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WPROWADZENE

,Ciesze sie styszgac, ze zdecydowalisScie sie przyjac zadanie. Z calga pewnoscig
wasze kontakty potwierdzity, ze ja, Enrico Chivaldori, méwie prawde. Przez oS-
tatnie dziesieé lat, od czasu zabdjstwa mojego ojca, prawowlitego wiadcy kraju,
oraz ‘'wrobienia mnie, moja zona Sprowadzita ogromne cierpienie-na méj nardod. Ci,
ktorzy sa dla niej wartosciowili sa przetrzymywani w wiezieniu, bici 1 torturowani.
Starcy, chorzy, a nawet niemowleta z wrodzonymi wadami sa natychmiast eliminowani.
Nadszed? czas, by ja usungc..”

=W e O i Chiwaridora:

WPROWADZIENIZ LISTA KOMPONENTOW

L T e I M

Tatinsitrukes)a

Witajcie w Jagged Alliance - Grze plan- 1 Zeszyt Scenariuszy
szowej, wzorowanej na taktycznej grze PC
z lat 90. Gra jest peilna trudnych wybordw
i ciezko wywalczonych zwyciestw, ale takze
zawiera tyle mitoéci, ile mogliémy upchnaé 2 planszetki Dyktatordw
podczas jej projektowania i tworzenia. 1 mapa Arulco

Cieszcie sie nig solo lub =ze znajomymi
i sprawdzcie www.undergroundgames.rocks
w poszukiwaniu nowych materiatodw!

17 dwustronnych Sektordw
13 planszetek Najemnikéw

1 Koperta Zapisu Stanu Gry
13 kolorowych kostek

70 drewnianych kostek
Pracowalsmyfdnad Sta geEa #atami el  dzdeksd : .

wspaniatym wspierajacym naszego Kick- 22 figurki:

startera, a podzniej lokalizacji mozliwe] 6 Czerwonych Koszul
dzieki wspieram.to, stworzylismy it©);
co teraz trzymasz w rekach. Dziekujemy
WGEIZY SiG K 1T KiE OIaZiy s IO ImMO Z 1 1wt

Snajperdw
Pacyfikatoréw
Krwawe Koty
Czoig
Najemnikoéw

10 kolorowych podstawek pod figurki

= 21 duzych kart i - h:
CEL GRY 2k Sonchiert R
o R T s — 16 kart Misji

P el 5 i s : 265 matych kart, zawierajacych:
Wybierzcie zespdf* najemnikdédw 1 popro-
wadzcie ich przeciwko =zlemu dyktatorowi 89 kart A.I.M.
na wiecznie zmieniajacej sie mapie. Wraz 104 kartySEupuS(SSsearl 1ey
z waszymi =zahartowanymi w boju zawodow- 158 kart Wydamzen (3. talik)
cami, uwolnicie sektor po sektorze z rak
podwtadnych dyktatora. Podczas serii sce-
nariuszy, sktadajacych sie na dziejaca sie
w panstwie Arulco kampanie, zdobedziecie 7 kart Porucznikoéw
nowe wyposazenie, uzbrojenie oraz so-
jusznikdéw, pomocnych w waszej walce. 120 kartonowych zetondéw, zawierajacych:

20 zetondw Potyczek

8 kart zachowania Larry’ego
29 kart Zagrozen

Stancie twarza w twarz =z podwtadnymi
P eonl czntkamny - Dedranny s dubMrnncgemdyiss e BT
tatora), szkdlcie rebeliantdéw by pomogli 2 zetony Dostepu do Misji
wam utrzymaé¢ z trudem =zdobyte terytoria 2 zetony nocy/dnia
i koordynujcie wasza druzyne, aby odnalezcé 12 S etonow. Celdw
¥najlepsza strategie podczas rozwiazywania
misji i mierzenia sie z odwetem rozwscie-
czonego dyktatora. 2 zetony Nadlatuje!

16 zetondw Snajperdw i Czoilgdw

16 zetondw Stanu

24 zetony Zasobdw

8 zamiennikdéw figurek

CZY POSIADACIE T0 CO POTRZEBNE, BY UWOLNIC ARULCO, B
CZY ZGINIECIE PROBUJAC? zetony Oponki

Zetony Zagrozenia
zetony Kontrataku

© Jagged Alliance is a registered Trademark of THQ Nordic AB, Sweden.
All rights reserved. No part of this product may be reproduced
without permission. The Underground Games logo
is copyright of Underground Games.
The Underworld Kingdom logo is copyright of Underworld Kingdom.




WPROWADZENE

RZUTY KOSTKAMI

* %k

Podezas 'mozgrywist kostki JSstuie  deosiremisies
czania -akeji, “lataku “enraz'roblen¥ . ReZnes
kolory kostek odzwierciedlaja poziom zdol-
nE@eci posfael. ZdTkazdym ragem, gdy e
lezy wykona¢ rzut, gracz rzuca wszystkimi
dostepnymi kostkami na raz.

Zeton Oponki

Z26tte - podstawowe kostki, ‘nie-
wielka ilo$¢ sukcesé4w na Sciankach.

Pomaranczowe - reprezentuja zaawan-—
sowany poziom zdolnos$ci. Wieksze
prawdopodobienstwo zardéwno na suk-—
ces jak i1 na wiekszg ich ilosc¢.

Czerwone - prawdziwe mistrzostwo
w dane]j dziedzinie. Najwieksze praw-
dopodobienstwo uzyskania duzej ilos-
: ci sukcesédw.
Zetony Dostepu

closM s 7! Niebieskie - wykorzystywane do~
ukrywania sie przed przeciwnikiem
oraz do przekupywania urzednikoéw._
: Posiadaja  jedynie 50-procentowa
i . / s szanse powodzenia.

- ?etony dggrozciga ; Symbole sukcesé4w - te ikony na

& i Kontrataku kostkach reprezentuja ilos$¢ suk-
cesdéw wynikajacych z twojego rzutu.
Zaleznie od rodzaju kostek, na jej
S$ciankach moze znajdowa¢ sie od 0
do 4 sukcesow.

Zetony Snajpera
1kCzoigu

¢\ SPECIALIZACIA
W

\§§><4!Specjalizacja moze zosta¢ zdobyta

z pomoca sojusznikdé4w lub przedmiotdw.

Umozliwia wykonanie rzutu jedna dodatkowag

: kostka za kazda ikone Specjalizacji uzys-

Zetony SEE | kana w twoim aktualnym rzucie. Zasada ta

3 dotyczy takze wszystkich kolejnych rzutdw

akcji Rozkazu korzystajacych z kostek Specjalizacji.

Co jesli skoncza mi sie kostki?

To proste - zanotuj swdj aktualny rezultat
i rzué odpowiednia iloscia kostek jeszcze
raz.

Zetony Nocy/Dnia

Istnieja dwa zetony tego typu. Pierwszy z nich,
uzywany podczas normalnej rozgrywki, posiada
ikone czaszki po stronie DNIA. Drugi, oznaczony
ikona czaszki po stronie NOCY, uzywany jest w do- =

datku UNDERGROUND! e .
‘E,Wn'




KAMPANIA

ROZGRYWANIE KAMPANI
~% % H

Jagged Alliance z zalozenia powinna byc \AIIDIR()\AlAIJZi-I\H

rozgrywana jako kampania, prowadzaca wasza - — e e W——
grupe najemnikdéw oraz sojuszniczych rebe-
liantéw do wyzwolenia narodu Arulco z us-

' Pomi S| i i e h 3
S Ry S SB g A omiedzy misjami bedziecie zachowywac

wszelki zdobyty ekwipunek, sojusznikéw oraz
odblokowane nagrody, lecz Wasi przeciwnicy
takze beda ros$li w site.

— — Aby utatwié¢ graczom zachowanie stanu gry,

IR()’I:(}( 4%;(:!&; I(Ai\/I:A ‘!I w grze znajduje sie Dziennik Postepu Kam-
e T vl — 2 % W panii, ktéry mozecie znalez¢ na koncu tego
podrecznika. Mozecie skopiowaé go przed
uzyeciem,  aby., MOC: Wi prgySZEoSCitsr0Zegrac

Za kazdym razem gdy rozpoczynacie nowa kam-— ; . 3
kolejne kampanie lub pobrac¢ ze strony:

panie, uzupeinijcie nowy Dziennik. Postepu
Kampanii (na koncu tej instrukcji) Waszymi
imionami oraz =zaznaczcie 1 ‘wypeinijcie
wszystkie pola, o ktdére poprosi Was sce-
nariusz.

underworldkingdom. com

Spis zabitych najemnikédw oraz sojusznikdw
réwniez bedzie umieszczany w dzienniku,
Pyatpamictaczel ichwuzyveie, w przyszioscl
bedzie niemozliwe.

Przed rozpoczeciem nowej kampanii upewnij-
cie sie, ze talia kart A.I.M. utozona jest
zgodnie 2z numeracjg oraz ze zadna z nich
nie zagineta lub nie znajduje sie w innej MMDNHMU?

Eailataks 2APIS GrY

SRA Pl AN‘!L(;\MA

Usuncie karty ,Burdel Shady Lady”, ,Dzieci
Pracujace w Fabryce” oraz ,Zatatw Hicksow”
Z wtal semiise i .« Te ~misje - zostana dodane
w specjalnym przypadku.

3 VS 4 NAJEMNIKOW

Jezell w grze uczestniczy Jjedynie trzech najemnikdéw (niezaleznie
od ilos$ci graczy) to kazdy z nich otrzymuje 1 dodatkowa kostke
Wytrzymatosci oprécz tych, ktdre sa wymienione na planszetkach na-
jemnikéw. Dodatkowa Wytrzymaitosé =z kart sojusznikdéw i wyposazenia
przyznawana jest w normalny sposdb.

Ponadto, nalezy doda¢ 1 wspdlny zeton Akcji Rozkazu. Gdy zostanie
uzyty przez jednego gracza, jest odswiezany wraz z rozpoczeciem
newej fazy graczy w kolejnej turze.




SCENARIUSZEE

ROZGRY WANIE SCENARIUSZA

Kazda odprawa przed scenariuszem zawiera
zarébwno cele, ktdére musza zostaé spei-
nione, aby najemnicy odnies$li zwyciestwo,
jak i warunki porazki.' Te mogg by¢ ogdlne
lub specyficzne dla danego scenariusza.

Gdy warunek zwyciestwa lub porazki zosta-
nie speiniony, gra natychmiast sie konczy.
Wszystkie zetony Stanu (za wyjatkiem
Powaznych Ran) sa odrzucane. Wytrzymaiosc
najemnikdéw oraz Trwatosé ich wyposazenia
Jjest resetowana.

Porucznicy oraz niewypeinione Misje pozos-
taja w grze, niezaleznie czy wygraliscie
czy przegraliscie!

PRZEGCRANA

% ok

ZWYCIESTWO

* Ak

Gratulacje! Udalo sie wam speinié warunki
wygranej scenariusza.

Teraz mozecie ograbi¢ zwioki pokonanych
przeciwnikdé4w oraz zebra¢ zetony z Sek-
EONEENT, . Ietieliewela - SHEallbi Najemnicy przed
zakonczeniem scenariusza.

Kiedy bedziecie gotowi, zastosujcie sie do
instrukcji zawartych w Zeszycie Scenariu-
szy w sekcji ZWYCIESTWO - zazwyczaj po-—
legaja one na dobraniu nowych kart w celu
odblokowania nowych lokacji oraz dodania
nowyech ' sejuszniowsr i fsprzetu ndo; - talss
ASEIN

Teraz mozecie zapisac¢ gre lub kontynuowac.

POMIEDZY ROZGRY WKAMI

Lo

Przegrywacie scenariusz ZAWSZE gdy:

o Wszyscy Najemnicy sa powaleni w tym
samym momencie.

wyboru po tym, jak jeden z obecnie

9 Zaden Najemnik nie jest dostepny do
uzywanych Najemnikéw zginail.

o Druzyna nie obroni sie przed jednym
z kontratakdédw Dyktatora.

Czasem scenariusz zawiera dodatkowe warunki
przegranej, takie jak np. Dyktator osiaga-
jacy konkretny poziom Zagrozenia.

Przegrany scenariusz moze by¢ powtarzany
tak diugo, az zakonczy sie sukcesem, lecz
zabici Najemnicy oraz Sojusznicy pozostaja
martwi do konca kampanii.

Wasz zespdt zachowuje cate Wyposazenie,
Forse oraz Rebeliantodw, ktbérych zdo—
byliscie, wiec kolejne podejscies do sce-
nariusza moze okaza¢ sie ltatwiejsze.

Nk

Nagroda za wygranie scenariusza sa kon-
kretne karty z ponumerowanej talii A.I.M.
Wyszukajcie je gdy scenariusz kaze tego
dokona¢. Wiecej szczegdéidw odnosnie kart
A.I.M. znajdziecie w $rednio =zaawanso-
wanych zasadach. 2

Aby zachowa¢ stan wszystkich planszetek
najemnikédw oraz wyposazenia na uzytek
przysztych scenariuszy, po prostu widzcie
wszystkie komponenty do koperty zapisu
stanu gry i przechowajcie je do czasu
rozpoczecia kolejnej rozgrywki.

Przed rozpoczeciem nowego scenariusza
gracze moga dowolnie wymienia¢ sie kar-
tami (witacznie 2z Najemnikami) =z innymi
graczami. Jezeli chcecie rozpoczaé¢ kolejny
scenariusz korzystajac z niewykorzystanego
dotychczas najemnika, przeniescie cate Wy-
posazenie oraz Powazne Rany z obecnie
kontrolowanego Najemnika na nowego. "

Mozecie =zachowa¢ nadmiarowe Wyposazenie
oraz sojuszniké4w w zapasie lecz nie
bedziecie mie¢é do nich dostepu podczas
scenariusza.




gl PRZ/GOTOWANIE SCENARIUSZA

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

Aby rozpoczaé¢ kampanie 1lub rozegraé nowy
scenariusz, musicie:

Wybraé¢ dostepny scenariusz w oparciu
o postep w kampanii i przeczytad jego
opls w zeszycie scenariuszy.

Przygotowa¢ kafle Sektoréw w sposdb
opisany w odprawie przed scenariu-
szem.

Umie$ci¢ karty Zagrozenia, zetony
Zaopatrzenia oraz Celdw na Sektorach.

Wybra¢ Najemnikéw w ilosci zaleznej
ool alo)E el EparIc A

Sy ANl Rgraczi*3
b) 2 graczy 2 kazdy
c) 3-4 graczy 1 kazdy

Uzupeilnié¢ planszetki Najemnikdéw o:

a) Kostki Wytrzymatosci w ilosci
pokazane] w Strefie Wy-—
trzymatosci

b) Jeden zeton Akcji Rozkazu

Dowolnie rozdzielié¢ dotychczas posia-
dane Wyposazenie pomiedzy wybranych
Najemnikéw  (pierwszy scenariusz za-
wiera podstawowy sprzet oraz uzbro-
jenie). Wszelkie przedmioty, ktére
nie moga =zostaé¢ =zabrane na misje,
pozostaja poza grg podczas trwania
scenariusza.

Wybraé¢ figurki reprezentujace danego
Najemnika i umiesci¢ je w startowych
pozZycilechsitFalks M jak Sna kazujieptcofiscex
I Qi S\74, &

Wyznaczy¢ jednego gracza, by trzymal
piecze nad wszystkimi dziataniami
zwigzanymi z Dyktatorem oraz jednego
gracza do opieki nad Pula Zasobdéw
i dochodami.

