KATALOG S8RONI

Gratulacje! Zdobytes nowg brori. W tym katalogu znajdziesz doktadne informacje na jej temat.

Na tej stronie zamiesciliSmy ogdlne zasady uzywania broni, a na kolejnych szczegdtowe opisy rodzajéw broni,
ktdre mozesz zdoby¢ na punktach odrodzenia. Na odwrocie znajdziesz natomiast opis kart zdolnoSci.

Jesli ttumaczysz zasady gry nowym graczom:

1. Objasnij akcje, sposdb zadawania obrazen i przydzielania
znacznikéw namierzania oraz punktowanie.

2. Objasnij 9 rodzajow broni dostepnych na poczatku gry.
3. Objasnij karty zdolnosci.
4. Zacznijcie graé!

5. Objasniaj nowe rodzaje broni na biezaco, w miare jak beda sie pojawiac na planszy.

Osobiscie czasem pomijam krok 2 i pozwalam nowym \
graczom, aby sami odkryli, jak dziata dana bron, '
gdy pierwszy raz jej uzyjg. Dlaczego nie? Przeciez
pierwsza rozgrywka to w zasadzie tylko szkolenie.

Jesli jest to tez Twoja pierwsza rozgrywka, musisz wpierw poznac reguty przedstawione na tej stronie,

a nastepnie przejsc¢ do opiséw konkretnych rodzajéw broni.
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™
!@ )
S SZTUCER BOJOWY

kosii-zciztaiowania _

koszltvzbtadowania
[

dodatkowego

©

e
dodatk!ow,y

Efekt podstawowy: bror zapewnia ten efekt bez uzycia dodatkowej amu-
nicji.

Efekt dodatkowy: oprdcz efektu podstawowego brori zapewnia dodatko-
wo ten efekt. Czasem efekt dodatkowy moze wymagac uzycia amunicji.

Tryb podstawowy: to po prostu kolejna nazwa na efekt podstawowy. Bron
zapewnia dziatanie w tym trybie bez uzycia amunicji.

Tryb zaawansowany: bror zapewnia to dziatanie zamiast dziatania w try-
bie podstawowym. Wybierasz jeden z trybéw. Czasem tryb zaawansowany
moze wymagac uzycia amunicji.

ZASADY OGOLNE

» W grze wazne jest pole, ktére zajmujesz, a nie doktadna pozycja figurki
na tym polu.

» Niemozliwe jest chowanie sie za innymi figurkami.
» Nigdy nie doznajesz obrazen z wtasnej broni.

» Jesli bror zadaje konkretng liczbe obrazen, to nie mozesz zdecydowac,
Ze zadasz ich mniej.

» Jesli bron pozwala na wybdr kilku celéw, mozesz wybrac ich mniej. Jesli
jednak bron zadaje obrazenia wszystkim postaciom na danym obszarze,
to nie mozesz zdecydowac, ze niektére obecne w nim cele ich unikna.

» Jesli efekt broni dziata na cel oddalony ,0 jeden ruch’, to efekt ten dziata
przez drzwi, ale nie przez Sciany.

~OLE WIDZENIA

Okoto potowa rodzajéw broni zadaje obrazenia celowi, ktéry znajduje sie w zasiegu wzroku.
Co to doktadnie oznacza?

» Widzisz kazdego gracza, ktory znajduje sie w tym samym pomieszczeniu co Ty.
» Znajdujgc sie na polu z drzwiami, widzisz kazdego gracza, ktéry znajduije sie na dowolnym
polu w pomieszczeniu za tymi drzwiami.

Zwizualizujcie sobie te zasade w ten sposdb: w pomieszczeniu nie ma niczego, za czym moz-
na bytoby sie ukry¢, wiec kazdy widzi tu kazdego. Ponadto mozliwe jest zagladanie przez
drzwi i dzieki temu kazdy gracz w sasiednim pomieszczeniu za drzwiami tez jest widoczny.
Ale w swojej turze gracz ten musi podejs¢ do drzwi, aby widzie¢ Ciebie.

