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KICKSTARTER kick
starter

=espół +e[y 6tudio chciałby serdecznie podziękować wszystkim, którzy wsparli nas 
podczas kampanii na .ickstarterze. -esteśmy dozgonnie wdzięczni za waszą szczodrość� 
&ieszymy się, że udało nam się zarazić Was Iascynacją tym projektem i że uwierzyliście 
w niego razem z nami. %ez Was ta gra nie mogłaby powstać� 0amy nadzieję, że spełni 
ona Wasze oczekiwania, a w przyszłości będziemy mogli dostarczyć Wam jeszcze wiele 
Iantastycznych gier i dziesiątki godzin dobrej zabawy.

Na niektórych znajdujących się w grze żetonach cywili zobaczycie twarze naszych naj-
gorliwszych wspierających, którzy podczas kampanii na .ickstarterze wybrali poziom 
=ostaą 2bywatelem. 6ą to� Aaron Alabiso, ALEplanszowki.pl, Clinton K, Nathan Croy, 
Nick, Randy Mckenzie i Ro Malekan. 6pecjalne wyróżnienie za pomoc w czasie oraz po 
zakoączeniu kampanii należy się też następującym osobom� Angela Viveen, Ola i Mate-
usz Cierpisz, Justin Smith, Collin Spanberger, Grześ Szczepański, Dan Telfer i Þráinn 
Gunnlaugur Þorsteinsson. 'zięki i do zobaczenia�
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&hciałbym podziękować przede wszystkim mojej żonie, Ani Golańskiej-Raczyńskiej. 
*dyby nie jedno owocne popołudnie i wspólna burza mózgów, pomysł na tę grę nigdy 
by się nie zrodził� 'alsze podziękowania należą się oczywiście Adamowi Kwapińskie-
mu, który tchnął w projekt nowego ducha, gdy dołączył do naszego zespołu. %ez jego 
ogromnej wiedzy i doświadczenia +ard &ity nie byłoby nawet w połowie tak dobrą grą, 
jak teraz� Błażej Kubacki dołożył ostatnią cegiełkę w postaci trybu kooperacyjnego 
i solo, za co również jestem mu bardzo wdzięczny.

Wielkie podziękowania idą też w stronę Tomasza Bara i całego Hexy Studio za cało-
kształt pracy, jaką wszyscy w zespole włożyli w ten Iantastyczny projekt - jeszcze nigdy 
nie pracowałem z tak twórczymi ludĻmi. Na szczególne wyróżnienie zasługuje Wojciech 
Guzowski, cichy bohater +ard &ity, składający cały projekt do kupy - kawał dobrej ro-
boty�  Nie można też zapomnieć o Łukaszu Witusińskim, który jest autorem wszystkich 
ilustracji w grze. -ego Iantastyczne prace doskonale oddają wizje, jakie siedziały w mo-
jej głowie� 3rzepiękne modele postaci i potworów to dzieło mistrza rzeĻbienia w �', 
czyli Grzegorza Korniluka - bez jego umiejętności nadal przesuwalibyśmy kartoniki po 
stole. Wielkie brawa należą się Piotrowi Żuchowskiemu, który poprowadził kampanię 
w mediach społecznościowych, dzieą i noc trwając na posterunku i odpisując na Wasze 
pytania. Nic nie udałoby się też bez Pawła Zdanowskiego i Marcina Żełubowskiego, 
dzięki którym powstały prototypy na tak wysokim poziomie, że można by je właściwie 
sprzedawać jako ostateczny produkt.

-eszcze wiele innych osób zaangażowanych było w proces tworzenia gry i nie jestem 
w stanie wypisać tutaj wszystkich dzielnych oIicerów +&3', którzy pomogli urzeczy-
wistnić moje marzenie. Wymienię tylko kilka niezwykle ważnych osób, które w pew-
nym momencie były dla mnie inspirujące oraz bardzo pomocne - Tomasz Turketti, Piotr 
Walenko i Piotr Wójcik - to ludzie, z którymi �� lat temu powołaliśmy do życia postać 
'oktora =ero� Wiele się zmieniło, ale nadal o Was pamiętam, chłopaki. Piotr Rodzoch 
- nasz pierwszy Ian�  Karola Butryn i Marcin Ryszkiewicz - wielkie dzięki za owocne 
i inspirujące testy� Mateusz Dąbrowski - był nieraz Ļródłem inspiracji i mistrzem w wy-
myślaniu imion postaci.  Wojciech Rzadek, Krzysztof Pilch, Asia Tomaszewska, Balint 
Wojciech Lengyel, Robert Arciszewski, Rafał Kociniewski i Kamil Lazarowicz - to 
tylko niektóre osoby, które wspierały nas w mediach.

Wielkie dzięki za to, że jesteście� 
'o zobaczenia na ulicach +ard &ity. 

Marek Raczyński
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+ard &ity to taktyczno-przygodowa gra z gatunku wszyscy na jednego. ěwiat, w którym 
rozgrywa się akcja, inspirowany jest Iilmami i serialami akcji rodem z lat �0-tych. 5oz-
grywka opiera się o system scenariuszy zwanych w grze odcinkami. W każdym z nich 
jeden z graczy wciela się w rolę 'oktora =ero Ȃ tyleż genialnego, co nikczemnego na-
ukowca. 3ozostali natomiast wchodzą w skóry dzielnych Iunkcjonariuszek i Iunkcjonariu-
szy 'epartamentu 3olicji +ard &ity �w skrócie +&3' Ȃ niech ci nie przychodzą do głowy 
pomysły na głupie przeróbki, za to można dostać mandat��. &zy zdołają pokrzyżować 
plany szalonego 'oktora" &zy tym razem zło zatriumIuje"

*ra posiada także reguły pozwalające na rozgrywkę w trybie pełnej kooperacji oraz wa-
riant solo �strona �6�.

LISTA KOMPONENTÓW

instrukcja
� dwustronne plansze
plansza� zaułek�kanały
plansza przystaą�kanały
tor zwycięstwa
znacznik eksterminacji
znacznik porządku
znacznik chaosu
� planszetek odcinków
� specjalnych kart odcinka
�0 Iigurek zwykłych mutantów
� Iigurki zmutowanych szczurów
� Iigurki zmutowanych żołnierzy
� Iigurka .$)$5-a
� Iigurki Iunkcjonariuszy
� planszetki Iunkcjonariuszy
6 znaczników punktów życia
�0 znaczników punktów akcji
�� karty zdolności
� żeton radiowozu
� żetony cywilnych samochodów
� żeton limuzyna�łódĻ
� żeton ciężarówka�autobus

� żetonów cywili
� żeton burmistrza
�0 żetonów skrzyą�pudeł
� kości
� znaczniki braku amunicji
�6 kart chaosu
�6 kart chaosu przeznaczonych do  
wariantu solo oraz kooperacyjnego
� kart wydarzeą
�� kart ujęć
znacznik klapsa
� żetony beczek
� żeton śmigłowca
� żetony włazów
� żeton machiny zagłady
� żeton .ła
� planszetka .ła
� planszetka .$)$5-a
� karty specjalnych mutantów
6 żetonów toksycznej chmury
� żeton baterii
� żetonów przełączników
� żeton wyjścia na dach

ZAWA57OěÈ *5<

planszetki odcinków

specjane karty 
 odcinka

modularna plansza

znacznik braku amunicji

karty wydarzeń

tor zwycięstwa wraz ze znacznikami porządku, 
chaosu oraz eksterminacji

karty ujęć oraz znacznik klapsa

chaosu oraz eksterminacji

CZOŁÓWKA: HALO, POLICJA?

Umieśćcie radiowóz na dowolnym polu przy krawę-

dzi planszy i poruszcie go o 0-6 pól w linii prostej. 

Nie może on przejechać przez pola z przeszkodami, 

beczkami lub cywilami ani zatrzymać się na po-

lach zawierających jakiekolwiek żetony. Wszystkie 

mutanty na polach, przez które przejechał lub na 

których się zatrzymał, zostają zabite. Następnie 

umieśćcie funkcjonariuszy na dowolnych polach 

bezpośrednio przy drzwiach radiowozu.

CZOŁÓWKA: HALO, POLICJA?

ODCINKI: 1,2

CZOŁÓWKA: HALO, POLICJA?

Umieśćcie radiowóz na dowolnym polu przy krawę-

dzi planszy i poruszcie go o 0-6 pól w linii prostej. 

Nie może on przejechać przez pola z 

beczkami lub cywilami ani zatrzymać się na po-

lach zawierających jakiekolwiek żetony. Wszystkie 

mutanty na polach, przez które przejechał lub na 

których się zatrzymał, zostają zabite. Następnie 

umieśćcie funkcjonariuszy na dowolnych polach 

bezpośrednio przy drzwiach radiowozu

CZOŁÓWKA: HALO, POLICJA?

ODCINKI: 1,2

ALE KANAŁ!Wystaw po 2 mutanty na każdym włazie. Usuą 

1 beczkę z ciężarówki. 'oktor =ero zdobywa 

� 3=. 'odaj tę kartę do kolejki, jeśli to możliwe. 

Następnie dobierz kolejną kartę.
TRYB SOLO I KOOPERACJA

2. NAPAD NA KONWÓJ

TRYB SOLO I KOOPERACJA

APADAPAD NANA KONWÓJKONWÓJ

ALE KANAŁ!Wystaw po 2 mutanty
mutanty na każdym 

 na każdym właziewłazie. Usuą . Usuą 

beczkę z ciężarówki. 'oktor =ero zdobywa 

� 3=. 'odaj tę kartę do kolejki, jeśli to możliwe. 

Następnie dobierz kolejną kartę.
TRYB SOLO I KOOPERACJA

APADAPAD

ALE KANAŁ!Wystaw po 2 
Wystaw po 2 mutanty
1 beczkę� 3=. 'odaj tę kartę do 

2. N2. NAPADAPAD
2. NAPAD
2. N2. NAPAD
2. N

PRZEJĘCIE KONTROLI

Akcja

3rzemieść żeton śmigłowca na dowolnie 

wybrane pole. Ułóż go stroną ȈW drodze�ȉ 

ku górze.

TRYB JEDEN NA WSZYSTKICH

1. WIELKA DRAKA NA ULICACH

4 5
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Twoje maksimum   
zwiększa się o �. 3o 

otrzymaniu tej zdolności 

odzyskujesz 
.

planszetki funkcjonariuszy znacznik 
punktów akcji

znacznik  
punktów życia

karty zdolności

żeton beczki
żetony włazu

żeton toksycznej chmury

żeton baterii

żetony przełącznika

żetony cywili i burmistrza

   
K.A.F.A.R.   
K.A.F.A.R.

jako Wielki Brzydal

 • KAFAR posiada  i liczbę  równą liczbie 3= 

Iunkcjonariuszy w momencie jego wystawienia.

 • 'oktor =ero może go aktywować raz na rundę zamiast 

wykonywania jednej z normalnych akcji.

 • =a każdy wydany   .$)$5 może poruszyć się o � pole albo 

wykonać atak, obierając za cel pole, na którym się znajduje 

albo pole sąsiednie.

 • .$)$5 nigdy �w wyniku działania żadnej karty, eIektu itp.� nie 

może zostać ogłuszony. 

 • Nigdy �w wyniku działania żadnej karty, eIektu itp.� nie można 

go zaatakować walką wręcz.

 • 'oktor =ero w żaden sposób nie może oddziaływać na 

.$)$5$ za pomocą kart chaosu. =a każdym razem, gdy celem 

szybkiego lub mierzonego strzału jest pole, na którym stoi 

.$)$5, zmniejszcie liczbę zadanych  o � �do minimum 0�.

1
2 3

4 5
6

kości

żetony skrzyń/pudeł

planszetka i żeton Kła

żeton machiny zagłady

ZMUTOWANY SZCZUR
ZMUTOWANY SZCZUR

=mutowany szczur może 
poruszać się o � dodatkowe pole. 

Wystarczy , aby go zabić. 
3odczas walki wręcz, zgodnie z 

normalnymi zasadami, można go jedynie ogłuszyć.

żeton  
ciężarówki/autobusu

żeton 
radiowozu

karty chaosu do 
trybu jeden na 

wszystkich

karty chaosu dla trybu 
kooperacji i solo

figurki funkcjonariuszy

żeton baterii

żeton śmigłowca

żeton samochodu 
cywilnego

karty mutantów 
specjalnych

żeton wyjścia na dach

figurka i planszetka 
KAFAR-a

żeton  
limuzyny/motorówki

kościkościkości

ZCZURZCZURZCZURZCZURZCZUR
poruszać się o � dodatkowe pole. 

   
K.A.F.A.R.   
K.A.F.A.R.K.A.F.A.R.K.A.F.A.R.K.A.F.A.R.

jako Wielki Brzydal

• KAFAR posiada  i liczbę  równą liczbie 3=  równą liczbie 3= 

Iunkcjonariuszy w momencie jego wystawienia.

• 'oktor =ero może go aktywować raz na rundę zamiast 

wykonywania jednej z normalnych akcji.

• =a każdy wydany   .$)$5 może poruszyć się o � pole albo 
  .$)$5 może poruszyć się o � pole albo 

wykonać atak, obierając za cel pole, na którym się znajduje 

albo pole sąsiednie.

• .$)$5 nigdy �w wyniku działania żadnej karty, eIektu itp.� nie 

może zostać ogłuszony. 

• Nigdy �w wyniku działania żadnej karty, eIektu itp.� nie można 

go zaatakować walką wręcz.

• 'oktor =ero w żaden sposób nie może oddziaływać na 

.$)$5$ za pomocą kart chaosu. =a każdym razem, gdy celem 

szybkiego lub mierzonego strzału jest pole, na którym stoi 

.$)$5, zmniejszcie liczbę zadanych  o � �do minimum 0�.

1
2 3

4 5
6

figurka i planszetka

karty ekwipunku policyjnego i cy-
wilnego

 ZMUTOWANY 
     Ìodfi,rÉ
 ZMUTOWANY      
     Ìodfi,rÉ

=mutowany żołnierz może wykonywać 
ataki, obierając za cel pole, na którym 
się znajduje albo dowolne pole w linii 
prostej od niego �ale nie po skosie�. 
Nie może jednak w tej samej turze 

atakować i poruszać się.

figurki mutantów

1
2 3

Ki,dKi,d

BIERZ ICH!
Wydaj , aby 

poruszyć .ła o 0-� 

pola. Następnie ogłusz 

� mutanta na polu, na 

którym znalazł się .ieł.

jako najlepszy 

przyjaciel człowieka

1
2 3

4 5



PLANSZA 
W pudełku znajdziesz � dwustronne plansze. .ażdy z odcinków korzysta z dwóch z nich 
�za wyjątkiem odcinka �� *odzina zero, który korzysta także z tyłu pudełka�. 'okładne 
przygotowanie do rozgrywki znajdziesz w opisach poszczególnych odcinków �scenariu-
szy�.

PLA16Z(7KI )81KCJO1A5I86Z<
W grze występują zarówno Iunkcjonariusze, jak i Iunkcjonariuszki +&3'. 'la uproszcze-
nia w dalszej części instrukcji będziemy ich zbiorczo określać mianem Iunkcjonariuszy 
lub, zamiennie, policjantów.

Punkty Akcji 
'omyślnie wszyscy policjanci posiadają � punktów akcji, oznaczanych żetonami pącz-
ków. Wykonując akcję danym Iunkcjonariuszem, należy wydać odpowiednią liczbę punk-
tów akcji. Wydane punkty akcji oznacza się, zdejmując żetony pączków z planszetki te-
goż Iunkcjonariusza.  ulegają pełnej regeneracji w Iazie wydarzeą Ȃ gracze po prostu 
ponownie kładą żetony pączków na planszetkach Iunkcjonariuszy. /iczba , którymi 
dysponują policjanci, może ulegać zmianie w wyniku działania niektórych eIektów kart.

Punkty Życia 
3unkty życia reprezentują aktualny stan zdrowia oraz witalność Iunkcjonariuszy. Na po-
czątku rozgrywki każdy policjant dysponuje maksymalną liczbą , oznaczoną na torze 
punktów życia na jego planszetce. -eżeli w trakcie gry  Iunkcjonariusza spadną do 
zera, zostaje on ogłuszony do koąca rundy.

Zdolność startowa
.ażdy z Iunkcjonariuszy dysponuje unikalną zdolnością startową, opisaną na jego plan-
szetce. Umiejętne wykorzystywanie zdolności policjantów zazwyczaj będzie kluczem do 
zwycięstwa drużyny stróżów prawa�

JENNY 
 TAKABURA 

JENNY 
 TAKABURA 

1
2

3 4

jako :Ƽciekła 6ioVWra

SZKOLENIE MEDYCZNE5az na turę, jeśli znajdujesz się na polu bez aktywnych mutantów, możesz wydać , aby inny Iunkcjonariusz na tym samym polu odzyskał .

