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WPROWADZENIE

Kiedy inwazja zombie dotknefa najpotezniejszych Bohateriw na $wiecie,
wiekszoé¢ my€lata, ze wszystko jest juz stracone. Czy istnieje jeszeze
nadzieja dla zwykfych ludzi na przetrwanie straszliwego ataku Zombie

- zeton Znaku Avengers
(nietkniety/zniszczony)

+ zetony Drzwi
(otwarte/zamKnigte) ...
- zeton Niebieskich Drzwi

(OtWArte/ZAmKNIGE) ... X1 Bohaterdw? Na szczeécie pozostato jeczeze kilku Superbohaterdw. Gdy
+ zeton Zielonych Drzwi bitwa przybiera na sile, nieliczni Avengersi, ktdrzy przezyli, nie zamierzajg
(otwarte/zamKnigte) ..........mmmsssssnn X1

poddaé sig bez walki. Dawni sojusznicy muszg zostaé pokonani, nim uda
im sig pozre¢ ostatnich ludzi na Ziemi. Zbierzeie wiee druzyne Superboha-
ferdw, skupcie catg dostepng moc i zostaiicie ostatnig nadziejg ludzkodei.
To nie bedzie $wiat Marvel Zombie, dopoki trwa Rewolucja Bohateriw!

- zetony Celu (Czerwony/Czerwony) .....x2
- zeton Celu (Niebieski/Czerwony) ......... X1
+ zeton Celu (Zielony/Czerwony) ............... x1

- zeton Pierwszego Punktu Namnazania x1

- zetony Punktéw Namnazania Marvel Zombies: Rewolucja Bohateréw - Gra z linii Zombicide to gra koopera-

(Czerwony/Czerwony) ... x2 cyjna, w ktérej od 1 do 4 graczy wciela sie w ostatnich ocalatych Superbohate-
+ zeton Punktu Namnazania réw, walczacych z Zombie Bohaterami i hordami zombie kontrolowanymi przez
(Niebieski/Czerwony) ... X1 mechanike gry. Waszym celem jest wypetnienie wyznaczonych przez Misje za-

+ zeton Punktu Namnazania dan, pokonanie Wrogéw i uratowanie osob Postronnych. Eliminowanie Zombie

(Ziglghy/Cze RADNY) - i ... % X1 zapewnia wam doswiadczenie niezbedne do uwolnienia jeszcze potezniejszych
mocy. Ale im silniejsi sie stajecie, tym wiecej Zombie pojawia sig, aby was dopas¢
i pozre¢! Tylko wspétpracujgc i w maksymalnym stopniu wykorzystujgc swoje
moce, Superbohaterowie moga mie¢ nadzieje na zakonczenie apokalipsy zombie!

+ 26t0N WYJSCIA oo X1

B UWAGA WETERANI ZOMBICIDE!

Zdecydowanie zalecamy uwazne przeczytanie WSZYSTKICH tych za-
sad, poniewaz istnieje wiele réznic (duzych i matych) w odniesieniu do
klasycznych zasad Zombicide.

WEIDZ DO SW!ATA ZOMB!CIDE!

Przed rozpoczeciem rozgrywki ztézcie liczniki Doswiadczenia i figurki,

tak jak pokazano nailustracji.

4 liczniki

figurek




PRZYGOTOWANIE GRY

I. Wybierzcie Misje.

2. Roztézcie kafelki Planszy tak, jak zostato to
wskazane na mapie Misji.

3. Umiesécie na Planszy Punkty Namnazaniaiinne
zetony oraz figurki, zgodnie z opisem danej Misji.

4. Potézcie po 1 losowej karcie Postronnego
(rewersem ku gérze) w kazdej Strefie oznaczonej
ikona[ﬂ.

5. Przygotujcie nastepujgce talie kart. Karty po-
szczegolnych typow réznig sie rewersami. Po-
tasujcie osobno kazdg z talii i potozcie je zakryte
obok Planszy.

A. Talia Namnazania: te karty sprowadzajg
hordy Zombie i Zombie Bohateréw, z ktéry-
mi bedziecie walczyé w trakcie gry.

B. TaliaZombie Bohateréw: za kazdym razem,
gdy z talii Namnazania zostaje dobrana kar-
ta Zombie Bohatera, namnazany jest losowy
Zombie Bohater z tej talii. Kazdy Zombie Bo-
hater stanowi wyjatkowe wyzwanie!

C. Talia Cech Bohateréw: kazda z kart przed-

stawia zdolno$¢, z ktérej moze skorzystac
Superbohater po zdobyciu nowych mocy.

D. Talia Postronnych: godne uwagi postacie,

ktére moga pojawi¢ sie podczas gry, aby
gracze mogli je uratowaé. Niektérzy po-
stronni od poczatku ukrywajg sie na Plan-
szy, ainni moga sie na niej pojawi¢ w wyniku
specjalnych wydarzen.

E. Karta Pomocy Znaku Avengers: stanowi

skrét zasad dotyczgcych tego interaktyw-
nego obiektu.

MARVEL'ZOMBIES
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ﬁ. Zbierzcie 4 Superbohateréw i dowolnie rozdzielcie pomigdzy graczy ich
figurki wraz z odpowiednimi kartami Postaci. UsigdZcie wokét stotu w do-
wolnej kolejnosci - wspdlnie gracie przeciwko grze, tworzgc jedng druzyne.

7. Dla kazdego Superbohatera wezZcie 1 licznik Doswiadczenia, 2 wskazniki
i 1 podstawke w wybranym kolorze. Jeden wskaznik umie$écie na pierw-
szym od prawej polu Toru Zdrowia, a drugi na polu ,,0” Toru Mocy. Dotgcz-
cie kolorowe podstawki do figurek Superbohateréw. Nastepnie ustawcie
liczniki Do$wiadczenia na O PD.

a. Umiescécie figurki reprezentujgce wybranych Superbohateréw w Strefie
Startowej Superbohateréow, wskazanej na mapie Misji.

9. Kazdy z Superbohateréw otrzymuje 1 zeton Aktywac;ji - umie$écie go obok
karty Postaci Superbohatera, zielong (Nieaktywowang) strong ku gérze.

Licznik Doswiadczenia
ustawiony na 0 PD.

Nieaktywowany
zeton Aktywacji.

Wskaznik umieszczony
napolu,3"
ToruZdrowia.

Wskaznik umieszczony
napolu 0" Toru Mocy.

WPROWADZENIE DO GRY

IWYGIESTWO | PORAZKA

Spetnienie wszystkich celéw Misji oznacza waszg natychmiastowg
wygrang. Natomiast gra konczy sie porazkg na koniec rundy, w ktérej zostat
wyeliminowany Superbohater albo zostat spetniony okresélony dla danej
Misji warunek przegranej. Jest to gra kooperacyjna, wiec wszyscy gracze
wspoélnie zwyciezajg albo przegrywaja.

RUNDY GRY

Gra w Marvel Zombies sktada sie z szeregu rund, rozgrywanych wedtug
ponizszej kolejnosci:

O
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Jest to Faza, w ktérej Superbohaterowie wykonujg rézne Ak-
cje, takie jak poruszanie sie po Planszy, Atakowanie i Ratowa-
nie Postronnych!

Po tym, gdy wszyscy Superbohaterowie zostang aktywowani,
konczy sie Faza Graczy i zaczyna sie Faza Wrogdéw. Podczas tej
Fazy, wszyscy Wrogowie aktualnie znajdujgcy sie na Planszy,
sprébuja wyeliminowaé Superbohateréw i zostang namnozeni
nowi Wrogowie.

FAZAKONCOWA

Opisy Misji, a takze niektore Umiejetnosci, wskazuja liste efektow,
ktére nastepuja podczas Fazy Koncowej. Najwazniejszym z nich
jest ten, ze jesli dowolny Superbohater zostat wyeliminowany,
w momencie rozpoczecia Fazy Koricowej gracze natychmiast
przegrywaja gre. W przeciwnym razie, po ukonczeniu Fazy
Koncowej rozpoczyna sie nowa runda gry.
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PODSTAWY

Zanim przejdziemy do szczeg6toéw, ponizej opiszemy pewne ogolne zasady gry.

PRIVDATNE DEFINICJE 3=

.
.
.
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Wrég: tym wyrazem okreélamy rézne Zombie
i Zombie Bohateréw. Okreslenie dotyczy Szwen-
daczy, Spaslakéw i Biegaczy a takze Zombie Boha-
teréw. Nie dotyczy ono Postronnych!

Zombie Bohater: kontrolowany przez mechanike
gry przemieniony w zombie Superbohater, nam-
nazajacy sie na Planszy i walczgcy z graczami.

Superbohater: zywy Superbohater kontrolowany
przez gracza.

Strefa: wewnatrz budynku Strefg jest pomiesz-
czenie. Na ulicy Strefa to obszar pomiedzy dwoma
przejsciami dla pieszych (albo przejsciem dla pie-
szych i krawedzig Planszy) oraz $cianami budyn-
kow.

g B
BN BN B N ) EE .

Te 8 Stref budynku tworzy
pojedynczy budynek
rozciagajacy sie na 2 kafelki.

Ta Strefa ulicy
rozcigga sie

Tojest Strefa budynku. na 2 kafelki.

Pomieszczenie jest
ograniczone Scianami.

Tojest Strefa ulicy,
ograniczona przez
przejscia dla pieszych,
sciang i krawedz Planszy.

Ta Strefa ulicy
rozciaga sig
na 4 kafelki.

Ten budynek ma
3 pomieszczenia,
tworzace
3 oddzielne
Strefy budynku.

waRvECzoweIes) B
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POLE WIDZENIA

Pole Widzenia okresla czy dwie figurki na Planszy
(Superbohaterowie, Wrogowie, Postronni, itp.) wi-
dzg sie nawzajem.

W Strefach ulicy Pole Widzenia wyznacza sie
w prostych liniach biegnacych réwnolegle do kra-
wedzi Planszy. Pola Widzenia nie mozna wyzna-
cza¢ na ukos. W Polu Widzenia figurki znajdujg sie
wszystkie Strefy, przez ktére mozna poprowadzi¢
od niej takg linie, zanim ta trafi na Sciane, czy kra-
wedz Planszy.