Mozesz strzelac przez zajete pole, a takze réwnoczesnie przez dwoje drzwi sasiadujgcych z Twoim
polem. Wasze postacie sa wystarczajgco zwinne, aby wykorzystaé brori w maksymalnym stopniu.

Dozer widzi réwnoczesnie te 3 pomieszczenia.

Jaszczur widzi :D-strukt-ORa i Dozera.
:D-strukt-OR widzi Dozera i Jaszczura.
nie widzi nikogo, cho¢ Dozer widzi jg.



SZTUCER 80JOWY

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia i przydziel 1 znacz-
nik namierzania jednemu celowi w zasiegu wzroku.

Ponowne namierzanie: przydziel 1znacznik namierzania
innemu celowi w zasiegu wzroku.

KARABIN MASZYNOWY

Efekt podstawowy: wybierz jeden albo dwa cele w w za-
siegu wzroku i zadaj po 1 obrazeniu kazdemu z nich.

Celowanie: zadaj 1 dodatkowe obrazenie jednemu z tych celéw.

Trojnog: zadaj 1dodatkowe obrazenie drugiemu z tych celéw
i/albo zadaj 1 obrazenie innemu celowi w zasiegu wzroku.

Objasnienia: jesli zadajesz oba dodatkowe obrazenia, to
musisz je zada¢ dwém réznym celom. Jesli widzisz tylko
dwa cele, to, korzystajgc z obu dodatkowych efektow,

| kazdemu z nich zadajesz 2 obrazenia. Jesli uzywasz efektu
podstawowego wobec tylko jednego celu, mozesz uzy¢
tréjnoga, aby zada¢ mu 1 dodatkowe obrazenie.

T.H.O.R.

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia jednemu celowi
w zasiegu wzroku.

Reakcja taficuchowa: zadaj 1 obrazenie innemu celowi,
ktoéry znajduje sie w zasiegu wzroku pierwszego celu.

Wysokie napiecie: zadaj 2 obrazenia trzeciemu celowi,
ktéry znajduije sie w zasiegu wzroku drugiego celu. Nie
mozesz uzy¢ tego efektu, jesli wczesniej nie uzytes efektu
reakcji taricuchowe;.

| Objasnienia: ta karta narzuca ograniczenia w kolejnosci
uzycia jej efektéw (wiekszo$¢ kart tego nie robi). Zauwaz
tez, ze kazdym celem musi by¢ inny gracz.

KARABIN PLAZMOWY

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia jednemu celowi
w zasiegu wzroku.

Slizg: przesuri sie 0 1albo 2 pola. Ten efekt moze by¢ uzyty
przed albo po zastosowaniu efektu podstawowego.

Ponowne natadowanie: zadaj 1 dodatkowe obrazenie
swojemu celowi.

Objasnienia: slizg nie wymaga uzycia amunicji. Nie musisz mie¢
celu w zasiegu wzroku, gdy zagrywasz te karte. Na przyktad

| mozesz przesunac sig 02 polai strzelic do celu, ktdry dopiero
wtedy znalazt sie w zasiegu wzroku. Nie mozesz jednak prze-
sungc sie o 1 pole przed strzatemi o 1pole po strzale.

SNAJPERKA

"+ Efekt: Zadaj 3 obrazenia i przydziel 1znacznik namierzania

jednemu celowi w zasiegu wzroku. Cel musi znajdowac sie
w odlegtosci co najmniej 2 ruchéw od Ciebie.

Objasnienia: na przyktad w pomieszczeniu o wielkosci 2 x 2
nie mozesz strzeli¢ do celu znajdujacego sie na sasiednim
polu, ale mozesz strzeli¢ do celu na polu po skosie. Jesli
stoisz przy drzwiach, nie mozesz strzeli¢ do celu znaj-
dujacego sie na polu po drugiej stronie drzwi, ale mozesz

*  strzeli¢ do celu nainnym polu tego pomieszczenia.

ELEKTROKOSA

Tryb podstawowy: zadaj 1 obrazenie kazdemu przeciwni-
kowi na swoim polu.

