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KICKSTARTER ‘<

Zespot Hexy Studio chciathy serdecznie podzigkowa¢ wszystkim, ktdrzy wsparli nas
podczas kampanii na Kickstarterze. JesteSmy dozgonnie wdzigczni za wasza szczodro$c!
Cieszymy sig, ze udato nam sig zarazic Was fascynacjg tym projektem i ze uwierzyliscie
w niego razem z nami. Bez Was ta gra nie mogtaby powstac! Mamy nadzieje, ze spetni
ona Wasze oczekiwania, a w przysztosci bedziemy mogli dostarczy¢ Wam jeszcze wiele
fantastycznych gier i dziesiatki godzin dobrej zabawy.

Na niektorych znajdujacych sie w grze zetonach cywili zobaczycie twarze naszych naj-
gorliwszych wspierajacych, ktorzy podczas kampanii na Kickstarterze wybrali poziom
Zostan Obywatelem. S3 to: Aaron Alabiso, ALEplanszowki.pl, Clinton K, Nathan Croy,
Nick, Randy Mckenzie i Ro Malekan. Specjalne wyrdznienie za pomoc W czasie oraz po
zakonczeniu kampanii nalezy sie tez nastepujacym osobom: Angela Viveen, Ola i Mate-
usz Cierpisz, Justin Smith, Collin Spanberger, Grze$ Szczepanski, Dan Telfer i Prainn
Gunnlaugur Porsteinsson. Dzigki i do zobaczenia!

PODZIEKOWANIA

Cheiatbym podzigkowac przede wszystkim mojej zonie, Ani Golanskiej-Raczynskiej.
Gdyby nie jedno owocne popotudnie i wspolna burza mazgow, pomyst na te gre nigdy
by sie nie zrodzit! Dalsze podzigkowania naleza sig oczywiscie Adamowi Kwapinskie-
mu, ktory tchnat w projekt nowego ducha, gdy dotgczyt do naszego zespotu. Bez jego
ogromnej wiedzy i doswiadczenia Hard City nie bytoby nawet w potowie tak dobrg gra,
jak teraz! Btazej Kubacki dotozyt ostatnia cegietke w postaci trybu kooperacyjnego
i solo, za co rowniez jestem mu bardzo wdzigczny.

Wielkie podziekowania idg tez w strong Tomasza Bara i catego Hexy Studio za cato-
ksztatt pracy, jakg wszyscy w zespole wiozyli w ten fantastyczny projekt - jeszcze nigdy
nie pracowatem z tak twérczymi ludZzmi. Na szczegdlne wyroznienie zastuguje Wojciech
Guzowski, cichy bohater Hard City, sktadajacy caty projekt do kupy - kawat dobrej ro-
boty! Nie mozna tez zapomnie¢ o tukaszu Witusinskim, ktory jest autorem wszystkich
ilustracji w grze. Jego fantastyczne prace doskonale oddaja wizje, jakie siedziaty w mo-
jej gtowie! Przepiekne modele postaci i potwordw to dzieto mistrza rzezbienia w 3D,
czyli Grzegorza Korniluka - bez jego umiejetnosci nadal przesuwalibysmy kartoniki po
stole. Wielkie brawa nalezg sie Piotrowi Zuchowskiemu, ktdry poprowadzit kampanie
w mediach spotecznosciowych, dzien i noc trwajac na posterunku i odpisujac na Wasze
pytania. Nic nie udatoby si¢ tez bez Pawta Zdanowskiego i Marcina Zetubowskiego,
dzigki ktorym powstaty prototypy na tak wysokim poziomie, ze mozna by je wtasciwie
sprzedawac jako ostateczny produkt.

Jeszcze wiele innych osob zaangazowanych byto w proces tworzenia gry i nie jestem
w stanie wypisac tutaj wszystkich dzielnych oficerow HCPD, ktdrzy pomogli urzeczy-
wistni¢ moje marzenie. Wymienig tylko kilka niezwykle waznych osob, ktore w pew-
nym momencie byty dla mnie inspirujgce oraz bardzo pomocne - Tomasz Turketti, Piotr
Walenko i Piotr Wojcik - to ludzie, z ktorymi 15 lat temu powotalismy do zycia postac
Doktora Zero! Wiele sie zmienito, ale nadal o Was pamietam, chtopaki. Piotr Rodzoch
- nasz pierwszy fan! Karola Butryn i Marcin Ryszkiewicz - wielkie dzigki za owocne
iinspirujace testy! Mateusz Dabrowski - byt nieraz zrddtem inspiracji i mistrzem w wy-
myslaniu imion postaci. Wojciech Rzadek, Krzysztof Pilch, Asia Tomaszewska, Balint
Wojciech Lengyel, Robert Arciszewski, Rafat Kociniewski i Kamil Lazarowicz - to
tylko niektdre osoby, ktore wspieraty nas w mediach.

Wielkie dzigki za to, ze jestescie!
Do zobaczenia na ulicach Hard City.
Marek Raczynski
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WPROWADZENIE

Hard City to taktyczno-przygodowa gra z gatunku wszyscy na jednego. Swiat, w ktdrym
rozgrywa sie akcja, inspirowany jest filmami i serialami akcji rodem z lat 80-tych. Roz-
grywka opiera sig 0 system scenariuszy zwanych w grze odcinkami. W kazdym z nich
jeden z graczy weiela sie w role Doktora Zero — tylez genialnego, co nikczemnego na-
ukowca. Pozostali natomiast wehodza w skory dzielnych funkcjonariuszek i funkcjonariu-
szy Departamentu Policji Hard City (w skracie HCPD - niech ci nie przychodza do gtowy
pomysty na gtupie przerdbki, za to mozna dosta¢ mandat!). Czy zdotaja pokrzyzowac

ZAWARTOSC GRY

plany szalonego Doktora? Czy tym razem zto zatriumfuje?

Gra posiada takze reguty pozwalajace na rozgrywke w trybie petnej kooperacji oraz wa-

riant solo (strona 16).

LISTA KOMPONENTOW

instrukcija

3 dwustronne plansze

plansza: zautek/kanaty

plansza przystan/kanaty

tor zwycigstwa

nacznik eksterminacii

nacznik porzadku

znacznik chaosu

5 planszetek odcinkow

5 specjalnych kart odcinka

20 figurek zwyktych mutantow
3 figurki zmutowanych szczurdw
2 figurki zmutowanych zotnierzy
1 figurka KAFAR-a

4 figurki funkcjonariuszy

4 planszetki funkcjonariuszy

6 znacznikéw punktow zycia

30 znacznikow punktow akeji
24 karty zdolnosci

1 zeton radiowozu

2 zetony cywilnych samochodow
1 zeton limuzyna/todz

1 zeton cigzarowka/autobus

8 zetonow cywili

1 zeton burmistrza

10 zetonow skrzyn/pudet
3 kosci

3 znaczniki braku amunicji
36 kart chaosu

36 kart chaosu przeznaczonych do
wariantu solo oraz kooperacyjnego

8 kart wydarzen

18 kart ujec

znacznik klapsa

4 7etony beczek

1 zeton Smigtowca

4 7etony wtazow

1 zeton machiny zagtady

1 zeton Kta

1 planszetka Kta

1 planszetka KAFAR-a

2 karty specjalnych mutantow
6 zetondw toksycznej chmury
1 zeton baterii

8 zetondw przetgcznikow

1 zeton wyjscia na dach

modularna plansza

tor zwycigstwa wraz ze znacznikami porzadku,
chaosu oraz eksterminacji

znacznik braku amunicji

planszetki odcinkow

"q‘

specjane karty
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planszetki funkcjonariuszy znacznik
punktow akeji

karty zdolnosci

ietony cywili i burmistrza

znacznik
punktow zycia

karty ekwipunku policyjnego i cy-
wilnego

Wydaj €. by
poruszyt Kiao 02
pola. Nastepnie oglusz
1 mutanta na polu. na
Ktgrym znalaz si¢ Kiet.

ieton

] cigzarowki/autobusu
zeton

limuzyny/motorowki

ieton
radiowozu

ieton samochodu
cywilnego

karty mutantow
specjalnych

karty chaosu do
trybu jeden na
wszystkich

karty chaosu dla trybu
kooperacji i solo




PLANSZA PLANSZETKI FUNKCJONARIUSZY

W pudetku znajdziesz 3 dwustronne plansze. Kazdy z odcinkéw korzysta z dwdch z nich W grze wystepuja zaréwno funkcjonariusze, jak i funkcjonariuszki HCPD. Dla uproszcze-
(za wyjatkiem odcinka 5: Godzina zero, ktory korzysta takze z tytu pudetka). Doktadne nia w dalszej czesci instrukcji bedziemy ich zbiorczo okreslac mianem funkcjonariuszy
przygotowanie do rozgrywki znajdziesz w opisach poszczegdlnych odcinkdw (scenariu- lub, zamiennie, policjantw.

szy). |

imie funkcjonariusza
lub funkcjonariuszki

PRZESZKODY R J TAKABURA
. c B a7k Weciekda Siostra |

' {Q\ o f £ dostepna pula

% . punktéw akeiji ()

= Przeszkodami sg zetony, ktdre catkowicie zastaniajg pola,

J /na ktérych sie znajduja. Sg nimi przyktadowo: radiowoz : /..o s\ s -
W/ iciparéwka (ale juz nie beczki, wtazy itp.). Co do zasady L i s rmﬁﬂfﬂkﬂa dartowi
- L 7adna z postaci nie moze sig poruszy¢ na pole zajete przez Y . S iy o zdolnosé
~ przeszkode. Mutanty nie moga by¢ na nich wystawiane. Jezeli : 1AM ol oczysal @,
w fazie wydarzen na polu z przeszkodg miataby sie pojawic .
skrzynia, pudfo albo cywil, gracze kierujacy policjantami F o s tor oraz zngczmk
decyduja, na ktorym z sasiadujacych pdl pojawi sig dany zeton i i i) punktow zycia (&)

(za sasiadujace uwaza sig takze pola znajdujace sig bezposrednio . ——
po skosie). Radiowdz, samochdd cywilny oraz limuzyna mogg byc
zbiorczo okreslane jako samochody. Natomiast cigzardwka oraz autobus nie s3

samochodami na potrzeby gry. Pllllktv Ak(:]l @

Domysinie wszyscy policjanci posiadaja 5 punktow akeji, 0znaczanych zetonami pgcz-
kow. Wykonujac akcje danym funkcjonariuszem, nalezy wydac odpowiednia liczbe punk-
tow akcji. Wydane punkty akcji oznacza sig, zdejmujac zetony paczkéw z planszetki te-
goz funkcjonariusza. & ulegaja petnej regeneracii w fazie wydarzert - gracze po prostu
ponownie ktada zetony paczkéw na planszetkach funkcjonariuszy. Liczba &, ktorymi
dysponuja policjanci, moze ulegac zmianie w wyniku dziatania niektorych efektow kart.

Punkty Zycia @

Punkty zycia reprezentujg aktualny stan zdrowia oraz witalnosc funkcjonariuszy. Na po-
czgtku rozgrywki kazdy policjant dysponuje maksymalng liczhg @, oznaczong na torze
punktdw zycia na jego planszetce. Jezeli w trakcie gry @@ funkcjonariusza spadng do
zera, zostaje on ogtuszony do korica rundy.

Zdolnos¢ startowa

Kazdy z funkcjonariuszy dysponuje unikalng zdolnoscia startowa, opisang na jego plan-
szetce. Umiejetne wykorzystywanie zdolnosci policjantéw zazwyczaj bedzie kluczem do
zwycigstwa druzyny strozow prawal




KTO JEST KIM W HARD CITY

FUNKCJONARIUSZE

DOKTOR ZERO

Dzielne kobiety i niemniej odwazni mezczyzni z Departamentu Policji Hard City stanowia
prawdziwy kwiat obywateli miasta... i s3 jedyng nadziejg na jego uratowanie w obliczu
inwazji mutantow. Zeby sprosta¢ wyzwaniu bedg musiell
sie wspigc na wyzyny swych umiejetnosci, pracujac jako
druzyna i wspierajac sig wzajemnie zdolnosciami oraz
posiadanymi zasobami.

Podstawowe zasady, ktorymi cechuje sie rozgrywka
w roli funkcjonariusza:

+  Kazdy policjant wykonuje swojg ture raz na runde.
W trakeie tury wykonuje tyle akeji, ile chee, o ile
jest w stanie za nie zaptacic punktami akcji (€69).

» Otrzymujgc obrazenia (&), gracz kierujacy
funkcjonariuszem powinien obnizy¢ @ swojego
bohatera, odpowiednio przesuwajac znacznik na
torze zdrowia. Gdy liczba @@ policjanta spadnie do
zera zostaje on/a ogtuszony/a.

CYWILE

Przerazeni cywile miotaja sig w panice po ulicach Hard City, uciekajc przed mutantami
Doktora Zero. Sg bezbronni, a ich uratowanie to jeden z gtownych celow funkcjonariuszy
w wielu odcinkach.

+  Cywil moze sie poruszy¢ jedynie dzigki eskorcie
funkcjonariusza badz w wyniku dziatania specjal- 3
nej zasady. ~

+  Cywile posiadajg zaledwie jeden Q. Jezeli cywil
otrzyma przynajmniej jedno ¥, ginie, a jego
zeton nalezy usunac z planszy.

