— TRYS ZESPOLOWY

Niniejszy dodatek umozliwia wojownikom skoordynowa- oD DWO‘CH DO SZES—C’U GRACZY

nie swoich dziatan w grupie, by wspélnie zadawac obra-
Zenia przeciwnemu zespotowi. Walka trzech na trzech
otwiera nowe mozliwosci zagran taktycznych i nowa
mechanike - bufor zniszczenia - ktdéra zapewnia kolejny
poziom decyzyjnosci przy wyborze celu ataku.

Rozgrywka toczy sie miedzy dwoma zespotami. W kaz-
dym zespole jest jeden, dwdch lub trzech graczy, przy
czym zespoty nie musza by¢ tej samej wielkosci. W kaz-
dym zespole zawsze sg 3 postacie, wiec w rozgrywce
udziat bierze wszystkie 6 figurek.

KOMPONENTY

W trybie zespotowym uzyjcie wszystkich komponentow z gry podstawowej
oraz wszystkich komponentdw z rozszerzenia DLC:
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20 znacznikow 6 pieciokgtnych
obrazeri Echo  p|gstikowych podstawek

plansza Echo
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5 znacznikéw
3 ptytki nagrdd za jadu
roztadowanie buforu

amunicja Echo
(po 3 kostki w kazdym kolorze)

6 kart zdolnosci
specjalnych

6 ptytek skoku
adrenaliny

5znacznikow
kontroli umystu

2 ptytki

podsumowania jikaita . 2 bufory : =
gry zespotowej P odsumowamq zniszczenia 1plansza ofiar 4 znaczniki
gryEespolowej dla gry zespotowej przetadowania



| Na nastepnej stronie dowiecie sie,
jak wybra¢ postacie.

o Gracze dzielg sie na dwa zespoty. Kazdy zespot moze sie
sktadac z 1, 2 albo 3 graczy, przy czym zespoty nie musza
byc tej samej wielkosci.

Czarny zespot uzywa czarnych podstawek pod figurki i sia-
da po jednej stronie stotu. Biaty zespot siada naprzeciwko.

Przygotujcie plansze wedtug standardowych zasad. Przy kaz-
dej liczbie graczy mozecie uzy¢ dowolnego uktadu planszy.

Zakryijcie tor ofiar planszg ofiar dla gry zespotowej
i umiesécie na niej 8 czerwonych czaszek.

W 2 rogach planszy w poblizu zespotéw potézcie
przeznaczone dla nich bufory zniszczenia.

Obok kazdego buforu potdzcie ptytke podsumo-
wania gry zespotowej.

Losowo wybierzcie 1 ptytke nagréd za roztado-
wanie buforu i potézcie jg przy rogu w poblizu
planszy ofiar. Pozostate ptytki nagréd odtézcie
do pudetka.

Losowo wybierzcie zesp6t, ktory roz-
pocznie gre. Dajcie mu znacznik
pierwszego gracza.

Kazdy zesp6t wybiera J
zestaw postaci wedtug
zasad opisanych na kolej-
nych stronach.
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Bez wzgledu na liczbe graczy
w kazdym zespole zawsze wy-
stepujg 3 postacie. Tak napraw-
de rozgrywka jest przygotowy-
wana jak w wariancie jeden na
jednego.




WYBOR POSTACI

ZDOLNOSCI POSTACI

W trybie zespotowym korzystacie ze zdolnosci specjal-
nych postaci i ich broni osobistych opisanych w instruk-
cjach DLC Katalog broni i DLC Postacie. Przeczytajcie in-
strukcje DLC Postacie, aby dowiedzie¢ sie, jak dziataja
zdolnosci postaci w trybie podstawowym. Niniejsza
instrukcja wyjasnia bowiem dziatanie zdolnosci postaci
i ich broni osobistych tylko w tych sytuacjach, gdy réznig
sie od sposobu uzycia w trybie podstawowym.

Uwagal! Teoretycznie jest mozliwe, aby w trybie zespoto-
wym nie uzywac zdolnosci postaci z tego dodatku. Jednak
tego nie polecamy. Korzystajcie z nowych zdolnosci! Nie
sg trudne do opanowania, a dzieki nim gra nabiera specy-
ficznego klimatu. Kazda postac na swéj sposéb odgrywa
wazng role w zespole.

Kazda postac potrzebuje swojej planszy. W trybie zespo-
towym nie uzywa sie zetonéw akcji (tych matych elemen-
téw lezgcych po lewej stronie planszy postaci).

Zastosowanie ptytki skoku adrena-
liny zostato objasnione w instrukcji
DLC Postacie. W grze zespotowej
uzyjcie strony z symbolem 1 punktu
pod polem totalnej anihilacji.

Wtézcie figurki  swoich postaci

w plastikowe podstawki.

