W dystopijnym Swiecie przysztosci pieciu wojownikéw zostato wiezniami
futurystycznej areny. Ubzrojeni po zeby w wymyslne rodzaje broni maja tylko jedno zadanie:
zabic przeciwnikow albo zginac.
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o Ztézcie plansze z dwdch czesci, wybierajac strony wedtug wtasnego uznania.

e Potézcie od 5 do 8 czaszek na torze ofiar. Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy uzycie 5 czaszek.
W standardowej rozgrywce wykorzystuje sie 8 czaszek.

e Potasuijcie karty zdolnoSci i potézcie na planszy w zakrytym stosie.
o Potasujcie karty broni i potézcie na planszy w zakrytym stosie.

Potdzcie po 3 odkryte karty broni przy kazdym polu punktu
odrodzenia.

e Potdzcie znaczniki punktéw na planszy albo w jej pablizu.
o Potasuijcie zetony amunicji i potdzcie w zakrytych stosach obok planszy.

e Potézcie po jednym zetonie amunicji na kazdym polu planszy (oprécz
punktéw odrodzenia).

Wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuije znacznik pierwszego
gracza.
Wasza pierwsza rozgrywka toczy sie z uzy-
ciem 5 czaszek, a gra koriczy sie zgodnie
z zasadami nagtej Smierci. Dzieki takim
zatozeniom szybko nauczycie sie zasad
gry i poznacie dostepng bron. Podczas
tej rozgrywki nie martwcie sie o punkty. = = -
Postawcie po prostu na dobrg zabawe. = /. 4" 3 ! ] 77 i
74 Zbalansowana gra standardowa wymaga Cadtd [ P : 24
8 czaszek, a zakoriczenie gry poprzedza { . . CZEKWOI‘_I‘V_.‘PI.Mkt;
ostateczny szat. Gdy tylko poznacie gre, za- — " 3 oﬂ;_odzema, =2
checamy do uzycia zasad standardowych. ) .

Plansza sktada sie z dwéch dwustronnych
czesci, ktére w sumie moga utworzy¢ 4 r6z-
ne kombinacje areny walki.

i\ losowo]roztozone
L iy Fzetonylamunicjilgy §
stosy zetonow

amunicji

zalecany uktad
dla kazdej liczby graczy

'PRZYGOTOWANIE GRACZA |.

1. W wybranym kolorze otrzymujesz: figurke postaci, plansze gracza, zeton akg;ji
oraz znaczniki obrazen.

2. Otrzymujesz po 3 kostki amunicji w kazdym kolorze.

3. Potdz po 1kostce amunicji kazdego koloru w obszarze amuniciji.

4. Daj zna¢ wspotgraczom, ze jestes gotowy, wydajac jakis tradycyjny okrzyk bojo-
wy, typu ,Zwarty i gotowy!". Czy jakikolwiek inny.
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pomieszczenie

Ta plansza sprawdza sie przy
kazdej liczbie graczy.

P

e,

1 &
W > 'obszgrmiicii

i
R
‘ ‘k;ﬁstki ‘.

"v*.,

#

CEL GRrY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.

Tez mi nowos¢. Oczywiscie, ze celem gry sq punkty!
Ale najlepsze jest to, ze zdobywasz je,
strzelajgc z naprawde superanckich broni!!!

o -f_r:tos kart

zdolnosci|

a4

~\stos kart
y “broni

:-STRUCT-OR

ulubiony napéj: 5W-30

hobby: tenis, gra w kregle, origami z blachy
ulubiona gra planszowa: ,Robo Rally"
pupil domowy: wiertarka bezprzewodowa

SANSHEE

planeta ojczysta: nieznana
wstydliwe hobby: karaoke

wymarzona randka: spacer brzegiem
oceanu - lub w oceanie

rodzeristwo: 900 sidstr w tym samym wieku




Gre rozpoczyna pierwszy gracz i dalej toczy sie ona zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Figurki postaci zostana po kolei wprowadzone na plansze, na ktérej pozostana juz do korica gry. Uwaga! Kazdy z graczy
ustawia figurke na planszy na poczatku swojej pierwszej tury. Co oznacza, ze pierwszy gracz rozpocznie gre samotnie.

1. Dobierz 2 karty zdolnosci.
2. Zachowaj 1z nich.

3. Pokaz wszystkim druga karte i postaw swojg postac na punkcie

odrodzenia w tym samym kolorze co karta.
4. Odrzuc ujawniona karte.

doktadnie z ich opisem. W Po prostu

strategiczne konsekwenc;ji

boru i znaczaco obnizycie s Wybierz
ktorgs karte!

Kazda karta zdolnosci ma
3 potencjalne zastosowania:

=

dodatkowa amunicja

GDY TYLKO TWOJA POSTAC ZNAJDZIE SIE NA PLANSZY,

ROZEGRAJ SWOJA NORMALNA TURE, TAK JAK OPISANO PONIZE.

przeszta dziatalnosé: tajne operacje
paramilitarne

specjalizacja: krzywdzenie innych
zainteresowania: wandalizm
_ poziom testosteronu: wysoki

TURA GRACZA

W swojej turze podejmujesz 2 akcje.

Masz do wyboru 3 rodzaje akcji:

SIEGNIJ

ZABIERZ EKWIPUNEK

STRZELAJ

Akcje mozna wykonywac w dowolnej kolejnosci.
Mozesz wykonac te sama akcje dwukrotnie.

Na koniec swojej tury mozesz zatadowac
bror. (Przetadowanie nie jest akcja).

W tej grze walniecie kogos mtotem zalicza sie do

.Strzelania”. Przyzwyczaj sie do tego.

P Y
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"PUNKT ODRODZENIA - MIEJSCE STARTOWE |-

W swojej pierwszej turze kazdy gracz okresla swoje miejsce startowe:



%> BIEGNIJ ¥ L

Wykonujgc akcje ,Biegnij", przemieszczasz swojg postac o 1, 2 albo 3 pola.

