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KOMPONENTY

8 kart pilotow
(pancerz wspomagany na odwrocie karty)

4 karty gracza

kart h
U EemEcad (tryb solo na odwroc:e karty)

4 karty trybu
przejsciowego

4 pancerze wspomagane

4 figurki ITEMeeple®

§2 mo:Ié]e broni 46 drewnianych zetonow



PROLOG

Jest rok 3030. Technologia zdominowata przemyst rozrywkowy.
Rzeczywistos¢, niegdy$ okreslana jako wirtualna, stata sie nowg
codziennoscia, a sporty dawniej goszczgce na ptaskich ekranach,
wkroczyty w trzeci wymiar na Swiatowg skale. Najpopularniejsze
z tych rozrywek sg doskonatym przyktadem dzisiejszego stanu
ewolucji, tgczacej atletyzm z maszynerig. Wysoko, na dachach
Centrali AughTechu, miesci sie Arena Walk, z ktérej transmisje za
posrednictwem neuralnetu docierajg do setek milionéw widzow.
Rozgrywajg sie tam niezwykte spektakle zwane M.E.C.H.: Mechaniczna
Ekstraliga Cybernetycznych Heroséw.

OGOLNY ZARYS ROZGRYWKI

W Tiny Epic Mechs gracze wcielajg sie w wysportowanych i doskonale
wyszkolonych pilotéw mechéw, ktérzy podczas szesciu rund bedg
walczy¢ kazdy na kazdego w celu wytonienia zwyciezcy. Co runde
gracze programujg sekwencje akcji, ktére nastepnie wykonujg ich
zawodnicy. Dzieki tym akcjom mozliwe jest poruszanie sie po arenie,
rozstawianie wiezyczek i wybuchowych min, zbieranie zasoboéw,
kupowanie uzbrojenia, zaktadanie pancerzy wspomaganych, a czasem
takze przejmowanie kontroli nad megamechem.

Kiedy wkroczysz do strefy, w ktorej przebywa inny gracz, dochodzi
do walki. Gracze atakuja sie, uzywajac na zmiane swoich broni, az
jeden z graczy zuzyje caty swoéj orez, po czym bedzie sie musiat
wycofa¢, lub zostanie pokonany i odrodzi sie w swojej bazie. Jezeli
dobrze rozplanujesz uzycie swojej broni, mozesz blokowa¢ dziatania
przeciwnika i wyprowadzi¢ potezniejsze ataki.

Zadanie przeciwnikowi duzych obrazen zachwyci publicznos¢
i przyniesie Ci punkty, na podstawie ktérych wskazuje sie zwyciezce.
Punkty zwyciestwa otrzymuje sie takze co drugg runde za kontro-
lowanie stref oraz za pilotowanie megamecha.



OPIS KART

KARTA GRACZA
1. Obszar programu /Y

3 WZMOCNIENIE
2. Sekcja walki =
3. Sekcja wzmocnienia 1#>29¥

4. Sekcja megamecha

5. Sekcja rozstawienia Ep— 5

6. Tor zasobow

2a kaidy punkt obraier
zadany przeciwnikowi

22 muszenie przecwnika

Zetony energii i kredyt_éw o P dooiai e
na poczqtku rozgrywki

umieszczane sq
na polu ,3”

KARTA PILOTA

1. Imie i zdolnos¢

2. lkona statusu _ _

< Miejsce na ka rte broni il rzv:’nni:sszkvov:d;:fd&y',‘lez,;::l:;:;?jzpmwmn
- w dowolna strone.

4. Tor zywotnosci

5. Przypomnienie o oszofomieniu

Strona pancerza
wspomaganego

Karta
megamecha
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onRoDzENE
26 124

Zeton zywotnosci na poczqtku rozgrywki
— znajduje sie na polu toru Zywotnosci
: 0 najwyzszej wartosci

4



PLYTKI STREFY

Strefa zasobow Strefa bazy Strefa mecha

Zaséb do  Wartosc Tutaj rozpoczyna Tutaj rozpoczyna
zebrania  punktowa i odradza sie pilot megamech
KARTY BRONI Bron podstawowa__ Bron zaawansowana

1. Typ broni

2. Punkty zwyciestwa
3. Koszt zakupu

4. Atak

5. Potezny atak

KARTY PROGRAMU

Kierunek ruchu
Skok podwéjny

A S I

Skok

; diagonalny g

ICIHY Mvae

BRAK AKCJII
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PRZYGOTOWANIE

1. Kazdy gracz otrzymuje karte gracza oraz figurke
ITEMeeple w wybranym kolorze.
Nastepnie kazdy gracz przygotowuje swéj obszar
rozgrywki. W tym celu otrzymuje:

A. Dwie losowe karty pilota, z ktérych wybiera jedng
i umieszcza jg pod kartg gracza, strong pilota
ku gorze.

B. Zeton zywotnosci w swoim kolorze, ktéry
umieszcza na torze zywotnosci karty pilota
na polu o najwyzszej wartosci.

C. Zeton energii i zeton kredytéw w swoim kolorze,
ktére umieszcza na polu 3" toru zasobéw
karty gracza.

. Zeton punktacji w swoim kolorze.
Figurke pancerza wspomaganego w swoim kolorze.
3 zetony W|ezyczk| i 4 zetony miny w swoim kolorze.

8 kart programu i karte trybu przejsciowego w swoim kolorze. Zeton
pierwszeristwa

D
ES
F.
G.

2. Zbierzcie wszystkie 21 plytek strefy, aby przygotowac arene:

H. Podzielcie 21 plytek strefy na 3 rodzaje: strefa mecha (), 4 strefy bazy (&) oraz 16
stref zasobow ().

1. Kazdy gracz otrzymuje strefe bazy w swoim kolorze, ktéra pézniej umiesci na arenie.

J. W zaleznosci od liczby graczy, utézcie arene wedtug poniZszych schematoéw. Strefy
zasobéw (i) nalezy potasowac, a nastepnie losowo rozmiesci¢ w przeznaczonych
na nie mlejscach Pola na strefy bazy ( & ) nalezy zostawi¢ puste.