Tryb kosiarza: zadaj 2 obrazenia kazdemu przeciwnikowi
na swoim polu.

RETRAKTOR

Tryb podstawowy: przesun cel 0 0, 1albo 2 pola na pole
w zasiegu wzroku i zadaj mu 1 obrazenie.

Tryb ,punisher”: wybierz cel oddalony o 0, 1albo 2 ruchy
od Ciebie. Przesun cel na swoje pole i zadaj mu 3 obraze-
nia.

Objasnienia: mozesz przesuwac cel, ktérego nie masz

w zasiegu wzroku. Cel koriczy ruch na polu, ktére masz
w zasiegu wzroku i na ktérym mozesz zada¢ mu obraze-
nia. Przesuniecia nie muszg odbywac sie w linii prostej.

DZIAEKO ,VORTEX"

Efekt podstawowy: wybierz pole w zasiegu wzroku oddalone
od Ciebie o co najmniej 1 ruch. Na tym polu tworzy sie wir. Wy-
bierz jeden cel na polu z wirem albo na polu oddalonym od wiru
0 1ruch. Przesun cel na pole z wirem i zadaj mu 2 obrazenia.
Czarna dziura: wybierz 2 inne cele na polu z wirem albo
oddalone od niego o 1ruch. Przesuri cele na pole z wirem

i zadaj kazdemu 1 obrazenie.

Objasnienia: wszystkie 3 cele musza by¢ rézne, ale moga
znajdowac sie poczatkowo na tym samym polu (nawet na
Twoim polu). Wszystkie cele zostajg przeniesione na pole

z wirem, przy czym nie musza sie znajdowac w zasiegu Two-
jego wzroku. Ostrzeliwujesz pole znajdujace sie w zasiegu
swojego wzroku i tworzysz na nim wir, ktéry zasysa cele.

SPOPRPIELACZ

Tryb podstawowy: wybierz pomieszczenie w zasiegu
wzroku, ale nie to, w ktorym sie znajdujesz. Zadaj 1 obra-
Zenie kazdej postaci w tym pomieszczeniu.

Tryb przytulnego ogniska: wybierz pole oddalone
o doktadnie 1ruch. Zadaj 1 obrazenie i przydziel 1znacznik
namierzania kazdej postaci na tym polu.

KARABSIN IR

Efekt: wybierz jeden cel poza zasiegiem wzroku i zadaj mu
3 obrazenia.

Objasnienia: ta bron jest skuteczna tylko wobec niewi-
docznych celéw.

HELLION

Tryb podstawowy: zadaj 1 obrazenie jednemu celowi,
ktéry widzisz w odlegtosci co najmniej 1 ruchu. Nastepnie
przydziel 1znacznik namierzania jemu oraz kazdej postaci
na tym samym polu.

Tryb smugowy: Zadaj 1 obrazenie 1 celowi, ktéry widzisz
w odlegtosci co najmniej 1 ruchu. Nastepnie przydziel

2 znaczniki namierzania jemu oraz kazdej postaci na tym
samym polu.



MIOTACZ PEOMIENI

Tryb podstawowy: wybierz pole oddalone o 1ruch i ewentualnie drugie
pole oddalone o kolejny 1ruch w tym samym kierunku. Na kazdym z tych
p6l mozesz wybrac jeden cel i zadac mu 1 obrazenie.

Tryb grillowania: wybierz 2 pola w sposdb opisany powyzej. Zadaj

2 obrazenia kazdej postaci na pierwszym polu i 1 obrazenie kazdej
postaci na drugim polu.

“% Objasnienie: ta bron nie dziata na postacie na Twoim polu, ale moze cza-

sem zadac obrazenia celowi poza zasiegiem Twojego wzroku - ptomie-
nie nie przechodzg przez Sciany, ale przechodzg przez drzwi. Wyobraz
sobie bron, ktéra miota ptomienie na odlegtos¢ 2 pol w jednym kierunku
(w pionie albo poziomie).

