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WSTEP

Tysiace protestuiacych vuszylo AziE vamo wa
Kapitol w odpowiedzl wa wczovajsze histovyczwe
glosowomie Kowgvesu. Z tvudewm vatyhkowad owm
kowtvowevsyinay propozycje zwiszczenia ostatnich
pozostadoici po tak zwamych ,Wonach Zowbie’,
ktéve zakohczyly sie Avawmatycinie, gdy wdjsko
USA poniosto ogromme stvaty 1 bylo zmuszone Ao
odwvotu. Wredy tei Vegas zostato odgrodzone
muvem, o Zombie pozostawione w Svodku watesaty
sie po opuszczomym wiedcie. Jest to  punkt
kulminacyjuy wysitkéw prezydenta zmievzajacych
Ao wypeluienia obietnicy wybovczej. Dotyczyia
owan ekstevminacii populacii wieumavlych w Las
Vegas z wykovzystamiem Svodkéw ekstvemaluych.
Za cztevy Awi, véwwo z zachodewm stohca, w Swieto
czwavtego lipca, wa Las Vegas zostamie zvzucona
taktyczna bomba nuklearna o matej mocy.

Army of the Dead (Armia Umartych) to kooperacyjna gra z linii
Zombicide dla od 1 do 6 graczy, wcielajacych sie w role Ocalatych
zfilmu, ktorzy walcza z roznymi hordami Zombie kontrolowanymi przez
mechanike gry.

Gracze wybierajg Misje i realizuja jej gtowny Cel oraz wszystkie Cele
osobiste, jakie moga posiadac¢ Ocalali, starajgc sie zabi¢ po drodze
jak najwiecej Zombie. Nie sg to jednak Zombie, jakie zwykle widujecie
w telewizji. Sg szybsze, madrzejsze, lepiej zorganizowane, a nawet
bedace czescig ztozonej hierarchii, ktdra obecnie rzadzi Las Vegas,
z poteznym, przygladajacym sig wszystkiemu z gory Zeusem.

Ocalali sg doSwiadczeni i dobrze wyposazeni. Nie sa skazanymi na
porazke ofiarami apokalipsy Zombie. Oni sami zdecydowali sie tu by¢
i planuja wydostac sie stad zabierajac co$ wiecej, niz tylko swoje zycie.
Opuszczone Vegas skrywa miliony dolaréw, ktore tylko czekaja na
odwazna druzyne, ktdra po nie siegnie. A skarbiec pod Kasynem Bly
jest klejnotem w koronie kazdego takiego wypadu.

Jednak waszg najlepsza bronia jest Scista wspdtpraca. Wszyscy gracze
wygrywaja albo przegrywaja razem i tylko dzieki pracy zespotowej
mogq wspigc sie na wyzyny swoich mozliwosci, odblokowujac potezne
Umiejetnosci. Musza z wyprzedzeniem przygotowac sie do kazdej
Misji, wybierajac najlepsza kombinacje swoich talentow i dobierajac
najlepszy z mozliwych ekwipunkdw, niemal na kazda okazje.
Wspatpraca jest kluczem do przetrwania i zwycigstwa!
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

W grze Army of the Dead zawsze bierze udziat 6 Ocalatych, w dowolny
sposcb rozdzielonych pomiedzy graczy. Poczatkujagcym graczom
doradzamy, by kazdy z graczy kierowat 1 Ocalatym dla szybszego
zrozumienia mechaniki gry. DoSwiadczeni gracze poradza sobie
z kontrolowaniem catej druzyny najemnikow, koordynujac akcje 6
Ocalatych.

1- Otworzcie Akta Misji i wybierzcie 1 arkusz Misji.

2-Roztozcie kafelki Planszy zgodnie z instrukcjami w arkuszu Misji.
Umiesccie arkusz Misji w poblizu Planszy.

3-UmiesccienaPlanszy Strefy Namnazania, zetony orazfigurkizgodnie
z opisem przedstawionym na arkuszu wybranej Misji i oznaczeniami
na kafelkach. Potasujcie zetony Spiochow i umiesécie po 1 zetonie
w kazdej Strefie wskazanej na arkuszu Misji. Umieszczajcie je zawsze
tak, by liczba byta zakryta. Umiesccie wszystkie 8 kosci w zasiegu
graczy.

4-Niech jedna osoba przeczyta na gtos opis Misji pozostatym graczom.
Nastepnie wybierzcie 6 Ocalatych, ktérzy waszym zdaniem maja
najwieksze szanse na sukces i rozdzielcie ich pomiedzy graczy wedtug
wtasnego uznania. Wszyscy gracze tworza jedna druzyne najemnikow,
ktdra wspotpracuje ze sobg, aby wygrac z sama grg. Mozecie siedzie¢
wokot stotu w dowolnej kolejnosci.

5- Dla kazdego Ocalatego wezcie po jednej planszy Ocalatego
i umiesccie na niej karte Ocalatego. W celu tatwiejszego rozpoznania
figurek Ocalatych, umocujcie do nich kolorowe podstawki. Wezcie
rowniez dla kazdego Ocalatego po 5 plastikowych znacznikéw tego
samego koloru, co umocowana do jego figurki podstawka.

6- Dla kazdego Ocalatego sprawdzcie tyt jego karty Ocalatego
i wybierzcie jeden z wymienionych tam zestawow Ekwipunkéw
Poczatkowych. Wezcie te karty z talii Ekwipunku.

Jako Ekwipunek
Poczatkowy
MARTIN moze
wybracalbo
Wojskowa
Snajperke
iMagazynekalbo
DesertEagle
iTNT. Musi wziagé
wybrany zestaw
z talii Ekwipunku.

1- Przygotujcie nastepujace karty w osobnych taliach. Karty

poszczegolnychtypowrdznigsie odsiebie koloremrewersu. Potasujcie

kazda z talii z osobna i potdzcie je zakryte obok Planszy.

e Karty Ekwipunku (niebieskie): Reprezentujg  Ekwipunek
pozostawiony przez inne druzyny oraz inne przydatne przedmioty
znalezione w okolicach Vegas.

ARMY#OEAD

To jest karta Ekwipunku.

e Zombie (r6zowe): Rozne rodzaje Zombie, ktére watesajg sie po
Vegas. Wiekszo$¢ z nich jest powolna i gtupia, ale niektére moga by¢
szybszeiznacznie bardziej niebezpieczne niz ludzie.

To sa karty Zombie.

¢ Rozkazy Zeusa (czerwone): Krol wszystkich Zombie w opuszczonym
Vegas. Zeus obserwuje Ocalatych z daleka.

AMY €
s?enEAD

To jest karta Rozkazow Zeusa.

8- Umiesccie karte Ciezaréwki taco oraz karty Abominacji wszystkich wersji
Zeusa, Krolowej i Valentine w zasiegu wszystkich graczy. Karty te stuza jako
przypomnienie ich zasad i statystyk. Nie nalezg one do zadnego z graczy.

Karty Abominacji dostarczaja informacji o unikalnych Zombie
wystepujacych w Vegas: Zeusie, Kroloweji Valentine.



9- UmieSccie figurki przedstawiajace wybranych Ocalatych w Strefie
Startowej wskazanej przez Misje. Umiesccie zeton Hatasu w Strefie
Startowej (w przypadku kilku Stref Startowych wybierzcie dowolna
z tych Stref).

10- Kazdy z graczy ktadzie przed soba swoje plansze Ocalatych.
Upewnijcie sie, ze strzatka wskaznika znajduje sie na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia na polu ,0". Nastepnie umiesccie znacznik
w odpowiednim gniezdzie Toru Zdrowia i kolejny znacznik w gniezdzie
wskazujacym pierwsza (Niebieska) Umiejetnosé. Kolejne 3 znaczniki
umiescciewgniazdachzapasowychwgadrnejczesciplanszy Ocalatego.
Ekwipunek Poczatkowy moze by¢ umieszczony w gniezdzie Reki lub
Plecaka na planszy Ocalatego (patrz str. 16).

SCOTT ma Specjalizacje:

Znacznik na
Niebieskiej
Umiejetnosci.

Twardziel. Zaczynaz1
dodatkowym punktem Zdrowia
iw niektorych Misjach petni
wyjatkowa role (patrz str. 14).

3 znaczniki
w zapasie.

Wskaznik na
polu 0" Toru
Zagrozenia.

SCOTT rozpoczynaz 4
punktami Zdrowia.
Jest gotow, aby
wejs¢ do akcji.

11- Wezcie karty Celu Osobistego dla wszystkich Ocalatych obecnych
w grze. Potasujcie je i dobierzcie 2 karty Celu Osobistego (chyba, ze Misja
okresla to inaczej). Kazdy gracz kontrolujacy Ocalatego, ktdrego karte
Celu Osobistego dobrano, czyta jego cele na gtos pozostatym graczom,
aniewykorzystane karty Celu Osobistego odtdzcie do pudetka. Umiesccie
dobrane karty nad Z6ttym i Fioletowym Celem w Aktach Misji. Bedziecie
musieli osiggnac te Cele, poza Celami wymienionymi na arkuszu Misji
(patrzstr. 28).

e, METER
2.0 :
ZewsA. Couj
PR wobowe, |
TEL g o !
T must zostat abity RN Eabi § 5y o
ST
pestatyposiadaipeyten B potiadpey tynpaiy, |
$atan Celotrzymuje *} KBS fuedotywa 7oy, P ”u
preetinks! Alprnatjom nitego zah, itege Szuraery,
Motasz e odraucts, by rasiple §
i teton Namuataniy Teund,
Jeusem shateMialt §
‘-\

Karty Celu Osobistego dobiera si¢ dla 2 Ocalatych. Reprezentuja
one osobiste cele tych postacii musza zostac osiaggniete w trakcie
Misji.

12- Wymieszajcie wskazane na arkuszu Misji zetony Celdw razem
z Z6ttym i Fioletowym zetonem Celu. Umiesccie po 1 zetonie Celu
w kazdej Strefie wskazanej przez Misje. Wszystkie zetony Celéw musza
by¢ zakryte - umieszczajcie je zawsze czerwona strona do gory.

Zotty, Fioletowy i Czerwony zeton Celu.

13- Wybierzcie gracza, ktory otrzymazeton Pierwszego
Gracza. Bedzie on Pierwszym Graczem w pierwszej
rundzie gry.
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OMOWIENIE GRY

Zblevz sweojay Avuiyme. Bedziecie potvzevowall
pilloten helikopteva 1 Adbvego kasiavza. Wysle ci
adves. Badicie tawm jutvo o 1¢:00.

Rozgrywka w Army of the Dead sktada sie z serii rund, rozgrywanych
wedtug ponizszej kolejnosci:

FAZA GRACZY

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalatych jednego
po drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci. Poczatkowo kazdy
Ocalaty moze wykonac 3 Akcje na ture - dopiero nabyte w trakcie gry
Umiejetnosci umozliwiajg im wykonywanie dodatkowych Akcji.

Ocalatymoze wykorzystac swoje Akcje dozabijaniaZombie, poruszania
sie po Planszy lub wykonywania innych zadan, aby osiagnac rozne cele
Misji. Po wykonaniu wszystkich Akcji przez Ocalatych Pierwszego
Gracza, gracz siedzacy po jego lewej stronie rozpoczyna swojg ture
i aktywuje swoich Ocalatych w ten sam sposab.

Po tym, gdy wszyscy gracze skonczg swoje tury, konczy sie Faza
Graczy. Faza Graczy zostata szczegtowo oméwiona na stronie 19.

FAZA ZOMBIE

W Army of the Dead wystepuja 3 rozne typy Zombie. Podczas Fazy
Zombie wszyscy Szuracze na Planszy aktywuja sie i wydaja 1 Akcje,
aby zaatakowac Ocalatego znajdujacego sie w ich Strefie albo, jesli nie
maja kogo zaatakowa¢, wykona¢ Ruch w kierunku Ocalatych.

Zombie zwane Alfami majg do wykonania 2 Akcje, czyli moga dwa razy
zaatakowac, zaatakowaciporuszycsie, poruszyc sie i zaatakowac albo
po prostu wykonac dwa ruchy.

Niektore Zombie sa szybsze, madrzejsze i silniejsze niz Alfy. Nazywa
sie je Abominacjami. Abominacje maja swoje wtasne karty pomocy ze
specjalnymizasadami.

Kiedy wszystkie Zombie wykonajg swoje Akcje, we wszystkich
aktywnych Strefach Namnazania na Planszy pojawiaja si¢ nowe
Zombie, a Zeus wydaje wszystkim Zombie nowe rozkazy. Faza Zombie
zostata szczeg6towo opisana na str. 20.