Niegdys szef poteznego przedsiebiorstwa
Zero Corp. Dzi$ szalenie zty geniusz, kto-
remu zamarzyto sie przejecie kontroli
nad Hard City (a nastepnie nad catym
Swiatem!) rekami swoich przerazajgcych
zmutowanych stworow.

*

W zaleznosci od wybranego trybu
rozgrywki jego dziataniami be-
dzie kierowac jeden z graczy albo
mechanizmy samej gry.

Doktor Zero rozgrywa swojg ture po turze kazdego z funkcjonariuszy. Najpierw
moze zagrac karte natychmiastowg, a nastepnie musi wykonac jedng akcje.

MUTANTY

Sa nimi pechowi obywatele Hard City, ktdrzy zostali wystawieni na dziatanie stworzone-
go przez Doktora Zero mutagenu. totr kontroluje ich umysty za pomocg telepatycznego

neurotransmitera.
+  Kazdy zwykty mutant moze poruszy¢ sie maksymalnie o 2 pola na ture.
+ Po otrzymaniu ¥ zwykty mutant zostaje ogtuszony. Jego figurke nalezy poto-
2y6 w miejscu, w ktorym sie znajduje.
+  Gdy zwykty mutant otrzyma €€ lub
wigcej, ginie. Analogicznie, ogtuszony
mutant ginie, kiedy otrzyma £ lub wig-
cej.
+ Jabitego mutanta nalezy zdja¢ z planszy
- wraca on do zasobow Doktora Zero,
ktory bedzie mogt ponownie wystawic
go na ulice miasta w swoich kolejnych
turach.
+ Specjalne rodzaje mutantow (zmutowane szczury oraz zotnierze) posiadajg swoj
wtasny zestaw zasad opisanych na ich kartach.
+ Jezeli winstrukcji mowa o mutantach, nalezy przez to rozumie¢ wszystkie rodzaje

mutantow (zwykte i specjalne).




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWK

Wybierzcie odcinek, ktdry cheielibyscie rozegrac. 9. Gracze kontrolujgcy dziatania policji wybieraja funkcjonariuszy, ktorymi pokierujg.

2. Weicie planszetke odcinka. Plansze dedykowane temu odcinkowi utozcie na srodku Nlastgprllie ot.rzymuja ws.zystkie glgmen?y S wybrana’pgstacia lubigste
il ciami: figurki, planszetki, znaczniki @@ | & oraz karty zdolnosci.

3. Weizcie specjalng karte odcinka i umiesccie ja obok planszy (strong z oznaczeniem 10. Policjanci unyeszgzaja znagzp|k| ,(' Ui @ i odpm{wed.mch polachplar-
wariantu ,1 na wszystkich” ku gorze) szetek funkcjonariuszy. Policjanci rozpoczynajg gre, posiadajac maksymalng

e : R E5L 5 liczbe punktow zycia (za wyjatkiem Donathana Johnsona, ktdry posiada na
4. Wybierzcie gracza, ktory weieli sie w role Doktora Zero. Pozostali przejma kon- starcie 6 punktow zyciai moze w trakcie rozgrywki zwigkszy¢ maksymalng

trolg nad poczynaniami policji. Doktor Zero bierze figurki zwyktych mutantow, liczbe @@ dzieki karcie zdolnosci). .
KAFAR-a oraz innych specjalnych mutantow (jezeli rozgrywany odcinek przewiduje

ich uzycie) wraz z odpowiadajgcymi im kartami lub planszetkami. Wszystkie te ele-
menty umieszcza blisko siebie, tak aby mie¢ do nich tatwy dostep.

11, Policjanci tasujg (osobno) swoje karty zdolnosci i umieszczaj je obok planszetek
odpowiednich funkcjonariuszy.

12. Wszystkie dodatkowe elementy wskazane przez opis na planszetce odcinka umiesc-
cie obok planszy.

5. Nastepnie Doktor Zero tasuje talig kart chaosu, talie kart wydarzen oraz oddzielnie
dwie talie kart ekwipunku (policyjnego i cywilnego). Wszystkie talie w formie za-
krytych stosow umieszcza blisko siebie. 13. Liste dalszych krokéw przygotowania do rozgrywki znajdziecie na planszetce roz-

grywanego odcinka. Po ich wykonaniu mozecie rozpoczac gre!

6. Przygotujcie talig ujec. Kazdy odcinek korzysta z konkretnych kart. Na dole kaz-
dej karty ujecia znajdziecie numer wskazujacy, w ktorych odcinkach dana karta
jest wykorzystywana. Potdzcie obok planszy karte czotowki (wskazana w opisie na
planszetce odcinka), a pozostate karty potasujcie. Talie w formie zakrytego stosu
umiesccie po lewej stronie od karty czotdwki. W poblizu potdzcie takze znacznik
klapsa.

Tor zwyciestwa potozcie obok planszy. Umiesccie na nim (na polach o wartosci 0)
znaczniki porzadku, chaosu oraz eksterminacii.

8. W zaleznosci od liczby graczy biorgeych udziat w rozgrywee nalezy przydzielic gra-

czom odpowiednig liczbe funkcjonariuszy. } —

+ W rozgrywee 2-osobowe] jeden z graczy wciela sig w Dokto- | DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI: SOJUSZNICY

ra Zero, drugi zas kontroluje 4 funkcjonariuszy.

+  Wrozgrywce 3-0sobowej jeden z graczy weiela sig w Dokto- Aby nieco utatwi¢ gre stronie prawa i porzadku, mozecie zdecydowac o przydzieleniu im sojusznikow.
ra Zero, pozostali zas kontrolujg po 2 funkcjonariuszy. Kilku z nich mozna znalezé¢ w dodatkach, podstawowa wersja gry zawiera policyjnego psa Kta. i

: i ; 3 Sojusznik moze by¢ aktywowany raz w kazdej turze funkcjonariusza. Podczas aktywacji sojusznika nalezy

+ W rozgrywee 4- i 5-osobowej jeden z graczy wiela sig ykona nim akcje opisana na jego karcie. Sojusznicy traktowani sa tak, jak funkcjonariusze (na potrzeby

w Doktora Zero, pozostali za$ kontrolujg po 1 funkcjonariu- efektow kart chaosu oraz zasad przeprowadzania atakow oraz ruchu). Posiadajg swoje tory zycia i w normalny

szu (0znacza to, e podczas gry w gronie 4 os6b, uzywa sie spos6b moga otrzymywac Q Jezeli stracg ostatni @@, gina, zostaja usunigei z planszy i nie moga zostac wy- |

Wik 3 ink korzystani w dalszej cze$ci odcinka, aczkolwiek Doktor Zero nigdy nie otrzymuje za to punktéw zwycigstwa ani
ylko 3 funkcjonariuszy). : ; Se Tt EoE . . ey :

! nie dobiera karty chaosu. Ponadto niektorzy sojusznicy posiadaja swoja wtasng talig zdolnosci, ktorg mozna

@ “ 3 (ale nie trzeba) wykorzystac w grze. Jezeli zadecydujecie o jej uzyciu, sojusznik bedzie zdobywat nowe zdolnosci

w taki sam sposab, jak funkcjonariusze (przy czym o wyborze karty zdolnosci sposrdd dwdch dobranych decydujg

kolektywnie gracze reprezentujgcy prawo).




karty ekwipunku policyjnego/
cywilnego
ietony braku amunicji

planszetki
funkejonariuszy ™

znacznik
punktow
ycia

specjalne zetony
odcinka

karty wydarzen oraz karty chaosu

KAFAR wraz ze swojg planszetka

planszetka odcinka oraz karta specjalna odcinka

karty uje¢ oraz znacznik klapsa

TRTE SEDIN KA WSErsTIOGN

tor zwyciestwa wraz ze znacznikami
porzadku, chaosu oraz eksterminacii

karty
zdolnosci

mutanty do dyspozycji
Doktora Zero




OPIS ROZGRYWKI

Hard City oparte jest o rdznorodne scenariusze zwane odcinkami. Wybrany do gry od- FAZA WYDARZE“

cinek okresla cel, jaki bedzie przySwiecat graczom, uktad planszy oraz zestaw specjal-
nych regut. Tym samym charakter rozgrywki bedzie znaczaco odmienny w zaleznosci
od rozgrywanego odcinka. Jednakze wszystkie scenariusze opierajg sie o przedstawiony
ponizej schemat rozgrywki.

Kazda runda gry rozpoczyna sig od fazy wydarzen, ktdrg nalezy przeprowadzic w naste-
pujacej kolejnosci:

1. Przywrdccie do petni zdrowia wszystkich ogtuszonych funkcjonariuszy. Pamigtaj-
RUND A cie, ze policjanci, ktdrzy nie zostali ogtuszeni, nie odzyskuja w tym kroku zadnych
punktow zycia.

2. Przywrdécie wszystkim funkcjonariuszom wszystkie punkty akcji (czyli w wigkszo-

Gra podzielona jest na rundy. Kazda runda z kolei podzielona jest na 2 fazy, podczas kto-
Sci przypadkéw 5), ktadac zetony paczkow na planszetkach policjantow.

rych nalezy wykonac opisane ponizej dziatania. Wazne jest odrdznienie rundy (fragmentu
gry rozgrywajacego sig wg opisanego nizej schematu) oraz tury (dziatar poszezegolnych 3. Wykonajcie instrukcje opisane na planszetce rozgrywanego odcinka w sekcji Po-

graczy stanowigcych fragment rundy). czatek rundy.
1. Faza wydarzen 4. Dobierzcie karte ujgcia i potdzcie ja obok planszy, po prawej stronie od (w pierwsze]
e ek rundzie) karty czotowki lub (w kolejnych rundach) karty ujecia wytozonej we wcze-
+ odnowienie @ ogtuszonych funkcjonariuszy; oo .
sniejszym etapie gry.
«  odnowienie & funkcjonariuszy; 5. Doktor Zero dobiera tyle kart chaosu, ilu funkcjonariuszy bierze udziat w rozgrywce

(czyli 4 w grze 2- i 3-osobowej albo 3 w grze 4-osobowej). Uwaga: wyjatkowo

* zastosowanie zasad specjalnych okreslonych ia planszetce odcink; w pierwszej rundzie gry Doktor Zero zawsze dobiera 4 karty niezaleznie od liczby

+ dobranie 1 karty ujecia; funkcjonariuszy.

+  dobranie kart przez Doktora Zero; o ; S .
2. Faza akeji l UIECIA '

+ aktywacja (tura) pierwszego z funkcjonariuszy; :

+ tura Doktora Zero;
Ujecia to unikalne, jednorazowe akcje, ktére mogg zostac

+ aktywacja (tura) drugiego z funkcjonariuszy; ‘,.-.-.' e= === wykonane przez funkcjonariuszy, jezeli spetnione zostang
: =+ okreslone warunki. Gracze kontrolujgcy policjantéw
+ tura Doktora Zero; e powinni wspdlnie decydowac o uzyciu ktdrejs z kart ujgc.

+ aktywacja (tura) trzeciego z funkcjonariuszy; Kiedy nowa karta ujecia zostanie dobrana z talii, nalezy
ja umiescic po prawej stronie karty wytozonej wezesniej.

+ tura Doktora Zero: Tworzy¢ one beda sekwencje scen niczym na tasmie filmowej. Gdy policjanci
spetnig wymagania ktdrego$ ujecia i zdecydujg sie go uzyc, nalezy potozyé na

+ aktywacja (tura) czwartego z funkcjonariuszy (nie wykonuje sig tego dziatania karcie tego ujecia znacznik klapsa. Karta ujgcia, na ktdrej znajduje sie klaps,

w grze 4-osobowsj); nie moze zostac ponownie uzyta. Nie mozna takze uzy¢ ujgc znajdujacych sig
po lewej stronie karty, na ktdrej lezy klaps. Znacznik klapsa porusza sig tylko
+ tura Doktora Zero (nie wykonuje sig tego dziatania w grze 4-osobowej); w jednym kierunku - do przodu, niczym film.

W grze nie moze sig znajdowac wiecej niz 5 kart ujec (wliczajgc w to karte
czotowki). Po dotozeniu pigtej karty ujecia, w kolejnych fazach wydarzen nalezy
pomijac krok dobrania karty ujecia.



FAZA AKCJI

Po wykonaniu wszystkich krokow fazy wydarzen Doktor Zero oraz funkcjonariusze beda
naprzemiennie wykonywac swoje tury. Runde koriczy tura Doktora Zero nastepujaca
po aktywacii (turze) ostatniego policjanta. Jezeli po turze Doktora Zero nie ma zadne-
go policjanta, ktdry nie jest ogtuszony i dysponuje &, runda sig korczy. Oznacza to,
ze w niektorych rundach Doktor Zero wykona mniej swoich tur niz w innych (np. jezeli
wskutek ogtuszenia funkcjonariusz nie moze zostac w danej rundzie aktywowany, w ta-
kiej sytuacji Doktor Zero nie wykonuje swojej tury, ktéra normalnie miataby miejsca po
aktywacji tegoz funkcjonariusza).

