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Ludzie przyjezdzali na Zachdd z wielu powodow.
Zew przygody. Goraczka zlota. Ucieczka. Niektorzy
chcieli po prostu rozprostowac nogi i zobaczy¢ ten
nowy swiat na wlasne oczy. Tak, prosze panstwa,
to kraina pelna mozliwosci dla kazdego, kto jest od-
wazny i gotowy zakasacé rekawy do ciezkiej pracy. To
prawda, ze kryje ona wiele niespodzianek, ale nikt,
absolutnie nikt, nie spodziewal sie tych cholernych
zombie!

Kt6z wie, co sprawia, ze umarli nie moga odnalezé
spokoju? Czy to szalenstwo? Plaga? A moze ten ka-
znodzieja ma racje? I to sam Diabel, w towarzystwie
truposzy, niweczy nasze nadzieje i marzenia, zamie-
niajac zycie w... zywy koszmar? Ale nie wszystko
stracone! O nie, prosze panstwa! Zachdd nigdy nie
by! miejscem dla oso6b o stabych nerwach i nie rodzit
ludzi, ktorzy poddaja sie bez walki. Wiec chwy¢écie
za bron, zbierzcie druzyne i przygotujcie sie na
Zombicide!

Zombicide: Zywi lub Nieumarli to gra kooperacyjna, w ktérej od
1 do 6 graczy stawia czola hordom Zombie kontrolowanym przez
mechanike gry. Gracze kontroluja druzyne Ocalatych w niezwyklych
czasach, gdy umarli powstaja i $cigaja zywych.

= s S~

Waszym celem jest wypelnienie wyznaczonych przez Misje zadan
oraz zabicie tyle Zombie, ile tylko zdotacie!

Zombie sa powolne i przewidywalne, ale bardzo liczne. Uwazajcie na
Abominacje oraz stosy zwlok!

Ocalali uzywaja do zabijania Zombie wszystkiego, co wpadnie im
w rece. Im lepsza bron, tym wiekszy licznik zabdjstw (czy w przypad-
ku chodzacych trupéw, mozna w ogéle mowi¢ o zabéjstwie?) i tym
wiecej pojawia sie Zombie, zwabionych zapachem krwi.

Ocalali moga wymienia¢ sie przedmiotami, a gracze koordynowac
dzialania taktyczne. Tylko dzieki wspélpracy, graczom uda sie osia-
gna¢ cele Misji i przezy¢. Walka z Zombie to $wietna zabawa, ale gra-
cze beda musieli takze ratowa¢ innych Ocalatych, znajdowa¢ galony
$wieconej wody i oczyszczaé przeklete miejsca, z ktérych powstaja
nieumarli, wskakiwa¢ do pedzacego pociggu i nie tylko.
Doswiadczenia z gry w Zombicide: Zywi lub Nieumarli uczynia z was
najslynniejszych lowcéw Zombie na calym Dzikim Zachodzie.

ZOMBICIDE PRZEZ CZAS I PRZESTRZEN

Seria Zombicide pozwala graczom walczy¢ z Zombie
w wielu odmiennych sceneriach, tworzac unikatowa .
atmosfere dzieki dedykowanym Ocalalym, zombie i in-

nym aspektom gry.

Wszystkie zestawy podstawowe z serii Zombicide '
korzystaja z tych samych mechanik, co ma na celu
ulatwienie graczom wejécia w cale uniwersum. Dowol-

nie laczcie rozszerzenia i elementy z poszczegélnych

er (klasycznej, fantasy i sci-fi), aby uzyskaé niepowta-

rzalne rozgrywki w Zombicide!

Klasyczny Zombicide
pozwoli wam wcieli¢ si¢
w barwne postaci
Ocalatych z wspolczes-
nych miast, spustoszo-
nych przez apokalipse
Zombie.

Zombicide w wersji
fantasy to czas wiekow
ciemnych zdominowa-
nych przez zlowieszcze
knowania szalonych
nekromantéw, ktorzy
przemierzaja krainy

w towarzystwie armii
zombie. Razem z pozosta-
tymi Ocalalymi walczycie
o lepsza przyszlosc!

Sci-fi Zombicide zabierze was
na PK-L7, odlegla planete
stanowiaca zrédlo cennych
surowcow oraz... bedaca do-
mem Xenoséw, niezbadanego
gatunku obcych, ktérych
zainfekowane hordy atakuja
wszystko w zasiggu wzroku!
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W rozgrywce w Zombicide: Zywilub Nieumarl.i bierze zwykle udZif \
6 Ocalatych, dowolnie rozdzielonych pomlgd'Z}'r graczy. Poczat- |
kujacym, dla szybszego zrozumienia mechaniki, dora/dz.amy gre |
w 6 osob, z ktérych kazda kontroluje 1 Ocalatego. ]')?swmdczonly'rl |
gracz z latwoscia pokieruje pelnym zespolem szesciu Ocalalyd!

i sam stawi czota hordom Zombie! |
3 lub 4 Ocalalych mozna uzupetnic o Towarzyszy (str. 42), |

Grupy eh
aby wyréwnac szanse W walce z Zombie! |

/‘\-s/\-—-—'—_J

1. Wybierzcie Misje.
z o Rozlézcie kafelki Planszy.

3. Umies$écie na Planszy Strefy Namnazania, zetony oraz figurki,
zgodnie z opisem danej Misji. Zetony Celéw rozmieszcza sie na
nadrukowanych na kafelkach otwartych skrzyniach (jak na poniz-
szej ilustracji).

Jezelijestescie doswiadczonymi graczamiw Zombicide, to zwrdécie uwage,
zew Zombicide: Zywi lub Nieumarli nie ma zetonéw Drzwi.

Il o Gracze rozdzielaja miedzy siebie 6 wybranych Ocalalych. Wszyscy
gracze tworza jedng druzyne i wspélpracuja ze soba, aby wy-
gra¢ z mechanika gry. Mozecie siedzie¢ wokét stolu w dowolnej
kolejnosci.

T ——————

T —————
Pudetko Zombicide: Zywi lub Nieumarli zawiera 14 Ocalatych z apo-
kalipsy Zombie. Do kazdej z Misji gracze moga wybiera¢ Ocalatych
z gry podstawowej lub ktéregokolwiek z rozszerzen lub dodatkéw.
(Ocalali mogg rézni¢ sie Ekwipunkiem Poczatkowym).

Niektére z Misji, w swoich wstepnych zalozeniach, moga unie-
mozliwi¢ wam wybér ulubionego Ocalalego, ale nie martwcie sie!
Te same Misje pozwola wam ich odnalez¢ lub uratowad!
_——_———

S —————————

5. Dla kazdego Ocalalego wezcie po jednej planszy i umiesécie
na niej karte Ocalatego. W celu tatwiejszego rozpoznania figurek
Ocalalych, umocujcie do nich kolorowe podstawki. Wezcie réw-
niez po 5 plastikowych znacznikéw tego samego koloru.

6.

Przygotujcie nastepujace talie kart. Karty poszczegélnych typow
r6znia sie od siebie kolorem rewersu. Potasujcie osobno kazda
z talii i pol6zcie je zakryte obok Planszy.

o Ekwipunek: narzedzia i bron, ktére Ocalali beda mogli odnalez¢
podczas gry.

To jest karta Ekwipunku.

» Zombie: wrogowie, z ktérymi bedziecie musieli sie zmierzy¢. Im wie-
cej Zombie zabijecie, tym wiecej ich powstanie - w réznych ksztalttach
i rozmiarach!

To jest karta Zombie.

o Abominacje: Zombicide: Zywi lub Nieumarli zawiera Pinkertominacje.
Kolejne Abominacje moga pochodzic¢ z rozszerzen i dodatkéw. Kazda
z nich posiada specjalna zdolnos$¢ urozmaicajaca rozgrywki. Za kazdym
razem gdy zostanie dobrana karta Abominacji, losowo wybierana jest
jedna z nich.

To jest karta Abominacji.

 Nagrody Lowcow: rewers karty opisuje Osiagniecie, ktorego wy-
maganie gracz musi spelni¢, aby zdoby¢ dana karte Nagrody Eowcy
(str. 17). Karty Nagrod Lowcow, po przetasowaniu, nalezy polozy¢ re-
wersem ku gérze obok Planszy w taki sposéb, by byly dobrze widoczne
dla wszystkich graczy.

e
J- Magopa LowET ¥
s =l

Wyjgtkowg Nagrode Eowcy mozna zdoby¢ po spetnieniu
wymagan opisanych na rewersie karty!
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+ Karty Ekwipunku Poczatkowego, nieuzywane karty Ocalalych oraz _
karty pomocy Furgonu i Kartaczownicy Gatlinga, polézcie w zasiegu ¥y
wszystkich graczy. e ad .‘&
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Hanna otrzymuje strzelbe Springfielda jako Ekwipunek
Poczgtkowy. Concepcién dokonuje wyboru miedzy
Starym Rewolwerem, Patelnig a Springfieldem.

Ocalali rozpoczynajq gre z réznym Ekwipunkiem Poczgtkowym.

Przy kazdej okazji rozglgdajcie sie za lepszq bronig!
8 o Umiesécie figurki przedstawiajace wybranych Ocalalych w Strefie

Startowej (lub Strefach) wskazanej przez Misje. O ile opis Misji
nie wskazuje inaczej, umiesccie zeton Halasu w tej Strefie, strona
Bang! ku gérze (w przypadku kilku Stref Startowych Ocalalych,
wybierzcie dowolng z nich).

70 Kazdy z Ocalalych ma ulubiony rodzaj Ekwipunku, jak zostalo
to wskazane na jego karcie Ocalalego (patrz: gniazdo Ulubionej
Broni, str. 19). Kazdy Ocalaly otrzymuje karte Ekwipunku Poczat-
kowego nalezaca do ulubionego rodzaju:
« Pistolet: Stary Rewolwer
+ Bron do Walki Wrecz: Patelnia 9.
+ Karabin: Springfield
+ Dowolna Bron: gracz dokonuje wyboru miedzy Starym Re-
wolwerem, Patelnia a Springfieldem.

Kazdy z graczy kladzie przed soba swoje plansze Ocalalych.
Upewnijcie sig, ze strzatka wskaznika znajduje si¢ na na polu ,,0”
Niebieskiego Poziomu Zagrozenia. Nastepnie umiesécie znacznik
w odpowiednim gniezdzie Toru Zdrowia i kolejny znacznik w gniez-
dzie wskazujacym pierwsza (Niebieska) Umiejetnosé. Kolejne
3 znaczniki umiesécie w gniazdach zapasowych w gornej czesci
planszy Ocalatego. Ekwipunek Poczatkowy moze by¢ umieszczony
w gniezdzie Reki lub Ulubionej Broni na planszy Ocalatego (str. 19).

Jezeli na liScie Umiejetnosci poczatkowych Ocalatego znajduje sie
dowolny Ekwipunek Poczatkowy, Ocalaly otrzymuje go od razu, dodat-
kowo do wlasnie otrzymanej karty Ekwipunku Poczatkowego.

10. Wybierzcie pierwszego gracza i dajcie mu zeton Pierwszego

Gracza.

w Zomfaicide: Zywi lub Nieumarli s 4 klasy Ocalalych: Awanturnik, Wierzacy, Rewolwerowiec i Miastowy. Klasy zostat
szczegolowo oméwione na str. 23. : |

PR ousra i v | ' P - : :
P — e, = P e R eoeort B pt A |

¢

Turner jest Rewolwerowcem. May jest Awanturniczky. Jimmy to Miastowy. A Concepcién to Wierzaca.

Bronia do Walki Wrc?cz w tej samej Akcji. Ponadto Klasy: Szybkostrzelnos¢ (str. 24) i, kosztem niewiel-
sq w .s.tame przezy¢ ot{rzymanle wigkszej liczby % kiej utraty precyzji strzalu, w mgnieniu oka opréznié
Ran niz pozostali Ocalali. ' magazynek swojego Pistoletu.

Awanturnicy moga sie poruszy¢ i zaatakowaé %@ Rewolwerowcy moga korzystaé ze swojej Zdolnosci
;.' "

Wierzacy Ocalali moga uzywaé egzorcyzmu Vade \ 1 Miastowi doskonale znaja realia miasteczek Dzikiego

ReFro (str. .2)3), aby sila .swojej wiary czasowo 8T Zachodu. Z tatwoscig odnajduja Ekwipunek, a zna- ‘
unieruchomi¢ grupy Zombie. Moga takze uzywac jomos¢ rozkladu pomieszczen sprawia, ze doskonale \

zwyklej Wody do niszczenia Stref Namnazania, > walcza w budynkach. Lubia trzyma¢ Zombie jak
w Fen sam spos6b, w jaki uzywa sie Wody Swieco- wszystkich przyjezdnych, na dystans, wiec chetnie ‘
nej (str. 27). uzywaja Karabinéw. |
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3 znaczniki Znacznik Pablito to Rewolwerowiec, Jako Rewolwerowiec,
w zapasie. na Niebieskiej wiec potrafi niezwykle szybko Pablito otrzymuje wskazang
Umiejetnosci. strzelaé z kazdego posiadanego Ulubiong Brori:
Pistoletu (str. 24). Stary Rewolwer.

Znacznik
na najwyzszym
czerwonym polu
Toru Zdrowia.

Wskaznik na polu
»0” Toru Zagrozenia.
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Wszyscy jestesmy otoczeni!
Bang! Bang! Bang!
A jednak nie. Pomylilam sie.
— Molly

Gra w Zombicide: Zywi lub Nieumarli sklada sie z szeregu rund,
rozgrywanych wedlug ponizszej kolejnosci.

v FAZA GRACZY

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalalych jednego po
drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci. Poczatkowo kazdy Ocalaly
moze wykona¢ trzy Akcje na ture - dopiero nabyte w trakcie gry
Umiejetnos$ci umozliwiaja im wykonywanie dodatkowych Akgji. Ocalaly
moze wykorzysta¢ swoje Akcje do zabijania Zombie, poruszania si¢ po
Planszy lub wykonywania innych zadan, wypelniajac rézne cele Misji.
Niektore Akcje sa glosne, a Halas przyciaga Zombie!

Po wykonaniu wszystkich Akgji przez Ocalalych kontrolowanych przez
Pierwszego Gracza, gracz siedzacy po lewej stronie rozpoczyna swoja
ture i aktywuje swoich Ocalatych w ten sam sposéb.

Po tym, gdy wszyscy gracze skonicza swoje tury, koficzy sie Faza Graczy. (Jezeli
jest to Misja z ruchomym Pociggiem, porusza sie on teraz - patrz str. 38).

Faza Graczy zostala szczegélowo oméwiona na stronie 21.

Y FAZA ZOMBIE

Wszystkie Zombie na Planszy aktywuja sie i zuzywaja jedna Akcje albo
na zaatakowanie Ocalatego znajdujacego sie w tej samej Strefie, albo,
jezeli nie maja mozliwosci Ataku, na Ruch w kierunku Ocalatych w Polu
Widzenia lub najglosniejszej Strefy.

Zombie zwane Biegaczami maja do wykonania 2 Akgje, czyli moga dwa
razy zaatakowad, zaatakowa¢ i poruszy¢ sie, poruszy¢ sie i zaatakowa¢
lub po prostu wykona¢ dwa ruchy. Gdy obecne na Planszy Zombie wy-
konaja juz swoje Akcje, na wszystkich aktywnych Strefach Namnazania
pojawiaja sie nowe Zombie.

Faza Zombie zostala szczegélowo oméwiona na stronie 25.

v FAZA KONCOWA

Jezeli zeton Halasu lezal strong BOOM! ku gérze, nalezy odwréci¢ go
na strone Bang! Jezeli lezal strong Bang! ku gérze, nalezy przenies¢
go do Strefy z najwieksza liczbg Ocalalych (w przypadku kilku takich
Stref, gracze wybieraja jedng z nich). Nastepny gracz otrzymuje Zeton
Pierwszego Gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Rozpoczyna sie kolejna runda gry.

v ZWYCIESTWO I PORAZKA

Gracze przegrywaja gdy:

+ zostanie wyeliminowany DOWOLNY Ocalaly (uwazajcie: Towarzysze
to tez Ocalali - patrz str. 42);

+ cele Misji nie beda mogly zosta¢ zrealizowane;

+ gdy siédma Strefa Namnazania na Planszy stanie sie AKTYWNA
(uwazajcie na Strefy Namnazania Abominacji i Stosy Zwlok -
patrz str. 27).

Spelnienie wszystkich celéow Misji oznacza wasza natychmiastowa
wygrang. Zombicide: Zywi lub Nieumarli jest gra kooperacyjna, wiec
wszyscy gracze wspolnie zwyciezaja lub przegrywaja.

%) PODSTAWY

— Zaplanujmy nasz kolejny ruch.
— E tam.
— Nie?
— Nie ma potrzeby. Wechodzimy tam, rozwalamy kil-
ka tbow i idziemy dalej!
— Co0z, to tez brzmijak plan. Czy moge dorzuci¢ drob-
na strzelanine?
— Carli Hanna

Y PRZYDATNE DEFINICJE
Posta¢é: Ocalaly lub Zombie.

Strefa: Wewnatrz budynku Strefg jest pomieszczenie. Na ulicy Strefa
to obszar pomiedzy dwoma liniami podzialu (lub linia podzialu
i krawedzia Planszy) oraz $cianami budynkéw.

Balkony s3 uwazane za Strefy ulicy.
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2 - To jest Strefa budynku.
Pomieszczenie jest
ograniczone Scianami.

1 - To jest Strefa ulicy,
ograniczona przez
linie podziatu, sciane
i krawedz Planszy.

S - Ta Strefa ulicy rozcigga
sie na 4 kafelki.

Y - Ten budynek ma
3 pomieszczenia, tworzgce 3
oddzielne Strefy budynku.

7 - Balkony
sq uwazane
za Strefy ulicy.

3 - Ta Strefa ulicy
rozcigga sie na 2 kafelki.

7 - Balkony sq uwazane za Strefy ulicy.
Sq niezwykle przydatne
do ostrzatu Zombie nadchodzqcych
z réznych kierunkow.

6 - Te 7 Stref budynku
tworzy pojedynczy
budynek rozciggajgcy
sie na 2 kafelki.

4
e
LA
i
e

-

i
s
7

Y POLE WIDZENIA

Pole Widzenia okresla, czy Postacie widza siebie nawzajem, na przyktad:
czy Ocalaly widzi Zombie po drugiej stronie otwartego przejscia, czy
widzg sie z sgsiednich pomieszczen, wzdluz ulicy itd.

W Strefach ulicy, Postacie widza w liniach prostych, ktére biegna
réwnolegle do krawedzi Planszy. Postacie nie widza po przekatnych.
W ich Polu Widzenia znajduje sie kazda Strefa, przez ktéra mozna
przeprowadzi¢ od Postaci taka linie, zanim ta trafi na $ciane budynku
lub krawedz Planszy.

Balkony zawsze sasiadujg z kilkoma Strefami ulic. Niekiedy pod
réznymi katami. Stojaca na Balkonie Posta¢, jest uwazana za znajdujaca
sie na kazdej z tych Stref ulicy jedynie do celéw wyznaczenia Pola
Widzenia. (Balkon to osobna Strefa ulicy). Balkony maja tez specjalne
zasady, szczegélowo oméwione na str. 36.

W Strefach budynku, Posta¢ widzi wszystkie Strefy, do ktérych
z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przejécie. Jesli w Scianie
znajduje sie otwarte przejicie, to $ciany nie blokuja Pola Widzenia
pomiedzy dwoma Strefami. Pole Widzenia Postaci jest jednak
ograniczone do jednej, sasiadujacej Strefy (z wyjatkiem Ocalalych
nalezacych do klasy Miastowy - patrz str. 24).

¢ Jezeli Posta¢ patrzy ze Strefy budynku na Strefy ulicy, to jej Pole
Widzenia obejmuje wszystkie Strefy ulicy znajdujace sie w linii prostej.

+ Jezeli Posta¢ patrzy ze Strefy ulicy do wnetrza budynku, to jej Pole
Widzenia obejmuje tylko jedng Strefe w budynku.

gl g

i =\
\ @Y 2 ¢

= Q;’ BALKON |

< AT

i 2
Pole Widzenia

z Balkonu rozcigga
sie w tym kierunku
poziomo...
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Stojgc w Strefie ulicy,
Meg widzi w linii
prostej, az do Sciany
lub krawedzi Planszy.

Z Balkonu Kassey Pole Widzenia Molly
Carl nie widzi Strefy ma dobry widok rozcigga sie przez
ulicy po drugiej na te ulice, az do catqulicq, az do
stronie budynku. krawedzi Planszy. krawedzi Planszy.

Pole Widzenia Meg
jest ograniczone
przez Sciane.

Carl stoi w Strefie
ulicy. Widzi
w linii prostej,
az do sciany lub
krawedzi Planszy.

Carl widzi 1
Strefe w budynku,
ale nie dalej.

Kassey i Molly
widzq sie
nawzajem.

CarliMay
nie widzq sie
nawzajem.

Pole Widzenia May obejmuje
sgsiednie Strefy budynku Molly widzi takze
oraz, przez otwarte maty pokdj za sobg.
przejscie, Strefe ulicy.
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v PORUSZANIE SIE v ODCZYTYWANIE KARTY
EKWIPUNKU

Postacie moga przemieszcza¢ sie miedzy Strefami, o ile te Strefy
wspotdzielg co najmniej 1 krawedz. Narozniki sie nie licza, co oznacza,

ze Postacie nie moga poruszac sie po skosie. BRON DO WALKI WRECZ I BRON DYSTANSOWA

Na ulicach Ruch pomiedzy jedna Strefa a druga nie ma ograniczen. Aby Podajmi strzelbe, a pokaze tym Zombie jak wyglada
jednak poruszyé sie z pomieszczenia na ulice (albo odwrotnie), Postacie ~prawdziwa apokalipsa.
musz3 poruszyc sie przez otwarte przejscie. — Thomas

W budynkach Postacie moga porusza¢ sie pomiedzy Strefami tak Gra Zombicide: Zywi lub Nieumarli zawiera rézne rodzaje kart Ekwipun-
dlugo, jak te Strefy sa polaczone otwartymi przejSciami (np. miedzy  ku. Te, ktérych Ocalali moga uzy¢ do eliminacji Zombie, maja u dotu
pomieszczeniami, czy schodami wiodgcymi na Balkon). Pozycja figurki  karty wymienione Cechy bojowe.
w Strefie i ukladzie $cian nie ma znaczenia, jezeli sasiadujace Strefy
maja wspélne otwarte przejscie.