FAZA KONCOWA

Przesuncie zeton Hatasu do Strefy z najwieksza liczbg Ocalatych
(w przypadku remisu wybiera Pierwszy Gracz). Nastepnie przekazcie
zeton Pierwszego Gracza graczowi po lewej stronie obecnego
Pierwszego Graczairozpocznijcie kolejng runde gry.

MISJA UKONCZONA!

Osiagnigcie wszystkich celow Misji oraz Celéw Osobistych oznacza
waszgnatychmiastowawygrana. Armyofthe Deadtograkooperacyjna,
wiec wszyscy gracze wspolnie wygrywaja albo przegrywajg. Dotyczy
torowniez tych, ktorzy poswiecili sie dla dobra druzyny.

Gracze przegrywaja, gdy:

e Ocalaty, ktory posiada Cel Osobisty zostaje wyeliminowany, nawet
jesliCelten zostatjuz osiggnigty.

¢ Cele Misji nie bedg mogty zostac zrealizowane.

e Jeslizostang spetnione okreslone warunki Misji.
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PODSTAWY

- Sprawy maja sig tak. Jest sobie Awiescie miliondw,
afivma uoezpieczeniowa jul zAaiyla mi je zwrdcié.
Niepodlegajace  opodatkowamin. Niewoiliwe Ao
wySledzeunia.

- Niewmozliwe Ao wydawmia.

- Tute§ wkvaczasz ty. Zostato wawm 9¢ godziw,
A vzad Jul wyprowadzit ponad potowe swaiego
personelu wajskowego ze stvefy kwavautomwy, co
sprawiay, ie jest wiechvoniona. Chce, iebys zebvad
zespbt | wydostad te kase. W zamiowm pieédziesiatr
wmiliondw jest twaje | moiesz je podziehié wiedzy
tych, ktovych weimiesz ze sobay. Zaimtevesowany?

PRZYDATNE DEFINICJE

Postac: Ocalaty lub Zombie.

Strefa: Na ulicy Strefa to obszar pomiedzy dwoma przejSciami dla
pieszych (lub przejsciem dla pieszych i krawedzig Planszy) oraz
$cianami budynkdw. Dowolng Strefe, ktdra nie znajduje sie na ulicy,
uwaza sie za znajdujacq sie wewnatrz budynku. Strefa wewnatrz
budynkéw to pomieszczenie lub cze$¢ pomieszczenia ograniczone
zaznaczonymi liniami i Scianami tego pomieszczenia.
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To jest Strefa ulicy,
ograniczona przez 3
przejscia dla pieszych, &
$ciang i krawedz Planszy.
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Te pojedyncze Strefy nie
znajduja sie na ulicy, zatem
uwaza sie, ze znajduja sie
: { wewnatrz budynku, ograniczone
= = 0 zaznaczonymi liniami i $cianami.
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Ta Strefa ulicy

rozciggasie
na 4 kafelki.
Budynek ten ma 4 rézne
Strefy, ograniczone
s | zaznaczonymi
4 -'-'-‘:r—-‘._ liniami i $cianami.
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POLE WIDZENIA

Pole Widzenia okresla, czy Postacie widzg siebie nawzajem, na
przyktad: czy Ocalaty widzi Zombie po drugiej stronie otwartych drzwi;
czy widza sig z sgsiadujgcych pomieszczen, wzdtuz ulicy itd.

W Strefach ulicy, Postacie widza w liniach prostych, ktdre biegna
rownolegle do krawedzi Planszy. Postacie nie widza po przekatnych. Wich
Polu Widzenia znajduje si¢ kazda Strefa, przez ktora mozna przeprowadzic
taka linie, zanim ta trafi na Sciang budynku lub krawedz Planszy.

W Strefach budynku, Postac widzi wszystkie Strefy, do ktorych z danego
pomieszczenia prowadzi otwarte przejscie lub rozdziela je zaznaczona linia.

DIETER znajduje si¢ wewnatrz
budynku (Autobusu Szkolnego),
ale przez Drzwi z obu stron
widzi w linii prostej obie strony
ulicy. Jednakze moze zobaczy¢
tylko jedna sasiadujaca
Strefe wewnatrz budynku.

CRUZ réwniez
widzi wszystkie
sasiadujace Strefy
przezdrzwi, ale
nie moze widzie¢
po przekatnej
ponad fontanna.

W Army of the Dead niektore kafelki Planszy

posiadaja odmienne zasady dotyczace Pola

Widzenia i Akcji Przeszukiwania (patrz str. 19):

e W Strefach Gtownej Sali Kasyna (kafelki R4 i R5)
oraz Strefach korytarza Hotelowego (kafelki V4
i V5) Pole Widzenia mozna wytyczac tak, jakby
byty to Strefy ulicy.

e Automaty do Gier w Strefach Gtownej Sali Kasyna
blokuja Pole Widzenia.

¢ QOcalaliniemogawykonywacAkcji Przeszukiwania
w Strefach korytarza Hotelowego.

JesliwScianie znajduje sig otwarte przejscie, to sciany nie blokujg Pola
Widzenia pomigdzy dwoma Strefami.

W Strefach budynku Pole Widzenia Postaci jest zawsze ograniczone
do 1 sasiadujacej Strefy, nawet jesli sa to Strefy w tym samym
Pomieszczeniu.

Jezeli Postac patrzy ze Strefy budynku na Strefy ulicy, to jego Pole
Widzenia obejmuje wszelkie Strefy ulicy znajdujace sig w linii prostej.

JesliPostac patrzy ze Strefy ulicy do wnetrza budynku, to jego Pole Widzenia
obejmuje tylko jedng Strefe w tym budynku - ta, ktdra sasiaduje z Drzwiami.

UWAGA: Zamkniete drzwi zawsze blokujg Pole Widzenia.

KATE znajduje sie¢ wewnatrz
budynku i widzi wszystkie
sasiadujace Strefy. Widzi
Scotta, ale nie widzi przez

budynek Strefy ulicy.

W Army of the Dead
nie ma Pola Widzenia
po przekatnych.

p—

SCOTT ma w Polu Widzenia
obie strony ulicy. Widzi je
w linii prostej. Widzi tez
Kate wewnatrz budynku.




Strefy w Gtownej Sali Kasyna maja
nieograniczone Pole Widzenia, zatem

DIETER ma w Polu Widzenia wszystkie 3
wskazane Alfy obecne w pomieszczeniu.

Automaty do
Gier blokuja Pole
Widzenia, dlatego
GUZMAN nie ma
w Polu Widzenia
tego Szuracza.

PORUSZANIE SIE & STREFY WINDY

Postacie moga przemieszczac si¢ z jednej Strefy do nastepnej Strefy Windy na roznych pietrach sg zawsze uwazane za sasiadujace
sgsiadujacej Strefy, o ile wspotdziela one co najmniej 1 Drzwi lub ze sobg, nie mozna jednak wytyczy¢ miedzy nimi Pola Widzenia. Zatem
zaznaczone linie. Narozniki sig nie licza, dlatego tez Postacie nie moga dowolna Postac moze wydac 1 Akcje Ruchu, aby poruszyc sig pomigdzy
poruszac sie po przekatne;. 2 Strefami Windy.

Na ulicach, Ruch pomiedzy jedng pusta Strefa a druga nie ma
ograniczen. Aby jednak poruszyc sie z pomieszczenia na ulice (lub
odwrotnie), Postacie musza przej$c przez otwarte Drzwi.

Postacie znajdujace sie w budynkach moga przemieszczac sig
zjednej Strefy do innej sasiadujacej Strefy, o ile te Strefy sa potaczone
Drzwiami lub zaznaczona linia, dzielaca pomieszczenie na kilka Stref.
Pozycja figurki w Strefie i uktad Scian nie ma znaczenia, o ile Strefy
sasiaduja ze soba.

Strefy sasiadujace - wszystkie Strefy w Polu Widzenia i w odlegtosci —
1 Strefy sg uwazane za sasiadujace. DI ERE R e R g
swojej Strefy Windy do innej
Strefy Windy, ale przed
CHAMBERS nie moze ruchem nie moze wytyczy¢
poruszat sie po przekatnej, zniejPola Widzenia.
zatem najpierw musi e
poruszyc sie tutaj... RS N
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& STATUA WOLNOSCI W VEGAS

To jest Strefa specjalna. Statua WolnoSci i obszar bezposrednio wokot
niej sa niedostepne dla wszystkich Postaci. Zombie, ktore pojawiaja
sie bezposrednio na wyrdznionym obszarze, mogq sie zniego poruszy¢
tylko do sgsiadujacych Stref, ale nie moga do niego ponownie wejsc.
Statua Wolnosci blokuje takze Pole Widzenia.

& KAFELEK SKARBCA

oK, czdowiek, ktévy zaprajektowat to wspamiate Azieto
sztuki, Homs Wangney, wazwad je Dev Géttrevdammerung
wa  cze§¢ ostatwiego vordziadn Aziet  swojego
miennik o, epickiej opery Ryszowda Wagweva, Plevicieh
Nibelungbw. Czy potvarfie to otworzyé? Nie wiew.
Szczevze, vie wiem. Ale czy sposvéd tyjacych Slusavzy
na Swiecie +o jon Aaje wawm najwieksza szamse wa jego
otwawcie? Moge z pokovey powiedziet tak’... To dvzwi
Ao uego wymiawn, wal przyjaciele, a opatvzmd$é
Sprowadzita was Ao wmuie. Przejdziemy pvzez to vazew.

Kafelek Skarbca posiada specjalne Drzwi, ktore mozna otworzyc¢ jedynie
przechodzac przez putapki umieszczone w tej lokacji. Jesli zajdzie taka
potrzeba, podczas przygotowania Misji karty Skarbca nalezy potasowac
i 1znichumies$cic zakryta nad Strefg Putapek.

Otwieranie Skarbca

Kasiarz (patrz str. 27) to jedyny Ocalaty, ktory moze otworzy¢ Drzwi Skarbca.
Najpierw jednak Ocalali muszg usunac wszystkie zastawione w tej Strefie putapki.

Rozpatrywanie Wyzwania

Kiedy przynajmniej 1 Ocalaty wejdzie do Strefy Putapek, natychmiast
odkryjcie zakrytg karte Skarbca. W celu usunigcia putapek, Ocalaty
musi wydac 2 Akcje, aby Rozpatrzy¢ Wyzwanie.

To pozwala graczowi rzucic 5 kos¢mi do 3 razy, aby uzyskac kombinacje

Strita: (K, 1, K, R i BR, albo K K8, B, RR i BB

Jeslipopierwszymrzucie nie wypadnie Strit, graczmoze odtozy¢ dowolng
liczbe kosci, rezerwujac je na kafelku Skarbca. Wszystkie koSci, ktdre nie
sg zarezerwowane, mozna przerzucic i ponownie odtozyc na bok.

Jeslipo 3 rzutach gracz nie bgdzie mie¢ w rezerwie Strita, pozostawia
karte Skarbca odkryta, a kazdy Ocalaty moze wydac w tej Strefie 2
Akcje, aby ponownie podjac Akcje Rozpatrzenia Wyzwania.

Premia do Wyzwania

Kazdy Ocalaty w Zasiegu 0-1 (patrz str. 25) od Strefy Putapek moze
zapewnic Premie do rzutu. Premia jest okreslona na karcie Skarbca. Te
Premie to:

e +] ALBO -1 do wartosci na dowolnej kosci: Mozna zmieni¢ wartos¢
1 kosci, zwigkszajac albo zmniejszajac jej wartosé o 1 (B moze stac
sie i albo @R). BB nie mozna zamieni¢ na [ i odwrotnie.

e +1 do wartosci 1 kosci ORAZ -1 do wartosci innej kosci: Mozna
zmieni¢ wartoSci 2 koSci. Warto$c jednej jest zwiekszana, a drugiej
zmniejszana. Nie mozna zmieni¢ wartosci na tylko jednej koSci.
PRZYKLAD: Zamieniasz R i BB. Zmniejszasz R do B i zwiekszasz
BH do BB. Wartos¢ jednej kosci musi zosta¢ zwigkszona, a drugiej
Zmniejszona.

e Ustaw na 1 kosci dowolng wartos¢: Mozna zmienic¢ warto$¢ 1 kosci
tak, aby wskazywata dowolng, wybrang przez gracza wartosc.

e Wykonaj 1 dodatkowy rzut: Mozna rzuci¢ koS¢mi po raz czwarty.