W Strefach budynku w Polu Widzenia figurki znaj-
duja sie wszystkie sgsiadujgce pomieszczenia, do
ktorych prowadzi otwarte przejscie. Jesli w Scia-
nie znajduje sie otwarte przejscie, to $ciany nie
blokujg Pola Widzenia pomiedzy dwoma Strefami.
Pole Widzenia jest ograniczone wytacznie do s3-
siednich Stref.

Pole Widzenia wyznaczane z wnetrza budynku na
Strefy ulicy przebiega w linii prostej przez dowol-
ng liczbe Stref ulicy. Pole Widzenia wyznaczane ze
Strefy ulicy do wnetrza budynku obejmuje tylko
1Strefe tego budynku.

Zamkniete drzwi blokuja Pole Widzenia.

Wrogowie, Postronni i Superbohaterowie nie
blokujg Pola Widzenia.

-
= Pole Widzenia

x @mmmus  nie biegnie po
przekatne;.

Hulk stoi w Strefie ulicy. Widzi
| w liniach prostych, az do $cian,
zamknigtych drzwii krawedzi Planszy.

L
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.

<) |
w11 mz"'

e
_,A‘* "E:"'T"“m3‘“||

Przez otwarte drzwi Hulk ‘
widzi wnetrze budynku, ale nie
A 10 co jest po drugie stronie.
-

Pole Widzenia Splder
Mana obejmuje 3 rozne
pomieszczenia,
ale nie widzi dalej niz
1Strefa budynku.

. -

Przez otwarte
drzwi Spider-
Man widzi
wszystkie
telezace
w linii prostej
Strefy ulicy.

Pole Widzenia
Wasp jest ograni-
czone przez
zamknigte drzwi.

| il
Pole Widzenia Wasp sigga
przez ulicg, do 1Strefy

wewnatrz budynku,
znajdujacego sig naprzeciwko.

WAZNE: 0 ile nie wskazano inaczej, wszystkie Umiejetnosci
Superbohateréw, Cechy i Zdolnosci wymagajg Pola Widzenia.



Black Panther moze
poruszyc sie o 1Strefe

w prawo albo w lewo...

... ale nie moze po-
ruszyc sig na ukos.

Black Panther
natrafia na
zamknigte drzwi.
Lanim wejdzie
do budynku,
musi je najpierw
otworzyé

—
L]

We wszystkich $cianach
znajdujg sie przejscia, a drzwi
sg otwarte, wigc Winter
Soldier moze poruszy¢
sig gdzie tylko chce.

TORMOCY:

Superbohaterowie s3 w stanie skupic
w sobie potgzng Moc, co pozwalaim
dokonywac niesamowitych rzeczy.
Moc Superbohaterawzrastana
poczatku kazdej rundy i moze zostac
jeszcze bardziej zwigkszona za pomocg
Akcji Wzmocnienia (patrzstr. 13).
ﬁ (Moc) moze zostaé wydana,
aby aktywowac efekty spe-
cjalne albo dodac wiecej kosci
do Atakéw (patrzstr. 19).

PORUSZANIE SIE

Figurki takie jak Superbohaterowie, Wrogowie i Postronni mogg poruszyé
sie ze swojej Strefy do sgsiadujgcej Strefy. Sgsiadujgce Strefy to takie, ktore
wspotdzielg co najmniej jedng krawedz i nie jest ona w catoéci zajeta przez
przeszkode (np. $ciane bez otwartego przejscia). Narozniki sie nie liczg, co
oznacza zakaz ruchu po skosie!

Na Strefach ulicy Ruch pomiedzy jedng pustg Strefg a drugg nie ma ogra-
niczen. Aby jednak poruszyé sie z pomieszczenia na ulice (albo odwrotnie),
figurki musza przej$¢ przez otwarte drzwi (albo otwarte przejscie).

W Strefach budynkoéw figurki mogg poruszaé sie pomiedzy Strefami tak
dtugo, jak te Strefy sg potgczone otwartymi przejéciami (np. otwartymi
drzwiami). Pozycja figurki w Strefie i uktadzie $cian nie ma znaczenia, jezeli
sgsiadujgce Strefy majg wspolne otwarte przejscie.

Ruch jest ograniczany przez Wrogéw znajdujgcych sie w Strefie poruszaja-
cego sie Superbohatera (patrz str. 12).

ODGZYTYWANIE KARTY POSTACI

Kazdy Superbohater posiada unikatowg karte Postaci, zawierajgca nastepu-
jace informacije:

IDROWIE: za kazdym razem, gdy Superbohater otrzyma RanQ,
wskaznik na tym torze przesuwa si¢ o 1pole w lewo. Gdy osiggnie
nole oznaczone @8 (zero) ten Superbohater zostaje wyeliminowany.

UMIEJETNOSCL:
kazdy Superbohater
posiada unikatowy
zestaw Umiejetnosci,
odblokowywanych
w miare zdobywania
Doswiadczenia (patrz
nastepnastrona).

;nm:.rql.nrr-lﬂl
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ATAK: kazdy Superbohater posiada unikatowy Atak.
Ataki zostaty szczegotowo opisane na str. 18.

WARvECZowBIES) LY
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DOSWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA | UMIEJETNOSCI

Za kazdym razem, gdy Superbohater wyeliminuje Wroga, zdobywa 1 Punkt
Doswiadczenia (PD). Natomiast w przypadku wyeliminowania Zombie Bohate-
ra, zdobywa po 1 Punkcie Doswiadczenia za kazdy punkt jego Wytrzymatosci
(patrz Zombie Bohaterowie na str. 11). Po zdobyciu Do$wiadczenia przez Su-
perbohatera, przesun wskaznik na jego liczniku Do$wiadczenia o te warto$é
w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Niektore Misje
zapewniajg mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych Punktéw Doswiadczenia.

Superbohater rozpoczyna na Niebies-
kim Poziomie, bez Punktow Do$wiad-
czenia (PD) i z jedng Umiejgtnoscia.

Czerwony Poziom Zagrozenia
0sigga sig po zdobyciu 43
Punktow Do$wiadczenia.
Wszystkie Umiejetnosci

stajg sig dostepne.

0d samego poczatku gry Superbo-
haterowie moga korzystac ze swo-
ich unikatowych zdolnosci Ataku.

Wehii? igrroeri Rabanid:

i 7
. W L Sl
| ¥ .

Wrserana Cebow al sz Lydbem
oy Marwryagieir vedit ke Al

Na liczniku Doéwiadczenia znajduja sie 4 Poziomy Zagrozenia: Niebieski, Z6tty,
Pomaranczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Zagrozenia, Superbohater
odblokowuje nowa Umiejetno$¢, pomagajgcg mu w wypetnianiu Misji.

Zdobywanie Doswiadczenia ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy dobie-
racie karte Namnozania, przeczytajcie linijke odpowiadajaca najwyz-
szemu Poziomowi Zagrozenia spo$rod WSZYSTKICH Superbohateréow
(patrz Namnazanie Wrogdw, str. 15). Im bardziej niebezpieczni stajg sie Su-
perbohaterowie, tym wieksza staje sie horda zombie, gotowa ich pozre¢!

Pomararczowy Poziom Zagrozenia
0siaga sig po zdobyciu 19 Punktéw
Doswiadczenia, co odblokowuje
kolejng Umiejgtnosc.




W grze sg 4 typy Wrogow. Wiekszo$é Wrogéw podczas kazdej swojej
Aktywacji moze wykonaé tylko jedng Akcje. Wyjatek stanowig Biegacze
i Zombie Bohaterowie, ktérzy majg po 2 Akcje na Aktywacje. Wrog zostaje
wyeliminowany po przydzieleniu mu w pojedynczej akcji Ataku tylu Trafien, ile
wynosi jego warto$¢ Wytrzymatosci.

Superbohater, ktéry wyeliminowat danego Wroga, zdobywa 1 Punkt
Doswiadczenia. Wyjatek stanowia Zombie Bohaterowie, ktorzy zapewniaja
liczbe Punktéw Doswiadczenia rowna ich wartosci Wytrzymatosci.

00

Powolny i staby. Prawdziwa sita Szwendaczy
tkwi w ich liczebnosci.

« Akcje:1

e  Wytrzymatosé: 1
« NagrodaPD:1

SPASLAK 2

Silny i twardy. Aby zatatwi¢ tego ositka trzeba
sie naprawde postarac.

« Akcje:1
o  Wytrzymatosé: 2
« NagrodaPD:1

OO
OO
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Szybki i zabojczy. Biegacze to prawdziwe
zagrozenie, ktérego nie mozna lekcewazyé.

« Akcje: 2
«  Wytrzymatosé: 1
« NagrodaPD:1

I0MBIE BOHATER 28

Kazdy Zombie Bohater jest potezny i wyjgtkowy, ale wszystkich ogarnia prze-
mozny gtdd, zmuszajgcy ich do pozerania Superbohateréw i Postronnych.

« Akcje: 2
« Wytrzymatosé: v - warto$¢ specyficzna dla danego Zombie Bohatera,
przedstawiona na jego karcie Postaci Zombie Bohatera.

g

« Nagroda PD: réwna wartosci Wytrzymatosci.

« Kazdy Zombie Bohater posiada takze unikatowg Zdolnos$¢, wymieniong na
jego karcie Postaci Zombie Bohatera, ktéra dziata dopoki dany Zombie Bo-
hater znajduje sie na Planszy.

waRvECZowBies: LY



ZASADY (= REWOLUCIN BORATEROW

FAZA GRAGZY

Podczas kazdej Fazy Graczy, nalezy wykona¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Zyskanie Mocy: wszyscy gracze przesuwajg wskaznik, na Torze Mocy kon-
trolowanych przez siebie Superbohateréw, o 1pole w gére.

2. 0Odswiezenie zetonéw Aktywacji: wszyscy gracze odwracajg swoje zetony
Aktywacji zielong (Nieaktywowang) strong ku gorze.

