",,2"i,6". Oznacza to 2
sukcesy.

5. Rzut ko$¢mi ataku
Po okresleniu liczby uzywanych Kosci Ataku, musimy ustali¢
podstawowy wspotczynnik trafienia oraz zastosowac wszystkie
modyfikatory. Podstawowy wspoétczynnik trafienia podany jest
zawsze na uzytej Karcie Akcji. Wspotczynnik ten moze zostac
zmieniony zaleznie od rodzaju stosowanej broni, zasiegu,
dodatkowego wyposazenia, rodzaju terenu czy tez specjalnych
zasad misji.
W celu zwiekszenia wspotczynnika trafienia o 1, bohater moze
zuzy¢ Zeton Morale ¢ (decyzje musimy podjgé przed rzutem
kosémi).
Po ustaleniu trudnosci trafienia, bohater wykonuije rzut obliczong
wezesniej liczbg Kosci Ataku. Kazda kos¢, na ktérej wypadnie
liczba oczek nizsza lub réwna trafieniu (po uwzglednieniu mody-
fikatoréw), oznacza 1 sukces.

6. Rzut kosémi obrony
Po ustaleniu liczby sukceséw napastnika, cel moze wykonac
rzut Kosémi Obrony. Najpierw sprawdzamy, z ktérego kierunku
cel jest atakowany. Nastepnie z karty wroga odczytujemy liczbe
Kosci Obrony przeciwko Atakom Dystansowym z odpowiedniego
kierunku. Na koniec wykonujemy rzut Kosémi Obrony - kazdy
wynik z symbolem tarczy O oznacza skuteczng obrone
i zmniejszenie liczby sukcesdw napastnika. Puste Scianki kosci
oznaczaja brak skutecznej obrony.

7. Obnizanie poziomu zdrowia %
Aby ustali¢ liczbe utraconych Pozioméw Zdrowia 99, od liczby
sukceséw na Kosciach Ataku odejmujemy wszystkie sukcesy
na Kosciach Obrony. Kazdy nieobroniony sukces atakujgcego
zmniejsza Poziom Zdrowia celu o 1. Na Karcie Wroga (lub pod-
stawce figurki) uktadamy odpowiednie Zetony Obrazen.

Jezeli Zdrowie @) wroga spadnie do 0, jest on natychmiast
uznany za zniszczonego, a jego figurka usuwana jest z planszy.

STRZAL DO PRZECIWNIKOW W ZWARCIU

Strzelajacy bohater moze wybrac za cel wroga znajdujgcego sie

w zwarciu z innym bohaterem, jednak kazda ,6" wyrzucona na Ko-
sciach Ataku oznacza trafienie sojusznika.

Zawsze, jezeli celem Ataku Dystansowego jest ktos znajdujgcy sie

i
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UWAGA: Niezaleznie od obliczonego wczesniej trafienia, kazdy :
wynik “1" zawsze oznacza sukces podczas kazdego rodzaju ataku, |
przeprowadzonego zaréwno przez bohaterdw jak i wrogow. '

Q

w zwarciu, jego obrona podczas Atakdw Dystansowych jest liczona
tak, jakby byt trafiany z boku.

Obydwie te zasady dotycza réwniez atakéw wrogow.



SCHEMAT ZASIEGU BRONI

Na schemacie obok pokazany jest potencjalny
zasieg broni. Bro o maksymalnym zasiegu 3
moze zostac uzyta do ataku wszystkich wro-
goéw i pol oznaczonych “+1°, +2" oraz ,+3".

SCHEMAT POLA WIDZENIA

Aby mdc wykonaé Atak Dystansowy, cel musi
znajdowac sie w Polu Widzenia napastnika.

Aby sprawdzi¢, czy przeciwnik znajduje sie w Polu
Widzenia, nalezy poprowadzic linig prosta ze
srodka pola, na ktérym stoi napastnik, do srodka
pola, na ktorym znajduje sie cel. Jezeli linia nie
jest przerwana Zastong, a cel znajduje sie w stre-
fie frontowej napastnika, mozna wykona¢ atak.
Wyznaczona linia moze przechodzi¢ przez naroz-
nik pola, oddzielonego Zastong.