® Rzué 1 dodatkowa koscia: Podczas tego Wyzwania rzu¢ 6 kosémi,
zamiast 5.

Otwieranie Skarbca

Po uzyskaniu Strita i umieszczeniu go w rezerwie, mozna otworzy¢ Drzwi

Skarbca. Kasiarz moze uzyc 1 Akcji, aby otworzy¢ Drzwi.
A

PRZYKLAD: Dieter (Kasiarz), Cruz (Mechanik) i Guzman (Twardziel)
docierajg do Strefy Putapek. Guzman wchodzi do Strefy Putapek
i wykonuje 2 Akcje, aby Rozpatrzy¢ Wyzwanie. Odkrywa karte Skarbca
.ZebatkiiSruby”. Guzman wyrzuca i, RS, BB, BB i B8. Rezerwuje i, BB
i BB na kafelku Skarbca. Nastepnie rzuca ponownie ka$¢mi, ktérych nie
zarezerwowat i uzyskuje B oraz B§. Nastepnie moze zarezerwowac g,
a poniewaz Mechanik znajduje sie w tej samej Strefie, moze skorzystac
z Premii Mechanika, aby zmienic pozostata i na [ Umieszczajac @
w rezerwie, otrzymuje uktad od [l do BB, a Drzwi Skarbca moga zostac
pozZniej otwarte przez Dietera.

ODCZYTYWANIE KARTY EKWIPUNKU

Army of the Dead zawiera wiele
roznych kart Ekwipunku. Te,
ktorych Ocalali moga uzy¢ do
eliminacji Zombie u dotu karty maja
wymienione Cechy Bojowe.



& CECHY BOJOWE

Bron dzieli sie na dwie kategorie: Bron do Walki Wrecz oraz Bron
Dystansowg. Odpowiednie symbole pomagaja rozréznic rodzaj broni.
(61, wszyscy wiemy jak to wyglada. Zowbie,
Szuvacze, wieumawli. Nazyway ich jak cheesz, ale
jesh chodzi o zobijomie, wainy jest wmézg. Kiedy
Jokig vzuca sie wa ciebie, stvzel mu w teb. To ai
tok proste. Jakies pytamia?

Bron do Walki Wrecz jest

oznaczona symbolem Walki

Wrecz. Taka bron ma Zasieg
,0", dlatego moze by¢ uzywana jedynie
w tej samej Strefie, w ktorej znajduje
sie Ocalaty. Takiej broni uzywa sie do
Atakow Wrecz (patrz str. 19).

Kazda bron posiada Cechy Bojowe uzywane do eliminowania Zombie
na przerdzne sposoby.

Kosci. Aby uzy¢
Cicha.Ten tej broni do Ataku
Ekwipunek Wrecz, rzuc¢
nie powoduje tyloma kos$¢mi,
przesunigcia ile wskazuje
zetonu Hatasu ta wartosc.
podczas Walki
Wrecz.
Bron  Dystansowa jest Obrazenia.
bol Obrazenia
oznaczona symbolem zadawane za
Walki Dystansowej. Ma ona . kazdy sukces.

. =R : Typ Broni. Ten Wielokrotne
okreslona minimalna i maksymalna Ekwipunek sukcesy e
warto$c¢ Zasiegu. Takiej broni uzywa jest Bronia do kumuluja wigkszej
sie do Atakow Dystansowych (patrz Walki Wrecz. wartosci Obrazeri.

str. 19). Atak o Zasiegu ,0" za pomoca
Broni Dystansowej nadal jest Atakiem

iy A

Dystansowym. W wiekszosci Broni
Dystansowych moze w trakcie gry Zasieg. Min. i maks. Umiejetnosc. Precyzja. Kazdy
. o liczba Stref, na Czasem bron wynik rzutu ko$¢mi
zabrakna¢ amunicji (patrZ str. 25). jaka siega dana zapewnia rowny lub wiekszy od
bron. Wartos¢ 0" Umiejetnosc wskazanej wartosci
wskazuje, ze mozna Ocalatemu, uznawany jestza
jejuzy¢ wytacznie ktory ja trzyma sukces. Nizsze wyniki
o . w Strefie Ocalatego. (patrz str. 30). sg porazkami.
® GLOSNY EKWIPUNEK|1 ZABIJANIE ZOMBIE
Nlektor(? Bronie posiadaja slyn?bol zwmzany.z Ha’(a?em, corokresla Koéci Amunicji.
czy Akcja wykonywana z uzyciem tego Ekwipunku jest gtosna, czy Do tego Ataku
nie. Gtosna bron czasami moze przyciggna¢ Zombie i zawsze budzi Dystansowego
&ni kgl dodawane s3
RIGCHIUMG dodatkowe kosci.
Wyrzucenie 48
oznacza, ze w broni

A
2|

Ta Akcja jest gtosna i powoduje przeniesienie zetonu
Hatasu.

Ta Akcja jest cicha i nie powoduje przeniesienia zetonu
Hatasu. Tylko Bron do Walki Wrecz, ktéra nie jest gtosna,
moze usuwac Spiochow (patrz str. 18).

Gtosna. Ten
Ekwipunek,
gdy zostanie
uzyty, powoduje
przeniesienie
zetonu Hatasu.

Typ Broni. Ten
Ekwipunek
jest Bronig

Dystansowa.

zabrakto amunicji
(patrz str. 25).

Obrazenia.
Obrazeniazadawane
za kazdy sukces.
Wielokrotne
sukcesy nie
kumuluja wigkszej
wartosci Obrazen.

Kosci. Aby uzy¢ tej broni
do Ataku Dystansowego,
rzu¢ tyloma ko$émi, ile
wskazuje ta wartosc.

Zasigg. Min. i maks. liczba
Stref, na jaka sigga dana bron.
Wartos¢,,0-1" wskazuje, ze
mozna jej uzyc tylko w Strefie
Ocalatego albo o 1 Strefe
dalej (w Polu Widzenia).
Uzycie Broni Dystansowej
w Zasiegu 0" wciaz liczy
sig jako Atak Dystansowy!

Precyzja. Kazdy wynik rzutu
zwyktymi ko$émii ko$¢mi Amunicji,
ktéry jest rowny lub wiekszy od
tej wartosci, oznacza sukces.
Nizsze wyniki sg porazkami.
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& HALAS

Strzelanie z Karabinu Maszynowego lub
bieganie z uruchomiong Pita Pierscieniowa
robi sporo Hatasu, a Hatas przycigga Zombie.
Hatas jest reprezentowany przez zeton Hatasu. Kazda Akcja Ataku
przy uzyciu Gtosnego Ekwipunku wywotuje Hatas. Umiesccie zeton
Hatasu w Strefie, w ktorej Ocalaty rozpatrzyt taka Akcje. Ten zeton
pozostaje w tej Strefie nawet po opuszczeniu jej przez Ocalatego.

Zeton Hatasu rozpoczyna gre w Strefie Startowej Ocalatych i przesuwa
sie go po Planszy za kazdym razem, gdy wywotywany jest nowy Hatas.

Podczas Fazy Koncowejumiesccie zeton Hatasu w Strefie zawierajacej
najwiecej Ocalatych. Jesli bedzie kilka takich Stref, decyzje podejmuje
gracz posiadajacy zeton Pierwszego Gracza.

Powodowanie Hatasu natychmiast budzi Spiochy w tej samej
i sasiadujacych Strefach (patrz str. 18).

GUZMAN strzela ze swojego Ztotego AK-47.
Strzatprzenosi znacznik Hatasu. Umiesécie
go w tej samej Strefie co GUZMAN.

Kiedy GUZMAN porusza sig
o1 Strefe, zeton Hatasu
pozostaje w dotychczasowej
Strefie. Zostanie on
przesuniety tylko wtedy, gdy
GUZMAN (lub inny Ocalaty)
ponownie uzyje Gtosnej broni.

SPECJALIZACJE

Jesh Adovze sie zgvarcie 1 bedziecie sig komumikowad,
to po prostu wchodzicie t wychodzicie.

Kazdy Ocalaty ma przynajmniej jedng Specjalizacje wymieniong na
swojej karcie Ocalatego. Specjalizacje to: Twardziel, Pilot, Kasiarz,
Cien i Mechanik. W przypadku niektorych Misji, aby ukonczy¢ napad,
potrzeba przynajmniej 1 konkretnego Specjalisty. Szczegotowe zasady
dziatania Specjalistow znajdziecie na str. 27.

TWARDZIEL: Twardszy niz wiekszos¢. Ma tylko jedno
zadanie: zabi¢ wszystko, co stanie wam na drodze.

. KASIARZ: Jesli wasza druzyna chce dostac sig do Skarbca,

toon jest kluczem.

CIEN: Czasami sprawy trzeba zatatwic szybko i po cichu.

PILOT: Kto$, kto wyprowadzi wszystkich z tego piekta.

MECHANIK: Jesli cos jest popsute, szybko znajdzie sposab,
aby to,0dpsuc”.

ZASADY - ZOMBICIDE
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ADRENALINA, POZIOM ZAGROZENIA
I UMIEJETNOSCI

Za kazdego Zombie wyeliminowanego podczas Akcji Walki, Ocalaty, ktory
to zrobit, zyskuje 1 Punkt Adrenaliny (PA) i przesuwa wskaznik o jedno
miejsce w prawo na swoim Torze Zagrozenia. Niektore Misje zapewniajg
dodatkowe PA za zdobywanie Celéw. Na Torze Zagrozenia znajdujg sie
4 Poziomy Zagrozenia: Niebieski, Z6tty, Pomaraficzowy i Czerwony.

Na kazdym Poziomie Zagrozenia Ocalaty zyskuje nowa Umiejetnos¢ (patrz
str. 30), pomagajaca mu w wypetnianiu Misji. Umiejetnosci kumuluja sie
na kolejnych Poziomach Zagrozenia. Po zyskaniu kolejnych Umiejetnosci
umies¢ nowe znacznikina planszy Ocalatego, aby to zaznaczyc.

OViODsANHY

Przyptyw Adrenaliny ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy
dobieracie karte Zombie przy ich Namnazaniu, zawsze przeczytajcie
wers odpowiadajacy najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia sposrdd
wszystkich Ocalatych (patrz Namnazanie Zombie, str. 22). Im silnigjsi
Ocalali, tym wiecej pojawi sie Zombie.

+] DARMOWAAKCJA: WALKA =
" 4

+1 OBRAZENIE: WALKA

""\

U : A y -
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0do 6 Punktéw Adrenaliny: Poziom 7do 18 Punktéw Adrenaliny: | 19 do 42 Punktow Adrenaliny: Poziom ' 43 Punkty Adrenaliny: Poziom
Niebieski, posiada poczatkowa Poziom Zotty, zyskaj Pomaranczowy, wybierz i zyskaj Czerwony, wybierzi zyskaj
Umiejetnos$¢: Urodzony Przywédca. Umiejetnosc: +1 Akcja. 1 Umiejetnos¢ z2 wymienionych. 1 Umiejetno$é z 3 wymienionych.
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vaus AZE“IE E SYMBOL REKI: PLANSZA OCALALEGO

N7 W kazdym gniezdzie Reki moze znajdowac sie 1 karta
Ekwipunku. Bron i pozostate przedmioty znajdujace sig

Kazdy Ocalaty moze mie¢ do 5 kart Ekwipunku, podzielonych w gniezdzie Reki moga by¢ normalnie uzywane. W Plecaku moze

pomiedzy 2 gniazda Rak i 3 gniazda w Plecaku. Aby zrobi¢ miejsce znajdowac sie do 3 kart Ekwipunku. Cechy i efekty gry opisane

na nowe karty, gracze mogg odrzucac dowolne karty z wyposazenia na kartach Ekwipunku nie moga by¢ uzyte, dopoki nie zostang

swojego Ocalatego w dowolnym czasie, za darmo (nawet podczas przeniesione do gniazda Reki.
turyinnego gracza).

Ekwipunek, w ktdrego opisie napisano ,Mozna go uzy¢ z Plecaka",
moze by¢ uzyty zaréwno z gniazda Reki, jak i z gniazda Plecaka.
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Granatu mozna uzywac z Plecaka.
Wojskowego Noza juz nie.

Gniazda Rak: Rece stuza
gtownie do walki.




ZOMBIE

Nie vozumiesz. Nie sop tym, za co je wmasz. Nie
wmbwimy tu 0 Szuvaczach. Tu masz vacje. Oul wie
wmySla. ko wadesajay sie i jedza. Ale wmbwimy
o tych imych.