»RUCH

Zasady ruchu sg dos¢ intuicyjne:
» Jeden ruch to przeniesienie postaci na sasiednie pole
(ale nie po skosie).

» Ruch moze odbywac sie przez drzwi, ale nie przez Sciany.
Zobacz przyktad po prawej stronie. /

Powyzsze zasady ruchu obowiqzujq za kazdym
razem, gdy przesuwasz jakgs postac, nie tylko
podczas akji ,Biegnij".

Te pola znajdujg sie w odlegtosci
1,2 albo 3 ruchéw od Banshee.

¢ ZABIERZ EKWIPUNEK =

Na kazdym polu znajduija sie jakies przedmioty. Wykonujac te akcje, zabierasz je. Akcja umozliwia takze
darmowy ruch postaci. Mozesz:
A. Przesung¢ postac o 1 pole i zabra¢ znajdujgce sie na tym polu przedmioty.

=)
P B. Albo zostac na miejscu i zabrac przedmioty z aktualnie zajmowanego pola.

& W ramach jednej akcji nie mozesz wpierw zabrac przedmiotéw z pola, na ktérym sie znajdujesz, a na-
";r 'r stepnie przesuna¢ postac.
Gdy zabierzesz przedmioty z pola, nie sg juz w tej turze dostepne. Na koniec swojej tury wytozysz w ich
miejsce nowe przedmioty.

Przenié amunicje wskazang na Zetonie
do obszaru amunicji. ‘ Z2ABIERZ AMUN’CJg
>y Na kazdym polu (poza punktami odrodzenia) znajduje sie dodatkowa amunicja. Aby jg zabrac:
1. Zdejmij zeton amunicji z planszy.
2. Umies¢ w swoim obszarze amunicji wskazane na Zetonie kostki.
o 3. Jesli na zetonie widnieje symbol karty zdolnosci, dobierz 1karte ze stosu.
4. Odrzuc zeton z gry.

LIMIT AMUNICJI | KART ZDOLNOSCI

W swoim obszarze amunicji mozesz przechowywac co najwyzej po 3 kostki kazdego koloru. Ewentual-
na nadmiarowa amunicja wskazana na zetonie przepada.

Z tego zetonu mozesz przenies¢ tylko 1 czerwo-
nq kostke. W obszarze mozesz przechowywac
tylko 3 kostki tego samego koloru.
Podobnie mozesz posiadac nie wiecej niz 3 karty zdolnosci. Jesli dobranie karty wskazanej na zetonie

amunicji miatoby doprowadzi¢ do przekroczenia tej liczby, nie dobierasz karty.

& ZABIERZ BRON

Jesli Twoja postac znajduje sie na punkcie odrodzenia, mozesz zabrac bron:

1. Wybierz 1z 3 kart broni znajdujacych sie przy tym polu.

Gdy zabierasz't‘e brori z punktu odrodzenia, 2. Zaptac jej koszt.
nie ptacisz zadnych kostek. Bron jest juz catko- &R c an
wicie natadowana. 3. Wez jg do reki. Bron jest natadowana.

Koszt broni widnieje w lewym gornym rogu karty. Gdy zabierasz karte, kostka amunicji na samej gérze
jestjuz optacona - musisz optacic tylko pozostata czesc kosztu. Jesli Cie nie sta¢, nie mozesz zabrac broni.

OPEACENIE KOSZTU AMUNICJA

Aby optaci¢ koszt, usuwasz wskazane kostki amunicji ze swojej planszy i odktadasz na bok.

Zamiast odrzucac kostke mozesz odrzucic karte zdolnosci, ktora przedstawia wymagang kostke. Mo-
zesz w ten sposadb optacic caty koszt broni albo jego czesc.

LIMIT SRONI
> . : Jesli posiadasz 3 karty broni, to w momencie zabierania nowej karty musisz jedna odtozy¢. W tym celu
 Gdy zabierasz te bror, ktadziesz karte broni w miejscu, z ktérego zabrate$ nowa brori. Mozesz odtozy¢ zaréwno natadowang,
ptacisz 126ttq i 1 niebieskq kostke. jak i roztadowana brori. Odtozona bron staje sie automatycznie czeéciowo natadowana i kazdy (tacznie

Gdrna Z6tta kostka zostata juz optacona. z Toba) moze jg p6zniej zabraé, optacajac jej koszt wedtug standardowych zasad.




Aby strzeli¢:

1. Zagraj karte broni z reki.

2. Okresl jeden lub wiecej celow.

3. Zaptac ewentualne koszty dodatkowe.

4. Zadaj obrazenia i rozegraj jakiekolwiek
inne efekty.

Gdy zagrywasz karte broni, ktadziesz jg odkrytg na
stole przed soba. Brori jest teraz roztadowana. Karta
pozostaje na stole do momentu, az jg zatadujesz, co
mozesz zrobic na koniec swojej tury.

Wybor celu jest ograniczony rodzajem broni oraz
rozmieszczeniem figurek na planszy. Doktadniejsze
objasnienia znajdziesz w Katalogu broni. Aby wyko-
nac akcje ,Strzelaj", musisz wybrac co najmniej jeden
dostepny cel.

Kazda bror zapewnia efekt podstawowy, za ktéry juz
zaptacites, biorgc karte do reki. Niektore karty oferuja
takze efekty dodatkowe lub rézne tryby dziatania, co
moze generowac dodatkowe koszty. Optacasz koszt
dodatkowy w taki sam sposob, w jaki ptacites za karte,
biorgc jg do reki - odrzucasz okreslone kostki ze swo-
jego obszaru amunicji lub odrzucasz karty zdolnosci
przedstawiajace dane kostki.