Na schemacie obok wszystkie pola oznaczone na
76tto znajduja sie w Polu Widzenia bohatera.

SCHEMAT STRON FIGURKI

Czesto podczas rozgrywki wazne staje sie
ustalenie, gdzie znajduje sie strefa frontowa'Q,
boczna Q- oraz tylna Q@ figurki. W tym celu
nalezy stosowac sie do tego schematu.

NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE PODGZAS MISI 2
Jezeli w jakimkolwiek momencie rozgrywki Poziom Zdrowia % Zamiast cucenia nieprzytomnego bohatera, Akcja Interakcji moze
bohatera spadnie do 0 (znacznik znajdzie sie na ikonie czaszki), zostac wykorzystana na zabranie dowolnych elementéw Wyposazenia
jest on uznany za nieprzytomnego. Taki bohater nie moze wykonywaé  lub Modutéw (3 z ekwipunku podrecznego nieprzytomnego

zadnych Akcji, natomiast jego Wyposazenie, ktdre nie wymaga bohatera.

uzywania Akcji, pozostaje nadal aktywne.

Jezeli dowolny inny bohater wejdzie na to samo pole, moze wykonac
Akcje Interakeji - Ocucenia. W wyniki tej Akcji nieprzytomny bohater
przywracany jest do gry z Poziomem Zdrowia @ = 1.



STRZAL SERIA

Niektore rodzaje broni posiadajg specjalng ikone
strzalu serig == . Oznacza to, ze witasciciel broni
moze ostrzelac 2 wrogéw, znajdujacych sie

na wybranym polu, za pomocg jednej Akcji Ataku
Dystansowego. Jednak wybdr takiego trybu strzatu
powoduje zmodyfikowanie trafienia o -1.

Jezeli bron posiada dwie ikony strzatu serig == =% ,

oznacza to, ze mozliwy jest Atak Dystansowy
przeciwko 4 wrogom znajdujgcym sie na 1 polu.

Wykorzystanie pojedynczego Zetonu Morale %%
pozwala na modyfikacje rzutdw przeciwko wszystkim
przeciwnikom jednocze$nie.

Przyktad Ataku Dystansowego

Bohater postanawia wykona¢ Atak Dystanso-
wy przy uzyciu PISTOLETU MASZYNOWEGO
(A) i Karty Akcji “Ostrzat” (B).

Maksymalny zasieg wybranej broni wynosi
2 pola, a wiec wszyscy przeciwnicy (C i D)
znajduja sie w zasiegu umozliwiajgcym
oddanie strzatu.

Bohater wybiera bandyte (D).

Wybrana bron na dystansie 2 pdl pozwala na
uzycie 3 Kosci Ataku (E), dodatkowo bohater
posiada podtaczony do niego element Wy-
posazenia - MAGAZYNEK (F). MAGAZYNEK
pozwala powiekszy¢ posiadang pule Kosci
Ataku o 1 (G). Daje to sume 4 Kosci Ataku.

Podstawowy wspoétczynnik trafienia podany

jest na uzytej Karcie Akcji i wynosi 2 (B).

Modyfikator broni w zasiegu 2 wynosi ,0”,
a wiec bohater musi ostatecznie wyrzucic ,2"
lub mniej na kazdej Kosci Ataku.

Wykonuje rzut i otrzymuje: 1", ,2") 3",5".
0Oznacza to 2 sukcesy (rezultaty ,1"1,2").

Teraz nadszedt czas na rzut wroga. Sprawdza-
my na jego Karcie Wroga liczbe uzywanych
Kosci Obrony. W przypadku ataku z przodu
dysponuje on 2 Kos¢mi Obrony, natomiast
przy atakach od tytu zaledwie 1 koscig (H).
Celem bohatera jest bandyta (D) obrécony
tytem, ktory bedzie wykonywat rzut 1 koscig.

Bandyta wykonuje rzut i na kosci wyrzuca
,pusta scianke”, co oznacza, ze jego ka-
mizelka kuloodporna nie zdata tym razem
egzaminu.

Gracz obniza bandycie Poziom Zdrowia 49
02,z poczatkowych 3 do 1.

