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CZAS NA ZOMBICIDE!

Jeszcze nie tak Aawno wiekszo$é 2 nas byta zwykymi
luAimi, prowadzacymi zwykle iycie, wypelnione zwy-
klymi mavzenioami i troskami codziewndsci. A potem
nwadeszly zombie, atakujoc ludzkosé z zaskoczewia.
W ciggu zaledwie kilku Ani zavaieni zuiszczyli stavy
Swiat.

W obliczu apokalipsy kilkove z was odkvylo sweje
prawdziwe ja. ChwyciliSmy za broh i postamowiliSmy
przeiyé. Nie jestesmy jui tymi, kim byliSmy. Co byle,
winelo. Teraz sami ksztattujemy nasz los. To wie ve-
Azie Swiat zombie. Nadszedl czas wa zewmste. Czas
wa Zowmbicide!

Zombicide to gra kooperacyjna dla 1 do 6 graczy, wcielajacych
sie w role Ocalatych, ktérzy walcza z hordami Zombie kontro-
lowanymi przez mechanike gry. To gra o przyjazni, wspotpracy
i osigganiu zwyciestwa wbrew wszelkim przeciwnosciom losu,
z przyprawiajacymi o szybsze bicie serca zwrotami akcji.

Celem gry jest wypetnienie zadan wyznaczonych przez wybra-
ng Misje oraz zabicie tylu Zombie, ile tylko zdotacie. Zombie sg
nieprzewidywalne, a wraz ze wzrostem poziomu adrenaliny ich
liczba moze przyttoczy¢ Ocalatych. Ochraniajcie sie nawzajem!
Ocalali uzywaja do zabijania Zombie wszelkiej mozliwej broni, aby
spowolni¢ inwazje. Im lepsza bron, tym wiekszy licznik zabdjstw
(czy w przypadku chodzacych trupéw, mozna w ogole mowic o za-
bojstwie?) i tym wiecej pojawi sie Zombie, zwabionych zapachem
Swiezej krwi.

Dlatego najlepsza bronig jest Scista kooperacja. Wszyscy gracze
wspolnie wygrywaja lub przegrywaja. Gra druzynowa wyzwoli
w was to co najlepsze, odblokujecie potezne Umiejetnosci i uzy-
skacie dostep do najlepszych broni. Wspotpraca to klucz do prze-
zycia i zwyciestwal ‘

0D ORYGINALNEGO
ZOMBICIDE PO
DRUGA EDYCJE

Wielu z was od lat poluje na zombie i zasady przetrwania macie
w matym palcu. A najwazniejsza z nich jest wiedzie¢, kiedy nalezy
sie zmienic. Jezeli znasz poprzednig edycje, powinienes przejrzec
nastepujace strony i sprawdzi¢, co sie zmienito.

¢ Przygotowanie do gry (patrz str. 6). Szybsze przygotowanie,
dzieki Drzwiom nadrukowanym na kafelkach Planszy i wyznaczo-
nym miejscom na Cele Misji i Skrzynie z Podrasowang Bronia.

e Odczytywanie karty Ekwipunku (patrz str. 12). Na kartach
znajduja sie nowe symbole, pozwalajace tatwo rozréznic¢ rodzaj
Broni i pasujacej do niej Amunicji.

e Punkty Doswiadczenia zostaty zastapione przez Punkty Adrena-
liny, ktdre dziatajg w ten sam sposob.

e Zombie (patrz str. 17). Wprowadzono nowe zasady Abominacji
i Zrywu Zombie.

e Akcja Ruchu (patrz str. 19). Dzieciaki (nowy typ Ocalatych)
moga raz na ture uzy¢ Umiejetnosci Nieuchwytny.

e Namnazanie w budynkach (patrz str. 20). Zombie namnazaja
sie Strefach Mroku.

e Atak Zombie (patrz str. 23). Klasyczni Ocalali zostajg wyeli-
minowani po otrzymaniu 3 Ran. Dzieciaki zostajq wyeliminowane
po otrzymaniu 2 Ran.

e Ruch Zombie (patrz str. 24). Zaktualizowano zasady rozdziela-
nia grupy Zombie.

e Namnazanie Zombie (patrz str. 25). Etap Namnazania rozpo-
czyna sie zawsze od Startowej Strefy Namnazania.

¢ Kolejnos¢ Wybierania Celow (patrz str. 28). Spaslaki i Abomi-
nacje sa pierwsze na liscie. Uproszczono tez zasady rozstrzygania
kolejnosci trafien.

¢ Bratobojczy Ogien (patrz str. 28). Wprowadzono nowe zasa-
dy trafiania w naszych wspottowarzyszy przez chybione Ataki
Dystansowe.

e Maksymalna Precyzja pozwala trafia¢ przy wartosciach 2+, bez
wzgledu na mozliwg kumulacje efektow.

e Nie trzeba juz przygotowywac Koktajli Mototowa, ani samodziel-
nie sktadac¢ Snajperki. Mozna je teraz znalez¢ w talii Ekwipunku.
e Dodatkowe tryby gry (patrz str. 30). Rozszerzone zasady
i dodatkowe tryby dodajace réznorodnosci waszym rozgrywkom.
Nowe zasady uzywania Aut, wariant Stref Mroku oraz Towarzysze.
e Umiejetnosci (patrz str. 63). Wiele z nich zostato dodanych lub
dopasowanych do nowej edycji.

ZASADY * ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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PRZYGOTOWANIE
DO GRY

| tak wedvujewmy, od jedwego miasta Ao Avugiego. To
w wich moiewmy znaleié cof wa zab, nowe cinchy, wmy-
Alo, samochody 1 broh. Wydaje sig, ie wie vozumiesz,
wiec pozwdl wmi wyjasuié: iyjemy tutaj wie pomimo pla-
91 zowmbie, ale Azieki wigj. Czyi Avapieinik wie podgia
zawsze za swajoy o-havay?

W standardowej rozgrywce Zombicide bierze zwykle udziat 6 Oca-
latych, rozdzielonych pomiedzy graczy. Poczatkujacym graczom
doradzamy gre w 6 0sdb, z ktorych kazda kontroluje 1 Ocalatego.
Doswiadczeni gracze bez trudu poradza sobie z samodzielnym
poprowadzeniem 6 Ocalatych, nawet podczas $miertelnie trud-
nych misjil

1- Wybierzcie Misje.
2- Roztdzcie kafelki Planszy.

3- Umiesccie na Planszy Strefy Namnazania, zetony oraz figurki
zgodnie z opisem danej Misji i oznaczeniami na kafelkach.

Uwaga dla doswiadczonych graczy:
- Kafelki Planszy majq nadrukowane miejsca, na ktorych umieszcza sie
Zetony Celu i Skrzynie z Podrasowangq Broniq.
- Zamkniete Drzwi sq narysowane na ilustracjach budynkow.

4- Wybierzcie Ocalatych i rozdzielcie ich pomiedzy sobg wedle
uznania. Wszyscy gracze tworza jedng druzyne i wspotpracujq ze
sobq, aby wygra¢ z mechanika gry. Mozecie siedzie¢ wokot stotu
w dowolnej kolejnosci.

5- Dla kazdego Ocalatego wezcie po jednej planszy Ocalatego
i umiesccie na niej karte Ocalatego. W celu fatwiejszego rozpo-
znania figurek Ocalatych umocujcie do nich kolorowe podstawki.
Wezcie rowniez po 5 plastikowych znacznikéw tego samego kolo-
ru. (pozostate znaczniki przydadza sie przy grze w trybie Krwisto-
czerwonym - patrz str. 35)

6-— Przygotujcie nastepujace stosy kart. Karty poszczegolnych ty-
pow rodznig sie od siebie kolorem rewersu. Potasujcie kazda z talii
z osobna i potézcie je zakryte obok Planszy.

e Ekwipunek Poczatkowy (szare).

e Ekwipunek (niebieskie).

e Podrasowana Bron (czerwone).

e Zombie (zotte).

e Abominacje.

Umies$écie karte pomocy Auta w zasiegu wzroku wszystkich gra-
czy. Ta karta nie nalezy do zadnego z graczy i ma jedynie przypo-
minac o zasadach dziatania i statystykach obydwu Aut.

To jest otwarta
skrzynia Celu.
Na poczatku gry
umiesccie tutaj
zeton Celu. Gdy
Ocalaty zdobedzie
zeton Celu,
pozostaje po nim

To jest Strefa Startowa
Ocalatych. Jej potozenie
jest wskazane wytacznie
< na mapie Misji (nie
ma swojego zetonu).
Ocalali rozpoczynaja
gre w tej Strefie.

pusta skrzynia. £>

Bronia. Na poczatku

zdobedzie ten zeton,

To jest otwarta
Skrzynia

Mapa Misji
z Podrasowana

wskazuje miejsca
na zetony Stref

Namnazania D

(takie jak ten).

gry umiescécie
tutaj zeton Skrzyni

z Podrasowana
Bronia. Gdy Ocalaty

pozostaje po nim
pusta skrzynia.

O

A

Zetony Celu
i Skrzynie

<IJI>

Na poczatku gry

z Podrasowana
Bronia nalezy
umiescié
na wyznaczonych
dla nich miejscach.

nalezy tu umiescic¢
figurke Zombie.
W tym przypadku
bedzie to Szwendacz.

To jest karta pomocy Auta.

7—- Wezcie wszystkie karty Ekwipunku Poczatkowego i rozdajcie
je losowo pomiedzy Ocalatych w taki sposdb, aby kazdy z nich
otrzymat co najmniej 1 karte. Jezeli zajdzie taka potrzeba, gracze
wybieraja Ocalatych, ktorzy otrzymaja wiecej niz 1 karte.

8- Umiesccie figurki przedstawiajace wybranych Ocalatych
w Strefie Startowej Ocalatych (lub Strefach) wskazanej przez
Misje.

9- Kazdy z graczy kfadzie przed soba swoje plansze Ocalatych.
Upewnijcie sie, ze strzatka wskaznika Adrenaliny znajduje sie
na polu ,,0” Niebieskiego Poziomu Zagrozenia. Nastepnie umiesc-
cie znacznik w odpowiednim gniezdzie Toru Zdrowia (patrz na-
stepna strona) i kolejny znacznik w gniezdzie wskazujacym
pierwsza (Niebieska) Umiejetnosc. Kolejne 3 znaczniki umiesccie
w gniazdach zapasowych w gornej czesci planszy Ocalatego.
Ekwipunek Poczatkowy moze by¢ umieszczony w gniezdzie Reki
lub Plecaka na planszy Ocalatego (patrz str. 16).



Ocalatym i rozpoczyna
gre z 3 punktami
Zdrowia.

Amy jest klasycznym
[ To jest zeton

Pierwszego Gracza.

Znacznik na
Bunny G to Dzieciak. Niebieskiej
Rozpoczyna gre Umiejetnosci.
z 2 punktami
Zdrowia i raz
na Aktywacje moze
skorzystaé
z Umiejetnosci
Nieuchwytny.

JAY

10- Gracz z Toporem Strazackim jako swo-
im Ekwipunkiem Poczatkowym zostaje Pierw-
szym Graczem w pierwszej rundzie gry. Daj-
cie mu zeton Pierwszego Gracza.

3 znaczniki
w zapasie.

v

W Zombicide sq 2 typy Ocalatych: klasyczni Ocalali i Dzieciaki.
Klasyczni Ocalali nie wyrozniaja sie niczym szczegoélnym. Wskaznik Znacznik
¢ . ; . na polu na 3. polu
Rozgrywke rozpoczynaja zazwyczaj z 3 punktami Zdrowia. »0” Toru Toru Zdrowia.
Zagrozenia.

Ocalatych. Zazwyczaj rozpoczynaja rozgrywke z 2
punktami Zdrowia i raz na Aktywacje, podczas po-
jedynczej Akcji Ruchu, moga uzy¢ Umiejetnosci Nie-
uchwytny (patrz str. 64).

% Dzieciaki majq specjalny symbol na swoich kartach

Amy otrzymata
Topor Strazacki
jako swoéj Ekwipunek
Poczatkowy,

a wraz z nim
zeton Pierwszego
Gracza w pierwszej
rundzie gry.

Ta Misja jest przygotowana do gry.
Zombicide czas zaczac!
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OMOWIENIE
GRY

Nasi zainbekowami wrogowie nie uiywajo jui ovowi,
ktbvay préoowali ocalié swe poprzeduie iycia. Czasem
majdujemy ja jui gotowsy Ao uiycia, z wieopvdinio-
nym Ao koica magazywkiem. Z dvugiej stvony uie
nalely lekcewaiyé zowmbie. Ich sitg jest przewaga li-
czebnan i potvatioy AZiada€ w sposébo nieprzewidywalny.
To wajuar, wan kidvay wikt nie byt przygotowany.

Gra w Zombicide skiada sie z szeregu rund, rozgrywanych wedtug
ponizszej kolejnosci:

FAZA GRACZY

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalatych jednego
po drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci. Poczatkowo kazdy
Ocalaly moze wykona¢ 3 Akcje na ture — dopiero nabyte w trak-
cie gry Umiejetnosci umozliwiajg im wykonywanie dodatkowych

Akcji. Ocalaty moze wykorzystac swoje Akcje do zabijania Zombie,
poruszania sie po Planszy lub wykonywania innych zadan, wypet-
niajac rézne cele Misji.

Po wykonaniu wszystkich Akcji przez Ocalatych Pierwszego Gra-
cza, gracz siedzacy po jego/jej lewej stronie rozpoczyna swojq
ture i aktywuje swoich Ocalatych w ten sam sposdb.

Po tym, gdy wszyscy gracze skoncza swoje tury, konczy sie Faza

Graczy.

Faza Graczy zostala szczegdtowo oméwiona na stronie

19.

FAZA ZOMBIE

Wszystkie Zombie na Planszy aktywujaq sie i zuzywaja jednq
Akcje albo na zaatakowanie Ocalatego znajdujacego sie

w tej samej Strefie, albo, jezeli nie maja mozliwo-

Sci Ataku, na Ruch w kierunku Ocalatych.

Zombie zwane Biegaczami majq do wyko-

nania 2 Akcje na aktywacje, czyli moga

dwa razy zaatakowac, zaatakowac i po-

ruszyc sie, poruszyc sie i zaatakowac lub

po prostu wykonac dwa ruchy.

Gdy obecne na planszy Zombie wyko-

najq juz swoje Akcje, we wszystkich ak-

tywnych Strefach Namnazania pojawiaja

sie nowe Zombie.

Faza Zombie zostata szczegdtowo omdwiona na stronie 23.

-
R

FAZA KONCOWA

Usuncie z Planszy wszystkie zetony Hatasu. Nastepny gracz otrzy-
muje zeton Pierwszego Gracza (zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara). Rozpoczyna sie kolejna runda gry.

ZWYCIESTWO | PORAZKA

Spetnienie wszystkich celow Misji oznacza wasza natychmiastowq
wygrana.

Gracze przegrywaja, gdy ktorykolwiek z Ocalatych zostanie wy-
eliminowany, gdy przynajmniej jeden z celdw Misji nie moze zo-
stac zrealizowany, lub gdy zostanie spetniony okreslony warunek
porazki.

Zombicide jest gra kooperacyjna, wiec wszyscy gracze wspolnie
zwyciezajq lub przegrywaja. _




PODSTAWY

Plevwsza zasada: brak zasad. No, prawie. Znajdicie
czadowa broh, trzymaicie sie vazew, zabijcie zowbie
i cleszcie sie iyciem, o wszystko bedzie w povzadku.

PRZYDATNE DEFINICIE

Postac: Ocalaty lub Zombie.

Strefa: Wewnatrz budynku Strefa jest pomieszczenie. Na uli-
cy Strefa to obszar pomiedzy dwoma przejsciami dla pieszych
(lub przejsciem dla pieszych i krawedzig Planszy) oraz Scianami
budynkow.

PO OoSQ PO g
8 To jest Strefa g g g Te 8 Stref
budynku. budynku tworzy
0 Pomie_szczenie 0 D 0 pojedynczy budynek
o ograj:ii:tzone 0 D 0 rozciagajacy 'Sie
g graniczon g Do Qﬁa na 2 kafelki.
PESSSSY
0 lbocococococca Tioitcri:f;auslii;v peccccdbocccoog
8 3 _na_2kafelki. g g
0 0 - -
0 0
0 0 0 0 <
0 0 0 0 U
0 0 0 0 >=
oo =9 PR g g a
To jest Strefa 0 % ﬂ o °
ulicy, ograniczona ~N
przez przejscia dla 0 '] IJ 0
pieszych, $ciane 0 0 0 (1] LLl
i krawedz Planszy. D ﬂ o 0 o
5 || 0 'S
L L 0 !
0 i 0 @
Ten budynek ma :u ﬁ IJ I] E
4 pomieszczenia, ﬂ ﬁ o 0 o
bedace 4 oddzielnymi ﬂ ﬁ o 0 N
Strefami budynku. bCocoo ? oo #a o 0 %
e
peeoeee PHFHHSQ Ta Strefa ulicy 0 0
I] l] rozciaga sie 0 D
0 0 na 4 kafelki. 0 0 >'
] 0 = 0 0 (]
0 0 0 0 <
0 0 0 0
0 0 0 0 n
a a : 8 <
g g D 0 N
0 0
0 0 0 0
0 0 0 0
0 0 0 0
boococoooooooood Dococoococooooood
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POLE WIDZENIA

Pole Widzenia okresla, czy Postacie widza siebie nawzajem,
na przyktad: czy Ocalaly widzi Zombie po drugiej stronie otwar-
tych Drzwi, czy widza sie z sasiednich pomieszczen, wzdtuz ulicy
itd.

W Strefach ulicy, Postacie widza w liniach prostych, ktore biegna
rownolegle do krawedzi Planszy. Postacie nie widzq po przekat-
nych. W ich Polu Widzenia znajduje sie kazda Strefa, przez ktéra
mozna przeprowadzi¢ taka linie, zanim ta trafi na sciane budynku
lub krawedz Planszy.

Pole Widzenia Elle prowadzi przez
otwarte Drzwi i dalej w linii prostej,
przez wszystkie Strefy ulicy.
Ona i Doug widza sie nawzajem!

Stojac w Strefie
ulicy, Amy widzi

w linii prostej,
az do $ciany,
zamknietych

Drzwi
i krawedzi
Planszy.

W Zombicide Pole
Widzenia nie biegnie
po przekatnej.

Pole Widzenia
Amy jest
ograniczone
przez $ciane.

Josh stoi w Strefie
ulicy. Widzi w linii
prostej, az do $ciany,
zamknietych Drzwi
i krawedzi Planszy.

Pole Widzenia
Josha jest
ograniczone przez
zamkniete Drzwi.

W Strefach budynku, Posta¢ widzi wszystkie Strefy, do ktorych
z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przejscie. Jesli w Scia-
nie znajduje sie otwarte przejscie, to Sciany nie blokujg Pola Wi-
dzenia pomiedzy dwoma Strefami. Pole Widzenia Postaci jest
jednak ograniczone do jednej, sasiadujacej Strefy.

e Jezeli Ocalaly patrzy ze Strefy Budynku na Strefy ulicy, to jego
Pole Widzenia obejmuje wszelkie Strefy ulicy znajdujace sie w linii
prostej.

e Jezeli Ocalaty patrzy ze Strefy Ulicy do wnetrza budynku, to jego
Pole Widzenia obejmuje tylko jedng Strefe w tym budynku.

UWAGA: Zamkniete Drzwi blokujq Pole Widzenia.

Doug widzi 1 Strefe w budynku,
ale nie dalej. W oddali widzi Elle,
ale nie widzi dalej niz pierwsza Strefa
wewnatrz budynku, przy ktérym stoi.

Pole Widzenia
Wandy siega
przez ulice,
do 1 Strefy
wewnatrz
budynku,
znajdujacego
sie
naprzeciwko.

412

Pole Widzenia
Wandy nie siega tak
daleko i nie widzi
ona Douga (ani on
nie widzi Wandy).

Josh widzi
1 Strefe
wewnatrz
budynku.

Josh nie widzi
dalej niz 1 Strefa
wewnatrz budynku.



PORUSZANIE SIE

Ruch to Zycie. Nie zatvzymuyj sie!
- Womda

Postacie mogq przemieszczac sie miedzy Strefami, o ile te Strefy -
wspotdzielg przynajmniej jedng krawedz. Narozniki sie nie liczg,
co oznacza, ze Postacie nie mogq poruszac sie po skosie.

Na ulicach, Ruch pomiedzy jedna pusta Strefg a druga nie ma

ograniczen. Aby jednak poruszy¢ sie z pomieszczenia na ulice -
(lub odwrotnie), Postacie musza przejs¢ przez otwarte Drzwi lub

otwarte przejscie.

W budynkach, Postacie mogq poruszac¢ sie pomiedzy Strefami
tak dtugo, jak te Strefy sa potaczone otwartymi przejsciami (np.
otwartymi Drzwiami). Pozycja figurki w Strefie i uktadzie Scian
nie ma znaczenia, jesli przylegajace Strefy majq wspolne otwarte
przejscie.

Zamkniete Drzwi powstrzymuja
Lili przed wejsciem do budynku.
Najpierw musi je otworzy¢!

ZASADY * ZOMBICIDE 2. EDYCJA

Lili moze ... ale nie moze Wszystkie przejscia
poruszyc sie poruszyc sie w $cianach sa otwarte,
wzdtuz ulicy po przekatnej. wiec Ostara moze poruszy¢

o 1 Strefe sie gdzie tylko zechce.

na pétnoc Pamietajcie: Nie mozna

lub na potudnie... poruszac sie na ukos!

.
)



o RODZAJE AMUNICJI

P Do zabijania Zombie Bron Dystansowa uzywa amunicji. Kazda
bron ma nieograniczone zasoby amunicji (fajnie, nie?). Jednakze,
nie wszystkie uzywaja tego samego rodzaju amunicji.
. bie amunicjg matego kalibru. Uzywana wraz z kartg
’ Garsc Nabojow zapewnia Ocalatemu mozliwos¢ prze-
rzutéw kosci.

Bron oznaczona symbolem Nabojow strzela do Zom-

ODCZYTYWANIE KARTY EKWIPUNKU

Wiem cof o tym. Szybkestvzelnosé to iycie. Nie prze-
stawaj strzelaé!
- Doung

Gra Zombicide zawiera rézne rodzaje kart Ekwipunku. Te, ktérych
Ocalali moga uzy¢ do eliminacji Zombie maja u dotu karty wymie-
nione Cechy Bojowe:

Bron dzieli sie na dwie kategorie: Bron do Walki Wrecz oraz Bron
Dystansowa. Odpowiednie symbole pomagaja rozrézni¢ rodzaj

broni.
Bron do Walki Wrecz
/ jest oznaczona sym-
bolem Walki Wrecz.
Taka brof ma Zasieg
0", dlatego moze by¢ uzywa-
na jedynie w tej samej Strefie,
w ktorej znajduje sie Ocalaty.
Takiej broni uzywa sie do Ata- v

nicji wiekszego kalibru. Posiadanie karty Gars¢ Pa-
trondéw pozwoli na przerzuty przeciwko trudniejszym
przeciwnikom.

. Bron oznaczona symbolem Patronéw korzysta z amu-

kow Wrecz (patrz str. 21). Kije Bejsbolowe, tomy i Topory
Strazackie to Bron do Walki . [
Wrecz. 7
Bron Dystansowa jest °

oznaczona symbolem

Walki  Dystansowej.

Taka bron zazwyczaj
ma maksymalny Zasieg ,1”
lub wiecej. Takiej broni uzywa
sie do Atakéw Dystansowych
(patrz str. 21). Atak w Zasie-
gu ,0” za pomoca Broni Dy-
stansowej nadal jest Atakiem
Dystansowym.