3

jako :Ƽciekła 6ioVWrajako :Ƽciekła 6ioVWra

imię funkcjonariusza 
lub funkcjonariuszki

dostępna pula  
punktów akcji ( )

startowa 
zdolność

 tor oraz znacznik 
punktów życia ( )

, aby inny 

PRZESZKODY

3rzeszkodami są żetony, które całkowicie zasłaniają pola, 
na których się znajdują. 6ą nimi przykładowo� radiowóz 
i ciężarówka �ale już nie beczki, włazy itp.�. &o do zasady 

żadna z postaci nie może się poruszyć na pole zajęte przez 
przeszkodę. 0utanty nie mogą być na nich wystawiane. -eżeli 

w Iazie wydarzeą na polu z przeszkodą miałaby się pojawić 
skrzynia, pudło albo cywil, gracze kierujący policjantami 

decydują, na którym z sąsiadujących pól pojawi się dany żeton 
�za sąsiadujące uważa się także pola znajdujące się bezpośrednio 

po skosie�. 5adiowóz, samochód cywilny oraz limuzyna mogą być 
zbiorczo określane jako samochody. Natomiast ciężarówka oraz autobus nie są 
samochodami na potrzeby gry.

3rzeszkodami są żetony, które całkowicie zasłaniają pola, 

żadna z postaci nie może się poruszyć na pole zajęte przez 
przeszkodę. 0utanty nie mogą być na nich wystawiane. -eżeli 

w Iazie wydarzeą na polu z przeszkodą miałaby się pojawić 
skrzynia, pudło albo cywil, gracze kierujący policjantami 

decydują, na którym z sąsiadujących pól pojawi się dany żeton 
�za sąsiadujące uważa się także pola znajdujące się bezpośrednio 
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FUNKCJONARIUSZE
'zielne kobiety i niemniej odważni mężczyĻni z 'epartamentu 3olicji +ard &ity stanowią 
prawdziwy kwiat obywateli miasta... i są jedyną nadzieją na jego uratowanie w obliczu 
inwazji mutantów. ļeby sprostać wyzwaniu będą musieli 
się wspiąć na wyżyny swych umiejętności, pracując jako 
drużyna i wspierając się wzajemnie zdolnościami oraz 
posiadanymi zasobami. 

3odstawowe zasady, którymi cechuje się rozgrywka 
w roli Iunkcjonariusza�

 � .ażdy policjant wykonuje swoją turę raz na rundę. 
W trakcie tury wykonuje tyle akcji, ile chce, o ile 
jest w stanie za nie zapłacić punktami akcji � �.

 � 2trzymując obrażenia � �, gracz kierujący 
Iunkcjonariuszem powinien obniżyć  swojego 
bohatera, odpowiednio przesuwając znacznik na 
torze zdrowia. *dy liczba  policjanta spadnie do 
zera zostaje on�a ogłuszony�a.

C<WIL(
3rzerażeni cywile miotają się w panice po ulicach +ard &ity, uciekając przed mutantami 
'oktora =ero. 6ą bezbronni, a ich uratowanie to jeden z głównych celów Iunkcjonariuszy 
w wielu odcinkach.

 � &ywil może się poruszyć jedynie dzięki eskorcie 
Iunkcjonariusza bądĻ w wyniku działania specjal-
nej zasady.

 � &ywile posiadają zaledwie jeden . -eżeli cywil 
otrzyma przynajmniej jedno , ginie, a jego  
żeton należy usunąć z planszy.

DOKTOR ZERO
Niegdyś szeI potężnego przedsiębiorstwa 
=ero &orp. 'ziś szalenie zły geniusz, któ-
remu zamarzyło się przejęcie kontroli 
nad +ard &ity �a następnie nad całym 
światem�� rękami swoich przerażających 
zmutowanych stworów.

 � W zależności od wybranego trybu 
rozgrywki jego działaniami bę-
dzie kierować jeden z graczy albo 
mechanizmy samej gry.

 � 'oktor =ero rozgrywa swoją turę po turze każdego z Iunkcjonariuszy. Najpierw 
może zagrać kartę natychmiastową, a następnie musi wykonać jedną akcję.

087A17<
6ą nimi pechowi obywatele +ard &ity, którzy zostali wystawieni na działanie stworzone-
go przez 'oktora =ero mutagenu. Ăotr kontroluje ich umysły za pomocą telepatycznego 
neurotransmitera.

 � .ażdy zwykły mutant może poruszyć się maksymalnie o � pola na turę.

 � 3o otrzymaniu  zwykły mutant zostaje ogłuszony. -ego Iigurkę należy poło-
żyć w miejscu, w którym się znajduje.

 � *dy zwykły mutant otrzyma  lub 
więcej, ginie. $nalogicznie, ogłuszony 
mutant ginie, kiedy otrzyma  lub wię-
cej.

 � =abitego mutanta należy zdjąć z planszy 
Ȃ wraca on do zasobów 'oktora =ero, 
który będzie mógł ponownie wystawić 
go na ulice miasta w swoich kolejnych 
turach.

 � 6pecjalne rodzaje mutantów �zmutowane szczury oraz żołnierze� posiadają swój 
własny zestaw zasad opisanych na ich kartach.

 � -eżeli w instrukcji mowa o mutantach, należy przez to rozumieć wszystkie rodzaje 
mutantów �zwykłe i specjalne�.

inwazji mutantów. ļeby sprostać wyzwaniu będą musieli 
się wspiąć na wyżyny swych umiejętności, pracując jako 
drużyna i wspierając się wzajemnie zdolnościami oraz 

3odstawowe zasady, którymi cechuje się rozgrywka 

.ażdy policjant wykonuje swoją turę raz na rundę. 
W trakcie tury wykonuje tyle akcji, ile chce, o ile 

�.

�, gracz kierujący 
 swojego 

bohatera, odpowiednio przesuwając znacznik na 
 policjanta spadnie do 

światem�� rękami swoich przerażających 
zmutowanych stworów.

Niegdyś szeI potężnego przedsiębiorstwa 
=ero &orp. 'ziś szalenie zły geniusz, któ-
remu zamarzyło się przejęcie kontroli 
nad +ard &ity �a następnie nad całym 
światem�� rękami swoich przerażających 

 lub wię-

=abitego mutanta należy zdjąć z planszy 

&ywil może się poruszyć jedynie dzięki eskorcie 
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�. Wybierzcie odcinek, który chcielibyście rozegrać. 

�. WeĻcie planszetkę odcinka. 3lansze dedykowane temu odcinkowi ułóżcie na środku 
stołu. 

�. WeĻcie specjalną kartę odcinka i umieśćcie ją obok planszy �stroną z oznaczeniem 
wariantu Ȋ� na wszystkichȉ ku górze�. 

�. Wybierzcie gracza, który wcieli się w rolę 'oktora =ero. 3ozostali przejmą kon-
trolę nad poczynaniami policji. 'oktor =ero bierze Iigurki zwykłych mutantów, 
 .$)$5-a oraz innych specjalnych mutantów �jeżeli rozgrywany odcinek przewiduje 
ich użycie� wraz z odpowiadającymi im kartami lub planszetkami. Wszystkie te ele-
menty umieszcza blisko siebie, tak aby mieć do nich łatwy dostęp. 

�. Następnie 'oktor =ero tasuje talię kart chaosu, talię kart wydarzeą oraz oddzielnie 
dwie talie kart ekwipunku �policyjnego i cywilnego�. Wszystkie talie w Iormie za-
krytych stosów umieszcza blisko siebie.

6. 3rzygotujcie talię ujęć. .ażdy odcinek korzysta z konkretnych kart. Na dole każ-
dej karty ujęcia znajdziecie numer wskazujący, w których odcinkach dana karta 
jest wykorzystywana. 3ołóżcie obok planszy kartę czołówki �wskazaną w opisie na 
planszetce odcinka�, a pozostałe karty potasujcie. 7alię w Iormie zakrytego stosu 
umieśćcie po lewej stronie od karty czołówki. W pobliżu połóżcie także znacznik 
klapsa.

�. 7or zwycięstwa połóżcie obok planszy. Umieśćcie na nim �na polach o wartości 0� 
znaczniki porządku, chaosu oraz eksterminacji.

�. W zależności od liczby graczy biorących udział w rozgrywce należy przydzielić gra-
czom odpowiednią liczbę Iunkcjonariuszy.

 � W rozgrywce �-osobowej jeden z graczy wciela się w 'okto-
ra =ero, drugi zaś kontroluje � Iunkcjonariuszy. 

 � W rozgrywce �-osobowej jeden z graczy wciela się w 'okto-
ra =ero, pozostali zaś kontrolują po � Iunkcjonariuszy.

 � W rozgrywce �- i �-osobowej jeden z graczy wciela się 
w 'oktora =ero, pozostali zaś kontrolują po � Iunkcjonariu-
szu �oznacza to, że podczas gry w gronie � osób, używa się 
tylko � Iunkcjonariuszy�.

�. *racze kontrolujący działania policji wybierają Iunkcjonariuszy, którymi pokierują. 
Następnie otrzymują wszystkie elementy związane z wybraną postacią lub posta-
ciami� Iigurki, planszetki, znaczniki  i  oraz karty zdolności.

�0. 3olicjanci umieszczają znaczniki  oraz  na odpowiednich polach plan-
szetek Iunkcjonariuszy. 3olicjanci rozpoczynają grę, posiadając maksymalną 
liczbę punktów życia �za wyjątkiem 'onathana -ohnsona, który posiada na 
starcie 6 punktów życia i może w trakcie rozgrywki zwiększyć maksymalną 
liczbę  dzięki karcie zdolności�.

��. 3olicjanci tasują �osobno� swoje karty zdolności i umieszczają je obok planszetek 
odpowiednich Iunkcjonariuszy.

��. Wszystkie dodatkowe elementy wskazane przez opis na planszetce odcinka umieść-
cie obok planszy.

��. /istę dalszych kroków przygotowania do rozgrywki znajdziecie na planszetce roz-
grywanego odcinka. 3o ich wykonaniu możecie rozpocząć grę�

35=<*272:$1,(�52=*5<:.,

3-43

W rozgrywce �- i �-osobowej jeden z graczy wciela się 

szu �oznacza to, że podczas gry w gronie � osób, używa się 

W zależności od liczby graczy biorących udział w rozgrywce należy przydzielić gra

DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOŚCI: SOJUSZNICY

Aby nieco ułatwić grę stronie prawa i porządku, możecie zdecydować o przydzieleniu im sojuszników. 
Kilku z nich można znaleźć w dodatkach, podstawowa wersja gry zawiera policyjnego psa Kła.

6ojusznik może być aktywowany raz w każdej turze Iunkcjonariusza. 3odczas aktywacji sojusznika należy 
wykonać nim akcję opisaną na jego karcie. 6ojusznicy traktowani są tak, jak Iunkcjonariusze �na potrzeby 
eIektów kart chaosu oraz zasad przeprowadzania ataków oraz ruchu�. 3osiadają swoje tory życia i w normalny 
sposób mogą otrzymywać . -eżeli stracą ostatni , giną, zostają usunięci z planszy i nie mogą zostać wy-
korzystani w dalszej części odcinka, aczkolwiek 'oktor =ero nigdy nie otrzymuje za to punktów zwycięstwa ani 
nie dobiera karty chaosu. 3onadto niektórzy sojusznicy posiadają swoją własną talię zdolności, którą można 
�ale nie trzeba� wykorzystać w grze. -eżeli zadecydujecie o jej użyciu, sojusznik będzie zdobywał nowe zdolności 
w taki sam sposób, jak Iunkcjonariusze �przy czym o wyborze karty zdolności spośród dwóch dobranych decydują 
kolektywnie gracze reprezentujący prawo�.

szu �oznacza to, że podczas gry w gronie � osób, używa się 
tylko � Iunkcjonariuszy�.
szu �oznacza to, że podczas gry w gronie � osób, używa się sposób mogą otrzymywać 

korzystani w dalszej części odcinka, aczkolwiek 'oktor =ero nigdy nie otrzymuje za to punktów zwycięstwa ani 
nie dobiera karty chaosu. 3onadto niektórzy sojusznicy posiadają swoją własną talię zdolności, którą można 
�ale nie trzeba� wykorzystać w grze. -eżeli zadecydujecie o jej użyciu, sojusznik będzie zdobywał nowe zdolności 
w taki sam sposób, jak Iunkcjonariusze �przy czym o wyborze karty zdolności spośród dwóch dobranych decydują 
kolektywnie gracze reprezentujący prawo�.
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karty ujęć oraz znacznik klapsakarty ekwipunku policyjnego/
cywilnego

karty 
zdolności

mutanty do dyspozycji 
Doktora Zero
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 funkcjonariuszy
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specjalne żetony 
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KAFAR wraz ze swoją planszetką

żetony braku amunicji

kości

tor zwycięstwa wraz ze znacznikami 
porządku, chaosu oraz eksterminacji
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+ard &ity oparte jest o różnorodne scenariusze zwane odcinkami. Wybrany do gry od-
cinek określa cel, jaki będzie przyświecał graczom, układ planszy oraz zestaw specjal-
nych reguł. 7ym samym charakter rozgrywki będzie znacząco odmienny w zależności 
od rozgrywanego odcinka. -ednakże wszystkie scenariusze opierają się o przedstawiony 
poniżej schemat rozgrywki.

RUNDA
*ra podzielona jest na rundy. .ażda runda z kolei podzielona jest na � Iazy, podczas któ-
rych należy wykonać opisane poniżej działania. Ważne jest odróżnienie rundy �Iragmentu 
gry rozgrywającego się wg opisanego niżej schematu� oraz tury �działaą poszczególnych 
graczy stanowiących Iragment rundy�.

�. )aza wydarzeą

 � odnowienie  ogłuszonych Iunkcjonariuszy�

 � odnowienie  Iunkcjonariuszy�

 � zastosowanie zasad specjalnych określonych na planszetce odcinka�

 � dobranie � karty ujęcia�

 � dobranie kart przez 'oktora =ero�

�. )aza akcji

 � aktywacja �tura� pierwszego z Iunkcjonariuszy�

 � tura 'oktora =ero�

 � aktywacja �tura� drugiego z Iunkcjonariuszy�

 � tura 'oktora =ero�

 � aktywacja �tura� trzeciego z Iunkcjonariuszy�

 � tura 'oktora =ero�

 � aktywacja �tura� czwartego z Iunkcjonariuszy �nie wykonuje się tego działania 
w grze �-osobowej��

 � tura 'oktora =ero �nie wykonuje się tego działania w grze �-osobowej��

)AZA W<'A5Z(Ą
.ażda runda gry rozpoczyna się od Iazy wydarzeą, którą należy przeprowadzić w nastę-
pującej kolejności� 

�. 3rzywróćcie do pełni zdrowia wszystkich ogłuszonych Iunkcjonariuszy. 3amiętaj-
cie, że policjanci, którzy nie zostali ogłuszeni, nie odzyskują w tym kroku żadnych 
punktów życia.

�. 3rzywróćcie wszystkim Iunkcjonariuszom wszystkie punkty akcji �czyli w większo-
ści przypadków ��, kładąc żetony pączków na planszetkach policjantów.

�. Wykonajcie instrukcje opisane na planszetce rozgrywanego odcinka w sekcji Po-
czątek rundy.

�. 'obierzcie kartę ujęcia i połóżcie ją obok planszy, po prawej stronie od �w pierwszej 
rundzie� karty czołówki lub �w kolejnych rundach� karty ujęcia wyłożonej we wcze-
śniejszym etapie gry.

�. 'oktor =ero dobiera tyle kart chaosu, ilu Iunkcjonariuszy bierze udział w rozgrywce 
�czyli � w grze �- i �-osobowej albo � w grze �-osobowej�. Uwaga� wyjątkowo 
w pierwszej rundzie gry 'oktor =ero zawsze dobiera � karty niezależnie od liczby 
Iunkcjonariuszy.

23,6�52=*5<:.,

UJĘCIA

Ujęcia to unikalne, jednorazowe akcje, które mogą zostać 
wykonane przez Iunkcjonariuszy, jeżeli spełnione zostaną 
określone warunki. *racze kontrolujący policjantów 
powinni wspólnie decydować o użyciu którejś z kart ujęć.

.iedy nowa karta ujęcia zostanie dobrana z talii, należy 
ją umieścić po prawej stronie karty wyłożonej wcześniej. 