Dokona¢ wyboru Dyktatora oraz umies$-
ci¢ odpowiednia planszetke obok Kafli
Sektoréw (polecamy rozpoczaé Wasza
pierwsza kampanie przeciwko Krdlowej
Deidrannie) .

% Kk

0

O

Przygotowa¢ Dyktatora, umieszczajac
zeton Oponki na pierwszym polu Toru
Zagrozenia oraz Jjeden zeton Kon-
trataku na kazdym polu oznaczonym
wykrzyknikiem.

Umies$cié zeton Nocy/Dnia strona Dnia
do gbéry obok planszetki Dyktatora.

Wykona¢ polecenia z karty Wydarzenia
Ustawienie, a nastepnie umies$cié¢ ja
w pilerwszym gniezdzie wydarzen na
plfanszeirccMdyEEelEo s

Potozy¢ karty Wrogdéw w taki sposdb,
aby kazdy ' gracz :mogl sjel prrzeczyitac:
Postep kampanii definiuje, ktére karty
Wrogdw powinny =zostaé¢ wybrane oraz
ktdéra strona leza do gbry.

Podzieli¢ talie Wydarzen oraz Lupdw
zgodnie z typami kart (tak jak na ry-
sunku po prawej), po czym potasewacl
wszystkie powstate w ten sposdéb
talie oraz talie Misji i umiescié¢ Jje
w zasiegu kazdego gracza.

Podzieli¢ zetony Potyczek =zgodnie
z rozstawieniem scenariusza, obrécié
je do doiu oraz przemieszac.

Podzielié¢ pozostate kostki oraz
zetony zgodnie z typem i trzymaé
W sjeielenlal ki

Uwaznie przeczytac¢ odprawe przed sce-
nariuszem i zastosowa¢ sie do wszyst-
kich unikatowych zasad.

JAGGED ALLIANCE: GRA PLANSZOWA

SCENARWUSZE
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LOJALNY PODDANY
'ROZPOCZYNA KAMPANIE Z ELLIOTEM JAKD
PORUCZNIKIEM ZNAJOUJACYM SIE W GRZE.

ELLIOT! TY IDIOTO! LS Z.-I
. W KAZDE) TURZE, W KTORE) PO RAZ PIERWSZY ZOSTAJE WYZWOLONY
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L CZERWONA POLOZ DODATKOWY ZETON ZAGROZENIA NA KARCIE DYKTATORA.
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MOJE RECE, 0CZY | USZY
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SEKTORY | OBSZARY

Aby uwolnié¢ Arulco od rezimu dyktatora,
gracze musze oswobodzi¢ istotne czesci
kraju zwane Sektorami.

Kazdy Sektor jest podzielony na kilka mniej-
szych Obszaréw (1), ktdére wykorzystywane
sa podczas bitew w celu okres$lenia ruchu
. oraz zasiegu. Obszar moze zawiera¢ dowolnag
ilos¢ figurek i zetondw.

Kilka Obszardéw w kazdym Sektorze =zawiera
jeden lub wiecej symboli Zagrozenia,
oznaczonych literami od A do D. Repre-
zentuja one Obszary, w ktdérych moga po-
jawi¢ sie Wrogowie lub Potyczki. Litery te
znajduja sie rdéwniez w przygotowaniu Pola
Walki na kartach Zagrozenia.

Sektory z gniazdem Rebeliantéw (2) moga
#by¢é obsadzone rebeliantem, ktéry bedzie
pomocny przy odpieraniu atakdéw dyktatora.

ID Sektora (8) Jest pomocne *przy przygo—
towaniu do rozpoczecia scenariusza.

% Kk

STATUS SEKTORA

*h K

W zaleznosci od sytuacji Sektor zawsze g@=
siada jeden z trzech statusdw:

OKUPOWANY

Sektor znajduje sie pod kontrolg przeci-
wnika, co pokazuje zakryta karta Zagrozenia
(4) . W momencie wejscia Najemnika Sektor
staje sie oblezZony.

O3LEZONY

Walka o Sektor aktualnie trwa-oraz karta
Zagrozenia zostata ‘obrdécona. Jeden lub
wiecej najemniké4w walczy =z sitami oku-
pantéw o kontrole nad Sektorem.

Najemnicy nie moga opuscié oblezonego
Sektora!

WYZWOLONY

Sektor zostat oczyszezony z sit wrogai oraz
wszelkich zetondéw obrdéconych do dotu.

Wyzwolony Sektor jest traktowany jako po-
jedynczy Obszar! Wszyscy Najemnicy w tym
Sektorze traktowani sg jako znajdujacy sie
w tym samym Obszarze, niezaleznie od mniej-
Sziych fobszarew, Jws ktoryelEas teiian ajdusas
Wyzwolony Sektor jest traktowany podczas
ruchu jako jeden Obszar do przebycia.




SEKTORY

RUCH

RODZAJE TERENU

ok Kk

Podczas bitwy ruch opiera sie na Obszarach
wewnatrz Sektora. Przemieszczenie sie
7= 0bsza niEaegt@h s zar Sisdsiadujacy.  (posia=
dajacy wspdlna granice) kosztuje Jjednag
kostke Zmeczenia.

ZASIZG

L

Ataki oraz efekty posiadaja okreslony
zasieg, w ktérym musi znajdowaé sie cel,
aby atak by1 skuteczny. Odlegito$¢ miedzy
atakujacym 1 celem stanowi najkrdétsza
dzielaca ich droga.

Ivan posiada AK-47 o zasiegu 1. MoZe prowa-
dzi¢é ogient w ‘kierunku Czerwonej Koszuli
na sasiadujgcym Obszarze D, lecz Snajper
w Obszarze A znajduje sie poza zasiegiem.

Zasieg 1 pozwala trafi¢ cel znajdujacy sie
w tym samym lub przylegajacym Obszarze,
podczas gdy zasieg 0 pdzwala =zaatakowac
jedynie cel z tego samego Obszaru.

Zasieg nie rozciaga sie poza granice Sek-
tora - zaatakowanie celu znajdujacego sie
w innym Sektorze nie jest mozliwe.

* Ak

Obszary moga posiada¢ okreslone witasci-
wosci, dajace im rdézne zastosowania tak-
tyczne. Niektére efekty kart lub ekwipunku
odnosza sie do okres$lonych typdédw terenu.

\\\[‘ DZUNGLA (+1 KOSTKA UKRYWANIA SIE)

Najemnicy znajdujacy sie w dzungli zyskuja
dodatkowa kostke ukrywania sie, by uniknaé
atakdéw. Sity Dyktatora nigdy nie uzywaja
ukrywania sie, wiec ten efekt dotyczy je-
dynie Najemnikdow.

BiE TEREN MIEJSKI (+1 DO PANCIERZA)

Przeciwnicy znajdujacy sie wewnatrz terenu
miejskiego posiadaja dodatkowy punkt
Pancerza. Najemnicy zyskuja dodatkowa
z61ta kostke Pancerza.

NIEPRZEKRACZALNY

Czerwone granice sg nieprzekraczalne i ruch
przez nie jest niedozwolony. Nie dotyczy
to Jjednak atakdéw, ktdére sa wykonalne.
Tym samym, przy ustalaniu =zasiegu, czer-
wone granice sa i1gnorowane 1 najkrétsza
odlegios¢é jest ustalana normalnie.

*BAG‘:\K) (+1 DO OTRZYMYWANYCH
O3RAZEN)

Ataki przeciwko celom na bagnach =zadaja
dodatkowy punkt obrazen. Po prostu dodaj-
crc ™ 1M dos waht oScilsiobra ZeNthat akls s o nZe e
rozpatrzeniem pancerza/ukrywania sie.




NAJE=

ANICY

PLANSZETKA NAJEMNIKA

CYNTHIA JFOX* GUZZMAN

POZADANA, NIEBEZPIEC

»Praca dla ciebie? Nigdy nawet o tobie nie
SEYSZALEM. ”
= 2ENEIZ CIK | A ea e R LI 5IG

Kazdy najemnik posiada unikatowa plan-
SpicEkal e n N cEore ] | gracze: . megaszarzadzac
wyposazeniem, wytrzymatoscig oraz so-
jusznikami .

Najemnicy réznia sie pod wzgledem wytrzy-
matosci, posiadanych kostek zdolnosci,
ekwipunkiem, umiejetnosciami czy iloscia
gniazd Sojusznikéw.

1) UMIEJETNOSCI

Wyjasnienie unikatowej umiejetnosci Najem-—
N CaEENOREC 0S| Co- czynd Silch: twy | attkowymil
Niektére 2z nich musza =zosta¢ aktywowane
podczas tury Najemnika, podczas gdy inne
oferuja stalta przewage.

2) ZDOLLNOSCI

Biegto$¢é Najemnika w Przywddztwie , Me-
chanice i Medycynie. Kostki obok poszcze-
gelsnychisis7dellin o's Cigssse S ¥ike sittkanst, ktore
uzywane sa podczas korzystania =z danej
zdelnosci .

3) EKWIPUNEK
,Hamous jak muz! Nosi duzo...nie narzekal!”
- Hamous
Kazdy Najemnik moze posiada¢ przy sobie

do trzech kart Wyposazenia dowolnego typu
~ w Ekwipunku.

7ZNA I PRZEBIEGEA

ono uzyte do przenoszenia
3 ey
pozostaw:.one puste, nie

enie. Nie moze by¢
Jezeli jest
tu ciezkiego sprzefi

jejsce na uzbrojeni
broni ciezkieJ.
wieksza tez limi

4) GNIAZDA AKTYWNEGO
WYPOSAZENIA

Wyposazenie, ktére sie tu znajduje moze
by¢é uzyte przez Najemnika podczas jego
tury. Dwa gniazda przeznaczone sa nha. uz-
brojenie i narzedzia, podczas gdy trzecie
przeznaczone jest na pancerz.

5) GNIAZDA SOIUSZNIKOW

Kazdy Najemnik moze mieé ze soba ograni-
gzona 11oscy SO s ZniskOWeuR ez cn S O S @k
znajdujacy sie w gniezdzie wspomaga Najem-
nika swoimi umiejetno$ciami.

6) WYTRZYMALOSC

Strefa Wytrzymatos$ci zawiera punkty Wytrzy-
matosci dostepne dla Najemnika, odzwier-
ciedlajace zardéwno zdolnos$é dziatania jak
fi§ S EanSzd oW gl

Wytrzymatosé moze zosta¢ wydana w celu
wykonywania akcji oraz Jjest tracona po-
przez otrzymywanie obrazen. Zarzadzanie
Wytrzymatosciag jest bardzo istotna czescia
rozgrywki.

Na poczatku misji umies¢ w strefie tyle kos-—
tek Wytrzymalosci ile wskazuje znajdujaca
sie tam liczba.

Zwieksz ilosé kostek Wytrzymalosci kazdego
Najemnika o 1, jesli w scenariuszu bierze
udziat tylko trzech z nich!




NAJ

7) ZMECZENIE

Strefa Zmeczenia zawiera kostki, ktdére juz
zostaty przez Najemnika spozytkowane, ale
moga zostaé¢ odzyskane. Za kazdym razem gdy
Najemnik otrzymuje Zmeczenie, przenosi od-
powiednia ilos$é. kostek ze strefy Wytrzy-
matosci do strefy Zmeczenia. Zasada ta
ebawiazujeitakze widnugeMsitrone ~ za kazdym
razem, gdy najemnik odzyskuje Zmeczenie,
nalezy przeniesé¢ odpowiednia 1los$¢ kos-
tek ze strefy Zmeczenia do strefy Wytrzy-
matosci. }

Najemnik odzyskuje 2 punkty
rozpoczynajac wiasna aktywacje
z. liczba w IsErZatece) .

8) RANY

Strefa Ran zawiera kostki, ktdére Najemnik
utracit w wyniku obrazen z powodu atakdéw
lub wydarzen. Za kazdym razem gdy Najemnik
otrzymuje rany wskutek ataku, przenosi od-
powiednia ilo$¢ kostek ze strefy Wytrzy-
matosci do strefy Ran.

Zmeczenia
(zgodnie

Za kazdym razem, gdy najemnik leczy rany,
przenosi odpowiednia ilos¢ kostek ze strefy
Ran do strefy Wytrzymatosci.

Jezeli strefy Ran i Zmeczenia sg puste,
leczenie i1 odzyskiwanie Wytrzymaiosci nie
przynoszg efektu.

OTRZYMYWANIE / TRACENIE KOSTEK
WYTRZYMALOSCI

Najemnicy czesto
datkowe kostki

Zh bRl U - EraCastidos
Wytrzymatosci na skutek
zewnetrznych oddziatywan innych Tt
rany lub zmeczenie. Za kazdym razem gdy
jest przyznawana nowa kostka, nalezy ja
umies$ci¢ w Strefie Wytrzymatosci. Za kazdym
o zemagdykosizkat HeSicas=na conthgs inallerye =
o ile jest to mozliwe - zabrac¢ ja ze strefy
Wytrzymatosci. Jezelil strefa Wytrzymatosci
sles Eepustaznaiie VAo stkeitzel sEre £y
Zmeczenia, jezeli ta tez jest pusta - ze
strefy Ran!

Najemnik nigdy nie moze =zostad¢ powalony

przez utrate kostki Wytrzymato$ci z innych
powodédw niz Zmeczenie lub Rany.

POWALENI:

D.Y

N

ok Kk

Za kazdym razem gdy strefa WytrzymaiosSci
jest pusta, a Najemnik otrzymuje Zmeczenie
lub Rany, zostaje powalony.

NICY

Tura Najemnika natychmiast ® sie konczy,
jego figurka musi zostaé¢ przewrdcona, a on
sam otrzymuje zeton Powaznej Rany.

Powalony Najemnik nie moze zostaé akty-
wowany, dopdki nie odzyska co najmniej
jednego punktu Wytrzymalosci, czy to ze
strefy Ran czy Zmeczenia, z pomoca innego
Najemnika. Oznacza to, ze Najemnicy nie
moga sami odzyskaé¢ przytomnosci, nie moga
podejmowaé zadnych akcji, w tym Akcji Roz-
kazu, oraz uzywacé¢ umiejetnosci.

Powalony Najemnik Jjest ignorowany przez
przeciwnikéw, ale pozostaje legalnym celem
dla akcji podejmowanych przez pozostatych
Najemnikéw (w tym ,Ruch Grupowy”) .

POWAZNE RANY | SMIERC

- W

Powazna Rana zmniejsza maksymalnag oraz
obecna Wytrzymatos$¢ Najemnika o 1. Za kazdym
razem gdy otrzymujesz Powazna Rane, natych-
miast usun jedna kostke Wytrzymalosci (tak
jak zostalo to opisane po lewej) 1 umiesé
Ja na zetonie Powaznej Rany.

Powazne Rany sg trudne do wyleczenia
i wymagaja specjalnego wyposazenia lub
szpitala. Po wyleczeniu Powaznej Rany na-
lezy z powrotem umies$cié¢ znajdujaca sie na
jej zetonie kostke Wytrzymatodci w Strefie
Wytrzymatosci Najemnika.

Gdy Najemnik otrzymuje druga Powazna Rane,
ginie. Kontrolujacy go gracz odrzuca poltowe
posiadanych przez Najemnika kart (zaokrag-
lajac w doéi). Sojusznicy odrzuceni w ten
sposéb ging! Pozostate wybrane karty na-
lezy odtozyé z powrotem do odpowiednich
talii, tak wiec moga one zosta¢ wykorzys-—
tane ponownie. Ulepszenia, niezaleznie od
tego czy byty zamontowane czy nie, trak-
tuje sie jako osobne karty.