Przyktad strzatu seria

Bohater uzywa PISTOLETU MASZYNOWEGO, aby zaatakowac grupe
wrogow. Decyduije sie na wykorzystanie strzatu serig == , dzieki temu
zamiast 1 Ataku Dystansowego przeciwko T wrogowi ma szanse na
trafienie 2. Wspétczynnik trafienia na uzywanej Karcie Akcji wynosi 2,
zasieg nie ma wptywu, natomiast strzat serig modyfikuje trafienie

0 -1. Ostatecznie bohater wykonuje rzut 3 Kosémi Ataku przeciwko
kazdemu z 2 wrogéw. Przeciwko pierwszemu wyrzuca ,1”,,2"i,5" (1
sukces). Przeciwko drugiemu ,2",,3"i,6" (0 sukcesow). Gdyby bohater
zdecydowat sie na uzycie Zetonu Morale S, uzyskatby 2 sukcesy
przeciwko pierwszemu i 1 przeciwko drugiemu z wrogow.

-
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ATAK DYSTANSOWY WROGA

Ataki Dystansowe wykonywane przez wrogow przebiegajg bardzo
podobnie do Atakéw Dystansowych wykonywanych przez bohaterdw.
Ponizej opisane zostaty wszystkie rdznice:

1. Wybér broni
Wrogowie zawsze uzywaja broni, ktéra zostata opisana na ich
karcie.

2. Wyhor celu ataku
W pierwszej kolejnosci zawsze wybierany jest bohater, ktdry
znajduje sie najblizej. Jezeli wieksza liczba bohateréw znajdu-
je sie w tej samej odlegtosci, celem ataku staje sie ten, ktdry
posiada najmniejszg liczbe Kosci Obrony wobec wykonywanego
ataku. Jezeli nadal nie da sie ustali¢ bohatera bedacego celem,
nalezy wybrac go losowo.

¥ W PanCERZ
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Przyktad Ataku Dystansowego wroga

Wroga maszyna wykonuje Atak Dystansowy. W zasiegu swojego
ataku widzi 3 bohateréw. Bohater (A) znajduje sie najdalej,
bohaterowie (B) i (C) znajdujg sie blizej w tej samej odlegtosci
od maszyny. Aby wybra¢ odpowiedni cel, nalezy poréwnac licz-
be Kosci Obrony obydwéch bohateréw. Bohater (B) nie posiada
zadnego pancerza, bohater (C) posiada PANCERZ RESZTKOWY
dajgcy mu 1 Ko$¢ Obrony (D) w zaistniatej sytuacji.

ATAK OBSZAROWY

Atak Obszarowy jest szczegdlnym rodzajem Ataku Dystansowego.
Zawsze, kiedy na jakiej$ karcie pojawia sie informacja o Ataku Dy-
stansowym, nalezy to traktowac jako odniesienie zarowno do Atakow
Dystansowych jak i Obszarowych.

Atak Obszarowy przebiega bardzo podobnie do zwykfego Ataku
Dystansowego. Ponizej opisane zostaty jedyne 2 réznice:

1. Wyhor celu ataku
Celem Ataku Obszarowego jest zawsze wybrane pole na planszy.
Kazdy bohater oraz wrdg znajdujacy sie na tym polu staje sie
celem ataku. Przeciwko kazdemu celowi rzuca sie osobno odpo-
wiednig pulg Kosci Ataku.

O

3. Rzut kosémi obrony
Bohaterowie nie posiadajg zadnych Kosci Obrony, dopdki nie
wyposaza sie w jakikolwiek pancerz. Z opisu Wyposazenia od-
czytujemy liczbe Kosci Obrony przeciwko Atakom Dystansowym
dla odpowiedniego kierunku ataku.

4. Obnizanie poziomu zdrowia %
W sytuacji, gdy liczba sukcesow na Kosciach Ataku wroga prze-
wyzsza liczbe sukcesow na Kosciach Obrony bohatera, nalezy
przesungé Zeton Zdrowia @) w lewo na karcie postaci
o odpowiednig liczbe pal.