W Army of the Dead wystepuja 3 typy Zombie: Szuracze, Alfy
iAbominacje. Zombie jesteliminowane natychmiast po udanym trafieniu
podczas ataku o minimalnej wymaganej wartosci Obrazen. Nastepnie
Ocalaty, ktory zabitZombie, natychmiast otrzymuje Punkty Adrenaliny.

SZURACZ

Powolne i w zaawansowanym
stanie rozktadu. Sg grozne tylko
w duzych iloSciach.
Akcje: 1
Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia,
1 Obrazenie
Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

aby zabic:

ALFA

Szybkie, sprytne i nieustannie
wsciekte. PozbadzZcie sie ich tak
szybko, jak to tylko mozliwe.
Akcje: 2
Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia,
2 Obrazenia
Zyskiwana Adrenalina: 2 punkty

aby zabic:

So, sprytuiejsze. Sa szybsie. Sa zovgamizowame.
Pochodzay wpvost z waszych koszmavéw. Caly
czas mbwicie o tym wiescie, jakby to bylo ich
wieziewie. Nie jest uim. To ich kvélestwo. Dadzay
nowm spokdj, jesli bedziemy kvecié sie po dovzeiach
U zachowamy sie wedlung ich zasad, ale tevaz
fadujemy sie w sam Svodek.

ABOMINACJA

W szeregach Zombie te wyrozniajg sie jako bardziej rozwinigte, a ich
postepujacy rozktad sprawia, ze sgsilniejsze i sprytniejsze. Abominacji
nie mozna zabi¢ zwyktym Atakiem Bronig, ktora zadaje 2 Obrazenia.
Stad tez tylko Atak skoncentrowany (patrz str. 25) lub Materiaty
Wybuchowe (patrz strona 26) to jedyne sposoby na wyeliminowanie
tych potworow.

Kiedy Abominacja zostaje zabita, jej karta Zombie i figurka sg usuwane
z gry. Zadna Abominacja nie moze pojawi¢ sie wiecej niz raz podczas
kazdej Misji.

& VALENTINE

Akcje: 3

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 4 Obrazenia

Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow dla kazdego Ocalatego

| To cholevwy tygrys zombie. To jui przegiecie.

& KROLOWA

Akcje: 1

Zadawane Rany: 2

Min. Obrazenia, aby
zabi¢: 5 Obrazen
Zyskiwana Adrenalina:
5 punktéw dla kazdego

Ocalatego. Kiedy
Krolowa zostanie zabita,
a zeton Namnazania

Zeusa wciaz znajduje sie
na Planszy, zastapcie go
Zeusem.

To Yyt jej przedimiertuy skowyt. Ustyszeli go. Kiedy
majday jej cliado, wasza umowa bedzie niewaina.
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ZEUS

Wystepuja 3 wersje Zeusa: Zwykty, w Masce i na Koniu. Tylko 1 wersja
Zeusa jest wykorzystywana w kazdej Misji. Wszystkie wzmianki
o Zeusie na kartach lub zasadach odnoszg sie do dowolnej wersji, ktora
wystepuje w Misji. Jesli Zeus zmienia forme w trakcie Misji, pokonanie
kazdejz nich zapewnia odpowiednig liczbe punktow Adrenaliny.

SCOTT, CZY To BYL ZOMBIE W CHOLERNE)
PELERYNIE?

& ZEUS

Akcje: 1

Zadawane Rany: 2

Min. Obrazenia, aby
zabi¢: 6 Obrazen
Zyskiwana Adrenalina:
5 punktow dla kazdego
Ocalatego

& ZEUS
W MASCE

Akcje: 1

Zadawane Rany: 2

Aby  wyeliminowac:
Zeus w Masce nie moze
odnies¢ Obrazen. Kiedy
zostaje trafiony przez
Materiaty Wybuchowe,
zastagpcie karte Zeusa
w Masce, kartg Zeusa.
Pozostawcie figurke na
Planszy.

Zyskiwana Adrenalina:
5 punktow dla kazdego
Ocalatego

& ZEUS NA
KONIU

Akcje: 2

Zadawane Rany: 2

Min. Obrazenia, aby
zabié: 6 Obrazen
Zyskiwana Adrenalina:
5 punktow dla kazdego
Ocalatego

SPIOCHY

Nie vuszay ich. Nie $wieé im w oczy. Widziatewm to
wczedviej. One hibernuja.

Zetony Spiochéw stuza do zaznaczenia, ze w danej Strefie niektorzy
Szuracze s w stanie hibernacji.

Kiedy Spiochy zostana obudzone, odwrdccie zeton Spiochdw i zastapcie
go Szuraczami w liczbie wskazanej na tym zetonie. Szuracze umieszczone
w ten sposob na Planszy nie wykonuja zadnych Akcji podczas biezacej
Fazy. Jesli nie ma wystarczajacej liczby figurek Szuraczy, aby zastapic
zeton, zamiast tego po prostu dodajcie tyle figurek, ile mozecie, usuncie
zeton, a nastepnie dla wszystkich Szuraczy na Planszy nalezy natychmiast
rozpatrzyc 1 dodatkowg Aktywacje.

Spiochy budza sie, gdy:

e Pojawi sie Hatas w tej samej lub w sasiadujacej Strefie. Akcje
Przeszukiwania i Aktywacja Celow rowniez natychmiast budza
Spiochow.

e Zombie namnazaja sie¢ W lub poruszajg sie DO Strefy z zetonem
Spiochow.

e Qcalali poruszaja sie ZE Strefy z zetonami Spiochow. Jesli Ocalaty
nie posiada Specjalizacji ,Cien" (patrz str. 27), opuszczajac Strefe
z zetonem Spiochow rzuca koscia. Jesli wypadnie [, Spiochy
w opuszczanej Strefie zostaty obudzone.

Podczas Fazy Zombie
2 Alfy poruszaja sie
w strone DIETERA.

;n_,-
'\,‘

_'

l Wchodzac do

E‘:‘L'") pierwszej Strefy,
A \ obudza Spiochy

w tej Strefie.
Zeton musi zostaé

h zastapiony 2
. Szuraczami.

Nastepnie Alfa
poruszaja sie
ponownie, docierajac |
do Strefy DIETERA.

Jesli DIETER zaatakuje Alfy Gto$na
bronia, sasiadujace z nim Spiochy
rowniez natychmiast sig obudza.




FAZA GRACZY

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje swoich
Ocalatych w wybranej przez siebie kolejnosci. Na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia kazdy Ocalaty moze wykonac¢ 3 Akcje (nie wlicza sie do
tego ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych dzieki Umiejetnosci
z Niebieskiego Poziomu Zagrozenia). Mozliwe Akcje to:

RUCH

Ocalaty przemieszcza sig¢ ze swojej Strefy do innej, sgsiadujace;j
Strefy. Ocalaty musi wydac jednag dodatkowg Akcje za kazdego Zombie
znajdujacego sie w Strefie, ktora ten Ocalaty chce opuscic. Wejscie do
Strefy zawierajacej Zombie zawsze konczy Akcje Ruchu Ocalatego.
Pamietajcie, ze zetony Spioch()w nie licza sie jako Zombie.

Jesli Ocalaty opuszcza Strefe, w ktdrej znajduje sie co najmniej 1 zeton
Spiochow, musi rzucié¢ koscia. Przy wyniku 1 odwroccie znajdujace
sie w opuszczanej Strefie zetony Spiochow i zastapcie je Szuraczami
w liczbie wskazanej na zetonach. Ocalali posiadajacy Specjalizacje
«Cien" ignoruja te zasade.

PRZESZUKIWANIE

Ocalaty moze Przeszukiwac tylko Strefy budynku i tylko wtedy, gdy nie ma
w nich Zombie. Przeszukiwanie Strefy z zetonem Spiochéw natychmiast
ich budzi. 0dwrdccie zeton Spiochow i zastapcie go Szuraczami w liczbie
wskazanej na zetonie.

Podczas Przeszukiwania gracz dobiera wierzchnig karte z talii Ekwipunku.
Nastepnie mozeumiescié¢jgwwyposazeniutego Ocalatego, (reorganizujac
je za darmo, jesli chce) Lub od razu odrzucic. W czasie swojej tury Ocalaty
moze wykonac tylko jedng Akcje Przeszukiwania (nawet jesli jest to
darmowa Akcja).

Gdy talia Ekwipunku sie wyczerpie,
przetasujcie wszystkie odrzucone karty
Ekwipunku, tworzac z nich nowa talie.

& KARTY 0ZEZ...!

Czasami samotnemu Szuraczowi
uda sie zaskoczy¢ Ocalatego, gdy
ten szuka Ekwipunku. Kiedy Ocalaty
dobierze karte O0ZEZ...!, umie$ccie
w jego Strefie 1 Szuracza.

REORGANIZACJA / WYMIANA

Ocalaty moze w dowolny sposcob przeorganizowac karty Ekwipunku
w swoim wyposazeniu. Ocalaty moze jednocze$nie wymieni¢ dowolna
liczbe kart i zetonéw Celu Osobistego z 1 (i tylko jednym) innym
Ocalatym znajdujgcym w tej samej Strefie. Ten inny Ocalaty moze za
darmo przeorganizowac swoje wyposazenie.

Akcja Wymiany nie musi by¢ sprawiedliwa. Ocalaty moze oddac
wszystkie swoje karty za darmo, jezeli drugi Ocalaty wyrazi na to zgode!

AKCJE W WALCE

Akcje w Walce, w celu eliminacji Zombie, wykorzystujg wszystkie karty
Ekwipunkuzwigzane z Walka: Bron do Walki Wrecz i Bron Dystansowa.

& ATAKWRECZ

Ocalatyuzywatrzymanejw Rece Bronido WalkiWrecz, aby zaatakowa¢
Zombie w swojej Strefie (patrz str. 24).

& ATAK DYSTANSOWY

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni Dystansowej, aby strzelic¢ do
pojedynczej Strefy znajdujacej sie w Zasiegu wskazanym na karcie
broniiw Polu Widzenia tego Ocalatego (patrz str. 25). Ocalali strzelaja
do Stref, a nie do Postaci. Jest to szczegdlnie istotne dla zasady
Kolejnosci Wybierania Celow (patrz str. 26). Uzycie Broni Dystansowej
w Zasiegu 0" wciaz liczy sie jako Atak Dystansowy.

ELIMINACJA SPIOCHOW

Ocalaty moze wykonac 2 Akcje z uzyciem dowolnej Broni do Walki
Wrecz, aby usunac z tej samej Strefy 1 zeton Spiochéw. Ta Akcja nie
jest traktowana jako Atak Wrecz oraz nie wymaga wykonywania rzutu
koscmi, ale jesli uzyta bron wywotuje Hatas, wtedy przenieScie do tej
Strefy zeton Hatasu. W takim przypadku zeton Hatasu budzi Spiochy
w tej i sgsiadujgcych Strefach.

Kazdy usunigty w ten sposdb przez Ocalatego zeton Spiochow
zapewnia temu Ocalatemu PA w liczbie rownej liczbie wskazanej na
usunietym wtasnie zetonie Spiochow.

Zetony Spiochow nigdy nie moga byc¢ celem Akcji Walki. Sg one usuwane
jedynie poprzez Akcje Eliminacji Spiochow lub gdy zostana obudzone.

WykonujacAkcje P
Ruchu ze Strefy
zzetonem Spiochéw,
CHAMBERS wyrzuca
| g . Wskutek tego
Spiochy w tej
Strefie budza sie.

-

zeton Spiochéw
izastapic go wskazana

: liczba Szuraczy
ﬁ (w tym przypadku

ﬁ Gracz musi odwrdcié¢

1Szuraczem).

W nastepnej Strefie CHAMBERS
wykorzystuje 2 Akcje, aby
usunac zeton Spiochow z tej
Strefy. Odwraca zeton Spiochéw
i otrzymuje wskazang na nim
liczbe Punktéw Adrenaliny

1 (wtymprzypadku 3 PA).
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ZDOBYWANIE LUBAKTYWACJA CELU

Ocalaty zdobywa zeton Celu lub aktywuje Cel znajdujacy sie w tej
samej Strefiecoon.Odpowiednie efekty gryizdobyte PAwyjasnione
s w opisie danej Misji. Zdobywanie Celéw réwniez budzi Spiochéw,
podobnie jak Akcja Przeszukiwania.

Rewers kazdego Celu jest czerwony. Niektdre Cele i Cele
Osobiste maja inny kolor na awersie.

HALASOWANIE

Ocalaty hatasuje, probujac przyciggna¢ Zombie. Umiesccie zeton
Hatasu w Strefie tego Ocalatego.