Nastepnie gracz moze wybra¢ nowego Najem-—
nika i przenies$¢ na jego planszetke pozos-—,
tate karty. Moze réwniez pozyskaé karnty
odtozone do zapasu pomiedzy rozgrywkami.
Na poczatku - kolejnej Fazy Graczy howy
Najemnik zostaje umieszczony na dowolnym
Wyzwolonym Sektorze lub Obszarze zawiera-
jacym innego Najemnika i dotacza do walki.




WYPOSAZE

WYPOSAZIENKE

Najemnicy rozpoczynaja pierwszy sce-
nariusz z bazowym Wyposazeniem, lecz moga
zdoby¢ lub kupié¢ lepsze Wyposazenie wraz
z postepem kampanii.

S: L X WY ROSJI,

NAJLEPSZY TOWAR EKSPORTOWY ROD
'POPULARNOSCIA USTEPUJE TYLKO
GLOWICOM NUKLEARNYM.

o 4‘*u1552(?)

BT ¢

Wyposazenie moze posiada¢é ofensywne lub
defensywne wtasciwosci, ktdére moga pomdc
Najemnikowi przezy¢é Dbitwe. Zwykle wy-
posazenie zapewnia jedna lub wiecej Akcji
E5) ktére moga zosta¢ wykorzystane pod-
czas tury Najemnika, badZz zapewniaja mu
dodatkowe kostki obrony podczas aktywacji
wroga.

Kazde wyposazenie posiada Typ (2), okres$la-
jacy w jaki sposéb musi zostaé¢ ono zaiozone,
aby peinito swoja funkcje:

wPancerz zajmuje gniazdo Pancerza,rBror’x
oraz W Narzedzia zajmuja gniazdo uzbro-
jenia, a Ulepszenia oraz Przedmio-
ty Podreczne posiadaja wlasne zasady.

F» Zzasieg wyposazenia okreéla maksymalna
©odlegios¢é¢ od celu, liczona .Obszarami,
W jakiej moze ono zostac uzyte.

Narzedzia umieszczane sa w gniezdzie
uzbrojenia, lecz posiadaja szeroki
. wachlarz zardéwno ofensywnych, Jjak
- 1 defensywnych wtasciwos$ci, a czasem
nawet przyznaja akcje lub dodatkowe
kostki pancerza.

% Kk X

Koszt (3) przedmiotu oznacza ile pieniedzy
Najemnik musi wydaé¢, aby kupié¢ dane wy-
posazenie.

ﬁ}Trwaloéé (4) pozwala podrasowaé¢ przed-
miot, by zwiekszy¢é jego mozliwosci. Zdol-
no$¢ opisana obok okresla efekt, ktoéory
mozesz deodaicEideomgalei]FE gdy wydajesz
Trwatosé.

Czasem ekwipunek jest ‘Cieiki, tym samym
wymaga dodatkowego gniazda wyposazenia,
ktdére pozostaje puste. To gniazdo moze
by¢é gniazdem uzbrojenia jak 1 pancerza,
nie moze by¢ Jjednak zajete tak ditugo,
jak Ciezki przedmiot jest uzywany. Ciezki
przedmiot zajmuje 2 gniazda w Ekwipunku
Najemnika.

’Gniazda Ulepszen (5) okres$laja jak wiele
ulepszen mozna zamontowaé¢ do danego przed-
miotu. Startowy ekwipunek posiada =zero
gniazd ulepszen, wiec nie mozna w ogdle
s CloS s OyazIS el G

KARTY ULEPSZEN

Ak

b {ii GRANATNIK
Kalrtly'  DllepSzCniaaa eenis TALON
niaja bonusy innym kar- ——
tom wyposazenia zamiast
bezposrednio Najemni-
kom. Jezeli karta wy-
posazenia posiada niewy-
korzystane gniazda ulep-
szen, karta ulepszenia
moze zostaé¢ umieszczona
pPodt niasiy T takiMEsposOby
aby efekt ulepszenia
pozostat widoczny.

‘BOPYCHA WROGOW W SZONY SMIERCI

\WYDAJ PUNKT TRWALOSEI,
o ABY OTRZYMAC @ 2%

Ulepszenia broni a dziataja na karty uz-
brojenija, podczas gdy ulepszenia pan-
cerza{ Irdziataja na karty pancerza. Karty
ulepszenia, gdy sa dotaczone do kart wy-
posazenia, stanowia czes$¢é danego przed-
miotu, nie wykorzystujac tym samym miejsca
w Ekwipunku Najemnika.

Najemnik moze zamontowa¢ lub zdemontowac
ulepszenie jedynie na poczatku swoje]j akty-
wacji, tak jak zostato to opisane poni*®ej.




WYPOSAZENEE

KARTY PRZEDMIOTOW
PODRECZN/CH

ODRZUCANIE KART

ok Kk

Karty przedmiotdow Po= GRANAT
drecznych moga zostacé RECZNY
uzyte bezposrednio z Ek- s
wipunku i zapewniaja jed-

norazowy efekt. Najemnik

moze wykorzysta¢ karte

tego typu w dowolnym mo-

mencie swojej Fazy Akcji.

Wykorzystana karta jest

odrzucana. Przedmioty pod-

reczne posiadajace za-

sieg moga zosta¢ uzyte na QDRZUE, ABY ZAATAKOWAC Z:
Najemnikach 1lub wrogach t‘ﬂ
znajdujacych sie w zasiegu

w tym samym Sektorze!

* Ak

Za kazdym razem gdy odrzucacie karte, na-
lezy umies$ci¢ ja w stosie kart odrzuconych
odpowiedniej talii.

Niektére karty wyraznie zaznaczaja, ze
PO Uzyciusmisza zostacdh usuniete ;zsgnydo
koica obecnej kampanii. 0dié6z ja do pu-
detka, lecz NIE NISZCZ. Te nie jest gra
typu legacy.

ZASADY VS KARTY

Tekst na kartach zawsze jest wazniejszy niz jakakolwiek
zasada w instrukcji. Karty, Najemnicy i Dyktatorzy moga
da¢ Wam wiecej akcji Rozkazu, dodatkowych efektdéw lub
zmodyfikowaé¢ zasady w przerdzny sposdb. W razie watpli-

wosci,

OTRZYM/WANEE KART

ktére zasady powinny by¢é zastosowane - kieruj
sie trescig karty.

W/MIANA KART

AW

Za kazdym razem gdy Najemnik otrzymuje
nowg karte, nalezy umiesci¢ ja w jego Ek-
wipunku lub bezposrednio w dowolnym wolnym
gniezdzie, ktdére moze zawieraé¢ karte tego
typu.

Jezeli gracz posiada wiecej kart niz moze
pomiescié Jjego Najemnik, musi odrzucié
nadmiarowe karty. W dowolnym momencie moze
odrzuci¢ jedna z dotychczas posiadanych
KarE, s aby « zWO L FEcSn1 €5 scci N dilia & nghve sEST a
akcja jest darmowa.

* Ak

Najemnicy znajdujacy sie w tym samym
Obszarze moga dowolnie wymienia¢ sie przed-
miotami z Ekwipunku tak diugo, Jjak jeden
z nich jest obecnie aktywny. :

Przedmioty znajdujace sie w gniazdach oraz
dotaczone do nich wulepszenia nie moga
zostaé wymienione. Najemnik moze przeor-
ganizowa¢ wyposazenie jedynie na poczatku
wtasnej aktywacji.




FAZY GRY

FAZY GRY
* % %

W Jagged Alliance dwie strony walczg o re-
gion opisany w sScenariuszu: gracze, Jjako
najemnicy. zatrudnieni przez Armie Re-
beliantéw, oraz Sity Dyktatora (gitdwnego
antagonisty) .

Zmagania rozgrywane sa w serii tur, ktére
przebiegaja w nastepujacy sposodb:

FAZA GRACZY

Gracze moga zdecydowaé¢ w jakiej kolejnosci
beda aktywowaé swoich najemnikéw. Beda
mogli przemieszczac¢ sie po polu bitwy, wal-
czy¢ z wrogiem, wyzwalac¢ Sektory, wykonywac
misje oraz zajmowac¢ sie innymi zadaniami,
aby osiagnac¢ swoje cele.

Po aktywacji kazdego z najemnikdéw, nas-
tepuje Aktywacja Wroga, ktdéra pozwala
dziata¢ wszystkim wrogom w Sektorze tego
najemnika! Najemnik musi =zakonczyé¢ akty-
wacje swoja oraz wrogdw zanim nastapi akty-
wacja nastepnego z najemnikow.

Kiedy wszyscy gracze aktywowali juz swoich
najemnikéw, obecna tura dobiega konca
i rozpoczyna sie Faza Dyktatora.

FAZA D/KTATORA

W swoje] turze Dyktator podnosi poziom Za-
grozenia (zwiekszajac trudnosé¢ kolejnych
tur), aktywuje Wydarzenia oraz moze kontr-
atakowaé¢, prébujac odzyskaé¢ kontrole nad
regionem.

Po rozstrzygnieciu wszystkich dziatan Dyk-
Ea-eimat Isle go selazeay idobiega s konca /i nassE
tepuje kolejna Faza Graczy.




FAZA GRACZY/

FAZA GRACZ/

Podczas tej fazy, gracze moga aktywowacé
swoich najemnikéw w dowolnej kolejnosci.
Podczas aktywacji, najemnik moze:

Odzyskac¢ Zmeczenie, odswiezyé
akcje Rozkazu, przeorganizowad wy-—
posazenie oraz zdecydowa¢ sie na
ucieczke.

Wykonac¢ dowolne dostepne AKCJE
w dowolnej kellenesei™" " peoscZivin
zakonczy¢ aktywacje.

w Sektorze tego najemnika. Przeciw-
nicy w danym Sektorze moga byc
aktywowani kilkukrotnie, jesli
ré6zni najemnicy beda aktywowani
w tym samym Sektorze.

e Po tym nastepuje AKTYWACJA WROGA

Po zakonczeniu Aktywacji Wroga, nastepuje
aktywacja kolejnego najemnika. Dzieje
sie wak do czasu, az kazdy z najemnikoéow
zakonczy swoja aktywacje.

Najemnicy moga wykonywaé akcje (wktacznie
z Akcjami Rozkazu) jedynie podczas wiasnej
aktywacji. Nie mozna. zachowaé akcji do
wykorzystania podczas aktywacji innego
gracza.

POCZATEK AKT7WACI

% ok

ok

Podczas aktywacji najemnicy przechodza
przez nastepujace kroki ‘w podanej kolej-
eI Caks

1. ODSWIEZENIE AKC) ROZKAZU

Aktywowany najemnik odéwieza swoje Akcje
Rozkazu.

2. ODZYSKANIE ZMIZCZENIA

Najemnik odzyskuje Zmeczenie w liczbie po-
danej na swoje]j planszetce (po ‘uwzgled-
nieniu modyfikatoréw z kart 1 wydarzen).
Je$li nie ma zadnego Zmeczenia do odzys-—
kania, ten krok jest pomijany.

3. EFEKTY W CZASIE AKT/WACH"

Niektoérzy Sojusznicy oraz inne karty moga
mie¢ efekty opisane ,W czasie Aktywacji”
lub ,Podczas Aktywacji”. Je$li gracz chce,
takie efekty moga zosta¢ wykorzystane na
samym poczatku aktywacji.

4. UCKZCZKA

JeslE "nagemnitk “znasjduje | siclswsEScikiForze
oblezonym lub na karcie Misji, ktdére sa-
siaduja z co najmniej jednym wyzwolonym
Sektorem, moze zdecydowa¢ sie na ucieczke.

Ucieczka przemiesci wszystkich najemnikoéw
(nawet powalonych) z Sektora aktywnego na-
jemnika do sasiadujacego wyzwolonego Sek-
tora 1 natychmiast zakonczy ture tego na-
jemnika.

Przywrdcit tto = takzeltSektomlubs Mi's jefide
stanu pierwotnego, opisanego na karcie Za-
grozenia lub Misji.

5. PRZEORGANIZOWANIE WYPOSAZENIA

Najemnik moze dowolnie przeorganizowad
wyposazenie. Dotyczy to rdéwniez wymiany
Tubisusunicciai®kart s z " gnilazd Suzbiesjien:ka
G D AN G ZeeiRalZ montazu i demontazu
ulepszen. Moze tez swobodnie wymieniac
sie przedmiotami z Ekwipunku z dowolnymi
innymi najemnikami na tym samym Obszarze
(nie Sektorze).

Po rozpatrzeniu tych krokdéw nastepuja
Akcje.




FAZA GRACZY/

AKCIEz

Ak

Aktywny najemnik moze wykonaé¢ serie akcji
w dowolnej kolejnosci i dowolna 1liczbe
razy. Limit akcji jest zwykle podyktowany
Wytrzymatodciag najemnika oraz jego wy-
posazeniem.

RUCH

Koszt: 1 Zmeczenie lub 1 Rana na krok

Najemnik . przemieszcza sie % jednego
Obszaru do przylegajacego Obszaru lub Se-
ktora. W czasie swojej aktywacji najemnik
moze wykona¢ dowolna liczbe ruchdéw, pod
warunkiem ze ma wystarczajaco duzo Wytrzy-
matosci, ale nie moze opuscié oblezonego
Sektora.

Otrzymujesz 1 Zmeczenie za kazdy wykonany
krok. Jes$li opuszczasz Obszar, w ktdérym
znajduje sie co najmniej Jjeden Wrbdg, na-
jemnik otrzymuje 1 Rane zamiast 1 Zmeczenia.

Ruch do Obszaru 2z zakrytymi zetonami
Potyczek powoduje el natychmiastowe
odstoniecie. Akcja odsitoniecia nie kosz-
tuje Zmeczenia.

Etich= S dofeitipowancgosisScktoral "rtozpoczyna
nowa walke, opisana dalej w instrukcji.

ATAK/UZYCIE WYPOSAZENIA

Koszt: Zalezny od Wyposazenia

Najemnik moze aktywowa¢ akcje z dowolnej
przydzielonej karty Wyposazenia lub So-
LIS ZI K AR K© S b s Al i elae Ak O | O e s o V(@
FOENYSeMUSISEBYC - On yoptagony spize d N ez =
@EIL,

Kazde Wyposazenie czy Sojusznik moze byé¢
aktywowany tylko raz podczas Aktywacji da-
nego najemnika (niektére karty moga po-
zwolié na zignorowanie tej zasady) .

L UPIENEE

Koszt: Darmowy

Najemnik, ktéry podczas swojej aktywacji
jest w tym samym Obszarze, co pokonany
wrég lub odstoniety zeton potyczki z tupem,
moze go zlupié. Dobierz karte z talii Wy-
posazenia z odpowiednim symbolem lupu.
Nastepnie odrzué¢ figurke wroga lub zeton.

UZYCIE PRZEDMIOTU Z EKWIPUNKU

Koszt: Darmowy

Uzyj Przedmiotu Podrecznego ze swojego
Ekwipunku. Ten przedmiot jest odrzucany,
a jego efekt Jjest natychmiastowy. Przed-
mioty podreczne z =zasiegiem moga zostacd
uzyte w obrebie tego =zasiegu. Mozesz
w ten sposéb uzyé tak wielu przedmiotdw,
ile masz do dyspozycji, chyba ze ich karta
méwi o innym koszcie.