Jezeli Poziom Zdrowia @ bohatera spadnie do 0, jest on
natychmiast uznany za nieprzytomnego.

=

W zwigzku z tym celem zostaje bohater (B).

Maszyna uzywa 4 Kosci Ataku (E). Aby osiggnaé sukces, na
kazdej z nich musi wyrzucic¢ ,3" lub mniej. Uzyskuje rezultaty ,2",
,41,5". Oznacza to 1sukcees.

Zaatakowany bohater nie posiada pancerza, a wiec obniza
Poziom Zdrowia 49 0 1.

3

2. Rzut kosémi obrony
Aby ustali¢ liczbe Kosci Obrony, z Karty Wroga lub Wyposazenia
odczytujemy liczbe Kosci Obrony przeciwko Atakom Obszaro-
wym.

UWAGA: AKA-2L Spider oraz AKA-3H Spider nawet bedac w zwar-
ciu, jezeli odskok nie przyniesie im zadnej korzysci, moga wykonac
Atak Obszarowy. Celem ataku sg wszyscy bohaterowie (oraz ewen-
tualni wrogowie) znajdujacy sie na tym samym polu co Spider.
Podczas ataku uzywane sg wspotczynniki broni dla zasiegu = 0.
Spider nie jest celem wtasnego ataku, pomimo tego, ze znajduje

sie na tym samym polu - jest odporny na uzywany rodzaj broni.




ATAK WRECZ BOHATEERA

Atak Wrecz moze wykonac jedynie bohater, ktdry znajduje sie ze
swoim przeciwnikiem w zwarciu (czyli stojg na wspéinym polu).
Celem ataku moze stac¢ sie dowolny wrdg, znajdujacy sie na tym
samym polu, niezaleznie od ich liczby i ustawienia. Bohaterowie i
wrogowie znajdujacy sie w zwarciu nie mogg wykonywac zadnych
Akcji poza Atakiem Wrecz lub Odskokiem.

Podczas Ataku Wrecz postepujemy wedfug nastepujacych krokdw:

1. Wybor broni
Bohater moze wybrac do ataku dowolng bron z ikong Ataku
Wrecz, ktore posiada w swoim ekwipunku podrecznym.
Jezeli bohater nie posiada takiej broni, walczy za pomoca broni
improwizowanej i otrzymuje karne modyfikatory opisane w
kolejnych punktach.

2. Wyhor celu ataku
Atakujacy bohater wybiera, ktdrego wroga atakuje. Moze to by¢
dowolny przeciwnik znajdujgcy sie na tym samym polu.

3. Ustalenie liczby kosci ataku
Po wybraniu celu nalezy ustalic liczbe Kosci Ataku. Podstawowa
liczba Kosci Ataku podczas Ataku Wrecz wynosi tyle, ile Sita @
bohatera. Dodatkowo z zetonu broni odczytujemy modyfikator
liczby kosci.
Jezeli bohater nie posiada broni, ktérg mozna sie postugiwac
podczas Ataku Wrecz, zawsze uzywa 1 Kosci Ataku niezaleznie
od posiadanej Sity @ .
Liczbe Kosci Ataku mozemy zwiekszyé o 1 uzywajac 1 Zetonu
Morale R (decyzje musimy podjgé przed rzutem kosémi).

4. Rzut Kosémi Ataku
Po okresleniu liczby uzywanych Kosci Ataku, musimy ustali¢
podstawowy wspdtczynnik trafienia oraz zastosowacé wszystkie
modyfikatory. Podstawowy wspotczynnik trafienia podany jest
zawsze na uzytej Karcie Akcji. Wspdtczynnik ten moze zostac
zmodyfikowany zaleznie od rodzaju stosowanej broni, dodatko-
wego Wyposazenia czy tez specjalnych zasad misji.
W celu zwiekszenia wspétczynnika trafienia o 1, mozemy zuzy¢
Zeton Morale S (decyzje musimy podjgé przed rzutem ko$cmi).
Jezeli bohater nie posiada zadnej broni z ikong Ataku Wrecz,
otrzymuje modyfikator -2 do trafienia.
Po ustaleniu trudnosci trafienia, bohater wykonuije rzut obliczong
wczesniej liczbg Kosci Ataku. Kazda kosc, na ktérej wypadnie
liczba oczek nizsza lub réwna Trafieniu (po uwzglednieniu mody-
fikatoréw), oznacza 1 sukces.