Obrazenia s3 reprezentowane przez

a znaczniki obrazer w kolorze gracza. Prze-
kazujesz okreslong liczbe swoich znacz-
nikéw obrazen zaatakowanemu celowi.
Gracz ten umieszcza je na swojej planszy,
tak jak pokazano w przyktadach po pra-
wej. Mozliwe jest zadanie obrazen kilku
celom w trakcie 1akcji.

OBRAZENIA | AKCJE POD
WPELYWEM ADRENALINY

Tor obrazen na planszy gracza jest podzielony na
4 strefy. Jesli na torze znajdujg sie 0, 1albo 2 znaczni-
ki obrazen, to w trakcie swojej tury masz do dyspozy-
cji standardowe akcje.

)" Jesli na torze znajdujg sie 3 lub wiecej
znacznikdw obrazen, to akcja ZABIERZ
EKWIPUNEK ulega ulepszeniu. Wykonujac
te akcje, mozesz pokonac 2 pola, aby za-
brac lezacy przedmiot.

)EfF'a] Jeslinatorze znajduje sie co najmniej 6 znacz-

== nikéw obrazer, akcja STRZELAJ ulega ulep-
szeniu. W ramach akcji mozesz przesung¢
swojg postac o 1pole, zanim oddasz strzat.

Nie masz obowigzku korzysta¢ z dodatkowego ruchu
wynikajgcego z przyptywu adrenaliny. Nadal tez nie
mozesz, w jednej akcji, wpierw zabra¢ przedmiot,
a potem przesungc swojej postaci lub najpierw oddac
strzatu, a dopiero potem przesuna¢ postaci.

Tak jak w przypadku akcji standardowych, mozesz
wykona¢ dwukrotnie te samg akcje wzmocniong
dawka adrenaliny.

Gdy ktos cie ostrzeliwuje,
stajesz sie szybszy!

Tak! Oto co sie dzieje,
gdy :D-strukt-OR tyka dwa obrazenia!

il

==

A teraz 2 obrazenia ode mnie. Przywitaj sie z bolem!

" "!'!'E.EﬂﬂBLﬂHﬂWﬂHEMLEFEZEWE /

Wioletka trafita D=5
Banshee i Dozer zadali po 4 obrazenia. Znacznik Banshee jest pierwszy, wiec otrzymuje
ona 8 punktow. Dozer zdobywa 6 punktow. Wioletka jest trzecia i otrzymuje 4 punkty.
Na planszy pojawia sie czaszka.

Nastepnym razem, gdy jego postac zginie, bedzie warta mniej punktow.

tt-0Ra jako pierwsza i otrzymuje 1 punkt za ,pierwszq krew".



Znacznik Dozera, ktory dokoniczyt dzie-
ta, zostaje przeniesiony na tor ofiar.

SMIERTELNY STRZAEL

1. punkt obrazeri jest $miertelny (jest to tzw. Smiertelny strzat).
Plansza gracza, ktory otrzymat 11 znacznikéw obrazeri, w dalszym
ciggu jest punktowana. Oznacza to, ze jego postac wcigz moze otrzy-
mac 12. obrazenie!

PUNKTOWANIE

Na koniec tury gracza odbywa sie punktowanie plansz wszystkich postaci zabitych
w tej turze:

pierwszalkrew,

1

Pierwszakrew! Gracz, ktéry zadat pierwsze obrazenie tej postaci, otrzymuje 1 punkt.

Obrazenia! Gracz, ktdry zadat najwiecej obrazer, otrzymuje 8 punktéw. Gracz, ktory za-
dat druga najwieksza liczbe obrazer, otrzymuije 6 punktéw itd. (jak pokazano na planszy).

Remisy. Jesli kilku graczy zadato takg samg liczbe obrazen, remis rozstrzyga sie na
korzys¢ gracza, ktdrego znacznik pojawit sie na planszy wczesniej.

fmiertelny strzat! Zadawanie Smiertelnych obrazen bedzie miato znaczenie podczas
punktowania koricowego. Gracz przenosi swoj znacznik Smiertelnego strzatu z planszy
zabitej postaciiktadzie na torze ofiar, zastepujgc czaszke lezaca najbardziej z lewej strony.

$mieré! Czaszka z toru ofiar zostaje przeniesiona na pole ,8 puktéw" ponizej toru ob-
razen na planszy postaci. Nastepnym razem, gdy plansza bedzie punktowana, gracze
otrzymajg mniej punktéw za zadane obrazenia (szczegdty na nastepnej stronie).

Totalna anihilacja? Ewentualny znacznik obrazen z 12. pola toru (totalna anihilacja)
nalezy przenies$¢ na tor ofiar razem ze znacznikiem Smiertelnego strzatu. Bedzie miat
znaczenie podczas punktowania koricowego. Obrazenia powyzej 12. pola przepadaja.

Znacznik zemsty? Zadawanie Smiertelnych obrazer jest okej. Ale zadawanie poSmiert-
nych obrazer jest po prostu niegrzeczne. Jesli gracz dokona totalnej anihilacji, to w zamian
otrzyma od swojej ofiary 1znacznik namierzania (szczegéty na nastepnych stronach).

- Podwéjna $mieré? Jesli w swojej turze zadasz smiertelny strzat kilku po-
staciom, zdobywasz dodatkowo 1 punkt. Bo jestes, gosciu, zabdjczo dobry!

ZETONY PUNKTOW

Zdobywajac punkty, bierzesz ich zetony z zasobow ogélnych. W razie koniecznosci
mozesz je oczywiscie rozmieniac. Trzymaj zetony zakryte obok planszy swojej po-
staci.

SMIERC | ODRODZENIE

Jesli Twoja postac otrzyma Smiertelny strzat, przewrdc jej figurke na bok. Na koniec
tury aktywnego gracza:

1. Wszyscy gracze, ktorzy zadali obrazenia Twojej postaci, otrzymuja
punkty - tak jak wyjasniono powyze;j.

2. Oddaj graczom wszystkie znaczniki obrazen.

3. Zabierz swojg figurke z planszy. Twoja postac nie zyje.

4. Dobierz 1 karte zdolnosci, nawet jesli posiadasz juz 3.

5. Odrzu¢ jedna z kart zdolnosci i umiesc¢ figurke na punkcie odrodze-
nia wskazanym przez odrzucona karte. Twoja postac ozyta!

