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W roku 2186 cywilizacje galaktyki toczq wojne z bezlitosnym, syntetyczno-organicznym wrogiem zwanym Zniwiarzami. Ostrzezenia
komandora Sheparda o ich przybyciu zostaty zignorowane. Teraz, gdy Zniwiarze wdarli sie do galaktyki, miazdzq wszelki stawiany im
opor.

Ziemia upadta. Palaven, ojczysta planeta turian, jest oblezona, a ich sity militarne ledwo powstrzymujq wroga. Zniwiarze atakujq
galaktyke na wszystkich frontach i to tylko kwestia czasu, nim rasy z Przestrzeni Cytadeli upadngq przed ich niepowstrzymanym naporem.

Jednak jest jeszcze nadzieja. Komandorowi Shepardowi udato sie zgromadzi¢ na poktadzie Normandii, fregaty zwiadowczej
Przymierza Uktaddw, zatoge ztozonq z zaufanych sojusznikdw. Przymierze jest w posiadaniu planéw tajemniczej proteariskiej
superbroni, Tygla. Niestety, samo jej zbudowanie nie wystarczy.

Shepard, wraz z zatogq Normandii, starajq sie zawrze¢ sojusze i stworzy¢ zjednoczony front zdolny pokonac Zniwiarzy, nim ci
opanujq galaktyke i dokoriczq ,zbiory” wszelkiego biologicznego zycia.

W tym samym czasie podstepna organizacja terrorystyczna Cerberus probuje za wszelkq cene zrealizowa¢ wtasny plan
doprowadzenia do dominacdji ludzkosci. Przewodzi jej tajemniczy Cztowiek lluzja, wykorzystujqcy swojq armie bezwzglednych
agentow.







- Komandorze Shepard,

laboratorium, jakie udato nam sie wytropic. Cerberus dostosowat sie jednak do nowej sytuacji i przeniést prowadzone
. badania w przestrzen kosmicznqg. Przebudowali jeden ze swoich krqzownikdw, zmieniajgc go w mobilng placéwke
192 badawczq i utrzymujq jg w ciggtym ruchu. Otrzymatem raporty o kolejnych porwaniach, takich jak to, ktéremu
udato ci sie zapobiec na Benning. Poza tym, niespodziewanie znikneto kilka statkéw z uchodzcami. Cerberus moze
przetrzymywac porwanych na tym krqzowniku jako zaktadnikow lub, co gorsza, jako obiekty stuzgce do badan.

g odkqd udato ci sie zniszczy¢ laboratorium Cerberusa na Sanctum, Sity Specjalne N7 zaatakowaty kazde inne

Ostatnio ukryli sie w burzy szalejqcej nad Hagalaz. Przypuszczam, ze wzieli przyktad z Handlarza Cienia. Wpadlismy na ich trop tylko
dlatego, ze krgzownik najwyrazniej doznat powaznej awarii systemow i rozbit sie po ciemnej stronie planety.

Chociaz trwajqce tam noce sq znacznie dtuzsze niz te na Ziemi, to niestety zbliza sie poranek, a swit przyniesie najpotezniejszq burze
po drugiej stronie Trawersu Attykariskiego.

Normandia to jedyny statek Przymierza, ktory jest obecnie w zasiegu. Musisz dowiedziec sie, co zamierzat Cerberus. Zaktécenia burzy
pogarszajq tqcznosc, wiec Cerberus nie ma mozliwosci, aby przenies¢ swoje badania poza planete. Chyba ze za pomocq zdalnego
transferu danych. Nasze positki sq w drodze, ale nie zdqzq przed uderzeniem burzy, ktéra zapewne rozerwie statek na kawatki.

Shepard, twoje rozkazy sq nastepujqce: cokolwiek zrobisz, nie pozwdl, by te dane badawcze dostaty sie w rece Cerberusa. Nie chce,
aby po tym, jak ustanie burza, odzyskali z wraku efekty swojej pracy. Jesliim je odbierzemy, zadamy im powazny cios. Jesli to mozliwe,
zdobqdz wyniki badan. W przeciwnym razie — zniszcz je. Mozesz tez sprobowac zabezpieczyc statek do czasu przybycia floty. Jesli
natrafisz tam na wiezniéw, wydostan ich.

Nadciqga burza, Shepard. Zatatw to.
— Admirat Hackett

WPROWADZENIE

Mass Effect: Priorytet — Hagalaz to kooperacyjna, taktyczna gra akcji dla

1-4 graczy, w ktorej kierujecie losami zatogi Normandii podczas infiltracji
rozbitego krgzownika Cerberusa. Rozgrywka toczy sie na przestrzeni
Kampanii sktadajacej sie z trzech Misji Gléwnych i dwoch opcjonalnych
Misji Towarzyszy (z ktorych kazda trwa okoto 45 minut). Kampanie mozna
rozegra¢ podczas jednego posiedzenia albo podzieli¢ jg na kilka sesji.

PODZIAL KONTROLI DRUZYNA

W grze czteroosobowej kazdy z graczy
bedzie kontrolowat jednego Cztonka
Druzyny. Grajac w mniejszym gronie,
nadal bedziecie korzystac¢ z czterech ® Komandor Shepard to wszechstronny i utalentowany dowddca. To
Cztonkéw Druzyny. wiasnie dzieki temu Druzyna jest czyms wiecej, niz tylko suma swoich
czesci.

W kazdej Misji bierze udziat zawsze czterech Cztonkéw Druzyny: Komandor
Shepard oraz trzy inne postacie, wybrane sposréd Garrusa, Liary, Tali i Wrexa.

Podczas rozgrywek solo gracz kontroluje
wszystkich czterech Cztonkéw Druzyny. ® Garrus Vakarian zapewnia Druzynie wachlarz mozliwosci do

Jesli w grze bierze udzial dwbch przeprowadzania poteznych i precyzyjnych atakéw z dystansu.

graczy, kazdy z nich kontroluje dwéch ® Liara T’Soni wywotuje potezne efekty biotyczne, aby przewidywac,
Cztonkéw Druzyny. niwelowac i utrudnia¢ dziatania przeciwnikéw.

W grze trzyosobowej jeden gracz ® Tali’Zorah nar Rayya walczy ramie w ramie ze swym wiernym dronem
kontroluje dwéch Cztonkéw Druzyny, bojowym, Chatika vas Paus, sabotujac obrone i otwierajac drzwi.

a pozostali kontroluja po jednym. ¢ Urdnot Wrex to mistrz walki wrecz i prawdziwa chodzaca twierdza.

Mozecie korzystac z tych samych Cztonkéw Druzyny w kazdej Misji Kampanii

\ lub zmienia¢ sktad Druzyny na kazda Misje — wszystko zalezy od was.
Mozecie réwniez, pomiedzy Misjami, swobodnie zmieniac to, ktéry gracz
kontroluje ktérego Cztonka Druzyny.

WPROWADZENIE \




GOTOWOSC DO WOJNY

Na koniec Kampanii, poziom sukcesu graczy okreslany jest na podstawie liczby zdobytych punktow
Gotowosci do Wojny.

Gotowos¢ do Wojny wzrasta za kazdym razem, gdy Druzyna ukonczy Misje. Moze ona réwniez wzrosna¢ po
zrealizowaniu Celéw Pobocznych w trakcie danej Misji.

Z2WYCIESTWO | PORAZKA

Kazda Misja ma jasno okreslone warunki Zwyciestwa i Porazki. Zwyciestwo wystepuje w dwéch odmianach:
Zwyciestwo Idealisty (zazwyczaj wymaga dodatkowego wysitku, ale zapewnia wiecej Gotowosci do Wojny)

i Zwyciestwo Renegata (czyli bezwzgledne parcie do zwyciestwa). Niezaleznie od tego, jak zakonczy sie Misja,
Zwyciestwem czy Porazka, Druzyna zawsze przejdzie do kolejnej Misji i bedzie kontynuowaé Kampanie. Jesli jednak
dwie pierwsze Misje Gtéwne zakoncza sie Porazka, Druzyna nie wywiaze sie ze swojego zadania, a Kampania zakonczy
sie przedwczesnie.




KOMANDOR
SHEPARD

Podobnie jak w grze wideo Mass
Effect, Komandor Shepard jest postacia
uniwersalna.

W zwigzku z tym macie do dyspozycji
dwie rézne figurki Komandora Sheparda.
Podczas kazdej gry bedziecie

korzystac tylko z jednej — druga
pozostawcie w pudetku.

Obu dotycza takie same zasady, wiec
jest to po prostu kwestia osobistych
preferencji.

C2LONKOWIE
DRUZYNY
| PR2ECIWNICY

Cztonkowie Druzyny s3 reprezentowani
podczas gry przez plastikowe figurki,

a kazdy z nich ma swoja plansze Cztonka
Druzyny, na ktérej wymienione s3 jego
unikalne zasady specjalne.

Wystepuja dwa rodzaje Przeciwnikéw
- Poplecznicy (liczni Przeciwnicy
pojawiajacy sie w wielu Misjach)

oraz Elitarni Przeciwnicy (twardzi
Przeciwnicy, ktérzy stanowia wyzwanie
na poziomie Bossa). Obydwa rodzaje sa

reprezentowane przez dwustronne zetony.
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Termin , postac” jest uzywany

w zasadach jako ogdlne odniesienie
do Cztonkéw Druzyny, Poplecznikéw
i Elitarnych Przeciwnikow.
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2AZ2NACZ2ANIE POL

e e e B NERVET] Kampan,u, w KS.IQdZE MI.SJI |'na
(x6) planszach Cztonkéw Druzyny znajduja

sie pola, ktére mozna zaznacza¢, aby

zaznaczyc¢ postep, zrealizowane Cele

i odblokowane Umiejetnosci.

" — .
; -

. s e Aby zaznaczyc¢ pole, nalezy zamalowac je
suchoscieralnym mazakiem znajdujagcym

TRy MR " sie w pudetku z gra.
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ol 7 Po zakoniczeniu Kampanii wyczysccie
- ' wszystkie pola, przecierajac je najpierw
lekko zwilzona, a nastepnie sucha

" . . sciereczka.
Mapa Kampanii Plansze Cztonkéw Druzyny
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Z2A2NACZ2ANIE
PUNKTOW
KONTROLNYCH

Na Mapie Kampanii znajdujg sie Punkty
Kontrolne, czyli miejsca do ktérych
prowadzg strzatki, podobne do tej
widocznej ponizej, wskazujacej Dziata

2etony 2etony Z2etony Min Z2etony Zeton Cztonka Cerberusa. Po wybraniu Misji zaznaczcie
Szatu Rozkazu Zblizeniowych Renegata Druzt_.jljl_.j Punkt Kontrolny na dole. Po ukoriczeniu

(x<5) (x3) (x3) (x8) Na Szpicy . . .
<1 Misji zaznaczcie pole Idealisty, Renegata

albo Porazki. Nastepnie podazajcie za
strzatkami i wybierzcie kolejng Misje,
zaznaczajac odpowiedni Punkt Kontrolny.

e ——— Dzieki temu nie zapomnicie pomiedzy

rozgrywkami, ktdra sciezke wybraliscie.
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Nazwa Przeciwnika
Wartos¢ Ataku
Wartos¢ Tarczy

Oznaczenie
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Poziom Wyzwania

@ Nazwa Elitarnego Przeciwnika

@ Tor Odpornosci

@ Zasada Specjalna

@ Oznaczenie
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Oba rodzaje Przeciwnikéw — Poplecznicy i Elitarni Przeciwnicy - sa
reprezentowane przez zetony.

STRONA AKTYWNA
STRONA OGLUSZ0NA

Awers zetonu Przeciwnika to jego strona Aktywna. Wida¢ na nim nazwe
i ilustracje przedstawiajaca Przeciwnika, a takze jego wartos¢ Ataku
i wartosc Tarczy.

OZ2NACZENIA

Niektére zetony Przeciwnika maja Oznaczenie, ktére zapewnia temu
Przeciwnikowi dodatkowa Zasade Specjalna. Wystepuja cztery Oznaczenia:
Przygwozdzenie, Atak Dystansowy, Reakcja i Pospiech. Ich opis
znajdziecie w dalszej czesci instrukcji na stronie 31.

OGLUSZENI PRZECIWNICY

Rewers zetonu Przeciwnika przedstawia jego Ogtuszona strone, ktéra
wskazuje, ze ten Przeciwnik nie jest aktualnie Aktywny. Na tej stronie nie
ma wskazanej wartosci Ataku ani Oznaczenia, ale nadal wskazana jest
wartos$¢ Tarczy. Dodatkowo, Ogtuszona strona zetonu Poplecznika wskazuje
1,2 albo 3 ©;im wiecej © wskazanych jest na zetonie, tym wieksze
wyzwanie stanowi ten Przeciwnik. © stuzg do okreslenia, ktore zetony
Poplecznikéw nalezy wykorzysta¢ w danej Misji, zgodnie z opisem na
stronie 12.

