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W tym pudetku znajduja sie takze komponenty
pozwalajgce na uzycie tych Bohateréw i Postronnych
podczas rozgrywek w Trybie Bohateréw. Tryb Bohateréw
wymaga posiadania gry podstawowej Marvel Zombies:
X-Men Resistance.
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WPROWADZENIE

Ktoé magthy pomycleé, ze w $wiecie chronionym przez Su-
perbohaterdw, szybko rozprawig sie oni z inwazjg zombie.
Ale kiedy pierwsi cztonkowie Avengers dotgezyli do grona
nieumartych, od razu stafo sie jasne przed jakim zagroze-
niem stanaf $wiat. Zombie Bohaterowie o rozktadajaeych sie,
niemal nieczutyeh na otrzymywane obrazenia ciatach, siej
globalne spustoszenie.

Pomimo swojego stanu fizyeznego, ci Bohaterowie zachowujs
petnie zdolnoéei umystowych. Przynajmniej dopdki udaje im
sig zapanowaé nad Gtodem. Gtdd wzmacnia ich supermoce,
ale sprawia takze, ze jedynie pozeranie zywego ciata po-
wefrzymuje proces zamiany w naprawde bezmyslne potwory.
Zbierzcie wige waszg nieumarty druzyne, nabierzcie apetytu
i odmiericie oblicze Ziemi! To nie jest $wiat dla Bohaterdw
Marvels, to jest éwiat dla Marvel Zombie!

Marvel Zombies to gra kooperacyjna, w ktérej od 1 do 6 graczy
wciela sie w Zombie Bohateréw, by wspdlnie stawi¢ czota Agen-
tom S.H.ILE.L.D. oraz zyjagcym Superbohaterom, kontrolowanym
przez mechanike gry. Waszym celem jest wypetnienie wyznaczo-
nych przez Misje zadan, pokonanie Wrogéw i, co najwazniejsze, za-
spokojenie Gtodu! Eliminowanie Wrogéw i pozeranie Postronnych
wzmochi wasze moce. Jednak im wieksze stanowicie zagrozenie,
tym wiecej sit zostanie wystanych, by was powstrzymac. Stale ro-
sngcy Gtdd sprawia, ze stajecie sie silniejsi, a nie zaspokojony po-
chtonie wasze umysty i ciata. Tylko dzigki wspotpracy Zombie Boha-
terowie odnajda klucz do swojego ocalenial

B3 UWAGA WETERANI ZOMBICIDE!

Zdecydowanie zalecamy uwazne przeczytanie WSZYST-
KICH tych zasad, poniewaz istnieje wiele réznic (duzych
i matych) w odniesieniu do klasycznych zasad Zombicide.

PRZYGOTOWANIE GRY

I. Wybierzcie Misje. Kazdg Misje mozna rozegra¢ 4 Zombie Bo-

R TR 0B | 6 TRYBBORATERON 22

Zasady zawarte w tej instrukcji
dotyczg Trybu Zombie, w ktorym
gracze kontrolujg wygtodniatych
Zombie Bohateréw przeciwko
ostatnim zyjgcym Superbohate-
rom. Jednak w Marvel Zombies
mozna gra¢ takze w Trybie Bo-
haterow, z odwrdconymi rolami,
korzystajgc z zasad i zawartosci
podstawowego zestawu Marvel
Zombies: X-Men Resistance.

haterami, a po zastosowaniu dodatkowych instrukcji nawet
5-6 Zombie Bohaterami (kontrolowanymi przez 1-6 graczy). Do-
wolng Misje mozna rozegrac¢ z mniejszg liczbg Zombie Bohate-
réw, ale zwieksza to poziom trudnosci.

2. Roztézcie kafelki Planszy tak, jak zostato to wskazane na mapie

Misji.

3. Umiesccie na Planszy Punkty Namnazania, zetony oraz figur-

ki, zgodnie z opisem danej Misji.

4. 0 ile nie wskazano inaczej, usuncie obie karty Tajnej Mis;ji z talii

Postronnych. Nastepnie, potézcie po 1losowej karcie Postron-
nego (rewersem ku gérze) w kazdej Strefie oznaczonej ikonaﬂ] .

I

Ikona Postronnego

E. Przygotujcie nastepujgce talie kart. Karty poszczegdlnych ty-

péw réznig sie rewersami. Potasujcie osobno kazda z talii i po-
tézcie je zakryte obok Planszy.

A. Talia Namnazania: te karty sprowadzajg Agentow S.H.I.E.L.D.
i Superbohateréw, z ktorymi bedziecie walczy¢ w trakcie gry.

To jest karta Namnazania.

WARVELZONBIES 5/
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Karta Postaci Wskaznik
w centralnej czesci napolu 5"
planszy gracza. Toru Zdrowia.

Miejsce nakarte
Postronnego.

To jest karta Postronnego.

!\Iieaktywowan_y
Wskaznik na polu 0" zeton Aktywacii.

Toru Zagrozenia. ———

Miejsca

Wskaznik na polu
0" Toru G’ro‘t)iu. na karty Cech
. Lombie.

To jest karta Cechy Zombie.




B. Talia Superbohateréw: za kazdym razem, gdy z talii Nam-
nazania zostanie dobrana karta Superbohatera, namna-
zany jest losowy Superbohater z tej talii.

Kazdy Superbohater stanowi wyjgtkowe wyzwanie!

To jest karta Superbohatera.

C. TaliaCechZombie: kazda zkart przedstawiazdolnos$¢, zktorej
moze skorzysta¢ Zombie Bohater po zdobyciu nowych mocy.

D. Talia Postronnych: godne uwagi postacie, ktére moga poja-
wic sie podczas gry, aby gracze mogli na nie zapolowac. Nie-
ktorzy Postronni od poczatku ukrywajg sie na Planszy, a inni
moga sie na niej pojawi¢ w wyniku specjalnych wydarzen!

E. Karta pomocy Znaku Avengers: stanowi skrét zasad doty-
czacych tego interaktywnego obiektu.

To jest karta pomocy Znaku Avengers.

ﬁ. Zbierzcie tyle Zombie Bohateréw iloma zdecydowaliécie sie
gra¢ (4, 5 badz 6) i dowolnie rozdzielcie ich pomiedzy graczy.
UsigdZcie wokot stotu w dowolnej kolejnosci — wspdlnie gracie
przeciwko grze, tworzac jedng druzyne.

7. Dla kazdego Zombie Bohatera wezcie po 1planszy Graczaiumiesc¢-
cie je przed sobg, ktadgc na wyznaczonym miejscu karte Postaci
Zombie Bohatera. Upewnijcie sig, ze strzatka wskaznika znajduje
sie na na polu, 0" w niebieskim obszarze Toru Zagrozenia.

B. Kazdy z Zombie Bohateréw otrzymuje okragta podstawke
i 2 wskazniki w wybranym kolorze. Jeden wskaznik potdzcie
na pierwszym od prawej polu Toru Zdrowia, a drugi na polu ,0"
Toru Gtodu. Nastepnie dotgczcie kolorowg podstawke do figurki
Zombie Bohatera.

9. Umiesccie figurki reprezentujgce wybranych Zombie Bohateréw
w Strefie Startowej Zombie Bohateréw, wskazanej na mapie Misji.

"] Kazdy z Zombie Bohateréw otrzymuje 1 zeton Aktywacji -
umies$écie go obok planszy Gracza, zielong (Nieaktywowang)
strong ku gérze.

WPROWADZENIE DO GRY

IWYCIESTWO | PORAZKA 32

Spetnienie wszystkich celéw Misji oznacza waszg natychmiasto-
wg wygrang. Gra konczy sie porazkg na koniec rundy, w ktérej
zostat wyeliminowany Zombie Bohater albo zostat spetniony okre-
$lony dla danej Misji warunek przegranej. Jest to gra kooperacyj-
na, wiec wszyscy gracze wspalnie zwyciezajg albo przegrywaja.

RUNDY GRY 88

Gra w Marvel Zombies sktada sie z szeregu rund, rozgrywanych
wedtug ponizszej kolejnosci:

Jesttofaza, w ktérej Zombie Bohaterowie wykonujg réz-
ne Akcje, takie jak poruszanie sie po Planszy, Atakowanie
i Pozeranie Wrogow!

Po tym, gdy wszyscy Zombie Bohaterowie zostang
aktywowani, konczy sie Faza Bohateréw i zaczyna sie
Faza Wrogéw. Podczas tej fazy, wszyscy Wrogowie
aktualnie znajdujgcy sie na Planszy, sprdobujg wyelimi-
nowac¢ Zombie Bohateréw i zostang namnozeni nowi
Wrogowie.

FAZA KONCOWA

Opisy Misji, a takze niektére Umiejetnosci, wskazujg
liste efektow, ktére nastepujg podczas Fazy Koncowej.
Najwazniejszym z nich jest ten, ze jesli dowolny Zombie
Bohater zostat wyeliminowany, w momencie rozpo-
czecia Fazy Koncowej gracze natychmiast przegrywa-
ja. W przeciwnym razie, po ukoniczeniu Fazy Koricowej
rozpoczyna sie nowa runda gry.

WARVELZONBIES L/
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PODSTAWY

Zanim przejdziemy do szczegdtéw, ponizej opiszemy pewne
ogo6lne zasady gry.

Wradg: tym wyrazem okreslamy réznych Agentéw S.H.L.LE.L.D. i Su-

perbohateréw. Okreslenie dotyczy Szturmowcéw, Straznikdw, Spe-  Strefa: Wewnatrzbudynku Strefg jest pomieszczenie. Na ulicy Stre-
cjalistow oraz Superbohateréw. Nie dotyczy ono Postronnych! fa to obszar pomiedzy dwoma przej$ciami dla pieszych (albo przej-
Superbohater: kontrolowany przez mechanike gry zyjacy Superbo-  $ciem dla pieszych i krawedzig planszy) oraz $cianami budynkéw.
hater, namnazajacy sie na Planszy i walczacy z graczami.

Zombie Bohater: przemieniony w zombie Superbohater kontrolo-

wany przez gracza.

E o | [ El E| i o o | El Te 8 Stref budynku tworzy pojedynczy
: budynek rozciggajacy sie na 2 kafelki.
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Ta Strefa ulicy
rozcigga sie
Tojest Strefa na 2 kafelki.
budynku.
Pomieszczenie
jest ograniczone
$cianami.
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Tojest Strefa
ulicy, ograniczona
przez przejscia dla

pieszych, Sciang
i krawedz planszy.

i

Ta Strefa ulicy
rozciaga sie
na 4 kafelki.

Ten budynek ma
3 pomieszczenia,
tworzace
3 oddzielne
Strefy budynku.
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POLEWIDZENIA 3

Pole Widzenia okreéla czy dwie figurki na Planszy (Zombie Bohate-
rowie, Wrogowie, Postronni, itp.) widzg sie nawzajem.

W Strefach ulicy Pole Widzenia wyznacza sie w prostych liniach
biegngcych réwnolegle do krawedzi Planszy. Pola Widzenia nie moz-
na wyznacza¢ na ukos. W Polu Widzenia danej figurki znajdujg sie
wszystkie Strefy, przez ktére mozna poprowadzi¢ od niej taka linig,
zanim ta trafi na éciane, czy krawedz Planszy.

WAZNE: O ile nie wskazano inaczej, wszystkie Umiejetnosci

Zombie Bohateréw, Cechy i Zdolnosci wymagajg Pola Widzenia.

W Strefach budynku w Polu Widzenia figurki znajduja sie wszyst-
kie sgsiadujgce pomieszczenia, do ktérych prowadzi otwarte
przejscie. Jesli w $cianie znajduje sie otwarte przejscie, to $ciany
nie blokujg Pola Widzenia pomiedzy dwoma Strefami. Pole Wi-
dzenia jest ograniczone wytacznie do sasiednich Stref.

Pole Widzenia wyznaczane z wnetrza budynku na Strefy ulicy
przebiega w linii prostej przez dowolng liczbe Stref ulicy. Pole
Widzenia wyznaczane ze Strefy ulicy do wnetrza budynku obej-
muje tylko 1 Strefe tego budynku.

Zamkniete drzwi blokujg Pole Widzenia.

Wrogowie, Postronni i Zombie Bohaterowie nie blokujg Pola
Widzenia.

Pole Widzenia
nie biegnie po
przekatnej.

[—

Przez otwarte drzwi Hulk
widzi wnetrze budynku, ale nie
to cojest po drugie stronie.

Pole Widzenia
Captain Marveljest ~ mmmp>
ograniczone przez
zamknigte drzwi.

drzwi
‘ i krawedzi
Planszy.