W turze funkcjonariuszy gracze wspalnie decyduja, ktdry z policjantow zostanie akty-
wowany. W jednej turze mozna aktywowac jednego funkcjonariusza i to takiego, ktéry
nie zostat wezesniej aktywowany w tej rundzie. Aktywowany policjant wykonuje tyle
akeji, ile chee, pod warunkiem, ze dysponuje odpowiednig liczba &. Nie ma obowigzku
wydawania wszystkich @ lecz punkty niewykorzystane przepadaja wraz z koncem tury
aktywowanego funkcjonariusza.

W turze Doktora Zero gracz kierujacy fotrem moze najpierw zagrac karte ,.natychmia-
stowa”. Nastepnie musi wykonac jedno z ponizszych dziatan:

+  7agrac wybrang karte akcji z reki i wykonac jej efekt opisany w polu tekstowym;

+ 7agrac dowolng karte z reki i wykonac 2 podstawowe akcje, ktorych site okreslajg
symbole na dole karty:

+ dobra 1 karte z talii chaosu.

Szczegotowy opis tury Doktora na stronie 13.

TURA FUNKCJONARIUSZA

Funkcjonariusz wybrany do aktywacji wykonuje w swojej turze akcje, ptacac za nie &.
Nie ma ograniczenia co do liczby lub rodzaju wykonywanych akeji - jedynym warunkiem
jest posiadanie przez policjanta niewykorzystanych &. Wydajac &, gracz kierujacy
aktywowanym funkcjonariuszem powinien na biezaco zdejmowac z jego planszetki od-
powiednia liczbe zetondw paczkow - w ten sposah bedzie mozliwe tatwe ustalenie, iloma
niewykorzystanymi punktami dysponuje jeszcze dany policjant.

Niektorzy funkcjonariusze mogq wykonywac specjalne akcje (dziki zdolnosciom starto-
wym lub zdobywanym w pozniejszym etapie gry kartom zdolnosci). Wszyscy natomiast
mog4 korzystac z opisanych ponizej akcji podstawowych.

Ruch [£2]

Wydaj funkcjonariuszem &, aby poruszy¢ go 0 1 albo 2 pola na planszy (uwaga: do-
zwolony jest ruch po skosie). Funkcjonariusz moze poruszac sie poprzez pola zajmowane

AKTYWNI FUNKCJONARIUSZE, AKTYWNE MUTANTY

Niektdre z zasad odnoszg sig do aktywnych funkcjonariuszy lub aktywnych
mutantow.

Aktywnym funkcjonariuszem jest policjant, ktory aktualnie wykonuje akcje
podczas swojej tury.

Aktywnym mutantem jest mutant, ktory znajduje sie na planszy i nie jest
ogtuszony (czyli jego figurka nie zostata potozona).

przez innych policjantow, cywilow oraz zetony niebedace przeszkodami. Nie moze nato-
miast poruszac sie przez pola zajete przez przeszkody (zetony, ktore w petni pokrywaja
dane pole, takie jak radiowoz albo cigzaréwka). Funkcjonariusze moga wchodzic na pola
zajete przez mutantow, a takze te pola opuszczac. Jednakze, opuszczajac pole zajete
przez 1 lub wigcej mutantdw (aktywnych, czyli nieogtuszonych), funkcjonariusz traci @
(niezaleznie od tego, ilu mutantdw znajdowato sie na polu opuszczanym przez policjanta).

Otwieranie skrzyn i pudet [darmowe]

W trakcie gry funkcjonariusze beda mieli okazje zdobyc ekwipunek dzieki znajdujacym
sig na planszy skrzyniom z zaopatrzeniem policyjnym oraz pudtom ze sprzgtem cywilnym.
Aktywny policjant moze otworzy¢ skrzynig lub pudto, gdy znajduje sig na tym samym

polu co one. Akcja otwierania skrzyn lub pudet nie wymaga wydawania zadnych
&. Po otwarciu funkcjonariusz, ktdry to zrobit, zdejmuje z planszy zeton skrzy-

ni/pudta, po czym dobiera karte ekwipunku z wtasciwej talii (ekwipunku
policyjnego albo cywilnego) i umieszcza ja odkryta na swojej planszetce.

Otwieranie skrzyn i pudet mozliwe jest w trakcie wykonywa-
nia ruchu. Przyktadowo gdy funkcjonariusz wykonuje ruch
0 2 pola, to jesli na pierwszym polu, na ktdre sie poruszyt, znaj-
duje sie skrzynia lub pudto, moze je otworzy¢, zdoby¢ ekwipu-
nek, a nastepnie kontynuowac wykonywanie akeji ruchu. Nie
ma limitu ekwipunku, ktory moze niesc¢ funkcjonariusz.

Eskortowanie cywilow [darmowe]

W niektorych odcinkach cywile odgrywaja bardzo istotng role.
Reprezentujace ich zetony nigdy nie przemieszczaja sie same,
moga jednak byc eskortowane przez funkcjonariuszy. Kiedy
policjant opuszcza pole z zetonem cywila, moze zabrac go ze
sobg na pole, na ktare sig przemieszcza. Podczas ruchu funk-
cjonariusz moze zostawic cywila na dowolnym polu, przez
ktore przeszedt. Moze takze przemiescic sig z nim o wiele
pdl, o ile dysponuje & na wykonanie akcji ruchu. Gdy




funkcjonariusz eskortujgcy cywila opuszcza pole zajmowane przez 1 lub wigcej aktyw-
nych mutantow, gracz, ktory nim kieruje, moze przydzielic € albo funkcjonariuszowi,
albo cywilowi (powodujgc jego $mierc i usuniecie z planszy). Funkcjonariusz moze naraz
eskortowac tylko 1 cywila.

Szybki strzat [D]

Jezeli funkcjonariusz znajduje sie na polu, na ktérym nie ma zadnego aktywnego (nie-
ogtuszonego) mutanta, moze oddac szybki strzat. Policjant moze za cel strzatu obrac
dowolne pole na catej planszy, na ktérym znajduja sie jakie$ mutanty (aktywne lub ogtu-
szone), ale na ktorym nie ma cywiléw ani funkcjonariuszy. Funkcjonariusz za cel strzatu
nie moze takze wybrac pola, na ktorym sam przebywa. Poza powyzszymi warunkami, nie
ma ograniczen, co do miejsca, ktdre moze byc celem strzatu. O ile zasady rozgrywanego
odcinka nie stanowig inaczej, zaden zeton czy figurka nie blokuje funkcjonariuszowi linii
strzatu.

Oddajac strzat, policjant rzuca jednoczesnie 2 koscmi. Liczba wyrzuconych symboli tra-
fienia oznacza, ile 4G funkcjonariusz bedzie mogt zadac. Jezeli na polu, w ktdre celowat
policjant, znajduje sie kilka mutantow, gracz kierujaey funkcjonariuszem decyduje, w jaki
sposGb przydzieli € - ma mozliwos$¢ rozdzielenia ich pomigdzy kilka mutantéw lub
zaaplikowanie wszystkich wytacznie jednemu z nich. Jedno £ powoduje ogtuszenie
mutanta lub zabicie mutanta, ktory zostat ogtuszony wczesniej. Ogtuszonego mutanta
nalezy potozy¢ na polu, na ktorym sie znajduje. Do momentu, w ktérym Doktor Zero
nie przywroci mu przytomnosci, nie moze on wykonywac zadnych dziatan. Przydziele-
nie nieogtuszonemu mutantowi £3G¥ powoduje jego natychmiastowa smierc i zdjecie
Z planszy.

Walka wrecz [€D]

Akcje walki wrecz moze wykonac funkcjonariusz, ktdry znajduje sie na polu z przynaj-
mniej 1 mutantem, takze wtedy, gdy na tym samym polu znajduje sig inny funkcjonariusz
hadz cywil. Podczas walki wrecz policjant rzuca tylko 1 koscia. Podobnie jak w przypad-
ku szybkiego strzatu gracz kierujacy funkcjonariuszem dowolnie rozdziela zadane £
pomigdzy mutanty, ale nie moze ich zabija¢ - walka wrecz moze doprowadzi¢ najwyzej
do ogtuszenia mutanta. Wyrzucenie na kosci symbolu ‘i'é“\é ma takie same konsekwencje
jak w przypadku akcji szybkiego strzatu.

Przekazywanie ekwipunku [&3]

Jezeli na jednym polu znajduje sie 2 lub wigcej funkcjonariuszy, aktywny policjant moze
wydac &, aby wziaé karte ekwipunku od innego funkcjonariusza albo zeby przekazac
karte ekwipunku innemu funkcjonariuszowi na tym samym polu. Nie ma limitu ekwipun-
ku, ktory moze niesc funkcjonariusz.

Uzycie ekwipunku [€2]

Korzystajac z posiadanego ekwipunku, funkcjonariusz powinien wydac &, po czym
wykonac efekt opisany na karcie uzywanego przedmiotu. Po zakorczeniu wykonywania
tej akcji wykorzystang karte ekwipunku nalezy odrzucic na stos kart odrzuconych odpo-
wiedniej talii ekwipunku.

Jezeli uzywana karta ekwipunku nakazuje funkcjonariuszowi wykonanie kolejnej akcji
(np. walki wrecz albo szybkiego strzatu), to przeprowadzenie tej akcji nie wymaga wy-
dania dodatkowych &&.

Wyrzucenie przez funkcjonariusza symbolu ‘fé“\é na
kosci oznacza chybienie i brak obrazen. Za kaidy
taki symbol funkcjonariusz moze jednak wydac &,
aby zmieni¢ go w trafienie zadajace %&. Wyrzucenie
symbolu ‘ﬁéé przez funkcjonariusza umozliwia Dokto-
rowi Zero zagranie niektorych kart reakcji w turze tego
funkcjonariusza. Doktor moze to uczyni¢ dopiero po
podjeciu przez policjanta decyzji o ewentualnej zamia-
nie ‘i@ié na trafienie, ale niezaleznie od tego czy doszto
do zamiany, czy nie.

dwa trafienia), 3%
jakiegokolwiek efektu).

KoSCI

W trakcie rozgrywki gracze beda korzystac
7 rdznej liczby kosci w zaleznosci od wykony-
wanej akcji. Na kosciach mozliwe jest wyrzu-
cenie réznych symboli: 4G/ Q¥ (jedno lub
oraz pustej Scianki (brak

Wyrzucenie przez funkcjonariusza symbolu ?fe“é
na kosci oznacza chybienie i brak obrazen (tak

“ Uzywanie zdolnosci [rozny koszt]

W niektdrych przypadkach uzycie zdolnosci wymaga wydania
g~ przez danego funkcjonariusza okreslongj liczby &. Wszelkie
szczeg6towe zasady przedstawione zostaty w opisach zdolnosci
(na planszetkach funkcjonariuszy lub kartach zdolnosci).

Zdolnosci funkcjonariuszy

Kazdy funkcjonariusz posiada unikalng zdolnos¢ startowg opi-
sang na jego planszetce. W trakcie rozgrywki policjanci moga
zyskiwac kolejne zdolnosci dzigki kartom zdolnosci.

jakby wypadta pusta $cianka). Za kazdy taki
symbol funkcjonariusz moze jednak wydac
&, aby zmienic go w trafienie zadajace £
(0 tym, czy skorzystac z tej mozliwosci, gracz
kierujacy policjantem powinien zadecydowac
przed ewentualnym zagraniem karty reakcji
przez Doktora Zero).

Strzat mierzony [(@<®]

Strzat mierzony jest akeja, ktora nalezy wykonywac
z wykorzystaniem zasad szybkiego strzatu z jedng
istotng rdznica. Policjant, ktdry ja wykonuje, nie rzuca
koscmi, lecz po prostu zadaje €4 jednemu wybra-
nemu mutantowi znajdujacemu sie na polu, ktore obrat
za cel.

Karty Zdolnosci

Kazdy funkcjonariusz dysponuje wtasng talig kart zdolnosci.
Kazdy funkcjonariusz otrzyma nowg zdolnos¢, gdy zosta-
nie zabitych tacznie 10 mutantow. Gdy to sig stanie, kazdy
z funkcjonariuszy dobiera 2 karty ze swojej talii kart zdolnosci
i 12 nich zatrzymuje, ktadac ja na planszetce policjanta. Drugg,
niewybrang karte nalezy wtasowac do talii kart zdolnosci dane-




go funkcjonariusza. Policjanci moga zaczac korzystac ze zdolnosci niezwtocznie po ich
otrzymaniu.

Liczbg zabitych mutantow oznacza sig na torze zwycigstwa. llekro¢ ktdrykolwiek z funk-
cjonariuszy zabije mutanta, nalezy przesunac znacznik eksterminacii do przodu na kolej-
ne pole. Po zabiciu dziesigtego mutanta znacznik eksterminacii nalezy ponownie umie-
scic na polu 0, zas wszyscy funkcjonariusze otrzymuja nowa zdolnosc (tak jak opisano
powyzej). Jesli ktrys z funkcjonariuszy zabije jednoczesnie kilka mutantow i doprowadzi
w ten sposob znacznik eksterminacji do maksymalnej wartosci to ewentualne kolejne
punkty eksterminacji nie przepadaja, a nalezy kontynuowac podliczanie od zera.

Koniec tury funkcjonariusza

Gdy gracz kierujacy funkcjonariuszem uzna, ze wykonat nim tyle akcji, ile cheiat, wszyst-
kie niezuzyte & nalezy usungc z planszetki tego funkcjonariusza. Tura tego policjanta
sie koniczy, do korica rundy nie bedzie mogt wykonac juz zadnych akcji.