'
- '

Pistolety, Strzelby i Snajperki
to Bron Dystansowa.



e ZABIJANIE ZOMBIE, OTWIERANIE DRZWI | GEOSNY
EKWIPUNEK

o CECHY BOJOWE

Kazda bron posiada Cechy Bojowe uzywane do eliminowania

Wiele kart Ekwipunku, takich jak tom, Topor Strazacki, czy Pita Zombie na przerozne sposoby.

tancuchowa, pozwala Ocalatym zaréwno na otwieranie Drzwi, jak Obrazenia.
i na zabijanie Zombie. Obrazenia
zadawane

za kazdy sukces.
Wielokrotne

Ekwipunek, ktéry pozwala Ocalatym na zabijanie B Gl

'L

Zombie posiada symbol Walki Wrecz lub Walki kumuluja
Dystansowej. wiekszej
wartosci
Obrazen.

Ekwipunek pozwalajacy graczom otwiera¢ Drzwi
ma taki symbol.

Precyzja. Kazdy
wynik rzutu
kosémi rowny

Powyzszym symbolom towarzyszg symbole zwigzane z Hatasem, lub wiekszy
wskazujace czy dana Akcja jest gtosna, czy tez cicha. Hatas przy- Typ Broni. od wskazanej
. . Ten Ekwipunek ‘V wartosci
ciaga Zombie! jest Bronia uznawany jest
do Walki za sukces.
> a . . L. " Wrecz. D Nizsze wyniki
Ta Akcja jest gtosna i powoduje pojawienie sie zetonu sa porazkami.
Hatasu. . |
Ta Akcja jest cicha i nie powoduje pojawienia sie zetonu Zasieg. Min. i maks. Koéci. Aby uzy¢ tej
Halasu liczba Stref, na jaka broni do Ataku Wrecz,
’ siega dana bron. Wartos¢ rzu¢ tyloma kosémi,
~0” wskazuje, ze mozna ile wskazuje ta wartosc¢.
PRZYKLAD 1 - Topor Strazacki: jej uzy¢ wylacznie

Przy jego
uzyciu mozna
otworzy¢ Drzwi,
ale spowoduje
to pojawienie

>

sie zetonu w kazdej Rece Rodzaj
Hatasu. (patrz str. 27), Amunicji.
i . moze uzyc D Ten Ekwipunek
Stuzy F?kz_e ich obu uzywa Naboi.
do zabijania jednoczesnie
Zombie, w jednej Akcji
ale rzb'_ to (wszystkie
pocichuinie Ataki s ani
spowoduje musza byé Obratenia
pojawienia wymierzone zadawane
sie zetonu w te sama za kazdy sukces.
Hatasu. Strefe). Wielokrotne

PRZYKLAD 2 - Pita tancuchowa:

T

1|

Mozna jej uzyé
do otwarcia
Drzwi,
ale spowoduje
to pojawienie
sie zetonu
Hatasu.

>

be 3 Sele okl | (e e caray wyik ot
. . kosémi réowny lub wiekszy
Mozna nig od wskazanej wartosci
takze zabijac uznawany jest za sukces.
Zombie, Nizsze wyniki sa porazkami.
powodujac
pojawienie
sie zetonu
Q Hatasu.
d]

w Strefie Ocalatego.

Bron
Podwéjna.
Jezeli gracz

ma taka sama
Bron Podwéjna

Typ Broni. D
Ten Ekwipunek
jest Bronia
Dystansowa.

sukcesy nie
kumuluja

wi j
ekszej

wartosci
? Obrazen.

Zasieg. Min. i maks.
liczba Stref, na jaka
siega dana bron.
Wartos¢ ,,0-1"
wskazuje, ze mozna
jej uzyé tylko

Kosci. Aby uzyc
tej broni do Ataku
Dystansowego, rzuc
tyloma koscmi, ile
wskazuje ta wartosc.

w Strefie Ocalatego
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o HALAS

Mawm byé ciche? Dlaczego? Dobrze sie bawie, a tego
wie da sie vobié po cichu!
- Bumny G

Bieganie z pilq fancuchowg lub prucie z automatu robi sporo Ha-
tasu, a Hatas przyciaga Zombie. Kazda Akcja Ataku lub otwarcia
Drzwi przy uzyciu gtosnego Ekwipunku powoduje pojawienie sie
zetonu Halasu.

e Umiesccie zeton Hatasu w Strefie, w ktorej Ocalaly rozpatrzyt
taka Akcje. Pozostaje on w tej Strefie nawet po opuszczeniu jej
przez Ocalatego.

¢ Pojedyncza Akcja moze spowodowaé pojawienie sie tylko jed-
nego zetonu Hatasu niezaleznie od liczby uzytych do rzutu kosci,
uzyskanych trafien lub ewentualnego uzycia Broni Podwdjnej.

e Zetony Halasu usuwa sie z Planszy podczas Fazy Kohcowej
(patrz str. 8).

UWAGA: Kazda figurka Ocalatego liczy sie rowniez jako Zeton
Hatasu. Ocalali nie potrafiq zachowywac sie cicho, nie méwigc juz
o Dzieciakach!

PRZYKLAD: Ned wydaje swojq pierwsza Akcje, aby uzyc Katany
do zabicia Szwendacza w swojej Strefie. Katana jest cichg bronig
i nie powoduje pojawienia sie zetonu Hatasu.

Nasz bohater wydaje druga Akcje, aby wystrzelic ze Strzelby
na odlegtos¢ 1 Strefy. Strzelba to gtosna bron. Pomimo rzutu
kilkoma kos¢mi, nasz bohater wydat tylko jedna Akcje, dlatego
w Strefie Neda pojawia sie jeden zeton Hatasu.

Ned wydaje swoja trzecig Akcje na Ruch. Zeton Halasu pozostaje
w strefie, w ktorej sie pojawit i nie towarzyszy Nedowi.




ADRENALINA, POZIOM ZA GROZENIA
I UMIEJETNOSCI

‘ Pokai mi jak zabijasz zowmbie, a powiem ci kim jestes.
- Elle

Za kazdego zabitego przez siebie Zombie Ocalaty otrzymuje
Punkty Adrenaliny (PA) i przesuwa wskaznik o odpowiednig licz-
be pol w prawo na swoim Torze Zagrozenia. Niektore efekty gry,
takie jak zdobycie zetonu Celu lub zjedzenie positku, zapewniajq
dodatkowe PA.

Na Torze Zagrozenia znajdujq 4 Poziomy Zagrozenia: Niebie-
ski, Zo6tty, Pomaranczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Za-
grozenia, Ocalaly otrzymuje nowa Umiejetnos¢ (patrz str. 63),
pomagajaca mu w wypetnianiu Misji. Umiejetnosci z réznych
Pozioméw Zagrozenia kumulujg sie. Za kazdym razem po odblo-
kowaniu kolejnej Umiejetnosci umies¢ nowy znacznik na planszy
Ocalatego, aby to zaznaczyc.

Przyptyw Adrenaliny ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy do-
bieracie karte Zombie przy ich Namnazaniu, przeczytajcie li-
nijke odpowiadajaca najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia spo-
srod wszystkich Ocalatych (patrz Namnazanie Zombie, str. 25).
Im silniejsi Ocalali, tym wiecej pojawi sie Zombie.

Poziom Czerwony:
6 Szwendaczy

Poziom Pomaranczowy:

4 Szwendaczy

Poziom Zétty:

2 Szwendaczy
Poziom Niebieski:

1 Szwendacz

2 , Lo

Ocalaty rozpoczyna
na Niebieskim Poziomie,
bez Punktow Adrenaliny
i z jedna Umiejetnoscia.

Zo6tty Poziom osiaga sie
po zdobyciu 7. Punktu
Adrenaliny. Ocalaty
zyskuje czwarta Akcje.

Pomaranczowy Poziom
osiaga sie po zdobyciu
19. Punktu Adrenaliny.
Wybierz jedna
z 2 Umiejetnosci
przypisanych do
tego Poziomu.

Czerwony Poziom
osiaga sie po zdobyciu
43. Punktu Adrenaliny.

Wybierz jedna

z 3 Umiejetnosci

przypisanych

do tego Poziomu.
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#HO7 WYPOSAZENIE

- Prosze pama? Mo pawm ovoh, ktbvej wiaduie szukam. mogq odrzuca¢ dowolne karty z wyposazenia swojego Ocalate-
- Wiasuie mialem to samo powiedzieé. Jak sie wazy- go w dowolnym czasie, za darmo (nawet podczas tury innego
wasz, Azieciaku?

- Ostawven. A
- Ned.

+y?

Kazdy Ocalaty moze mie¢ do 5 kart Ekwipunku, podzielonych na 2
typy gniazd Ekwipunku na planszy Ocalatego: 2 gniazda dla Rak
i 3 gniazda Plecaka. Aby zrobi¢ miejsce na nowe karty, gracze

gracza).
W kazdym gniezdzie Reki moze znajdowac sie 1 karta Ekwipun-
ku. Bron i pozostate przedmioty znajdujace sie w gniezdzie Reki

- Mito cie poznaé. Czy tevaz Aasz wmi te broi? Prosze...  moga byé normalnie uzywane.

PR SY

W Plecaku moze znajdowac sie do 3 kart Ekwipunku. Cechy i efek-

ty gry opisane na kartach Ekwipunku nie moga by¢ uzyte, dopoki

nie zostang one przeniesione do gniazda Reki.

Ekwipunek, w ktdorego opisie napisano ,,Mozna uzyc z Plecaka”,

moze byc¢ uzyty zaroéwno z gniazda Reki, jak i z gniazda Plecaka.
[

Plecak: Gniazda Plecaka sa przewidziane
do przechowywania kart Ekwipunku,
ktorego Ocalaty aktualnie nie uzywa.
Ocalaty nie moze uzy¢ Katany, dopoki

nie przeniesie jej do gniazda Reki.

Vv

\% Y

Karta Ekwipunku Garsc¢
Naboi, na ktorej napisano
~Mozna uzy¢ z Plecaka”,
q nadal zapewnia swéj
efekt Ocalatemu.

DOQCQDQQ
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Gniazda Reki: Obydwie rece sa
uzywane w Walce. Ocalaty moze
wykona¢ Atak Dystansowy przy

uzyciu PM-u lub Atak Wrecz
uzywajac do tego Maczety.




# 08 ZOMBIE

Nie jestewm lekavzem, ale na wmdje oko zombie s mav-
twywmi Zywicieloami zainbekowomymi przez... cof. Nie
wiemy co to jest, ami jak sie vozprzestvzewia. Zowm-
bie nie musza jui je$€ ami spaf, nie wykazujo oznak
vélu i zmeczenia. W zasadzie so kvwioievczymi wma-
vionetkawmi, ale uie lekcewaicie ich. Sa bavAzo oA-
povme i moga was Scigaé niestvudzenie przez wiele
Ani. Jedywym lekavstwem, jakie znam, jest Aovaina
egzekucia.

- Awmay

Gra Zombicide zawiera 4 typy Zombie. Wiekszos¢ z nich ma do
dyspozycji jedna Akcje przy kazdej Aktywacji. Zombie jest elimi-
nowane natychmiast po udanym trafieniu podczas ataku o mini-
malnej wymaganej wartosci Obrazen. Nastepnie Ocalaty, ktory
zabit Zombie natychmiast otrzymuje Punkty Adrenaliny.

SZWENDA(Z

Smierdzi, jest obrzydliwy i powolny.

Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia, aby zabic: 1 Obrazenie
Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

SPASLAK

Wielki i spasiony, ale twardy. Te Zom-
bie trudno jest powali¢. Bron zadajaca
tylko 1 Obrazenie nie robi im krzywdy...
najmniejszej.

Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia, aby zabic: 2 Obrazenia
Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

BIEGA(Z

Dziwnie (jak na umarlakéw) nabuzo-
wani energig kolesie poruszajg sie dwa
razy szybciej niz Szwendacze.

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabic: 1

Obrazenie

Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt
Zasada specjalna: Kazdy Biegacz ma dwie Akcje na Aktywacje
(patrz str. 25).

0 ZRYW ZOMBIE!

Niektore z kart Zombie zawierajg
stowo kluczowe ,Zryw”. Po dobraniu
takiej karty, standardowo umiesccie
na Planszy figurki wskazanego typu
Zombie. Nastepnie, te Zombie natych-
miast rozpatruja darmowga Aktywacje
(patrz str. 23)!

ABOMINACJIA

»

Gra Zombicide zawiera 4 rozne Abominacje, a kazda z nich
dysponuje innymi zdolno$ciami. Namnazaja sie ono losowo
z talii Abominacji, ale w dowolnym momencie gry na Planszy
moze znajdowac sie tylko jedna z nich.

Niewyobrazalnie zmutowana Abominacja jest najgorszym kosz-
marem Ocalatych. Jedynie bron zadajaca co najmniej 3 Obrazenia
moze zabic¢ takiego potwora. Dobrze wycelowany Koktajl Moto-
towa tez powinien zadziata¢, gdyz zabija wszystko w docelowej
Strefie.

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia (albo Koktajl Mototowa).
Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow

Zasady specjalne:

¢ Do zabicia Abominacji wymagana jest bron zadajaca 3 Obraze-
nia lub Koktajl Mototowa. Zauwaz, ze w Zombicide nie ma broni,
ktora zadaje 3 Obrazenia. Wyzsza liczbe zadawanych Obrazen
mozna uzyskac dzieki Umiejetnosciom (np. +1 Obrazenie, patrz
str. 63) lub specjalnym zasadom Misji.

¢ Rozpatrzcie nastepujace efekty gry za kazdym razem gdy dobie-
rzecie karte Zombie namnazajacq Abominacje:

- Jezeli na Planszy nie ma zadnej Abominacji, dobierzcie kar-
te z talii Abominacji. Nastepnie umiesécie wskazang Abominacje
w danej Strefie Namnazania. Nie zapominajcie o jej specjalnych
zasadach (patrz nastepna strona)!

- Jezeli na Planszy znajduje sie juz Abominacja, otrzymuje ona
dodatkowa Aktywacje.

ZASADY # ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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e ABOMINARZ

Abominarz jest pod kazdym
wzgledem tak wstretny, ze juz
stanie obok jest nie do zniesienia.
Zasada specjalna:  Ocalaty
w Strefie z Abominarzem nie
moze wykonywac Akcji Walki.

WAZNE:

Abominarz jest najgrozniejsza
z 4 Abominacji, ktore znajdzie-
cie w tym pudetku. Opuszczenie
Strefy z Zombie wymaga wyda-
nia dodatkowych Akcji (patrz str.
19). Dbaijcie o to, zeby nie utknac
w tej samej Strefie z Abomina-
rzem i innymi Zombie!

e ABOGLINACJA

Czyzby uboczny efekt wcielania
sie w zlego gline?

Zasada specjalna: Aboglinacja
jest pierwsza w Kolejnosci Wy-
znaczania Celow (patrz str. 28).

o ABOMINADZICZ

Abominadzicz to trudny przy-
padek, wymagajacy skon-
centrowania na niej catej sity
ognia. Dostownie!

Zasada specjalna: Efekt Kok-
tajlu Mototowa w Strefie Abo-
minadziczy zabija tylko Abo-
minadzicz. Pozostate Postacie
pozostaja nietkniete, a wszyst-
kie powigzane efekty gry sq
ignorowane (jak np. wskazane
w zasadach specjalnych Misji
przemieszczanie zetonow Stref
Namnazania czy niszczenie
Celow).

e PACJENT O

Czy to naprawde pierwszy zom-
bie? Nikt tego nie wie. Natomiast
z pewnosciq zamienit szpital
w zainfekowany koszmar.

Zasada specjalna: Pacjent 0 nie
ma zadnych zasad specjalnych

- €0z za ulga dla Ocalatych. Jest

idealny na pierwsza rozgrywke

. ‘ ' dla poczatkujacych graczy!
. _ -~ —_—
. L J - P ’
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o DOPASOWANIE TALII ABOMINAUI

Talie Abominacji mozna dopasowywaé do gustéw graczy
i oczekiwanej atmosfery gry. Nie béjcie sie usuwac z talii
kart niechcianych Abominacji! Rozbudowanie talii Abomi-
nacji takze jest proste. Po prostu dodajcie do niej kolejne
karty Abominacji. Dodatkowe Abominacje mozna znalez¢é
np. w zestawie Miejskich Legend.




FAZA
GRACZY

Nie mam czasu wa glupoty. ZejAL mi z Avogi!
- Lik

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje wszyst-
kich swoich swoich Ocalatych, jednego po drugim, w wybranej
przez siebie kolejnosci. Na Niebieskim Poziomie Zagrozenia kazdy
Ocalaly moze wykonac 3 Akcje (nie wlicza sie do tego ewentual-
nych darmowych Akcji uzyskanych dzieki Umiejetnosci z Niebie-
skiego Poziomu Zagrozenia). Mozliwe Akcje to:

RUCH

PEiAZmy tedy, a napotkamy wiecej zombie Ao zabicial
- Josh

Ocalaly przemieszcza sie z jednej Strefy do drugiej, ale nie moze
przechodzi¢ przez sciany budynkéw, ani przez zamkniete Drzwi.
e Ocalaty musi wydac jedna dodatkowg Akcje za kazdego Zombie
znajdujacego sie w Strefie, ktora Ocalaty chce opuscic.
PAMIETAICIE: Dzieciaki moga raz na ture uzy¢ Umiejetnosci
Nieuchwytny (patrz str. 64).

e Wejscie do Strefy, w ktdrej znajduje sie Zombie, konczy Akcje
Ruchu Ocalatego (chyba ze ma on Umiejetno$¢ Nieuchwytny).

PRZYKEAD 1: Doug jest w Strefie z 2 Szwendaczami. Aby opu-
Scic te Strefe, wydaje 1 Akcje Ruchu, a potem 2 dodatkowe Akcje
(po 1 za kazdego Szwendacza), czyli facznie 3 Akcje. Gdyby w jego
Strefie znajdowaty sie 3 Zombie, Doug potrzebowataby 4 Akcji (143),
aby wykonac Ruch.

PRZYKEAD 2: Wanda jest obok Strefy zawierajacej Zombie
i wykonuje Ruch. Jej Akcja Ruchu konczy sie w Strefie z Zom-
bie, pomimo tego, ze jej Umiejetnosc Sprint zwykle pozwala jej
na Ruch o 2 lub 3 Strefy.

PRZESZUKIWANIE

otwévz te Avzwi! Otwévz te Avzwi! Chee zobaczyé co
Jest w Svodku! Ze co? Ciekawska? Ja?
- Ostawva

Ocalaty moze Przeszukiwac tylko Strefy budynku i tylko wtedy,
gdy nie ma w nich Zombie. Gracz dobiera wierzchnig karte z talii
Ekwipunku. Nastepnie moze umiesci¢ ja w wyposazeniu tego Oca-
latego, zreorganizowac je za darmo lub od razu odrzucic.

W czasie swojej tury Ocalaly moze wykona¢ tylko jedng Ak-
cje Przeszukiwania (nawet jezeli jest to dodatkowa, darmowa
Akcja).

Gdy talia Ekwipunku sie wyczerpie, przetasujcie odrzucone karty
i stworzcie z nich nowa talie.

OTWIERANIE DRZWI

2ycie jest jak zamkwigty budynek. Nigdy wie wiesz,
wa co tvarhisz...
- Ned

Ekwipunek pozwalajacy Ocalatym otwiera¢ Drzwi
ma taki symbol.

1

Ocalaly uzywa odpowiedniego Ekwipunku do otwarcia Drzwi
w swojej Strefie. Rzut kos¢mi nie jest wymagany. Potdzcie zeton
Drzwi, strong pokazujacq otwarte Drzwi, w miejscu zamknie-
tych Drzwi (jezeli byt to zeton zamknietych Drzwi, odwrdccie go
po prostu na drugg strone).

Pamietajcie o umieszczeniu Zetonu Hatasu, jezeli do otwarcia
Drzwi Ocalaty uzyt gtosnego Ekwipunku (patrz str. 13).

UWAGA: Nie mozna ponownie zamknqc Drzwi po ich otwarciu.

Niektore Misje wykorzystujq kolorowe Drzwi. Zazwyczaj nie moga
by¢ one otworzone zanim nie zostang spetnione okreslone wyma-
gania, jak np. odnalezienie Celu w pasujacym kolorze. Przeczytaj-
cie opis Misji, aby pozna¢ jej zasady specjalne.
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o NAMNAZANIE W BUDYNKACH

Wejicie Ao budynku jest catkiem ewmocio-
nujoce. Zawsze, gy akuvat kogo wie Sci-
9ajay, zowbie zbievaja sig w ciemnsiciach,
czekajoc w zasadzce wa ofiavy. To lepsze
Wiz Aowm stvachéw!

- Lou

Pierwsze otwarcie Drzwi do zamknietego budynku
ujawnia wszystkie Zombie czekajace w jego mrocz-
nym wnetrzu. Pojedynczy budynek rozcigga sie
na wszystkie pomieszczenia potaczone przez otwarte
przejscia (czasem zajmujac kilka kafelkow).

Czajace sie w budynku Zombie namnazajq sie wy-
tacznie w zacienionych pomieszczeniach zwanych
Strefami Mroku. Rozpatrzcie namnazanie dla kazdej
Strefy Mroku w budynku, jedng po drugiej, w do-
wolnej kolejnosci wybranej przez graczy (sugeruje-
my zaczynac od najdalszej do najblizszej), dobierajac
po jednej karcie Zombie dla kazdej z nich. Umiesccie
odpowiednia liczbe i rodzaj Zombie w rozpatrywanej
Strefie Mroku.

W przypadku wyczerpania talii Zombie przetasujcie
wszystkie odrzucone karty Zombie, tworzac z nich
nowa talie.

e Jezeli gracz dobierze karte Zom-
bie ze stowem kluczowym ,Zryw”,
standardowo umiesccie odpowied-
nie figurki Zombie.

Te (i tylko te) Zombie natychmiast
rozpatrujag darmowa Aktywacje
(patrz str. 23)! Nastepnie kontynu-
ujcie namnazanie w budynku.

o Jezeli gracz dobierze karte
Dodatkowej Aktywacji Zombie,
w rozpatrywanej Strefie Mroku
nie pojawia sie nowe Zombie. Za-
miast tego, wszystkie znajdujace
sie na Planszy Zombie wskazane-
go typu natychmiast rozpatruja
dodatkowa Aktywacje (patrz str.
23). Zauwazcie, ze te karty nie
majq zadnego efektu na Niebie-
skim Poziomie Zagrozenia.

UWAGA 1: W budynkach, ktdre na poczgtku rozgrywki sq
otwarte, nigdy nie nastepuje namnazanie.

UWAGA 2: W budynkach, w ktorych Ocalali zaczynajq
rozgrywke, nigdy nie nastepuje namnazanie (na potrzeby
tej zasady Towarzysze NIE liczq sie jako Ocalali).

Tygrysek Sam wiasnie otworzyt budynek.
Zombie namnazaja sie po we wszystkich
Strefach Mroku, w wybranej przez graczy
kolejnosci. Gracze decyduja o namnazaniu
Zombie w nastepujacej kolejnosci, od 1 do 4.

[TYGRYSEK |

1 ©
© o

Zostaje dobrana karta Zombie dla pierwszej Strefy
Mroku. Najbardziej doswiadczony Ocalaty jest na Z6ttym
Poziomie Zagrozenia, zostaja wiec hamnozone Zombie
wymienione w z6ttej linijce karty (patrz str. 25).
W tej Strefie zostaja umieszczeni 3 Szwendacze.

©

o Tutaj namnazaja sie 2 Szwendacze.
Jest to karta ,,Zryw Szwendaczy”.

