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ZDOLNOSCI SPECJALNE
| RODZAJE BRONI OSOBISTYCH

Kazda postac posiada teraz 1 zdolnos¢ specjalng i rozpoczyna gre z bronig osobista, dzieki ktérej moze te zdolnosé
efektywnie (i efektownie) wykorzystaé. Brori poczgtkowa jest wybierana w sposéb losowy, co zostato wyjasnione w in-
strukciji DLC Postacie.

ZASADY OGOLNE

Zasady ogolne dotyczace uzywania broni zostaty wyja-
Snione w Katalogu broni z gry podstawowej - w niniej-
Sszym rozszerzeniu prawie sie nie zmienity. Niektdre zasa-
dy ogdlne powtarzamy ponizej, aby rozwia¢ ewentualne
watpliwosci:

»

Jesli brori zadaje konkretna liczbe obrazery, to nie mo-
zesz zdecydowac, ze zadasz ich mniej.

Jesli bron pozwala na wybodr kilku celéw, to mozesz
wybraé¢ ich mniej, kierujac sie dowolnym kryte-
rium - nawet jesli inny wybodr oznaczatby zadanie
wiekszej liczby obrazen.

Jesli brori zadaje obrazenia wszystkim postaciom na
danym obszarze, to nie mozesz zdecydowac, ze nie-
ktére obecne w nim cele ich unikna.

Nigdy nie doznajesz obrazeri z wtasnej broni. Jesli
grasz w trybie zespotowym, to takze nikt z Twojego
zespotu nie doznaje obrazen z broni, ktorej uzywasz.
Gdy bron dziata na wszystkich na danym obszarze,
jest to rdwnoznaczne ze stwierdzeniem ,na wszyst-
kich spoza Twojego zespotu".

Mozesz uzy¢ efektu dodatkowego broni nawet wte-
dy, gdy nie skorzystates z jej efektu podstawowego.
(W grze podstawowej nie byto takiej mozliwosci,
poniewaz efekt dodatkowy byt skuteczny jedynie
z efektem podstawowym).




JAD JASZCZURA

Korzystajgc ze swojej broni, Jaszczur moze wstrzykiwaé przeciwnikom trujacy jad.

Zielone czaszki to znaczniki jadu. Podczas przygotowania gry potdz kilka znaczni-
kéw na karcie zdolnosci specjalnej Jaszczura. Potrzebujesz 1znacznika na kazdg
wrogg postac.

Gdy Jaszczur zatruwa przeciwnika jadem, potdz
1znacznik jadu obok pola totalnej anihilacji na ptytce
skoku adrenaliny tej postaci, o ile nie znajduje sie
tam juz znacznik jadu.

Postaé moze by¢ albo zatruta (ma 1 znacznik jadu),
albo niezatruta (nie ma znacznika jadu). Gdy zatru-
wasz juz zatrutg postac, nie otrzymuje drugiego
znacznika.

Na koniec tury Jaszczura wszystkie zatrute posta-
cie otrzymujq 1 znacznik obrazen Jaszczura. (To nie jest efekt opcjonalny - Jaszczur musi przydzieli te obrazenia).
W trybie zespotowym te obrazenia przydzielane sg bezposrednio z pominieciem buforu zniszczenia.

Znaczniki jadu zostajg na miejscu i zadajg obrazenia postaci co ture. Gdy zatruta posta¢ umiera, znacznik jadu wraca na
karte zdolnosci Jaszczura.

Smier¢ czy odrodzenie Jaszczura nie wptywaja na znaczniki jadu.

ZELAZNE SZPONY (WRISTSLADES)

Banshee potrafi kontrolowa¢ swoich wrogdw.

Podczas przygotowania gry pot6z stos znacznikéw kontroli umy-
stu na karcie zdolnosci specjalnej Banshee. Potrzebujesz 1znaczni-
ka na kazda wroga postac. Gdy Banshee hipnotyzuje swdj cel,
wtdz znacznik kontroli umystu w podstawke postaci. (Uzyjcie
podstawek przeznaczonych do gry w trybie zespotowym).
Znacznik pozostaje w podstawce do czasu, gdy Banshee go
zuzyje, nawet jesli w miedzyczasie posta¢ umrze i sie odrodzi.
Postaé jest albo zahipnotyzowana (ma 1 znacznik kontroli umystu),

albo niezahipnotyzowana (nie ma znacznika kontroli umystu). Gdy hipnotyzujesz
juz zahipnotyzowang postac, nie otrzymuije drugiego znacznika.