GRANATNIK

Efekt podstawowy: zadaj 1 obrazenie jednemu celowi w zasiegu wzro-
ku. Nastepnie mozesz przesuna¢ ten cel o 1 pole.

Dodatkowy granat: zadaj 1 obrazenie wszystkim postaciom na 1polu
w zasiegu wzroku. Mozesz uzy¢ tego efektu przed albo po ruchu wyni-
kajacym z efektu podstawowego.

Objasnienia: przyktadowo mozesz strzeli¢ do celu, przesunac go na
pole, na ktérym znajdujg sie inne cele, i strzeli¢ do nich wszystkich (wta-
czajac pierwszy cel). Albo mozesz zada¢ 2 obrazenia gtéwnemu celowi,

* 1obrazenie kazdej innej postaci na jego polu, a nastepnie przesung¢ cel

~ gtowny. Albo mozesz zadac 1 obrazenie osamotnionemu celowi i po 10b-
razeniu wszystkim postaciom na innym polu. Jesli ostrzeliwujesz swoje
pole, nie przesuwasz sie, ani nie doznajesz obrazen.

WYRZUTNIA RAKIET

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia jednemu celowi w zasiegu wzro-
ku, ale nie na swoim polu. Nastepnie mozesz przesuna¢ cel o 1 pole.

Odrzut kontrolowany: przesun sie 0 1albo 2 pola. Mozesz uzy¢ tego
efektu przed albo po zastosowaniu efektu podstawowego.

Rakieta odtamkowa: podczas wykonywania efektu podstawowego
zadaj 1 obrazenie kazdej postaci na pierwotnym polu Twojego celu -
tacznie z samym celem, nawet jesli go przesuwasz.

Objasnienia: jesli uzywasz odrzutu kontrolowanego przed efektem pod-

| stawowym, bierzesz pod uwage tylko swoje nowe pole, oceniajgc, czy cel
jest dostepny. Mozesz nawet opuscic swoje pole, aby strzeli¢ do postaci,
ktdra na nim pozostata. Jesli uzywasz rakiety odtamkowej, zadajesz
obrazenia kazdej postaci na tym samym polu co cel. Zanim go przesu-
niesz otrzyma w sumie 3 obrazenia.

KARABIN KINETYCZNY

Tryb podstawowy: wybierz jeden cel znajdujacy sie w jednej linii ze
swojg postacia (w pionie albo poziomie) i zadaj mu 3 obrazenia.

Tryb przebijajacy: wybierz jeden albo 2 cele znajdujgce sie w jedne; Linii
ze swojg postacig (w pionie lub poziomie) i zadaj im po 2 obrazenia.
Objasnienia: zasadniczo strzelasz w jednym kierunku, ignorujgc Sciany.
Nie musisz wybierac celu po drugiej stronie Sciany. Mozesz nawet

= strzela¢ do celu na swoim polu - ale strzelanie przez Sciany jest na

pewno duzo fajniejsze. Wyobraz sobie, ze stoisz twarzg w konkretnym
kierunku. Kazda postaé na dowolnym polu na linii tego kierunku (tgcznie
z Twoim polem) jest dostepnym celem. W trybie przebijajgcym 2 cele
moga stac na1albo na 2 réznych polach.

CYBEROSTRZE

Efekt podstawowy: zadaj 2 obrazenia jednemu celowi na swoim polu.

Zwinnos¢: przesuri sie o 1pole przed albo po zastosowaniu efektu
podstawowego.

Sieczkarnia: zadaj 2 obrazenia innemu celowi na swoim polu. Mozesz
uzy¢ zwinnosci przed albo po wykonaniu tego efektu.

Objasnienia: kombinacja wszystkich tych efektéw pozwala Ci przesungé
sie na pole i zaatakowac 2 postacie; zaatakowac 1 postac, przesunac sie
i zaatakowac inng postac; zaatakowac 2 postacie, a nastepnie wykonac

ruch.

X2

Tryb podstawowy: zadaj 1 obrazenie

i przydziel 2 znaczniki namierzania jednemu
celowi w zasiegu wzroku.