Hulk stoi
w Strefie
ulicy. Widzi
w liniach
prostych,
az do Scian,
zamknigtych

Pole Widzenia Iron
Mana obejmuje 4 rozne
pomieszczenia,
ale nie widzi dalej niz
1Strefa budynku.

RON MAN

< —

| <]
Przez otwarte

drzwiIron Man
widzi wszystkie
telezace
w linii prostej
Strefy ulicy.

= >

i

Pole Widzenia Captain
Marvel sigga przez ulice
do 1Strefy wewnatrz budynku,
znajdujacego sig naprzeciwko.

MARVEL'ZOMBIES
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Deadpool moze
poruszyc sig o 1Strefe
w prawo albo w lewo...

... ale nie moze
poruszycé sig na ukos.

Lamknigte drzwi
powstrzymujg
Deadpoola
przed wejsciem
do budynku.
Najpierw musi
je otworzy¢.

We wszystkich Scianach znajduja
sig przejscia, a drzwi sg otwarte,
wigc Captain America moze
poruszyc sig gdzie tylko chce.
PAMIETAJ: Nie mozna
poruszac sig na ukos!

TOR GLODU: reprezentuje
nienasycony gtdd zywego ciata.
Wraz ze wzrostem poziomu
Gtodu, Zombie Bohaterowie
stajg sie coraz bardziej
niebezpieczni. Jezeli jednak
Gtod osiggnie najwyzszy
poziom, Zombie Bohater staje
sig Wygtodniaty, tracac wszelka
kontrolg (patrzstr. 21)!

Tor Gtodu jest wazny
podczas wykonywania przez
Lombie Bohaterdw akcji
Ataku (patrzstr. 21).

ATAKI: kazdy Zombie Bohater posiada unikatowy,
wtasciwy tylko sobie Atak oraz wspalny dla
wszystkich sposob, w jaki rozpatruje Pozeranie.
Ataki zostaty szczegdtowo opisane na str. 19.

PORUSZANIE SIE

Figurki takie jak Zombie Bohaterowie, Wrogowie i Postronni mogg
poruszy¢ sie ze swojej Strefy do sgsiadujgcej Strefy. Sgsiadujgce
Strefy to takie, ktore wspétdzielg co najmniej jedng krawedz i nie jest
ona w cato$ci zajeta przez przeszkode (np. $ciang bez otwartego
przejécia). Narozniki sie nie liczg, co oznacza zakaz ruchu po skosie!

Na Strefach ulicy Ruch pomiedzy jedng pustg Strefg a druga nie
ma ograniczen. Aby jednak poruszyc¢ sie z pomieszczenia na ulice
(albo odwrotnie), figurki muszg przej$é przez otwarte drzwi (albo
otwarte przejscie).

W Strefach budynkoéw figurki moga poruszac sie pomiedzy Stre-
fami tak dtugo, jak te Strefy sg potgczone otwartymi przej$ciami
(np. otwartymi drzwiami). Pozycja figurki w Strefie i uktadzie $cian
nie ma znaczenia, jezeli sgsiadujgce Strefy majg wspdlne otwarte
przejscie.

Ruchjest ograniczany przez Wrogéw znajdujgcych w Strefie poru-
szajgcego sie Zombie Bohatera (patrz str. 13).

Kazdy Zombie Bohater posiada unikatowg karte Postaci, zawiera-
jaca nastepujace informacje:

IDROWIE: za kazdym razem, gdy Zombie Bohater
otrzyma Rane, wskaznik na tym Torze przesuwa
sie 0 1pole w lewo. Gdy osiagnie pole oznaczone &8
(zero) ten Zombie Bohater zostaje wyeliminowany.

UMIEJETNOSCL: kazdy Zombie Bohater
posiada unikatowy zestaw Umiejetnosci,
odblokowywanych w miare zdobywania
do$wiadczenia (patrz nastepna strona).



DOSWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA | UMIEJETNOSCI

Za kazdym razem, gdy Zombie Bohater wyeliminuje Wroga, zdo-
bywa 1 Punkt Do$wiadczenia (PD). Natomiast w przypadku wyeli-
minowania Superbohatera, zdobywa po 1 Punkcie Do$wiadczenia,
za kazdy punkt jego Wytrzymato$ci (patrz Superbohaterowie na
str. 12). Po zdobyciu Doéwiadczenia przez Zombie Bohatera, prze-
sun wskaznik na jego Torze Zagrozenia o odpowiednig liczbe pol
w prawo. Niektore Misje zapewniajg mozliwo$¢ zdobycia dodatko-
wych Punktéw Doswiadczenia.

Na Torze Zagrozenia znajduja sie 4 Poziomy Zagrozenia: Niebieski,
Z6tty, Pomararnczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Zagroze-
nia, Zombie Bohater odblokowuje nowg Umiejetnos¢, pomagajgcy
mu w wypetnianiu Misji.

Zdobywanie Do$wiadczenia majednak pewne skutki uboczne. Gdy
dobieracie karte Namnozenia, przeczytajcie linijke odpowiada-
jaca najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia sposréd WSZYST-
KICH Zombie Bohateréow (patrz Namnazanie Wrogow, str. 16). Im
bardziej niebezpieczni stajg sie Zombie Bohaterowie, tym wieksze
sity zostang wystane, by ich zneutralizowac!

Lombie Bohater rozpoczyna na Niebieskim
Poziomie, bez Punktow Doswiadczenia
(PD) iz jedng Umigjgtnoscig.

16ty Poziom Zagrozenia osigga sie pozdobyciu
T Punktow Do$wiadczenia. Zombie Bohater zyskuje
czwartg Akcje, douzyciaw kazdej swojej turze.

Poziom Czerwony:
- 9 Szturmowcow
- Poziom Pomaraiczowy:
8 Szturmowcow

- Poziom Niebieski:
2 Szturmowcow

Pomarariczowy Poziom Zagrozenia osigga
sie pozdobyciu 19 Punktow Doswiadczenia,
co odblokowuie kolejng Umiejgtnosc.

Czerwony Poziom Zagrozenia osigga sig
po zdobyciu 43 Punktéw Doswiadczenia.
Wszystkie Umiejgtnosci staja sig dostepne.

0d samego poczatku gry
Lombie Bohaterowie
moga korzystac ze swoich
unikatowych zdoInosci
Ataku oraz Pozerania.

iRvELzonBiEs, L/
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W grze sg 4 typy Wrogéw. Wiekszo$é Wrogoéw podczas kazdej swo-
jej Aktywacji moze wykona¢ tylko jedng Akcje. Wyjagtek stanowig
Specjalisci i Superbohaterowie, ktérzy maja po 2 Akcje na Aktywa-
cje. Wrdg zostaje wyeliminowany po przydzieleniu mu w pojedyn-
czej akcji Ataku tylu Trafien, ile wynosi jego warto$¢ Wytrzymatosci.
Zombie Bohater, ktory wyeliminowat danego Wroga, zdobywa
1 Punkt Doswiadczenia. Wyjatek stanowia Superbohaterowie,
ktorzy zapewniajg liczbe Punktow Doswiadczenia réwng ich
wartosci Wytrzymatosci.

OO
OO

O

O
BOOE

OO

Sita wyposazonych w patki elektrowstrza-
sowe Szturmowcoéw S.H.LE.L.D. tkwiw ich
liczebnosci. Miejcie sie jednak na baczno-
$ci. Nigdy nie wiadomo, kiedy mogg otwo-

SUPERBONATER

rzy¢ ogien!
« Akcje: 1 Kazdy Superbohater jest potezny i wyjgtkowy, ale wszyscy sg row-
o Wytrzymatosc¢: 1 nie zdeterminowani do powstrzymania inwazji zombie.

« NagrodaPD:1

STRAZNIK

Noszacy ciezkie pancerze i rekawice elek-
trowstrzgsowe Straznicy S.H.I.E.L.D. sta-
nowig realng przeszkode w dotarciu do
eskortowanych przez nich Postronnych.

« Akcje: 1
o Wytrzymatosc: 2
« NagrodaPD:1

« Akcje: 2

« Wytrzymatosc¢: v -warto$¢ specyficzna dla danego Superbo-
SPH”M_ISTA - SENES hatera, przedstawiona na jego karcie Postaci Superbohatera.
Elitarni Specjalisci S.H.LE.L.D. sg szybcy v
i zabojczy - ich plecaki odrzutowe pozwala-
jaim dostownie spadac¢ na karki niczego nie
spodziewajgcych sie zombie! « Nagroda PD: réwna wartosci Wytrzymatosci.

« Kazdy Superbohater posiada takze unikatowg Zdolno$¢, wymie-
« Akcje: 2 niong najego karcie Postaci Superbohatera, ktdra dziata dopdki
« Wytrzymatosé: 1 dany Superbohater znajduje sie na Planszy.

« NagrodaPD:1




FAZA GRAGZY

Podczas kazdej Fazy Graczy, nalezy wykona¢ ponizsze kroki w poda-

nej kolejnosci:

1. Podniesienie poziomu Gtodu: wszyscy gracze przesuwajg
wskaznik, na Torze Gtodu kontrolowanych przez siebie Zombie
Bohateréw, o 1pole w gore.

2. Odswiezenie zetonéw Aktywacji: wszyscy gracze odwracaja
swoje zetony Aktywaciji zielong (Nieaktywowang) strong ku goérze.

3. Aktywowanie Zombie Bohaterow: wszyscy Zombie Bohate-
rowie sg aktywowani, jeden po drugim. W kazdej rundzie gra-
cze wybieraja kolejno$é w jakiej aktywujg kazdego z Zombie
Bohateréw. W swojej turze, na Niebieskim Poziomie Zagro-
zenia, Zombie Bohater moze wykonaé do 3 Akgcji (nie wlicza
sie do tego ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych dzieki
Umiejetnos$ci z Niebieskiego Poziomu Zagrozenia).

Dostepne dla Zombie Bohateréw Akcje to:

OO
BODE

o

Q

oo

OO

Zombie Bohater przemieszcza sie do sgsiadujgcej Strefy (nie moze
poruszy¢ sie na ukos, przez $ciany, czy zamkniete Drzwi).

« Zombie Bohater musi wydaé 1 dodatkowg Akcje za kazdego
Wroga znajdujgcego sie w Strefie, ktérg ten Zombie Bohater
chce opuscic.

Przyktad: Captain America jest w Strefie z 2 Szturmowcami. Aby
opuscic te Strefe, wydaje 1Akcje Ruchu + 2 dodatkowe Akcje (po 1za
kazdego Szturmowca), czyli tacznie 3 Akcje. Gdyby w jego Strefie
znajdowali sie 3 Wrogowie, Captain America potrzebowatby 4 Akgji
(1+3), aby wykonaé Ruch.

Wejscie do Strefy, w ktérej znajdujg sie Wrogowie, koriczy Akcje
Ruchu Zombie Bohatera (co ma znaczenie dla sposobu rozpa-
trzenia Umiejetnosci albo efektow umozliwiajgcych poruszenie
sie o kilka Stref podczas pojedynczej Akcji Ruchu).

OTWORZENIE DRIWI

Zombie Bohater wytamuje Drzwi w swojej Strefie. Potdzcie ze-
ton Drzwi, na stronie otwartej, w miejscu uprzednio zamknietych
Drzwi (jezeli reprezentowat je zeton zamknietych Drzwi, po prostu
odwroécie go na drugg strone).

Zetony zamknietych i otwartych Drzwi.

UWAGA: Nie mozna ponownie zamkngé
Drzwi po ich otwarciu.

« Niektére Misje wykorzystujg kolorowe Drzwi. Zazwyczaj nie
mozna ich otworzy¢ zanim nie zostang spetnione okreslone wy-
magania (np. odnalezienie Celu w pasujgcym kolorze). Przeczy-
tajcie opis Misji, aby pozna¢ jej zasady specjalne.

Zetony Niebieskich i Zielonych Drzwi.

WAZNE: Pierwsze otwarcie Drzwi do budynku ujawnia
wszystkich Wrogéw i Postronnych czekajgcych w jego wne-
trzu. Zostato to wyjasnione w sekcji Namnazanie w budyn-
kach na str. 18.

Gracz dobiera wierzchnig karte z talii Cech Zombie i ktadzie jg
w jednym z dwéch miejsc na Cechy na planszy tego Zombie Boha-
tera. Zombie Bohater moze wykonaé tylko jedna Akcje Zyskania
Cechy nature, ale inne efekty mogg zapewni¢ mu dodatkowe kar-
ty Cech Zombie.

« Kazdy Zombie Bohater moze jednoczes$nie posiadaé do 2 Cech
Zombie. Jesli posiada juz 2 Cechy, to gdy dobiera nowg moze jg
odrzucié, albo zastgpié nig ktéras z Cech lezgcych na jego planszy.