‘\
i .
Aby dostaé sie do \\ ! ..

wskazanej Strefy,
musi najpierw

4+

poruszyc sie tutaj..

Bron dzieli si¢ na dwie kategorie: Bron do Walki Wrecz oraz Bron
Dystansowg. Odpowiednie symbole pomagaja rozr6znié rodzaj broni.

Brori do Walki Wrecz jest oznaczona symbolem Walki

Wrecz. Taka brof ma Zasieg ,,0”, dlatego moze by¢ uzywana

jedynie w tej samej Strefie, w ktorej znajduje sie Ocalaly.

' [r— Takiej broni uzywa sie do Atakéw Wrecz (patrz str. 21).

moze poruszaé
sie na skos.

... anastepnie
tutaj.

Kassey moze wyjsé na :

ulice [ AT : _ Kasseymoze Patelnie i Kilofy to Brori do Walki Wrecz.
przejscie. =T - dostac sie
schodami

na Balkon. Brori Dystansowa jest oznaczona symbolem Walki

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

Kassey moze wejsé _ Pomimo swojej sity,
do tej Strefy przez - o Kassey nie moze wyjs¢
otwarte przejscie. e nate Strefe ulicy przez
Sciane (nie maw niej
przejscia)!

Winchester i Colt SAA to Brori Dystansowa.
Winchester to Karabin. Colt SAA to Pistolet.
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RODZAJE AMUNICJI UWAGA: BOOM! jest glosniejsze niz Bang! Jezeli na Planszy znaj-

duje sie juz zeton BOOM! zignorujcie wywolany efekt Bang! Do Fazy
Wiekszo$¢ Broni Dystansowej do eliminowania Zombie uzywa amunicji.  Koricowej, wylgcznie kolejny efekt BOOM! moze spowodowaé przesuniecie
Kazda brofi ma nieograniczone zasoby amunidji (fajnie, nie?). Jednakze zetonu Halasu. Bang! wywolany przez strzat z Colta nie moze réwnac sie
nie wszystkie uzywaja tego samego rodzaju amunicji. z hatasem spowodowanym wybuchem Dynamitu!

9 Bron oznaczona symbolem Nabojow strzela do Zombie

pociskami (bez rozrézniania ich kalibru).

Noz jest cichg bronig. Wystrzat z Dubeltéwki lub Colta SAA powoduje
pojawienie sie zetonu Bang! Skorzystanie z Szybkostrzelnosci

Winchester i Colt SAA uzywajq Naboi jako amunicji. Colta SAA spowoduje pojawienie sie zetonu BOOM! (str. 24).

% Brofi z symbolem Srutu strzela ladunkiem érutu (bez

rozrézniania jego Srednicy).

STRZELBA Woiwier

¥ Ratzons g ‘5

)
l‘l“\»‘,;fé : \;-:1::

Strzelba i Strzelba Woznicy uzywajq Srutu jako amunicji.

GLOSNY EKWIPUNEK

Wadg strzelania do zombie jest to, ze robi sie przy
tym duzo halasu! Jednak czasem dobrze jest zaklocié
czyms te martwa cisze. To podnosina duchu!

— Meg

Niektéry Ekwipunek jest glosny i jego uzycie powoduje pojawienie sie
w danej Strefie zetonu Halasu. Halas przyciaga Zombie!
Zasady Halasu zostaly szczegélowo oméwione na stronie 15.

Karty Ekwipunku moga zawiera( symbole Bang! lub

BOOM! Za kazdym razem, gdy Ocalaly wyda Akcje

‘ na uzycie takiego Ekwipunku, nalezy przesunaé na Planszy

: zeton Halasu, umieszczajac go odpowiednia strong ku
# gorze w Strefie, w ktorej wykonana zostala dana Akga o oy

(wyjatek stanowi uzycie Dynamitu, patrz str. 15). bt
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CECHY BOJOWE

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

Podwadjna: jezeli Ocalaly ma takg samq
Broti Podwéjng w kazdej Rece (str. 32), moze
uzyéich jednoczesnie w jednej Akcji (muszg
byé wymierzone w te samq Strefe).

Cichy: Atak Wrecz przy uzyciu
tego Ekwipunku nie powoduje
pojawienia sie zetonu Hatasu.

Zasieg: min. i maks. liczba Stref, na jakq siega Obrazenia: Obrazenia zadawane za kazde
dana brori. Wartosé ,,0” wskazuje, ze Ocalaty trafienie. Wielokrotne trafienia nie
moze jej uzywaé wytgcznie w swojej Strefie. kumulujq wiekszej wartosci Obrazer.

Kosci: aby uzyc tej Precyzja: kazdy wynik rzutu kosémi
broni do Ataku Wrecz, rowny lub wiekszy od wskazanej
rzué tyloma kosémi, ile wartosci, uznawany jest za trafienie.

wskazuje ta wartosc. Nizsze wyniki oznaczajq chybienie.

Amunicja: ten
Ekwipunek
uzywa Naboi.

Amunicja: Ten
Ekwipunek
uzywa Srutu.

Typ Broni:
ten Ekwipunek
to Pistolet i jest
rodzajem Broni

Dystansowej.

Bang!: uzycie tego
Ekwipunku spowoduje
pojawienie sie
zetonu Hatasu.

Y Zasieg: min. i maks. liczba Stref, na jakg siega dana brori. Wartosé ,,0-1” wskazuje|
ze mozna jej uzyc tylko w Strefie Ocalatego lub o 1 Strefe dalej (w Polu Widzenia).
Uzycie Broni Dystansowej w Zasiegu ,,0” wcigz liczy sie jako Atak Dystansowy! 28

Typ Broni: ten Ekwipunek to
Karabin (podobnie jak strzelby)
ijest rodzajem Broni Dystansowej.

Zasieg: min. i maks. liczba Stref, na jakq siega dana brori. Wartosé
,»,1-3" wskazuje, ze mozna jej uzyé tylko w Strefach znajdujgcych sie w Polu
widzenia i odlegtosci 1-3 Stref od Ocalalego, nie mniej i nie wiecej.
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HALAS

— Halas przyciaga Zombie. Niczym zew do mordu.
Niechybnie zjawig sie, gdy tylko zaczniesz strzelac.

— Naprawde?
Bang! Bang!

— Chodzcie tu zombie!

To jest dwustronny zeton Halasu,
pokazujgcy strone Bang! albo BOOM!

Strzelanie ze Strzelby i eksplozje Dynamitu powoduja Halas, a Halas
przyciaga Zombie! Halas jest reprezentowany przez dwustronny zeton
Hatasu:

+ strona Bang! wskazuje na stosunkowo niewielki Hatas, spowodowany
wystrzalami z broni palnej, co na Dzikim Zachodzie nie jest niczym
niezwyklym;

¢ strona BOOM! wskazuje na ogromny Halas, towarzyszacy m.in.
ostrzatowi z Kartaczownicy Gatlinga, czy uzyciu Dynamitu, ktére sa
styszalne z drugiego korica miasteczka.

Dynamit powoduje pojawienie
si¢ zetonu BOOM!, ale zeton
umieszcza si¢ w Strefie, w ktérej
Dynamit eksplodowal, zamiast
w Strefie, w ktérej zostal uzyty.

s e

Ot vkt et
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Jak sugeruje uzycie wielkich liter, BOOM! jest glosniejsze niz Bang!

Podczas przygotowania do gry (str. 6), zeton Halasu nalezy umiesci¢
w Strefie Startowej Ocalalych, strong Bang! ku gérze. Zeton przemiesz-
cza sie po Planszy za kazdym razem, gdy co$ spowoduje hatas o réwnym
lub wiekszym natezeniu. Pol6zcie zeton w Strefie, w ktdrej spowodowa-
no Halas, strona odpowiadajaca jego rodzajowi ku gérze.

UWAGA: Zeton Hatasu pozostaje w Strefie, w ktérej zostal spowodowany,
nawet wtedy, gdy hatasujgcy Ocalaly jq opusci.

Zeton Halasu zawsze jest na Planszy, na stronie Bang! albo BOOM!
Jezeli efekt gry usunie zeton Halasu (np. znajdowal sie na Pociagu,
ktory opuscil Plansze), polézcie go z powrotem na Planszy, w Strefie
z najwieksza liczbg Ocalalych, strona Bang! ku gérze. Jezeli jest kilka
takich Stref, gracze wybieraja jedna z nich!

1 - Jimmy strzela z Winchestera. Cisze
poranka rozdziera Bang! Polézcie

zeton Halasu w Strefie, w ktorej Jimmy
oddat strzat, stronq Bang! ku gorze.

2 - Nastepnie Jimmy porusza sig
o0 1 Strefeiznowu strzela. Znowu
stychaé Bang! Przesuricie zeton
Hatasu do jego biezqgcej Strefy.

3 - W swojej ostatniej Akcji Jimmy
porusza sie jeszcze o 1 Strefe. Nie
powoduje nowego Hatlasu, wiec zeton
Bang! pozostaje na miejscu.
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Pablito rzuca Dynamit do sgsiadujgcej z nim
Strefy. Dynamit robi gtosne BOOM!
Zabierzcie zeton Hatasu z poprzedniego miejsca
na Planszy i umiesécie w Strefie, w ktorej
eksplodowat Dynamit, strong BOOM! ku gorze.

Nastepnie Pablito wydaje 2 Akcje na ruch o 2 Strefy,
po czym strzela ze Strzelby. Strzelanie ze Strzelby powoduje
Bang! Pomimo, ze spowodowano nowy Hatas, to BOOM!
jest gtosniejsze niz Bang!, wiec zeton Hatasu pozostaje
na miejscu. Gdyby zamiast tego Pablito skorzystat ze swojej
Zdolnosci Klasy: Szybkostrzelnosé, to spowodowatby
BOOM!i zeton nalezatoby przeniesé do Strefy Pablito!

Podczas kazdej Fazy Konicowej Halas cichnie:

o Jezeli zeton Halasu lezal strona BOOM! ku gorze, nalezy odwroci¢ go na strone Bang!

o Jezeli zeton Halasu lezal strong Bang! ku gorze, nalezy przeniesé go, bez zmiany strony, do Strefy z najwieksza liczba Ocalatych.
Jezeli jest kilka takich Stref, gracze wybieraja jedna z nich!

Na koniec rundy gry, podczas Fazy Koricowej,
spowodowane przez Pablito BOOM!
cichnie do poziomu Bang! Zeton Hatasu
nalezy odwrécié stronq Bang! ku gorze.
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Za kazdym razem, gdy Zombie wejdzie do Strefy z zetonem Halasu (patrz Faza Zombie, str. 25), Zzeton nalezy przenies¢ z biezacego miejsca
i umiesci¢ w Strefie z najwieksza liczba Ocalalych, strong Bang! ku gorze. Jezeli jest kilka takich Stref, gracze wybieraja jedna z nich!

W Fazie Zombie Szwendacz

dociera do Strefy, w ktorej
umieszczono zeton Bang!

Nie zaspokoi tutaj glodu!

Usuricie zeton Hatasu z tej Strefy i potozcie
go w Strefie z najwiekszq liczbg Ocalatych

(Meg i Pablito), stronq Bang! ku gorze.

v NAGRODY LOWCOW

Wyjatkowe Nagrody Lowcéw tworza osobny stos kart. Wartosci ich Cech
Bojowych sa wyzsze niz w ich zwyklych odpowiednikach.

Sa dwa sposoby na zdobycie Nagréd Lowcow:

+ otrzymanie nagrody za wypelnienie cel6w Misji;

spelnienie przez Ocalalego wymagan Osiagniecia opisanego na
wierzchniej karcie stosu Nagréd Lowcéw. W momencie gdy wymaga-
nie Osiagniecia zostanie spelnione przez Ocalalego, zdobywa on te
Nagrode Lowcy. Nastepnie ten Ocalaly moze za darmo zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

Nagrody Lowcow s3 zdobywane w kolejnosci w jakiej znajduja sie w ich
stosie, zaczynajac od wierzchniej karty.

Wymagania poszczegélnych Osiagnie¢ sa spelniane pojedynczo, co
oznacza, ze w jednej Akcji mozna zdoby¢ tylko jedng Nagrode Lowcy.
Jednakze, podczas tej samej tury mozna zdoby¢ kilka Nagréd Eowcow.

W jedine) tare Sty
sdobadi co u:l)mnl:\‘
wrojgc e Pallwonic.

PRZYKEAD 1: Stojgcy na Balkonie Jimmy strzela 3 razy ze swojego
Winchestera i zabija 5 Zombie. Spetnil wymagania Osiggniecia opi-
sanego na karcie Mausera C96 i natychmiast zdobywa te Nagrode
Lowcy. Opis na kolejnej karcie Nagrody Eowcy méwi "W jednej turze:
zabij co najmniej 3 Zombie uzywajqc Karabinu". Pomimo, ze Jimmy
spelnil takze wymagania tego Osiggniecia, nie otrzymuje drugiej
Nagrody Lowcy. Wymagania kazdej z Nagrod Eowcow nalezy spetnié
oddzielnie.
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*PUNKTY ADRENALINY, POZIOM
ZAGROZENIA I UI‘IIEJI:}TNOSCI

Doswiadczenie, odwaga i wola przetrwania. To
wszystko czego potrzebujesz. I nie przywiazuj sie
zbytnio do broni palnej. Wracajac do doswiadcze-
nia... Zombie zapewniajg mndéstwo okazji do jego
zdobycia.

— Turner

Za kazdego zabitego przez siebie Zombie, Ocalaly zyskuje 1 Punkt Adre-
naliny (PA) i przesuwa wskaznik o jedno miejsce w prawo na swoim Torze
Zagrozenia. Niektore cele Misji zapewniaja dodatkowe Punkty Adrena-
liny, podobnie jak eliminacja Abominagji i usuwanie lub przenoszenie
Stref Namnazania.

Na Torze Zagrozenia znajduja sie 4 Poziomy Zagrozenia: Niebieski, Z6t-
ty, Pomaraniczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Zagrozenia Ocalaly
otrzymuje nowa Umiejetnos¢ (patrz str. 56), pomagajaca mu w wypel-
nieniu Misji. Umiejetnosci z réznych Pozioméw Zagrozenia kumuluja
sie, wiec na Poziomie Czerwonym Ocalaly posiada 4 Umiejetnosci (po
1 za kazdy poziom) oraz 1 Zdolno$¢ Klasy. Za kazdym razem po od-
blokowaniu kolejnej Umiejetnosci, umies¢é nowy znacznik na planszy
Ocalalego, aby to zaznaczy¢.

» ROZPRUWACZ: WALKA
- e
- EIZTATET

Przyptyw Adrenaliny ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy dobieracie
karte Zombie przy ich Namnazaniu, przeczytajcie linijke odpowiadajaca
najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia spos$réd wszystkich Ocalalych
(patrz Namnazanie Zombie, str. 26).

Im silniejsi s3 Ocalali, tym wiecej pojawi sie Zombie.

. S 1 Poziom Zétty: 4 Szwendaczy
g;hﬂ ~@@-| Poziom Niebieski: 2 Szwendaczy

Ocalaly rozpoczyna gre na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia, posiadajgc
Poczgtkowq Umiejetnosé
iswojq Zdolnosé Klasy.
(Wtymprzypadkusg to,,+1
Obrazenie: Atak Wrecz”i,,Szarza”).

Z6tty Poziom Zagrozenia osiggassie
po zdobyciu 7. Punktu Adrenaliny.
Ocalaty zyskuje czwartq Akcje.

Pomarariczowy Poziom
Zagrozenia osigga si¢ po
zdobyciu 19. Punktu Adrenaliny.
Wybierzjednq z 2 Umiejetnosci
przypisanych do tego Poziomu.

Czerwony Poziom Zagrozenia
osigga sie po zdobyciu 43.
Punktu Adrenaliny. Wybierz
jedng z 3 Umiejetnosci
przypisanych do tego Poziomu.
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k,) WYPOSAZENIE

Hej! Znalazlem Schofielda! Co powiesz na wymiane?
Twoj Winchester za mojego Schofielda? Dorzuce na-
boje... i n6z! Wymiana to krew w zylach cywilizacji.

—Jeb

Kazdy Ocalaly moze mie¢ do 6 kart Ekwipunku, podzielonych na 3 typy
gniazd Ekwipunku na planszy Ocalalego: 2 gniazda dla Rak, 1 gniazdo
Ulubionej Broni i 3 gniazda Plecaka. Aby zrobi¢ miejsce na nowe karty,
gracze moga odrzuca¢ dowolne karty z wyposazenia swojego Ocalalego;
za darmo i w dowolnym momencie (nawet podczas tury innego gracza).

W kazdym gniezdzie Reki moze znajdowac sie 1 karta
Ekwipunku. Bron i inne przedmioty znajdujace sie
w gniezdzie Reki moga by¢ normalnie uzywane.

W Plecaku moze znajdowa¢ sie do 3 kart Ekwipunku.
Cechy i efekty gry opisane na karcie Ekwipunku nie moga
by¢ uzyte, dopdki dana karta nie zostanie przeniesiona
do gniazda Reki.

Ekwipunek, w ktorego opisie napisano ,Mozna uzyé z Plecaka”,
moze byé uzyty zaréwno z gniazda Reki, jak i z gniazda Plecaka.

Plecak: Megumiescita tutaj
Winchesterai Wode Swiecong.
Niemoze strzela¢ z Winchestera

W gniezdzie Ulubionej Broni mozna umiesci¢ jedynie
bron wskazanego rodzaju. Przyktadowo, jezeli gniazdo
jest oznaczone symbolem Broni do Walki Wrecz, mozna
w nim umie$ci¢ Maczete lub Kilof. W tym gniezdzie nie
mozna umieszcza¢ innych rodzajéw broni.

Jezeli opis gniazda Ulubionej Broni wskazuje na Dowolny jej rodzaj,
mozna w nim umiesci¢ dowolna bron, z Dynamitem wlacznie. Karty
Ekwipunku niebedacego bronia (np. Woda Swiecona lub Gars¢ Srutu) nie
moga by¢ umieszczane w tym gniezdzie. Brori umieszczona w gniezdzie
Ulubionej Broni jest uwazana za znajdujaca sie w Rece i moze by¢ uzywa-
na jak zwykle.

F' A AT e W
\
TRZY RECE?

Umle'szczenie wiasciwej karty Ekwipunku w gniezdzie Ulubionej
Bron)l s?rawia, ze Ocalaly moze traktowac trzy karty w taki
spo/sob, jakby trzymat je w Rece. Wybierz dowolna kombinacje
dwéch sposréd tych trzech kart przed rozpatrzeniem kazdei
Akdji w turze lub rzutem angazujacym tego Ocalatego. J

—_——

Gniazdo Ulubionej Broni:
Meg moze w nim umiesci¢
dowolny Pistolet, na przyktad
Schofielda. Teraz moze z niego

znajdujgcego sie w Plecaku. Moze

- lklr—ﬂ(:hlln.
y ke joj ot S 01,
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jednakuzy¢ z niego Wody Swigconej!

idaenidn, o Strefe
Masmrurtars Aborsiwp.

Gniazda Rqk: Rece stuzq gtownie do walki. Kart z symbolem
Walki Wrecz, Pistoletu lub Karabinu mozna uzywaé
tylko wtedy, gdy sq umieszczone w gniezdzie Reki.

korzystacé tak, jakby znajdowat
sie w jej gniezdzie Reki.

f
*- +1 DANMOWA AKCIA ATAK DYSTANSOWY

s * 1 DO MAKSYMALNES O EASTEGU

TR 1 koic aax ovsTANSOwY |
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K 1

Dziendoberek zombie! Pozwdlcie, ze przedstawie...
moja zona, pani Kilof.

— Henry, probujgcy nowego (nieskutecznego) podejscia

Zombicide: Zywi lub Nieumarli zawiera 4 typy Zombie. Wigkszos¢ z nich
ma do dyspozycji jedng Akcje przy kazdej Aktywacji (Lowcy maja 2).
Zombie jest eliminowane natychmiast po udanym trafieniu podczas
ataku o minimalnej wymaganej warto$ci Obrazen. Nastepnie Ocalaly,
ktory zadat $miertelny cios, natychmiast otrzymuje Punkty Adrenaliny.

Y SZWENDACZ

Ani szybkie, ani twarde. Po prostu jest ich mnostwo.
Moje ulubione.

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

v SPASLAK

Nielatwo je zabic i zawsze sg w pierwszej linii ataku.

o Zadawane Rany: 1
» Min. Obrazenia, aby zabi¢: 2 Obrazenia
% o Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

Y BIEGACZ
Szybkie i zabdjcze, dwa w jednym.

o Zadawane Rany: 1

o Min. Obrazenia, aby zabié: 1 Obrazenie

o Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

+ Zasada specjalna: kazdy Biegacz ma dwie Akcje
na Aktywacje (str. 25).

Do rozgrywek w Zombicide: Zywi lub Nieumarli mozecie dodawac
rozne Abominacje. Namnazaja sie one losowo, za kazdym razem
gdy z talii Zombie zostanie dobrana karta Abominagji, ale jednocze-
$nie na Planszy moze znajdowac sie tylko jedna z nich.

Dopdoki Abominacja jest na Planszy,
wszystkie Strefy Namnazania
Abominacji sq aktywne.
Nadcigga apokalipsa!

Najtwardszy i najbrzydszy
potwor jakiego widzieliscie. Uwazajcie na jego towa-
rzyszy, bo nigdy nie pojawia sie w pojedynke.

¢ Zadawane Rany: 1

« Min. Obrazenia, aby zabié: 3 Obrazenia (albo Dynamit)
o Zyskiwana Adrenalina: 5 punktéw

« Zasady specjalne:

- Do zabicia Abominacji wymagana jest bron zadajaca 3 Obrazenia
lub Dynamit. Zauwazcie, ze w Zombicide: Zywi lub Nieumarli nie
ma broni, ktéra zadaje 3 Obrazenia. Wieksza liczbe zadawanych
Obrazen mozna uzyska¢ dzieki Umiejetnosciom (np. +1 Obrazenie,
str. 56) lub specjalnym zasadom Misji.