7worzyć one będą sekwencję scen niczym na taśmie Iilmowej. *dy policjanci 
spełnią wymagania któregoś ujęcia i zdecydują się go użyć, należy położyć na 
karcie tego ujęcia znacznik klapsa. .arta ujęcia, na której znajduje się klaps, 
nie może zostać ponownie użyta. Nie można także użyć ujęć znajdujących się 
po lewej stronie karty, na której leży klaps. =nacznik klapsa porusza się tylko 
w jednym kierunku Ȃ do przodu, niczym Iilm.

W grze nie może się znajdować więcej niż � kart ujęć �wliczając w to kartę 
czołówki�. 3o dołożeniu piątej karty ujęcia, w kolejnych Iazach wydarzeą należy 
pomijać krok dobrania karty ujęcia.
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FAZA AKCJI
3o wykonaniu wszystkich kroków Iazy wydarzeą 'oktor =ero oraz Iunkcjonariusze będą 
naprzemiennie wykonywać swoje tury. 5undę koączy tura 'oktora =ero następująca 
po aktywacji �turze� ostatniego policjanta. -eżeli po turze 'oktora =ero nie ma żadne-
go policjanta, który nie jest ogłuszony i dysponuje , runda się koączy. 2znacza to, 
że w niektórych rundach 'oktor =ero wykona mniej swoich tur niż w innych �np. jeżeli 
wskutek ogłuszenia Iunkcjonariusz nie może zostać w danej rundzie aktywowany, w ta-
kiej sytuacji 'oktor =ero nie wykonuje swojej tury, która normalnie miałaby miejsca po 
aktywacji tegoż Iunkcjonariusza�. 

W turze Iunkcjonariuszy gracze wspólnie decydują, który z policjantów zostanie akty-
wowany. W jednej turze można aktywować jednego Iunkcjonariusza i to takiego, który 
nie został wcześniej aktywowany w tej rundzie. $ktywowany policjant wykonuje tyle 
akcji, ile chce, pod warunkiem, że dysponuje odpowiednią liczbą . Nie ma obowiązku 
wydawania wszystkich , lecz punkty niewykorzystane przepadają wraz z koącem tury 
aktywowanego Iunkcjonariusza.

W turze 'oktora =ero gracz kierujący łotrem może najpierw zagrać kartę Ȋnatychmia-
stowąȉ. Następnie musi wykonać jedno z poniższych działaą�

 � zagrać wybraną kartę akcji z ręki i wykonać jej eIekt opisany w polu tekstowym�

 � zagrać dowolną kartę z ręki i wykonać � podstawowe akcje, których siłę określają 
symbole na dole karty�

 � dobrać � kartę z talii chaosu.

6zczegołowy opis tury 'oktora na stronie ��.

TURA FUNKCJONARIUSZA
)unkcjonariusz wybrany do aktywacji wykonuje w swojej turze akcje, płacąc za nie . 
Nie ma ograniczenia co do liczby lub rodzaju wykonywanych akcji Ȃ jedynym warunkiem 
jest posiadanie przez policjanta niewykorzystanych . Wydając , gracz kierujący 
aktywowanym Iunkcjonariuszem powinien na bieżąco zdejmować z jego planszetki od-
powiednią liczbę żetonów pączków Ȃ w ten sposób będzie możliwe łatwe ustalenie, iloma 
niewykorzystanymi punktami dysponuje jeszcze dany policjant.

Niektórzy Iunkcjonariusze mogą wykonywać specjalne akcje �dzięki zdolnościom starto-
wym lub zdobywanym w póĻniejszym etapie gry kartom zdolności�. Wszyscy natomiast 
mogą korzystać z opisanych poniżej akcji podstawowych.

Ruch [ ]
Wydaj Iunkcjonariuszem , aby poruszyć go o � albo � pola na planszy �uwaga� do-
zwolony jest ruch po skosie�. )unkcjonariusz może poruszać się poprzez pola zajmowane 

przez innych policjantów, cywilów oraz żetony niebędące przeszkodami. Nie może nato-
miast poruszać się przez pola zajęte przez przeszkody �żetony, które w pełni pokrywają 
dane pole, takie jak radiowóz albo ciężarówka�. )unkcjonariusze mogą wchodzić na pola 
zajęte przez mutantów, a także te pola opuszczać. -ednakże, opuszczając pole zajęte 
przez � lub więcej mutantów �aktywnych, czyli nieogłuszonych�, Iunkcjonariusz traci 
�niezależnie od tego, ilu mutantów znajdowało się na polu opuszczanym przez policjanta�.

Otwieranie skrzyń i pudeł [darmowe]
W trakcie gry Iunkcjonariusze będą mieli okazję zdobyć ekwipunek dzięki znajdującym 
się na planszy skrzyniom z zaopatrzeniem policyjnym oraz pudłom ze sprzętem cywilnym. 
$ktywny policjant może otworzyć skrzynię lub pudło, gdy znajduje się na tym samym 
polu co one. $kcja otwierania skrzyą lub pudeł nie wymaga wydawania żadnych 

. 3o otwarciu Iunkcjonariusz, który to zrobił, zdejmuje z planszy żeton skrzy-
ni�pudła, po czym dobiera kartę ekwipunku z właściwej talii �ekwipunku 
policyjnego albo cywilnego� i umieszcza ją odkrytą na swojej planszetce.

2twieranie skrzyą i pudeł możliwe jest w trakcie wykonywa-
nia ruchu. 3rzykładowo gdy Iunkcjonariusz wykonuje ruch  
o � pola, to jeśli na pierwszym polu, na które się poruszył, znaj-
duje się skrzynia lub pudło, może je otworzyć, zdobyć ekwipu-
nek, a następnie kontynuować wykonywanie akcji ruchu. Nie 
ma limitu ekwipunku, który może nieść Iunkcjonariusz.

Eskortowanie cywilów [darmowe]
W niektórych odcinkach cywile odgrywają bardzo istotną rolę. 
5eprezentujące ich żetony nigdy nie przemieszczają się same, 
mogą jednak być eskortowane przez Iunkcjonariuszy. .iedy 
policjant opuszcza pole z żetonem cywila, może zabrać go ze 
sobą na pole, na które się przemieszcza. 3odczas ruchu Iunk-
cjonariusz może zostawić cywila na dowolnym polu, przez 
które przeszedł. 0oże także przemieścić się z nim o wiele 
pól, o ile dysponuje  na wykonanie akcji ruchu. *dy 

AKTYWNI FUNKCJONARIUSZE, AKTYWNE MUTANTY

Niektóre z zasad odnoszą się do aktywnych Iunkcjonariuszy lub aktywnych 
mutantów.
$ktywnym Iunkcjonariuszem jest policjant, który aktualnie wykonuje akcje 
podczas swojej tury.
$ktywnym mutantem jest mutant, który znajduje się na planszy i nie jest 
ogłuszony �czyli jego Iigurka nie została położona�.

$ktywny policjant może otworzyć skrzynię lub pudło, gdy znajduje się na tym samym 
polu co one. $kcja otwierania skrzyą lub pudeł nie wymaga wydawania żadnych 

. 3o otwarciu Iunkcjonariusz, który to zrobił, zdejmuje z planszy żeton skrzy-
ni�pudła, po czym dobiera kartę ekwipunku z właściwej talii �ekwipunku 
policyjnego albo cywilnego� i umieszcza ją odkrytą na swojej planszetce.

2twieranie skrzyą i pudeł możliwe jest w trakcie wykonywa-
nia ruchu. 3rzykładowo gdy Iunkcjonariusz wykonuje ruch 
o � pola, to jeśli na pierwszym polu, na które się poruszył, znaj-
duje się skrzynia lub pudło, może je otworzyć, zdobyć ekwipu-
nek, a następnie kontynuować wykonywanie akcji ruchu. Nie 

darmowe]
W niektórych odcinkach cywile odgrywają bardzo istotną rolę. 
5eprezentujące ich żetony nigdy nie przemieszczają się same, 
mogą jednak być eskortowane przez Iunkcjonariuszy. .iedy 
policjant opuszcza pole z żetonem cywila, może zabrać go ze 
sobą na pole, na które się przemieszcza. 3odczas ruchu Iunk-
cjonariusz może zostawić cywila na dowolnym polu, przez 
które przeszedł. 0oże także przemieścić się z nim o wiele 

 na wykonanie akcji ruchu. *dy 
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Iunkcjonariusz eskortujący cywila opuszcza pole zajmowane przez � lub więcej aktyw-
nych mutantów, gracz, który nim kieruje, może przydzielić  albo Iunkcjonariuszowi, 
albo cywilowi �powodując jego śmierć i usunięcie z planszy�. )unkcjonariusz może naraz 
eskortować tylko � cywila.

Szybki strzał [ ]
-eżeli Iunkcjonariusz znajduje się na polu, na którym nie ma żadnego aktywnego �nie-
ogłuszonego� mutanta, może oddać szybki strzał. 3olicjant może za cel strzału obrać 
dowolne pole na całej planszy, na którym znajdują się jakieś mutanty �aktywne lub ogłu-
szone�, ale na którym nie ma cywilów ani Iunkcjonariuszy. )unkcjonariusz za cel strzału 
nie może także wybrać pola, na którym sam przebywa. 3oza powyższymi warunkami, nie 
ma ograniczeą, co do miejsca, które może być celem strzału. 2 ile zasady rozgrywanego 
odcinka nie stanowią inaczej, żaden żeton czy Iigurka nie blokuje Iunkcjonariuszowi linii 
strzału. 

2ddając strzał, policjant rzuca jednocześnie � kośćmi. /iczba wyrzuconych symboli tra-
Iienia oznacza, ile  Iunkcjonariusz będzie mógł zadać. -eżeli na polu, w które celował 
policjant, znajduje się kilka mutantów, gracz kierujący Iunkcjonariuszem decyduje, w jaki 
sposób przydzieli  Ȃ ma możliwość rozdzielenia ich pomiędzy kilka mutantów lub 
zaaplikowanie wszystkich wyłącznie jednemu z nich. -edno  powoduje ogłuszenie 
mutanta lub zabicie mutanta, który został ogłuszony wcześniej. 2głuszonego mutanta 
należy położyć na polu, na którym się znajduje. 'o momentu, w którym 'oktor =ero 
nie przywróci mu przytomności, nie może on wykonywać żadnych działaą. 3rzydziele-
nie nieogłuszonemu mutantowi  powoduje jego natychmiastową śmierć i zdjęcie 
z planszy.

Wyrzucenie przez Iunkcjonariusza symbolu  na 
kości oznacza chybienie i brak obrażeą. =a każdy 
taki symbol Iunkcjonariusz może jednak wydać , 
aby zmienić go w traIienie zadające . Wyrzucenie 
symbolu  przez Iunkcjonariusza umożliwia 'okto-
rowi =ero zagranie niektórych kart reakcji w turze tego 
Iunkcjonariusza. 'oktor może to uczynić dopiero po 
podjęciu przez policjanta decyzji o ewentualnej zamia-
nie  na traIienie, ale niezależnie od tego czy doszło 
do zamiany, czy nie.

Strzał mierzony [ ]
6trzał mierzony jest akcją, którą należy wykonywać 
z wykorzystaniem zasad szybkiego strzału z jedną 
istotną różnicą. 3olicjant, który ją wykonuje, nie rzuca 
kośćmi, lecz po prostu zadaje  jednemu wybra-
nemu mutantowi znajdującemu się na polu, które obrał 
za cel.

Walka wręcz [ ]
$kcję walki wręcz może wykonać Iunkcjonariusz, który znajduje się na polu z przynaj-
mniej � mutantem, także wtedy, gdy na tym samym polu znajduje się inny Iunkcjonariusz 
bądĻ cywil. 3odczas walki wręcz policjant rzuca tylko � kością. 3odobnie jak w przypad-
ku szybkiego strzału gracz kierujący Iunkcjonariuszem dowolnie rozdziela zadane  
pomiędzy mutanty, ale nie może ich zabijać Ȃ walka wręcz może doprowadzić najwyżej 
do ogłuszenia mutanta. Wyrzucenie na kości symbolu  ma takie same konsekwencje 
jak w przypadku akcji szybkiego strzału.

Przekazywanie ekwipunku [ ]
-eżeli na jednym polu znajduje się � lub więcej Iunkcjonariuszy, aktywny policjant może 
wydać , aby wziąć kartę ekwipunku od innego Iunkcjonariusza albo żeby przekazać 
kartę ekwipunku innemu Iunkcjonariuszowi na tym samym polu. Nie ma limitu ekwipun-
ku, który może nieść Iunkcjonariusz.

Użycie ekwipunku [ ]
.orzystając z posiadanego ekwipunku, Iunkcjonariusz powinien wydać , po czym 
wykonać eIekt opisany na karcie używanego przedmiotu. 3o zakoączeniu wykonywania 
tej akcji wykorzystaną kartę ekwipunku należy odrzucić na stos kart odrzuconych odpo-
wiedniej talii ekwipunku.

-eżeli używana karta ekwipunku nakazuje Iunkcjonariuszowi wykonanie kolejnej akcji 
�np. walki wręcz albo szybkiego strzału�, to przeprowadzenie tej akcji nie wymaga wy-
dania dodatkowych .

Używanie zdolności [różny koszt]
W niektórych przypadkach użycie zdolności wymaga wydania 
przez danego Iunkcjonariusza określonej liczby . Wszelkie 
szczegółowe zasady przedstawione zostały w opisach zdolności 
�na planszetkach Iunkcjonariuszy lub kartach zdolności�.

Zdolności funkcjonariuszy
.ażdy Iunkcjonariusz posiada unikalną zdolność startową opi-
saną na jego planszetce. W trakcie rozgrywki policjanci mogą 
zyskiwać kolejne zdolności dzięki kartom zdolności.

Karty Zdolności
.ażdy Iunkcjonariusz dysponuje własną talią kart zdolności. 
.ażdy Iunkcjonariusz otrzyma nową zdolność, gdy zosta-
nie zabitych łącznie �0 mutantów. *dy to się stanie, każdy 
z Iunkcjonariuszy dobiera � karty ze swojej talii kart zdolności  
i � z nich zatrzymuje, kładąc ją na planszetce policjanta. 'rugą, 
niewybraną kartę należy wtasować do talii kart zdolności dane-

       KOŚCI

W trakcie rozgrywki gracze będą korzystać 
z różnej liczby kości w zależności od wykony-
wanej akcji. Na kościach możliwe jest wyrzu-
cenie różnych symboli� � �jedno lub 
dwa traIienia�,  oraz pustej ścianki �brak 
jakiegokolwiek eIektu�.
Wyrzucenie przez Iunkcjonariusza symbolu  
na kości oznacza chybienie i brak obrażeą �tak 
jakby wypadła pusta ścianka�. =a każdy taki 
symbol Iunkcjonariusz może jednak wydać 

, aby zmienić go w traIienie zadające 
�o tym, czy skorzystać z tej możliwości, gracz 
kierujący policjantem powinien zadecydować 
przed ewentualnym zagraniem karty reakcji 
przez 'oktora =ero�.

       KOŚCI

 powoduje jego natychmiastową śmierć i zdjęcie 

       KOŚCI       KOŚCI

W trakcie rozgrywki gracze będą korzystać 

       KOŚCI       KOŚCI
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go Iunkcjonariusza. 3olicjanci mogą zacząć korzystać ze zdolności niezwłocznie po ich 
otrzymaniu.

/iczbę zabitych mutantów oznacza się na torze zwycięstwa. ,lekroć którykolwiek z Iunk-
cjonariuszy zabije mutanta, należy przesunąć znacznik eksterminacji do przodu na kolej-
ne pole. 3o zabiciu dziesiątego mutanta znacznik eksterminacji należy ponownie umie-
ścić na polu 0, zaś wszyscy Iunkcjonariusze otrzymują nową zdolność �tak jak opisano 
powyżej�. -eśli któryś z Iunkcjonariuszy zabije jednocześnie kilka mutantów i doprowadzi 
w ten sposób znacznik eksterminacji do maksymalnej wartości to ewentualne kolejne 
punkty eksterminacji nie przepadają, a należy kontynuować podliczanie od zera.

Koniec tury funkcjonariusza
*dy gracz kierujący Iunkcjonariuszem uzna, że wykonał nim tyle akcji, ile chciał, wszyst-
kie niezużyte  należy usunąć z planszetki tego Iunkcjonariusza. 7ura tego policjanta 
się koączy, do koąca rundy nie będzie mógł wykonać już żadnych akcji.

TURA DOKTORA ZERO
3o zakoączeniu tury Iunkcjonariusza do działania przechodzi 'oktor =ero. Wykonywanie 
przez niego akcji rządzi się innym zestawem zasad, który bazuje na zagrywanych przez 
łotra kartach chaosu.

Karty chaosu
7alia kart chaosu zawiera � typy kart�

 � .arty natychmiastowe� W każdej turze przed wykonaniem jakiejkolwiek innej akcji 
'oktor =ero może zagrać jedną kartę tego typu i wprowadzić w życie jej eIekt, 
opisany w polu tekstowym.