ELITARNI PRZECIWNICY

Elitarni Przeciwnicy réznig sie w poszczegélnych Misjach i majg wiasng
ramke z zasadami na stronie Zasad Misji (jak w przyktadzie ponizej).
Znajduje sie tam ich zeton, ikona Przywotania (kt6ra nalezy znalez¢ na
Mapie) oraz specjalna zasada, ktéra ich dotyczy. Elitarni Przeciwnicy maja
ponadto zmienne wartosci Tarczy. Na ich Zetonie widoczna jest "Tarcza
X", a dotyczacy ich wpis w ramce Elitarnych Przeciwnikéw zawiera Tor
Odpornosci z kilkoma polami. Szczeg6towe informacje na ten temat
opisano na stronie 32.
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AKAPITY OPOWIESCI

Ksiega Opowiesci zawiera serie ponumerowanych Akapitéw Opowiesci. UWAGA!
W réznych momentach bedziecie proszeni o przeczytanie Akapitu

Akapity Opowiesci mozna poréwnac do
o konkretnym numerze. pitylOpowiesciimoznaip

przerywnikéw filmowych w grach wideo.

Powinniscie unika¢ czytania Akapitéw, co do ktérych nie otrzymaliscie Nie pomijajcie ich - mozecie przegapi¢
jeszcze polecenia, by to zrobic. informacje niezbedne do ukoriczenia
waszej Misji!

@ GdyprzechodziciedoAkapituOpowiesci,
przeczytajcie na gtos tekst opowiesci
znajdujqcy sie na gorze wpisu.

Nastepnie przeczytajcie i zastosujcie
podane nizej zasadly.




wrak statku.

- Shepard, analiza rozbitego krqzownika pozwolita na okreslenie trzech gtéwnych celéw. Reaktor, rdzeri danych
badawczych i generator bariery kinetycznej. Masz czas tylko na dotarcie do jednego z nich, zanim nadejdzie burza.

Dostep do rdzenia danych pozwoli wykras¢ wyniki badan Cerberusa, ale po ustaniu burzy bedg mogli uratowac

Przecigzenie reaktordw zniszczy statek — i wszelkie nadzieje na odzyskanie danych.

Wykrywam réwniez slady jericéw, o ktérych wspomniat admirat Hackett. Przekierowujqc energie z rdzenia danych badawczych,
mozesz wzmochnic bariery kinetyczne statku na tyle dtugo, aby przetrzymat burze. Pomoze to ochronic¢ wieznidw do czasu przybycia
Sojuszu. Jesli jednak to zrobisz, sktadowane dane zostanqg bezpowrotnie utracone.

Do burzy zostato juz tylko kilka godzin, Shepard. Zalecam szybkie dziatanie. Wyswietlam mozliwe trasy prowadzqce do kazdego celu.

Teraz wszystko w waszych rekach.

- EDI

Otrzymacie polecenie, aby zaznaczyc Punkty
Kontrolne, ktére wskazq wam kolejng Misje.

@ Sciezki pomiedzy polami Misji Gtéwnych
wskazujq kolejnos¢, w jakiej mozecie sie ich
podejmowac. Na przyktad po ukoriczeniu Misji
2B: Atlas Binarny, Cztonkowie Druzyny mogq
zdecydowac sie na podjecie Misji Towarzysza
i po jej ukoriczeniu przejs¢ do Misji 3A:
Kontrola Reaktora albo 3B: Panel Gtéwny.

Dane mozna znalez¢ w trakcie Misji. Aby
sledzi¢ postep w ich zdobywaniu, nalezy
zaznaczac odpowiednie pola. Kazde trzecie
zaznaczone pole pozwala Cztonkowi Druzyny
na odblokowanie nowej Umiejetnosci.

Po zakoriczeniu Misji otrzymacie
polecenie, by zaznaczy¢ jedno z trzech p6l
okreslajqcych jej rezultat:

Zwyciestwo Idealisty

Zwyciestwo Renegata
X  Porazka

Wypetnienie Punktu Kontrolnego
Towarzysza oznacza, ze druzyna podejmie
probe wykonania Misji Towarzysza, zanim
przejdzie do kolejnej Misji Gtéwnej.

Kazdy Cztonek Druzyny ma unikalng Misje
Towarzysza, ktérej mozecie sie podjqc

tylko raz na Kampanie. Wybierajqc Misje
Towarzysza, zaznaczcie pole odpowiadajqce
danemu Cztonkowi Druzyny. W trakcie
Kampanii mozecie podjq¢ sie maksymalnie
dwdch Misji Towarzyszy.

W trakcie Kampanii zaznaczajcie waszq
Gotowos¢ do Wojny, zamalowujqc kolejno
te pola.

Czy uda sie wam uzyska¢ maksymalny wynik?

MAPA KAMPANII

Na Mapie Kampanii bedziecie $ledzi¢ postepy Druzyny na rozbitym
krazowniku, Misja po Misji.

Kazda Misja ma swoje witasne pole na Mapie i przynalezy do jednego

z trzech Etapow. Rozegracie jedng Misje z Pierwszego Etapu, jedna

z Drugiego Etapu i jedna z Trzeciego Etapu, podazajac po kazdej Misji jedng
ze Sciezek, aby okresli¢, ktora Misja bedzie kolejna.
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MISJE TOWARZYSZY

W trakcie Kampanii bedziecie mie¢ mozliwos¢ podjecia sie dwoch Misji Towarzyszy, ktére majg miejsce
miedzy Misjami Gtéwnymi. Kazdy z Cztonkéw Druzyny Sheparda ma swoja unikalna Misje Towarzysza.
Podejmujac sie jej, Shepard buduje silniejszg wiez z Cztonkiem Druzyny i, jesli Misja zakonczy sie
sukcesem, odblokowana zostanie unikalna Umiejetno$¢ Cztonka Druzyny, ktérego Misja zostata wykonana.

Czasu jest jednak niewiele, wiec podczas jednego przejscia gry, nie uda sie wam wykonac wszystkich Misji Towarzyszy.
Wybierajcie rozwaznie!

Jesli wolicie krotsza Kampanie, mozecie catkowicie pomina¢ Misje Towarzyszy.

/J

2AZ2NACZANIE SCIEZKI

Gdy rozpocznie sie wasza Kampania, zostaniecie poproszeni o zaznaczenie Punktu Kontrolnego Pierwszego Etapu
Misji. Gdy to zrobicie, zaznaczcie tez Sciezke prowadzqcqg do tego Punktu Kontrolnego.

Za kazdym razem, gdy ukoriczycie Misje Gtdwnq, otrzymacie polecenie zaznaczenia kolejnego Punktu Kontrolnego.
Gdy to zrobicie, zaznaczcie Sciezke pomiedzy Misjq, ktérg wtasnie ukoriczyliscie, a nowo zaznaczonym Punktem
Kontrolnym. Dzieki temu bedziecie posiadac wizualne przypomnienie trasy, jakq przebyta Druzyna, podqzajqc

w gfqb rozbitego statku Cerberusa.

W tym przyktadzie (widocznym ponizej) Druzyna rozpoczeta kampanie od ,Dziat Cerberusa”, a nastepnie ukoriczyta
Misje Towarzysza. Kolejng Misjq, ktdrq rozegrajq, bedzie ,Atlas Binarny”.

GOTOWOSCE DO WOJNY
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Tutaj znajdziecie wprowadzenie do
opowiesci.

W tym polu znajdujq sie wszystkie
Zasady Specjalne, ktére obowiqzujq
podczas przygotowania tej Misji.

W kazdej Misji zmierzycie sie z sitami
Zniwiarzy albo Cerberusa. Informacje
na temat sit Przeciwnika znajdziecie
w tym polu.

W tym polu wymienione sq wszelkie
zasady specjalne obowiqzujqce
w trakcie tej Misji.

W tych ramkach przedstawiono
Cele tej Misji, czyli sposoby, na ktdre
Cztonkowie Druzyny mogq osiqggngc
zwyciestwo.

W tym miejscu wskazywany jest
Elitarny Przeciwnik (albo Przeciwnicy)
dla danej Misji.

Misja koriczy sie porazkg, jesli czas na
jej ukoriczenie dobiegnie korica lub

dojdzie do Powalenia Sheparda. W tym

polu wyjasniono, jak moze do tego

dojsc oraz co nalezy zrobic, jesli tak sie

stanie.

W niektdrych miejscach na tej stronie
mogq znajdowac sie pola Postepu,
ktére nalezy zaznaczad, gdy zajdq
konkretne, opisane okolicznosci .

KSIEGA MISJI

Ksiega Misji sktada sie z kilku Arkuszy Misji — po jednym dla kazdej Misji,
ktérej Druzyna moze sie podjac. Arkusz sktada sie ze strony z Zasadami
Misji oraz strony z Mapa Misji.

STRONA 2ASAD MISJI

Lewa strona Arkusza Misji to strona Zasad Misji. Zawiera instrukcje dotyczace
przygotowania, sity Przeciwnika, Cele Misji i wszelkie Zasady Specjalne,
majace zastosowanie w danej Misji.

¢




STRONA MAPY MISJI

Prawa strona Arkusza Misji to strona Mapy Misji, ktéra podczas rozgrywki
petni role planszy.

Heksy

Mapa Misji sktada sie z siatki heksow. Na kazdym heksie moze znajdowac sie
tylko jedna posta¢ (Cztonek Druzyny albo Przeciwnik), jak réwniez dowolna
liczba zetondéw (zetony: Lupu, Celu, Stanu Wiezyczki itd.).

Ikonografia Vispy

Sciany, Przeszkody i heksy Przywotania Przeciwnikéw, s wyraznie
oznaczone na Mapie, a ich efekty obowiazuja przez cata gre. Inne ikony
(zetony: Celu, tupu, Uchodzcy, Drzwi i Stanu Wiezyczki) wskazuja, gdzie maja
zostac¢ umieszczone wskazane zetony podczas przygotowania rozgrywki

i nie wywotuja zadnych efektéw po rozpoczeciu Misji.

Petny opis ikon Mapy znajduje sie na odwrocie Mapy Kampanii. Podczas
rozgrywki mozecie umiesci¢ go w poblizu Ksiegi Misji, aby mie¢ do niego
fatwy dostep.
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Sciany tworzq solidnq bariere
pomiedzy dwoma heksami. Postacie
nie moggq sie poruszac ani atakowac
przez sciany, a heksy po obu stronach
sciany nigdy nie sq uznawane za
sgsiadujqce.

Na tych ikonach nalezy umiescic wskazane
Zetony Drzwi podczas przygotowania.
Zielone ikony oznaczajq otwarte Drzwi,
a pomarariczowe — zamkniete Drzwi.
Heksy Przywotania wskazujq, gdzie

na poczqtku Misji przywotywani sq
Poplecznicy oraz gdzie przywotywane
bedgq positki Przeciwnika.

Na poczqtku Misji na heksach z tq
ikonq umieszczane sq zetony Celow,
ktore reprezentujq miejsca warte uwagi
albo kluczowe lokalizacje.

Na poczqtku Misji na heksach

z tq ikonq umieszczane sq zetony
tupdw, ktdre reprezentujq przydatne
przedmioty, ktdre mozna zebrac.

Heks Przywotania Elitarnego Przeciwnika
oznacza miejsce poczqtkowe dla
poteznego Elitarnego Przeciwnika.

Na poczqtku Misji na heksach

z tq ikonq umieszczane sq zetony
Uchodzcéw, ktére symbolizujq cywildw,
ktérych mozna uratowac.

Na poczqtku niektdrych Misji na
heksach z tq ikonq umieszczane

sq zetony Stanu Wiezyczki tak, aby
widoczna byta ich Aktywna strona.

Przeszkody znajdujq sie pomiedzy
heksami, tak jak Sciany, ale wptywajq
jedynie na ataki. Nie utrudniajq ruchu
ani nie niwelujq sqsiadowania heksow.
Posiadajq pétokregi po obu stronach
w celu odrdznienia ich od Scian.

Heksy Poczqgtkowe wskazujq, gdzie
na poczqtku Misji rozmieszczani sq
Cztonkowie Druzyny.




INTERAKCJA 2 MAPA MISJI

Podczas rozgrywki postacie moga wchodzi¢ w interakcje z Mapa Misji na wiele sposobdw.

Poza Granicami

Kazda Mapa Misji przedstawia zamkniety obszar. Wszystko, co znajduje sie poza siatkg hekséw, znajduje sie Poza
Granicami, co oznacza, ze postacie nie moga wyjs¢ poza siatke, chyba ze zasada Misji wyraznie na to pozwala.

Sasiadowanie

Kazde dwa heksy, ktére majg wspdlng granice, sa uznawane za sasiadujace, chyba ze na tej granicy znajduje sie
Sciana albo zamkniete drzwi. Jest to wazne przy rozpatrywaniu niektérych zasad. Przeszkody nie wptywaja na
sgsiadowanie heksow.

Na Schemacie 1 (ponizej) Garrus sgsiaduje z kazdym z czterech hekséw oznaczonych na zielono. Nalezy pamietac, ze
Przeszkoda nie wptywa na sgsiadowanie. Dwa heksy, zaznaczone na czerwono, nie sqsiadujq z Garrusem z powodu Sciany
i zamknietych drzwi.