WYBOR POSTACI

Uzyjcie wszystkich 6 postaci. Kazdej postaci wybierzcie
losowo i odkryjcie 1z 2 broni osobistych. (Niewybrana brori
nie bedzie uzywana w grze). Potézcie figurki postaci wraz
z kartami ich broni osobistej tak, aby wszyscy gracze je
widzieli.

1. Rozpoczynajacy zespot wybiera jedng postac.

2. Drugi zespét wybiera dwie postacie.

3. Rozpoczynajacy zespot wybiera dwie postacie.

4. Co sprawia, ze zostaje juz tylko trzecia postac dla

drugiego zespotu.

PRZYDZIELANIE POSTACI

Jesli jestes 1-osobowym zespotem, wszystkie postacie
naleza do Ciebie. Przy wiekszej liczbie graczy, kazdy gracz
wybiera postac dla siebie. Prawdopodobnie dokonaliscie
juz takiego podziatu podczas wyboru postaci.

W zespole 2-osobowym kazdy gracz kieruje 1 swojg po-
stacia, a trzecig wspélng postac gracze kontrolujg na
Zmiane.

W trybie zespotowym karta zdolnosci specjalnej postaci
na poczatku kazdej tury lezy w pozycji pionowej. To ozna-
cza, ze jest gotowa do uzycia. Niektére karty wymagaja
dodatkowych znacznikéw podczas przygotowania gry.
Te objasnienia znajdziecie w instrukcji DLC Katalog broni.

Wioletka jest gotowa
do dziatania!

AMUNICJA GRACZA

Kazdy gracz ma swojg amunicje, ktérg moze rozdzielaé
pomiedzy kontrolowane przez siebie postacie.

Zespot 1-osobowy: Wybierz plansze 1 postaci, na kté-
rej bedziesz trzymac amunicje. Mozesz jg przydzielac
wszystkim 3 postaciom. Zaczynasz z 1 kostka kazdego
koloru, nastepnie natychmiast optacasz koszt pierwsze-
go zatadowania swoich broni osobistych. Jesli 2 bronie
wymagaja kostki tego samego koloru, ta, ktdrej nie opta-
cisz, rozpocznie gre jako nienatadowana.

Zesp6t 2-osobowy: Trzymaj amunicje na planszy swojej
postaci. Mozesz jg przydziela¢ swojej postaci albo posta-
ci wspoélnej, kiedy jg kontrolujesz. Zaczynasz z 1 kostka
kazdego koloru, nastepnie natychmiast optacasz koszt
pierwszego zatadowania swojej broni osobistej. Jedna
osoba z zespotu musi takze optaci¢ koszt broni postaci
wspolnej.

Przed pierwsza turg rozpoczynajgcego zespotu nastepu-
je wstepna runda odrodzenia. Kazdy gracz rozpoczyna-
jacego zespotu dobiera karty zdolnosci i wybiera punkt
odrodzenia dla swoich postaci. Nastepnie to samo czynig
gracze przeciwnego zespotu. Cata rozgrywka bedzie sie
toczy¢ przy uzyciu wszystkich 6 postaci.

Gdy nastepuje tura odrodzenia Twojego zespotu, kazdy
gracz dobiera karte zdolnosci:

» Jesli jestes zespotem 1-osobowym, dobierz 4 kar-
ty zdolnosci. Nastepnie odrzuc 3 karty, aby wybrac
punkty odrodzenia dla swoich 3 postaci, postepujac
zgodnie ze standardowymi zasadami odrodzenia.

~RUNDA OOorODZENIA

Zespot 3-osobowy: Trzymaj amunicje na planszy
swojej postaci. Mozesz przydzielac jj tylko swojej po-
staci, tak jak w grze w trybie standardowym. Rozpoczy-
nasz gre z 1 kostka kazdego koloru, nastepnie natych-
miast optacasz koszt pierwszego zatadowania swojej
broni osobistej.

Przypomnienie: Koszt pierwszego zatadowania broni
jest rowny kosztowi przetadowania minus kostka widnie-
jaca na samej gorze. Wiele broni osobistych jest darmo-
wych, a koszt pozostatych wynosi 1 kostke.

LIMIT AMUNICJI

Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie 3 kostki amunicji
kazdego koloru. Gracze nie moga dzieli¢ sie amunicja.

Uwaga! Jesli w 1 zespole jest mniej graczy, to bedzie
dysponowat w sumie mniejszg liczba amunicji. Ta nieko-
rzystna sytuacja jest rekompensowana przez mozliwosé
zebrania amunicji z planszy przez jedna postac i wyko-
rzystania jej przez inna.

» W zespole 2-osobowym jeden z graczy dobiera
2 karty zdolnosci, a drugi 3 karty. Najpierw gracz
z 2 kartami wybiera punkt odrodzenia dla swojej
postaci, nastepnie gracz z 3 kartami wybiera punkt
odrodzenia dla pozostatych 2 postaci. Kazdemu z gra-
czy zostanie 1karta zdolnosci.