 � .arty akcji� 'oktor =ero może je zagrywać celem wprowa-
dzenia w życie eIektu opisanego w polu tekstowym.

 � .arty reakcji� 0ogą być zagrywane w sytuacjach opisanych 
na tych kartach �przykładowo karta Ugryzienie może zo-
stać zagrana, gdy któryś z Iunkcjonariuszy wyrzuci na kości 
symbol �. .arty tego typu mogą być jako jedyne zagry-
wane przez 'oktora =ero poza jego turą. 3o zagraniu karty 
reakcji 'oktor =ero dobiera kartę chaosu z talii.

 � .arty specjalne� ,ch działanie różni się w zależności od roz-
grywanego odcinka. 2pis eIektu takiej karty znajduje się na 
specjalnej karcie odcinka.

W swojej turze 'oktor =ero może zagrać najpierw � kartę natychmiastową, następnie 
musi wykonać � spośród � dostępnych akcji�

 � =agranie karty akcji i wprowadzenie w życie jej eIektu opisanego w polu teksto-
wym�

 � =agranie dowolnej karty �niezależnie od typu� i wykonanie � spośród � podstawo-
wych akcji o sile wskazanej przez symbole na dole karty �bez wprowadzania w życie 
eIektu opisanego w polu tekstowym zagranej karty��

 � 'obranie � karty chaosu z talii.

Odrzucanie kart chaosu i tasowanie talii
3o zagraniu i rozpatrzeniu karty chaosu przez 'oktora =ero należy umieścić ją na wierz-
chu stosu odrzuconych kart chaosu, tuż obok talii kart chaosu. .iedy talia chaosu ulegnie 

wyczerpaniu 'oktor =ero powinien natychmiast potasować 
stos odrzuconych kart chaosu i stworzyć z niego nową talię 
chaosu.

Akcje podstawowe
.ażda karta chaosu posiada w swojej dolnej części � symbole 
podstawowych akcji. 7e symbole to od lewej�

 � liczba nowych mutantów, które 'oktor =ero może wysta-
wić na planszę

 � liczba mutantów, które będzie mógł poruszyć 'oktor =ero

 � liczba mutantów, które będą mogły wykonać atak

Natychmiastowa
=amiast normalnej tury zagraj kolejną kartę 

chaosu. Wykonaj dwie akcje podstawowe 
według normalnych zasad, ale zwiększ

ich wartości o �.

Miasto jest nasze!

5 2 1

Nazwa karty

Typ karty

Efekt

Akcje
podstawowe

ich wartości o �.

Miasto jest nasze!
NatychmiastowaNatychmiastowa

=amiast normalnej tury zagraj kolejną kartę 

wyczerpaniu 'oktor =ero powinien natychmiast potasować 
stos odrzuconych kart chaosu i stworzyć z niego nową talię 
chaosu.

Akcje podstawowe
.ażda karta chaosu posiada w swojej dolnej części � symbole 
podstawowych akcji. 7e symbole to od lewej�

�

wić na planszę

�

�

AKCJE PODSTAWOWE DOKTORA ZERO

 Wystawienie mutantów

 Ruch mutantów

 Atak mutantami
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3o tym jak 'oktor =ero wybierze, które � podstawowe akcje chce przeprowadzić, wy-
konuje je w dowolnej kolejności, za każdym razem wybierając do aktywacji dowolnego 
mutanta �respektując ograniczenia, patrz str. ���. 'ozwolone jest przeplatanie akcji pod-
stawowych, patrz� przykład poniżej.

'okWor =ero zaJrywa karWƁ z zaPiareP wykoQaQia akcji poGVWawowycK� 6poƼrµG � GoVWƁp-
QycK akcji wyEiera akcjƁ rXcKX oraz akcjƁ aWakX� 2Eie We akcje Pajũ ViłƁ �� poQiewaȫ zarµwQo 
przy VyPEolX aWakX� jak i rXcKX Qa karcie wiGQieje liczEa �� 'okWor =ero Poȫe wykoQaŭ oEa 
rXcKy� a QaVWƁpQie przeprowaGziŭ oEa aWaki� jeGQakȫe Pa rµwQieȫ PoȫliwoƼŭ wykoQaQia akcji 
QaprzePieQQie� czyli porXVzeQia ViƁ� zaaWakowaQia� kolejQeJo porXVzeQia i zQµw zaaWakowaQia� 
czy Weȫ wykoQaQie Wej VekweQcji w GowolQie wyEraQej przez VieEie kolejQoƼci�

Wystawianie mutantów
'oktor =ero może umieścić na planszy maksymalnie tyle mutantów, ile wskazuje zagra-
na przez niego karta �jeśli chce, może umieścić mniej�. 0utanty mogą być umieszczane 
tylko w streIie wystawiania, którą określa planszetka rozgrywanego odcinka. 'oktor 
=ero nie może wystawić mutanta na polu zajętym przez żeton przeszkody. 0oże nato-
miast wystawiać ich na polach, na których znajdują się cywile, Iunkcjonariusze lub inne 
mutanty. W jednej turze na każdym polu 'oktor może wystawić maksymalnie jednego 
mutanta. Nie ma natomiast przeszkód, aby wystawiać mutanty na polach, na których 
znajdują się inne mutanty wystawione tam w poprzednich turach.

Wystawianie specjalnych mutantów
-eżeli rozgrywany odcinek przewiduje wykorzystanie specjalnych mutantów �zmuto-
wanych szczurów lub żołnierzy�, 'oktor =ero może umieszczać ich na planszy, tak jak 
zwykłe mutanty Ȃ nie może jednak wystawić ich więcej niż przewidują zasady określone 
na planszetce odcinka. 3o zabiciu i usunięciu z planszy specjalnego mutanta 'oktor =ero 
będzie miał możliwość ponownie go wystawić.

3rzykłaG� 'okWor =ero zaJrywa karWƁ cKaoVX� kWµra pozwala PX wyVWawiŭ � PXWaQWy� 'ecy-
GXje� ȫe jeGQyP z QicK EƁGzie zPXWowaQy VzczXr� GrXJiP zPXWowaQy ȫołQierz� zaƼ pozoVWałe 
Gwa EƁGũ zwykłyPi PXWaQWaPi�

Poruszanie mutantów
'oktor =ero może poruszyć się maksymalnie tyloma mutantami, ile wskazuje liczba przy 
odpowiednim symbolu zagranej karty �jeśli chce, może poruszyć mniejszą liczbę mu-
tantów�. .ażdym wybranym mutantem 'oktor może poruszyć się maksymalnie o � pola 
�także po skosie�. Nie można jednak wykonać dwukrotnie ruchu tym samym mutantem 
w tej samej turze. =amiast wykonywania ruchu mutantem 'oktor =ero może przywrócić 
przytomność ogłuszonemu mutantowi Ȃ Iigurkę takiego mutanta należy postawić na 
polu, na którym do tej pory leżała. 2d tej pory uważa się go za aktywnego mutanta. 
3rzywrócony do przytomności mutant nie może zostać poruszony w tej samej turze.

3rzykłaG� 'okWor =ero zaJrywa karWƁ pozwalajũcũ PX porXVzyŭ � PXWaQWy� 'ecyGXje� ȫe 
pierwVzy z QicK wykoQa rXcK o � pola� zaƼ Gwa iQQe przywrµci Go przyWoPQoƼci�

K.A.F.A.R.

.apitan $rmii )anatyków $bsolutnej 5ozwałki Ȃ naukowcy, zwłaszcza ci szaleni, 
mają dziwną tendencję do wymyślania naprawdę pokręconych nazw dla swoich 
dzieł. .$)$5 jest specjalnym mutantem dostępnym dla 'oktora =ero w każdym 
odcinku i możliwym do wystawienia na planszę na takich samych zasadach, jak 
zwykły mutant, z jednym istotnym wyjątkiem Ȃ tylko raz na grę. -eżeli zginie, 
'oktor =ero nie będzie mógł go wystawić ponownie w tym odcinku.
.$)$5 posiada  i tyle , ile punktów zwycięstwa posiadają Iunkcjona-
riusze w momencie jego wystawienia. 'oktor =ero może aktywować go raz na rundę 
zamiast wykonywania normalnej �jednej z opisanych na str. ��� akcji �nadal jednak 
przed aktywacją .$)$5-a może zagrać kartę natychmiastową�.
.$)$5 posiada znaczniki  i  podobnie jak Iunkcjonariusze. .iedy otrzymuje 

, traci  i ginie, gdy straci ostatni punkt. 3o jego zabiciu Iunkcjonariusze prze-
suwają znacznik eksterminacji o � pola do przodu �jeśli spowoduje to doprowadzenie 
licznika do wartości maksymalnej, to należy natychmiast kontynuować liczenie od 
zera�. 

3o aktywowaniu .$)$5-a 'oktor =ero ma do dyspozycji  i każdy  może 
wydać na jedną z poniższych czynności �czynności można powtarzać oraz wykonywać 
w dowolnej kolejności�� 

 � poruszyć go o � pole na pole sąsiadujące �także po skosie�
 � zaatakować pole, na którym znajduje się .$)$5 i zadać 
 � zaatakować pole sąsiadujące z polem, na którym znajduje się .$)$5  

�także po skosie� i zadać 
'oktor =ero w żaden sposób nie może oddziaływać na .$)$5$ za pomocą kart 
chaosu. .$)$5 nie może zostać ogłuszony, Iunkcjonariusze nie mogą z nim walczyć 
wręcz. 3onadto wszystkie szybkie strzały wymierzone w pole, na którym znajduje się 
.$)$5, zadają o  mniej niż wynikałoby z rzutów kośćmi. $nalogicznie jeżeli celem 
strzału mierzonego jest .$)$5 lub inny mutant znajdujący się na polu z .$)$5-em 
akcja ta zadaje tylko  �zamiast normalnych �. .$)$5 odzyskuje wszystkie 

 na początku każdej rundy.

.apitan $rmii )anatyków $bsolutnej 5ozwałki Ȃ naukowcy, zwłaszcza ci szaleni, 

odcinku i możliwym do wystawienia na planszę na takich samych zasadach, jak 
zwykły mutant, z jednym istotnym wyjątkiem Ȃ tylko raz na grę. -eżeli zginie, 

NIEPOWSTRZYMANA HORDA 

-eżeli 'oktor =ero wystawi na planszę wszystkie mutanty �zwykłe i specjalne�, jakimi 
dysponuje w danym odcinku, a następnie w jakikolwiek sposób uzyska możliwość 
wystawienia kolejnych, to nie wystawia żadnego �nie należy korzystać z żadnych 
zamienników dla Iigurek�, lecz w zamian za to otrzymuje natychmiast � punkt zwy-
cięstwa. Nie jest istotne z wystawienia jakiej liczby mutantów 'oktor musiał zrezy-
gnować, � punkt zwycięstwa przysługuje za Iakt otrzymania możliwości wystawienia  
mutanta�ów, nie zaś za każdego niewystawionego mutanta. 
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Atakowanie mutantami
'oktor =ero może wykonać maksymalnie tyle ataków, ile wskazuje liczba przy odpowied-
nim symbolu zagranej karty �jeśli chce, może wykonać mniejszą liczbę ataków�. $tako-
wać mogą jedynie mutanty znajdujące się na polu zajmowanym także przez przynajmniej 
� Iunkcjonariusza lub cywila. .ażdy mutant może zaatakować tylko raz w każdej turze 
i zadać . &elem ataku mutanta jest pole, na którym przebywa. -eżeli znajduje się na 
nim kilku Iunkcjonariuszy�cywili, gracze kierujący policjantami decydują o tym, która 
postać otrzyma . -eżeli  zostanie przydzielone Iunkcjonariuszowi, odejmuje on 

 z posiadanej puli. -eżeli  zostanie przydzielone cywilowi, należy usunąć jego żeton 
z planszy. W szczególnych przypadkach mutanty mogą zadawać więcej . W takiej sy-
tuacji gracze kierujący policjantami analogicznie decydują, którym postaciom i w jakich 
proporcjach przydzielą .

Ogłuszanie funkcjonariuszy
)unkcjonariusze rozpoczynają rozgrywkę z maksymalną pulą punktów życia, oznaczoną 
na planszetkach. -eżeli w trakcie gry życie któregoś Iunkcjonariusza spadnie do zera, 
zostaje on ogłuszony do koąca bieżącej rundy. -ego Iigurkę należy położyć na polu, na 
którym się znajduje. ļaden z graczy w żaden sposób nie może wpływać na ogłuszonego 
Iunkcjonariusza. Wraca on do gry z pełnią  na początku następnej rundy gry Ȃ jego 
Iigurkę należy ponownie postawić na polu, na którym leżała. 3odczas rozgrywki Iunk-
cjonariusz może zostać ogłuszony wielokrotnie. .ażdorazowo po ogłuszeniu policjanta 
�niezależnie od tego w jaki sposób do niego doszło� 'oktor =ero natychmiast dobiera  
� kartę chaosu.

KO1I(C *5<
Warunek zakoączenia rozgrywki opisany jest na planszetce wybranego odcinka. *ene-
ralnie gra koączy się zwycięstwem strony, która jako pierwsza zdobyła � punktów 
zwycięstwa, jednak sposób, w jaki te punkty mogą zostać zdobyte, zależy od 
odcinka. 'o oznaczania liczby zdobytych punktów służy tor zwycięstwa oraz 
znaczniki porządku �punkty zwycięstwa Iunkcjonariuszy� i chaosu �punkty 
zwycięstwa 'oktora =ero�.

5OZ*5<WA1I( KA0PA1II
.ażdy odcinek +ard &ity stanowi osobne, zamknięte  wyzwanie, zatem możecie śmia-
ło rozgrywać je w dowolnej kolejności. -eśli posiadacie stałą drużynę Iunkcjonariuszy 
i chcielibyście wziąć udział w epickiej historii rodem z hollywoodzkiego blockbustera, 
polecamy skorzystać z trybu kampanii. W tym trybie odcinki rozgrywane są dokładnie 
w takiej kolejności, w jakiej prezentuje je niniejsza instrukcja. 3onadto przestrzegać na-
leży kilku dodatkowych zasad�

 � (kwipunek, który w danym odcinku pozyskali Iunkcjonariusze i który nie został 
przez nich użyty, może zostać przez nich zatrzymany i znajduje się na wyposażeniu 
Iunkcjonariuszy od początku kolejnego odcinka.

 � 3o każdym odcinku, który Iunkcjonariusze przegrali, każdy z nich zachowuje jedną 
wybraną zdolność, jaką pozyskał w tym odcinku, i rozpoczyna z nią następny od-
cinek.

 � .ażda wygrana Iunkcjonariuszy zmniejsza o � liczbę beczek umieszczanych na 
dachu podczas przygotowania rozgrywki w odcinku �.

'oktor =ero może wykonać maksymalnie tyle ataków, ile wskazuje liczba przy odpowied-
nim symbolu zagranej karty �jeśli chce, może wykonać mniejszą liczbę ataków�. $tako-
wać mogą jedynie mutanty znajdujące się na polu zajmowanym także przez przynajmniej 
� Iunkcjonariusza lub cywila. .ażdy mutant może zaatakować tylko raz w każdej turze 

. &elem ataku mutanta jest pole, na którym przebywa. -eżeli znajduje się na 
nim kilku Iunkcjonariuszy�cywili, gracze kierujący policjantami decydują o tym, która 

 zostanie przydzielone Iunkcjonariuszowi, odejmuje on 
 zostanie przydzielone cywilowi, należy usunąć jego żeton 

z planszy. W szczególnych przypadkach mutanty mogą zadawać więcej . W takiej sy-
tuacji gracze kierujący policjantami analogicznie decydują, którym postaciom i w jakich 

)unkcjonariusze rozpoczynają rozgrywkę z maksymalną pulą punktów życia, oznaczoną 
na planszetkach. -eżeli w trakcie gry życie któregoś Iunkcjonariusza spadnie do zera, 
zostaje on ogłuszony do koąca bieżącej rundy. -ego Iigurkę należy położyć na polu, na 
którym się znajduje. ļaden z graczy w żaden sposób nie może wpływać na ogłuszonego 

 na początku następnej rundy gry Ȃ jego 
Iigurkę należy ponownie postawić na polu, na którym leżała. 3odczas rozgrywki Iunk-
cjonariusz może zostać ogłuszony wielokrotnie. .ażdorazowo po ogłuszeniu policjanta 
�niezależnie od tego w jaki sposób do niego doszło� 'oktor =ero natychmiast dobiera 

Warunek zakoączenia rozgrywki opisany jest na planszetce wybranego odcinka. *ene-
ralnie gra koączy się zwycięstwem strony, która jako pierwsza zdobyła � punktów 
zwycięstwa, jednak sposób, w jaki te punkty mogą zostać zdobyte, zależy od 
odcinka. 'o oznaczania liczby zdobytych punktów służy tor zwycięstwa oraz 
znaczniki porządku �punkty zwycięstwa Iunkcjonariuszy� i chaosu �punkty 

5OZ*5<WA1I( KA0PA1II
.ażdy odcinek +ard &ity stanowi osobne, zamknięte  wyzwanie, zatem możecie śmia-
ło rozgrywać je w dowolnej kolejności. -eśli posiadacie stałą drużynę Iunkcjonariuszy 
i chcielibyście wziąć udział w epickiej historii rodem z hollywoodzkiego blockbustera, 
polecamy skorzystać z trybu kampanii. W tym trybie odcinki rozgrywane są dokładnie 
w takiej kolejności, w jakiej prezentuje je niniejsza instrukcja. 3onadto przestrzegać na-

� (kwipunek, który w danym odcinku pozyskali Iunkcjonariusze i który nie został 
przez nich użyty, może zostać przez nich zatrzymany i znajduje się na wyposażeniu 
Iunkcjonariuszy od początku kolejnego odcinka.