TURA DOKTORA ZERO

Po zakoniczeniu tury funkcjonariusza do dziatania przechodzi Doktor Zero. Wykonywanie
przez niego akcji rzadzi sig innym zestawem zasad, ktory bazuje na zagrywanych przez
totra kartach chaosu.

Karty chaosu

Talia kart chaosu zawiera 4 typy kart:

+  Karty natychmiastowe: W kazdej turze przed wykonaniem jakiejkolwiek innej akcji
Doktor Zero moze zagrac jedng karte tego typu i wprowadzic w zycie jej efekt,
opisany w polu tekstowym.

+  Karty akeji: Doktor Zero moze je zagrywac celem wprowa-
dzenia w zycie efektu opisanego w polu tekstowym.

| AKCJE PODSTAWOWE DOKTORA ZERO

Nazwa karty

Typ karty

Zamiast normalnej tury zagraj kolejna karte
chaosu. Wykonaj dwie akcje podstawowe
wedtug normalnych zasad, ale zwigksz

iy Efekt

Akcje
podstawowe

W swojej turze Doktor Zero moze zagrac najpierw 1 karte natychmiastowa, nastepnie
musi wykonac 1 sposréd 3 dostepnych akeji:

+ /agranie karty akcji i wprowadzenie w zycie jej efektu opisanego w polu teksto-
wym;

+  Zagranie dowolnej karty (niezaleznie od typu) i wykonanie 2 sposrad 3 podstawo-
wych akeji o sile wskazanej przez symbole na dole karty (bez wprowadzania w zycie
efektu opisanego w polu tekstowym zagranej karty);

+ Dobranie 1 karty chaosu z talii.

Odrzucanie kart chaosu i tasowanie talii

Po zagraniu i rozpatrzeniu karty chaosu przez Doktora Zero nalezy umiescic ja na wierz-
chu stosu odrzuconych kart chaosu, tuz obok talii kart chaosu. Kiedy talia chaosu ulegnie

— ~—wyczerpaniu Doktor Zero powinien natychmiast potasowac
stos odrzuconych kart chaosu i stworzy¢ z niego nowa talig
chaosu.

+  Karty reakcji: Mogg by¢ zagrywane w sytuacjach opisanych
na tych kartach (przyktadowo karta Ugryzienie moze zo-
stac zagrana, gdy ktorys z funkcjonariuszy wyrzuci na kosci
symbol ‘ﬁ%}. Karty tego typu moga byc jako jedyne zagry-
wane przez Doktora Zero poza jego turg. Po zagraniu karty
reakcji Doktor Zero dobiera karte chaosu z talii.

d

+ Karty specjalne: Ich dziatanie rozni sie w zaleznosci od roz-
grywanego odcinka. Opis efektu takiej karty znajduje sig na
specjalnej karcie odcinka.

v

Wystawienie mutantow

Ruch mutantow

Atak mutantami

Akcje podstawowe

Kazda karta chaosu posiada w swojej dolnej czesci 3 symbole
podstawowych akcji. Te symbole to od lewe;:

+ liczba nowych mutantow, ktore Doktor Zero moze wysta-
wic na plansze

+ liczba mutantow, ktdre bedzie mogt poruszyé Doktor Zero

+ liczba mutantéw, ktdre bedg mogty wykonac atak




Po tym jak Doktor Zero wybierze, ktdre 2 podstawowe akcje chce przeprowadzic, wy-
konuje je w dowolnej kolejnosci, za kazdym razem wybierajac do aktywacji dowolnego
mutanta (respektujac ograniczenia, patrz str. 14). Dozwolone jest przeplatanie akcji pod-
stawowych, patrz: przyktad ponizej.

Doktor Zero zagrywa karte z zamiarem wykonania akcji podstawowych. Sposrdd 3 dostep-
nych akeji wybiera akcje ruchu oraz akcje ataku. Obie te akcje maja sife 2, poniewaz zarowno
przy symbolu ataku, jak i ruchu na karcie widnieje liczba 2. Doktor Zero moze wykonac oba
ruchy, a nastepnie przeprowadzic oba ataki, jednakze ma rawniez mozliwosc wykonania akcji
naprzemiennie, czyli poruszenia sie, zaatakowania, kolejnego poruszenia i znw zaatakowania,
czy tez wykonanie tej sekwencji w dowolnie wybranej przez siebie kolejnosci.

Wystawianie mutantow

Doktor Zero moze umiescic na planszy maksymalnie tyle mutantow, ile wskazuje zagra-
na przez niego karta (jesli chce, moze umiescic mniej). Mutanty moga by¢ umieszczane
tylko w strefie wystawiania, ktorg okresla planszetka rozgrywanego odcinka. Doktor
Zero nie moze wystawic mutanta na polu zajetym przez zeton przeszkody. Moze nato-
miast wystawiac ich na polach, na ktorych znajduja sie cywile, funkcjonariusze lub inne
mutanty. W jednej turze na kazdym polu Doktor moze wystawi¢ maksymalnie jednego
mutanta. Nie ma natomiast przeszkdd, aby wystawia¢ mutanty na polach, na ktérych
znajdujg sie inne mutanty wystawione tam w poprzednich turach.

Wystawianie specjalnych mutantow

Jezeli rozgrywany odcinek przewiduje wykorzystanie specjalnych mutantow (zmuto-
wanych szczuréw lub zotnierzy), Doktor Zero moze umieszczac ich na planszy, tak jak
zwykte mutanty - nie moze jednak wystawic ich wiecej niz przewidujg zasady okreslone
na planszetce odcinka. Po zabiciu i usunieciu z planszy specjalnego mutanta Doktor Zero
bedzie miat mozliwos$¢ ponownie go wystawic.

Przyktad: Doktor Zero zagrywa karte chaosu, ktdra pozwala mu wystawic 4 mutanty. Decy-
duje, Ze jednym z nich bedzie zmutowany Szczur, drugim zmutowany Zotnierz, zas pozostate
dwa bedg zwyktymi mutantami.

Jezeli Doktor Zero wystawi na planszg wszystkie mutanty (zwykte i specjalne), jakimi
dysponuje w danym odcinku, a nastepnie w jakikolwiek sposéb uzyska mozliwosé
wystawienia kolejnych, to nie wystawia zadnego (nie nalezy korzystac z zadnych
zamiennikdw dla figurek), lecz w zamian za to otrzymuje natychmiast 1 punkt zwy-
ciestwa. Nie jest istotne z wystawienia jakiej liczby mutantw Doktor musiat zrezy-
gnowac, 1 punkt zwyciestwa przystuguje za fakt otrzymania mozliwosci wystawienia
mutanta/ow, nie zas za kazdego niewystawionego mutanta.

NIEPOWSTRZYMANA HORDA 1

I K.A.FAR.

majg dziwng tendencje do wymyslania naprawde pokreconych nazw dla swoich

dziet. KAFAR jest specjalnym mutantem dostepnym dla Doktora Zero w kazdym
odcinku i mozliwym do wystawienia na plansze na takich samych zasadach, jak
zwykty mutant, z jednym istotnym wyjatkiem - tylko raz na gre. Jezeli zginie, _$
Doktor Zero nie bedzie mégt go wystawic ponownie w tym odcinku. '

KAFAR posiada e i tyle @, ile punktow zwycigstwa posiadaja funkcjona-
riusze w momencie jego wystawienia. Doktor Zero moze aktywowaé go raz na runde
zamiast wykonywania normalnej (jednej z opisanych na str. 13) akeji (nadal jednak
przed aktywacjg KAFAR-a moze zagraé karte natychmiastowg).

KAFAR posiada znaczniki @@ i € podobnie jak funkcjonariusze. Kiedy otrzymuje
£}, traci @ i ginie, gdy straci ostatni punkt. Po jego zabiciu funkcjonariusze prze-
suwajq znacznik eksterminacji o 4 pola do przodu (jesli spowoduje to doprowadzenie
licznika do wartosci maksymalnej, to nalezy natychmiast kontynuowac liczenie od
zera).

Po aktywowaniu KAFAR-a Doktor Zero ma do dyspozycji e i kazdy & moze

wydac na jedng z ponizszych czynnosci (czynnosci mozna powtarzac oraz wykonywac

w dowolnej kolgjnosci):

+ poruszyc go o 1 pole na pole s3siadujace (takze po skosie)

+  zaatakowaé pole, na ktdrym znajduje sie KAFAR i zada¢ £

+ zaatakowac pole sasiadujgce z polem, na ktorym znajduje sig KAFAR
(takze po skosie) i zadac £

Doktor Zero w zaden sposdb nie moze oddziatywaé na KAFARA za pomoca kart

chaosu. KAFAR nie moze zostac ogtuszony, funkcjonariusze nie mogg z nim walczy¢

wrecz. Ponadto wszystkie szybkie strzaty wymierzone w pole, na ktérym znajduje sig

KAFAR, zadaja 0 €3 mniej niz wynikatoby z rzutéw ko$émi. Analogicznie jezeli celem

strzatu mierzonego jest KAFAR lub inny mutant znajdujacy sig na polu z KAFAR-em

akcja ta zadaje tylko 4G¥ (zamiast normalnych £G3). KAFAR odzyskuje wszystkie

& na poczatku kazdej rundy.

Poruszanie mutantow

Doktor Zero moze poruszyc sig maksymalnie tyloma mutantami, ile wskazuje liczba przy
odpowiednim symbolu zagranej karty (jesli chce, moze poruszy¢ mniejsza liczbg mu-
tantow). Kazdym wybranym mutantem Doktor moze poruszy¢ sig maksymalnie 0 2 pola
(takze po skosie). Nie mozna jednak wykonac dwukrotnie ruchu tym samym mutantem
w tej samej turze. Zamiast wykonywania ruchu mutantem Doktor Zero moze przywrdcic
przytomno$¢ ogtuszonemu mutantowi - figurke takiego mutanta nalezy postawic na
polu, na ktorym do tej pory lezata. Od tej pory uwaza sie go za aktywnego mutanta.
Przywrécony do przytomnosci mutant nie moze zostac poruszony w tej samej turze.

Przyktad: Doktor Zero zagrywa karte pozwalajacq mu poruszy¢ 3 mutanty. Decyduje, ze
pierwszy z nich wykona ruch o 2 pola, zas dwa inne przywrdci do przytomnosci.




Atakowanie mutantami +  Ekwipunek, ktory w danym odcinku pozyskali funkcjonariusze i ktdry nie zostat

Doktor Zero moze wykonac maksymalnie tyle atakow, ile wskazuje liczba przy odpowied- przez nich uzyty, moze zostac przez nich zatrzymany i znajduje sie na wyposazeniu
nim symbolu zagranej karty (jesli chce, moze wykonac mniejsza liczbe atakow). Atako- funkcjonariuszy od poczatku kolejnego odcinka.

wac moga jedynie mutanty znajdujace si¢ na polu zajmowanym takze przez przynajmniej »  Pokazdym odcinku, ktary funkcjonariusze przegrali, kazdy z nich zachowuje jedna
1 funkcjonariusza lub cywila. Kazdy mutant moze zaatakowacé tylko raz w kazdej turze wybrana zdolnos$é, jaka pozyskat w tym odeinku, i rozpoczyna z nia nastepny od-
i zadac . Celem ataku mutanta jest pole, na ktdrym przebywa. Jezeli znajduje sig na cinek.

nim kilku funkcjonariuszy/cywili, gracze kierujacy policjantami decydujg o tym, ktdra
postac otrzyma . Jezeli £ zostanie przydzielone funkcjonariuszowi, odejmuje on
@ zposiadanej puli. Jezeli &G zostanie przydzielone eywilowi, nalezy usuna jego zeton
2 planszy. W szczegdlnych przypadkach mutanty mogg zadawac wigce; ¥ W takicj sy-
tuacji gracze kierujacy policjantami analogicznie decyduja, ktorym postaciom i w jakich
proporcjach przydziela .

Ogtuszanie funkcjonariuszy

Funkcjonariusze rozpoczynaja rozgrywke z maksymalng pul punktow Zycia, 0znaczong
na planszetkach. Jezeli w trakcie gry zycie ktorego$ funkcjonariusza spadnie do zera,
zostaje on ogtuszony do korica biezacej rundy. Jego figurke nalezy potozy¢ na polu, na
ktdrym sie znajduje. Zaden z graczy w zaden sposth nie moze wptywaé na ogtuszonego
funkcjonariusza. Wraca on do gry z petnig @@ na poczatku nastepnej rundy gry - jego
figurke nalezy ponownie postawic na polu, na ktorym lezata. Podczas rozgrywki funk-
cjonariusz moze zostac ogtuszony wielokrotnie. Kazdorazowo po ogtuszeniu policjanta
(niezaleznie od tego w jaki spos6b do niego doszto) Doktor Zero natychmiast dobiera
1 karte chaosu.