Jesli efekt broni wymaga zahipnotyzowanego celu, Banshee wykorzystuje znacz-
nik, ktéry znajduje siew podstawce tego celu. Po rozegraniu akcji zwrdo¢ wykorzysta-
ny znacznik na karte umiejetno$ci Banshee. Cel nie jest juz zahipnotyzowany (ale moze zostaé ponownie zahipnotyzowany).
Na koniec swojej tury Banshee moze zahipnotyzowac¢ 1 cel w zasiegu wzroku. Banshee moze takze hipnotyzowa¢
cele, korzystajac z broni Wtadca umystow, ale nie moze zahipnotyzowac siebie ani cztonkéw swojego zespotu.

Smier¢ czy odrodzenie Banshee nie wptywaja na znaczniki kontroli umystu.

wybierz 1 cel te obrazenia licza sie jak

Efekt podstawowy: zadaj 1 obrazenie
1 celowi na swoim polu.

Jadowe szpony: zatruj cel, przeciwko
ktoremu skierowates efekt podstawowy.
Mozesz przesung¢ sie o 1pole przed
zastosowaniem efektu podstawowego
albo po jego zastosowaniu.

Lewy sierpowy: zadaj 3 obrazenia
innemu celowi na swoim polu.
Przesuniecie wskutek jadowych szponéw
moze by¢ wykonane przed tym efektem
albo po nim.

Tryb podstawowy: wybierz cel oddalony
o 1ruch. Otruj go i przydziel mu 1znacznik
namierzania. Nastepnie mozesz
przesunac cel o 1pole w dowolnym
kierunku.

Tryb toksycznego gazu: wybierz
pomieszczenie w zasiegu wzroku,
ale nie to, w ktérym sie znajdujesz.
Otruj wszystkich obecnych w tym
pomieszczeniu.

Objasnienia: te 3 efekty mogg by¢
wykonane w dowolnej kolejnosci.
Mozesz przesuna¢ sie na okreslone
pole i zaatakowac 2 cele. Mozesz tez

zaatakowac 2 cele i potem sie przesuna¢.

Mozesz zaatakowac cel, przesuna¢ sie

i zaatakowac inny cel, a 3 obrazenia
mogg by¢ zadane albo pierwszemu, albo
drugiemu celowi. W kazdym przypadku
cel, ktory otrzymat 3 obrazenia, nie
moze by¢ tym, ktdry zostanie otruty.
sierpowego, nie wybierajac celu efektu
podstawowego.

GAZOMINATOR (PUTRIFIER)

Objasnienia: Jaszczur i cztonkowie
jego zespotu nie moga zostac otruci

Gazominatorem. ﬂ
A
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w zasiegu wzroku oddalony od Ciebie
o co najmniej 1 ruch. Zahipnotyzuj go
i przydziel mu 1znacznik namierzania.

wybierz 2 inne
zahipnotyzowane cele. Mozesz
przesunac kazdy z nich o 1 pole. Oba
muszg zakorczyé ruch na polach,
z ktérych widzg Twéj pierwszy cel.
Nastepnie zadaj pierwszemu celowi
4 obrazenia.

wybierz 1zahipno-
tyzowany celi zadaj 2 obrazenia innemu
celowi w zasiegu jego wzroku.

przydziel 2 znaczniki na-
mierzania zahipnotyzowanemu celo-
wi. Mozesz przesungégoolpole
przed uzyciem efektu podstawo- |
wego albo po jego uzyciu.

w zasiegu wzroku

P
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zadane przez Banshee (dlatego moze
ona by¢ celem Markera). Jesli pierwszy
cel jest juz zahipnotyzowany, otrzymuje
znacznik namierzania, ale nie otrzymuje
drugiego znacznika kontroli umystu. Aby
uzy¢ wtadcy marionetek, Banshee musi
najpierw uzy¢ efektu podstawowego,

a nastepnie wybrac 2 inne cele, ktére
widzg pierwszy cel (byé moze dopiero po
przesunieciu). Banshee nie musi widzie¢
2 zahipnotyzowanych celéw, ktére
wykonuija jej rozkazy.