Jesli na planszy postaci pozostaty jakie$ znaczniki namierzania (zob. nastepna stro-
na), pozostaw je na planszy. Zachowaj takze wszystkie swoje karty broni oraz amuni-
cje. Natadowana bron pozostaje natadowana, a roztadowana pozostaje roztadowana.

Poziom obrazen zostaje wyzerowany i Twoja postac nie ma juz dostepu do akji ulep-
szonych przyptywem adrenaliny. Ale nic straconego, wystarczy tylko poczekac...



NAMIERZANIE CELU

Niektdre bronie, zdolnosci oraz zasady gry umozliwiajg namie-
© rzanie innych graczy. A to z kolei umozLliwia zadanie im dodatko-
wych obrazen. Zebrate$s bowiem pewne informacje na temat
swojego celu, Sledzites go lub po prostu bardzo, ale to bardzo,
masz ochote zrobi¢ mu krzywde.

Gdy namierzasz cel, przydziel danemu graczowi jeden ze swoich
znacznikéw obrazer (dalej zwany znacznikiem namierzania) ze
stowami ,Namierzam cie!".

Nie jest to jeszcze réwnoznaczne z zadaniem obrazenia. Gracz bedgcy celem
ktadzie otrzymany znacznik namierzania powyzej swojego toru obrazen.

Gdy nastepnym razem zadasz mu obrazenia, oprdcz znacznikéw obrazen
wynikajacych ze strzatu na jego torze obrazen wyladujg wszystkie znaczniki
namierzania, jakie wczesniej mu przydzielites podczas namierzania.

Jesli zadajesz obrazenia oraz przydzielasz znaczniki namierzania w ramach tej sa-
mej akeji, to wpierw rozpatrujesz zadawanie obrazer, dodajgc do nich ewentualne
wezesniej przydzielone znaczniki namierzania. Dopiero potem przydzielasz nowe
znacznikinamierzania, ktére bedziesz mégt wykorzystac wjednejz przysztych akgii.

Znaczniki namierzania nie sg brane pod uwage podczas punktowania. Po-
nadto pozostajg na planszy postaci nawet po jej odrodzeniu.

LIMIT ZNACZNIKOW NAMIERZANIA

Kazdej postaci mozesz przydzieli¢ maksymalnie 3 swoje znaczniki namie-
rzania - nadmiarowe przepadaja.

Innymi stowy, na planszy gracza mogy sie znajdowa¢ maksymalnie po
3 znaczniki namierzania kazdego z przeciwnikow.

TOTALNA ANIHILACJA

11. znacznik obrazer stanowi obrazenie Smiertelne - Smier-
telny strzat. 12. znacznik jest juz obrazeniem poSmiert-
nym - totalng anihilacjg. Ale ze jest to gra o strzelaniu, to
nawet poSmiertne obrazenia sg nagradzane. 12. znacznik
jest wliczany do zadanych obrazen podczas okreSlania gra-
cza, ktory zadat ich najwiecej. Ponadto 12. znacznik laduje
na torze ofiar razem z 11. znacznikiem (na tym samym polu),
co moze okazac sie istotne na koricu gry.

NIEZALICZONE OSRAZENIA

Jakiekolwiek obrazenia powyzej 12. znacznika przepadaja. Jesli gracz zadaje
wiecej obrazen, to na torze swojej ofiary umieszcza znaczniki tylko do 12.
pola. Ewentulane nadmiarowe znaczniki namierzania - ktére zamieniajg sie
w obrazenia - takze przepadaja i zostajg zwrdcone graczowi.

ZNACZNIK ZEMSTY

Jesli gracz dokonuije totalnej anihilacji, to jego ofiara przydziela mu 1znacz-
nik namierzania, ktéry dziata tak samo jak znacznik namierzania przydzielo-
ny podczas namierzania wskutek efektu broni lub zdolnosci.

OSNIZENIE
WARTOSCI PLANSZY

Gdy punkty za zabicie danej postaci sa przydzielane po raz pierwszy, war-
tos¢ punktow za zadanie jej najwiekszej liczby obrazeri wynosi kolejno: 8, 6,
4 i 2. Nastepnie na oznaczeniu ,8 punktow” umieszcza sie czaszke, co ozna-
cza, ze zabicie tej postaci po raz kolejny bedzie warte mniej punktow.

Gdy postac zostanie zabita po raz drugi, wartos¢ punktéw za zadanie naj-
wiekszej liczby obrazer wynosi: 6, 4, 2 i 1. Nalezy takze umiesci¢ na planszy
kolejng czaszke - na oznaczeniu ,6 punktéw". Za trzecim razem punkty wy-
nosza wiec: 4,2,1i1.1tak dalej.

» Tylko gracze, ktérzy zadali obrazenia, otrzymuja punkty.

» Kazdy gracz, ktéry zadat jakiekolwiek obrazenia, otrzyma co
najmniej 1 punkt.
. » Kazdaczaszkaobniza wartos¢ punktow za zadawane obrazenia.

.

:D-strukt-0R wtasnie sie odrodzit. Super, znowu moge
go ustrzeli¢! Tym razem uzyje mojego ZX-2, ktory

|  zadaje 1obrazenie i przydziela 2 znaczniki namierzania.

Seria z mojego karabinu maszynowego zada
1obrazenie. Ale 2 znaczniki namierzania zamieniq sie
w 2 dodatkowe obrazenia!

