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W tym pudetku znajdujg sie takze komponenty pozwa-
lajgce na uzycie tych Bohateréw i Postronnych podczas
rozgrywek w Trybie Zombie. Tryb Zombie wymaga posia-
dania podstawowej wersji gry Marvel Zombies.
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WPROWADZENIE

Kiedy inwazja zombie dotkneta najpotezniejszych Bohaterdw na éwie-
cie, wiekszo6¢ mySlata, ze wezystko jest juz stracone. Czy istnieje
jeszeze nadzieja dla zwyklyeh ludzi, aby przetrwaé straczliwy atak
Zombie Bohaterdw? Na szezestie pozostato jeszeze kilku Superboha-
tordw. X-Meni, zaszyei w Instytucie Xaviera dla Utalentowanej Mio-
dziezy, preygotowuj sie do decydujgeeqo tarcia z nieumartymi. 6d
desperacka walka miedz}q Zywymi 3 nieumartymi przybiera na sile, a a'z
ich szeregdw dofgezajg byli wrogowie. Dawni sojuszniey muszg zostaé
pokonani, nim uda im si¢ pozreé ostatnich ludzi na ziemi. Zbierzcie wige
druzyne Superbohaterdw, skupcie wszystkie wasze moce i staricie sig
0statnig nadziejg ludzkodti. To nie bedzie Swiat Marvel Zombie, dopoki

trwa Rewolugja X-Mendw!

Marvel Zombies: Rewolucja X-Men to gra kooperacyjna, w ktorej
od 1do 6 graczy wciela sie w ostatnich ocalatych Superbohateréw,
walczgcych z Zombie Bohateramii hordami zombie kontrolowany-
mi przez mechanike gry. Waszym celem jest wypetnienie wyzna-
czonych przez Misje zadan, pokonanie Wrogéw i uratowanie Po-
stronnych, ktorzy znalezli sie w niebezpieczenstwie. Eliminowanie
zombie zapewnia wam dos$wiadczenie niezbedne do uwolnienia
jeszcze potezniejszych mocy. Ale im silnigjsi sig stajecie, tym wiecej
Zombie pojawia sie, aby was dopasc¢ i pozrec¢! Tylko wspotpracujac
i w maksymalnym stopniu wykorzystujac swoje moce, Superboha-
terowie moga mie¢ nadzieje na zakonczenie apokalipsy zombie!

B UWAGA WETERANI ZOMBICIDE!

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

PRZYGOTOWANIE GRY

I. Wybierzcie Misje. Kazdg Misje mozna rozegrac¢ 4 Superboha-

Zasady zawarte w tym pudet-
ku dotycza Trybu Bohaterow,
gdzie gracze kontrolujg ostat-
nich Superbohateréw, ktérzy
stawiajg czota wygtodniatym
Zombie Bohaterom. Jednak
w Marvel Zombies mozna
gra¢ takze w Trybie Zombie,
z odwréconymi rolami, ko-
rzystajac z zasad i zawarto-
$ci podstawowej gry Marvel
Zombies.

terami, a po zastosowaniu dodatkowych instrukcji 5-6 Super-
bohaterami (kontrolowanymi przez 1-6 graczy). Dowolng Misje
mozna rozegrac z mniejszg liczbg Superbohateréw, ale zwiek-
sza to poziom trudnosci!

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

Misiji.

3. Umiesécie na Planszy Punkty Namnazania, zetony oraz figur-

ki, zgodnie z opisem danej Misji.

4. 0 ile nie wskazano inaczej, usuncie obie karty Tajnej Misji z talii

Postronnych. Nastepnie potozcie po 1losowej karcie Postron-
nego (rewersem do gory) w kazdej Strefie oznaczonej ikong [EJ

5. Przygotujcie nastepujace talie kart. Karty poszczegoélnych ty-

péw réznig sie rewersami. Potasujcie osobno kazdg z talii i po-
tézcie je zakryte obok Planszy.

Talia Namnazania: te karty sprowadzajg hordy Zombie i Zom-
bie Bohateréw, z ktorymi bedziecie walczyé w trakcie gry.

WARVELZONBIES L8
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. - o Miejscana
Miejsce nakarte Wc ¥ » ¥ kartyCechy
Postronnego. : Bohatera.

Wskaznik na polu 3" Toru Zdrowia.

Tojest karta & Tojest karta Cechy
Postronnego. Bohatera.

Nieaktywowany Wskaznik na polu 0" Wskaznik na polu Karta Postaci w centralnej
zeton Aktywacji. Toru Zagrozenia. ,0" Toru Macy. czesci planszy gracza.




Talia Zombie Bohateréw: za kazdym razem, gdy z talii
Namnazania zostaje dobrana karta Zombie Bohatera,
namnazany jest losowy Zombie Bohater z tej talii. Kazdy
Zombie Bohater stanowi wyjatkowe wyzwanie!

ezysny Sepprbohalerinée
wlasngul irryiapa |, (S

Talia Cech Bohatera: kazda zkart przedstawia zdolnos$¢, zkto-
rej moze korzysta¢ Superbohater po zdobyciu nowych mocy.

Talia Postronnych: godne uwagi postacie, ktére moga poja-
wic sie podczas gry, aby gracze mogli je uratowac. Niektorzy
Postronni od poczatku ukrywajg sie na Planszy, a inni moga
sie na niej pojawi¢ w wyniku specjalnych wydarzen!

Karta pomocy Dtoni Sentinela: stanowi skrét zasad doty-
czacych tego interaktywnego obiektu.

R oy
ST Bt
iﬂmi?n&ﬂedzpmu.‘::m

ﬁ. Zbierzcie tyle Superbohaterow iloma zdecydowalicie sie gra¢
(4,5 badz 6) i dowolnie rozdzielcie ich pomiedzy graczy. Usigdz-
cie wokot stotu w dowolnej kolejnosci — wspdlnie gracie prze-
ciwko grze, tworzac jedna druzyne.

7. Dla kazdego Superbohatera wezZcie po 1 planszy Gracza i umies¢-
cie je przed sobg, ktadgc na wyznaczonym miejscu karte Postaci
Superbohatera. Upewnijcie sie, ze strzatka wskaznika znajduje
sie nana polu, 0" w niebieskim obszarze Toru Zagrozenia.

8. Kazdyz Superbohateréw otrzymuje okragta podstawke i 2 wskaz-
niki w wybranym kolorze. Jeden wskaznik potdzcie na pierwszym
od prawej polu Toru Zdrowia, a drugi na polu ,0” Toru Mocy. Na-
stepnie dotgczcie kolorowa podstawke do figurki Superbohatera.

9. Umieéccie figurki reprezentujgce wybranych Superbohateréw
w Strefie Startowej Superbohaterdw, wskazanej na mapie Misji.

m Kazdy z Superbohateréw otrzymuje 1 zeton Aktywacji — umies$¢-
cie go obok planszy Gracza, zielong (Nieaktywowang) strong ku
gorze.

WPROWADZENIE D0 GRY

Spetnienie wszystkich celéw Misji oznacza waszg natychmiasto-
wag wygrang. Gra konczy sie porazkg na koniec rundy, w ktoérej
zostat wyeliminowany Superbohater lub zostat spetniony okreslo-
ny dla danej Misji warunek przegranej. Jest to gra kooperacyjna,
wiec wszyscy gracze wspolnie zwyciezajg albo przegrywaja!

Gra w Marvel Zombies: Rewolucja X-Men sktada sie z szeregu
rund, rozgrywanych wedtug ponizszej kolejnosci:

Jest to Faza, w ktorej Superbohaterowie wykonu-
ja rozne Akcje, takie jak poruszanie sie po Planszy,
Atakowanie i Ratowanie Postronnych!

Po tym, gdy wszyscy Superbohaterowie zostang ak-
tywowani, koniczy sie Faza Graczy i zaczyna sie Faza
Wrogéw. Podczas tej Fazy, wszyscy Wrogowie aktual-
nie znajdujgcy sie na Planszy, sprébujg wyeliminowacé
Superbohateréw i zostang namnozeni nowi Wrogo-
wie.

o8 s

o hsials s

Opisy Misji, a takze niektére Umiejetnosci, wskazujg
liste efektéw, ktére nastepujg podczas Fazy Konco-
wej. Najwazniejszym z nich jest ten, ze jesli dowolny
Superbohater zostat wyeliminowany, w momencie
rozpoczeci Fazy Koncowej gracze natychmiast prze-
grywaja. W przeciwnym razie, po ukonczeniu Fazy
Koncowej rozpoczyna sie nowa runda gry.

WAL ZoBiEs
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PODSTAWY

Zanim przejdziemy do szczegétow, ponizej opiszemy pewne ogol- Zombie Bohater: kontrolowany przez mechanike gry Zombie Bo-

ne zasady gry. hater namnazajgcy sie na Planszy i walczacy z graczami.
PRZYI]ATNE IIEH NIE]E Strefa: w lokacjach zewnetrznych Strefa to obszar pomiedzy linia-
mi podziatu (lub liniami podziatu i krawedzig planszy) a $cianami

Wrédg: tym wyrazem okreslamy rézne Zombie i Zombie Bohate- budynkéw. W lokacjach wewnetrznych Strefa to albo pomieszcze-
réw. Okreslenie dotyczy Szwendaczy, Spaslakow i Biegaczy a tak- nie (ograniczone $cianami), albo obszar miedzy liniami podziatu
ze Zombie Bohateréw. Nie dotyczy ono Postronnych! a Scianami wewnagtrz duzego pomieszczenia.

Superbohater: zywy Superbohater kontrolowany przez gracza.

Tojest Strefa ‘| ° TaStrefazewnetrzna
zewnetrzna, ograniczona e rozciagasigna
liniami podziatu : 2 kafelki.
i krawedzig planszy. g

Tojest Strefa
. : w duzym
TaStrefa : == : : pomieszczeniu
zewngtrznarozciaga oo i i e i B e o S 9 ztozonymz 4 Stref.

signadkafelki. ~ EF

Te 6 Stref wewngtrznych
tworzy jedno duze i) N >
pomieszczenie. il : : i
Tapojedyncza
Strefawewnetrzna
ograniczona $cianami,
jest pomieszczeniem.




POLE WIDZENIA

Pole Widzenia okreéla czy dwie figurki na Planszy (Superbohatero-
wie, Wrogowie, Postronni, itp.) widza sie nawzajem.

W Strefach zewnetrznych (nazywanych réwniez Strefami ulicy)
Pole Widzenia wyznacza sie w prostych liniach biegngcych réwno-
legle do krawedzi Planszy. Pola Widzenia nie mozna wyznacza¢ na
ukos. W Polu Widzenia figurki znajdujg sie wszystkie Strefy, przez
ktére mozna poprowadzi¢ od niej taka linig, zanim ta trafi na Sciane,
czy krawedz Planszy.

W Strefach wewnetrznych (nazywanych réwniez Strefami budyn-
ku) w Polu Widzenia figurki znajdujg sie wszystkie sgsiadujgce po-
mieszczenia, do ktérych prowadzi otwarte przejscie. Jesli w $cianie
znajduje sie otwarte przejscie, to Sciany nie blokuja Pola Widzenia
pomiedzy dwoma pomieszczeniami. Pole Widzenia jest ograniczo-
ne wytacznie do sasiednich Stref.

Duze Pomieszczenia to pomieszczenia ztozone z wielu Stref. Pole
Widzenia w jego wnetrzu moze przechodzié¢ przez dowolng liczbe
Stref w linii prostej, ale nigdy po przekatnej. Pole Widzenia nie roz-
cigga sie na sgsiednie pomieszczenie, chyba ze element znajduje sie
w Strefie, ktéra dzieli przejscie zinnym pomieszczeniem.

Pole Widzenia wyznaczane ze Strefy wewnetrznej na Strefy ze-
wnetrzne przebiega w linii prostej przez dowolng liczbe Stref ze-
wnetrznych. Pole Widzenia wyznaczane ze Strefy zewnetrznej do
Strefy wewnetrznej obejmuje tylko 1 Strefe tego budynku.

Zamkniete drzwi i okna blokujg Pole Widzenia.

Wrogowie, Postronnii Superbohaterowie nie blokujg Pola Widze-
nia.

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

Mystiquei Wolverine
widza sig nawzajem
przeznieograni-
czong liczbe Stref
zewnetrznych
w linii prostej.

nie biegnie
. poprzekatnej.

Przezotwarte
okno Magneto
widzi 1Strefe
w duzym
pomieszczeniu,
aleniczego
cojest dalej.

Rogue moze zajrzeé
przez przejécie
tylko do sasiedniego
pomieszczenia, ale
nie dalej, na Strefy
zewnetrzne.

wnvLzoneies L8
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Lagladajac przez
sasiednie otwarte
drzwi do duzego
pomieszczenia
Cerebro, Magneto
widzi tylko jego
pierwsza Strefe.

L gtehi duzego pomieszczenia
Colossus nie widzi korytarza,
poniewaz otwarte drzwi
nie sasiaduja z nim.

Storm widzi
tylko jedna,
sasiadujaca Strefe
w sasiednim duzym
pomieszczeniu.

Wolverine widzi
korytarz, ale nie widzi
pomieszczenia po jego

drugiej stronie.

swoim duzym pomieszczeniu

Storm ma nieograniczone

pole widzenia w dowolnym
kierunku, ale nie po przekatne;j.

Le Strefy korytarza
Rogue moze zajrzec do
wszystkich sasiaduja-
cychz tym korytarzem

pomieszczen (jej
pozycjaw Strefie nie ma
znaczenia), z wyjatkiem
tego nad nig ze wzgledu
na zamknigte drzwi.

Dwie Strefy korytarza
tworza jedno duze
pomieszczenie.
Mystique moze
zajrzec do sgsiedniej
Strefy korytarza,
ale nie do kolejnego
pomieszczenia dalej.




PORUSZANIE SIE

Figurki takie jak Superbohaterowie, Wrogowie i Postronni moga po-
ruszy¢ sie ze swojej Strefy do sgsiadujgcej Strefy. Sgsiadujgce Strefy
to takie, ktore wspotdziela co najmniej jedng krawedz i nie jest ona
w catosci zajeta przez przeszkode (np. $ciane bez otwartego przej-
4cia). Narozniki sie nie liczg, co oznacza zakaz ruchu po skosie!

W Strefach zewnetrznych (zwanych rowniez Strefami ulicy) ruch
pomiedzy jedng pusta Strefg a drugg nie ma ograniczen. Aby jed-
nak poruszy¢ sie ze Strefy zewnetrznej do wewnetrznej (lub od-
wrotnie), figurki muszg przej$é przez otwarte drzwi lub okno (lub
otwarte przejscie).