» W zespole 3-osobowym kazdy gracz dobiera 2 karty
zdolnosci i odrzuca 1, aby wybraé punkt odrodzenia
dla swojej postaci.

Mozesz konsultowac sie ze swoim zespotem odnosnie
do punktéw odrodzenia, jak réwniez ujawni¢ swoje karty
zdolnosci pozostatym cztonkom.

Gdy oba zespoty zakoriczg tury odrodzenia, rozpoczyna
sie wtasciwa rozgrywka.




Rozgrywacie swoja ture jako 1zespét. Kazda postac nale-
zyca do zespotu wykonuije 1akcije.

AKCJE

Akcje standardowe:

» Przesun sie o maksymalnie 1 pole i zabierz
ekwipunek.

» Albo strzelaj.
Akcja ,Biegnij" z gry podstawowej nie jest wykorzystywa-
na w trybie zespotowym, gdyz istniejg bardziej efektywne
sposoby na wykorzystanie jednej jedynej akcji, jaka przy-
stuguje postaci. Zamiast akcji standardowej postaé moze:
» Uzy¢ jednego odblokowanego ulepszenia.

» Albo zaptaci¢ za skok adrenaliny i uzy¢
1 ulepszenia.

Ulepszenia sg takie same jak w grze podstawowej. Zasa-
dy uzywania skoku adrenaliny zostaty natomiast wyja-
Snione w instrukcji DLC Postacie.

Postacie moga dziata¢ w dowolnej kolejnosci.

Po tym, jak postac¢ wykona swojg akcje, obrdc jej karte do
pozycji poziomej. To 0znacza, ze postac jest gotowa uzyc
swojej zdolnosci specjalnej, gdy wszystkie 3 postacie wy-
konaja swoje akcje.

KONTROLA POSTACI

Jesli jestes zespotem 1-osobowym, kontrolujesz wszyst-
kie 3 postacie.

W zespole 2-osobowym kazdy z graczy kontroluje 1 po-
sta¢ i zagrywa dla niej karty zdolnosci, a kontrola nad
trzecig postacig jest wspolna. Na poczatku kazdej tury
decydujecie, kto z Was bedzie kontrolowat trzecig postac
i zagrywat dla niej karty zdolnosci w trakcie catej tury.

W zespole 3-osobowym kazdy gracz kontroluje 1 postac,
zagrywa dla niej karty zdolnosci i decyduje o dziataniach
tej postaci.

Hej, Wioletka!
Mozesz mi podrzucic te strzelbe?

Tak jak zawsze postacie mogg podnosi¢ brori lezgca na
arenie. Gdy postac podnosi bror z areny, l3duje ona w dto-
ni gracza i moze by¢ uzyta przez dowolng postac, jaka
kontroluje dany gracz. Tym sposobem w zespole
1- i 2-osobowym postacie mogg wspélnie korzystac z na-
tadowanej broni zabranej z areny. (Postacie w zespole
3-osobowym nigdy nie beda mogty razem uzywac nata-
dowanej broni, gdyz zaden gracz nie kontroluje wiecej niz
1 postaci).

Gracze wspotdziela nienatadowang brori z areny. Gdy
gracz uzywa broni, ktadzie jej karte na stole. Na koniec
tury dowolny gracz moze jg przetadowac (i wzigé do reki).

Oczywiscie, ze potrafie rzuci¢
strzelbe koledze stojgcemu

za drzwiami na drugim koricu
kretego korytarza. W koricu jestem
bohaterkg gry akcji!

Tak jak wyjasniono w sekcji o przygotowaniu gry, kazdy
gracz ma wtasng pule amunicji. Koszt strzatu i zatado-
wania jest optacany przez gracza, a nie przez postac czy
cztonkow zespotu.

Kazda postac rozpoczyna gre ze swojq bronig osobista.
Ta brori moze by¢ wykorzystana tylko przez te postac
i zatadowywana tylko przez gracza, ktory ja kontroluje
albo wspétdzieli kontrole nad nia.

W zespole 2-osobowym brori wspélnej postaci moze
by¢ uzyta tylko przez gracza, ktory jg przetadowat. Gdy
wsp6lng postac kontroluje drugi gracz, nie moze uzywac
broni natadowanej przez pierwszego gracza. Natomiast
na koniec tury dowolny z graczy moze przetadowac roz-
tadowang bron.

LIMIT BRONI

Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie 3 natadowane bro-
nie, nie liczac broni osobistych postaci. Gdy osiggnates
limit, a zabierasz z areny kolejng brori, musisz w jej miej-
sce odtozy¢ jedng ze swoich natadowanych broni (ale nie
brori osobistg). Gdy osiagnates limit podczas przetado-
wywania, musisz roztadowac jedng z broni (ale nie brori
osobistg) i potozy¢ na stole.

OBRAZENIA

Zadawanie obrazen w trybie zespotowym dziata na zu-
petnie innych zasadach.