Niektére przedmioty podreczne moga byc
uzyte tylko podczas wykonywania konkretnej
akcjl (wymienionej na karcie tego przed-
171 L ORETBY)

AKCJA ROZKAZU

Koszt: Zuzycie Akcji Rozkazu

Najemnik moze zuzy¢ swoja Akcje Rozkazu, by
przeprowadzié¢ jedna z nastepujacych akcji:

A) RUCH GRUPOWY

Porusz sie do przylegajacego Obszaru lub
Sektora bez placenia kosztu Zmeczenia.
Mozesz ze soba wzia¢ dowolna liczbe na-
Jjemnikéw z obecnego Obszaru do Obszaru
docelowego (pamietaj, ze jesli przemies-
cisz sie do okupowanego Sektora, wszystkie
efekty tego ruchu beda dotyczyé kazdego
najemnika, ktdérego wzigtes$ ze soba) .

Niektdére, karty pozwalaja poruszy¢é sie
o wiecej niz jeden Obszar. W takim wypadku
mozesz dowolnie zostawia¢ 1i/lub braé¢ =ze
soba najemnikéw po drodze.




Cliff zuzywa Akcje Rozkazu, zZeby wykonac
Ruch Grupowy 1 zabrac¢ ze sobg Ivana do
@hiSiza RSN ) Sz A Cl Z e E O G S8 O Wl s 2
nowi punkt Wytrzymalosci, ktdry inaczej
musieliby wydac.

3) ZDOLNOSC

Wykonaj rzut na zdolnosc¢.

W zaleznosci od wybranej zdolnosci, na-
jemnik rzuca odpowiednia liczba 1 typem
kostek.

Kazdy wyrzucony sukces przynosi efekt
zalezny od wybranej zdolnos$ci. Sukcesy
moga by¢ dowolnie rozdzielone pomiedzy
kilka-odpowiednich celédw:

PRZYWODZTWO - inspirujesz in-
nych Najemnikédw w tym samym
Sektorze do odzyskania Zme-
czenia, dodajac im otuchy (tzn.
wrzeszczac na nich z daleka).
Rozdziel wyrzucone sukcesy pomiedzy najem-
nikéw w twoim Sektorze, by odzyskali po
1 Zmeczeniu za kazdy sukces. Nie mozesz
zastosowaé tego, efektu na sobie!

MECHANIKA - za kazdy sukces
napraw 1 Trwatosé Wyposazenia
dowolnego najemnika w tym samym
Obszarze. Nie ma znaczenia czy
. naprawiana karta znajduje sie

w Ekwipunku czy w aktywnym wyposazeniu.

MEDYCYNA - zajmujesz sie ran-
nymi, leczac 1 Rane dowolnego
najemnika w swoim Obszarze
(wiacznie =z toba) za <kazdy
sukces.

Pamietaj - Wyzwolone Sektory 1licza sie
jako jeden Obszar!

Czasami podczas wykonywania Misji 1lub
wchodzenia do konkretnych Sektordéw, najem-
nicy beda musieli wykona¢ test zdolnosci
o okres$lonej trudnosci.

Przed podejsciem do takiego testu, na-
jemnik nadal musi zuzy¢é Akcje Rozkazu. By
test sie powiddi, najemnik musi wyrzucié
co najmniej tyle sukceséw, jaki jest poziom
trudnos$ci. Sukcesy wymagane w takim tescie
nie moga by¢ zamienione na efekty zdol-
nosci jak leczenie, naprawa czy odzyski-
wanie Zmeczenia, ale nadmiarowe sukcesy
juz moga.

Jesli odniesiesz porazke w tescie 2zdol-
nosci, twoje sukcesy nie sa kumulowane na
potrzeby tego testu. Zamiast tego mozesz
ich uzyé¢ dla normalnych efektédw zdolnosci.

PRZEPROWADZ SA30TAZ
WYRZUTNI

N 2

Steryd potrzebuje dwoch sukcesow, by
dokona¢ sabotazu mobilnej wyrzutni rakiet
SAM. Zuzywa swoja Akcje Rozkazu 1 wyrzuca
3 sukcesy na swojej czerwonej kostce
mechaniki. Wypeitnia te czesé Misji 1 zuZywa
pozostaty sukces, by naprawié swéj uszkod-
zony pancerz.

Jesli Steryd wyrzuciiby tylko jeden sukces,
nie moégitby uzyé go, by czesciowo dokonac
sabotazu. Zamiast tego, wcigz mogiby
naprawic¢ swoj pancerz.




FAZA GRACZY/

C) SZKOLENIE

Ta akcja pozwala ci szkoli¢ rebeliantédw,
by bronili regionu przed kontratakami Dyk-
tatora (opisanymi dalej w instrukcji).

Umies$¢ Jjednego rebelianta z Puli Zasobdw
druzyny w pustym gniezdzie na rebelianta
w wyzwolonym Sektorze, w ktérym Jestes
obecny. Nie mozesz umies$cié¢ wiecej re-
pelSfanEow sentilzis) e stEid ligednticht dositepny.ch
gniazd w Sektorze!

D) LAPOWKA

Uzyj swojej cilezko =zarobionej kasy, by
sprbébowac przekupi¢ skorumpowanych cztonkéw
armii rezimu. Zaplta¢ dowolng kwote z Puli
Zasobéw druzyny 1 weZ tyle samo niebies-
kich kostek. Obniz Poziom Zagrozenia dyk-
tatora o liczbe wyrzuconych sukcesdéw. Mu-
sisz zdecydowaé o wysokos$ci tapdéwki przed
rzutem kostkami. Nie mozesz tez uzywadé re-
beliantdéw, by wspomdbc ten rzut.

Niektdre *wydarzenia moga podniedé koszt
tapowki .

'KONIEC AKTY WACH®

Ak

Kiedy najemnik wykona wsEv@®ic akcje,
ktére chcial, jego aktywacja konczy sie
Aktywacja Wroga.

Zanim nastapi aktywacja nastepnego na-
jemnika, kazda wroga figurka w Sektorze
aktywnego najemnika dziata zgodnie ze swoim
schematem aktywacji. Je$li nie ma zadnych
wrogdéw w obecnym Sektorze, ten krok jest
pomijany.

Aktywacja Wroga opisana jest dalej w in-
I§trukcji.




WALKA

WALKA

e b KON S orle i S o sprawmy im piek?o”

- Tce Williams

Aby oswobodzi¢ Arulco =z rak Dyktatora,
gracze musza wyzwala¢ Sektory spod wrogiej
okupacji oraz broni¢ ich przed odwetem.
Nie wszystkie Sektory sa réwnie istotne,
wilecs istrzegaece Hich wsTtyanioga; byc rozZne:
Okresla je karta Zagrozenia umieszczana
na kazdym z okupowanych Sektordéw tak, jak
opisuje to obecny Scenariusz.

KARTY ZAGROZENIA

ok K

Trudno$é¢ kazdego =z okupowanych Sektordéw
jest ustalona przez umieszczong na nich
zastenieta karte Zagrozenia. Im wyZszy
poziom trudnodci, tym wiekszym wyzwaniem
bedzie jego wyzwolenie. Gracze powinni sie
przygotowa¢ i ulepszyé swoich najemnikoéw,
zanim sprdébuja wyzwolié trudniejsze Sek-
EOEVE

KARTY ZAGROZENIA

NEZZNANA SLABA SILNA ZABOJCZA

Kiedy najemnik po raz pierwszy wejdzie
do okupowanego Sektora, karta Zagrozenia
zostaje odsionieta, a Sektor staje sie
oblezony. Karta Zagrozenia zawiera
wszystkie niezbedne informacje, PO
rzebne do rozstawienia elementdéw pola bitwy
wroblezonym-Scktorze .

¥

—_— * * * —_—

KAZDY NAJEMNIK NATYCHMIAST
WYKONUJE + .

Umies$¢ figurki wrogdw 1 zetony potyczek
w Obszarach (oznaczonych od A do D) zgodnie
z rozstawieniem Pola Walki (1). Wiekszos$é
Sektordédw zawiera kilka wrogich figurek roz-
rzuconych po Obszarach, z kolei inne zawie-
raja jedynie potyczki.

Po16z karte Zagrozenia blisko Sektora, by
méc sie do niej pdzniej odnosié.

Niektdére Sektory zawieraja zasady specjalne
(2) opisane na karcie Zagrozenia. Moga one
zmodyfikowa¢ zasady dotyczace mozliwosci
w danym Sektorze, a nawet wprowadzié¢ al-
ternatywny sposéb wyzwolenia go. Jes$li
uzyte$ Ruchu Grupowego, aby wejsé¢ do Sek-
tora, wszystkie opisane na karcie efekty
dotycza kazdego najemnika w grupie.

Niektére karty Zagrozenia =zawieraja na-
grode (3) za ich pokonanie. Po wyzwoleniu
nagroda ta moze trafi¢ do dowolnego najem-
nika w tym Sektorze. Zdecydujcie po do-
braniu i1 odstonieciu odpowiedniej karty.

W powyzszym przykltadzie najemnicy staja
naprzeciw zwykiej 1 elitarnej Czerwonej
Koszuli w Obszarze B oraz po jednym zetonie
potyczki » w Obszarach A #i “D. . Pokomanie
wszystkich wrogow 1 odsioniecie wszystkich
Zetondw nie zapewnia niestety zadnej .na-
grody za wyzwolenie Sektora.
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POT/CZKI
o ———

Karta Zagrozenia moze wskazywaé¢ symbol
potyez ki .**Za kazdy taki, symbol. wskazany
w Jjednym 2z Obszaréw Pola Walki, umies¢
zastoniety losowy zeton Potyczki z puli,
we wskazanym Obszarze na planszy.

Kiedy najemnik wejdzie po raz pierwszy na
Obszar z zetonem Potyczki (lub gdy taki
zeton jest umieszczany na Obszarze z na-
jemnikiem), odston ten zeton (lub zetony)
i natychmiast wprowadz Jjego efekty. Nas-
tepnie zeton ten jest usuwany®z gry (NIE
wraca do puli). Potyczki sa odstaniane
wytacznie przez najemnikéw, nigdy przez
wrogow.

Jes i musdsz Sumiesciict i potyczkeyitta: Saniie
ma juz odpowiednich zetondéw w puli, wez
wszystkie zetony usuniete z gry i utwdrz
z nich nowa pule (zastonieta i wymieszana),
a nastepnie dobierz nowy zeton potyczki.

ZA MALO FIGUREK

Jesli potrzebujesz pomocy W rozpatrzeniu
potyczki,: na koncu ‘instrukesitznagduie ‘sie
opis kazdego z zetondw.

Niektoére akcje pozwalajg odstonié potyczke
w innym Obszarze, co generalnie jest dob-
rym pomystem i pozwala unikna¢ negatywnych
efektdédw. Odston taki zeton 1 natychmiast
rozpatrz jego dziatanie. Je$li nie ma od-
powiednich celdédw dla tego efektu, zignoruj
goed nzil Gz c HonE

ROZPOCZECHE WALKE

* ok ok

Kiedy najemnicy wkraczaja do okupowa-
nego Sektora, umieszczaja swoje figurki na
Obszarach Ipfzy jegowgranicy, ipoMisitreonic
od ktdérej weszli. Jes$li kilku najemnikdw
porusza sie Jjednoczednie za pomoca akcji
Ruchu Grupowego, kazdy z najemnikdéw moze
wejs¢é na inny Obszar.

Kiedy juz kazdy z najemnikdéw wybierze swoja
pozycje, odsion karte Zagrozenia i umiesé
na planszy wrogbw oraz zetony Potyczek,
zgodnie z Polem Walki. Zostaw karte za-
grozenia gdzie$d w poblizu, by mbéc sie do
niej odnosic.

Aktywny najemnik moze teraz kontynuowac
swoja Faze Aktywacji.

Co jesli wasza druzyna rozproszyia sie po rdbéznych Sektorach i za-

braknie wam figurek wrogdw?
Po pierwsze, postarajcie

sie by¢ odrobine ostrozniejsi w doborze

miejsc, w ktdérych rozpoczynacie walki - taka sytuacja zwykle dziata na

wasza niekorzysc.

Ale jes$li wciaz chcecie pakowa¢ sie w tarapaty, przygotowalismy kilka
dodatkowych zetondéw na te okazje.
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W7ZWALANE SEKTORA

W Jagged Alliance wszystko skupia sie na
wyzwalaniu i utrzymywaniu Sektordw. Nie
massina S oS dnego nagsicpsze gol| i sposobu;
gdyzi~"ZarowiclEsEcee Gt SIS St v - wEegal
moga by¢é rdbézne, sprawiajac ze niektédre
Sektory lepiej wyzwalaé grupowo, a inne
jako samotny wilk. .Zwykle jednak wymagana
Siesi= We kS ana o grItar s = Sl ol e SHle i R o
prostu nie chca sobie sami pdjsé..

Oto kilka waznych, podstawowych =zasad
walki o Sektory:

oblezony Sektor. Jedynym sposobem na

opuszczenie walki Jjest ucieczka na
poczatku swojej aktywacji (zobacz Poczatek
Aktywacji str. 15). Moze natomiast wejs¢
do Sektora oblezonego w ramach swojego
ruchu lub Ruchu Grupowego.

oNajemnik nie moze poruszy¢é sie poza

Wyposazenia przez granice Sektora,
chyba ze wyraznie Jjest =zaznaczone
Inacges .

aNajemnicy nie moga atakowaé ani uzywaé

jemnikéw, wszyscy wrogowie w Sektorze

ePod koniec Aktywacji kazdego =z na-
tego najemnika sa aktywowani.

Aby wyzwolié¢ Sektor, wszystkie znajdu-
jace sie w.nim sity Dyktatora musza zostacd
pokonane oraz wszystkie zetony Potyczek
odstoniete. Kiedy zostanie to osiagniete,
a przynajmniej jeden najemnik tam sie znajr
duje 1 Jjest przytomny, Sektor uznaje sie
za wyzwolony.

—% X

Natychmiast po wyzwoleniu Sektora
Druzyna:

Otrzymuje ewentualng nagrode
zaznaczona nha karcie Zagrozenia,
a nastepnie odrzuca te karte.

Odwracaiscwenttuailinciily S E ORI e Ok
patrzenia umieszczone w Sektorze
i otrzymuje wymienione na niej na-
grody, po czym odrzuca te zetony.

Jle stlElEnzniay) duliaid fsric B o S ks
kolwiek . znaczniki Celdw, nalezy
postepowaé¢ zgodnie z ich opisem
W scenariuszu.

Je$li w dowolnym momencie walki, ostatni
z najemnikédw w danym Sektorze ucieknie
lub zginie, bitwa dobiega konca, a Sektor
jest przywracany do stanu wyjsciowego. Na-
lezy z niego usuna¢ wszelkie figurki oraz
zetony. Poldzcie te sama, odsitonieta karte
Zagrozenia z powrotem w tym Sektorze. By
go wyzwolié¢, musicie jeszcze raz pokonac
wszystkich wrogdéw i1 potyczki.

KARTY WROGOW

* kA

,Jeszcze nie pozbylismy sie drugiego gangu.
Niech nikomu nie odwala!”

=S hiclgan ,NailsksmeorEn

Kazdy rodzaj jednostki walczacej po stronie
Dyktatora ma swoja witasna karte. Zawiera
ona zasady dotyczace jej statystyk,
aktywacji oraz zawiera nagrody =za - jej
pokonanie.

Karta wroga zawiera podstawowa wersje na

froncie (jeden szewron) oraz doswiad-

czona (dwa szewrony) z tyiu karty. W miare
postepu kampanii bedziecie poinstruowani,
by odwrécié karty wrogdéw na trudniejsza
strone. Chyba nie mys$leliscie, ze bedzie
tatwo, co nie?
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_ f. SZERWONA L ™
2 CoSZULA =~ A

1) SYMBOL | NAZWA

Symbol reprezentujacy w grze tego przeciw-
nika na kartach Zagrozenia oraz zetonach
Potyczek.