� 3o każdym odcinku, który Iunkcjonariusze przegrali, każdy z nich zachowuje jedną 
wybraną zdolność, jaką pozyskał w tym odcinku, i rozpoczyna z nią następny od-
cinek.

� .ażda wygrana Iunkcjonariuszy zmniejsza o � liczbę beczek umieszczanych na 
dachu podczas przygotowania rozgrywki w odcinku �.
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=$6$'<�:$5,$178�62/2�25$=�.223(5$&-,
3oniższe zasady umożliwiają �-� graczom rozegranie partii, w której jako zespół będą 
walczyć ze zautomatyzowaną wersją 'oktora =ero zwaną $uto'okiem.

P5Z<*O7OWA1I( 5OZ*5<WKI
�. Wybierzcie odcinek, który chcielibyście rozegrać.

�. WeĻcie planszetkę odcinka. 3lansze dedykowane temu odcinkowi ułóżcie na środku 
stołu.

�. WeĻcie specjalną kartę odcinka i umieśćcie ją obok planszy �stroną z oznaczeniem 
wariantów solo i kooperacyjnego ku górze�.

�. Umieśćcie Iigurki mutantów oraz .$)$5-a wraz z jego planszetką obok planszy.

�. 3otasujcie karty chaosu �przeznaczone do wariantów solo i kooperacyjnego�, kar-
ty wydarzeą oraz �oddzielnie� obydwa typy kart ekwipunku. Utworzone z nich talie 
ułóżcie obok planszy.

6. 3rzygotujcie talię ujęć. .ażdy odcinek korzysta z konkretnych kart. Na dole każ-
dej karty ujęcia znajdziecie numer wskazujący, w których odcinkach dana karta 
jest wykorzystywana. 3ołóżcie obok planszy kartę czołówki �wskazaną w opisie na 
planszetce odcinka�, a pozostałe karty potasujcie. 7alię w Iormie zakrytego stosu 
umieśćcie po lewej stronie od karty czołówki. W pobliżu połóżcie także znacznik 
klapsa.

�. 7or zwycięstwa połóżcie obok planszy. Umieśćcie na nim �na polach o wartości 0� 
znaczniki porządku, chaosu oraz eksterminacji.

�. W zależności od liczby graczy należy przydzielić odpowiednią liczbę Iunkcjonariu-
szy.. 

 � W rozgrywce solo w grze biorą udział wszyscy � Iunkcjonariusze.

 � W rozgrywce �-osobowej gracze kontrolują po � Iunkcjonariuszy.

 � W rozgrywce �- i �-osobowej gracze kontrolują tylko po � Iunkcjo-
nariuszu.

�. *racze wybierają Iunkcjonariuszy, którymi pokierują. Następnie otrzy-
mują wszystkie elementy związane z wybraną postacią lub postaciami� 
Iigurki, planszetki, znaczniki  oraz , karty zdolności.

�0. 3olicjanci umieszczają znaczniki  oraz  na odpowiednich polach 
planszetek Iunkcjonariuszy. 3olicjanci rozpoczynają grę, posiadając 
maksymalną liczbę punktów życia �za wyjątkiem 'onathana -ohnsona, 

który posiada na starcie 6 punktów życia i może w trakcie rozgrywki zwiększyć 
maksymalną liczbę  dzięki karcie zdolności�.

��. 3olicjanci tasują �osobno� swoje karty zdolności i umieszczają je obok planszetek 
odpowiednich Iunkcjonariuszy.

��. Wszystkie dodatkowe elementy wskazane przez opis na planszetce odcinka umieść-
cie obok planszy.

��. /istę dalszych kroków przygotowania do rozgrywki znajdziecie na planszetce roz-
grywanego odcinka. 3o ich wykonaniu możecie rozpocząć grę�

OPI6 5OZ*5<WKI
W trakcie rozgrywki solo i kooperacyjnej należy stosować wszystkie normalne, opisane 
wcześniej zasady z uwzględnieniem opisanych niżej wyjątków.

581'A *5<
*ra podzielona jest na rundy, które przebiegają bardzo podobnie jak w wariancie � na 
wszystkich.

Przebieg rundy: 

�. )aza wydarzeą

 � odnowienie  ogłuszonych Iunkcjonariuszy�

 � odnowienie  Iunkcjonariuszy�

 � zastosowanie zasad specjalnych określonych na planszetce odcinka�

 � dobranie � karty ujęcia�dobranie � karty ujęcia�

ZŁOTA ZASADA WARIANTÓW SOLO I KOOPERACYJNEGO: WYBORY GRACZY

,lekroć instrukcja lub tekst karty nie wskazuje precyzyjnie pola, celu, ścieżki ruchu itp. albo gdy eIekt 
można rozpatrzyć na kilka sposobów, Iunkcjonariusze sami wybierają�decydują wedle własnego 
uznania. 2znacza to, że Iunkcjonariusze mogą wybierać rozwiązania, które sprzyjają ich celom.

3rzykłaG �� -eȫeli karWa cKaoVX QakazXje wyVWawiŭ Qa plaQVzƁ � PXWaQWµw� IXQkcjoQariXVze PoJũ zGecyGo-
waŭ� Qa kWµrycK polacK VWreIy wyVWawieQia pojawiũ ViƁ przeciwQicy�

3rzykłaG �� -eȫeli karWa cKaoVX QakazXje akWywowaŭ � PXWaQWµw� ale Qa plaQVzy zQajGXje ViƁ icK wiƁcej� 
policjaQci GecyGXjũ� kWµre � z QicK zoVWaQũ akWywowaQe�
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�. )aza akcji

 � aktywacja �tura� pierwszego z Iunkcjonariuszy i rozpatrzenie działaą $uto'oka�

 � aktywacja �tura� drugiego z Iunkcjonariuszy i rozpatrzenie działaą $uto'oka�

 � aktywacja �tura� trzeciego z Iunkcjonariuszy i rozpatrzenie działaą $uto'oka�

 � aktywacja �tura� czwartego z Iunkcjonariuszy i rozpatrzenie działaą $uto'oka 
�nie wykonuje się tego działania w grze �-osobowej��

)AZA W<'A5Z(Ą
.ażda runda gry rozpoczyna się od Iazy wydarzeą, którą należy przeprowadzić w nastę-
pującej kolejności� 

�. 3rzywróćcie do pełni zdrowia wszystkich ogłuszonych Iunkcjonariuszy. 3amiętaj-
cie, że policjanci, którzy nie zostali ogłuszeni nie odzyskują w tym kroku żadnych 
punktów życia.

�. 3rzywróćcie wszystkim Iunkcjonariuszom wszystkie punkty akcji �czyli w większo-
ści przypadków ��, kładąc żetony pączków na planszetkach policjantów. 

�. Wykonajcie instrukcje opisane na planszetce rozgrywanego odcinka w sekcji Po-
czątek rundy.

�. 'obierzcie kartę ujęcia i połóżcie ją obok planszy, po prawej stronie od �w pierwszej 
rundzie� karty czołówki lub �w kolejnych rundach� karty ujęcia wyłożonej we wcze-
śniejszym etapie gry.

FAZA AKCJI
3o zakoączeniu Iazy wydarzeą Iunkcjonariusze wykonują swoje tury, wydając  i prze-
prowadzając akcje zgodnie z zasadami opisanymi wcześniej. 3omijane są natomiast tury 
'oktora =ero. =amiast tego, gracz kierujący Iunkcjonariuszem, który właśnie zakoączył 
swoją aktywację, rozpatruje działania $uto'oka Ȃ ten Iragment rozgrywki nadal uważa 
się za część tury aktywowanego Iunkcjonariusza, lecz reprezentuje on działanie zauto-
matyzowanego 'oktora =ero.

Rozpatrzenie działań AutoDoka
�. *racz kierujący Iunkcjonariuszem, który zakoączył aktywację, dobiera � kartę cha-

osu.

�. Natychmiast rozpatruje eIekt opisany w górnej części karty.

�. -eżeli karta nakazuje, by ją odrzucić, należy umieścić ją na wierzchu stosu odrzuco-
nych kart chaosu obok talii chaosu.

�. -eżeli karta nakazuje, by dodać ją do kolejki, należy położyć ją odkrytą obok planszy 
�rozpoczynając w ten sposób kolejkę� albo po skrajnie lewej stronie kolejki, czyli 
rzędu wyłożonych w ten sposób wcześniej kart chaosu.

�. 3o dobraniu i rozpatrzeniu eIektów wszystkich karty chaosu �eIekt karty dobra-
nej w kroku �. może nakazywać dobranie kolejnych kart� gracz rozpatruje eIekty 
opisane na dole wszystkich kart w kolejce �rozpatrzyć należy każdą kartę osobno 
w kolejności od lewej do prawej�. Nie rozpatruje się w ten sposób kart dołożonych 
do kolejki w tej turze. 5ozpatrzone karty należy odrzucić na stos odrzuconych kart 
chaosu �chyba że eIekt karty stanowi inaczej�.

6. 5ozpoczyna się tura kolejnego Iunkcjonariusza bądĻ koączy się runda, jeżeli wszy-
scy policjanci wykonali już swoją aktywację. 

Karty chaosu
.arty chaosu przeznaczone do wariantów solo i kooperacyjnego symulują działania, któ-
re normalnie wykonywałby gracz wcielający się w 'oktora =ero. .ażda z kart chaosu 
posiada � eIekty.

Zbliżają się!

Zwietrzyli krew!

'wukrotnie aktywuj tego samego mutanta 
w odległości 0-� pól od aktywnego 

funkcjonariusza. 'odaj tę kartę do kolejki.
Priorytet: aktywny funkcjonariusz

∞

Priorytet: najbliższy

2+
  

(Iekt opisany na górze karty jest rozpa-
trywany natychmiast po dobraniu karty 
z talii.

Zbliżają się!

Zwietrzyli krew!

'wukrotnie aktywuj tego samego mutanta 
w odległości 0-� pól od aktywnego 

funkcjonariusza. 'odaj tę kartę do kolejki.
Priorytet: aktywny funkcjonariusz

∞

Priorytet: najbliższy

2+
  

(Iekt opisany na dole karty jest rozpatry-
wany wraz z innymi kartami dołożonymi 
do kolejki. 2 ile eIekt nie stanowi inaczej, 
po rozpatrzeniu karty w ten sposób nale-
ży odłożyć ją na stos odrzuconych kart 
chaosu.

.arty chaosu przeznaczone do wariantów solo i kooperacyjnego działają inaczej niż karty 
przeznaczone do rozgrywki w trybie Ȋ� na wszystkichȉ i wprowadzają nowe, opisane 
niżej terminy.

�. -eżeli karta nakazuje, by dodać ją do kolejki, należy położyć ją odkrytą obok planszy 

ZNACZNIKI PUNKTÓW AKCJI NA KARTACH CHAOSU

Niektóre karty chaosu nakazują Iunkcjonariuszom umieścić na nich 
znaczniki  �żetony pączków�. Utraconych w ten sposób  
Iunkcjonariusze nie odzyskują podczas Iazy wydarzeą. 2trzymają je 
z powrotem dopiero, gdy pozwoli im na to treść karty.
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Aktywacja i cele priorytetowe
-eżeli karta chaosu nakazuje aktywowanie mutanta, należy wybrać mutanta i przepro-
wadzić nim � z poniższych akcji. 5odzaj akcji, którą wykona mutant, zależy od jego po-
łożenia na planszy.

�. -eżeli mutant jest ogłuszony, odzyskuje przytomność i koączy aktywację.

�. -eżeli mutant ma możliwość zaatakowania celu priorytetowego, atakuje go i koączy 
aktywację.

�. -eżeli mutant ma możliwość zaatakowania innego celu, atakuje go i koączy akty-
wację.

�. -eżeli mutant nie jest w stanie nikogo zaatakować, porusza się w kierunku celu 
priorytetowego najkrótszą możliwą ścieżką do momentu, aż wykorzysta cały ruch 
�zgodnie z normalnymi zasadami maksymalnie � pola� albo dotrze na pole z celem 
priorytetowym. Następnie koączy aktywację.

Możliwe cele priorytetowe
 � $ktywny Iunkcjonariusz Ȃ policjant, który właśnie wykonywał swoją turę.

 � )unkcjonariusz Ȃ najbliższy policjant.

 � &ywil Ȃ najbliższy cywil.

 � Najbliższa postać Ȃ najbliższy Iunkcjonariusz lub cywil.

 � 6pecjalny Ȃ niektóre specjalne karty odcinka wskazują szczególne cele prioryteto-
we �np. burmistrz $rcher albo motorówka�.

Rozpatrzenie w kolejce
(Iekt opisany na dole karty chaosu zostanie rozpatrzony wraz z innymi kartami doło-
żonymi do kolejki. .olejką jest rząd kart chaosu znajdujący się obok planszy i tworzony 
z kart dobieranych co turę po rozpatrzeniu ich eIektów opisanych na górze. 

3o rozpatrzeniu eIektu opisanego na górze dobranej karty, jeżeli nakazuje ona, by dodać 
ją do kolejki, należy położyć ją obok planszy, rozpoczynając w ten sposób kolejkę albo 
po skrajnie lewej stronie rzędu istniejącej już kolejki. Następnie rozpatruje się eIekty 
opisane na dole wszystkich kart w kolejce �rozpatrzyć należy każdą kartę osobno w ko-
lejności od lewej do prawej�. Nie rozpatruje się w ten sposób kart dołożonych do kolejki 
w tej turze. 5ozpatrzone karty należy odrzucić na stos odrzuconych kart chaosu �chyba 
że eIekt karty stanowi inaczej�. .arty w kolejce należy rozpatrzyć także wtedy, gdy 
w danej turze nie została do niej dołożona żadna nowa karta.

3  - Liczba mutantów wykonująca akcję opisaną na karcie.

$kcje dostępne mutantom w wariantach solo i kooperacyjnym należy wykonywać, 
stosując zasady opisane wcześniej dla wariantu rozgrywki Ȋ� na wszystkichȉ.

 - Wystawienie   - Ruch   - Atak

 - Wykonaj akcję po lewej, następnie wykonaj akcję po prawej.

 - Dla każdego mutanta aktywowanego dzięki karcie określcie, którą akcję wy-
konuje. 

0-2  - Mutanty znajdujące się w określonej odległości od aktywnego funkcjo-
nariusza wykonują akcje.

2+  - Mutanty znajdujące się w odległości większej niż 2 pola od aktywnego 
funkcjonariusza.

Specjalne karty chaosu

*órna część specjalnych kart chaosu jest inna w zależności od rozgrywanego odcinka. 
=a każdym razem, gdy rozpatrujesz taką kartę, zastosuj się do treści opisanej na karcie 
specjalnej odcinka. 