Tutaj_ 0d razu po ich namnozeniu,
DL ci 2 Szwendacze natychmiast
sig Spaslak rozpatruja Aktywacje (patrz

str. 23). Zostata do dobrania
ostatnia karta Zombie...

”QQ\
00
— 0

O

Dla ostatniej Strefy Mroku zostata dobrana karta
Dodatkowej Aktywacji. Wszyscy Szwendacze na Planszy
natychmiast rozpatruja dodatkowa Aktywacje,
wiaczajac w to takze te, ktore dopiero co zostaty
namnozone, nawet jezeli juz dokonaty Zrywu.




REORGANIZACJA/WYMIANA AKCIE W WALCE

Dzieciaki, czas na podwieczovek! OK, niech popatvze  Akcje w Walce, w celu eliminacji Zombie, wykorzystuja wszystkie
co mam w plecaku. karty Ekwipunku zwigzane z Walka: Bron do Walki Wrecz i Bron
Puszka Pasolki, vyi, tvoche wody, pluszaki, Awa piste-  Dystansowa.

lety, maczeta, zdjecie mamusi...

-Nea o ATAK WRE(Z

Ocalaly moze w dowolny sposéb przeorganizowaé karty Ekwipun- Mamy kowkurs wa wajdalej lecaca glowe zowmbie
ku w swoim wyposazeniu. po jego Aekapitacii. Chcesz Aotaczyé? Stawka wpi-
Ocalaty moze jednoczesnie wymieni¢ dowolng liczbe kart z 1 sowego jest... vozsadna.

(i tylko jednym) innym Ocalatym, znajdujacym sie w tej samej - OAln

Strefie. Ten inny Ocalaly moze za darmo przeorganizowac swoje
wyposazenie.

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

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni do Walki Wrecz, aby za-
atakowac¢ Zombie w swojej Strefie (patrz Walka, str. 27).

o ATAK DYSTANSOWY

Mbwisz, Le to niemoiliwe? Gadasz jak Aovosty. Pokaie
ci jak to sie vobi.
- Tygrysek Sam

(X J
Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni Dystansowej, aby strze-
. lic do pojedynczej Strefy znajdujacej sie w swoim Polu Widzenia
. i w Zasiegu wskazanym na karcie broni (patrz Walka, str. 27).
Ocalali strzelaja do Stref, a nie do Postaci. Jest to szczegdlnie
istotne dla zasady Kolejnosci Wybierania Celow (patrz str. 28).
Uzycie Broni Dystansowej w Zasiegu ,0” wciaz liczy sie jako Atak
Dystansowy.
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ZDOBYWANIE LUB AKTYWACJA CELU HAtASOWANIE!

Ten nowy Swiat ma wiele Ao zaoPevowamio: wystaw- ...l whedy wauczylew sie gwizAaé.

czy vozejvzet sig wokdl, aby zwaleié to, czego potvie- - Bumny G
bujemy. Batevie, koce, ubvamia, mydio 1 +ym poddo-

ne. | wszystko to za Aavmol 'Zevu\jemy wa szczarkach Ocalaly Hatasuje, probujac przyciagna¢ Zombie. Umiesccie zeton
Aawnego Lycia miast, aby polowaé i zabijaé zowmbie. Hatasu w Strefie tego Ocalatego.

BRAK DZIAtANIA

Ocalaty nic nie robi i przedwczesnie konczy swojq ture. Jego po-
zostate Akcje przepadaja.

Ocalaty zdobywa zeton Celu lub aktywuje Cel znajdujacy sie w tej .
samej Strefie co on. Odpowiednie, zwigzane z tym dziataniem

zasady wyjasnione sq w opisie danej Misji. .

Pamietajcie: Kazdy kafelek ma wyznaczone miejsca na zetony
Celow i Skrzynie z Podrasowangq Bronia.

O ile nie wskazano inaczej, kazdy zeton Celu to 5 Punktéw Adre-
naliny dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

Zombicide uzywa zetonow Skrzyni z Podrasowang Bronig do
oznaczania miejsc, w ktérych mozna odnalez¢ superbron. Zdoby-
wa sie je w taki sam sposob jak Cele. Ocalaty natychmiast otrzy-
muje losowq Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych.
< Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.




FAZA
ZOMBIE

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywujg wszystkich swoich Ocala-
tych, aktywuja sie Zombie. Zaden z graczy nimi nie steruje. Zom-
bie dziataja samodzielnie, wykonujac kolejno nastepujace kroki.

ETAP 1: AKTYWACJA

Wszystkie Zombie aktywuja sie i wydajq swoje Akcje na Atak lub
Ruch, w zaleznosci od sytuacji. Najpierw rozpatrzcie wszystkie
Ataki, a nastepnie wszystkie Ruchy. Wszystkie Zombie wykonuja
Atak LUB Ruch jako pojedyncza Akcje.

o ATAK

Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak. Atak
Zombie jest zawsze skuteczny i nie wymaga rzutéw kos¢mi.
Ocalali w tej samej Strefie dziela pomiedzy siebie Ataki Zom-
bie wedtug swojego uznania. Kazdy Atak Zombie zadaje 1 Rane.
Przeniescie znacznik na Torze Zdrowia Ocalatego o 1 pole nizej
za kazdq otrzymang przez niego Rane. Ocalaty zostaje wyelimi-
nowany, gdy wskaznik na Torze Zdrowia znajdzie sie na polu ,0”
(zazwyczaj po otrzymaniu 3 Ran przez klasycznego Ocalatego lub
2 Ran w przypadku Dzieciaka). Oznacza to wasza natychmiastowg
przegrang!

Kazdy skuteczny Atak Zombie zadaje 1 Rane.

A)

W

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

PRZYKEAD 1: Szwendacz w Strefie z 2 Ocalatymi zadaje 1
Rane podczas swojej Aktywacji. Gracze wybieraja, ktory z Ocala-
tych otrzyma te Rane.

PRZYKEAD 2: Grupa 4 Szwendaczy aktywuje sie w tej samej
Strefie co 2 Ocalatych. Gracze wybierajg sposob przydzielenia
Ran. Jako ze Ocalaty zostaje wyeliminowany gdy otrzyma 3 Rany,
co konczy gre, gracze decyduja, ze kazdy z Ocalatych otrzyma po
2 Rany. Druzyna musi teraz miec sie na bacznosci!

ISP

ZASADY # ZOMBICIDE 2. EDYCJA

NJ
W




ZASADY * zomeicoe 2. ioven PV I I SIS I I 4

2

o

e RUCH

Zombie, ktore nie Atakowaly, uzywajq swojej Akcji na Ruch o 1
Strefe w kierunku Ocalatych:

1- Zombie wybieraja Strefe docelowa.

e Zaczynajq od Strefy z Ocalatymi w swoim Polu Widzenia, na kto-
rej znajduje sie najwiecej zetondw Hatasu. Pamietajcie! Kazdy
Ocalaly liczy sie jako jeden zeton Hatasu.

e Jezeli zaden Ocalaty nie jest widoczny, Zombie wybierajq naj-
gtosniejszq Strefe.

W obu przypadkach odlegto$¢ nie ma znaczenia. Zombie zawsze
wybiera najgtosniejszy cel, sposrdd tych ktdre widzi lub styszy.

2- Zombie poruszaja sie o 1 Strefe w kierunku Strefy docelo-
wej, wybierajac najkrotsza mozliwa droge.

Jezeli nie istnieje zadna otwarta droga do Strefy docelowej, to
Zombie sie nie poruszaja.

Spaslak ma Lou w swoim
Polu Widzenia i porusza sie
o 1 Strefe w jej kierunku,
pomimo ze Strefa Lou nie
jest najgtosniejsza Strefa
na Planszy. Posiadanie
Ocalatego w Polu Widzenia
ma pierwszenstwo.

Ten Szwendacz ma te Strefe
docelowa w swoim Polu
Widzenia i porusza sie
o 1 Strefe w jej kierunku.

Vv

[T

Abominacja nie ma Ocalatego w swoim
Polu Widzenia, wiec porusza sie w kierunku
najgtosniejszej Strefy na Planszy.

Po wyznaczeniu najkrotszej drogi do Strefy
Amy, porusza sie o 1 Strefe na pétnoc.

>0

Jezeli do docelowej Strefy prowadzi wiecej niz jedna droga tej
samej dtugosci, Zombie rozdzielaja sie na réwne grupy, poda-
zajac wszystkimi mozliwymi drogami. Rozdzielajg sie rowniez
w przypadku, gdy rézne Strefy docelowe zawierajq te sama liczbe
zetonow Hatasu.

Gracze w taki sam sposdb dziela nieparzyste grupy Zombie.
Zdecydujcie, ktéra grupa Zombie otrzyma dodatkowe Zombie
oraz w ktorych kierunkach podaza nieréwne grupy. W przypadku
gdy pojedynczy Zombie ma kilka drég do wyboru, to gracze de-
cyduja, ktora droga pdjdzie.

PRZYKLAD: Grupa skladajaca sie z 4 Szwendaczy, 3 Spasla-
kow i 1 Biegacza porusza sie w kierunku grupy Ocalatych. Zombie
mogq pojs¢ 2 drogami tej samej dtugosci, wiec dzielg sie na 2
mniejsze grupy.

e 2 Szwendaczy porusza sie jedng z drog. Pozostali 2 p6jda druga
droga.

e 2 Spaslakow porusza sie jedng droga. Ostatni pdjdzie druga
droga (gracze decyduja ktora).

e Gracze wybierajq droge, ktdra poruszy sie Biegacz.

[LOV]

Strefa Amy jest
najgtosniejsza Strefa
na Planszy (sa w niej

2 zetony Hatasu + Amy,
tacznie 3 Hatasy).

<K

o9

Ta grupa Zombie ma dwie dostepne drogi
do Strefy Amy, obie tej samej dtugosci.
Szwendacze rozdzielaja sie i kazdy idzie swoja droga.
Gracze wybieraja, ktora z drég péjdzie Spaslak.




o GRA BIEGACZAMI

Biegacze so, szybcy, podstepul i stamowia spove zagvo-
iewnie. Sop wyzwamiem, ale ja lubie wyzwamia.
Chodi, pokaig ci, jak wa nich polowaé.

- Elle

Biegacze wykonujq 2 Akcje na Aktywacje. Po etapie Aktywacji
wszystkich Zombie (facznie z Biegaczami) i rozpatrzeniu ich
pierwszych Akcji, Biegacze przechodza ponownie etap Aktywacji
i uzywaja swoich drugich Akcji do zaatakowania Ocalatego w swo-
jej Strefie lub Ruchu, jezeli nie maja mozliwosci Ataku.

PRZYKEAD 1: Na poczatku Fazy Zombie Biegacz znajduje sie
w tej samej Strefie co Ocalaty. Zombie wydaje swojq pierwsza
Akcje, aby Zaatakowac Ocalatego i zada¢ mu 1 Rane. Nastepnie
Biegacz wykonuje druga Akcje i Atakuje ponownie, znowu zadajac
1 Rane.

PRZYKEAD 2: Grupa skladajaca sie z 2 Biegaczy i 1 Spaslaka
znajduje sie w odlegtosci 1 Strefy od Ocalatego. Poniewaz w swojej
Strefie nie maja zadnego Ocalatego, ktérego mogliby zaatakowac,
pierwszq Akcja Zombie jest Ruch do Strefy Ocalatego. Nastepnie
Biegacze wykonujq swoje drugie Akcje. Poniewaz teraz znajduja
sie w tej samej Strefie co Ocalaty, Atakuja go. Kazdy z Biegaczy
zadaje Ocalatemu po 1 Ranie.

ETAP 2: NAMNAZANIE

Znajdujace sie na mapie Misji zetony Stref Namnazania wskazuja
miejsca, w ktorych podczas kazdej Fazy Zombie pojawig sie nowe
Zombie. Sa to Strefy Namnazania.

Zetony Stref Namnazania wskazuja lokalizacje Stref
Namnazania. Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza,
od ktorej nalezy rozpocza¢ namnazanie Zombie.

Odnajdzcie Startowa Strefe Namnazania, a nastepnie dobierzcie
dla niej karte Zombie. Przeczytajcie odpowiedniqg linijke tekstu
na karcie, wskazang przez Poziom Zagrozenia Ocalatego o naj-
wyzszej wartoéci Punktéw Adrenaliny (Niebieski, Zétty, Poma-
ranczowy lub Czerwony). Umiesccie odpowiednig liczbe Zombie
wskazanego przez karte typu w Startowej Strefie Namnaza-
nia. Namnazanie zawsze rozpoczyna sie od Startowej Strefy
Namnazania.

Powtorzcie te dziatania dla kazdej Strefy Namnazania, rozpatru-
jac je jedna po drugiej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W przypadku wyczerpania talii Zombie przetasujcie wszystkie od-
rzucone karty Zombie, tworzac z nich nowa talie.

Ta karta Zombie
namnaza Szwendaczy.

Czerwony Poziom
Zagrozenia: 9 Szwendaczy.

Pomaranczowy Poziom
Zagrozenia: 7 Szwendaczy.

Z6tty Poziom Zagrozenia:
5 Szwendaczy.

Niebieski Poziom
Zagrozenia: 3 Szwendaczy.

PRZYKEAD: Doug ma 5 Punktow Adrenaliny, co plasuje go na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Lou ma 12 punktéw i jest na
Z6ktym Poziomie. Aby ustali¢ ile Zombie nalezy namnozy¢, prze-
czytajcie zotaq linijke odpowiadajaca Lou, ktdra jest Ocalatym
z najwieksza liczba Punktow Adrenaliny.

KOLOROWE STREFY NAMNAZANIA

Niektore Misje wykorzystujq Niebieskie i/lub Zielone Zetony Stref
Namnazania. Jezeli nie okreslono inaczej, w tych Strefach nie
namnaza sie Zombie, chyba Zze wydarzy sie konkretne zdarzenie
(jak np. zdobycie Celu w pasujacym kolorze), ktére je aktywuije.
0 ile nie okreslono inaczej, gdy Strefa Namnazania zostanie uak-
tywniona, rozpocznie namnazanie dopiero w nastepnej Fazie
Zombie.

o
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KARTY ZRYWU ZOMBIE

0 SKONCZYEY SIE FIGURKI

OA czasu Ao czasu zowmbie potvafio czyms zaskoczyé.
To sprawia, ie zachownjewmy czujmosé i zapoviega
wpadniecin w vutyne. Zowmbie to wajlepszy przyjaciel
Aziewczywy.

Moze sie zdarzy¢, ze graczom zabraknie figurek konkretne-
go typu podczas umieszczania Zombie na Planszy na sku-
tek namnazania. W takim wypadku gracze umieszczajq

- Am
Y na Planszy pozostate figurki (jezeli jakies zostaty). Nastep-

ed dobi nie, wszystkie Zombie wskazanego typu rozpatrujq dodat-
k‘a',%;azcjm‘;i;i’:e kowa Aktywacje (patrz str. 23). Moze nastgpic kilka dodat-
stowem kluczowym kowych Aktywacji z rzedu, dlatego stale zwracajcie uwage

nZryw”, Zombie
umieszczone na planszy
dzieki tej karcie
natychmiast rozpatruja
Aktywacje (patrz etap
Aktywacji, str. 23).

na populacje Zombie!

UWAGA:
Biegacze nie majq kart Zrywu.

KARTY DODATKOWEJ AKTYWAUI

WEvEA zgvomadzonych tu zombie pamuje Aziwne povu-
szewie. Zupetnie jakby iqdza Swmievci spuicita je ze
smyczy 1 vzucila je wszystkie Ao waszych gavdel. Nie
wmintewm 2oyt wiele czasu, aby zastanowié sig

wad tym zjawiskiem, ale oA tawmtej pory Aziatam
2 wigksza ostvoinosicioy.

Gdy gracz dobierze karte
Dodatkowej Aktywaciji,
w rozpatrywanej Strefie
nie pojawiajaq sie Zombie.
Zamiast tego wszystkie
Zombie wskazanego typu
natychmiast otrzymuja
dodatkowa Aktywacje
(patrz str. 23).

UWAGA:
Te karty nie majq Zadnego

efektu na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia!

~




WALKA

Nie chodzi t+ylko o zewmste, ale takie o przysziosé.
Wigkszo$¢ iycia gielismy grzbiety w pokionach przed
bogaczami i celebvytami. Tevaz moiemy walczyé
{ imprezowa !

- Amy

SYMBOL KOSCI

Gdy Ocalaty atakuje Zombie, uzywajac Broni do Walki
Wrecz lub Broni Dystansowej, gracz rzuca tyloma kosc¢-
mi, ile wynosi liczba Kosci uzywanej broni.

SYMBOL BRONI PODWOJNEJ

Jezeli aktywny Ocalaty ma w Rekach 2 identyczne bro-
nie z symbolem Broni Podwdjnej, moze uzy¢ ich w tym
samym czasie, wydajac tylko jedng Akcje. Atak obu
broni musi by¢ wymierzony w te sama Strefe.

Wartos¢ kosci: 1.

PRZYKLAD: Josh ma 2 Pistolety w swoich Rekach. Pistolet ma
symbol Broni Podwdjnej, dlatego Josh moze wystrzeli¢ z obydwu
jednoczesnie. Pozwala mu to na rzut 2 kos¢mi w trakcie jednego
Ataku Dystansowego (po 1 dla kazdego z Pistoletow).

SYMBOL PRECYZ]I

Kazdy wynik rzutu koscig rowny lub wiekszy od war-
tosci Precyzji danej broni liczy sie jako trafienie. Chy-
bione Ataki Dystansowe mogq spowodowac Bratobdjczy
Ogien (patrz str. 28).

WAZNE: Najwyzsza wartoé¢ Precyzji to 2. Innymi stowy wynik
na kosci rowny ,,1” zawsze oznacza chybiony strzat.

SYMBOL OBRAZEN

Kazde trafienie zadaje pojedynczemu celowi liczbe Ob-
razen okreslong przez wartos$¢ Obrazen danej broni. Je-
$li wszystkie cele zostang wyeliminowane, nadmiarowe
trafienia przepadaja.

e Szwendacze i Biegacze musza otrzymac 1 Obrazenie (lub wiecej),
aby zginac.

o Spaslaki musza otrzymac trafienie zadajace 2 Obrazenia (lub wie-
cej), aby zginac. Bron zadajaca 1 Obrazenie nie zadziata, niezaleznie

od liczby uzyskanych przez Ocalatego trafien.

e Abominacje musza otrzymac trafienie zadajace 3 Obrazenia (lub

wiecej), aby zginac. W kazdym przypadku zadziata Koktajl Mototowa!

ATAK WRECZ

Walcze wszystkim, co znajde, ale wprost kocham wal-
ke w zwawciu. Broh biada jest bavdziej ... Azika, jesli
wiesz co mam na mysli. Szczegblnie pity tacuchowe.

- Wamda

Bron do Walki Wrecz
jest oznaczona D
symbolem Walki Wrecz.

Ocalaly trzymajacy w Rece Bron do Walki Wrecz moze zaatako-
wac 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 moz-
liwe cele Ataku w swojej Strefie, wedtug wtasnego wyboru.
Chybione ciosy zadawane Bronig do Walki Wrecz nie powoduja
Bratobdjczego Ognia (patrz str. 28).

PRZYKLAD: Doug i Ostara sg w tej samej Strefie co Spaslak,
Szwendacz i Biegacz. Ostara atakuje swojq Katana. Wyrzuca
oraz ‘, co oznacza 1 trafienie. Katana zadaje 1 Obrazenie, wiec
nie moze zrobi¢ krzywdy Spaslakowi. Ostara przydziela trafienie
Biegaczowi, zabijajac go. Jest to Atak Wrecz, wiec pomimo tego
ze jeden z ciosow chybit, Doug nie musi sie obawiac okaleczenia
przez Ostare.

ATAK DYSTANSOWY

Zowbie walcza golymi vekawmi, jak bestie, Alatego
wolg walczyé z wimi wa odlegiosé. Po co sig navaiaf,
skovo cywilizacja zapewnita nam bezpieczny Aystams
i wieksza site ognia?

-Ele

Bron Dystansowa
jest oznaczona

symbolem Walki
Dystansowej. D

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

ZASADY * ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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PAMIETAICIE:

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

e Na ulicach Pole Widzenia wyznacza sie w liniach prostych, ktore
biegna rownolegle do krawedzi Planszy, i koncza sie na Scianie lub
krawedzi Planszy.

e Chybione strzatly moga spowodowac Bratobdjczy Ogien (patrz
ponizej), dlatego rozwaznie oceniajcie ryzyko!

SYMBOL ZASIEGU
Zasieg broni wskazany przez jego wartos¢ na karcie to
liczba Stref, przez ktore Ocalaty moze strzelic.

Pierwsza wartosc okresla Zasieg minimalny. Bron nie moze strze-
lic do Stref blizszych niz wskazany minimalny Zasieg. W niekto-
rych przypadkach jest to ,0”, co oznacza, ze Ocalaty moze zaata-
kowad 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 sie poza maksymalnym Zasiegiem.

PRZYKLAD 1: Snajperka ma Zasieg 1-3, co oznacza, ze moze
trafia¢ cele znajdujace sie do 3 Stref od Ocalatego, jednak nie
w tej samej Strefie co ten Ocalaly.

PRZYKEAD 2: Obrzyn ma Zasieg 0-1. Moze strzelac¢ do Strefy
Ocalatego i maksymalnie do 1 Strefy dalej.

Ignorujcie wszelkie Postacie znajdujace sie w Strefach pomiedzy
strzelcem a Strefa docelowa. Ocalali moga oddawac strzaty przez
zajete Strefy bez narazania na Obrazenia innych Ocalatych lub
Zombie. Ocalaty moze nawet strzeli¢ do innej Strefy, gdy w jego
wiasnej Strefie s Zombie!

e KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni Dystansowej (nawet w Zasiegu 0), atakujacy Oca-
laty nie wybiera dowolnie celéw trafionych przez udane rzuty ko-
$¢mi. Trafienia sq przypisywane Postaciom w docelowej Strefie,
uwzgledniajac zasade Kolejnosci Wybierania Celow:

1- Spaslak lub Abominacja (strzelec wybiera)
2- Szwendacz
3- Biegacz

Trafienia sq przypisywane celom o najwyzszym priorytecie do
czasu eliminacji wszystkich takich celow, nastepnie celom o kolej-
nym priorytecie i tak dalej.

Jezeli kilka celow ma te sama Kolejnos¢ Wybierania Celow, gra-
cze sami okreslaja rozklad trafien miedzy nimi.

Pamietajcie: Kolejnos¢ Wybierania Celéw nie ma zastosowania
w przypadku Atakéw Wrecz.

PRZYKLAD: Uzbrojona w Strzelbe (Obrazenia: 2) Lou wykonuje
Atak Dystansowy na Strefe z 1 Spaslakiem, 2 Szwendaczami i 2
Biegaczami.

o W pierwszej swojej Akcji Lou wyrzuca B i BB Strzelba (Precy-
zja 4+) trafia przy wartosciach 4, 5 lub 6, co oznacza 2 trafienia.
Stosujac zasade Kolejnosci Wybierania Celow, pierwszy strzat
trafia Spaslaka, zabijajac go (Obrazenia: 2). Drugi strzat trafia
Szwendacza, rowniez go zabijajac (1 trafienie = 1 cel).

e W drugiej Akcji Lou wyrzuca oraz BB co oznacza kolejne 2
trafienia. Kolejno$¢ Wybierania Celow wskazuje Szwendacza jako
pierwszy cel - zostaje on wyeliminowany. Drugi strzat trafia jed-
nego z Biegaczy, rowniez go zabijajac. Na polu bitwy zostat jesz-
cze jeden Biegacz.