3. Aktywowanie Superbohateréw: wszyscy Superbohaterowie sg aktywo-
wani, jeden po drugim. W kazdej rundzie gracze wybierajg kolejno$¢ w jakiej
aktywujg kazdego z Superbohateréw. W swojej turze, na Niebieskim Pozio-
mie Zagrozenia, Superbohater moze wykonaé do 3 Akcji (nie wlicza sie do
tego ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych dzieki Umiejetnosci z Nie-
bieskiego Poziomu Zagrozenia). Dostepne dla Superbohateréw Akcje to:

Superbohater przemieszcza sie do sgsiadujgcej Strefy (nie moze poruszyé sie
na ukos, przez $ciany, czy zamkniete Drzwi).

* Superbohater musi wydaé¢ 1dodatkowg Akcje za kazdego Wroga znajdujgce-
go sie w Strefie, ktéra ten Superbohater chce opuscic.

Przyktad: Vision jest w Strefie z 2 Szwendaczami. Aby opuscic¢ te Strefe, wydaje 1
Akcje Ruchu + 2 dodatkowe Akcje (po 1za kazdego Szwendacza), czyli tgcznie 3 Ak-
cje. Gdyby w jego Strefie znajdowali sie 3 \Wrogowie, Vision potrzebowataby 4 Akcji
(1+3), aby wykonaé Ruch.

* Wejscie do Strefy, w ktorej znajduja sie Wrogowie, konczy Akcje Ruchu Super-
bohatera (co maznaczenie dla sposobu rozpatrzenia Umiejetnoscialbo efektow
umozliwiajgcych poruszenie sig o kilka Stref podczas pojedynczej Akcji Ruchu).

OTWORZENIE DRZWI

Superbohater wytamuje Drzwi w swojej Strefie. Potézcie zeton Drzwi, na stro-
nie otwartej, w miejscu uprzednio zamknigtych Drzwi (jezeli reprezentowat je
zeton zamknietych Drzwi, po prostu odwréécie go na drugg strone).

]

Zetony zamknietych
i otwartych Drzwi.

CEER RN
RN

UWAGA: Nie mozna ponownie zamkna¢ Drzwi po ich otwarciu.

i

* Niektére Misje wykorzystujg kolorowe Drzwi. Zazwyczaj nie mozna ich otwo-
rzy¢ zanim nie zostang spetnione okreslone wymagania (np. odnalezienie Celu
w pasujgcym kolorze). Przeczytajcie opis Misji, aby poznaé jej zasady specjalne.

LELe

Zetony Niebieskich i Zielonych Drzwi.

WAZNE: Pierwsze otwarcie Drzwi do budynku ujawnia wszystkich
Wrogoéw i Postronnych czekajacych w jego wnetrzu. Zostato to
wyjasnione w sekcji Namnazanie w budynkach na str. 17.

IYSKANIE CECHY 338

Gracz dobiera wierzchnig karte z talii Cech Bohatera i ktadzie ja obok karty
Postaci swojego Superbohatera. Superbohater moze wykonac¢ tylko jedna
Akcje Zyskania Cechy na ture, ale inne efekty moga zapewni¢ mu dodatkowe
karty Cech Bohatera.

* Kazdy Superbohater moze posiada¢ jednoczesnie do 2 Cech Bohatera.
Jesli posiada juz 2 Cechy, to gdy dobiera nowa moze jg odrzucic¢, albo zastg-
pi¢ nig ktéras z posiadanych juz Cech.

* W przypadku wyczerpania talii Cech Bohatera przetasujcie wszystkie odrzu-
cone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie.

* Cechy Bohatera posiadajg potezne efekty, ale ich karty sg odrzucane po jed-
nokrotnym uzyciu. Kazda Cechy Bohatera posiada doktadny opis jej efektu
- uwaznie przeczytajcie tekst karty. Obie posiadane Cechy moga by¢ uzyte
jednoczesnie, o ile zostaty spetnione ich wymagania.

W zawartos$ci Trybu Bohateréw gry podstawowej MARVEL Zombies moze pojawic sie
okreslenie ,Bohaterska Cecha”, ktére jest tozsame z ,,Cechg Bohatera”.




Superbohater atakuje Wroga - musi on stanowi¢ prawidtowy cel ataku. Walka
zostata szczeg6towo omoéwiona na str. 18.

RATOWANIE POSTRONNYCH 58

Jesli Superbohater znajduje sie w tej samej Strefie co Postronny i nie ma w tej
Strefie zadnych Wrogow, moze Uratowac tego Postronnego. Figurka Po-
stronnego jest usuwana z Planszy, a Superbohater otrzymuje unikatowa karte
tego Postronnego i umieszcza jg obok karty Postaci swojego Superbohatera.

* Superbohater moze posiada¢ jednoczesnie tylko 1karte Postronnego. Jeze-
li Superbohater Uratuje kolejnego Postronnego, moze zastgpi¢ posiadang
karte nowg, albo odrzuci¢ nowag karte.

* Kiedy Superbohater ratuje Postronnego, natychmiast podnosi swéj poziom
Mocy do maksimum (niezaleznie od tego czy zatrzymuje jego karte, czy nie).

* Ratowanie Postronnych zazwyczaj nie nagradza zdobyciem Punktéw Do-
Swiadczenia, ale zasady specjalne niektérych Misji moga to zmieniaé.

* W przeciwienstwie do Cech Bohatera, karty Postronnych nie sg zazwyczaj od-
rzucane po uzyciu, ale zapewniajg state zdolno$ci danemu Superbohaterowi.

e Za kazdym razem, gdy Superbohater miatby otrzymaé Rany, moze odrzu-
cié¢ posiadang karte Postronnego, aby zapobiec 1 Ranie. Nie nalezy jednak
robi¢ tego pochopnie, poniewaz wywotuje to efekt Pozarcia Postronnego
(patrz str. 20)!

Superbohaterowie oproécz tego, ze automatycznie zyskujg 1 punkt Mocy ﬁ{
na poczatku kazdej rundy, moga réwniez podczas swojej tury wykona¢ Akcje
Wzmocnienia, aby zyskaé 2 punkty Mocy. Akcje Wzmocnienia mozna wykona¢
wiecej niz raz na ture.

* Superbohater moze mie¢ maksymalnie 4 punkty ﬁ' Wszelkie nadmiarowe
punkty ﬁ sg po prostu ignorowane.

* Wiele Umiejetnoscii Cech wymaga wydania punktéw ﬁ aby wywotac réz-
ne efekty, wskazane w ich opisie.

. ﬁ{ stuzy rowniez do pozyskiwania dodatkowych ko$ci podczas ataku Super-
bohatera (zobacz Moc na str. 19).

INTERAKCIA Z CELEM

Superbohater zdobywa i/albo aktywuje Cel znajdujgcy sie z nim w tej samej
Strefie. Odpowiednie, zwigzane z tym dziataniem zasady, wyjasnione sg

w opisie danej Misji.

Zetony Cel6w.

KONIEC TURY &=

Superbohater nie musi wykonywaé wszystkich swoich Akgcji i jesli chce, moze
zakonczyé swojg ture wczesniej — niewykorzystane Akcje przepadajg.

Kiedy Superbohater wykona wszystkie swoje Akcje (albo zrezygnuje z ich wy-

konania), jego tura sie konczy. 0dwréé jego zeton Aktywacji na czerwong
(Aktywowang) strone, aby to oznaczyé.

B k=42l

Zeton Aktywacji.

WARVELZomBIES: L8
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FAZA WROGOW

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywujg swoich Superbohateréw, konczy sie Faza
Bohateréw i zaczyna sie Faza Wrogéw. Wrogowie nie sg kontrolowani przez zad-
nego z graczy. Sterujg nimi zasady gry, a gracze jedynie realizujg je, wykonujgc na-
stepujace kroki w ponizszej kolejnosci:

1. Aktywacja Wrogow: wszyscy Wrogowie na Planszy aktywuija sie i wydaja
swoje Akcje na Atak na Superbohatera lub Postronnego w swojej Strefie albo
na Ruch w kierunku najblizszego Superbohatera lub Postronnego, o ile nie
znajdujg sie zzadnym w tej samej Strefie.

Po tym, gdy wszyscy Wrogowie zostang aktywowani, jesli na Planszy sg jacy$
Postronni, oni réwniez sie aktywujg (patrz Aktywacja Postronnych na str. 20).

2. Namnozenie Wrogéw: po rozpatrzeniu wszystkich Aktywacji, nowi Wrogo-
wie pojawiajg sie we wszystkich aktywnych Punktach Namnazania na Planszy.

1 AKTYWACIA WROGGW 3=
ATAK

Kazdy Wrég znajdujacy sie w tej samej Strefie co Superbohater lub Postronny
wydaje swojg Akcje na wykonanie Ataku. Atak Wroga jest zawsze skuteczny,
nie wymaga rzutéw kosémiizadaje 1 Rane.

Superbohaterowie znajdujacy sie w tej samej Strefie przydzielajag Rany po-
miedzy siebie, wedtug uznania kontrolujacych ich graczy, nawet jesli wszyst-
kie miatby otrzymaé jeden Superbohater! Kazdemu Postronnemu, ktory
znajduje sie w tej samej Strefie co Superbohaterowie, moze zostaé przydzie-
lona tylko jedna Rana.

Kiedy Superbohater zostanie zraniony, przesun wskaznik na jego Torze Zdro-
wia o1pole wlewo za kazdg otrzymang przez niego Rane. Superbohater zosta-
je wyeliminowany w momencie, gdy wskaznik na jego Torze Zdrowia znajdzie
sie na polu oznaczonym symbolem czaszki. Kiedy tak sie stanie, gra zakonczy
sie waszg porazka podczas najblizszej Fazy Koncowe;j!
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J8 T A POSTRONNYCH 2

Postronni zostajg wyeliminowani kiedy otrzymajg 1 Rane. Jest to po-
wazna porazka Superbohateréw, wywotujgca efekty Pozarcia Po-
stronnego (str. 20).

Superbohater, ktéry posiada karte Postronnego, moze jg odrzucié,
aby zignorowac¢ 1Rane, ktérg miatby otrzymad. Jest to akt desperaciji,
ktéry rowniez wywotuje efekt Pozarcia Postronnego (str. 20).