Zapomnij o dotychczasowych

|| zasadach. Czas na przeprogramo-
~ wanie sposobu myslenia.

ZNACZNIKI OBRAZEN

W trybie zespotowym znaczniki
obrazer sg uzywane odwrotnie.
Kolor znacznika oznacza po- ©
staé, ktéra powinna otrzymaé
obrazenia. Na przyktad zielony

znacznik to obrazenie zadane Jaszczurowi.

Trzymaijcie znaczniki obrazen w kolorach zespotu w po-
blizu swojego buforu zniszczenia.

BUFOR ZNISZCZENIA

Gracz nie zadaje obrazen bezposrednio na plansze prze-
ciwnego zespotu. Zamiast tego obrazenia s gromadzo-
ne w jego buforze zniszczenia. Na przyktad, jesli zada-
jesz 3 obrazenia Jaszczurowi, prosisz przeciwny zespot
0 umieszczenie 3 zielonych znacznikéw w ich buforze
zniszczenia.
Znaczniki lgdujg tutaj. Nie wiecej
niz 3 kazdego koloru.

Obrazenia lgdujg
na tych 6 polach.
Na koniec tury, jesli
wszystkie pola sq
zapetnione, bufor sie
roztadowuje.

Mozesz doktadaé obrazenia do Srodka, nawet po
zapetnieniu 6 pél. Nie ma limitu obrazen, jakie moze

przyjq¢ bufor.

Obrazenia pozostaja w buforze az do zakoriczenia tury
Twojego zespotu, kiedy to zostang wystane naraz wro-
gim postaciom, ale tylko jesli w ich buforze bedzie co naj-
mniej 6 znacznikéw. W przeciwnym razie znaczniki pozo-
stang w buforze, czekajac na kolejna ture., W sekcji Koniec
tury na nastepnej stronie znajdziecie wiecej szczegotow
na ten temat.

Zasadniczo wszystkie znaczniki namierzania i obraze-
nia zadane za pomocg broni i kart zdolnosci przechodza
przez bufor zniszczenia. Jedynym wyjatkiem jest zdol-
nos¢ specjalna Jaszczura, tak jak zostato to wyjasnione
w instrukcji DLC Katalog broni.

ZNACZNIKI W BUFORZE

Gdy doktadacie obrazenia do buforu, sprawdZcie, czy sajuz
w nim znaczniki namierzania tego samego koloru z wczes-
niejszych akcji. Jesli sa, takze stajg sie obrazeniami.

Jak zawsze, jesli w ramach 1 akcji zadajesz obrazenia
i przydzielasz znaczniki namierzania, najpierw rozstrzy-
gnij efekty zadanych obrazen. Znaczniki namierzania mogg
by¢ aktywowane dopiero w jednej z przysztych akcji.

KARTY ZDOLNOSCI

Kazdy gracz dysponuje wtasng pulg kart zdolnosci i moze
je zagrywac (dla efektu, amunicji lub odrodzenia) tylko na
korzys¢ postaci, ktdra kontroluje. Gracz moze miec co naj-
wyzej 3 karty zdolnosci.

W zespole 1-osobowym mozesz zagrywac karty zdolno-
$ci na korzys¢ dowolnej postaci.

W zespole 2-osobowym tylko gracz kontrolujacy wspél-
ng postac moze zagrywac dla niej karty zdolnosci. Jed-
nakze gdy ktérykolwiek z graczy moze jg kontrolowat,
wtedy ktérykolwiek z graczy moze zagrywac dla niej kar-
ty zdolnosci. Szczegdlnie:

» Gdy wspélna postac doznaje obrazen ze strony celu
w zasiegu swojego wzroku, ktérykolwiek z graczy
(ale nie obaj) moze odpowiedzie¢ 1albo kilkoma Mar-
kerami.

» Po tym, jak wspdlna postac zostanie zabita, a jej
plansza podliczona, ktérykolwiek z graczy moze wy-
bra¢ punkt odrodzenia, dobierajgc karte zdolnosci,
a nastepnie odrzucajac 1karte. (Zalecamy, aby wybo-
ru dokonywat gracz z wiekszg liczbg kart).

» Gdy ktérykolwiek z graczy przetadowuije brori osobi-
st wspdlnej postaci, moze uzy¢ kart zdolnosci swo-
jej postaci, aby optaci¢ koszt.

Mozecie rozmawia¢ o swoich kartach zdolnosci i konsul-
towac sie w sprawie ich uzycia z innymi cztonkami zespo-
tu. Mozecie prowadzi¢ rozmowy otwarcie lub w tajemnicy.

Karty zdolnosci zostaty objasnione na str. 11.




Zataduicie bron.

ZDOLNOSCI POSTACI

Kazda postac ma zdolnos¢ specjalng, ktdra zostata obja-
$niona w instrukcji DLC Katalog broni. Mozecie uzyc zdol-
nosci Waszych 3 postaci w dowolnej kolejnosci.