« W przypadku wyczerpania talii Cech Zombie przetasujcie
wszystkie odrzucone karty tej talii, tworzgc z nich nowa talie.

« Cechy Zombie posiadajg potezne efekty, ale ich karty sg odrzu-
cane po jednokrotnym uzyciu. Kazda Cecha Zombie posiada
doktadny opis jej efektu - uwaznie przeczytajcie tekst karty.
Obie posiadane Cechy moga by¢ uzyte jednoczesnie, oile zostaty
spetnione ich wymagania.

e zonBiEs 18/
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Zombie Bohater atakuje Wroga albo Postronnego - muszg oni sta-
nowi¢ prawidtowy cel ataku. Walka zostata szczegétowo omoéwio-
nanastr.19.

INTERAKEJA Z CELEM

Zombie Bohater zdobywa i/albo aktywuje Cel znajdujacy sie znim
w tej samej Strefie. Odpowiednie, zwigzane z tym dziataniem za-
sady, wyjasnione sg w opisie danej Misji.

Zetony Celow.

Zombie Bohater nie musi wykonywac¢ wszystkich swoich Akgcjii je-
$li chce, moze zakonczy¢ swojg ture wczesniej — niewykorzystane
Akcje przepadaja.

Kiedy Zombie Bohater ukonczy wszystkie swoje Akcje (albo zrezy-

gnuje z ich wykonania), jego tura sie konczy. 0dwréé jego zeton
Aktywacji na czerwong (Aktywowang) strone, aby to oznaczyé.

=
R

Zeton Aktywacji.

R WYGLIDNENE

Chociaz Zombie Bohaterowie wcigz zachowujg wiekszo$é
funkcji mézgu, nadal mogg zostaé zaslepieni swojg zgdzg
nienasyconego gtodu. Gdy Zombie Bohaterowie sg Wygtod-
niali (patrz str. 21) jedynymi Akcjami, ktore moga wykony-
wac sg Ruch i Pozeranie (wtgczajgc w to darmowe Akcje!).

7

FAZA WROGOW

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywujg swoich Zombie Bohateréw,
konczy sie Faza Bohateréw i zaczyna Faza Wrogdéw. Wrogowie nie sg
kontrolowani przez zadnego z graczy. Sterujg nimi zasady gry, a gra-
cze jedynie realizujg je, wykonujgc nastepujgce kroki w ponizszej ko-
lejnosci:

1. Aktywacja Wrogéw: wszyscy Wrogowie na Planszy akty-
wujg sie i wydajg swoje Akcje na Atak na Zombie Bohatera
w swojej Strefie albo na Ruch w kierunku najblizszego Zombie
Bohatera, o ile nie znajdujg sie z zadnym w tej samej Strefie.
Aktywuja sie takze wszyscy Postronni znajdujacy sie na Planszy:
albo prébujg uciec przez Strefe Namnazania, albo polujg naZom-
bie Bohateréw, jesli sg Walczgcymi Postronnymi (patrz Aktywa-
cja Postronnych na str. 21).

2. Namnozenie Wrogéw: po rozpatrzeniu wszystkich Aktywacji,
nowi Wrogowie pojawiajg sie we wszystkich Punktach Namna-
zania na Planszy.

{. AKTYWACJA WROGOW

ATAK

Kazdy Wraég znajdujgcy sie w tej samej Strefie co Zombie Bohater,
wydaje swojg Akcje na wykonanie Ataku. Atak Wroga jest zawsze
skuteczny, nie wymaga rzutéw ko$émiizadaje 1 Rane.

Zombie Bohaterowie znajdujacy sie w tej samej Strefie przydzielg
Rany pomiegdzy siebie, wedtug uznania kontrolujacych ich graczy,
nawet jesli wszystkie miatbhy otrzymaé jeden Zombie Bohater!

Kiedy Zombie Bohater zostanie zraniony, przesun wskaznik na
jego Torze Zdrowia o 1 pole w lewo, za kazdg otrzymang przez nie-
go Rane. Zombie Bohater zostaje wyeliminowany w momencie,
gdy wskaznik na jego Torze Zdrowia znajdzie sie na polu oznaczo-
nym symbolem czaszki. Kiedy tak sie stanie, gra zakonczy sie wa-
szg porazkg podczas najblizszej Fazy Koncowej!

Wrogowie walczg wspdlnie. Wszyscy Wrogowie aktywowani w tej
samej Strefie co Zombie Bohater dotgczajg do Ataku na niego, na-
wet jezeli tacznie zadadzg znacznie wiecej Ran niz jest potrzebne
do jego wyeliminowania.

Przyktad 1: Szturmowiec w Strefie z 2 Zombie Bohaterami zada-
je 1 Rane podczas swojej Aktywacji. Gracze wybierajg, ktéry z tych
Zombie Bohateréw otrzyma te Rane.

Przyktad 2: Grupa 8 Szturmowcow aktywuje sie w tej samej Strefie co
2 Zombie Bohateréw. Poniewaz obaj Zombie Bohaterowie posiadajg
po 5 punktéw Zdrowia, gracze postanawiaja przydzieli¢ im po 4 Rany.




RUCH

Wrogowie, ktérzy nie wykonali Ataku (poniewaz w ich Strefie
nie byto zadnego Zombie Bohatera) wydajg swojg Akcje na Ruch
o1Strefe w kierunku Zombie Bohaterdw:

« \Wrogowie zawsze poruszajg sie w strone najblizszej Strefy, znajdu-
jacej sie wich Polu Widzenia i zawierajacej Zombie Bohaterdow.

« JezeliWrdg nie posiada w swoim Polu Widzenia zadnego Zombie
Bohatera, porusza sie w kierunku Strefy z Zombie Bohaterami,
do ktérej wiedzie najkrétsza droga z otwartym przejsciem. Je-
zeli do Strefy zZombie Bohaterami nie ma zadnej drogi z otwar-
tym przej$ciem, Wrég sie nie porusza.

« Jezeli jest kilka najblizszych Stref z Zombie Bohaterami albo
wiedzie do nich wiecej niz jedna trasa o tej samej dtugoéci, Wro-

gowie rozdzielajg sie na réwne grupy (pod wzgledem liczby i ty-
péw), podazajgc wszystkimi mozliwymi drogami. Jezeli nie jest
mozliwy podziat Wrogéw na réwnie liczne grupy, gracze wspol-
nie decyduja, ktéra grupa otrzyma dodatkowego Wroga.

« Wrogowie nie mogg otwierac¢ Drzwi.

Przyktad: Grupa 4 Szturmowcoéw, 3 Straznikéw i 1Superbohater ak-
tywujg sie w takiej samej odlegtosci od 2 Stref zajmowanych przez
Zombie Bohateréw. Wrogowie chcg dotrze¢ do obu Stref, wiec roz-
dzielajg sie na 2 grupy.
+ 2 Sztumowcdw porusza sie jedng z drég. Pozostali 2 péjda druga
droga.
« 2 Straznikéw porusza sie jedng drogg. Ostatni péjdzie drugg dro-
ga (gracze decyduja).
- Gracze wybierajg droge, ktéra pdjdzie Superbohater.

Pomimo ze Captain Marvel jest
blizej Szturmowca, to nie ma
on jej w swoim Polu Widzenia
i poruszy sig o 1Strefe w kie-
runku Iron Manai Deadpoola,
ktorych widzi na koficu ulicy.

[—> }‘

CAPTAIN MARVEL

Spider-Man widzi 2 Strefy z Zombie
Bohateramii sg one w tej samej
odlegtosci od niego, wigc gracze moga
zdecydowac, ktora droga sig poruszy -
wybierajg Strefe, w ktorej znajduja sie
Captain America i Hulk. Spider-Man uzy-
wa swojej 2. Akcji, aby ich zaatakowac.

TagrupaWrogdw nie maw swoim Polu
Widzenia zadnej Strefy z Zombie Bohatera-
mi, ale ma2 otwarte trasy o tej samej dtu-

i Captain America. Szturmowcy rozdzielaja
sig i ruszaj obiema drogami. Gracze wy-
bieraja, ktora z drog pojdzie Straznik.

%
)

gosci do Strefy, w ktorej znajduja sig Hulk  mmmpz

DEADPOOL

Specjalistawidzi 2 Stre-
fyz Lombie Bohaterami,
ale skoro Wasp jest
blizej, Specjalista
ignoruje Iron Mana
i Deadpoola, porusza sig
0 1Strefe w kierunku
Waspi atakuje ja uzy-
wajac swojej 2. Akcji.

CAPTAIN AMERICA

WARVELZONBIES, L1/
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SP[EMI_IQEI I SIIP[RBHHM[RHWI[ W talii Namnazania znajdujg sig rézne typy kart Namnazania.

Specjaliéci i Superbohaterowie maja po 2 Akcje na Aktywacje. Za ZWYKt[ NAMN“ZENI[
kazdym razem, gdy sie aktywujg, wydajg 1 Akcje na Atak albo Ruch
z resztg Wrogéw. Nastepnie wydajg swojg 2. Akcje, albo na Atak
jezeliznajdujg sie w Strefie zZombie Bohaterem, albo na Ruch jesli
nadal nie udato im sie dotrze¢ do Strefy zZombie Bohaterem.

Poziom Czerwony:
- 9 Szturmowcow
- Poziom Pomaranczowy:
8 Szturmowcow

- Poziom Niebieski:
2 Szturmowcow

2. NAMNOZENIE WROGOW

Mapa Misji wskazuje miejsca, w ktérych namnozg sie Wrogowie
na koniec kazdej Fazy Wrogéw. Sg to Punkty Namnazania.

Zaczynajac od Strefy z zetonem Pierwszego Punktu Namnaza-
nia, a nastepnie kontynuujgc w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, dla kazdego Punktu dobierzcie 1 karte
Namnazania i przeczytajcie linie odpowiadajgcg Poziomowi Za-
grozenia Zombie Bohatera o najwyzszej wartoéci Punktéow Do-
$wiadczenia (Niebieskiemu, Zéttemu, Pomaranczowemu, albo
Czerwonemu). Umies$écie odpowiednig liczbe Wrogéw wskazane-
go przez karte typu w tej Strefie Namnazania. Przyktad: Wasp ma 5 PD, co plasuje ja na Niebieskim Poziomie Za-
grozenia. Hulk ma 12 PD i jest na Zéttym Poziomie. Aby ustalié, ilu
Powtérzcie te dziatania dla kazdego aktywnego zetonu Punktu Wrogdw nalezy namnozy¢, przeczytajcie zotty wiersz, odpowiadajg-
Namnazania. cy Hulkowi, ktéry ma najwiecej Punktéw Doswiadczenia.

&= Takartanamnaza Szturmowcow.

Lezace na Planszy zetony Punktéow Namnazania
wskazuja na Punkty Namnazania. Podczas kroku
Namnazania Wrogéw zawsze rozpoczynajcie
od Pierwszego Punktu Namnazania, oznaczonego,,1".

Kolorowe Punkty Namnazania: niektére Misje wykorzystujg
Niebieskie i/albo Zielone zetony Punktéw Namnazania. Jezeli nie
okreslono inaczej, w tych Strefach nie namnaza sie Wrogéw, chy-
ba ze wydarzy sie konkretne zdarzenie, opisane w zasadach danej
Misji. W tych Strefach rozpocznie sie namnazanie Wrogéw tylko
wtedy, gdy takie warunki zostang spetnione.

Jezeli talia Namnazania sig wyczerpie, przetasujcie wszystkie od-
rzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie.




IRYW!

Gdy gracz dobierze karte Wroga ze stowem kluczowym ,Zryw”,
Wrogowie umieszczeni na Planszy, dzieki tej karcie, natychmiast
rozpatrujg Aktywacje.

DODATKOWA AKTYWAGIA

Gdy gracz dobierze karte ze stowem kluczowym ,Dodatkowa Ak-
tywacja", zamiast namnozenia nowych Wrogéw, wszyscy Wro-
gowie wskazanego typu natychmiast sie Aktywuja, standardowo
rozpatrujac swoja Akcje (badz Akcje).

ESKORTOWANY POSTRONNY!

Gdy gracz dobierze karte ze stowem kluczowym ,Eskortowany
Postronny”, dobierzcie wierzchnig karte z talii Postronnych i nam-
nézcie w tej Strefie wskazanego Postronnego oraz tylu Strazni-
kéw, ilu zostato wskazane na tej karcie Namnazania.

W celu tatwiejszej identyfikacji, odkrytg karte Postronnego z wsu-
nieta pod nig kartg ,Eskortowany Postronny” trzymajcie obok
Planszy. Specjalne zasady aktywacji Eskortowanych Postron-
nych zostaty oméwione na str. 22.