Wrogowie walczg wspdlnie. Wszyscy \Wrogowie aktywowani w tej samej Strefie
co Superbohater lub Postronny dotgczajg do Ataku na nich, nawet jezeli tgcznie
zadadzg znacznie wiecej Ran niz jest potrzebne do ich wyeliminowania.

Przyktad 1: Szwendacz w Strefie z 2 Superbohaterami zadaje 1 Rane podczas
swojej Aktywacji. Gracze wybierajg, ktory z tych Superbohateréw otrzyma te Rane.
Przyktad 2: Grupa 5 Szwendaczy aktywuje sie w tej samej Strefie, co 2 Su-
perbohateréw i 1 Postronny. Poniewaz obaj Superbohaterowie majg po 3 punk-
ty Zdrowia, gracze postanawiajg zada¢ po 2 Rany kazdemu Superbohaterowi
i 1 Rane Postronnemu (eliminujgc go).

RUCH

Wrogowie, ktérzy nie Atakowali (poniewaz w ich Strefie nie byto zadnych Su-
perbohateréw ani Postronnych) wydajg swojg Akcje na Ruch o 1 Strefe w kie-
runku Superbohateréw lub Postronnych:

* Wrogowie zawsze poruszajg sie w strone najblizszej Strefy znajdujgcej sie
w ich Polu Widzenia i zawierajgcej Superbohateréw lub Postronnych.

Jesli Wrog nie ma w swoim Polu Widzenia zadnego Superbohatera ani Po-
stronnego, porusza sie w kierunku Strefy z Superbohaterami lub Postron-
nymi, do ktérych wiedzie najkrétsza droga z otwartym przej$ciem. Jezeli do
Strefy z Superbohaterami lub Postronnymi nie ma zadnej drogi z otwartym
przej$ciem, Wrég sie nie porusza.

Jezeli jest kilka najblizszych Stref z Superbohaterami lub Postronnymi, albo
wiedzie do nich wiecej niz jedna trasa o tej samej dtugosci, Wrogowie rozdzie-
lajg sie na réwne grupy (pod wzgledem liczby i typow), podgzajgc wszystkimi
mozliwymi drogami. Jezeli nie jest mozliwy podziat Wrogéw na réwnie liczne
grupy, gracze wspoélnie decydujg, ktéra grupa otrzyma dodatkowego Wroga.
* Wrogowie nie mogg otwierac¢ Drzwi.

Przyktad: 4 Szwendaczy, 3 Spaslakéw i 1 Zombie Bohater aktywujg sie w ta-
kiej samej odlegtosci od 2 Stref zajmowanych przez Superbohateréw. Wrogowie
chcg dotrze¢ do obu Stref, wiec rozdzielajg sie na 2 grupy.
- 2 Szwendaczy porusza sie jedng drogg. Pozostali 2 p6jda druga droga.
- 2 Spaslakow porusza sie jedng drogg Ostatni péjdzie drugg drogg (gracze
decydujg).
+ Gracze wybierajg droge, ktéra péjdzie Zombie Bohater.




Pomimo, ze Wasp znajduje sig
blizej Szwendacza, to nie ma
on jej w swoim Polu Widzenia
i poruszassig 0 1Strefe
w kierunku Spider-Mana,
ktorego widzi na koncu ulicy.

Lombie Captam America widzi
2 Strefy z Superbohaterami

i s3 one w tej samej odlegtosci
od niego, wigc gracze moga
zdecydowac, ktorg droga sie
poruszy - wybieraja Strefe,
w ktdrej znajduje sie Hulk.

Captain America uzywa swojej

2. Akcji, aby go zaatakowac.
- HEE B B

Blegacz WIdZI 28trefy
z Superbohaterami, ale pomewaz
Vision jest blizej, Blegacz ignoruje
Spider-Manai poruszasig 0 1Strefe
w kierunku Visionai atakuje
go uzywajac swojej 2. Akcji.

— —
(B -

TagrupaWrogdw nie ma w swoim
Polu Widzenia zadnej Strefy
z Superbohaterami, ale ma 2 otwarte trasy
o tej samej dtugosci do Strefy w ktorej
znajduje sig Hulk. Szwendacze rozdzielaja
sig i ruszajg obiema drogami. Gracze
wybieraja, ktora z drog pojdzie Spaslak.

BIEGAGZE | ZOMBIE BOHATEROWIE

Biegacze i Zombie Bohaterowie majg po 2 Akcje
na Aktywacje. Za kazdym razem, gdy sie aktywujg,
wydajg 1 Akcje na Atak albo Ruch z resztg Wrogoéw.
Nastepnie wydajg swojg 2. Akcje, albo na Atak je-
zeli znajdujg sie w Strefie z Superbohaterem lub
Postronnym, albo na Ruch jesli nadal nie udato im
sie dotrze¢ do Strefy z Superbohaterem lub Po-
stronnym.

2. NAMNOZENIE WROGOW

Mapa Misji wskazuje miejsca, w ktérych namnozg
sie Wrogowie na koniec kazdej Fazy Wrogéw. Sa to
Punkty Namnazania.

Lezace na Planszy zetony Punktow
Namnazania wskazuja na Punkty Namnazania.
Podczas kroku Namnazania Wrogow
zawsze rozpoczynajcie od Pierwszego
Punktu Namnazania, oznaczonego ,1".

Zaczynajac od Strefy z zetonem Pierwszego
Punktu Namnazania, a nastepnie kontynuujgc
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara, dla kazdego Punktu dobierzcie 1 karte
Namnazania i przeczytajcie liniec odpowiadajgcag
Poziomowi Zagrozenia Superbohatera o najwyzszej
wartosci Punktéow Doswiadczenia (Niebieskiemu,
Zéttemu, Pomaranczowemu lub Czerwonemu).
Umiesécie odpowiednig liczbe Wrogéw wskazane-
go przez karte typu w tej Strefie Namnazania.

Powtoérzcie te dziatania dla kazdego aktywnego ze-
tonu Punktu Namnazania.

WARVELZowBIES) L
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Kolorowe Punkty Namnazania: niektére Misje wykorzystuja Niebieskie
i/albo Zielone zetony Punktéw Namnazania. Jezeli nie okreélono inaczej, w tych
Strefach nie namnaza sie Wrogdéw, chyba ze wydarzy sie konkretne zdarzenie,
opisane w zasadach danej Misji. W tych Strefach rozpocznie sie namnazanie
Wrogoéw tylko wtedy, gdy takie warunki zostang spetnione.

Jezelitalia Namnazania sie wyczerpie, przetasujcie wszystkie odrzucone karty
tej talii, tworzgc z nich nowa talie.

W talii Namnazania znajdujg sie rézne typy kart Namnazania.

« Poziom Pomaranczowy:
1Szwendaczy
: P PotiomNichieski:
4 3Szwendaczy -

Przyktad: Wasp ma 5 PD, co plasuje ja na Niebieskim Poziomie Zagrozenia.
Hulk ma 12 PD i jest na Zéttym Poziomie. Aby ustalié ilu Wrogéw nalezy namno-
zy¢, przeczytajcie zotty wiersz, odpowiadajgcy Hulkowi, ktéry ma najwiecej
Punktéw Doswiadczenia.

IRYW!

Kiedy gracz dobierze karte Wroga ze stowem kluczowym
LZryw", Wrogowie umieszczeni na Planszy dzieki tej kar-
cie, natychmiast rozpatrujg Aktywacje.

DODATKOWA AKTYWAGIA

Kiedy gracz dobierze karte ze stowem kluczowym ,Do-
datkowa Aktywacja", zamiast namnozenia nowych Wro-
gow, wszyscy Wrogowie wskazanego typu natychmiast
sie Aktywujg, standardowo rozpatrujac swojg Akcje
(bgdz Akcje).

POSTRONNY W NIEBEZPIECZENSTWIE

Gdy gracz dobierze karte ze stowem kluczowm ,Postronny
w Niebezpieczenstwie", dobierzcie wierzchnig karte z talii
Postronnychinamnoézcie w tej Strefie wskazanego Postron-
nego. Umiesccie karte Postronnego obok Planszy, awersem
do gory. Nastepnie, jesli jakis Superbohater znajduje sie
na Z6ttym Poziomie Zagrozenia lub wyzszym, Aktywuicie
wszystkich Szwendaczy w Zasiegu 1 od tego Postronnego.

Jezeli talia Postronnych sie wyczerpie, przetasujcie
wszystkie odrzucone karty tej talii, tworzgc z nich nowg
talie. Wyglada na to, ze tak naprawde wcale nie zgineli!

LOMBIE BOHATER!

Kiedy gracz dobierze karte Namnozenia Zombie Bohate-
ra, dobierzcie wierzchnig karte z talii Zombie Bohateréw
i namnédzcie w tej Strefie wskazanego Zombie Bohate-
ra. Pamietajcie, ze kazdy Zombie Bohater ma unikatowg
Zdolno$¢, ktéra pozostaje aktywna przez caty czas, gdy
jest on w grze oraz okreslong wartos¢ Wytrzymatosci
- odkrytg karte Zombie Bohatera potozcie tak, aby byta
widoczna dla wszystkich graczy.

JezelitaliaZombie Bohaterdéw sie wyczerpie, przetasujcie
wszystkie odrzucone karty tej talii, tworzgc z nich nowg
talie. Wyglada na to, ze nie zatatwiliscie ich na dobre!

SKONCZYEY SIE FIGURKI WROGOW

Moze sie zdarzy¢, ze podczas umieszczania Wrogéw na Planszy, zabraknie
wam figurek Wrogéw konkretnego typu. W takim przypadku umies$cécie na
Planszy pozostate figurki tego typu (o ile jakie$ zostaty). Nastepnie, wszyscy
Wrogowie wskazanego typu rozpatrujg dodatkowg Aktywacje. Moze nastgpic
kilka dodatkowych Aktywacji z rzedu. Stale zwracajcie uwage na populacje
Wrogow!




Wasp wtasnie otworzyta budynek. Wrogowie
namnazaja sie, jeden po drugim, we wszystkich

NAMNAZANIE W BUDYNKACH S ..o -

W nastepujacej kolejnoéci od1do4.