W Strefach wewnetrznych (nazywanych réwniez Strefami bu-
dynkow) figurki moga poruszaé sie pomiedzy Strefami tak dtugo,
jak te Strefy sg potgczone otwartymi przejéciami (np. otwartymi
drzwiami lub oknami). Pozycja figurki w Strefie i uktad Scian nie ma
znaczenia, jezeli sgsiadujace Strefy majg wspolne otwarte przej-
$cie. Wewnatrz duzego pomieszczenia ruch z jednej pustej Strefy
do drugiej nie ma ograniczen.

Ruch jest ograniczany przez Wrogéw znajdujacych sie w Strefie
poruszajgcego sie Superbohatera (patrz str. 16).

Wolverine moze poruszyc sig o 1Strefe
w lewo przez Strefy zewnetrzne...

...alenie _
moze — meeeees
poruszyé mmEp
~ signaukos.

Poniewaz okno jest
otwarte, moze on wej$¢
do duzego pomieszczenia.

PAMIETAJ: Nie
mozna poruszaé
sig na ukos!

Lamknigte drzwi
uniemozliwiajg Rogue
wejscie do sgsiedniego
pomieszczenia. Najpierw
musi je otworzy¢.

Wewnatrz duzego
pomieszczenia Rogue moze
poruszy¢ si¢ do dowolnej
sasiedniej Strefy.

FONTANNA

Nie mozna wej$¢ do Strefy z Fontanng przed Instytutem Xaviera.
Nie blokuje ona jednak Pola Widzenia.

Niektére Misje odbywaja sie na réznych poziomach, reprezento-
wanych przez oddzielne grupy kafelkow. Instytut Xaviera mozna
podzieli¢ na parter, pietro i piwnice.

Parter

Piwnica

Kazdy poziom jest uwazany za aktywny tylko wtedy, gdy znajduje sie
na nim co najmniej jeden Superbohater. Ma to dwie konsekwencije:

Na koniec Fazy Graczy, jesli na danym poziomie nie ma zadnego
Superbohatera, wszyscy ujawnieni Postronni na tym poziomie
zostajg wyeliminowani (wywotuje to efekt Pozarcia Postronnego,
patrz str. 25).

wvrzoweies I
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« Podczas Fazy Wrogéw, jesli na danym poziomie nie ma Superbo- S[:H["]Y

haterdéw, nie aktywujcie na tym poziomie zadnego Wroga, ani nie

dobierajcie zadnej karty dla aktywnych tam Punktéw Namnazania. Schody pozwalajg poruszaé figurki miedzy parterem a pietrem.
Schody same w sobie nie sg Strefami w ktérych mozna przebywac,
a jedynie stuzg do wskazania potgczenia miedzy poziomami. Kazdy,
kto znajduje sie w Strefie potgczonej ze Schodami, moze przesungé
sie o 1 Strefe, aby przej$¢ do innej Strefy potgczonej ze Schodami
znajdujgcej sie na innym poziomie. Oznacza to, ze Wrogowie mogg
réowniez uzywac¢ Schodéw do poruszania sig migdzy poziomami. Ma
to miejsce gdy nie widza celu na swoim poziomie, a najblizszy znaj-
duje sie na innym poziomie (patrz Aktywacja Wrogéw na str. 18).

Przyktad: Podczas Fazy Wrogéw wszyscy Superbohaterowie znaj-
duja sie na poziomie piwnicy. Wrogowie, Postronni i Punkty Namna-
zania-na tym poziomie sg aktywowane jak zwykle. Poniewaz na Przyktad: Dzieki Schodom mozna poruszyé sie bezposrednio ze
pietrze nie ma Superbohaterdw, Sabretooth i Spaslak nie zostajg ak- Strefy wejsciowej na parterze do jednej z 2 Stref na pietrze i od-
tywowani, a dla Punktu Namnazania nie jest dobierana zadna karta. wrotnie (pamietaj, ze same Schody nie sg Strefami).




WINDA

Winda to szybki spos6b na przemieszczanie sie pomiedzy poziomami.
Zeton Windy to w zasadzie pomieszczenie, ktére mozna przemieszczaé
miedzy Strefami szybéw windy widocznymi na kazdym poziomie. Pod-
czas swojej tury, w ramach darmowej Akcji, Superbohater sgsiadujacy
z szybem windy, moze wezwac¢ Winde, umieszczajac jej zeton na obsza-
rze szybu na swoim poziomie. Oboje drzwi Windy sg otwarte, gdy ta
znajduije sie na poziomie. Zamykajg sie automatycznie, gdy porusza sie
do innego miejsca. Bedgc w Windzie, Superbohater moze wydac 1 Ak-
cje, aby poruszyé Winde na dowolny inny poziom, zabierajgc ze sobg
wszystkich znajdujgcych sie w srodku Superbohateréw, Wrogéw i Po-
stronnych (nie jest to Akcja Ruchu).

“UWAGA: Drzwi do szybu Windy nie mozna otworzyé ina
:niz poprzez wezwanie Windy. ;

Przyktad: Rogue wzywa Winde na parter w ramach darmowej Akcji
i wehodzi do niej w ramach Akcji Ruchu. Colossus réwniez wykonuje
Akcje Ruchu, aby sie tam poruszy¢, a nastepnie wydaje 1 Akcje, aby
przemiesci¢ Winde na poziom piwnicy.

WAZNE: Za kazdym razem, gdy na poziom po raz pierwszy
wchodzi Superbohater, czy to Schodami, czy dzieki Windzie,
natychmiast namndzcie wszystkich wskazanych Wrogow

i Postronnych w pomieszczeniach do ktérych ten Superbo-
hater ma dostep (patrz Namnazanie w Budynkach na str. 22).

aw stanie skupic w sobie potez-
ng Moc, co pozwalaim dokonywa¢
niesamowitych rzeczy. Moc
Superbohaterawzrasta na po-
czatku kazdej rundyi moze zostac
jeszcze bardziej zwigkszonaza
pomoca Akcji Wzmocnienia (patrz
str. 17). 3% (Mocy) moze zosta¢
wydana, aby aktywowac efekty
specjalne albo dodac wiecej kosci
do Atakdw (patrzstr. 24).

ATAK: kazdy Superbohater
posiada unikatowy Atak.
Ataki zostaty szczegotowo
opisane nastr. 23.

ODGZYTYWANIE KARTY POSTACI

Kazdy Superbohater posiada unikatowg karte Postaci, zawierajg-
cg nastepujgce informacje:

ﬂ TORMOCY: Superbohaterowie

IDROWIE: za kazdym razem, gdy
Superbohater otrzyma Rane,
wskaznik natym torze przesuwasie
0 1pole w lewo. Gdy osiggnie pole
oznaczone @ (zero) ten Super-
bohater zostaje wyeliminowany.

2 Szponani z Adamantium,
dodaj 1 dowynikiw na kosciach za kadg
mr:rrmqkkmq.la kaddy wynik 6, rzué
+1 koscig. i Moga wygenerowat

oo, g
gowie wehodza do twoje) Strefy,
wydac 135, aby natychmiast wykonat
1 darmovey Atak Szponami z Adamantiue.

@ | Napoczatku kazdej Fazy Kodcowej
. | moZesz przywricic dowolna liczbe

UMIEJETNOSCL: kazdy Superho-
hater posiada unikatowy zestaw
Umiejgtnosci, odblokowywanych
w miare zdobywania Doswiad-
czenia (patrz nastepna strona).

WV zoweiEs
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DOSWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA | UMIEJETNOSCI

Za kazdym razem, gdy Superbohater wyeliminuje Wroga, zdobywa
1 Punkt Do$wiadczenia (PD). Natomiast w przypadku wyeliminowania
Zombie Bohatera, zdobywa 1 Punkcie Doswiadczenia za kazdy punkt jego
Wytrzymatos$ci (patrz Zombie Bohaterowie na nastepnej stronie). Po
zdobyciu Do$wiadczenia przez Superbohatera, przesun wskaznik na jego
Torze Zagrozenia o odpowiednig liczbe pél w prawo. Niektére Misje moga
zapewnia¢ mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych Punktéw Doswiadczenia.

. r Poziom Czerwony:
x9 - 9 Szwendaczy

: Poziom Pomarariczowy:

)(8 “ 8 Szwendaczy

~ Poziom Niebieski:
2 4—

Na Torze Zagrozenia znajdujg sie 4 Poziomy Zagrozenia: Niebieski, Z6tty, Po-
maranczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Zagrozenia Superbohater
odblokowuje nowg Umiejetno$¢, pomagajgcg mu w wypetnianiu Misji.

Zdobywanie Do$wiadczenia ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy dobie-
racie karte Namnazania, zastosujcie linijke odpowiadajaca najwyzsze- |-

mu Poziomowi Zagrozenia sposrod WSZYSTKICH Superbohaterow
(patrz Namnazanie Wrogow, str. 20). Im bardziej niebezpieczni stajg sie SR
Superbohaterowie, tym wieksza staje sie horda zombie, gotowa ich pozreé!

; Czerwony Poziom Zagrozenia
Superbohater rozpoczyna Lotty Poziom Zagrozenia osigga si¢ po Pomarariczowy Poziom Zagrozenia 0siaga sig po zdobyciu 43
na Niebieskim Poziomie, bez zdobyciu 7 Punktéw Doswiadczenia. osiaga si¢ po zdobyciu 19 Punktow Punktow Doswiadczenia.
Punktow Do$wiadczenia (PD) Superhohater zyskuje czwartg Akcje, Doswiadczenia, co odblokowuije Wszystkie Umiejetnosci
izjedng Umiejgtnoscig. do uzyciaw kazdej swojej turze. kolejng Umiejgtnosc. staja sig dostepne.

1511361573811 39 401 41 | 43

9 . D&

&

Gdyatakujesz MocarnymiPiesciami,
wszysey Wrogowie maja 1 punkt Wy-
trzymatoscimniej (dominimum 1). Raz
podczas swojej tury mozesz wykonat
Tdarmowa Akcje Otwarcia Drzwi.

RIGEE | ® 1 2 8
3% |
4
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Razpodczas swojej tury mozesz
wydad 135, abydo korica rundy
skopiowacdowolny Ataki/albo od-
blokowana Umiejetnoscé dowolnego

1 Superbohatera w Zasiegu1.
U DNA KOND
0 Razpodczas swojej tury mozesz wyke-

nac 1darmowy Atak albo Akcje Ruchu.




W grze sg 4 typy Wrogow. Wiekszo$¢ Wrogoéw podczas kazdej
swojej Aktywacji moze wykona¢ tylko jedng Akcje. Wyjatek sta-
nowig Biegacze i Zombie Bohaterowie, ktorzy majg po 2 Akcje
na Aktywacje. Wrég zostaje wyeliminowany po przydzieleniu mu
w pojedynczej akcji Ataku tylu Trafien, ile wynosi jego wartos¢ Wy-
trzymatos$ci. Superbohater, ktéry wyeliminowat danego Wro-
ga, zdobywa 1 Punkt Doswiadczenia. Wyjatek stanowia Zombie
Bohaterowie, ktorzy zapewniaja liczbe Punktow Doswiadcze-
nia rowna ich wartosci Wytrzymatosci.

SIWENDAGL - MULTIPLE MAN

James Madrox moze nie jest najsil-
niejszym ani najszybszym zombie
mutantem, ale zawsze jest go petno.
Moze sie multiplikowa¢ kiedy najmniej
sig tego spodziewasz, tworzac hor-
szwendajacych sie Multiple Manéw.

» Akcje: 1
« Wytrzymatosé: 1
« NagrodaPD:1

SPASLAK - REAVER

To cybernetycznie udoskonalone zom-
bie. Kazdy Reaver to dostowne czotg -
powolny i wytrzymaty. Co wiecej, Prze-
tadowanie tych Spaslakow moze obez-
wtadnié Superbohateréw, pozbawiajgc
ich Mocy.

» Akcje: 1
o Wytrzymatosé: 2
- NagrodaPD:1

BIEGAGL - HELLFIRE SOLDIER

Te zombie, wyszkolone przez Hellfire
Club, sg nieustepliwymi i skutecznymi za-
bojcami. Wykorzystuja swojg szybkos¢,
aby dopadaé Superbohateréw i Scigac
Postronnych.

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

Kazdy Zombie Bohater jest potezny i wyjatkowy, ale wszystkich
ogarnia przemozny gtéd, zmuszajgcy ich do pozerania Superbo-
hateréw i Postronnych.

kvt il
Mgnalaki mm@"‘tn

i wsm’\amnmmt

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

o

» Nagroda PD: rowna wartosci Wytrzymatosci.

« Kazdy Zombie Bohater posiada takze unikatowg zdolno$¢, wy-
mieniong na jego karcie Postaci Zombie Bohatera, ktéra dziata
dopoéki dany Zombie Bohater znajduje sie na Planszy.

WL ZowBiEs - L8
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FAZA GRAGZY

Podczas kazdej Fazy Graczy, nalezy wykonac¢ ponizsze kroki w poda-
nej kolejnosci:

1. Zyskanie Mocy: wszyscy gracze przesuwajg wskaznik, na Torze
Mocy kontrolowanych przez siebie Bohateréw, o 1pole w gore.

2. 0dswiezenie zetonéw Aktywacji: wszyscy gracze odwracajg
swoje zetony Aktywaciji zielong (Nieaktywowang) strong ku gérze.

3. Aktywowanie Superbohateréw: wszyscy Superbohatero-
wie sg aktywowani, jeden po drugim. W kazdej rundzie gracze
wybierajg kolejno$¢ w jakiej aktywujg kazdego z Superbohate-
réw. W swojej turze, na Niebieskim Poziomie Zagrozenia, Su-
perbohater moze wykona¢ do 3 Akgji (nie wlicza sie do tego
ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych dzigki Umiejetno-
$ciz Niebieskiego Poziomu Zagrozenia). Dostepne dla Superbo-
hateréw Akcje to:

Superbohater porusza sie do sgsiadujgcej Strefy (nie moze po-
ruszy¢ sie na ukos, przez $ciany, czy zamkniete Drzwi i Okna).

« Superbohater musi wydaé 1 dodatkowa Akcje za kazdego Wroga
znajdujgcego sie w Strefie, ktérg ten Superbohater chce opuscic.