- 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 umiesécie na Planszy odpowiednig
figurke Abominacji. Ponadto, odwroécie wszystkie zetony Stref
Namnazania Abominacji na ich aktywna strone (str. 27);

« jezeli na Planszy znajduje si¢ juz Abominacja, otrzymuje ona
dodatkowa Aktywacje.
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I‘AZA GRACZY

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje

&

Na Niebieskim Poziomie Zagrozenia kazdy Ocalaly moze wykona¢

swoich Ocalalych w wybranej przez siebie kolejnosci.

3 Akcje (nie wlicza si¢ do tego ewentualnych darmowych Akgji uzyska-
nych dzieki Umiejetnosci z Niebieskiego Poziomu Zagrozenia). Mozli-
we Akgje to:

Y RUCH

Ocalaly przemieszcza si¢ z jednej Strefy do drugiej, ale nie moze

przechodzi¢ przez Sciany budynkéw.

¢ Ocalaly musi wyda¢ 1 dodatkowa Akcje za kazdego Zombie
znajdujacego sie w Strefie, ktora Ocalaty chce opuscic.

+ Wejscie do Strefy, w ktérej znajduje sie Zombie, koriczy Akcje
Ruchu Ocalalego (nawet jezeli ma Umiejetnos¢ umozliwiajacg
przechodzenie przez wiele Stref podczas Akcji Ruchu).

PRZYKEAD 1: Meg jest w Strefie z 2 Szwendaczami. Aby opusci¢
te Strefe, wydaje 1 Akcje Ruchu, a potem 2 dodatkowe Akcje
(po 1 za kazdego Szwendacza), czyli tqcznie 3 Akcje. Gdyby w jej
Strefie znajdowatly sie 3 Zombie, Meg potrzebowataby 4 Akcji (1+3),
aby wykonaé Ruch.

Yr PRZESZUKIWANIE

Jupi! To nasz szczesliwy dzien! W tym biurze szeryfa
na pewno znajdziemy jakas bron!

Ocalali moga Przeszukiwa¢ tylko Strefy budynku i tylko wtedy, gdy nie
ma w nich Zombie. Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku. Nastepnie
moze umiesci¢ j3 w wyposazeniu tego Ocalalego albo od razu odrzuci¢.
Po Przeszukiwaniu Ocalaly moze za darmo zreorganizowa¢ swoje wy-
posazenie. Ocalali (z wyjatkiem Miastowych) moga wykonywa¢ tylko
jedna Akcje Przeszukiwania na ture, nawet jesli jest to ich dodatkowa,
darmowa Akcja. Pamietajcie, ze Ocalali moga w dowolnym momencie
odrzucaé za darmo karty ze swojego wyposazenia, zeby zrobi¢ miejsce
dla nowych kart.

Gdy talia Ekwipunku sie wyczerpie, przetasujcie odrzucone karty
(z wyjatkiem kart Nagréd Eowcéw i kart Ekwipunku Poczatkowego)
i stwérzcie z nich nows talie.

UWAGA: Miastowi mogg wykonywaé tyle Akcji Przeszukiwania,
ile chcg (maks. tyle, iloma Akcjami dysponujg).

-~ -
_ ®
|

Yo REORGANIZACJA/WYMIANA

Ocalaly moze w dowolny sposéb przeorganizowa¢ karty w swoim
wyposazeniu.

Ocalaly moze jednoczesnie wymieni¢ dowolng liczbe kart z 1 (i tylko
jednym) innym Ocalalym, znajdujacym sie w tej samej Strefie. Ten inny
Ocalaly moze za darmo przeorganizowa¢ swoje wyposazenie.

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

Y AKCJE WALKI

Akcje Walki, w celu eliminacji Zombie, wykorzystuja wszystkie karty
Ekwipunku zwigzane z Walka: Bron do Walki Wrecz i Bron Dystansowg.
Szczegotowy opis zasad dotyczacych Walki znajdziecie na str. 32.

ATAK WRECZ

Ocalaty uzywa Broni do Walki Wrecz, trzymanej w Rece (lub gniezdzie
Ulubionej Broni), do zaatakowania Zombie w swojej Strefie.

ATAK DYSTANSOWY

Ocalaly uzywa Broni Dystansowej trzymanej w Rece (lub gniezdzie
Ulubionej Broni), aby strzelic do pojedynczej Strefy znajdujacej sie
w jego Polu Widzenia i w Zasiegu wskazanym na karcie broni.

Ocalali strzelaja do Stref, a nie do Postaci. Jest to szczegdlnie istotne dla
zasady Kolejnosci Wybierania Celéw (str. 33).

Uzycie Broni Dystansowej w Zasiegu ,0” wcigz liczy sie jako Atak
Dystansowy.
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v ZDOBYWANIE LUB
AKTYWACJA CELU

Ocalaly zdobywa zeton Celu lub aktywuje Cel znajdujacy sie w tej samej
Strefie co on.

Odpowiednie, zwigzane z tym dzialaniem zasady, wyjasnione s3 w opisie
danej Misji.

Y AKCJE SPRZETU

Furgon i Kartaczownica Gatlinga to Sprzet.
Mozecie wydawacé Akcje, aby ich uzyc!

W Zombicide: Zywi lub Nieumarli znajdziecie dwa Sprzety: Furgon
i Kartaczownice Gatlinga. Ich karty pomocy opisuja ich dzialanie.
Sprzet to nie Postacie. Aby méc wykonaé Akcje Sprzetu, Ocalaly musi
jednoczesnie wyda¢ wymagana liczbe Akdji.

FURGON

— Nie mamy koni! Po co nam furgon, jesli nie mamy
koni?!
— Czekajcie! Sprawdzmy chociaz jego ladunek.

— Kassey

¢ Poruszenie Furgonu

Koszt: 3 Akcje

Dowolny Ocalaly w Strefie Furgonu (ale na
zewnatrz Furgonu) moze wydac 3 Akgje, aby go
poruszy¢. Ocalaly oraz Furgon, z calym jego Ia-
dunkiem, poruszaja sie do sasiedniej Strefy. Ta
Akcja uzywa zasad Akdji Ruchu, ale nie korzysta
z dodatkowych Umiejetnosci, Zdolnosci Klas,
czy efektéw gry zwigzanych z Poruszaniem sie.

» Wsiadanie i zsiadanie z Furgonu
Koszt: 1 Akcja
Ocalaly moze wyda¢é Akcje Ruchu w Strefie Furgonu, aby wsigé¢ na lub
zsig$¢ z Furgonu. Kary do Ruchu nadal maja zastosowanie (patrz Ruch,
str. 21).
Jezeli Ocalaly zakonczy sw6j Ruch w Strefie Furgonu, moze na niego
wsigé¢ w ramach darmowej Akdji. Ocalaly znajdujacy sie na Furgonie,
wcigz jest uwazany za stojacego w Strefie Furgonu. Furgon moze
pomiesci¢ nieograniczong liczbe Ocalalych. Zombie nie moga dostaé
sie na Furgon, ale moga Atakowa¢ znajdujacych si¢ w nim Ocalatych.

KARTACZOWNICA GATLINGA

To zbyt latwe, niemal jak ... OSZUSTWO! Uwielbiam to!
— Turner

« Poruszenie Kartaczownicy Gatlinga
Koszt: 3 Akcje
Ocalaly wraz z Kartaczownica poruszaja sie
do sasiedniej Strefy. Ta Akcja uzywa zasad
Akgji Ruchu, ale nie korzysta z dodatkowych
Umiejetnosci, Zdolnosci Klas, czy efektéw gry
zwigzanych z Poruszaniem sie.

<

2_# + Strzelanie z Kartaczownicy Gatlinga

Spragt. Esdtalacia: Atak Dystansowy. Koszt: 1 Akcja

Ocalaly strzela z Kartaczownicy Gatlinga.

Ta Akcga uzywa zasad Ataku Dystansowego

(str. 21) korzystajac z cech bojowych i Umiejetnosci Kartaczownicy

Gatlinga (patrz Eskalacja: Atak Dystansowy, str. 56). Kartaczownica

Gatlinga korzysta wylacznie ze swoich zdolnosci. Zdolnosci Klasy,

Umiejetnosci, czy efekty gry zwigzane z Atakami Dystansowymi (jak np.
Gars$¢ Nabojow), nie maja zastosowania.

f/“ e Sl S S
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WOZ BOJOWY |
Nie.ktére z Misji wykorzystuja Kartaczownice Gatlinga |
umieszczong na Furgonie. W takich przypadkach, Karta- ‘
cz.ownicy Gatlinga nie mozna porusza¢ oddzielnie, a jedy- ‘
nie razem z Furgonem. Z Kartaczownicy Gatlinga moze |
strzela¢ dowolny Ocalaly znajdujacy si¢ na Furgonie. |

e assss=

v ZROBCIE HALAS!'

Ocalaly halasuje, prébujac przyciagnaé Zombie.
Umiesécie w jego Strefie zeton Halasu, strong Bang! ku goérze.
Nie mozna wykona¢ tej Akgji, jezeli na Planszy znajduje sie zeton BOOM!

v BRAK DZIALANIA

Ocalaly nic nie robi i przedwczesnie koriczy swoja Ture. Jego pozostale
Akdje przepadaja.
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<~ KLASY
(%1 ZDoLNOSCI
¥ KLAS

W Zombicide: Zywi lub Nieumarli sa cztery klasy Ocalalych: Awanturnik,
Wierzacy, Rewolwerowiec oraz Miastowy. Kazda klasa ma swoja
Zdolnos$¢ Klasy, zarezerwowang dla Ocalalych nalezacych do danej klasy.
Przykladowo Rewolwerowcy moga korzystaé ze swojej Zdolnosci Klasy:

Szybkostrzelnos¢.

Y KLASA: AWANTURNIK

Specjalisci od Walki Wrecz. Uwielbiajacy bezposred-
nie starcia z Zombie.

¢ Zdolnos¢ Klasy: Szarza. Raz na ture, Awanturnik moze wyda¢ 1 Akdje,
aby Poruszy¢ sie o 1 lub 2 Strefy, do Strefy zawierajacej Zombie, a na-
stepnie wykona¢ 1 darmowy Atak Wrecz.
Kary do Poruszania sie wcigz majg zastosowanie. Przyktadowo, aby
opusci¢ Strefe zawierajacag Zombie, nalezy wyda¢ dodatkowa Ak-
cje, a wejscie do Strefy, w ktorej znajduje sie Zombie, koficzy Ruch
Ocalatego.

¢ Zdolnos¢ Klasy: Rozpoczyna z 3 punktami Zdrowia. Awanturnicy s3
w stanie przezy¢ otrzymanie o 1 wiecej Ran niz Ocalali z pozostalych
Kklas.

UWAGA: Towarzysze bedgcy Awanturnikami NIE zapewniajq dodatko-
wych punktéw Zdrowia swojemu Dowédcy (patrz Towarzysze, str. 42).

Y KLASA: WIERZACY

Ocalali, ktorzy silag swojej wiary paralizujg Zombie
iniszcza ich gniazda.

Uzyjcie zetonu Vade Retro do zaznaczenia Strefy,
w ktorej Zombie zostaly zatrzymane przez Wierzgcego.

o Zdolnos¢ Klasy: Vade Retro (V.R.). Raz na ture, Wierzacy moze wyda¢
1 Akgje, aby uzy¢ egzorcyzmu i umiesci¢ zeton Vade Retro w dowolnej
Strefie znajdujacej sie w Polu Widzenia i zawierajacej Zombie. W mo-
mencie, gdy Zombie aktywuja sie w takiej Strefie, nalezy usuna¢ z niej
wszystkie zetony Vade Retro, a wszystkie Zombie w tej Strefie traca
cala swoja Aktywacje (np. Biegacze nie wykonuja zadnej ze swoich
2 Akgji). Po tym, gdy ta grupa Zombie straci swoja Aktywacje, ko-
lejne Zombie wchodzace do tej Strefy nie odczuwaja skutkéw tego
egzorcyzmu.

Zeton Vade Retro nalezy usunaé, bez zadnego efektu, jezeli w Strefie
z zetonem nie ma Zombie.

¢ Zdolnos¢ Klasy: Moze uzywaé Wody jako Wody Swieconej. Wierzacy
moga traktowaé karty Ekwipunku: Woda jako Wode Swiecona i uzywaé
ich do przesuwania lub usuwania zetonéw Stref Namnazania (str. 27).
W takim przypadku zyskuja 5 PA jako nagrode za zniszczenie zetonu
Strefy Namnazania, zamiast standardowej nagrody 3 PA za odrzuce-
nie karty Wody.

PRZYKEAD: Concepcion wydaje Akcje, aby uzyé swojej Zdolnosci
Klasy i umiesci¢ zeton Vade Retro w Strefie, w ktorej znajduje sie
2 Szwendaczy, 2 Biegaczy i 1 Abominacja. Rozpoczyna sie Faza Zom-
bie. Zeton jest usuwany. 2 Szwendaczy, 2 Biegaczy i Abominacja NIE
rozpatrujqg ZADNEJ ze swoich Akcji. Biegacze tracq swoje 2 Akcje! 3
innych Biegaczy, w momencie swojej aktywacji, znajduje sie o jedng
Strefe dalej. Po aktywacji wchodzq do Strefy Vade Retro - bez efektu.

Podczas Etapu Namnazania zostaje dobrana karta Dodatkowej
Aktywacji Biegaczy. Wszyscy Biegacze na Planszy aktywujq sie,
takze ciznajdujqcy siew Strefie, ktorabyta objeta dziataniem zetonu
Vade Retro. Nastepnie zostaje dobrana karta Zombie: Abominacja.
Abominacja sie aktywuje, poniewaz w Strefie nie ma juz zetonu Vade
Retro.

UWAGA: Jezeli w momencie uzycia Vade Retro obydwa zetony znajdujq sie
na Planszy, gracz wybiera, ktéry z nich przesunie do nowo wybranej Strefy.
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Y KLASA: REWOLWEROWIEC

Specjalisci od Pistoletow, potrafigcy w mgnieniu
oka naszpikowac¢ Zombie olowiem.

o Zdolnos¢ Klasy: Szybkostrzelnos¢. Rewolwerowiec uzywa pojedyn-
czego, trzymanego w Reku Pistoletu, do wykonania Ataku Dystanso-
wego, blyskawicznie wystrzeliwujac caly magazynek. Na potrzeby tej
AKkgji, cechy bojowe Pistoletu s3 zmodyfikowane nastepujaco:

- Zasieg: bez zmian,;

- Kosci: 6. Ta warto$¢ moze by¢ jeszcze zmodyfikowana (np. przez
Umiejetno$¢ +1 kosé: Atak Dystansowy);

- Precyzja: 5+. Ta warto$¢ moze by¢ jeszcze zmodyfikowana (np.
przez Umiejetnosc¢ +1 do rzutu koscia: Atak Dystansowy);

- Obrazenia: bez zmian;

- BOOM!: Szybkostrzelno$¢ powoduje pojawienie sie zetonu BOOM!
(str. 15);

- Przeladowanie: po rozpatrzeniu Szybkostrzelnosci, ten Pistolet
otrzymuje ceche Przeladowanie (str. 35) do czasu, gdy zostanie przela-
dowany. Ocalaly moze wyda¢ 1 Akdje, aby go przetadowac. Pistolet jest
automatycznie przeladowywany, za darmo, podczas Fazy Koficowej.

PRZYKEAD: Meg wykonuje Atak Dystansowy swoim Coltem SAA, ko-
rzystajqc z Szybkostrzelnosci. Ta broti nie moze byé uzyta ponownie,
dopoki Meg nie wyda Akcji na jej przetadowanie. Meg wydaje Akcje
i przetadowuje swoj Pistolet. Nastepnie strzela z niego normalnie, nie
korzystajqc z Szybkostrzelnosci. Taki Atak Dystansowy nie wywoluje
efektu Przeladowanie. Meg moze strzelié kilkukrotnie, bez koniecz-
nosciprzeladowywania.

UWAGA: Z Szybkostrzelnosci korzysta sie przy uzyciu pojedynczego
Pistoletu, nawet jesli Ocalaly jest wyposazony w Broti Podwdjng. Jezeli
Ocalaly ma wystarczajgcq liczbe Akcji, moze skorzystac z Szybkostrzelno-
$ci strzelajgc najpierw z pierwszego Pistoletu, a nastepnie z drugiego Pi-
stoletu. Moze nawet skorzysta¢ z Szybkostrzelnosci w trzeciej Akji, jezeli
ma trzeci Pistolet w swoim gniezdzie Ulubionej Broni.

e
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Y KLASA: MIASTOWY

Mieszkancy miasteczek przywykli do walki w ich
obronie. Znaja je jak wlasna kieszen i wiedza gdzie
moga znalezé¢ wszystko to, co moze by¢ uzyte do eli-
minacji Zombie.

¢ Zdolnos¢ Klasy: Moze Przeszukiwa¢ wigcej niz raz. Miastowi nie s3
ograniczeni do 1 Akcji Przeszukiwania na ture. Moga wydac na Prze-
szukiwanie tyle Akgji w turze, ile chca (maks. tyle, iloma dysponuja).

¢ Zdolnos¢ Klasy: Obronica domu. Ocalaly ignoruje ograniczenia Pola
Widzenia w strefach Budynku. Pole Widzenia Miastowych nie jest
ograniczone do 1 Strefy wewnatrz Budynku. Jednakze linie, wzdluz
ktérych wyznaczane jest Pole Widzenia, musza przebiega¢ réwnolegle
do krawedzi Planszy (nie na skos), a do docelowej Strefy musi prowa-
dzi¢ droga z otwartymi przejsciami.

1 - Jimmy i Jeb sq Miastowymi. Ignorujq
ograniczenia Pola Widzenia. Widzq sie
wzajemnie, pomimo ze ich Pole Widzenia
przebiega przez 2 Strefy budynku.

2 - Miastowi nadal stosujg pozostale zasady zwigzane
z Polem Widzenia. Jeb nie widzi przez Sciany, a jego
Pole Widzenia musi (tak bardzo, jak to mozliwe)
przebiegac rownolegle do krawedzi Planszy.

Niekiedy ustalenie Pole Widzenia moze sprawia¢ trudnosé.

Miastowi wcigz muszq wyznaczaé linie réwnolegle do krawedzi
Planszy, ale otwarte przejscia nie zawsze sq wyréwnane w jednej linii
iniekiedy Pole Widzenia przebiega zygzakiem.

2 - ... to pomieszczenie ma dwa otwarte
przejscia w swojej Scianie po lewej.
Podgzajgc wzrokiem rownolegle do

krawedzi Planszy, Trixie widzi przez
obydwa te przejscia, pomimo ze to
prowadzqce do Zombie tworzy tamang
linie. Trixie widzi Zombie (i moze do
niego strzelac). Natomiast Zombie widzi
tylko 1 Strefe wewngtrz Budynku i nie
ma Trixie w swoim Polu Widzenia.

1 - Trixie moze wyznaczyé
Pole Widzenia do Strefy
Hanny przez dzielgce
je pomieszczenie.
Obydwa przejscia lezq w jednej
linii, wiec tatwo zauwazy¢ ze
Hanna i Trixie wspotdzielg
Pole Widzenia. Ale...
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I‘AZA ZOMBIE

\i Po tym, gdy wszyscy gracze aktywuja wszystkich swoich

Ocalalych, aktywuja sie Zombie. Akcjami Zombie steruja
zasady gry, a gracze jedynie wprowadzaja je w zycie, np. poruszajac
odpowiednio figurkami Zombie po Planszy.

Y ETAP 1 - AKTYWACJA
Bang! Bang! Bang! Bang! Bang! Bang!

I wcigz nadchodza kolejni?!? Chca mnie dorwaé
bardziej, niz ten gos¢ z San Pedro, ktoremu...
Niewazne, zapomnij o tym.

- Meg

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

ATAK

Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak. Atak Zombie
jest zawsze skuteczny, nie wymaga rzutéw kos¢mi i zadaje 1 Rane.

Ocalali w tej samej Strefie dzielg pomiedzy siebie Ataki Zombie wedlug
swojego uznania, nawet jesli wszystkie Rany mialby otrzyma¢ jeden
Ocalaty.

Przenie$cie znacznik na Torze Zdrowia Ocalalego o 1 pole nizej za kaz-
da otrzymang przez niego Rane. Ocalaly zostaje wyeliminowany, gdy
wskaznik na jego Torze Zdrowia znajdzie sie na polu z symbolem czaszki
(zazwyczaj po otrzymaniu 2 Ran przez standardowego Ocalalego lub
3 Ran w przypadku Awanturnika). Oznacza to wasza natychmiastowa
przegrang!

Kazdy Atak Zombie zadaje 1 Rane.

-~ N
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RUCH

Zombie, ktére nie Atakowaly, uzywaja swojej Akcji na Ruch o 1 Strefe
w kierunku Ocalatych:

1 - Zombie wybieraja Strefe docelowa w nastepujacej kolejnosci:
a) Strefa z Ocalalymi w Polu Widzenia, w ktérej znajduje si¢ zeton
Hatasu (obojetnie, ktdra strong ku gérze);
b) Strefa bez zetonu Halasu, z najwieksza liczbg Ocalatych w Polu
Widzenia;
c) jezeli zaden Ocalaly nie jest widoczny, wybieraja Strefe z zetonem
Hatasu.

We wszystkich tych przypadkach odleglos¢ nie ma znaczenia.

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

ROZDZIELENIE GRUPY ZOMBIE

Jezeli do docelowej Strefy prowadzi wiecej niz jedna droga tej samej dtugo-
$ci, Zombie rozdzielaja si¢ na rowne grupy (pod wzgledem liczby i typ6w),
podazajac wszystkimi mozliwymi drogami. Gracze w taki sam sposéb
dziela nieparzyste grupy Zombie, decydujac o przypisaniu do nich Zombie
i kierunku ich poruszania. W przypadku, gdy pojedynczy Zombie ma kilka
drég do wyboru, to gracze decyduja, ktora droga pojdzie.