Pierwsze otwarcie zamknigtego budynku ujawnia
wszystkich Wrogéw i Postronnych czekajgcych
w jego wnetrzu. Pojedynczy budynek rozcigga
sie na wszystkie pomieszczenia potgczone przez
otwarte przejécia (czasem zajmujgce kilka kafel-
kéw). Zamkniete Drzwi separuja budynki.

Wrogowie czekajacy w budynku namnazajg sie wy-
tacznie w Strefach oznaczonych symbolem /\. Do-
bierzcie i rozpatrzcie po 1 karcie Namnazania dla
EeE el Stref)./ (Je'dr.1a Po druglej hw wybrane; Lostaje dobrana karta Namnazania

przez graczy kolejnosci. (Sugerujemy rozpoczaé dla pierwszej Strefy. Najbardziej
od najdalszej). doswiadczony Superhohater jest

na L6ttym Poziomie Zagrozenia,

wigc namnozone zostaja :

2 Spaslaki. Poniewaz jesttokarta . _ . WtejStrefie zostaje

Irywu Spaslakow, te2 Spaslaki  * - ] ; e namnozony 1Spaslak.

natychmiast sig aktywuja. - N - & - B Pozostatajeszcze jedna
: - karta do dobrania.

Kiedy wszyscy Wrogowie zostang namnozeni, od-
kryjcie wszystkie karty Postronnych znajdujgce
sie w tym budynku, zastepujac je odpowiednimi fi-
gurkami Postronnych. Odkryte karty Postronnych
umies$ccie obok Planszy.

Tuzostaje —
namnozonych = Dla ostatniej Strefy
3 Szwendaczy. & —E zostaje dobrana karta
' 3 Dodatkowej Aktywacii.
Wszystkie Spaslaki na
Planszy natychmiast
rozpatruja dodatkowa
Aktywacje. Wtaczajac
w to takze tych, ktorzy
doplero co zostali
namnozeni, nawet jezeli
juz dokonali Zrywu.

Na koniec zostaja odkryte
2 karty Postronnych [ )
i zastgpione odpowiednimi

figurkami. Na szczescie zostaty
one odkryte juz po namnozeniu
wszystkich Wrogow!

8]
Ten Spaslak ma dwie drogi o tej
samej dtugosci, aby dotrze¢
do Wasp. Gracze decyduja, ze
Spaslak poruszy sig w gore.
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,!\ PRECYZJA: kazdy wynik rzutu koscig, réwny albo wiekszy od wartosci
N\JZ Precyzji danego Ataku, liczy sie jako 1 Trafienie.

Aby rozpatrzy¢ Atak, wykonaj kolejno nastepujgce kroki:

I. Wybierz Strefe: wybierz 1 Strefe w Zasiegu wskazanym przez wybra-
ny Atak (pamiegtaj: musisz mieé cel w swoim Polu Widzenia).

» Mozesz uzy¢ Ataku Dystansowego i wzig¢ na cel inng Strefe, na-
wet jezeli w twojej Strefie sg Wrogowie. Wrogowie w Strefach po-
$rednich takze nie wptywajg na Atak na docelowg Strefe.

o Podczas rozpatrywania Atakow Dystansowych pamigtaj, ze
wewnatrz budynkow Pole Widzenia jest ograniczone do sasia-
dujgcych Stref, potgczonych otwartym przejéciem. Na ulicach

Kiedy Superbohater wykonuje Akcje Ataku, uzywa swojego unikatowego Ata- Pole Widzenia wyznacza sie w liniach prostych, ktére biegng row-
ku, przedstawionego na jego karcie Postaci. Ataki przedstawione na karcie nolegle do krawedzi Planszy, i koriczy sie ono na Scianie albo kra-
Postaci zawierajg nastepujgce informacje: wedzi Planszy.

2. Rzué kos$émi: jednoczeénie rzué wskazang liczbg kosci, wraz ze
wszystkimi dodatkowymi ko$émi zapewnianymi przez Cechy Bohate-
réw, Postronnych, Umiejetnoéci lub wydang Moc (patrz str. 19).

RODZAJ: w grze wystepujg Ataki Wrecz i Ataki Dystansowe. Odpowiednie
symbole pomagajg rozréznic¢ rodzaj Ataku. Niektére Umiejetnosci, badz efekty
moga odnosic sig do konkretnego rodzaju Ataku. 3 Przypisz Trafienia: przydziel wszystkie uzyskane Trafienia celom
. znajdujgcym sie w zaatakowanej Strefie, zawsze przestrzegajac Ko-
ATAK WRECZ: jest identyfikowany przez symbol Ataku Wrecz lejno$ci Wybierania Celdow (patrz ponizej).

¥ imozna go uzy¢ wytacznie przeciwko celom w tej samej Strefie. J

%. ATAK DYSTANSOWY: jest identyfik bol Atak 13 <
' Dystansowego i moze bjlzs\fv;cg;:)tv)(lanzv\\:\?en\);vgsg\z/v?/?/Ir:dgalorgicﬁ KHI'HN"SE WYBIERANIA EEI.“W N

Strefach, znajdujacych sie w Polu Widzenia.

Podczas rozpatrywania Ataku (obojetnie Wrecz, czy Dystansowego), Trafie-
7 ZASIEG: wskazuje odlegtos¢ w jakiej moze znajdowac sie Strefa beda- nia muszg zostac¢ przydzielone zgodnie z Kolejnoscig Wybierania Celéw:
¥ cacelem Ataku.

* Wartos¢ 0" ogranicza Atak Wrecz do Strefy, w ktérej znajduje sie atakujacy. 1. Zombie Bohater
* Ataki Dystansowe zazwyczaj wskazujg na dwie warto$ci: pierwsza z nich 2. Spaslak
to Zasieg minimalny. Celem Ataku nie mogg by¢ Strefy blizsze niz to mini- 3. Szwendacz

mum. Ta warto$¢ to zazwyczaj "0", co oznacza, ze celem moga byé Wro- 4. Biegacz

gowie w tej samej Strefie (jest to nadal uznawane za Atak Dystansowy).

Druga warto$¢ wskazuje na maksymalny Zasieg Ataku Dystansowego. Trafienia muszg by¢ przypisywane celom, ktére sg pierwsze w Kolejnosci Wy-

Jego celem nie mogg by¢ Strefy znajdujgce sie dalej niz to maksimum. bierania Celéw do czasu eliminacji wszystkich takich celéw w zaatakowanej

Strefie, nastepnie celom o kolejnym priorytecie do czasu ich eliminagcji itd. (tzn.

KOSCI: kazdy Atak wskazuje liczbe kosci, ktérymi rzuca sie podczas zaczynajgc od Zombie Bohaterdw i konczac na Biegaczach). Jezeli kilka celéw
jego rozpatrywania. Niektore efekty gry (np. wydawanie Mocy, patrz dzieli te samg Kolejno$é Wybierania Celéw, gracze sami decyduja o sposobie
str. 19) mogg doda¢ do rzutu dodatkowe koSci. przydzielenia im Trafien.




HR UWAGA Inni Superbohaterowie i Postronni wzaatakowanej prze

EE E ciebie Strefie nie odnoszg zadnych obrazen, nawet jesli twoj Atak
chybit celu. W koncu jestes Superbohaterem!
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Wrogowie zostajg wyeliminowani, gdy zostang im przypisane Trafienia w licz-
bie réwnej ich wartosci Wytrzymatosci. Pamietaj, ze Szwendacze i Biegacze
majg Wytrzymato$¢ réwna 1, Spaslaki majg Wytrzymatos¢ réwng 2, a Zombie
Bohaterowie takg wartos¢, jaka zostata wskazana na ich karcie Postaci.

Wrogowie zostajg wyeliminowani tylko wtedy, jezeli wymagana liczba Trafien
zostanie im przypisana w pojedynczej Akcji Ataku. Jezeli uzyskana w wyniku
rzutu liczba Trafien nie jest wystarczajgca do wyeliminowania danego Wro-
ga, to przypisane mu Trafienia nie przechodzg na pézniej. Kazdy Atak jest gra
o petng stawke!

£ 2 2
Z = <
o = (=)
w g : ()
m o [ o
> = = S

[TT] = <
S o = P

. sprawdz na réwne

! Zombie Bohater 2 karcie Wytrzymatosci
2 Spaslak 1 2 1
3 Szwendacz 1 1 1
4 Biegacz 2 1 1

Przyktad: Spider-Man wykonuje Ataki Wrecz, uzywajac Akrobacji (Kosci: 3,
Precyzja: 4+). W swojej Strefie ma 2 Spaslakéw, 1 Biegacza oraz 1 Postronnego.

- W pierwszej swojej Akcji Spider-Man wyrzuca FB, K i B uzyskujac 3 Trafie-
nia. Zgodnie z Kolejnoscig Wybierania Celéw, eliminuje 1Spaslaka przydziela-
jac mu 2 Trafienia. Ostatnie Trafienie odbija sie od drugiego Spaslaka.

- W drugiej Akcji Spider-Man wyrzuca KX, fB i B8 zadajac 2 Trafienia. Ponie-
waz wyeliminowanie drugiego Spaslaka ponownie wymaga 2 Trafien, Bie-
gacz wychodzi bez szwanku.

- W swojej trzeciej Akcji Spider-Man wyrzuca ff, B, il zadajac 2 Trafienia.
Do wyeliminowania Biegacza wystarczy 1 Trafienie. Ostatnie pozostate Tra-
fienie nie czyni krzywdy Postronnemu, poniewaz nie majg na niego wptywu
Ataki Superbohateréw.

Superbohaterowie, aby dokonywaé niesamowitych wyczynow, czerpig Moc ze
swojego wnetrza. Ale ta Moc nie jest niewyczerpanym zasobem i musi by¢ ge-
nerowana wtasng sitg woli.

* Tor Mocy Superbohatera pokazuje, jak wiele Mocy ﬁ ma on aktualnie do
dyspozycji.

* Na poczatku kazdej Fazy Graczy poziom Mocy kazdego Superbohatera
wzrastao 1.

* Podczas swojej tury Superbohater moze wykonaé¢ Akcje Wzmocnienia, aby
otrzymac 2 punkty ﬁ{ (patrz str. 13).