Wyczerpanie talii chaosu
.iedy talia chaosu ulegnie wyczerpaniu, należy natychmiast potaso-
wać karty na stosie odrzuconych kart chaosu i utworzyć nową talię. 
$uto'ok otrzymuje � punkt zwycięstwa po każdym wyczerpaniu 
talii chaosu.

opisane na dole wszystkich kart w kolejce �rozpatrzyć należy każdą kartę osobno w ko-
lejności od lewej do prawej�. Nie rozpatruje się w ten sposób kart dołożonych do kolejki 
w tej turze. 5ozpatrzone karty należy odrzucić na stos odrzuconych kart chaosu �chyba 
że eIekt karty stanowi inaczej�. .arty w kolejce należy rozpatrzyć także wtedy, gdy 

$kcje dostępne mutantom w wariantach solo i kooperacyjnym należy wykonywać, 

 - Dla każdego mutanta aktywowanego dzięki karcie określcie, którą akcję wy-

 - Mutanty znajdujące się w określonej odległości od aktywnego funkcjo-

- Mutanty znajdujące się w odległości większej niż 2 pola od aktywnego 

*órna część specjalnych kart chaosu jest inna w zależności od rozgrywanego odcinka. 
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KAFAR W WARIANTACH SOLO I KOOPERACYJNYM
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sza, który rozgrywa turę �lub, jeżeli 
jest to niemożliwe, tak blisko niego, 
jak się da�. Wobec .$)$5-a należy 
stosować wszystkie zasady opisane 
wcześniej, z dwoma wyjątkami. 
.$)$5 zawsze ma przynajmniej 

 �może mieć ich więcej, 
jeżeli został wystawiony w momencie, 
gdy Iunkcjonariusze zdobyli � lub 
6 punktów zwycięstwa�, natomiast 
nie posiada żadnych . Wykonuje 
akcje na takich samych zasadach, jak 
zwykłe mutanty w wariantach solo i ko-
operacyjnym. .iedy zostanie zabity, odłożone na bok karty z literami należy umieścić 
na stosie odrzuconych kart chaosu.

  

Oni tu są!
Wystaw 2 mutanty na polach należących do 

streIy wystawiania będącej najbliżej aktywnego 
funkcjonariusza. $ktywuj wszystkie mutanty 
w odległości 0-� pola od tego funkcjonariusza. 

2dłóż tę kartę na bok.
Priorytet: najbliższy
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Donathan Johnson
Ʋ=a VWary Qa Wo jeVWeP� 7ak� GoErze VłyVzałeƼ� :ieP� ȫe WeJo Qie wiGaŭ� ȫe Verio QajlepVze laWa 
PaP jXȫ za VoEũ� 7y PłoGy Qie paPiƁWaVz VWarycK GoErycK czaVµw� 1ie Eyło czeJoƼ WakieJo� 
jak ƱVWrzały oVWrzeJawczeƳ� 3rzeVWrzelało ViƁ GraQiowi kolaQa i Eyło po kłopocie� =GajeVz VoEie 
VprawƁ� ȫe weGłXJ VWaWyVWyk �� laW WePX � zarejeVWrowaQe przeVWƁpVWwa� Wak� czWery� przypa-
Gały Qa jeGQeJo policjaQWa w QaVzej PieƼciQie" , wieVz co" :VzyVWkie GaQe Eyły w papierkacK� 
Qie w jakicKƼ WaP koPpXWeracK� .Wo w oJµle korzyVWa z WeJo VprzƁWX" &o EƁGzie� JGy wyViũGũ 

EezpieczQiki Qa poVWerXQkX" :VzyVcy pµjGũ Go GoPX� Eo Qie poWraIiũ QaweW Vpraw-
Gziŭ rƁczQie oGciVkµw palcµw" .oQiec ƼwiaWa��� = czeJo recKoczeVz PłoGy" =o-

EaczyVz� jeVzcze ci pokaȫƁ kilka VzWXczek� 1o ale Weraz Gaj Pi cKwilƁ VpokojX� 
1ajpierw VkoƣczƁ kawƁ i pũczXVia� 7aki VWarXVzek jak ja zaVłXJXje w koƣcX 
Qa oGroEiQƁ przyjePQoƼci oG czaVX Go czaVX� czyȫ Qie"Ƴ

'onathan posiada najdłuższy staż spośród Iunkcjonariuszy +&3' 
Ȃ oczywiście z wyłączeniem samego komisarza. 3olicyjne 

młode wilki lubią żartować, że ma przynajmniej ��0 lat 
i nie da się być starszym od niego. -edynym pra-

gnieniem 'onathana jest dotrwać do emerytury 
i mieć wreszcie masę czasu na jego ukochane 

wędkowanie. 2 ile jest jeszcze posiadaczem 
jakiejś wędki, wszak jego żona w pozwie roz-
wodowym zażądała całości majątku. Wredna 
zołza. 6ierżant -ohnson może uchodzić wśród 
posterunkowych świeżaków za starego pier-
nika, ale ci, którzy znają go nieco dłużej, wie-
dzą, że w przeszłości nieraz kopał on tyłki na-

prawdę złych kolesi. .ilkukrotnie postrzelony, 
zawsze wylizywał się z ran i wracał do służby. 

3odczas wielkich zamieszek w +ard &ity bronił 
dostępu do stadionu w 'ystrykcie ��, stając u boku 

samego komisarza &aseyȆa Ȃ wówczas zaledwie kapi-
tana. 'onathan tęskni za dawnymi czasami, kiedy 
nie trzeba było się cackać z przestępcami. -ego 
najlepsi przyjaciele to kubek mocnej czarnej kawy, 

lukrowany pączek oraz rewolwer 0agnum.

Jenny Takabura
Ʋ1ajWrXGQiejVzy jeVW zawVze pierwVzy Gzieƣ� 3ierwVzy Gzieƣ Qa placX zaEaw� JGy WraIiaVz 
poPiƁGzy PaVƁ QiezQaQycK Gzieciakµw� 3ierwVzy Gzieƣ w Vzkole� kieGy orieQWXjeVz ViƁ� ȫe 
Eycie Piłũ Qie wyVWarcza� aEy QikW ViƁ Go cieEie Qie przyczepił� 3ierwVzy Gzieƣ� w kWµryP 
Qie powVWrzyPXjeVz wƼciekłoƼci i łaPieVz rƁkƁ VzkolQePX zaEijace �w GwµcK PiejVcacK�� 
3ierwVzy Gzieƣ po ƼPierci XkocKaQeJo GziaGka� JGy XƼwiaGaPiaVz VoEie� ȫe jXȫ QiJGy Qie 
EƁGziecie razeP WreQowaŭ� 3ierwVzy Gzieƣ w akaGePii policyjQej� kieGy wieVz� ȫe PXViVz 
wykrzeVaŭ z VieEie� ile Wylko Poȫliwe� , Weraz��� pierwVzy Gzieƣ VłXȫEy w VzereJacK +&3'� 
:ieP� ȫe GaP raGƁ�Ƴ

-enny wygląda na nieśmiałą i niepewną siebie. $le to tylko pozory. W rzeczywistości jest 
nieprawdopodobnie ambitna i zmotywowana. .ariera w policji była jej marzeniem od 
czasów wczesnego dzieciąstwa. Właściwie od momentu, w którym pierwszy raz stanęła 
w czyjejś obronie. Niejaki 5ick 3reston, szkolny osiłek, szybko pożałował, że 
zamachnął się na nią butelką �plastikową�. =adziałał instynkt i nawyki 
wyrobione podczas treningów ninjutsu z dziadkiem Ȃ złamaną 
rękę napastnika trudno było potem złożyć do kupy. 'yrektor 
szkoły natychmiast wezwała rodziców -enny. Na wezwanie 
przybył dziadek. 7ylko jego obietnicy, że podobna sytuacja 
nigdy się nie zdarzy, oraz zakłopotaniu dyrektor, która do-
wiedziała się, że rodzice -enny zginęli w wypadku samocho-
dowym, -enny nie została tego dnia wyrzucona ze szkoły. 7ego 
wieczoru doszła do wniosku, że skoro potraIi już zadawać ból, 
powinna także nauczyć się go uśmierzać. &zy to wpły-
nęło na jej ścieżkę kariery" %yć może. 3olicyjny 
medyk Ȃ to brzmi doniośle. Ȋ&hronić i służyćȉ 
Ȃ gdy -enny widzi te słowa wymalowane na 
drzwiach służbowego samochodu, wie, że jest 
właściwą osobą na właściwym miejscu.
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Miranda Casey
Ʋ:ieVz� co Wo WakieJo" 7o karaEiQ 0��$�� :erVja zPoGerQizowaQa� 
.orzyVWa z QaEojµw poƼreGQicK 0��� ſ ���� [ �� PP� 7eQ PoGel 
Pa Qowe JwiQWowaQie� lXIƁ wzPocQioQũ� Ey XQikQũŭ wyJiQaQia Qa 

polX walki i przeJrzewaQia QaweW przy PocQo wyGłXȫoQyP 
czaVie prowaGzeQia oJQia� 'oGaQo Weȫ Qowy� koQIiJXro-

walQy celowQik� %roƣ pozwala prowaGziŭ oJieƣ poje-
GyQczy� jak i WrzyVWrzałowe Verie� 3ierwVza werVja� 0��� 

Eyła proGXkowaQy PaVowo Qa rzecz 6ił 3owieWrzQycK 
6WaQµw =jeGQoczoQycK� 8ȫywaQo wWeGy aPXQicji 0���� 

a Eroƣ Qie Piała GoVyłacza zaPka� :prowaGzoQo Jo w werVji 
;0��(� proGXkowaQej Gla arPii 86$� 3rawGziwa rewolXcja QaVWũ-
piła Qieco pµȩQiej� 0��$� Piał jXȫ WłXPik EłyVkX� lepVzy GoVyłacz 
i zwiƁkVzoQũ oGporQoƼŭ Qa zaQieczyVzczeQie oraz korozjƁ� $le Wy jXȫ 

Wo wVzyVWko wieVz� iQaczej Ey ciƁ WX Qie Eyło� co Qie� PłoGy" 1o Wo Qie 
zaGawaj JłXpicK pyWaƣ� 7ak� wiGzƁ� ȫe cKciałEyƼ wieGzieŭ� po co Pi Waka 

arPaWa poGczaV paWrolX� :ielkie Jiwery Vũ jak JXPki� /epiej Pieŭ je przy 
VoEie i Qie VkorzyVWaŭ� Qiȫ Qie Pieŭ� kieGy Vũ QaprawGƁ poWrzeEQe� 5ozXPiePy 

ViƁ" 1o Wo poGQieƼ Vwµj Wyłek i wyQocKa Qa oGprawƁ� jXȫ jeVWeƼ VpµȩQioQy�Ƴ

.apitan 0iranda &asey jest tym rodzajem liderki, za którą ludzie poszliby do sa-
mego piekła. 6woją pozycję w szeregach +&3' zawdzięcza wyłącznie wytrwałości 

i ciężkiej pracy. -uż w szkole odnosiła znakomite wyniki, kierując się swoją ulubioną 
maksymą� Ȋjak sobie pościelisz, tak się wyśpiszȉ. Na pierwszym roku akademii policyj-
nej zwyciężyła w dorocznym konkursie strzeleckim o 3uchar 3rezydenta. , powtarzała 
ten sukces każdego kolejnego roku� Wszyscy odetchnęli z ulgą, gdy zakoączyła edu-
kację. ,leż można wygrywać" 'la 0irandy był to jednak dopiero początek zwycięstw. 
-ej perIekcyjne geny i niestrudzona postawa na służbie pozwoliły jej niezwykle szybko 
piąć się po szczeblach kariery. 6zliIy kapitaąskie zdobyła, skutecznie prowadząc spra-
wę Ȋ=łotych %ożkówȉ, w wyniku której aresztowanych zostało wielu członków .lanu 
&zarnego 6moka Ȃ potężnej i tajemniczej organizacji przestępczej. 0iranda jest najlep-
szym strzelcem +&3' od lat �a może i w całej historii�. Niektórzy złośliwcy są zdania, że 
marnuje się na ulicach, że powinna wstąpić do sił specjalnych albo zdobyć kilka medali 
na olimpiadzie. &asey ma za nic tego typu uwagi. Wie, że jej miejsce jest właśnie tutaj, 
pośród ludzi, którzy potrzebują jej przywództwa. &eni sobie prywatność i niewiele mówi 
o swoim życiu po służbie, a mało kto ma dość odwagi, by zapytać o jakieś szczegóły. 
6ama deklaruje, że jest poślubiona policji. &zasami objawia się jej bardziej beztroska na-
tura. 0ożna wtedy się z nią pośmiać i pożartować Ȃ byle nie dotykać tematu komisarza 
Williama &aseyȆa Ȃ jej ojca.

Marcellus Hammer
Ʋ$cKa� zQaP Wo VpojrzeQie� 'o cieEie PµwiƁ� 1o Qie XGawaj� wiGziałeP jak oGwrµciłeƼ wzrok Qa 
Pµj wiGok� &KoGȩ WX� Qie JryzƁ� 3rzywykłeP Go WakicK reakcji� 0ało kWo VpoGziewa ViƁ e[�za-
paƼQika� kWµry wypiVXje PaQGaW alEo proVi� Ey zjecKaŭ Qa poEocze� 7ak� jeVWeP WyP VłyQQyP 
0iVWer +aPPereP� $le Wo oGleJła przeVzłoƼŭ� Qie EieJaP jXȫ po riQJX w kolorowycK JaWkacK� 
=a PłoGX cKwyWałeP ViƁ rµȫQycK zajƁŭ� zapaVy Wo Wylko jeGQo z QicK� 3rzyGzielili PQie jako 
WwojeJo parWQera� wiƁc EƁGziePy Pieli GXȫo czaVX Qa kawƁ i KiVWoryjki� &o" 1ie pijeVz kawy� 
Eo zawiera zEyW wiele koIeiQy" , jak zaPierzaVz Qie zaVQũŭ Qa QocQyP paWrolX" 1ie PaVz 
cKyEa ȫaGQycK piJXł� KPP��� 3rzepraVzaP� zaJalopowałeP ViƁ� -eVWeP wraȫliwy w kweVWiacK 
QarkoWykµw� :ieVz� PyƼlƁ o WycK GzieciakacK� kWµre rXjQXjũ VoEie ȫycie jXȫ Qa VWarcie��� 'oEra� 
GoƼŭ WycK poJaGXVzek� -eGȩPy koJoƼ areVzWowaŭ� 1aweW pozwolƁ ci prowaGziŭ�Ƴ

0arcellus +ammer sporo przeszedł. 'ysponując nieprawdopodobną siłą, już jako dziecko 
zaczął ćwiczyć sztuki walki. W szkole średniej został kapitanem drużyny zapaśniczej, 
co bardzo przyśpieszyło jego karierę. =dobył wykształcenie i dostał się do akademii 
wojskowej, gdzie wciąż trenował. 6kuszony pieniędzmi opuścił jednak armię i podpisał 
proIesjonalny kontrakt zapaśniczy z Iederacją WW$. 'la biednego chłopaka z miejskie-
go getta była to niepowtarzalna okazja, by się wybić. Niestety brutalny świat biznesu 
nie sprzyja dobrym zakoączeniom. 3o dwuletniej nieprzerwanej serii zwycięstw 0ister 
+ammer został oskarżony o stosowanie dopingu. 6Iałszowano jego próbki krwi, co 
poskutkowało odebraniem mu przez Iederację wszystkich troIeów i dożywotnią dys-
kwaliIikacją. 0ając świadomość swojej niewinności, 0arcellus podjął się prywatnego 
śledztwa, które zaprowadziło go do samego szeIostwa Iederacji WW$ oraz powiązaą 
między nim a =ero &orp, przedsiębiorstwem wiodącym na rynku biotechnolo-
gii. 3omimo zdobycia twardych dowodów, nic nie ugrał w sądzie. 3rawnikom 
udało się zamieść całą sprawę pod dywan. 3o tym wszystkim 0arcellus nie 
mógł znaleĻć dla siebie miejsca i zwyczajnie zniknął. Niektórzy 
twierdzą, że był najemnikiem, inni, że wrócił do wojska i zo-
stał wysłany z tajną misją poza granice kraju. -edno 
jest pewne, kiedy powrócił po kilku latach, był już 
zupełnie odmienionym człowiekiem. 'zięki sta-
rym przyjaciołom otrzymał posadę w +&3' 
jako instruktor samoobrony. Nigdy jednak 
nie porzucił pragnienia wywarcia ze-
msty na draniach z =ero &orp i wciąż 
zamierza ujawnić ich łotrostwa. 
7ym razem prawo jest po jego 
stronie.
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.orzyVWa z QaEojµw poƼreGQicK 0��� ſ ���� [ �� PP� 7eQ PoGel 
Pa Qowe JwiQWowaQie� lXIƁ wzPocQioQũ� Ey XQikQũŭ wyJiQaQia Qa 

polX walki i przeJrzewaQia QaweW przy PocQo wyGłXȫoQyP 

6WaQµw =jeGQoczoQycK� 8ȫywaQo wWeGy aPXQicji 0���� 
a Eroƣ Qie Piała GoVyłacza zaPka� :prowaGzoQo Jo w werVji 

;0��(� proGXkowaQej Gla arPii 86$� 3rawGziwa rewolXcja QaVWũ
piła Qieco pµȩQiej� 0��$� Piał jXȫ WłXPik EłyVkX� lepVzy GoVyłacz 
i zwiƁkVzoQũ oGporQoƼŭ Qa zaQieczyVzczeQie oraz korozjƁ� $le Wy jXȫ 