PRZYKEAD: Grupa skladajqca sie z 4 Szwendaczy, 3 Spaslakowi 1 Bie-

gacza porusza sie w kierunku grupy Ocalalych. Zombie mogq pojsc 2

drogami tej samej dlugosci, wiec dzielq sie na 2 grupy.

* 2 Szwendaczy porusza sie jednq z drég. Pozostali 2 péjdg drugg
drogg.

* 2 Spaslakéw porusza sie jednq drogq. Ostatni péjdzie drugq drogg
(gracze decydujq ktorg).

* Gracze wybierajq droge, ktorq poruszy sie Biegacz.

GRA BIEGACZAMI

Biegacze maja 2 Akcje na Aktywacje. Po etapie Aktywacji wszystkich
Zombie (Yacznie z Biegaczami) i rozpatrzeniu ich pierwszych Akdji,
Biegacze przechodza ponownie etap Aktywacji i uzywaja swoich drugich
Akdji do zaatakowania Ocalatych w swojej Strefie lub Ruchu, jezeli nie maja
mozliwosci Ataku.

PRZYKEAD 1: Na poczgtku Fazy Zombie Biegacz znajduje si¢ w tej
samej Strefie co Ocalaty. Biegacz wydaje swojq pierwszq Akcje, aby
Zaatakowaé Ocalalego i zada¢ mu 1 Rane. Nastepnie Biegacz wykonu-
je drugq Akcje i Atakuje ponownie, znowu zadajgc 1 Rane.

PRZYKEAD 2: Grupa sktadajgca sie z 2 Biegaczy i 1 Spaslaka znajduje
sie w odlegtosci 1 Strefy od Ocalatych. Poniewaz w swojej Strefie nie
majq zadnego Ocalalego, ktérego mogliby zaatakowac, pierwszq Akcjg
Zombie jest Ruch do Strefy Ocalatych. Nastepnie Biegacze wykonujq
swoje drugie Akcje. Poniewaz teraz znajdujq sie w tej samej Strefie co
Ocalali, Atakujq ich. Kazdy Biegacz zadaje 1 Rane.
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1 - Strefa Hanny jest najgtosniejszq Strefg
na Planszy (zawiera zeton BOOM!). Ten
Szwendacz ma te Strefe docelowq w swoim Polu
Widzenia i porusza sie o 1 Strefe w jej kierunku.

2 - Abominacja nie maw swoim Polu Widzenia
zadnego z Ocalalych, wiec idzie w kierunku zetonu
BOOM! Po wyznaczeniu najkrétszej drogi do Strefy

Hanny, porusza sie o 1 Strefe na potudnie. | 0 L "f ‘
- i 1 v 2 %
Voot vl bx P
e | | v o

3 - Spaslak ma Trixie w swoim
Polu Widzenia i porusza sie
0 1 Strefe w jej kierunku,

pomimo ze Strefa Trixie nie jest
najglosniejszq Strefq na Planszy. % - Ta grupa Zombie ma dwie

Posiadanie Ocalatego w Polu - dostepne drogi do Strefy

Widzenia ma pierwszeristwo. ¢ Hanny, obie tej samej dtugosci.

Szwendacze rozdzielajq sie i kazdy
idzie swojg drogq. Gracze wybierajg,
ktorq z drég pojdzie Spaslak.

o Etap Namnazania zawsze rozpoczynajcie od Startowej Strefy Namna-
* ETAP 2 - NAMNAZANIE Zzania, a nastepnie kontynuujcie namnazanie w kolejnych Strefach, zgod-

nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Dla kazdego zetonu Strefy
Znajdujace sie na mapie Misji zetony Stref Namnazania wskazuja miej- Namnazania, dobierzcie karte Zombie i odczytajcie z niej typ Zombie,
sca, w ktorych podczas kazdej Fazy Zombie pojawia sie nowe Zombie. — wskazany w linii odpowiadajacej Poziomowi Zagrozenia Ocalalego o naj-
Sa to Strefy Namnazania. wyzszej wartosci Punktéw Adrenaliny (Niebieskiemu, Z6ttemu, Poma-
raficzowemu lub Czerwonemu). Umiesécie odpowiednig liczbe Zombie
wskazanego przez karte typu w tej Strefie Namnazania.

Powtdrzcie te dzialania dla kazdego aktywnego zetonu Strefy Namna-
zania. (Wiecej szczegél6w na kolejnych stronach).

Namnozenie Abominacji podczas tego etapu moze aktywowa¢ maks. 2 Strefy
Namnazania Abominadji (str. 27): w Startowej Strefie Namnazania, na Cmenta-
rzu lub w Kopalni (w zaleznosci od tego jakie kafelki tworza Plansze). W takim
przypadku kontynuujcie namnazanie w ustalonym kierunku - jezeli gracze
mineli juz te nowo aktywowane Strefy Namnazania, nic sie w nich nie dzieje.

Zetony Stref Namnazania wskazujq ich lokalizacje.
Namnazanie zawsze rozpoczynajcie od Startowej

Strefy Namnazania (0znaczonej z6ttym zetonem). W przypadku wyczerpania talii Zombie przetasujcie wszystkie odrzuco-

ne karty Zombie, tworzac z nich nows zakryts talie.
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BIEGACZE

I ! H Poziom Czerwony: 10 Biegaczy
Poziom Pomarariczowy: 8 Biegaczy

¥ x4 Q - ' Poziom Zotty: 4 Biegaczy
Poziom Niebieski: 2 Biegaczy

PRZYKEAD: Pablito ma 5 Punktéw Adrenaliny, co plasuje go na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. May ma 12 PA i Zitty Poziom
Zagrozenia. May jest Ocalalym z najwiekszq liczbg PA, wiec to zétta
linia wskazuje liczbe Zombie do namnozenia.

RODZAJE STREE NAMNAZANIA

W grze sa 4 rodzaje Stref Namnazania: Startowa, Ruchoma, Abomi-
nagji i Stosu Zwlok - mozna je rozrézni¢ po kolorze ich zetonéw Stref
Namnazania.

Ocalaty, ktory przy uzyciu Wody Swigconej (lub zwyklej Wody jezeli
to Wierzacy) przesunie lub zniszczy zeton Strefy Namnazania, zy-
skuje 5 PA.

PAMIETAJCIE: jezeli w jakims momencie 7 zetonow Stref Namnazania
bedzie jednoczesnie aktywnych (bez wzgledu na rodzaj), Misja natychmiast
koriczy sie waszq porazkg.

+ Startowa Strefa Namnazania: namnazanie nalezy ZAWSZE rozpo-
czynac od zetonu Startowej Strefy Namnazania. Nawet jezeli w trakcie
rozgrywki zostang dodane kolejne zetony Stref Namnazania, rozpocz-
nijcie od tego Zetonu, a nastepnie kontynuujcie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

O ile opis Misji nie wskazuje inaczej, zetonu Startowej Strefy Namnaza-
nia nie mozna w zaden spos6b przesuna¢ (ani usunac).

W Strefie zawierajacej Zeton Startowej Strefy Namnazania moga znajdo-
wac si¢ takze inne zetony Stref Namnazania. Powinny by¢ rozpatrywane
w nastepujacej kolejnosci:

- Zzeton Startowej Strefy Namnazania,

- zetony Ruchomych Stref Namnazania,

- zetony Stref Namnazania Abominagji.

Zetony Ruchomych Stref Namnazania zawsze namnazajg
Zombie, ale mogq zostaé przesuniete do Startowej Strefy
Namnazania przy uzyciu Wody Swigconej. Ocalali nalezqcy
do klasy Wierzqcy mogq uzywaé do tego zwyktej Wody!

¢+ Ruchome Strefy Namnazania: ich zetony moga zosta¢ przesuniete,
ale nie mozna ich zdeaktywowa¢ ani zniszczy¢ (o ile opis Misji nie
wskazuje inaczej). Ocalaly moze odrzuci¢ Wode Swiecona w Zasiegu
0-1i w Polu Widzenia, aby przesuna¢ zeton Ruchomej Strefy Namna-
zania do Startowej Strefy Namnazania. Od tej pory nalezy dobiera¢
1 karte Zombie dla Startowej Strefy Namnazania, a nastepnie po 1 do-
datkowej karcie Zombie dla kazdego znajdujacego si¢ tam Zetonu
Ruchomej Strefy Namnazania.

Zetony Stref Namnazania Abominacji sq aktywne tylko
wtedy, gdy Abominacja znajduje sie na Planszy.

o Strefy Namnazania Abominacji: na poczatku gry ich zetony leza
strong nieaktywna ku gorze. Mozna je przesuna¢, ale nie mozna ich
zniszczy¢ (o ile opis Misji nie wskazuje inaczej).

- Gdy zostanie namnozona Abominacja, wszystkie zetony Stref
Namnazania Abominacji nalezy odwréci¢ na aktywna strone.
Nastepnie natychmiast namnazaja Zombie, jezeli nie zostaly juz
miniete przez graczy podczas tego kroku Namnazania (str. 26).

- Za kazdym razem gdy wyeliminujecie Abominacje, odwrdccie ze-
tony Stref Namnazania Abominagji strong nieaktywng ku gérze.
Przestaja one namnaza¢, do czasu gdy zostanie namnozona kolejna
Abominagja.

Ocalaty moze odrzuci¢ Wode Swiecona w Zasiegu 0-1 i w Polu Widzenia,
aby przesuna¢ 1 zeton Strefy Namnazania Abominacji (aktywny lub
nie) do Startowej Strefy Namnazania. Od tej pory dla Strefy z zetonem
Startowej Strefy Namnazania nalezy dobra¢ dodatkowa karte Zombie,
gdy zeton Strefy Namnazania Abominagji stanie sie aktywny. Te efekty
sie kumuluja!

8.
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+ Strefy Namnazania Stosu Zwlok: ten rodzaj zetonu Strefy
Namnazania nie jest umieszczany na Planszy podczas przygoto-
wywania rozgrywki. Kafelki Planszy wskazuja miejsca, gdzie ze-
tony Stref Namnazania Stoséw Zwlok moga pojawi¢ sie w trakcie
gry. Mozna je zniszczy¢, ale nie mozna ich przesuna¢.

- Gdy dowolny Ocalaly wchodzi po raz pierwszy do budynku ze
Stosem Zwlok, nalezy umiesci¢ w takiej Strefie Zeton Strefy
Namnazania Stosu Zwlok, strong aktywna ku gorze. Od teraz
staje sie ona aktywng Strefy Namnazania! Towarzysze (str. 42)
rozmieszczeni na poczatku gry w Strefach budynkéw nie powo-
duja umieszczenia zetonéw Stref Namnazania Stoséw Zwlok.

- Budynek moze rozciggac sie na kilka kafelkow i zawiera¢ kilka
Stoséw Zwlok. W takim przypadku aktywny staje si¢ wylacznie
ten Stos Zwlok, ktéry znajduje sie na kafelku, na kt6rym Ocalaly
wejdzie do takiego budynku. Pozostale Stosy Zwlok aktywuja
sie w momencie gdy Ocalaly wejdzie do takiego pomieszczenia

tego budynku, ktére znajduje sie na ich kafelku.

Wwigksdosdi dombw/imoima natrafié na Stosy Zwlok. - Ocalaly moze odrzuci¢ Wode Swiecona w Zasiegu 0-1 i w Polu

Uzycie Wody Swigconej pozwoli wam sig ich pozby¢
izapewni¢ umeczonym duszom spokdj wieczny.

Widzenia, aby odwrdci¢ zeton Strefy Namnazania Stosu Zwlok
na strone nieaktywna. O ile opis Misji nie wskazuje inaczej,
od tej pory ta Strefa jest bezpieczna i nie namnaza juz Zombie.

1 - Startowa Strefa Namnazania stanowi
punkt odniesienia. To od niej rozpoczyna
sie namnazanie, nawet jezeli inne zetony
Stref Namnazania zostaly przesunigte,
dodane lub usuniete. Postepujcie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Y - Na poczgtku Misji, zetony

Stref Namnazania Stosu W Bk : ; 2-Druga
Zwlok nie sq umieszczane ! . w kolejnosci jest
na Planszy. Dopoki ktos nie \ : Ruchoma Strefa
wejdzie do budynku ze Stosem § b Namnazania.
Zwlok, nie namnazajq
sie w nim Zombie.

- Atajest
trzecia.
Przynajmniej
na ten moment!
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1 - W swojej turze Pablito uzywa
wWoD EWIREONA Wody Swieconej, aby przesungé

zeton Ruchomej Strefy Namnazania

do Startowej Strefy Namnazania. 2 - Na poczgtku Misji, byt to ostatni

rozpatrywany zeton Stref Namnazania
(ze wzgledu na kolejnosé zgodng
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).
Po przesunieciu, jest teraz drugi
w kolejnosci namnazania, zaraz po
zetonie Startowej Strefy Namnazania.

1 - Jimmy wchodzi
do tego budynku
jako pierwszy.

4

«‘ PaBLITO

2 - Stos Zwlok staje si¢ aktywny, zmieniajgc
sie w Strefe Namnazania. Dopoki nie
zostanie zniszczony,

Zombie bedgq sie tutaj namnazacé.

Od tej pory, Strefa z tym zetonem jest
trzecia w kolejnosci namnazania, zaraz
po Startowej Strefie Namnazania
i Ruchomej Strefie Namnazania.
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2 - ...Thomas, ktory jest Wierzgcym,
uzywa Wody do zniszczenia Stosu Zwlok.
Zeton Strefy Namnazania Stosu Zwlok
jest odwracany strong nieaktywng ku
gorze. To miejsce jest teraz bezpieczne i nie
bedzie w nim namnazania. Oczywiscie nie
wplywa tez na kolejnosé namnazania.

1 - Thomas wchodzi do budynku
jako pierwszy.
Stos Zwlok staje sie
aktywny, ale...

KARTY DODATKOWEJ AKTYWACJI

Gdy gracze dobiora karte Dodatkowej Aktywacji, w rozpatrywanej Strefie
nie pojawiaja sie Zombie. Zamiast tego wszystkie Zombie wskazanego
typu natychmiast otrzymuja dodatkowa Aktywacje (patrz str. 25).
Zauwazcie, ze te karty nie maja zadnego efektu na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia!

Na Zéttym, Pomarariczowym
i Czerwonym Poziomie
Zagrozenia natychmiast
aktywujq sie wszyscy
Szwendacze.

Na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia nic sie nie dzieje.

SKONCZYLY SIE FIGURKI

Pudeltko Zombicide: Zywi lub Nieumarli zawiera wystarczajaco duzo Zombie,
by opanowaly one Plansze. Moze sie jednak zdarzy¢, ze zabraknie wam figu-
rek konkretnego typu podczas umieszczania Zombie na Planszy na skutek
namnazania. W takim przypadku umie$ccie na Planszy pozostale figurki
(o ile jakies zostaly), a nastepnie namnoézcie Abominacje. Jezeli na Planszy
znajduje sie juz Abominacja, otrzymuje ona dodatkowa Aktywadje.

Stale zwracajcie uwage na populacje Zombie na Planszy, gdyz ryzykujecie
ze Abominacja blyskawicznie dotrze do Ocalatych.
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1 - 4 Szwendaczy namnaza
sie w Startowej Strefie
Namnazania ...

2 - ... anastepnie
4 Spaslakéw w tej Ruchomej
Strefie Namnazania.

3 - Na Planszy nie ma Abominadji,
wiec znajdujqgcy sie w Kopalni
zeton Strefy Namnazania
Abominacdji nie jest aktywny.

% - Druga Ruchoma Strefa
Namnazania namnaza
Abominacje. Obie Strefy
Namnazania Abominacji,
w Kopalni i na Cmentarzu,
stajg sie aktywne.

$ - Namnazanie jest kontynuowane.
Teraz, gdy Strefy Namnazania
Abominagji sq aktywne, na Cmentarzu
namnaza sie kolejnych 4 Szwendaczy.
Strefa Namnazania Abominacji
znajdujqca sie w Kopalni nie namnaza
Zombie, poniewaz zostata juz minieta
podczas tego kroku Namnazania.

Ve //f ,“—7«4
ZETONY STREF

NAMNAZANIA ABOMINACJI

Zetony Stref Namnazania Abo-
minagji s3 umieszczane na kafel-
kach Cmentarza i Kopalni.

Staja sig aktywne po tym, gdy po-
jawi si¢ Abominacja! Jezeli w Mi-
sji Zaden z tych kafelkéw Planszy
nie jest uzywany, na poczatku
Misji Zeton Strefy Namnazania
Abominacji jest umieszczany
w Startowej Strefie Namnazania.

Podczas kroku Namnazania
aktywne Strefy Namnazania
Abominacji s3 traktowane jak
wszystkie Strefy Namnazania
(str. 26). Rozpatrujcie Strefy
Namnazania w kolejnosci zgod-
nej z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara, uwzgledniajac takze
wszystkie nowo aktywowane
Strefy Namnazania Abominadji.
Jezeli gracze, w momencie jej
aktywacji, mineli juz dang Stre-
fe Namnazania Abominagji, to
w tym kroku Namnazania nie
namnazaja si¢ w niej Zombie.
Gdy Abominacja zostanie zabita,
odwréccie wszystkie zetony Stref
Namnazania Abominacji na stro-
ne nieaktywna.
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Gdy Ocalaly atakuje Zombie, uzywajac Broni do Walki
Wrecz lub Broni Dystansowej, gracz rzuca tyloma ko$émi,
ile wskazuje wartos¢ Kosci na karcie uzywanej broni.

Jezeli aktywny Ocalaly ma w Rekach dwie identyczne
bronie z symbolem Broni Podwdjnej, moze uzy¢ ich w tym
samym czasie, wydajac tylko jedna Akcje i sumujac ich
warto$¢ Kosci. Atak obu broni musi by¢ wymierzony w te
samag Strefe.

PRZYKEAD: Pablito ma 2 Colty SAA w swoich Rekach. Colt SAA ma
symbol Broni Podwéjnej, dlatego Pablito moze strzeli¢ z obydwu jed-
noczesnie. Pozwala mu to na rzut 2 kosé¢mi dla pojedynczego Ataku
Dystansowego (po 1 dla kazdego z Pistoletow).

Kazdy wynik rzutu koscia réwny lub wiekszy od wartosci
Precyzji uzytej broni liczy sie jako trafienie.

Kazde trafienie zadaje pojedynczemu celowi liczbe Obra-
zen okreslong przez wartos¢ Obrazen danej broni. Jesli
wszystkie cele zostana wyeliminowane, nadmiarowe tra-
fienia przepadaja.

+ Szwendacze i Biegacze musza otrzymac 1 Obrazenie (lub wiecej), aby
zginad.

+ Spaslaki muszg otrzymac jednorazowo trafienie zadajace 2 Obrazenia
(lub wiecej), aby zgina¢. Bron zadajaca 1 Obrazenie nie zadziala, nie-
zaleznie od liczby uzyskanych przez Ocalatego trafien.

+ Abominacje musza otrzymac¢ jednorazowo trafienie zadajace 3 Obra-
zenia (lub wiecej), aby zgina¢. W kazdym przypadku zadziata wybuch
laski Dynamitu (str. 34).

Y ATAK WRECZ

Broti do Walki Wrecz jest oznaczona symbolem Walki Wrecz.

Ocalaly trzymajacy w Rece Bron do Walki Wrecz moze zaatakowad
Zombie w swojej Strefie. Gracz rozdziela swoje trafienia pomiedzy
mozliwe cele ataku w tej samej Strefie wedtug wlasnego wyboru.

Chybione ciosy zadawane Broniag do Walki Wrecz nie powoduja
Bratobéjczego Ognia (str. 34) i nie musza by¢ przydzielanie w Kolejnosci
Wybierania Celéw (str. 33).

PRZYKEAD: May i Meg sq w tej samej Strefie co Spaslak, Biegacz
i Szwendacz. May atakuje przy uzyciu Gniewu Manitou. Wyrzuca i,
m i m , €0 oznacza 2 trafienia. Gniew Manitou zadaje 1 Obrazenie,
wiec nie moze zrobicé krzywdy Spaslakowi. May przydziela po 1 trafie-
niu Biegaczowi i Szwendaczowi, zabijajqc oba Zombie.

Y ATAK DYSTANSOWY

COLT BUNTLINE

> ® NAGRODA Lowcy &

Brori Dystansowa jest oznaczona symbolem Walki Dystansowej.

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

WAZNE: Chybione strzaly mogg powodowaé Bratobdjczy Ogieri (str. 34),
dlatego rozwaznie oceniajcie ryzyko!

32 * ZYWI LUB NIEUMARLI %« ZASADY




Zasieg broni wskazywany przez jego warto$¢ na karcie
to liczba Stref, przez ktore Ocalaly moze strzelié.
Pierwsza warto$¢ okresla Zasieg minimalny. Brori nie
moze strzeli¢c do Stref blizszych, niz wskazany mini-
5y rrfbol malny Zasieg. W niektérych przypadkach jest to ,,0”,
Zasiggu co oznacza, ze Ocalaly moze zaatakowac cele w tej samej
Strefie, w ktdrej sie aktualnie znajduje (jest to nadal uznawane za Atak
Dystansowy).
Druga warto$¢ okresla maksymalny Zasieg broni. Bron nie moze strzeli¢
do Stref znajdujacych sie poza maksymalnym Zasiegiem.

PRZYKEAD 1: Obrzyn ma Zasieg 0-1. Moze strzelaé do Strefy
Ocalatego i maksymalnie do 1 Strefy dalej. Strzat w Zasiegu 0 to nadal
Atak Dystansowy!

PRZYKEAD 2: Strzelbama Zasieg 1-3, co oznacza, ze moze trafiaé cele
znajdujqce sie do 3 Stref od Ocalatego, jednak nie w tej samej Strefie
co ten Ocalaty.

Ignorujcie wszystkie Postacie znajdujace sie w Strefach pomiedzy
strzelcem a Strefa docelowa. Ocalali moga oddawac strzaly przez zajete
Strefy bez narazania na Obrazenia innych Ocalatych lub Zombie. Ocalaly
moze strzeli¢ do innej Strefy nawet, gdy wjego wlasnej Strefie s3 Zombie!

KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni Dystansowej (nawet o Zasiegu 0), atakujacy Ocalaty nie
wybiera dowolnie celéw trafionych przez udane rzuty ko$émi. Trafienia
s przypisywane Postaciom w docelowej Strefie, uwzgledniajac zasade
Kolejnosci Wybierania Celéw:

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

Trafienia s3 przypisywane celom o najwyzszym priorytecie do czasu eli-
minacji wszystkich takich celéw, nastepnie celom o kolejnym priorytecie
i tak dalej.

Jezeli kilka cel6w dzieli te sama Kolejno$¢ Wybierania Cel6w, gracze sami
okreslaja rozklad trafieri miedzy nimi.

o

aby zabié

- .
.
Zenia,

ejnosé

ierania
Typ Zombie
Punkty
Adrenaliny

Kol
Min.
Obra

Ll Wyb

Spaslak /
Abominacja

N I N Liczba Akcji

w

Biegacz

PRZYKEAD: Uzbrojony w Winchestera (Obrazenia: 2) Jimmy wyko-
nuje Atak Dystansowy na Strefe z 1 Spaslakiem, 2 Szwendaczami
i2 Biegaczami.

« W pierwszej swojej Akcji Jimmy wyrzuca {l i BH. Precyzja Win-
chestera to 4+, co oznacza 2 trafienia. Stosujgc zasade Kolejnosci
Wybierania Celéw, pierwszy strzal trafia Spaslaka, zabijajgc go.
Drugi strzat trafia Szwendacza, réwniez go zabijajqc (1 trafienie
=1 cel).

« W drugiej Akcji Jimmy wyrzuca B i BB, co oznacza kolejne 2 tra-
fienia. Kolejnos¢ Wybierania Celow wskazuje Szwendacza jako
pierwszy cel - zostaje on wyeliminowany. Drugi strzal trafia
jednego z Biegaczy, rowniez go zabijajqc. Pozostal jeszcze jeden
Biegacz. .

UNIWERSALNA KOLEJNOSG
WYBIERANIA CELOW

Kf)le’];nos'é Wybierania Celéw nie bierze pod uwage ,,podgatun-
kow p.o.tizcze.gélnych typow Zombie. Standardowe Zombie
z Zomlfzfzde: Zywi lub Nieumarli oraz dowolne Zombie z roz-
szet:zen i dodatkéw wspéldziels te samg Kolejnos¢ Wybierania
Cfelow, wedlug swojego typu (Spas’lak/Abominacja Szwendacz

Bl?gacz). Jezeli jest kilka celow z réznych podgatu’ ;
dz.lelqcych te sama Kolejno$¢ Wybierania Celw
rajg kolejnos¢ w jakiej przydziela im trafienia. ’

nkéw wspét-
gracze wybie-

UWAGA: Spaslaki sq pierwsze w Kolejnosci Wybierania Celéw, ale sq tez
odporne na ataki broniq zadajgcg 1 Obrazenie. To oznacza, ze Spaslaki mogg
chronié przed Atakami Dystansowymi zadajgcymi 1 Obrazenie wszystkich
Szwendaczy i Biegaczy w swojej Strefie. Najpierw musicie pozbyc sie Spasla-
kow. To samo dotyczy Abominacji, wymagajgcych zadania im az 3 Obrazeri,
aby je zabic.
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BRATOBOJCZY OGIEN

Potrafie zrozumie¢ twoja pomylke, ale nie jestem
zombie, na litos¢ boskg!
- Carl

Ocalali nie moga trafi¢ swoimi atakami sami siebie. Jednak niekiedy
sytuacja zmusi was do Ataku Dystansowego na Strefe, w ktérej znajduja
sie czlonkowie waszej druzyny.

W takim przypadku nietrafione rzuty ko$¢mi automatycznie liczone sa
jako trafienia w Ocalalych znajdujacych sie w docelowej Strefie. Przy-
dzielcie trafienia spowodowane przez Bratobdjczy Ogierh w dowolny spo-
s6b i rozpatrzcie je zgodnie z zasadami gry (bron zadajaca 2 Obrazenia
zadaje 2 Rany itd.).

PAMIETAJCIE: Zasad Bratobdjczego Ognia nie stosuje sie do Atakéw

Wrecz.
STRZELBA WOZNICT
& NAGRODA LOWCY *
=1

PRZYKEAD: Hanna strzela ze Strzelby Woznicy do Strefy, w ktorej
znajdujq si¢ Carl i 2 Szwendaczy. Na kosciach wyrzuca [iij, B i IH,
uzyskujgc 2 trafienia i jedno pudlo. Kazde trafienie zabija po jednym
Szwendaczu. Chybiony strzal trafia w Carla, zadajgc mu 1 Obrazenie.
Carl otrzymuje 1 Rane.

&) CECHY
‘i ) EKWIPUNKU

Niektore karty Ekwipunku posiadaja specjalne efekty gry ze wzgledu na
swoj rodzaj, albo znajdujace si¢ na nich stowa kluczowe.

Y DYNAMIT

Nmme Wt padk nm Ay
Labay
mmum“&' A iviery a3

""W-num St

s wikyd » Plecaa,

Dynamit swietnie nadaje sie do rozwalania
wszystkich przeciwnikéw w danej Strefie!

Wykonaj Atak Dystansowy uzywajac Dynamitu. Jego karta Ekwipunku nie

musi znajdowac sie w Reku. Odrzu¢ karte i... BOOM!

+ Wszystkie Postacie w docelowej Strefie zostaja wyeliminowane. Ocalaly,
ktéry uzyl Dynamitu zyskuje wszystkie nalezne Punkty Adrenaliny.

+ Umies¢ w docelowej Strefie zeton Halasu, strong BOOM! ku gérze.

v SZYBKOSTRZELNOSC 6+

STARY REWOLWER

p _’w < {rambaat 54)-

Stare Rewolwery sq niezawodne, ale przestarzate.
Jak najszybciej zdobgdz cos lepszego!

Rewolwerowcy rozpatrujacy Atak Dystansowy przy uzyciu Pistoletu,
moga skorzystac ze swojej Zdolnosci Klasy: Szybkostrzelnosc (str. 24), ale
z wartoscig Precyzji réwna 6+, zamiast standardowej 5+.
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v WODA SWIECONA

N e
Odetud s

1oN
iyt e W .
e e, oa Strefie

Woda Swiecona jest uzywana do niszczenia Stref Namnazania
iprzynoszenia udreczonym duszom wiecznego spokoju.

Ocalaly moze odrzuci¢ Wode Swiecona w Zasiegu 0-1 i w Polu Widzenia,
aby przesung¢ lub zniszczy¢ wszystkie zetony Stref Namnazania znajduja-
ce sie w docelowej Strefie.

+ Zetony Ruchomych Stref Namnazania i Stref Namnazania Abominacji
(aktywne lub nie) s3 przesuwane do Startowej Strefy Namnazania. Za-
chowuja swéj status.

+ Strefy Namnazania Stosu Zwlok s3 niszczone. Odwrdccie ich zeton
na strone nieaktywna. Nie namnazaja juz Zombie.

W obu przypadkach, ten Ocalaly zyskuje 5 PA.

Y NOZ

1 hode, gely udyvesse fan
0 Walki Wrpcs, & Broni

Na strzelanine przychodzisz z nozem?
No 6z, to weale nie taki zty pomyst.

Jezeli Ocalaly ma N6z w gniezdzie Reki, to kazdy jego Atak Wrecz przy uzy-
ciu innej trzymanej przez niego Broni do Walki Wrecz zyskuje 1 dodatkowa
kos¢. Ta premia nie ma zastosowania do Broni Podwéjnej. Wyjatek stanowi
uzycie Podwojnych Nozy. Wzajemnie zapewniaja one sobie te premie!

PRZYKEAD: May ma Kilof w swoim gniezdzie Ulubionej Bronii 2 Noze
w gniazdach Rgk.

Moze uzyé swojego Kilofa z 1 dodatkowgq koscig, rzucajgc tgcznie
3 kosémi.

Moze tez zaatakowac swoimi Nozami. Poniewaz oba Noze posiadajq
taki sam symbol Broni Podwdjnej, kazdy z Nozy zapewnia 1 dodatko-
waq kosé drugiemu Nozowi. W efekcie, podczas tego ataku, May moze
rzucac 4 kosémi.

v MOZNA UZYC Z PLECAKA

Niektory Ekwipunek nie musi by¢ trzymany w Reku,
by méc go uzy¢. To niezwykle wygodne!

Takie karty Ekwipunku nie musza znajdowac sie w gniezdzie Reki i mozna
ich uzy¢ bezposrednio z gniazda Plecaka. Przykladowo, karta Gars¢ Naboi
pozwala Ocalalemu na przerzut koéci nawet wtedy, gdy znajduje sie w jego
gniezdzie Plecaka.

Yr PRZELADOWANIE

Przetadowywana brori oferuje duzq site ognia,
ale wymaga przetadowania po kazdym uzyciu.

Komora broni z cecha Przetadowanie po kazdym strzale jest pusta.

Ocalaly moze wyda¢ 1 Akdje, aby przeladowa¢ taka bron, jezeli chce z niej
strzela¢ kilkukrotnie w tej samej rundzie gry. Wszystkie bronie z t3 cecha
s3 za darmo przeladowywane w Fazie Koficowej i na poczatku kazdej rundy
gry sa gotowe do strzalu.

+ Jezeli wystrzelono z tej broni, a nastepnie zostala ona przekazana
innemu Ocalalemu bez przetadowania, to nadal musi najpierw zostaé
przetadowana przez jej nowego wlasciciela, zanim bedzie mdg} on z niej
skorzysta¢ w tej samej rundzie gry.

+ Pojedyncza Akcja Przeladowania wystarcza do przeladowania 2 broni
uzytych w trybie Broni Podwéjnej.

+ Dozwolone jest wydanie Akdji na strzat z jednej przetadowywanej Broni
Podwéjnej do jednej Strefy, a nastepnie wydanie drugiej Akdji na strzat
z drugiej przeladowywanej Broni Podwdjnej do innej Strefy.
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W Zombicide: Zywi lub Nieumarli natraficie na specjalne Strefy, z ich
wlasnymi specjalnymi zasadami.

Y BALKONY

Hej! Widze stad moj dom! I caly ttum zombie zmie-
rzajacych w naszym kierunku!

Gorujace nad ulicami Balkony, zapewniaja $wietna pozycje do ostrzatu.
Mozna ich tez uzywa¢ do zwabiania Zombie. Badzcie jednak ostrozni,
poniewaz prowadzi do nich tylko jedna droga - schodami!

Balkony to Strefy ulicy. Postacie dostaja sie na Balkon wykonujac Akde
Ruchu przez schody wewnatrz Budynku.

Umiejetnosci (takie jak Skok, str. 57) lub specjalne zasady zawarte w opisie
Misji, moga pozwoli¢ Postaciom dostawac¢ sie¢ na Balkony w inny sposéb.

UWAGA: Schody wskazujq na potgczenie Strefy budynku z Balkonem. Scho-
dy sq traktowane tak, jak otwarte przejscie i same nie sq oddzielng Strefq.

Balkony maja specjalng zasade dotyczaca Pola Widzenia.

+ W celu wyznaczenia Pola Widzenia, Posta¢ na Balkonie jest traktowana
tak, jakby stata we wszystkich Strefach ulicy, nad kt6rymi znajduje sie
Balkon. Zasieg nadal wyznaczany jest z (i do) Balkonu.

+ Postacie maja w swoim Polu Widzenia takze te Strefe budynku, z ktora
Balkon jest polaczony schodami.

+ Postacie nie maja w swoim Polu Widzenia pozostatych Stref budynku
(nawet korzystajac ze Zdolnosci Klasy Miastowych).

2 - Nastepnie wydaje drugg Akcje na
Ruch schodami na Balkon. Schody
traktuje sie tak, jak otwarte przejscie,
a nie jako Strefe. Nie trzeba wydawaé
1 - Kierujgc si¢ na Balkon, Akgji Ruchu zeby po nich przejsé.
Hanna wydaje swojg
pierwszq Akcje na Ruch

do Strefy ze schodami.

3 - Trixie uzywajgc swojej
Umiejetnosci Skok (str. 57), moze
przemiescic sie do dowolnej Strefy
w swoim Polu Widzenia, oddalonej

omaks. 2 Strefy. W jednej Akcji
wskakuje na Balkon, ignorujgc

schody (i réznice wysokosci
pomiedzy Balkonem a ulicg).

1 - Balkony $wietnie nadajq sie do ostrzalu
ulic. Rozciggajq sie na kilka Stref i zapewniajq
Pole Widzenia we wszystkich kierunkach...

2 - ...poza wnetrzem budynku.
Roznica wysokosci ma tez
pewne wady. Hanna widzi

WYLEACZNIE Strefe budynku

3 - Pomimo ze Hanna jest
Miastowa, nie widzi co sie dzieje
w tym pomieszczeniu. Ta Strefa

nie jest polgczona schodami
prowadzgcymi na Balkon.
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ulicy w swoim Polu Widzenia,
wlqcznie z Balkonami.

2 - To JEDYNE pomieszczenie,
ktore widzi Jimmy. Tylko
ta Strefa jest potgczona
schodami z jego Balkonem.

3 - Pomimo bycia Miastowym,
Jimmy nie widzi tych Stref budynku.
Balkony majq swoje wady!

v CMENTARZ, KOPALNIA I STREFY NAMNAZANIA ABOMINACJI

Cmentarz i Kopalnia s3 miejscami, w ktérych umieszcza si¢ nieaktywne  Zetony Strefy Namnazania Abominacji moga by¢ przesuniete do Startowej
zetony Strefy Namnazania Abominacji (str. 27). Staja sie aktywne, Strefy Namnazania przy uzyciu Wody Swieconej lub innych efektéw gry
gdy zostaje namnozona Abominacja, i ponownie staja sie nieaktywne, gdy ~ wskazanych w opisie Misji. Zachowuja wtedy swéj (aktywny albo nieak-
Abominacja zostaje wyeliminowana. tywny) status, zaleznie od obecno$ci Abominagji.
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Y POCIAG

Nasze ukochane konie jako pierwsze padly ofiarg
glodu zombie. Od tej pory, pociagi staly sie jedynym
srodkiem transportu pomiedzy miasteczkami tej
dzikiej krainy. Za wszelka cene musimy zadbac o to,
by dziataly jak najdluzej.

Pociag jest reprezentowany przez 3 specjalne, dwustronne kafelki, ozna-
czone numerami 10, 11 i 12. Kazdy z nich przedstawia sekcje Pociagu
z jednej strony i tory kolejowe z drugiej strony kafelka. Strefy Pociagu to
Strefy budynku. Strefy z torami kolejowymi to Strefy ulicy.

Pocigg moze si¢ poruszac lub nie.

Nieporuszajacy sie Pociag stanowi czes¢ Planszy, na ktérej rozgrywana
jest Misja, zapewniajac dodatkowe Strefy ulicy lub budynku.

Poruszajacy sie Pociag przejezdza przez Plansze, rozpoczynajac jako

kafelek numer 10 i podazajac wzdluz toréw kolejowych do przeciwleglej
krawedzi Planszy.

TORY KOLEJOWE:

LOKOMOTYWA (10R):

FRAGMENTY STREF ULIC
NA ZEWNATRZ POCIAGU:

Te niewielkie obszary sq
uwazane za czesé Stref ulic,
rozciggajgcych sie po obu stronach
Pociggu. Jezeli nie tqczq sie ze
Strefq ulicy, sq ignorowane.

KABINAITENDER:
Kabina maszynisty i tender
to Strefy budynku. Razem
tworzq pojedynczy budynek.

Lokomotywa to przeszkoda, na ktorg nie mozna wchodzi¢
i ktora blokuje Pole Widzenia. (Nie mozna nad nig
przeskakiwac korzystajgc z Umiejetnosci Skok, str. 57).

WAGON POCIAGU (11R):

Ten wagon przedstawia pojedynczq Strefe budynku.
Jest uwazany za samodzielny budynek.

WAGON POCIAGU (12R):

Tory kolejowe tqczg sie ze Strefami ulicy lezgcymi po obu stronach
kafelkow Pociggu. Biate linie podziatu pomagajg wyznaczyé nowo
utworzone Strefy ulicy, rozciggajqce sie na kilka kafelkéw.

Ten wagon przedstawia 2 Strefy budynku.
Tworzg one pojedynczy budynek.
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1 - To sq Strefy ulicy, ' 1
stworzone z polgczenia

kafelkow toréw kolejowych ) ,.
i 2 zwyktych kafelkow.

2 - Tojest pojedyncza
Strefa ulicy,
rozciggajqca sie
na kilka kafelkéw..

ety

3 - To sq Strefy ulicy. [§
Kazdq wyznacza
Sciana budynku
zjednej strony i wagon
Pociggu z drugiej.

Y% - Pojedyncza Strefa ulicy,
w ksztalcie litery U. Tender
nie ogranicza Pola Widzenia
i Postacie nie mogq sie za
nim schowaé. Ta Strefa ulicy
w zaden sposob nie wplywa
na Ruch i Pole Widzenia.

S - Przéd lokomotywy
blokuje Ruch i Pole
Widzenia.
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POCIAG WJ EZDZA NA PLANSZE + Wszystkie Zombie, wigczajac Abominacje, zostaja wyeliminowane. Nikt

nie zyskuje PA.
WAZNE: Ruch Pociggu rozpatruje si¢ na koniec Fazy Graczy, przed Fazg + Ocalali s3 umieszczani w najblizszej Strefie Ulicy, za darmo. Jezeli jest
Zombie. kilka takich Stref, gracze wybieraja jedng z nich.

+ Zetony Ruchomych Stref Namnazania s3 przesuwane do Startowej
W Misjach, w ktérych znajduja sie tory kolejowe, moze pojawic sie Pociag Strefy Namnazania.

wjezdzajacy na Plansze (na przyklad po zdobyciu Celu). + Pozostale elementy (takie jak zetony Celéw lub stojacy na torach Fur-
Gdy tak sie stanie, na koniec Fazy Graczy, odwrdccie kafelek 10V na strone gon) s usuwane z gry. Uwazajcie, by Misja nie zakonczyta sie przez to
10R, co reprezentuje wjezdzajacg na Plansze lokomotywe. wasza porazka!

Elementy gry stojace w dowolnej Strefie, ktéra zmienia si¢ w wyniku od-  + Pol6zcie zeton Hatasu na lokomotywie, strong BOOM! ku gérze.
wrécenia kafelka, podlegaja nastepujacym efektom:

3 - Trixie unika rozjechania
przez Pocigg i wybiera jednq ze
- stron ulicy, na kafelku 3V lub 6V. \ S - ’"“‘B i ' | ‘w“ I
1 - Te Zombie znajdujq si¢ w Strefie s e e “ -t i -l! ) J
ulicy rozciggajqcej sie na kafelki ) T : B ;
10V, 3Vi 6V. Wszystkie zostajg
wyeliminowane przed odwréceniem

tam, zanim kafelek 10V zostanie o 5 ad
odwrécony na strone 10R.

Y - Te 3 Zombie znajdujq sie w duzej
Strefie tworzonej przez 2 kafelki torow
kolejowych (10V'i 12 V) i 4 zwykte kafelki
(3V, 7V, 6Vi4V). Jako ze znajdujq sie
czesciowo na kafelku 10V one takze
zostajq wyeliminowane. Stojgcym za

nimi Biegaczom nie dzieje sie krzywda.

toréw kolejowych na strone 10R,
reprezentujgcq lokomotywe.

2 - Abominacja, chociaz
to niezly twardziel,
takze ginie pod kotami
wjezdzajgcego Pociggu.

5 - Zeton Ruchomej Strefy
Namnazania jest przesuwany do
Startowej Strefy Namnazania.
Nastepnie kafelek 10V nalezy
odwrdcié na strone 10R.

POCIAG PRZEJEZDZA PRZEZ PLANSZE 2 - Poruszcie Pociag o 1 kafelek do przodu. Aby to zrobi¢, przesuricie loko-

motywe (kafelek Pociggu 10R), wraz ze wszystkimi podpietymi do niej
Na koniec Fazy Graczy, jezeli lokomotywa juz znajduje si¢ na Planszy, Po- wagonami, wypelniajac puste miejsce po usunietym przed chwila kafel-
ciag sie porusza. Wykonajcie kolejno ponizsze kroki. ku Pociagu. Postacie i elementy gry znajdujace sie w Pociagu, poruszaja

sie razem z nim (bez zadnych efektéw).
1- Usuricie nastepny kafelek Pociggu na trasie lokomotywy. Rozpatrz- 3 - Polézcie kafelek Pociggu, usuniety w 1. kroku za calym Pociggiem

cie zwigzane z tym efekty, w taki sam sposéb, jak wtedy, gdy Pociag
wjezdza na Plansze. Nie zapomnijcie o zetonie Hatasu na lokomotywie,
strong BOOM! ku gérze!

(lokomotywa i wszystkimi, podpietymi do niej wagonami). Zgodnie
z opisem Misji, powinniscie polozy¢ go strona Pociagu, dolaczajac w ten
sposob kolejne wagony, albo strong toréw kolejowych, jezeli ten Pociag
nie ma wiecej wagonow.
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POCIAG OPUSZCZA PLANSZE

Pocigg kontynuuje swdj przejazd przez Plansze, az w kofcu, w ciggu  Nastepujace elementy gry podlegaja ponizszym efektom.

kilku kolejnych rund gry opuszcza ja po przeciwleglej stronie. Pierwsza + Wszystkie Zombie, wlaczajac Abominadje, zostaja wyeliminowane. Nikt

opuszcza Plansze lokomotywa, a nastepnie podpiete do niej wagony. Jest nie zyskuje PA.

to rozpatrywane w podobny sposéb do przejazdu Pociagu przez plansze + Ocalali opuszczaja Plansze do korica Misji.

(patrz poprzednia strona). + Znajdujace sie w Pociggu zetony Ruchomych Stref Namnazania s3 prze-
suwane do Startowej Strefy Namnazania.