* Superbohater moze mie¢ maksymalnie 4 punkty ﬁ Wszelka nadmia-
rowa ﬁ przepada.

* Posiadanie O punktéw ﬁ nie ma zadnych konsekwencji, poza tym, ze nie
mozna wydaé ﬁ do aktywacji efektow.

* Wiele Umiejetnosci i Cech wymaga wydania ﬁ aby wykorzysta¢ rézne
efekty, wskazane w ich opisie.

e Za kazdym razem, gdy Superbohater wykonuje Atak, moze przed rzutem
kosémi wyda¢ dowolng liczbe posiadanych punktéw ﬁ aby dodac¢ tyle
samo kosci do swojego Ataku.

Przyktad: na poczatku rundy Black Panther ma O punktéw ﬁ{ Wraz z roz-
poczeciem Fazy Graczy, automatycznie zyskuje 1 punkt f{. Podczas swo-
jej tury wykonuje Akcje Wzmocnienia, zwiekszajac swojg Moc o 2 do tgcznej
wartosci 3. Nastepnie wykonuje Atak Pazurami z Vibranium i wydaje na niego
2 punktyﬁ{ rzucajgc w sumie 4 koéémi (2 podstawowymi dla Ataku +2 z Mocy).
Pézniej postanawia wydaé¢ ostatni punkt ﬁ na aktywacje Szalenczego Skoku,
aby przemiesci¢ sie o 2 Strefy i zaatakowac innych Wrogow.

WARvECZowelEs) L
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POSTRONNI

Postronni reprezentujg kluczowe postacie, ktére Superbohaterowie powinni
sprobowac uratowac przed zombie. Na stronie 13 znajdziecie petne zasady Ra-
towania Postronnych. Poza tym Postronni majg wiele specjalnych zasad, ktére
opisano ponizej.

POSTRONNI W NIEBEZPIECIENSTWIE &8

Kiedy Wrogowie zostajg Aktywowani, traktujg Postronnych jako potencjalne
cele, tak jak Superbohateréw. Jesli Postronny jest ich najblizszym celem, po-
ruszg sie w jego kierunku. Jesli Postronny znajduje sie w ich Strefie, zaatakujg
go. Jesli rézni Postronni lub Superbohaterowie kwalifikujg sie jednakowo jako
cele, gracze decydujg, kogo Wrég wybiera jako cel.

* Walczacy Postronni, oznaczeni na swojej karcie symbolem , potrafig sta-
wia¢ opér hordom zombie. Za kazdym razem, gdy Walczacy Postronny miatby
otrzymac Rane, rzuca 1koscia. Przy wyniku 5+ zapobiega otrzymaniu tej Rany.
Postronni sg eliminowane po otrzymaniu 1 Rany. Wywotuje to efekt Pozarcia
Postronnego (zobacz ponizej).

Jesli Superbohater posiada karte Uratowanego Postronnego, moze ja od-
rzucié, aby unikngé otrzymania 1 Rany. Nie nalezy jednak robié tego pochop-
nie, poniewaz wywotuje to efekt Pozarcia Postronnego (zobacz ponizej).
Walczacy Postronni nie rzucajg koscig, jesli zostajg odrzuceni w ten sposéb.
* Postronninie sg Wrogami, co oznacza, ze Superbohaterowie nigdy nie moga

ich skrzywdzié.

POZARCIE POSTRONNEGO!

Jesli Postronny zostanie wyeliminowany, jest usuwany z Planszy, a jego karta

zostaje odrzucona. Stanowi to prawdziwy cios dla wszystkich Superbohate-

réw, poniewaz nie udato sie im ochronié¢ niewinnych. Kazdy wyeliminowany

Postronny natychmiast uruchamia oba ponizsze efekty:

* WSZYSCY Superbohaterowie tracg po 1 punkcie ﬁ (jesli to mozliwe)..

* WSZYSCY Superbohaterowie musza odrzucié¢ po 1 karcie Cechy Bohatera
(jesli to mozliwe).

i

DBIEKTY INTERAKTYWNE

AKTYWAGIA POSTRONNYCH

W Fazie Wrogéw Postronni prébuja uciec przed hordami zombie i dotrzeé do
Superbohateréw, ktérzy moga ich uratowaé. Na koniec kroku Aktywacji Wro-
gow, ale przed krokiem Namnazania Wrogéw, wszyscy znajdujacy sie na Plan-
szy Postronni aktywujg sie. Poruszajg sie o 1 Strefe w kierunku najblizszej Strefy
z Superbohaterem.

* Jesli Postronny ma kilka najblizszych Stref z Superbohaterami albo wiecej
niz jedng droge tej samej dtugosci do najblizszej Strefy z Superbohaterami,
to gracze decyduja, ktéredy poruszy sie Postronny.

 Jesli w obecnej Strefie Postronnego lub w sgsiedniej, do ktérej mogtby sie
poruszyé, znajdujg sie Wrogowie, Postronny nie porusza sie.

W niektérych Misjach na Planszy mogg znajdowa¢ sie Obiekty Interaktywne.
Kiedy Superbohater znajduje sie w Strefie z Obiektem Interaktywnym, moze
uzy¢ go do wykonania specjalnego Ataku Dystansowego. Kazdy Obiekt Inte-
raktywny jest inny, wiec nalezy zapoznac¢ sie z jego karta pomocy. W Marvel
Zombies: Rewolucja Bohaterow znajduje sie 1 Obiekt Interaktywny, Znak
Avengers, ale w rozszerzeniach moga pojawic sie kolejne.

TEET L

| INAKAVENGERS ?

02+ 4+

Rzué 1koscig za kazdego Wroga w Strefie docelowej. Na potrzeby rozpatrzenia
tego Ataku ignorowani sg Zombie Bohaterowie oraz dodatkowe kosci zapew-
niane przez wydanie ﬁ} Znaku Avengers mozna uzy¢ tylko dwa razy. Po pierw-
szym uzyciu potdzcie jego zeton w Strefie bedgcej celem Ataku, Uszkodzong
strong ku gérze, aby pokazaé, ze zostat juz raz uzyty. Po drugim uzyciu usuncie
zeton z Planszy.




MISIE@
M0 - SAMOUCZEK: POCIATEK &8 CEL

Znajdz i zabezpiecz. Osiggnijcie te cele w dowolnej kolejnosci:

tATWA /30 MINUT » Zdobadzcie wszystkie Cele.
* Uratujcie co najmniej 1 Postronnego.
Docierajg do nas doniesienia o jakiejé epidemii w Nowym Jorku. Ludzie NASTEPNIE
rzucajg sig na siebie. Zjadajg sie nawzajem! Niektdrzy twierdzg, ze fakze * Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy Superboha-
Superbohaterowie padli ofiarg fej choroby. Przecie: coé takiego nie jest tERiec it aioLCICE prae At St Nakonl et Ol IO RAETNE
moZliwe nawet w $wiecie supermocy i magii, prawda...? kien, Zginis mawiejigggow:

Potrzebne kafelki: 2V, 4V. SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Plotki okazaty sie prawdziwe. Namnoézcie 1 losowego Zombie Bohatera
w Strefie Wyjscia.

nil i TSADY SPECIALNE
» Zabezpieczcie zasoby. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla Superboha-
tera, ktéry go zdobyt.
Strefa Startowa | " . wl
Superbohateréw - - - i
] oo 3 . y “ = = _ -
el ]
EXL
= E | !
Zombie Strefa | ¢
Bohater Wyjscia ] | A2 | e | e S
= | il ; P . i
Punkty Karty 4 5 3
Namna- Postron- . ET ) e
Zania x2 nych x2 |
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M1 - WYBUGH EPIDEII

tATWA /45 MINUT

Jest gorzej niz sadzili¢my. Tym wirasem zarazit sie kazdy, kfo miaf z nim
kontakt, zardwno cywile, jak i Superbohaterowie. Nawet Tony Stark dots-
czyf do grona nieumartych! Nie ma czacu do stracenia. Musimy dziataé!

Strefa Startowa @ ﬁ

Musimy umozliwié ucieczke jak najwiekszej liczby cywildw i zebraé ze Superbohateréw Znak Avengers  Karty Postronnych x4
strefy zakazenia tyle 2apasiw, ile fylko sie da. Moze Pepper Potte bedzie
mogta nam pomde. Miejmy nadzieje, ze uda nam sig znaleZ sposéb na po- m m

wefrzymanie tej epidemii... Punkty Namnazania x3 Cele x4

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4V.

GELE et | Z0E|

Operacja ratunkowa. Osiggnijcie te cele w dowolnej kolejnosci: R

* Zdobadzcie wszystkie Cele. - Y i

* ZnajdZcie i uratujcie Pepper Potts. . i g |

NASTEPNIE -

* Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami
i Pepper Potts. Kazdy Superbohater moze za darmo uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie
ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE =

» Zagrozeni cywile. Potasujcie karte Postronnego - Pepper - — - - — - 200 -
Potts razem z 3 losowymi kartami Postronnych i umie$écie
po 1zakrytej karcie w kazdej Strefie zsymbolem Postronnego.

LASADY SPECIALNE | L

* Dozbrajanie. Kazdy osiggniety zeton Celuto 5 PD dla Super- | = Wi | . m
bohatera, ktéry go zdobyt. A ‘ |

av | 1R e T | |




M2 - UCIECZKA PRZEZ OSCORP 58

tATWA /45 MINUT

Jest ich zbyt wielu! Jesli tu zostaniemy, nawet nasze moce nie wystarezs.
W koricu bedziemy zmiazdzeni przez horde zarazonyeh. Wyglada na to, ze
jedyna w miare bezpieczna droga wiedzie przez budynek Oscorp, ale pro-
blem polega na tym, ze zostat on awaryjnie odeiety. Black Panther uwaza,
ze mozemy wydostaé sig przez poblickg ambasade Wakandy. Potrzebne

nam beds jedynie klucze...

Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3V, 4V.

3V | 2v

1V | 4V

GELE

Ucieczka. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy Su-
perbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod wa-
runkiem, ze nie ma w niej Wrogéw.

LASADY SPECIALNE

* Odciete. Czerwonych Drzwi nie mozna otworzy¢.