Przeszkody

Przeszkody znajduja sie pomiedzy heksami. Nie utrudniajg ruchu ani nie niweluja sasiadowania hekséw. Postacie moga
chowac sie za Przeszkodami. Jesli pomiedzy dwiema postaciami znajduje sie Przeszkoda, a Zzadna z tych postaci nie
graniczy z nig, nie mozna wyznaczyc¢ Linii Strzatu miedzy nimi. Jesli postac¢ graniczy z Przeszkodg, moze wyznaczy¢
Linie Strzatu do odlegtego celu za nig, ale sama jest chroniona przez te Przeszkode, co oznacza, ze jej cel nie moze

wyznaczy¢ Linii Strzatu do niej. Przykfad ilustrujacy te zasade znajduje sie na stronie 16.

SCHEMAT 1




Okreslanie Odlegtosci

Czasami konieczne moze sie okazac
policzenie odlegtosci miedzy dwoma
heksami. Aby to zrobi¢, nalezy obliczy¢
najkrétsza droge od pierwszego heksu
do drugiego (docelowego), poruszajac
sie tylko przez sasiadujace heksy (nie
mozna przechodzi¢ przez $ciany ani
zamkniete drzwi). Policzcie ile granic
miedzy heksami nalezy przekroczy¢ -
to wlasnie jest odlegtosc.

Czasami zasada specjalna nakazuje
obliczy¢ odlegtos¢ miedzy

dwoma heksami, ignorujac sciany

i zamkniete drzwi.

Na Schemacie 2 (po prawej) Zombie
znajduje sie w odlegtosci czterech
hekséw od Garrusa. Gdyby nie sciana,
Zombie znajdowatby sie w odlegtosci
trzech hekséw od Garrusa.

Jesli zasady stanowig, ze co$ musi
znajdowac sie ,w odlegtosci do
trzech hekséw”, oznacza to, ze
odlegtos¢ miedzy tymi heksami nie
moze by¢ wieksza niz 3 - w tym
przyktadzie Zombie i Garrus znajdujg
sie w odlegtosci do trzech hekséw
od siebie tylko wtedy, gdy sciany s
ignorowane.

SCHEMAT 2

SCHEMAT 3

Linia Strzatu

Niektore zasady pozwalajg postaci
atakowac cel (albo oddziatywac¢
na niego w inny sposéb), gdy

ten znajduje sie na Linii Strzatu
tej postaci.

Wyobrazcie sobie szes¢ prostych
linii rozchodzacych sie promieniscie
od heksa postaci, jak wskazano

na Schemacie 3 po lewej stronie.
Cel znajdujacy sie na jednej

z tych linii jest na Linii Strzatu
postaci, pod warunkiem, ze nie ma
bezposrednio miedzy nimi Scian,
drzwi (zamknietych albo otwartych)
ani Przeszkdd.

Przeszkody i drzwi otaczajace heks
atakujgcej postaci sa ignorowane,
podobnie jak postacie znajdujace
sie na linii.




Na Schemacie 4, widocznym po
prawej stronie, gracz kontrolujacy
Garrusa chce nim wykonac Atak.

® Zombie 1,5, 6i7 znajdujq sie na
Linii Strzatu Garrusa, pomimo
obecnosci postaci znajdujqcych
sie na linii i Przeszkody (ktdra jest
ignorowana, poniewaz graniczy
bezposrednio z heksem Garrusa).

SCHEMAT 4

® Zombie 2 nie znajduje sie na Linii
Strzatu, poniewaz na linii znajduje
sie Przeszkoda, ktéra nie graniczy
z heksem Garrusa.

® Zombie 3 nie znajduje sie na
Linii Strzatu, poniewaz nie jest
na zadnej z szesciu prostych linii
rozchodzqcych sie promieniscie od
heksa Garrusa.

® Zombie 4 nie znajduje sie na Linii
Strzatu, poniewaz na drodze do
niego stoi sciana.

2astoniete obszary

Niektore Mapy Misji sktadaja sie z kilku
réznych obszaréw, oddzielonych
$cianami i drzwiami (zamknietymi

albo otwartymi). Na poczatku Misji
kazdy obszar, na ktérym nie ma
przynajmniej jednego Cztonka Druzyny,
jest Zastoniety.

Wszystkie te obszary sq catkowicie odzielone od Cztonkéw
Druzyny przez sciany i drzwi, dlatego nazywa sie je Zastonietymi.

Przeciwnicy na Zastonietych obszarach
nie sa Aktywowani i nie moga by¢
celem Atakéw ani Umiejetnosci. Aby to
przedstawic, ich zetony sg umieszczane
Ogtuszona strong ku goérze. Przeciwnicy
na Zastonietych obszarach sa
ignorowani podczas Przywotywania
Przeciwnikéw. Oznacza to, ze jesli
dobrana zostaje karta Zagrozenia

i na odkrytych obszarach nie ma
Przeciwnika wskazanego typu, nowy
Przeciwnik jest Przywotywany nawet,
jesli Przeciwnik tego typu znajduje sie
na Zastonietym obszarze.

2ASLONIETE OBSZ2ARY

Zastoniety obszar zostaje ujawniony,
gdy po raz pierwszy dowolny Cztonek
Druzyny stanie na heksie graniczacym
z niezamknietymi drzwiami
prowadzacymi na obszar. Gdy to sie
stanie, odwrdccie wszystkie zetony
Przeciwnikédw na tym obszarze na ich
Aktywna strone. Obszar ten nie jest juz
uznawany za Zastoniety.




PLANSZE C2LONKOW

DRUZYNY

Kazdy Cztonek Druzyny ma swoja unikalng plansze, ktéra znajduje sie przed

kontrolujagcym go graczem.

dvivB @
@—:=-LO\.A{ANIE

dezas praygotowania umieds

kostke znacznika na pierwszym
polu toru Cefowania. To
Jest znacznik Celowanda.

) [©

B

Po wykonaniu rzutu kodémi
Strateqil, przesuri Zeton

@
WG @

ol

GARRUS

Celowania o 1 pole w prawo
za kazdy wyrzucony przez
cizbie symbal dr

Liczbs nad aktualnym
polem tetonu Celowania to
twoja wartoic Celowania.

TORCELONANIA
1
[

B S

STRZAL

WSTRZASOWY
—ada) 1 Obratenie
Przeciwnikowi majdujacemu

sig na Linii Strzalu Ganusa.

STRZELEC
WYBOROWY
Prresun nacanik Celowania
02 pola w prawo.

) Jedli Przeciwnik znajduje
sie co najmnie] 3 polaod

Garrusa, zamiast tego
@L“l mu 3 Obrazenia.
(T

s — R — \

—_— o
AMUNICJA @
2ABOJSTWO

PPANC

Zada| Przeciwnikowi
znajdujacemu sig na Linii
Strzatu Garrusa 1 Obrazenie
plus Obrazenia w liczbie twojej
akiuainej warioscl Celowania.

Zadaj 1 Obrazenie

Nastepnie umiedd nacznik
Celowania na plerwszym
polu jego toru.

TURIANSKI
REBELIANT

Wykenaj Akcje Ruchy. Podczas
te Aoyl Praechn
g3 korzystac z Okazji do

ra;ne-namwl\s

wu Oznaczenie &

A T —
niz twoja aktualna

MINA
ZBLIZENIOWA

Po odblokowaniu te,

Miny Zblizeniowe
podczas przyg:

ZREALIZLA MISJUE,
TOWARPVEZA . CARRIIS
ABY ODBLOKOWAC

KALIBRACJA
a turg, podczas

Jest to swego rodzaju panel sterowania, na ktérym mozna sledzi¢ rézne
informacje. Zawiera on liste wszystkich zasad specjalnych i unikalnych
Umiejetnosci danego Cztonka Druzyny.

Podczas gry bedziecie umieszczac kosci
na polach Akgji, aby wykonywac Akcje
kierowanymi przez was Cztonkami Druzyny.
Mozecie umieszczac kosci tylko na polach,
ktére majq odpowiadajqce im ikony.

@ To pole zawiera Umiejetnos¢ Podstawowq
Cztonka Druzyny, ktéra aktywuje sie na
poczqtku jego tury. Kazda Umiejetnos¢
Podstawowa wykorzystuje inny, unikalny
element - na przyktad Garrus posiada tor
Celowania.

Cztonek Druzyny, gdy zostanie zaatakowany,
traci punkty Tarczy. Regenerujq sie one w petni
na koniec kazdej Rundy.

Cztonek Druzyny, ktéry nie ma punktéw
Tarczy, traci zamiast tego punkty Zycia. Jesli
jego punkty Zycia spadnq do zera, zostanie
Powalony, a jego plansze Cztonka Druzyny
nalezy odwrdcic na druga strone.

@ Za kazdym razem, gdy Cztonek Druzyny
pokonuje Przeciwnika, zdobywa Punkty
Doswiadczenia (XP), ktorych przyrost nalezy
sledzi¢, zaznaczajqgc odpowiednie pola. Kazdej
Misji odpowiada jedna kolumna.

@ Oprdcz swojej Umiejetnosci Podstawowej,
kazdy Cztonek Druzyny ma kilka dodatkowych
Umiejetnosci. Kazda z nich zawiera Akcje, ktérq
mozna wykonac (z jej wtasnym polem Akgji)
lub zasade specjalng, ktdra sie do niej odnosi.

Na poczqtku Kampanii mozecie korzystac
wytqcznie z Umiejetnosci, ktére posiadajq
Jjednolite, niebieskie tto. Umiejetnosci z czarnym
tlem muszq zostac najpierw odblokowane.

Aby zaznaczy¢, ze Umiejetnosc zostata
odblokowana (i mozna jej uzywac), nalezy
zamalowac pole w jej prawym gérnym rogu.

@ Umiejetnosci z czerwonymi obramowaniami
sq Zaawansowane i nie mozna ich
odblokowac, dopdki nie zostanie
odblokowana wymagana Umiejetnos¢ lub
Umiejetnosci.

Kazdy Cztonek Druzyny ma specjalng
Umiejetnos¢ Towarzysza, ktérg mozna
odblokowac wytqcznie poprzez ukoriczenie
Misji tego Towarzysza.




POWALONY C2LONEK DRUZYNY

Cztonek Druzyny, ktéremu skoriczq sie punkty Zycia, zostaje Powalony, a jego plansze Cztonka Druzyny nalezy
odwrdci¢ na drugq strone (jak pokazano ponizej).

Jesli tak sie stanie, nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami na tej planszy. Gdy tylko postac zostanie Ozywiona
przez innego Cztonka Druzyny, wraca do walki!

m—

Z2ABLOKOWANE KOSCI

Jesli na twojej planszy Czlanka Druzyny znajd owaty sie
Jakies kodci, przenies je na pola powyzej.
W przecivnym razie przenies 3 kosci 2 puli na pola powyzej.

Te kosci s3 Zablokowane | nie mozna ich usunaC z tej
planszy, dopéki twoja postad nie zostanie Ozywiona

GDY TWOJA POSTAC 2Z0STAJE
POWALONA:

Zastap Garrusa twoim 2etonem Powalenia. Jedli obok
twojej planszy znajduje sie zakryta karta Zagrozenia,
odla? 3 na spad talil, nie podaladajye jej

Dopoki twoja postat jest Powalona, nie mozesz raucad
kot¢mi, przydzielad ich ani uzywad Umiejetnosd, a na
koniec twojej tury nie rozpatrujesz karty Zagrozenia,

W efekcie twoja tura zostaje catkowicie pominigta.

GDY TWOJA POSTAC ZOSTAJE OZYWIONA:

Umied< Garmusa na tym samym albo sasiadujacym
heksie, na ktérym znajduje sie jego 2eton Powalenia.
Nastgpnie usun zeton Powalenia Garrusa z Mapy.
Jesli twola tura w tej Rundzie juz mineta, usud kosci
2 pol powyzej i odioz je na bok do kosica Rundy.

JesH w te] Rundzie nie przysaia jeszcze kele) na twola ture. doblerz
karte Zagrozenia, nie podgladajac jej. i poloz j3 zakryta obok swojej
planszy Cztonka Druzyny. Nastepnie ususi koéct 2 pol powyzej i odidz
je na bok. Nastepnym razem, gdy dowolny gracz bedzie rzucal kosdmi
Strategii, nalezy uwzglednic rowniez te kosa - zaliczajj sig do puli

Odwrod te plansze Czlonka Druzyny. Prrywrod wszystkie
swoje punkty Tarczy oraz 1 Punkt Zycia. Umiedé twoja kostke
znacanika Celowania na pierwszym polu jego toru,

—

DOWODCA MISJI
Jezeli Komandor Shepard zostanie Powalony, Misja koriczy sie Porazkq.

Dlatego plansza Komandora Shepard nie ma strony "Powalonej". Zamiast tego obie strony majq identyczny tekst
zasad, ale przedstawiajq inng grafike Sheparda, odpowiadajqcq dwém réznym figurkom Komandora.
Nalezy uzyc tej strony planszy, ktéra odpowiada wybranej przez gracza figurce.




PRZ2YGOTOWANIE
MISJI

WITAMY NA HAGALAZ

Jesli jeszcze nie rozegraliscie pierwszej Misji waszej Kampanii, przeczytajcie
76. Akapit Opowiesci. Zrébcie to, zanim wykonacie dalsze kroki opisane na
tej stronie.