BRAK DZIALANIA

Ocalaty nic nie robii przedwczes$nie konczy swoja ture. Jego pozostate
Akcje przepadaja.

FAZA ZOMBIE

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywuja wszystkich swoich Ocalatych,
aktywuja sie Zombie. Akcjami Zombie sterujg zasady gry, a gracze jedynie
wprowadzaja je w zycie, np. poruszajac odpowiednio figurkami po Planszy.

ETAP 1: AKTYWACJA

Wszystkie Zombie aktywuja sig i wydaja swoje Akcje na Atak albo Ruch,
wzalezno$ci od sytuacji.

Najpierw rozpatrzcie wszystkie Ataki, a nastepnie wszystkie Ruchy.
Wszystkie Zombie wykonujg Atak ALBO Ruch jako pojedyncza Akcje.

& ATAK

Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak. Atak Zombie
jestzawsze skuteczny i nie wymaga rzutow ko$¢mi. Ocalali w tej samej
Strefie dzielg migdzy siebie Ataki Zombie wedtug swojego uznania.
Wiekszos¢ Atakow Zombie zadaje 1 Rane. Przeniescie znacznik na
Torze Zdrowia Ocalatego o 1 punkt nizej za kazda otrzymang przez
niego Rane.

Ocalaty zostaje wyeliminowany, gdy wskaznik na jego Torze Zdrowia
znajdzie sie na polu ,0" (zazwyczaj po otrzymaniu 4 Ran przez
Twardziela albo 3 w przypadku pozostatych Specjalizacji).

Wigkszos¢ Atakow Zombie zadaje 1 Rane.

Zombie walcza w grupach. Wszystkie Zombie aktywowane w tej samej
Strefie co Ocalaty dotaczajg do Ataku na niego, nawet jezeli tacznie
zadadzg znacznie wigecej Ran niz jest potrzebne do jego zabicia.

SCOTTi CHAMBERS
znajduja sie w tej samej
Strefie co Szuracz, gdy

ten wykonuje Atak.
Szuracz zadaje 1 Rang,

agracze wybieraja,

kto jg otrzyma: SCOTT
czy CHAMBERS.



& RUCH

Zombie, ktare nie Atakowaty, uzywajg swojej Akcji do Ruchu o 1 Strefe
w kierunku Ocalatych:

1-Zombie wybieraja Strefe docelowa.

Zaczynaja od Strefy z Ocalatymi w swoim Polu Widzenia, na ktdrej
znajduje sie zeton Hatasu.

JesliwzadnejStrefiez Ocalatymw Polu Widzenia nie ma zetonu Hatasu,
wybieraja Strefe w Polu Widzenia, w ktorej znajduje sig¢ najwiece;
Ocalatych. W przypadku remisu gracz posiadajacy zeton Pierwszego
Gracza wybiera sposraod nich Strefe docelowa.

Jesli zaden Ocalaty nie znajduje sie w Polu Widzenia, poruszaja sie
w kierunku zetonu Hatasu.

Ten Alfa wybrat Strefe

docelowa z najwieksza

liczba Ocalatych w jego
Polu Widzenia.

Ten Alfama2
otwarte drogi do
Strefy docelowej

zzetonem Hatasu,
obie tej samej
dtugosci. Gracz
posiadajacy
zeton Pierwszego
Gracza wybiera
jednaznich.

2 - Zombie poruszaja sie o 1 Strefe w kierunku Strefy docelowe;j.
Zombie poruszaja sie najkrotsza mozliwa droga. Jezeli nie istnieje
zadna otwarta droga do Strefy docelowej, to Zombie sig nie poruszaja.
Jezeli do docelowej Strefy prowadzi wigcej niz jedna droga tej samej
dtugosci, Zombie rozdzielaja sie na réwne grupy, podzielone zgodnie
zich typem, aby podaza¢ wszystkimi mozliwymi drogami.

Gracze w taki sam sposob dziela nieparzyste grupy Zombie, a gracz
posiadajacy zeton Pierwszego Gracza decyduje, ktéra z grup
powstatych po rozdzieleniu otrzyma dodatkowego Zombie i w jakim
kierunku porusza sie te nieréwno podzielone grupy.

W przypadku, gdy pojedynczy Zombie ma kilka drég do wyboru, gracz
posiadajacy zeton Pierwszego Gracza decyduje, ktéra droga pojdzie.
Zombie mogq poruszac sie pomiedzy réznymi pietrami, korzystajac ze
Stref Windy.

Te Alfy maja 2 mozliwe Strefy

docelowe - w obu znajduje sie

1 0calaty. Gracz posiadajacy
zeton Pierwszego Gracza wybiera

sposrdd nich Strefe docelowa.

Te Alfy nie maja
w Polu Widzenia
DIETERA, wigcich
Strefa docelowa jest
tazzetonem Hatasu.
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& AKTYWOWANIE ALF
Alfy (i niektore Abominacje) maja 2 Akcje na Aktywacje.

Poetapie Aktywacji wszystkichZombie (taczniezAlfami) irozpatrzeniu
ich pierwszych Akcji, Alfy przechodza ponownie etap Aktywacji
i uzywaja swoich drugich Akcji do zaatakowania Ocalatego w swojej
Strefie albo Ruchu, jezelinie majg mozliwosci Ataku.

PRZYKEAD 1: Na poczatku Fazy Zombie, Alfa znajduje sie w tej samej
Strefie co Ocalaty. Alfa wydaje swoja pierwsza Akcje, aby Zaatakowac
Ocalatego i zadac mu 1 Rane. Nastepnie Alfa wykonuje drugg Akcje
i Atakuje ponownie, znowu zadajac 1 Rane. Jesli w tej samej Strefie
znajdowatsie inny Ocalaty, gracze moglizdecydowac sie narozdzielenie
Atakdw tak, aby kazdy z tych Ocalatych otrzymat tylko 1 Rane.

PRZYKLAD 2: Grupa sktadajaca sie z 2 Alf i 1 Szuracza znajduje sie
w odlegtosci 1 Strefy od Ocalatego. Poniewaz w swojej Strefie nie
maja zadnego Ocalatego, ktdrego mogliby zaatakowac, pierwszg Akcja
Zombie jest Ruch do Strefy Ocalatego. Nastepnie Alfy wykonuja swoje
drugie Akcje. Poniewaz zajmuja teraz te sama Strefe co Ocalaty, atakuja
go. Kazdy zadaje Ocalatemu po 1 Ranie.

ETAP 2: NAMNAZANIE

Znajdujagce si¢ na mapie Misji zetony Strefy Namnazania wskazuja
miejsca, w ktorych podczas kazdej Fazy Zombie pojawia sie nowe
Zombie. Sg to Strefy Namnazania.

Zetony Stref Namnazania wskazuja lokalizacje Stref Namnazania.
Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza, od ktorej nalezy
rozpoczac namnazanie Zombie w etapie Namnazania.

Odnajdzcie zeton Startowej Strefy Namnazania, a nastepnie dobierzcie
dla niej karte Zombie. Przeczytajcie odpowiednig linijke tekstu na
karcie, wskazywang przez Poziom Zagrozenia Ocalatego o najwyzszej
wartoéci Punktéw Adrenaliny (Niebieski, Zotty, Pomaranczowy albo
Czerwony). Umiesccie odpowiednia liczbe Zombie wskazanego przez
karte typu w Startowej Strefie Namnazania.

Namnazanie zawsze rozpoczyna si¢ od Startowej Strefy Namnazania.

Powtérzcie te dziatania dla kazdej Strefy Namnazania, rozpatrujac
je jedna po drugiej, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W przypadku wyczerpania talii Zombie przetasujcie wszystkie
odrzucone karty Zombie, tworzac z nich nowa talie.

Ta karta Zombie namnaza Alfy.

| Czerwony Poziom Zagrozenia: 6 ALf.

Pomarariczowy Poziom
Zagrozenia: 6 Alf.

16tty Poziom Zagrozenia: 5 Alf. ]

Niebieski Poziom Zagrozenia: 3 Alfy.



& STREFANAMNAZANIA ZEUSA

Dopdki Zeusa nie ma na Planszy,
w Strefie Namnazania Zeusa takze
pojawiaja sie Zombie w tej samej
kolejnosci, coinne Strefy Namnazania.

Krok Aktywacji zakonczyt sie z KATE

Zagrozeniai SCOTTEM na Zottym
Poziomie Zagrozenia. Dlatego tez

*

Dla Startowej Strefy Namnazania, dobrana
zostaje karta Namnazania #2, ktéra powoduje
namnozenie 2 Szuraczy w tej Strefie.

i GUZMANEM na Niebieskim Poziomie

wszystkie Namnazania zostang wykonane
L | kie N 7ani k
przy uzyciu zéttej linii z kart Namnazania.

Zamiast dobiera¢ karte Zombie dla Strefy Namnazania Zeusa,
dobierzcie karte Rozkazow Zeusa i postepujcie zgodnie z jej
instrukcjami. Karty Rozkazow Zeusa spowodujg namnozenie Zombie,
atakze skutkujg wydaniem rozkazéw niektérym z nich.

Kiedy Zeus pojawi sie na Planszy, usuncie zeton Strefy Namnazania
Zeusazgry.

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, dobrana
zostaje karta Namnazania #5 dla
kolejnej Strefy Namnazania i w tej

Strefie namnaza sig 4 Szuraczy.
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Podazajac zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, nastepna jest
Strefa Namnazania Zeusa. Dobrana
karta Zeusa namnaza w tej Strefie 2
Alfy i aktywuje wszystkie Alfy w tej
Strefie. Alfy poruszaja sie o 2 Strefy
w kierunku Strefy ze SCOTTEM i KATE.

& KOLOROWE STREFY NAMNAZANIA L SKONCZYLY SIE FIGURKI
Niektore Misje zawieraja Niebieskie i/albo
Zielone zetony Stref Namnazania. Jezeli nie
okreslonoinaczej, wtychStrefachnienamnaza
sie Zombie, chyba ze wydarzy sie konkretne
zdarzenie (jak np. zdobycie Celu w pasujacym
kolorze lub poruszanie sig na tym samym
pietrze), ktore je aktywuje. O ile nie okreslono
inaczej, gdy Strefa Namnazania zostanie
uaktywniona,  rozpoczyna  namnazanie
dopiero w nastepnej Fazie Zombie.

Moze sie zdarzy¢, ze graczom zabraknie figurek konkretnego typu
podczas umieszczania Zombie na Planszy na skutek namnazania.
W takim przypadku gracze umieszczaja na Planszy pozostate figurki
(jezelijakies zostaty). Nastepnie, wszystkie Zombie wskazanego typu
rozpatruja dodatkowa Aktywacje (patrz str. 20). Moze nastapi¢ kilka
dodatkowych Aktywacji z rzedu. Stale zwracajcie uwage na populacje
Zombie!
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WALKA

- Dwie wmiedzy oczy.
- Dwie?
- Dvugan po prostu Ala zabawy.

SYMBOL KoScl .

Gdy Ocalaty atakuje Zombie, uzywajac Broni do Walki
Wrecz lub Broni Dystansowej, gracz rzuca tyloma
koscmi, ile wskazuje warto$¢ kosci uzywanej broni.

(@ap=vem SYMBOLPRECYZIJI
\’.'l\ Kazdy wynik rzutu koScig rowny lub wiekszy od wartosci
‘l) Precyzji danej broni liczy sie jako trafienie. Chybione
b

Ataki Dystansowe moga powodowac Bratobojczy Ogien
(patrz str. 26).

WAZNE: Najnizsza warto$¢ Precyzji to 2+. Innymi stowy wynik na ko$ci
rowny,1"zawsze oznacza chybienie.

SYMBOL OBRAZEN
Kazde trafienie zadaje pojedynczemu celowi liczbe
Obrazen okresSlong przez warto$¢ Obrazen danej
broni. Jesli wszystkie cele zostang wyeliminowane,
nadmiarowe trafienia przepadaja.

PAMIETAJCIE:

e Szuracze musza otrzymac 1 Obrazenie (lub wigcej), aby zginac.

o Alfy muszaotrzymactrafienie zadajace 2 Obrazenia (Lub wigcej), aby
zginac¢. 0 ile nie uzyjecie Atakow skoncentrowanych (str. 25), Bron
zadajaca 1 Obrazenie nie zadziata, niezaleznie od liczby uzyskanych
przez Ocalatego trafien.

e Abominacje muszg otrzymac¢ trafienie zadajgce 4 Obrazenia (lub
wiecej), aby zginac. Jest to mozliwe tylko przy uzyciu Materiatow
Wybuchowych (patrz str. 26), Atakéw skoncentrowanych lub
Umiejetnosci.