KONIEC GRY

Warunek zakonczenia rozgrywki opisany jest na planszetce wybranego odcinka. Gene-

ralnie gra koriczy sie zwycigstwem strony, ktdra jako pierwsza zdobyta 7 punktw ' 9

+  Kazda wygrana funkcjonariuszy zmniejsza o 1 liczbe beczek umieszczanych na
dachu podczas przygotowania rozgrywki w odcinku 5.

zwyciestwa, jednak sposob, w jaki te punkty mogg zostac zdobyte, zalezy od
odcinka. Do oznaczania liczby zdobytych punktow stuzy tor zwycigstwa oraz
maczniki porzadku (punkty zwycigstwa funkcjonariuszy) i chaosu (punkty
zwycigstwa Doktora Zero).

ROZGRYWANIE KAMPANII

Kazdy odcinek Hard City stanowi osobne, zamknigte wyzwanie, zatem mozecie Smia-
to rozgrywac je w dowolnej kolejnosci. Jesli posiadacie stata druzyne funkcjonariuszy
i cheielibyscie wzigc udziat w epickiej historii rodem z hollywoodzkiego blockbustera,
polecamy skorzystac z trybu kampanii. W tym trybie odcinki rozgrywane s3 doktadnie
w takiej kolejnosci, w jakiej prezentuje je niniejsza instrukeja. Ponadto przestrzegad na-
lezy kilku dodatkowych zasad:




ZASADY WARIANTU SOLO ORALZ KOOPERACII

Ponizsze zasady umozliwiaja 1-4 graczom rozegranie partii, w ktdrej jako zespot bedg ktory posiada na starcie 6 punktéw zycia i moze w trakcie rozgrywki zwigkszyc
walczy¢ ze zautomatyzowang wersja Doktora Zero zwang AutoDokiem. maksymaina liczbe @ dzieki karcie zdolnosci).

11. Policjanci tasujg (osobno) swoje karty zdolnosci i umieszczaj je obok planszetek

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWK] i

2. Wszystkie dodatkowe elementy wskazane przez opis na planszetce odcinka umiesc-
cie obok planszy.

1. Wybierzcie odcinek, ktory chcielibyscie rozegrac.
13. Liste dalszych krokow przygotowania do rozgrywki znajdziecie na planszetce roz-

2. Wezcie planszetke odcinka. Plansze dedykowane temu odcinkowi utozcie na srodku :
grywanego odcinka. Po ich wykonaniu mozecie rozpoczac gre!

stofu.

3. Weicie specjalng karte odcinka i umiesccie ja obok planszy (strong z oznaczeniem

wariantow solo i kooperacyjnego ku gorze). OPIS ROZG RYW KI

4. Umiesccie figurki mutantow oraz KAFAR-a wraz z jego planszetk obok planszy.

W trakcie rozgrywki solo i kooperacyjnej nalezy stosowac wszystkie normalne, opisane
5. Potasujcie karty chaosu (przeznaczone do wariantow solo i kooperacyjnego), kar- wezesniej zasady z uwzglednieniem opisanych nizej wyjatkow.
ty wydarzen oraz (oddzielnie) obydwa typy kart ekwipunku. Utworzone z nich talie

utdzcie obok planszy. RUN DA GRY

6. Przygotujcie talig ujec. Kazdy odcinek korzysta z konkretnych kart. Na dole kaz-
dej karty ugcia znajdziecie numer wskazujacy, w ktdrych odcinkach dana karta  gra nodzielona jest na rundy, ktdre przebiegaja bardzo podobnie jak w wariancie 1 na

jest wykorzystywana. Potozcie obok planszy karte czotowki (wskazang w opisie na wszystkich.
planszetce odcinka), a pozostate karty potasujcie. Talie w formie zakrytego stosu :
umiesceie po lewej stronie od karty czotéwki. W poblizu potdzcie takze znacznik Przebieg rundy:
klapsa. 1. Fazawydarzen
1. Tor zwycigstwa potdzcie obok planszy. Umiesccie na nim (na polach o wartosci 0) + odnowienie @ ogtuszonych funkcjonariuszy;

znaczniki porzadku, chaosu oraz eksterminacii. %4 I
+  odnowienie & funkcjonariuszy;

8. W zaleznosci od liczby graczy nalezy przydzieli¢ odpowiednig liczbe funkcjonariu-

sy + zastosowanie zasad specjalnych okreslonych na planszetce odcinka;

W rozgrywee solo w grze biora udziat wszysey 4 funkcjonariusze. + dobranie 1 karty ujecia:

* W rozgrywee 2-osobowe]gracze kontrohia po 2 furkcjonariusay. - § _zmTA ZA;AD;\“\-I-V-I-\RIANT(?W SOL0-FKOOPERACYINEGO: WYBORY GRACZY

+  Wrozgrywce 3- i 4-0sobowej gracze kontroluj tylko po 1 funkcjo- ‘

nariuszu.
llekroc instrukeja lub tekst karty nie wskazuje precyzyjnie pola, celu, Sciezki ruchu itp. albo gdy efekt
9. Gracze wybierajg funkcjonariuszy, ktorymi pokierujg. Nastepnie otrzy- mozna rozpatrzyé na kilka sposobow, funkcjonariusze sami wybieraja/decydujg wedle wtasnego
muja wszystkie elementy zwiazane z wybrana postacia lub postaciami: uznania. Oznacza to, ze funkcjonariusze mogq wybierac rozwigzania, ktore sprzyjaja ich celom.
figurki, planszetki, znaczniki @@ oraz &, karty zdolnosci. Przyktad 1: Jezeli karta chaosu nakazuje wystawic na plansze 4 mutantow, funkcjonariusze moga zdecydo- f
P

wac, na ktarych polach strefy wystawienia pojawia sie przeciwnicy.
10. Policjanci umieszczajg znaczniki @@ oraz & na odpowiednich polach

planszetek funkcjonariuszy. Policjanci rozpoczynajg gre, posiadajac
maksymalng liczbe punktow zycia (za wyjatkiem Donathana Johnsona,

Przyktad 2: Jezeli karta chaosu nakazuje aktywowac 2 mutantow, ale na planszy znajduje sie ich wiecej,
policjanci decyduja, ktdre 2 z nich zostang aktywowane.

- o k.
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2. Faza akeji
+ aktywacja (tura) pierwszego z funkcjonariuszy i rozpatrzenie dziatan AutoDoka;
+ aktywacja (tura) drugiego z funkcjonariuszy i rozpatrzenie dziatan AutoDoka;
+ aktywacja (tura) trzeciego z funkcjonariuszy i rozpatrzenie dziatan AutoDoka;

+ aktywacja (tura) czwartego z funkcjonariuszy i rozpatrzenie dziatan AutoDoka
(nie wykonuije sie tego dziatania w grze 3-0sobowej);

FAZA WYDARZEN

Kazda runda gry rozpoczyna sig od fazy wydarzen, ktorg nalezy przeprowadzi¢ w naste-
pujacej kolejnosci:

1. Przywrdccie do petni zdrowia wszystkich ogtuszonych funkcjonariuszy. Pamietaj-
cie, ze policjanci, ktorzy nie zostali ogtuszeni nie odzyskujg w tym kroku zadnych
punktow zycia.

2. Przywrdccie wszystkim funkcjonariuszom wszystkie punkty akcji (czyli w wigkszo-
sci przypadkow 5), ktadac zetony paczkow na planszetkach policjantow.

3. Wykonajcie instrukcje opisane na planszetce rozgrywanego odcinka w sekciji Po-
czatek rundy.

4. Dobierzcie karte ujecia i potdzcie j3 obok planszy, po prawej stronie od (w pierwszej
rundzie) karty czotowki lub (w kolejnych rundach) karty ujgcia wytozonej we weze-
Sniejszym etapie gry.

FAZA AKCJI

Po zakoriczeniu fazy wydarzen funkcjonariusze wykonuja swoje tury, wydajac & i prze-
prowadzajac akcje zgodnie z zasadami opisanymi wezesniej. Pomijane sg natomiast tury
Doktora Zero. Zamiast tego, gracz kierujgcy funkcjonariuszem, ktéry wtasnie zakonczyt
swojg aktywacje, rozpatruje dziatania AutoDoka - ten fragment rozgrywki nadal uwaza
sie za czesc tury aktywowanego funkcjonariusza, lecz reprezentuje on dziatanie zauto-
matyzowanego Doktora Zero.

Rozpatrzenie dziatan AutoDoka

1. Gracz kierujaey funkcjonariuszem, ktdry zakoriczyt aktywacie, dobiera 1 karte cha-
osu.

2. Natychmiast rozpatruje efekt opisany w gornej czesci karty.

3. Jezeli karta nakazuje, by ja odrzucic, nalezy umiescic ja na wierzchu stosu odrzuco-
nych kart chaosu obok talii chaosu.

INACINIKI PUNKTOW AKCJI NA KARTACH CHAOSU

. Niektore karty chaosu nakazujg funkcjonariuszom umiescic na nich
S znaczniki @ (zetony paczkow). Utraconych w ten sposcb @
/' funkcjonariusze nie odzyskuja podczas fazy wydarzen. Otrzymaja je
z powrotem dopiero, gdy pozwoli im na to tres¢ karty.

4. Jezeli karta nakazuje, by dodac ja do kolejki, nalezy potozyc ja odkrytg obok planszy
(rozpoczynajac w ten sposob kolejke) albo po skrajnie lewej stronie kolejki, czyli
rzedu wytozonych w ten sposab wezesniej kart chaosu.

5. Po dobraniu i rozpatrzeniu efektow wszystkich karty chaosu (efekt karty dobra-
nej w kroku 1. moze nakazywac dobranie kolejnych kart) gracz rozpatruje efekty
opisane na dole wszystkich kart w kolejce (rozpatrzy¢ nalezy kazda karte osobno
w kolejnosci od lewej do prawej). Nie rozpatruje sie w ten sposob kart dotozonych
do kolejki w tej turze. Rozpatrzone karty nalezy odrzucic na stos odrzuconych kart
chaosu (chyba ze efekt karty stanowi inaczej).

6. Rozpoczyna sie tura kolejnego funkcjonariusza badz konczy sie runda, jezeli wszy-
scy policjanci wykonali juz swojg aktywacje.
Karty chaosu

Karty chaosu przeznaczone do wariantow solo i kooperacyjnego symulujg dziatania, kto-
re normalnie wykonywatby gracz wcielajgcy sie w Doktora Zero. Kazda z kart chaosu
posiada 2 efekty.

ZWIETRZYLI KREW! Efekt opisany na gérze karty jest rozpa-

trywany natychmiast po dobraniu karty

Dwukrotnie aktywuj tego samego mutanta 7 talii
w odlegtosci 0-2 pdl od aktywnego )
funkcjonariusza. Dodaj te karte do kolejki.
Priorytet: aktywny funkcjonariusz

Efekt opisany na dole karty jest rozpatry-
wany wraz z innymi kartami dotozonymi
do kolejki. O ile efekt nie stanowi inaczej,
po rozpatrzeniu karty w ten sposéb nale-
1y odtozyc ja na stos odrzuconych kart

WY chaosu.

0.0

L

Priorytet: najbliiszy

i

Karty chaosu przeznaczone do wariantow solo i kooperacyjnego dziatajg inaczej niz karty
przeznaczone do rozgrywki w trybie ,1 na wszystkich” i wprowadzaja nowe, opisane
nizej terminy.
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KAFAR W WARIANTACH SOLO | KOOPERACYINYM

Niektdre z kart chaosu nakazujg, by odtozy¢ je na bok i posiadajg napis KAFAR
7 1 wielka literg na dole karty. Karty tego rodzaju nigdy nie sa dodawane do kolejki,
lecz odktadane obok obszaru gry zgodnie z efektem opisanym na gorze tych kart.
W momencie, gdy z odtozonych na bok kart bedzie mozliwe ufozenie stowa KAFAR,
zostaje on wystawiony w sgsiedztwie funkcjonariu-

sza, ktdry rozgrywa ture (lub, jezeli

jest to niemozliwe, tak blisko niego,

jak sig da). Wobec KAFAR-a nalezy

stosowac wszystkie zasady opisane

wezesniej, z dwoma wyjatkami.

KAFAR zawsze ma przynajmniej @@

QPP (moze miec ich wigcej,

jezeli zostat wystawiony w momencie,

gdy funkcjonariusze zdobyli 5 lub

6 punktéw zwycigstwa), natomiast

nie posiada zadnych &®. Wykonuje

akcje na takich samych zasadach, jak

zwykte mutanty w wariantach solo i ko-

operacyjnym. Kiedy zostanie zabity, odtozone na bok karty z literami nalezy umiescic
na stosie odrzuconych kart chaosu.

Aktywacja i cele priorytetowe

Jezeli karta chaosu nakazuje aktywowanie mutanta, nalezy wybra¢ mutanta i przepro-
wadzi¢ nim 1z ponizszych akcji. Rodzaj akeji, ktora wykona mutant, zalezy od jego po-
tozenia na planszy.

1. Jezeli mutant jest ogtuszony, odzyskuje przytomnosc i koriczy aktywacje.

2. Jezeli mutant ma mozliwo$c zaatakowania celu priorytetowego, atakuje go i konczy
aktywacje.

3. Jezeli mutant ma mozliwosc zaatakowania innego celu, atakuje go i koriczy akty-
wacje.

4. Jezeli mutant nie jest w stanie nikogo zaatakowac, porusza sig w kierunku celu
priorytetowego najkrotszg mozliwg Sciezka do momentu, az wykorzysta caty ruch
(zgodnie z normalnymi zasadami maksymalnie 2 pola) albo dotrze na pole z celem
priorytetowym. Nastepnie konczy aktywacje.