Przyktad: Wolverine jest w Strefie z 2 Szwendaczami. Aby opu-
$ci¢ te Strefe, wydaje 1 Akcje Ruchu +2 dodatkowe Akcje (po 1za
kazdego Szwendacza), czyli tgcznie 3 Akcje. Gdyby w jego Strefie
znajdowali sie 3 Wrogowie, Wolverine potrzebowataby 4 Akgcji
(1+3), aby wykonaé Ruch.

Wejscie do Strefy, w ktérej znajdujg sie Wrogowie, konczy Akcje
Ruchu Superbohatera (co ma znaczenie dla sposobu rozpatrze-
nia Umiejetnosci albo efektéw umozliwiajgcych poruszanie sie
o kilka Stref podczas pojedynczej Akcji Ruchu).

OTWORZENIE DRZWI/OKNA 3

Superbohater wytamuje Drzwi lub Okno w swojej Strefie. Potdzcie
zeton Drzwi, na stronie otwartej, w miejscu uprzednio zamknigtych
Drzwi (jezeli reprezentowat je zeton zamknigtych Drzwi, odwrdcécie
go po prostu na drugg strone) lub umiesécie zeton otwartego Okna
w miejscu, w ktérym znajdowato si¢ Okno.

Zetony zamknietych i otwartych Drzwi.

WA N:e mozna ponownie zamkng¢ Drzwii Okien'ﬁé he

« Niektéore Misje wykorzystujg kolorowe Drzwi. Zazwyczaj nie
mozna ich otworzy¢ zanim nie zostang spetnione okreslone wy-
magania (np. odnalezienie Celu w pasujgcym kolorze). Przeczy-
tajcie opis Misji, aby pozna¢ jej zasady specjalne.

Zetony Niebieskich i Zielonych Drzwi.

WAZNE: Pierwsze otwarcie Drzwi do budynku ujawnia
wszystkich Wrogéw i Postronnych czekajacych w jego
wnetrzu. Zostato to wyjasnione w sekcji Namnazanie
w budynkach na str. 22.

Gracz dobiera wierzchnig karte z talii Cech Bohatera i ktadzie jg
w jednym z dwéch miejsc na Cechy na planszy tego Superbohate-
ra. Superbohater moze wykonac tylko jedna Akcje Zyskania Ce-
chy na ture, ale inne efekty mogg zapewni¢ mu dodatkowe karty
Cech Bohatera.

- Kazdy Superbohater moze posiada¢ jednoczesnie do 2 Cech
Bohatera. Jesli posiada juz 2 Cechy, to gdy dobiera nowg moze
ja odrzuci¢, albo zastgpié nig ktéras z posiadanych juz na swojej
planszy Cech.

« W przypadku wyczerpania talii Cech Bohatera przetasujcie
wszystkie odrzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie.

« Cechy Bohatera posiadajg potezne efekty, ale ich karty sg od-
rzucane po jednokrotnym uzyciu. Kazda Cecha Bohatera
posiada doktadny opis jej efektu — uwaznie przeczytajcie tekst
karty. Obie posiadane Cechy mogg by¢ uzyte jednoczeénie, o ile
zostaty spetnione ich wymagania.

wazysey ,1_19'-'*"\“;
treymataseimele] (dominimum 1. Ra
pediczis sl lury moimsz wykonaé
Tdarmewg Kicje DtwarciaDrowi,

CHEANTANIEZDOLNOSCI
Razw trakcie swojej tury moesz
wydat 135, aby dokofea rundy
skogiooraé doweolsty Atakilubod-
} biokowang Unézigtnosc dowelnege
(L 4 Superbohateraw Tasipqul.
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Superbohater atakuje Wroga - musi on stanowi¢ prawidtowy cel
ataku. Walka zostata szczegétowo oméwiona na str. 23.

RATOWANIE POSTRONNYCH

Jesli Superbohater znajduje sie w tej samej Strefie co Postronny
i nie ma w tej Strefie zadnych Wrogow, moze Uratowac tego Po-
stronnego. Figurka Postronnego zostaje usunieta z planszy, a Su-
perbohater otrzymuje unikalng karte tego Postronnego i umieszcza
ja w miejscu na karte Postronnego po lewej stronie planszy Gracza.

« Superbohater moze posiada¢ jednoczesnie tylko 1 karte Postron-
nego. Jezeli Superbohater Uratuje kolejnego Postronnego, moze
zastgpic¢ posiadang karte nowa, albo odrzuci¢ nowa karte.

Kiedy Superbohater ratuje Postronnego, natychmiast podnosi
swadj poziom Mocy do maksimum (niezaleznie od tego czy zatrzy-
muje jego karte, czy nie).

Ratowanie Postronnych zazwyczaj nie nagradza zdobyciem
Punktéw Doswiadczenia, ale zasady specjalne niektorych Misji
moga to zmieniaé.

« W przeciwienstwie do Cech Bohatera, karty Postronnych nie sg
zazwyczaj odrzucane po uzyciu, ale zapewniajg state zdolnosci
danemu Superbohaterowi.

Za kazdym razem, gdy Superbohater miatby otrzyma¢ Rany, moze
odrzuci¢ posiadang karte Postronnego, aby zapobiec 1 Ranie.
Nie nalezy jednak robi¢ tego pochopnie, poniewaz wywotuje to
efekt Pozarcia Postronnego (patrz str. 25)!

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

« Superbohater moze mie¢ maksymalnie 4 punkty ﬁ{ Wszelkie
nadmiarowe punkty ﬁ. sg po prostu ignorowane.

« Wiele Umiejetnosci i Cech wymaga wydania punktow ﬁ aby
wywotaé rézne efekty, wskazane w ich opisie.

. ﬁ stuzy réwniez do pozyskiwania dodatkowych kosci podczas

ataku Superbohatera (zobacz Moc na str. 24).

INTERAKCJA Z CELEM

Superbohater zdobywa i/albo aktywuje Cel znajdujgcy sie z nim w tej
samej Strefie. Odpowiednie, zwigzane z tym dziataniem zasady, wyja-
$nione sg w opisie danej Misji.

KONIEC TURY

Superbohater nie musi wykonywac¢ wszystkich swoich Akcji i jesli
chce, moze zakonczy¢ swojg ture wczesniej - niewykorzystane Ak-
cje przepadaja.

Gdy Superbohater wykona wszystkie swoje Akcje (albo zrezygnuje
z ich wykonania), jego tura sie konczy. 0dwréé jego zeton Akty-
wacji na czerwong (Aktywowang) strone, aby to oznaczyé.
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FAZA WROGOW

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywujg swoich Superbohateréw,

konczy sie Faza Bohateréow i zaczyna Faza Wrogéw. Wrogowie nie

sg kontrolowani przez zadnego z graczy. Sterujg nimi zasady gry,

a gracze jedynie realizujg je, wykonujgc nastepujgce kroki w po-

nizszej kolejnosci:

1. Aktywacja Wrogéw: wszyscy Wrogowie na Planszy aktywuja
sie i wydajg swoje Akcje na Atak na Superbohatera lub Postron-
nego w swojej Strefie albo na Ruch w kierunku najblizszego
Superbohatera lub Postronnego, o ile nie znajdujg sie z zadnym
w tej samej Strefie. Po tym, gdy wszyscy Wrogowie zostang ak-
tywowani i jesli na planszy sg jacy$ Postronni, oni réwniez sie
aktywujg (patrz Aktywacja Postronnych na str. 25).

2. Namnozenie Wrogéw: po rozpatrzeniu wszystkich Aktywacji,
nowi Wrogowie pojawiajg sie we wszystkich aktywnych Punk-
tach Namnazania na Planszy.

.; :QMNIENIE: Wrogowie nie aktywuja sig inie sal;am
,tg!;ipmach, na ktérych nie ma Superbohateréw Liite

1. AKTYWACIA WROGOW 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 kosémi i zadaje 1 Rane.

Superbohaterowie znajdujacy sie w tej samej Strefie rozdzielaja
Rany pomiedzy siebie, wedtug uznania kontrolujacych ich gra-
czy, nawet jesli wszystkie miatby otrzyma¢ jeden Superbohater!
Kazdemu Postronnemu, ktéry znajduje sie w tej samej Strefie co
Superbohaterowie, moze zosta¢ przydzielona tylko jedna Rana.

Gdy Superbohater zostanie zraniony, przesun wskaznik na jego To-
rze Zdrowia o 1 pole w lewo za kazdg otrzymang przez niego Rane.
Superbohater zostaje wyeliminowany w momencie, gdy wskaznik
na jego Torze Zdrowia znajdzie sie na polu oznaczonym symbolem
czaszki. Gdy tak sig stanie, gra zakonczy sie wasza porazka podczas
najblizszej Fazy Korncowej!

Postronni zostajg wyeliminowani kiedy otrzymaja 1 Rane.
Jest to powazna porazka Superbohateréw, wywotujgca
efekty Pozarcia Postronnego (str. 25).

Superbohater, ktéry posiada na swojej planszy karte
Postronnego, moze jg odrzucié, aby zignorowa¢ 1 Rane,
ktérg miatby otrzymaé. Jest to akt desperacji, ktory
réwniez wywotuje efekt Pozarcia Postronnego (str. 25).

Wrogowie walczg wspoélnie. Wszyscy Wrogowie aktywowani w tej
samej Strefie co Superbohater lub Postronny, dotgczajg do Ataku
na nich, nawet jezeli tacznie 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 wybieraja, ktory z tych
Superbohaterdéw otrzyma te Rane.

Przyktad 2: Grupa 5 Szwendaczy aktywuje sie w tej samej Strefie
co 2 Superbohateréw i 1 Postronny. Poniewaz obaj Superbohatero-
wie majg po 3 punkty 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 Superbohateréw ani Postronnych) wydaja swojg Akcje
na Ruch o 1Strefe w kierunku Superbohateréw lub Postronnych:

« Wrogowie zawsze poruszajg sie w strone najblizszej Strefy znaj-
dujacej sie w ich Polu Widzenia i zawierajgcej Superbohateréw
lub Postronnych.

« JesliWrdog nie ma w swoim Polu Widzenia zadnego Superbohatera

ani Postronnego, porusza sig w kierunku Strefy z Superbohatera-

mi lub Postronnymi, do ktérych wiedzie najkrétsza droga z otwar-

tym przejsciem (przeczytaj Przebijanie sie przez Okna w kolejnej

sekcji). Jesli do Strefy z Superbohaterami lub Postronnymi nie ma
zadnej drogi z otwartym przejsciem, Wrag sie nie porusza.

Jezeli jest kilka najblizszych Stref z Superbohaterami lub Postron-

nymi, albo wiedzie do nich wiecej niz jedna trasa o tej samej dtugo-

$ci, Wrogowie rozdzielajg sie na réwne grupy (pod wzgledem liczby

i typdw), podazajgc wszystkimi mozliwymi drogami. Jezeli nie jest

mozliwy podziat Wrogéw na réwnie liczne grupy, gracze wspolnie

decyduja, ktéra grupa otrzyma dodatkowego Wroga.

» Wrogowie nie moga otwiera¢ Drzwi.

Przyktad: 4 Szwendaczy, 3 Spaslakéw i 1 Zombie Bohater akty-
wuja sie w takiej samej odlegtosci od 2 Stref zajmowanych przez
Superbohateréw. Wrogowie chca dotrzeé do obu Stref, wiec roz-
dzielajg sie na 2 grupy.
- 2 Szwendaczy porusza sie jedng drogg. Pozostali 2 péjda drugg
droga.
+ 2 Spaslakéw porusza sie jedng droga. Ostatni péjdzie drugg dro-
g3 (gracze decyduijg).
- Gracze wybierajg droge, ktora péjdzie Zombie Bohater.




Biegacz znajdujacy sig w gtebi duzego pomieszczenia
nie widzi nikogo. Poniewaz 2 najbliiszq Strefy

z Superbohaterami znajduja sie w tej samej odl_eg’rosci,

gracze moga zdecydowac, ktora droge wybierze
Decydujg sig poruszyé Biegacza w strong Colossusa

zamiast w strong Mystique. Biegacz porusza sig

dwukrotnie, zatem dociera do Strefy Colossusa.

Mimo, iz Colossus jest
blizej Szwendacza
i mogtby przebic sig do
niego przez Okno, to majac
w Polu Widzenia Magneto
(w odlegtosci 2 Stref),
poruszasie o 1Strefe

w jego kierunku.

Sabretooth widzi 2 Strefy
z Superbohaterami, ale poniewaz Mystique
jestblizej, ignoruje Wolverine'a oraz
Stormi porusza si¢ 0 1Strefe w kierunku
Mystique, a nastepnie uzywa swojej
drugiej Akcji, aby ja zaatakowac.

Tagrupa Wrogow widzi Magneto przez
Fontanng, ale nie moze sig przez nig poruszac.
Obchodzac ja, majg do niego 2 mozliwe drogi
o tej samej dtugosci. (Chociaz Rogue jest
blizej, jest ignorowana, poniewaz jeszcze jej
nie widzg). Szwendacze zostajg rozdzieleni,
aby poruszy¢ sig obiema drogami. Gracze
wybieraja, ktora z drdg pojdzie Spaslak.

wvrzoweies -
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PRZEBIJANIE SIE PRZEZ OKNA

W przeciwienstwie do Drzwi, Wrogowie sg w stanie przebié sie
przez Okna, aby dostac¢ sie tam, gdzie chcg. Jesli Wrdég nie ma
w Polu Widzenia Superbohatera ani Postronnego, wyznacza dla
siebie droge do najblizszego celu, tak jakby wszystkie Okna
byty otwarte. Jesli jego Akcja Ruchu miataby spowodowag¢, ze
przejdzie przez zamkniete Okno w swojej Strefie, wyda te Akcje
na wybicie Okna. Umies$écie zeton otwartego Okna na tym Oknie,
jest to teraz przejscie umozliwiajgce poruszanie sie i dajgce Pole
Widzenia przez nie. Jesli kilku Wrogéw miatoby poruszy¢ sie
przez to samo zamkniete Okno, wszyscy poswiecajg swojg Akcje
na wybicie tego Okna. W przypadku, gdy Wrég wybijajac Okno po
raz pierwszy otwiera budynek, przeprowadzcie Namnazanie, tak
jak zwykle (patrz str. 22).

Storm jest
oddalona tylko
o 1Strefe, wigc to
onajestich celem.

Szwendacz i Biegacz nie widzg
nikogo, wigc wyznaczajg dla siebie
droge do najblizszego celu, tak jakby
wszystkie okna byty otwarte.

Magneto
znajduje sig
w odlegtosci

2 Stref

Lardwno Szwendacz jak
i Biegacz poswigcaja

Akcje na wyhicie okna.