4 graczy: 3graczy: 2graczy:
1M, 4B, 16 stref zasobow 1M, 3B, 14 stref zasobéw 1M, 2 B, 12 stref zasobéw

3. W dowolny sposéb wybierzcie pierwszego gracza, dajac mu zeton pierwszenstwa.
Nastepnie zaczynajac od osoby po prawej stronie pierwszego gracza i kontynuujqc

w nim swoja strefe bazy, a na niej flgurke ITEMeeple. Pierwszy gracz umieszcza
baze jako ostatni.

4. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedng ze swoich min, oznaczonq 1-4, i umieszcza jg
zakrytg na swojej strefie bazy. Pozostate zetony miny powinny zosta¢ zakryte.

5. Karte rundy oraz karte punktacji umiesccie w zasiegu wszystkich graczy.

K. Zeton rundy umiesccie na polu 1" karty rundy.
L. Zetony punktacji wszystkich graczy umiesccie obok karty punktacji, w poblizu pola ,1".
Upewnijcie sie, ze w gére zwrécone sg ich puste $cianki, a nie te z,+40".

6. Figurke megamecha umiesccie na strefie mecha w centrum areny, a dwustronng karte
megamecha w zasiegu wszystkich graczy. Kiedy gracz wejdzie do megamecha, wybiera,
ktérej strony bedzie uzywat (Troja 3000 lub Sparta 3000). Karta zostaje na wybranej stronie,
az gracz opusci megamecha.
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7. W zasiegu wszystkich graczy umiesccie 32 modele broni.

8. Karty broni podzielcie wedtug ich rewerséw na 16 kart broni podstawowej i 16 kart
broni zaawansowanej. Zbierzcie karty broni podstawowe;j i:

M. Kazdy gracz otrzymuje 4 karty broni podstawowej: miecz energetyczny, pistolet
impulsowy, granatnik oraz tarcze prewencyjng. Nieprzyznane karty nalezy umiesci¢
w pudetku, usuwajac je z gry.

N. Wszyscy gracze w tajemnicy wybieraja jedng karte broni podstawowej, ktérg
zachowaja. Kiedy wszyscy to zrobig, ujawniaja, ktérg karte wybrali i dobierajg
odpowiadajacy jej model broni, w ktéry wyposazaja swoja figurke ITEMeeple.
Kazdy gracz umieszcza odkrytg karte w jednym z miejsc na bron podstawowg
swojej karty pilota.

0. Zbierzcie wszystkie niewybrane karty broni podstawowej i podzielcie je na stosy
wedtug rodzaju, a nastepnie umiesccie odkryte w zasiegu graczy.

9. Z kart broni zaawansowanej utwdrzcie stos, potasujcie go i utézcie rewersem do gory.
Nastepnie dobierzcie z niego 4 karty i utézcie je odkryte w rzedzie.

Stos broni
zaawansowanych

- Rzqd broni
W zaawansowanych

Karta punktacji

<\ W bazach umieszczacie
figurke ITEMeeple i mine



OPIS ROZGRYWAKI

Rozgrywka trwa 6 rund. W kazdej rundzie gracze beda programowali
poczynania swoich pilotéw przy pomocy kart programu, a nastepnie
wykonywali program, aby przemieszcza¢ zawodnikéw po arenie i wyko-
nywa¢ nimi réznorakie akcje. Kiedy gracz wprowadzi pilota do strefy
zajmowanej przez wrogiego zawodnika, dochodzi do walki.

Po drugiej, czwartej i széstej rundzie gracze beda otrzymywali punkty
zwyciestwa (OJ) za kontrolowanie stref (przez pilotow, wiezyczki i miny) oraz
za pilotowanie megamecha. Po széstej, finatowej rundzie, gracze otrzymajq
takze punkty zwyciestwa za kazdg zakupiong bron.

Runda sktada sie z nastepujacych faz:

1. Programowanie: gracze rownoczes$nie i w tajemnicy wybierajg 4 karty
programu i uktadajg je zakryte przez 4 niewykorzystane karty programu
w kolejnosci, w jakiej beda wykonywane (patrz ponizej).

2. Uruchomienie programu: rozpoczynajac od pierwszego, gracze jeden
po drugim odkrywajg i wykonujg po jednej karcie programu wedtug
ustalonej kolejnosci (patrz nastepna strona).

3. Obliczenie punktacji: (po rundach 2., 4. i 6.) gracze otrzymujg punkty
zwyciestwa za kontrolowane strefy i megamecha (patrz ,Punktacja po
rundach”, str. 15).

FAZA 1: PROGRAMOWANIE

Gracze réwnoczesnie i w tajemnicy wy-
bierajg cztery karty programu sposréd
posiadanych osmiu. Wybrane karty beda
odpowiadaty czterem ruchom i akcjom,
ktére piloci wykonajg w tej rundzie.

Wybrane karty gracze uktadajg odkryte Karty programu sq ufozone
od lewej do prawej w wybranej kolejnosci, réwnolegle do areny
w miejscu ponad swojg kartg gracza
(zwanym obszarem programu). Nastepnie
bezzwtocznie przykrywaja je zakrytymi
niewybranymi kartami, aby nie widzieli
ich pozostali.

4 wybrane karty programu
przykryj nieuzytymi kartami

/0 Rzqd, w ktérym

zn doqu sie kar‘ty Obszar programu ponad kartq gracza
programu, musi by¢
utozony réwnolegle r@ﬂﬂ
do stref tworzqcych m o |
arene.

. To bardzo wazne!