5. Rzut Kosémi Obrony
Po ustaleniu liczby sukceséw napastnika, obrorica moze
wykonac rzut Kos¢mi Obrony. Z Karty Wroga odczytujemy liczbe
Kosci Obrony przeciwko Atakom Wrecz. Nastepnie wykonujemy
rzut Kos¢mi Obrony - kazdy wynik z symbolem tarczy O 0zna-
cza skuteczng obrone i zmniejszenie liczby sukcesdw napastni-
ka. Puste Scianki kosci oznaczaja brak skutecznej obrony.

6. Obnizanie Poziomu Zdrowia 49
Aby ustalié liczbe utraconych Poziomdw Zdrowia @9, od liczby
sukcesow na Kosciach Ataku odejmujemy wszystkie sukcesy na
Kosciach Obrony.

Kazde nieobroniony sukces atakujgcego zmniejsza Poziom Zdro-

wia 49 celu. Na Karcie Wroga (lub podstawce figurki) uktadamy
odpowiednie Zetony Obrazer.

Jezeli Zdrowie 49 wroga spadnie do 0, jest on natychmiast
uznany za zniszczonego, a jego figurka usuwana jest z planszy.

" E-14DRAGONFLY 0
B povgnon &g

- Atak Dystans';?wy -1@» Ruch o 1 od wroga ¥

' lakDysiahéoﬁj -' ; il (S .
- o celu » Atak Dystansowy -1@& \%
MR IS T

UWAGA: Niezaleznie od obliczonego wczesniej trafienia, kazdy
. wynik, 1" zawsze oznacza sukces podczas ataku.




ATAK WREGZ

Przyktad Ataku Wrecz

Bohater wybiera ze swojej reki Karte Akcji
umozliwiajaca Atak Wrecz (A).

Po wybraniu celu bohater oblicza liczbe Kosci
Ataku. Do ataku uzywa NOZA (B). Bohater
posiada Site @ = 2, w zwigzku z czym uzywa
3 Kosci Ataku (2 za Site @ + 1 za modyfikator
broni (C)).

Aby trafi¢ przeciwnika, bohater na Kosci Ataku
musi wyrzucic tyle samo lub mniej oczek niz
wynosi trafienie na uzytej Karcie Akcji (A)

po uwzglednieniu modyfikatoréw. Poniewaz
modyfikator NOZA wynosi 0 (D), bohater musi
wyrzucic¢ ,2" oczka lub mniej.

Bohater uzyskuje wyniki: ,1",,2" i ,4". Oznacza
to 2 sukcesy i jedno pudto.

Wr6g ma szanse obroni¢ sie teraz przed
ciosami. Podczas Ataku Wrecz moze uzy¢ 1
Kosci Obrony (E). Na kosci wypada sukces

(ikona tarczy OJ).

Atak Wrecz obniza Poziom
Zdrowia ¥ wroga o 1 (F).

WROGA

Ataki Wrecz wykonywane przez wrogdw przebiegaja bardzo podobnie
do Atakow Wrecz wykonywanych przez bohaterow.
Ponizej opisane zostaty wszystkie réznice:

1.

Wybor broni
Wrogowie zawsze uzywajq broni, ktéra zostata opisana na ich
karcie.

Wyhor celu ataku

W pierwszej kolejnosci zawsze wybierany jest bohater pozosta-
jgcy w zwarciu, ktéry posiada najmniejszg liczbe Kosci Obrony
wobec wykonywanego ataku. Jezeli nadal nie da sie ustali¢
bohatera bedgcego celem, nalezy wybrac¢ go losowo.

3.

1. Odskok
2. Atak; Wrecz

- Atak Dystansowy 1 @7)» Ruch o 1 od wroga
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Rzut kosémi obrony

Bohaterowie nie posiadajg zadnych Kosci Obrony, dopoki nie
wyposaza sie w jakikolwiek pancerz. Z opisu Wyposazenia
odczytujemy liczbe Kosci Obrony przeciwko Atakom Wrecz
dla odpowiedniego kierunku ataku.