Tryb skanera: wybierz do 3 celéw w zasiegu
wzroku i przydziel kazdemu po 1znaczniku
namierzania.

Objasnienia: pamietaj, ze wszystkie 3 cele
moga znajdowac sie w 3 réznych pomiesz-
czeniach.

STRZELSA

Tryb podstawowy: zadaj 3 obrazenia
jednemu celowi na swoim polu. Jesli chcesz,
mozesz potem przesung¢ cel o 1 pole.
Dtuga lufa: zadaj 2 obrazenia jednemu celo-
wi na dowolnym polu oddalonym doktadnie
o1ruch.

rREKAWICA 80JOWA

Tryb podstawowy: wybierz jeden cel na do-

. wolnym polu oddalonym o doktadnie 1 ruch.

Przesuri sie na to pole i zadaj celowi 1obra-
zenie oraz przydziel 2 znaczniki namierzania.

Tryb turbodotadowania: wybierz pole odda-
lone doktadnie o 1ruch i przesun sie na nie.
Mozesz zadac 2 obrazenia jednemu celowi
na tym polu. Jesli chcesz, mozesz przesunaé
sie o kolejne pole w tym samym kierunku

(o ile taki ruch jest dozwolony). Mozesz za-
dac 2 obrazenia jednemu celowi na tym polu.

Objasnienia: w trybie turbodotadowania
przelatujesz przez 2 pola w linii prostej,
ranigc po 1postaci na kazdym polu.

GENERATOR POLA

Tryb podstawowy: wybierz do 3 celéw na
réznych polach - kazde oddalone o doktad-
nie1ruch - i zadaj 1 obrazenie kazdemu
znich.

Tryb tsunami: zadaj 1 obrazenie wszystkim
celom oddalonym o doktadnie 1ruch.

MEOT

Tryb podstawowy: zadaj 2 obrazenia jedne-
mu celowi na swoim polu.

Tryb miazdzenia: zadaj 3 obrazenia jednemu
celowi na swoim polu, a nastepnie przesun
ten cel 0 0,1albo 2 pola w linii proste;.
Objasnienia: pamietaj, ze ruch moze odby-
wac sie przez drzwi, ale nie przez Sciany.



ZDOLNOSCI

Kazda karta zdolno$ci ma 2 podstawowe zastosowania. Mozesz jg odrzuci¢ zamiast wskazanej w koszcie kostki amunicji. Albo mozesz jg zagrac (i odrzuci¢), aby uzy¢ jej spe-
cjalnego efektu. Uwaga! Mozesz odrzucic karte w zamian za kostke tylko w momencie optacania kosztu!

Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 karty zdolnosci w reku. Mozesz uzy¢ dowolnej liczby kart w jednej akiji, jesli chcesz i jesli jest to mozliwe.

CELOWNIK LASERO y

Mozesz zagra¢ te karte, gdy zadajesz obraze-
nia jednemu lub wiekszej liczbie celéw. Zaptaé
1 kostke amunicji dowolnego koloru. Wybierz
1z tych celéw i zadaj mu 1 dodatkowe obrazenie.
Uwaga! Nie mozesz uzy¢ zdolnosci do zadania
obrazenia celowi, ktéremu przydzielane sg tylko
znaczniki namierzania.

Mozesz zagrac te karte w swojej turze, przed
albo po jakiejkolwiek akcji. Wybierz postac in-
nego gracza i przesur jg o 1 albo 2 pola w linii
prostej. (Nie mozesz przesuna¢ postaci po tym,
gdy sie odrodzi na koricu Twojej tury. Wtedy jest
juz za p6Zno).

Mozesz zagrac te karte, gdy
otrzymujesz obrazenia od
gracza w zasiegu Twojego
wzroku. Przydziel mu1znacz-
nik namierzania.

PODSUMOWANIE ZASAD

Mozesz zagrac te karte w swojej turze, przed
albo po jakiejkolwiek akcji. Przenies swojg postac
na dowolne pole na planszy. (Nie mozesz uzy¢ tej
karty po tym, gdy jakakolwiek posta¢ odrodzi sie
na korficu Twojej tury. Wtedy jest juz za péZno).