L )




FAZA 2: URUCHOMIENIE
PROGRAMU

Kiedy wszyscy gracze wybiorg i zakryjg swoje
4 karty programu, mozna przej$¢ do uruchomienia
programdw. Rozpoczynajac od pierwszego, gracze
jeden po drugim odkrywajg i rozpatruja swoja
pierwszg karte programu.

Rozgrywajac karte programu, najpierw musisz wyko-
nac ruch w kierunku wskazanym przez strzatke (patrz ponizej), a nastepnie
mozesz wykona¢ wymieniong akcje (jezeli jest dostepna). Kiedy zakonczysz
rozgrywanie swojej karty, kolejka przechodzi, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, na nastepnego gracza, ktéry rozpatruje swoja karte, i tak dalej, az
wszyscy gracze rozegrajg kolejno 4 karty programu.

RUCH i
Podczas uktadania kart w fazie progra- : i
mowania pamietaj, ze strzatka wskazuje
zawsze kierunek, w ktérym pilot MUSI
sie poruszyc.

za1ERZ ZASODEY

Kiedy wchodzisz do strefy zajmowanej przez wrogiego pilota, natychmiast|
rozpoczyna sie walka (patrz str. 13) i NIE MOZESZ wykona¢ akcji z karty
programu.

Kiedy wchodzisz do strefy, w ktérej znajduje sie wroga mina lub wiezyczka,
natychmiast otrzymujesz obrazenia (patrz str. 14). Jezeli w ich efekcie nie
zostaniesz oszofomiony, to mine/wiezyczke usuwasz z areny (zwrdéc jg
wtascicielowi) i mozesz wykonac akcje z karty programu.

Kiedy na skutek ruchu miatbys ,opuscic” arene (przez jednq z jej krawedzi),
nie przemieszczasz sie, poniewaz blokuje Cie ,Sciana”. Pozostan w miejscu,
a nastepnie, jesli chcesz, wykonaj akcje z karty programu.

\\ J

Skok podwéjny: przemieszczasz sie o dwie strefy w kie-
runku wskazanym przez karte programu, skaczac ponad
pierwszg strefg i ignorujgc wszystkich przeciwnikéw oraz
miny/wiezyczki, ktére sie na niej znajduja. Ladujesz w drugiej
z kolei strefie i jezeli jest tam przeciwnik, to rozpoczyna sie
walka, a Ty natychmiast wykonujesz potezny atak jako
swoj pierwszy atak (patrz ,walka”, str. 13).

Skok diagonalny: przemieszczasz sie na ukos, o jedng strefe
w kierunku wskazanym przez karte programu. Jezeli jest
tam przeciwnik, rozpoczyna sie walka, a Ty natychmiast
wykonujesz potezny atak jako swoj pierwszy atak.
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AKCJE

Po zakoriczeniu ruchu mozesz wykona¢ akcje wymieniong na karcie pro-
gramu. Jednakze w przypadku, kiedy wszedte$ do strefy zajmowanej przez
przeciwnika, rozpoczyna sie walka i nie mozesz wykona¢ akgji.

ZBIERZ ZASOBY:
Zbierasz zasoby ze wszystkich stref, ktére kon-
trolujesz, to znaczy takich, w ktérych znajduje

sie Twoj pilot, Twoje miny i/albo wiezyczki.
Z kazdej strefy, ktérg kontrolujesz, otrzymujesz po
jednym pokazanym na niej zasobie energii (4) lub
kredytow (€ ) (wartosci na strefach nie majq znaczenia).
Liczbe zebranych zasobéw odzwierciedlasz na torze
zasobOéw na swojej karcie gracza, przesuwajgc odpo-
wiedni zeton. Jezeli gracz kontroluje strefe bazy lub
strefe mecha, to otrzymuje jednoczesnie 14 i1¢.

: l Epe . ;W ktadzi
Podczas tej akgji, z kazdej strefy zasoby mozna zebrac gré{?z’é,r-gzegd;’%‘:

tylko raz, nawet jezeli znajduje sie w niej jednoczesnie
pilot i wiezyczka/mina.

Z>) KUP BRON:
%¥ Wybierz jedng z czterech kart broni podstawowej, ktorej jeszcze nie
posiadasz, lub jedna z czterech odkrytych kart broni zaawansowanej,

a nastepnie zaptac za nig wymagana ilos¢ zasoboéw, wskazang na wybranej
karcie. Podczas jednej akcji mozesz kupic tylko jedng bron. Nastepnie wez
odpowiedni model broni i dodaj go do swojego arsenatu. Gracze moga
posiada¢ w swoim arsenale dowolng liczbe kart broni, ale tylko po
Jednej broni podstawowej kazdego rodzaju.

Kiedy kupiona zostanie jedna z kart broni zaawansowanej umieszczonych
w odkrytym rzedzie, na jej miejsce natychmiast nalezy dobra¢ nowa
karte z talii. Jezeli nie bedzie juz kart do dobrania, to pomija sie ten krok
i kontynuuje rozgrywke. Gracze majg mozliwos$¢ zakupienia broni, nawet
jezeli nie moga jej uzy¢ w swoim obecnym statusie (patrz ponizej).
Wyposazanie w bron podstawowa lub zaawansowang: karty broni
umieszczasz odkryte w odpowiednio oznaczonych miejscach na karcie
pilota lub karcie megamecha, a odpowiadajace im modele broni w otworach
swojej figurki ITEMeeple, pancerza wspomaganego lub megamecha. Za
kazdym razem, kiedy zmieniasz status zawodnika lub kupujesz bron oraz na
poczatku badz na koncu swojej tury mozesz wyposazy¢ zawodnika w bron
ze swojego arsenatu lub zamieni¢ jg na inng. Podczas walki nie mozesz
zmieniac broni, w jakie jeste$ wyposazony.

(W zaleznosci od statusu zawodnika, moze byc on wyposazony w:
&K Pilot - dwie bronie podstawowe, ktore trzyma w rekach.