nie ma znaczenia, co
widzi Banshee, poniewaz liczy sie pole
widzenia zahipnotyzowanego celu.
Mozesz strzeli¢ do 2 celdw, ktére widzi
zahipnotyzowany cel, a nastepnie go
przesuna¢. Mozesz strzeli¢ do 1 celu,
dokonac przesuniecia, a potem
strzeli¢ do drugiego celu. Mozesz tez
najpierw dokonac przesuniecia,
a nastepnie strzeli¢
do 2 celéw. Obrazenia
liczg sie jak zadane
przez Banshee (dlatego
~ moze ona by¢ celem
Markera). Mozesz uzy¢ tej

T { w broni, by skorzystac tylko

‘ y\.‘ z laleczki voodoo.
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PRZECIAZENIE DOZERA

Dozer posiada zdolno$¢ przecigzenia swojej broni.

Podczas przygotowania gry potdz 4 znaczniki przecigzenia na karcie zdolnosci
specjalnej Dozera. Na poczatku gry sg zwrécone zimng strong ku gorze, tak jak
pokazano.

Na koniec swojej tury Dozer moze przecigzyé swojg bron
osobista. 0dwrd¢ jeden ze znacznikdw przecigzenia na gora-
cg strone. Jesli chcesz, mozesz zaptaci¢ 1 kostke amunicji do-
wolnego koloru, aby odwréci¢ drugi znacznik na gorgca stro-
ne. Jesliwszystkie znaczniki sg gorace, nie odwracasz zadnego
znich.

zimna gorgca
strona strona , ) . . 1 —
Smier¢ czy odrodzenie Dozera nie majg wptywu na znaczniki

przetadowania.

STRZELBA ODEAMKOWA (SCRAPSHOT)

Efekt podstawowy: zadaj 1 obrazenie Objasnienia: cel Twojego efektu
1 celowi oddalonemu o doktadnie 1 ruch. podstawowego i cel, ktdremu zadajesz
Przeciazenie szrapnela: odwr6¢ 2 obrazenia, moga stac na 1 polu albo

wszystkie gorace znaczniki przecigzyéna  roznych Polach. N'f‘ polu, £ ktérym
zimna strone. Jesli odwrécites co najmniej ~ WS2ystkim postaciom zadajesz po

2 znaczniki, wybierz 1z 2 efektéw: zadaj 10obrazeniu, moze znajdowac sig jeden

1 obrazenie kazdej postaci na polu ztych celow, oba albo zaden.

w zasiegu wzroku albo zadaj 2 obrazenia Jesli uzywasz przecigzenia szrapnela, to
1innemu celowi w zasiegu wzroku. nie mozesz zachowac zadnych goracych
Jesli odwrdcites wszystkie 4 znaczniki, znacznikéw przetadowania na péZniej.
mozesz zastosowac oba efekty. Przecigzenia szrapnela mozesz uzy¢

nawet wtedy, gdy nie wybrates celu
efektu podstawowego. Przecigzenie
szrapnela nie rani Ciebie ani cztonkéw
Twojego zespotu.

ELEKTRYCZNA LANCA (HOTROD)

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia Objasnienia: jesli uzywasz przecigzenia
1 celowi na swoim polu. obwodu, to nie mozesz zachowaé
Przeciazenie obwodu: odwré¢ wszystkie ~ 2adnych goracych zr]a’c.zn_ikéw

gorace znaczniki przecigzenia na zimna przetadowania na pozniej.

strone. Zadaj 1 dodatkowe obrazenie za
kazdy odwrécony znacznik.

HAKOWANIE AMUNICJI PrRZEZ ECHO

Echo posiada zdolnos¢ hakowania amunicji lezgcej na arenie.

Na koniec swojej tury Echo moze zhakowa¢ 1zeton amunicji na polu w zasiegu
wzroku z wytaczeniem pola, na ktérym sie znajduje. Odwrdc zeton awersem do
dotu, aby zaznaczy¢, ze zeton zostat zhakowany.