1. PR2ZYGOTOWANIE MISJI

®
©

Sprawdzcie na Mapie Kampanii,
ktora Misje rozegracie jako kolejna.
(Zob. Zaznaczanie Sciezki na stronie 11).

Otworzcie Ksiege Misji na Arkuszu danej
Misji i umiesccie jg na srodku obszaru gry.

Przeczytajcie Dodatkowe Zasady Przygotowania w ramce na
stronie Zasad Misji. Jesli jakiekolwiek zawarte tam instrukcje sa
sprzeczne z ponizszymi, pierwszenstwo maja te zawarte w ramce.

2. NAPELNIENIE WORKA
PRZECIWNIKOW

®

Niewielkie

Odnajdzcie trzydziesci zetonéw Poplecznika V/, ktére odpowiadaja
tym wskazanym jako Sity Przeciwnika w ramce na stronie Zasad
Misji. Umiesccie je zakryte na obszarze gry tak, aby byty widoczne
ich ikony Poziomu Wyzwania < . Pozostate trzydziesci zetonéw
Poplecznika odtdzcie do pudetka.

Jesli w ramce okreslajacej Sity Przeciwnika wskazana jest ikona
Niewielkiego Wyzwania ©, odtézcie do pudetka wszystkie zetony
zikona Sredniego®<® i Ekstremalnego Wyzwania <.

Jesli w ramce okreslajacej Sit Przeciwnika wskazana jest ikona
Sredniego Wyzwania®<®, odtdzcie do pudetka wszystkie zetony
z ikong Ekstremalnego Wyzwania €.

Wartosci na ikonach zetonéw w ramce z Sitami Przeciwnika wskazujg,
ile zetonéw danego typu nalezy pozostawic. Wtézcie je do Worka
Przeciwnikéw i dobrze nim potrzasnijcie.

% OO

Srednie

%P

Ekstremalne

MISJE
TOWARZYSZY

Jesli kolejng Misjq jest Misja Towarzysza,
wybierzcie Cztonka Druzyny, ktérego pole
Misji Towarzysza na Mapie Kampanii nie
zostafto jeszcze zaznaczone,
i przeczytajcie wskazany
tam Akapit Opowiesci.

(Na przyktad, jesli
wybierzecie Garrusa,
przeczytajcie 66. Akapit
Opowiesci, a nastepnie
zaznaczcie jego pole).

PRZ2YKLADOWE
PRZ2YGOTOWANIE
WORKA ]
PRZECIWNIKOW

W tej Misji w polu Sity Przeciwnika wskazane
sq zetony Poplecznikéw Cerberusa —
Szturmowcy, Stréze i Inzynierowie, oraz
ikona Sredniego Wyzwania. Wskazano
réwniez, ze powinno by¢ osiem sztuk
kazdego zetonu.

Sposréd tqcznie dziesieciu dostepnych
Szturmowcdw, pieciu posiada ikone
Niewielkiego Wyzwania <>, a trzech ikone
Sredniego Wyzwania &<. Tych nalezy
umiesci¢ w Worku.

X5

Pozostate dwa zetony, ktére majq ikony
Ekstremalnego Wyzwania <, nalezy
odtozy¢ do pudetka. Nastepnie ten sam
proces nalezy przeprowadzic dla Strézéw
i Inzynieréw.

£

{ PR2YGOTOWANIE MISJI

l

—




3. PR2ZYGOTOWANIE PRZECIWNIKOW

Sprawdzcie ramke Sity Przeciwnika na stronie Zasad Misji. Znajdzcie odpowiednig talig
@ Zagrozenia (Cerberusa albo Zniwiarzy). Potasujcie jg i umiesccie zakrytg obok Ksiegi Misji.
Odtézcie druga talie Zagrozenia do pudetka.

Znajdzcie zetony wszystkich Elitarnych Przeciwnikéw wskazanych na stronie z Zasadami \.'/
Misji i umiesccie je na odpowiednich heksach Przywotania Elitarnych Przeciwnikow.

Umieéccie po 1 losowym zetonie Poplecznika (wylosowanym z Worka Przeciwnikéw) na

@ kazdym heksie Przywotania. &
Umiesccie je Aktywna strong ku gorze, chyba ze znajduja sie na Zastonietych obszarach B
(zob. Zastoniete obszary na marginesie strony 16).

RM,
ORMO

4. PR2ZYGOTOWANIE MAPY @Q
4

@ Potasujcie dwanascie zakrytych zetonéw Lupu. Umieséccie po jednym, zakrytym zetonie
tupu, na kazdym heksie, na ktérym znajduje sie ikona tupu.

Umieéccie na Mapie zetony Celu, Uchodzcy, zamknietych/
otwartych Drzwi i Stanu Wiezyczki, zgodnie z odpowiadajacymi
im ikonami. Upewnijcie sig, ze zetony Stanu Wiezyczki sg
umieszczone tak, by widoczna byta Aktywna strona.

®

Przeczytajcie Dodatkowe Zasady i Cele w ramce na Stronie Misji.

5. RO2ZMIESZ2CZ2ENIE DRUZYNY _ o

Wybierzcie trzech Cztonkéw Druzyny, ktérzy beda towarzyszy¢
Komandorowi Shepardowi podczas Misji i podzielcie ich miedzy

graczy (zob. Podziat Kontroli na marginesie strony 4). Odtézcie < 5 A ’x,
nieuzywane komponenty Cztonkéw Druzyny z powrotem do pudetka. O ¢

Kazdy gracz bierze plansze i figurke kazdego Cztonka Druzyny, ktérego kontroluje.

Na kazdej planszy Cztonka Druzyny umiesccie po jednej kostce 2(W(V) ;(O
Znacznika na najbardziej wysunietych na prawo polach toréw = @ J
punktéw Zycia i punktéw Tarczy. Ralaball o ,,Q.

Zaczynajac od Sheparda i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
umiesccie figurke kazdego Cztonka Druzyny na heksie Poczatkowym, na ktérym nie
ma jeszcze zadnego Cztonka Druzyny.

Postepujcie zgodnie ze wszystkimi dodatkowymi zasadami przygotowania
wskazanymi w ramce z Umiejetnosciag Podstawowaq kazdego Cztonka Druzyny.

obok planszy Komandora Sheparda. Dodajcie 1 ko$¢ Idealisty za kazde
Zwyciestwo Idealisty zaznaczone na Mapie Kampanii. Wszystkie nieuzywane

Umiesccie zeton Cztonka Druzyny Na Szpicy i dwanascie kosci Strategii
a x12
kosci Idealisty odtézcie do pudetka.

Za kazde Zwyciestwo Renegata zaznaczone na Mapie Kampanii, kazdy z graczy bierze po
1 zetonie Renegata i umieszcza go obok swojej planszy Cztonka Druzyny. Odtézcie wszystkie
nieuzywane zetony Renegata do pudetka.

@ @ (@ @] 0@ & @

Pozostate komponenty umiesccie tak, by byty w waszym zasiegu.

\ Jestescie teraz gotowi, aby rozpocza¢ Misje.

) f—

PR2YGOTOWANIE MISJI \
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NA S2PICY

W kazdej Rundzie jeden z Cztonkéw
Druzyny jest Na Szpicy. Zaznacza sie to
umieszczajac zeton Cztonka Druzyny
Na Szpicy obok jego planszy Cztonka
Druzyny. Bedzie on rozgrywat pierwsza
ture w Rundzie, a kontrolujacy go gracz
(gracz Na Szpicy) moze mie¢ dodatkowe
obowiazki w trakcie rozgrywki.

Komandor Shepard jest zawsze Na Szpicy
na poczatku Misji, ale zeton Cztonka

Druzyny Na Szpicy przechodzi do nowego
Cztonka Druzyny na koniec kazdej Rundy.

PULA KOSCI
STRATEGII

Dwanascie kosci Strategii tworzy pule
kosci Strategii. Podczas swojej tury kazdy
gracz rzuca pulg, a nastepnie wybiera

z niej trzy kosci, aby wykonac Akcje.
Oznacza to, ze pula zmniejsza sie w trakcie
Rundy, wiec gracze, ktérych Cztonkowie
Druzyny wykonaja swoje Akcje wczesniej,
beda mieli wieksze spektrum mozliwosci.

SYMBOLE NA KOSCI
STRATEGII

Na sciankach kazdej kosci Strategii
znajdujg sie nastepujgce symbole:

Ruch
(2 Punkty Ruchu)

Ruch
(3 Punkty Ruchu)

WAV

Akcja Standardowa

9

(

Akcja Wzmocniona

Ruch (2 Punty Ruchu) albo
Akcja Standardowa

Umiejetnos¢ Podstawowa

» VS

\

) f—

ROZ2GRYWANIE MISJI \

l

RO=Z2GRYWANIE
MISJI

STRUKTURA RO2GRYWKI

Misja sktada sie z szeregu Rund, ktére podzielone sg na trzy nastepujace po
sobie Fazy:

1. Faza Przygotowania

2. Faza Cztonkéw Druzyny

3. Faza Koncowa
Fazy zawsze wystepuja w tej kolejnosci. Po zakoriczeniu Fazy Koncowej,

rozpoczyna sie nowa Runda. Rozgrywka trwa w ten sposéb do momentu, az
Misja zakonczy sie Zwyciestwem albo Porazka.

FAZA PR2Z2YGOTOWANIA

W Fazie Przygotowania dobierzcie po karcie Zagrozenia dla kazdego
Cztonka Druzyny i bez podgladania umiesccie je zakryte obok planszy
danego Cztonka Druzyny. Jezeli Cztonek Druzyny jest Powalony (zob. strona
18), nie dobiera sie dla niego karty Zagrozenia.

Nastepnie gracz, ktérego Cztonek Druzyny jest Na Szpicy, zbiera dwanascie
kosci Strategii, aby utworzy¢ pule kosci Strategii. Kosci, ktore zostaty
Zablokowane przez Powalonego Cztonka Druzyny (zob. strona 18) zmniejsza
rozmiar puli.

FAZA CZLONKOW
DRUZYNY

W fazie Cztonkéw Druzyny kazdy Cztonek Druzyny rozgrywa swoja ture.
Zaczynacie od Cztonka Druzyny, ktéry jest Na Szpicy i kontynuujecie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Tura poszczegdlnego Cztonka Druzyny sktada sie z trzech, nastepujacych po
sobie krokow:

a. Rzut ko$émi Strategii
b. Akcje

c. Karta Zagrozenia



KROK A: R2UT KOSCMI STRATEGII

Gracz zbiera wszystkie kosci, ktére pozostaty w puli kosci Strategii
i rzuca nimi.

Zanim gracz rzuci kos¢mi z puli Strategii, moze Zablokowa¢ pojedyncza
kos¢ na wyniku wyrzuconym przez poprzedniego Cztonka Druzyny, tym
samym zachowujac tamten wynik.

Cztonek Druzyny, ktéry jest Na Szpicy, nie moze tego zrobi¢, poniewaz to on
zaczyna Runde, zatem zawsze musi rzuca¢ wszystkimi kosémi z puli.

Schemat 5 (po prawej) przedstawia kosci na koniec tury drugiego Cztonka
Druzyny. Zanim trzeci Cztonek Druzyny rzuci kos¢mi, moze zdecydowac,
ze chce zachowac kos¢ wskazujqcq Akcje Wzmocnionqg i wykonac rzut
pozostatymi piecioma.

Umiejetnosci Podstawouwe

Kazdy Cztonek Druzyny ma Umiejetnos¢ Podstawowg, wskazang na
jego planszy Cztonka Druzyny. To specjalna zasada, ktéra moze zostac
wprowadzona na poczatku tury:

® Shepard moze wydawa¢ Rozkazy pozostatym Cztonkom Druzyny,
przewodzac im jako zespotowi i koordynujac ich dziatania.

® Garrus potrafi Celowag¢, co pozwala mu na oddawanie precyzyjnych
strzatéw i eliminowanie powaznych zagrozen.

® Liara potrafi wykorzystywac Analize, przewidujac ruchy przeciwnika
i zapobiegajac zagrozeniom.

® Chatika — Dron Bojowy Tali, moze przemieszczac sie przed wrogami,
atakujac przeciwnikoéw, a takze hakujac drzwi i Wiezyczki.

® Wrex moze wyzwoli¢ swéj Krwawy Szal, aby zada¢ obrazenia wielu
przeciwnikom jednoczes$nie.

Gdy gracz rzuca kosémi z puli kosci Strategii, kazdy wyrzucony symbol
aktywuje Umiejetnos¢ Podstawowa aktualnie aktywnego Cztonka Druzyny,
zgodnie z opisem na planszy tego Cztonka Druzyny. Po rozpatrzeniu
powyzszego, gracz ponownie rzuca wszystkimi kos¢mi, na ktérych wypadt
symbol &. Nalezy powtarza¢ ten proces (aktywuj Umiejetno$¢ Podstawowsa,
a nastepnie rzucaj ponownie), az nie pozostanie zaden symbol 3.

KROK B: AKCJUE

Cztonek Druzyny moze wykona¢ w swojej turze maksymalnie trzy Akcje.