Pancerz wspomagany - dwie bronie podstawowe w rekach oraz
dwie bronie zaawansowane na ramionach (nie moze posiadac broni
zaawansowanych w miejscach na bronie podstawowe i na odwrot).

#=1, Megamech - 4 bronie zaawansowane.
A\
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ROZSTAW MINE LUB WIEZYCZKE:

Gracz moze umiesci¢ zeton miny lub wiezyczki w strefie, w ktérej znajduje
sie jego pilot, ale najpierw musi zaptaci¢ za to odpowiednig cene w zasobach:

Mina: zaptac tyle €, ile wynosi wartos¢ punktowa 2
strefy. Nastepnie \A‘/:tajemnicy wybierz jedng z min, _Zapfac 3¢
ktére posiadasz (z numerami 1, 2, 3 lub 4), i umie$¢
ja numerem w dot w strefie, w ktorej jest Twoj pilot.
Jezeli nie posiadasz tylu ¢, co warto$¢ punktowa
strefy, to nie mozesz wykonac¢ tej akcji. Jezeli
wczesniej rozstawite$ juz wszystkie swoje miny,
to mozesz teraz przemiesci¢ jedng z nich (wolno Ci
sprawdzi¢ numery min) do swojej strefy, ale nadal
musisz ponies¢ koszt rozstawienia.

6 Kiedy przeciwnik wchodzi do strefy z Twojg ming: odkryj liczbe
pod ming i natychmiast zadaj przeciwnikowi obrazenia réwne
sumie wartosci punktowej strefy i liczby pod ming. Wtasciciel miny
otrzymuje 1 Q), jezeli przeciwnik zostat oszofomiony. Nastepnie mina
wraca do zapaséw wiasciciela, bez wzgledu na to, czy przeciwnik
-5 ostat oszofomiony czy nie.

\ Wiezyczka: zapta¢ tyle 4, ile wynosi wartosc¢
@ punktowa strefy. Nastepnie umies¢ jedng ze swoich
wiezyczek w strefie, w ktérej jest Twoj pilot. Jezeli

nie posiadasz tylu 4, ile wynosi wartos¢ punktowa
strefy, to nie mozesz wykonac¢ tej akcji. Jezeli
wczesniej rozstawites$ juz wszystkie swoje wiezyczki,

to mozesz teraz przemiesci¢ jedng z nich do swojej
strefy, ale nadal musisz ponies¢ koszt rozstawienia.

. Kiedy przeciwnik wchodzi do strefy z Twojg wiezyczkq: zadaj
‘ przeciwnikowi obrazenia réwne wartosci punktowej strefy. Jezeli na

3

Zaptac 34

skutek tego przeciwnik zostanie oszofomiony, to wiezyczka pozostaje
w strefie, a jej wtasciciel otrzymuje 1 C). Jezeli przeciwnik nie zostat
-39 oszotomiony, wiezyczka wraca do zapasow wiasciciela.

- W kazdej strefie moze sie znajdowa¢ TYLKO 1 mina ALBO 1 wiezyczka. |

- Twoje wiasne miny/wiezyczki nie dziatajg na Ciebie, kiedy wchodzisz do
zajmowanej przez nie strefy.

- Jezeli wchodzisz do strefy z wrogim pilotem i wrogg ming, to najpierw
rozpatrujesz efekty wybuchu miny, a nastepnie przechodzisz do walki
(patrz str. 14).

- Jezeliwchodzisz do strefy zwrogim pilotem i wroga wiezyczka, to najpierw
rozgrywasz walke, a nastepnie rozpatrujesz ostrzat wiezyczki (patrz str. 14).
Gracze mogga rozstawia¢ miny/wiezyczki w DOWOLNEJ niezajetej strefie,
wliczajac w to strefy bazy przeciwnikéw i strefe mecha. Jezeli megamech
stoi pusty w dowolnej strefie, to jest ona traktowana jako zajeta i nie
mozesz rozstawi¢ w niej miny/wiezyczki.

19



WZMOCNIENIE:

Podczas tej akcji nalezy wybrac jedng z dwdch mozli-
wosci (nie mozna obu): regeneracja albo ulepszenie. Zaptac 24

o Regeneracja: zapta¢ 4, aby zwiekszy¢ zywotnos¢ y -

W (). Za kazdy wydany 14, dodaj 2%®, przesuwajac %
w lewo zeton na torze zywotnosci, umieszczonym na
karcie pilota. Podczas regeneracji zeton zywotnosci
nie moze wyj$¢ poza pole o najwyzszej wartosci. Zregeneruj 4
Regenerowa¢ moze sie pilot i pancerz wspomagany,
ale nie megamech.

/T\ Ulepszenie: jezeli Twoj status to pilot, mozesz wydac

u 5¢, aby kupi¢ ulepszenie pancerz wspomagany.
Jezeli tak zrobisz, to swojg figurke ITEMeeple
umie$¢ w pancerzu wspomaganym, odwré¢ karte
pilota na strone pancerza wspomaganego, a zeton
zywotnos$ci umies¢ na polu ,9”. Podczas ulepszenia
nie ma znaczenia, ile zywotnosci posiadasz jako
pilot. W tym momencie mozesz tez zmieni¢ bronie,
w jakie jeste$ wyposazony.

' MEGAMECH:

W samym $rodku areny znajduje sie megamech. Gracz wyposazony
w pancerz wspomagany z maksymalng zywotnosciag moze przejac
kontrole nad pustym megamechem, kiedy wejdzie do dowolnej strefy,
w ktoérej on przebywa:

Natychmiast otrzymujesz ®.