Po skorzystaniu ze zdolnosci obréccie karte zdolnosci do
pozycji pionowej. To pomoze zorientowac sie, ktére umie-
jetnosci zostaty juz wykorzystane.

Zwrdccie uwage, ze postacie wykorzystujg swoje zdolno-
Sci po tym, jak uzupetniono zabrane zetony amunicji, ale
przed sprawdzeniem buforu zniszczenia. Dla niektérych
postaci ta kolejnos¢ okaze sig istotna.

Jaszczur: zdolno$¢ trucia jadem jest obowigzkowa.
Wszystkie postacie ze znacznikiem jadu otrzymuja 1 ob-
razenie, ktore nie przechodzi przez bufor zniszczenia.
W nastepnym rozdziale dowiecie sie, dlaczego to wazne.

KONIEC TURY

Na koniec tury zespotu dzieje sie kilka rzeczy. Po tym, jak wszystkie postacie wykonaty swoje akcje,
przeprowadzcie ponizsze dziatania w podanej kolejnosci:

Uzupetnijcie zabrane z planszy zetony amunicji i karty broni.
Wszystkie postacie w zespole uzywaja swoich zdolnosci korica tury.
Roztaduijcie bufor zniszczenia, jesli zgromadzono w nim co najmniej 6 znacznikdw obrazen.

Zapunktuijcie plansze zabitych postaci.

rROZEADOWANIE BUFORU
ZNISZCZENIA

Ha! ,Roztadowanie buforu

zniszczenia". Kto wymysla te
wszystkie nazwy?

Co Cie tak §m:hszy7

Przeciez to brzmi normalnie.

Gdy wszystkie postacie w Waszym zespole uzyty swojej
zdolnosci specjalnej, sprawdzZcie bufor zniszczenia Wa-
szych przeciwnikéw. Jesli nadal s3 w nim puste miejsca
na znaczniki obrazen (czyli jest w nim mniej niz 6 znacz-
nikéw), nic sie nie dzieje. Znaczniki zostajg w buforze
i bedziecie mogli doktadac do nich kolejne znaczniki w na-
stepnej turze. Obrazenia kumulujg sie w buforze do mo-
mentu, gdy na koniec ktdrejs tury bedzie ich 6 lub wiecej.
Jesli w buforze przeciwnika znajduje sie co najmniej
6 znacznikéw obrazen na koniec tury, to wszystkie zebra-
ne w nim obrazenia zostajg przydzielone planszom po-
staci. Ten proces nosi nazwe roztadowania buforu znisz-
czenia. Na kazdg plansze postaci przeciwnika ktadziecie
wszystkie znaczniki obrazeri w odpowiadajgcym jej kolo-
rze. Znaczniki namierzania zostajg w buforze i moga zo-
sta¢ zamienione na obrazenia pdzniej.

NAGRODA
ZA ROZEADOWANIE SBUFORU

Roztadowuijgc bufor zniszczenia, Twéj zespét nie tylko za-
daje obrazenia przeciwnikom, ale takze otrzymuje nagrody:

Jesli zadaliscie co
najmniej 1obrazenie _
kazdej postaci.

Jesli zadaliscie
obrazenia doktadnie &=
2 postaciom.

Jesli wszystkie
obrazenia otrzymata™
1postaé.

Zetony nagréd za roztadowanie buforu okreélaja korzysci
ptynace dla Twojego zespotu, gdy zakoriczy ture roztado-
waniem buforu przeciwnikéw. Korzysci sa zalezne od licz-
by koloréw w buforze. Zignoruijcie znaczniki namierzania.

A \ Obrazenia zostajg postane na plansze 2 postaci.

Zeton wybrany podczas przygotowania gry quzie
obowigzywat przez catg rozgrywke. Mozecie planowa
dziatania w oparciu o jego dziatanie i korzystac z nagréd
na koniec tury, w ktérej bufor jest zapetniony.

Twoj zespot zdobywa wskazang liczbe punk-
\ tow.

Leczenie: przesunicie ptytke skoku adrenaliny
na planszy jednej z postaci w Waszym zespo-
le 0 1 pole w prawo (chyba Ze znajduje sie na
skrajnie prawym polu).

Wskazana liczba amunicji i kart zdolnosci
jest nagroda dla catego Waszego zespotu.
Musicie zadecydowac, jak podzielicie sie
nagroda. Mozecie na przyktad przekazaé
catg nagrode 1 graczowi.

r Ten symbol oznacza jedng kostke amunicji do-
wolnego koloru.

W buforze zniszczenia
biatego zespotu zebrato sie
9 znacznikéw obrazen. Jest to
niewgtpliwie wiecej niz 6, wiec
bufor zostanie roztadowany na
koniec tury czarnego zespotu.

Znaczniki namierzania pozostajq w buforze.