Poniewaz podczas
Aktywacji Biegacz ma
2 Akcje, porusza sig przez
otwarte Okno do Strefy
zajmowanej przez Storm.

BIEGAGZE | ZOMBIE BOHATEROWIE

Biegacze i Zombie Bohaterowie majg po 2 Akcje na Aktywacje. Za
kazdym razem gdy sie aktywuja, wydaja 1 Akcje na Atak albo Ruch
z resztg Wrogdw, by nastepnie wykonaé swoja 2. Akcje, albo na
Atak jezeli znajdujg sie w Strefie z Superbohaterem lub Postron-
nym, albo na Ruch jesli nadal nie udato im sie¢ dotrze¢ do Strefy
z Superbohaterem lub Postronnym.

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

Zaczynajac od Strefy z zetonem Pierwszego Punktu Namnaza-
nia, a nastepnie kontynuujac w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, dla kazdego Punktu dobierzcie 1 kar-
te Namnazania i przeczytajcie linie odpowiadajgcg Poziomowi
Zagrozenia Superbohatera o najwyzszej wartosci Punktow Do-
$wiadczenia (Niebieskiemu, Z6ttemu, Pomaranczowemu lub Czer-
wonemu). Umieéécie odpowiednig liczbe Wrogéw wskazanego
przez karte typu w tej Strefie Namnazania.

Powtérzcie te dziatania dla kazdego aktywnego zetonu Punktu
Namnazania.

Kolorowe Punkty Namnazania: niektore Misje wykorzystujg
Niebieskie i/albo Zielone zetony Punktéw Namnazania. Jezeli nie
okreslono inaczej, w tych Strefach nie namnaza sie Wrogéw, chy-
ba ze wydarzy sie konkretne zdarzenie, opisane w zasadach danej
Misji. W tych Strefach rozpocznie sie namnazanie Wrogoéw tylko
wtedy, gdy takie warunki zostang spetnione.

Jezeli talia Namnazania sie wyczerpie, przetasujcie wszystkie od-
rzucone karty tej talii, tworzgc z nich nowa talie.

W talii Namnazania znajdujg sie rézne typy kart Namnazania.



ZWYKLE NAMNOZENIE

[ Poziom Czerwony:
- 9 Szwendaczy
T Poziom Pomaraficzowy:
- 8 Szwendaczy

Przyktad: Mystique ma 5 PD, co plasuije jg na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia. Colossus ma 12 PD i jest na Z6ttym Poziomie. Aby ustali¢
ilu Wrogoéw nalezy namnozy¢, przeczytajcie zotty wiersz, odpowia-
dajacy Colossusowi, ktory ma najwiecej Punktéw Doswiadczenia.

IRYW!

Gdy gracz dobierze karte Wroga ze stowem
kluczowym ,Zryw”", Wrogowie umieszczeni na
Planszy dzieki tej karcie, natychmiast rozpatru-
ja Aktywacje.

DODATKOWA AKTYWACIA!

Gdy gracz dobierze karte ze stowem kluczowym
.Dodatkowa Aktywacja’, zamiast namnozenia
nowych Wrogéw, wszyscy Wrogowie wskazane-
go typu natychmiast sie Aktywujg, standardowo
rozpatrujgc swojg Akcje (bgdz Akcje).

TODATKOWA
| axrywacont |

UKRYTY POSTRONNY

Kiedy gracz dobierze karte ze ztowem Kklu-
czowym ,Ukryty Postronny”, nalezy dobraé
wierzchnig karte z talii Postronnych, wywo-
tujagc namnozenie wskazanego Postronnego
w Strefie (jesli zostanie dobrana karta ,Za
Pézno!”, po prostu jg zignorujcie). W celu ta-
twiejszej identyfikacji, odkryta karte Postron-
nego wraz z wsunietg pod nig kartg ,Ukryty
Postronny” trzymajcie obok Planszy. Natych-
miast dobierzcie kolejng karte Namnazania
dla tej Strefy.

« Wrogowie zawsze ignorujg tego Postronnego, dopdki powigza-
najest z nim karta ,Ukryty Postronny”.

 Ten Postronny aktywuje sie jak zwykle (patrz str. 25), ale igno-
ruje wszystkich Wrogéw podczas poruszania sie, wybierajgc
najprostszg droge do Superbohatera.

« Na koniec kazdej jego Aktywacji rzuccie koscig. Przy wyniku 5+
traci swojg karte ,Ukryty Postronny”. Od teraz Wrogowie re-
agujg na niego jak zwykle.

Jezeli talia Postronnych sie wyczerpie, przetasujcie wszystkie od-

rzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie. Wyglada na to, ze

tak naprawde wcale nie zgineli!

AKGJA SPECIALNA

W talii Namnazania znajduje
sie kilka kart Akcji Specjalnych,
takich jak Przetadowanie i Mul-
tiplikacja Multiple Mana. Kazda
doktadnie wskazuje co nalezy
zrobié po jej dobraniu.

ZOMBIE BOHATER!

Kiedy gracz dobierze karte
Namnozenia Zombie Bohatera,
dobierzcie wierzchnig karte
z talii Zombie Bohateréw i nam-
nézcie w tej Strefie wskazane-
go Zombie Bohatera. Pamietaj-
cie, ze kazdy Zombie Bohater
ma unikatowg Zdolno$é, ktéra
pozostaje aktywna przez caty
czas, gdy jest on w grze oraz
okreslong wartos¢ Wytrzyma-
tosci - odkrytg karte Zombie
Bohatera potézcie tak, by byta
widoczna dla wszystkich graczy.

4 wmﬂmm :
it iy

o

W morw. i
f rowiewSirese Bk
] tracycaty e BE

Kidy ostaje aktymowan;

e
waaysey Supectohasnmere
W Lasiggu Zatrrymujpo | Rani

ZOMBIE BORATER! |

Jezeli talia Zombie Bohaterdow sie wyczerpie, przetasujcie wszyst-
kie odrzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie. Wyglada na
to, ze nie zatatwiliscie ich na dobre!

SKONCZYEY SIE FIGURKI WROGOW

Moze sie zdarzy¢, ze podczas umieszczania Wrogdéw na Planszy,
zabraknie wam figurek Wrogéw konkretnego typu. W takim przy-
padku umieéécie na Planszy pozostate figurkitego typu (oile jakie$
zostaty). Nastepnie, wszyscy Wrogowie wskazanego typu rozpa-
truja dodatkowa Aktywacje. Moze nastgpi¢ kilka dodatkowych
Aktywacji z rzedu. Stale zwracajcie uwage na populacje Wrogow!

wRvEzoweiEs - 2



ZASADY (=1 REWOLUCIA X:MEN

NAMNAZANIE W BUDYNKACH

Pierwsze otwarcie zamknietego budynku
ujawnia wszystkich Wrogéw i Postronnych
czekajacych w jego wnetrzu. Pojedynczy budy-
nek rozcigga sie na wszystkie pomieszczenia
i duze pomieszczenia potgczone przez otwarte ot ﬂ;
przejScia (czasem zajmujgce kilka kafelkow).
Zamkniete Drzwi separuja budynki. Duze po-

Wolverine wtasnie otworzyt drzwi do Instytutu = i
Xaviera. Poniewaz drzwi do kuchni sg od poczatku ! Wrogowie namnazajg sie, je-

mieszczenie odseparowane od innych pomiesz- otwarte, 0znacza to, ze otworzyt budynek _ et *  denpo drugim, wewszystkich
czen przez zamknigte Drzwi jest uwazane za sktadajacy sig z holu wejéciowego i kuchni. LR R PC _ Strefach A\ ,w wybrane]
pojedynczy budynek. Pozostate pokoje w Instytucie sa nadal oddzielone ™ > \&#s  przezgraczykolejnosci.

zamknigtymi drzwiami. 3 Gracze decyduja signa

Wrogowie czekajacy w budynku namnazajg R B s == [WOLVERINE =K nam;;i?él‘ig:\ilgzs]tggléjqcej

sie wytgcznie w Strefach oznaczonych symbo-
lem A\. Dobierzcie i rozpatrzcie po 1 karcie
Namnazania dla kazdej takiej Strefy (jedna po =" x8 Tostajedobranakarta Namnazania Tuzostaje namnozonych
drugiej), w wybranej przez graczy kolejnosci. ik fllqp;erwszgjStrebfthfjhgrdtziej;p*- 1S;windlaczy.?niew3ijest
. ' : : $wiadczony Superbohater jest na Zot- o kartaZrywu Szwendaczy,
(Sugerujemy rozpoczaé od najdalszej). tym Pozioxﬁe ?agroienia,{/viecwtej 4Szwendaczyyzostaje natychéiast
Strefie zostaje namnozony 1Spaslak. aktywowanych. Pozostata jeszcze
= jednakarta do dobrania.

Kiedy wszyscy Wrogowie zostang namnozeni,
odkryjcie wszystkie karty Postronnych znaj-
dujace sie w tym budynku, zastepujac je odpo-
wiednimi figurkami Postronnych. Odkryte karty
Postronnych umiesc¢cie obok Planszy.

Dla ostatniej Strefy zostaje dobrana karta Dodatkowej Aktywacji!
Wszyscy Szwendacze na Planszy natychmiast rozpatruja
dodatkowsg Aktywacie. Wtaczajac w to takze tych, ktorzy dopiero
cozostali namnozeni, nawet jezeli juz dokonali Zrywu.

Na koniec zostajg odkryte
2 karty Postronnychi zastgpione
. odpowiednimi figurkami. Na
szczescie zostaty one odkryte juz po
namnozeniu wszystkich Wrogow!




Kiedy Superbohater wykonuje Akcje Ataku, uzywa swojego unikato-
wego Ataku, wskazanego na jego karcie Postaci. Ataki przedstawione
na karcie Postaci zawierajg nastepujgce informacje:

- W"- W T
| SIPONYZADAMANTIN ODEAMEK

RODZAJ: w grze wystepujg Ataki Wrecz i Ataki Dystansowe. Odpo-
wiednie symbole pomagajg rozrdzni¢ rodzaj Ataku. Niektore Umiejet-
nosci, badz efekty moga odnosié sie do konkretnego rodzaju Ataku.

li. ATAK WRECZ: jest identyfikowany przez symbol Ataku
© Wrecz i mozna go uzyé wytgcznie przeciwko celom w tej
samej Strefie.

i.. ATAK DYSTANSOWY: jest identyfikowany przez symbol
. Ataku Dystansowego i moze by¢ wycelowany we Wrogéw
* w oddalonych Strefach, znajdujacych sie w Polu Widzenia.

> ZASIEG: wskazuje odlegto$¢ w jakiej moze znajdowac sie
N  Strefabedgca celem Ataku.

« Wartos¢ 0" ogranicza Atak Wrecz do Strefy, w ktdrej znajduje
sie atakujacy.

« Ataki Dystansowe zazwyczaj wskazujg na dwie wartosci:
pierwsza z nich to Zasieg minimalny. Celem Ataku nie mogg by¢
Strefy blizsze niz to minimum. Ta warto$¢ to zazwyczaj 0", co
oznacza, ze celem moga by¢ Wrogowie w tej samej Strefie (jest
to nadal uznawane za Atak Dystansowy). Druga warto$¢ wska-
zuje na maksymalny Zasieg Ataku Dystansowego. Jego celem
nie moga by¢ Strefy znajdujgce sie dalej niz to maksimum.

KOSCI: kazdy Atak wskazuije liczbe kosci, ktérymi rzuca sig
podczas jego rozpatrywania. Niektore efekty gry (np. wyda-
wanie Mocy, patrz na nastepnej stronie) mogg doda¢ do
rzutu dodatkowe kosci.

@

zIn. PRECYZJA: kazdy wynik rzutu koscig, rowny albo wiekszy
\|Z/ odwartoSciPrecyzjidanego Ataku, liczy si¢ jako 1 Trafienie.

Aby rozpatrzyé Atak, wykonaj kolejno nastepujgce kroki:

I. Wybierz Strefe: wybierz 1 Strefe w Zasiegu wskazanym
przez wybrany Atak (pamigtaj: musisz mie¢ cel w swoim
Polu Widzenia).

« Mozesz uzy¢ Ataku Dystansowego i wzig¢ na cel inng
Strefe, nawet jezeli w twojej Strefie sg Wrogowie. Wrogo-
wie w Strefach posrednich takze nie wptywajg na Atak na
docelowg Strefe.

« Podczas rozpatrywania Atakow Dystansowych pamigtaj,
ze w Strefach wewnetrznych Pole Widzenia jest ograni-
czone do sgsiadujacych Stref potaczonych otwartym przej-
$ciem lub wewnatrz tego samego duzego pomieszczenia
(ale nie po przekatnej). W Strefach zewnetrznych Pole
Widzenia wyznacza sie w liniach prostych, ktére biegng
réwnolegle do krawedzi planszy i konczy sie ono na $cianie
lub krawedzi planszy.

2. Rzu¢ ko$émi: jednoczeénie rzu¢ wskazang liczbg kosci,

wraz ze wszystkimi dodatkowymi ko$¢mi zapewnianymi
przez Cechy Bohatera, Postronnych, Umiejetnosci lub wy-
dang Mocy (patrz str. 24).

3. Przypisz Trafienia: przydziel wszystkie uzyskane Tra-
fienia celom znajdujgcym sie w zaatakowanej Strefie,
zawsze przestrzegajac Kolejnosci Wybierania Celéow
(patrz ponizej).

Podczas rozpatrywania Ataku (obojetne Wrecz, czy Dystanso-
wego), Trafienia muszg zostaé przydzielone zgodnie z Kolejnoscig
Wybierania Celéw:

1. Zombie Bohater

2. Spaslak

3. Szwendacz

4. Biegacz

Trafienia muszg by¢ przypisywane celom, ktdre sg pierwsze w Ko-
lejnosci Wybierania Celéw do czasu eliminacji wszystkich takich
celéw w zaatakowanej Strefie, nastepnie celom o kolejnym prio-
rytecie do czasu ich eliminagcji itd. (tzn. zaczynajac od Zombie Bo-
hateréw i koiczac na Biegaczach). Jezeli kilka celéw dzieli te sama
Kolejno$¢ Wybierania Celéw, gracze sami decydujg o sposobie
przydzielenia im Trafien.