A POTEM JEST THRA WIOLETK...
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WIOLETKA

zawéd: instruktor strzelania

paznokcie: zawsze nienaganne
ulubiona przekaska: frytkiisalsa

ulubiona bren: wszystko, co robi wielkie ,bum"!

= ST
ﬂ_n—nwus_:_a;l‘fw
; - [

&' c.

WODPELOKOWA H'E ILEPS ZE ME 4

='"”I"‘|'ﬁ

--.‘J -

JASZCZUR

pochodzenie: twierdzi, ze urodzit sie w Pruszkowie
uspodobienie: gburowate
co go kreci: Swierszcze, ptaskie kamienie

i jasne oSwietlenie

nie cierpi: balsaméw do suchej skéry
(bo sugerujg, ze sucha skéra jest ,be")

Taaaak! Znowu uzywam swojego ZX-2! Oto co sie
dzieje ze znacznikami namierzania:

0. Ze znacznikami namierzania Dozera nic sie nie dzieje.
1. Jeden z moich wczesniejszych znacznikéw namie-
rzania zamienia sie w totalng anihilacje.
. Drugi znacznik namierzania przepada.
. Teraz przydzielam moje nowe znaczniki namierzania.

Po odrodzeniu :D-STRUKT-0R bedzie miat na planszy
zaréwno moje znaczniki namierzania, jak i ten DoZera.




1. Zataduj tyle broni, ile chcesz i mozesz.

Aby zatadowaé bron, musisz zaptacié peten koszt amunicji - czyli wszystkie kostki widniejgce w le-
wym gornym rogu karty. Mozesz réwniez uzy¢ zamiennie kart zdolnoSci.

2. PrzeprowadZcie punktowanie plansz wszystkich zabitych postaci.

Punktowanie zostato objasnione wczesniej.

3. Uzupetnij puste miejsca po zabranych przedmiotach.

Uzupetnij zabrane zetony amunicji nowymi zetonami ze stoséw. Jesli stosy opustoszeja, potasui
zetony odrzucone (tgcznie z zetonami zabranymi w tej turze) i utwérz nowe stosy.

Uzupetnij zabrane karty broni nowymi kartami ze stosu. Jesli stos opustoszeje, do korica gry nie

pojawig sie juz nowe karty!
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Wasza pierwsza rozgrywka dobiega konca, gdy z planszy zostanie zabrana ostatnia czaszka.
Pomincie zasady ostatecznego szatu i przejdzcie od razu do punktowania koricowego.

A

Nagta Smierc jest naprawde... nagta. Tymczasem roz-
grywka standardowa podlega kilku dodatkowym za-
sadom, ktére balansujg mozliwosci zdobywania punk-
tow. NazwaliSmy to zasadami ostatecznego szatu.

Ostateczny szat rozpoczyna sie wtedy, gdy z planszy
gtownejzostanie zabrana ostatnia czaszka. Wszyscy
graczerozgrywaja jeszcze 1ture, wtaczajgc gracza,
ktéry zadat ostatni Smiertelny strzat.

Uwaga! Jesli zainicjowates ostateczny szat réwno-
czesng Smiercig kilku postaci, umies¢ na torze ofiar
wszystkie swoje znaczniki Smiertelnych strzatow
i totalnej anihilacji. Nie ma przy tym znaczenia, ktéra
postac otrzyma ostatnig czaszke.

PrRZYGOTOWANIE DO
OSTATECZNEGO SZAELU

Wszyscy gracze, ktérych postacie nie posiadaja
zadnych obrazen (wijczajac te, ktérych plansze
zostaty wtasnie zapunktowane) odwracajg plansze
na drugg strone. Zachowujg znaczniki namierzania
oraz amunicje, ale zdejmujg czaszki. Ich plansze nie
zapewniaja punktéw za ,pierwsza krew”, a war-
tos¢ punktow za zadane obrazenia wynosi: 2,1,1, 1.

Wszyscy gracze odwracajg swoje zetony
akgji na druga strone.

W swojej ostatniej turze...

Koszt zatadowania tej broni wynosi
2 czerwone i 1 z6ttq kostke amunicji.

3 NAGEA SMIERC

OSTATECZNY SZAEL
WPADASZ W SZAL!

Jesli przeprowadzasz swojg ostatnig ture przed graczem, ktory

rozpoczynat rozgrywke, masz 2 akcje. Dostepne akcje:

Przesun postac maks. o 1 pole, zataduj bron
(jesli chcesz), nastepnie strzel.
Przesun postac maks. o 4 pola.

Przesun postac maks. o 2 pola i zabierz przedmiot.

Jesli jestes pierwszym graczem albo jesli Twoja ostatnia tura na-
stepuje po ostatniej turze pierwszego gracza, masz tylko 1akcje:

Przesun postac maks. o 2 pola, zataduj bron
(jesli chcesz), nastepnie strzel.

ALBO Przesun postaé maks. o 3 pola i zabierz przedmiot.

Uwaga! Jezeli zastanawiasz sie, jaka korzys¢ wynika z tej drugiej akiji,
tozapamietaj, ze moze byc przydatna, gdy zagrasz w trybie Wiezyczek.

EATWY CEL

Plansze postaci, ktore zostaty zabite podczas ostatecznego szatu, zostaja odwrécone na strone
2-1-1-1. Znaczniki Smiertelnych strzatow i totalnej anihilacji trafiaja, jak zawsze, na tor ofiar.

'l  PUNKTOWANIE KONCOWE

Po ostatniej turze nalezy przeprowadzi¢ punktowanie plansz wszystkich postaci, na ktdrych

znajduja sie znaczniki obrazen. Punktowanie odbywa sie w standardowy sposéb, z wyjatkiem

faktu, ze postacie nie otrzymaty znacznikéw Smiertelnych strzatéw. Jesli gracie z regutami osta-
tecznego szatu, pamietaijcie, ze odwrdcone plansze nie zapewniajg punktéw za ,pierwsza krew".
Nastepnie przeprowadZcie punktowanie toru ofiar na planszy gtownej. Gracz, ktory posiada
na torze najwiecej swoich znacznikow, otrzymuje 8 punktéw. Drugi gracz otrzymuje 6 punk-
tow i tak dalej. Remisy rozstrzyga sie wedtug standardowych zasad - gracz, ktérego znacz-

nik zostat potozony wczesniej, wygrywa remis.

zostaje utrzymany.