Zgodnie z wczesniejszym opisem zetonu nagrody H‘ '

za roztadowanie buforu czarny zespét otrzymuje
I 2 punkty i jedna z postaci moze sie uleczyé.



rPUNKTOWANIE PLANSZ
SMIERTELNY STRZAE

Postac ginie, gdy na ptytce skoku adrenaliny znajdujacej
sie na polu Smiertelnego strzatu pojawi sie znacznik ob-
razen.

Jaszczur: Smiertelny strzat z jadu Jaszczura usmierca
postac nawet wtedy, gdy nie otrzymuje zadnych obrazen
z buforu zniszczenia. Istnieje wiec mozliwos¢ zapunk-
towania podwadjnej Smierci, gdy wszystkie znaczniki
w buforze sg tego samego koloru.

PUNKTOWANIE PLANSZY

Plansze ze Smiertelnymi strzatami sa punktowane na-
tychmiast po rozegraniu buforu zniszczenia. Poczatko-
wo kazda plansza jest warta 8 punktéw. (Nie przyznaje
sie punktéw za ,pierwsza krew" czy punktéw za drugie
miejsce, a takze nie przenosi sie zadnych znacznikéw na
tor ofiar).

Gdy plansza jest punktowana po raz pierwszy, przenie$
czaszke z planszy ofiar na plansze postaci i zakryj nig
pole ,8". Gdy plansza jest punktowana po raz drugi, jest
warta juz tylko 6 punktow, wiec zakryj czaszka pole ,6",
i tak dalej.

TOTALNA ANIHILACJA

Tak jak w grze podstawowej, na kazdej planszy
jest takze miejsce na 1znacznik totalnej anihi-
lacji. (Obrazenia poza to pole przepadaja).

W trybie zespotowym nie stosuje sie znaczni-
kéw zemsty, jak réwniez brak jest toru ofiar.
W zamian zespot, ktory dokonat totalnej anihi-
lacji przeciwnika, otrzymuje nagrody:

Punkt za totalna anihilacje: zespét zdobywa
1 punkt.

Leczenie: przesuricie ptytke skoku adrenaliny na planszy
jednej z postaci w Waszym zespole o 1 pole w prawo. (Je-
sli wszystkie plansze prezentujg petnie sity, to ta nagro-
da nie ma efektu). Zespét postaci, ktéra doznata totalnej
anihilacji, nie otrzymuje zadnej rekompensaty ani wyra-
z6w wspotczucia.

PODWOINA SMIERC.
POTROJINA SMIERC!

Uwazne zarzadzanie buforem zniszczenia ‘g
moze skutkowac zaliczeniem kilku $mier-
telnych strzatow w tej samej turze.

Jesli koriczycie ture z 2 Smiertelnymi strza-
tami zadanymi przeciwnikom, otrzymujecie
dodatkowe 2 punkty za podwéjng $mier¢.

Jesli koriczycie ture ze Smiertelnymi strza-
tami u wszystkich 3 przeciwnikéw, otrzy-
mujecie dodatkowe 4 punkty za potréjng
Smierc.

ODRODZENIE

Zabite postacie natychmiast sie odradzaja i czekajg na
swojg ture. Posta¢ kontrolowana przez 1 gracza odradza
sie dzieki temu graczowi. (Jak zawsze dobierz karte zdol-
nosci, a nastepnie odrzuc 1 karte, aby wyznaczy¢ punkt
odrodzenia postaci). Posta¢ wspélna (w zespole 2-osobo-
wym) moze odrodzi¢ sie dzieki ktéremukolwiek z graczy.

ZAEADOWANIE SRONI

Twoj zespot koriczy swoja ture zatadowaniem broni. Jest
to ostatnie dziatanie korica tury, wiec mozecie skorzystac
z dodatkowej amunicji, jaka by¢ moze otrzymaliScie w ra-
mach nagrody za roztadowanie buforu zniszczenia.
Mozecie zatadowac jakakolwiek nienatadowang bror po-
staci z Waszego zespotu z wyjgtkiem broni osobistych,
ktére mogg zostac zatadowane tylko przez graczy kon-
trolujgcych dane postacie. (W zespole 2-osobowym do-
wolny z graczy moze zatadowa¢ bron wspdlnej postaci
i dodac jg do swojej reki).

Mozecie zatadowac wiecej niz 1 bron, ale pamietajcie, ze
w rece mozecie mie¢ maksymalnie 3 bronie, nie wliczajac
broni osobistych. Jesli tadujecie bror, gdy w rece macie
juz 3 bronie, musicie jedna z nich roztadowac, aby nie
przekroczy limitu.

Aby zatadowac bron, musicie zaptaci¢ peten koszt amuni-
cji, wykorzystujac do tego kostki amunicji lub karty zdol-
nosci.

Gra dobiega korica po zapunktowaniu dsmego Smiertel-
nego strzatu i zabraniu 6smej czaszki z planszy ofiar.