Gdy sekgja Pociagu opuszcza Plansze, elementy gry znajdujace sie na tej + Pozostale elementy s3 usuwane z gry. Uwazajcie, by Misja nie zakoriczy-

sekdji traktuje sie tak, jakby opuscily Plansze. 1a sie przez to wasza porazka!

1 - Nadjezdza Pocigg: kafelek 10V zawsze oznacza miejsce jego 2 - Gdy Pociqg sie porusza: znajdujgcy sie przed
pojawienia sie na Planszy i nalezy go odwrdcié¢ na strone 10R. lokomotywaq kafelek 12V jest usuwany.

3 - Lokomotywa jest przesuwana naprzod. Nastepnie, 4 - Gdy Pocigg opuszcza Plansze, lokomotywa jest usuwana,
zgodnie z opisem Misji, kafelek 12V jest odwracany na a nastepny wagon Pociggu (12R) jest przesuwany w jej miejsce.
strone 12R i umieszczany na koricu Pociggu.

5 - Nastepnie lokomotywa (10R) jest odwracana na strone toréw 6 - W kolejnej rundzie, kafelek 12R, zostanie odwrécony na strone
kolejowych (10V) i umieszczana w pustym miejscu, uzupetniajgc tory kolejowe. 12V. Kafelek 10V nie porusza sie. Teraz caty Pocigg opuscit Plansze.
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k,) TOWARZYSZE

— Chodz ze mna, jezeli chcesz przez...

— Tak, tak. Po prostu daj mi pistolet, a przekonamy
sie, kto kogo bedzie eskortowal.

— Henry i Meg

Niektére Misje przewiduja uzycie figurek Ocalatych jako celéw Misji lub
wsparcia druzyny w ich realizacji. S3 oni nazywani Towarzyszami i albo
podejmuja dziatanie zgodnie z opisem Misji, albo podazaja za Ocalalymi.
Gracze wybierajg, ktorzy Ocalali zostang umieszczeni w miejscach wska-
zanych przez Misje. Podczas przygotowania do gry poldzcie ich karty
Ocalatych w zasiegu wszystkich graczy.

Zasady zawarte w opisie Misji moga rézni¢ sie od tych przedstawionych
ponizej. W takim przypadku specjalne zasady Misji maja pierwszenistwo.

Samotny Towarzysz nie aktywuje Stosow Trupow, jezeli jest umiesz-
czany w Strefie budynku na poczatku gry.

Y ESKORTOWANIE
TOWARZYSZA

Zgodnie z opisem Misji, Towarzysz moze by¢ przypisany do Ocalalego
podczas przygotowania do gry. Ocalaly otrzymuje odpowiadajaca temu
Towarzyszowi karte Ocalalego i korzysta ze Zdolnosci Klasy tego Towa-
rzysza. Taka karta Ocalalego nie zajmuje gniazda wyposazenia. Figurka
Towarzysza jest umieszczana obok figurki Ocalatego.

Nalezaca do Towarzysza karta Ocalalego moze by¢ wymieniana w trakcie
Misji pomiedzy graczami, wraz z odpowiadajaca mu figurka i Zdolnoscia
Klasy, na takich samych zasadach jak karta Ekwipunku.

Ocalaly posiadajacy nalezaca do Towarzysza karte Ocalalego nazywany
jest jego Dowddca. Ocalaty moze by¢é Dowédca kilku Towarzyszy.

Misja moze tez wykorzystywa¢ samotnych Towarzyszy, radzacych sobie
samodzielnie. Kazdy Ocalaly moze wyda¢ Akcje, aby pozyskaé samotnego
Towarzysza, stojacego w tej samej Strefie. Staje si¢ wtedy Dowddcg tego
Towarzysza i pozyskuje jego karte Ocalalego.

UWAGA: Towarzysze nalezgcy do klasy Awanturnik NIE zapewniajg Dowdd-
cy dodatkowych punktéw Zdrowia.

v CECHY OGOLNE TOWARZYSZY

Towarzysz:

o Jest Ocalalym. Oznacza to réwniez, ze wyeliminowanie Towarzysza
sprawia, ze wasza Misja koriczy sie porazka.

+ Moze by¢ trafiony przez Bratobdjczy Ogien (str. 34).

+ Zostaje wyeliminowany po otrzymaniu chocby 1 Rany.

+ Zawsze trzyma sie ze swoim Dowddca. Wszystkie zasady specjalne,
Umiejetnosci zwigzane z Ruchem i Zdolnosci Klasy, maja takze
zastosowanie wzgledem Towarzyszy.

+ Nie ma wlasnego wyposazenia.

+ Nie ma zadnej Akdji.

PRZYKEAD 1: Henry wydaje 1 Akcje, aby pozyskaé Jimmy’ego, ktory
stoi samotnie w jego Strefie. Henry staje sie¢ Dowédcg Jimmy’ego,
otrzymuje jego karte Ocalatego i umieszcza jego figurke obok
swojej. Od tej pory Henry korzysta ze Zdolnosci Klasy Jimmy’ego:
Miastowy. Rewanzuje si¢ Jimmy'emu specjalng Akcjq Ruchu,
ktorg zapewnia Zdolnosé Klasy Henry'ego: Szarza - pozwoli to
Jimmy’emu podqzac w slad za swoim Dowédcq.

PRZYKEAD 2: Meg dotgcza do Henry'ego i Jimmy’ego w ich Strefie,
anastepnie wydaje 1 Akcje na Wymiane. Teraz to Meg zostaje Dowdd-
cq Jimmy’ego, otrzymujqc jego karte Ocalalego wraz z mozliwoscig
korzystania ze Zdolnosci Klasy tego Miastowego. Meg moze teraz kil-
kukrotnie Przeszukiwaé podczas jednej turyimalepsze Pole Widzenia
w budynkach.
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tw% TRYB
GV KRWISTOCZERWONY

W pewnym momencie poczujesz, ze sam Bog uzycza
ci odrobiny swojej mocy i to jest ten moment, w kto-
rym zaczynasz czyni¢ wlasne cuda. Nie ma siow,
pozwalajacych opisa¢ to uczucie.

— Thomas

Tryb Krwistoczerwony umozliwia Ocalatym dalsze zdobywanie Punktéw
Adrenaliny po przekroczeniu Czerwonego Poziomu Zagrozenia i wybra-
nie dodatkowych Umiejetnosci. Tryb ten pozwala na eliminowanie zadzi-
wiajacej liczby przeciwnikéw i ukoriczenie bardzo rozbudowanych Misji.

Tryb Krwistoczerwony: Gdy twéj Ocalaly osiaga Poziom Czerwony,
przesun jego wskaznik Adrenaliny z powrotem do punktu ,0” i dodaj
wszystkie zdobyte Punkty Adrenaliny ponad minimalny poziom po-
trzebny do osiagniecia Poziomu Czerwonego. Ocalaly pozostaje na Po-
ziomie Czerwonym i zatrzymuje swoje Umiejetnosci. Dodatkowe Punkty
Adrenaliny dolicza sie¢ w zwykly sposéb oraz zyskuje niewybrane wcze-
$niej Umiejetnosci po ponownym osiggnieciu odpowiednich Pozioméw
Zagrozenia.

Gdy Ocalaly osiaga po raz kolejny Pomarariczowy lub Czerwony Poziom
Zagrozenia, posiadajac juz wszystkie Umiejetnosci ze swojej planszy
Ocalalego, moze wybra¢ dowolng Umiejetnos¢ sposréd dostepnych
w Zombicide: Zywi lub Nieumarli.

PRZYKEAD: May wlasnie zdobyta swij 43. Punkt Adrenaliny, osig-
gajgc Poziom Czerwony. Ma teraz nastepujgce Umiejetnosci: Uderz
iuciekaj (Niebieski), +1 Akcja (Zélty), +1 darmowa Akcja: Atak Wrecz
(Pomarariczowy) oraz Skok (Czerwony).

Gracz przesuwa wskaznik Adrenaliny z powrotem na poczqtek toru,
agratrwa dalej. May znajduje sie nadal na Poziomie Czerwonymizdo-
bywa kolejne Punkty Adrenaliny, zabijajgc Zombie.

Osiggajgc ponownie Niebieski i Zétty Poziom, May nie otrzymuje
dodatkowej Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostepne Umiejetnosci
dla tych Pozioméw. Osiggajgc ponownie Poziom Pomarariczowy,
otrzymuje zdolnosé +1 kosé: Walka - drugg Umiejetnosé Poziomu
Pomarariczowego.

Osiggajqc ponownie Poziom Czerwony, gracz wybiera nowg Umie-
jetnosé sposrod dwéch pozostatych dla tego Poziomu i wybiera +1
darmowa Akcja: Walka. Wskaznik Adrenaliny powraca do pozycji
poczgtkowej.

Po drugim powrocie wskaznika na poczgtek toru Adrenaliny, May
nie otrzymuje zadnych dodatkowych Umiejetnosci, osiggajgc Poziom
Niebieski, Zotty i Pomarariczowy, poniewaz ma je juz wszystkie. Osig-
gajgc Poziom Czerwony po raz trzeci, zdobywa ostatnig Umiejetnosé
Poziomu Czerwonego: +1 kos¢: Walka. Wskaznik Adrenaliny wraca
ponownie do pozycji poczgtkowej.

0d tej pory May dalej zdobywa Punkty Adrenaliny i otrzymuje wy-
brang przez gracza Umiejetnosé za kazdym razem, gdy osigga Poziom

Pomarariczowy, a nastepnie kolejng Umiejetnosé, osiggajqgc Poziom
Czerwony.

-
ﬂb- +1 DARMOWA AKCJA: WALKA
xr-" +1 KOSC: WALKA

S
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Opisane w tym rozdziale Misje mozna rozgrywaé w dowolnej kolejnosci,
wybierajac je wedtug czasu gry lub oczekiwanego poziomu wyzwania.
Zasady specjalne znajdujace sie w opisie Misji maja pierwszeristwo przed
og6lnymi zasadami gry i opisem na kartach.

Wiekszos¢ Misji ogranicza graczom wybér Ocalalych nalezacych
do okreslonej klasy. Jest to uzasadnione fabulg i celami rozgrywki.
Najprawdopodobniej w trakcie gry napotkacie Towarzyszy (str. 42) nale-
zacych do tej zastrzezonej klasy.

MO - PIERWSZE SPOTKANIE
(SAMOUCZEK)

EATWA / 10 MINUT

Czolem partnerze! To twoja pierwsza zgraja zombie
i pierwsze Zombicide? Coz, nie martw sie. Kule szyb-
ko je eliminuja. Srut tez. I kilofy... Po prostu przeszu-
kajmy ich domy w poszukiwaniu wszystkiego, czego
potrzebujemy. Powstrzymajmy to stado, a wszystko
bedzie dobrze i elegancko. Miej jednak oko na stosy
zwlok. Polowa z nich wstanie, jesli im pozwolimy,
wiec wez te wode sSwiecong i ruszaj do roboty!

Ograniczenie klas: bez ograniczen.
Potrzebne kafelki: 2R i 3R.

CELE

Wasze pierwsze Zombie. Zdobadzcie wszystkie Cele. Nastepnie,
dotrzyjcie do Strefy wyjscia pelnym skladem. Kazdy Ocalaly moze
uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem, Ze nie ma
w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Podczas przygotowania do gry gracz z zetonem Pierwszego Gracza,
oprécz Ekwipunku Poczatkowego, otrzymuje karte Wody Swieconej
z talii Ekwipunku. Moze w nig wyposazy¢ dowolnego Ocalalego,
ktérego kontroluje.

- Umiesécie Spaslaka, Biegacza i 2 Szwendaczy we wskazanych
Strefach.

o Czego potrzebujesz, przyjacielu? Kazdy Cel zapewnia Ocalalemu,
ktory go zdobyt, 5 PA oraz wierzchnig karte z talii Nagréd Eowcow
(oilejest dostepna). Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

=
3

T -

Strefa Startowa
Ocalatych Cel (G Zeton Hatasu Strefy
Namnazania
Spaslak Biegacz Szwendacz Strefa Wyjscia

AAARAARSAREAREAA
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M1 - WSIASC DO POCIAGU

LEATWA / 25 MINUT

Nadjezdza pociag i chyba sie nie zatrzyma! To jest
nasza szansa na wydostanie sie z tego opanowa-
nego przez zombie posterunku! Ale nie wyjedziemy
stad z pustymi rekami. To miejsce jest pelne broni
lowcow nagrod, ktora wkrotce bedzie nasza!

Ograniczenie klas: bez ograniczen.
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 5V, 8V, 10V i 12V.

CELE

Udowodnijcie swoja wartosé i wsigdzcie do Pociagu! Aby zwyciezyc,
osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1 - Zdobadzcie tyle Nagréd Eowcow, ilu jest Ocalatych. Czes¢ znaj-
dziecie w miasteczku, ale reszte bedziecie musieli zdoby¢ spelniajac
wymagania Osiagniec.

2 - Ucieknijcie Pociggiem wszystkimi Ocalalymi. Na Planszy nie
moze by¢ zadnego Zombie.

Uwazajcie! Pocigg moze wjecha¢ na Plansze zanim uda wam sie zebra¢
Nagrody Eowcow!

ZASADY SPECJALNE

o Przygotowanie do gry. Umiesécie Niebieski Cel we wskazanej
Strefie.

o Nadjezdza Pociag! Niebieskiego Celu nie mozna zdoby¢. Podczas
kazdej Fazy Koficowej, przesuricie go o 1 Strefe dalej, wzdluz toréw
kolejowych. Gdy opusci on Plansze, w tym samym miejscu wjezdza na
nig Pociag (str. 40).

o Coz za bron! Kazdy Cel zapewnia Ocalalemu, ktéry go zdobyl, 5 PA
oraz wierzchnig karte z talii Nagréd Lowcow (o ile jest dostepna). Ten
Ocalaty moze za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

10V 12V

Strefa Startowa Kartaczownica
Ocalatych Gatlinga

TV

Strefy Namnazania

¥ -E

Zeton Halasu Cel (5 PA)

R EEEEEEEEEER
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M2 - POCIAG WIDMO

LATWA / 35 MINUT

Wilasnie przeszukiwaliSmy okoliczne domy, gdy na sta-
cje wtoczy! sie pociag i wydal z siebie ostatni ktab pary.
Teraz jest bardziej martwy niz to miasteczko i... Zombie!
Caly ten cholerny pociag byt ich peten! Czy mnie oczy nie
myla? Czy to, co wystaje z tendra na wegiel, to nie lufy
karabinu Gatlinga? Tak! Teraz damy im popalic!

Ograniczenie klas: bez Awanturnikéw.
Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 3R, 4R, 5V, 9V, 10R, 11R, i 12R.

CELE

Zbierzcie druzyne i wysadZcie w powietrze Pociagg Widmo. Aby zwy-

ciezy¢, osiagnijcie Cele w dowolnej kolejnosci:

« Zbierzcie druzyne. Pozyskajcie wszystkich Towarzyszy i zachowajcie
ich przy zyciu.

» Wysadzcie w powietrze Pociag Widmo. Uzyjcie Dynamitu na kazdej
Ruchome;j Strefie Namnazania.

o Zabezpieczcie okolice. Uczyricie bezpiecznymi wszystkie Strefy

ZASADY SPECJALNE

°

Przygotowanie do gry.

- We wskazanej Strefie umiesccie 4 Towarzyszy z klasy Awanturnik.
- W tej Misji Pociag sie nie porusza.

Samotne spluwy. Kazdy Cel zapewnia Ocalalemu, ktéry go zdobyt, 5
PA oraz wierzchnia karte z talii Nagréd Lowcow (o ile jest dostepna).
Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.
Wiekszy kaliber! Mozecie strzela¢ z Kartaczownicy Gatlinga, ale nie
mozecie jej poruszy¢.

Wysadzenie Pociggu Widmo. Zadnej z Ruchomych Stref Namnaza-
nia nie mozna przesunaé przy uzyciu Wody Swieconej (ani Wody przez
Wierzacych). Jedynym sposobem na przesuniecie ich do Startowej
Strefy Namnazania jest uzycie Dynamitu w ich Strefie. W takim przy-
padku, przesuncie zeton Ruchomej Strefy Namnazania do Startowej
Strefy Namnazania a ten kafelek Pociaggu odwrdécie na strong toréw
kolejowych. Wszystkie Zombie znajdujace sie na tym kafelku Pociagu
zostaja wyeliminowane (a Ocalaly, ktéry uzyl Dynamitu, zyskuje
nalezne PA). Ocalalych znajdujacych sie na kafelku Pociagu nalezy
przenies¢ do najblizszej Strefy ulicy, przed polozeniem kafelka na

poprzednie miejsce.

ze Stosami Zwlok.

1R 12R 10R

Strefa Startowa
Ocalalych Cal (GiPA)
g
4x \ @’}
Towarzysz:
Kartaczownica Awanturnik
Gatlinga

E

w A

Zeton Halasu Strefy Namnazania

[
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M3 - RODZINNY INTERES

LEATWA / 35 MINUT

Zbierzcie sie wszyscy! Z pomoca naszych ulubionych
broni szybko uprzatniemy to miejsce z zombie. Po-
winnismy tez bez trudu zaopatrzy¢ sie w zapasy na
dalszg droge. A gdy nadjedzie ten elegancki pociag,
bedziemy mogli sie nim zabrac¢ na nastepna stacje!
Bo kto jest w pociagu, ten $mieje sie ostatni!

Ograniczenie klas: bez Wierzacych i Rewolwerowcow.
Potrzebne kafelki: 1V, 3R, 4R, 5V, 6R, 7V, 10R, 11V i 12V.

CELE

Zbierzcie druzyne i rozgnieécie zombie. Osiagnijcie nastepujace Cele

w dowolnej kolejnosci:

« Zbierzcie druzyne. Pozyskajcie wszystkich Towarzyszy.

* Rozgnieécie Zombie. Zbierzcie wszystkie zetony Ruchomych Stref
Namnazania w Startowej Strefie Namnazania.

NASTEPNIE ...

* Ucieknijcie Pociagiem wszystkimi Ocalalymi (i Towarzyszami).
Pocigg nie moze opusci¢ Planszy, jezeli znajduja sie na niej jakie$
Zombie.

v w7,

10R 11V 12V

ZASADY SPECJALNE

» Przygotowanie do gry. Umiesccie Towarzyszy: 2 Wierzacych i 4 Re-
wolwerowcéw, we wskazanych Strefach.

¢ Niezla bron! Kazdy Cel zapewnia Ocalalemu, ktéry go zdobyl, 5 PA
oraz wierzchnig karte z talii Nagr6d Eowcow (o ile jest dostepna). Ten
Ocalaty moze za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

« Stoi na stacji lokomotywa. Gdy tylko wszyscy Ocalali (takze Towa-
rzysze) znajda sie w Pociagu, zaczyna sie on poruszaé (str. 40). Nie
zatrzymuje sie pod zadnym warunkiem, nawet jesli Ocalaly opusci
Pociag. Gdy tylko Pociag dotrze do Startowej Strefy Namnazania,
wszystkie znajdujace sie w niej zetony Stref Namnazania zostaja
zniszczone - usuncie je z gry.

A

Strefa Startowa
Cel (5PA
Ocalatych SLCEA Strefy Namnazania
“;—'t“*:: " ‘_'l";'
2x ‘@B} 4x @ #
Towarzysz: Towarzysz: ’
Wierzacy Rewolwerowiec Zeton Halasu
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M4 - SZYBCY LUB MARTWI

SREDNIA / 45 MINUT

UslyszelisSmy strzaly po drugiej stronie miasta i po-
biegliSmy tam tak szybko, jak tylko moglismy! Ci
odwazni mieszkancy sg w trudnej sytuacji! Odwrot
na balkon byl dobrym pomystem — jednak teraz bra-
kuje im naboi, ale z pewnoscia nie zombie! Musimy
dostarczyc¢ im amunicje, a potem wspolnie zawijac
sie stad! Z ich dodatkowa pomoca mozemy wygrac
te wojne!

Ograniczenie klas: bez Miastowych.
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4R, 5V, 7R, 8V i 9R.

CELE

Z pelnym magazynkiem i palcem na spuscie. Osiaggnijcie nastepujace

Cele w dowolnej kolejnosci:

* ZdobadzZcie zaufanie mieszkaricow miasteczka. Pozyskajcie Towa-
rzyszy z klasy Miastowy, oferujac im amunicje (patrz Zasady Specjalne).

« Zbierzcie gromadke Zombie. Zbierzcie wszystkie zetony Ruchomych
Stref Namnazania w Startowej Strefie Namnazania.

NASTEPNIE ...

 Ewakuujcie sie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalalymi
i Towarzyszami.

Kazdy Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej tury, pod

warunkiem, Ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

o Przygotowanie do gry.

- We wskazanych Strefach umiesécie 4 Towarzyszy z klasy Miastowy.

- Umies¢cie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wéréd Czerwonych
Cel6w. Wszystkie zetony Cel6w musza by¢ zakryte.

 Przeladowanie! Pozyskiwanie Miastowych (str. 42) wymaga dodat-
kowo odrzucenia karty Garé¢ Nabojéw / Srutu, Niebieskiego Celu
albo Zielonego Celu.

o Amunicja? Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 PA dla Ocalalego, ktory
go zdobyl.

- Czerwone Cele zapewniaja dodatkowo wierzchnia karte z talii
Nagréd Lowcow (o ile jest dostepna). Ten Ocalaly moze za darmo
zreorganizowac swoje wyposazenie.

- Cele: Niebieski i Zielony, s3 traktowane jak amunicja pozwalajaca
pozyska¢ Towarzysza z klasy Miastowy. Umiesécie zeton Celu
na planszy Ocalalego. Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku, ale moze
by¢ wymieniany jak karta Ekwipunku.