~UWAGA: Inni Superbohaterowie i Postronni w zaatakov
:.;',E:j przez ciebie Strefie nie odnosza zadnych obrazen, naw
Jeslr twoj Atak chybit celu. W koncu jestes Superbohawwn :

WARVELZONBIES L8

o 0

1eveec
,“xxr ; 6




ZASADY. (=1 REWOLUGIA'XGMEN

Wrogowie zostajg wyeliminowani, gdy zostang im przypisane Tra-
fienia w liczbie rownej ich warto$ci Wytrzymatosci. Pamietaj, ze
Szwendacze i Biegacz majg Wytrzymatos$é rowng 1, Spaslaki majg
Wytrzymato$é rowng 2, a Zombie Bohaterowie takg wartos$¢, 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 wroga, to przypisane mu Trafienia nie
przechodzg na pdzniej. Kazdy Atak jest gra o petng stawke!

Przyktad: Magneto wykonuje Ataki Dystansowe przy uzyciu
Odtamka (Ko$ci: 3, Precyzja: 4+). W Strefie docelowej ma 2 Spasla-
kéw, 1 Biegacza oraz 1 Postronnego.

+ W pierwszej swojej Akcji Magneto wyrzuca BB, KR i B uzyskujac
3 Trafienia. Zgodnie z Kolejnoscig Wybierania Celéw, eliminuje
1 Spaslaka przydzielajgc mu 2 Trafienia. Ostatnie Trafienie odbija
sie od drugiego Spaslaka..

+ W drugiej akcji Magneto wyrzuca KB, B8 i B zadajac 2 Trafienia.
Poniewaz wyeliminowanie drugiego Spaslaka ponownie wyma-
ga 2 Trafien, Biegacz wychodzi bez szwanku.

+ W swojej trzeciej akcji Magneto wyrzuca BB, BB i B zadajac
2 Trafienia. Do wyeliminowania Biegacza wystarczy 1 Trafienie.
Ostatnie pozostate Trafienie nie czyni krzywdy Postronnemu,
poniewaz nie majg na niego wptywu Ataki Superbohatera.

Superbohaterowie, aby dokonywa¢ niesamowitych wyczynéw,
czerpig Moc ze swojego wnetrza. Ale ta Moc nie jest niewyczerpa-
nym zasobem i musi by¢ generowana wtasng sitg woli.

« Tor Mocy Superbohatera pokazuje, jak wiele Mocy ﬁ ma on ak-

tualnie do dyspozyciji.

Na poczatku kazdej Fazy Graczy poziom Mocy kazdego Super-

bohatera wzrastao.

Podczas swojejtury Superbohater moze wykonac¢ Akcje Wzmoc-

nienia, aby otrzymac 2 punktyﬁ (patrz str. 17).

» Superbohater moze mie¢ maksymalnie 4 punkty ﬁ Wszelka

nadmiarowa ﬁ. przepada.

Posiadanie O punktow ﬁ{ nie ma zadnych konsekwenciji, poza

tym, ze nie mozna wydaé ﬁ do aktywacji efektéw.

Wiele Umiejetnosci i Cech wymaga wydania {{ aby wykorzy-

stacé rozne efekty, wskazane w ich opisie.

« Za kazdym razem, gdy Superbohater wykonuje Atak, moze
przed rzutem ko$émi wyda¢ dowolng liczbe posiadanych punk-
tow &, aby dodac tyle kosci do swojego Ataku.

Przyktad: Na poczatku rundy Storm ma O punktéw ﬁ Wraz
z rozpoczeciem Fazy Graczy, automatycznie zyskuje 1 punkt i}
Podczas swojej tury wykonuje Akcje Wzmocnienia, zwiekszajgc
swoja Moc o 2 do tacznej wartosci 3. Nastepnie wykonuje Atak Bty-
skawicg i wydaje na niego 2 punkty ﬁ rzucajgc w sumie 4 kosémi
(2 podstawowymi dla Ataku +2 z Mocy). Pdzniej postanawia wydaé
ostatnie punkt ﬁ na aktywacje Szkwatu, aby przenie$¢ wszystkich
pozostatych Wrogow ze swojej Strefy.

POSTRONNY

Wrogim wiaj Strefie.
Trahig wazystko comedfiwe,
aby dotrze do twejei Strefy.

Postronni reprezentuja kluczowe postacie, ktére Superbohatero-
wie powinni sprobowaé uratowac przed zombie. Na stronie 17 znaj-
dziecie petne zasady Ratowania Postronnych. Poza tym Postronni
majg wiele zasad specjalnych, ktére opisano na nastepnej stronie.



POSTRONNI W NIEBEZPIECZENSTWIE

OBIEKTY INTERAKTYWNE

Kiedy Wrogowie zostajg Aktywowani, traktujg Postronnych jako
potencjalne cele, tak jak Superbohateréw. Jesli Postronny jest ich
najblizszym celem, poruszg sie w jego kierunku. Jesli Postronny
znajduje sie w ich Strefie, zaatakujg go. Jesli r6zni Postronni lub
Superbohaterowie kwalifikujg sie jednakowo jako cele, gracze de-
cyduja, kogo Wrog wybiera jako cel.

» Walczacy Postronni, oznaczeni na swojej karcie symbolem ,
potrafig stawia¢ opér hordom zombie. Za kazdym razem, gdy
Walczacy Postronny miatby otrzymac¢ Rane, rzuca 1 koscia. Przy
wyniku 5+ zapobiega otrzymaniu tej Rany.

Postronni sg eliminowani po otrzymaniu 1 Rany. Wywotuje to
efekt Pozarcia Postronnego (zobacz ponizej).

Jesli Superbohater posiada karte Uratowanego Postronnego,
moze jg odrzuci¢, aby unikngé otrzymania 1 Rany. Nie nalezy jed-
nak robié¢ tego pochopnie, poniewaz wywotuje to efekt Pozarcia
Postronnego (zobacz ponizej). Walczgcy Postronni nie rzucajg
koscia, jesli zostajg odrzuceni w ten sposéb.

Postronni nie sg Wrogami, co oznacza, ze Superbohaterowie ni-
gdy nie mogg ich skrzywdzi¢.

POZARCIE POSTRONNEGD!

Jesli Postronny zostanie wyeliminowany, jest usuwany z Planszy,
a jego karta zostaje odrzucona. Stanowi to prawdziwy cios dla
wszystkich Superbohateréw, poniewaz nie udato sie im ochroni¢
niewinnych. Kazdy wyeliminowany Postronny natychmiast uru-
chamia oba ponizsze efekty:

« WSZYSCY Superbohaterowie traca po 1 punkcie ﬁ (jesli to
mozliwe).

« WSZYSCY Superbohaterowie muszg odrzucic¢ po 1karcie Cechy
Bohatera (jesli to mozliwe).

AKTYWACJA POSTRONNYCH 258

W Fazie Wrogdéw Postronni prébujg uciec przed hordami zombie
i dotrze¢ do Superbohaterdéw, ktérzy moga ich uratowac. Na koniec
kroku Aktywacji Wrogéw, ale przed krokiem Namnazania Wrogoéw,
wszyscy znajdujacy sie na Planszy Postronni aktywowuijg sie. Poru-
szajg 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 decydujg, ktéredy poruszy
sie Postronny.

« Jesli w obecnej Strefie Postronnego lub w sgsiedniej, do ktorej
mogtby sie poruszy¢, znajdujg sie Wrogowie, Postronny nie po-
rusza sie.

W niektorych Misjach na Planszy mogg znajdowac sie Obiekty In-
teraktywne. Kiedy Superbohater znajduje sie w Strefie zObiektem
Interaktywnym, moze uzy¢ go do wykonania specjalnego Ataku
Dystansowego. Kazdy Obiekt Interaktywny jest inny, wiec nalezy
zapoznac sie z jego kartg pomocy. W Marvel Zombies: Rewolucja
X-Men znajduje sie 1 Obiekt Interaktywny, odcigta Dton Sentinela,
ale w rozszerzeniach mogg pojawic sie kolejne.

DON SENTINELA

Dton Sentinela rozpoczyna gre po
Natadowanej stronie, pozwalajgc
Superbohaterowi znajdujgcemu sie
w jej Strefie na uzycie Ataku Wybu-
chem Plazmy. Ten Atak moze byé¢
uzyty tylko raz. Po uzyciu odwroéécie
zeton na Zuzytg strone.

© DEON SENTINELA-
. WYBUCHPLAZMY

Kazdy udany rzut koscig dla tego Ataku zadaje 2 Trafienia. Dodatkowe
kosci, takie jak te uzyskane dzieki wydawaniu punktéw ﬁ nie maja
zastosowania. Trafienia z kazdej ko$ci nie mogg by¢ dzielone pomie-
dzy Wrogow. Wszystkie nadmiarowe trafienia sg ignorowane.

Zuzytg Dton Sentinela nadal mozna
jednokrotnie rzuci¢. Po uzyciu tego
Ataku usuncie zeton z Planszy.

Rzué 1 koscia za kazdego Wroga w Strefie docelowej. Na potrzeby
rozpatrzenia tego Ataku, ignorowani sg Zombie Bohaterowie oraz
dodatkowe kosci zapewniane przez wydanie punktéw ﬁ{.

WARVELZONBIES L8



MISJE (= TRYB BOHATEROW
MISJE- TRYB BOHATEROW TASHDY SPECIALNE

- Zamkniety Hangar. Zielone Drzwi nie mogg zostac¢ otwarte do-

MI‘"] = SAMn“BZ[K: I_l" X'][T[M : poki nie zdobedziecie Zielonego Celu.

« Przebili si¢! Zielony Punkt Namnazania staje sie aktywny po
zdobyciu Zielonego Celu.

tATWA /30 MINUT « Mamklucz! Zielony Cel to 5 PD dla Superbohatera, ktéry go zdo-
byt.
Szkota Xaviera dla utalentowanej miodziezy jest atakowana przez - 5-6 Superbohateréw. W kazdej Fazie Wrogéw, podczas kro-
zombie! Na szezedeie, zanim stato sie najqorsze, udato sie nam ku Namnazania, dobierzcie 1 dodatkowa kartg Namnazania dla
ewakuowaé uczniow i dofrzeé do piwnic. Jesli zaprowadzimy ich Pierwszego Punktu Namnazania.

do X-Jets, moze uda sie nam stamtad wydostaé, a nawet znaleZé
bezpieczne miejsce, w ktdrym dzieci beds mogly sie ukryé. Nie-
stety, niektdrzy X-Meni, kidrzy przemienili sie w zombie, odeieli
dostep do hangaru. Jest jednak szansa, ze uda nam sig znaleZé
gliwny klucz znajdujgey sie w Sali Treningowe.

Potrzebne kafelki: 12V, 15V.
= M
il At
Strefa Startowa ISl
Ucieczka X-Jetem. Osiggnijcie te cele w podanej kolejno$ci: Superbohaterow Krty
1. ZdobadzZcie Zielony zeton Celu. Postronnych x2
2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy Cel
Superbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec i
swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.
Zablokowane Nieaktywny Punkt Punkt
Drzwi Namnazania Namnazania

E L_‘._'}r?
||
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tATWA /45 MINUT

Zombie opanowaty miasto i odeiely prawie wezystkie drogi
ucieczki. Na szezeseie udato nam sie przezyé i dofrzeé do Insty-
futu Kaviera. Jesli uda nam sie dostaé do Srodka i aktywowaé
system bezpieczerictwa, mozemy wyjéé z fego cafo... Przynaj-
mniej na tyle dfugo, zebysmy mogli obmy€lic plan dziatania.

Potrzebne kafelki: 13R, 14R, 16R, 17R.

13R [ 14R

CELE

Przekierowanie Mocy. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie Niebieskii Czerwony Cel.

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.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywany
wytacznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohaterami. Jest on
aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

« Zablokowane! Niebieskie Drzwi nie mogg zostac¢ otwarte dop6-
ki nie zdobedziecie Niebieskiego Celu.

« Zrédto zasilania. Po zdobyciu kazdego Celu WSZYSCY Super-
bohaterowie zyskujg po 5 PD.

« Ich jest wiecej! Po zdobyciu Niebieskiego Celu Niebieski Punkt
Namnazania staje sie aktywny.

« Pancerne rolety. Okna nie moga zostac otwarte.

Strefa Startowa :
Superbohaterow Strefa Wyjscia

Punkty Namnazania x2

Nieaktywny  Zablokowane
Punkt Drzwi

Namnazania

Dton Sentinela

Namnazania

Postronnych x4

MARVEL'ZOMBIES




MISIE =1 TRYB BORATEROW

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Klucze do szklarni. Umiesccie losowo Niebieski zeton Celu
wsrod Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg
by¢ zakryte.

M2 - W DROGE

SREDNIA / 60 MINUT

Okazuje sie, ze od czasu wybuchu epidemii garaz pozostat w zasa-
dzie nietkniety i weigé jest tam kilka pojazddw, kidrymi mozemy
uciec. Nie uda nam sie dofrzeé do piwnic na czas, 2 Instytut wydaje

sig stracony. Wyglzda na to, ze ucieczka jest naszym najlepszym

wyborem. Ale M;,qwi.écie Seott trzyma sv;a/’e kitka pod kluczem!
0 /

Inajdémy droge do érodka i spadajmy stg

Potrzebne kafelki: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

GELE

Ucieczka. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie Niebieski Cel.

2. Zdobadzcie Zielony Cel.

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

16R | 13R

17R | 14R

18R [ 15R

Startowa
Superbohaterow Postronnychx7 Sentinela

Zablokowane
Drzwix2

Strefa Wyjscia

Punkty Namnazania x3

« 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytacznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

» Przygotujmy sie. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla Superboha-
tera, ktéry go zdobyt.

« Kluczyki do zbawienia. Po zdobyciu kazdego Niebieskiego lub
Zielonego Celu WSZYSCY Superbohaterowie zyskujg po 5 PD.

« Wzmocnione Drzwi. Niebieskie Drzwi nie moga zostaé otwar-
te dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego Celu. Zielone Drzwi nie
moga zostac¢ otwarte dopdki nie zdobedziecie Zielonego Celu.




MH3 - ZNALEZC | URATOWAG 5

SREDNIA /75 MINUT

Mysleliémy, ze zabezpieczyliémy nizsze poziomy, ale jakimé cudem na
oddziale medyeznym wybuchta epidemia. Nie mamy wybora. Mausimy
opuseic nizsze poziomy i odeigé je od reszty Instytutu. Wiskezodé ey-
wildw ukryfa sie po ogtoszeniu alarmu. Musimy ich odnaleZé i uratowaé
tylu ilu sie da, 2 na koniee zmierzyé si dwoma przyjaznymi frudnogeiami.

Potrzebne kafelki: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V, 17V.