Jesli oba zespoty rozegraty taka sama liczbe tur, gra
koriczy sie natychmiast. W przeciwnym razie, jesli 6smy
Smiertelny strzat zapunktowat zespét ze znacznikiem
pierwszego gracza, drugi zespét ma do rozegrania jesz-
cze 1 ture. Zespot, ktory gra jako drugi, zawsze bedzie
wykonywat ostatnia ture w grze.

PUNKTOWANIE
POZOSTALYCH OBRAZEN

Na koniec gry otrzymujecie punkty za wszystkie pozo-
state obrazenia. Jednak zanim je przydzielicie, upewnijcie
sie, ze usuneliScie wszystkie obrazenia z plansz, ktére
otrzymaty $miertelny strzat.

OPROZNIANIE BUFOROW
ZNISZCZENIA

W jednym lub nawet w obu buforach zniszczenia mogty
pozostac nieroztadowane znaczniki obrazen.

Przeniescie te znaczniki (ignorujgc znaczniki namierza-
nia) na odpowiednie plansze. To dziatanie nie zapewnia
zespotom nagrdd za roztadowanie buforu.

Mozesz uzyc Celownika laserowego tyl-
ko wtedy, gdy postac, ktérg kontrolujesz,
uzywa akji ,Strzelaj" do zadawania obra-
zen. Nie dotyczy to obrazen zadawanych
na koniec tury dzieki zdolnosci specjalne;.
Nie stosuje sie takze w momencie rozta-
dowywania buforu zniszczenia.

4 Mozesz uzy¢ Newtona przed albo po akcji

dowolnej postaci w turze swojego zespo-
tu. Celem Newtona moga by¢ tylko posta-
cie z zespotu przeciwnikow.

KONIEC GRY §

Moze sie zdarzy¢, ze znaczniki wylgduja na polu Smier-
telnego strzatu lub totalnej anihilacji. Obrazenia poza te
pola przepadaja. Zespot nie zdobywa punktéw za Smier-
telny strzat ani za totalng anihilacje przeciwnika.

LICZONE TROJKAMI

Znaczniki obrazen pozostate na planszach wrogich po-
staci na koricu gry sg warte 1 punkt za kazde 3 znaczniki.
Innymi stowy, dodaijcie do siebie wszystkie znaczniki bez
wzgledu na kolor, podzielcie przez 3 i zaokraglijcie w dot.
Reszta w postaci 1 albo 2 znacznikéw nie przynosi juz
zadnych punktdw.

ZWYCIESTWO

Zespot, ktory zdobyt wiecej punktow, wygrywa gre.

Jesli wystapit remis, zwycieza zespét, ktory zdobyt wiecej
punktow za pozostate obrazenia, bo oznacza to, ze jest
w lepszej pozycji pod wzgledem taktycznym.

= Zagraj Markera, gdy obrazenia sg doda-
[ | wane do buforu, a nie w momencie jego
roztadowywania. Mozesz go zagrac, gdy
przeciwnik zadaje obrazenia postaci, kt6-
rg kontrolujesz lub kontrolujesz wspélnie
z cztonkiem swojego zespotu, ale tylko
jesli Twoja postaé ma postaé zadajgca ob-
razenia w zasiegu wzroku.
Za pomocy Teleportera mozesz telepor-
towac wytacznie te postacie, ktére kon-
trolujesz. Nie mozesz teleportowac po-
~ | staci, ktérg w tej chwili kontroluje inny
1 cztonek Twojej druzyny.



PRZYGOTOWANIE

1. Podzielcie sie na 2 zespoty i usigdZcie
po przeciwnych stronach planszy.

2. Utworzcie plansze gtowna, taczac ze
sobg 2 czesci zwrécone wybranymi
stronami do gory. Przygotujcie gre we-
dtug standardowych zasad.

3. Dotézcie plansze ofiar i 2 bufory znisz-
czenia.

4. Wybierzcie zeton nagrody za roztado-
wanie buforu zniszczenia.

5. Przydzielcie losowo kazdej postaci1z 2
broni osobistych.

PRZYGOTOWANIE
POSTACI

1. Wybierzcie postacie. Rozpoczynajacy
zespot wybiera 1 postac, drugi zespot
wybiera 2 postacie. Nastepnie pierw-
szy zespot wybiera 2 postacie, a drugi
otrzymuje postac, ktéra zostata.

2. Kazdy gracz otrzymuije 3 kostki amunicji
kazdego koloru i umieszcza po 1 kostce
kazdego koloru w puli amunicji na swo-
jej planszy (albo na jednej z plansz).

3. Kazda bron osobista musi zostac opta-
cona przez gracza, ktory kontroluje
dang postac. Zaptac koszt zatadowania
pomniejszony o gérng kostke.

- W zespole 1-osebowym, jesli musisz
zaptacic 2 kostki tego samego kolo-
ru, bror, ktdrej nie optacisz, rozpocz-
nie gre jako nienatadowana.