UWAGA: Ocalali nie mogq uzywac tych zetonéw zamiast kart Garsé Nabo-
jow / Srutu. Sq one podarunkami dla nowych przyjaciol!

m w 2
Strefa Wyjscia

Strefa Startowa
Ocalatych L@ m

4x @B :
# Towarzysz:

Zeton Halasu  Miastowy Nansitnr:gnia

AARAAEAEEE

48 * ZYWI LUB NIEUMARLI « MISJE




MS - UCIECZKA Z MIASTECZKA

SREDNIA / 25 MINUT

Na Zachodzie nie ma miejsca dla osob o slabym
sercu. Kazdy jest gotow stawic czola niebezpieczen-
stwu, a teraz takze zombie. Jednak razem jestesmy
silniejsi, bez dwoch zdan. ByliSmy wiec zaskoczeni,
gdy w odpowiedzi na oferte pomocy uslyszeliSmy
»Nie, prosze pana, dziekujemy uprzejmie”. CoOz...
Mozesz poprowadzic¢ konia do wody, ale nie mozesz
zmusié go do picia. Skoro wola nauczy¢ sie tej lekcji
w bolesny sposob, niech i tak bedzie. Ale my bedzie-
my tutaj, aby pomoc im sie pozbigrac.

Ograniczenie klas: bez Miastowych.
Potrzebne kafelki: 1R, 3R, 4R, 5R, 6R, 8V, 10Ri 12R.

CELE

Uratujcie miastowych! Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej

kolejnosci:

1 - Uratujcie 4 Miastowych. 2 z nich juz znajduje si¢ na Planszy.
2 pozostaltych ukrywa sie wsréd Czerwonych Celéw. Zdobywajcie
Cele dopdki ich nie odnajdziecie.

2 - Wsigdzcie do Pociggu! Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi
Ocalatymi i Towarzyszami. Kazdy Ocalaly moze uciec przez te Stre-
fe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

» Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd Czerwonych
Cel6w. Wszystkie zetony Celéow musza by¢ zakryte.

- Umiesccie 2 losowych Miastowych na 2 Balkonach. Balkony takze wy-
bierzcie losowo. Odpowiadajace im karty Ocalatych odi6zcie na bok.

o Tujestescie! Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 PA dla Ocalalego, kt6-
ry go zdobyt. Zdobycie Niebieskiego lub Zielonego Celu dodatkowo
pozyskuje temu Ocalalemu Towarzysza z klasy Miastowy (str. 42)
Wez odpowiadajaca mu karte Ocalalego. Ten Ocalaly staje sie jego
Dowdédca.

» Przyczajony Pociag, ukryty Gatling. Mozecie strzela¢ z Karta-
czownicy Gatlinga, ale nie mozecie jej przemieszczaé. Pociag sie nie
porusza.

Strefa Startowa
Ocalatych Lol (524
w 12R 10R
Kartaczownica Zeton Hatasu
Gatlinga

Strefa Wyjscia  Strefy Namnazania

Towarzysze: Miastowi
rozmieszczeni na 2 z 3 Balkonéw
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M6 - WYSADZENIE KOPALNI CELE

SREDNIA /35 MINUT Wysadzcie wejscie do kopalni! Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w po-
Niektorzy posuwaja si¢ za daleko w chronieniu danejkolejnosci:
swojego terytorium. Wezcie t¢ tutaj bande rewol- 1 - Zniszczcie Furgon blokujacy wejscie. Uzyjcie Dynamitu w Strefie

werowcow, ktorzy ugrzezli w kopalni, gdy ich woz Furgonu, by go usunac.

zlamatl os i nie mozna go przesunac. Cholerna glu- 2- Uratujcie Rewolwerowcow. Pozyskajcie wszystkich Towarzyszy
pota, jesli mnie o to zapytacie. Ale jestesmy dobrymi zklasy Rewolwerowiec.

sasiadami i zrobimy, co w naszej mocy. Gdzies tutaj 3 - Wysadzcie kopalnig. Odnajdzcie detonator (niebieski Cel) i przewo-
powinien by¢ dynamit, to oczywiste. Znajdziemy go, dy (Zielony Cel), o ile jeszcze ich nie odnalezliscie. Teraz, w dowolnej
wysadzimy woz w powietrze i zabierzemy wszyst- chwili, wasza druzyna moze wysadzi¢ kopalnie i wygraé Misje!
kich do domu na kolacje!

Ograniczenie klas: bez Rewolwerowcéw. ZASADY SPECJALNE

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

» Przygotowanie do gry.

- We wskazanej Strefie umiesccie 4 Towarzyszy z klasy Rewolwerowiec.

- Umiesccie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd Czerwonych
Celéw. Wszystkie zetony Cel6w musza by¢ zakryte.

- NIE umieszczajcie zadnych zetonéw Celu w Kopalni (8V).

o Patrzcie co znalaztem! Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 PA dla Oca-
lalego, ktéry go zdobyt. Kazdy z Czerwonych Celéw zapewnia dodat-
kowo wierzchnia karte z talii Nagréd Eowcéw (o ile jest dostepna).
Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

o Utrzymaé pozycje! Strefa Namnazania Abominacji pozostaje

nieaktywna, dopoki Rewolwerowcy znajduja sie w Strefie Kopalni
(nawet wtedy, gdy namnaza si¢ Abominacja). Po tym, gdy cho¢ jeden
z Rewolwerowcéw zostanie pozyskany, zacznijcie stosowaé zwykle
zasady Strefy Namnazania Abominagji (staje si¢ ona aktywna, jezeli
Abominacja jest na Planszy).

o Zlamana o$. Nie mozecie wej$¢ do Strefy z Furgonem i nie mozna go
poruszyc. Mozecie zniszczyc Furgon, uzywajac Dynamitu w jego Stre-
fie. W takim przypadku usuncie Furgon - Strefa staje si¢ dostepna
inie ma zadnych dodatkowych efektéw.

Strefy Namnazania
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M7 - OSTATNIA STACJA

TRUDNA / 60 MINUT

Coz, przykro mi to mowic partnerzy, ale z tej slicz-
notki uszla cala para. MieliSmy szczescie, ze udato
nam sie dotrze¢ tak daleko. Teraz zostaly nam nasze
wlasne stopy. Tyle dobrego, ze mieszkancy, ucieka-
jac przed zombie, pozostawili tu mnéstwo zapasow.

Ograniczenie klas: bez Wierzacych i Miastowych.
Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3R, 5R, 7V, 9V, 10R, 11R i 12R.

CELE

Przygotujcie si¢ na nowa podroz. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele

w podanej kolejnosci:

1-Zgromadzcie zapasy w Furgonie. Zdobadicie wszystkie Cele
iumieéccie je w Furgonie.

2 - Opusécie to miejsce. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Oca-
lalymi i Furgonem. Kazdy Ocalaly moze uciec (wraz z Furgonem)
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma

w niej Zombie.

=8|

1R 12R 10R

m 8x
Strefy Startowe
Ocalalych GRS
P PP
=&  «@
Towarzysz: Towarzysz:
Wierzacy Miastowy

Strefa Wyjscia

3¢

Zeton Hatasu

Strefy Namnazania
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ZASADY SPECJALNE

» Przygotowanie do gry.

- Rozdzielcie Ocalalych na mozliwie réwne grupy i rozmiesécie w 3 Stre-
fach Startowych.

-We wskazanych Strefach umies$écie Towarzyszy: 2 Wierzacych
i4 Miastowych.

- Wkazdej Strefie Celu pol6zcie po 2 losowe zetony Celu. Umiesécie loso-
wo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd Czerwonych Celéw. Wszystkie
zetony Cel6w musza by¢ zakryte.

- W tej Misji Pociag sie nie porusza.

o Ubrania, sprzet podrézny i bron. Kazdy osiagniety zeton Celu
to 5 PA dla Ocalalego, ktéry go zdobyt. Umiesécie zeton Celu na plan-
szy Ocalalego. Zajmuje on gniazdo Ekwipunku i moze by¢ wymienia-
ny jak karta Ekwipunku.

Czerwone Cele zapewniaja dodatkowo wierzchnig karte z talii Na-

grod Lowcow (o ile jest dostepna). Ten Ocalaty moze za darmo zreor-

ganizowac swoje wyposazenie.

o Zaladunek Furgonu. Ocalaly stojacy w Strefie Furgonu moze wyda¢
1 Akcje, aby umiesci¢ wszystkie Cele ze swojego wyposazenia na Fur-
gonie. Umie$¢ zetony Celu na Furgonie. Od tej pory beda sie porusza¢
razem z nim i nie mozna zabraé ich z powrotem.
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M8 - BRACIA W WIERZE

TRUDNA / 35 MINUT

Nie zwyklem chodzi¢ do kosciola, ale nasi gleboko
wierzacy przyjaciele z pewnoscia maja talent do
powstrzymywania zombie przed powstawaniem
z... martwych. Gdy my robiliSmy porzadek z tymi
walesajacymi sie po ulicach, oni z odpowiednim
namaszczeniem zabrali sie do swojej Swietej pracy.
Plan byt dobry, ale wkrotce wziat w teb. Bo oto nad-
chodzi kolejna horda umarlakow. Madrze byloby
pozostawic¢ je wiele mil za nami. Szkoda, Ze nie mo-
zemy namowic¢ naszych przyjaciol do biegania. Coz,
w porzgdku. Chyba nadszed! czas, aby sprawdzic
jak poradza sobie z takim stadkiem!

Ograniczenie klas: bez Wierzacych.
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 4R, 8V, 9V, 10V, 11V i 12V.

10V 11V 12V

!. |

o

Cel (5PA)

Strefa Startowa
Ocalatych

Towarzysz:
Wierzacy
Iiw iﬁa I |-
Zeton Halasu  Strefy Namnazania
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CELE

Pospieszcie sie! Pociag nie bedzie czekal! Osiagnijcie te Cele w do-

wolnej kolejnosci:

+ Poszukiwacze skarbu. Odnajdzcie 3 Nagrody Eowcéw. Mozecie
to osiagna¢ jedynie poprzez zdobycie Celéw.

+ Hej-ho! Zepchnijcie Furgon z toréw kolejowych.

+ Zgromadzenie wiernych. Pozyskajcie 2 Towarzyszy z klasy Wierzacy.

NASTEPNIE ...

+ Nie przegapcie Pociagu! Pozostaricie w Pociaggu wszystkimi Ocalaty-
mi i Towarzyszami dop6ki nie opusci on Planszy. Pociag musi opuscié
Plansze, na ktérej nie ma zadnego Zombie. W innym wypadku, prze-
grywacie gre.

ZASADY SPECJALNE

+ Przygotowanie do gry.

- We wskazanych Strefach umiesécie 2 losowych Towarzyszy z klasy
Wierzacy. Odl6zcie na bok ich karty Ocalatych.

- Umies¢cie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wéréd Czerwonych
Celéw. Wszystkie zetony Celow musza by¢ zakryte.

- Odldzcie na bok 3 losowe karty Nagréd Lowcéw. Nie mozecie ich
zdoby¢ dzieki Osiagnieciom.

+ Przeszukajcie okolice. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 PA dla
Ocalalego, ktory go zdobyl. Kazdy Czerwony Cel zapewnia 1 losowa
Nagrode Lowcy sposréd 3 kart odtozonych na bok w trakcie przygo-
towania do gry. Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizowad swoje
wyposazenie.

o Zabierzcie Furgon zanim staranuje go Pociag! Gdy tylko Niebie-
ski ORAZ Zielony Cel zostang zdobyte, Pociag wjezdza na Plansze
(str. 40). Jezeli w tym momencie Furgon nadal znajduje si¢ na torach
kolejowych przegrywacie gre.

M9 - BRUDNA ROBOTA

BARDZO TRUDNA / 50 MINUT

Ci zamknieci w kosciele ludzie czekaja na cud. I ra-
czej nie takich aniolow oczekiwali. Zwlaszcza, ze od
razu poprosiliSmy ich o zakasanie rekawow! Jest
robota do zrobienia! Musimy odzyska¢ zainfeko-
wany pociag, napelni¢ tender weglem i sprawic, by
metalowy kon wyjechat z miasta. Nie czas pada¢ na
kolana. Bitwy wygrywa sie stojac!

Ograniczenie klas: bez Wierzacych i Awanturnikow.
Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3R, 5R, 7V, 9V, 10R, 11Ri 12R.

CELE

Zabierzcie si¢ stad wszyscy zapomnianym Pociagiem! Osiagnijcie

te Cele w dowolnej kolejnosci:

o Zbierzcie kilka dzielnych duszyczek. Pozyskajcie Towarzyszy:
Awanturnikéw i Wierzacych.

o Uprzatnijcie Pociag. Przesuricie Ruchomg Strefe Namnazania z Po-
ciagu do Startowej Strefy Namnazania (kafelek 9V).

¢ Napetnijcie tender. Zabierzcie 6 Czerwonych Celow z Kopalni (kafe-
lek 8V) i odtdzcie je w Strefie tendra. Zobaczcie Zasady Specjalne.

NASTEPNIE ...

« Wydostancie sie z miasta. Wsigdzcie do Pociagu wszystkimi Ocala-
tymi i Towarzyszami - Pociag rusza. Pociag musi opusci¢ Plansze, na
ktoérej nie ma zadnego Zombie. W innym wypadku, przegrywacie gre.

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.
- We wskazanych Strefach umiesécie Towarzyszy: 2 Wierzacych
i4 Awanturnikéw.
- Pol6zcie 6 zetonéw Celu w Kopalni na kafelku 8V. Reprezentuja one
worki z weglem, ktére musicie dostarczy¢ do tendra.
¢ Prywatne zbrojownie. Kazdy Cel (oprécz workéw z weglem) zapewnia
Ocalatemu, ktéry go zdobyt, 5 PA oraz wierzchnig karte z talii Nagrod
Eowcow (o ile jest dostepna). Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizo-
wac swoje wyposazenie.
« MOJ Gatl... To znaczy... nasz Gatling. Z Kartaczownicy Gatlinga
mozecie strzela¢, ale porusza si¢ ona wylacznie razem z Pociggiem.
» Worki z weglem. Czerwone Cele z Kopalni (kafelek 8V) to wielkie
i ciezkie worki z weglem.
- Worki z weglem moga by¢ zabrane wylacznie przez Ocalatego, ktére-
mu towarzyszy Awanturnik. Po zdobyciu nie zapewniaja PA. Kazdy
z Awanturnikéw moze dzwigac¢ tylko jeden worek na raz. Umies¢ ze-
ton na jego karcie Ocalatego. Te zetony moga by¢ wymieniane miedzy
Awanturnikami.
- Workéw z weglem nie mozna zabra¢ z Kopalni, jezeli jej Strefa
Namnazania Abominacji jest aktywna lub znajduje sie w niej co naj-
mniej 1 Zombie.
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o Czarne zloto. Ocalaly w Strefie tendra lub dowolnej s3siadujacej
z nim Strefie moze wyda¢ 1 Akcje, aby odlozy¢ do tendra WSZYSTKIE mmm

Cele niesione przez jego Towarzyszy Awanturnikéw. Tych zetonéw

nie mozna zabiera¢ z powrotem. Ten Ocalaly zdobywa 5 PA za kazdy 11R 12R 10R
Cel odlozony do tendra w tej Akcji.

o Odjazd! Gdy 6 workéw z weglem znajdzie si¢ w tendrze, dowolny nmm
Ocalaty w lokomotywie moze wyda¢ 1 Akcje, aby uruchomi¢ Pociag

(str. 40). Gdy Pociag zacznie si¢ porusza¢ (zgodnie ze standardowymi
zasadami), nie mozna go juz zatrzymac.

M @ -® «® X * e

Strefa Startowa Cel (5 PA) Towarzysz: Towarzysz: Kartaczownica
Ocalatych Wierzacy Awanturnik Gatlinga Zeton Halasu  Strefy Namnazania
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M10 - FILARY WIARY

BARDZO TRUDNA / 35 MINUT

W tym starym kosciele wydarzylo sie cos strasznego.
Wszedzie, gdzie nie spojrzysz, krew i flaki, a do tego
potezny smrod! Nasi wierzacy przyjaciele twierdza,
ze to miejsce zostalo zbezczeszczone do imentu.
Czuja sie w obowigzku zatrzymac sie tu i naprawic
wszystko. Trudno sie z tym nie zgodzié.

Kiedy oni zabieraja sie do pracy, my rozgladamy sie
za wszystkim, co moze by¢ przydatne. Nie brakuje tu
zarowno zapasow, jak i zombie. Mamy nadzieje, ze nie
okaze sie, ze zombie jest zbyt wiele. Jesli mielibysmy
wyrokowa¢ po stanie, w jakim zastaliSmy ten stary
kosciol, nasza nadzieja wydaje sie plonna.

Ograniczenie klas: bez Wierzacych.
Potrzebne kafelki: 2R, 3R, 5R, 6R, 8V i 9V.

CELE

Odbudujcie kosciolek. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej

kolejnosci:

1 - Odnajdzcie kielich i krucyfiks. Zdobadzcie Niebieski i Zielony
zeton Celu.

2 - Wyciagnijcie pomocng dloni. Pozyskajcie 2 Towarzyszy z klasy
Wierzacy.

3 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalatymi. Kazdy Oca-
laly, wraz ze swoimi Towarzyszami, moze uciec przez te Strefe na
koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

» Przygotowanie do gry.
- We wskazanej Strefie umiesécie 2 Towarzyszy z klasy Wierzacy.
- Umiesécie losowo Niebieski i Zielony zeton Celu wsréd Czerwonych
Cel6w. Wszystkie zetony Cel6w musza by¢ zakryte.
- NIE umieszczajcie zadnych zetonéw Celu w Kopalni (8V).

o Czy to zapewni mi nagrode w niebiosach? Kazdy osiagniety zeton
Celu to 5 PA dla Ocalalego, ktéry go zdobyl. Pamietajcie! Wierzacych
nie mozna pozyska¢ dopoki nie zdobedziecie Niebieskiego i Zielone-
go Celu.

Strefa Startowa
Ocalatych Cel(5E2) Strefy Namnazania
Py
O ¥
Towarzysz: Bez zetonu ]
Wierzacy Celu Zeton Halasu

AAAARAARAEEAEAEN

ZYWI LUB NIEUMARLI « MISJE * 55




B

(%) UMIEJETNOSCI

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide: Zywi lub Nieumarli posiada okreslony zestaw
Umiejetnosci, ktorych efekty opisane zostaly ponizej. W przypadku sprzecz-
noéci z zasadami ogélnymi nadrzedne s3 zasady Umiejetnosci specjalnych.
Efekty ponizszych Umiejetnosci i/lub premii s3 natychmiastowe i moga by¢
uzyte w turze, w ktorej zostaly otrzymane. Oznacza to, ze jezeli jedna Akcja
powoduje podniesienie Poziomu Zagrozenia Ocalalego i zdobycie Umiejetno-
$ci, Umiejetnosc ta moze zostaé natychmiast uzyta, jezeli Ocalaly ma chociaz
jedna Akcje do wykorzystania (Ocalaty moze réwniez uzy¢ dowolnej dodatko-
wej Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnosc).

+1 Akcja - Ocalaly dysponuje dodatkowa Akcje, ktéra moze przeznaczy¢
na co tylko chce.

+1 darmowa Akcja: [Akcja] - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowg Akcje okre-
$lonego typu (Walka, Atak Wrecz, Ruch, Atak Dystansowy lub Przeszukiwa-
nie). Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Akgji okreslonego typu. Akcje,
ktére mozna wykonac tylko raz na ture (na przyklad Przeszukiwanie), nadal
s3 ograniczone tym limitem.

+1 darmowa Akcja: [Ekwipunek] - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowga Akcje
przy uzyciu wskazanego Ekwipunku lub rodzaju Ekwipunku (Broti do Walki
Wrecz, Karabin, Pistolet, itp.).

+1 darmowa Szarza - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowa Akcje na skorzy-
stanie ze Zdolnosci Klasy Awanturnika. Pomimo Ze ta Szarza jest darmowa,
to nadal obowigzuje limit jednokrotnego skorzystania z tej Zdolnosci Klasy
na ture.

+1 darmowa Szybkostrzelnos¢ - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowa Ak-
cje Ataku Dystansowego do uzycia ze Zdolnoscig Klasy Rewolwerowiec:
Szybkostrzelnosé.

+1 darmowe Przeladowanie - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowa Akcje na
przeladowanie broni, ktéra tego wymaga (str. 35).

+1 darmowe Vade Retro - Ocalaly ma 1 dodatkowa darmowga Akcje na sko-
rzystanie z tej Zdolnosci Klasy Wierzacego: Vade Retro. Pomimo ze to uzycie
Vade Retro jest darmowe, to nadal obowigzuje limit jednokrotnego skorzysta-
nia z tej Zdolnosci Klasy na ture.

+1 do maksymalnego Zasiegu - Maksymalny Zasieg Broni Dystansowej
Ocalatego jest zwigkszany o 1.

+1 do rzutu koscia: [Akcja] - Ocalaly dodaje 1 do wyniku rzutu na kazdej
kosci podczas Akgji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystan-
sowy). Wynik maksymalny to zawsze "6".

+1 kosé: [Akcja] - Ocalaty rzuca 1 dodatkowa koscig podczas Akcji okreslo-
nego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy). Kazda Bron Podwojna
otrzymuje po jednej kosci, co daje facznie +2 kosci na Podwéjng Akcje okre-
$lonego typu.

+1kosé: [Ekwipunek] - Ocalaty rzuca 1 dodatkowa koscia podczas Walki przy
uzyciu wskazanego Ekwipunku lub rodzaju Ekwipunku (Bron do Walki Wrecz,
Karabin, Pistolet, itp.). Kazda Bron Podwéjna otrzymuje po jednej kosi,
co daje tacznie +2 kosci na Podwojna Akcje przy uzyciu wskazanej broni.

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

+1 Obrazenie: [Ekwipunek] - Ocalaly zadaje 1 dodatkowe Obrazenie, gdy
uzywa wskazanego Ekwipunku lub rodzaju Ekwipunku (Karabin, Pistolet lub
Bron do Walki Wrecz).

+1 Strefa na Ruch - Ocalaly moze przemieszcza¢ sie o jednag dodatkowa
Strefe za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ruchu. Wkroczenie do Strefy
zawierajacej Zombie koficzy Akcje Ruchu Ocalalego.

+1 Szarza na ture - Ocalaly ma 1 dodatkowe uzycie Zdolnosci Klasy Awan-
turnika: Szarza, podczas kazdej swojej aktywacji. To pozwala Awanturnikom
na Szarze wiecej niz raz na ture!