. Wszyscy ujawniajg swoje punkty. Gracz, ktory zdobyt ich najwiecej, wygrywa.
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rROZSTRZYGANIE REMISOW
Jesli wystapit remis, wygrywa gracz, ktory zdobyt wie-
cej punktéw na torze ofiar. Jesli remis jest rozstrzygany
pomiedzy graczami, ktérzy nie zdobyli na torze ofiar zad-
nych punktéw, to powinni zosta¢ obrzuceni pomidorami
za swoj zenujgco staby wystep. No i remis miedzy nimi




Zasady, ktérych wtasnie sie nauczytes, to wersja gry zwana
+Pojedynkiem na Smier¢ i zycie". Gra oferuje jednak jeszcze
kilka innych wariantow rozgrywki. Ale nie béj nic,
lt; . we wszystkich sobie postrzelasz.

WPROWADZENIE

W trybie Dominacji gracze starajg sie kontrolowac wszystkie punkty odrodzenia. Oczywiscie
nadal zdobywajg takze punkty za zadawanie obrazeri swoim przeciwnikom.

PrRZYGOTOWANIE

Po stworzeniu planszy zakryicie tor ofiar plansza Dominacjii potézcie 8 czaszek w obszarze czaszek.

fobszar czaszek

el

tory punktow &
odrodzenia

erah o B 0
zasady‘inicjowania

PRZESIEG GRY CEtateczesalesat,

Pierwsza tura kazdego gracza przebiega wedtug standardowych zasad. Poczagwszy od tury
drugiej i dalej, przez caty czas trwania rozgrywki, gracze moga oznaczaé punkty odrodze-
nia. Moga to robic na 2 sposoby:

» Ostrzeliwujac punkty odrodzenia.

» Konczgc swojg ture jako jedyny gracz na danym punkcie odrodzenia.

Kazdy punkt odrodzeniama swéj wtasny tor na planszy Dominacji. Gdy oznaczasz punkt odrodze-
nia, ktadziesz swdj znacznik obrazeri na pierwszym pustym polu od lewej strony na danym torze.

OSTRZAE PUNKTU ODRODZENIA

Mozesz obrac za cel punkt odrodzenia, tak jakby$ obierat za cel innego gracza. Jesli efektem
uzytej broni jest zadanie obrazenia, to oznaczasz trafiony punkt odrodzenia. 0znaczanie po-
lega na zadaniu tylke 1 obrazenia, nawet jesli brof pozwala na zadanie wiekszej ich liczby.
Mozesz ostrzeliwac 1 punkt odrodzenia tylko raz na ture.

Retraktor oraz Dziatko ,Vortex" umozliwiajg oznaczenie punktu odrodzenia, ale tylko jesli
znajduije sie ono w zasiegu wzroku. Bror, ktéra zadaje obrazenia wszystkim celom na danym

~ Wtymtrybie gracze sq ostrzeliwani
- zwiezyczek rozmieszczonych na arenie.
‘.t; Tryb przeznaczony tylko dla ekspertow!

WPROWADZENIE

Gracze starajg sie kontrolowac wiezyczki, za pomocg ktérych mogg ostrzeliwac innych graczy.

PrRZYGOTOWANIE

Potdzcie plansze Wiezyczek na torze ofiar i umiesccie 8 czaszek w obszarze czaszek.
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pola’ amunicji

AMUNICJA

W tym trybie nie ktadZcie na planszy zadnych zeton6w amunicji. Zamiast tego gracze majg do
wyboru 5 zetonéw na planszy Wiezyczek. W tym celu potdzcie po 1 odkrytym Zetonie na kazdym
z pol amunicji. Na koricu tury kazdego gracza uzupetnijcie puste pola nowymi zetonami ze stosu.

POLA Z WIEZYCZKAMI

Na polach zapewniajgcych amunicje znajdujg sie teraz takze Wiezyczki.

ZABIERANIE AMUNICJI

Zabranie amunicji odbywa sie na zasadach standardowych, z wyjatkiem faktu, ze wybierasz
zeton sposrad odkrytych zetonéw na planszy Wiezyczek. Tak jak w grze standardowej, nie
mozesz w jednej turze zabra¢ dwukrotnie amunicji z tego samego pola.

KONTROLOWANIE WIEZYCZEK

(Gdy zabierasz amunicje z pola z Wiezyczka, mozesz zrezygnowac z 1 kostki albo z karty zdol-
nosci i w zamian przejaé kontrole nad Wiezyczka. (Mozesz zrezygnowac nawet z takiej
kostki albo karty, ktdrej nie mégtbys zabrac ze wzgledu na obowigzujgce limity).

TRYB DOMINACJI

TRYS WIEZYCZEK

polu lub w danym pomieszczeniu, takze umozliwia oznaczanie. T.H.0.R. moze ostrzelaé punkt
odrodzenia w ramach swojego pierwszego, drugiego, albo trzeciego celu, ale nie moze wybra¢
kolejnego celu po ostrzelaniu punktu odrodzenia (punkt odrodzenia nie ma pola widzenia).

ZAKONCZENIE TURY NA PUNKCIE ODRODZENIA
Jesli, koficzac swoja ture, jeste$ jedynym graczem znajdujgcym sie na danym punkcie
odrodzenia, 0znaczasz go. Robisz to nawet wtedy, gdy w tej turze juz raz go zaznaczytes.