4. Pierwszy zesp6t wybiera punkty od-
rodzenia, a nastepnie czyni to drugi
zespot.

- W zespole 1-osobowym dobierz
4 karty zdolnosci - za ich pomocg
odradzajg sie wszystkie Twoje 3 po-
stacie.

- W zespole 2-osobowym jeden
gracz dobiera 3 karty, z ktérych po-
mocg odradza 2 postacie, a drugi
gracz dobiera 2 karty i odradza tylko
swojg postac.

- W zespole 3-osobowym kazdy
gracz dobiera 2 karty zdolnosci i od-
radza swojg postac.

KONTROLA

» W zespole 1-osobowym kontrolujesz
wszystkie 3 postacie.

» W zespole 2-osobowym kontrolujecie
po 1postaci oraz wspdlnie kontrolujecie
trzecia postac.

- Jeden gracz sprawuje nad nig kon-
trole przez catg ture az do zatado-
wania broni.

- Podczas tury przeciwnego zespotu
oraz podczas zatadowywania ktory-
kolwiek z graczy moze kontrolowac
wspolng postac.

» N zespole 3-osobowym kazdy cztonek
zespotu kontroluje tylko 1postac.

» Mozesz zagrywat karty zdolnosci (dla
ich efektu, amunicji lub odrodzenia po-
staci) tylko dla postaci, ktérg aktualnie
kontrolujesz.

AKCJE

» Wturze zespotu kazda postac wykonuje
1akcje.

» Postacie mogg wykonywac swoje akcje
w dowolnej kolejnosci.

» Wykonujesz akcje tylko postaciami, ktd-
re kontrolujesz.

DZIELENIE SIE SRONIA

Kazda postac, ktdra kontrolujesz, moze

uzy¢ broni z Twojej reki.

Nienatadowana brori moze zostac za-

tadowana przez dowolnego cztonka

zespotu.

Kazdy gracz posiada limit 3 natadowa-

nych broni w reku, nie liczac broni oso-

bistych postaci. Nie ma limitu nienata-

dowanych broni.

Brori osobista postaci moze by¢ uzywa-

na tylko przez te postac.

- W zespole 2-osobowym dowolny
z graczy moze zatadowac bron trze-
ciej postaci.

KONIEC TURY

1. Uzupetnijcie zetony amunicji i karty
broni zabrane z planszy.

2. Wszystkie postacie mogg uzy¢ swoich
zdolnosci specjalnych.

3. Jesli w buforze przeciwnika znajduje
sie co najmniej 6 znacznikéw obrazen,
roztadujcie go.

4. PrzeprowadZcie punktowanie plansz
zabitych postaci.

5. Zatadujcie brori.

R

BUFOR ZNISZCZENIA

» Wszystkie obrazenia i znaczniki namie-
rzania przechodzy teraz przez bufor
zniszczenia.

- Jedynym wyjatkiem jest zdolnos¢
specjalna Jaszczura.
» Jesli na koniec tury w buforze znajduje
sie 6 lub wiecej znacznikéw, wszystkie
zostajg przeniesione na plansze postaci.
- Zespot zadajgcy obrazenia otrzymu-
je nagrody w zaleznosci od tego, czy
w buforze byt obecny 1 kolor znacz-
nikow obrazer, 2 kolory czy 3 kolory.

- Znaczniki namierzania pozostajg
w buforze.

- Jesli w buforze jest mniej niz
6 znacznikéw obrazen, wszystkie
pozostajg w buforze.

PUNKTOWANIE PLANSZ
ZABITYCH POSTACI

0. Nie przyznajecie punktow za ,pierwszg
krew".

1. Zdobywacie 8 punktow, jesli jest to
pierwszy Smiertelny strzat zadany
tej postaci; 6 punktow - jesli drugi;
4 punkty - jesli trzeci; i tak dalej.

2. Jesli dokonaliscie totalnej anihilacji
przeciwnika, zdobywacie 1 punkt i le-
czycie 1 postac.

3. Zdobywacie 2 punkty za podwdjng
Smierc i 4 punkty za potrdjng Smierc.

4. Przeniescie czaszke na plansze w taki
sposéb, aby zakryta wtasnie zdobyta
liczbe punktéw.

KONIEC GRY

1. Po przeniesieniu 6smej czaszki gra
dobiega korica. Oba zespoty wykonuja
taka sama liczbe tur.

2. Zdobywacie punkty za pozostate ob-
razenia:

- Upewnijcie sie, ze usuneliScie obra-
zenia z zapunktowanych plansz za-
bitych postaci.

- Jesliw buforze znajduja sie znaczniki
obrazen, przydzielcie je postaciom,
ale nie punktujcieich.

- Zdobywacie 1 punkt za kazde
3 znaczniki obrazen.

3. Zesp6t, ktéry zdobyt wiecej punktow,
wygrywa.

- Ewentualny remis wygrywa zespot,
ktéry zdobyt wiecej punktéw za po-
zostate obrazenia.