UWAGA: Spaslaki sq pierwsze w Kolejnosci Wybierania Celow, ale sq tez
odporne na ataki broniq zadajqcq 1 0brazenie. To oznacza, ze Spaslaki
mogq chronic przed Atakami Dystansowymi zadajgcymi 1 Obrazenie
wszystkich Szwendaczy i Biegaczy w swojej Strefie. Najpierw trzeba
sie pozbyc¢ Spaslakow. To samo dotyczy Abominacji, wymagajgcych
zadania im az 3 Obrazen (lub uZycia Koktajlu Mototowa), aby je zabic.

o = = < o =
3 2 i~ 5= > F
S 33 - s 2§% &3
i 3 2 £33 358
= m O o ~N o > =) I~
o > N o o 2@ o =
=z = o < 2
1 Spaslak/ Abominacja 1 2/3 1/5
2 Szwendacz 1 1 1
3 Biegacz 2 1 1

e BRATOBOJCZY OGIEN
| Ups.

Ocalaly nie moze trafi¢ wlasnym atakiem sam siebie.

Jednak niekiedy sytuacja zmusi was do strzatu w Strefe, w kto-
rej znajdujq sie wasi towarzysze. W takim przypadku nietrafione
rzuty kos¢mi automatycznie liczone sq jako trafienia w Ocalatych
znajdujacych sie w docelowej Strefie. Przydzielcie trafienia spo-
wodowane przez Bratobdjczy Ogien w dowolny sposob i rozpatrz-
cie je zgodnie z zasadami gry (bron zadajaca 2 Obrazenia zadaje
2 Rany).

Pamietajcie: Zasad Bratobdjczego Ognia nie stosuje sie do Atakéw
Wrecz.

PRZYKLAD 1: Amy strzela z Obrzyna do Strefy, w ktorej znaj-
dujq sie Ned i Szwendacz. Amy wyrzuca B oraz , uzyskujac
jedno trafienie i jedno pudto. Trafienie eliminuje Szwendacza.
Chybiony strzat trafia w Neda. Obrzyn zadaje 1 Obrazenie, wiec
Ned otrzymuje 1 Rane.

PRZYKLAD 2: Lili strzela ze Strzelby do Strefy, w ktorej znaj-
duje sie Odin wraz z 1 Biegaczem. Lili wyrzuca B oraz , uzy-
skujac dwa trafienia. Jedno wystarcza do zabicia Biegacza. Drugie
z trafien przepada. Wylacznie chybione strzaty sg przydzielane
Ocalatym, wiec Odin jest bezpieczny.



CECHY PRZEtADOWANIE

EKWIPUNKU

Bez wzgledu wa wszystko, walcz z klasq)!

ISP

- Lk

LATARKA

Ocalaty wyposazony w Latarke korzysta
z Umiejetnosci Przeszukiwanie: 2 karty
(patrz str. 65). Dobierz 2 karty, gdy ten
Ocalaty wykonuje Przeszukiwanie.

Przeladowywana bron oferuje duzg site ognia, ale wymaga

UWAGA: Ten efekt gry nie kumuluje sie ze przeladowania po kazdym uzyciu.
soba. Posiadanie kilku Latarek nie umozliwia
dobierania wiecej niz 2 kart. Komora broni z cecha Przetadowanie po kazdym strzale jest pu-

sta. Ocalaly moze wydac 1 Akcje, aby Przetadowac takaq bron, je-
zeli chce z niej strzela¢ kilkukrotnie w tej samej rundzie gry.
Wszystkie bronie z tq cechq sq za darmo przetadowywane w Fazie
Koncowej i na poczatku kazdej rundy gry sq gotowe do strzatu.
Latarki s pomocne w znajdowaniu najlepszego Ekwipunku e Jezeli wystrzelono z tej broni a nastepnie zostata ona przekaza-
na wczesnym etapie gry. na innemu Ocalatemu bez przetadowania, to nadal musi najpierw
zostac przetadowana przez jej nowego wiasciciela, zanim bedzie
mogt on z niej skorzystac¢ w tej samej rundzie gry.
KOK TA.IL MOtOTOWA ¢ Pojedyncza Akcja Przetadowania wystarcza do przetadowania 2
broni uzytych w trybie Broni Podwéjnej.
Wykonaj Atak Dystansowy przy uzyciu e Dozwolony jest strzat z jednej przetadowywanej Broni Podwdj-
trzymanego w Reku Koktajlu Mototowa,  nej do jednej Strefy, a nastepnie strzat z drugiej przetadowywa-
odrzuc jego karte i patrz jak wszystko nej Broni Podwojnej do innej Strefy.
staje w ptomieniach. W docelowej Stre-
fie nalezy rozpatrzy¢ efekt Koktajlu

Mototowa: wszystkie znajdujace sie UMIE.IE TNOS'CI ZAPE WNIANE PRZEZ
w niej Postacie zostaja wyeliminowa- EKWIPUNEK

ne, bez wzgledu na poziom Obrazen
wymaganych do ich zabicia (tak, nawet
Abominacje). Ocalaty ktory rzucit Kok-
tajl Mototowa otrzymuje wszystkie na-
lezne Punkty Adrenaliny.

\

Koktajl Molotowa zabija wszystkie Postacie w docelowej
Strefie. Zachowaj go na Abominacje i inne sytuacje awaryjne.

Wiasciwa bron do tej roboty.

Niektore karty Ekwipunku zapewniajq swoim posiadaczom dodat-
kowe Umiejetnosci (jak np. Snajperka i jej Umiejetnosc¢ Snajper).

Karty Broni: Ocalaty korzysta z Umiejetnosci wymienionej na kar-
cie podczas rozpatrywania Akcji Walki wykonywanej przy uzyciu

broni z ta Umiejetnoscia.

Karty inne niz bron: Ocalaty korzysta z Umiejetnosci wymienio-
® . nej na karcie, dopoki karta ta znajduje sie w jego wyposazeniu.

ZASADY # ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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DODATKOWE
TRYBY GRY

Dodatkowe tryby gry opisane w tym rozdziale zageszczajq atmos-
fere Zombicide nowymi zasadami. Uzyjcie ich do urozmaicenia
waszych gier, rozgrywajac ponownie te same Misje wzbogacone
o nowe mozliwosci i petne klimatu wyzwania.

FESTIWAL ABOMINACUII

Festiwal Abominacji pozwala na gre z kilkoma Abominacjami
na Planszy w tym samym czasie. Im jest ich wiecej, tym gra staje
sie bardziej zabdjcza, gdyz liczba Koktajli Mototowa nadal jest
ograniczona. Przed uzyciem tego trybu gry upewnij sie, ze wszy-
scy sq doswiadczonymi graczami lub kontrolujg Ocalatych, kto-
rzy sq w stanie poradzi¢ sobie z tymi potworami (lub przed nimi
uciec)!

Gotowi na Festiwal Abominacji? Rozpatrzcie ponizsze efekty gry
za kazdym razem gdy podczas namnazania Zombie dobierzecie
karte Abominacji:

- Jezeli na Planszy nie ma zadnej Abominacji, dobierzcie karte
z talii Abominacji. Nastepnie umiesccie na planszy odpowiedniq
figurke Abominacji.

- Jezeli na Planszy znajduje sie juz jakas Abominacja, wszyst-
kie Abominacje na Planszy otrzymuja dodatkowa Aktywacje.
NASTEPNIE dobierzcie karte z talii Abominacji i umiesccie na Plan-
szy odpowiednia figurke Abominacji.

Dopasowanie Festiwalu Abominacji do gustu i oczekiwan graczy
jest proste:

- Najpierw zdecydujcie, ktorych Abominacji chcecie uzyc i utworz-
cie unikalna talie, z ktorej bedziecie dobierac ich karty. To swietny
sposob na dopasowanie poziomu trudnosci dla kazdej grupy gra-
czy i stworzenie pozadanej atmosfery.

- Nastepnie wyznaczcie maksymalna liczbe Abominacji, jaka moze
znajdowac sie jednoczesnie na Planszy. Po osiagnieciu tej liczby,
dobranie karty Abominacji spowoduje jedynie otrzymanie dodat-
kowej Aktywacji przez wszystkie Abominacje na Planszy.

AKCIE AUTA

Nowoczesne auta, z ich plastikowywmi czeSciami, hy-
brydami i wszystkim innym, ckazaly sie bezuiytecz-
we, zavbwno w ucieczce przed inwazjay, jak 1 podczas
povuszamia sie po postapokaliptycznym wmieicie. Pre-
Lerujemy stave, Adbve samochody, z wielkim, spali-
nowyw silwikiem, wykoname ze stali i czystego ducha
wmotovyzacii. Poniewai mai przyjaciele nie vozvéiniajo
wmarek, nazywamy je po prostu podvasowamywi bvy-
kawmi. Poszukujemy véwwiei vadiowozéw z ulepszonymi
silnikami 1 wzmocnionymi wadwoziami. Podwoio, was
9Azie tvieba, vozjeidiajo zombie, a czasem prze-
chownjoy nasze vzeczy. Uwaiam je za naszych waj-
lepszych sgjusznikéw.

- Josh

Trzymajcie karte pomocy Auta pod reka!

Zombicide zawiera 2 typy Aut, przedstawione na dwustronnych
zetonach. Niektore Misje pozwalajq Ocalatym na ich prowadzenie,
szybsze poruszanie sie po planszy i rozjezdzanie Zombie. Obydwa
dziatajg w ten sam sposob, ale roznia sie zdolnoscia specjalna.
Kosztem 1 Akcji Ocalaty, znajdujacy sie w tej samej Strefie co
Auto, moze wykonac jedna z Akcji wymienionych ponizej. O ile nie
sq bezposrednio zwigzane z Autami, to Umiejetnosci Ocalatych
nie majq zastosowania do Aut i wykonywanych nimi atakow.

0 ile nie napisano inaczej, Auta nie mogq zosta¢ zaatakowane
lub zniszczone. Ocalaly siedzacy w Aucie nadal moze by¢ normal-
nie zaatakowany, dokfadnie w ten sam sposob co Ocalaty stojacy
w Strefie.

o WSIADANIE | WYSIADANIE Z AUTA

Ocalaly moze wsigs¢ do Auta w swojej Strefie, o ile nie ma w niej
zadnego Zombie. Umiesc figurke Ocalatego na siedzeniu Kierowcy
lub na ktdryms z siedzen Pasazeréw. W Aucie moze jednoczesnie
znajdowac sie 1 Kierowca i do 3 Pasazerow.

Wysiadanie z Auta nie wigze sie z zadnymi ograniczeniami.

e ZAMIANA MIEJSC W AUCIE

Ocalaly staje sie Kierowca lub Pasazerem. Przemiesc figurki Oca-
latych na odpowiednie miejsca w Aucie.

Zamiana miejsc nie jest Akcjg Ruchu i nie stosuje sie do niej zasad
zwigzanych z Ruchem.

UWAGA: Zamiany miejsc w Aucie mozna dokonac takze w Strefie,
w ktorej znajdujq sie Zombie.



ISP

e JAZDA AUTEM Auto moze by¢ prowadzone wylacznie przez Kierowce (to oczywi-
ste) i tylko wtedy, gdy opis Misji na to pozwala. Nie mozna wjez-
- Sam, jak Aosiegasz wogami Ao peAatdw? dza¢ Autami do Stref budynkéw. Ta Akcja nie jest Ruchem i nie |
- Pudetka. Przykleitem Ao nich pudetka tasmoy. mozna do niej stosowa¢ modyfikatorow wptywajacych na poru- '
- Czy jor widze towm majoy apteczke? szanie sie. Auto moze opuscic¢ lub przejechac przez Strefe z Zom-

bie bez zatrzymywania sie lub wydawania dodatkowych Akcji.

Wybierz tryb jazdy dla kazdej Akcji Jazdy wydanej w Aucie:
¢ Powolna Jazda. Auto przejezdza 1 Strefe. Nie jest wykonywany
zaden Atak.
e Szybka Jazda. Auto przejezdza 2 kolejne Strefy (nie mozesz
zawroci¢ do poczatkowej Strefy!). Mozesz wykonac¢ Atak Autem
w kazdej Strefie z Zombie do ktorej wjedzie Auto. Zombie zabite
w wyniku Ataku Autem zapewniajg Kierowcy nalezne Punkty Adre-
Wybierz czy chcesz jechac Powoli naliny. Trafienia z Ataku Autem s3 przydzielane Postaciom w doce-
(1 Strefa na Akcje Jazdy), lowej Strefie, zgodnie z Kolejnoscig Wybierania Celéw (patrz str. 28)
czy Szybko (2 Strefy na Akcje Jazdy):

Ataki Autem moga spowodowac Bratobodjczy Ogien (patrz str.
1 STREFA: Brak Ataku. 28) wobec pieszych Ocalatych, jezeli Ocalaty wjedzie do Stref za-
2 STREFY: Atak o Cechach Bojowych: wierajacych zaréwno Zombie i pieszych Ocalatych! Ocalali w jego
Aucie lub w innym Aucie w tej samej Strefie sq odporni na ten
efekt. Jezeli Auto wjezdza do Strefy, w ktorej sq wylacznie piesi

Ocalali, nie dochodzi w niej do Ataku Autem.
0 137/4+2 .

Dla uproszczenia zasad, Jazda Autem nie powoduje pojawienia
sie zetonow Hatasu.

Elle jest Kierowca Elle wjezdza do Podczas

Radiowozu. Wykonuje pierwszej Strefy. Szybkiej usonJ'\({n;l:;?jc
Akcje Powolnej Jako, ze jedzie powoli, Jazdy Elle Ellye wa:eidi:
Jazdy. Opuszcza nie wykonuje Ataku wjezdza do dru iile' Stref
swoja Strefe bez przeciwko Zombie do pierwszej Nie nqla {N nie'y-

zadnych przeszkéd i Dougowi. Nastepnie, Strefy Zombie wiqg
ze strony Elle decyduje sie i wykonuje e ma' tez
Szwendaczy, wykonac¢ Akcje Szybkiej w niej Atak Ataku Autem
ale tez nie robi im Jazdy. Auto Atakuje Autem. AT GiE) mnést\'lvo
Zzadnej krzywdy. Strefe tylko wtedy, Wyrzucita Zzasu o
gdy do niej wjezdza, 2 trafienia, 2
dlatego Doug i Zombie eliminujac 2 L Lo

rozpedzonym

nie odnosza obrazen. obydwu autem.

Biegaczy.
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Josh takze prowadzi
Auto, a wokoét jest

mnoéstwo Zombie.
Czy podejmie ryzyko
zranienia Douga i zdecyduje
sie na Szybka Jazde?

w
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o ZDOBYCIE SKRZYNI Z PODRASOWANA BRONIA
W PODRASOWANEJ BRYCE

och. To Ackiaduie auto w wmoim stylu. | méj vodzaj
brvoui. Czy to prawdziwe ztoto? Stuchajcie, to jest
prawdziwe ztoto!

- Lk

Niektore z Misji nakazujq umieszczenie Skrzyni z Podrasowang
Bronia na zetonie Podrasowanej Bryki. Moga one zostac zdobyte
przez Ocalatych, w taki sam sposob jak zetony Celow. Odrzuc-
cie Skrzynie z Podrasowana Bronig z zetonu Podrasowanej Bryki.
Ocalaly natychmiast otrzymuje losowa Podrasowang Bron, spo-
$rdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreor-
ganizowac swoje wyposazenie.

Mozna prowadzi¢ Podrasowana Bryke z umieszczonym na niej
zetonem Skrzyni z Podrasowana Bronia. W takim przypadku,
Skrzynia porusza sie razem z Podrasowang Bryka. Bron jest prze-
chowywana w bagazniku i nie zajmuje siedzenia w Aucie.

o PRZESZUKIWANIE RADIOWOZU

- Nie dotykaj tylko tego przycisku syvewy. Prosze.

- Nawprawde? Dlaczego? (pstvyk!)
- Tygrysek Sam
Ao Buwny'ego G

Kazda Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz
Podrasowanej Broni. Radiowozy przewoza nielimitowang
liczbe kart broni.

Radiowozy moga by¢ Przeszukiwane w celu odnalezienia w nich
broni. Podczas Przeszukiwania Radiowozu majq zastosowanie
wszystkie efekty zwigzane z Przeszukiwaniem (np. +1 darmowa
Akcja Przeszukiwania, Wielokrotne Przeszukanie).

Gdy przeszukujesz Radiowoz, dobierasz karty tak dtugo, dopoki
nie dobierzesz karty broni. Odrzu¢ pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez..."" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie (nawet wtedy, gdy uzyto np. Latarki).




STREFY MROKU

- W +ym ogromuym budywku panunje catkowita
ciemno$é. Migjcie oczy 1 uszy otwarte.
- Hej, to przypomina mi pewnay gve ...

FPeEeSq
n Pﬂ Strefy Mroku,
n w ktérych namnazaja
sie Zombie
rese Q& cood w Budynkach,
0 0 moga zostac takze
uzyte do uczynienia
D gry bardziej
bPood niebezpieczna.

Korzystanie z zasad Strefy Mroku sprawia, ze gra jest troche
trudniejsza i mrozi krew w zytach Ocalalych. W tym trybie gry
obowiazuja nastepujace zasady:

e Pole Widzenia Postaci nie rozcigga sie na Strefy Mroku, za wy-
jatkiem Zasiegu 0-1.

e Ataki Dystansowe wycelowane w Strefy Mroku majq Precyzje
6+ (do trafienia wymagane jest wyrzucenie ,6"). Posiadanie La-
tarki pozwala na anulowanie tej zasady. Efekty gry modyfikujace
Precyzje nadal obowiazujq (np. + 1 do rzutu koscia: Atak Dystan-
sowy). Automatyczne trafienia, jak rzucenie Koktajlu Mototowa,
takze majq zastosowanie.

o Strefy Mroku nie wptywajq na Ataki Wrecz.

LoV ]

[ TYGRYSEK ]

Odin wtasnie otworzyt Drzwi.
Zombie namnozyly sie w Strefach Mroku.
Niestety, tuz przed Odinem stoja Biegacze
a jego Ataki Dystansowe zostaty utrudnione
przez panujace tu ciemnosci (Precyzja 6+).
Przydataby mu sie niewielka pomoc!

TOWARZYSZE

- Jakis +y slodki! Cheesz, iebym cig adoptrowata?
- Jak tam sobie chcesz, Aopdki wmasz cukievki
i czekolade.

- Amy i Buwny G

Niektore Misje przewidujg uzycie figurek Ocalatych jako Celéw Mi-
sji lub wsparcia w ich realizacji. Sq oni nazywani Towarzyszami
i albo podejmujq dziatania zgodnie z opisem Misji, albo podazajq
za Ocalatymi. Gracze wybieraja, ktorzy Ocalali zostang umiesz-
czeni w miejscach wskazanych przez Misje. Podczas przygoto-
wania do gry potozcie ich karty Ocalatych w zasiegu wszystkich
graczy.

Opis Misji moze odbiegac od ponizszych zasad. W takim przypad-
ku specjalne zasady Misji majq pierwszenstwo.

UWAGA: Ocalatych z Umiejetnosciami: Rozpoczyna z [X] punktami
Zdrowia, Rozpoczyna z 2 PA lub Rozpoczyna z [Ekwipunek] nie moZna
uzy¢ jako Towarzyszy. Jezeli dobierzecie karte takiego Ocalatego
zignorujcie jq i dobierzcie kolejng.

ZASADY * ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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e ESKORTOWANIE TOWARZYSZA

Zgodnie z opisem Misji, Towarzysz moze byc¢ przypisany do Oca-
latego podczas przygotowania do gry. Ocalaty otrzymuje odpo-
wiadajacq temu Towarzyszowi karte Ocalatego i korzysta z jego
Umiejetnosci Niebieskiego Poziomu Zagrozenia (jezeli Towarzysz
ma kilka Niebieskich Umiejetnosci, to tylko pierwsza wymieniona
na karcie Ocalatego ma zastosowanie). Taka karta Ocalatego nie
zajmuje gniazda wyposazenia. Figurka Towarzysza jest umiesz-
czana obok figurki Ocalatego.

Nalezaca do Towarzysza karta Ocalatego moze by¢ wymieniana,
wraz z odpowiadajacq mu figurka i Umiejetnoscia, na takich sa-
mych zasadach jak karta Ekwipunku.

Ocalaly posiadajacy nalezacqa do Towarzysza karte Ocalate-
go nazywany jest Dowddca. Ocalaty moze by¢ Dowddcq kilku
Towarzyszy.

|
N\

Misja moze tez wykorzystywa¢ samotnych Towarzyszy radza-
cych sobie samodzielnie. Kazdy Ocalaty moze wydac¢ Akcje, aby
pozyskac samotnego Towarzysza stojacego w tej samej Strefie.
Staje sie wtedy Dowddca tego Towarzysza i pozyskuje jego karte
Ocalatego.

e CECHY OGOLNE TOWARZYSZY

Towarzysz:

e Jest Ocalatym. Co oznacza, ze jest liczony jako 1 Hatas.

e Moze byc trafiony przez Bratobdjczy Ogien (patrz str. 28).

e Zostaje wyeliminowany po otrzymaniu cho¢by 1 Rany. O ile
w opisie Misji nie napisano inaczej, jego $mier¢ oznacza wasza
przegrana.

e Zawsze podaza za swoim Dowoddca. Wszystkie zasady specjalne,
Umiejetnosci zwigzane z Ruchem i Akcje zwigzane z Autami, majq
takze zastosowanie wzgledem Towarzyszy. Towarzysz zajmuje
w Aucie miejsce Pasazera.

¢ Nie ma wiasnego wyposazenia.

e Nie ma i nie wykonuje zadnych Akgji.

PRZYKLEAD 1: Wanda wydaje 1 Akcje, aby pozyskac Bunny’ego
G, ktory stoi samotnie w jej Strefie. Wanda staje sie Dowodca
Bunny’ego G, otrzymuje jego karte Ocalatego i umieszcza jego
figurke obok swojej. Od tej pory Wanda korzysta z Umiejetnosci
Farciarz, zapewnianej przez Bunny’ego (to jego Umiejetnos¢ Nie-
bieskiego Poziomu). Rewanzuje sie Bunny’emu swoja Umiejetno-
Scig Sprint, ktorg Bunny wykorzysta, by podazac w slad za Wanda.

PRZYKEAD 2: Josh dotacza do Wandy i Bunny’ego G w ich
Strefie, a nastepnie wydaje 1 Akcje na Wymiane. Teraz to Josh
zostaje Dowodcq Bunny’ego G, otrzymujac jego karte Ocalatego

\ \ i Umiejetnosc Niebieskiego Poziomu. Teraz to Josh ma farta!




o TRYB KRWISTOCZERWONY
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| Ziy? Jeszcze wmuie ziywm nie widziates!
Tryb Krwistoczerwony umozliwia Ocalatym dalsze zdobywanie
Punktéw Adrenaliny po przekroczeniu Czerwonego Poziomu Za-
grozenia i wybieranie dodatkowych Umiejetnosci. Tryb ten po-
zwala na eliminowanie imponujacej liczby przeciwnikéw i ukon-
czenie bardzo rozbudowanych Misji.

Tryb Krwistoczerwony: Gdy twoj Ocalaly osiagnie Poziom Czer-
wony, przesun jego wskaznik Adrenaliny z powrotem do punktu
,0"” i dodaj wszelkie zdobyte Punkty Adrenaliny ponad minimalny
poziom potrzebny do osiagniecia Poziomu Czerwonego. Ocalaty
pozostaje na Poziomie Czerwonym i zatrzymuje swoje Umiejet-
nosci. Dodatkowe Punkty Adrenaliny dolicza sie w zwykly sposéb
oraz zyskuje niewybrane wczesniej Umiejetnosci po ponownym
osiqgnieciu odpowiednich Poziomoéw Zagrozenia.