+1 Vade Retro na ture - Ocalaly ma 1 dodatkowe uzycie Zdolnosci Klasy
Wierzacego: Vade Retro, podczas kazdej swojej aktywacji. To pozwala Wie-
rzacym na uzycie Vade Retro wiecej niz raz na ture!

Awanturnik - Ocalaly jest uwazany za Awanturnika, dodatkowo oprécz
swojej poczatkowej klasy (str. 23). Po zdobyciu tej Umiejetnosci, Ocalaly
zwieksza swoje Zdrowie o 1 punkt i natychmiast leczy 1 Rane, maksymalnie
do swojego nowego poziomu Zdrowia.

UWAGA: Jezeli ta Umiejetnos¢ jest zdobyta dzieki Towarzyszowi, Ocalaly nie
zwieksza poziomu swojego Zdrowia.

Drwina - Ocalaly moze za darmo wykorzystaé te Umiejetnos¢ raz na swoja
ture. Wybierz Strefe oddalong o maksymalnie 2 Strefy. Droga od tego Ocala-
tego do tej Strefy musi by¢ pozbawiona przeszkoéd. Strefa nie musi znajdowaé
sie w Polu Widzenia tego Ocalalego.

Wszystkie Zombie znajdujace si¢ w wybranej Strefie natychmiast otrzymuja
dodatkowg Aktywacje i za wszelkg cene probuja dosiegna¢ drwigcego Ocala-
tego. Wyszydzane Zombie ignoruja wszystkich innych Ocalatych. Nie atakuja
ichiprzechodza przez Strefe z Ocalatymi przy prébie dosiegniecia drwiacego
Ocalalego.

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

PRZYKEAD: Ocalaly z Umiejetnosciq Eskalacja: Atak Dystansowy wydaje
pierwszq Akcje nawykonanie Ataku Dystansowego przy uzyciu Winchestera
(2 Kosci). Drugq Akcje gracz réwniez wydaje na wykonanie Ataku dystan-
sowego i dodaje do rzutu dodatkowq kos¢ dzieki Umiejetnosci Eskalacji
(3 Kosci). Trzecig Akcje Ocalaty wydaje na Akcje Ruchu - premia Eskalacji
przepada.

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

Medyk - Ta Umiejetno$¢ moze by¢ uzyta podczas kazdej Fazy Koficowej.
Ocalaty i wszyscy inni Ocaleni w tej samej Strefie, moga wyleczy¢ 1 Rane (do
maksymalnej wartosci swojego Zdrowia).

Miastowy - Ocalaly jest uwazany za Miastowego, dodatkowo oprdcz swojej
poczatkowej klasy (str. 24).
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Nieuchwytny - Ocalaly nie wydaje dodatkowych Akcji podczas wykonywa-
nia Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej Zombie. Dodatkowo Ocalaty ignoruje
Zombie rozpatrujac Akcje Ruchu (takze te, w ktérych wykorzystuje Umiejet-
nosci wptywajace na poruszanie sie, np. Sprint).

Obureczny - Ocalaly traktuje kazda bron, jak gdyby miata symbol Broni
Podwojnej.

Odruchy bojowe - Za kazdym razem, gdy Zombie namnoza si¢ w Polu
Widzenia Ocalalego, moze on natychmiast wykona¢ darmowa Akcje Walki
przeciwko tym Zombie. Ataki Dystansowe nadal musza by¢ skierowane
w Strefe, w ktérej namnozyly si¢ Zombie, ale moga zabi¢ wiecej Zombie niz
wlasnie si¢ namnozylo. Tej Umiejetnosci mozna uzy¢ raz na kazda dobrana
karte Zombie.

Prowizoryczna bron: Atak Dystansowy - Ocalaly moze wykorzysta¢ te
Umiejetno$¢ raz na swoja ture. Rozpatruje darmowy Atak Dystansowy,
korzystajac z ponizszych Cech Bojowych. Modyfikatory do Ataku Dystanso-
wego (np. inne Umiejetnosci) nadal maja zastosowanie.

Prowizoryczna bron: Atak Wrecz - Ocalaly moze wykorzystaé te Umie-
jetno$¢ raz na swoja ture. Rozpatruje darmowy Atak Wrecz, korzystajac
z ponizszych Cech Bojowych. Modyfikatory do Ataku Wrecz (np. inne Umie-
jetnosci) nadal maja zastosowanie.

Rewolwerowiec - Ocalaly jest uwazany za Rewolwerowca, dodatkowo
oprécz swojej poczatkowej klasy (str. 24).

Rozpoczyna z [Ekwipunek] - Ocalaly rozpoczyna gre ze wskazanym Ekwi-
punkiem. Jego karta jest automatycznie przypisywana do niego podczas
Przygotowania do gry.

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

Skok - Ocalaly moze wykorzysta¢ te¢ Umiejetno$¢ raz na swoja ture. Ocalaly
wydaje 1 Akcje i porusza sie o 2 Strefy do Strefy w swoim Polu Widzenia. Igno-
ruje wszystko w Strefie posredniej. Umiejetnosci zwigzane z Poruszaniem sie
(jak np +1 Strefa na Ruch lub Nieuchwytny) s3 ignorowane, zastosowanie maja
jednak kary (jak np. Zombie w Strefie poczatkowej). Mozna uzy¢ tej Umiejet-
nosci, aby dosta¢ si¢ z ulicy na Balkon, i na odwrét, nie korzystajac ze schodéw.

Skromna postura - Ocalaly nie moze zosta¢ trafiony Bratob6jczym Ogniem
(nie chroni to go przed wybuchem Dynamitu). Zignorujcie tego Ocalatego
podczas strzelania do jego Strefy.

Snajper - Ocalaly moze bez ograniczen wybiera¢ cele wszystkich swoich
Atakéw Dystansowych. Bratobéjczy Ogien jest ignorowany.

Spec od Broni Podwéjnej — Ocalaly moze wykona¢ darmowa Akcje Walki,
o ile jest wyposazony w Bron Podwéjna. Atak ten mozna wykonaé wytacznie
przy uzyciu tej Broni Podwéjnej.

Spec od wybuchow - Rzu¢ koscia za kazdym razem, gdy ten Ocalaly odrzuca
karte Dynamitu wykonujac Atak Dystansowy. Przy wyniku §f lub wiecej,
umie$¢ za darmo karte Dynamitu w Plecaku tego Ocalalego, zamiast ja od-
rzuca¢. Uzyskanego wyniku nie mozna modyfikowa¢, ani przerzucac.

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

Strzal z bliska - Ocalaly moze rozpatrzyé Atak Dystansowy w swojej Strefie,
bez uwzgledniania minimalnej wartosci Zasiegu. Podczas rozpatrywania
Ataku Dystansowego o Zasiegu ,0” Ocalaly moze dowolnie wybra¢ cele
i zgladzi¢ dowolny typ Zombie. W tym celu jego Broti Dystansowa w dalszym
ciaggu musi zadaé wystarczajaca liczbe Obrazen.

Bratobdjczy Ogien podczas Strzaltu z bliska jest ignorowany.

Szabrownik - Ocalaty moze Przeszukiwa¢ Strefy ulicy. Podstawowe zasady
Przeszukiwania wcigz maja zastosowanie (np. nie mozna Przeszukiwa¢é
Stref, w ktérych sa Zombie).

Szarza [efekt gry]: Ocalaly moze uzy¢ tej Umiejetnosci lub efektu gry, za kaz-
dym razem gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Awanturnika: Szarza (str. 23).

Szarza: +1 do rzutu koscig - Ocalaly dodaje 1 do wyniku rzutu na kazdej
kosci dla darmowego Ataku Wrecz zapewnianego przez Zdolnos$¢ Klasy
Awanturnika: Szarza.

Szarza: +1 kosé - Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowa koé¢ do rzutéw podczas
darmowego Ataku Wrecz zapewnianego przez Zdolno$¢ Klasy Awanturnika:
Szarza. Kazda Broni Podwéjna otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie
+2 kosci na Podwéjna Akcje.

Szarza: +1 Obrazenie - Ocalaly zadaje 1 dodatkowe Obrazenie podczas
darmowego Ataku Wrecz zapewnianego przez Zdolno$¢ Klasy Awanturnika:
Szarza.

Szarza: +1 Strefa - Ocalaly moze poruszy¢ si¢ o 1 Strefe dalej, gdy korzysta
ze Zdolnosci Klasy Awanturnika: Szarza. Ograniczenia Ruchu wciaz maja
zastosowanie.

Szarza: Przerzut - Ocalaly moze raz przerzuci¢ wszystkie kosci dla kazdego
Ataku Wrecz zapewnianego przez Zdolno$¢ Klasy Awanturnika: Szarza.
Nowy wynik zastepuje poprzedni. Umiejetnos¢ ta kumuluje sie z efektami
Ekwipunku, ktéry umozliwia przerzuty kosci.

Szybkie rece - Caly Ekwipunek na wyposazeniu Ocalalego traktowany jest
tak, jakby byl trzymany w Reku.

Szybkostrzelnosé [efekt gry]: Ocalaly moze uzy¢ tej Umiejetnosci lub efek-
tu gry, za kazdym razem gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Rewolwerowca:
Szybkostrzelnosé (str. 24).

Szybkostrzelnosé: +1 darmowe Przeladowanie - Ocalaty ma 1 dodatkowsa
darmowa Akcje na przetadowanie Pistolet6w, gdy korzysta ze Zdolnosci Kla-
sy Rewolwerowca: Szybkostrzelnos¢.

Szybkostrzelnos¢é: +1 do maksymalnego Zasiegu - Maksymalny Zasieg
Broni Dystansowej Ocalalego, korzystajacego ze Zdolnosci Klasy Rewolwe-
rowca: Szybkostrzelnos¢, jest zwiekszany o 1.
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Szybkostrzelnosé: +1 do rzutu kosciag - Ocalaly dodaje 1 do wyniku
rzutu na kazdej kosci, gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Rewolwerowca:
Szybkostrzelnos¢.

Szybkostrzelnosé: +1 kosé - Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do rzu-
tow, gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Rewolwerowca: Szybkostrzelnos¢.

Szybkostrzelnosé: +1 Obrazenie - Ocalaly zadaje 1 dodatkowe Obrazenie
gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Rewolwerowca: Szybkostrzelnos¢.

Szybkostrzelnosé: Przerzut - Ocalaly moze raz przerzucié wszystkie kosci,
gdy korzysta ze Zdolnosci Klasy Rewolwerowca: Szybkostrzelnosé. Nowy
wynik zastepuje poprzedni. Umiejetnosé ta kumuluje sie z efektami Ekwi-
punku, ktéry umozliwia przerzuty kosci.

Szybkostrzelnosé: Rozpruwacz - Uzyj tej Umiejetnosci podczas przypi-
sywania trafiefi przy rozpatrywaniu Ataku Dystansowego, wykonywanego
przy uzyciu Zdolnosci Klasy Rewolwerowca: Szybkostrzelnos¢. Jedno z tych
trafiei moze zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie w tej samej Strefie.
Uzywajac tej Umiejetnosci, mozna zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zom-
bie na Akcje. Ocalaly otrzymuje Punkty Adrenaliny za tego dodatkowego
Zombie.

Towarzysz broni: [efekt gry] - Ocalaly moze skorzystac z tej Umiejetnosci,
gdy stoi w tej samej Strefie, co przynajmniej jeden inny Ocalaty. Tak dlugo jak
Umiejetnosé Towarzysz broni jest aktywna, kazdy Ocalaty w tej Strefie (facz-
nie z tym, ktory posiada te Umiejetnosé) otrzymuje korzysci ze wskazanej
Umiejetnosci lub efektu gry.

UWAGA: Nazwa tej Umiejetnosci moze by¢ skrécona do T.B.

Uderz i uciekaj - Ocalaty moze za darmo wykorzystac t¢ Umiejetnos¢ tuz po
rozpatrzeniu Ataku Wrecz lub Ataku Dystansowego, ktéry skutkowal zabi-
ciem przynajmniej jednego Zombie. Moze wtedy rozpatrzy¢ darmowa Akcje
Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajduja si¢ Zombie, nie wydaje dodatkowych
Akcji w celu wykonania tej darmowej Akcji Ruchu. Wejscie do Strefy, w ktorej
znajduja si¢ Zombie, koniczy Akcje Ruchu Ocalalego (nawet jezeli ma Umie-
jetnos¢ umozliwiajaca przechodzenie przez wiele Stref podczas Akcji Ruchu,
patrz Nieuchwytny na str. 57).

Urodzony przywédca - Podczas swojej tury Ocalaly moze da¢ innemu Oca-
latemu darmowa Akgje, ktora ten moze przeznaczy¢ na co tylko chce. Akcja
ta musi by¢ wykorzystana natychmiast. Nastepnie Urodzony przywédca
kontynuuje wlasng ture.

Vade Retro [efekt gry]: Ocalaty moze uzy¢ tej Umiejetnosci lub efektu gry
w Strefie z zetonem Vade Retro. (Patrz: efekty zetonu Vade Retro na str. 23).

UWAGA: Vader Retro moze byc skracane do V.R.

Vade Retro: +1 darmowa Akcja: Walka - Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowa
darmowa Akcje Walki przeciwko Zombie stojacym w Strefie z Zetonem Vade
Retro.

Vade Retro: +1 do rzutu koscia - Ocalaly dodaje 1 do wyniku rzutu nakazdej
kosci dla kazdej Akcji Walki przeciwko Zombie stojacym w Strefie z zetonem
Vade Retro. Wynik maksymalny to zawsze "6".

Vade Retro: +1 kosé - Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do rzutéw prze-
ciwko Zombie stojacym w Strefie z zetonem Vade Retro. Kazda Bror Podwéjna
otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci na Podwéjng Akcje.

Vade Retro: +1 Obrazenie - Ocalaly zadaje 1 dodatkowe Obrazenie podczas
wszystkich Akcji Walki skierowanych przeciwko Zombie stojacym w Strefie
z zetonem Vade Retro.

Vade Retro: Przerzut - Ocalaly moze raz przerzuci¢ wszystkie kosci, gdy
atakuje Zombie stojace w Strefie z zetonem Vade Retro. Nowy wynik zaste-
puje poprzedni. Umiejetnos¢ ta kumuluje sie z efektami Ekwipunku, ktéry
umozliwia przerzuty kosci.

Wierzacy - Ocalaly jest uwazany za Wierzacego, dodatkowo oprdcz swojej
poczatkowej klasy (str. 23).

Wiez z Zombie - Ocalaly rozgrywa dodatkows ture za kazdym razem, gdy
ze stosu Zombie zostanie dobrana karta Dodatkowej Aktywacji (NIE karta
Abominacji). Wykonuje ja przed Zombie, ktére maja Dodatkowa Aktywacje.
Jezeli kilku Ocalalych posiada te Umiejetnosé, gracze ustalaja kolejnosé
swoich tur.

Wynalazca - Ocalaly moze wydac Akcje, aby odrzuci¢ karte Ekwipunku ze
swojego wyposazenia i dobra¢ nowa karte Ekwipunku. To nie jest Akcja Prze-
szukiwania. Ocalaly moze uzy¢ Umiejetnosci Wynalazca kilka razy na ture.

Wynik 6: +1 kosé [Akcja] - Gracz moze rzuci¢ dodatkowa koscig za kazda
»8”, wyrzucona podczas dowolnej Akcji wskazanego typu (Walka, Atak Wrecz
lub Atak Dystansowy). Moze tak dlugo rzucaé dodatkowymi kosémi, jak
dlugo uzyskuje warto$¢ ,,6”. Ewentualne pozostale efekty gry umozliwiajace
przerzucanie kosci nalezy zastosowa¢ przed rzutem dodatkowa koscia dla tej
Umiejetnosci.

Wynik 6: +1 Obrazenie [Akcja] - Za kazda ,,6” uzyskana podczas rozpatry-
wania Akcji okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz lub Atak Dystansowy),
dodaj +1 do warto$ci Obrazen zadawanych przez bron uzyta przez Ocalalego
do wykonania tej Akgji.

Wypad! - Ocalaly moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetnos¢ raz na swoja
ture. Wybierz Strefe w Zasiegu 1 od tego Ocalalego. Obie Strefy musza by¢
polaczone droga bez przeszkéd. Wszystkie Zombie znajdujace sie w Strefie
Ocalalego s3 odpychane do wybranej Strefy. Nie jest to uznawane za Ruch.

Zakuty leb: [typ Zombie] - Ocalaly ignoruje wszystkie Rany zadane przez
Zombie wskazanego typu (jak Szwendacz, Biegacz itp.). Dla przykladu, ,Za-
kuty Leb: Szwendacz” odnosi si¢ do Szwendaczy.

Zbawca - Ocalaly moze za darmo wykorzystac te Umiejetnosc raz na swoja
ture. Wybierz Strefe zawierajaca przynajmniej jednego Zombie i przynaj-
mniej 1 innego Ocalalego, znajdujaca si¢ w Zasiegu 1 od tego Ocalalego.
Obie Strefy musi Iaczy¢ droga bez przeszkod i musza znajdowac sie¢ w Polu
Widzenia. Wybierzcie Ocalalych w wybranej Strefie, ktérzy maja zostac
przeciagnieci do Strefy aktywnego Ocalalego z ta Umiejetnoscia (bez kary
zwiazane] z opuszczaniem Strefy z Zombie). Nie jest to Akcja Ruchu. Ocalaly
moze nie zgodzi¢ si¢ na ratunek i pozosta¢ w wybranej Strefie, jezeli kontro-
lujacy go gracz tak postanowi.
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PODSUMOWANIE RUNDY

KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE OD:

’ |

FAZA GRACZY

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszyst'kich swoic'h

Ocalatych, jednego po drugim, w dowolnej kolejnosci. t:lastqpme

przychodzi czas na rozpoczecie tury kolejnego gracza, s1edzq-cego

po jego lewej stronie. Kazdy Ocalaly ma 3 Akcje do wyd.ama =

wymienione ponizej dzialania. O ile zasady nie stanow13 naczej,

kazda Akcje mozna wykona¢ kilka razy na ture.

« RUCH: Ay '
Ruch 0 1 Strefe (wydaj dodatkowe Akcje jezeli w opuszczanej Stre-
fie s3 Zombie).

« PRZESZUKIWANIE
(RAZNATURE, Z WYJATKIEM MIASTOWYCH):

Jedynie Strefy budynku, w ktorych nie ma Zombie. Dobierz karte
z talii Ekwipunku.

« REORGANIZACJA/WYMIANA ) ‘
Ocalaty moze w dowolny sposéb przeorganizowac karty w swoim
wyposazeniu. Ocalaly moze jednoczesnie wymienic dowolna
liczbe kart z innym Ocalalym w te] samej Strefie. Ten inny Ocalaly
moze za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie.

o AKCJE WALKI :
Atak Wrecz: wymaga wyposazenia w Bron do Walki Wrecz.
Atak Dystansowy: wymaga wyposazenia w Broni Dystansow3.

« ZDOBYCIE LUB AKTYWACJA CELU w Strefie Ocalatego.
« ZROBCIE HALAS!

Umies¢ zeton Halasu w Strefie Ocalalego, strong Bang! ku gorze.

« BRAK DZIALANIA:
Wszystkie pozostate Akcje przepadaja.

Kiedy wszyscy gracze §kor’1czq
swoje tury, rozpatrzcie ruch
POCIAGU.

L/\/x ~—h—— N —

KIEDY WSZYSCY GRACZE SKON CZA SWOJE TURY

FAZA ZOMBIE

ETAP 1'— AKTYWACJA: ATAK LUB RUCH
Wszystkie Zombie wydaja 1 Akcje na jedno z dwéch dziatan:
o ATAK:

Zombie znajdujace sie w Strefie z co najmniej jednym Ocalatym Atakuja go
e RUCH:
Zombie, ktére nie Atakowaly, Poruszajs sie.
IKe}xzde Zt'm'lbi'e.kieruje sig. na]:pierw w kierunku widzianego przez siebie Oca-
ta ego, a )th'el'l zac?n‘ego'nle widzi, kieruje sie Hatasem. Wybierzcie najkrétsz
rase. Jezeli istnieje kilka tras o tej samej dtugosci, podzielcie Zombie nz

w miare réwne gru (wspélni s ) i o
nieglarzy 870 mgb ieg).y polnie zdecydujcie do ktérych grup przydzielicie

L

UWAGA: Biegac: j i g . .
Kie Zowabie %i zemajq 2 Akcje na Aktywacje. Po wykonaniu Akcjiprzez wszyst-

e . oy 2 T
drugichAkcji, gacze przechodzq ponownie etap Aktywacji i uzywajg swoich

ETAP 2 - NAMNAZANIE

. Iznzv;r]s(z(;e;lzgzti'ajzjszkart}r Zoglbie dla ws.zystkich Stref Namnazania w tej sa-
z !(ierunkiem r’uchu ﬁ?::;wet:z:g Ll i b i i

. Uzy):cie najm'ryészego Poziomu Zagrozenia wéréd Ocalalych.

. Skonc'zyly sie ﬁgurki konkretnego typu? Umiesécie pozostate figurki, a
stepnie namflozcie Abominacje. Jezeli na Planszy znajduje sie jug Abo’mirl:a:
Gja, otrzyml'l)e ona dodatkows Aktywacje. :

* Po namnozeniu Abominacji aktywujcie wszystkie Strefy Namnazania

)L t
Abolnlnac 1 Rozpatl ZCle W nlCh I\Ian]nazanle o lle glaCZe nie lllanll lCh juz

e~

3 L
FAZA KONCOWA  —

« Odwréécie zeton halasu na strone Bang! Jezeli juz lezy on strong
Bang! ku gorze, przeniescie go do Strefy z najwieksza liczba Oc‘alalyc.h. |
« Nastepny gracz otrzymuje Zeton Pierwszego Gracza (zgodnie z kie- |
runkiem ruchu wskazéwek zegara). ‘

Kolejnosé
Wybierania Typ Zombie
Celow
1 Spaslak / Abominacja
2 Szwendacz

Biegacz

KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celéw ataku ma te sama Kolejnos¢ Wybierania Celéw, gracze wybieraja ktére s3 eliminowane jako pierwsze.

s>

Min. Obrazenia,
aby zabié

1 2/3 aly/5
1 1 1
2 1 1