- Wez karte megamecha, wybierz, ktérej zdolnosci mecha (strony) chcesz
uzywac i zakryj nig swoja karte pilota. Zeton zywotnosci umies¢ na polu,11".
- Wyjmij figurke ITEMeeple z pancerza wspomaganego i umiesc jg w figurce
megamecha (pancerz wspomagany umiesc¢ w swoim arsenale).
Nastepnie mozesz wyposazy¢ megamecha w maksymalnie 4 bronie
zaawansowane ze swojego arsenatu. Megamech nie moze uzywa¢ broni
podstawowych.
Kontrolowanie megamecha:
Chociaz megamech dysponuje ogromna sitg ognia,
to ma pewng stabos¢: nie mozna go wzmocnié
(akcja wzmocnienia na niego nie dziata). Oznacza
to, ze nie mozna regenerowac jego zywotnosci.
Ponadto tracisz zdolnos¢ znajdujaca sie na Twojej
karcie pilota, ale w jej miejsce otrzymujesz naped
rakietowy albo pole sifowe, zdolnosci opisane
na karcie megamecha. Megamecha nie mozna
dobrowolnie opusci¢, kiedy przejmie sie nad nim
kontrole.

Zaptac
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WALKA

Spotkanie innego zawodnika w strefie rozpoczyna
walke. Gracz, ktéry wszedt do strefy z przeciw-
nikiem, natychmiast otrzymuje @ i rozpoczyna
pierwszy atak. Obaj gracze bedg atakowali na
zmiang, w kazdym ataku uzywajac tylko jednej
broni, w ktéra sa wyposazeni. Trwa to tak dtugo,
az jeden z nich sie wycofa (patrz str. 14), poniewaz
wyczerpat juz wszystkie swoje bronie LUB
poniewaz zostat oszotomiony, tracac wszystkie /44
punkty zywotnosci (patrz str. 14). ]
Gracz nie moze sie wycofa¢ dobrowolnie.

7/ ATAKOWANIE Z UZYCIEM BRONI:

Wybierz jedna karte broni, w ktérg jeste$ wyposazony (nie takg, ktérq masz

w arsenale)iobrddjg o 90 stopni w miejscu, w ktérym sie znajduje. Dzieki temu

oznaczamy, ze bron zostata uzyta w tej walce i jest wyczerpana. Nastepnie:

1. Zadaj przeciwnikowi obrazenia wskazane w pierwszym wierszu karty
broni (jego Zeton Zywotnosci przesuwany jest w prawo na torze Zywotnosci),
chyba ze wykonujesz potezny atak (patrz ponizej).

2. Natychmiast otrzymujesz () za kazdy punkt zadanych obrazen.
Zadane obrazenia, ktére przekraczajg zywotno$¢ przeciwnika, nie daja

punktéw zwyciestwa.

. Sprawd?z, jakie sg cechy ataku i rozpatrz ich efekty.

Przyktad: Maverick atakuje Diament przy pomocy induktora
btyskawic. Zadaje 0 punktéw obrazen, ale dzieki cechom tej
broni wydaje 34, aby zwiekszy¢ liczbe obrazen do 3. Maverik
otrzymuje dzieki temu &

»5 POTEZNY ATAK:

Po tym jak gracz przyjat atak przeciwnika, w swojej turze
moze wykonac potezniejszy atak (w zamian za zwykly
atak), jezeli ma do tego odpowiednig bron. Potezny atak
(drugi wiersz karty broni) jest aktywowany w zaleznosci
od tego, czy moze skontrowac¢ typ broni, ktérego przeciw-

SZAROWA

= ] R
nik whasnie uzyt. Trzy typy broni to: obszarowa (&3), ONTROWANIE )

zasiegowa () oraz biata (@). R
Zaleznosci kontrowania sg nastepujace: obszarowa
kontruje zasiegowa, zasiegowa kontruje biatg, biata

kontruje obszarowg.

& # ) Przykiad: Diament natychmiast kontruje induktor blyskawic
e przy pomocy miota bojowego i dzieki temu wyprowadza

il potezny atak. Zadaje on Maverickowi 3 punkty obrazenr, a do
y tego Diament otrzymuje 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za
uzycie tej broni, co daje jej w sumie @.
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' WYCOFYWANIE SIE Z WALKI:

Kiedy przyjdzie kolej na Twoj atak, a wyczerpate$ juz wszystkie bronie,
w ktére jeste$ wyposazony, przez co nie mozesz atakowa¢, musisz sie
wycofaé. W tym momencie walka natychmiast sie koriczy, a przeciwnik
otrzymuje (. Przemiesc sie w linii poziomej lub pionowej do najblizszej
strefy, ktéra nie jest zajeta (wybierz jednq, jezeli istnieje kilka takich).
Nastepnie przechodzisz w tryb przejsciowy (patrz str. 15).

OSZOLOMIENIE (KO):

Kiedy zywotno$¢ gracza spada do 0Q®, zostaje on oszotomiony s
(na kartach jest to czasem oznaczone jako ,,KO"). Gracz, ktéry go
oszotomit, natychmiast otrzymuje (D. Gracz oszotomiony
przechodzi w tryb przejsciowy (patrz str. 15), a nastepnie w za-
leznosci od swojego statusu w momencie oszotomienia:
Pilot: przywr6¢ zywotnos¢ do maksymalnej wartosci. Nastepnie, jezeli
masz mniej niz 24 lub 2¢$ na swoim torze zasobow, umies¢ zeton(y)
zasobow na polu ,2". Pdzniej przenie$ swojego pilota do swojej strefy
bazy. Jezeli Twoja baza jest zajeta przez przeciwnika lub wrogg mine/
wiezyczke, to Twoj pilot musi zosta¢ umieszczony w najblizszej lezacej
w linii poziomej lub pionowej od bazy strefie, ktéra nie jest zajeta.