Jezeli talia Postronnych sie wyczerpie, przetasujcie wszystkie od-
rzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie. Wyglada na to,
ze jeszcze z nimi nie skonczyliscie.

SPECJALNA AKCIA

W talii Namnazania znajduje sie takze kilka kart Specjalnych Akgciji.
Kazda doktadnie instruuje co nalezy zrobi¢ po jej dobraniu.

SUPERBOHATER!

Kiedy gracz dobierze karte Namnozenia Superbohatera, dobierz-
cie wierzchnig karte z talii Superbohateréw i namnoézcie w tej
Strefie wskazanego Superbohatera. Pamietajcie ze kazdy Super-
bohater ma unikatowg Zdolno$é, ktéra pozostaje aktywna przez
caty czas, gdy jest on w grze oraz okreslong wartos¢ Wytrzymato-
$ci-odkrytg karte Superbohatera potézcie tak, aby byta widoczna
dla wszystkich graczy.

Jezeli talia Superbohaterow sie wyczerpie, przetasujcie wszystkie
odrzucone karty tej talii, tworzac z nich nowa talie. Wyglada na to,
ze tak naprawde wecale nie zgineli!

SKONCZYEY SIE FIGURKI WROGOW

Moze sig zdarzy¢, ze podczas umieszczania Wrogéw na Planszy,
zabraknie wam figurek Wrogoéw konkretnego typu. W takim przy-
padku umieéécie na Planszy pozostate figurkitego typu (oile jakie$
zostaty). Nastepnie, wszyscy Wrogowie wskazanego typu rozpa-
trujg dodatkowg Aktywacje. Moze nastgpi¢ kilka dodatkowych
Aktywacji z rzedu. Stale zwracajcie uwage na populacje Wrogow!

e zonBiEs LI/
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NAMNAZANIE W BUDYNKACH 288 Waspulauastuors e

Wrogowie namnazaja sie, jeden po

Pierwsze otwarcie zamknietego budynku ujaw- drugim, we wszystkich Strefach AN,
nia wszystkich Wrogow i Postronnych czekaja- wwybranejprz.ezgraczykolejrllos_cl.
cych w jego wnetrzu. Pojedynczy budynek roz- Graczede(l:yduljaswlnapqmnazame

y ) o . s w nastepujacej kolejnosci, od 1do 4.
cigga sie na wszystkie pomieszczenia potaczone
przez otwarte przejs$cia (czasem zajmujac kilka
kafelkow). Zamkniete Drzwi separuja budynki.

Wrogowie czekajgcy w budynku namnazajg sie
wytacznie w Strefach oznaczonych symbolem A\.
Dobierzcie i rozpatrzcie po 1 karcie Namnazania
dla kazdej takiej Strefy (jedna po drugiej), w wy-
branej przez graczy kolejnosci. (Sugerujemy roz-
poczynaé od najdalsze;j).

Tutaj namnaza sig
3 Szturmowcow.

Tutaj namnazajg sie
2 Straznicy. Poniewaz jest
to karta Zrywu Straznikow,

tych 2 Straznikow
natychmiast sig aktywuje.
Pozostata jeszcze jedna

Kiedy wszyscy Wrogowie zostang namnozeni, od- karta do dobrania.
kryjcie wszystkie karty Postronnych znajdujace
sie w tym budynku, zastepujac jej odpowiednimi
figurkami Postronnych. Odkryte karty Postron-
nych umieéécie obok Planszy.

Lostaje dobrana karta Namnazania
dla pierwszej Strefy. Najbardziej
_doSwiadczony Zombie Bohater jest na
Lottym Poziomie Zagrozenia, wiecwtej €
Strefie zostaje namnozony 1Straznik.

Dla ostatniej Strefy zostaje dobrana
karta Dodatkowej Aktywacji. Wszyscy
Straznicy na Planszy natychmiast
rozpatruja dodatkowa Aktywacje.
Wtaczajac w to takze tych, ktorzy
dopiero co zostali namnozeni,
nawet jezeli juz dokonali Zrywu.

Na koniec zostajg odkryte

2 karty Postronnych i zastapione
odpowiednimi figurkami.

Ten Straznik ma dwie drogi o tej
samej dtugosci, aby dotrze¢ Wasp.
Gracze decyduja ze pojdzie w prawo.




Kiedy Zombie Bohater wykonuje Akcje Ataku, to uzywa albo swojego
unikatowego Ataku, albo Pozerania, ktére jestidentyczne dla wszyst-
kich Zombie Bohateréw. Oba rodzaje atakéw sg przedstawione na
karcie Postaci Zombie Bohatera i zawierajg nastepujgce informacje:

RODZAJ: w grze wystepujg Ataki Wrecz i Ataki Dystansowe. Odpo-
wiednie symbole pomagajg rozréznic¢ rodzaj Ataku. Niektore Umiejet-
noéci, bgdz efekty mogg odnosié sie do konkretnego rodzaju Ataku.

"% ATAK WRECZ: jest identyfikowany przez symbol Ataku
* Wrecz i mozna go uzy¢ wytgcznie przeciwko celom
w tej samej Strefie.

.. ATAK DYSTANSOWY: jest identyfikowany przez symbol
- Ataku Dystansowego i moze by¢ wycelowany we Wrogow
w oddalonych Strefach, znajdujgcych sie w Polu Widzenia.

7 ZASIEG: wskazuje odlegto$¢ w jakiej moze znajdowaé sie
\‘ Strefa bedgca celem Ataku.

« Warto$¢, 0" ogranicza Atak Wrecz do Strefy, w ktérej znaj-
duje sie atakujgcy.

« Ataki Dystansowe zazwyczaj wskazujg na dwie warto$ci:
pierwszaznich to Zasieg minimalny. Celem Ataku nie mogg byé
Strefy blizsze niz to minimum. Ta warto$¢ to zazwyczaj 0", co
oznacza ze celem moga by¢ Wrogowie w tej samej Strefie (jest
to nadal uznawane za Atak Dystansowy). Druga warto$¢ wska-
zuje na maksymalny Zasieg Ataku Dystansowego. Jego celem
nie moga by¢ Strefy znajdujgce sie dalej niz to maksimum.

KOSCI: kazdy Atak wskazuje liczbe kosci, ktérymi rzuca
sie podczas jego rozpatrywania. Niektore efekty gry (np.
Poziom Gtodu, patrz str. 21) moga dodaé do rzutu dodatko-
we kosci.

/I\ PRECYZJA: kazdy wynik rzutu koécig, réwny albo wiekszy
\|/ od wartoéci Precyzji danego Ataku, liczy sie jako 1 Trafienie.

Aby rozpatrzy¢ Atak, wykonaj kolejno nastepujgce kroki:

I. Wybierz Strefe: wybierz 1Strefe w Zasiegu wskazanym
przez wybrany Atak (pamiegtaj: musisz mie¢ cel w swoim
Polu Widzenia).

o Mozesz uzy¢ Ataku Dystansowego i wzig¢ na cel
inng Strefe, nawet jezeli w twojej Strefie sg Wro-
gowie. Wrogowie w Strefach posrednich takze nie
wptywajg na Atak na docelowsg Strefe.

« Podczas rozpatrywania Atakéw Dystansowych
pamietaj, ze wewnatrz budynkéw Pole Widzenia
jest ograniczone do sasiadujgcych Stref, potaczo-
nych otwartym przej$ciem. Na ulicach Pole Widze-
nia wyznacza sie w liniach prostych, ktére biegng
rownolegle do krawedzi planszy, i koriczy sie ono na
$cianie albo krawedzi planszy.

2. Rzué ko$émi: jednoczesnie rzu¢ wskazang liczbg kosci,

wraz ze wszystkimi dodatkowymi kosémi zapewnianymi
przez Cechy Zombie, Postronnych, Umiejetnosci, czy po-
ziom Gtodu (patrz str. 21).

3. Przypisz Trafienia: przydziel wszystkie uzyskane Trafienia
celom znajdujgcym sie w zaatakowanej Strefie, zawsze
przestrzegajac Kolejno$ci Wybierania Celdw (patrz ponizej).

KOLEINOSE WYBIERANIA CELOW

Podczas rozpatrywania Ataku (obojetne Wrecz, czy Dystanso-
wego), Trafienia muszg zostaé przydzielone zgodnie z Kolejno$cig
Wybierania Celow:

1. Superbohater

2. Straznik

3. Szturmowiec

4. Specjalista

5. Postronny (wytacznie Pozeranie)

WAZNE: Trafienia moga zostaé przydzielone Postronnym
wytacznie podczas Pozerania. Sg oniignorowani przez pozo-

state Ataki, poniewaz stanowig zbyt cenne Zrédto pozywie-
nia, by ryzykowac ich wyeliminowanie.

e zonmiEs 18/
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Trafienia muszg by¢ przypisywane celom, ktére sg pierwsze w Ko-
lejnosci Wybierania Celéw do czasu eliminacji wszystkich takich
celow w zaatakowanej Strefie, nastepnie celom o kolejnym prio-
rytecie do czasu ich eliminagcji itd. (tzn. zaczynajgc od Superboha-
terow i konczgc na Specjalistach). Jezeli kilka celéw dzieli te samg
Kolejnos¢ Wybierania Celéw, gracze sami decydujg o sposobie
przydzielenia im Trafien.

UWAGA: Inni Zombie Bohaterowie w zaatakowanej
przez ciebie Strefie nie odnoszg zadnych obrazen, nawet
jeslitwoj Atak chybit celu. Moze i jestes teraz Zombie,
ale wcigz jestes Bohaterem!

Wrogowie zostajg wyeliminowani, gdy zostang im przypisane Tra-
fienia w liczbie réwnej ich wartoéci Wytrzymatosci. Pamietaj ze
Szturmowcy i Specjalisci majg Wytrzymatos$¢ réwnag 1, Straznicy
majg Wytrzymatosé réwng 2, a Superbohaterowie takg wartosé,
jaka zostata wskazana naich karcie Postaci.

Wrogowie zostajg wyeliminowani tylko wtedy, jezeli wymagana
liczba Trafien zostanie im przypisana w pojedynczej Akcji Ataku.
Jezeli uzyskana w wyniku rzutu liczba Trafien nie jest wystarczajg-
ca do wyeliminowania danego Wroga, to przypisane mu Trafienia
nie przechodzg na pézniej. Kazdy Atak jest gra o petng stawke!

LICZBA AKCJI
WYTRZYMALOSC
AGRODA PD

<
=
=
Sz
29
ERT

N

réwne
Wytrzymatosci

2 Straznik 1 2 1

sprawdz

1 Superbohater 2 -
na karcie

3 Szturmowiec 1 1 1

4 Specjalista 2 1 1

1
(wytacznie
Pozeranie)

0]

5 Postronny 1 (patrz Misja)

Przyktad: Deadpool wykonuje Atak Wrecz uzywajgc Podwaojnych
Katan (Ko$ci: 3, Precyzja: 4+). W swojej Strefie ma 2 Straznikow,
1Specjaliste oraz 1 Postronnego.

« W pierwszej Akcji Deadpool wyrzuca B, K i i, uzyskujac 3 Trafie-
nia. Zgodnie z Kolejnoscig Wybierania Celéw eliminuje 1 Straznika,
przydzielajac mu 2 Trafienia. Ostatnie Trafienie odbija sie od drugie-
go Straznika.

- W drugiej Akcji Deadpool wyrzuca K, B i B8, uzyskujac 2 Tra-
fienia. Poniewaz wyeliminowanie drugiego Straznika ponownie
wymaga 2 Trafien, Specjalista wychodzi bez szwanku.

- W swojej trzeciej Akcji Deadpool wyrzuca BB, BB i B}, uzyskujac
2 Trafienia. 1 Trafienie wystarcza, by wyeliminowa¢ tego Specja-
liste. Pozostate Trafienie nie czyni krzywdy Postronnemu, ponie-
waz moze on by¢ wyeliminowany wytgcznie w efekcie Pozerania.

)

POZERANIE

Pozeranie jest specjalnym typem Ataku Wrecz, dostepnym dla
wszystkich Zombie Bohateréw. Po wybraniu takiego Ataku, rozpa-
truje sie go tak, jak kazdy Atak Wrecz z nastepujgcymi wyjgtkami:

« Gdy ten Atak zakonczy sie wyeliminowaniem celu, ten Zombie
Bohater obniza swéj poziom Gtodu do ,,0” (patrz Gtéd na na-
stepnej stronie).