Obnizanie poziomu zdrowia %

W sytuacji, gdy liczba sukceséw na Kosciach Ataku wroga prze-
wyzsza liczbe sukcesdw na Kosciach Obrony bohatera, nalezy
przesungc Zeton Zdrowia &) w lewo na karcie postaci

0 odpowiednig liczbe pal.

Jezeli Poziom Zdrowia % bohatera spadnie do 0 (ikona czasz-
ki), jest on natychmiast uznany za nieprzytomnego.



UKRYCIE

Bohater moze zdecydowac sie na wykonanie Akeji Ukrycia. Bohater
moze podjac taka decyzje jedynie, jezeli znajduje sie poza Polem
Widzenia ktdéregokolwiek z przeciwnikdw oraz posiada Karte Akcji
umozliwiajgcg takie dziatanie.

Niektore misje pozwalajg na rozpoczecie rozgrywki od razu ze statu-
sem Ukrycia. W takiej sytuacji bohater nie musi oczywiscie posiadac
Karty Akcji pozwalajacej na Ukrycie.

Po wykonaniu Akeji Ukrycia figurka bohatera na planszy zastgpiona

zostaje Zetonem Ukrycia w kolorze bohatera. Od tego momentu boha-

INTERAKGJA

ter, jezeli znajdzie sie w Polu Widzenia dowolnego z wrogdw, nie moze
wykonywac zadnej Akcji poza Interakcjg. W momencie wykonania
jakiejkolwiek innej Akcji w Polu Widzenia wroga, Zeton Ukrycia zostaje
odrzucony.

Podobnie zeton zostaje odrzucony, jezeli bohater wykona jakikolwiek
rodzaj ataku, nawet jezeli nie znajduje sie we wrogim Polu Widzenia.
Jezeli jakikolwiek wrdg wejdzie na to samo pole planszy co Ukryty
bohater, Zeton Ukrycia zostaje natychmiast odrzucony.

Ukryty bohater nie moze stac sie celem Ataku Dystansowego, ani nie
jest brany pod uwage przy okreslaniu kierunku Ruchu wroga.

Akcja Interakcji obejmuje nastepujace dziatania, ktére moga podjaé bohaterowie:

Ocucenie

Jezeli dowolny bohater wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie

inny nieprzytomny bohater, moze wykona¢ Ocucenie. Nieprzytomny
bohater natychmiast po zakofczeniu tej Akcji przywracany jest do gry
z Poziomem Zdrowia = 1. Jednak w tej samej turze nie moze juz

wykonaé zadnych AkcR®

Akcja Ocucenia mozliwa jest do wykonania w ramach Akcji
Podstawowych.

Wymiana

Bohater znajdujacy sie z dowolnym innym bohaterem na tym samym
polu, moze zabra¢, oddac lub wymieni¢ element Wyposazenia znajdu-
jacy sie w jego ekwipunku podrecznym.

Podczas jednej Akcji Interakcji mozna oddac lub zabra¢ dowolng
liczbe przedmiotdw.

Akcja Wymiany mozliwa jest do wykonania w ramach Akcji
Podstawowych.

Podniesienie modutu, zetonu znaleziska i interakcja z otoczeniem
Bohater, ktdry wejdzie na pole z Modutem &3, Znaleziskiem lub
innym specjalnym elementem terenu moze wykona¢ Akcje Interakcji
aby podnies¢ wszystkie znalezione na danym polu elementy

(za pomoca 1 Akcji) lub wykonac inne dziatanie zgodnie

ze specjalnymi zasadami misji.

Wszystkie te czynnosci mozliwe sg do wykonania w ramach Akcji
Podstawowych.

OBRONA PSYCHIGZNA

Niektére rodzaje Wyposazenia (np. GENERATOR STRACHU lub
POCISK EMP) wymagaja wykonania rzutu obronnego, 0znaczonego
ikong Obrony Psychicznej.