PRZYGOTOWANIE

Utworz plansze, taczac ze soba dwie czesci zwrécone
wybranymi stronami ku gérze. Przygotuj rozgrywke tak,
jak pokazano nastr. 2 3.

PIERWSZA TURA - WYBOR

MIEJSCA STARTOWEGO

1. Dobierz 2 karty zdolnosci.

2. Zachowaj1znich.

3. Rozpocznijswoja pierwsza ture od odrzucenia drugiej
karty. Jej kolor okresla kolor Twojego punktu odrodzenia.

PrRZEBIEG TURY
1. Wykonaj 2 akcje:
a. Biegnij
l. Przesurisieo1,2albo3 pola.
b. Zabierz ekwipunek
I. Jeslichcesz, przesurisie o 1pole (albo
02 pola, jesli doznates$ co najmniej 3 obrazen).
Il. Zabierz przedmiot z pola, na ktérym sie
znajdujesz.

- Aby zabra¢ amunicje, wez zeton amunicji,
umies¢ wskazane kostki na swojej planszy
i odrzu¢ zeton.

» Jesli zeton zapewnia karte zdolnosci,
dobierz ja, o ile nie posiadasz jeszcze
3 kart narece.

- Aby zabrac bron, zaptac jej koszt kostkami
amunicji (z wyjatkiem gérnej kostki) i wez
karte do reki. Brori jest natadowana.

» Jesli w tym momencie posiadasz
4 karty broni, musisz 1z nich odtozy¢
w miejsce, z ktérego zabrates nowg
bron. Mozesz odtozy¢ natadowang albo
roztadowang brof.

c. Strzelaj

I. Zagrajkarte broni z reki. (Jesli doznates co
najmniej 6 obrazen, mozesz wpierw wykonaé
1ruch).

Il. Zadeklaruj sposéb uzycia broni.

lll. Rozlicz efekty broni, ptacac ewentualne
koszty dodatkowe (za uzycie efektéw
dodatkowych lub trybéw zaawansowanych).

IV. Bron jest teraz roztadowana. Zostaw karte
odkryta na stole.

. Zatadowanie

a. Mozesz zatadowac tyle roztadowanych broni, ile
chcesz.

b. W celu zatadowania zaptac koszt i wez karte
z powrotem do reki. Brori jest znéw natadowana.

. PrzeprowadZcie punktowanie plansz zabitych postaci.

a. Pierwsza krew: 1punkt dla gracza, ktory zadat
pierwsze obrazenie.

b. Wszyscy gracze, ktérzy zadali obrazenia,
otrzymujg punkty:

I.  Gracz, ktory zadat najwiecej obrazen,
otrzymuije najwiecej punktow. Gracz z drugg
najwiekszg liczbg zadanych obrazen otrzymuje
druga najwyzsza wartos¢ punktow itd.

IIl. Remisy rozstrzygane s na korzys¢ gracza,
ktéry zadat obrazenie wczesniej.

lll. Poczatkowo punkty wynosza: 8, 6, 4, 2.

IV. Z kazda kolejng Smiercig postaci, wartos¢
punktowa jej planszy spada, o czym
przypominaja stawiane na planszy czaszki.

¢. Przesurcie znacznik Smiertelnego strzatu na tor ofiar.

d. Przesuncie ewentualny znacznik totalnej
anihilacji na tor ofiar. Zabita postac przydziela
swojemu oprawcy 1znacznik namierzania.