Aby wykona¢ Akcje, gracz kierujacy aktualnie aktywnym Cztonkiem Druzyny,
wybiera kos¢ z puli kosci Strategii i przydziela ja do pola Akcji na planszy
aktualnie aktywnego Cztonka Druzyny, na ktérym znajduje sie symbol
odpowiadajacy symbolowi na wybranej kosci (zob. margines po prawej).
Nastepnie gracz rozpatruje odpowiednig Akcje, zgodnie z opisem ponizej.

Kazdego pola Akcji mozna uzy¢ tylko raz na Runde. Aby to zaznaczy¢, nalezy
pozostawic¢ kos¢ na wykorzystanym polu. (Warto wspomnie¢, ze niektére
Akcje maja wiecej niz jedno pole Akgji, zatem mozna ich uzy¢ wiecej niz raz).

Gdy na planszy Cztonka Druzyny znajda sie trzy kosci, krok Akcji jego
tury dobiega konca. Nalezy pamietac, ze Cztonek Druzyny musi zawsze
wzigc trzy kosci w swojej turze. Czasem moze nie by¢ dostepna Akgcja, ktérag
Cztonek Druzyny chicatby wykonag¢, albo moze nie chice¢ wykona¢ danej
Akcji. W takim przypadku wcigz nalezy zablokowac kos¢, umieszczajac jg na
wolnym polu Akgji, ale bez jej wykonywania.

SCHEMAT S

POLA AKCJI

Wystepuja trzy rodzaje pél Akcji. Do
kazdego z nich mozna przydzieli¢ tylko
kos¢ z odpowiadajagcym mu symbolem.

{ ROZ2GRYWANIE MISJI

Pole Akcji Ruchu moze mie¢
przypisang dowolna kos¢

z widocznym symbolem
Akcji Ruchu.

Pole Akcji Standardowej
moze miec¢ przydzielong
dowolng kos¢ z widocznym
symbolem Akcji Standardowej
albo Akcji Wzmocnionej.

Pole Akcji Wzmocnionej
moze miec przydzielong tylko
kos¢ z widocznym symbolem
Akcji Wzmocnionej.
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OZ2NACZENIE
PR2YGWOZDZENIA
Natychmiast po tym, jak
JE\_ | Przeciwnik z Oznaczeniem
| —

Przygwozdzenia wykorzysta
Okazje do Ataku, Akcja
Ruchu Cztonka Druzyny
dobiega konca, nawet jesli
nie wykorzystat on jeszcze
wszystkich punktéw Ruchu.

AKCJE
WZ2MOCNIONE

Niektoére Akcje zapewniajg lepszy efekt,
jezeli uzyje sie kosci Wzmocnionej Akgcji.
Na przyktad, Akcja Strzatu Komandora
Sheparda (widoczna po prawej) zadaje
dodatkowe Obrazenia, gdy wykorzystana
jest do niej kos¢ Wzmocnionej Akgji.

\
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AKcje Podstawowe

W gornej czesci kazdej planszy Cztonka Druzyny znajduja sie pola Akgji dla
trzech rodzajéw Akcji Podstawowych: Ruchu, Misji i Ozywienia. Akcje te
posiada kazdy Cztonek Druzyny.

Ruch

Gdy kos$¢ zostanie przydzielona do tej Akgji, Cztonek Druzyny moze wykonac
Akcje Ruchu, zuzywajac 2 albo 3 punkty Ruchu, w zaleznosci od tego, jaki
symbol kosci zostat przydzielony.

Kazdy punkt Ruchu pozwala na poruszenie Cztonka Druzyny na sasiadujacy heks.
Wszystkie punkty, ktére nie zostang wykorzystane do konca Akgji, przepadaja.

Cztonek Druzyny moze wejs¢ na heks, na ktérym znajduje sie inny Cztonek
Druzyny, pod warunkiem, ze nie zakonczy tam swojej Akcji. Cztonek Druzyny
nie moze wejs¢ na heks, na ktérym znajduje sie Przeciwnik. Jesli Cztonek
Druzyny sasadujacy z Przeciwnikiem poruszy sie w taki sposéb, ze nie bedzie
juz z nim sasiadowat, da mu Okazje do Ataku, opisang na stronie 31.

Misja
Kos$¢ moze zostac przydzielona do tej Akcji tylko wtedy, gdy na stronie Zasad

Misji wystepuje zasada, ktdra na to pozwala. W takim przypadku zasada
wyjasnia, co sie dzieje, gdy kos¢ zostanie tu umieszczona.

Ozyuwienie
Gdy na tym polu zostanie umieszczona kos¢, wybierz Powalonego
Cztonka Druzyny, znajdujacego sie na sasiadujacym heksie. Ten Cztonek

Druzyny zostaje Ozywiony, zgodnie z zasadami wskazanymi na odwrocie
jego planszy.

AKcje Umiejetnosci

Oprocz Akcji Podstawowych, dostepnych dla wszystkich Cztonkéw Druzyny,
kazdy z nich ma szereg unikalnych Akgji, dostepnych na jego planszy.

Gdy kos¢ zostanie przydzielona do pola Akcji w ramce z Umiejetnoscia,
rozpatrz tekst w tej ramce.

Pamietajcie: na poczatku Kampanii dostepne sg tylko Umiejetnosci

z jednolitym niebieskim ttem (jak pokazano ponizej na Schemacie 6).
Umiejetnosci z czarnym ttem musza zosta¢ odblokowane, aby mozna byto
ich uzywa¢, zgodnie z opisem na stronie 27.

Szczegotowy opis Umiejetnosci kazdego Cztonka Druzyny zaczyna sie na
stronie 36.

Gracz kontrolujqcy Sheparda
moze uzywac Umiejetnosci
»Strzat” od samego poczqtku
Kampanii, bez koniecznosci
jej odblokowania.

e

STRZ2AL

Zadaj 1 Obrazenie
Przeciwnikowi znajdujagcemu
sie na Linii Strzatu Sheparda.

SCHEMAT 6

@ Zamiast tego zadaj
2 Obrazenia.

200




cadawanie Obrazenrn Przeciwunikom

Wiele Akcji umozliwia Cztonkom Druzyny zadawanie Obrazen Przeciwnikom.
Zadawane Obrazenia nalezy zaznacza¢ poprzez umieszczanie zetonow
Obrazen obok Przeciwnika, ktory je otrzymat.

Jezelitaczna liczba Obrazen
zadanych Przeciwnikowi jest réwna
albo wieksza od wartosci jego
Tarczy, ten Przeciwnik zostaje
Pokonany. Pokonani Poplecznicy
wracajg do Worka Przeciwnikow,
natomiast Pokonani Przeciwnicy
Elitarni sg po prostu usuwani

z planszy. Pokonanie Przeciwnika za
pomocg Umiejetnosci nagradzane
jest dodatkowo 1 XP.

ETON OBRAZENIA

2

Na koniec Rundy wszystkie zetony Obrazen przydzielone Przeciwnikom
zostajg usuniete z Mapy Misji, co symbolizuje odnowienie ich Tarcz.
Wybierajcie swoje cele z rozwaga!

Elitarni Przeciwnicy rozpatruja zadawane im Obrazenia nieco inaczej, co
zostato opisane na stronie 32.

KROK C: KARTA ZAGROZENIA

Po tym, gdy Cztonek Druzyny wykona swoje Akcje, odwraca karte Zagrozenia
znajdujaca sie obok jego planszy tak, aby byta odkryta. Nastepnie rozpatruje
ja i na koniec odktada odkryta na stos kart odrzuconych, obok talii kart
Zagrozenia. Jesli talia kart Zagrozenia sie wyczerpie, potasujcie jej stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowg, zakryta talie.

Wiekszos¢ kart Zagrozenia nakazuje graczowi Aktywowac co najmniej
jednego Przeciwnika. Gdy Aktywowanych jest wielu Przeciwnikéw, nalezy
rozpatrzec ich po kolei, zaczynajac od tego, ktory jest najblizej Cztonka
Druzyny, ktéry wtasnie rozegrat swoja ture (nazywany jest na kartach
»aktualnie aktywnym Cztonkiem Druzyny”), a nastepnie przechodzi¢ do tych
dalszych. Gdy istnieje mozliwos$¢ wyboru Przeciwnikéw, ktérzy maja zostac
Aktywowani, to gracz dokonuje wyboru. Ogtuszeni Przeciwnicy nie zostaja
Aktywowani.

Aktywowany Przeciwnik Zaatakuje Cztonka Druzyny, jesli z ktéryms
sasiaduje lub jesli ma Oznaczenie Ataku Dystansowego, a Cztonek Druzyny
znajduje sie na jego Linii Strzatu. Jezeli nie moze Zaatakowa¢, zamiast tego
Poruszy sie Naprzod.

Atakowanie

Najpierw wybierzcie cel dla Przeciwnika. Kazdy Cztonek Druzyny sasiadujacy
z Przeciwnikiem jest potencjalnym celem. Jesli Przeciwnik ma Oznaczenie
Ataku Dystansowego, kazdy Cztonek Druzyny znajdujacy sie na jego Linii
Strzatu, réwniez jest potencjalnym celem. Przeciwnik zaatakuje potencjalny
cel, ktéremu brakuje najmniej punktéw Zycia, by zostat Powalony. Jesli
przynajmniej dwa potencjalne cele maja réwnie niska liczbe punktéw

Zycia, wyboru dokonuje gracz, ktéry kontroluje aktualnie aktywnego
Cztonka Druzyny.

Gdy Cztonek Druzyny zostanie zaatakowany, otrzymuje Obrazenia réwne
wartosci Ataku atakujgcego Przeciwnika, zgodnie z opisem na marginesie,
w sekcji Obrazen zadawanych Cztonkowi Druzyny.

O2NACZENIE
REAKCJI

Jesli Przeciwnik

(O) z Oznaczeniem Reakgji
otrzyma Obrazenia, ale nie
zostanie Pokonany, porusza
sie o jeden heks w kierunku
Cztonka Druzyny, ktéry go
zaatakowat.

O2NACZENIE ATAKU
DYSTANSOWEGO

Przeciwnik z Oznaczeniem
_@_ Ataku Dystansowego moze
atakowac Cztonkéw Druzyny,
ktérzy z nim nie sasiaduja,
pod warunkiem, ze znajduja

sie na jego Linii Strzatu (zob.
strona 15).

OBRAZENIA
C2L-ONKOW
DRUZYNY

Za kazdym razem, gdy Cztonek Druzyny
otrzyma Obrazenie, traci punkt Tarczy.
Przesun kostke Znacznika na jego torze
punktow Tarczy o jedno pole w lewo.

Gdy kostka dotrze do pierwszego pola
na tym torze, Tarcza Cztonka Druzyny sie
wyczerpuje. W takim przypadku kazde
Obrazenie, jakie otrzyma ten Cztonek
Druzyny powoduje, e traci on jeden
punkt Zycia. Przesun kostke Znacznika
na jego torze punktéw Zycia o jedno
pole w lewo.

Jeéli punkty Zycia Cztonka Druzyny
spadna do 0, zostaje on Powalony.

W przypadku Powalenia Sheparda, Misja
natychmiast koriczy sie Porazka. Jesli
dowolny inny Cztonek Druzyny zostanie
Powalony, nalezy odwrécic jego plansze
Cztonka Druzyny na druga strone (nalezy
odtozyc tez na bok kosci z jego p6l Akgji),
a nastepnie postepowac zgodnie ze
wskazanymi tam poleceniami.
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OZ2NACZENIE
POSPIECHU
Pospiechu moze

. podczas Poruszania sie

Naprzéd wykorzystac¢ do 4 punktow
Ruchu, zamiast 2.

Przeciwnik z Oznaczeniem

NIEMOZLIWE
AKTYWACJE

Jesli karta Zagrozenia nakazuje wam
Aktywowac dany rodzaj Przeciwnika,
a na planszy nie ma obecnie zadnego
takiego Przeciwnika, Przywotajcie
Poplecznika na najblizszym pustym

heksie Przywotfania, wzgledem aktualnie
aktywnego Cztonka Druzyny. Wykonajcie

te czynnosc jednokrotnie dla kazdego
rodzaju Przeciwnika, ktérego nie
mozna aktywowac.

\

) f—

ROZGRYWANIE MISJI \

l

Poruszanie Przeciunikow Naprzod
Przeciwnik Poruszy sie Naprzéd, majac do dyspozycji 2 punkty Ruchu.

Kazdy punkt Ruchu pozwala Przeciwnikowi poruszy¢ sie na sasiadujacy
heks. Wszystkie punkty, ktdre nie zostang wykorzystane do korica Aktywacji,
przepadaja. Przeciwnik nie moze wejs¢ na heks, na ktérym znajduje sie inna
postac. Przeciwnik moze poruszy¢ sie przez heks na ktérym znajduje sie
Powalony Cztonek Druzyny, ale nie moze na nim zakonczy¢ swojego Ruchu.

® Jesli to mozliwe, Przeciwnik musi zakonczy¢ swdj ruch tak, aby mégt
zaatakowac aktualnie aktywnego Cztonka Druzyny.

® W przeciwnym wypadku musi zakonczy¢ swoj ruch tak, aby mogt
zaatakowac najblizszego mu Cztonka Druzyny.