KONTRA PUNKTU ODRODZENIA

Jesli koriczysz swojg ture na punkcie odrodzenia, otrzymujesz 1 obrazenie. Dzieje sie tak na-
wet wtedy, gdy nie jestes jedynym graczem na tym polu. Otrzymujesz znacznik obrazenia
w swoim kolorze. Podczas punktowania Twojej planszy znaczniki w Twoim kolorze liczg sie
jak znaczniki ,wirtualnego” gracza, ktéry pozostawia zdobyte punkty w banku. Jesli na koricu
tury otrzymasz w ramach kontry Smiertelny strzat, Twoja plansza podlega punktowaniu, ale
znacznik ten nie zalicza sie na poczet ,podwajnej Smierci”.

OBRAZENIA ZA SMIERTELNY STRZAL
| TOTALNA ANIHILACJE

PrzeprowadzZcie punktowanie plansz postaci wedtug standardowych zasad, ale nie przenoscie
znacznikéw Smiertelnych strzatow i totalnej anihilacji do obszaru czaszek. Obrazenia za Smiertelne
strzaty nie sg odnotowywane. Jesli jednak dokonasz totalnej anihilacji, umieszczasz znacznik na
torze dowolnego punktu odrodzenia. Bedzie miat znaczenie podczas punktowania koricowego.

OSTATECZNY SZAEL

Ostateczny szat zostaje zainicjowany, gdy z obszaru czaszek zostanie zabrana

I ostatnia czaszka albo gdy na 2 torach punktéw odrodzenia znajdzie sie po co naj-

. mniej 8 znacznikéw obrazer. (Na 8. polu widnieje symbol piesci, ale mozliwe jest
umieszczanie znacznikéw za tym polem).

PUNKTOWANIE KONCOWE

Tory punktéw odrodzenia sg punktowane tylko na koniec gry. Punktowanie kazdego toru
przeprowadza sie z osobna. Gracz, ktéry umiescit na danym torze najwiecej swoich znacz-
nikéw, otrzymuje 8 punktdw, drugi gracz 6 punktow, nastepni odpowiednio 4, 2i 1. Jesli wy-
stepuje remis, wszyscy remisujgcy gracze otrzymujg wskazang liczbe punktéw. Na przyktad,
jesli 2 graczy remisuje na pierwszym miejscu, to obaj zdobywajg 8 punktéw, ale kolejny
gracz - jako trzeci - otrzymuije 4 punkty.

4 A

Gdy przejmujesz kontrole nad Wiezyczka, umieszczasz na niej swéj znacznik obrazeni. Jeslina Wie-
zyczce znajduje sie juz znacznik innego gracza, przenosisz go na swojg plansze jako znaczniki na-
mierzania (chyba ze posiadasz juz 3 znaczniki namierzania w tym kolorze - wtedy go odrzucasz).

WEJSCIE NA POLE Z WIEZYCZKA

Gdy wchodzisz na pole z Wiezyczkg innego gracza, gracz ten zadaje Ci 1 obrazenie. Dzieje sie
tak nawet wtedy, gdy inny gracz przesuwa Twojg postac. Jesli w trakcie akcji gracz wykonuje
kilka ruchéw, kazdy z nich moze aktywowac Wiezyczke.

Obrazenia zadawane przez Wiezyczke nie powoduja przemiany znacznikéw namierzania
w obrazenia. Nie mogg by¢ takze zwielokrotniane za pomoca zdolnosci Celownik laserowy.
Nie mozna tez uzy¢ przeciwko nim zdolnosci Marker.

Opuszczenie pola z Wiezyczka albo rozpoczecie swojej tury na jednym z takich pél nie wy-
wotuje zadnego efektu. Gdy uzywasz zdolnosci Teleporter, aktywujesz tylko te Wiezyczke, na
ktorej lgdujesz (jesli na polu znajduje sie Wiezyczka).

PEWNA 0SOBLIWOSC

Tak, mozesz zostac zabity w swojej wtasnej turze! Jesli jednak giniesz w swojej pierwszej ak-
cji, nadal wykonujesz drugg akcje i zatadowujesz brori przed punktowaniem swojej planszy.
Tak w koricu dziata adrenalinal

Jesli w Twojej turze kilku przeciwnikéw otrzymuje znaczniki Smiertelnych strzatow, otrzymu-
jesz 1 punkt premiiza ,podwajng Smierc", bez wzgledu na to, czyje to znaczniki. Ale jeslito Ty sam
zostaniesz zabity, nie wliczasz swojej $mierci do ,podwdjnej $mierci”. (Ale niezle kombinujesz).

CZASZKI

Przeprowadzcie punktowanie plansz graczy wedtug zasad standardowych, z wyjatkiem fak-
tu, ze obrazenia za Smiertelne strzaty i totalng anihilacje nie sg odnotowywane. Ostateczny
szat jest inicjowany, jak zawsze, w momencie zabrania z planszy ostatniej czaszki.

PUNKTOWANIE KONCOWE

Gracze otrzymujg punkty za Wiezyczki kontrolowane w momencie zakorczenia gry. Gracz,
ktory kontroluje najwiecej Wiezyczek, otrzymuje 8 punktdw, drugi gracz 6 punktdw, a kolejni

gracze 4,2i1. Remisy rozstrzyga sie wedtug kolejnosci graczy na korzys¢ gracza, ktory roze- I"' .

grat swojg ostatnig ture wczesniej.




rOZGRYWKA
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W grze, w ktérej wystepuje mniejsza liczba celéw, niekto-
re rodzaje broni stajg sie mniej efektywne. W rozgrywce
3-osobowej mozecie zwiekszy¢ liczbe celéw, stosujgc
tryb Dominacji, tak jak zostato to opisane na poprzedniej
stronie. Ale mozecie tez dodac bota.

Uwaga! Mozecie dodac bota nawet w rozgrywce 4-osobowej!