Zhakowany zeton amunicji nadal moze zosta¢ podniesiony przez dowolnego gra-
cza, ktéremu zapewnia 2 dowolne kostki amunicji. Echo moze takze wysadzié
zhakowane zetony amunicji, aby aktywowac niektére efekty broni osobistej. W ta-
kim wypadku zeton amunicji nalezy odrzuci¢.

Jesli zhakowany zeton jest podniesiony lub wysadzony, to na koniec tury zastepu-
je sie go nowym zetonem. Zwrdccie uwage, ze Echo uzywa swojej zdolnosci dopie-
ro wtedy, gdy wszystkie zabrane zetony zostaty zastgpione nowymi.

PODWOJINE MAGNUM (DUAL MAGNUMS)

Tryb podstawowy: zadaj 1 obrazenie Objasnienia: korzystajgc z trybu

1albo 2 celom na réznych polach .kaboom", decydujesz, czy wybierasz

w zasiegu wzroku. Cele nie moga sie 1 efekt czy 2. Jesli wybierzesz oba, musisz
znajdowac na Twoim polu. wysadzi¢ 2 rézne zetony amunicji, ale
Tryb ,kaboom”: mozesz wysadzi¢ mog3 i znajdowac w tym samym
zhakowany zeton amunicji, aby pomieszczeniu. Zetony amunicji mogg
zadac 3 obrazenia jednemu celowi sig znajdowac na polach, ktdrych nie

w pomieszczeniu, w ktérym znajduie sie widzisz. Tryb ,kaboom" nie rani Ciebie ani
ten zeton. Mozesz wysadzi¢ zhakowany cztonkéw Twojego zespotu.

zeton amunicji, aby zadac 1 obrazenie
kazdemu celowi w pomieszczeniu,
w ktérym znajduije sie ten zeton.

OSTRZE CIENIA (SHADOWBSLADE)

Efekt podstawowy: zadaj 3 obrazenia Objasnienia: oczywiscie bardziej kozacko
1 celowi na swoim polu. jest najpierw sie teleportowac, a potem
Krok cienia: wysadz 1zhakowany spusci¢ manto swojemu przeciwnikowi,
zeton amunicji, aby teleportowac sie niZ najpierw spusci¢ manto, a potem

na pole z tym zetonem i dobrac karte sie teleportowac, ale obie opcje s3

zdolnosci. Mozesz sie teleportowac przed dppl'lszczalne. Moit'esz nawet uiyc’ kroku
wykonaniem efektu podstawowego albo cnem(:'l b’ez zadawania komukolwiek
po jego wykonaniu. obrazen.




ULEPSZENIA :D-STRUKT-ORA

:D-strukt-OR moze sie ulepszac, stosujac karty zdolnosci.

Bronie osobiste :D-strukt-ORa wywotujg efekty specjalne, ktdre wymagaja kart
zdolnosci. Aby optaci¢ koszt efektu broni, odrzuc wskazang liczbe kart zdolnosci.
(Nie mozesz optacié tego kosztu kostkami amunicji).

Na koniec swojej tury :D-strukt-OR moze albo zaptaci¢ 1 kostke amunicji, aby

dobracé karte zdolnosci, albo zaptacié 1 kostke amuniciji i 1 karte zdolnosci, aby
dobraé 2 karty zdolnosci. (Jak zawsze kartami zdolnosci mozesz zaptacié koszt

Wioletka ma teraz znaczniki namierzania, ktdre sa nanobotami zadajgcymi obrazenia.

Na koniec swojej tury Wioletka moze wybraé 1 wroga, ktéremu przydziela
znaczniki namierzania. Maksymalnie 2 takie znaczniki moze zamieni¢ w obra-
zenia i odwrotnie.

Jesli nie grasz w trybie zespotowym, wybierz plansze jednego z przeciwnikow
i przeprowadZ zamiane, przesuwajgc znaczniki obrazeri na wtasciwe miejsca.
Znaczniki namierzania mozesz zamieni¢ zawsze. Obrazenia mozesz natomiast

amunicji).

GRANAT RECZNY (HAND GRENADE)

Tryb podstawowy: wybierz pole

w zasiegu wzroku, ale nie to, na ktérym
sie znajdujesz. Wybierz do 3 réznych
celéw na tym polu. Zadaj 2 obrazenia

1 celowi i po 1 obrazeniu pozostatym

2 celom.