® W przeciwnym wypadku porusza sie tak daleko, jak to mozliwe,
w kierunku najblizszego mu Cztonka Druzyny.

Gracz musi postepowac zgodnie z powyzszymi zasadami, ale poza tym ma
swobode wyboru, gdzie poruszy sie Przeciwnik.

Przywotywanie Poplecznikow

Niektére karty Zagrozenia nakazuja graczom Przywotanie Poplecznika
na okreslonym heksie Przywotania, zazwyczaj na tym, ktory jest najblizej
albo najdalej od aktualnie aktywnego Cztonka Druzyny. Nalezy bra¢ pod
uwage tylko puste heksy Przywotania. Jesli na heksie Przywotania znajduje
sie juz postac (Przeciwnik albo Cztonek Druzyny) albo zeton tupu, jest on
ignorowany.

Aby Przywofa¢ Poplecznika, dobierz losowy zeton z Worka Przeciwnikéw
i umie$¢ go na wybranym heksie, Aktywna strong ku goérze.

Czasem Przeciwnicy majg zosta¢ Przywotani w momencie, gdy Cztonek
Druzyny znajduje sie na obszarze do ktérego Przeciwnicy nie moga sie
dostac¢ (np. Rdzen Reaktora w Misji Reaktor: Stan Krytyczny). W takim
przypadku celem Przeciwnika staje sie heks z ikong Szybkiej Podrézy,

z ktoérego skorzystat ten Cztonek Druzyny.

Jesli wszystkie heksy Przywotania sg zajete, Poplecznicy nie moga zostac
Przywotani.

FAZ2A KONCOWA

W Fazie Koricowej kazdy Cztonek Druzyny odzyskuje wszystkie swoje punkty
Tarczy. Przesuncie kazda kostke Znacznika na jego torze Tarczy na pole
najbardziej z prawe;j.

Nastepnie usuncie wszystkie zetony Obrazen i Efektéw Biotycznych (zob.
strona 32) ze wszystkich zetonéw Przeciwnikéw i odwréccie wszystkich
Ogtuszonych Przeciwnikéw, ktorzy nie znajdujg sie na Zastonietych
obszarach, na ich Aktywna strone.

Na koniec przekazcie zeton Cztonka Druzyny Na Szpicy Cztonkowi Druzyny,
ktérego plansza znajduje sie po prawej stronie tego, ktéry aktualnie jest Na
Szpicy. Jesdli dany Cztonek Druzyny jest aktualnie Powalony, przekazcie ten
zeton ponownie w prawo i kontynuujcie, az dotrzecie do Cztonka Druzyny,
ktory nie jest Powalony.

Nastepnie rozpoczyna sie nowa Runda.
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ODBLOKOWYWANIE UMIEJETNOSCI

Na kazdej planszy Cztonka Druzyny znajduje sie okreslona liczba Zablokowanych Umiejetnosci, ktérych nie mozna
uzy¢ do momentu ich odblokowania. Po odblokowaniu Umiejetnosci zaznacz pole w jej prawym gérnym rogu, aby to
pokazac¢. Od teraz mozesz z niej korzystac przez reszte Kampanii.
Sa trzy sposoby na odblokowanie Umiejetnosci:

® Cztonek Druzyny zdobywa wystarczajaca liczbe XP (zob. ponizej).

® (Oznaczono pole,Zebrane Dane” z ikong € (zob. strona 30).

® Gracze otrzymujg konkretne polecenie odblokowania Umiejetnosci w Akapicie Opowiesci.

Gdy tylko ktores z tych kryteriéw zostanie spetnione, gracz kontrolujacy Cztonka Druzyny natychmiast odblokowuje
wybrang przez niego Umiejetnosc.

Z2DOBYWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA (XP)

T1

W prawym goérnym rogu kazdej
planszy Cztonka Druzyny znajduje
sie licznik punktéw doswiadczenia
(XP), jak na Schemacie 7 po prawej
stronie. Znajduje sie tam kolumna
dla kazdej Misji (trzy Misje Gtéwne
i dwie Misje Towarzyszy), a kazda
z nich sktada sie z trzech pél.
Kazda kolumne wypetnia sie od
gory do dotu.

SCHEMAT 7

VI3

vi2

8

=

e
ORORO

Za kazdym razem, gdy Akcja
Cztonka Druzyny skutkuje
Pokonaniem Przeciwnika, zyskuje
on punkt doswiadczenia (XP).

Aby to pokaza¢, zaznacza jedno

z pol w kolumnie biezacej Misji.
Gdy wszystkie trzy pola w kolumnie
zostang zaznaczone, ten Cztonek
Druzyny moze odblokowac
Umiejetnos¢. Cztonek Druzyny
podczas jednej Misji moze

zdoby¢ maksymalnie trzy punkty
doswiadczenia. Kolejni pokonani
Przeciwnicy nie zapewniaja

XP i nie mozna zapisac tego

w kolejnej kolumnie.

V4

DOSWIADCZENIE
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2AAWANSOWANE UMIEJETNOSCI | UMIEJE TNOSCI

TOWARZYSZY

Niektére Umiejetnosci, ktére sg mozliwe do odblokowania, s3 Zaawansowane i nie
mozna ich odblokowa¢, dopdki nie zostanie odblokowana inna konkretna Umiejetnosc.

Przypomina o tym czerwona ramka oraz informacja wskazujgca wymagang Umiejetnos¢,
a takze schemat Umiejetnosci wskazujacy pozycje wymaganej Umiejetnosci na planszy
Cztonka Druzyny.

Trzy Zaawansowane Umiejetnosci Komandora Sheparda wymagajg odblokowania
dwdch konkretnych Umiejetnosci, zamiast jednej.

Kazdy inny Cztonek Druzyny ma jedng Umiejetnos¢ Towarzysza, ktérag mozna
odblokowac tylko w efekcie postepowania zgodnie z instrukcjami podanymi w Akapicie
Opowiesci, po ukoriczeniu Misji Towarzysza.

Na Schemacie 8 po prawej stronie wskazano, Zze Kroganski Czempion nie moze zostac
odblokowany, dopdki nie zostanie odblokowana Umiejetnosc — To, co Kroganie
Robia Najlepiej.

SCHEMAT 8

TO, CO
KROGANIE ROBIA

NAJLEPIEJ
Na poczatku twojej tury
mozesz sprowokowac
Przeciwnika, ktéry nie sasiaduje
z zadnym Cztonkiem Druzyny.
Porusz tego Przeciwnika

o0 maksymalnie 2 heksy. Musi
zakoriczy¢ ten Ruch blizej
Wrexa, niz przed nim.

omo
o

KROGANSKI
CZEMPION
Na poczatku dowolnej
twojej Akgji, mozesz obréci¢
Zeton Wiciektosci na strone
Spokoju, aby poruszy¢
Wrexa na sasiedni heks.




KOSCI IDEALISTY | ZETONY RENEGATA

Gdy Druzyna osigga Zwyciestwo ldealisty albo Renegata, otrzymuje premie, ktéra pozostaje z nig na reszte Kampanii.
Moga to by¢ kosci Idealisty albo zetony Renegata.

KOSCI IDEALISTY

Za kazdym razem, gdy Druzyna osigga Zwyciestwo ldealisty, otrzymuje kos¢
Idealisty. Jest ona dodawana do puli kosci Strategii w kazdej kolejnej Mis;ji.

KOSE
IDEALISTY

W swojej turze Cztonek Druzyny moze wybrac jedng lub wiecej kosci Idealisty
z puli, dodatkowo do trzech kosci, ktére standardowo moze wybrac.
Umozliwia mu to wykonanie czterech (lub nawet pieciu) Akcji w jednej turze.

Gdy Cztonek Druzyny zostaje Powalony, wszystkie kosci Idealisty znajdujace
sie na jego planszy Cztonka Druzyny zostajg odtozone na bok. Na poczatku
kolejnej Rundy wracaja one do puli kosci Strategii, niezaleznie od tego, czy
ten Cztonek Druzyny nadal jest Powalony.




Z2ETONY RENEGATA

Na poczatku kazdej Misji, kazdy Cztonek Druzyny otrzymuje zeton Renegata
za kazde zwyciestwo Renegata zaznaczone na Mapie Kampanii.

Na poczatku swojej tury, po rzucie pulg kosci Strategii, ale przed
aktywowaniem swojej Umiejetnosci Podstawowej, gracz moze odtozy¢
jeden ze swoich zetonéw Renegata do pudetka, a nastepnie zmieni¢ symbol
pojedynczego wyniku na kosci na dowolny, wybrany przez siebie symbol.

Z2ETON
RENEGATA

ZETONY LUPU

Gdy Cztonek Druzyny wejdzie na heks zawierajacy przynajmniej jeden zeton tupu, kazdy znajdujacy sie tam zeton
zostaje odkryty i dodany do Ekwipunku Druzyny. Umiesccie je obok planszy Sheparda, aby to pokazac.

Kazdy Cztonek Druzyny moze uzywac zetondw Ltupu z Ekwipunku, postepujac zgodnie z ponizszymi zasadami.

Z2ETONY GRANATU | SKR2YNKI 2 GRANATAMI

Na poczatku albo na koricu dowolnej Akgji
wykonywanej przez Cztonka Druzyny,
moze on odrzuci¢ zeton Granatu lub
zeton Skrzynki z Granatami z Ekwipunku,
aby rzuci¢ Granatem.

2ETON
GRANATU
2ETON

Wybierz docelowy heks w odlegtosci do
trzech hekséw, znajdujacy sie na Linii
Strzatu tego Cztonka Druzyny. Kazdy
Przeciwnik na polu docelowym oraz

z nim sasiadujgcym, otrzymuje dwa
punkty Obrazen, jesli zostat odrzucony zeton Granatu, albo trzy punkty Obrazen, jesli zostat odrzucony zeton Skrzynki
z Granatami. Nastepnie odtézcie zeton do pudetka.

SKR2Z2YNKI 2
GRANATAMI

Wszystkie zetony Granatu lub Skrzynki z Granatami, ktére nie zostaty wykorzystane do korica Misji, odtozcie do pudetka.

Z2ETONY MEDI-ZELU

Na poczatku albo na koricu dowolnej Akcji wykonywanej przez Cztonka
Druzyny, moze on odrzuci¢ z Ekwipunku zeton Medi-zelu, aby uzy¢ go na
sobie albo na innym Cztonku Druzyny w odlegtosci do 2 hekséw.

Wybrany Cztonek Druzyny natychmiast odzyskuje do 2 punktéw Zycia.
Nastepnie odtézcie zeton do pudetka.

Wszystkie zetony Medi-zelu, ktére nie zostaty wykorzystane do konca Misji,
odtdzcie do pudetka.

2ETON MEDI-Z2ELU

Z2ETONY DANYCH

Na koniec Misji, za kazdy zeton Danych znajdujacy sie w Ekwipunku Druzyny,
zaznaczcie puste pole Zebranych Danych na Mapie Kampanii. (Musza by¢
zaznaczane w kolejnosci od lewej do prawej).

Jezeli zaznaczane jest pole z ikong €, jeden z Cztonkéw Druzyny moze
natychmiast odblokowa¢ nowa Umiejetnos¢ (zob. Odblokowywanie
Umiejetnosci na stronie 27).

Nastepnie odtézcie wszystkie zetony Danych do pudetka.
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WIEZ2YCZ2KI

q49q
Gdy Druzyna staje naprzeciw sit Cerberusa, na Mapie bedzie znajdowac sie tez 5 ﬁ
pewna liczba Wiezyczek, kazda z wtasnym zetonem Stanu Wiezyczki. Postacie s g
moga swobodnie wchodzi¢ na heks, na ktérym znajduje sie Wiezyczka. ;m
Kazda Wiezyczka, podobnie jak posta¢, ma swojg Linie Strzatu. W przeciwienstwie < 3
do Linii Strzatu postaci, Linia Strzatu Wiezyczki obejmuje jej wiasny heks, ale
rozcigga sie tylko w jednym kierunku, wskazanym strzatka na zetonie. Linia Strzatu
Wiezyczki nigdy sie nie zmienia, zatem mozna jej stosunkowo tatwo unikac.
Wiezyczki sg aktywowane przez karty Zagrozenia, powodujgc zadawanie q<
Obrazen wszystkim Cztonkom Druzyny znajdujacym sie na ich Linii Strzatu. P 4
Jesli Cztonek Druzyny znajduje sie na Linii Strzatu kilku Wiezyczek, kazda z nich ‘;[ U
bedzie kolejno zadawa¢ mu Obrazenia. Liczba Obrazen zadawanych przez O-E
Wiezyczke bedzie wskazana na karcie Zagrozenia. Su
Gdy Wiezyczka zostanie Dezaktywowana (zwykle przez Umiejetnos¢ E =
Cztonka Druzyny), odwrdccie jej zeton tak, aby widoczna byta jego strona g
Dezaktywowana. Nie posiada juz wtedy Linii Strzatu i nie moze zadawa¢ Obrazen. m

8]
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DOTYCZACE PRZECIWNIKOW

OKAZ2JA DO ATAKU

Jesli Cztonek Druzyny, sasiadujac z Aktywnym Przeciwnikiem, wykona Ruch w taki sposéb, ze przestanie z nim sgsiadowac, ten
Przeciwnik otrzyma Okazje do Ataku. W efekcie tego Cztonek Druzyny otrzymuje Obrazenia réowne wartosci Ataku Przeciwnika.