Gdy Ocalaty osiaga po raz kolejny Pomaranczowy lub Czerwo-
ny Poziom Zagrozenia, posiadajac juz wszystkie Umiejetnosci ze
swojej planszy Ocalatego, moze wybrac¢ dowolng Umiejetnosc z li-
sty (patrz str. 63).

PRZYKEAD: Ostara zdobyta swoj 43. Punkt Adrenaliny, osia-
gajac Poziom Czerwony. Ma teraz nastepujace Umiejetnosci: Wie-
lokrotne Przeszukanie (Niebieski), +1 Akcja (Zotty), +1 kos¢: Atak
Dystansowy (Pomaranczowy), +1 do rzutu koscia: Atak Dystanso-
wy (Czerwony). Gracz przesuwa wskaznik Adrenaliny z powrotem
na poczatek toru, a Misja trwa dalej. Ostara znajduje sie nadal na
Poziomie Czerwonym i zdobywa kolejne Punkty Adrenaliny, zabi-
jajac Zombie.

Osiagajac ponownie Niebieski i Zéity Poziom, nie otrzymuje do-
datkowej Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostepne Umiejetnosci
dla tych Poziomow. Osiagajac ponownie Poziom Pomaranczowy,
otrzymuje zdolno$¢ +1 darmowa Akcja: Ruch, druga Umiejetnosc
Poziomu Pomaranczowego. Osiagajac ponownie Poziom Czerwo-
ny, gracz wybiera nowq Umiejetnos¢ sposrod dwadch pozostatych
dla tego Poziomu i wybiera +1 darmowa Akcja: Walka. Wskaznik
Adrenaliny powraca do pozycji poczatkowej.

Po drugim powrocie wskaznika na poczatek Toru Zagrozenia
Ostara nie otrzymuje zadnych dodatkowych Umiejetnosci, osia-
gajac Poziom Niebieski, Zéity i Pomaranczowy, poniewaz ma je
juz wszystkie. Osiggajac Poziom Czerwony po raz trzeci, zdobywa
ostatnig Umiejetnos¢ Poziomu Czerwonego: Nieuchwytna. Wskaz-
nik Adrenaliny wraca ponownie do pozycji poczatkowej.

Od teraz Ostara dalej zdobywa Punkty Adrenaliny i otrzymuje wy-

[

brang przez gracza Umiejetnos¢ za kazdym razem, gdy osiaga
Poziom Pomaranczowy, a nastepnie kolejng Umiejetnosc, osiaga-
jac Poziom Czerwony.

e DOSTOSOWYWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

- MySle, ie tu jui skohczyliSmy. Ruszajmy!
- Nawpvawd e wie moiewmy zostaé troche Aluiej?
Tak Acbvze sig bawie.

Poziom trudnosci
w grze Zombicide
mozna zwiekszy¢
lub zmniejszyc¢
tworzac talie Zombie
z kart o odpowiednich
numerach.

P
LN

Niekiedy gra moze by¢ zbyt tatwa lub zbyt trudna dla waszej gru-
py. W takim wypadku posortujcie karty Zombie wedtug numeréw
kart.

e Karty Zombie ponumerowane od #001 do #018 sa tatwiejszym
wariantem inwazji Zombie. Zombie pojawiajq sie w ograniczonej
liczbie, ale nadal korzystajg z zasad Zrywu. Na Niebieskim Pozio-
mie Zagrozenia nie natkniecie sie na Abominacje.

e Karty Zombie od #019 do #036 sq trudniejszym wariantem.
Zombie sa duzo liczniejsze, zwlaszcza na niskich Poziomach Za-
grozenia. Abominacje pojawiajq sie takze na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia. Zachowajcie te karty do rozgrywek w gronie wetera-
now Zombicide.

e Karty Zombie od #037 do #040 zawieraja Dodatkowe Aktywacje.
Sprawiajq, ze Zombie sq mniej przewidywalne i wywierajg wiek-
szq presje na Ocalatych.

Wszystkie te elementy mozecie dowolnie ze soba taczy¢ tak, aby
uzyskac jak najlepsze wrazenia z gry!

\
L
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MISJE

Opisane w tym rozdziale Misje mozna rozgrywac¢ w dowolnej ko-
lejnosci, wybierajac je wedtug czasu gry lub oczekiwanego pozio-
mu wyzwania. Zasady specjalne znajdujace sie w opisie Misji maja
pierwszenstwo przed zasadami ogoélnymi i opisami na kartach.

Pierwsze 10 Misji jest inspirowanych oryginalnym Zombicide, ale
zostaty zaktualizowane, aby pasowaty do zasad 2. Edycji. Kolej-
nych 15 Misji zostato stworzonych specjalnie dla tej nowej edycji!

MO - ZOMBIE SURVIVAL
(SAMOUCZEK)

tatwa / 30 minut

Kaidy, kto ma choéby minimalua wiedze o zombie
wie, e wiedlugo opamunja cate to wmiejsce i Aoprowar-
Azay Ao upadku spoteczehstwa. Aby przetvwaé wu-
simy sig przygotowal 1 znaleZé odpowiedni sprzet. To
Aziwne, ale nie martwie sie o broh, bo wokst jest jej
wmuéstwo. Nie, wajcewniejsza vzecza, jakiej musimy
szukad, sa lekavstwa 1 opatvunki. Chovoba lub kon-
tuzja w Swiecie zombie moie ckazaf sie koszmavem.
Ach, vedziemy tei potviebowaé pasty Ao zebdw.
I vaterii. l...

Co? Ze wiby nigdy wie widziatewm flmu o zowbie? Wira-
my w prawdziwym Swiecie!

Potrzebne kafelki: 1V i 3V.

v 3V

o CELE

Nowy poczatek (w pewnym sensie). Zdobadzcie wszystkie Cele
i Skrzynie z Podrasowang Bronia. Nastepnie, dotrzyjcie do Strefy
Wyjscia petnym sktadem. Kazdy Ocalaty moze uciec przez te Stre-
fe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie Spaslaka, Biegacza i 2 Szwen-
daczy we wskazanych Strefach.

e Teraz juz takich nie robia. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

o Wieksze spluwy. Kazda Skrzynia z Podrasowana Bronig zaopa-
truje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo
zreorganizowac swoje wyposazenie.

Strefa Startowa Cel (5 PA) Skrzynia
Ocalatych z Podrasowana
Bronia
Spaslak Biegacz Szwendacz
Strefy Namnazania Strefa Wyjscia

O

O




M1 - SRODMIESCIE

Nasze schvonienie jest wa vaizie bezpieczne. Niestety
Zywnosci nie wystavczy wam na Atugo. Potvzebujemy
tei ubvah, sprzetu i zapaséw. PostamowiliSmy uzbvoié
sig i przeszukal okoliczne Aowmy. Nie moiewmy wrbcié
z pustywmi vekawmi.

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

e CELE

Znajdzcie zapasy. Zacznijcie od osiggniecia tych Celow:

e Zdobadzcie zeton Celu kazdym Ocalatym (patrz Zasady specjal-
ne). Gra konczy sie porazka, jesli tego Celu nie mozna juz osiagnac
(na przyktad, jesli jeden Ocalaty zdobedzie zbyt wiele zetonow).

e Zdobadzcie 3 karty zywnoéci (Paczka Ryzu, Zarcie w Puszkach
lub Woda), rozdzielone w dowolny sposéb pomiedzy Ocalatych.
Nastepnie dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym skladem. Kazdy
Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod wa-
runkiem, ze nie ma w niej Zombie.

o ZASADY SPECJALNE

e Robmy swoje. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow Adre-
naliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Umiesccie zeton na planszy
Ocalatego. Nie zajmuje on miejsca w jego wyposazeniu i nie moze
by¢ wymieniany.

¢ Znalezione nie kradzione! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bro-
nig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron, sposrad tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za dar-
mo zreorganizowad swoje wyposazenie.

1V 7R 3R

SR 9R 6R

8V 2V 4y

Ak

Strefa Startowa
Ocalatych

Strefa
Wyjscia
9x
Cel (5 PA)

9x

Skrzynia
z Podrasowana
Bronia

Strefy
Namnazania

MISJE * ZOMBICIDE 2. EDYCJA
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M2 - STREFA-Y
Trudna / 60 minut

Zywi przegrywajo e wojue. Kolejue barykady pada-
ja jedma po Avugiej, a nasze CB-vadio, niegdys voz-
brzmiewajoace gwavem vozmbw, tevaz milczy. Musimy
0puScié to miejsce. Zombie przybywa, a wasze Zapasy
wikajo, w oczach.

ME9toym Zabié za tubke pasty Ao zebdw.

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

e CELE

Zbrojna ucieczka. Aby zwyciezy¢, osiggnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1- Uzbrdjcie druzyne. Zapewnijcie druzynie tyle Podrasowanych
Broni, ilu jest Ocalatych (maks. do liczby dostepnych Podrasowa-
nych Broni).

2- Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia pelnym skladem. Kazdy Ocalaty
moze uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem,
ze nie ma w niej Zombie.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Nigdy nie myslalem, ze bede za tym teskni¢. Kazdy osiagniety
zeton Celu to 5 Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

e Dzwignia handlu. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zre-
organizowad swoje wyposazenie.

7V 5V 2V
9R 6R 4R
v 8V 3V

Strefa Startowa
Ocalatych

Strefa
Wyjscia
9x
Cel (5 PA)

9x

Skrzynia
z Podrasowana
Bronia

Strefy
Namnazania




M3 - 24-GODZINNY WYSCIG
PO ZOMBICITY

W oAdali zauwaiylismy Auiy ovodek wypoczynkowy.
Budywki wie wygladaja wa oyt zuiszczone, a wie-
ktbéve samochody sprawiajo, wraiewie wadal spraw-
wych. Spilavnian jest prawdopodobnie petna, ponie-
wal wyglada wa to, e szabrownicy tu wie Aotavli.
Szybko zvozumielismy, Alaczego. W okolicy voi sie oA
zZombie. Poprzedni wieszkancy wie potvadhili stawié
im skuteczuego opov. Musimy tu tvoche posprzafal.
Mawvze 0 gumie Ao Zucia.

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

2V 8V 9V

7R 3R 6R

1V 5V 4V

o CELE

Gaz do dechy! Osiagnijcie Czerwony Poziom Zagrozenia co naj-
mniej 1 Ocalatym.

o ZASADY SPECJALNE

e Bryki i spluwy. Auta mozna prowadzi¢ (patrz str. 31).

- Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz Podrasowa-
nej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia.
Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory
ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrod tych nadal do-
stepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

- Gdy Przeszukujecie Radiow6z, dobierajcie karty dopoki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzuécie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.
¢ Naciesze sie tym pozniej. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

e Pelna moc! Kazda Skrzynia z Podrasowana Bronia zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrod
tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

L

Strefa Startowa
Ocalatych

9x
Cel (5 PA)

10x

Skrzynia
z Podrasowang
Bronia

Strefy
Namnazania

Radiowoz
(mozna go
prowadzic)

Podrasowana
Bryka (mozna ja
prowadzic)

Ll L Lllld LLldd
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M4 - STRZAtY Z WOZU

Niestety wasze wowe sclhivonienie wie zapewwnia wy-
stavczajocej ochrony. Weigl waplywajo, nowe gvupy
zombie. Nie moiemy spa&, o wiektbvzy z was zaczy-
najay trvacié kowtakt z vzeczywistocio. W poblizu
wmusi byé ich guiazde, prawdopoddbuie w Azielwicy
biznesowej, wiedaleko wejScia Ao metva. Dopski to
zagvoienie wie zostamie zneutvalizowane, bedziemy
wieustomnie atakowani.

PrzyAdataby mi sie nowar paver butdw w moim vozmiavze.

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

e CELE

Zabezpieczcie glowne wejscie do schronienia. Aby zwyciezyc,
osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1- Wysadzcie samochody, aby zablokowac¢ glowne trasy. Uzyj-
cie Aut do wysadzenia Czerwonych Stref Namnazania i przesunie-
cia odpowiadajacych im zetonéw Stref Namnazania do Startowej
Strefy Namnazania (patrz Zasady specjalne). Jezeli osiqgniecie
tego Celu przestanie by¢ mozliwe, gra konczy sie wasza porazka.
2- Podpalcie ostatnia trase. Rzuccie Koktajl Mototowa do Starto-
wej Strefy Namnazania.

e ZASADY SPECJALNE

® Ryk silnika. Auta mozna prowadzi¢ (patrz str. 31).

- Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz Podrasowa-
nej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia.
Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory
ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrod tych nadal do-
stepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

- Gdy Przeszukujecie Radiow6z, dobierajcie karty dopoki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzuécie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!"" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.

e Celuj w bak! Auta moga stanowic cel dla Atakow Dystansowych.
Kolejnos¢ Wyznaczania Celdw jest ignorowana, a pojedyncze tra-
fienie wystarcza do wysadzenia Auta. Rozpatrzcie efekt Koktajlu
Mototowa w jego Strefie, a nastepnie usuncie zeton Auta (wraz
ze Skrzynig na Podrasowang Bron, ktérq moze przewozic). Wy-
sadzenie Auta w Czerwonej Strefie Namnazania przesuwa odpo-
wiedni zeton Czerwonej Strefy Namnazania do Startowej Strefy
Namnazania.

e Zaopatrzenie dla zywych. Kazdy osiqgniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.
¢ Moja dziecina! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatru-
je Ocalatego, ktory jq zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, spo-
$rod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreor-
ganizowac swoje wyposazenie.

SR 7R
4V 3V
6V 8V
Strefa
Startowa Podra(;o:;zl;a_ Bryka
Ocalatych !?
prowadzic)
8x
Skrzynia
Strefy z Podrasowana
Namnazania Bronia

Radiowoéz
(mozna go
prowadzic)

6x

Cel (5PA)




M5 - WIELKIE W
Trudna / 90 minut

Zombie sg niebezpieczne, ale tym vazewm to nie owe
sa, wajwiekszym zagroieniem. Stale wmusimy szukad
nowych zasobdw, Zywnosci i browi, & przede wszystkim
bezpiecznego schromienia. | tak oto znalefliSmy sig
w centrum miasta, cmentavzysku z betonu i szkia.
Duie biuvowce z pewwdicia sa zainbekowane. Miej-
wmy jednak nadzieje, ie uAa wam sig znaleié sposdo
wan przeiycie jeszcze kilku Aui. Pamietajcie, Zeby wie
otwieval wiecej wiz jednych Avzwi wa vaz i wie vobié
oyt Auiego halasu. W przeciwmym vazie wszystkie
Zombie w wmieicie bedq tu w kilka minut!

Wczovaj $wit wi sie bekon. Zwykly bekow.

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

o CELE

Najpierw oczysécie Wielkie W. Osiagnijcie obydwa Cele:

e Otworzcie wszystkie budynki.

e Zdobadzcie 5 Celdw (lub wiecej). Co najmniej jeden z nich musi
by¢ kolorowy (patrz Zasady

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsrdd Czerwo-
nych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg by¢ zakryte. Druzyna
musi zdoby¢ co najmniej 1 z kolorowych Celéw, aby wygrac gre!

- Zwroccie uwage na otwarte Drzwi do budynku na kafelku 9R. Nie
umieszczajcie na tym kafelku zetonu Celu, ani Skrzyni z Podra-
sowang Bronia.

e Bekon? Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 Punktow Adrenaliny dla
Ocalatego, ktory go zdobyt.
¢ Podsmazony na duzym ogniu. Kazda Skrzynia z Podrasowang
Bronia zaopatruje Ocalatego, ktory jq zdobyt, w losowa Podraso-
wang Bron, sposrdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on
za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

8V 1V 7R
4R 5R 9R
2V 3V 6R

specjalne).

Nastepnie dotrzyjcie do Strefy
Wyjscia petnym sktadem. Kaz-
dy Ocalaty moze uciec przez
te Strefe na koniec swojej tury,
pod warunkiem, ze nie ma
w niej Zombie.

At

Strefa Startowa
Ocalatych

Strefa
Wyjscia
8x
Cel (5 PA)

8x

Skrzynia
z Podrasowana
Bronia

Otwarte Drzwi

Strefy
Namnazania

Ll L Lllld LLldd
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Meé - UCIECZKA

Trudna / 90 minut

W pievwszych godzinach imekcji wszyscy vzucili sig m’m
Ao supevmavketdw po iywnosé. Byt to wielki bigd. Strefa
W migjscach publiczuych wprost voito sie oA zombie. Startowa Strefy
Na przedmie$ciach natkueliSmy sie wa Z-Mavt. Do- Ocalatych  Namnazania
tychczas kaidy, kto Ao wiego wchodzid, +ylko zwigk-
szad liczoe zavaionych. Dzis nasza kolej, by sprévo- 6x 7x
waé przedvzeé sie przez tlum. Skohczyly wawm sie 5R 9R Skrzynia
vesztki 10\90\36\1\1. Nie mamy wybmru... ale mawmy Ao- Cel (5 PA) z Podrasowana
Swiadczenie i potvarfimy pracowaé zespotowo. av 1V Bronig
Potvzebuje wickszej spluwy... 1 papievu toaletowego.
Potrzebne kafelki: 1V, 4V, 5R, 6V, 8V i OR. 6V 8V
Podrasowana Radiowo6z
e CELE Bryka (mozna (mozna go
Zabdjcza wyprzedaz. Aby zwyciezyc, osiagnijcie Cele w podanej ja prowadzic) prowadzic)
kolejnosci:
1- Pelny koszyk. Zdobadzcie 6 kart zywnosci (Paczka Ryzu, Zar-
cie w Puszkach lub Woda). Moga by¢ one rozdzielone w dowolny Strefa Wyjscia

sposob pomiedzy Ocalatych i/lub schowane w bagaznikach Aut

2- Ucieknijcie samochodami. Osiagnijcie Strefe Wyjscia petnym
sktadem - wszyscy Ocalali muszg zajmowac miejsca w Autach.
Auto moze uciec przez te Strefe na koniec tury swojego Kierow-
cy (wraz z Pasazerami i zgromadzong w bagazniku zywnosciq),

pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie. Jezeli osiagniecie tego
Celu przestanie by¢ mozliwe, gra konczy sie wasza porazka.

e ZASADY SPECJALNE
¢ To nie jest woz twoich rodzicow. Auta mozna prowadzi¢ (patrz
str. 31).
- Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz Podrasowa-
nej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia.
Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory
ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrdd tych nadal do-
stepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.
- Gdy Przeszukujecie Radiow6z, dobierajcie karty dopoki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzucdcie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.
e W6z to zarcie do bagaznika. Kosztem 1 Akcji Ocalaty moze
umiescic karty zywnosci w Aucie w swojej Strefie.
Usun dowolng liczbe kart zywnosci z wyposazenia Ocalatego i po-
16z je na Zetonie Auta. Schowana w Aucie zywnos¢ nie zajmuje
siedzen, porusza sie wraz z Autem i moze by¢ zabrana z powro-
tem do wyposazenia Ocalatego, przy zastosowaniu tych samych
zasad.

e Sprawdz date przydatnosci. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

e Goracy towar! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatru-
je Ocalatego, ktory jq zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, spo-
$rdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreor-
ganizowac swoje wyposazenie.




M7 - RZEZNIA
Trudna / 45 minut

Kiedy wszystko sie vozpadato, w pobliskiej elektvow-
Wi atomowej Aoszio Ao wypadku. Tui przed swo-
ja ucieczkq lokalne windze umieicily Auiq liczoe
techuikéw elektvowni w skvzydle szpitala objetywm
kwavantanna. Musimy upewnié sie, ie ci ludzie s
toam uwiezieni wa Aobre, zwlaszcza jesli sq zavaieni.
Dlaczego? Poniewal jest jedna vzecz govsza oA zow-
bie: vadioaktywny zombie.

Zastanawiam sig, gAzie podzialy sie wszystkie psy.

Potrzebne kafelki: 3V, 4V, 6V i 8V.

e CELE

Zapobiegnijcie ucieczce Zombie. Aby zwyciezy¢, osiggnijcie Cele
w podanej kolejnosci:

1- Zabezpieczcie budynki. Zgromadzcie wszystkie zetony Stref
Namnazania w Startowej Strefie Namnazania (patrz Zasady
specjalne).

2- Zamknijcie ich tam na zawsze. Rzuccie Koktajl Mototowa do
Startowej Strefy Namnazania.

Gra konczy sie waszq porazka, gdy Zombie rozpocznie swoja
Aktywacje w oznaczonej Strefie.

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umiesccie po 3 zetony Halasu w oznaczonych Strefach. Sq one
trwate - nie usuwajcie ich podczas Fazy Koficowej. Gra konczy sie
waszg porazka gdy Zombie rozpocznie swoja Aktywacje w ozna-
czonej Strefie.

- Zwrdccie uwage na otwarte Drzwi na kafelkach 4V i 8V. Po przy-
gotowaniu do gry, namndzcie Zombie w obydwu budynkach tak,
jakby Drzwi do nich zostatly wiasnie otwarte.

o Tutaj juz jest czysto! Ocalaly w Strefie Namnazania, w ktorej
nie ma zadnego Zombie, moze wydac 1 Akcje, aby ja zneutrali-
zowad. Przeniescie zeton Strefy Namnazania do Startowej Strefy
Namnazania.

* Swieze skarpetki, kto$ co$? Kazdy osiqgniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

¢ Och, och, och! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowg Podrasowang Bron, sposrod
tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie. '\

6V 4V
3v 8V
PESY

Wi 8.8

Strefa Oznaczona Strefa

Startowa z trwatymi
Ocalatych zetonami Hatasu.

4x 4x
Cel (5 PA) Skrzynia
z Podrasowang
Bronia
Otwarte
Strefy Drzwi
Namnazania
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M8 - ZOMBIE POLICJA
Trudna / 30 minut

ZaviliSmy zowbie, ktdvy niegdy$ byt buvmistvzew
tego miasta. Mial przy sobie wotatke oA szefa polici
wyjasniajace, jak Aotvzeé Ao bezpiecznej kvyjowki
w stavrym, podziemnywm obiekcie wiedaleko komisavia-
tu, ktévy zostal zamieniony w buwkier. Znajdziemy
towm zovojowwie, zapasy iywwosci, a nawet pryszuic.
Ten bunkier byloy Ala uas idealnym schronieniem.
Wejicie Ao wiego jest jednwak otwievame zdaluie,
a Azielwica wpvost vol sie oA zowmbie.

To wiebezpieczna misjar, ale wawrto poniesé to vyzyko.
Co AZi cig wie zabije, sprébuje znown jutvo.

Potrzebne kafelki: 3V, 4V, 5V, 6R, 8V i 9R.

e CELE

Dostancie sie do bunkra. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w po-
danej kolejnosci:

1- Znajdzcie kody i panel kontrolny. Zdobadzcie Niebieski i Zie-
lony zeton Celu.

2- Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia pelnym skladem. Kazdy Ocalaty
moze uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem,
ze nie ma w niej Zombie.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie Niebieski i Zielony zeton Celu
we wskazanych Strefach.

e Ciagle nam malo. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow
Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

e Zamkniety bunkier. Budynku ze Strefg Wyjscia nie mozna otwo-
rzy¢, dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego i Zielonego zetonu Celu.

e Zabawa w zlodziei i policjantow. Auta mozna prowadzi¢ (patrz
str. 31).

- Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz Podrasowa-
nej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia.
Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory
ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrdd tych nadal do-
stepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

- Gdy Przeszukujecie Radiow6z, dobierajcie karty dopoki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzudcie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.

e St6j bo strzelam! Zartowalem. A teraz gin! Kazda Skrzynia
z Podrasowana Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w lo-
sowg Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastep-
nie moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

3V 4v
6R 9R
8V 5V

Ak

Strefa
Startowa Strefy
Ocalatych Namnazania
4x
Strefa
Wvisci
yjsScia 1%
1x
Podrasowana
Bryka (mozna ja Cel (5 PA)
prowadzic)
7x
Radiowo6z Skrzynia
(mozna go z Podrasowang
prowadzic) Bronia




M9 - PRAWO PIESCI

ZnalefliSmy schvonienie | mamy AoSé zapaséw, by
wyiywié male avmie. Jest tei vadio, ktéve nadal
Aziadar. Dzigkl niemu odnaleflismy kolejna grupe oca-
latych, kvyjacych sie wa przedmielciach. So ez
brouuni 1 otoczemni przez zowmbie. Nie sodze, ieby to
byia putapka. Zjednoczent przetvwamy. Poznajmy wo-
wych przyjacisl.

Znalaztem AziS wié Aewtystyczng. To bylo jak Boie
Navodzenie.

Potrzebne kafelki: 2V, 3V, 4V i 9R.

L ]

o CELE

e Uratujcie naszych nowych przyjaciot. Odnajdzcie 3 Towarzyszy,
aby wygrac gre (patrz str. 33).

o ZASADY SPECJALNE

e Przygotowanie do gry. Umiesccie Zielony zeton Celu wsrod
Czerwonych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg byc¢ zakryte.

e Milo cie poznac¢. Zgadnij jak mam na imie. Kazdy osiagniety
zeton Celu to 5 Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.
- Zdobycie Zielonego zetonu Celu nie ma zadnych dodatkowych
efektow.

- Zdobycie Czerwonego zetonu Celu dodatkowo pozyskuje Ocala-
temu Towarzysza (patrz str. 33). Dobierz losowq karte Ocalate-
go sposrdd tych nieuzywanych w tej Misji. Ocalaty staje sie jego
Dowoddca.

e Nie zapomnij odbezpieczy¢. Kazda Skrzynia z Podrasowang
Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory jq zdobyt, w losowa Podraso-
wang Bron, sposrdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on
za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

e Zniszczona zbrojownia. Radiowozu nie mozna prowadzic¢. Gdy
go Przeszukujecie, dobierajcie karty dopoki nie dobierzecie kar-
ty broni. Odrzuccie pozostate dobrane karty. Karta ,0zez...!"”
standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza i przerywa
Przeszukiwanie.

4V 2V

9R 3V

m

Strefa
Startowa Strefy
Ocalatych Namnazania

4x 4x

Skrzynia
z Podrasowang
Bronia

Cel (5 PA)

Radiowoz
(nie mozna go prowadzic)
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M10 - MIASTECZKO o ZASADY SPECJALNE

tatwa / 30 minut e Znalazlem obiad! Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow
Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

Wracamy Ao podstaw. Przeszukujewmy okolice, zata-

CLajoc covar szevsze \cvqgi wok b4 waszej \tvyjéw\ci. e Marzenia sie spetniaja. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bro-

Mineto kilka tygodwi oA vozpoczecia infekcji, a po-  nig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowana

pulacja zombie osiggneta swéj szczyt. To, co wmoie Bron, sposérdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za dar-

wydawal sig vutynwowa wmisjey, jest w vzeczywistoSci  mo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

wmovdega, a najmniejszy blad moie byé Smievtelwy.

Clesze sig, ie vzucitem palenie, bo cate to bieganie s

by muie zabito.

Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 5R i 7R. °

e CELE

Spladrujcie dzielnice. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w dowolnej
kolejnosci:

e Zdobadzcie 4 Cele.

e Zdobadzcie 4 Skrzynie z Podrasowang Bronia.

e Znajdzcie Koktajl Mototowa.

2V 1R

7R 5R

L

Strefa
Startowa
Ocalatych

Strefy
Namnazania

4x

Cel (5 PA)

4x

Skrzynia
z Podrasowang
Broniag




M11 - KANAtL

Jestesmy glodni, zaczelo padaé i zapada zwvok.
Kaidy z tych powoddw wystavcza, aby jak wajszybo-
ciej wrbcié Ao waszego schronienia. Najkvétsza Avo-
9 prowadzi prosto przez Kamad, najstavsza t najwei-
szay ulice miasta. Musimy joy przekvoczyé, aby wvdcié
Ao Aomu!

Pamietajcie, aby przed przejSciem spojrzeé w lewo
i w prawo.

Potrzebne kafelki: 2R, 4R, 7V i 9V.

o CELE

Przejdzcie na druga strone Kanalu. Dotrzyjcie do Strefy Wyj-
Scia petnym skfadem. Kazdy Ocalaty moze uciec przez te Strefe
na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie,
a na Planszy nie znajduje sie zadna Abominacja.

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Druzyna rozpoczyna z 2 Towarzyszami (patrz str. 33), wybra-
nymi i rozdzielonymi pomiedzy Ocalatych wedtug wyboru graczy.
- Umiesécie Abominacje we wskazanej Strefie. Zauwazcie, ze Abo-
minacja nie porusza sie dopdki nie bedzie miala otwartej drogi
do Ocalatych.

e Zabierz to. Pdzniej znajdziemy jakie$ zastosowanie. Kazdy
osiaqgniety zeton Celu to 5 Punktéw Adrenaliny dla Ocalatego, ktd-
ry go zdobyt.

¢ A skoro rozmawiamy o $rodkach czyszczacych! Kazda Skrzy-
nia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt,
w losowa Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Na-
stepnie moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje wyposazenie.

e Czy tutaj jest napisane “nie otwiera¢”? NIE MOZECIE prowa-
dzi¢ Podrasowanych Bryk. Kazda z nich zawiera pojedyncza Po-
drasowang Bron. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang
Bronia. Ta Skrzynia z Podrasowana Bronig zaopatruje Ocalatego,
ktory jq zdobyt, w losowa Podrasowang Bron, sposrod tych nadal
dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje
wyposazenie.

4R 2R

9V 7V

L

Strefa
Startowa Strefy
Ocalatych Namnazania
6x 4x
Skrzynia Cel (5 PA)
z Podrasowang
Bronia

Podrasowana Bryka
(nie mozna jej prowadzic)

Strefa

Wyjscia Abominacja
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M12 - KRAKSA

Tylko Alatego, te trwa apokalipsa zowmbie, wie ma
wystavczajocego powodu, Ala ktérego wielipy-
Smy zvezyguowal z iycia towavzyskiego i wie za-
praszaé przyjaciél wa lunch. GAy wadszedt czas
spotkamia, ustyszeliSmy Aobiegajacy zza vogu pisk
opow, & potewm glosuy trzask. WybiegliSmy tak szyb-
ko, jak wmoglismy, i zobaczyliSmy, te ich samochéA
Aostownie wjechat Ao budyuku. Zostata z wiego
kupa zlomu. Wszyscy nasi przyjaciele iyjay, ale so
vomui. Nie so, w stamie samodzielwie sie povuszal.
Musimy znaleZé jakies apteczki, zeby choé tvoche
opatvzyt ich vamy i uciec. Zowmbie tei ustyszaly to
zAevzenie!

Wyglada wa to, te przejechali przez naszpikowane
jokims ielastwem zwioki zowmbie. Nie wiew, czy ich
ubezpieczenie to pokvyje.

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 6R, 7V, 8R i 9V.

e CELE

Uratujcie rannych Ocalalych. Aby zwyciezy¢ musicie zmienic¢
6 rannych Ocalatych, znajdujacych sie na kafelku 8R, w Towa-
rzyszy (patrz str.33). Aby to zrobi¢, musicie przynies¢ im 6 ze-
stawow pierwszej pomocy reprezentowanych przez Czerwone
Cele (patrz Zasady specjalne).

Przegrywacie jezeli Zombie Aktywuje sie w Strefie z ranny-
mi Ocalatymi.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Zwrodccie uwage na otwarte Drzwi na kafelku 8R.

- Umiesccie 6 figurek Ocalatych, ktérzy nie zostali wybrani przez
graczy w oznaczonej Strefie i odtdzcie na bok ich karty Ocala-
tych. Ranni Ocalali nie moga wykonywac zadnych Akcji, ani nie
posiadaja zadnego wyposazenia. Nadal licza sie jednak jako ze-
tony Hatasu.

e Zestawy pierwszej pomocy. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Dodatkowo
zaopatruje Ocalatego w zestaw pierwszej pomocy. Umiesccie ze-
ton Celu na planszy Ocalatego. Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku,
ale moze by¢ wymieniany jak karta Ekwipunku.

Wydajac 1 Akcje, Ocalaty moze upusci¢ zeton Czerwonego Celu
ze swojego wyposazenia w Strefie rannego Ocalatego. Wybrany
przez gracza ranny Ocalaty staje sie Towarzyszem (patrz str. 33)
tego Ocalatego.

e Skrzynie z bronia. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zre-
organizowad swoje wyposazenie.

o Kupa szmelcu. Auta nie mozna prowadzi¢, ani przeszukiwac.

9V 1R
8R 6R
7V 2R

L

Strefa
Startowa
Ocalatych

6x 6x
Cel (5 PA)

Strefy
Namnazania

Skrzynia
z Podrasowana
Bronia

Pee9
0 0

0 0
Dood

Strefa Rannych
Ocalatych

Rozbite Auto

Otwarte Drzwi




M13 - ULICE W OGNIU

ZauwaiyliSmy ogromne stado zowmbie zbliiajoce sie
Ao naszego schvonienia. Eliminacija ich nie bylaby
problemenm, ale mogtaby zajaé kilka Ani. Z Avugiej
stvouy, stuchamie ich przez cale woc z pewnosciq
Aoprowadzitoby was Ao szalehistwal Najlepszym spo-
sobewm jest zablokowanie Avogi i przepedzewie ich
w innym kievunku. Aby to osiagguaf, ogieh bedzie nam
preyjacielem.

Podpalowmy!

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

o CELE

Przepedzcie stado zombie. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w po-
danej kolejnosci:

1- Podpalcie boczne dojscia. Rzuccie Koktajl Mototowa w kazda
z Czerwonych Stref Namnazania, zeby przenies¢ zeton Czerwonej
Strefy Namnazania do Startowej Strefy Namnazania (patrz Zasa-
dy specjalne).

2- Zablokujcie droge i podpalcie Auta. Wjedzcie obydwoma Au-
tami do oznaczonej Strefy i zaparkujcie je tam.

o ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry. Zauwazcie, ze Niebieski Cel jest na kafel-
ku 2V, a Zielony Cel na kafelku 3V.

¢ Co$ w rodzaju zapory ogniowej. Rzucenie Koktajlu Mototowa do
Czerwonej Strefy Namnazania powoduje przeniesienie jej zetonu
do Startowej Strefy Namnazania.

¢ Ja bym tego nie pil. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow
Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Zdobycie Niebieskiego
lub Zielonego Celu zaopatruje Ocalatego w Koktajl Mototowa. Taki
zeton Celu jest traktowany jak karta Koktajlu Mototowa i uzywany
w ten sam sposob.

e Skrzynie z bronia. Kazda Skrzynia z Podrasowana Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrad tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zre-
organizowad swoje wyposazenie.

e Moc V-6semki. Auta mozna prowadzi¢ (patrz str. 31).

- Podrasowana Bryka przewozi jeden egzemplarz Podrasowa-
nej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia.
Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory
ja zdobyt, w losowa Podrasowana Bron, sposrod tych nadal do-
stepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

- Gdy Przeszukujecie Radiow6z, dobierajcie karty dopoki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzuécie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.

7V 4V
IR 6R
2V 3V

Ll

Strefa
Startowa Strefy
Ocalatych Namnazania
4x 7x
Skrzynia
1x z Podrasowana
Bronia
1x
Cel (5 PA)
Radiowoéz
(mozna go prowadzic)
FPeeqQ
0 0
0 0
bood
Tutaj zaparkuj Podrasowana
Auta! Bryka (mozna ja
prowadzié)
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M14 - SNIADANIE U JESSEGO

krecilimy sie po podmiejskiej Azielwicy, kiedy zoba-
czylSmy Azieciaka machajacego flaga na dachu
budynku. Womda Adbvze ua to wmiegjsce. To "V Jes-
segd”. Pracowata tu kilka lat tewu. Jesse, wiadci-
ciel, jest bavdzo ostvoinym Lacetem i zainstalowat
wzmocnione Avzwi, aby chronié zavéwwo swéj interes,
jak U pracownikbw. Jesse zagingd, a zamkwieci tam
ludzie nie mogaq sie wydostal.

Dzieciak nie wydawat sie uzbvojony. Miejmy nadzieje,

e wikt w Srodku sig nie zavazil.
Potrzebne kafelki: 2V, 4R, 6R, 7V, 8R i 9V.

e CELE

Dotrzyjcie do Ocalatych. Pozyskajcie wszystkich Towarzyszy
(patrz str. 33) i zbierzcie wszystkich Ocalatych w Strefie Wyjscia,
w ktorej nie bedzie zadnego Zombie. Przegrywacie jezeli zginie
dowolny Ocalaty (takze ktorys z tych z kafelka 4R).

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Zauwazcie, ze zamkniete Drzwi rozdzielajq kafelki 7V i 8R.

- Umiesccie Zielony Cel na kafelku 2V.

- Umiesccie Zielone Drzwi na kafelku 4R.

- Umiesccie 6 figurek Ocalatych, niewybranych przez graczy,
w Strefie Wyjscia. Sa to Towarzysze, ktorych macie pozyskac.

e Zamkniete pokoje. Drzwi na granicy kafelkow 7V i 8R rozdziela-
ja zamkniete czesci budynku. Obydwie czesci sq traktowane jako
osobne budynki wylacznie dla celéw namnazania Zombie.

e Ostatni positek Jessego. Za wyjatkiem Zielonych Drzwi, pozo-
state Drzwi budynku rozciagajacego sie na kafelki 4R i 9V nie
moga by¢ w zaden sposob otwarte.

Zielone Drzwi nie mogq zosta¢ otwarte dopoki nie zdobedziecie
Zielonego Celu.

¢ Codzienna porcja takoci. Kazdy osiqgniety zeton Celu to 5 Punk-
tow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

e Tajna bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowq Podrasowana Bron, sposrod
tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

8R 7V
Skrzynia
Strefa 1x z Podrasowana
Startowa Bronia
Ocalatych Cel (5 PA)
FPee9 Zamkniete
0 Drzwi
0 0
bood
Strefy Towarzysze_ do Strefa
Namnazania Pozyskania Wyjscia




M15 - ZJEDNOCZENI PRZETRWAMY

PomySlelismy, e Aobvym pomystem bytoby wyprébo-
wamie czegos nowego, wa przykiad vozdzielewia sie,
aby jak wajszybciej przeszukaé tg przytulng Azielwi-
ce. Wchodzimy, pladrujemy to miejsce 1 wychodzimy
w wmuigj wiz IS minut. Ale wieee. Daliswmy sie poniesé
emocjom 1 2oyt Afugo cieszyliSmy sie cudowndicia-
wi, ktdve znalefliSmy. Kula Ayskotekowa spadajoca
wa podioge, pisk wadepuietej przypadkiem zabvawki,
stlumiony Swmiech lub Awa, a zowmbie jui soy tutarj.
Musimy zebvaf sie i przegrupowal w najbezpieczuiej-
szym budynku w okolicy. Natychmiast!

o CELE

Spladrujcie dzielnice. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w dowolnej
kolejnosci:

e Pozyskajcie wszystkich Towarzyszy (patrz str. 33).
e Zdobadzcie

wszystkie Cele i Skrzynie z Podrasowa-
na Bronig z budynku rozciagajacego sie na kafelki 3V i 8V.
Przegrywacie jezeli dowolny Ocalaty (wlacznie z Towarzyszami)
zostanie zabity.

o ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry. Umiesccie po 2 losowych Ocalatych

w kazdej Strefie Startowej Ocalatych. Nastepnie, gracze wybie-

raja 3 z tych par, ktére bedq kontrolowac. Pozostali Ocalali to

Towarzysze, ktorych musicie pozyskac.
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V i 9R.
o No dalej, walcz! Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow Ad-
renaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

o Nowiutkie zabawki. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktdry ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrad tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo
zreorganizowac swoje wyposazenie.

1R 2R 8V
4R SR 3V
7R 5R 6R

Ak

Strefa Startowa
Ocalatych

9x
Cel (5 PA)

9x

Skrzynia
z Podrasowang
Bronia

MISJE * ZOMBICIDE 2. EDYCJA

Strefy
Namnazania
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M16 - LICHE SCHRONIENIE

W ostatnich tygodniach spalismy w wielu véinych
wmiejscach. Wiekszo$é z nich uie byta tak waprawde
bezpieczna. Mamy nadzieje to mienié w najvlii-
szych Aniach. ZualeiliSmy ladny budywek z wielo-
Ma wzmochionymi Avzwiowmi, wiemal nietkwiety przez
chaos. "Niemal”, poniewari wiektéve Avzwi sop wylama-
we. Wydaje wi sig, ie to sprawka kvaiocej w tej oko-
licy Abominacji. Nie moge przestaé mavzy o tywm, co
tei moiemy znaleié w Svodku.

Moie mbgloym nawet Adostal wiaswy poksj na kilka
wocy!

Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3V i 4V.

e CELE

Zdobadzcie schronienie. Aby zwyciezy¢, osiqgnijcie Cele w poda-
nej kolejnosci:

1- Zabarykadujcie wylamane drzwi (patrz Zasady specjalne).
2-Zabezpieczcie to miejsce. Wyeliminujcie wszystkie Zombie po-
zostajace w budynku.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.
- Zwrdccie uwage na Drzwi na kafelkach 2V, 3V i 4V.

e Wylamane drzwi. Poza 4 Drzwiami umieszczonymi na Planszy
podczas przygotowania, pozostate Drzwi nie mogq zostac¢ otwo-
rzone w zaden sposob. Te zetony reprezentujg wytamane Drzwi:
- Ocalali nie musza uzywac odpowiedniego Ekwipunku (patrz str.
13), aby mdc je otworzy¢.

- Zombie ignoruja je podczas wyznaczania drogi do Strefy docelo-
wej. Moga nawet za darmo poruszyc¢ sie przez nie podczas swojej
Aktywacji. W takim przypadku, Drzwi sq natychmiast otwierane.
- Standardowe zasady nadal obowigzuja: otwarcie pierwszych
Drzwi w budynku powoduje namnazanie Zombie.

¢ Barykady. Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 Punktow Adrenaliny
dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Reprezentujq one miotki, gwoz-
dzie i deski, czyli wszystko to, co potrzebne do zabarykadowania
wylamanych Drzwi. Umiesccie zeton Celu na planszy Ocalatego.
Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku, ale moze by¢ wymieniany jak
karta Ekwipunku.

Kosztem 1 Akcji, Ocalaty moze upusci¢ zeton Celu ze swojego
wyposazenia do Strefy z wylamanymi Drzwiami (w ktorej nie
znajduje sie zaden Zombie). Usun zeton Drzwi. Sq one teraz zaba-
rykadowane na dobre i nie mozna ich otworzy¢ w zaden sposob.

o Wylacznie w przypadku awarii. Kazda Skrzynia z Podrasowang
Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podraso-
wang Bron, sposrdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on
za darmo zreorganizowad swoje wyposazenie.

- Umiesccie Abominacje w oznaczonej Strefie.

4V 2V

3v 1v

L

Strefa Startowa

Ocalatych Strefy
Namnazania
4x
Cel (5 PA) Drzwi
(patrz Zasady
specjalne)

4x @
Skrzynia

z Podrasowana Abominacja
Bronia




M17 - PLAGA e ZASADY SPECJALNE

Trudna / 60 minut e Tylko dla VIP6w. Drzwi do Plagi mogq zostac otwarte wytacznie
przez Ocalatego na Pomaranczowym Poziomie Zagrozenia (lub

W poblizn centvum wmiasta powstad pewienm prajekt  wyzszym).

wmieszkamiowy. Nadamo wmu wywmydlwg wazwe, ale

tevaz wazywawmy go P\o\gq. Zawmieszkiwato tu kilku o Potrzebuje tego natychmiast. Kazdy osiagniety Zeton Celu to 5

twavdzieli dajocych odpéy zowmbie i wawotujacych,  Punktéw Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

by schvouié sig pod ich opiekg. OczywiScie wvaz

z naplywajacymi ludimi przyciagali véwniei voswey o Czyzby to byt Dzien Sadu? Na to wyglada! Kazda Skrzynia z Po-

ca liczbe zombie, vozwicieczonych bliskoicia Swieie-  drasowana Bronig zaopatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w loso-

90 wmiesa. Spoteczwosé wigdy wie chcioda sie vuszyé wa Podrasowana Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie

i ostatecznie upadla. Jest to tevaz kostnica wypel-  moze on za darmo zreorganizowaé swoje wyposazenie.

wiona Zombie, véinych vozmiavéw i ksztaltéw. Moina

Je ustyszeé, a wawet poczué z odleglych Azielwic. To

wiasuie Plaga.

Nie moiewmy jui tego znie$é. To 2oyt kuszace!

7V 5V 4V
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7V, 8R i 9R.
o CELE 2R 9R 6R
Oczysécie Plage. Budynek rozciagajacy sie na kafelki 7V, 5V 8R 1R 3R

i 4V to Plaga. Zwyciezacie gdy, otworzycie go i usuniecie z niego
wszystkie Zombie.

Ak

Strefa Startowa
Ocalatych

Aby/otworzy¢ Drzwi tego budynku

musisz by¢'na'Pomaranczowym Poziomie Zagrozenia

Peeg
0 0

0 0
bood

Plaga

Zamkniete Drzwi

(wymagany Poma-

ranczowy Poziom
Zagrozenia,
lub wyzszy)

9x
Cel (5 PA)

9x

Skrzynia
z Podrasowang
Bronia

MISJE * ZOMBICIDE 2. EDYCJA

Strefy
Namnazania
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M18 - KONIEC DROGI
Trudna / 60 minut

W oddall uslyszeliSmy sevie wystvzatéw, zobaczyli-
Smy kilka flar bavwigcych wiebo i nagle znéw wszyst-
ko ucichio. To wystavczyte, iebysmy vzucili sie spraw-
AZiE, co sie Azieje. OAkvyliSmy Awie podvasowane
bryki, z pustymi bakami paliwa 1 porzucone w pospie-
chu. Na siedzewiach vozvzucone byly cukievki. Po-
Avéiowall nimi ludzie, zapewne takie Azieci. Trzeba
ich uratowaé. Musimy jednak sie pospieszyé. Co praw-
Aa 0dkad tu zamieszkalimy Azielwica jest stabo
uczeszczama, ale wkvétce moie to sie zmienié.

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

e CELE

Uratujcie ocalatych. Zdobadzcie wszystkie Cele.

e ZASADY SPECJALNE '

e Przygotowanie do gry. Wymieszajcie 6 Czerwonych Celéw razem
z Niebieskim i Zielonym Celem. Nastepnie umiesccie 6 z nich losowo
na wyznaczonych miejscach na Planszy. Wszystkie zetony Celow
musza by¢ zakryte. Odtézcie pozostate 2 na bok, bez podgladania.

e Pospieszcie sie, nadchodza! Kazdy osiggniety zeton Celu to
5 Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt.

- Zdobycie Czerwonego Celu dodatkowo pozyskuje Ocalatemu To-
warzysza (patrz str. 33). Dobierz losowa karte Ocalatego sposrod
tych niewybranych przez graczy do tej Misji. Ocalaty staje sie jego
Dowddca.

- Niebieska Strefa Namnazania staje sie aktywna w chwili zdobycia
Niebieskiego Celu.