« Kazde Pozarcie moze wyeliminowac tylko jeden cel. To oznacza,
ze wszystkie Trafienia uzyskane w wyniku rzutu, przewyzszajg-
ce warto$¢ Wytrzymatosci celu, przepadaja - tylko 1 cel moze
by¢ wyeliminowany.

« W odréznieniu od zwyktych Atakéw, celem Pozerania mogg by¢
Postronni, ale nadal nalezy przestrzegaé Kolejnosci Wybierania
Celow. Pozeranie Postronnych zapewnia Zombie Bohaterom
specjalne zdolno$ci (patrz str. 21)!




Gt 00

Zombie Bohaterowie odczuwajg nienasycong potrzebe pozerania
zywego ciata. Gtéd jest tym, co ich napedza, i chociaz ma wiele
wad, zapewnia rowniez potezne korzysci.

« Tor Gtodu pokazuje jak gtodny jest dany Zombie Bohater.

« Na poczatku kazdej Fazy Graczy poziom Gtodu kazdego Zombie
Bohatera wzrastao 1.

« Wykonujac Ataki (obojetne Wrecz, czy Dystansowe, z Pozera-
niem wtgcznie), Zombie Bohater musi rzuci¢é dodatkowymi
ko$émi, w liczbie rownej swojemu poziomowi Gtodu.

« Za kazdym razem, gdy Zombie Bohater atakuje, po rozpatrzeniu
tego Ataku, za kazdy wyrzucony symbol [ (po wszystkich prze-
rzutach) jego poziom Gtodu wzrastao1.

Zauwazcie Ze kazde zakonczone sukcesem Pozeranie zawsze
obniza poziom Gtodu do 0, pozwalajac zignorowaé wszystkie 8
wyrzucone podczas tego Pozerania.

« Gdy wskaznik na Torze Gtodu osiggnie maksimum, Zombie Bo-
hater staje sie Wygtodniaty (patrz nastepna sekcja).

« Gdy Zombie Bohater jest Wygtodniaty, wszystkie efekty, ktére

zwiekszatyby jego Gtdd, po prostu sg ignorowane.

Kilka Umiejetnosci i efektéw wymaga, aby ,Zwiekszy¢é Gtod”,

w celu uzyskania korzysci. O ile nie wskazano inaczej, w takich

przypadkach poziom Gtodu zawsze wzrasta o 1. Jezeli wskaznik

na Torze Gtodu danego Zombie Bohatera osiggnagt maksimum,
nie moze on skorzystac z tych efektéw.

Przyktad: na poczatku rundy Wasp ma poziom Gtodu réwny 2.
Rozpoczyna sie Faza Graczy, automatycznie zwiekszajgc jej Gtéd do
3. Podczas swojej tury, Wasp atakuje Zgdtem Osy, rzucajac 5 kosémi
(2 bazowo +3 z Gtodu). Wyrzuca KN, K, K, Bl oraz B, co zwieksza
jej Gtéd do 4. Wasp staje sie Wygtodniatal

| ] WYGLODNIENIE

Jezeli Zombie Bohater od dawna nie Pozart zywego ciata, ryzy-
kuje Wygtodnieniem i przemiang w niemal bezmy$Ing istote. Gdy
Zombie Bohater jest Wygtodniaty (poziom Gtodu réwny 4) stosuje
nastepujace zasady:

« Jedynymi Akcjami jakie moze wykonywac¢ sg Ruch i Pozeranie.
Nie moze wykonywac¢ swojego unikatowego Ataku. Oznacza to
takze, ze nie moze wchodzi¢ w Interakcje z Obiektami, Otwierac
Drzwi, zyskiwa¢ Cechitd., a poniewaz wiele Umiejetnoscii Zdol-
nosci wymaga zwiekszenia Gtodu albo wykonania zwyktego
Ataku, sprawia ze stajg sie one nieuzywalne.

« Nakoniec swojej tury, jezeliZombie Bohater nadal jest Wygtod-
niaty, automatycznie otrzymuje 1 Rane.

Zombie Bohater przestaje by¢ Wygtodniaty w momencie, gdy jego
poziom Gtodu spadnie ponizej 4.

POZERANIE POSTRONNEGD

Postronni stanowig dla Zombie Bohateréw ulubiony cel Pozarcia.
Postronni sg umieszczani w grze podczas przygotowania (patrz
str. 5) albo mogg zostaé namnozeni przez karte ,Eskortowany Po-
stronny” (patrz str. 17). Postronni posiadajg wiele specjalnych za-
sad wymienionych ponize;.

Postronni nie moga zostaé¢ wyeliminowani przez zwykte Ataki.
Jedynym sposobem wyeliminowania Postronnego jest jego Po-
zarcie - takie, w ktérym uzyska sie co najmniej 1 Trafienie. Zom-
bie Bohater, ktory z sukcesem Pozart Postronnego, zyskuje jego
unikatowg karte Postronnego i umieszcza jg na miejscu z lewej
strony swojej planszy.

« W przeciwienstwie do Cech Zombie, karty Postronnych nie sg
zazwyczaj odrzucane po uzyciu, ale zapewniajg state zdolnosci
danemu Zombie Bohaterowi.

Zombie Bohater moze posiada¢ jednoczesnie tylko 1 karte Po-
stronnego. Jezeli Zombie Bohater Pozre kolejnego Postronne-
go, moze posiadang karte albo zastgpi¢ nowa kartg, albo odrzu-
ci¢ nowa karte.

Pozeranie Postronnych zazwyczaj nie nagradza zdobyciem
Punktéw Doswiadczenia, ale zasady specjalne niektérych Misji
moga to zmieniac.

AKTYWAC)A POSTRONNYCH

Podczas Fazy Wrogéw Postronni zachowujg sie w rézny spo-
s6b, w zaleznoéci od tego czy posiadajg wole walki (co wskazuje

symbol [ na ich karcie).

8%( WALGZAGY POSTRONNI

Walczacy Postronni aktywnie polujg na Zombie Bohateréw pod-
czas Fazy Wrogéw. Dysponujg 1 Akcja, podobnie jak Szturmowcy,
funkcjonujgc niemal w taki sam sposéb (poza tym, ze nie wptywajg
na nich efekty kart Namnazania, tj. Dodatkowa Aktywacja, Zryw
itp.). Aktywujg sie z pozostatymi Wrogami, wykonujg Atak albo
Ruch, jak zostato to opisane w sekcji Aktywacja Wrogéw na str. 14.

WiRvELzonBIES L2/
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BEZBRONNI POSTRONNI

Bezbronni Postronni prébujg uciec z Planszy podczas Fazy Wro-
gow. Oni takze dysponujg 1 Akcjg i aktywujg sie z pozostatymi
Wrogami, stosujgc wigkszo$é podstawowych zasad (patrz str. 14).
Jednakze nigdy nie atakujg. Mogg wykonywacé wytgcznie Akcje Ru-
chu. Zamiast porusza¢ sie w kierunku Zombie Bohateréw, wybie-
rajg najkréotszg mozliwg droge do najblizszej Strefy Namnazania
(obecnosé Zombie Bohatera w ich Strefie nie ma wptywu na ich
poruszanie). Jezeli wejdg do Strefy Namnazania, natychmiast sg
usuwani z Planszy, a ich karta jest odrzucana.

ESKORTOWANI POSTRONNI

Kiedy Postronny zostanie namnozony jako Eskortowany Postron-
ny (patrz str. 17), zachowuje sie jeszcze inacze;j.

EskortowaniPostronnizawsze poruszajg sie w kierunku Zombie
Bohateroéw, razem ze znajdujgcymi sie w ich Strefie Straznika-
mi. Jezeli Straznicy otrzymajg dodatkowg Aktywacje, Eskorto-
wany Postronny aktywuje sie wraz z nimi.

Walczacy Postronni atakujg razem z eskortujgcymiich Strazni-
kami.

Eskortowany Postronny nie porusza sie, jezeli nie ma w swojej
Strefie zadnego Straznika (natomiast Walczgcy Postronni nadal
atakuja).

Jezelina koniec Fazy Wrogéw w Strefie Eskortowanego Postron-
nego nie ma zadnego Straznika, namndzcie w niej 1Straznika.
Bezbronni Postronni nie sa usuwani z Planszy, jezeli poruszajgc
sie ze Straznikami, przechodzg przez Strefe Namnazania.

OBIEKTY INTERAKTYWNE

W niektérych Misjach na Planszy moga znajdowac sig Obiekty In-
teraktywne. Kiedy Zombie Bohater znajduje sie w Strefie z Obiek-
tem Interaktywnym, moze uzy¢ go do wykonania specjalnego
Ataku Dystansowego. Kazdy Obiekt Interaktywny jest inny, wiec
nalezy zapozna¢ sie z jego kartg pomocy. W Marvel Zombies znaj-
duje sie 1 Obiekt Interaktywny, Znak Avengers, ale w rozszerze-
niach moga pojawi¢ sig kolejne.

INAK AVENGERS

Rzu¢ 1 koscig za kazdego Wroga w Strefie docelowej. Na potrzeby
rozpatrzenia tego Ataku ignorowani sg Superbohaterowie oraz do-
datkowe koscizapewniane przez Gtéd. Znaku Avengers mozna uzy¢
tylko dwa razy. Po pierwszym uzyciu potézcie jego zeton w Strefie
bedacej celem Ataku, Uszkodzong strong ku gérze, aby pokazaé, ze
zostat juz raz uzyty. Po drugim uzyciu usuncie zeton z Planszy.
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MZ0- SAMOUGZEK: NARASTAJACY Gt0D 28

LATWA / 25 MINUT
Gdy zostaniecie pokonani przez infekeje, nie ma powrofu. Jedyne, Potrzebne kafelki: 8R, 3V.
co mozecie zrobi, fo zaakcepfowaé te nows eqzystencj... Zaak-
ceptowaé tg nieustanng pofrzebe pozerania... Jedli bedziecie sie CELE
mu 0Pfe’ a Zb.'/’ .1”1190, yloa’a’opr 0"”‘742' wac.d.o niekontr 0!0””010, Nowa egzystencja. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:
szalerictwa... Nie cheecie ich zjadaé, ale musicie zachowaé zdolnosé 1. Pozryjcie wszystkich Postronnych. Gra koriczy sie wasza po-
my¢lenia i sprbowaé to rozwiktac... A gdyby tylko jednego albo razka, jesli jakikolwiek Postronny ucieknie z Planszy.
llWﬂ't'/I? Moze erdy uda sie wam uloz'yc’jakis‘plan?... Tak... ’_i[”(ﬂ 2. Ucieknijcie przez Wyj$cie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-

dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogow.

ZASADY SPECIALNE

» Nieupowaznionym wstep wzbroniony. Niebieskie Drzwi nie
mogq zostaé otwarte dopdki nie zdobedziecie Niebieskiego

Celu. Niebieski Cel zapewnia 5 PD Zombie Bohaterowi, ktéry go
Strefa Startowa Punkty Karty zdobyt.
Zombie Bohaterow Namnazania x2 Postronnych x2

Strefa Zablokowane Cel -

Wyjscia Drzwi

e pare, Zeby powstrzymaé glod...
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MZI-Gt0D

tATWA /25 MINUT

Przemiana byta niemal natychmiastows, a wraz z nig pojawit
cie niezaspokojony gfdd. Stale obecny, zawsze popychajzey
was do nastepneqo positku. Zapominacie o swojej przeszto-
$ei i wezelkich zasadach. Nie macie juz przyjacidt ani rodzi-
ny. Jesli 2yja, o3 tylko pozywieniem. Tego glodu nie da sie
zaspokoic, a jedynie stfumic...

Potrzebne kafelki: 3R, 5R, 8R, 9V.

GELE

Moga uciekag, ale ich znajdziemy. Osiggnijcie te cele w dowolnej

kolejnosci:

« Pozryjcie wszystkich Postronnych. Gra konczy sie waszg poraz-
ka, jesli jakikolwiek Postronny ucieknie z Planszy.

« Zdobadzcie wszystkie Cele.

NASTEPNIE

« Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Zombie Bohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

- Smakuje jak kurczak. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD temu
Zombie Bohaterowi, ktéry go Pozart.

* Badzcie (przy)gotowani. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD
dla Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

Strefa Startowa Karty
Zombie Bohateréw Postronnych x4

Cele x4 Strefa Wyjscia

Punkty Namnazania x2

564




MZ2 - WIEZOWIEC AVENGERS 3

tATWA /45 MINUT

Nalezgey do Avengers wiezowiec jest wprost naszpikows-
ny anfenami urzgdzeri komunikacyjnych i namierzajgeyeh.
Gdybyémy uzyekali do nich dostep, odnajdowanie positkiw
bytoby butkg z mastem... lub... mzgiem. Ale zostawmy
zarty dla Spider-Mana... Niestety okazato sie, ze budynek
20t zamkniety, 4 jego zabezpieczenia wygladaja solidnie.
Na szczedeie wyglada tez na to, ze nie wezystkim pracow-
nikom udato sig schroni¢ w jego bezpiecznym wnefrz...
Byé moze ktdryé z nich ma karte dostepu...

Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 4V, 5V, 6V, TR.

GELE

Wejdzcie do wiezowca. Osiggnijcie te cele w podanej ko-

lejnosci:

1. Odnajdzcie Postronnego bedgcego Celem Tajnej Misji
(patrz Zasady specjalne).

2. Zdobadzcie oba Czerwone Cele.

3. Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Zombie Bohatera-
mi. Kazdy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez
te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem ze nie
ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Tajny kod dostepu. Potasujcie kar-
te ,Tajna Misja #1" razem z 3 inny-
mi losowymi kartami Postronnych
i rozmieéécie je w odpowiednich
Strefach na kafelkach 1R, 2V, 4Vi7R.
Na kafelkach 5V i 6 V rozmiescie ko-
lejne 2 losowe karty Postronnych.

« 5-6 Zombie Bohateréw. Po przygo-
towaniu, rozpatrzcie namnazanie
w kazdym Punkcie Namnazania.

ZASADY SPECIALNE

« Rumowisko. Czerwonych Drzwi nie mozna otworzyé.

« Znalaztem! Po odkryciu karty ,Tajna Misja #1", Zielony
i Niebieski Punkt Namnazania stajg sie aktywne. Nam-
nézcie 1 Postronnego w Strefie z kartg ,Tajna Misja #1”
i wsuncie te karte pod karte namnozonego Postronnego,
aby zaznaczy¢ ze jest on Celem (jezeli dobierzecie karte
+Uratowany!” zignoruijcie jg i dobierzcie kolejng karte).
Zielone i Niebieski Drzwi mogg zosta¢ otwarte dopiero
po Pozarciu Postronnego bedacego Celem. Jezeli bedacy
Celem Postronny ucieknie, gra kofczy sie waszg porazka.

» To proces uczenia si¢. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD
temu Zombie Bohaterowi, ktéry go Pozart. Kazdy osiggnie-
ty zeton Celu to 5 PD dla Zombie Bohatera, ktory go zdobyt.

Strefa Startowa Zombie
Bohateréw Znak
Karty Postronnych Avengers
x6
Zapieczetowane
Drzwi
Cele x2
Punkty
Zablokowane b
Drzwi Namnazania x5 Strefa Wyjécia

WARVELZONBIES L/
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MZ3 - 0BRONA SANCTUM  ::2

SREDNIA /45 MINUT

W Sanctum Sanctorum znajdujg sie magiczne portale
wiodgce nie tylko do wezystkich zakatkdw globu, ale nie-
mal do dowolnego misjsca we wezechéwiecie. Gdybyémy
fylko mogli uzyskaé do nich dostep, nasze menu statoby
sig nieskoriczone! Qczywiscie migjecowy Najwyzezy Mag
i jego sojusznicy beda prabowali nas powstrzymac... Ale
fo tylko przekaska przed whasciwg uczts!

Potrzebne kafelki: 1V, 3R, 5R, 6R, 7V, 8R.

GELE

Obroncy Sanctum. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Pozryjcie Wonga.

2. Pokonajcie Doctora Strange (patrz Zasady specjalne).

3. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Boha-
terami. Kazdy Zombie Bohater moze za darmo uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem
ze nie ma w niej Wrogéw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Gdzie jest Wong? Potasujcie karte ,\Wong" razem z 4 inny-
mi losowymi kartami Postronnych i rozmiesécie je w od-
powiednich Strefach na kafelkach 1V, 3R, 5R, 6R i 8R. Na
kafelku 7V rozmiescie kolejng losowg karte Postronnego.

« Powinien to obejrze¢ doktor. Umies$cécie Doctora
Strange we wskazanej Strefie, a jego karte Superbo-
hatera potézcie odkrytg obok Planszy.

« 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest
uzywany wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Zombie Bo-
haterami. Jest on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

« Nie wychylajcie sie. Postronni sg odkrywani tylko
wtedy, gdy Zombie Bohater wejdzie do ich Strefy.
Zaklecie ochronne Wonga. Dopdki Wong nie zosta-
nie Pozarty, za kazdym razem gdy Doctor Strange zo-
stanie wyeliminowany, w Fazie Koricowej namnozcie
go z powrotem w jego Strefie poczgtkowe;.
Magiczna bariera. Sanctum Sanctorum jest za-
pieczetowane przez magie Strange'a. Czerwonych
Drzwinie mozna otworzyé dopdki Doctor Strange nie
zostanie wyeliminowany na dobre.

2

Strefa
Startowa
Zombie
Bohaterow

Strefa Wyjscia

Doctor Karty
Strange Postronnych
x6
Punkty

Namnazania x3

Zablokowane
Drzwix3

!




MZ4- WARTOSCIOWE NARZEDZIA

SREDNIA /60 MINUT

W chaosie, ktdry nastapit po inwazji zombie, ukrywanie
i przechowywanie potencjalnie niebezpiecznego sprzetu stato
sig naglaeq potrzebq dla pozostatych przy zyciu bohaterdw.
Teraz, gdy opada kurz, zdobycie fych bezcennych reliktiw
fechnologii stato sie priorytetem. Lepiej frzymaé te zabawki
z dala od potencjalnych zagrozen, czy to zywych, czy innych
zombie bohaterdw. A jeéli po drodze uda nam sie coé prze-
gryZé, to jeszcze lepiej.

Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 3R, 4R, 5R, 6V, 7R, 8V, 9V.

GELE

Wyscig technologiczny. Osiggnijcie te cele w dowolnej kolejnosci:

« Kazdy Zombie Bohater musi zdoby¢ co najmniej 1 Cel.

« Kazdy Zombie Bohater musi Pozre¢ co najmniej 1 Postronnego.

NASTEPNIE

» Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko-
niec swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogéw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« 5-6 Zombie Bohateroéw. Zielony Punkt Namnazania jest uzywa-
ny wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Zombie Bohaterami. Jest
on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

» Uciekajace kaski. Traktujcie wszystkich Postronnych jak Bez-
bronnych Postronnych. Przy kazdej Aktywacji poruszajg sie
oni o 1dodatkowg Strefe. Kazdy Postronny zapewnia 5 PD temu
Zombie Bohaterowi, ktéry go Pozart.

» Rejestrowanie sprzetu. Kazdy osiggniety zeton Celuto 5 PD dla
Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

WARVELZONBIES, L/
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Cele x6
Strefa
Startowa Znak
Zombie Karty Strefa Punkty Avengers

Bohateréw Postronnych x9 Wyjscia Namnazania x3




MZ5 - STALENSTWO W OSCORP

SREDNIA /45 MINUT
Strefa
Naukowey zespotu badawezo-rozwojowego Occorp wei- Strofa Wyjscia
sneli przycick alarmowy, gdy fylko zombie bohaterowie Startowa Karty
zaczgli pustoszyé miasto. Mysleli, ze bedy bezpieczni || pBomrine | Celexd  Postronnychx6
w budynku [aboratorium, przyngjmniej dopoki to wszyst- Zapieczetowane
ko ,nie wybuchnie” Niewiele im o pomoze. Jedynie z2- | P& Prewix? [5-64]

mienili sig w puszkowang zywno$é! Teraz znajdzmy duzy
otwieracz do puszek i posprzatajmy fo migjsce!

Potrzebne kafelki: 2V, 3V, 4V, 5R, 8R, 9V.

Oscorp  Zablokowane Punkty
Drzwi Namnazania x3

GELE

Miesny czwartek. Osiggnijcie te cele w podanej kolej-

nosci:

1. Zdobadzcie oba Czerwone Cele.

2. Zdobadzcie Zielony i Niebieski Cel.

3. Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Zombie Boha-
terami. Kazdy Zombie Bohater moze za darmo uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem
ze nie ma w niej Wrogoéw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« 5-6 Zombie Bohaterow. Zielony Punkt Namnazania
jest uzywany wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6
Zombie Bohaterami. Jest on aktywny od poczatku gry.

ZASADY SPECIALNE

« Podwaéjne zabezpieczenie. Kazdy Czerwony Cel to
5 PD dla Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

« Oscorp. Zaznaczony budynek reprezentuje siedzibe
Oscorp. Jego Drzwi mogg zostac¢ otwarte dopiero po
zdobyciu obu Czerwonych Cel6w.

- Wymagana akredytacja. Czerwonych Drzwi nie
mozna otworzyc¢.

- Tajne wyjscie. Niebieskie Drzwi nie mogg zosta¢ otwar-
te dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego i Zielonego Celu.

» Tajne eksperymenty. Po zdobyciu Niebieskiego albo
Zielonego Celu, Zombie Bohater ktéry go zdobyt zy-
skuje 5 PD. Moze takze dobra¢ 1 karte Postronnego
i potozy¢ ja na swojej planszy.

WRiELZonBIES L3/
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MZ6 - NAJAZD NA HELL'S KITCHEN

SREDNIA /60 MINUT

Doszty nas stuchy o duzej grupie ocalatych, ukrywa-

Jjacyeh sie w Hell’s Kifchen. Po przybyciu na miejsce
poczuliémy, ze z tym migjscem jest coé nie tak. Czy
fo mozliwe, ze zastawiono na nas putapke? Nie zeby
fo miato jakiekolwiek znaczenie. Czymze jest banda
agentiw S.H.LELD. wobec Najpotezniejszych (Zom-
bie) Bohateriw?

Potrzebne kafelki:
2R, 3R, 5R, 6R, 7R, 9R.

GELE

Najazd. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnoéci:

1. Zdobadzcie wszystkie Czerwone Cele i odnajdzcie
Wyjscie.

2. Ucieknijcie przez Wyjécie wszystkimi Zombie Boha-
terami. Kazdy Zombie Bohater moze za darmo uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem
ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Btedneinformacje. Umies$ccie losowo Niebieskii Zie-
lony zeton Celu wéréd Czerwonych Celdw. Wszystkie
zetony Celéw muszg byé zakryte.

« Prawdziwe informacje. Potasujcie karty ,Tajna Mi-
sja #1"i ,Tajna Misja #2" z 4 innymi losowymi kartami
Postronnych i rozmieéécie je na Planszy.

« 5-6Zombie Bohateréw. Zaznaczony Czerwony Punkt
Namnazania jest uzywany wytgcznie w rozgrywkach
z5albo 6 Zombie Bohaterami.

ZASADY SPECIALNE

« Informatorzy. Po odkryciu karty ,Tajna Misja #1" albo
JTajna Misja #2", gracze mogg odkry¢ dowolny zeton
Celu na Planszy, aby sprawdzi¢ czy jest Niebieski albo
Zielony. Nastepnie dobierzcie nowa karte Postronnego.

« Tajna droga ucieczki. Po zdobyciu Zielonego Celu,
umiescécie w tej Strefie zeton Wyjscia.
Na ratunek! Po zdobyciu Niebieskiego Celu, natych-
miast namnazcie 1 Superbohatera w Niebieskim Punk-
cie Namnazania, ktéry od tego momentu staje sie
aktywny. Po zdobyciu Zielonego Celu, natychmiast nam-
nézcie 1 Superbohatera w Zielonym Punkcie Namnaza-
nia, ktory od tego momentu staje sie aktywny.

« Cenne informacje. Kazdy osiggniety zeton Celu to
5 PD dla Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

Kl

Strefa Startowa
Zombie
Bohateréw

Karty
Postronnych x6

Otwarte

Zamkniete

Drzwix2 Drzwi x3

Punkty
Namnazania x4
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Cele x5




MLT - DIIEL | PODBIA)

TRUDNA /120 MINUT

JMiasto jest naczel Czas na uczte! Pozremy wszystkich we-
dle starej dobrej strategii: dziel i rzadZ! Podzielimy sig i roz-
poczniemy podbdj... nie... zdaje sie, ze fo szlo jakos inacze...
Chyba wypadto mi to z glowy, razem z cze$eig mozgu’”

Potrzebne kafelki:
1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V.

GELE

Brzuch peten mozgoéw. Osiggnijcie te cele

w dowolnej kolejnosci:

« Kazdy Zombie Bohater musi Pozre¢ co naj-
mniej 1 Postronnego.

« Kazdy Zombie Bohater musi osiggng¢ Czer-
wony Poziom Zagrozenia.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Podziat. Rozmieéécie réowne grupy Zombie Bohateréow
z 2 Strefach Poczatkowych.

« Dzien Thora. Umiesccie Thora we wskazanej Strefie, a jego
karte Superbohatera potézcie odkrytg obok Planszy.