2) INICJATYWA | DOSWIADCZENIE

Inicjatywa determinuje kolejnos$é, w jakiej
wrogowie beda aktywowani w czasie walki.
Im wyzsza wartos$é, tym wczednie] przeciw-
nik bedzie dziatatr w fazie Aktywacji
Wroga. Szewrony oznaczaja doswiadczenie
- WwWszyscy wrogowie zaczynaja 2z Jjednym
szewronem. Stana sie bardziej dos$wiadczeni
1 niebezpieczni wraz z postepem kampanii!

3) STAT/ST/KI

. Zdrowie oznacza ile ran moze przyjac
wrdg, zanim zostanie pokonany. Kiedy

przeciwnik otrzymuje obrazenia,
potdzcie obok niego czerwona, drewniang
kostke za kazdy zadany punkt obrazen. Kiedy
wroég otrzyma liczbe ran réwng lub wieksza
od wartosci zdrowia, =zostaje pokonany.
Poitdzcie jego figurke na boku (mozecie go
PARGIblOAL () &

B 0] warto$é Pancerza wroga zmniejsza
ehEazcnatal, Sakiic S pnzic chfwn RN O IRz .=

. .muje. Pancerz Jjest odejmowany od
kazdego kolejnego ataku osobno.

Obrazenia przedstawiaja liczbe ran,

jaka wrbég zadaje atakujac. Czasami

wartosci obrazenia towarzyszy symbol
stanu, co oznacza ze wrogi atak powoduje
takze ten Stan.

Zasieg oznacza maksymalny dystans,
I'I'“'}z jakiego wrdég moze zaatakowacd

najemnikéw.: Wpiywa takze na ruch
wroga, gdyz stara sie on zawsze przemiescicé
tak, by mie¢ kogo$ w zasiegu ataku.

Brak wartosci zasiegu oznacza, ze wrdég nie
jest ograniczony zadnym konkretnym dys-
tansem i traktuje wszystkich najemnikéw
tak, jakby byli w tej samej odleglosci.
Jest to istotne przy ustalaniu jego celu.

Wrogowie ‘nigdy sie nie. ukrywaja -

\\ ich wartos$¢ Ukzrywania wyznacza trud-
;s “ nos¢ ukryeiassiciaprzedindmis = —tylc

sukcesdé4w musi uzyskaé¢ najemnik, aby
uniknaé ataku tego wroga.

4) ZASADY SPECIALNE

Niektdérzy wrogowie maja specjalne =zasady
przedstawione w tym miejscu.

5) SCHEMAT ATAKU
Schemat ataku definiuje jak wrdég bedzie sie

zachowywaé¢ podczas swojej aktywacji, to
znaczy kogo i jak zaatakuje.

6) NAGRODA

Nagroda otrzymywana za ziupienie pokona-
nego wroga danego typu.

ELITARNI WROGOWIE

L i

Wiekszos¢ kart wrogdédw zawiera tez wiersz
StatysStylk » 'zapiis Ry ots = mesiiko 1 o cur =8 L)
przedstawiajacy wariant elitarny. Niektodre
karty Zagrozenia beda wymaga¢ umieszczenia
elitarnego wroga.

Eldifarni - wrogeowile ‘sai silniejshigi sposia—
daja lepsze wyposazenie. Ich statystyki
sa wyzsze 1 czesto powoduja Stany swoimi
atakami. Elitarni wrogowie to .,nie to samo
col & doswiadezone s slednostkis = = It nile e
wariant elitarny jtakze dla doswiadczonej
wersji.

ViR,

Oznacz elitarnych wrogdw poprzez dodanie
z6ttej podstawki do figurki.

tup z elitarnych wrogdw Jjest oznaczony
2z6ttymi szewronami w obszarze nagrdédd na
karcie przeciwnika.
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Jagged Alliance jest gra o taktycznych de-
cyzjach na polu walki. Wycisniecie jak naj-
wiecej =z ograniczonej.Wytrzymatosci oraz
podejmowanie wkalkulowanego ryzyka =zade-
cyduje o zwyciestwie badZz porazce calego
zespotu.

ATAKI NAJEMNIKOW

% ok

AW

Podczas swoje]j aktywacji najemnik moze
uzy¢ dowolnego Wyposazenia znajdujacego
sie w aktywnych gniazdach, by pokona¢
wrogie sity.

Najemnik moze uzy¢é kazdej przydzielonej
broni i narzedzia TYLKO RAZ na aktywacje,
chyba ze umiejetnosci(jego 1lub karty)
méwia inaczej.

Aby przeprowadzi¢ atak, najemnik uzywa
jednej sposrdd dostepnych akcji przedsta-
wionych na karcie broni 1lub przedmiotu
i wybiera cel w dozwolonym zasiegu.

Otrzymuje on punkty Zmeczenia w liczbie
odpowiedniej do kosztu przedstawionego na
karcie, a nastepnie wykonuje akcje.

Najemnicy nie mogg dobrowolnie wydaé wiecej
Zmeczenia niz maja obecnie Wytrzymaltosci
do dyspozycji. Jes$li otrzymanie punktow
Zmeczenia miatoby doprowadzi¢ do ich powa-
lenia, nie moga wykona¢ danej akcji ataku.

MANTRA: Wrogowie nigdy nie rzucaja kost-
kami, gracze zawsze rzucaja kostkami!
Wartosci Obrazen, Pancerza i Ukrywania sa
state dla wrogéw!

Atakowanie celu przebiega w nastepujacy
sposdb:
Rzu¢ kostkami w liczbie i kolorach od-
powiadajacych wybranej akcji na karcie
aktywnego uzbrojenia.

Policz wyrzucone sukcesy. Kazdy sukces
odpowiada 1 punktowi obrazen zadanemu
celowi.

Odejmij warto$é Pancerza celu. Jesli
wynik jest réwny lub mniejszy od zera,
cel nie otrzymuje zadnych ran.

Jes$li wynik wynosi 1 lub wiece],
umiesé tyle czerwonych kostek obok
figurki celu, by wskazaé¢, ile obrazen
Gtz AL

Jesli liczba ran wynosi tyle samo lub
przekracza wartos$¢ Zdrowia celu, jest
on pokonany. Usun jego czerwone kostki
z Sektora i potdz figurke na boku, by
pokazage, i ze . moze .l byt CelazilzTuplouny
przez najemnika w tym samym Obszarze.

€ RUGER MINH14 §1)

. SLYNNY, AMERYKANSKI KARABIN MYSLIWSKI

Raven atakuje swoim Rugerem Mini. Moze
S IR Sit azie:l i CRlZt ot @ CLEG S I/ INAC s DUNK G
Zmeezenia, by -rzucic, b zeltta kestkasped-
czas ataku, albo poswiecic¢ troche czasu by
oddac lepsizy strzat, otrzymugges 2" pUkseEy,
cCZeT e Bple, BZUCI Cl #1582 0% o sik@s tkay, rmate
dodajac 1 sukces do wyniku.
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EFEKTY TAKTYCZNE

* %k

Wyposazenie nie tylko zadaje obrazenia
(niektére przedmioty nie zadaja ich
w ogdle), ale moze takze zapewnia¢ do-
datkowe efekty taktyczne, opisane bez-
posrednio na karcie lub przedstawione za
pomocag symboli.

Kolejnosé symboli na karcie (od lewej do
prawej) determinuje czy efekt ma miejsce
przed czy po zadaniu obrazen.

Odwrét - cel ataku musi dokonacd
odwrotu do dowolnego przylegiego
Obszaru (ale nie poza granice
Sektora), postepujac zgodnie
z zasadami ruchu. Cel nie ponosi
zadnych kosztéw w zwigzku z Od-
wrotem. Gracze decyduja gdzie przemiescié

Darmowy Ruch - aktywny najemnik

moze natychmiast wykona¢ dar-

mowy ruch. Pozwala on dodatkowo

opuscié okupowane Obszary bez
ponoszenia Ran.

Efekt Obszarowy - efekty tej
akcji dotycza wszystkich figurek
we wskazanym Obszarze. Rzut na
obrazenia Jjest wykonywany raz
i dotyczy: kazdej obecnej figurki
- wrogiej czy przyjaznej. Nigdy nie otrzy-
mujesz-ran od witasnego Ataku Obszarowego!

Tylko pancerz chroni przed Atakiem
Obszarowym, dlatego najemnicy nie moga sie
przed nim obronié¢ rzutem na Ukrywanie!

Seria - <zamiast Jjednokrotnego

rozpatrzenia, akcja jest wykony-

wana wskazanag liczbe razy. Na-

jemnik moze zmieniaé cele pomiedzy

powtdérzeniami. Kazde powtdrzenie

liczy sie jako niezalezny atak na potrzeby

gpancerza, ale zuzyte Przedmioty Podreczne
#1 umiejetnoéci dotycza catej serii.

Specjalizacja - kazda kostka, na

ktébrej po rzucie widnieje symbol

Specjalizacji, natychmiast dodaje

nastepnag kostke tego samego

kol onil #idoFE rztitusdesRosiEkitt tdodane

w ten sposdb moga spowodowac dodanie
kolejnych kostek!

TRWALOSC

Ak

Niektére karty Wyposazenia maja

‘ specjalne wtasciwos$ci, ktdére moga

zosta¢ aktywowane poprzez uszko-

\ dzenie ich Trwalosci. Odzwierciedla

to zuzycie broni wskutek nadmier-

nego oddawania diugich serii, limi-

towana specjalna amunicje czy wyczerpanie
baterii urzadzenia.

Trwato$é moze byé uzyta wytacznie podczas
wykonywania akcji z dane]j karty Wyposazenia
1 ogtoszona zanim wykona sie rzut kostkami
ZesEeg)le a ke CujiE

Kiedy ~zuzywasz Trwalos¢, wez czarna,
drewnianag kostke i zakryj nig wolny symbol
Trwatosci na karcie' danego Wyposazenia.
Wykonywana akcja Jjest teraz wzmocniona
o te umiejetnosé.

Utracona Trwatos$é moze byé¢ przywrdcona po-—
phzezi-udany-frzu et meMlcEhiaiuticet

Zuzycie catej Trwatosci nie powstrzy-
muje was przed dalszym korzystaniem z Wy-
posazenia, jednak jego specjalna zdolnosé
nie moze by¢ juz aktywowana.

OTRZYMUJESZ
Dl B

Raven . moze zuzy¢é jedng Trwatosé swojego
Rugera podczas ataku, by spowodowaé¢ stan

Ogtuszenia na celu. z




TRAFIZ

STANY

ok Kk

NIE VS ZADANIE OBRAZIEN

Podczas przeprowadzania ataku, ktéry powo-
duje Stan lub przemieszcza figurki, nie jest
konieczne by*ten atak zadai Jjakiekolwiek
obrazenia. Figurka jest zawsze trafiona
atakiem i wszystkie jego efekty sa stoso-
wane, niezaleznie od zadanych ran. Jedynym
wyjatkiem jest udane Ukrywanie sie najem-
nika, ktére peozwala uniknaé¢ ataku wroga.

Ivan jest atakowany przez Krwawe Koty.
Jego twardy pancerz zablokowai wszystkie
obrazenia, ale poniewaz zostait trafiony,
i tak zaczyna Krwawic¢. Gdyby Ivan z powo-
dzeniem uzyt swojego Ukrywania zamiast
Pancerza, nie bytby trafiony i nie otrzy-
matby ani ran, ani Krwawienia.

STANY/

AW

Niektdére ataki™'i Potyczki moga natozyé
Stan na figurke. Figurka mozZe mieé¢ natozony
tylko jeden Stan kazdego typu na raz,
zatem nie mozesz cierpie¢ z powodu podwdj-
nego Krwawienia ani Oznaczy¢ dwa razy tego
samego celt.

OZNACZONY

Kazdy atak.sw Oznaczony cel za-

daje +1 obrazenie. Stan jest na-

ktadany na czas catej walki (do
wyzwolenia Sektora lub ucieczki z niego)
Tub® do¥'ezastu Bgdy s ioznaczony:' cele: bedzie
martwy lub Powalony.

KRWAWIACY

Po, swo3j€j aktywac]i, icelifolsrzyv
muje Jjedna Rane, ktdrej rfnie da
sie%Yuniknaé¢ .rzutem, kostkas rani
zablokowa¢ pancerzem. Krwawienie
pozostaje na celu do czasu, az zostanie
usuniete leczeniem, tak Jjak Rany (lub
w przypadku wrogbéw, az Sektor =zostanie
przywrécony do stanu pierwotnego) .

OGLUSZONY
N Ogtuszeni wrogowie nie moga sie
W poruszac wi Czdsie fiswei el taktys
] wacji 1 ich (nie zmodyfikowana)
warto$¢ obrazen jest obnizona do
potowy (zaokraglajac w dél).

Najemnicy ¥natemiasits Fotrrzymuia il Sdodaiss
kowy punkt Zmeczenia za kazde uzycie Wy-
posazenia (przydzielonego lub z Ekwi-
pUEnkW) Ferazitza StardyicrokiEpedezastt ru cll
(1 dodatkowa Rane, kiedy opuszczaja Obszar
z Wrogiem) .

Usun ten StanssspedESikeorsic e
ogtuszonej figurki.

aktywacji

POWAZNA RANA

Najemnicy otrzymuja Powaznag Rane,

kiedy zostaja Powaleni. Powazna

Rana obniza maksymalng 1 aktu-

alng wartosé Wytrzymalosci o 1.

Je$li Najemnik mialby otrzymac
druga Powazna Rane - ginie.

Powazne Rany sa permanentne i mozna* je
usung¢ tylko za pomoca konkretnych Przed-
miotéw Podrecznych.




AKT7WACIA WROGA

AKT/WACIA WROGA

Wrogowie sa aktywowani w kolejnosci swojej
Inicjatywy, zaczynajac od najwyzsze] war-—
tosci. Jes$li kilka figurek ma te sama war-
to$é inicjatywy, remis wygrywajg elitarni
. wrogowie, a nastepnie ci, ktdérzy sa naj-
blizej najemnikéw.

Jesli dalej Jjest remis, gracze decyduja
o jego rozstrzygnieciu.

AKT7WACIA

% Kk X

RUCH

L

Aktywowani wrogowie rozpatruja swdj schemat
ataku od lewej do prawej. Niektdérzy wro-
gowie maja bardzo proste schematy, inni
bardziej ziozone. Doktadnie zwracaj uwage
na schematy wrogdéw 1 wykorzystuj Jje, aby
uzyska¢ nad nimi przewage!

WYBOR CELLU

* Ak

Aktywowani wrogowie zawsze wybieraja na
cel najblizZzszego najemnika. Je$li kilku
znajduje sie w tej samej odlegtosci, wybie-
raja aktywnego najemnika lub zajmujacego
miejsce przy stole najblizsze w kolej-
nosci zgodnej 2z ruchem wskazdéwek zegara
j#od niego. Powaleni najemnicy sg ignorowani
przez wszystkich wrogéw!

Wrogowie "z zasiegiem ,=" traktuja wszyst-
kich najemnikéw tak, jakby znajdowali sie
w tej samej odlegtosci i zwykle wybieraja
na cel aktywnego najemnika.

K

Wrég wykonuje jeden krok w kierunku celu
za kazda narysowana ”, wybierajac naj-
krétszg mozliwa droge.

Jesli istnieje kilka najkrétszych drég,
wybiera Obszar z najmniejsza liczba figurek
(najemniké4w 1 wrogdw). Jesli dalej Jjest
remis, gracze wybieraja trase za niego.

Wrogowie, ktérzy moga atakowaé ze swojej
obecne]j pozycji, nigdy sie nie poruszaja.