- Zielona Strefa Namnazania staje sie aktywna w chwili zdobycia
Zielonego Celu.

e Spluwy? Nie. SPLUWY! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyl, w losowag Podrasowanq
Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za dar-
mo zreorganizowad swoje wyposazenie.

e Pusty bak. Aut NIE MOZNA prowadzi¢. W kazdej Podrasowanej
Bryce mozna znalez¢ jeden egzemplarz Podrasowanej Broni. Po-
tozcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronia. Ta Skrzynia
z Podrasowana Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w lo-
sowg Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastep-
nie moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

4R 7R
1R 2R
6V 3V

L e ox

Strefa Skrzynia Cel (5 PA)
Startowa z Podrasowana
Ocalatych Bronia
Strefy Podrasowana Bryka

Namnazania (nie mozna jej prowadzic)




M19 - PRZYJACIELE NA ZAWSZE
Trudna / 45 minut

Tewmpevatuvry sa covaz wiisze 1 bedziemy potvzebo-
wal wigkszej llosci zapaséw, aby przetvwaé wadcho-
Azace noce. Spladvowalismy jui to wmiejsce, wiec mu-
simy przeszukal je jeszcze vaz, Adkiadniej. Okolica
Jest petna zowmbie 1 nie zostamiemy 2oyt Atugo sami.
ALE mamy tajua broh: przybylismy liczuie, wraz z przy-
Jacislmi, ktévzy beda szukall tego czego potvzedbu-
jewmy, podczas gdy wy bedziemy czyicili Azielice.
Jest jeAnak pewien haczyk. 2godzili sig przyjsé, jesh
pozwolimy im wzigé udziat w zabijanin zombie. Oznar-
Ccia Vo, ie w pewwym momencie bede musiat oddaé
swéj sprzet i bvoh.

Czasawmi iycie jest cieikie.

Potrzebne kafelki: 2R, 3V, 4R, 6V, 7R i 9V.

o CELE

Na drugi rzut oka. Zwyciezacie gdy osiagniecie obydwa Cele.

e Kazda para Ocalatych (patrz Zasady specjalne) zamieni sie
rolami.

e Na kazdej planszy Ocalatego znajdzie sie Podrasowana Bron
(maks. do liczby dostepnych Podrasowanych Broni).

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Kazdy Ocalaty rozpoczyna z pozyskanym Towarzyszem (patrz
str. 33).

Tworza oni pare Ocalatych. Gracze wybieraja sposob w jaki utwo-
rzg pary. Utworzone pary nie mogaq zostac rozdzielone. W tej grze
nie mozecie wymieniac sie Towarzyszami.

- Zwrdccie uwage na zeton Celu na Podrasowanej Bryce.

¢ Moja kolej. Aby moc zdobyc¢ Cel, Ocalaty musi posiada¢ co naj-
mniej Zo6tty Poziom Adrenaliny. Kazdy zdobyty zeton Celu to 5
Punktow Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Nastepnie,
zamiencie nalezacq do Dowodcy karte Ocalatego z karta jego To-
warzysza. Towarzysz staje sie nowym Dowddca, a byty Dowodca
staje sie jego nowym Towarzyszem. Zachowaj Ekwipunek, Punkty
Adrenaliny i punkty Zdrowia. W trakcie tej rozgrywki kazda para
Ocalatych moze zdobyc¢ tylko jeden Cel.

e Wieksze spluwy. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopa-
truje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo
zreorganizowac swoje wyposazenie.

e Wrak pelen niespodzianek. NIE MOZECIE prowadzi¢ Podraso-
wanej Bryki, jednak w jej bagazniku mozecie znalez¢ jeden eg-
zemplarz Podrasowanej Broni. Pot6zcie na niej zeton Skrzyni z Po-
drasowang Bronia. Ta Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowg Podrasowang Bron, sposrod
tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

6V 9V
3V 7R
2R 4R
Strefa Cel (5 PA) Skrzynia
Startowa z Podrasowang
Ocalatych Bronia
Strefy Podrasowana
Namnazania Bryka (nie mozna
jej prowadzic)
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M20 - FESTIWAL ZOMBIE
Trudna / 45 minut

Szpitale, centvan hamdlowe, postevunki policii, w pievw-
szych godzinach imwazii wiele wmiejsc mamito ludzi

Palszywym poczuciem bezpieczehstwa, a wastepuie

staldo sie ich masowywmi grobawmi. Te lokalizacje so te-
vaz trudne Ao Zoadamia ze wzgledun wa Auig liczoe
zZowmbie. Najlepszym sposobem na pozbycie sig zagvoie-
wian w przyjemny sposdh jest to, co obecuie nazywamy

"Pestiwalem zowbie”: zwabiamie zowbie w wybvawne

przez was migjsce i zabijamie ich wszystkich po kolei.

(61, oto twaje zaproszevie. Jestes jui wystvajony, przy-
gotrowany, podekscytowany? Zvdbomy wiec prywatke,
jokiej wie przeiyt nikt!

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

e CELE

Wyeliminujcie horde zombie. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele
w dowolnej kolejnosci:

e Zdobadzcie wszystkie Cele.

e Oproznijcie rezerwe Zombie (patrz Zasady specjalne).

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsrod Czerwo-
nych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg byc¢ zakryte.

- Zwrdccie uwage na Niebieskie Drzwi i Niebieskq Strefe Namna-
zania na kafelku 6V.

- Zwrdccie uwage na Zielone Drzwi i Zielong Strefe Namnazania
na kafelku 5V.

o Witajcie na imprezie! Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow
Adrenaliny dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Zdobycie Niebieskiego
lub Zielonego Celu dodatkowo pozyskuje temu Ocalatemu Towa-
rzysza (patrz str. 33). Dobierz losowg karte Ocalatego sposrod
tych niewybranych przez graczy do tej Misji. Ocalaty staje sie jego
Dowddca.

o Nieproszeni goscie. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktory jq zdobyl, w losowa Podrasowang Bron,
spos$rad tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zre-
organizowac swoje wyposazenie.

o Jak sie bawicie? Niebieskie i Zielone Drzwi s otwierane jak
standardowe Drzwi. Niebieska Strefa Namnazania staje sie ak-
tywna w chwili otwarcia Niebieskich Drzwi. Zielona Strefa Namna-
zania staje sie aktywna w chwili otwarcia Zielonych Drzwi.

0d momentu otwarcia dowolnych kolorowych Drzwi, wyelimi-
nowane Zombie nie wracajq do rezerwy. Oznacza to, ze wraz
w wyczerpywaniem sie figurek w rezerwie, Zombie znajdujace sie
na Planszy bedq coraz czesciej otrzymywac Dodatkowe Aktywa-
cje. Oproéznienie rezerwy jest celem tej rozgrywki.

3V 1R o . .
L .
8R 7R e ;
6V 5V ‘ - -
[
. .
Strefa Skrzynia Cel (5 PA)
Startowa z Podrasowana
Ocalatych Bronig
Zamkniete
Drzwi Strefy Namnazania




M21 - CIEZKI SPRZET
Trudna / 60 minut

OA jakiego$ czasu jesteSmy jui w tym w wiedcie
i mielidmy okazje zacpatvzyé sie we wszystko, co
uznaliSmy za stosowne. Ozwacza to, ie zgromadzi-
liSmy Auio sprzetu. Wiekszo$é stuiy Ao przetvwania.
Cze$¢ wie, ale co was to obchodzi. Sprzetr AGD, meble
lub po prostu tadwe vzeczy, wszystko jest spakowamne
i gotowe Ao przeniesienia. Waty to duio, ale oA cze-
90 Mamy nasza, wiezawodwa, bryke?

Nadchodzo tei zombie.

Czy zauwaiyles, e nie Aodatem "niestety”?

Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3V, 7R, 8R i 9R.

o CELE

Czas na przeprowadzke. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w po-
danej kolejnosci:

1- Zapakujcie wszystkie Cele do Podrasowanej Bryki (patrz Za-
sady specjalne).

2- Opusccie to miejsce. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym
sktadem. Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej tury,
pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie. Auto moze zrobic to
samo, na koniec tury swojego Kierowcy (wraz z Pasazerami i za-
pakowanymi zetonami Celow).

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie Niebieski Cel wsrdd Czerwo-
nych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg byc¢ zakryte.

e Lepiej sie pospieszmy! Niebieska Strefa Namnazania staje sie
aktywna w chwili zdobycia Niebieskiego Celu.

Strefa
Startowa
Ocalatych Strefy
8R 3V Namnazania
Cel (5 PA) Skrzynia
z Podrasowana
2V v Bronia
Strefa Podrasowana
Wyjscia Bryka (mozna
ja prowadzic)

e Alez to ciezkie. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktow Ad-
renaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Reprezentuja one ciezkie
pudta, ktdre trzeba zanies¢ do Podrasowanej Bryki. Umiesccie ze-
ton Celu na planszy Ocalatego. Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku,
ale moze by¢ wymieniany jak karta Ekwipunku.

- Dopoki Ocalaty ma 1 Cel (lub wiecej) na swojej planszy Ocalatego,
kazda Akcja Ruchu wymaga wydania 2 Akcji (zamiast 1). Nie moz-
na tez korzystac z Umiejetnosci wptywajacych na Ruch.

- Kosztem 1 Akcji, Ocalaty moze odtozy¢ zeton Celu ze swojego
wyposazenia na Podrasowang Bryke w swojej Strefie, w ktorej nie
znajduje sie zaden Zombie. Na Podrasowang Bryke nie dziatajq
powyzsze utrudnienia w poruszaniu.

UWAGA: Zajecie miejsca w Aucie nie oznacza zapakowania Celu do
bagaznika.

e Wartos¢ sentymentalna (miedzy innymi). Kazda Skrzynia z Po-
drasowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w loso-
wa Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie
moze on za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

e Konie mechaniczne. Podrasowang Bryke mozna prowadzi¢
(patrz str. 31). W jej bagazniku mozecie znalez¢ jeden egzemplarz
Podrasowanej Broni. Potdzcie na niej zeton Skrzyni z Podrasowa-
ng Bronia. Ta Skrzynia z Podrasowanga Bronia zaopatruje Ocala-
tego, ktory ja zdobyt, w losowg Podrasowana Bron, sposrod tych
nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac
Sswoje wyposazenie.
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M22 - PODBIJ BAS
Trudna / 45 minut

Nadciaga burza i wie zakdiczyliSmy ocbchodu Aziel-
wicy. Musimy szybko wrécié Ao waszego schrovienia.
Nie ma iavtéw. Nawet zwykle prvzeziebienie, gdy
wszyscy lekavze w poblizu cheoy cig zabié, nacznie
ubvuduia sprawe! Wabienie wszystkich zombie wa na-
szay pozycie to vyzykowwa opcjr, ale wajlepsza, jesli
chcemy spladvowaé to wiejsce w jak wajkvétszym
crasie. WpadliSmy wiec wa powmysk: znajdimy jakie$
gtosniki 1 zapodajmy glosna muze. Wystavczajoco
Atugo, by zowmbie vuszyly sig, by was znaleié. Pytavie
brzmi, czego lubig stuchaé zombie?

Death metalu!

Potrzebne kafelki: 1R, 3R, 4R, 5V, 8V i 9V.

o CELE

Potrzasnijcie dzielnica. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w poda-
nej kolejnosci:

1- Zdobadzcie wszystkie Cele (patrz Zasady specjalne).

2- Wroccie do domu. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym skia-
dem. Kazdy Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej
tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

o ZASADY SPECJALNE

¢ Pobudkal! Kazdy osiggniety zeton Celu to 5 Punktow Adrenaliny
dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Zdobycie Zielonego Celu otwiera
wszystkie zamkniete Drzwi na Planszy. Standardowo Namndzcie
Zombie w kazdym zamknietym dotad budynku.

o Ile tu towaru! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowq Podrasowana Bron, sposrod
tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

mm >
6Xx
1 5V 4R 9V
Strefa Skrzynia Strefa
Startowa Strefy Cel (5 PA) z Podrasowana Wyjscia
Ocalatych Namnazania Bronia 8V 3R 1R




M23 - CICHY ZAKATEK e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony ze-
ton Celu wsrod Czerwonych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg
Ocalali wie potvatio, Atugo zachowaé wilczewia.  byc zakryte.
Wiesz dlaczego? Kiedy zowmbie wie maja jui wiczego
Ao niszczewia, przestajo jeczeé | wokdl wszystko o Czy jest tu kto? Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktéw Adre-
ucicha. Dl nas cisza oznacza povaike i Swmievé. Dla-  naliny dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
tego nigdy nie zawmilkniemy. - Zdobycie Czerwonego Celu dodatkowo pozyskuje Ocalatemu To-
To Alatego mavtwimy sie o waszych sasiadéw, ktévzy warzysza (patrz str. 33). Dobierz losowa karte Ocalatego sposrod
schvonili sie w dowmu przy ulicy Cichy Zakatek. OA ja-  tych niewybranych do tej Misji. Ocalaty staje sie jego Dowddca.
kiegof czasu wie mamy oA wich taduych wiadomosci. - Zdobycie Niebieskiego lub Zielonego Celu powoduje nieprzyjem-
Musimy sprawdzié, czy u waszych przyjaciét wszystko  ne spotkanie! Namnézcie Zombie w Strefie Ocalatego, ktory go

jest w povzadku. zdobyt (zignorujcie Zrywy Zombie i dociagnijcie kolejng karte).
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 6R, 7V i 9V. e Zagubione skarby. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig za-
opatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron,
e CELE spoérod tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zre-

organizowad swoje wyposazenie.
Uratujcie swoich przyjaciot. Odnajdzcie 4 Towarzyszy.

mm 6x 6x
9V 2R 6R

Strefa Skrzynia Cel (5 PA)

Startowa Strefy z Podrasc_)wanq
7V 3R 1R Ocalatych Namnazania Broniq

MISJE * ZOMBICIDE 2. EDYCJA




r VSIS ITIITIIT 4

MISJE # ZOMBICIDE 2. EDYCJA

(=]
(=)

M24 - TARAN
Trudna / 60 minut

Bez odpowiedniego zaplecza cywilizacja sig vozpada.
Nie zAawali§my sobie sprawy, e wasze schronienie
ucievpiato bavdziej, iz wyslelismy. Podczas préoy
uiycia gemevatova wybucht poiav, w k¥évym splone-
o wiekszo$¢ waszego Adbytku. Ugasilismy ogieh, ale
wie jest Adbrze. Zamieszamie przyciagueto wszystkie
zZombie z okoliczuych terewdw. Musimy uciec jak waj-
szybciej, zamim zostamiewmy przytloczeni. Moiewmy sko-
vzysta 2 samochodéw zapavkowamych wa zewnatvz.
Nie wyjdziewmy tei bez browi. Bez niej czuje sig nagi!

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

o CELE

Przebijcie sie. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1- Zdobadzcie tyle Podrasowanych Broni ilu jest Ocalatych
(maks. do liczby dostepnych Podrasowanych Broni).

2- Zapnijcie pasy. W pojedynczej rundzie gry: rzuccie Koktajle
Mototowa do obu nie-Startowych Stref Namnazania, a nastep-
nie ucieknijcie przez te Strefy wszystkimi Ocalatymi siedzacymi
w Autach. Auto (wraz z jego Kierowcq i Pasazerami) moze uciec
przez dowolna z tych Stref na koniec tury swojego Kierowcy, jezeli
nie ma w niej zadnego Zombie.

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo Niebieski i Zielony ze-
ton Celu wsrod Czerwonych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg
byc¢ zakryte.

o Poswieci¢ ci? Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 Punktéow Adrena-
liny dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Zdobycie Niebieskiego lub Zie-
lonego Celu dodatkowo zaopatruje Ocalatego w Koktajl Mototowa.
Dobierz go z talii Ekwipunku lub stosu kart odrzuconych, wedle
wyboru gracza. Jezeli karta zostata dobrana z talii Ekwipunku,
nalezy jq potem potasowac.

¢ tupy wojenne. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatru-
je Ocalatego, ktory jq zdobyt, w losowg Podrasowang Bron, spo-
$rdd tych nadal dostepnych. Nastepnie moze on za darmo zreor-
ganizowac swoje wyposazenie.

e Wredne maszyny. Auta mozna prowadzi¢ (patrz str. 31).

Gdy Przeszukujecie Radiowdz, dobierajcie karty dopodki nie do-
bierzecie karty broni. Odrzucdcie pozostate dobrane karty. Kar-
ta ,0zez...!" standardowo powoduje pojawienie sie Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.

3V 6R 8R
9R 7R 4R

1R 2R SR



Tﬂ 9x 9x

Strefa Cel (5 PA) Skrzynia Radiowo6z
Startowa Strefy z Podrasowana (mozna go

Ocalatych Namnazania Bronii prowadzic)
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M25 - WYSOKOPROCENTOWY KOKTAJL
NEDA

Trudna / 90 minut

Ned zwykl mawiaé: "Kiedy wadzieje i modlitwy wie
wystavczay, z pomoce, przychoAzi NAUKA”.

Céi, potvzebujemy Azisiaj Neda. Z waszej ostatuie
misji wrdciliSmy z uieproszonym goSciewm: podaiajo-
Cop zaa wowl zmutowanay Abominacio. Potwév jest
wa wszystko odpovny, a Koktajl Mototowa spowalnia go
ledwie wa chwile. ZioiyliSmy wiec po Avedze wizyte
Nedowi, z Avepczacym za nami przesladowca. Nasz
stavy przyjaciel chce | wmoie powméc, ale najpievw
potvzebuje pewnych skiaduikéw. Ruszcie sig, mamy
wmuéstwo voboty!

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 4V, 7R, 8R i 9R.

e CELE

Trudne przypadki wymagaja wyjatkowego traktowania. Aby
zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1- Zbierzcie wszystkie komponenty. Przyniescie Nedowi (na kafe-
lek 9R) Koktajl Mototowa oraz Niebieski i Zielony Cel.

2- Zabijcie Superabominacje. Uzyjcie do tego Wysokoprocento-
wego Koktajlu Neda.

O

e ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsrod Czerwo-
nych Celow. Wszystkie zetony Celow muszg byc¢ zakryte.

- Zwroccie uwage na otwarte Drzwi na kafelku 9R.

- Ta Misja uzywa tylko jednej Abominacji. Umiesccie jg we wska-
zanej Strefie.

- Umiesccie Neda we wskazanej Strefie. Jezeli gracz chce gra¢
Nedem, zastapcie go dowolnym Ocalatym nie wybranym do tej
Misji. Zasady Misji odnoszace sie do Neda majg w zamian zasto-
sowanie do tego Ocalatego.

e Superabominacja. Za kazdym razem gdy zostanie wyelimino-
wana, ta Abominacja powraca do Startowej Strefy Namnazania.
Jedynym sposobem, aby zabi¢ jq na dobre i zwyciezy¢, jest uzycie
Wysokoprocentowego Koktajlu Neda (patrz ponizej).

e Chemikalia o zabawnych nazwach. Kazdy osiagniety zeton Celu
to 5 Punktéw Adrenaliny dla Ocalatego, ktory go zdobyt. Zdobycie
Niebieskiego lub Zielonego Celu dodatkowo zaopatruje Ocalatego
w skiadnik receptury Neda. Umiesccie zeton Celu na planszy Oca-
latego. Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku, ale moze by¢ wymie-
niany jak karta Ekwipunku.

2R 4V
7R 9R
8R 1R
Strefa Skrzynia Cel (5 PA)
Startowa z Podrasowang
Ocalatych Bronia
Strefy Podrasom'lana_
Namnazania Bryka (moz_n,a Ja
prowadzic)
= O
Otwarte Ned Abominacja
Drzwi




o Sekretny sktadnik? Z pewnoscia to nie mitos¢. Ned nie jest
kontrolowany przez zadnego z graczy, ale nadal liczy sie jako Oca-
laty. Nie jest takze Towarzyszem.

Przegrywacie jezeli Zombie dostanie sie do jego Strefy (uwazajcie
na karty Ozez...! podczas Przeszukiwania lub zdobywania Skrzyni
z Podrasowang Bronig w jego Strefie!).

- Kosztem 1 Akcji dowolny Ocalaly moze upuscic¢ sktadnik (karte
Koktajlu Mototowa, Niebieski lub Zielony Cel) w Strefie Neda.
Skfadnikow nie mozna zabrac¢ z powrotem.

- Gdy wszystkie 3 sktadniki znajda sie w Strefie Neda, odrzuc-
cie obydwa kolorowe Cele a Ned wreczy karte Koktajlu Mototowa
Ocalatemu w swojej Strefie (gracze wybierajg). Ten Ocalaty moze
za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie. Ta karta repre-
zentuje Wysokoprocentowy Koktajl Neda. Uzywa sie go w ten sam
sposob co zwyktego Koktajlu Mototowa, ale stanowi on jedyna
bron pozwalajacq zabi¢ Superabominacje na dobre.

e Czy to jeden z eksperymentow Neda? Kazda Skrzynia z Podra-
sowanq Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowg
Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie
moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

e Czysciciele ulic. Podrasowane Bryki mozna prowadzi¢ (patrz str.
31). Kazda z nich zawiera pojedyncza Podrasowana Bron. Potdzcie
na niej zeton Skrzyni z Podrasowang Bronig. Ta Skrzynia z Podra-
sowang Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa
Podrasowang Bron, sposrod tych nadal dostepnych. Nastepnie
moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

UMIEJETNOSCI

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide posiada okreslony zestaw Umie-
jetnosci, ktorych efekty opisane zostaty ponizej. W przypadku
sprzecznosci z zasadami ogolnymi nadrzedne sq zasady Umie-
jetnosci specjalnych.

Efekty ponizszych Umiegjetnosci i/lub premii sq natychmiastowe
i moga by¢ uzyte w turze, w ktorej zostaty otrzymane. Oznacza to,
ze jezeli jedna Akcja spowoduje podniesienie Poziomu Zagrozenia
Ocalatego i zdobycie Umiejetnosci, Umiejetnos¢ ta moze zostac
natychmiast uzyta, jezeli Ocalaty ma nadal chociaz jedng Akcje do
wykorzystania (Ocalalty moze réwniez uzy¢ dowolnej dodatkowej
Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnosc).

+1 Akcja - Ocalaty dysponuje dodatkowg Akcja, ktorg moze prze-
znaczy¢ na co tylko chce.

+1 darmowa Akcja: [Akcja] - Ocalaty ma jedna dodatkowa dar-
mowg Akcje okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz, Atak Dystan-
sowy, Ruch lub Przeszukiwanie). Akcja ta moze by¢ stosowana
jedynie do Akcji okreslonego typu.

+1 do maksymalnego Zasiegu — Maksymalny Zasieg Broni Dy-
stansowej Ocalatego jest zwiekszany o 1.

+1 do rzutu koscia: [Akcja] — Ocalaty dodaje 1 do wyniku rzutu
na kazdej kosci dla Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub
Atak Dystansowy). Wynik maksymalny to zawsze ,6".

+1 kosc: [Akcja] — Kazda bron Ocalatego otrzymuje 1 dodatkowq
kos¢ do rzutow dla Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub
Atak Dystansowy). Kazda Bron Podwdjna otrzymuje po jednej ko-
Sci, co daje facznie +2 kosci na Podwadjng Akcje okreslonego typu.

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

+1 Strefa na Ruch - Ocalaly moze przemieszcza¢ sie o jedng
dodatkowg Strefe za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ruchu.
Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy Akcje Ruchu
Ocalatego.

[Akcja]: 2 Obrazenia - Bronie, ktorych Ocalaty moze uzy¢ do wy-
konania Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dy-
stansowy), posiadajace standardowo wartos¢ Obrazen rowng 1,
zadajq 2 Obrazenia podczas rozpatrywania takiej Akcji.