Wo wVzyVWko wieVz� iQaczej Ey ciƁ WX Qie Eyło� co Qie� PłoGy" 1o Wo Qie 
zaGawaj JłXpicK pyWaƣ� 7ak� wiGzƁ� ȫe cKciałEyƼ wieGzieŭ� po co Pi Waka 

arPaWa poGczaV paWrolX� :ielkie Jiwery Vũ jak JXPki� /epiej Pieŭ je przy 
VoEie i Qie VkorzyVWaŭ� Qiȫ Qie Pieŭ� kieGy Vũ QaprawGƁ poWrzeEQe� 5ozXPiePy 

ViƁ" 1o Wo poGQieƼ Vwµj Wyłek i wyQocKa Qa oGprawƁ� jXȫ jeVWeƼ VpµȩQioQy�Ƴ

.apitan 0iranda &asey jest tym rodzajem liderki, za którą ludzie poszliby do sa
mego piekła. 6woją pozycję w szeregach +&3' zawdzięcza wyłącznie wytrwałości 

i ciężkiej pracy. -uż w szkole odnosiła znakomite wyniki, kierując się swoją ulubioną 
maksymą� Ȋjak sobie pościelisz, tak się wyśpiszȉ. Na pierwszym roku akademii policyj
nej zwyciężyła w dorocznym konkursie strzeleckim o 3uchar 3rezydenta. , powtarzała 
ten sukces każdego kolejnego roku� Wszyscy odetchnęli z ulgą, gdy zakoączyła edu
kację. ,leż można wygrywać" 'la 0irandy był to jednak dopiero początek zwycięstw. 
-ej perIekcyjne geny i niestrudzona postawa na służbie pozwoliły jej niezwykle szybko 
piąć się po szczeblach kariery. 6zliIy kapitaąskie zdobyła, skutecznie prowadząc spra
wę Ȋ=łotych %ożkówȉ, w wyniku której aresztowanych zostało wielu członków .lanu 
&zarnego 6moka Ȃ potężnej i tajemniczej organizacji przestępczej. 0iranda jest najlep
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Kieł
Ʋ+aX� KaX� :rrrrr���Ƴ

.ieł jest wyjątkowym i lojalnym policyjnym 
psem, którego historia okryta jest nimbem 
tajemnicy znanej tylko niektórym Iunk-
cjonariuszom +&3'. 3o wielu tygodniach 
żmudnego śledztwa skierowanego przeciw 
podłym knowaniom =ero &orp 0arcellus 
+ammer poprowadził grupę Iunkcjonariuszy 
do opuszczonej Iabryki chemikaliów. Nikt 
nie mógł spodziewać się, co tam zastaną. 
W Iabryce ukryto laboratorium, w którym 
prowadzono zakrojone na szeroką skalę eks-
perymenty genetyczne. *dy dzielni policjanci rozpoczęli przeszukanie, okazało się, że 
wszystkie dokumenty zostały zniszczone, a dyski twarde wymazane. 3okoje opróżniono 
ze wszystkiego, co mogłoby służyć jako dowód, a potwornie zmutowane zwierzęta były 
martwe. -edynie we wciśniętej w najdalszy kąt klatce Iunkcjonariusze znaleĻli przera-
żonego szczeniaka. Wiedząc, że wyjawienie całej historii jest równoznaczne z obowiąz-
kiem przekazania psiaka którejś z rządowych agencji i w eIekcie skazanie na los równie 
smutny, jak pozostanie w laboratorium, policjanci zdecydowali się zachować wszystko 
w sekrecie. 0arcellus zabrał szczeniaka, który prędko okazał się naprawdę wyjątkowym 
zwierzęciem. .ieł jest niesamowicie inteligentny, nieprawdopodobnie szybki i niemal ni-
gdy się nie męczy. Wyjątkowo szybko wraca do zdrowia, gdy zdarzy mu się jakiś uraz. 
W niepowołanych rękach stałby się zapewne morderczym narzędziem inIiltracji i elimi-
nacji przeciwników. 6zczęśliwie znajduje się pod troskliwą opieką policji, jest prawdziwą 
maskotką swego posterunku i najlepszym psim Iunkcjonariuszem, jakiego kiedykolwiek 
miało +ard &ity.

Doktor Zero
Ʋ*łXpcy� 1aweW Qie wiecie� ȫe Qie zQaczycie zXpełQie Qic� +a� Ka� Ka� :ijecie ViƁ QiczyP ro-
EacWwo� : paQice Xciekacie VpoG PojeJo EXWa� 1ikW z waV Qie GyVpoQXje iQWeliJeQcjũ� kWµra 
XPoȫliwiałaEy pojƁcie JeQiXVzX PojeJo plaQX� 3aWrzycie Qa Wo PiaVWo jak Qa Vwojũ właVQoƼŭ 
i ƼwiaWa poza QiP Qie wiGzicie� 0µj wzrok ViƁJa zQaczQie Galej� +arG &iWy Wo Wylko pierwVzy 
przyVWaQek Qa Pojej GroGze Go QiecKyEQej cKwały� .ieGyƼ EyłeP poGoEQy Go waV� ale oWwo-
rzyłeP oczy� 8wolQiłeP ViƁ z jarzPa PoralQoƼci i wVpµłczXcia� =oVWawiaP je waP� Eezwar-
WoƼciowe JQiGy� 6iƁJaP Galeko� Galeko poza raPy WeJo zJQiłeJo PiaVWa� :krµWce XGoVkoQalƁ 
Pµj WelepaWyczQy QeXroWraQVPiWer i GziƁki Vieci VaWeliWarQej EƁGƁ PµJł koQWrolowaŭ cały ƼwiaW� 
+a� Ka� Ka� 1ikW Qie powVWrzyPa PojeJo Gzieła� wVzyVcy paGQũ Go PycK VWµp� EłaJajũc o włũ-
czeQie w VzereJi Pojej arPii PXWaQWµw zaPiaVW VWaQia ViƁ icK karPũ� 3aWrzcie� 7o Vũ właƼQie 
Poje Gzieci� :ierQe� oGGaQe� poVłXVzQe� 1ie oGczXwajũ VWracKX� ale czXjũ VWraVzQy JłµG��� 
6zczƁƼliwie wieP� jak Jo zaVpokoiŭ�Ƴ

'oktor =ero, oIicjalnie 3eter =eroYich, był właścicielem i głównym naukowcem =ero 
&orp. -ego korporacja posiadała potężne wpływy w wielu gałęziach nauki i przemysłu 
Ȃ od robotyki, przez logistykę, medycynę, alternatywne Ļródła energii, aż po technolo-
gie rolnicze. -ednak najsilniejszą i najbardziej innowacyjną aktywność przejawiała na 
polu biotechnologii i genetyki. 'o niedawna =ero &orp posiadał monopol na utylizację 
materiałów radioaktywnych i substancji toksycznych w +ard &ity. Umowę podpisał po-
przedni burmistrz, którego odwołano w wyniku skandalu korupcyjnego Ȃ ujawniono po-
wiązania między notablem a półświatkiem przestępczym. Niezwykle długie i kosztowne 
śledztwo dało eIekty w postaci niepodważalnych dowodów przeciwko =ero &orp. Nowa 
burmistrz, $nnabelle $rcher, niezwłocznie anulowała wszelkie umowy zawarte z tym 
przedsiębiorstwem, co uderzyło w interesy =eroYicha w całym kraju. $kcje =ero &orp 
zaczęły pikować w dół i raptem po kilku tygodniach Iinansowy gigant musiał ogłosić 
bankructwo. 3eter =eroYich czuł rozczarowanie i wściekłość na cały świat, dla którego 
przecież uczynił tak wiele. 3oświęcił życie, by opracować lekarstwo na raka, szczepionki 
przeciw mutującym wirusom, wynalazł nawet przeklęte truskawki o smaku ananasa� &o 
z tego, że prowadził nielegalne eksperymenty na zwierzętach i bezdomnych. 7aka jest 
cena postępu. &o z tego, że kilka transportów niebezpiecznych odpadów wylądowało 
w zatokach, gdzieś w krajach trzeciego świata" *dzie drwa rąbią, tam wióry lecą, a on 
bez pieniędzy nie byłby w stanie tyle osiągnąć. NajwyraĻniej świat nie był gotowy doce-
nić takiego geniusza. ,gnoranci nigdy nie zrozumieją, ile stracili. 3rzy akompaniamencie 
podobnych myśli umarł 3eter =eroYich, zaś narodził się 'oktor =ero Ȃ cyniczny i żądny 
zemsty szalony naukowiec pragnący wyrównać rachunki z całym światem. 3osiadając 
wciąż dostęp do sieci logistycznej swojej upadającej korporacji, rozpylił zabójczy muta-
gen w kanałach +ard &ity. %łyskawiczna reakcja służb miejskich zapobiegła skażeniu 
całego miasta, ale tragedii nie udało się całkowicie uniknąć. 0ieszkaący jednego dys-
tryktu zostali zainIekowani i przemienili się w krwiożercze potwory rodem z koszmaru�

.ieł jest wyjątkowym i lojalnym policyjnym 
psem, którego historia okryta jest nimbem 
tajemnicy znanej tylko niektórym Iunk-
cjonariuszom +&3'. 3o wielu tygodniach 
żmudnego śledztwa skierowanego przeciw 
podłym knowaniom =ero &orp 0arcellus 
+ammer poprowadził grupę Iunkcjonariuszy 
do opuszczonej Iabryki chemikaliów. Nikt 
nie mógł spodziewać się, co tam zastaną. 
W Iabryce ukryto laboratorium, w którym 

'oktor =ero, oIicjalnie 3eter =eroYich, był właścicielem i głównym naukowcem =ero 
&orp. -ego korporacja posiadała potężne wpływy w wielu gałęziach nauki i przemysłu 
Ȃ od robotyki, przez logistykę, medycynę, alternatywne Ļródła energii, aż po technolo
gie rolnicze. -ednak najsilniejszą i najbardziej innowacyjną aktywność przejawiała na 
polu biotechnologii i genetyki. 'o niedawna =ero &orp posiadał monopol na utylizację 
materiałów radioaktywnych i substancji toksycznych w +ard &ity. Umowę podpisał po
przedni burmistrz, którego odwołano w wyniku skandalu korupcyjnego Ȃ ujawniono po
wiązania między notablem a półświatkiem przestępczym. Niezwykle długie i kosztowne 
śledztwo dało eIekty w postaci niepodważalnych dowodów przeciwko =ero &orp. Nowa 
burmistrz, $nnabelle $rcher, niezwłocznie anulowała wszelkie umowy zawarte z tym 
przedsiębiorstwem, co uderzyło w interesy =eroYicha w całym kraju. $kcje =ero &orp 
zaczęły pikować w dół i raptem po kilku tygodniach Iinansowy gigant musiał ogłosić 
bankructwo. 3eter =eroYich czuł rozczarowanie i wściekłość na cały świat, dla którego 
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ODCINKIODCINKI
ZA6A'< 6P(CJAL1(
WYBUCHOWE BECZKI - Iunkcjonariusz może wyko-
nać szybki strzał, celując w dowolną beczkę na plan-
szy. -eśli zada , beczka wybucha i zadaje  
wszystkim mutantom, cywilom i Iunkcjonariuszom na 
tym samym polu oraz  na polach sąsiednich. Wysa-
dzoną beczkę należy usunąć z planszy. 

EWAKUACJA CYWILI - Iunkcjonariusz znajdujący się 
na polu z cywilem i żetonem śmigłowca z wypuszczoną 
drabinką może wydać , aby ewakuować cywila. 
Usuącie cywila z planszy. 

WEZWANIE ŚMIGŁOWCA - Iunkcjonariusz może 
wydać , aby wezwać śmigłowiec. Umieśćcie żeton 
śmigłowca na dowolnym polu stroną ȈW drodze�ȉ ku 
górze. 
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POCZÆ7(K 581'<
'obierzcie kartę z talii wydarzeą i umieśćcie cywili � � oraz skrzynki po-
licyjne � � na zaznaczonych polach. -eżeli żeton śmigłowca znajduje się na 
planszy stroną ȈW drodze�ȉ ku górze, odwróćcie go na stronę z wypusz-
czoną drabinką. .ontynuujcie grę zgodnie z podstawowymi zasadami.

W mieście rozpętało się piekło, gdy straszliwe mutanty pod kontrolą Dokto-
ra Zero zaatakowały niewinnych mieszkańców! Tylko dzielni funkcjonariusze 
HCPD mogą ich uratować!

W<67AWIA1I( 087A17ÓW 
Dostępne mutanty specjalne: .$)$5
'oktor =ero może wystawiać mutantów na 
zaznaczonych poniżej polach�
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PO5ZÆ'(K
 + � 3= za zabicie �0 mutantów
 + � 3= za ewakuację cywila

CHAOS
 +  � 3= za zabicie cywila
 + � 3= za ogłuszenie 
Iunkcjonariusza

WA581KI ZW<CIÚ67WAW<0A*A1( ļ(7O1<

1A

2A

1-2

1A

2A

1A

2A

3-4

1A

2A

5-6

1A

2A

7-8

P5Z<*O7OWA1I( *5< >1A � 2A@
�. 'obierzcie kartę wydarzenia, spójrzcie na jej numer 

i przygotujcie planszę zgodnie z odpowiednim 
schematem.

�. Umieśćcie mutanta na polu z żetonem śmigłowca. 

�. Umieśćcie &=2Ă�W.Ú� +$/2, 32/,&-$" obok stosu 
ujęć i rozpatrzcie ją.

�. =acznijcie rozgrywkę� 
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ZA6A'< 6P(CJAL1(
STUDZIENKA - Iunkcjonariusz znajdujący się na 
polu z żetonem włazu i bez aktywnych mutantów 
może wydać , aby spróbować zaspawać właz. 
5zuć � kośćmi, jeśli wypadnie , usuą żeton włazu  
z planszy. $lternatywnie Iunkcjonariusz może wydać 

, aby zaspawać właz bez rzucania kośćmi.

CIĘŻARÓWKA Z BECZKAMI - ciężarówka jest 
przeszkodą, na którą mogą wchodzić tylko mutanty. 
7raktowana jest jak jedno pole. 7</.2 : 75<%,( 
-('(1 1$ :6=<67.,&+� =aPiaVW aWakowaŭ� PXWaQW 
Qa ciƁȫarµwce Poȫe zrzXciŭ EeczkƁ Qa VũVieGQie pole� 
0XWaQWy poza ciƁȫarµwkũ PoJũ porXVzaŭ ViƁ razeP 
z ȫeWoQeP Eeczki i wraz z QiP opXƼciŭ plaQVzƁ poprzez 
jeGQo z QaroȫQycK pµl �Xcieczka PXWaQWa w WeQ VpoVµE Qie 
liczy ViƁ jako jeJo zaEicie��

2. NAPAD NA KONWÓJ2. NAPAD NA KONWÓJ2. NAPADNAPADN NA KONWKONWKON ÓJWÓJWNANANANANANA KONKONKONKONKONKONKONKON ÓJÓJÓJÓJÓJ2. N2. N2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. N2. NN2. NN2. NNNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. 2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. N2. NN2. NN2. NNNNN2. NNNN2. NNNN2. NNNNNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNN2. NN2. NN2. NNN2. NN2. NN2. NNAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADNAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN NANNANNANNANANANANNANANANNANANANNANANANANNANNANNANANNANNANNANAANAANAANANANANAANANANAANANANAANANANANAANAANAANANAANAANAANANANNAANANNANNANNAANANNAANANNAANANNANNANNAANANNANANANANNANANAANANANANNANANANNANANANNANANAANANANANNANANAANANANANNANANAANANANANNANANANNANANANNANANAANANANANNANANANANNAANANNANNANNAANANNAANANNAANANNANNANNAANANNANANNAANANNANNANNAANANNAANANNAANANNANNANNAANANNA KONKOKONKOKONKOKONKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKONKOKONKOKONKOKONKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKONKOKONKOKONKOKONKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKONKOKONKOKONKOKONKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKONKOKONKOKONKOKONKONKOKONKOKONKOKONKONKOKONKOKONKOKONKONNKONNKONNKONKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONKONNKONNKONNKONKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONKONNKONNKONNKONKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONKONNKONNKONNKONKONNKONNKONNKONKONNKONNKONNKONKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONKONKONKONKOKONKONKONNKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONNKONKONKONKOKONKONKONNKONKONKONKOKONKONKONNKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONKOKONKONKONNKONKONKONKOKONKONKONKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONNKONKOKONKOKONKOKONNKONKOKONKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWWWWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWWWWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWWWÓJWWÓJWWÓJWWWÓJWWÓJWWÓJWKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKON ÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKON2. N2. N2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. 2. N2. 2. N2. 2. N2. 2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. 2. N2. 2. 2. N2. NN2. NN2. NNNNN2. NNNN2. NNNN2. NNNNN2. NN2. NN2. NNNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNAPADNNNAPADNNN2. NNNNAPADNNNNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADN2. NNAPADNNNAPADNAPADNAPADNNNAPADNNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADN2. NNAPADNAPADNAPADN2. NNAPADN2. N2. N2. NN2. NN2. NN2. NNNNN2. NNNN2. NNNN2. NNNNN2. NN2. NN2. NNAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPADAPAD KONNKONNKONNKONKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONNKONKONKONKONNKONNKONNKONKONNKONNKONNKONWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJKONWÓJKONWÓJKONWÓJKONWWÓJWWÓJWWÓJWKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWWWWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWÓJKONWKONWKONWKONWWÓJWWÓJWWÓJWWWÓJWWÓJWWÓJWWWÓJWWÓJWWÓJWKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKONWÓJKONWKON ÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWWÓJWWWWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWKONNKONWÓJKONNKONNKONNKONWÓJKONNKONWÓJKONNKONWÓJKONNKONNKONNKONWÓJKONNKONKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONWÓJKONKONKONWKONKONKONNKONKONKONWKONKONKONKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONNKONWKONNKONWKONWÓJKONWKONNKONWKONWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWÓJWWÓJWWÓJWWÓJWWWWWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWWWWWÓJWWWWÓJWWWWÓJWWWWWÓJWWÓJWWÓJWÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJWÓJÓJÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJWWÓJWÓJW

POCZÆ7(K 581'<
'obierzcie kartę z talii wydarzeą i wystawcie po � mutancie na każdym polu zaznaczonym sym-
bolem � � oraz umieśćcie skrzynki policyjne na polach zaznaczonych symbolem � �.  .ontynu-
ujcie grę zgodnie z podstawowymi zasadami.