GELE

Uratowac i znikna¢. Osiggnijcie te Cele w dowolnej kolejnosci:

« Uratujcie wszystkich Postronnych na mapie.
« Wyeliminujcie Psylocke i Dark Phoenix.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Wszyscy uwzglednieni. Usuncie
obie karty Ukrytych Postronnych
z talii Namnazania.

« Przyjazne trudnosci. Umiesccie Psy-
locke i Dark Phoenix we wskazanych
Strefach, a ich karty Zombie Bohate-
réw potézcie odkryte obok planszy.

« Za pozno! Nie umieszczajcie karty
Postronnego na kafelku 17V.

« Zombie w laboratorium. Nie umieszczajcie karty Postronnego ani
nie dobierajcie karty Namnazania dla symbolu Namnazania w duzym
pomieszczeniu na kafelku 13V, ktére od poczatku gry jest otwarte.

- Zabezpieczenie Cerebro. Nie dobierajcie karty Namnazania
dla symbolu Namnazania w Strefie Startowej Superbohateréw.

« Wyjatkowy. Potasujcie karty ,Tajna Misja #1" i ,Tajna Misja #2"
razem z 4 innymi losowymi kartami Postronnych i rozmies$écie
je w piwnicy.

« 5-6 Superbohateréw. Zielony i Niebieski Punkt Namnazania sg
uzywane wytgcznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohaterami.
S3 one aktywne od poczatku gry.

LASADY SPECJALNE

o W ukryciu. Postronni nie sg odkrywani, gdy ich pomieszczenia
sg otwierane. Zamiast tego sg ujawniani tylko wtedy, gdy Super-
bohater wejdzie do ich Strefy.

« Na ratunek! Kazdy Postronny zapewnia 5 PD temu Superboha-
terowi, ktéry go uratuje.

« Chronione sekrety. Kiedy z talii
Postronnych zostanie odkryta

v

10V

nv

12v

13V

14V

15V

!

“'i ~j”f*=&m4 BN

Mo R

karta Tajnej Misji, namnozcie
1Zombie Bohatera w Pierwszym
Punkcie Namnazania.

« Jada Zombie. Kiedy Winda zo-
stanie wezwana po raz pierwszy,
dobierzcie karte Namnazania
w Strefie Windy.

P

’ A
Strefa Startowa " &
Super- Punkty

bohateréw Namnazania
x3

Otwarte
Drzwi x2

Psylocke

Dark

+ Punkty
Namnazania x2

WARvELZovBIES:
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MH4 - BRAKUJACE CZESEI = TASADY SPECIALNE

« Odzyskanie utraconych czesci. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla

SREDNIA /60 MINUT Superbohatera, ktéry go zdobyt.
« Kluczowe czesci. Po zdobyciu kazdego Niebieskiego i Zielonego
Porzuciliémy Instytut kiedy ten zostat opanowany przez zombie. Celu WSZYSCY Superbohaterowie zyskuja po 5 PD.
Teraz niektore z tegich gtow twierdzs, ze daliby rade zbudowaé « Uruchomienie putapek. Zielony Punkt Namnazana staje sig ak-
miedzyw miarowy feleparfer, ale ﬁfﬂ/(l!je im kilky czes‘ci. Zyﬂd tyvs{ny _po zdobyciu Zielonegp Cglu.lNiepieski Punkt Namnazana
nijeie gdzie mozemy je znalezé. Co gorsza, wyglada na to, Ze i stajesig aktywny pozdobygiuisbieskiegg Celu.

« Prace naprawcze. Nie mozna uzywac Windy.

« 5-6 Superbohateréow. W kazdej Fazie Wrogéw podczas kroku
Namnazania, dobierzcie 1 dodatkowg karte Namnazania dla
Pierwszego Punktu Namnazania.

ktdrzy ocalel; zmierzajq fam sgdzqc, e to bezpieczne miejsce!
Musimy zdobyé fe czesei, uratowaé kogo sie da i braé nogi za pas!

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

GELE

Znajdzcie czesci. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci: Strefa Startowa :
1. Zdobadzcie wszystkie Cele. Superbohaterow Cele x5

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy

Superbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec
Aok

swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.
Punkty Nieaktywne

SPECIALNE PRZYGOTOWANIE
Postronnych x8 Namnazania x2 Punkty

« Miejsca warte uwagi. Umiescécie losowo Zielony i Niebieski Namnazania x2
zeton Celu wsrod Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw
muszg by¢ zakryte.

10R | 11R | 12R

13R | 14R [ 15R




MHo - EWAKUACIA

SREDNIA / 60 MINUT

[dato nam sig zmienic Inctytut w bezpieczny bastion, ale jakimé
cudem infekeja dostata sie srodka i szybko rozprzestrzenita w aka-
demikach. Aktualnie znaczna czeéé Instyfutu jest stracona. Systemy
bezpieczeristwa paki co dajg rade, ale nie wytrzymajg dfugo. Musi-
my zebraé fylu ocalatyeh, ilu tylko sie da i schronié sie w piwnicach.

Potrzebne kafelki: 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

Startowa Karty Otwarte
Super-  Postronnych Drzwix2
bohaterow x6

Fosa
oo d

Wyrdznione Punkty

Strefy Namnazania Punkty
Namnazania x2

GELE

Dostancie sie do piwnic! Osiggnijcie te Cele w dowolnej kolejnosci:

« Uratujcie 1Postronnego kazdym Superbohaterem. Jesli podczas roz-
grywki zabraknie Postronnych, aby to zrobié, gracze przegrywaja.

« Znajdzcie kluczi tajne przejscie (Niebieski i Zielony zeton Celu).

NASTEPNIE

« Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami, z kto-
rych kazdy posiada 1 Postronnego. Kazdy Superbohater moze za
darmo uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warun-
kiem, ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

- Nie ma gdzie sie ukryé. Usuncie obie karty Ukryty Postronny!
z talii Namnazania i obie karty Za P6Zno! z talii Postronnych.

» Tajemnice Instytutu. Umiesccie losowo Zielony i Niebieski zeton
Celu wsrdéd Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg
by¢ zakryte.

« Nikogo tu nie ma. Nie umieszczajcie kart Postronnych w Strefach
zawierajgcych zetony Celu.

- 5-6 Superbohateréw. Zielony i Niebieski Punkt Namnazania sg
uzywane wytacznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohaterami.
S3 one aktywne od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

- Spiace krélewny. Gdy Superbohater po raz pierwszy wejdzie na
kafelek 16V lub 18V, rzuca kostkg. Przy wyniku 3+ namnézcie po
1Spaslaku w kazdej wyrdznionej

Strefie na tym kafelku.

» Szkolne zapasy. Kazdy Czer-
wony Cel to 5 PD i karta Cechy
Bohatera dla Superbohatera,
ktéry go zdobyt.

«Mam! Po zdobyciu kazdego
Niebieskiego lub Zielonego
Celu WSZYSCY Superbohate-
rowie zyskujg po 5 PD.

+Tajne przejscie. Po zdoby-
ciu Zielonego Celu umiesccie
w jego Strefie zeton Wyjscia.

« Prace naprawcze. Nie mozna

uzywac Windy.

16V | 17V |18V

13R|14R | 15R

wnvELzovmies: 8
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MHG - UCIECZKA J-JETEN 5

SREDNIA / 90 MINUT

Akurat trwaty zajecia, kiedy wtgezyty sie alarmy i polecono nam
dostaé sie do X-Jeta. Chwilg pdzniej zostat uruchomiony protokdt

awaryjneqo odeiecia, kfdry uwiezif nas w akademikach. 0 co cho-
dzi? [ dlaczeqo z korytarzy dochodzg krzyki?

Potrzebne kafelki: 11V, 12V, 14V, 15V, 16V, 17V, 18V.

GELE

Ucieczka odrzutowcem. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie Niebieski i Zielony zeton Celu.

2. Zdobadzcie wszystkie Czerwone zetony Celu.

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

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Wspétlokatorzy. Rozmie$écie réwne
grupy Superbohateréw w 2 Strefach
Startowych.

« 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt
Namnazania jest uzywany wytgcznie
w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohate-
rami. Jest on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPEGIALNE

« Poszukiwania hasta. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla
Superbohatera, ktéry go zdobyt.

« Awaryjne zamkniecie. Niebieskie Drzwinie mogg zostac¢ otwar-
te dopdki nie zdobedziecie Niebieskiego Celu. Zielone Drzwi nie
moga zostac otwarte dopoki nie zdobedziecie Zielonego Celu.

- Jada Zombie. Kiedy Winda zostanie wezwana po raz pierwszy,
dobierzcie karte Namnazania w Strefie Windy.

- Sekwencja startowa. Czerwone Drzwi na poziomie piwnicy
mozna otworzy¢ dopiero po zdobyciu wszystkich Czerwonych
zetonéw Celu.




Startowe
Superboha-
terow

Punkty

: Kart — Winda N 6
Cele x6 Postronnychx9 Strefa Wyjscia inda. " Namnazania x

MARVEL'ZOMBIES
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MHT - WOLANIE 0 POMOC

SREDNIA / 90 MINUT

Udato nam sig ustanowié strefe kwarantanny na nizszyeh poziomach In-
stytufu. Cheieliémy ustalié pochodzenie fej zarazy, ale wiedy wlqc;yly sig
alarmy, a wraz 2 nim awaryjne generatory pradu i... Coé uciekdo. Urucho-
miligmy procedure awaryjneqo zamkniecia, ale przez fo sami fu utkneli-
$my. Musimy wezwaé pomoc, by inni wiedziel, ze weig? fu jesteémy!

Potrzebne kafelki: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

GELE

Oczyszczenie piwnic. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Wyslijcie Sygnat Alarmowy (patrz Zasady Specjalne).

2. Wyeliminujcie wszystkich Wrogéw, zaréwno na Planszy, jak
i w rezerwie (patrz Zasady Specjalne).

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Arcywrogowie. Talia Zombie Bohatera nie moze zawierac wie-
cej niz 6 kart (w razie gdybyscie posiadali jakie$ dodatkowe).

10V| 11V |12V

13V |14V |15V

Strefa Startowa t‘é *

« Nie ma sie gdzie ukryé. Usuncie obie karty Ukryty Postronny!
ztalii Namnazania oraz obie karty Za Pézno! z talii Postronnych.

« Hasta. Potasujcie karty ,Tajna Misja #1" i ,Tajna Misja #2" wraz z 4 in-
nymi losowymi kartami Postronnych i rozmiesccie je na Planszy.

« Zombie w laboratorium. Nie umieszczajcie karty Postronnego ani
nie dobierajcie karty Namnazania dla symbolu Namnazania w duzym
pomieszczeniu na kafelku 13V, ktére od poczatku gry jest otwarte.

ZASADY SPECIALNE

« Sygnat ratunkowy. Po zdobyciu kazdego Czerwonego Celu WSZY-
SCY Superbohaterowie zyskujg po 5 PD. Po zdobyciu Czerwonego
Celuwyeliminowani\Wrogowie NIE wracajg do rezerwy. Zamiast tego
catkowicie usuncie ich z gry. Gdy dobierana jest karta Namnazania,
a na Planszy oraz w rezerwie nie ma juz \Wrogéw wskazanego typu,
zignorujcie te karte i dobierajcie kolejne karty Namnazania tak dtugo,
az traficie na takg, ktéra odpowiada Wrogom w rezerwie (namnaza
ich) lub na Planszy (zapewniajgc im dodatkowsg Aktywacje).

Na ratunek! Kazdy Postronny zapewnia 5 PD temu Superbohatero-
wi, ktéry go uratuje. Superbohater moze odrzuci¢ karte Postronne-
go, aby usungc¢ z gry 3 Szwendaczy znajdujgcych sie w rezerwie. Od-
rzucenie Walczacego Postronnego pozwala w zamian na usunigcie
3 Spaslakow lub Biegaczy (w dowolnej kombinagcji). Nie zapewnia to
PD ani nie wywotuje efektéw Pozarcia Postronnego.

Dostep Xaviera. Niebieskie Drzwi mozna otworzy¢ dopiero po zdo-
byciu obu kart Tajnej Misji #1 oraz #2 z talii Postronnego.

Czy winda juz jedzie? Po odkryciu karty ,Tajna Misja #1", Zielony
Punkt Namnazania staje si¢ aktywny.

Laboratorium Zombie. Po odkryciu karty ,Tajna Misja #2", Niebieski
Punkt Namnazania staje si¢ aktywny.

5-6 Superbohaterow. W kazdej Fazie Wrogéw podczas kroku
Namnazania, dobierzcie 1 dodatkowg karte Namnazania dla Pierw-
szego Punktu Namnazania.

Super- Punkty
bohateréw Namn:;zama
X

Otwarte
Drzwix2

Postronnych
x6

4 A4
Nieaktywne

Punkty
Namnazania x2

Zablokowane
Drzwi




MHG - OSTATNIA DESKA RATUNKU 358

TRUDNA /90 MINUT

A wiee tak to ma wyglgdac. Nie mozemy pozwolié, aby zombie
przejety kontrole nad Instytutem. Jest fu zbyt wiele przedmiotiw
i tajemnic, ktdre mogtyby zostaé uzyte przeciwko nam. Wiemy, ze
nadehodzg i mamy mafo czacu, zanim tu dofrg. Zbierzmy w $rodku
materiaty wybuchowe i zakoriczmy fo. Przy odrobinie szezestia
moze nawet uda nam sig fo przefrwaé...

Potrzebne kafelki: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

GELE

Detonacja! Osiggnijcie te Cele w dowolnej kolejnosci:

« Uratujcie Trish Tilby.

« Przesuncie wszystkie Czerwone Punkty Namnazania (zob. Zasa-
dy Specjalne).

NASTEPNIE

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

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Tylko dla personelu. Usuricie wszystkie 6 kart Zombie Bohateréw
z talii Namnazania.

Pomézcie reporterce! Wyjmijcie z talii Postronnych karte Trish
Tilby i odtdzcie jg na bok. Jej figurke umieéccie tak jak wskazano
na mapie.

LASADY SPECIALNE

« Super zagrozenia. Niebieski Punkt Namnazania jest aktywny od
poczatku gry. Jezeli na Planszy nie ma zadnego Zombie Bohatera,
to zamiast dobierania karty Namnazania dla tego Punktu, namnéz-
cie tam 1Zombie Bohatera.

- Temat na pierwsza strone! Trish Tilby nigdy nie jest aktywowana.
Jesli zostanie pozarta, gracze przegrywaja.