* Odpowiedni klucz do odpowiednich drzwi. Niebieskie Drzwi nie mogg zo-
staé otwarte dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego Celu. Zielone Drzwi nie
moga zostac¢ otwarte dopoki nie zdobedziecie Zielonego Celu.

* Dochodzenie. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla Superbohatera, ktéry
go zdobyt.

W O ES

Strefa Zapieczgtowane Zablokowane
Startowa Drzwix2 Drzwi x2
Superbohateréow

4 oo

Cele x2

A0 ]dod

Punkty
Namnazania x3

Znak Avengers

Karty Strefa Wyjscia
Postronnych x4

4 :L:?

= Firmg
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M3- BEZPIECINA STREFA 33

SREDNIA /60 MINUT

Moze bedzie jeszeze nadzieja, jesli zabezpieczymy fen obszar. Potrzebuje-
my migjsca, w kfdrym mozemy usigéc, odpoczaé i przegrupowaé sie. Nie
mozemy uciekaé w nieskoriczono$t. Jeéli uda nam sig oczyéeié teren wokdt
stacji metra, moglibyémy stworzyé bezpieczng strefe, gdzie ewakuujemy
pozostatych eywildw. To bedzie niebezpieczne, ale oni na nas licz.

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4R.

GELE

Anihilacja. Osiggnijcie te cele w dowolnej kolejnosci:

* ZdobadzZcie wszystkie Cele.

* Wyeliminujcie wszystkich Wrogéw zaréwno na Planszy, jak i w rezerwie
(patrz nastepna strona).

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Niespodzianka! Umies$ccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd
Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg by¢ zakryte.

* Arcywrogowie. Talia Zombie Bohateréw nie moze zawieraé wiecej niz

4 karty (w razie gdybyscie posiadali jakie$ dodatkowe).

¥l
Eﬁ] ) £
Strefa Startowa
Superbohaterow Cele x4 'i '*

Znak P Karty hxd Punkty
Avengers ostronnych x Namnazania x4




LASADY SPECIALNE

* Dozbrajanie. Kazdy Czerwony Celto 5 PD dla Superbohatera, ktéry go zdobyt.

* Chwilowy odpoczynek. Po zdobyciu 2 Czerwonych Celéw wyeliminowani
Wrogowie NIE wracajg do rezerwy. Zamiast tego sg catkowicie usuwani
z gry. Za kazdym razem, gdy dobierana jest karta Namnazania, a na Planszy
oraz w rezerwie nie ma juz Wrogéw wskazanego typu, zignorujcie te karte
i dobierajcie karty Namnazania, az traficie na takg, ktéra odpowiada Wro-
gom w rezerwie (Namnaza ich) albo na Planszy (zapewniajgc im dodatkowg
Aktywacije).

e Zabawki Starka. Zielony i Niebieski Cel to Materiaty Wybuchowe Stark In-
dustries. Superbohater, ktéry zdobedzie taki Cel, otrzymuje 5 PD i umieszcza
go obok swojej karty Postaci. Superbohater posiadajgcy Materiat Wybucho-
wy moze wydac¢ Akcje, aby potozyé go w swojej Strefie. W Fazie Koncowej,
podtozone Materiaty Wybuchowe sg odrzucane (detonowane), co eliminuje
wszystkich Wrogoéw, Superbohateréw i Postronnych wich Strefie. Nie otrzy-
mujecie za to zadnych PD.

* No chodzcie! Zielony Punkt Namnazana staje sig¢ aktywny po zdobyciu Zie-
lonego Celu. Niebieski Punkt Namnazana staje sie aktywny po zdobyciu Nie-
bieskiego Celu.

2R | 4R

3R | 1R
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M4 - ESKORTA

TRUDNA /45 MINUT

(dato nam sie zlokalizowaé kolejnych ocalatych, ktdrzy zaszyli sie w Daily
Bugle. Na razie sg bezpieczni, ale musimy ich stgd jak najszybeiej 23-
braé. Niestety wyglada na to, ze hordy gromadzg sie na ulicach...
Naprawde nie wyglzda to rizowo... Ale jedna drogy ucieczki wiedzie
whaénie tamtedy... Zaraz, czy tam kfog stoi na samym Srodku aleil?

Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 3V, 4R.

GELE

Fegq

bod
Strefa Startowa Specjalna Strefa
Superbohaterow Startowa

Zamknigte Zapieczetowane
Drzwi x2 P Drgwi Punkty
Namnazani

Karty Postronnych

Strefa
Wyjscia

axb

Spotkanie. Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Superbohate-
rami, Pepper Potts i J. Jonah Jamesonem. Kazdy Superbohater
moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Wrogoéw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Jak na widelcu. Losowo wybrany Superbohater musi roz-
poczgé gre w Strefie wyrdznionej z6ttg ramka.

* Przydzielona eskorta. Kolejnych dwéch Superbohateréw
rozpoczyna gre posiadajgc po jednej karcie Postronnego -
Pepper Potts lub J. Jonah Jamesona. Poczatkowa wartos$¢
ich Mocy to nadal zero.

LASADY SPECIALNE

* Musimy ich chronié! Jesli w dowolnym momencie z jakiego-
kolwiek powodu Pepper Potts lub J. Jonah Jameson zostang
odrzuceni, gracze natychmiast przegrywaja.

e Zabarykadowane. Niebieskich Drzwi nie mozna otworzyc¢.

2R | 1V

%




M5 - ESKORTA

SREDNIA /60 MINUT

Happy przestat nam wiadomosé radiows. Ukryt sie w bezpiecznym
migjscu w centrum miasts, ale wydaje sie, ze nie moze sig stamtgd
wydostac. Nie przetrwa tam dfugo z panoszgeymi sie wokoto zombie.
Nie mozemy go zostawic! Wezysey uwielbiajg Happy ego. Poza tym ma
on dostep do kilku ciekawych technologii Starka.

Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 3R, 4V. 3R | 4V

CELE R |2v

Szczesliwe zakonczenie. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Uratujcie Happy ego Hogana.

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami i Happy
Hoganem. Kazdy Superbohater moze za darmo uciec przez te Stre-
fe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Pilot do drzwi. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu
wsrdad Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg by¢ za-
kryte.

* Spladrowany. Od poczatku gry budynek z Niebieskim Punktem
Namnazania ma otwarte oboje drzwi. Nie umieszczajcie karty Po-
stronnego, ani nie dobierajcie kart Namnazania dla tego budynku.

* Sygnat S.0.S. Postronnym we wskazanej Strefie musi byé Happy
Hogan. Rozpoczyna gre od razu ujawniony. Nie porusza sig, dopoki
budynek, w ktérym sie znajduje, nie zostanie otwarty.

LASADY SPECIALNE

* Klucz! Kiedy Superbohater osiggnie Niebieski Cel, otworzcie Niebieskie
i Zielone Drzwi. Nie namnazajcie Wrogéw w budynku Happy ego Hogana.

* Niespodzianka! Kiedy Superbohater osigga Zielony Cel, zyskuje Po-
stronnego z talii, tak jakby go uratowat.

* Weczesniej tego tu nie byto. Niebieski Punkt Namnazania staje sie ak-
tywny po zdobyciu Niebieskiego Celu.

* Co to takiego? Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla Superbohatera,
ktéry go zdobyt.

* Ulubieniec. Gracze przegrywaja jesli Happy Hogan zostanie wyelimino-

wany lub odrzucony.

& N
kg, £

Strefa Startowa
Superbohaterow

Znak Avengers

Zablokowane
Drzwix2

@

Happy
Hogan
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MG - PLAN ZAMKNIEGIA

SREDNIA /60 MINUT

Sprawy wymykajg cie spod kontroli. Wezelkie prdby powstrzymania tej
epidemii spefzty na niczym. Dla zarazonyeh, ktdrzy zostali przemienieni,
nie ma juz ratunku, wiee musimy skupié sig na zywych. Ten obszar jest juz
stracony, dlatego aby zwiekszyé szanse cywildw na ucieczke, bedziemy
musieli zwabi¢ jak najwiecej zombie do budynku Occorp i zakopaé je pod
sterty gruzu. To miejsce zawsze byto jak beczka prochu.

Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3V, 4V. 4aVv | 3V

CELE 1V | 2V

Rozprawa z nemezis. Osiggnijcie te Cele w podanej kolejno$ci:

1. Przesuncie oba Czerwone zetony Namnazania do Zielonej Strefy Namnaza-
nia (patrz Zasady specjalne).

2. Wysadzcie Punkty Namnazania (patrz Zasady specjalne).

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Postronni na ulicach. Usuncie 2 karty Postronnych w Niebezpieczenstwie
z talii Namnazania. Umies$c¢cie 2 figurki Postronnych tak jak wskazano to na
mapie.

* Oscorp Tech. Umiesc¢cie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd Czer-
wonych Celow. Wszystkie zetony Celéw muszg by¢ zakryte.

* Ktos$ tu byt. Po przygotowaniu do gry namnézcie Wrogéw we wszystkich
budynkach tak, jakby drzwi do nich zostaty wtasnie otwarte. Dla tych budyn-
kéw nie dobierajcie kart Postronnych.

LASADY SPECIALNE

* Cywile w niebezpieczenstwie. Postronni nie mogg porusza¢ sig, byé poru-
szanymi, zosta¢ uratowanymi ani zaatakowanymi. Gdy Wrogowie poruszajg
sig, aw Polu Widzenia nie ma zadnych Superbohateréw, zawsze bedg prébo-
wali poruszy¢ sie w kierunku najblizszego Postronnego.

* Ochrona cywiléw. Gracze przegrywajg, gdy tylko Wrég wejdzie do Strefy
Postronnego.

* Laboratorium Normana. Zielony Punkt Namnazania jest aktywny od po-
czatku gry.

* Lepszetoniznic. Kazdy Czerwony Celto 5 PD dla Superbohatera, ktéry go zdobyt.

4

Strefa Startowa Otwarte Figurki
Superbohaterow Drzwi x2 Postronnych x2
o @

Punkty Namnazania x3 Cele x4

* Sekrety Oscorp. Po zdobyciu Niebieskiego Celu WSZYSCY Superbohatero-
wie zyskujag po 5 PD.