PrRZYGOTOWANIE

Wybierzcie postac, ktéra bedzie reprezentowata bota. Po-
trzebujecie jej planszy oraz znacznikéw obrazen. Postac nie
bedzie korzystac z kostek amunicji ani z zetonu akcji. Karte
bota otrzymuje drugi gracz w kolejnosci rozgrywania.

PUNKTY ODRODZENIA

Po przejrzeniu kart zdolnosci, ale przed umieszczeniem
postaci na wybranych punktach odrodzenia, pierwszy
gracz wybiera 1z 3 punktéw odrodzenia i umieszcza na
nim figurke bota.

PrRZESIEG GRY

Bot nie rozgrywa swoich tur. Aktywuje sie w turach gra-
czy, poczawszy od tury drugiego gracza. Tak jak w przy-
padku graczy, bot moze by¢ celem strzatu, a jego plansza
podlega punktowaniu. W swojej turze, oprécz swoich
2 akcji, musisz wykonaé dodatkowo akcje bota. Te 3 akcje
mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

plansza ztozona z dwdch dwustronnych czesci
» Co daje 4 mozZliwe kombinacje.

dwustronna plansza dla 2 réznych trybéw rozgrywki
» Nieuzywana w standardowym trybie Pojedynku
na smier¢ i zycie.

21 kart broni

» Stos kart broni moze sie wyczerpa¢ w trakcie
gry. (Pamietajcie, ze gdy bierzecie czwartq bror,
musicie jedng odtozyc).

rROZGRYWKA Z sOTEM

AKCJA BOTA

1. Przesun bota o 1pole (opcjonalnie).

2. Nastepnie, jesli w zasiegu bota znajdujg sie jakies do-
stepne cele, musisz wybrac 1z nich jako cel strzatu bota.

Dostepny cel stanowi jakakolwiek posta¢ w zasiegu

wzroku bota (z wyjgtkiem Ciebie i samego bota). W trybie

Dominaciji celem moze byc¢ takze punkt odrodzenia, ktdre

znajduje sie w zasiegu wzroku bota.

Strzat bota powoduje 1 obrazenie. Cel otrzymuje znacznik
obrazen w kolorze bota. Jesli bot ma dostep do obu akcji
ulepszonych przyptywem adrenaliny, dodatkowo przy-
dziela celowi 1znacznik namierzania.

KARTA S80TA

Karta bota ma przypominac gra-
czom o koniecznosci wykonania
akeji bota. Powinienes trzymac ja
w dtoni do momentu, az wykonasz
akcje bota, a nastepnie przekaz ja
kolejnemu graczowi. Karta nie jest
wliczana do limitu kart broni ani
kart zdolnosci.

ZDOLNOSCI

W akcji bota nie mozesz uzy¢ zdolnosci, ktdre poprawia-
ja Twoja efektywnos¢, ale w swojej akcji mozesz uzy¢

KOMPONENTY

36 zetonéw amunicji

» Gdy ostatni zeton amunicji zostanie
odkryty, potasujcie odrzucone Zzetony
i utwaorzcie nowy stos.

duza garsé zetonéw punktow

» Jesli skoriczg sie zetony punk-
tow, sprawdZcie pod stotem.
Dotgczylismy ich do gry wystar-
czajgco duzo. (A nawet wiecej!)

znacznik
karta bota pierwszego
» Nieuzywana w roz- gracza

grywce standardo-
wej.

24 karty zdolnosci
» Gdy ostatnia karta zdolnosci zostanie dobrana,
potasujcie odrzucone karty i utwdrzcie nowy stos.
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przeciwko botowi zdolnosci, ktére dziataja przeciwko
innym graczom. Czyli:

Celownik laserowy nie moze by¢ uzyty do zadania dodat-
kowego obrazenia w akgji bota.

Teleporter nie moze przenosi¢ bota.

Newton moze przemiesci¢ bota - i to nawet zanim wyko-
nasz jego akcje.

Marker przydziela botowi 1 znacznik namierzania w od-
powiedzi na obrazenia zadane przez akcje bota.

PUNKTOWANIE

Obrazenia zadawane przez bota sg liczone tak samo jak
obrazenia zadawane przez innych graczy. Mozecie nawet
podlicza¢ punkty zdobyte przez bota, ale bedzie wstyd,
jesli Was pokona. Plansza bota podlega puktowaniu, tak
jak plansze innych graczy.

Jesli na koniec Twojej tury kilka postaci otrzymato obra-
zenia za Smiertelne strzaty, otrzymujesz 1 punkt za ,po-
dwéjna Smierc”, niezaleznie od tego, kto je zadat.

INNE TRYBY

Bot moze zosta¢ wtgczony do rozgrywki w dowolnym
trybie. Jesli dotgczycie bota do trybu Dominacji, na arenie
zaroi sie od cel6w.

Dotaczenie bota do trybu Wiezyczek stanowi prawdopo-
dobnie najbardziej skomplikowana wersje gry. Zalecamy,
aby wszyscy gracze solidnie zapoznali sie wczesniej
z samym trybem Wiezyczek.

KOMPONENTY GRACZA

W grze wystepujg zestawy komponentdw dla 5 gra-
czy. Kazdy gracz otrzymuje:
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zeton akdji

figurke
» Figurek nie powinno zabrakngc. Jesli jed-

nak ktéras ucieknie, ztap jg i postaw z po-
wrotem na arenie.

20 znacznikéw obrazen
» Jesli zabraknie Ci znacznikéw, to
P oznacza, ze odwalasz naprawde
dobrg robote! Uzyj dowolnych
zamiennikdw do czasu, az odzy-
skasz swoje znaczniki.

3 kostki amunicji w kazdym z koloréw

» Nie mozesz posiada¢ wiecej niz
3 kostki w kazdym kolorze. Jesli
graczowi obok Ciebie brakuje ja-
kichs kostek, policz swoje zasoby
i zwré¢ mu kostki, ktére ,niechcgcy”
podebrates.