PRZYKELAD: Dieter znajduje sie
w Strefie wraz z 3 Szuraczami.
Wykonuje Atak swoim Nabijanym
Gwozdziami  Kijem  Bejsbolowym
wyrzucajgc BB i BR. Zadaje 2 trafienia.
Oba sa przydzielane do rdznych
Szuraczy i zadajg po 1 Obrazeniu,
eliminujgc ich. Atakuje ponownie
drugim Atakiem Wrecz i ponownie
zadaje 2 trafienia. 1 z nich wystarczy,
aby wyeliminowac ostatniego
Szuracza. Drugie trafienie przepada.

ATAK WRECZ

Bron do Walki Wrecz jest oznaczona symbolem Walki Wrecz.

Ocalaty trzymajacy w Rece Bron do Walki Wrecz moze zaatakowac
Zombie w swojej Strefie. Kazdy wynik rzutu koscig rowny lub wiekszy
od wartosci Precyzji wskazanej na karcie broni liczony jest jako
trafienie. Gracz rozdziela swoje trafienia pomiedzy mozliwe cele Ataku
w swojej Strefie wedtug wtasnego wyboru.

Chybione ciosy zadawane Bronig do Walki Wrecz nie powoduja
Bratobdjczego Ognia (patrz str. 26).

PRZYKEAD: Kate i Dieter znajduja
sie w tej samej Strefie co 1 Alfa i 1

Szuracz. Dieter atakuje swoim tomem.
Wyrzuca BB, co oznacza 1 trafienie.
tom zadaje 1 Obrazenie i nie moze
zranic Alfy, wiec Dieter przydziela swoje
trafienie Szuraczowi, eliminujac go.
Poniewaz jest to Atak Wrecz, Kate nie
grozi Bratobdjczy Ogniem, nawet jesli
wypadnie pudto.




ATAK DYSTANSOWY

Bron Dystansowa jest oznaczona symbolem Walki Dystansowe;j.

Ocalaty trzymajacy w Rece Bron Dystansowa moze strzeli¢ do Strefy
znajdujacej sie w jego Polu Widzenia i w Zasiegu danej broni (patrz str. 10).

PAMIETAJCIE:

e Wewnatrz budynkéw Pole Widzenia ograniczone jest do Stref
potgczonych otwartym przejsciem i oddalonych maksymalnie o 1
Strefe.

* Na ulicach Pole Widzenia wyznacza sie w liniach prostych, ktdre
biegng rownolegle do krawedzi Planszy, i konczy sie na $cianie lub
krawedzi Planszy.

e Chybione strzaty moga powodowaé Bratobdjczy Ogien (patrz str.
26), dlatego rozwaznie oceniajcie ryzyko!

S| SYMBOL ZASIEGU
» Zasieg broni wskazywany przez jego wartosSc na karcie
N to liczba Stref, przez ktore Ocalaty moze strzelic.

Pierwsza warto$c¢ okresla Zasigg minimalny. Bron nie moze strzeli¢
do Stref blizszych niz wskazany minimalny Zasieg. W niektorych
przypadkach jest to ,0", co oznacza, ze Ocalaty moze zaatakowac
cele w tej samej Strefie, w ktorej sie aktualnie znajduje (jest to nadal
uznawane za Atak Dystansowy).

Druga wartosc¢ okresla maksymalny Zasieg broni. Bron nie moze
Strzeli¢ do Stref znajdujacych sig poza maksymalnym Zasiegiem.

PRZYKELAD: Pistolet Maszynowy ma
Zasieg 0-1, co oznacza, Ze moze strzelac
do Strefy Ocalatego i maksymalnie do 1
Strefy dalej.

PRZYKEAD: Wojskowa Snajperka = ma
Zasieg 1-4, co oznacza, ze moze trafiac cele
znajdujace sie do 4 Stref od Ocalatego, jednak
nie w tej samej Strefie co ten Ocalaty. Ignorujcie
wszelkie Postacie znajdujace sie w Strefach
pomiedzy strzelcem a Strefg docelowa. Ocalali
moga oddawac strzaty przez zajete Strefy bez
narazania na Obrazenia innych Ocalatych lub
Zombie. Ocalaty moze nawet strzeli¢ do innej
Strefy, gdy wjego Strefie sa Zombie!

SYMBOL BRAKU AMUNICJI

Wiekszos¢  Broni  Dystansowych  wykorzystuje
amunicje. Po kilkukrotnym uzyciu moze im zabraknac
amunicji. Kiedy Ocalaty wykonuje Atak Dystansowy,
aby zaatakowac Zombie, wtedy oprocz zwyktych kosci musi rzuci¢
wskazang liczba kosci Amunicji. Jesli na co najmniej 1 koSci wypadnie
symbol Braku Amunicji .’S)", oznacza to, ze w tej broni skonczyta sie
amunicja. Gdy w Broni zabrakto amunicji, nalezy odwracic jej karte
do gory nogami. Nie mozna uzyc jej ponownie, dopoki nie zostanie
wykorzystana karta Magazynka.

PRZYKEAD: Guzman wykonuje Atak Dystansowy
swoim  Cigzkim  Karabinem  Maszynowym
przeciwko 3 Szuraczom. Rzuca 2 zwyktymi
kascmii 2 kos¢mi Amunicji. Na zwyktych kosciach
wyrzuca [ | BB oraz BB i @" na kosciach
Amunicji. Moze zada¢ po 2 Obrazenia dwdm
Szuraczom, zabijajac ich i pozostawiajac jednego
Szuracza nietknigtego. Poniewaz wyrzucit @, po
tym ataku w jego Ciezkim Karabinie Maszynowym
zabrakto amunicji. Gracz musi odwrdcic te karte
Ekwipunku do gdry nogami. Dopiero odrzucenie
Magazynka (karty Ekw:punku) moze sprawic, Ze ta bron bedzie zdatna do
kolejnego Ataku.

& ATAK SKONCENTROWANY
Ocalaty wykonujacy Atak Wrecz lub Dystansowy moze skoncentrowa¢
swoj Atak na jednym celu, aby zwigkszy¢ swojg szanse na sforsowanie
obrony przeciwnika i wyeliminowanie go.

Aby wykonac Atak skoncentrowany Ocalaty musi najpierw, jeszcze przed
rzutem ko$¢mi, wyznaczyc jeden konkretny cel sposrad tych, ktore Atak
moze trafi¢, a w przypadku Atakow Dystansowych zgodnie z KolejnoScig
Wybierania Celow. Do skoncentrowanych Atakow Dystansowych ma
zastosowanie Bratobojczy Ogien (patrz nastepna strona). Pomndzcie
warto$¢ Obrazen przez liczbe uzyskanych trafien (1 sukces = Obrazenia
x1, 2 sukcesy = Obrazenia x2, 3 sukcesy = Obrazenia x3, itd.). Trafiony
moze zostac tylko wybrany cel. Chociaz jest to potezny atak, tylko jeden
wyznaczony przeciwnik moze byc trafiony tym Atakiem, zatem wszystkie
nadprogramowe Obrazenia przepadaja.

PRZYKEAD: Tanaka znajduje sie w tej samej Strefie co 1 Alfa i 1 Szuracz.
JegoKatanazadaje 1 Obrazenie, ale zeby zabic Alfe potrzeba bronizadajacej
co najmniej 2 Obrazenia. Zatem w ramach Akcji Ataku decyduje sie on na
wykonanie Ataku skoncentrowanego Katana przeciwko Alfie. Uzyskuje
wyniki: §8, BRi BB Majac 3 sukcesy, jest w stanie zadac 3 Obrazenia i zabija
Alfe. Pozostate Obrazenie przepadainie mozna go uzyc do zabicia Szuracza.
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& KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni Dystansowej (nawet w Zasiegu 0) lub podczas Ataku
skoncentrowanego, jesli w docelowej Strefie znajdujg sie rdzne typy
Zombie, wtedy strzelajacy Ocalaty nie wybiera samodzielnie celow dla
swoich udanych trafien. Trafienia sa zawsze przypisywane Postaciom
w docelowej Strefie, uwzgledniajac zasade Kolejnosci Wybierania Celow:

1-Szuracze
2- Alfy
3- Abominacje

Trafienia sg przypisywane celom o najnizszym priorytecie do czasu
eliminacji wszystkich takich celow, nastepnie celom o kolejnym
priorytecie i tak dalej.

Jezeli kilka celow ma taka sama Kolejnos¢ Wybierania Celow, gracze
sami okreslaja rozktad trafien miedzy nimi.

PAMIETAJCIE: Kolejnos¢ Wybierania Celéw nie ma zastosowania
w przypadku Atakow Wrecz.

PRZYKEAD: Guzman wykonuje Atak swoim Ciezkim Karabinem
Maszynowym obierajac za cel Strefe z 3 Szuraczami, 1 Alfg i Zeusem. Na
zwyktych kosciach wyrzuca B i 8 oraz B i B na kosciach Amunicji.
2 Obrazenia musza zostac najpierw zadane Szuraczom, a przez to nie moze
on trafic¢ Alfy ani sprébowac skoncentrowanego Ataku przeciwko Zeusowi.

o w < z
83 = =0 =
=0 = w | <
Sw=s o N < =
uES Py Z e > &
oZm > = mom o
=20 = ZTo« <
1 SZURACZ 1 1 1
2 ALFA 2 2 2
5DLA
3 ABOMINACJA 1/2/3 4/5/6 KAZDEGO
OCALALEGO

4 BRATOBOJCZY OGIEN

Ocalaty nie moze trafic wtasnym atakiem samego siebie. Jednak
niekiedy sytuacja zmusi was do strzatu w Strefe, w ktorej znajduja sie
cztonkowie waszej druzyny.

W takim przypadku nietrafione rzuty ko$¢mi automatycznie liczone
sg jako trafienia w Ocalatych znajdujgcych sie w docelowej Strefie.
Przydzielcie trafienia spowodowane przez Bratobdjczy Ogien
w dowolny sposdb i rozpatrzcie je zgodnie z zasadami gry (bron
zadajaca 2 Obrazenia zadaje 2 Rany).

PAMIETAJCIE: Zasad Bratobojczego Ognia nie stosuje sie do Atakow Wrecz.

PRZYKLAD: Peters strzela z Rewolweru celujac w Strefe, w ktdrej stoi
Kate i Szuracz. Wyrzuca RR i BB. To 2 sukcesy! 1 trafienie wystarczy, aby
zabic Szuracza. Drugie z trafien przepada. Wytacznie chybione strzaty
sg przydzielane Ocalatym, wiec Kate jest bezpieczna.

CECHY EKWIPUNKU

SYMBOL MATERIALOW WYBUCHOWYCH
w Niektore karty Ekwipunku posiadajg specjalny symbol
wskazujacy, ze sg Materiatami Wybuchowymi. Sato: Granatnik,
Kanister, TNT, Bombowa Putapka, Granati Wyrzutnia Rakiet.
Gdy dowolne Materiaty Wybuchowe zadajg Obrazenia w Strefie
zawierajacejinne Materiaty Wybuchowe, zadajcie Obrazeniaz obu tych
broni kazdej Postaci w tej samej Strefie.
Niektore Materiaty Wybuchowe wymagajg jedynie Akcji Walki, aby

zostaty uzyte: Kanister, TNT, Granat i Bombowa Putapka zawsze
trafiajg w cel. Nie jest wymagany rzut kos¢mi.

WYRZUTNIA BOLASOW

Wyrzutnia Bolasow to bron, ktéra nie
zadaje Obrazen. Zamiast tego kazde
Zombie trafione z Wyrzutni Bolasow
zostaje uwiezione na 1 runde. Potozcie
trafiong figurke na Planszy. Podczas
nastepnej Fazy Zombie ta Postac nie
wykonuje  zadnych Akcji. Nastepnie
ponownie postawcie jej figurke. Kiedy
Zombie jest uwieziony, wszystkie Ataki
skoncentrowane przeciwko niemu zyskuja +2 do wynikdw na kosciach.
Po udanym trafieniu nalezy odrzuci¢ Wyrzutnie Bolasow.