« Bingo. Umiesc¢cie losowo Zielony i Niebieski zeton Celu
wsréd Czerwonych Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg
by¢ zakryte.

« 5-6 Zombie Bohateréw. Zielony i Niebieski Punkt Namnaza-
nia sg uzywane wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Zombie
Bohaterami.

ZASADY SPECIALNE

« Podbéj. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla Zombie Bohatera,
ktéry go zdobyt. Po zdobyciu Niebieskiego albo Zielonego
Celu WSZYSCY Zombie Bohaterowie zyskuja po 5 PD.

« Bog piorunéw. Jezeli Thor zostanie wyeliminowany przez
Zombie Bohatera na Niebieskim albo Zéttym Poziomie Za-
grozenia, podczas nastepnej Fazy Koncowej namnozcie go
w jego poczgtkowej Strefie.

« 5-6 Zombie Bohaterow. Niebieski i Zielony Punkt Namnaza-
nia stajg sie aktywne po zdobyciu Celéw w odpowiadajacych
im kolorach.

Strefa Startowa
Zombie Znak
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Punkty

Bohateréw Avengers Karty Postronnychx8 Namnazania x4
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M8 - ZASADZKAS.HLELD. :

TRUDNA /30 MINUT

Scigaliémy oddziat agentiw S.H.LELD. do pozornie opusz-
czoneqo budynku. Wpadliémy do érodka, niczym na pod-
wieczorek. Ale nagle zostaliémy ofoczeni poteznym polem
sitowym. Ha! Wige to wezystko byto podstepem, zeby nas tu

inzif 1 : Strefa
uwigzié? Muszg byé naprawde zdesperowani... Startowa Zombie Szturmowcy x4 Straznicy x2
Bohateréow
Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 4V, 6V.
Zamkniete Strefa Wyjscia
Drzwi x8

GELE Karty
Rozbicie tarczy. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci: Postronnych Zablokowane Cele x4
1. Odnajdzcie i zdobadzcie Niebieski Cel. x3 Drzwi

2. Ucieknijcie przez Wyj$cie wszystkimi Zombie Bohaterami. Kaz-
dy Zombie Bohater moze za darmo uciec przez te Strefe na ko- m:’
niec swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

« Kontrola Tarczy. Umiesc¢cie Niebieski Cel wérdod Czerwonych
Celéw. Wszystkie zetony Celéw muszg by¢ zakryte.

« Uwiezieni! Nie umieszczajcie kart Postron-
nych, ani nie dobierajcie kart Namnazania dla
pomieszczen znajdujacych sie na kafelku, na
ktérym rozpoczynajg gre Zombie Bohaterowie.

« Czatownicy! Umiesc¢cie po1Straznikui2 Sztur-
mowcach w kazdejzdwdéch sgsiadujgcych Stref :>
(jak pokazano na mapie Misji).

« 5-6 Zombie Bohaterow. Zaznaczony Punkt
Namnazania jest uzywany wytgcznie w roz-
grywkach z 5 albo 6 Zombie Bohaterami.

ZASADY SPECIALNE

« Barieraztarcz.Zombie Bohaterowie nie moga
wyjé¢ na ulice inaczej niz tylko przez Niebieskie
Drzwi (patrz ponizej).

« Wyposazenie S.H.I.LE.L.D. Kazdy Czerwony
Cel to 5 PD dla Zombie Bohatera, ktéry go zdo-
byt.

« Wytaczenie generatora tarczy. Po zdobyciu
Niebieskiego Celu WSZYSCY Zombie Bohate-
rowie zyskujg po 5 PD. Po jego zdobyciu mozna
otworzy¢ Niebieskie Drzwi.

« Czekali na nas. Niebieski Punkt Namnazania
staje sie aktywny po otwarciu Drzwi dajacych
dostep do jego kafelka. Zielony Punkt Namna-
zania staje sie aktywny po otwarciu Drzwi da-
jacych dostep do jego kafelka.

Punkty Nieaktywne Punkty
Namnazaniax2 Namnazania x2




MZ3 - KONTROLA POPULACHI

TRUDNA /60 MINUT

Gtid jest wszechogarnizjgey i niemal oprdzniliémy cate mia-
cto... Zanim ruszymy dalej, byé moze znaleZliémy ostatnig
kryjowke weigz zyjaeych eywildw. Ostatni superbohatero-
wie, ktdrzy pozostali w mieécie, zebrali sie futaj, aby urato-
wac fe ostatnie, cenne kaski. To bez znaczenia. Wkrdtce albo
dotgezg do nas, albo stang sie czeseig naszej diety!

Potrzebne kafelki: 1R, 3R, 5R, 6R, 7R, 9V.

GELE

Czyszczenie talerzyka. Osiggnijcie te cele w podanej

Strefa Startowa
Zombie Bohaterow _ Punkty
Namnazania Karty Postronnych x11

N

kolejnosci:

1. Pozryjcie wszystkich 5 Postronnych bedacych
Celami (patrz Zasady specjalne).

2. Wyczyséceie Plansze z Superbohateréw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

» Resztki. Usuncie 2 karty ,Uratowany!” z talii Postron-
nych, a nastepnie umiescécie po 1karcie Postronnego
pod kazdym zetonem Celu. Nastepnie wtasujcie karty
LUratowany!” z powrotem do talii Postronnych.

« 5-6 Zombie Bohaterdw. Zielony i Niebieski Punkt
Namnazania sg uzywane wytgcznie w rozgrywkach
z5 albo 6 Zombie Bohaterami. Sg one aktywne od po-
czatku gry.

ZASADY SPECIALNE

« Resztki. Kiedy Zombie Bohater zdobedzie Cel zyskuje
5 PD. Nastepnie odkryjcie karte Postronnego lezaca
pod tym Celem i zastapcie jg figurka tego Postronnego.
To jest Postronny bedgcy Celem. Potézcie zeton Celu
na jego karcie, by o tym pamietac.

- Jezeli nie potrafili ich ochronié, to ich pomszcza.
Za kazdym razem gdy DOWOLNY Postronny zostanie
Pozarty, namnézcie 1 Superbohatera w Strefie tego
Postronnego.

WIRVELZONBIES, 5o/
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MZ10 - BILET DO MULTIVERSUM

BARDZO TRUDNA /120 MINUT

GELE

Zastandwmy sie: po co ograniczaé do feqo Swiata, skoro wiemy, Zbudowanie portalu. Osiagnijcie te cele w dowolnej kolejnosci:
Ze istnieje nieskoriczon liczba multi-versdw, ktdre tylko czekaja » ZdobadiciewszystkieCele. =
na pozarcie? Niestety, zywi prasjrzeli nasz plan i desperacko » Zdobadzcie wszystkie karty ,Tajnej Misii".

pribujg nas powstrzymaé, ukrywajge czesei pofrzebne do zbu-
dowania miedzywymiarowego portalu (2 moze sami cheg z niego SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

.ckorzygfac’?), Na szezeécie Stark zna miejsce gdzie zdobedziemy - Lokalizator czesci. Umiesécie losowo Niebieski i Zielony zeton

lokalizator. Z nim tatwo odnajdziemy ezedei i juz wkrdtce bedzie- Celu wérod Czerwonych Celow. Wszystkie zetony Celow musza

X sy / byé zakryte. Potézcie 2 karty ,Tajna Misja” odkryte tak, jak wska-
my mogli rozpoczaé wieloswiatows uczte! Jano to na mapie Misi.

« Positki. Usuncie wszystkie 6 kart Superbohateréw z talii
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7R, 8V, 9V. Namnazania.
« Gwardzisci. Umieéécie 6 Superbohateréw we wskazanych
Strefach.
« 5-6 Zombie Bohateréw. Zielony i Niebieski Punkt Namnazania
sg uzywane wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Zombie Boha-
terami. Sg one aktywne od poczatku gry.

Strefa Startowa

Zombie Bohaterow Karty

Postronnych x9

Cele x6
Superbohaterowie x6
Znak
Avengers Karty Postronnych:
»Tajna Misja” x2
Punkty

Namnazania x4




ZASADY SPECIALNE

« Cisi straznicy. Zaden z Superbohateréw nie aktywuje sie i ich
Zdolnosci sg nieaktywne, dopdki nie zostang otwarte Drzwi do
ich budynku.

« Czesci, ktorych potrzebujemy. Kazdy osiggniety zeton Celu to
5 PD dla Zombie Bohatera, ktéry go zdobyt.

« Rozpaczliwa obrona. Za kazdym razem, gdy Zombie Bohater
awansuje na nowy Poziom Zagrozenia, umiesécie 3 Szturmow-
céw w najblizszej mu Strefie Namnazania.

Tajna Misja #1: Zaktécenia. Kiedy zostanie zdobyty Niebieski Cel,
mozna zdoby¢ karte ,Tajna Misja #1”, kosztem wydania Akcji w jej
Strefie. 0d momentu, w ktérym karta ,Tajna Misja #1" zostanie
zdobyta, ignorujcie specjalng zasade Rozpaczliwej obrony.
Tajna Misja #2: Ulepszenia. Kiedy zostanie zdobyty Zielony Cel,
mozna zdoby¢ karte ,Tajna Misja #2", kosztem wydania AKgcji
w jej Strefie. 0Od momentu, w ktérym karta ,Tajna Misja #2" zo-
stanie zdobyta, wszystkie Ataki Zombie Bohateréw (poza Poze-
raniem) zyskujg +1kos$¢.

WARVELZONBIES, 5o/
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MISJE: TRYB BOHATEROW

Aby mozna byto rozegrac te Misje, wymagane sg zasady i kompo-
nenty znajdujgce sie w zestawie podstawowym Marvel Zombies:
X-Men Resistance.

MH1- STREFA ZERD 228

SREDNIA /45 MINUT

Styszeliémy doniesienia o superbohaterach zamieniajzcych
sie w pozerajzee ludzi potwory, ale kfo by w to uwierzyt?
Jednak kiedy tylko przybyliémy na miejsce, natychmiast zo-
staliémy zaatakowani i rozdzieleni. To szalerictwo. Musimy
sie przegrupowac i znalezé rozwigzanie. Z pewnoscig musi
byé jakis sposdb, aby$my mogli to powstrzymaé.

Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 3V, 4R, 5V, 7V.

CELE

W sama pore. Ucieknijcie wszystkimi Superbohaterami przez Stre-
fe Wyjscia. Kazdy Superbohater moze za darmo uciec przez te Stre-
fe na koniec swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Czy ktos ma mape? Umiesccie 1 Superbohatera w jednej ze Stref
Startowych a pozostatych Superbohateréw w drugie;.

* Zgubione klucze. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu
wsrdd Czerwonych Celdw. Wszystkie zetony Celdw muszg by¢ zakryte.

* 5-6 Superbohaterow. Przed rozpoczeciem gry, dobierzcie po 1kar-
cie Namnazania dla kazdego aktywnego Punktu Namnazania.




ZASADY SPECIALNE

» Zbieranie wskazéwek. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 PD dla
Superbohatera, ktéry go zdobyt.

* Tajne tylne wejscie. Niebieskie i Zielone Drzwi nie mogg zostaé
otwarte dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego i Zielonego Celu.
¢ Ustyszelinas! Niebieski Punkt Namnazania staje sie aktywny po
zdobyciu Niebieskiego Celu. Zielony Punkt Namnazania staje sie

aktywny po zdobyciu Zielonego Celu.

Strefa Karty
Startowa Postronnych
Superbohaterow x6

Zamkniete = Zablokowane
Drzwi x3 Drzwi

Strefa Wyjscia Cele x4

Punkty Nieaktywne
Namnazania Punkty
x3 Namnazania x2

WARVELZONBIES,
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MH2- OPERACIA RATUNKOWA 38

tATWA /25 MINUT

To byto btaganie 0 pomoc, desperackie wezwanie na czestotli-
wosci alarmowej. Cywile pofrzebujg naszej pomocy. $3 bez-
bronni wobec hord zombie i, co gorsza, naszych dawnych
fowarzyszy. To ostateczny fest dla nas jako superbohaterdw.
Nie mozemy zawiesé! Musimy sie tam dostaé i MUSIMY ich

, Strefa
ratowaé! Startowa Postronny
Superbohateréw p tKarty o
Potrzebne kafelki: 2R, 3V, 7V, 8R. ostronnych x
l:[l-[ Punkty
Strefa Wyjscia Namnazania x2

Droga ucieczki. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci.

1. Uratuijcie Postronnego bedacego Celem (patrz Zasady specjalne).

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy
Superbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec
swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogéw.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Uwieziony. Umieéécie losowego Postron-
nego w zaznaczonej Strefie. To jest Postron-
ny bedacy Celem. Potézcie zeton Celu na
jego karcie, aby o tym pamietac.