Mozliwe cele priorytetowe

»  Aktywny funkcjonariusz - policjant, ktory wtasnie wykonywat swoja ture.
+  Funkcjonariusz - najblizszy policjant.

+  Cywil - najblizszy cywil.

+ Najblizsza postac - najblizszy funkcjonariusz lub cywil.

' +  Specjalny - niektdre specjalne karty odcinka wskazuja szczegalne cele prioryteto-

we (np. burmistrz Archer albo motorowka).

Rozpatrzenie w kolejce

Efekt opisany na dole karty chaosu zostanie rozpatrzony wraz z innymi kartami doto-
zonymi do kolejki. Kolejka jest rzad kart chaosu znajdujgcy sie obok planszy i tworzony
7 kart dobieranych co ture po rozpatrzeniu ich efektow opisanych na gorze.

Po rozpatrzeniu efektu opisanego na gorze dobranej karty, jezeli nakazuje ona, by dodac
ja do kolejki, nalezy potozyc ja obok planszy, rozpoczynajac w ten sposcb kolejke albo
po skrajnie lewej stronie rzedu istniejacej juz kolejki. Nastepnie rozpatruje sig efekty
opisane na dole wszystkich kart w kolejce (rozpatrzy¢ nalezy kazda karte osobno w ko-
lejnosci od lewej do prawej). Nie rozpatruje sig w ten sposab kart dotozonych do kolgjki

| w tej turze. Rozpatrzone karty nalezy odrzuci¢ na stos odrzuconych kart chaosu (chyba

7e efekt karty stanowi inaczej). Karty w kolejce nalezy rozpatrzy¢ takze wtedy, gdy
w danej turze nie zostata do niej dotozona zadna nowa karta.

@ - Liczba mutantow wykonujaca akcjg opisang na karcie.

Akcje dostepne mutantom w wariantach solo i kooperacyjnym nalezy wykonywac,
stosujgc zasady opisane wezesniej dla wariantu rozgrywki 1 na wszystkich”,

¥, ~
@ - Wystawienie @ - Ruch @) - Atak

- - Wykonaj akeje po lewej, nastepnie wykonaj akcjg po prawej.

- Dla kazdego mutanta aktywowanego dzigki karcie okreslcie, ktorg akcjg wy-
konuje.

- Mutanty znajdujace sig¢ w okreslonej odlegtosci od aktywnego funkcjo-
nariusza wykonujg akcje.

_{ 75 |- Mutanty znajdujce si¢ w odlegtosci wigkszej niz 2 pola od aktywnego
funkcjonariusza.

Specjalne karty chaosu

Gorna czesc specjalnych kart chaosu jest inna w zaleznosci od rozgrywanego odcinka.
Za kazdym razem, gdy rozpatrujesz taka karte, zastosuj sig do tresci opisanej na karcie
specjalnej odcinka.

Wyczerpanie talii chaosu

Kiedy talia chaosu ulegnie wyczerpaniu, nalezy natychmiast potaso-
wac karty na stosie odrzuconych kart chaosu i utworzy¢ nowa talig.
AutoDok otrzymuje 1 punkt zwyciestwa po kazdym wyczerpaniu
talii chaosu.
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Donathan Johnson

“Za stary na to jestem! Tak, dobrze styszates. Wiem, Ze tego nie widac, Ze serio najlepsze lata
mam juz za soba. Ty mtody nie pamietasz staryeh dobrych czasow. Nie byto czegos takiego,
jak ,Strzaty ostrzegawcze”. Przestrzelato sig draniowi kolana i byto po ktopocie. Zdajesz sobie
Sprawe, ze wedtug statystyk 15 lat temu 4 zarejestrowane przestepstwa, tak, cztery, przypa-
daty na jednego policjanta w naszej miescinie? | wiesz co? Wszystkie dane byty w papierkach,
nie w jakichs tam komputerach. Kto w ogdle korzysta z tego sprzetu? Co bedzie, gdy wysiada
bezpieczniki na posterunku? Wszyscy pdjda do domu, bo nie potrafig nawet Spraw-
a dzi¢ recznie odciskaw palcaw? Koniec Swiata... Z czego rechoczesz mtody? Zo-
R

baczysz, jeszoze oi pokaze kilka sztuczek. No ale teraz daj mi chwile Spokoju.
Najpierw skoricze kawe i paczusia. Taki staruszek jak ja zastuguje w korcu
na odrabing przyiemnosei od czasu do czasu, 6zyz nie?”

Donathan posiada najdtuzszy staz sposrdd funkcjonariuszy HCPD
- oczywiscie z wytaczeniem samego komisarza. Policyjne
mtade wilki lubig zartowac, ze ma przynajmniej 110 lat
i nie da sie byc starszym od niego. Jedynym pra-
gnieniem Donathana jest dotrwac do emerytury

i mie¢ wreszcie mase czasu na jego ukochane
wedkowanie. O ile jest jeszcze posiadaczem
jakiej$ wedki, wszak jego zona w pozwie roz-
wodowym zazadata catosci majatku. Wredna
z0tza. Sierzant Johnson moze uchodzi¢ wsrod
posterunkowych Swiezakow za starego pier-
nika, ale ci, ktdrzy znajg go nieco dtuzej, wie-
dza, ze w przesztosci nieraz kopat on tytki na-
prawde ztych kolesi. Kilkukrotnie postrzelony,
zawsze wylizywat sie z ran i wracat do stuzby.
Podczas wielkich zamieszek w Hard City bronit
dostepu do stadionu w Dystrykcie 13, stajac u boku
samego komisarza Casey’a - wowczas zaledwie kapi-
tana. Donathan teskni za dawnymi czasami, kiedy
nie trzeba byto si¢ cackac z przestepcami. Jego
najlepsi przyjaciele to kubek mocnej czarnej kawy,
lukrowany paczek oraz rewolwer Magnum.

Jenny Takabura

“Najtrudniejszy jest zawsze pierwszy dzieri. Pierwszy dzien na placu zabaw, gdy trafiasz
pomigdzy mase nieznanych dzieciakow. Pierwszy dzier w szkole, kiedy orientujesz sie, Ze
bycie mita nie wystarcza, aby nikt sie do ciebie nie przyczepit. Pierwszy dzien, w ktdrym
nie powstrzymujesz wsciekfosci i famiesz reke szkolnemu zabijace (w dwdch miejscach).
Pierwszy dzieri po smierci ukochanego dziadka, gdy uswiadamiasz sobie, Ze juz nigdy nie
bedziecie razem trenowac. Pierwszy dzieri w akademii policyjnej, kiedy wiesz, ze musisz
wykrzesac z siebie, ile tylko mozliwe. | teraz... pierwszy dzien stuzby w szeregach HCPD.
Wiem, Ze dam radg!”

Jenny wyglada na nieSmiata i niepewna siebie. Ale to tylko pozory. W rzeczywistosci jest
nieprawdopodobnie ambitna i zmotywowana. Kariera w policji byta jej marzeniem od
czasow wezesnego dziecinstwa. Wtasciwie od momentu, w ktorym pierwszy raz stangta
w czyjej$ obronie. Niejaki Rick Preston, szkolny ositek, szybko pozatowat, ze
zamachnat sie na nig butelka (plastikowa). Zadziatat instynkt i nawyki
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wyrobione podczas treningéw ninjutsu z dziadkiem - ztamana
reke napastnika trudno byto potem ztozy¢ do kupy. Dyrektor
szkoty natychmiast wezwata rodzicow Jenny. Na wezwanie
przybyt dziadek. Tylko jego ohietnicy, ze podohna sytuacja
nigdy sie nie zdarzy, oraz zaktopotaniu dyrektor, ktdra do-
wiedziata sig, ze rodzice Jenny zgineli w wypadku samocho-
dowym, Jenny nie zostata tego dnia wyrzucona ze szkoty. Tego
wieczoru doszta do wniosku, ze skoro potrafi juz zadawac hal,
powinna takze nauczyc sie go usmierzac. Czy to wpty-
neto na jej sciezke kariery? Byc moze. Policyjny
medyk - to brzmi doniosle. ,,Chroni¢ i stuzyc”
- gdy Jenny widzi te stowa wymalowane na
drzwiach stuzbowego samochodu, wie, ze jest
wtasciwg 0sobg na wtasciwym miejscu.



Miranda Casey

“Wiesz, co to takiego? To karabin M16A2. Wersja zmodernizowana.
Korzysta z nabojow poSrednich M855 - 5,56 x 45 mm. Ten model
ma nowe gwintowanie, lufe wzmocniong, by uniknac wyginania na
polu walki i przegrzewania nawet przy mocno wydtuzonym
czasie prowadzenia ognia. Dodano tez nowy, konfiguro-
walny celownik. Bron pozwala prowadzic ogieri poje-
dynczy, jak i trzystrzatowe serie. Pierwsza wersja, M16,
byta produkowany masowo na rzecz Sit Powietrznych
Stanow  Zjednoczonych. Uzywano wtedy amunicji M193,
a bron nie miata dosytacza zamka. Wprowadzono go w wersji
XMIGET produkowanej dla armii USA. Prawdziwa rewolucja nasta-
pita nieco pozniej. M16AT miat juz ttumik btysku, lepszy dosyfacz
i zwigkszong odpornosc na zanieczyszczenie oraz korozje. Ale ty juz
to wszystko wiesz, inaczej by cig tu nie byto, co nie, mtody? No to nie
Zadawaj ghupich pytari. Tak, widze, ze cheiatbys wiedziec, po co mi taka
armata podczas patrolu. Wielkie giwery sq jak gumki. Lepiej miec je przy
sobie i nie skorzystac, niz nig miec, kiedy sq naprawde potrzebne. Rozumiemy
sie? No to podnies swaj tytek i wynocha na odprawe, juz jestes spdzniony!”

Kapitan Miranda Casey jest tym rodzajem liderki, za ktorg ludzie poszliby do sa-

mego piekta. Swojg pozycje w szeregach HCPD zawdzigcza wytacznie wytrwatosci
i cigzkiej pracy. Juz w szkole odnosita znakomite wyniki, kierujac sie swojg ulubiong
maksyma: ,,jak sobie poscielisz, tak sig wyspisz”. Na pierwszym roku akademii policyj-
nej zwyciezyta w dorocznym konkursie strzeleckim o Puchar Prezydenta. | powtarzata
ten sukces kazdego kolejnego roku! Wszyscy odetchneli z ulgg, gdy zakorczyta edu-
kacje. llez mozna wygrywac? Dla Mirandy byt to jednak dopiero poczatek zwycigstw.
Jej perfekeyjne geny i niestrudzona postawa na stuzbie pozwolity jej niezwykle szybko
niac sie po szczeblach kariery. Szlify kapitanskie zdobyta, skutecznie prowadzac spra-
we ,Ztotych Bozkdw”, w wyniku ktorej aresztowanych zostato wielu cztonkdw Klanu
Czarnego Smoka - poteznej i tajemniczej organizacji przestepczej. Miranda jest najlep-
szym strzelcem HCPD od lat (a moze i w catej historii). Niektdrzy ztosliwey s3 zdania, ze
marnuje sie na ulicach, ze powinna wstapic do sit specjalnych albo zdobyc kilka medali
na olimpiadzie. Casey ma za nic tego typu uwagi. Wie, ze jej miejsce jest wtasnie tutaj,
posrad ludzi, ktdrzy potrzebujg jej przywddztwa. Ceni sobie prywatnosc i niewiele mowi
0 swoim zyciu po stuzbie, a mato kto ma dosc odwagi, by zapytac o jakies szczegdty.
Sama deklaruje, ze jest poslubiona policji. Czasami objawia si¢ jej bardziej beztroska na-
tura. Mozna wtedy sie z nig posmiac i pozartowac - byle nie dotykac tematu komisarza
Williama Casey’a - jgj ojca.

Marcellus Hammer

“Acha, znam to spojrzenie. Do ciebie mdwig. No nie udawaj, widziatem jak odwrdcites wzrok na
moj widok. Chod? tu, nie gryze. Przywykfem do takich reakcji. Mato kto Spodziewa sie ex-za-
pasnika, ktory wypisuje mandat albo prosi, by ziechac na pobocze. Tak, jestem tym stynnym
Mister Hammerem. Ale to odlegta przesztosc, nie biegam juz po ringu w kolorowych gatkach.
Za mtodu chwytatem sig roznych zajec, zapasy to tylko jedno z nich. Przydzielili mnie jako
twojego partnera, wiec bedziemy mieli duzo czasu na kawe i historyjki. Co? Nie pijesz kawy,
bo zawiera zbyt wiele kofeiny? | jak zamierzasz nie zasnac na nocnym patrolu? Nie masz
chyba zadnych pigut, hmm... Przepraszam, zagalopowatem sig. Jestem wrazliwy w kwestiach
narkotykaw. Wiesz, mysle o tych dzieciakach, ktdre rujnuja sobie Zycie juz na starcie... Dobra,
dosc tych pogaduszek. Jedzmy kogos aresztowac. Nawet pozwole ci prowadzic.”