PRZYKEAD: Martin wykonuje Atak przeciwko Krdlowej wykorzystujac
Wyrzutnie Bolasow. Wyrzuca B i uzyskuje 1 trafienie. Figurke Krolowej
nalezy potozy¢ na Planszy, co oznacza, ze jest uwieziona. Nastepna
Akcja Martina to skoncentrowany Atak Pistoletem Maszynowym. Dodaje
+2 do wynikéw na wszystkich kosciach. Wyrzuca Kg, BE, BB, RS, B
i BB (ostatnie na kasci Amunicji). Wszystkie rzuty to trafienia. Krélowa
otrzymuje 5 Obrazen i zostaje zabita.

UMIEJETNOSCI ZAPEWNIANE PRZEZ EKWIPUNEK

Niektore karty Ekwipunku maja swoje wtasne Umiejetnosci (jak np.
Katana i jej Umiejetno$¢ Szarzy). Ocalaty korzysta z Umiejetnosci
wymienionej na karcie podczas rozpatrywania Akcji wykonywanej przy
uzyciu broniz tg Umiejetnoscia.



DODATKOWE ZASADY
SPECJALIZACJE

W Army of the Dead dostepnych jest 5 Specjalizacji Ocalatych, kazda
realizujacaistotnarole podczas napadu: Twardziel, Kasiarz, Mechanik,
CieniPilot. Nakazdejkarcie Ocalatego znajduje si¢ co najmniej 1ikona
wskazujaca jego Specjalizacje.

Cien: Ocalaliposiadajacy Specjalizacje Cienia nie muszarzucac koscia,
gdy opuszczajg Strefe ze Spiochami.

Twardziel: Ocalali ze Specjalizacjg Twardziela posiadaja 1 dodatkowy
punkt Zdrowia.

Pilot, Kasiarz oraz Mechanik to Specjalizacje wymagane do ukonczenia
niektorych Misji (np. podczas otwierania Skarbca lub ucieczki
helikopterem). Beda one odpowiednio wymienione w arkuszu Misji.

TOWARZYSZE

Niektore Misje przewidujg uzycie figurek Ocalatych jako Celow
Misji lub wsparcia w ich realizacji. Sg oni nazywani Towarzyszami
i albo podejmujg dziatania zgodnie z opisem Misji, albo podazaja za
Ocalatymi. Gracze wybieraja, ktdrzy Ocalali zostang umieszczeni
w miejscach wskazanych przez Misje. Podczas przygotowanie do gry
potozcieich karty Ocalatych w zasiggu wszystkich graczy.

Nalezypamietac, zeniektore opisy Misjimogaroznicsie od opisanychtu
zasad. W takim przypadku specjalne zasady Misji maja pierwszenstwo.

& ESKORTOWANIE TOWARZYSZA

Zgodnie z opisem Misji, Towarzysz moze byc przypisany do Ocalatego
podczas gry. Ocalaty otrzymuje odpowiadajaca temu Towarzyszowi
karte Ocalatego i korzysta z jego Umiejetnosci Niebieskiego Poziomu
Zagrozenia. Figurka Towarzysza jest umieszczana obok Ocalatego.
Nalezaca do Towarzysza karta Ocalatego moze by¢ wymieniana,
wraz z odpowiadajaca mu figurka i Umiejetnoscia, na takich samych
zasadach jak karta Ekwipunku.

Ocalaty posiadajacy nalezaca do Towarzysza karte Ocalatego
nazywany jestjego Dowddca. Oile w arkuszu Misji nie zapisano inaczej,
Ocalaty moze by¢ Dowddca kilku Towarzyszy.

& CECHY 0GOLNE TOWARZYSZY

Towarzysz:

e Jest Ocalatym.

e Moze byctrafiony przez Bratobdjczy Ogien (patrz str. 26).

* Zostaje wyeliminowany po otrzymaniu chocby 1 Rany. O ile w opisie
Misji nie napisanoinaczej, jego $mierc oznacza porazke.

e Zawsze podaza za swoim Dowddca. Wszystkie zasady specjalne,
Umiejetnosci zwigzane z Ruchem i Akcje zwigzane z Cigzarowka,
majg takze zastosowanie wzgledem Towarzyszy. Towarzysz
w Ciezarowce zawsze zajmuje miejsce Pasazera.

* Nie mawtasnego wyposazenia.

* Nie mazadnych Akcji.

AKCJE CIEZAROWKI

KIEROWCA

STRZELEC
—

W Army of the Dead znajduje sie zeton Cigzarowki Taco. Jest to stary
pojazd, ktérego uzywat Scottijego ekipa, by ratowac ludzi po wybuchu
plagi Zombie w Vegas. Moze on zostac odnaleziony przez Ocalatych.
CiezarowkaTacojestwyposazonaw Karabin Maszynowyzamontowany
na dachu.

Kosztem 1 Akcji Ocalaty, znajdujacy sig¢ w tej samej Strefie co
Ciezarowka Taco, moze wykonac jedna z Akcji wymienionych ponize;.

Umiejetnosci Ocalatego nie stosuje sie wobec Cigzarowki Taco ani
wykonywanych za jej pomocg Atakow. Ciezarowka Taco nie moze
zostac Zaatakowana ani Zniszczona. Ocalaty siedzacy w Cigzarowce
Taco nadal moze by¢ normalnie zaatakowany, doktadnie w ten sam
sposdb co Ocalaty znajdujacy sie w Strefie.

DOSTEPNE AKCJE DLA OCALALEGO, IgT('IRY ZNAJDUJE
SIE W TEJ SAMEJ STREFIE CO CIEZAROWKATACO:

& WSIADANIE | WYSIADANIE Z CIEZAROWKI

Ocalaty wsiada do Cigzardwki tylko wtedy, gdy w tej Strefie nie ma
Zombie. Umiesc figurke Ocalatego na miejscu Kierowcy, na miejscu
Strzelca albo na ktdryms$ z miejsc Pasazera. Cigzarowka Taco moze
pomiescic 1 Kierowce, 1 Strzelca i maksymalnie 2 Pasazerow.
Wysiadanie z Cigzarowki Taco nie wigze sie z zadnymi ograniczeniami.

& ZAMIANA MIEJSC W CIEZAROWCE

Ocalaty staje sie Kierowca, Strzelcem albo Pasazerem. Przemiesc
figurke Ocalatego na odpowiednie miejsce w Cigezarowce. Zamiana
miejscanie jestakcjg Ruchu, nie podlegazasadom zwigzanym z Ruchem
imozna jg wykonac, gdy Zombie znajdujg sie w tej samej Strefie.
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& PROWADZENIE CIEZAROWKI

Ciezarowka moze by¢ prowadzona wytacznie przez Kierowce i nie
mozna nig wjezdzac do Stref budynkow.

Ta Akcja nie jest Ruchem i nie mozna do niej stosowac¢ modyfikatorow
wptywajacych na poruszanie sig. Ciezarowka Taco moze opuscic lub
przejechac przez Strefe zZombie bez zatrzymywania sie lub wydawania
dodatkowych Akcji.

Prowadzac Cigezardwke, jedzie ona do 1 sasiadujacej Strefy i wykonuje
Atak Ciezarowka, jesli w docelowej Strefie znajduja sie Zombie.

Zombie zabite w wyniku Ataku Cigezarowka zapewniaja Kierowcy
nalezne Punkty Adrenaliny.

7~

Trafienia z Ataku Cigzardwka sg przydzielane Postaciom w docelowej
Strefie, zgodnie z Kolejno$cia Wybierania Celow (patrz str. 26).

Jesli Ciezarowka wjedzie do Strefy zawierajgcej zarowno Zombie, jak
i Ocalatych, ktorzy sa poza pojazdem, wtedy Ataki Ciezardwka moga
spowodowac Bratobdjczy Ogien (patrz str. 26) wobec tych Ocalatych!
JezeliCiezarowka wjezdza do Strefy, w ktdrej sa wytgcznie Ocalali, nie
dochodzi w niej do Ataku Ciezarowka.

Zamontowany na Ciezarowce Karabin Maszynowy moze by¢ uzywany
przez dowolnego Ocalatego siedzacego na miejscu Strzelca. Kazde
zabojstwo z Karabinu Maszynowego zapewnia Strzelcowi Punkty
Adrenaliny za zabitych.

PETERS i CRUZ sy w Cigzaréwce Taco. PETERS siedzi na
miejscu Kierowcy, a CRUZ na miejscu Strzelca. PETERS
wykorzystuje swoja ostatnia akcje, aby Prowadzi¢ Ciezarowke.
Wykonuje Atak Ciezaréwka przeciwko 3 Szuraczomi 1 Alfie.
Wyrzuca BRifB. 2 trafienia eliminuja 2 Szuraczy, co sprawia,
ze pozostaje jeszcze 1 Szuracz i 1 Alfa. Nie moze trafi¢
najpierw Alfy ze wzgledu na Kolejnos¢ Wybierania Celow.

Nastepnie aktywuje sig CRUZ. Moze wykona¢ Atak

A

Dystansowy z Karabinu Maszynowego przeciwko
2 Alfom po lewej. Jesli jednak chce zaatakowac Alfe
iSzuracza w tej samej Strefie, wtedy tego ataku nie
mozna wykonaé za pomoca Karabinu Maszynowego

Ciezaréwki. Musi wykonac go bronia o Zasiegu 0.

vy e ey

ARKUSZ MISJI

Army of the Dead zawiera 10 Misji umieszczonych w Aktach Misji.
Opisane tam Misje moznarozgrywac w dowolnej kolejnosci, wybierajac
je wedtug czasu gry lub oczekiwanego poziomu wyzwania.

Zasady specjalne znajdujace sige w opisie Misji maja pierwszenstwo nad
ogolnymizasadami gry i opisem na kartach.

CELE OSOBISTE

Kazdy Cel Osobisty zawiera dwie rozne informacje: sam Cel (co musi
osiggnac Ocalaty lub jego druzyna, aby go ukonczy¢) oraz zeton Celu
(efekt, ktory zostanie uzyskany po zdobyciu odpowiedniego zetonu).
Kazda Misja moze zakonczyc sie zwycigstwem dopiero po ukonczeniu
wszystkich Celow Osobistych wraz z Celami samej Misji.

LICZNIK ZABOJSTW

Niektore karty Celu Osobistego
wyznaczajg Ocalatemu zabicie
okreslonej liczby wskazanego typu
Zombie. Dopoki Ocalaty realizuje
ten Cel, za kazdym razem, gdy zabije
Zombie danego typu, musi umiescic

Dieter musi zabi¢ 8 Szuraczy. ||

figurke tego Zombie na karcie Celu ZETON CELU: i
" L. Ocalaty posiadajgcy tenzeton  ©
Osobistego, by wykorzystywac je Celuzdobywa? PAzamiast], |

do S$ledzenia liczby dokonanych
zabojstw. Pamietajcie, ze moze to
spowodowac, ze zabraknie wam
figurek Zombie (str. 23). Kiedy
Cel Osobisty zostanie ukonczony,
wszystkie figurki nalezy odtozyc do puli.

za kaidego zabitego Szuracza, ||
.




Wymagana Specjalizacja: Do
ukonczenia kazdej Misji niezbedny
jest okreslony Specjalista. Gracze
powinni rozpocza¢ gre posiadajac
przynajmniej jednego Specjaliste

kazdego wymaganego typu.

Typ Zeusa: Wskazuje,
ktora figurka Zeusa
ikarta pomocy
zostanie wykorzystana
w tej Misji.
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Celu Osobistego na tych gniazdach,
aby powigzac kolor zetonu Celu

zkazdym Celem Osobistym.

pikac. Chyb3 78

zajmuje zwykle co najmniej 2 godziny.
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LISTA UMIEJETNOSCI

+1 darmowa Akcja: [Akcjal - Ocalaty ma jedng dodatkowa darmowa
Akcje okre$lonego typu (Walka, Atak Wrecz, Ruch, Atak Dystansowy
lub Przeszukiwanie). Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Akcji
okreslonego typu.

+1 ko$¢: [Akcja] - Kazda bron Ocalatego otrzymuje 1 dodatkowa ko$c
do rzutéw dla Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak
Dystansowy).

+1 Obrazenie: [Akcja] - Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obrazenie, rozpatrujac
efekt Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy).

+1 StrefanaRuch - Ocalatymoze przemieszczacsig ojedng dodatkowa
Strefe za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ruchu. Wkroczenie do
Strefy zawierajacej Zombie nadal konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Cichy Zabéjca - Usuwanie zetonéw Spiochéw wymaga wykorzystania
tylko T Akcji.

Eskalacja: [Akcjal - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do rzutéw
dla kolejnych Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak
Dystansowy). Ta premia kumuluje sie i ma zastosowanie do konca tury
Ocalatego. Jezeli Ocalaty wykona inny rodzaj Akcji, premia przepada.