Czerwona Koszula jest aktywowany. Jego
schemat ataku (przedstawiony po lewe7j)
kaze mu najpierw sie poruszy¢, a nastepnie
zaatakowac. Rusza sie do najblizszego celu
(ktorym jest Ivan) o jeden Obszar. Sprawia
to, ze jego najblizszy przeciwnik (wciaz
Ivan) znajduje sie w zasiegu, wiec go
atakuje.

Jesli Fvan Ilub -dowelny — #nny. najemnik
znajdowatby sie w tym samym Obszarze co
Czerwona Koszula, pomingi by on swdéj ruch
i natychmiast zaatakowaz.




WALKA

ATAK

ok Kk

Wrdég atakuje wybranego najemnika, jes$li
fend znajidugesdsiic tw Sego. izasiegu.. Jesli
dystans przekracza zasieg, atak jest
pomijany.

Kiedy Wrdg atakuje, “‘automatycznie za-
daje okreslona liczbe obrazen, ale na-
jemnik moze wykorzystaé Pancerz, by rzudcic
1cO ST leamiis & Ert e MERCEFSIZY G CHI g i c ZHe NI
sprébowa¢ ich catkiem unikngé @ ‘poprzez
Ukrywanie sie.

By obliczy¢é obrazenia zadane najemnikowi
musisz:

przez i kattesl Wwroga “oraz = modyfika-
tory wynikajace z Misji lub efektéow
Obszaru.

oUstalié wartosé obrazen wskazanag

Wziadé wszystkie kostki atakowa-

o nego najemnika, ktdére przysituguja mu
z przydzielonych kart zapewniajacych
Pancerz 1 modyfikatoréw wynikajacych
z efektédw Obszaru, w ktérym sie
znajduje.

Pamietaj: Najemnicy moga uzyé
Trwalosci swojego przydzielonego
Wyposazenia, by zyskaé dodatkowe
kostki pancerza. Musza jednak sie
na to zdecydowaé¢ przed rzutem jaki-
mikolwiek kostkami.

Rzuci¢ kostkami, nastepnie mozesz
zastosowa¢ Specjalizacje 1 potenc-
jalne rprzerzuty.

Odja¢ wyrzucone sukcesy od wartosci
obrazeh wroga.

Za kazdy pozostaty punkt obrazen,
najemnik otrzymuje Rane.

Stany 1 efekty taktyczne sa stoso-
wane niezaleznie od zadania ran,
w kolejnosci w Jjakiej sa przedsta-
wione na schemacie ataku.

Zamiast rzutu na pancerz, najemnicy moga
sprébowaé¢ sie Ukry¢é przed atakiem. Jest
to préba wszystko albo nic, pozwalajaca
uniknaé¢ wszystkich obrazen, ale tez po-
tenejalnie otrzymac petne Ranyatsesdi rzut
sie nie powiedzie. Udane Ukrycie:s oznacza
réwniez, 2Ze najemnik nie zostal trafiony
atakiem i Zzadne dodatkowe efekty ani stany
nie §a stosowane.

By uzy¢ Ukrywania przed atakiem:

Ustal trudnosé Ukrywania sie, wskazanag
na karcie wroga i potencjalnie zmody-
fikowana przez Misje.

Zbierz wszystkie kostki Ukrywania sie
9 zapewnione przez wyposazenie oraz
obecny Obszar. Mozesz uzy¢é Trwatosci
Wyposazenia, aby uzyska¢ dodatkowe

przydatne efekty.

Rzu¢ kostkami, nastepnie mozesz zas-
toseowac — Specijalizacieis S NEpoEcHc | atline
1OHEASIE T BHEN o

Jesli IElezbaliswssE 711 convel sukcesoéw
jest wyzsza lub rdéwna trudnosci Ukry-
wania sie, najemnik nie zostat trafiony
atakiem i nie otrzymuje ani ran ani
zadnych standéw.

Je$li rzut sie nie powiddi, najemnik
ootrzymuje peinie ran oraz wszystkie
stany i efekty wynikajace z ataku.
Rézne wyposazenie zapewnia inne premie do
pancerza i ukrywania sie. Gracze powinni
przemysleé jak wyposazyé swoich najemnikoéw
i kiedy Skerzystad - z: "kEores] SeaeenEs ik e
wanie sie jest bardziej ryzykowne, ale moze
pombéc utrzymaé wysoki zapas Wytrzymatosci

w puli na potezne kontrataki.

Nie zapominaj, ze niektére Obszary
zapewniaja premie do pancerza lub ukry-
wania!

Kiedy schemat zostanie rozpatrzony do
konica, nastepuje aktywacja kolejnego wroga.

KONIEC ZASAD PODSTAWOWYCH

Jestescie teraz gotowi, by rozegrac
Seenariusz: " 14 i =d9bodijac  plenwszce™ kreiki
w kierunku wyzwolenia Arulco!

Podczas pierwszego scenariusza Faza Dykta-",

tora bedzie pomijana.

Na kolejnych. stronach =znajdziecie wiecej
zasad, ktdére bedg wprowadzane w nastepnych
scenariuszach.




A.LM.

ALV

»Aby uzyskac dostep do tej strony, musisz
mieé¢ co najmniej 18 lat, by¢ poczytalnym
1 posiadac¢ nie wiecej niz dwa wyroki ska-
zujgce w jakimkolwiek parnstwie.”

= QSiBrzezenicegna. stronie A. L. M.

A T M1t (The Association of Inter-
national Mercenaries, Incorporated -
Zwiazek Najemnikdéw Miedzynarodowych) jest
miedzynarodowa platforma dla pitatnych
zoinierzy. Zaopatruje twoja jednostke
w bron, wyposazenie oraz sojusznikéw - za
odpowiedniag cene.

Talia A.I.M. zawiera ;karty ponumerowane
w kolejnosci rosnacej.

W czasie kampanii zwyciestwa w scenari-
uszach pozwola wam dobrac¢ konkretne karty
i stworzy¢ osobng TALIE RYNKU. Za kazdym
razem gdy podczas kampanii odblokujecie
nowe przedmioty czy sojusznikdéw, .nalezy
ich doda¢ do Talii Rynku, skad mozecie ich
IEugontELS

Karty A.I.M. odrzucone (w wyniku wydarzen
lub utraty zycia) zawsze wracajg do Talii
Rynku, chyba ze karta stanowi inaczej.

Wyznaczcie gracza odpowiedzialnego za pil-
nowanie druzynowej forsy 1 rebeliantéw,
ktérzy tworza waszg Pule Zasobdéw. Jest ona
wspdlna dla wszystkich graczy i dowolny
najemnik moze z niej korzystaé w czasie
swojej aktywacji.

Jestesmy gotowi do dalsz
”Zebrafem juz moich chtop
ruda jest Waszd

NA POCZATKU KAZDEG(;
DODAJ 2 FORSY DO SW .

% Kk X

FORSA

K

B orsay HaT sy Zielone, Dolce -
jakby ich nie nazywaé¢, sprawiaja
ze Ziemia sie kreci i sa waluta
niezbedng do kupowania rozmai-
By chiSlez e ezl SMoZ nekssich Ssuizv.Cr,
by przekupi¢ oficerdéw Dyktatora
it obnizy¢  p@zi®m zagrozenia
w czasie scenariusza) lub
by kupié¢ potezny, nowy ekwipunek i so-
jusznikdéw przed przystapieniem do nowego
scenariusza.

Forse zyskujecie sprzedajac przedmioty,
z dochoddéw z kopalni czy znajdujac piekna
walizke peina kasy w czasie bitwy.

SPRZEDAZ/KUPNO PRZEDMIOTOW . .

Gracze moga, pomiedzy scenariuszami,
kupowa¢ dowolne odblokowane przedmioty
1 sojusznikéw z Tal SEEEESGNISEREN Mogasete”
sprzedawa¢ dowolne posiadane przez druzyne
przedmioty. za potowe  ich wartosci  (za-
okraglajac w doéi).

REBELIANCI

Ak

Wyzwalanie miast zapewni
graczom staty przypiyw Rebe-
liantow. Rebelianci maja dwa
zastosowania:

WSPARCHE: NAJEMNIKA

Przed wykonaniem rzutu na zdolno$é, atak
czy pancerz, najemnik moze zdecydowad sie
odrzucié¢ Rebeliantéw, by zyskac¢ dodatkowa
pomaranczowa kostke za kazdego wydanego
Rebelianta.

OBRONA SEKTORA

Rebelianci moga by¢ umieszczani w Sektorach
z odpowiednim gniazdem na nich, by pomdc
w obronie przeciwko kontratakom Dyktatora.

Rebelianci wumieszczeni w Sektorachs sa
odrzucani pod koniec scenariusza.




SONUSZNICY

DOCHOD

ok Kk

,Jesli historia nauczyta nas czegokolwiek,
to tego ze wojna 1 konflikt sgq tak pewne jak
STorceniddelSZCzeA SLSM " Tne . udewodnito,
Zedpotrafidzarehich hamudekim bycie.”

- Raport DUNN i BRADROAD, wrzesier 1997 r.

Ukonczenie niektédrych scenariuszy zapewnia
zasoby pomocne w misji wyzwolenia Arulco.
Zwykle sa to kopalnie oraz miejscowosci,
ktére przynosza stabilny dopiyw Rebe-
liantéw 1 Forsy na przestrzeni kampanii.

Na poczatku scenariusza, stosowane sa
efekty kazdej posiadanej przez druzyne
karty Dochodu. Odpowiednie zasoby sa brane
z rezerwy 1 dodawane do zasobdédw z poprzed-
nich scenariuszy w Puli Zasobdw druzyny.

KOPALNIA W DRASSEN

Jestesmy gotowi do dalszego wydobycia.

- e 5

SONSZNICY

N W

A SMYTHIE

() MEDYCYNA + ®
2

PODCZAS AKTYWACLE
0DZYSKAJ DODATKOWY
PUNKT ZMEGZENIA

4

Sojusznicy to wyjatkowe postacié, ktére
dotaczaja do walk, przekonane o stusznosci
wasze] sprawy albo po prostu dla pieniedzy.

¥

1) SYMBOL | IMIE POSTAC!

Kazdy najemnik moze mie¢ przydzielonag
ograniczong liczbe sojusznikdéw. Tak diugo
Jjak sojusznik jest przydzielony do najem-—
nika, zapewnia mu swoje umiejetnosci.

2) UMIEJETNOSCI

Kazdy sojusznik zapewnia cenne wsparcie
w postaci lepszych Zdolnosci, dodatkowej
Wytrzymatosci czy nowych Akcji.

Sojusznicy zapewniaja lepsze Zdolnosci,
tak diugo jak sa przydzieleni.

Jes$li sojusznik zapewnia Akcje, moze byc
ona uzyta raz na Aktywacje, tak jak pozos-
tate akcje zapewniane przez wyposazenie.

3) KOSZT

Nie kazdy sojusznik dotacza ze wzgledu na
wiare w wolne Arulco. Niektérzy, =zanim
zgodza sie przytaczyé, zadaja forsy
z géry w liczbie pokazanej na karcie. Moga
by¢ oni wykupieni pomiedzy scenariuszami
Zl QU SEIRER ke

Kiedy =zyskujesz Sojusznika, natychmiast
przydziclere=Rgoitdot "deowelnegelnasfcmnEtisa
w druzynie. Je$li nie ma dla niego wolnego
gniazda, zdecydujcie czy go odrzucicie czy
zZamilenicate! mi e s cami® iz I nn Vi S essiZ N I IeT
(ktébrego bedziecie musieli odrzucic) .

Najemnicy moga wymieniaé sie Sojusznikami
tylko podczas fazy rozstawienia ' nowego
scenariusza.

Czasami gra bedzie wymagac zabicia
Sojusznika. W takiej sytuacji wybierzcie
jednego Sojusznika, usuihcie go z dgry
1 zapiszcie jego imie w Dzienniku Postepu

FEMPa S A% 7 loslchis S o7 11 Szt N (loy BUmEE
kng¢é dodania go przez przypadek pdzniej).
Nie ma drugiej szansy nawet dla Sojusznikoéw..




D/KTATOR

PLANSZETKA D/KTATORA

LOJALNY PODDANY

ROZPOCZYNA KAMPANIE Z ELLIOTEM JAKO
PORUCZNIKIEM ZNAJDUJACYM SIE W GRZE.

Dyktator jest antagonista i wyeliminowanie
go (lub jej) jest ostatecznym celem kam-
panii Jagged Alliance.

Dyktaterzy wprowadzaja swoje wlasne zasady
LTubiSiich®emodyfikac:je’ = (i) & Wi czask el Wagry:
nauczysz sie zardédwno ich baé¢ jak i niena-
widzic.

Poziom Zagrozenia (2) reprezentuje poziom
uwagi, jaki Dyktator przywigzuje do dziatan
najemnikéw. Im wyzszy poziom, tym bardziej
niebezpieczne wydarzenia i ataki Dbeda
miaty miejsce. Przejdziecie droge od bycia
zwyktym uprzykrzeniem do wroga publicznego
numer jeden!

Gracze maja dostepny caty wachlarz mozli-
wosci by rozdraznié¢ Dyktatora. Na przykitad
J.wyzwalanie cennych Sektordéw, wykonywanie
misji czy nie dawanie sie zabi¢. Za kazdym
razem, kiedy macie zwiekszyé Zagrozenie,
dolbézcie Zeton Zagrozenia (5) do planszy
Dyktatora.

Na'Spoecza kil f Fazy i SDyikcFaEo o ieReZ L amis 70 —
grozenia wzrosnie o liczbe lezacych na
jego planszy Zetondw Zagrozenia, poprzez
przesuniecie w gére Zetonu Oponki (6) .

Poziom Zagrozenia wzrasta wylacznie na
poczatkugFazy ' Dyktaloliay ORIz CiAEl sl o
macie czas, by zareagowac¢ wreczajac tapdwke
czy dwie zanim zrobi sie goraco. Obnizenie
Poziomu Zagrozenia ma miejsce natychmiast.

Gniazda na Karty Wydarzen (3) situza do
umieszczania na nich kart wydarzen w czasie
kazdej Fazy Dyktatora. Przedstawiaja one
rzeczy, ktdére dzieja sie w Arulco i moga
pombéc lub utrudnié zycie:najemnikom. Sa
trzy ‘gniazda Snasslkkaietys fna-dkazty s Kolegny,
deienni czy noc.

Zeton Nocy/Dnia (4) przedstawia pore,
w ktdérej miejsce maja aktualne fazy.
W dzien niektdére rzeczy dziataja inacze]
niz w nocy. Najbardziej zauwazalnym efek-
tem jest to, ze za dnia Poziom Zagrozenia
zawsze wzrasta o 1, niezaleznie od dziatan
najemnikéw, ale NIE dzieje sie to w nocy,
gdyz zbrodniczy rezim odpoczywa.




FAZA D/KTATORA

FAZA D/KTATORA

W swojej turze, Dyktator wykonuje nastepu-
jace kroki, w podanej kolejnosci:

Rodniesaieniies SNRoiziomu & Zagrezenia
(utrudniajace gre) oraz a7 —
patrzenie ewentualnych Kontra-
takow.

Dobranie 1 rozpatrzenie Wydarzen
oraz ewentualna zmiana pory dnia.

PODNIESIENIE ZAGROZENIA

—_— * * * —_—

ROZPATRZENIE WYDARZER

\
* Ak

L

Poziom Zagrozenia wzrasta o tyle, ile
Zetonodw Zagrozenia znajduje sie na
planszetce Dyktatora.