W<67AWIA1I( 087A17ÓW 
Dostępne mutanty specjalne: .$)$5, zmutowani 
żołnierze
'oktor =ero może wystawiać mutantów na 
zaznaczonych poniżej polach�

Wojsko przejmuje transport niebezpiecznego mutagenu. Niestety nieostrożni 
żołnierze padają ofiarą działania tej substancji! Zapasy nie mogą wpaść w ręce 
Doktora Zero. Tylko nasi bohaterowie są na miejscu i mogą temu zapobiec! 

75<% -('(1 1$ :6=<67.,&+� 3oprzez pola ozQaczoQe 
VWrzałkũ PXWaQWy PoJũ opXƼciŭ plaQVzƁ wraz z ȫeWoQeP 
Eeczkii�

2A

3A

N

S

W E

25



PO5ZÆ'(K
 + � 3= za zabicie �0 mutantów
 + � 3= za zaspawanie włazu

CHAOS
 + � 3= za wyniesienie beczki 
poza planszę

 + � 3= za ogłuszenie 
 Iunkcjonariusza

WA581KI ZW<CIÚ67WA

2A

3A

5-6

2A

3A

7-8

2A

3A

2A

3A

1-2

2A

3A

3-4

P5Z<*O7OWA1I( *5< >2A � �A@
�. 'obierzcie kartę wydarzenia, spójrzcie na jej numer 

i przygotujcie planszę zgodnie z odpowiednim 
schematem.

�. Umieśćcie � żetony beczek na żetonie ciężarówki.

�. Umieśćcie &=2Ă�W.Ú� +$/2, 32/,&-$" obok stosu 
ujęć i rozpatrzcie ją.

�. =acznijcie rozgrywkę�

W<0A*A1( ļ(7O1<
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ZA6A'< 6P(CJAL1(
RADIOWÓZ - jest przeszkodą, na którą mogą wchodzić tylko mutanty. 
7raktowany jest jak jedno pole. 0utanty znajdujące się na radiowozie mogą 
go atakować, stosując normalne zasady ataku.

CYWILE W SAMOCHODACH - dopóki cywile pozostają w samochodach, nie 
podlegają działaniu żadnych akcji lub eIektów kart. )unkcjonariusz na polu 
bezpośrednio przy drzwiach samochodu cywilnego może wydać , aby 
przemieścić żeton cywila z tego samochodu na swoje pole.

DO RADIOWOZU - Iunkcjonariusz znajdujący się wraz z cywilem na polu 
bezpośrednio przy drzwiach radiowozu, na którym nie ma aktywnych 
mutantów, może wydać , aby ewakuować tego cywila. Usuącie żeton 
cywila z planszy. 7ej akcji nie można wykonać, jeśli na radiowozie znajduje się 
aktywny mutant.

PANI BURMISTRZ - jest traktowana jak normalny cywil, ale nie może 
otrzymać . 7</.2 : 75<%,( -('(1 1$ :6=<67.,&+� 0XWaQWy 'okWora 
=ero PoJũ eVkorWowaŭ EXrPiVWrz $rcKer� (VkorWXjũcy jũ PXWaQW Poȫe wraz z Qiũ 
opXƼciŭ plaQVzƁ z GowolQeJo pola zQajGXjũceJo ViƁ Qa jej krawƁGzi �Qie liczy ViƁ Wo 
jako zaEicie PXWaQWa��

KANAŁ - na planszę kanału można dostać się z pól z żetonami otwartych 
włazów. 6chodząc do kanału, Iunkcjonariusze i mutanty poruszają się 
na jedno z pól z drabiną, podczas gdy przeciwległe pole z drabiną stanowi 
wyjście, przez które można ponownie dostać się na główną planszę. ļadne 
akcje, zdolności i eIekty kart chaosu nie mogą wpływać na planszę kanału, 
jeśli stosowane są na planszy głównej i odwrotnie.

TOKSYCZNA CHMURA - Iunkcjonariusz wchodzący na pole z żetonem 
toksycznej chmury traci .

STUDZIENKA - Iunkcjonariusze i mutanty mogą poruszać się z pola 
z otwartym włazem na odpowiadające jej pole na planszy kanału, tak jakby 
ze sobą sąsiadowały.
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POCZÆ7(K 581'<
3otasujcie karty wydarzeą oznaczone cyIrami �-� i dobierzcie � kartę. Właz 
odpowiadający numerowi karty będzie w tej rundzie zamknięty �odwróćcie 
żeton zamkniętą stroną ku górze�. Usuącie z planszy wszystkie żetony tok-
sycznych chmur. 7</.2 : 75<%,( -('(1 1$ :6=<67.,&+� 3o wykoQaQiX po-
wyȫVzycK czyQQoƼci 'okWor =ero Poȫe XPieƼciŭ � ȫeWoQy WokVyczQycK cKPXr Qa 
GowolQycK polacK plaQVzy �poza kaQałeP� Eez IXQkcjoQariXVzy� cywili lXE PXWaQ-
Wµw� .ontynuujcie grę zgodnie z podstawowymi zasadami.

Limuzyna wioząca burmistrz Archer wpada w zasadzkę zasta-
wioną przez sługusów Doktora Zero! Szaleniec pragnie porwać 
tę dzielną kobietę kierowany obłędnym pragnieniem zemsty. 
Czy policjanci zdołają uprzedzić mutanty i uratować panią bur-
mistrz?

W<67AWIA1I( 087A17ÓW 
Dostępne mutanty specjalne: .$)$5, zmutowani żołnierze, 
zmutowane szczury
'oktor =ero może wystawiać mutantów na zaznaczonych poniżej 
polach�
'oktor =ero może wystawiać mutantów na zaznaczonych poniżej 
polach�
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P5Z<*O7OWA1I( *5< >�A � 2%@
�. 'obierzcie kartę wydarzenia, spójrzcie na jej numer i przygotujcie planszę zgodnie 

z odpowiednim schematem.

�. Umieśćcie planszę kanału obok planszy głównej.

�. Umieśćcie po � żetony cywili na każdym samochodzie cywilnym, a żeton burmistrz $rcher 
na limuzynie.

�. Umieśćcie Iunkcjonariuszy na polu S  zaznaczonym na schemacie.

�. Umieśćcie &=2Ă�W.Ú� U=%52-(N, 32 =Ú%< obok stosu ujęć i rozpatrzcie ją.

6. -eśli podczas kroku �. nie została dobrana karta miotacza płomieni, wyciągnijcie ją z talii 
ekwipunku policyjnego i wyposażcie w nią wybranego Iunkcjonariusza.

�. 5ozpocznijcie rozgrywkę�

PO5ZÆ'(K
 + � 3= za zabicie �0 mutantów
 + � 3= za ewakuację cywila do radiowozu
 + � 3= za ewakuację burmistrz $rcher do radiowozu

CHAOS
 + � 3= za zabicie cywila
 + � 3= za każdy atak na radiowóz
 + � 3= za wyprowadzenie burmistrz $rcher  
poza planszę

 + � 3= za ogłuszenie Iunkcjonariusza

WA581KI ZW<CIÚ67WA
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AUTOBUS - cywile znajdujący się w autobusie nie 
podlegają działaniu żadnych akcji ani eIektów kart. 

MOTORÓWKA - mutanty mogą wchodzić na 
motorówkę, po czym są natychmiast usuwane 
z planszy �nie liczy się to jako zabicie mutanta�.

NA POKŁAD - Iunkcjonariusz znajdujący się na polu 
P  z cywilem i bez aktywnych mutantów może 

wydać , aby ewakuować tego cywila.

WEZWANIE ŚMIGŁOWCA - Iunkcjonariusz może 
wydać , aby wezwać śmgłowiec. Umieśćcie żeton 
śmigłowca na dowolnym polu na planszy, stroną 
ȈW drodze�ȉ ku górze.
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POCZÆ7(K 581'<
)unkcjonariusze przemieszczają � cywili z autobusu na � różne pola bezpośrednio przy drzwiach 
autobusu �czyli przy jego dłuższym boku�. Następnie umieśćcie skrzynkę policyjną na polu z że-
tonem śmigłowca. .ontynuujcie grę zgodnie z podstawowymi zasadami.

W<67AWIA1I( 087A17ÓW 
Dostępne mutanty specjalne: .$)$5, zmutowani 
żołnierze, zmutowane szczury
'oktor =ero może wystawiać mutantów na 
zaznaczonych poniżej polach�

Ulice Hard City coraz bardziej pogrążają się w chaosie! Policja otrzymuje 
zgłoszenie o ludziach osaczonych na autostradzie niedaleko miejskiej plaży. 
Czy pomoc zdąży nadejść, czy nad miastem nastanie najkrwawszy świt w jego 
historii?

2B

1B

PO5ZÆ'(K
 + � 3= za zabicie �0 mutantów
 + � 3= za ewakuację cywila na 
motorówkę

CHAOS
 + � 3= za zabicie cywila
 + � 3= za wprowadzenie mutanta 
na motorówkę

 + � 3= za ogłuszenie  
Iunkcjonariusza

WA581KI ZW<CIÚ67WA
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P5Z<*O7OWA1I( *5< >2% � 1%@
�. 'obierzcie kartę wydarzenia, spójrzcie na jej numer i przygotujcie planszę 

zgodnie z odpowiednim schematem.

�. Umieśćcie planszę przystani tak, aby sąsiadowała z planszą główną jak na 
schemacie.

�. Umieśćcie � żetonów cywili na żetonie autobusu.

�. Umieśćcie � Iunkcjonariuszy na polu S , a pozostałych Iunkcjonariuszy na 
polu P  według odpowiedniego schematu.

�. Umieśćcie &=2Ă�W.Ú� 2*,(Ą =$3252W< obok stosu ujęć i rozpatrzcie ją.

6. =acznijcie rozgrywkę�

W<0A*A1( ļ(7O1<
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ZA6A'< 6P(CJAL1(
LATARNIE - każda latarnia, jeśli jest włączona, oświetla pola 
dookoła niej �oznaczone przerywaną linią�. -eśli latarnia jest 
wyłączona, mutanty na tych polach nie mogą być celami 
szybkich strzałów ani strzałów mierzonych, o ile wykonujący 
akcję Iunkcjonariusz nie znajduje się na polu sąsiadującym 
z polem, które chciałby obrać za cel ataku.

K.A.F.A.R. - zaczyna grę z . 7</.2 : 75<%,( 
62/2 /8% .223(5$&<-1<0� .$)$5 zaczyQa JrƁ z  
i GoVWaje  za kaȫGyP razeP� JGy IXQkcjoQariXVze GoEiorũ 
karWƁ cKaoVX z liWerũ .$)$5$�

Z CIENIA - 'oktor =ero może wystawiać mutanty na polach 
oznaczonych przerywaną linią, które nie są oświetlone przez 
latarnie.

GENERATOR - Iunkcjonariusz znajdujący się na polu 
generatora *  z żetonem baterii może wydać , aby 
odblokować wejście do laboratorium. 2dwróćcie żeton 
wyjścia na dach na stronę Ȉotwartyȉ.

WEJŚCIE DO LABORATORIUM - po odblokowaniu wejścia 
do laboratorium E  Iunkcjonariusze i mutanty, wydając 

 , mogą poruszać się z niego na pole z wyjściem na dach 
i odwrotnie.

BECZKI NA DACHU - Iunkcjonariusz znajdujący się na dachu 
może wykonać szybki strzał, celując w beczkę. -eśli zada 

, usuącie żeton beczki z planszy.

MACHINA ZAGŁADY - po usunięciu ostatniej beczki 
Iunkcjonariusz na dachu może wykonać szybki strzał, 
celując w machinę zagłady. -eśli zada , machina 
zostaje zniszczona i Iunkcjonariusze wygrywają grę� 

DACH - żadne akcje, zdolności i eIekty kart chaosu nie mogą 
wpływać na planszę dachu, jeśli stosowane są na planszy 
głównej i odwrotnie.

BATERIA - Iunkcjonariusze mogą eskortować żeton baterii 
na takich samych zasadach, jak cywila. %ateria nie może 
otrzymać .
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POCZÆ7(K 581'<
W 75<%,( -('(N N$ W6=<67.,&+� 'oktor =ero może włączyć lub wyłączyć 
dowolne latarnie, tak aby w rezultacie były włączone dokładnie � z nich �odpo-
wiednio odwraca żetony przełączników�. .ontynuujcie grę zgod nie z podstawo-
wymi zasadami.

W 75<%,( 62/2 25$= .223(5$&<-N<0� )unkcjonariusze mogą włączyć lub 
wyłączyć dowolne latarnie, tak aby w rezultacie były włączone dokładnie � 
z nich �odpowiednio odwracajcie żetony prze-
łączników�. .ontynuujcie grę zgodnie z podsta-
wowymi zasadami.

Nikczemny plan Doktora Zero wkrótce ujrzy światło dzienne! Maniak 
planuje uruchomić swoją maszynę zagłady i wywołać deszcz mutage-
nu, który przemieni wszystkich mieszkańców miasta w jego bezwolne 
sługi! Tylko funkcjonariusze HCPD mogą go powstrzymać, ale czasu zo-
stało bardzo niewiele...

2B

3B

W<67AWIA1I( 087A17ÓW 
Dostępne mutanty specjalne: .$)$5, zmutowani 
żołnierze, zmutowane szczury
'oktor =ero może wystawiać mutantów na 
zaznaczonych polach�
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DachP5Z<*O7OWA1I( *5< >2% � �% � 
P8'(ŁKO@
�. 'obierzcie kartę wydarzenia, spójrzcie na jej numer 

i przygotujcie planszę ��%, �%, zaułek i dach� zgodnie 
z odpowiednim schematem. =auważcie, że plansza dachu 
znajduje się na tyle pudełka.

�. Umieśćcie po � żetonie przełącznika stroną 2N �włączone� 
ku górze na każdym obszarze zaznaczonym przerywaną 
linią �dla ułatwienia na każdym znajduje się też rysunek 
latarni�.

�. Umieśćcie Iunkcjonariuszy na polu S  według schematu. 

�. Umieśćcie &=2Ă�W.Ú� %Ú'=,( 6,Ú '=,$Ă2� obok stosu 
ujęć i rozpatrzcie ją.

�. =acznijcie rozgrywkę�

PO5ZÆ'(K
 + � 3= za zniszczenie maszyny zagłady

CHAOS
 + � 3= na koniec każdej rundy gry
 + � 3= za ogłuszenie Iunkcjonariusza 7</.2 
: 75<%,( 62/2 , .223(5$&<-1<0� : WyP 
oGciQkX 'okWor =ero Qie zGoyEwa 3= z karW 
cKaoVX� =aPiaVW WeJo wyVWawcie � PXWaQWa 
Qa GacKX za kaȫGyP razeP� JGy rozpaWrywa-
Qa jeVW karWa cKaoVX QorPalQie przyQoVzũca 
'okWorowi =ero 3=�

WA581KI ZW<CIÚ67WA

W<0A*A1( ļ(7O1<
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