« Zdobywanie bomb. Po zdobyciu kazdego Czerwonego Celu WSZY-
SCY Superbohaterowie zyskujg po 5 PD. Gracz musi umiescic¢ zdo-
byty zeton Celu obok swojej planszy. Superbohater moze wydac¢
1 Akcje, aby da¢ zeton Celu innemu Superbohaterowi albo zabraé
go od innego Superbohatera w tej samej Strefie.

« Zaktadanie tadunkow. Superbohater, ktéry ma Czerwony zeton Celu
i stoi na jednym z Czerwonych Punktéw Namnazania wewnatrz In-
stytutu, moze wydaé 1 Akcje, aby przesung¢ ten Punkt Namnazania
(odrzué Cel). Gdy ta Akcja jest wykonywana po raz pierwszy, umie$é-
cie Punkt Namnazania w Strefie Pierwszego Punktu Namnazania. Za
drugim razem umies$ccie Punkt Namnazania w Strefie Niebieskiego
Punktu Namnazania.

N - Otwarte Otwarte
Strefa  TrishTilby  Drzwix5 Okna x5
Startowa

Superbohaterow

SEYETA Punkt
- = Namnazania

Strefa
Wyjscia

Punkty
Namnazania x4

Opuszczony Instytut. Poniewaz
jest on otwarty, nie umieszczajcie
kart Postronnych ani nie dobierajcie
kart Namnazania dla symboli w bu-
dynku na kafelkach 13R, 14R i 15R.
5-6 Superbohateréw. Zielony
Punkt Namnazania jest uzywany
wytacznie w rozgrywkach z 5 lub
6 Superbohaterami. Jest on ak-
tywny od poczatku gry.




MISIE =1 TRYB BORATEROW

MH9 - INSTYTUT SMIERCI

TRUDNA /120 MINUT

Zombie przejety Instytut Xaviera i zamienity go w dom Smierei
Juz nie tylko hordy bezimiennyeh zombie wedrujg po ferenie, ale
84 tu fez nasi dawni sojusznicy. Osiedlili sie w nim, traktujge go
jako wynaturzong baze. Wystarezy juz uciekania. ldziemy po nich!

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

GELE

Ostateczne starcie. Osiagnijcie te Cele w dowolnej kolejnosci:

« Wyeliminujcie wszystkich Zombie Bohateréow.

» Osiggnijcie Czerwony Poziom Zagrozenia wszystkimi Superbo-
haterami.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Jaskinia $mierci. Wyjmijcie z talii Namnazania wszystkie 6 kart 16V | 17V | 18V
Zombie Bohater! i potasuj je wraz z 8 losowymi kartami Namna-
zania, umieszczajac je we wskazanych Strefach na mapie.

« Nikogo tu nie ma. Nie umieszczajcie kart Postronnych w Stre- 10R| 11R | 12R
fach zawierajgcych zetony Celéw. )

« Pusty hol. Nie umieszczajcie karty Postronnego ani nie dobie-
rajcie karty Namnazania dla symboli Namnazania w duzym po- 13R _14R 15R
mieszczeniu ze Strefg Startowg Superbohaterdw.

« 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywany
wytgcznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Superbohaterami. Jest on

aktywny od poczatku gry. .
IASADY SPECIALNE Shaelniitl

Superbohaterow Cele x4 Otwarte
« Akademiki zombie. Gdy na kafelek 16V lub 18V po raz pierwszy
wejdzie Superbohater, rzuca kostkg. Przy wyniku 3+ namnézcie
po 1Spaslaku w kazdej wyrdznionej Strefie na tym kafelku.
Na ratunek. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD temu Superboha-
terowi, ktory go uratuje.

- Rosnaca potege. Po zdobyciu kazdego Czerwonego Celu WSZY- et e
SCY Superbohaterowie zyskuja po 5 PD. Karty

- Gospodarze. Kiedy pomieszczenie jest otwierane, zamiast do- Namnazaniax14  Postronnych x8
biera¢ karte Namnazania dla symboli Namnazania, odkryjcie
zakryte karty Namnazania w tym pomieszczeniu. Kiedy zostanie L|_-| -
odkryta karta Zombie Bohater!, po namnozeniu Zombie Bohate- |:| D
ra usuncie te karte z gry. Pozostate karty sg odrzucane w stan — I‘I_—l t‘-*’-"*“-!i‘

dardowy sposéb.

» Zawsze w gotowosci. \Wrogowie, Postronni i Punkty Namnaza-
nia sg aktywne, nawet jesli na ich poziomie nie ma zadnych Su-
perbohaterow.

El

Wyroéznione Punkty Punkt
Strefy Namnazania x3 Namnazania




T L




MISIE =1 TRYB BORATEROW

MH10 - NIEPOWSTRZYMANY JUGGERNAUT 3R

« Niepowstrzymany! Juggernaut moze zosta¢ wyeliminowany tyl-

TRUDNA /120 MINUT ko za pomocg Dtoni Sentinela (przeczytaj ponizszg Zasade Spe-

cjalng - Pomocna Dton). Za kazdym razem, gdy Juggernaut miat-

Co Jest qorszeqo niz Jllﬂél'llﬂllt ktiry Wpﬂdf w szat? Zombie by zostaé wyeliminowany, zamiast tego potozcie jego figurke. Pod
Jug{emauf z nienasyconym apetytem na mieso... A myslelimy, koniec nastepnej Fazy Wrogow, postawcie figurke Juggernauta.

ze Sentinele fo prawdziwe utrapienie... Skoro juz przy nich jeste- » Uszkodzony Sentinel. Dtor Sentinela rozpoczyna jako Zuzyta

$my, fo byé moze bedziemy w stanie wykorzystaé niskfdre z ich L P L8, Bl B e e el e ,
t'Zél{('ci ”{I’/ llp0l'ﬂi fi@ P fyym nowum zazmieziem Musimy fy//(ﬂ Ignorant. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla Superbohatera, ktory

oo 22 o e 2t o o 2 go zdobyt.
M!p’e’ W 2”’?” MMWIGJIH Zridto enerqir i I(MM 4 "JEI(W’”‘? » Rosnaca potega. Po zdobyciu kazdego Niebieskiego lub Zielonego
wiedzg techniczng! Celd WSZYSCY Superhohaterowie zyskuja po 5 PD, Zdebyty eton
Celuumiesccie obok planszy Superbohatera, ktory go zdobyt.
Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R. « Pomocna Dton. Kiedy Bolivar Trask oraz Superbohaterowie, kté-
rzy majg Niebieski i Zielony zeton Celu, znajdujg sie w tej samej
Strefie co Dton Sentinela, ta zostaje Natadowana (odwréécie jej
E[l.[ zeton). Od tego momentu Superbohater, ktéry opuszcza Strefe
Dtoni Sentinela moze wydaé 1 dodatkowa Akcje, aby poruszy¢ jg
Ognia! Osiggnijcie te Cele w dowolnej kolejnosci: razem ze sobg. Superbohater w Strefie Natadowanej Dtoni Senti-
« Zdobadzcie Niebieskii Zielony Cel. nela, moze wydac 1 Akcje, jesli znajduje sie w Zasiegu O-1do Jug-
« Uratujcie Bolivara Traska. gernauta, aby go trwale wyeliminowac.
NASTEPNIE - Wsparcie z windy. Nigdy nie dobierajcie kart Namnazania dla
« Pozbadzcie sie Juggernauta na dobre, korzystajgc z Dtoni Sen- Niebieskiego Punktu Namnazania. Zamiast tego namnoézcie
tinela. w jego Strefie 3 Szwendaczy w kazdej Fazie Koricowe;j.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Ogniwa baterii. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu
wsérod Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg by¢ za-
kryte.

« Z drobng pomoca przyjaciela. Przed umieszczeniem zwyktych
kart Postronnego, nalezy potasowa¢ karte Postronnego ,Boli-
var Trask” z inng losowg kartg Postronnego i umiescic¢ je za-
kryte w Strefach z symbolem Postronnego na kafelkach 16R
i18R.

- Juggernaut. Umieéécie Juggernauta we wskazanej
Strefie, a jego karte Zombie Bohatera potézcie odkry-
tg obok Planszy.

« 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt Namna-
zania jest uzywany wytacznie w rozgrywkach
z 5 lub 6 Superbohaterami. Jest on aktywny,
od poczatku gry. ;.

10R| 11R | 12R

13R|[14R | 15R

16R |




Strefa Startowa
Superbohateréow

Postr)‘ggnyc" Punkty Nam

Sentinela Winda

nazania x3

Punkt
Namnazania




MISJE (=1 TRYB/ZOMBIE

MISIE: TRYB ZOMBIE

Do rozegrania tych Misji wymagane sg zasady i komponenty znajdu-
jace sie w pudetku Gry podstawowej Marvel Zombies.

MZ1 - TANEWYISCIE 28

S$REDNIA / 60 MINUT

Ponad nami rozqorzata walka o Instyfut Xaviera. Podezae gdy
masa zombie i Agenci S.H.LELD. toczg émiercionoény bdj, my ze-
szliémy na nizsze poziomy Instytutu. Wiemy, ze gdzieé tu jest fajne
w%/’s‘cie, wige mozemy wykorzystaé je do naszyeh celow. Jezywiscie
jeden lub dwa szybkie kesy po drodze nie ¢g wykluczone. Musimy
obejéé protokoty bezpieczeristwa Xaviera i wynie<t sie stad.

Potrzebne kafelki: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

GELE

Tajne wyjscie. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Znajdzcie tajny kod i tajne wyjécie (zabierzcie Niebieski i Zielony
Cel).

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Klucz do tajnych drzwi. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony
zeton Celu wsrod Czerwonych Celow. Wszystkie zetony Celow
muszg byé zakryte.

* 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytgcznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Zombie Bohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

* Poszukiwania sekretnego kodu. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD
dla Zombie Bohatera, ktory go zdobyt.

* Rozkodowali$my to! Po zdobyciu Niebieskiego Celu WSZYSCY
Zombie Bohaterowie zyskujg po 5 PD.

* Tajne wyjscie. Po zdobyciu Zielonego Celu WSZYSCY Zombie
Bohaterowie zyskujg po 5 PD. Umiesccie zeton Wyjscia w jego
Strefie.

* Zjezdzaja! Niebieski Punkt Namnazania staje sie aktywny po
zdobyciu Niebieskiego Celu.

Strefa Startowa
Zombie Bohateréw

10V| 11V |12V

13V |14V |15V

Punkty
Namnazania x2

Nieaktywny Punkt
Namnazania

+ Punkt
Namnazania




Mi2 - KARTA KELLEGD

TRUDNA /90 MINUT

Wtamanie do Instytutu Kaviera byto tatwg czeseig, ale zdaje sie,

Ze wigkszoei smakowityeh kaskaw udato sie zbiee na nizsze po-

ziomy. Nie wzieli jednak pod uwage senatora Kellego. Udato mu

sig zdobyé karte dostepu! Niestety, ukryf sie on w akademiku...

lee 2afozg sie, ze znajdziemy sposdb, zeby podziekowaé mu oso-
iscie...

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 16V, 17V, 18V.

GELE

Podziekowania. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:
1. Zdobadzcie Zielony Cel.
2. Pozryjcie senatora Kellego.

3. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-

niec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Positki. Kiedy Winda zostanie wezwana po raz pierwszy, do-
bierzcie karte Namnazania w Strefie Windy.

* Posterunek S.H.I.E.L.D. Gdy na kafelek 16V lub 18V po raz
pierwszy wejdzie Zombie Bohater, rzuca kostka. Przy wyniku 3+
namnozcie po 1 Strazniku w kazdej wyréznionej Strefie na tym
kafelku.

* Czas na obiad. Po Pozarciu Senator Kelly zapewnia 5 PD
WSZYSTKIM Zombie Bohaterom.

= Karta do windy. Umiesécie Zielony Cel |\ | 17\ 18",
wsérod Czerwonych Celow. Wszystkie

zetony Celéw muszg by¢ zakryte.
* Ukryty senator. Przed umieszcze-
niem zwyktych kart Postronnych po-

tasujcie karte “Senator Kelly” wraz

REELy
~ o= O
StrefaStartowa  Wyréznione Karty Postronnych
Zombie Bohaterow Strefy x12

Zamkniete Drzwi
x4

Punkty
Winda Namnazania x4

+ Punkty Namnazania

x2 J

z 3 innymi kartami Postronnych
i umiescic¢ je zakryte w zamknietych
pokojach akademika, tak jak wskaza-
no na mapie.

* 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony
i Niebieski Punkt Namnazania sg
uzywane wytgcznie w rozgrywkach
z 5 lub 6 Zombie Bohaterami. Sg one
aktywne od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

e Zaginiony klucz do windy. Winda
jest nieaktywna, dopoki nie zostanie
zdobyty Zielony Cel.

* Nie ten klucz. Kazdy Czerwony Cel
to 5 PD dla Zombie Bohatera, ktory
go zdobyt.

* Klucz do windy. Po zdobyciu Zielo-
nego Celu WSZYSCY Zombie Boha-
terowie zyskuja po 5 PD.

WL ZonBiEs AL/
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MZ3 - BRNAC PRZEZ RESITKI =

TRUDNA/ 60 MINUT

Zatozyliémy, e jedli sie rozdzielimy, uda nam sie przeczesaé wigkszy
feren. Dlatego czeéé z nas udata sie na gdre, a cze$é na nizeze po-
ziomy. Ale teraz wyglada na fo, Ze i wécibsey Zofnierze S.H.LELD.
pojawili sig jako ,armia zbawienia”. Dokoriczmy zatem rozpoczety
positek i zabierajmy sie stgd (kiedy juz znajdziemy wyjécie).

Potrzebne kafelki: 10V, 11V, 12V, 16V, 17V, 18V.

Zamkniete
™ Drzwi x4
Startoyve Punkty YER
Zombie Namnazania x4

Bohaterdéw

g )

Otwarte Drzwi x4

GELE

Suty positek. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Znajdzcie karte dostepu do windy i Wyjécie (Niebieski i Zielony
Cel).

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Rozdzieleni. Rozmie$écie réwne grupy Zombie Bohateréw
w 2 Strefach Startowych.

* Skrywane tajemnice. Umie$ccie losowo Niebieski i Zielony ze-
ton Celuwsrod Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw mu-
szg by¢ zakryte.

ZASADY SPECIALNE

* Doswiadczenia-X. Kazdy Czerwony i Niebieski Cel to 5 PD dla
Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

* Tajne przejscie. Po zdobyciu Zielonego Celu WSZYSCY Zombie Bo-
haterowie zyskujg po 5 PD. Umie$écie zeton Wyjscia w jego Strefie.