Marcellus Hammer sporo przeszedt. Dysponujac nieprawdopodobna sita, juz jako dziecko
zaczat éwiczyc sztuki walki. W szkole Sredniej zostat kapitanem druzyny zapasniczej,
co hardzo przyspieszyto jego kariere. Zdobyt wyksztatcenie i dostat sig do akademii
wojskowej, gdzie wcigz trenowat. Skuszony pieniedzmi opuscit jednak armie i podpisat
profesjonalny kontrakt zapasniczy z federacjg WWA. Dla biednego chtopaka z miejskie-
go getta byta to niepowtarzalna okazja, by sig wybic. Niestety brutalny swiat biznesu
nie sprzyja dobrym zakonczeniom. Po dwuletniej nieprzerwanej serii zwycigstw Mister
Hammer zostat oskarzony o stosowanie dopingu. Sfatszowano jego probki krwi, co
poskutkowato odebraniem mu przez federacje wszystkich trofedw i dozywotnig dys-
kwalifikacja. Majac $wiadomosc swojej niewinnosci, Marcellus podjat sig prywatnego
Sledztwa, ktdre zaprowadzito go do samego szefostwa federacji WWA oraz powigzan
migdzy nim a Zero Corp, przedsigbiorstwem wiodgcym na rynku biotechnolo-

gii. Pomimo zdohycia twardych dowadaw, nic nie ugrat w sadzie. Prawnikom
udato sie zamiesc catg sprawe pod dywan. Po tym wszystkim Marcellus nie
magt znalez¢ dla siebie miejsca i zwyczajnie zniknat. Niektorzy
twierdza, ze byt najemnikiem, inni, ze wracit do wojska i zo- '
stat wystany z tajng misjg poza granice kraju. Jedno
jest pewne, kiedy powrocit po kilku latach, byt juz
zupetnie odmienionym cztowiekiem. Dzigki sta-
rym przyjaciotom otrzymat posadg w HCPD
jako instruktor samoohrony. Nigdy jednak
nie porzucit pragnienia wywarcia ze-
msty na draniach z Zero Corp i wcig?
zamierza ujawnic ich totrostwa.
Tym razem prawo jest po jego
stronie.




Kiet
“Hau, hau! Wrrrrr..”

Kiet jest wyjatkowym i lojalnym policyjnym
psem, ktdrego historia okryta jest nimbem
tajemnicy znanej tylko niektorym funk-
cjonariuszom HCPD. Po wielu tygodniach
zmudnego Sledztwa skierowanego przeciw
podtym knowaniom Zero Corp Marcellus
Hammer poprowadzit grupe funkcjonariuszy
do opuszczonej fabryki chemikaliow. Nikt
nie mégt spodziewac sie, co tam zastang.
W fabryce ukryto laboratorium, w ktdrym
prowadzono zakrojone na szerokg skalg eks-
perymenty genetyczne. Gdy dzielni policjanci rozpoczeli przeszukanie, okazato sig, ze
wszystkie dokumenty zostaty zniszczone, a dyski twarde wymazane. Pokoje oprézniono
ze wszystkiego, co mogtoby stuzyc jako dowod, a potwornie zmutowane zwierzeta byty
martwe. Jedynie we wcisnietej w najdalszy kat klatce funkcjonariusze znalezli przera-
zonego szczeniaka. Wiedzac, ze wyjawienie catej historii jest rownoznaczne z obowiz-
kiem przekazania psiaka ktorejs z rzadowych agencii i w efekcie skazanie na los rownie
smutny, jak pozostanie w laboratorium, policjanci zdecydowali sig zachowac wszystko
w sekrecie. Marcellus zabrat szczeniaka, ktory predko okazat sig naprawde wyjatkowym
zwierzeciem. Kief jest niesamowicie inteligentny, nieprawdopodobnie szybki i niemal ni-
gdy sie nie meczy. Wyjatkowo szybko wraca do zdrowia, gdy zdarzy mu sig jakis uraz.
W niepowotanych rekach statby sig zapewne morderczym narzedziem infiltracji i elimi-
nacji przeciwnikow. Szczgsliwie znajduje sie pod troskliwg opieka policji, jest prawdziwa
maskotkg swego posterunku i najlepszym psim funkcjonariuszem, jakiego kiedykolwiek
miato Hard City.

Doktor Zero

“Gtupey! Nawet nie wiecie, ze nie znaczycie zupetnie nic! Ha, ha, ha! Wijecie sie niczym ro-
bactwo. W panice uciekacie spod mojego buta. Nikt z was nie dysponuje inteligencja, kidra
umozZliwiataby pojecie geniuszu mojego planu. Patrzycie na to miasto jak na swoja wtasnosc
i Swiata poza nim nie widzicie. Mdj wzrok siega znacznie dalej. Hard City to tylko pierwszy
przystanek na mojej drodze do niechybnej chwaty. Kiedys bytem podobny do was, ale otwo-
rzytem oczy. Uwolnitem sie z jarzma moralnosci i wspotezucia. Zostawiam je wam, bezwar-
tosciowe gnidy. Siegam daleko, daleko poza ramy tego zgnitego miasta. Wkrdtce udoskonale
- moaj telepatyczny neurotransmiter i dzieki sieci satelitarnej bede mogt kontrolowac caty Swiat.
Ha, ha, ha! Nikt nie powstrzyma mojego dzieta, wszyscy padng do mych stap, btagajac o wfg-
czenie w szeregi mojej armii mutantéw zamiast stania sie ich karma. Patrzcie! To s wiasnie
moje dzieci. Wierne, oddane, postuszne. Nie odczuwaja Strachu, ale czujg straszny gtad..
Szezesliwie wiem, jak go zaspokoic!”

Doktor Zero, oficjalnie Peter Zerovich, byt wtascicielem i gtownym naukowcem Zero
Corp. Jego korporacja posiadata potezne wptywy w wielu gateziach nauki i przemystu
- od robotyki, przez logistyke, medycyne, alternatywne zrodta energii, az po technolo-
gie rolnicze. Jednak najsilniejszg i najbardziej innowacyjng aktywnos¢ przejawiata na
polu hiotechnologii i genetyki. Do niedawna Zero Corp posiadat monopol na utylizacje
materiatow radioaktywnych i substancji toksycznych w Hard City. Umowe podpisat po-
przedni burmistrz, ktorego odwotano w wyniku skandalu korupcyjnego - ujawniono po-
wigzania migdzy notablem a potSwiatkiem przestepczym. Niezwykle dtugie i kosztowne
sledztwo dato efekty w postaci niepodwazalnych dowoddw przeciwko Zero Corp. Nowa
hurmistrz, Annabelle Archer, niezwtocznie anulowata wszelkie umowy zawarte z tym
nrzedsigbiorstwem, co uderzyto w interesy Zerovicha w catym kraju. Akcje Zero Corp
zaczety pikowac w dct i raptem po kilku tygodniach finansowy gigant musiat ogtosic
hankructwo. Peter Zerovich czut rozczarowanie i wsciektoS¢ na caty swiat, dla ktorego
przeciez uczynit tak wiele. Poswiecit zycie, by opracowac lekarstwo na raka, szczepionki
przeciw mutujacym wirusom, wynalazt nawet przeklgte truskawki o smaku ananasal Co
7 tego, ze prowadzit nielegalne eksperymenty na zwierzgtach i bezdomnych. Taka jest
cena postepu. Co z tego, e kilka transportow niebezpiecznych odpaddw wylgdowato
w zatokach, gdzie$ w krajach trzeciego $wiata? Gdzie drwa rabig, tam widry lecg, a on
bez pienigdzy nie bytby w stanie tyle osiagnac. Najwyrazniej Swiat nie byt gotowy doce-
nic takiego geniusza. Ignoranci nigdy nie zrozumieja, ile stracili. Przy akompaniamencie
podobnych mysli umart Peter Zerovich, zas narodzit sie Doktor Zero - cyniczny i zadny
zemsty szalony naukowiec pragnacy wyrownac rachunki z catym swiatem. Posiadajac
weigz dostep do sieci logistycznej swojej upadajacej korporacii, rozpylit zabojczy muta-
gen w kanatach Hard City. Btyskawiczna reakcja stuzb miejskich zapobiegta skazeniu
catego miasta, ale tragedii nie udato sig catkowicie uniknac. Mieszkancy jednego dys-
tryktu zostali zainfekowani i przemienili sie w krwiozercze potwory rodem z koszmaru!
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W miescie rozpetato sie piekto, gdy straszliwe mutanty pod kontrolg Dokto-
ra Zero zaatakowaty niewinnych mieszkanicow! Tylko dzielni funkcjonariusze
HCPD mogg ich uratowac!

POCZATEK RUNDY
Dobierzcie karte z talii wydarzen i umiesccie cywili (@) oraz skrzynki po- X . W
licyjne (™) na zaznaczonych polach. Jezeli zeton $Smigtowca znajduje sig na

planszy strong “W drodze!” ku gorze, odwrdccie go na strong z wypusz- \ Q
czong drabinkg. Kontynuujcie gre zgodnie z podstawowymi zasadami. :

ZASADY SPECJALNE

WYBUCHOWE BECZKI - funkcjonariusz moze wyko-
nac szybki strzat, celujac w dowolng beczke na plan-
szy. Jesli zada €¥+G¥, beczka wybucha i zadaje G¥C¥
wszystkim mutantom, cywilom i funkcjonariuszom na
tym samym polu oraz ¥ na polach sasiednich. Wysa-
dzong beczke nalezy usunac z planszy.

EWAKUACJA CYWILI - funkcjonariusz znajdujacy sie
na polu z cywilem i zetonem Smigtowca z wypuszczong
drabinka moze wydac €@, aby ewakuowac cywila.
Usunicie cywila z planszy.

WEZWANIE SMIGEOWCA - funkcjonariusz moze
wydaé &, aby wezwac $migtowiec. Umiesccie zeton
smigtowca na dowolnym polu strong “W drodze!” ku
gorze.

WYSTAWIANIE MUTANTOW ,4‘

Dostgpne mutanty specjalne: KAFAR

Doktor Zero moze wystawia¢ mutantow na
zaznaczonych ponizej polach:




PRZYGOTOWANIE GRY [1A + 2A] WYMAGANE ZETONY WARUNKI ZWYCIESTWA

1. Dobierzcie karte wydarzenia, spdjrzcie na jej numer g = PORZADEK
i przygotujcie plansze zgodnie z odpowiednim ‘ ﬁs + 1 P/ za zabicie 10 mutantow
> > +1 PZ za ewakuacjg cywila

schematem.
CHAOS

2. Umiesceie mutanta na polu z zetonem Smigtowca.

3. Umiesécie CZOtOWKE: HALO, POLICJA? abok stosu

il Fit + 1 PZ za zabicie cywila
ujec i rozpatrzcie ja.

+1 P/ za ogtuszenie
funkcjonariusza

4. Zacmijcie rozgrywke!



Wojsko przejmuje transport niebezpiecznego mutagenu. Niestety nieostrozni
Zotnierze padajg ofiarg dziatania tej substancji! Zapasy nie mogg wpasc w rece
Doktora Zero. Tylko nasi bohaterowie sg na miejscu i mogg temu zapobiec!

POCZATEK RUNDY

Dobierzcie karte z talii wydarzen i wystawcie po 1 mutancie na kazdym polu zaznaczonym sym-
holem (@) oraz umiesccie skrzynki policyjne na polach zaznaczonych symbolem (™). Kontynu-
ujcie gre zgodnie z podstawowymi zasadami.

LASADY SPECJALNE

STUDZIENKA - funkcjonariusz znajdujacy sig na
polu z zetonem wtazu i bez aktywnych mutantow
moze wydaé &, aby sprébowaé zaspawaé wiaz.
Rzué 2 kosémi, jesli wypadnie ¥, usuri Zeton whazu
z planszy. Alternatywnie funkcjonariusz moze wydac
BB, aby zaspawac wiaz bez rzucania kosémi.

CIEZAR()WKA L BECZKAMI - cigzardwka jest
przeszkoda, na ktorg moga wchodzic tylko mutanty.
Traktowana jest jak jedno pole. TYLKO W TRYBIE
JEDEN NA WSZYSTKICH: Zamiast atakowac, mutant
na ciezaréwce moze zrzucic beczke na sasiednie pole.
Mutanty poza ciezardwkq mogq poruszac Sie razem
7 zetonem beczki i wraz z nim opuscic plansze poprzez
jedno z naroznych pdl (ucieczka mutanta w ten Sposab nie
liczy Sie jako jego zabicie).

WYSTAWIANIE MUTANTOW ';‘

Dostepne mutanty specjalne: KAFAR, zmutowani
Zo0tnierze

Doktor Zero moze wystawiac mutantow na
zaznaczonych ponizej polach:
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TRYB JEDEN NA WSZYSTKICH: Poprzez pola oznaczone
strzatka mutanty mogq opuscic plansze wraz z zetonem
beczkii.