* 5-6 Superbohateréw. Zielony Punkt Nam-
nazania jest uzywany wytgcznie w rozgryw-
kach z5 albo 6 Superbohaterami.
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Zamkniete Nieaktywny
Drzwi Punkt
Namnazania

ZASADY SPECIALNE

* Nie ma gdzie uciekaé¢. Postronny bedga-
cy Celem nie moze sie poruszaé. Gdy ten
Postronny zostanie uratowany, WSZYSCY
Superbohaterowie zyskujg po 5 PD. Gra-
cze natychmiast przegrywajg jezeli ten Po-
stronny zostanie Pozarty albo odrzucony.

e Zattoczony budynek. Niebieski i Zielony
Punkt Namnazania stajg sie aktywne po
otwarciu Niebieskich Drzwi.

El




MH3 - SYMBOL NADZIEI

tATWA /45 MINUT

Wiezowiec Avengers to coé wigcej niz fylko baza ope-
racyjna. W tyeh niespokajnyeh czasach jest octatnim
azylem bezpieczerictwa dla wszystkich nadal przeby-

wajgeych w miescie. Musimy rozglosié, ze o jest nasz Strefa
bastion i ze kazdy, kfo zyw, powinien sig tutaj schro- Startowa Karty Znak

” . , 2 . . Superbohateréw Postronnychx6 Avengers
nié! Stawimy czota émierci i nie cofniemy sie o krok!

Potrzebne kafelki: 2V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V.
Punkty

Strefa Wyjscia Cele x4 Namnazania x4
CELE I_

Naprawa nadajnika. Osiggnijcie te cele w podanej kolej-
noéci:

1. Zdobadzcie Niebieski i Zielony zeton Celu.

2. Przesuncie Znak Avengers do Strefy Wyjscia.

ZASADY SPECIALNE

* Potrzeba napraw. Superbohaterowie nie moga
wej$¢ w interakcje ze Znakiem Avengers dopdki nie
zostang zdobyte oba Cele: Niebieskii Zielony.
Zbieranie czesci. Po zdobyciu Niebieskiego albo Zie-
lonego Celu WSZYSCY Superbohaterowie zyskujg po
5 PD. Kazdy Czerwony Cel to 5 PD dla Superbohatera,
ktéry go zdobyt.

Nadajnik: Znak Avengers moze by¢ rzucony tylko

raz. Przebywajgc w Strefie ze Znakiem Avengers,

Superbohater moze wydac¢ 1 Akcje, aby poruszy¢ sie

o1Strefe zabierajgc ze sobg Znak do tej nowej Strefy.

Iskierka nadziei. Niebieski i Zielony Punkt Namna-

zania sg aktywne od poczatku gry. Niebieski Punkt

Namnazania jest usuwany po zdobyciu Niebieskiego

Celu. Zielony Punkt Namnazania jest usuwany po zdo-

byciu Zielonego Celu.

* 5-6 Superbohateréw. Przed rozpoczeciem gry roz-
patrzcie Namnazanie w kazdym Punkcie Namnaza-
nia. W kazdej Fazie Wrogéw podczas kroku Namna-
zania, dobierzcie 1 dodatkowsg karte Namnazania dla
Pierwszego Punktu Namnazania.

WARVELZONBIES,




MISIE (= TRYB BOHATEROW

H4 - PLANY STARKA 588

tATWA /25 MINUT

Pot

Najwyrazniej Tony Stark wymyslit jakié plan powstrzymania
fej infekeji przy uzyeiu nano-robotdw. Nie znamy szezegd-
fiw a od jakiegos czasu bezskutecznie pribujemy sie z nim
skontaktowac... Zanim jednak straciliémy z nim kontakf, z3-
pewnit nas, ze przekazuje plany dwdm osobom, ktdrym ,moze
zaufaé”. Nasze lokalizatory pokazujg, ze s one bezpieczne
w poblickich bunkrach, ale kto wie, jak dfugo. Musimy ura-
fowaé tych wepdtpracownikdw Starka. lch i posiadane przez

nich informacje!

rzebne kafelki: 1R, 3V, 6R, 7R, 8R, 9R.

GELE

Ucieczka. Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Uratujcie oboje Uwiezionych Postronnych (patrz Zasady spe-
cjalne).

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superbohaterami. Kazdy
Superbohater moze za darmo uciec przez te Strefe na koniec
swojej tury, pod warunkiem ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Uwiezieni. Usuncie 2 karty ,Pozarty!” z talii Postronnych. Na-
stepnie, umie$ccie 2 losowe karty Postronnych w zaznaczonych
Strefach. To sg Uwiezieni Postronni. Nie umieszczajcie innych
kart Postronnych pozostatych pomieszczeniach budynkéw
z Uwiezionymi Postronnymi.

* 5-6 Superbohaterow. Zielony Punkt Namnazania jest uzywany
wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo 6 Superbohaterami. Jest on
aktywny od poczatku gry.




ZASADY SPECIALNE

e Zamknieci. 2 pary Czerwonych Drzwi nie mogg zosta¢
otwarte dopoki nie zdobedziecie obu Czerwonych Celéw.
Niebieskie i Zielone Drzwi nie mogg zostaé otwarte dopoki
nie zdobedziecie obu Celéw: Niebieskiego i Zielonego.

* Klucze do drzwi. Kazdy osiggniety zeton Celuto 5 PD dla
Superbohatera, ktéry go zdobyt.

» Zapodzno. Gracze przegrywajg jezeli ktorykolwiek z Uwig-
zionych Postronnych zostanie Pozarty albo odrzucony.
Po odkryciu kart Uwiezionych Postronnych umiesécie
na nich zetony Celu, aby utatwi¢ ich identyfikacje.

Strefa
Startowa
Superbohateréw

Strefa Wyjscia

Cele x4 Namnazaniax3 Postronnych x6

Zablokowane
Drzwi x4

Punkty Karty

564
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MHS - DALEKI STRZAt 8
TRUDNA /90 MINUT

Ktd: migthy sie spodziewaé, ze bedzie tak Zle?
Niespetna 48 qodzin temu fo byli nasi przyjaciele
i sojusznicy! A teraz wszyscy stali sig fymi... fymi
drapieznymi, niemal bezmy$lnymi istotami... Ofrzy-
malismy wiadomosé od S.H.LELD. Tuz 22 miastem
tworzg strefe ewakuacyjng... Pozostato nam zebraé
wezystkich ocalatych i wezelkie potrzebne nam zapa-
sy i wynosié sig stgd!

Potrzebne kafelki:
2V, 3V,4V, 6V, 8V, 9V.

GELE

tatwiej powiedzieé niz zrobié.

Osiggnijcie te cele w podanej kolejnosci:

1. Zdobadzcie wszystkie Cele.

2. Ucieknijcie przez Wyjscie wszystkimi Superboha-
terami. Kazdy Superbohater moze za darmo uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem
ze nie ma w niej Wrogow.

SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

* Niesamowite ktopoty. Umiesc¢cie Hulka we wskazanej
Strefie, a jego karte Zombie Bohatera potézcie odkrytg
obok Planszy.

* 5-6 Superbohateroéw. Zielony i Niebieski Punkt Namna-
zania sg uzywane wytgcznie w rozgrywkach z 5 albo
6 Superbohaterami. Sg one aktywne od poczatku gry.

* Przyttoczenie. Przed rozpoczeciem gry rozpatrzcie
Namnazanie w kazdym Punkcie Namnazania.

ZASADY SPECIALNE

« Zatos$ni bohaterowie. Jezeli Hulk zostanie wyelimi-
nowany, potézcie jego figurke i ignorujcie go na po-
trzeby wszystkich efektéw gry. Podczas najblizszej
Fazy Koncowej, postawcie go z powrotem. Hulk moze
zosta¢ wyeliminowany na dobre jedynie przez Super-
bohatera na Pomaranczowym albo Czerwonym Po-
ziomie Zagrozenia.

* Alez ty mnie denerwujesz. Kazdy Czerwony Cel to

5 PD dla Superbohatera, ktéry go zdobyt. Kazde zdo-

bycie Czerwonego Celu powstrzymuje Hulka przed

aktywacjg w biezacej rundzie.

Zbieranie zapasow. Niebieski i Zielony Cel zapewniajg

5PD Superbohaterowi, ktéry go zdobyt. Nastepnie ten Su-

perbohater dobiera za darmo karte Bohaterskiej Cechy.

Strefa Wyjscia

Strefa Hulk  Zamkniete
Startowa Cele x6 Drzwi x4
Superbohateréow
m Karty
Punkty Postronnych
Namnazania x3 x6
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PODSUMOWANIE RUNDY: (= TRYB, ZOMBIE

1. ZWIEKSZENIE POZIOMU GtODU
2.O0DSWIEZENIE ZETONOW AKTYWACJI
3.AKTYWACJA ZOMBIE BOHATEROW

Zombie Bohaterowie aktywujg sie w dowolnej
kolejnosci. W swojej turze, kazdy Zombie Bohater
moze wykonacé 3 Akcje (poczgtkowo).

* RUCH: wymaga wydania 1 dodatkowej Akcji za
kazdego Wroga w opuszczanej Strefie.

* OTWARCIE DRZWI: gdy budynek zostaje
otwarty po raz pierwszy, namnézcie w jego
Strefach A\ i odkryjcie Postronnych.

* ZYSKANIE CECHY: tylko raz na ture.
* INTERAKCJA Z OBIEKTEM

* ATAK: uzyj unikatowego Ataku Zombie Bohate-
ra albo Pozerania.

+ Rzué tyloma dodatkowymi ko$émi, ile wyno-
si twoéj poziom Gtodu.

* Przydziel Trafienia (z pojedynczego Ataku)
w liczbie réwnej wartosci Wytrzymatosci
celu, aby go wyeliminowac, zawsze przestrze-
gajac Kolejnosci Wybierania Celéw.

« Kazdy wyrzucony symbol m zwieksza twoj
Gtédo 1.

+ Pozeranie moze wyeliminowaé pojedynczy
cel, a zakonczone sukcesem obniza poziom
Gtodu do O.

WYGLODNIALY: dopdki poziom Gtodu Zombie
Bohatera wynosi 4 jest on Wygtodniaty.

- Jednymi Akcjami ktére moze wykonywac¢ sg
Ruch lub Pozeranie.

« Na koniec swojej tury otrzymuje 1 Rane.

1. AKTYWACJA WROGOW

Wszyscy Wrogowie i Postronni aktywujg sie i wydajg swoje Akcje
albo na Atak, albo na Ruch, w zaleznoéci od sytuacji. Specjalisci
i Superbohaterowie wykonuja po 2 Akcje.

* ATAK: Kazdy Wrég znajdujgcy sie w Strefie zZombie Bohate-
rem wykonuje Atak, zadajgc 1Rane.

* RUCH: Wrogowie, ktorzy nie Atakowali, uzywajg swojej Akcji
na Ruch o 1Strefe w kierunku najblizszego Zombie Bohatera.

2.NAMNOZENIE WROGOW

Zaczynajgc od Pierwszego Punktu Namnazania i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, dobierzcie i rozpatrzcie
po 1karcie Namnazania dla kazdego Punktu Namnazania. Prze-
czytajcie wiersz odpowiadajgcy Zombie Bohaterowi o najwyz-
szym Poziomie Zagrozenia.

Pozarcie ich zapewnia ich zdolnosci.
aktywuja sie tak, jak Szturmowecy.

aktywuja sie podobnie do Szturmowcéw, ale
nigdy nie atakujg i poruszajg sie w kierunku najblizszej Stre-
fy Namnazania, aby przez nig uciec.

poruszajg sie wytgcznie w eskorcie swo-
ich Straznikéw. Walczacy Postronni atakujg razem ze swoimi
Straznikami. Pozbawieni eskorty, namnazajg 1 Straznika.

3. FAZA KONCOWA

Rozpatrzcie wszystkie efekty, ktére majg miejsce podczas Fazy
Koncowej.

Jezeli jakikolwiek Zombie Bohater zostat wyeliminowany, gracze
przegrywaja. W innym wypadku rozpocznijcie nowa runde.

MENU CELOW

KOLEINOSE wvmmum CLOW)  NAIWA L [:ZHAAK[: WYTRZYMALOSE NAGRODA P

SUPEBOHATER
STRAZNIK
SZTURMOWIEC
SPECJALISTA
POSTRONNY

a B O N

sprawdz na karcie réwne Wytrzymatosci
1 2 1
1 1 1
2 1 1
1 1(wytacznie Pozeranie) 0 (patrz Misja)