Barbarzynca - Podczas rozpatrywania Ataku Wrecz Ocalaty moze
zastqpic liczbe kosci Broni do Walki Wrecz liczba Zombie przeby-
wajacych w Strefie Ocalatego. Umiejetnosci majace wptyw na war-
tos¢ kosci (jak np. +1 kos¢: Atak Wrecz) nadal maja zastosowanie.

Bron do pary! — Gdy Ocalaty wykonuje Akcje Przeszukiwania i do-
biera karte Ekwipunku z symbolem Broni Podwdjnej, moze na-
tychmiast wzia¢ druga karte tego samego typu z talii Ekwipunku.
Po dobraniu karty przetasuijcie talie.
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Co 2 koktajle, to nie jeden - Rzu¢ koscig za kazdym razem, gdy
podczas rozpatrywania Ataku Dystansowego Ocalaty odrzuca Kok-
tajl Mototowa. Przy wyniku @ lub wiecej, umieé¢ za darmo karte
Koktajlu Mototowa w Plecaku tego Ocalatego, zamiast jg odrzucac.
Uzyskanego wyniku nie mozna modyfikowac, ani przerzucac.

Co za smrod — Ocalaly dobiera karte Ekwipunku (wyfacznie z talii
Ekwipunku Podstawowego) za kazdym razem gdy ostatni Zombie
znajdujacy sie w jego Strefie zostanie wyeliminowany (przez tego
Ocalatego, przez innego Ocalatego, przez efekt gry). Ta Umie-
jetnos¢ dziata w dowolnej Strefie, takze w Strefie ulicy, i moze
by¢ uzyta wielokrotnie podczas tej samej tury. To NIE jest Akcja
Przeszukiwania.

Darmowe przeladowanie - Ocalaty za darmo przetadowuje bron,
ktora tego wymaga (np. Obrzyn).

N
[ ]

Drwina - Ocalaly moze za darmo wykorzystac te Umiejetno$c raz
na swojq ture. Wybierz Strefe oddalong o maksymalnie 2 Strefy.
Droga od tego Ocalatego do tej Strefy musi by¢ pozbawiona prze-
szkéd (brak scian, zamknietych Drzwi lub Barykad). Strefa nie
musi znajdowac sie w Polu Widzenia tego Ocalatego. Wszystkie
Zombie znajdujace sie w wybranej Strefie natychmiast otrzymuja
dodatkowa Aktywacje i za wszelka cene probujg dosiegna¢ drwia-
cego Ocalatego. Wyszydzane Zombie ignorujg wszystkich innych
Ocalatych. Nie atakujq ich i przechodza przez Strefe z Ocalatymi
przy probie dosiegniecia drwigcego Ocalatego.

4

Dyspozytor — Rozpatrujac w Fazie Zombie Etap Namnazania, do-
bierz tyle kart Zombie, ile jest w grze aktywnych Stref Namnaza-
nia. Podejrzyj dobrane karty, a nastepnie przypisz po 1 z nich do
kazdej aktywnej Strefy Namnazania, namnazajac w nich wskaza-
ne Zombie.

Eskalacja: [Akcja] — Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do rzu-
tow 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.

PRZYKLAD: Ocalaly z Umiejetnoscig Eskalacja: Atak Dystan-
sowy wydaje swojq pierwsza Akcje na wykonanie Ataku Dystan-
sowego za pomoca Pistoletu (1 kosc¢). Drugq Akcje gracz rowniez
wydaje na wykonanie Ataku Dystansowego i dodaje do rzutu do-
datkowa kosc¢ dzieki Umiejetnosci Eskalacji (2 kosci). Trzecig Akcje
Ocalaty wydaje na Akcje Ruchu - premia Eskalacji przepada.

Farciarz - Ocalaty moze jeden dodatkowy raz przerzuci¢ wszyst-
kie kosci dla kazdej podejmowanej Akcji. Nowy wynik zastepuje
poprzedni. Umiejetnos¢ ta kumuluje sie z efektami Ekwipunku,
ktory umozliwia przerzuty kosci.

Krok w bok - Za kazdym razem, gdy Zombie namnozg sie w Za-
siegu 0-1 (przed rozpatrzeniem Zrywow), Ocalaty moze natych-
miast wykonac¢ darmowa Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie znaj-
duja sie Zombie, nie wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania
tej darmowej Akcji Ruchu. Te Umiejetno$¢ mozna wykorzystac
raz na kazda dobrana karte Zombie.

Medyk - Ta Umiejetno$¢ moze by¢ uzyta za darmo podczas kaz-
dej Fazy Koncowej. Ocalaty i wszyscy inni Ocalali w tej samej Stre-
fie, moga uleczy¢ 1 Rane (min. 0 Ran). Ocalaly z ta Umiejetnosciq
zdobywa po 1 PA za kazda Rane uleczong w ten sposob (przez
siebie i innych Ocalatych).

Mistrz miecza - Ocalaly traktuje kazda Bron do Walki Wrecz, jak
gdyby miata symbol Broni Podwdjnej.

Nadludzka sita - Wartos¢ Obrazen uzywanej przez Ocalatego
Broni do Walki Wrecz wynosi ,3".

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

Obronca domu - Pole Widzenia tego Ocalatego nie ogranicza sie
do 0-1 Stref budynku.

Obureczny - Ocalaty traktuje kazda bron, jak gdyby miata symbol
Broni Podwéjnej.

Odruchy bojowe - Za kazdym razem, gdy Zombie namnozg sie
w Zasiegu 0-1 (przed rozpatrzeniem Zrywu), Ocalaly moze na-
tychmiast wykonac przeciw nim darmowg Akcje Walki. Ta Akcja
moze zabi¢ wiecej Zombie niz te, ktore wiasnie pojawity sie na
Planszy. Ataki Dystansowe nadal musza byc¢ skierowane w Strefe,
w ktorej namnozyty sie Zombie. Ocalaty moze uzyc tej Umiejetno-
$ci raz na kazda dobrang karte Zombie.

Ostrzat - Ocalaly moze wykorzystac te Umiejetnos¢ raz na swojq
ture. Ocalaty wydaje jedng Akcje i porusza sie do 2 Stref w kierun-
ku Strefy z Zombie, znajdujacej sie w Zasiegu jednej z uzywanych
przez niego Broni Dystansowych. Nastepnie otrzymuje 1 darmo-
wy Atak Dystansowy. Standardowe zasady dotyczace Poruszania
sie nadal majg zastosowanie.

Pelen automat - Podczas rozpatrywania Ataku Dystansowego
Ocalaly moze zastapic liczbe kosci Broni Dystansowej liczbg Zom-
bie przebywajacych w docelowej Strefie. Zastosowanie majq na-
dal Umiejetnosci wptywajace na wartosc kosci (jak np. +1 kosc:
Atak Dystansowy).



Pewna reka - Ocalaty moze ignorowac innych wybranych przez
siebie Ocalatych chybiajac podczas Ataku Dystansowego. Umie-
jetnos¢ ta nie ma zastosowania dla efektow zabijajacych wszyst-
kie Postacie w docelowej Strefie (jak np. Koktajl Mototowa).

Prowizoryczna bron: Atak Dystansowy — Ocalaly moze wykorzy-
stac¢ te Umiejetnos¢ raz na swojq ture. Rozpatruje darmowy Atak
Dystansowy, korzystajac z ponizszych Cech Bojowych. Modyfika-
tory do Ataku Dystansowego (np. inne Umiejetnosci) nadal majq
zastosowanie.

112741 A

Prowizoryczna bron: Atak Wrecz - Ocalaty moze wykorzystac te
Umiejetnos¢ raz na swojq ture. Rozpatruje darmowy Atak Wrecz,
korzystajac z ponizszych Cech Bojowych. Modyfikatory do Ataku
Wrecz (np. inne Umiejetnosci) nadal majq zastosowanie.
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Przeszukiwanie: 2 karty — Dobierz 2 karty, wykonujac Ocalatym
Akcje Przeszukiwania.

Przychylnos¢ losu — Ocalaty moze skorzystac z tej Umiejetnosci
raz na ture, podczas dobierania karty Ekwipunku. Moze zignoro-
wac i odrzucic te karte, a nastepnie dobrac¢ nowa karte Ekwipunku
z tej samej talii.

Regeneracja - Na koniec kazdej Fazy Koncowej, Zdrowie Ocalate-
go powraca do wartosci bazowej.

Rewolwerowiec — Ocalaty traktuje kazda Bron Dystansowa, jak
gdyby miata symbol Broni Podwdjnej.

Rozpoczyna z [Ekwipunek] — Ocalaly rozpoczyna gre ze wskaza-
nym Ekwipunkiem. Jego karta jest automatycznie przypisywana
do niego podczas Przygotowania do gry.

Uwaga: Ocalali z ta Umiejetnosciq nie moga by¢ uzywani jako
Towarzysze.

Rozpoczyna z 2 PA - Ocalaly rozpoczyna gre z 2 Punktami
Adrenaliny.
Uwaga: Ocalali z ta Umiejetnosciq nie moga by¢ uzywani jako
Towarzysze.

Rozpoczyna z [X] punktami Zdrowia - Ocalaty rozpoczyna gre
ze wskazanag liczba punktéw Zdrowia. To jest jego bazowy poziom
Zdrowia.

Uwaga: Ocalali z ta Umiejetnosciq nie moga by¢ uzywani jako
Towarzysze.

Rozpruwacz: [Akcja] - Uzyj tej Umiejetnosci podczas przypisy-
wania trafien przy rozpatrywaniu Akcji okreslonego typu (Walka,
Atak Wrecz lub Atak Dystansowy). Jedno z tych trafien moze zabic
dodatkowego, identycznego Zombie w tej samej Strefie. Uzywa-
jac tej Umiejetnosci, mozna zabic¢ jedynie jednego dodatkowego
Zombie na Akcje. Ocalaly otrzymuje Punkty Adrenaliny za tego
dodatkowego Zombie.

Sanitariusz - Ocalaty moze wykorzystac¢ te Umiejetnos¢ raz na
swojq ture. Ocalaly wydaje jedng Akcje i porusza sie do 2 Stref
w kierunku Strefy zawierajacej przynajmniej jednego Ocalatego.
Nastepnie moze uleczy¢ 1 Rane dowolnego Ocalatego w Strefie
docelowej, wiaczajac w to siebie. Standardowe zasady dotyczace
Poruszania sie nadal obowigzuja. Umiejetno$¢ Sanitariusza moze
zostac uzyta nawet wtedy, gdy zaden z Ocalatych w Strefie doce-
lowej nie posiada Ran.

Skok - Ocalaty moze wykorzysta¢ te Umiejetnos$¢ raz na swoja
ture. Ocalaly wydaje jedna Akcje i porusza sie o 2 Strefy. Igno-
ruje wszystko w Strefie posredniej, poza Scianami i zamknigtymi
Drzwiami.

Umiejetnosci zwigzane z Poruszaniem sie (jak np. +1 Strefa na
Ruch lub Nieuchwytny) sq ignorowane, zastosowanie maja jednak
kary (jak np. Zombie w Strefie poczatkowej).

Skromna postura - Ocalaly nie moze zostac trafiony przez Brato-
bdjczy Ogien (nie chroni to go przed efektem Koktajlu Mototowa).
Zignorujcie tego Ocalatego podczas strzelania do jego Strefy.
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Snajper - Ocalaty moze bez ograniczen wybiera¢ cele wszystkich
swoich Atakéw Dystansowych. Bratobéjczy Ogien jest ignorowany.

Spec od broni podwadjnej — Ocalaly moze wykonac¢ darmowaq Ak-
cje Walki, o ile jest wyposazony w Bron Podwdjna. Atak ten mozna
wykonac wylacznie przy uzyciu tej Broni Podwajnej.

Sprint - Ocalaly moze wykorzystac¢ te Umiejetno$¢ raz na swoja
ture. Wydaj jedna Akcje Ruchu Ocalatego: mozesz poruszyc sie
0 2 lub 3 Strefy, zamiast 1. Wkroczenie do Strefy zawierajacej
Zombie konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Strzal z bliska - Ocalaly moze rozpatrzy¢ Atak Dystansowy
w swojej Strefie, bez uwzgledniania minimalnej wartosci Zasiegu.
Podczas rozpatrywania Ataku Dystansowego w Zasiegu ,0” Oca-
laty moze dowolnie wybrac¢ cele i zgtadzi¢ dowolny typ Zombie
(ignorujac ich zdolnosci specjalne). W tym celu jego Bron Dystan-
sowa w dalszym ciggu musi zada¢ wystarczajaca liczbe Obrazen.
Bratobdjczy Ogien jest ignorowany.
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Szabrownik - Ocalaty moze Przeszukiwa¢ dowolng Strefe bu-
dynku lub ulicy. Podstawowe zasady Przeszukiwania wcigz maja
zastosowanie (np. nie mozna Przeszukiwac Stref, w ktorych sg
Zombie).

Szarza - Ocalaly moze za darmo wykorzystac¢ te Umiejetnos¢ raz
na swojq ture. Ocalaly porusza sie o 1 lub 2 Strefy, do Strefy
zawierajacej przynajmniej 1 Zombie. Standardowe zasady do-
tyczace Poruszania sie nadal obowiazujg. Wkroczenie do Strefy
zawierajacej Zombie konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Szybkie rece - Caty Ekwipunek na wyposazeniu Ocalatego trakto-
wany jest tak, jakby byt trzymany w Reku.

Taktyk - Tura tego Ocalatego moze zostaé przeprowadzona w do-
wolnym momencie Fazy Graczy - przed lub po turze innego Oca-
latego. Jezeli kilku Ocalatych posiada te Umiejetnos¢, gracze usta-
lajq kolejnos¢ swoich tur.

Towarzysz broni: [efekt gry] — Ocalaly moze skorzystac¢ z tej
Umiejetnosci, gdy stoi w tej samej Strefie, co przynajmniej jeden
inny Ocalaty. Tak dtugo jak Umiejetnos¢ Towarzysz broni jest ak-
tywna, kazdy Ocalaty w tej Strefie (facznie z tym, ktdry posiada te
Umiejetnos¢) otrzymuje korzysci ze wskazanej Umiejetnosci lub
efektu gry. Towarzysze nie otrzymuja korzysci z tej Umiejetnosci.
UWAGA: Nazwa tej Umiejetnosci moze by¢ skrécona do T.B.

Twardziel - Ocalaly ignoruje pierwsza otrzymang Rane podczas
kazdego Etapu Ataku (w Fazie Zombie) lub w efekcie Bratobdjcze-
go Ognia (Atak Dystansowy innego Ocalatego).

Tylko na tyle cie stac? — Ocalaty moze skorzystac z tej Umiejet-
nosci za kazdym razem, gdy ma otrzymac Rany. Anuluj 1 Rane
za kazda karte Ekwipunku odrzucong z wyposazenia Ocalatego.

Uderz i uciekaj — Ocalaty moze za darmo wykorzystac¢ te Umie-
jetnos¢ tuz po rozpatrzeniu Ataku Wrecz lub Ataku Dystansowego,
ktory skutkowat zabiciem przynajmniej jednego Zombie. Moze
nastepnie rozpatrzy¢ darmowa Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie
znajduja sie Zombie, nie wydaje dodatkowych Akcji w celu wyko-
nania tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywodca — Podczas swojej tury Ocalalty moze dac
innemu Ocalatemu darmowa Akcje, ktéra ten moze przeznaczyc
na co tylko chce. Akcja ta musi by¢ wykorzystana natychmiast.
Nastepnie Urodzony przywddca kontynuuje wiasna ture.

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

Wiez z Zombie - Ocalaly rozgrywa dodatkowa ture za kazdym
razem, gdy ze stosu Zombie zostanie dobrana karta Dodatkowej
Aktywacji (NIE karta Zrywu). Wykonuje ja przed Zombie, ktore
majq Dodatkowa Aktywacje. Jezeli kilku Ocalatych posiada te
Umiejetnos$¢, gracze ustalajq kolejnosé swoich tur.

Wiam - Ocalaly nie potrzebuje zadnego Ekwipunku do otwiera-
nia Drzwi. Gdy uzywa tej Umiejetnosci nie robi Hatasu. Jednakze,
wszystkie inne wymagania (jak np. zdobycie wskazanego Celuy,
zanim Drzwi moga zosta¢ otwarte) nadal musza zostac spetnione.
Ponadto, Ocalaty zdobywa jedna dodatkowa darmowa Akcje, kto-
rej moze uzywac jedynie do otwarcia Drzwi.

Wynik 6: +1 kos¢ [Akcja] — Gracz moze rzuci¢ dodatkowa ko-
Scig za kazdq ,6", wyrzucong podczas dowolnej Akcji wskazanego
typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy). Gracz moze tak
dtugo rzuca¢ dodatkowq koscia, jak dtugo uzyskuje wartosc ,,6".
Przed rzutem dodatkowq koscia dla tej Umiejetnosci nalezy za-
stosowac pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wynik 6: +1 Obrazenie [Akcja] - Za kazda ,6" uzyskang 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 ustale-
niem wartosci Obrazen zapewnionej przez te Umiejetnos¢ nalezy
zastosowac pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wypad! - Ocalaty moze za darmo wykorzystac¢ te Umiejetnosc
raz na swoja ture. Wybierz Strefe w Zasiegu 1 od tego Ocalatego.
Obie Strefy musza by¢ pofaczone drogq bez przeszkdd. Wszystkie
Zombie znajdujace sie w Strefie Ocalatego sq odpychane do wy-
branej Strefy. Nie jest to uznawane za Ruch.

Zakuty teb: [typ Zombie] - Ocalaty ignoruje wszystkie Rany za-
dane przez Zombie wskazanego typu (jak Szwendacz, Biegacz itp.).
Dla przykfadu, ,Zakuty teb: Szwendacz” odnosi sie do Szwendacza.

Zbawca - Ocalaly moze za darmo wykorzystac¢ te Umiejetnosc
raz na swojg ture. Wybierz Strefe zawierajacq przynajmniej jed-
nego Zombie i przynajmniej 1 innego Ocalatego, znajdujaca sie
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 majq zostac¢ przeciagnie-
ci do Strefy Ocalatego z tq Umiejetnoscia (bez kary zwiazanej
z opuszczaniem Strefy z Zombie). Nie jest to Akcja Ruchu. Ocalaty
moze nie zgodzi¢ sie na ratunek i pozosta¢ w wybranej Strefie,
jezeli kontrolujacy go gracz tak postanowi.

Zbieracz - Ocalaty moze nies¢ 2 dodatkowe karty Ekwipunku.
Umieszcza sie je obok planszy Ocalatego i traktuje jakby znajdo-
waty sie w jego Plecaku.

Zadza krwi: [Akcja] - Ocalaly moze wykorzysta¢ te Umiejetnos¢
raz na swojq ture. Ocalalty wydaje jedng Akcje i porusza sie do 2
Stref w kierunku Strefy zawierajacej przynajmniej jednego Zom-
bie. Nastepnie otrzymuje jednq darmowa Akcje okreslonego typu
(Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy). Standardowe zasady
dotyczace Poruszania sie nadal majq zastosowanie.
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sie w pudetku sg ztozone i niepomalowane. Wyprodukowano w Chinach.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. GRA PRZEZNACZONA DLA GRACZY POWYZEJ 14 ROKU ZYCIA.
Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli g’ednak w Twoim egzemplarzu zda-

rzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzia
formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/
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L PODSUMOWANIE RUNDY VL

™

01- FAZA GRACZY 02 - FAZA ZOMBIE

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszystkich swo-

ich Ocalatych, jednego po drugim, w dowolnej kolejnosci. Na- ETAP I:AKTYWACIA

stepnie przychodzi czas na rozpoczecie tury kolejnego gracza, Wszystkie Zombie aktywujq sie i wydaja swoje Akcje na Atak
siedzacego po jego lewej stronie. lub Ruch, w zaleznosci od sytuacji. Najpierw rozpatrzcie
Kazdy Ocalaty ma 3 Akcje do wydania na wymienione ponizej wszystkie Ataki, a nastepnie wszystkie Ruchy. Wszystkie Zom-
dziatania. W czasie jednej aktywacji mozna kilka razy wykonac bie wykonuja Atak LUB Ruch jako pojedyncza Akcje.

te sama Akcje, chyba ze zasady gry stanowig inaczej.
e ATAK: Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wy-
e RUCH: Ocalaty przesuwa sie o 1 Strefe (musi wyda¢ konuje Atak. Atak Zombie jest zawsze skuteczny i nie wymaga
dodatkowe Akcje, jeéli w Strefie poczatkowej sa Zombie). rzutu kos¢mi.

e« PRZESZUKIWANIE (1x na Ture):
Jedynie Strefy budynku, w ktorych nie ma Zombie. Ocalaty
dobiera karte z talii Ekwipunku. Przeszukujac Skrzynie z Po-

o RUCH: Zombie, ktére nie Atakowaty, uzywajq swojej Ak-
cji do Poruszenia sie o 1 Strefe w kierunku Ocalatych.

drasowang Bronig, dobierz karte z talii Podrasowanej Broni. UWAGA: Biegacze majq 2 Akcje, czyli mogq dwa razy zaatakowac,
e OTWIERANIE DRZWZI: Ocalaly uzywa odpo- zaatakowac i poruszyc sie, poruszyc sie i zaatakowac lub po prostu
wiedniego Ekwipunku do otwarcia Drzwi w swojej Strefie. wykonac dwa ruchy.

Rzut kos¢mi nie jest wymagany.

UWAGA: Nie mozna ponownie zamknqc Drzwi po ich otwarciu. E TA P 2.' NA MNA 2 A NIE

e« REORGANIZACJA/WYMIANA: Ocalaly Znajdujace sie na mapie Misji zetony Stref Namnazania wska-
moze w dowolny sposob przeorganizowac karty w swoim zuja miejsca, w ktérych podczas Fazy Zombie pojawia sie
wyposazeniu. Ocalaty moze jednoczesnie wymieni¢ dowolng nowe Zombie. Sa to Strefy Namnazania.

liczbe kart z innym Ocalatym w tej samej Strefie. Ten inny o Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza, od ktérej nale-
Ocalaty moze za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie. zy rozpoczaé namnazanie.

e AKCJE W WALCE: e Zawsze dobieraijcie karty Zombie dla wszystkich Stref
Atak Wrecz: wymaga wyposazenia w Bron do Walki Namnazania w tej samej kolejnosci (zgodnie z ruchem wska-
Wrecz. zOwek zegara).

Atak Dystansowy: wymaga wyposazenia w Bron Dy- e Zombie namnazajq sie odpowiednio do najwyzszego Pozio-
stansowa. mu Zagrozenia wérod Ocalatych (Niebieski, Zétty, Pomaran-
« ZDOBYWANIE LUB AKTYWACJA czowy lub Czerwony).

CELU w Strefie Ocalatego.

e HALASOWANIE: Umieéccie zeton Hatasu w Strefie 03 - FAZA KO“(OWA

Ocalatego.
e BRAK DZIAKLANIA: Wszystkie pozostate Akcje
przepadaja.

e Usuncie z Planszy wszystkie zetony Hatasu.
o Nastepny gracz otrzymuje zeton Pierwszego Gracza (zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara). Rozpoczyna sie kolejna runda gry.

7. KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW 'y

Jezeli kilka celow ataku ma te sama Kolejnos¢ Wybierania Celéw, gracze wybierajg ktore sg eliminowane jako pierwsze.

KOLEJINOSC MIN. OBRAZENIA, PUNKTY
WYBIERANIA CELOW ERERZDE SN (e d LSS S ABY ZABIC ADRENALINY
1 SPASLAK / ABOMINACJA 1 2/3 1/5
2 SZWENDACZ 1 1 1

3 BIEGACZ 2 1 1