W takiej sytuacji cel ataku wykonuje 1 rzut Koscig Ataku. Jezeli wynik
jest nizszy lub réwny jego Obronie Psychicznej , cel skutecznie
sie broni nie ponoszac zadnych konsekwencji ataku.

Przyktad uzycia Obrony Psychicznej

Cel zostaje trafiony pociskiem EMP (A). Niezaleznie od tego, ile
sukcesow osiggnat atakujgcy, cel wykonuje zawsze tylko 1 rzut
na Obrone Psychiczng. Jego Obrona Psychiczna = 5 (B). Rzuca
Koscig Ataku uzyskujgc wynik “6". Nie udato mu sie obronic i

zostaje skutecznie obezwtadniony podczas tej oraz kolejnej tury.

Przetadowanie

Niektore bronie wymagajg uzycia Akcji aby przygotowacé je do
wykonania Ataku Dystansowego/Obszarowego. Oznaczone sg one
symbolem Przetadowania D Po wykonaniu Akcji Przetadowania,
odpowiedni zeton umieszczany jest na broni. Od tej chwili broft moze
zosta¢ uzyta do ataku, po zakoriczeniu ktérego zeton Przetadowania
znéw jest usuwany.

Kazda brof wymagajgca Akcji Przetadowania rozpoczyna misje

z umieszczonym na niej zetonem Przetadowania - jest od razu gotowa
do oddania strzatu.

Akcja Przefadowania mozliwa jest do wykonania w ramach Akgji
Podstawowych.

Leczenie

Bohater moze wykonac Akcje Leczenia jedynie, jezeli posiada

w rece Karte Akcji umozliwiajgca takie dziatanie. Obydwaj
bohaterowie (leczony i leczacy) musza znalez¢é sie na tym samym
polu. Natychmiast po wykonaniu tej Akcji, Poziom Zdrowia %4
leczonego bohatera podnosi sie 0 wskazang na karcie wartosg.

Uzycie elementu Wyposazenia

Bohater, ktdry chce uzy¢ APTECZKI, ZASTRZYKU DOMIESNIOWEGO,
GRANATU lub chce aktywowac¢ Putapke musi wykonac Akcje
Interakcji. Wyjatkiem jest GRANAT ODEAMKOWY, ktory wymaga
wykonia Akcji Ataku Obszarowego.

Akcja uzycia Wyposazenia mozliwa jest do wykonania w ramach Akgji
Podstawowych.
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POZIOM TRUDNOSCI

Jezeli lubicie prawdziwe wyzwania lub gra po rozegraniu pierwszych

misji wydaje wam sie zbyt tatwa, mozecie podnie$¢ poziom jej trudno-

Sci poprzez zastosowanie kilku prostych zmian w rozgrywce:

Poziom 2 - Profesjonalista
Na tym poziomie trudnosci kazdy napotkany przeciwnik uzywa 1 do-

datkowej Kosci Obrony dla kazdego rodzaju ataku z kazdego kierunku.

Od teraz zranienie wroga stanie sie znacznie trudniejsze!

Poziom 3 - Mistrz

Jezeli uwazacie sie nie tylko za profesjonalistow, ale osiggneliscie
poziom mistrzowski, mozecie wprowadzi¢ kolejne utrudnienie poza
dodatkowymi Kosémi Obrony. Na poziomie mistrzowskim kazdy
napotkany przeciwnik uzywa 1 dodatkowej Kosci Ataku dla kazdego
rodzaju ataku, ktory jest przez niego wykonywany.

Ostateczna Smieré

Poza dwoma poziomami trudnosci opisanymi powyzej, mozecie tez
zdecydowac o rozegraniu kampanii w wariancie “ostatecznej $mierci”.
W tym wariancie rozgrywki bohater, ktéry zgodnie z zasadami statby
sie nieprzytomny, pada martwy. Pozostali bohaterowie moga kon-
tynuowac¢ kampanie w wezszym gronie lub powrdcic¢ do ostatniego
zapisanego na karcie zapisu stanu gry.

Wariant “ostatecznej Smierci” moze zosta¢ uzyty podczas rozgrywki
na zwyktym poziomie trudnosci, na poziomie profesjonalisty lub na
poziomie mistrzowskim.
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