* Giéwny Panel Kontrolny w Oscorp. Zielony Cel to 5 PD dla Superbohatera,
ktéry go zdobyt. Gracz musi go zatrzymacé obok swojej karty Postaci.

» Sciagnij ich do $rodka. Superbohater w Czerwonej Strefie Namnazania,
w ktdrej nie ma zadnych Wrogéw, moze wydac 1 Akcje, aby przesungé ten
zeton Punktu Namnazania do Zielonej Strefy Namnazania (po przesunieciu
nadal wywotuje on Namnazanie).

* Przecigzenie! Superbohater posiadajgcy Zielony Cel stojac w Strefie zawie-
rajgcej wszystkie 3 zetony Punktéw Namnazania, moze wydac¢ 1 Akcje, aby je
zdetonowadé, doprowadzajgc do wygrane;.




NT-PULAPKA &

TRUDNA /45 MINUT

To nie ma sencu. Odebraliémy sygnaf ratunkowy, 2 wraz z nim informacje,
Ze w fej okolicy ukrywa sie duza grupa ocalatych. Niestety zastaliémy tylko
chaos i rzeZ. To jednak bez znaczenia. Cywile s3 w niebezpieczerictwie i mu-
simy ich uratowaé! Ale... mam co do tego zfe przeczucia...

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4R.

GELE

.

Strefa Startowa
Superbohaterow

Znak
Avengers

AdR)didk

Karty Postronnych x4

Strefa Wyjscia

e D
Punkty
Zablokowane Namnazania x5

Drzwix2

Zebranie materiatow. Osiggnijcie te Cele w podanej kolejnosci:
1. Zdobadzcie wszystkie Cele.

2. Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Superbohaterami.
Kazdy Superbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na
koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.

4R | 2R

1R | 3R

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Ustawka. Umiesccie losowo Zielony i Niebieski zeton Celu .
wsrdad Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg
by¢ zakryte.

LASADY SPECIALNE

* Dozbrajanie. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla Super-
bohatera, ktéry go zdobyt.

* Ani drgnie. Zielone i Niebieskie Drzwi nie mogg zostaé
otwarte przez Superbohateréw.

* To putapka! Po zdobyciu Zielonego Celu natychmiast otwoérzcie
Zielone Drzwi, namnézcie 1 Zombie Bohatera w Zielonym Punk-
cie Namnazania, ktory od tego momentu staje sie aktywny.

* Maja nas! Po zdobyciu Niebieskiego Celu natychmiast otworzcie
Niebieskie Drzwi, namndzcie 1 Zombie Bohatera w Niebieskim

Punkcie Namnazania, ktéry od tego momentu staje sie aktywny.

wARvECZoweies) L8
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M8 - WSPARGIE TECHNIGZNE

TRUDNA /60 MINUT

Otrzymalismy wiadomosé od Nicka Fury z S.H.LELD, ze
pracujg nad jakimé miedzywymiarowym teleportem,
ktdry moze okazaé sie naszg ostatnig deskg ratunku.
Niestety zespdt, ktdry miat zdobyé ostatnie wymagane
czesei, zagingt w akeji. Plan jest karkotomny, ale jesli
ma zadziataé, musimy odnaleZé brakujzeg elementy
i dostarezyé je na Helicarrier!

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4R.

GELE

Teleportacja! Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie wszystkie Cele.

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami.
Kazdy Superbohater moze za darmo uciec przez te Stre-
fe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej
Wrogéw.

4R | 3R

2R | 1R

ZASADY SPECIALNE

* Eksperymentalny sprzet. Kazdy osiggniety zeton Celu to
5 PD dla Superbohatera, ktéry go zdobyt.

- Sciagamy zbyt wiele uwagi. Po zdobyciu Zielonego Celu
Zielony Punkt Namnazania staje sie aktywny. Po zdobyciu
Niebieskiego Celu Niebieski Punkt Namnazania staje sie
aktywny.

El

Strefa Startowa
Superbohaterow

Karty
Postronnych x4

Strefa Wyjscia

A4
E

Cele x3 Punkty Namnazania x4
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Michael SHINALL i Fébio CURY

AUTORZY ORYGINALNEGO PROJEKTU

Raphagl GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN, Nicolas RAQULT i David PRETI

ROZWG) GRY

Fel BARROS, Fabio TOLA, Radrigo SONNESSO i Toi VON GLEHN

KIEROWNIK PRODUKCI

Thiago ARANHA

PRODUCENT WYKONAWGZY | KOORDYNATOR LIGENCII

Mike BISOGNO

PRODUKCIA

Marcela Fabreti, Vincent Fontaine, Guilnerme Goulart, Rebecca Ho, Isadora
Leite, Thiago Meyer, Shafiq Rizwan, Kenneth Tan i Gregory Varghese

DYREKTOR ARTYSTYGZNY

Mathieu HARLAUT

KIEROWNIK ARTYSTYGZNY

Marco CHECCHETTO

ILUSTRACIE

Giorgia LANZA, Henning LUDVIGSEN, Tarek MOUTRAN i Simon TESSUTO

KIEROWNIK PROJEKTU GRAFICZNEGO

Marc BROUILLON

PROJEKT GRAFICZNY

Max DUARTE, Matteo CERESA, Louise COMBAL Jilia FERRARI

RZEZBIARLE

BigChild Creatives, Studio McVey, Olivier Bouchet, Emanuele Giovagnoni,
Arnaud Boudoiron, Aragorn Marks i Edgar Ramos

RENDERING

Edgar RAMOS

KOREKTA

Jason KOEPP i Hervé DAUBET

WYDAWCA

David PRETI

TESTERZY

Brett Lanpher, Chase du Pont, Davi Augusto, Elton Soares, Euclides Ribeiro,
Felipe Galeno, Rafael Assaf, Roberto Toledo i Simon Swan Specjalne
podzigkowania dla Briana Ng z MARVEL, bez ktrego nie bytoby to mozliwe.

WERSJA POLSKA:

Zespot PORTAL GAMES

Przektad: Pawet IMPEROWICZ

Sktad: Bartosz MAKSWIES

Specjalne podzigkowania za pomac w przygotowaniu polskiej edycji gry
kierujemy do: Roberta Deninisai Filipa Buchalskiego.
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PODSUMOWANIE RUNDY (3] TRYB BOHATEROW
2 FAZA WRDGOW &

1. AKTYWACJA WROGOW

Wszyscy Wrogowie aktywujg sie i wydajg swoje Akcje albo na Atak, albo na Ruch,
w zalezno$éci od sytuacji. Biegacze i Zombie Bohaterowie wykonujg po 2 Akcje.

* ATAK: kazdy Wrog znajdujgcy sie w Strefie z Superbohaterem lub Postronnym wykonuje
Atak, zadajac 1 Rane.

1. ZWIEKSZENIE POZIOMU MOCY
2.O0DSWIEZENIE ZETONOW AKTYWACJI

3. AKTYWACJA SUPERBOHATEROW
Superbohaterowie aktywujg sie w dowolnej
kolejnosci. W swojej turze, kazdy Superbohater
moze wykonaé 3 Akcje (poczatkowo).

* RUCH: Wrogowie, ktérzy nie Atakowali, uzywajg swojej Akcji na Ruch o 1Strefe w kierunku

najblizszego Superbohatera lub Postronnego.
* RUCH: wymaga wydania 1 dodatkowej Akcji

za kazdego Wroga w opuszczanej Strefie.

* OTWARCIE DRZWTI: gdy budynek zostaje
otwarty po raz pierwszy, namndzcie w jego
Strefach A\ i odkryjcie Postronnych.

* ZYSKANIE CECHY: tylko raz na ture. Nie
mozesz mie¢ wiecej niz 2 karty Cech.

« WZMOCNIENIE: zyskaj 2 punkty 3.

* URATUJ POSTRONNEGO: jesli w Strefie nie
ma Wr‘ogow Zape’mu tor ﬁ Superbohatera.
Nie mozesz mie¢ wiecej niz 1 karte
Postronnego.

* INTERAKCJA Z OBIEKTEM

po aktywacji Wrogéw kazdy Postronny porusza sie
o 1Strefe w kierunku najblizszego Superbohatera (chyba, ze w jego obecnej lub sgsiedniej
Strefie znajdujg sie Wrogowie).

2.NAMNAZANIE WROGOW

Zaczynajac od Pierwszego Punktu Namnazania i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, dobierzcie i rozpatrzcie po 1 karcie Namnazania dla kazdego

Punktu Namnazania. Przeczytajcie wiersz odpowiadajacy Superbohaterowi o najwyzszym
Poziomie Zagrozenia.

sg brani na cel tak jak Superbohaterowie. Po otrzymaniu 1 Rany zostajg
wyeliminowani.

Superbohater moze odrzuci¢ posiadanego Postronnego, aby
zignorowac¢ 1 Rane.

ignoruje 1Rane jezeli wyrzuci 5+.

jesli Postronny zostanie wyeliminowany, wszyscy Superbohaterowie tracg

po 1 punkcie f{ i po 1karcie Cechy Bohatera.
é

* ATAK: Superbohater uzywa swojego
unikatowego Ataku.

- Mozesz wydaé 35, aby rzuci¢ dodatkowymi

koéémi. 1
« Przydziel Trafienia (z pojedynczego Ataku) . FAZA K N WA

w liczbie rownej wartosci Wytrzymato$ci
celu, aby go wyeliminowac, zawsze przes-
trzegajac Kolejnosci Wybierania Celow.

Rozpatrzcie wszystkie efekty, ktére majg miejsce podczas Fazy Koncowej.

Jezelijakikolwiek Superbohater zostat wyeliminowany, gracze przegrywajg. W innym wypad-
ku rozpocznijcie nowa runde.

LISTA CELOW

KOLEINOSE wvmmmn CELOW | NAZWA | lIl:ZIIAAK[:JI WYTRZYMALOSE NAGRODA PD

ZOMBIE BOHATER sprawdz na karcie rowne Wytrzymatosci
2 SPASLAK 1 2 1
3 SZWENDACZ 1 1 1
4 BIEGACZ 2 1 1