Za kazdy Zeton Zagrozenia na planszy, pod-
niescie sPoziom  Zagrozenia , o jeden, po-
przez przesuniecie Zetonu Oponki w gbére
na kelejne kdétko na planszy, rozpatrzcie
wszystkie efekty nowego Poziomu Zagrozenia
i odrzuécie Zeton. Powtarzajcie ten proces
tak diugo, az zabraknie Zetondéw Zagrozenia
na teifan s 7y Dyktatora:.

r Jak tylko Oponka osiggnie PoZiom
] Zagrozenia z Zetonem Kontrataku,
odkzU®eie” Ben*zeton M rozpatrzeie

%
1'5.;"‘ KONTRATAK .
e

Jesli osiagniéty zostanie najwyzszy
Poziom Zagrozenia, nie podnoscie go dale]
i odrzuécie pozostale Zetony Zagrozenia.
Nastepnie rozpatrzcie specjalna zdolnosé
Dyktatora opisana na jego planszy.

Po odrzuceniu wszystkich Zetonéw Zagrozenia
i odpowiednim podniesieniu Poziomu Za-
grozenia, dobierz jedna karte Wydarzen
z wierzchu talii odpowiadajacej kolorowi
obecnego Poziomu Zagrozenia.

Przeczytaj Wydarzenie na gtos 1 postepuj
zgodnie z jego opisem.

Niektére Wydarzenia maja natychmiastowe
efekty, *inne za$ zmieniajg =zasady naj-
RI&If7S 7 o 5 e Fnag Yz

Umie$¢ dobrana karte Wydarzen na pierwszym
wolnym gniezdzie po prawej stronie planszy
Dyktatora. Je$li nie ma wolnych miejsc,
odrzué wszystkie karty Jje zajmujace
iSswitasugis je dotodrowitednichii taiiitis S eEes
wrbéé zeton Nocy/Dnia, a nastepnie umiesé
dobrane Wydarzenie w wolnym gniezdzie.
Odzwierciedla to cykl dnia/nocy w Arulco.

L ATANIE

USUR WSZYSTKIE ZETONY STANU
ZE WSZYSTKICH WROGOW.

Zagrozenie Deidranny wzrasta do 3, ktore
dalej miesci sie w zdoitym Poziomie
Zagrozenia. Dobrana karta wydarzen przed-
stawia ,fatanie”. Postepujac zgodnie z jej
opisem, gracze usuwaja wszystkie stany
z wrogéw na catej planszy.
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KONIEC FAZY DYKTATORA

* %k

wydarzenia
odrzuc

Po catkowitym
i dodaniu go do planszy Dyktatora,
wszystkie Zetony Zagrozenia z planszy, aby
przygotowa¢ sie do nastepnej tury.

RO ZPait Hz NI

Mozesz tez odwrdcicé karty wydarzen, ktoére

juz nie maja wpiywu na gre, aby uniknac¢
pomytek.

Jesli zeton Nocy/Dnia przedstawia symbol
Zagrozenia, dodajcie Zeton Zagrozenia do
planszy Dyktatora.

Teraz zndw nastepuje kolej graczy.

!
¥ i
KONTRATAK!

%k

wykona
region,

P dZEisRcizais S ooZn 1 eil;
kontratak, starajac sie odbicé
w Ktérym znajduje sie wasza druzyna.
Przedstawione jest to =za pomoca zetondw
KONTRATAKU w pewnych miejscach Toru Za-
grozenia. Za kazdym razem, kiedy znacznik
przemiesci sie na poziom z takim zetonem,
przeprowadzony zostaje kontratak, a zeton
Jjest odrzucany.

Dyktator

Kontrataki sa rozpatrywane natychmiast po
ich spowodowaniu. Jes5li zatem podniesienie
Zagrozenia spowoduje kontratak,
jest on rozpatrywany przed dobraniem karty
’wydarzen (a nawet przed potencjalnym pod-
niesieniem Poziomu Zagrozenia wyzej) .

Poziomu

Atak zawsze dotyczy calej planszy, a nie
pojedynczego Sektora, gdyz wrdg stara sie
odbi¢ caiy region i pozbyé sie z niego na-

Jemnikéw i rebeliantodw.

RATAKI

najemnicy musza szkolié
obsadzali
ktore

Bysisticillobronite;
il wydawac rebeliantéw, by
wyzwolone Sektory, albo uzywac kart,
pomoga im w czasie atakéw.

Kiedy ma miejsce kontratak:

OUstalcie Site Ataku, ktéra roéwna sie

liczbie czaszek przedstawionych na
obecnym Poziomie Zagrozenia na planszy
Dyktatora.

Niektére karty (takie jak Misje 1lub

Porucznicy) moga podnies$é Site Ataku.

jedna pomaranczowa kostke
Rebelianta.

za . kazdego

Sprawdzcie czy nie przysituguja wam do-
datkowe kostki
jusznikéw i dodajcie je do puli.

za przedmioty lub so-

Zdecydujcie CZV chcecie gdrzlcie
dodatkowych Rebeliantdéw z Puli Zasobodw,
dodatkowa

Ustalcie ilu Rebeliantdéw zostato wysz-—
o kolonych, by obsadzali Sektory i wezZcie

zyskac pomaranczowa
koste za kazdego odrzucdnego
Rebelianta (zwrdécie uwage, ze Re-
belianci obsadzajacy Sektory, nie sa

odrzucani po ataku).

ORzuécie zebranymi kostkami i odejmij-
cie wyrzucone sukcesy od Sity Ataku
tego kontrataku.

sita ataku =zostaila =zredukowana do
zera lub nizej, kontratak zostal bohater-
Skl FOdpaisty st e O 1e Z 10 1\ O Sk e 7 A Ry C R
skutkdéw. Ale pamietajcie, Dby odrzucié
wszystkich Rebeliantdéw uzytych do wsparcia

Jesli

EEGoRBZLEN..

Jesli pozostal choé¢ jeden punkt sity ataku,
region zostail odbity przez siity Dyktatora
i natychmiast przegrywacie aktualny sce-
nariusz.

Twol pozostali rebelianci 1 najemnicy sa
zmuszeni do ucieczki z Sektordéw i zyja,
by w przysztosci zndéw ztapac¢ za bron. Ale
wasza duma z pewnoscig ucierpiata!




PORUCZNICY

PORUCZNICY

ok Kk

Tak jak wy macie sojusznikdédw, Dyktator ma
Tudz i adksEomzvalgogatub ] o wspomagaija - Nazy—
wani sa Porucznikami i sprawiaja, ze zycie
Najemnikéw jest o wiele trudniejsze.

PORUCZNIK
ELLIOT

KAZDA LAPOWKA KOSZTUJE
2 FORSY

ACZYNASZ KAZDY SCENARIUSZ
72 PUNKTAMI NA TORZE
ZAGROZENIA

UMIESC ZETON POTYCZKI
WKAZDYM OBSZARZE
o SEKTORA

Porucznicy - pojawiajasiesicl W . CiS4cEESCCS
przez zdolnosci Dyktatora, specjalne wy-
darzenia albo zasady przygotowania pewnych
scenariuszy. Umies$¢ karte Porucznika obok
planszy.Dyktateira |do..iczasu, aZESUsi=clEictic
lokacje tego Porucznika.

Kazdy Porucznik jest unikatowy, wiec jesli
go;" pegkenacie, fbedzicipoza . gicSMe GREIcORICE
kampanii.

Kazdy z nich ma specjalna umiejetnosé(l),
ktdéra uruchamiana jest raz, w momencie do-
brania Porucznika, lub ma staty wpiyw tak
diugo, - jak -“Poruczni kS GCHCEIRERCE NG acrs
Umiejetnosci Porucznika sa aktywowane
w momencie wejscia jego karty do gry.

Kazdy + Bomucznitk' ‘ma Umiejetnoéé Obrony
Sektora (2), ktdora wskazuje jak zmodyfikowaé
Sektor w ktérym sie znajduje, kiedy druzyna
stara sie go pokonaé¢. Zawsze podnosza oni
poprzeczke, zastepujac lub dodajac wrogdw
lub catkowicie zmieniajac przygotowanie
SelkiEoras

WALKA Z PORUCZNIKIEM

Zanim bedziecie mogli z nimi walczyé, mu-
sicie najpierw ich znalez¢, gdyz Porucznicy
ukrywaja sie gdzies$ w okupowanych Sektorach,
ale zwykle nie macie pojecia gdzie kon-
kretnie. Mozecie odkryé¢ pozycje Porucznika
za pomocg przedmiotdw, wykonujac konkretne
misje lub w wyniku warunkdéw poczatkowych
scenariusza.

Kiedy odkryjesz pozycje Porucznika, tmiesé
jego karte w Sektorze, w ktdérym sie znaj-
duje. Od tej pory, kiedykolwiek gracze
zaatakuja Sektor, w ktérym znajduje sie
Porucznik, Umiejetnos¢ Obrony Sektora tego
Porucznika jest aktywowana.

Wyzwolenie tego Sektora dodatkowo usuwa
karté stacjonujacego tam Porucznika. Jego
karta jest usuwana z gry 1 najemnicy do-
bierajg ' wskazang nagrode z talii A.I.M.
(dowolny najemnik w danym sektorze moze ja
otrzyma¢ po odstonieciu).

Porucznicy zostaja w grze pomiedzy sce-
MENSRIEbAeiE,. . Wszyscy « Porucznicy ' znajdu-
jacy sie w Sektorach, kiedy scenariusz
jest wygrany, wracaja do boku Dyktatora.
Ich lokacja musi zostaé¢ odkryta ponownie
w kolejnych scenariuszach.

Jesli gracze uciekna z Sektora
z Porucznikiem, réwniez przywrdé Porucznika
do boku Dyktatora.

Kiedy Porucznik pojawia sie w Sektorze,
ich specjalne umiejetnosci 'sa wciaz
aktywne! Lepiej szybko sie ich pozbyé!

KONIEC SREDNIO ZAAWANSOWANYCH
ZASAD
Jestes$cie teraz gotowi, by rozegraé¢ Sce-
nariusz 2 1 wyzwolié¢ pierwsze miasto.

W czasie drugiego scenariusza nie bedzie
kontratakéw.

Na kolejnych stronach znajdziecie zasady,
ktébre wprowadzane sa w kolejnych
scenariuszach.




MIS)z

MISIIz

— * * * —_—

Misje dotycza dziatan jakie Dyktator podej-
muje gdzie$ w Arulco, 1 ktdére mozecie
pokrzyzowaé oprbécz wykonania celu obecnego
Scenariusza.

REBELIANTOW ZE SWOICH ZASOBOW.

PRZEPROWADZ SA30OTAZ
WYRZUTNI

N 2

Powyzsza misja wymaga zabicia dwoch Czer-
wonych Koszul jej strzegacych, a nastepnie
osiggniecia 2 sukcesow w tescie Mechaniki.

Misje maja staty efekt (1), ktéry wpiywa
na gre tak diugo, jak misja jest aktywna.
Maja tez Jjeden lub wiecej warunkéw wyko-
nania (2), ktére musicie speinié¢ w podanej
kolejnosci, by ukohczyé misje i uzyskaé
nagrody (3). Niektdére misje sa strzezone
(4) ,. ale nie wszystkie do ukonczenia wy-
magaja zabicia straznikéw.

DOSTEP DO MISH

Kazda  misja ma #Esymhbil “wskdzujacy, . do
ktérego Zetonu Dostepu nalezy.

Kiedy tylko misje stana sie dostepne,
zasady przygotowania scenariusza wskaza,
COIAELE) L = EHCNE - HASTE L] - DICISHE O, L0y sl i) Al
taczaq one Sektor, przy ktérym sie znaj-
duja, ze wszystkimi misjami 2z pasujacym
symbolem. Traktujcie wszystkie karty misji
tak, Jjakby byty przylegajace do Sektora
z ich zZetonem dostepu, a zatem uzywajcie
normalnych zasad ruchu.

W/7KON/ WANIEE MISH -

ok

Istnieja generalnie dwa typy misji: te,
#ktoére maja miejsce gdziekolwiek w Arulco,
z dala od obecnego regionu, oraz te, ktdére
sa czesScia obecnej historii i1 maja miejsce
W waszym regionie.

Oba rodzaje sa osiagalne z rbéznych Sek-
torbéw planszy, jak wskazuja Zetony Dostepu
do Misji, rozmieszczone podczas przygoto-
wania scenariusza.

* * K

Wszystkie widoczne warunki ukonczenia musza
zostaé¢ speinione w podanej kolejnosci (od
lewej do prawej) .

Misje moga zawiera¢ wrogie sity, ktdre mu-
sicie pokona¢ przed ich wykonaniem, lub
wymagaja testdédw konkretnych zdolnosci.

Pamietaj, 2Ze musisz zuzy¢ Akcje Rozkazu,
oy M6 CR plaziviSiFapiGRc Cide St mmdolnosE it Do
datkowo musisz uzyska¢ wskazana liczbe
sukcesédw w tescie, gdyz nie mozesz zbierac
sukceséw =z osobnych testéw danej zdol-
oS,

Jednak nie musisz speinié wszystkich
warunkdéw na raz podczas Fazy Graczy, zatem
kilku najemnikdéw moze sprdébowaé wspdlnie
wykona¢ misje.

Fox spetnita pierwszy warunek w swojej
turze, nastepnie Shadow speinit pozostaty,
drugi warunek, w swojej, w ten Sposdb
wykonujac misje.




MIS)z

Kiedy misja Jjest wykonana, wezZz nagrody
Zi skaTEyA pinisSEiieat afs dnastepnie | przemiesd
wszystkich najemnikéw do Sektora z Zetonem
Dostepu. Jes$li ten Sektor jest ponownie
okupowany, potraktuj to jak Ruch Grupowy.

LISTY GONCZE

Arulco jest znane jako bezpieczna przystan
dla réznych kanalii, wiec nic dziwnego,
ze peine jest poszukiwanych terrorystodw,
za ktérych glowe wyznaczono nagrode.
W zwiazku z tym od czasu do czasu pojawi
Sie jakiEsS lsEs CRGONE Zye.

Misje listédw gonczych dziataja jak kazda
inna misja, ale nie ma zadnego trwaltego
efektu spowodowanego tym, ze sa one
aktywne. Misja wskazuje $ciganego oraz
jego statystyki bojowe. Walka zaczyna sie,
kiedy co .najmniej jeden najemnik wejdzie
na karte misji. Traktujcie karte misji jak
wroga (wiec zawsze bedziecie sie znajdowac
w Eym samymt CoszarzEme co - cel) .

List gonczy jest speiniony, kiedy wrdg zos-—
tanie pokonany. WezZ® nagrody i usun misje
z obecnej kampanii. Usun obrazenia za-
dane karcie, jes$li zdecydujecie sie uciec
ZP S e

NOWE MISIE

* Ak

Nowe misje moga zosta¢ odstoniete wsku-
tek przygotowania scenariusza lub zdol-
pesci | DBylcBatorad™sPodczas iprzygotowamnste
scenariusza postepuj =zgodnie =z instruk-
cjami dotyczacymi tego, ktdére misje dodac
do gry oraz Jjakie zetony i wrogdédw na nich
umiescié¢. Za kazdym razem, kiedy Dyktator
dodaje misje, dobierz wierzchnia karte
Z et S miAtS SIS 0 4 0 Z i ase Dok dmovEikee =
niego zetonu Dostepu do Misji. Jeden®zeton
Dostepu moze prowadzié¢ do kilku misji na
raz. Wrogowie strzegacy misji nie sa na
niej wumieszczani, dopdéki najemnik nie
wejdzie na te misje!