g Pancerz wspomagany: wyjmij swojg figurke ITEMeeple z pancerza wspo-

maganego, odwrdc karte pilota na strone ,pilot” i przywrd¢ zywotnosc
do maksymalnej wartosci. Nastepnie Twdj pilot przemieszcza sie na
najblizsza, potozong w linii poziomej lub pionowej, wolng strefe. W tym
momencie mozesz zmieni¢ bron, ktérag masz na wyposazeniu.
@ Megamech: usun swojg figurke ITEMeeple z megamecha i przekaz go
= graczowi, ktéry Cie oszotomit. Gracz ten moze od teraz przejg¢ kontrole
jg"’!', nad megamechem (nawet jezeli jego obecny status to pilot) i swojg zywotnosc¢
7 ustawia na maksymalnej wartosci. Natychmiast otrzymuje takze & za
wejscie do megamecha (patrz str. 12). Oszotomiony gracz, teraz o statusie
pilota, przenosi swojego zawodnika na najblizszg wolng strefe w linii
poziomej lub pionowej. W tym momencie nalezy tez zmienic bron, ktérg ma
sie na wyposazeniu. W przypadku gdy megamech zostanie oszotomiony
nie w wyniku walki, ale przez mine/wiezyczke, pozostaje w strefie, w ktérej
to sie stato, a gracz, teraz o statusie pilota, przenosi swojego zawodnika na
najblizsza wolna strefe w linii poziomej lub pionowe;.

( @ Brorinigdy nie jesttracona w walce, nawet jezeli jej whasciciel zostat oszofomiony.
Pozostaje ona na wyposazeniu lub wraca do arsenatu wtasciciela, Twéj wybor.
Zawsze musisz mie¢ na wyposazeniu przynajmniej jednq bron.

WALKA Z MINA/WIEZYCZKA:

Jezeli podczas walki w strefie razem z graczami znajduje sie wroga mina

lub wiezyczka (patrz efekty min/wiezyczek na str. 11), to:

- Rozpatrz wybuch miny ZANIM rozpocznie sie walka (najpierw wybucha
mina, zadajgc obrazenia wytqcznie atakujgcemu).

- Rozpatrz ostrzat wiezyczki PO zakonczeniu walki (jezeli wiasciciel wiezyczki
wycofuje sie lub zostat oszofomiony, wiezyczka zadaje obrazenia atakujgcemu).
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TRYB PRZEJSCIOWY:

W tryb przejSciowy przechodzisz bezzwtocznie, jezeli
wycofates sie z walki lub zostates oszotomiony:

1. Zbierz wszystkie zagrane karty programu, zaréwno te
odkryte, jak i zakryte, a nastepnie umiesc¢ je w swoich N
zasobach. N

2. Wobszarze programuumie$¢karte trybu przejSciowego.

Bedac w trybie przejsciowym, do zakonczenia aktualnej rundy, w swoich
turach mozesz wybiera¢ dowolng karte programu i wykonywaé opisany na
niej ruch i akcje. W kolejnych turach mozesz nawet uzywa¢ tych samych kart
programu, ktorych uzytes wczedniej w tej rundzie.

@ Podczas pierwszej tury w trybie przejsciowym, NIE mozesz rozpoczqc¢ walki,
atakujqc innego gracza. Jednakze inni gracze mogq rozpoczqc walke z Tobg.

KONIEC RUNDY:

Runda konczy sie, kiedy kazdy gracz rozegra wszystkie cztery tury. Jezeli jest

to koniec rundy 2., 4. lub 6., to wszyscy gracze otrzymujg punkty za strefy,

ktére kontrolujg, oraz za pilotowanie megamecha (patrz ponizej). Jezeli nie jest

to koniec rundy 6., ostatniej, to postepujcie zgodnie z ponizszymi punktami,

aby przygotowac sie do kolejnej rundy:

1. Przesuncie zeton rundy na kolejne pole na torze rundy.

2. Zeton pierwszenstwa przekazywany jest kolejnemu graczowi zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. To bedzie nastepny pierwszy gracz.

3. Wszyscy gracze zbierajg swoje karty programu lub karty trybu przejSciowego
i rozpoczynajq faze programowania nastepnej rundy. Kazdy gracz, ktéry byt
w trybie przejsciowym w minionej rundzie, przestaje w nim by¢.

PUNKTACJA PO RUNDACH:

Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za strefy, ktére kontrolujg, a takze za
pilotowanie megamecha:
e Miny: kazda daje tyle @, ile wynosi wartos¢ punktowa strefy.
» Wiezyczki: kazda daje tyle 3, ile wynosi podwojona warto$¢ punktowa strefy.
¢ Pilot: daje tyle 3, ile wynosi warto$¢ punktowa strefy, w ktérej przebywa,
nawet jezeli w tej samej strefie znajduje sie mina/wiezyczka.
Pilotowanie megamecha: daje &.

KONIEC ROZGRYWKI | PUNKTACJA KONCOWA:

Rozgrywka konhczy sie po przyznaniu punktéw po 6., ostatniej rundzie.
Dodatkowo, do normalnej punktacji po rundzie kazdy gracz dodaje sume
punktéw zwyciestwa, widniejgcych na wszystkich kupionych przez niego kartach
broni, bez wzgledu na to, czy sg wyposazone, czy lezg w arsenale. Wygrywa gracz
znajwiekszg liczbg punktéw! W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry kontroluje
megamecha. Jezeli nikt go nie kontroluje, to wygrywa gracz z najwiekszg liczbg
broni. Jezeli nadal bedzie remis, to wygrywajg wszyscy remisujacy.

15



TRYB POJEDYNCZEGO GRACZ
- ROBOPILOCI

W trybie dla pojedynczego gracza zmierzysz si¢ zdwoma
zautomatyzowanymi pilotami, tzw. robopilotami.
Zwyciezysz, kiedy pokonasz ich obu!

PRZYGOTOWANIE GRY DLA JEDNEGO GRACZA

1.
2.

Przygotuj rozgrywke jak dla trzech graczy. Twoja strefg bazy jest ta ,samotna”,
umieszczona na pétnocy, natomiast dwie pozostate strefy bazy zajmuja robopiloci.
Obaj robopiloci rozpoczynajg gre wyposazeni w pancerz wspomagany. Obro¢
pancerze wspomagane obu robopilotéw tak, zeby zwrécone byty na pétnoc,
w strone Twojego pilota.