Tryb ,Bomberman": wybierz do 3 r6znych
celéw na polach, do ktérych mégtbys
dojs¢ w linii prostej. Zadaj 3 obrazenia
jednemu celowi, 2 obrazenia drugiemu

i 1obrazenie trzeciemu.

Objasnienia: myslac o trybie
»Bomberman", wyobraz sobie
rozmieszczone w liniach prostych bomby,
ktore wysadzajg drzwi, ale nie burza
Scian. Bomby moga zadac obrazenia
celom znajdujgcym sie w réznym
kierunku od Ciebie, a nawet tym stojgcym
na Twoim polu. W kazdym z trybéw
mozesz zdecydowac, czy cel otrzyma
mniej obrazen. Na przyktad w trybie
,Bomberman" mozesz zadac 3, 2 albo

1 obrazenie tylko 1wybranemu celowi.

STALOWA KULA (WRECKING SALL)

Efekt podstawowy: przesuri sie na
sgsiednie pole. Mozesz zadac 1 obrazenie
jednemu celowi na tym polu.

Drugie uderzenie: po efekcie
podstawowym przesuri sie na nowe
sasiednie pole. Mozesz zadac 2 obrazenia
1 celowi na tym polu.

Trzecie uderzenie: po drugim uderzeniu
przesun sie na kolejne nowe sgsiednie
pole. Mozesz zadac 2 obrazenia 1 celowi
na tym polu.

Objasnienia: mozesz uzy¢ tych efektéw
tylko w podanej kolejnosci. Kazde
przesuniecie jest obowigzkowe, ale
zadawanie obrazer juz nie. W zadnym
ruchu nie mozesz wrdcic ani na pole
startowe, ani na pole juz odwiedzone.

zamienic tylko wtedy, gdy zostaty zadane na tej planszy jako ostatnie, czyli znaj-
duja sie na koricu. Jesli zamienisz Smiertelny strzat na znacznik namierzania, nie
spowoduje $mierci przeciwnika.

W trybie zespotowym wszystkie znaczniki namierzania znajdujg sie w buforze
zniszczenia. Wszystkie znaczniki sg ,Twoje" i kazdy z nich moze zosta¢ zamienio-
ny. Jesli przemieniasz 2 znaczniki, to musza by¢ tego samego koloru. Zwré¢ uwa-
ge, ze zamiane znacznikéw przeprowadzasz przed roztadowaniem buforu zniszczenia na koniec tury.

Zamieniajgc obrazenia na znaczniki namierzania, nie zapomnij o zasadzie, ze zadnemu z graczy nie mozesz przydzieli¢
wiecej niz 3 swoich znacznikéw namierzania.

Gdy uzywasz zdolnosci Wioletki, aby zamienic znaczniki namierzania na obrazenia, nie powoduje to przemiany niezmie-
nianych znacznikéw. Dopiero gdy usuwasz znaczniki namierzania, aby zaptaci¢ za efekty broni, powodujg standardowe
obrazenia. Mozesz usuna¢ dowolne znaczniki namierzania Wioletki, aby za to zaptaci¢, nawet znaczniki wygenerowane
przez bron i zdolnosci z gry podstawowej. W trybie zespotowym znaczniki namierzania przydzielone przez cztonkdw jej
zespotu takze nalezg do niej.

musisz wybrac rézne cele
dla efektu podstawowego i nanoeksploz;i.
Mozesz tez poming¢ efekt podstawowy
i przeprowadzic jedynie nanoeksplozje.
Cel nanoeksplozji nie musi znajdowac sie
w zasiegu Twojego wzroku. Nanoeksplozja
zadaje 5 albo 3 obrazenia w zaleznosci od
tego, czy usuwasz 1znacznik namierzania,
czy 2.

zadaj 2 obrazenia

celowi w zasiegu wzroku.

wybierz inny cel, ktory
ma co najmniej 1znacznik namierzania
Wioletki. Usun 1znacznik, aby zada¢ mu
3 obrazenia. Nastepnie mozesz usunaé
drugi znacznik, aby zada¢ mu dodatkowe
2 obrazenia.