PRZYGOTOWANIE GRY [2A + 3A] WYMAGANE ZETONY WARUNKI ZWYCIESTWA

1. Dobierzcie karte wydarzenia, spojrzcie na jej numer ! PURZADEK
i przygotujcie plansze zgodnie z odpowiednim 1y +1P7 72 abicie 10 mutantdw

schematem. :
+ 2 P/ za 7aspawanie wtazu

2. Umiescceie 4 zetony beczek na zetonie cigzardwki.

3. Uniesccie CZOLOWKE: HALO, POLICIA? obok stosu @ CHAOS
ujec i rozpatrzcie ja. yor o+ 2 P7 za wyniesienie beczki
W) pozaplansze

Ly |
4. Zacznijcie rozgrywke! +1PZ za ogluszenie

funkcjonariusza



Limuzyna wiozgca burmistrz Archer wpada w zasadzke zasta-
wiong przez stuguséw Doktora Zero! Szaleniec pragnie porwac
te dzielng kobiete kierowany obtednym pragnieniem zemsty.
Gzy policjanci zdotajg uprzedzic mutanty i uratowac panig bur-
mistrz?

POCZATEK RUNDY

Potasujcie karty wydarzen oznaczone cyframi 1-3 i dobierzcie 1 kartg. Wtaz
odpowiadajacy numerowi karty bedzie w tej rundzie zamkniety (odwrdccie
zeton zamknigta strong ku gorze). Usucie z planszy wszystkie zetony tok-
sycznych chmur. TYLKO W TRYBIE JEDEN NA WSZYSTKICH: Po wykonaniu po-
wyzszych czynnosci Doktor Zero moze umiescic 2 zetony toksycznych chmur na
dowolnych polach planszy (poza kanatem) bez funkcjonariuszy, cywili lub mutan-
tow. Kontynuujcie gre zgodnie z podstawowymi zasadami.

LASADY SPECJALNE

RADIOWOZ - jest przeszkoda, na ktdrg mogg wehodzic tylko mutanty.
Traktowany jest jak jedno pole. Mutanty znajdujgce sie na radiowozie moga
g0 atakowac, stosujac normalne zasady ataku.

CYWILE W SAMOCHODACH - dopaki cywile pozostaja w samochodach, nie
podlegaja dziataniu zadnych akcji lub efektow kart. Funkcjonariusz na polu
bezposrednio przy drzwiach samochodu cywilnego moze wydaé @ aby
przemiescic zeton cywila z tego samochodu na swoje pole.

DO RADIOWOZU - funkcjonariusz znajdujgcy sig wraz z cywilem na polu
bezposrednio przy drzwiach radiowozu, na ktorym nie ma aktywnych
mutantow, moze wydac @@ aby ewakuowac tego cywila. Usunicie zeton
cywila z planszy. Tej akcji nie mozna wykonac, jesli na radiowozie znajduje sig
aktywny mutant.

PANI BURMISTRZ - jest traktowana jak normalny cywil, ale nie moze
otrzymac &. TYLKO W TRYBIF JEDEN NA WSZYSTKICH: Mutanty Doktora
Zero moga eskortowac burmistrz Archer. Eskortujacy ja mutant moze wraz z nig
opuscic plansze z dowolnego pola znajdujgcego sie na jej krawedzi (nie liczy sie to
jako zabicie mutanta).

KANAL - na plansze kanatu mozna dostac sie z pdl z zetonami otwartych
wtazow. Schodzac do kanatu, funkcjonariusze i mutanty poruszajg sie
na jedno z pél z drabina, podczas gdy przeciwlegte pole z drabing stanowi
wyjscie, przez ktére mozna ponownie dostac sie na gtéwng plansze. Zadne
akcje, zdolnosci i efekty kart chaosu nie mogg wptywac na plansze kanatu,
jesli stosowane sg na planszy gtéwnej i odwrotnie.

TOKSYGZNA CHMURA - funkcjonariusz wchodzacy na pole z Zetonem
toksycznej chmury traci @@

STUDZIENKA - funkcjonariusze i mutanty moga poruszac sig z pola
z otwartym wtazem na odpowiadajace jej pole na planszy kanatu, tak jakby
ze so0bg sasiadowaty.

WYSTAWIANIE MUTANTOW 6‘

Dostepne mutanty specjalne: KAFAR, zmutowani Zotnierze,
zmutowane szczury

Doktor Zero moze wystawiac mutantow na zaznaczonych ponizej
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PRZYGOTOWANIE GRY [3A + 2B] WARUNKI ZWYCIESTWA

1. Dobierzcie karte wydarzenia, spojrzcie na jej numer i przygotujcie plansze zgodnie
z odpowiednim schematem.

PORZADEK

+ 1 PZ za zabicie 10 mutantow
+ 1 PZ z7a ewakuacje cywila do radiowozu
3. Umiesccie po 3 zetony cywili na kazdym samochodzie cywilnym, a Zeton burmistrz Archer + 3 PZ z7a ewakuacje burmistrz Archer do radiowozu

na limuzynie. ) CHAOS

4. Umie$ccie funkcjonariuszy na polu - zaznaczonym na schemacie. A + 1P/ zazabicie cywila

5. Umigsécie CZOtOWKE: UZBROJENI PO ZEBY abok stosu ujeé i rozpatrzcie ja * 1 PZza kazdy atak na radiowoz
T . : B o S S + 3 PZ za wyprowadzenie burmistrz Archer
6. Jesli podczas kroku 5. nie zostata dobrana karta miotacza ptomieni, wyciagnijcie ja z talii poza planszg

ekwipunku policyjnego i wyposazcie w nig wybranego funkcjonariusza.

2. Umiesccie planszg kanatu obok planszy gtowne.

+1PZ za ogtuszenie funkcjonariusza
1. Rozpocznijcie rozgrywke!

WYMAGANE ZETONY




/ ZASADY SPECJALNE
y..

AUTOBUS - cywile znajdujacy sie w autobusie nie
podlegaja dziataniu zadnych akcji ani efektow kart.

MOTOROWKA - mutanty mogq wchodzic na
motorowke, po czym s3 natychmiast usuwane
z planszy (nie liczy sig to jako zabicie mutanta).

NA POKEAD - funkcjonariusz znajdujacy sig na polu
[P] z cywilem i bez aktywnych mutantéw moze
wydaé &, aby ewakuowac tego cywila.

WEZWANIE SMIGEOWCA - funkcjonariusz moze
wydaé &, aby wezwac Smgtowiec. Umiesccie zeton
smigtowca na dowolnym polu na planszy, strong
“W drodze!” ku gérze.

WYSTAWIANIE MUTANTOW ';‘

Dostgpne mutanty specjalne: KAFAR, zmutowani
Zotnierze, zmutowane szczury

Doktor Zero moze wystawiac mutantow na
zaznaczonych ponizej polach:

/4
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Ulice Hard City coraz bardziej pograzajg sie w chaosie! Policja otrzymuje \ ;
zgtoszenie o ludziach osaczonych na autostradzie niedaleko miejskiej plazy. . e : /’
Czy pomoc zdgzy nadejsc, czy nad miastem nastanie najkrwawszy Swit w jego // b
historii?

POCZATEK RUNDY

Funkcjonariusze przemieszczajg 2 cywili z autobusu na 2 rézne pola bezposrednio przy drzwiach i .
autobusu (czyli przy jego dtuzszym boku). Nastepnie umiesccie skrzynke policyjng na polu z ze- —
tonem $migtowca. Kontynuujcie gre zgodnie z podstawowymi zasadami. o

WARUNKI ZWYCIESTWA
+ 1 PZ za zabicie cywila

> PORZADEK N
ﬁ +1PZ za zabicie 10 mutantow 4. .\5 +1 PZ za wprowadzenie mutanta

+ 1 PZ za ewakuacije cywila na = na motorowke
motorowke +1PZ za ogtuszenie
funkcjonariusza
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PRZYGOTOWANIE GRY [2B + 1B]

1. Dobierzcie karte wydarzenia, spojrzcie na jej numer i przygotujcie plansze
zgodnie z odpowiednim schematem.

4. Umiesccie 2 funkcjonariuszy na polu ', a pozostatych funkcjonariuszy na
polu i wedtug odpowiedniego schematu.

ORIt provstan ok aby Sasiadowats 7 platisza-ghivna jok na 5. Umiesccie CZ0t OWKE: OGIEN ZAPOROWY obok stosu ujec i rozpatrzcie ja.
schemacie. 6. Zacznijcie rozgrywke!

3. Umiesccie 8 zetonow cywili na zetonie autobusu.




LASADY SPECJALNE

LATARNIE - kazda latarnia, jesli jest wtgczona, oswietla pola
dookota niej (0znaczone przerywana linia). Jesli latarnia jest
wytaczona, mutanty na tych polach nie mogg by¢ celami
szybkich strzatéw ani strzatow mierzonych, o ile wykonujgcy
akcje funkcjonariusz nie znajduje sig na polu s3siadujgcym
z polem, ktdre chciatby obrac za cel ataku.

KA.FAR. - zaczyna gre - QPP TYLKO W TRYBIE
SOLO LUB KOOPERACYINYM: KAFAR zaczyna gre 7 @
i dostaje @ za kazdym razem, gdy funkcjonariusze dobiorg
karte chaosu z literg KAFARA.

Z CIENIA - Doktor Zero moze wystawia¢ mutanty na polach
oznaczonych przerywang lini, ktore nie sg oswietlone przez
latarnie.

GENERATOR - funkcjonariusz znajdujgcy sie na polu
generatora @ 7 zetonem baterii moze wydaé &, aby
odblokowac wejscie do laboratorium. Odwrdccie zeton
wyjscia na dach na strong “otwarty”.

 Nikczemny_ plan Doktora Zero wkrdtce ujrzy Swiatto dzienne! Maniak

~ planuje uruchomic swoj naszyne zagtady i wywotac deszcz mutage- WEJSCIE DO LABORATORIUM - po odblokowaniu wejscia
nu, ktdry przemieni wszystkich mieszkaricow miasta w jego bezwolne do laboratorium [E] funkcjonariusze i mutanty, wydajac
stugi! Tylko funkejonariusze HCPD mogg go powstrzymac, ale czasu zo- %WT;%?BW”SZ“ Sie Z niego na pole Z wyjSciem na dach
stato bardzo niewiele... =X '
POC!? ATEK RUNDY BECZKI NA DACHU - funkcjonariusz znajdujacy sig na dachu
Nt moze wykona¢ szybki strzat, celujgc w beczke. Jesli zada
W TRYBIE JEDEN NA WSZYSTKICH: Doktor Zero moze wtgczyc lub wytgczyc £33}, usuricie zeton beczki z planszy.
dowolne latarnie, tak aby w rezultacie byty wigczone doktadnie 3 z nich (odpo- e
o o LA . . R g
wiednio odwraca zetony przetacznikw). Kontynuujcie gre zgodnie z podstawo- [’ e MACHINA ZAGLADY - po usunieciu ostatniej beczki
o ' E‘” funkcjonariusz na dachu moze wykona¢ szybki strzat,
yIHzdsudiTy celujgc w maching zagtady. Jesli zada ¥, machina
W TRYBIE SOLO ORAZ KOOPERACYINYM: Funkcjonariusze moga wigczyé lub o A ER LIRS ML e R A e
wy’r.aczyc dowplnellatarnle, tgk. atle w rezultacie byty wtaczone doktadnie 3 ; DACH - zadne akeje, zdolnodci  efekty kart chaosu nie moga
z nich (odpowiednio odwracajcie Zetony prze- wptywac na plansze dachu, jesli stosowane sg na planszy
tacznikow). Kontynuujcie gre zgodnie z podsta- ’%F gtownej i odwrotnie.
wowymi zasadami. o _ ,
= : ~ .~ BATERIA - funkcjonariusze mog eskortowac zeton baterii
) f‘ . — {E na takich samych zasadach, jak cywila. Bateria nie moze
WYSTAWIANIE MUTANTOW 7, ¥ o | otrzymat .

Dostepne mutanty specjalne: KAFAR, zmutowani S
zotnierze, zmutowane szczury

Doktor Zero moze wystawiaé mutantow na
zaznaczonych polach: f

| ]




PRZYGOTOWANIE GRY [2B + 3B +
PUDELKO]

1.

2
4.

o

WYMAGANE ZETONY

Dobierzcie kartg wydarzenia, spojrzcie na jej numer
i przygotujcie plansze (2B, 3B, zautek i dach) zgodnie
z odpowiednim schematem. Zauwazcie, ze plansza dachu
znajduje sie na tyle pudetka.

Umiesceie po 1 zetonie przetcznika strong ON (wtgczone)
ku gorze na kazdym obszarze zaznaczonym przerywang
linig (dla utatwienia na kazdym znajduje sig tez rysunek
|atarni).

Umiesccie funkcjonariuszy napolu | wedtug schematu.

Umiesccie CZOtOWKE: BEDZIE SIE DZIAO! obok stosu
ujec i rozpatrzcie jg.

Lacznijcie rozgrywke!

WARUNKI ZWYCIESTWA

(@ PORZADEK
2 ¥ + ] P/ 1azniszczenie maszyny zagtady

CHAOS

+ 1 PZ na koniec kazdej rundy gry

+ 1 PZ za ogtuszenie funkcjonariusza TYLKO
W TRYBIE SOLO | KOOPERACYINYM: W tym
odcinku Doktor Zero nie zdoybwa P/ 7 kart
chaosu. Zamiast tego wystawcie 1 mutanta
na dachu za kazdym razem, gdy rozpatrywa-
na jest karta chaosu normalnie przynoszaca
Doktorowi Zero P/

Lautek
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