. Umies¢ dwie karty gracza obok siebie, po jednej dla kazdego robopilota. Pot6z

zetony energii i zetony kredytéw na polach z cyfrg ,3” obu toréw zasobéw.
Dopilnuj, aby wokét obu kart byto do$¢ miejsca na gromadzenie i zagrywanie
kart i zetonow miny/wiezyczki.

. Karty pilota nie beda uzywane przez robopilotéw. Ich zywotnos¢ bedzie

rejestrowana na przyporzadkowanych im kartach gracza. Pot6z zetony zywot-
nosci na polu z numerem ,, 9" obu toréw zasobow.

. Odwr6c rewersem ku gérze czwartg, nieuzywang karte gracza. Bedzie to prze-

wodnik robopilotéw, moéwigcy jak nalezy rozpatrywac ich karty programu.

. Kazdemu robopilotowi daj po dwie bronie podstawowe i ich karty:

* Pierwszy otrzymuje pistolet impulsowy i miecz energetyczny.

* Drugi dostaje pistolet impulsowy i granatnik.

+ Karty tych broni podstawowych umie$¢ awersem ku goérze pod odpo-
wiednimi kartami gracza.

. Potasuj 8 kart programu kazdego robopilota i umies¢ je jako zakryte stosy pod

odpowiednimi kartami gracza. Odtéz do pudetka karte trybu przejsciowego
obu robopilotow.

. Odwréérewersem ku gorze wszystkie miny robopilotéw i wymieszaj je. Nastepnie

w obu bazach robopilotéw umie$¢ po jednej zakrytej, losowo wybranej minie.

Przewodnik robopilotéw \
\ N
ngL

Stosy kart programu i kart broni




ROZGRYWKA DLA JEDNEGO GRACZA

Na poczatku kazdej rundy zaprogramuj normalnie swoje cztery karty
programu. Co prawda w trybie dla pojedynczego gracza nie musisz zakrywac
swoich kart, ale mozesz to robic, jesli chcesz.

Akcje robopilotéw sg losowo dobierane z géry przypisanych im, zakrytych
stoséw kart programu.

Kiedy zakonczysz programowanie, runda przebiega w nastepujacy sposoéb:

1. Wykonaj swoja karte programu.

2. Odkryj gérng karte programu
lewego robopilota i wykonaj ja.

3. Odkryj gérng karte programu
prawego robopilota i wykonaj ja.

Powtérz to trzy razy, az wszyscy zawodnicy wykonajg po cztery akcje.
Na koncu kazdej rundy zbierz karty programu zagrane przez kazdego
robopilota i potasuj je z pozostatymi, tworzac nowe stosy kart programu.
Utdz je zakryte, zeby byty dostepne w nastepnej rundzie.

WYKONYWANIE KART ROBOPILOTOW

Kierunek ruchu na kartach nie ma znaczenia. W zamian za to okre$l, gdzie
przemiesci sie robopilot na podstawie wskazanej akcji (kieruj sie prze-
wodnikiem robopilotéw). Robopilot zawsze obraca sie w kierunku swojego
ruchu (chyba ze wykonuje skok diagonalny lub skok podwdjny, patrz str. 19).

" 0 Kierunek, w ktorym zwrdcony jest robopilot, jest bardzo wazny! Uzna-
jemy, Ze jego ,przod” jest z tej strony, z ktérej znajdujg sie modele broni.

ZASADY RUCHU ROBOPILOTOW

+ Robopilot przemiesci sie w kierunku, w ktérym jest
zwrocony, zgodnie z dobrang kartg. ,Widzi” on trzy

strefy: przéd, lewq i prawgq strone.

+ Niektore karty wymagaja, aby robopilot przemiescit
sie do okreslonej strefy w zaleznosci od jej wartosci
punktowej (®). Jezeli wartosci sg takie same, to
zawsze pojdzie do przodu.

+ Robopilot nie moze wej$¢ w Sciane (czyli poza arene)
ani do strefy zajetej przez innego robopilota. W zamian
za to zawrdci o 180°, czyli obréci sie w przeciwnym
kierunku i dopiero wtedy ruszy do przodu.

+ Robopilot moze wejs¢ do strefy zajetej przez mine
lub wiezyczke drugiego robopilota. Mina/wiezyczka
nie uaktywnia sie na skutek takiego ruchu.
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'PRZEWODNIK RUCHU Z KARTY PROGRAMU

Zbierz zasoby: ruch do przodu o jedng strefe.
Rozstaw mine lub wiezyczke: ruch do strefy o najwyzszej wartosci punktowej.
Kup bron i wzmocnienie: ruch do strefy o najnizszej wartosci punktowe;.
Skok diagonalny: skok do strefy, w ktérej przebywa pilot gracza, jezeli jest to
DOWOLNA strefa utozona ukosnie wzgledem strefy robopilota. Ten skok moze sie
odby¢ na dowolng odlegtos¢, w dowolnym kierunku na skos. Jezeli pilot gracza
nie znajduje sie w zadnej strefie po przekatnej, to robopilot sie nie rusza.
Skok podwaéjny: skok do strefy, w ktérej przebywa pilot gracza, jezeli jest
to DOWOLNA strefa utozona w linii poziomej lub pionowej wzgledem strefy
robopilota. Ten skok moze sie odby¢ na dowolng odlegtos¢, w dowolnym
kierunku. Jezeli pilot gracza nie znajduje sie w zadnej strefie utozonej w linii
| poziomej lub pionowej, to robopilot sie nie rusza.