w trybie zespotowym ani
Ty, ani cztonkowie Twojego zespotu nie

wybierz dowolny cel, ucierpicie wwyni.ku trybu detonacji. Cel
trybu detonacji nie

ktory posiada co najmniej 1znacznik b , —
namierzania Wioletki. Usur 1, 2 albo WEL zna!dowac
3 znaczniki namierzania jego koloru, aby Sle W zasiegu ‘ . )

zadac tyle samo obrazeri kazdemu, kto Twojego wzroku. ‘}
=
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znajduje sie na tym samym polu co Twdj
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przydziel 2 znaczniki
namierzania celowi w zasiegu wzroku.
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PODSUMOWANIE ZASAD

PRZYGOTOWANIE GRACZA W TRYSBIE
PODSTAWOWYM ,POJEDYNEK NA SMIERC | ZYCIE"

1. W dowolny sposéb wybierzcie liczbe kart postaci réwna liczbie graczy plus 1. (W rozgrywce 5- i 6-osobowej
uzyjcie wszystkich 6 kart postaci). Kazdej postaci losowo przydzielcie jedng z jej broni osobistych.

2. W kolejnosci rozgrywania kazdy gracz wybiera 1 postac. (Ostatnig niewybrang postaé odtézcie do pudetka).

3. Przygotuijcie plansze graczy, karty zdolnosci specjalnych i stos ptytek skoku adrenaliny.

4. Zaptaccie ewentualny koszt, aby Wasze postacie zatadowaty wylosowang brori osobista.

SKOK ADRENALINY

» Na poczatku gry stos ptytek skoku adrenaliny zakrywa pola Smiertelnego strzatu i totalnej anihilacji na

planszy graczy.

» Aby zaptaci¢ za skok adrenaliny, przesur ptytke skoku adrenaliny o 1 pole w lewo.

» Mozesz wykorzystac skok adrenaliny do:

« odblokowania wszystkich ulepszen akcji do kofica swojej tury

« albo optacenia kosztu okreslonych efektdw swojej broni osobistej.

» Ptytka wyznacza koniec toru obrazen.

» Gdy tylko 1 obrazenie dzieli Cie od Smierci, nie musisz ptacic za skok adrenaliny.

KONIEC TURY

1. Uzupetnijcie puste miejsca po zabranych z planszy kartach broni i Zetonach amunicji (takze tych

wysadzonych!).

2. Uzyjcie zdolnosci specjalnych swoich postaci.

3. PrzeprowadZcie punktowanie plansz wszystkich zabitych postaci.

« Jesli dokonates totalnej anihilacji przeciwnika, mozesz przesuna¢ swojg ptytke skoku adrenaliny
o 1pole w prawo, o ile nie znajduje sie na skrajnie prawym polu.

4. Zatadujcie bron.
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Oprawa graficzna:
Ttumaczenie:

Redakcja
polskich zasad:

Gtowny tester:

Artyéci 3D:

Jakub Politzer
Petr Cislava

Filip Murmak
Vit Vodicka
Petr Murmak

Filip Murmak
FrantiSek Horalek
Monika Zabicka

zespot Rebel
Michal Stach

Radim “Finder” Pech

Testerzy: Zhan Shi, Filip, Kreten, Vitek, Elwen, Tom, Chasnik, Justin, V. Bogdani¢,
H. fop| 1. Hamari¢, M. Salopek, T. Munda, L. KrleZa, Z. Grom, J. Zuppa, J. Hladek, S,
El Assadi, . Ferencak, H. Kordi¢, M. Romi¢, M. Placko, E. Hrelja i wielu cztonkéw
klubéw planszowych: deskoherni pristav Zlin, Deskovisté Hradec Kralové oraz
iHRYsko Banska Bystrica i Bratislava.

Specjalne podziekowania dla: Petra Caslavy za prowadzenie tego projektu,
niesamowite wizje i pomysty, Petra Murmaka za cierpliwo$¢ i wsparcie, Filipa
Murmaka za tak bardzo potrzebne ulepszenia, Jakuba Politzera za te wszyst-
kie fajne bronie i grafike, Paula Grogana za

pomoc, dla zespotu CGE za niezliczone godziny

pracy nad gra, niesamowitych ludzi z Czechgam- I. e b e I
ing, mojej chorwackiej ekipy i wszystkich tych,

o ktérych zapomniatem. | w reszcie dla mojej

cudownej zony Anji.
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