Farciarz - Ocalaty moze jeden dodatkowy raz przerzucic¢ wszystkie kosci dla
kazdej podejmowanej Akcji. Nowy wynik zastepuje poprzedni. Umiejetnosc ta
kumuluje sie z efektami Ekwipunku, ktéry umozliwia przerzuty kosci.

Krok w bok - Za kazdym razem, gdy Zombie namnozg si¢ w Zasiegu
0-1 (przed rozpatrzeniem dodatkowych Aktywacji), Ocalaty moze
natychmiast wykona¢ darmowa Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie
znajduja si¢ Zombie, nie wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania
tej darmowej Akcji Ruchu. Ocalaty moze uzy¢ tej Umiejetnosci raz na
kazda dobrang karte Zombie.

kowca: [Typ Zombiel - Tej Umiejetnosci mozna uzy¢, gdy Ocalaty
przydziela swoje trafienia podczas rozpatrywania Akcji Walki. Jesli
dowolny 1 Zombie w tej Strefie zostanie wyeliminowany, Ocalaty moze
wyeliminowac 1 dodatkowego Zombie okreslonego typu w tej samej
Strefie. Ocalaty otrzymuje Adrenaling za tego dodatkowego Zombie.

Na ratunek - Na koniec Fazy Zombie Ocalaty zyskuje 1 darmowa Akcje,
jesliconajmniej 1 Ocalaty odnidst jakiekolwiek Rany w tej rundzie.

Nieuchwytny - Ocalaty nie wydaje dodatkowych Akcji podczas
wykonywania Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej Zombie. Dodatkowo
Ocalaty ignoruje Zombie rozpatrujac Akcje Ruchu (takze te, w ktorych
wykorzystuje Umiejetnosci wptywajace na poruszanie sig, np. Sprint).

Odruchy bojowe - Za kazdym razem, gdy Zombie namnozg sie
w Zasiegu 0-1, Ocalaty moze natychmiast wykona¢ przeciw nim
darmowa Akcje Walki. Ta Akcja moze zabi¢ wigcej Zombie niz te, ktore
wtasnie pojawity sie na Planszy. Ataki Dystansowe nadal musza by¢
skierowane w Strefe, w ktorej namnozyty sie Zombie. Ocalaty moze
uzyc tej Umiejetnosciraz na kazdg dobrang karte Zombie.

Pewna reka - Ocalaty moze ignorowac innych wybranych przez siebie
Ocalatych chybiajac podczas Ataku Dystansowego. Umiejetnosc ta
nie ma zastosowania dla efektow zabijajacych wszystkie Postacie
w docelowej Strefie (jak np. Materiaty Wybuchowe).

Przeszukiwanie: 2 karty - Dobierz 2 karty, wykonujac Ocalatym Akcje
Przeszukiwania.

Regeneracja - Na koniec kazdej Fazy Koncowej, Zdrowie Ocalatego
powraca do wartosci bazowe;.

Rozpruwacz: [Akcja] - Uzyj tej Umiejetnosci podczas przypisywania
trafien przy rozpatrywaniu Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz
lub Atak Dystansowy). Jedno z tych trafien moze zabi¢ dodatkowego,
identycznego Zombie w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci,
mozna zabic¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie na Akcje. Ocalaty
otrzymuje Adrenaline za tego dodatkowego Zombie.

Spec od Materiatow Wybuchowych - Ocalaty ma 1 dodatkowa
darmowa Akcje i rzuca dodatkowa koScia podczas Akcji
wykorzystujacych dowolny rodzaj Materiatéw Wybuchowych (patrz
strona 26).

Sprint - Ocalaty moze wykorzystac te Umiejetnos$¢ raz na swoja ture.
Wydaj jedna Akcje Ruchu Ocalatego: mozesz poruszyc sie o 2 lub 3
Strefy, zamiast 1. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy
Akcje Ruchu Ocalatego.

Szarza - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetno$¢ raz
na swoja ture. Ocalaty porusza sie o 1 lub 2 Strefy w kierunku Strefy
zawierajacej przynajmniej 1 Zombie. Standardowe zasady dotyczace
poruszania sie obowiazuja. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie
nadal koficzy Akcje Ruchu Ocalatego.

Taktyk - Tura tego Ocalatego moze zostac przeprowadzona w dowolnym
momencie Fazy Graczy - przed lub po turze innego Ocalatego.

Uderziuciekaj- Ocalaty moze zadarmo wykorzystac te Umiejetno$¢ tuz
po rozpatrzeniu Ataku Wrecz lub Ataku Dystansowego, ktéry skutkowat
zabiciem co najmniej jednego Zombie. Moze nastepnie rozpatrzy¢
darmowa Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajduja sie Zombie, nie
wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywddca - Podczas swojej tury Ocalaty moze da¢
innemu Ocalatemu darmowa Akcje, ktdra ten moze przeznaczyc na co
tylko chce. Akcja ta musi by¢ wykorzystana natychmiast. Nastepnie
Urodzony przywddca kontynuuje wtasna ture.

Wielokrotne Przeszukanie - Ocalaty moze Przeszukiwac wielokrotnie
podczas swojej tury, wydajac 1 Akcje na kazde Przeszukanie.

Wynik 6: +1 kos¢ [Akcja] - Gracz moze rzuci¢ dodatkowa koscia za
kazdg ,6" uzyskang podczas dowolnej Akcji wskazanego typu (Walka,
Atak Wrecz lub Atak Dystansowy). Gracz moze tak dtugo rzuca¢
dodatkowa koscig, jak dtugo uzyskuje warto$¢ ,6". Przed rzutem
dodatkowa koScig dla tej UmiejetnoSci nalezy zastosowac pozostate
efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.



Wynik 6: +1 Obrazenie [Akcjal - Za kazda ,6" uzyskana podczas
rozpatrywania Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak
Dystansowy), dodaj +1 do wartosci Obrazen zadawanych przez bron
uzyta przez Ocalatego do wykonania tej Akcji. Przed ustaleniem
warto$ci Obrazen zapewnionej przez te UmiejetnoS¢ nalezy
zastosowac pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wypad! - Ocalaty moze za darmo wykorzystac te Umiejetnosc raz
na swojg ture. Wybierz Strefe w Zasiegu 1 od tego Ocalatego. Obie
Strefy musza by¢ potaczone drogg bez przeszkdod. Wszystkie Zombie
znajdujace sie w Strefie Ocalatego sg odpychane do wybranej Strefy.
Nie jest to uznawane za Ruch.

Zbawca - Ocalaty moze za darmo wykorzystac te Umiejetnosc raz na
swojg ture. Wybierz Strefe zawierajacg przynajmniej jednego Zombie
i przynajmniej 1 innego Ocalatego, znajdujaca si¢ w Zasiegu 1 od
tego Ocalatego. Obie Strefy musi taczy¢ droga bez przeszkdd i musza
znajdowac sie w Polu Widzenia. Wybierzcie Ocalatych w wybranej
Strefie, ktorzy maja zostac przeciggnieci do Strefy Ocalatego z ta
Umiejetnoscia (bez kary zwigzanej z opuszczaniem Strefy z Zombie). Nie
jest to Akcja Ruchu. Ocalaty moze nie zgodzic sie na ratunek i pozostac
w wybranej Strefie, jezeli kontrolujacy go gracz tak postanowi.

Zadza krwi: [Akcja] - Ocalaty moze wykorzystac te Umiejetno$é raz na
swojgture. Ocalaty wydaje 1 Akcjeiprzesuwasie do2 Strefw kierunku Strefy
zawierajacej przynajmniej jednego Zombie. Nastepnie otrzymuje jedna
darmowa Akcje okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy).
Standardowe zasady dotyczace Poruszania sig nadal maja zastosowanie.
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) PODSUMOWANIE RUNDY (<

KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE OD:

01 - FAZA GRACZY

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszystkich swoich
Ocalatych, jednego po drugim, w dowolnej kolejnoSci. Nastepnie
przychodzi czas narozpoczecie tury kolejnego gracza, siedzgcego
po jego lewej stronie.

Kazdy Ocalaty ma 3 Akcje do wydania na wymienione ponizej
dziatania. W czasie jednej aktywacji mozna kilka razy wykonac te
sama Akcje, chyba ze zasady gry stanowig inaczej.

4 RUCH:
Ocalaty przesuwa sie o 1 Strefe (musi wyda¢ dodatkowe Akcje,
jesli w Strefie poczatkowej sa Zombie).

# PRZESZUKIWANIE (1x na ture):
Jedynie Strefy budynku, w ktérych nie ma Zombie. Ocalaty dobiera
karte z talii Ekwipunku.

4 REORGANIZACJA/WYMIANA:

Ocalaty moze w dowolny sposob przeorganizowac karty w swoim
wyposazeniu. Ocalaty moze jednoczesnie wymieni¢ dowolna
liczbe kart z innym Ocalatym w tej samej Strefie. Ten inny Ocalaty
moze za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie.

4 AKCJE W WALCE:
Atak Wrecz: wymaga wyposazenia w Bron do Walki Wrecz.
Atak Dystansowy: wymaga wyposazenia w Bron Dystansowa.

4 ELIMINACJA SPIOCHOW
Wymaga wykorzystania 2 AkcjiiuzyciadowolnejBroni do WalkiWrecz.

& ZDOBYWANIE LUBAKTYWACJA CELU w Strefie Ocalatego.
& HAEASOWANIE: Umiesccie zeton Hatasuw Strefie Ocalatego.
& BRAK DZIAELANIA: Wszystkie pozostate Akcje przepadaja.

LIEDY WSZYSCY GRACZE SKONCZA SWOJE TURY:

02 - FAZA ZOMBIE

ETAP 1: AKTYWACJA

Wszystkie Zombie aktywujg sie i wydajg swoje Akcje na Atak albo
Ruch, w zalezno$ci od sytuacji. Najpierw rozpatrzcie wszystkie
Ataki, a nastepnie wszystkie Ruchy. Wszystkie Zombie wykonuja
Atak ALBO Ruch jako pojedyncza Akcje.

4 ATAK:
Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak. Atak
Zombie jest zawsze skuteczny i nie wymaga rzutu ko$¢mi.

4 RUCH:

Zombie, ktore nie Atakowaty, uzywaja swojej Akcji do Poruszenia
sig 0 1 Strefe w kierunku Ocalatych.

UWAGA: Alfy i niektére Abominacje maja 2 Akcje, czyli moga
dwa razy zaatakowac, zaatakowac i poruszyc sig, poruszyc sie
i zaatakowac lub po prostu wykonac dwa ruchy.

ETAP 2: NAMNAZANIE

Znajdujace sig na mapie Misji zetony Stref Namnazania wskazujg
miejsca, w ktorych podczas Fazy Zombie pojawia sie nowe Zombie.
e Namnazanie zawsze rozpoczyna sie od Startowej Strefy
Namnazania.

e Zawsze dobierajcie karty Zombie dla wszystkich Stref
Namnazania w tej samej kolejnosci (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara).

e Zombie namnazaja sie odpowiednio do najwyzszego Po-
ziomu Zagrozenia wérdd Ocalatych (Niebieskiego, Zéttego,
Pomaranczowego albo Czerwonego). Strefa Namnazania Zeusa
namnaza w tejsamej kolejnosci, coinne Strefy Namnazania, ale
wykorzystuje karty Rozkazow Zeusa.

4 SPIOCHY BUDZASIE, GDY:

e Pojawisie Hatas w tejsamejlub w sasiadujacej Strefie. Akcje Przeszu-
kiwania i Aktywacja Celow rowniez natychmiast budza Spiochow.

e Zombie poruszaja sie DO Strefy z zetonami Spiochow.

e Ocalali poruszaja sie ZE Strefy z zetonami Spiochéw. Jesli Ocalaty
nie posiada Specjalizacji,Cien" (patrz str. 27), rzuca koscia,
opuszczajac Strefe z zetonem Spiochow. Jesli wypadnie 1, Spiochy
budzasie.

y
- e Nastepny gracz otrzymuje zeton Pierwszego Gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara). Rozpoczyna sie kolejna runda gry.

) KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW (<

Jezelikilka celow ataku ma te sama Kolejno$¢ Wybierania Celéw, gracze wybieraja, ktdre sa eliminowane jako pierwsze.

Kolejnos¢ Wybierania
Celow
1

SZURACZ
2 ALFA
3 ABOMINACJA

Typ Zombie Liczba akgji Min. Obrazenia, aby zabic Punkty Adrenaliny
1 1 1

2 2

5DLAKAZDEGO

41516 OCALALEGO