Jesli wielu Przeciwnikéw korzysta z Okazji do Ataku, sg one rozpatrywane pojedynczo, zaczynajac od Przeciwnika
Z najwyzszg wartoscig Ataku i dalej w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej wartosci Ataku.

Jesli jakas zasada wymusza ruch Cztonka Druzyny, nie wywotuje to Okazji do Ataku.

OZ2NACZENIA

Niektore zetony Przeciwnika, poza wartosciami Ataku i Tarczy, maja rowniez Oznaczenie. Wystepujg cztery Oznaczenia,
z ktérych kazde ma swoje whasne zasady:

= Natychmiast po tym, jak Przeciwnik z Oznaczeniem Przygwozdzenia
é Przygwozdzenie wykorzysta Okazje do Ataku, Akcja Ruchu Cztonka Druzyny dobiega konca,
nawet jesli nie wykorzystat on jeszcze wszystkich punktéw Ruchu.

Przeciwnik z Oznaczeniem Ataku Dystansowego moze atakowac Cztonkéw
Atak : . S S ) : e .
Druzyny, ktérzy z nim nie sgsiaduja, pod warunkiem, ze znajdujg sie na jego

Dystansowy Linii Strzatu (zob. strona 15).

Jesli Przeciwnik z Oznaczeniem Reakcji otrzyma Obrazenia i nie zostanie
Pokonany, natychmiast porusza sie o jeden heks w kierunku Cztonka Druzyny,

(o Reskcja ktéry zadat Obrazenia tak, jakby Poruszat sie Naprzod. Gracz kontrolujacy
danego Cztonka Druzyny moze wybra¢ konkretny heks, na ktéry Przeciwnik ma
sie poruszy¢, pod warunkiem, ze zakonczy on ruch jak najblizej atakujgcego go
Cztonka Druzyny.

Poruszania sie Naprzod wykorzysta¢ do 4 punktéw

Przeciwnik z Oznaczeniem Pospiechu moze podczas
@ Pospiech
Ruchu, zamiast 2.
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PRZ2YKLAD TORU
ODPORNOSCI

Ten Pustoszyciel otrzymat 4 Obrazenia

w pierwszej Rundzie, co wyczerpato
pierwszy poziom wartosci jego Tarczy.
Nastepnie w drugiej Rundzie otrzymat

6 Obrazer, co wyczerpato drugi poziom
wartosci jego Tarczy. Aby zostat Pokonanym,
musi otrzymac jeszcze 5 Obrazen.

\
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ELITARNI PRZECIWNICY

W kazdej Misji wystepuje co najmniej jeden Elitarny Przeciwnik, ktérego
pokonanie jest trudniejsze, niz pokonanie Poplecznikéw. Aby pokaza¢, ze sg
znacznie twardsi, posiadajg tor Odpornosci.

Tor Odpornosci sktada sie z kolumny z wartosciami Tarczy, przy ktoérej
znajduje sie pole postepu. Aby pokonac Elitarnego Przeciwnika, nalezy
wyczerpac wszystkie poziomy wartosci Tarczy na jego torze Odpornosci, od
gory do dotu.

Gdy Obrazenia odniesione przez Elitarnego Przeciwnika beda réwne
aktualnej najwyzszej wartosci Tarczy na torze Odpornosci (lub ja
przekroczg), ta wartos¢ Tarczy zostaje wyczerpana. Wszelkie dodatkowe
Obrazenia powstate w wyniku tego Ataku, przekraczajace aktualng
wartos$¢ Tarczy Elitarnego Przeciwnika, nie sg brane pod uwage. Zaznaczcie
odpowiednie pole postepu wartosci Tarczy i usuncie wszystkie zetony
Obrazen z tego Przeciwnika. Nastepnie musicie wyczerpac kolejny poziom
wartosci Tarczy i tak dalej, az do momentu, gdy wszystkie poziomy zostana
wyczerpane.

Po wyczerpaniu ostatniego poziomu wartosci Tarczy Przeciwnik zostaje
Pokonany, a Cztonek Druzyny, ktory zadat ostatnie Obrazenie, zyskuje 1 XP.

OGLUSZANIE PRZECIWNIKOW

Niektére Akcje pozwalajg Cztonkom Druzyny Ogtuszac Przeciwnikéw.

Gdy Przeciwnik zostanie Ogtuszony, odwrdédcie jego zeton tak, aby widoczna
byta jego Ogtuszona strona. Ogtuszeni Przeciwnicy nie moga korzystac
z Okazji do Ataku i nigdy nie zostaja Aktywowani.

W fazie Korcowej wszyscy Ogtuszeni Przeciwnicy (ktérzy nie znajdujg sie na
Zastonietych obszarach) zostajg odwroceni na ich strone Aktywna.

EFEKTY BIOTYCZNE

Niektérzy Cztonkowie Druzyny
posiadajg Umiejetnosci, ktore
pozwalaja dac¢ Przeciwnikom
zetony Efektéw Biotycznych.
Umieszcza sie je na zetonie
Przeciwnika w taki sam sposdb, jak
zeton Obrazen i pozostaja na nim
do konca Rundy.

Z2ETON EFEKTU
BIOTYCZ2NEGO

Jesli na zetonie Przeciwnika
umieszczony jest zeton Efektu
Biotycznego, wartos¢ jego Ataku
uwaza sie za nizsza o 2, ale nie
mniejsza niz 0.

Na Zetonie Przeciwnika nie moze
znajdowac sie wiecej niz jeden
zeton Efektu Biotycznego.



CELE MISJI

Kazda Misja Gtéwna posiada Cel Idealisty, Cel Renegata i Cel Poboczny:

Cele Idealisty (niebieskie pole): po ich wypetnieniu Misja zostaje
zakonczona Zwyciestwem Idealisty. To zadanie jest zazwyczaj trudniejsze,
ale zapewnia wiecej Gotowosci do Wojny.

Cele Renegata (czerwone pole): po ich wypetnieniu Misja
zostaje zakonczona Zwyciestwem Renegata. Zazwyczaj jest to
bardziej bezposrednia droga do zwyciestwa, ale nie daje tak duzo
Gotowosci do Wojny.

Cele Poboczne (z6tte pole): s3 opcjonalne. Nie wptywaja na powodzenie lub
porazke w Misji, ale po ich ukoriczeniu zyskacie dodatkowe nagrody.

CELE MISJI TOWARZYSZ2Y

Cele Towarzyszy (fioletowe pole): wystepuja tylko w Misjach Towarzyszy,
zastepujac Cele Idealisty i Renegata. Realizacja jednego z nich konczy Misje
i zapewnia nieznaczny wzrost Gotowosci do Wojny. Umozliwiajg ponadto
odblokowanie specjalnej Umiejetnosci Cztonka Druzyny, ktérego Misja
Towarzysza zostata wykonana.

CELE WSTEPNE

Czasami Cel Idealisty, Renegata lub Towarzysza jest potgczony strzatka

z Celem Wstepnym (szare pole). Celu Idealisty lub Renegata nie mozna
podjac sie na poczatku Misji, a wszelki tekst w polu takiego Celu nalezy na
razie zignorowac.

Po wypetnieniu Celu Wstepnego, zaznaczcie pole w jego prawym
gdrnym rogu. Teraz mozecie podjac sie realizacji pofagczonego z nim Celu
Idealisty, Renegata lub Towarzysza, stosujac sie do zasad znajdujacych sie
w polu tego Celu.

2AKONCZENIE MISJI

Misja moze zakonczy¢ sie na cztery sposoby:

® Cel Idealisty zostat osiggniety, co skutkuje Zwyciestwem Idealisty.

® Cel Renegata zostat osiggniety, co skutkuje Zwyciestwem Renegata.

® Skonczy sie czas, co skutkuje Porazka.

® Nastgpito Powalenie Sheparda, co skutkuje Porazka.
W Misji Towarzysza nie ma Celéw Idealisty ani Renegata. Gdy Cel Towarzysza
zostanie zrealizowany, Misja konczy sie Zwyciestwem.

Strona Zasad Misji zawiera wszystkie instrukcje dotyczace postepowania
w kazdym z przypadkow. Zazwyczaj po zakoriczeniu Misji otrzymacie
polecenie przeczytania Akapitu Opowiesci, zaznaczenia wyniku na Mapie
Kampanii, a czasem otrzymacie réwniez dodatkowa nagrode.

SCIEZ2KI IDEALISTY
| RENEGATA

W trakcie Kampanii bedziecie mie¢
mozliwos¢ wyboru Celu Misji: Idealisty
albo Renegata.

Rezultaty zawsze wykluczaja sie
wzajemnie — mozecie wybrac tylko jeden.

Cele Idealisty wiaza sie z altruizmem,
bohaterstwem i checia znalezienia mniej
konfrontacyjnego podejscia. Osiagniecie
tych Celéw wymaga dodatkowego
wysitku i poswiecenia, aby zapewni¢
bezpieczenstwo innym, ale ostatecznie
zapewnia bardziej cenne zwyciestwo.

Cele Renegata osigga sie poprzez
podejscie do Misji czysto pragmatycznie
i z bezduszna kalkulacja nastawiona

na skutecznos¢. Cele te koncentruja

sie ponad wszystko na realizacji Misji,
czesto rezygnujac z Celéw Pobocznych,
ktore nie wiaza sie z natychmiastowa,
bezposrednig nagroda.

NOSZENIE
ZETONOW

Cztonek Druzyny moze nosic¢ wiele
zetonow, ale nie moze wymieniac sie
nimi z innymi Cztonkami Druzyny. Jesli
Cztonek Druzyny zostanie Powalony,
efekty wszystkich zetondw, ktére nosi
(jak Uchodzcy), przestaja dziatac.

zeton zeton
(@=][0] Uchodzcy
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2APISYWANIE POSTEPU

Nie musicie przechodzi¢ catej Kampanii za jednym razem. Mozecie bez
problemu ztozy¢ gre pomiedzy Misjami. Postepy sa na biezgco rejestrowane
za pomocg naniesionych przez was oznaczen na Mapie Kampanii i na
planszach Cztonkéw Druzyny.

KAMPANII

Jesli preferujecie bardziej nowoczesna metode (albo chcecie sledzi¢
wiele kampanii jednoczesnie), zeskanujcie kod QR widoczny po prawej
stronie. Przekieruje on was do narzedzia, ktére stuzy do sledzenia postepéw
w kampanii gry Mass Effect: Priorytet — Hagalaz.

SLEDZENIE
POSTEPOW

ELEMENTY MAPY

Na niektérych Mapach Misji znajdujg sie ikony wskazujace na obecnos¢ pewnych specjalnych elementéw.

IKONY DODATKOWEGO LUPU

lkony Dodatkowego tupu moga by¢ wyjasnione w dodatkowych zasadach
przygotowania niektdérych Misji.

IKONA
LUPU

DODATKOWEGO

W przeciwnym razie, podczas przygotowania, na kazdym heksie z ikong
Dodatkowego tupu nalezy umiesci¢ po jednym zetonie tupu tak, jakby byta
to standardowa ikona tupu.

IKONY S2YBKIEJ PODROZ2Y

Niektdre Misje oferuja mozliwos$¢ transportu wahadtowcem, skorzystanie
z paneli dostepowych itp. Sg one reprezentowane przez pasujace do siebie
pary ikon Szybkiej Podrézy.

Cztonek Druzyny znajdujacy sie na heksie z ikona Szybkiej Podrézy moze
wydac punkt Ruchu, aby przenies¢ sie na drugi heks z takg samg ikona
Szybkiej Podrézy. Nie sprawia to, ze Przeciwnicy dostajg Okazje do Ataku.

PODROZ2Y

Przeciwnicy nie moga korzystac z hekséw Szybkiej Podrézy.

IKONA SZYBKIEJ

IKONY INFERNO

W niektorych Misjach wystepuja obszary intensywnego, zywego ognia. S3 to
heksy Inferno, oznaczone ikong Inferno.

Gdy Cztonek Druzyny lub Poplecznik wejdzie na heks Inferno, otrzymuje 1 Obrazenie.
Dodatkowo na poczatku Rundy kazdy Cztonek Druzyny lub Poplecznik, znajdujacy
sie na heksie Inferno, otrzymuje 1 Obrazenie. Nie dotyczy to Elitarnych Przeciwnikéw.

Podczas Aktywacji Poplecznika, poruszy sie on na heks Inferno tylko wtedy,
gdy nie bedzie miat innego sposobu na spetnienie kryteriéw Ruchu.

IKONA INFERNO

WYCIEKI CHLODZIWA

W niektorych Misjach wystepuja strumienie zamrazajacego gazu, bedace
efektem powaznych uszkodzeh mechanicznych struktur. Sa to heksy
z Wyciekiem Chtodziwa i s3 oznaczone ikong Wycieku Chtodziwa.