Najemnik moze wejs$¢é na misje poprzez zeton
Dostepu, postepujac =zgodnie 2z zasadami
ruchu pomiedzy Sektorami.

Podobnie jak ma to miejsce w Sektorach
Gliswen e o lelni k nie . moze* ‘epuscic
MESSEESR JRvba ZeWga wykona lub 'z niej
ucieknie (przywracajac misje do stanu
wyjsciowego) .

MISIE W CZASHz KAMPANI

Podczas kampanii, niewykonane misje sg
przywracane do stanu wyjsciowego i pozos-
taja w grze pomiedzy scenariuszami.-Jes$li
zatem wciaz macie jakas niewykonana misje
pod koniec scenariusza, po prostu dodajcie
Je do¥ waszej #Koperty Zapisu Stanw  Gry.
Podczas przygotowywania nastepnego sce-
nariusza, dodajcie te misje do gry w do-
datku do jakichkolwiek misji wynikajacych
z zasad rozstawienia scenariusza.

Podwtadni Dyktatora niestrudzenie wykonujag
jego rozkazy. Najemnicy powinni uwazacd,
by nie =zostaé¢ przytloczonymi negatywnym
wpiywem z misji i wykonywac¢ je, kiedykol-
wiek ,madarzy sie ku temu okazja, zanim
stana sie one ogromng przeszkoda na ich_
drodze do zwyciestwa. ]




FAQ

— 3 %k

W jaki sposéb powinienem zwracaé¢ karty do
talii po ich sprzedaniu lub odrzuceniu?

Po prostu odidéz wszystkie razem, tytem -
oznacza to, ze sprzedany ekwipunek poczat-
kowy czy Sojusznicy trafiaja do Talii Rynku
ArREM.

Kiedy moge
sojusznikéw?

kupowaé/sprzedawaé/wymieniaé

Tylko pomiedzy jednak
[Elciiels O Rz YasSS O SZIsIcyE Ko Szt tslammROs A S acyiz
deftaczyaNissestic Sdl a ¥ sprawy.. ‘Mogas byc-gond
odrzucenis w czasie scenariusza, a pdzniej
odzyskani bez ponoszenia kosztdw.

scenariuszami,

Czy odzyskuje pieniadze, kiedy odktadam
sojusznikéw z powrotem do Talii Rynku?

Mozesz sprzeda¢ ich za pdtr ceny (zaokrag-
lzfele. 57 i)y rerlles Fiele qenerAsXehualoNcny « - (heyzy
wasz ich kontrakt wczesniej i odzyskujesz
potowe pileniedzy) .

Czy moge przechowywaé¢ wyposazenie i so-
jusznikéw pomiedzy scenariuszami, zeby nie
zabieraé¢ ich ze soba na biezacy, ale mieé¢
do nich dostep pdézZniej w czasie kampanii?

Tak, ale przechowywane rzeczy 1 Sojusznicy
nie sa dostepni w czasie scenariusza.

Co jesli zabraknie mi najemnikéw?

Taliepez oM Sitkat oznacza, .ze. cos poszto
naprawde nie tak 1 nikt juz nie chce dla
ciebie pracowaé¢. Zacznij od nowa i sprébuj
obra¢ innag strategie.

Co jesli gra kaze odrzucié/usunaé karte
lub zeton, ale gracze nie posiadaja takiej
rzeczy?

Nic. Jes$li nie masz przedmiotu, sojusznika,
rebelianta czy forsy, nie mozesz ich oddac.
Upiekto ci sie, towarzyszu.

" Co zrobi wrég z zasiegiem 1, kiedy méj
aktywny najemnik znajduje sie w sasiednim,
ale inny gracz jest w tym samym Obszar:ze,
co przeciwnik?

Wrogowie =zawsze wybieraja na cel najem-
nika, ktéry jest najblizej, wiec zaatakuje
on drugiego gracza. Wyjatkiem jest Snajper
st Cz oGt RN OfalS F ON 1 | wZ oSl gl Z A WS AS
atakuja aktywnego IS # 50
anozliwe.

najemnika,

e
®

00 O

RN 5 O O o] L L]
ZETONY POTYCZEEK
—— .._._.___*-** ________ — e
Istnieja rdézne typy potyczek powiazane z
zetopami. Ponizej znajduje sie lista tego,
co sie dzieje, kiedy odsionisz zeton od-
powiedniego typu.

ZCsZavaz e O IE©) = ICIZilE ST gt =
Obszarze. Najemnik moze go zitupicé
i dobra¢ karte z talii odpowied-
niego poziomu, -nastepnie
potyczke.

lelizz e

Wszyscy najemnicy w tym Obszarze
otrzymuja 2 Zmeczenia, nastepnie
cdrzucpetVeZken

Umie$¢ figurke odpowiedniego wroga
w tym Obszarze, nastepnie odrzué
PO

Natychmiast wymien te potyczke
na wskazana liczbe forsy lub re-
beliantowBNgsd g SEssic = d o SRl
Zasobdéw druzyny.

Wszyscy najemnicy al wrogowie
Wl Qb Szaisz ciszm Ea P Oy ehike), PO 2y —
muja wskazany stan.  Nastepnie
edrzuc: potyvezke.

Odrzuc te potyczke i zadaj
3 obrazenia wszystkim w tym samym
Obszarze, Tych' obrazen
nie da sie uniknaé¢ Ukrywaniem, ale
zredukowaé¢ udanym
na pancerz (w przypadku
nikow) albo wartos$cia pancerza
(w przypadku wrogdw) .

co mina.
mozna rzutem
najem-

Natychmiast dodaj zeton Zagrozenia
do planszy Dyktatora, nastepnie
odrzu¢ potyczke.

Nic sie nie dzieje. Brak nowin to
dobra nowina.
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WYIASNIENEE WROGOW
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Niektbérzy wrogowie maja specjalne umiejet-
nosci wyjasnione ponizej.

Snajperzy i Czoig ,Ignoruj Zasieg”
Kiedy wybierany Jjest cel,
jemnicy w Sektorze sas uwazani
odlegtych. " 0Ozndcza ' to, ze . snajper czy
czotg zawsze atakuje aktywnego najemnika.
Je$li nie jest to mozliwe, gdyz aktywny
najemnik jest Powalony lub martwy, celem
staje sie najblizszy aktywnemu najemnik,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdéwek
zegara od niego.

WSZysSCcy na-
za robéwnie

Doswiadczone Czerwone Koszule

Wartos¢ Ukrywania tego wroga jest rdwna
liczbie wszystkich Czerwonych Koszul obec-
nych w Sektorze (wiacznie z Elitarnymi) .

Doswiadczeni Snajperzy ,Ukryty”

Kiedy umieszczasz doswiadczonego snajpera,
nie ktadz jego figurki, ale wez odpowiedni
zestaw zetondw snajpera i umiesé po jednym
na kazdym symbolu Obszaru A-D w Sektorze.
Na potrzeby.zasad, te zZetony nalezy trak-
towaé¢ jak Potyczki. Snajper nie moze zostacd
zaatakowany dopdki najemnik nie odsioni
odpowiedniego symbolu Ukryci
snajperzy wcigz aktywuja sie w czasie akty-
wacji wroga! Uzyj rbéznych zestawdw kolorys-
tycznych zetondw,
ukryty snajper znajduje sie w Sektorze.

celownika.
jesli wiecej niz jeden

Zdolnosé¢ Pacyfikatora ,Atakuj Wszystkich”
Pacyfikator atakuje wszystkich najemnikéw
W SWoLNCBSgarFest NH#essle st tovjednoznaczne
z Atakiem Obszarowym, to znaczy ze moznha
uzy¢ Ukrywania sie, by uniknac¢ ataku.

Schemat Ataku Krwawych Kotéw

Kewawy, (Kotesmass dwaisSschicmatyystiataku;, T co
znaczy, ze albo atakuje dwa razy z rzeduj
albo porusza sie o maksymélnie dwa Obszary,
a nastepnie atakuje raz.

Czotg ,Pancerz”

Czotg jest ciezko opancerzony i nie kazdy
atak ma szanse go uszkodzié¢. Kiedy go ataku-
jesz, zuzyj Zmeczenie i ewentualna Trwalosé
broni i wykonaj rzut normalnie. Zanim za-
dasz jakiekolwiek obrazenia, odston Zeton
Czotgu i odejmij od nich widniejaca war-
tos¢é pancerza. Jak tylko zadasz czolgowi
jakiekolwiek obrazenia, zanim wykonasz
kolejne ataki, zaston z powrotem wszystkie
zetony czoigu i je wymieszaj. Jesli nie za-
dasz zadnych obrazen, wszystkie odsioniete
ZESEORVENPOZOSEekjia Wi d 0 C ZneE SN Rr i o b o)
wplywu na przyszte ataki.

Kiedy atakujesz Czolg Efektem Obszarowym,
traktuj to jak dwa kolejne ataki =z takg
sama wartos$cig wyrzuconych obrazen.

Jeden z zetondbw czolgu powstrzymuje go
przed zabiciem sojusznika w czasie jego
nastepnej aktywacji. odstoniecie
zetonu blokuje te umiejetnosé - nie Jest
by'" byt ‘on wciaz odstoniety
w czasie najblizszej aktywacji czoigu.

Samo

konieczne
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DZIENNIK POSTEPU KAMPANI
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Zaznaczaj postep swojej kampanii w jedne] Kiedy' ' odznaczyelTeiFoldicnlicoftwatilkodumnile

z ponizszych tabel. Odznacz okienko za Doéwiadczenie Wrogdbw, wszyscy wrogowie

kazdym razem, kiedy scenariusz cie tak tego typu od teraz pojawiaja sie w Doswiad-

poinstruuje. czonym wariancie. Odwrdéé karte wroga na
jego ,doswiadczong” strone w .czasie przy-

Gdy wyzwalacie miasto odznacz pierwsze gotowania do gry.

wolne ockienko od géry i dodaj odpowiednie

karty-A.I.M. do waszej Talii Rynku. Mozecie Wpisz wszystkie wusuniete karty, takie

kupowaé te karty pomiedzy scenariuszami. ilaksi i aloslc IS SOEIS ZN Cy-Se 7 v S EOL 1C AR CYi,
w miejscu na Notatki. Mozecie tu takze wpi-
sywaé waszg forse i rebelianté4w pomiedzy
scenariuszami.

KAMPANIA # 'l KAMPANIA # 2
Ok * % W
GRACZE: GRACZE:

[

W W7ZWOLONE MIASTA IA\ DOSWIADCZENIE WROGOW i] WYZWOLONE MIASTA a DOSWIADCZENIE WROGOWj

O i] 051 - 055 [ CZERWONA KOSZULA O W 051 - 055 [0 CZERWONA KOSZULA |
ﬂ 056 - 068 [0 SNAJPER W 0506 - 068 [0 SNAJPER
ﬂ 0069 - 072 O KRWAWY KOT W 0069 - 072 O KRWAWY KOT

] O
O O
[E W 073 - 080 [0 PACYFIKATOR O W 073 - 080 [0 PACYFIKATOR
O |

W o081 - 084 Wos1- 084
O Woss - 089 O Woss - 089

USUNIETE KARTY/NOTATKI: USUNIETE KARTY/NOTATKI:

Mozecie znaleZé wersje do druku tej tabeli na stronie:
www . underworldkingdom.com




KAMPANA # 'l KAMPANA # 2
* n Kk * %
GRACZE: GRACZE:

W WYZWOLONE M!ASTAal)()S\nl!Al)CZEi\lIE WROGOW. ‘] WYZWOLONE MIASTA al)(}S\A/!AIJCZENIE WROGOWS

O Wost-o0ss [0 CZERWONA KOSZULA O Wost-oss 0 CZERWONA KOSZULA
O Wose - 068 [0 SNAJPER O Woso - 008 [0 SNAJPER

O Woo9-072 [0 KRWAWY KOT O Wo69 - 072 [0 KRWAWY KOT

O Wo73-080 [0 PACYFIKATOR O Wo73 - 080 [0 PACYFIKATOR

O Wos1-084 O Wosi-o084

O Woss - 089 O Woss-089

USUNIETE KARTY/NOTATKI: USUNIETE KARTY/NOTATKI:

il

Wige ﬂ”

Mozecie znalezZé wersje do druku tej tabeli na stronie:
www . underworldkingdom.com




SKROT ZASAD

FAZA GRACZY

%k X

ok Kk

POCZATEK AKT/WACH (str. 15)
* ODSWIEZ Akcje Rozkazu
ODZYSKAJ Zmeczenie
Efekty ,W Czasie Aktywacji”
Zdecyduj czy UCIEKASZ
Przeorganizuj wyposazenie

AKCIE (str. 16)

S RUCHEE (IS B wzvinatoscina wkrok)
ATAK (zalezny od broni)
LUPIENIE (darmowe)

Uzyj przedmiotu z Ekwipunku (darmowe)

Uzyj AKCJI ROZKAZU
* Szkolenie

* Ruch Grupowy

o= Zdeiinosict

* Lapodwka

AKT/WACIA WROGA (str. 26)

Aktywuj wszystkich wrogdéw w Sektorze
aktywnego najemnika.

FAZA D/KTATORA

Odwrét - przemiesé cel do dowol-
nego przylegtego Obszaru (ale nie
poza Sektomn)k.

Darmowy Ruch - natychmiast wykonaj
darmowy ruch.

Efekt Obszarowy - =zastosuj efekt
do wszystkich figurek w danym
Obszarze (z wyjatkiem samego
strzelajacego) .

Seria - wykonaj te akcje wskazana
liczbe razy z rzedu.

Specjalizacja - przerzué¢ wszystkie
kostki =z symbolem Specjalizacji
i dodaj sukcesy do wczesniejszych.

(str. 24)

ok K

PODNIES POZIOM ZAGROZENIA (st:.

Podnie$ Poziom Zagrozenia za kazdy
Zeton Zagrozenia na planszy Dyktatora.

EWENTUALNY KONTRATAK (str. 32)

Wyszkoleni Rebelianci w wyzwolonych
Sektorach oraz odrzuceni z zasobéw dla
dodatkowych kostek bronig przed kontr-
atakiem.

KARTA WYDARZEN (str. 31)

Dobierz i wykonaj Wydarzenie odpowied-

nie do obecnego Poziomu Zagrozenia.

ZAGROZENIE PORY DNIA (str. 32)
Jesli zeton Nocy/Dnia wskazuje
czaszke, dodaj jeden Zeton Zagrozenia
do planszy Dyktatora.

Ak

Oznaczony = wszystkie ataki
Wi Oznaczonyvasccills7aedictrssobrac
zenie. Odrzué¢ pod koniec walki.

Ogtuszony - Najemnicy musza wydac
dodatkowy punkt Wytrzymalosci za
kazda akcje. Wrogowie nie moga sie
rusza¢ 1 zadaja poiowe obrazen.
Odrzu¢ po aktywacji.

Krwawiacy - krwawiace Jednostki
otrzymuja Jjedna Rane pod koniec
swojej aktywacji. Zostaje do czasu
usuniecia przez udany test Medy-

cyny.
Powazna Rana - tracisz 1 Wytrzy-
mato$é. Zabij Najemnika, Jjesli
miatby otrzyma¢é druga Powazna

Rane.

(str. 24)

* Ak

Forsa

Wydaj na tapdéwki, by obnizyé
Zagrozenie lub pomiedzy sce-
nariuszami, by kupi¢ wyposazenie.

Rebelianci
Odrzué, aby doda¢ pomaranczowg
kostke do dowolnego rzutu na dtak
lub pancerz. Wyszkol by obsadzié¢
Sektory i bronié¢ je przed kontr-
atakami.

(SEx§2:8)