» Zablokowana winda. Nie mozna korzysta¢ z Windy, dopdki nie
zdobedziecie Niebieskiego Celu.

* Marne wsparcie. Podczas dobierania kart Namnazania dla
Niebieskiego i Zielonego Punktu Namnazania sg one traktowa-
ne tak, jakby gra toczyta sie na Niebieskim Poziomie Zagrozenia.

* 5-6 Zombie Bohaterow. Nie-

bieski i Zielony Punkt Namna-
zania dziatajg jak zwykle. Zi-
gnorujcie powyzsza Zasade
Specjalng — Marne wsparcie.




M74 - LEKCJA WYCHOWANIA FIZYGINEGD

TRUDNA/ 60 MINUT

A zatem Inctytut Xaviera zostat ewakuowany. Wydaje sie jed-
nak, ze na ferenie pozostato jeszeze kilku guzdrafow. Agenci
S.HLELD. e juz na migjseu i przeczesujy feren, ale nie stanowig
dla nas realnego zagrozenia. Jest jea’nal(l jeszeze Colossus, ktiry
chee ,uratowac” kaz'de;a, kto nadal tu pozostat. Szkoda. Bythy
wybornym daniem, gdyby nie ta metalowa skdra.

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

GELE

Roéwno z gongiem. Osiagnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie obie karty Tajnej Misji.

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej \Wrogow.

SPEGJALNE PRZYGOTOWANIE

* Colossus. Umiesécie Colossusa we wskazanej Strefie, a jego
karte Superbohatera potézcie odkrytg obok Planszy.

* Kolosalna niespodzianka. Potasujcie karty ,Tajna Misja #1"
i ,Tajna Misja #2" z 6 innymi losowymi kartami Postronnych
i rozmiesccie je na Planszy.

* 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytacznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Zombie Bohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

LASADY SPECIALNE

* X-Miesko. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD Zombie Bohaterowi,
ktory go Pozre.

* Powroét do ZSRR. Na koniec kazdej Fazy Wrogéw Colossus zy-
skuje 1 darmowag Akcje Ruchu za kazdg odkryta karte Tajnej Mi-
sji. Jesli Colossusa nie ma na planszy, zamiast tego namnézcie
go w Pierwszym Punkcie Namnazania.

* W ukryciu. Postronni nie sg odkrywani, gdy ich pomieszczenia

sg otwierane. Zamiast tego sg ujawniani tylko wtedy, gdy Zom-

bie Bohater wejdzie do ich Strefy.

Kolejne ktopoty. Niebieski Punkt Namnazania staje sie aktywny,

gdy zostanie odkryta druga karta Tajnej Misji. Natychmiast do-

bierzcie karte Namnazania dla tej Strefy i umiesécie Colossusa

w Strefie Wyjscia.

WARvELzonBiEs L8/
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Colus

Startowa Punkty Namnazania
Zombie x2
Bohaterow

Nieaktywny Punkt
Namnazania

Karty +  Punkt
Postronnych x8  Winda Namnazania J




MZ5 - STARCIE BOHATEROW

TRUDNA /120 MINUT

Jedyne na co mozecie liczyé, to na Superbohaterdw rzucajgeyeh sie
wprost w najwigkszg zawieruche, niezaleznie od teqo, jak niebezpiecz-
na moze 0na byc. Uwierzeie nam na showo, kiedyé byliémy tacy samil
Ale tutgj, w Szkole dla Utalentowanej Mlodziezy, zactawiliémy pufapke
na fyeh, ktirzy cheg nas zatrzymaé. Myély, ze nas otoczyli i ruszajs,
aby nas wykoriczyé... Ale dla nas fo zaledwie kolejna dostawa jedzenia!

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

GELE

Walczcie! Osiggnijcie te cele w dowolnej kolejnosci:

» Zdobadzcie Niebieskii Zielony Cel.

* Osiagnijcie Czerwony Poziom Zagrozenia wszystkimi Zombie
Bohaterami.

SPEGJALNE PRZYGOTOWANIE

* X-gadzety. Umiescécie losowo Zielony i Niebieski zeton Celu
wsrdod Czerwonych Celéow. Wszystkie zetony Celow muszg byé
zakryte.

* Ewakuowani. Nie umieszczajcie karty Postronnego na kafelku 11R.

* Co za wejscie. Nie umieszczajcie karty Postronnego ani nie do-
bierajcie karty Namnazania dla symboli Namnazania w duzym
pomieszczeniu ze Strefg Startowa Zombie Bohaterdw.

* 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytacznie w rozgrywkach z 5 lub 6 Zombie Bohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

LASADY SPECIALNE

* Opuszczone miejsce. Nie dobierajcie kart Namnazania dla sym-
boli Namnazania podczas otwierania budynku. Odkrywajcie tylko
karty Postronnych.

* Mobilizacja. Jesli Wrogowie podczas wykonywania Ruchu nie
majg zadnego Zombie Bohatera w swoim Polu Widzenia, porusza-
ja sie w kierunku najblizszej Strefy w wyréznionym budynku. Wro-
gowie w wyréznionym budynku zachowujg sie jak zwykle, ale nigdy
nie poruszajg sie poza jego Strefy.

~ © Oblezeni. Gracze przegrywajs, jesli na koniec Fazy Graczy w wy-

réznionym budynku bedzie przynajmniej 10 Wrogow.

* S_H.L.E.L.D! Otwieraé! Wrogowie mogg otwiera¢ Drzwi tak, jakby
byty Oknami.

* Przygotujmy sig. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla Zombie Bohate-
ra, ktéry go zdobyt.

* Systemy obronne Instytutu. Po zdobyciu Niebieskiego i Zielone-
go Celu WSZYSCY Zombie Bohaterowie zyskujg po 5 PD. Natych-
miast usuncie do 2 Wrogdw, wybierzcie z dostepnych na planszy
Straznikéw, Szturmowcéw lub Specjalistéw (nie otrzymujecie do-
datkowych PD).

* Jeden na droge. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD Zombie Bohate-
rowi, ktéry go Pozre.

* Super zagrozenia. Jesli na planszy nie ma zadnego Superbohate-
ra, zamiast dobierania karty Namnazania dla Pierwszego Punktu
Namnazania, namndzcie tam 1 Superbohatera.

* Wsparcie z windy. Nigdy nie dobierajcie kart Namnazania dla

Niebieskiego Punktu Namnazania. Zamiast tego w kazdej Fazie

Koncowej namnoézcie 3 Szturmowcow w jego Strefie.

10R| 11R | 12R

13R [14R | 15R

16R | 17R | 18R
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Aktywacja Wrogéw

Atak Dystansowy ..........cccoeeeee
Atak Wrecz ...
Atak Wroga ........ccccverveenervrnnsienns
Biegacz ...
(07=T] 1)V
Dton Sentinela .......ccccovvveriennen.
D] 4,
Faza Graczy ...
Faza Koncowa ........ccoeeoveeninnnn.
Faza Wroga .......c..ccoovenreeneeinennns
Hordy Zombie .......cccovervurirvenne.

Karta Postaci ...
Kolejno$¢ Wybierania Celow
Komponenty ....

KOSCI oo

Namnazanie Wrogow ..............
Obiekty Interaktywne ..............
(0] (g T
Omowienie Gry .......cueeereeenes
Podstawowe zasady .................
Pole Widzenia .......cccoeeevereerieen.
Poruszanie si€ ........ccoucrvevervenne.
Postronny ........oonienseneenns

Poziom Zagrozenia ...
Precyzja .....ccoueoneunn.
Przygotowanie gry .......

Punkty Doswiadczenia ...........
RaNy ..o
Ratowanie Postronnych ..........
Rozdzielanie Grup ........ccc.....
RUCH .o
RuchWroga ......ccccoevevevevcrvenne.
Skonczyty sie figurki Wrogow
Spaslak ...
Strefa i

Superbohater .. .
S Z U R e

Wytrzymatose ........cocveveeceverneerereerernsesenns
WZMOCNIENIE ...vueeeeeereirsiseeseseisesssesesseisesas
ZASTEE| yerrerrireirorms M e Frets stesesnt st es et Torke e
Zdobycie Celu ......o.ovnrneennereniiseinenieisens
Zombie Bohater .......... .
Zwyciestwo i Porazka ........ccveneeneenennne

WERSJA POLSKA:

Tesp6t PORTAL GAMES
Przektad: Pawet IMPEROWICZ
Sktad: Bartosz MAKSWIE)

Portal Games Sp.z0.0.
ul. Sienkiewicza 13
44-190 Knurow

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji
kierujemy do: Filipa Buchalskiego, Marcina Kupca, Mateusza Krysztofa.

14+ &

GRACZY

MARVE

| &

© MARVEL

PROJEKT GRY
Michael SHINALL i F&bio CURY

AUTORZY ORYGINALNEGO PROJEKTU
Rapha| GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN, Nicoles RAOULT i David PRETI

ROZWGJ GRY
Fel BARROS, Fabio TOLA, Rodrigo SONNESSOQi Toi VON GLEHN

KIEROWNIK PRODUKCI
Thiago ARANHA

PRODUCENT WYKONAWCZY | KOORDYNATOR LIGENCII
Mike BISOGNO

PRODUKCIA
Marcela FABRETI, Vincent FONTAINE, Guilherme GOULART, Rebecca HO, Isadora
LEITE, Thiago MEYER, Shafiq RIZWAN, Kenneth TAN i Gregory VARGHESE

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Mathieu HARLAUT

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY
Marco CHECCHETTO

ILUSTRACIE
(Giorgia LANZA, Henning LUDVIGSEN, Tarek MOUTRAN i Simon TESSUTO

KIEROWNIK PROJEKTU GRAFICZNEGD
Marc BROUILLON

PROJEKT GRAFICZNY
(Gabriel BURGHI, Fabio DE CASTRO, Matteo CERESA, Louise COMBAL, Max
DUARTE i Juilia FERRARI

RZEZBIARZE
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
Rafeel ASSAF, Davi AUBUITO, Chase DU PONT, Felipe GALENO, Brett
LANPHER, Euciides RIBEIRO, Elton SOARES, Roberto TOLEDOi Simon SWAN

Specjalne podzigkowania dla Briana Ng z MARVEL, bez ktrego nie bytoby
tomozliwe.
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WYPRODUKOWANO W CHINACH Zawartosé moze rézni¢ sig od ilustracji. Spetnia wymagania bezpieczenstwa CPSC.

@) cca

©2023.TM & © SPIN MASTER LTD. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEZONE Guillatine Games ilogo Guillotine Games sa znakami towarowymi Guillotine Press Ltd. Zombicide, CMON ilogo CMON sg znakami towarowymi
firmy CMON Global Limited. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEZONE. Zadna cze$¢ tego produktu nie moze by¢ powielana bez specjalnego pozwolenia. Figurki znajdujace sie w pudetku sg ztozone i niepomalowane. TEN
PRODUKT NIEJEST ZABAWKA. NIE PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ 0SOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
- ..r'li- E Wspieramy kazda naszg gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy iwspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzajg i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesiacach czy wrecz latach od premiery - pojawia
sig konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sig wprowadza¢ do instrukcji n|ezbedﬂe zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci graczy i doSwiadczeniu autordw. Aktualng
instrukcjg, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/marvel-zombies-rewolucja-x-men

Tagrajest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz
* Dziat ObstugiKlienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/
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PODSUMOWANIE RUNDY. (31 TRYB BOHATEROW

1. ZWIEKSZENIE POZIOMU MOCY
2.ODSWIEZENIE ZETONOW AKTYWACJI
3. AKTYWACJA SUPERBOHATEROW

Superbohaterowie aktywujg sie w dowolnej ko-
lejnosci. W swojej turze, kazdy Superbohater
moze wykonaé¢ 3 Akcje (poczgtkowo).

* RUCH: wymaga wydania 1 dodatkowej Akcji za
kazdego Wroga w opuszczanej Strefie.

« OTWARCIE DRZWI/OKNA: gdy budynek zos-
taje otwarty po raz pierwszy, namndzcie w jego
Strefach A\ i odkryjcie Postronnych.

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

- WZMOCNIENIE: zyskaj 2 punkty 3h% .

* URATUJ POSTRONNEGO; jesli w Strefie nie
ma Wrogéw. Zapetnij tor 3 ‘Superbohatera

* INTERAKCJA Z OBIEKTEM

* ATAK: Superbohater uzywa swojego unikato-
wego Ataku.

» Mozesz wydaé iﬁ aby rzuci¢ dodatkowymi
ko$émi.

* Przydziel Trafienia (z pojedynczego Ataku)

w liczbie réwnej wartosci Wytrzymatosci
celu, aby go wyeliminowa¢, zawsze prze-
strzegajgc Kolejnosci Wybierania Celow.

1. AKTYWACJA WROGOW

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

* ATAK: kazdy Wrég znajdujacy sie w Strefie z Superbohaterem
lub Postronnym wykonuje Atak, zadajgc 1Rane.

* RUCH: Wrogowie, ktérzy nie Atakowali, uzywaja swojej Akc;ji
na Ruch o 1 Strefe w kierunku najblizszego Superbohatera lub
Postronnego.

° po aktywacji Wrogéw kazdy
Postronny porusza sie o 1 Strefe w kierunku najblizszego Su-
perbohatera (chyba, ze w jego obecnej lub sgsiedniej Strefie do
ktérej miatby sie poruszy¢ znajdujg sie Wrogowie).

2.NAMNAZANIE WROGOW

Zaczynajac od Pierwszego Punktu Namnazania i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, dobierzcie i rozpatrzcie
po 1karcie Namnazania dla kazdego Punktu Namnazania. Prze-
czytajcie wiersz odpowiadajacy Superbohaterowi o najwyz-
szym 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 1Raneg jezelu wyrzuci 5+.

jesli Postronny zostanie wyeliminowany, wszy-
scy Superbohaterowie tracg po 1 punkcie 3.& i po 1 karcie

Cechy Bohatera.

3. FAZA KONCOWA

Rozpatrzcie wszystkie efekty, ktére majg miejsce podczas Fazy Koricowej.
Jezeli jakikolwiek Superbohater zostat wyeliminowany, gracze przegrywaja. W innym wypadku rozpocznijcie nowa runde.

LISTA CELOW

uumnscwvmmmm CELOW | NAIWA  [LI I:ZHAAK[: WYTRZYMALOSE NAGRODA P

sprawdz na karcie réwne Wytrzymatosci
1 2 1
1 1 1
2 1 1

ZOMBIE BOHATER
2 SPASLAK
3 SZWENDACZ
a BIEGACZ