Gdy Cztonek Druzyny konczy swoja ture na heksie Wycieku Chtodziwa,
otrzymuje 2 Obrazenia. Wycieki Chtodziwa nie majg wptywu na Przeciwnikéw.

A\
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IKONA WYCIEKU
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IKONY TERMINALA

W niektdrych Misjach dostepne sa terminale komputerowe, oznaczone
ikonami Terminala.

Heks z ikong Terminala jest heksem Terminala, a jego zasady specjalne
opisane sg w Celach Mis;ji.

IKONY TERMINALA

IKONY ROZNICY POZ2IOMU TERENU

\_ NF *l

TEREN OBNIZONY D

SCHEMAT 9

Niektore Misje charakteryzuja sie R6znicami Poziomu Terenu, wynikajacymi z pojawiajacych sie okopow albo
podwyzszonych platform. Sa one reprezentowane przez ikony R6znicy Poziomu Terenu, znajdujace sie na granicy
taczacej dwa heksy.

Heks po jednej stronie ikony Réznicy Poziomu Terenu oznaczajg Teren Podwyzszony, a po drugiej stronie Teren
Obnizony, jak wskazano na Schemacie 9 (powyzej).

Posta¢ moze swobodnie poruszac sie z Terenu Podwyzszonego na Teren Obnizony, przechodzac przez ikone Réznicy
Poziomu Terenu, ale nie moze przemieszczac sie w taki sposéb z Teren Obnizonego na Teren Podwyzszony. Mimo
wszystko, heksy po obu stronach ikony R6znicy Poziomu Terenu nadal nalezy traktowac jako sasiadujace.

Postac nigdy nie jest traktowana jako znajdujaca sie na Linii Strzatu postaci
lub Wiezyczki znajdujacej sie na innym Poziomie Terenu, chyba ze znajduja sie
na sasiadujacych ze soba heksach.




OPIS C2L.ONKOW
DRUZYNY

W tej czes¢ znajdziecie dodatkowe wyjasnienia i komentarze na temat tego, jak w trakcie rozgrywki dziatajg niektére
Umiejetnosci Cztonkéw Druzyny i komponenty.

KOMANDOR SHEPARD

Z2ETONY ROZKAZ2U

Gotowy zeton Rozkazu to zeton,
ktory zostat odwrécony tak, aby
strona Rozkazu byta widoczna.

ODKSZTALCENIE |

Umiejetnos¢ ta nie ma wptywu na
Przeciwnikéw posiadajacych zeton
Efektu Biotycznego, poniewaz na
zadnym z nich nie moze znajdowac
sie wiecej niz jeden (zob. strona 32).

BARIERA

Ta Umiejetnos¢ aktywuje sie
tylko wtedy, gdy wykonasz
Akcje Ruchu. Inne zasady lub I\REY A
Umiejetnosci pozwalajace na | J é
poruszanie Shepardem - na przyktad [ QTR /" it
Umiejetno$¢ Skok Adrenaliny ' __" d \\-
- nie umozliwiaja odzyskania \ - \
punktu Tarczy. , 8 i
L Y

Zasady Okreslania Odlegtosci
znajduja sie na stronie 15.
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GARRUS VAKARIAN

STRZAL WSTRZ2ASOWY

Wzmocniong wersje tej Akcji mozna
wykorzysta¢ wytacznie przeciwko
Przeciwnikom znajdujacym sie

w odlegtosci co najmniej 3 heksow
od Garrusa, zgodnie z zasadami
liczenia odlegtosci (zob. strona 15).

SCHEMAT 10

Na Schemacie 10 po prawej stronie,
Garrus uzywa Strzatu Wstrzasowego
z kosciq Akcji Wzmocnionej. Zombie 1
znajduje sie w odlegtosci 2 hekséw,
zatem nie jest dozwolonym celem
dla Wzmocnionej wersji tej Akcji.
Garrus moze jednak uzy¢ kosci

Akcji Wzmocnionej, aby wykonac
standardowq wersje Akcji i zadac

1 Obrazenie.

Zombie 2 znajduje sie w odlegtosci

3 heksow, zatem mozna zada¢ mu 3
Obrazenia za pomocq Wzmocnionej
wersji Strzatu Wstrzasowego.

TURIANSKI
REBELIANT

Liczba punktéw Ruchu dostepnych

podczas wykonywania tej Akcji

zalezy od symbolu na kosci, ktéra

przydzielisz do pola Akgji, tak samo, jak w przypadku
standardowej Akgji Ruchu.

PRZECIAZENIE

Zasady Okreslania Odlegtosci znajduja sie na stronie 15.
Ta umiejetnos¢ moze Ogtuszyc tylko Poplecznika i nie
ma wptywu na Elitarnego Przeciwnika.

MINY Z2BLIZENIOWE

Po odblokowaniu tej umiejetnosci, zetony Miny
Zblizeniowej Garrusa sa uzupetniane na poczatku
kazdej Misji.

Jesli gracz odblokuje te Umiejetnos¢ w trakcie Misji,
natychmiast bierze trzy zetony Miny Zblizeniowe;.

KALIBRACJA

Jesli twoja wartos¢ Celowania wynosi 2 albo 3,

Umiejetnosci Strzatu Wstrzgsowego i Zabdjstwa

moga zadac celowi 1 dodatkowe Obrazenie. Jesli twoja wartos¢ Celowania
wynosi 4 lub wiecej, te Umiejetnosci mogg zadac 2 dodatkowe Obrazenia.
Mozna to zrobic tylko raz na ture. Nalezy pamietac, ze nie ma to wptywu na
Umiejetnos¢ Amunicja Przeciwpancerna.




LIARA T'SONII

ANALIZA

Mozesz zdecydowa(, aby skorzystac¢ z Analizy, po
wykonaniu rzutu kos¢mi Strategii i przesunieciu
zetonu Analizy o jedno pole w prawo za kazdy
wyrzucony symbol E3.

Mozesz wybiera¢ tylko karty Zagrozenia lezace zakryte
obok plansz Cztonkéw Druzyny - nie mozesz wybiera¢
kart, ktére nadal znajduja sie w talii!

STAZA /7 OSOBLIWOSC

Pamietaj, ze Ogtuszeni mogg zostac tylko Poplecznicy,
a nie Elitarni Przeciwnicy.

STRZAL 2 PISTOLETU

Zasady Okreslania Odlegtosci znajduja sie na stronie 15.

PODNIESIENIE /
AMUNICJA
ODKSZTALCAJACA /
EKSPLOZ2JA BIOTYCZNA

Pamietaj, ze na Przeciwniku moze znajdowac sie tylko
jeden zeton Efektu Biotycznego (zob. strona 32).

C2YSTA BIOTYKA

Pamietaj o stosowaniu zasad okreslania odlegtosci - mozesz
oblicza¢ odlegtosc tylko przez sasiadujace heksy, dlatego

tej Umiejetnosci nie mozna uzy¢ np. do namierzenia
Przeciwnika znajdujacego sie za zamknietymi drzwiami.

INTUICJA HANDLARZA
CIENIA

Mozesz uzy¢ tej Umiejetnosci, gdy Przeciwnik obierze za
cel dowolnego Cztonka Druzyny, nie tylko Liare.

KONTROLER ASARI

Po odblokowaniu tej Umiejetnosci, Przeciwnicy z zetonami
Efektow Biotycznych sg traktowani tak, jakby nie mieli
zadnych Oznaczen. W efekcie Przeciwnicy z Oznaczeniem
Ataku Dystansowego nie mogg atakowac Cztonkéw
Druzyny, z ktérymi nie sasiaduja i bedg zachowywac sie
odpowiednio do tego.




TALI'2Z20RAH NAR RAYYA

DRON BOJOWY

Chatika jest zetonem, a nie postacia.Nie mozna
zadawac mu Obrazen, a Przeciwnicy go ignoruja.

SERIA Z2 PISTOLETU

Zasady Okreslania Odlegtosci znajduja sie
na stronie 15.

SABOTAZ WIE2ZYCZKI

Dezaktywowane Wiezyczki standardowo nie
posiadaja Linii Strzatu, ale zyskuja ja tymczasowo, na
potrzeby rozpatrzenia tej Umiejetnosci.

SABOTAZ PRZECIWNIKA

Jedli Liara odblokowata Umiejetnos$¢ Kontrolera Asari,
nadal mozesz wybra¢ Przeciwnika posiadajacego
Oznaczenie Ataku Dystansowego, nawet jesli
znajduje sie na nim zeton Efektu Biotycznego.

WYSSANIE ENERGII

Jesli masz wszystkie punkty Tarczy, nadal mozesz
uzywac tej Umiejetnosci do zadawania Obrazen —
druga czes$¢ zasady, ktéra pozwala ci odzyskac punkt
Tarczy, jest po prostu ignorowana.




URDNOT WREX

Z2ETONY SZ2ALU

Zetony Szatu sa dwustronne. Zeton reprezentujacy
Wsciektosc to taki, ktérego strona z Wsciekfosciq
jest widoczna. Zeton reprezentujacy Spokoj to taki,
ktorego strona Spokoju jest widoczna.

TO, CO KROGANIE
ROBIA NAJLEPIEJ

Aby ustali¢ czy Przeciwnik znajduje sie blizej
Wrexa, niz na poczatku Ruchu, nalezy skorzystac
z zasad Okreslania Odlegtosci (zob. strona 15).

KROGANSKI C2EMPION
Nie mozesz uzy¢ tej Umiejetnosci, jesli na
wszystkich twoich zetonach Krwawego Szatu

widoczna jest strona Spokoju. Ponadto mozesz
uzy¢ tej Umiejetnosci tylko raz na Akcje.

GRANAT PODNOSZACY

Mozesz uzy¢ tej Umiejetnosci na Przeciwniku,
ktory ma juz zeton Efektu Biotycznego. Pamietaj
jednak, ze moze znajdowac sie na nim tylko jeden
zeton Efektu Biotycznego (zob. strona 32).

STRZEL W TO
JESZ2CZE 46 RAZY

Gdy podczas korzystania z tej Umiejetnosci po
raz drugi rozpatrujesz Akcje Strzatu ze Strzelby,
zadajesz taka samg liczbe Obrazen, jak za
pierwszym razem. Innymi stowy, jesli przypiszesz

ikone Akcji Standardowej, zadasz 2 Obrazenia F _
w obu przypadkach. Jesli przypiszesz ikone 5 )
Akcji Wzmocnionej, zadasz w obu przypadkach , i
4 Obrazenia. RV »
LN :
| 1§ -
‘\\
- A C
& 0\
3 <.

\ ,.; Z : i \)“":\

— /

OPIS C2L ONKOW DRUZYNY \

l

f

40




OSIAGNIECIA

OD2YSKIWACZ2

DANYCH @] =] >{e]\\[ay:\




OPIS IKON

MAPY
%

4
B

> 3 {

-
a

UM <1

P @
“
3¢ @&
P2
Ng =
g%
: W
14
P W@
: @
:

DRUZYNY

¢ |-

PLANSZA
CZ2LONKA

Terminal

Szybka Podroz (A)

Przywotanie Elitarnego
Przeciunika

Heks Poczatkowy

Heks Poczatkowy (Liara)

Wuyciek Chitodziwa

(@(=]]

Dodatkowy tup
Aktywna Wiezyczka
Szat

Obrazenie

Chatika - Dron Talii

Oznaczenie Pospiechu

Oznaczenie
Prazygwozdzenia

Srednie Wyzwanie

Przywotaj Nieopodal

AKtywuyj Elitanego
Przeciwunika

Specjalne Polecenie

AkKcja Standardowa

Ruch (2 Punkty Ruchu)

2ycie
Powalony

Wuyczerpana Tarcza

A\

OPIS IKON \

‘ Terminal 1
79N ..
%g Szybka Podroz (B)
\'./ Przywotanie Elitarnego
Przeciwunika
'q‘ Heks Poczatkowy (Shepard)
A
l"ﬂ" Heks Poczatkowy (Tali)
s
@ Inferno
Uchodzca

Drzuwi (Zamkniete)

x Dezaktywowana Wieazyczka

A Rozkaz
;_&w;; .
-f!g‘.g Efekt Biotyczny

()

@@@ Ekstremalne Wyzwanie

Oznaczenie Reakdji

Ogtuszony

v »

)
@»

Przywotaj Daleko

Aktywuj Przeciunika

AKtywuj Najdalszego
Przeciwunika

Ruch (3 Punkty Ruchu)

Akcja Wzmocniona

Tarcza

Akcja Wzmocniona

(1)
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Terminal 2

Przywotanie Poplecznika

Przywotanie Elitarnego
Przeciunika

Heks Poczatkowy (Garrus)
Heks Poczatkowy (Wrex)

Punkt Opuszczenia Mapy

tup

Drzwi (Otwarte)
Wartosc¢ Tarczay
Wartosc Ataku

Mina Z2blizeniowa

Oznaczenie Ataku
Dystansowego

Niewielkie Wyzwanie

AkKtywuj

Aktywuj Praywotanego
Przeciwunika

Umiejetnosc¢ Podstawowsa

Ruch (2 punty Ruchu) ALBO
Akcja Standardowa

AKcja Standardowsa

Celowanie