WYKONYWANIE AKCJI

Po ruchu robopilot wykonuje swojg akcje:
Zbierz zasoby: robopilot w standardowy sposéb zbiera zasoby pokazane
na kazdej strefie, ktérg kontroluje samodzielnie lub dzieki swoim minom/
wiezyczkom. Jezeli posiada maksymalng ilo$¢ jakich$ zasobéw, to ich nie zbiera.
Rozstaw mine lub wiezyczke: jezeli robopilot bedzie posiadat odpowiednia
ilo$¢ zasobow (4 /ub € ), to rozstawi mine lub wiezyczke. Miny powinny by¢
zakryte i przemieszane, zanim jedna z nich zostanie rozstawiona. Robopilot
NIE rozstawi nic (w zamian za to zbierze zasoby), jezeli:

+ Nie posiada wystarczajacej ilosci zasobdw.

+ Wszystkie jego miny/wiezyczki zostaty juz rozstawione.

+ Inny robopilot ma w tej strefie swojg mine/wiezyczke.
Kup bron: robopilot kupuje pierwszg broh zaawansowang z rzedu, na ktérg go
sta¢, wybierajac od lewej do prawej. Nie moze kupowac broni podstawowe;j.
Robopilot NIE kupi broni (w zamian za to zbierze zasoby), jezeli:

+ Nie sta¢ go na zadng bron z rzedu.

+ W swoim arsenale posiada juz maksymalng liczbe czterech broni

zaawansowanych.

Wzmocnienie: robopilot ptaci tyle 4, ile moze, zeby zwiekszy¢ swojg
zywotnos$¢, nie przekraczajac jej maksymalnej wartosci. Jezeli posiada juz
maksymalng zywotnos¢, to w zamian za to zbiera zasoby.

'KONTROLOWANIE MEGAMECHA

Kiedy robopilot wejdzie do strefy z pustym megamechem, to bez wzgledu na
swojg zywotno$¢ automatycznie przejmuje nad nim kontrole i otrzymuje @.
Do rejestrowania poziomu zywotnosci robopilota uzywaj karty megamecha;
nie ma znaczenia, ktérej strony, poniewaz robopilot nie uzywa jej zdolnosci.
Podobnie jak w przypadku zwyktego gracza, robopilot nie moze sie wzmacniac,
kiedy kontroluje megamecha (w zamian za to zbiera zasoby). Z kolei kiedy
\pokona zwyktego gracza, ktory pilotuje megamecha, przejmie nad nim kontrole./
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UZBRAJANIE ROBOPILOTA

Robopilot zaraz po kupieniu karty broni wyposaza sie w nig. Odkrytg karte
broni potéz pod kartg gracza. Kiedy robopilot bedzie sie znajdowat w pancerzu
wspomaganym, a w jego arsenale bedg wiecej niz dwie bronie zaawansowane,
to potasuj ich karty i dobierz dwie, w ktére go wyposazysz. Podczas zamiany
Zpancerzawspomaganego na megamecha iw drugg strone, pamietaj, ze robopilot
w megamechu nie moze uzywac broni podstawowych. Kiedy robopilot zostanie
wyeliminowany, bedgc w megamechu, po wejsciu do pancerza wspomaganego
natychmiast musi zmienic¢ uzbrojenie na broh podstawowg i zaawansowana.

WALKA Z ROBOPILOTEM

Zbierz wszystkie karty broni, w ktére wyposazony jest robopilot i potasuj je pod
stotem, a nastepnie utéz jako zakryty stos. Kiedy nadejdzie kolej robopilota na
uzycie broni, odkryj gérna karte. Jezeli efekt broni wymusza podjecie jakiejs
decyzji, jak na przyktad zaptata w zasobach za dodatkowe obrazenia, to
robopilot musi zaptaci¢ w zasobach najwyzszg mozliwg cene, na jaka go stac.
Kazda inna decyzja jest ignorowana.

* Robopilot nigdy sie nie wycofuje. Kiedy wyczerpie wszystkie swoje
bronie, zamiast wycofania potasuj i uzyj ponownie wszystkich kart broni,
w ktére jest on wyposazony.

+ Jezeliw strefie znajduje sie wiezyczka lub mina innego robopilota, to zadaje
Ci obrazenia, zanim rozpocznie sie walka. NIE zadaje natomiast obrazen
robopilotowi.

+ Poniewaz robopiloci nie programuja swoich ruchéw, to po walce nigdy nie
wchodzg w tryb przejsciowy.

+ Pilnuj poteznych atakéw, ktére moga by¢ dostepne po zagraniu karty broni.

/0 Robopilot natychmiast uzywa poteznego ataku jako pierwszego ataku, kiedy\
wskakuje do Twojej strefy, wykonujqc skok diagonalny lub skok podwdjny. Jezeli
przetrwa walke, robopilot obraca sie w kierunku ,,pétnocnym”, w strone Twojej bazy.

WYELIMINOWANIE ROBOPILOTA

Jezeli robopilot zostanie wyeliminowany, kiedy bedzie w pancerzu wspoma-
ganym lub w megamechu, natychmiast zostaje umieszczony w swojej strefie
bazy. Musi by¢ obrécony na ,pétnoc”, w kierunku Twojej bazy LUB w kierunku
Twojego pilota, jezeli ten znajduje sie w rzedzie obok jego bazy. Jezeli strefa
bazy robopilota jest zajeta, dobieraj nieuzyte karty programu ze stosu i wykonuj
ruchy, zaczynajac od bazy, az natrafisz na pustg strefe. Robopilot nigdy nie
traci pancerza wspomaganego, gdy zostanie wyeliminowany i odrodzi sie
z petng zywotnoscia. Kiedy Twoja wiezyczka/mina wyeliminuje robopilota, to
nie wykonuje on juz swoich akgji.

WYNIK W TRYBIE JEDNOOSOBOWYM | KONIEC ROZGRYWKI

Robopiloci gromadza punkty indywidualnie, jakby byli zwyktymi graczami.
Punkty zwyciestwa otrzymujg za walke, kontrolowanie stref, pilotowanie
megamecha i bron. Zwyciestwo odniesiesz, jezeli zbierzesz najwiecej punktow.
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