e. WezZ czaszke z toru ofiar i pot6z na oznaczeniu
najwyzszej wartosci punktow.
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f. Gdy zabita postac sie odradza:
I. Dobierz1karte zdolnosci.
Il. Odrzuc1ze swoich kart zdolnosci.
lll. Umies¢ postac na punkcie odrodzenia
o kolorze wskazanym przez odrzucong karte.
OSTATECZNY SZAL
1. Ostateczny szat rozpoczyna sie, gdy z planszy
zostanie zabrana ostatnia czaszka.
2. Wszyscy gracze pozbawieni obrazen odwracajg
swoje plansze na druga strone. Plansze zapewniajg

teraz minimalng wartos¢ punktéw.
Kazdy gracz, wtgczajac gracza, ktéry zainicjowat
ostateczny szat, rozgrywa jeszcze 1 ture. Gracze
odwracaja zetony akcji na druga strone.
a. Graczerozgrywajacy swoje tury przed pierwszym
graczem, wykonuja 2 z wymienionych nizej akji:
I. Przesur sie o maks. 4 pola.
Il. Przesuri sie o maks. 2 pola i zabierz ekwipunek.
lll. Przesun sie o maks. 1pole, zataduj bron i strzel.
b. Pierwszy graczigracze, ktérzy rozgrywajg swoje
tury po nim, wykonujg 1sposréd wymienionych
nizej akcji:
I Przesuri sie o maks. 3 pola i zabierz ekwipunek.
Il. ALBO Przesun sie o maks. 2 pola, zataduj bron
i strzel.
Plansze graczy, ktorzy zostali zabici w ostatecznym
szale, po punktowaniu zostajg odwrdcone na strone
wartg 2-1-1-1 punktow.

PUNKTOWANIE KONCOWE

1.

2.

Przeprowadzcie punktowanie plansz, na ktérych
znajduija sie znaczniki obrazen.

Przeprowadzcie punktowanie toru ofiar w taki sam
sposab jak plansz graczy.

Gracz z najwieksza liczba punktow zostaje zwyciezca.
Remisy rozstrzyga sie na korzys¢ gracza z wieksza
liczbg punktéw zdobytych na torze ofiar.

Testerzy: Kreten, Vitek, Filip, Vlaada, Jason, Paul Grogan, Zuzka, Dita, Janca, Michaela, Léna, Peter, Virginie, LemonyFresh, Vodka, Cauly, Pogo,
Jarek, Elwen, Milos, Patrik, Pavel, Lenka, V. Bogdani¢, H. fop, K. Curla, Dabetici, M. Deli¢, I. Flis, S. EL Assadi, I. Ferenéak, F. Fugié, Z. Grom, |. Hamari¢,
J. Hladek, A. Hrelja, E. Hrelja, I. Hrelja, J. Hrelja, Igranje.hr, |. Jakubi, H. Kordi¢, L. Krleza, T. Munda, S. Nemet, L. Nola, M. Salopek, M. Placko, A.Vjesti-
ca, J. Zuppa oraz niezliczona liczba testeréw na réznych konwentach, w tym podczas Czechgaming, The Gathering of Friends, Origins, Stahleck,
GenConi Zihle.

Specjalne podziekowania dla: mojej pieknej przysztej zony, Aniji, za jej mito$¢ i wsparcie; Petra Murmaka za wszystko, szczegélnie za szanse,
jaka dat temu szalonemu pomystowi; Jakubowi Politzerowi za wspaniate ilustracje i czytanie w moich myslach; Filipowi Murmakowi za pomoc,
dobre rady i magiczne moce; Paulowi Groganowi za bycie niesamowitym na kazdym etapie projektu; Jasonowi Holtowi za instrukcje (sama z sie-
bie nie bytaby taka zabawna); Vlaadzie Chvatilowi za to, ze jest éwietnym projektantem, Petrowi Céslavie za tryb Wiezyczek, Vitowi Voditce

za robienie tych wszystkich waznych rzeczy, o ktérych nikt nigdy nie méwi; wszystkim ludziom w Czechgaming oraz cztonkom Geek Night za

Gtéwny tester: Petr Murmak

Artysci 3D: Jifi Svétinsky,
Adam Krutak,
Pablo Poliakov,
Marek Polivka

© Czech Games Edition, pazdziernik 2016.
www.CzechGames.com
www.wydawnictworebel.pl

wszystkie testy na przestrzeni ostatnich 3 lat.
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