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A teraz cos z zupetnie innej beczki!
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Kazdy z tych Ocalatych posiada unikatowa Umiejetnos¢ na poziomie
Niebieskim, opisang na odwrocie jego karty Ocalatego.

DRWAL

® Rozpoczyna z Toporem Strazackim.

® Piosenka Drwala: Raz na swojg ture, po wykonaniu Akcji, mozesz
zaspiewac ,Dziarski ze mnie drwal i chlop na schwal. Za dnia
bym rznaf a noca spal”, zapraszajac innego gracza do ods$piewania
Dziarski z niego drwal i chfop na schwal. Za dnia by rznal a noca
spaf!”. Jesli tamten gracz to zrobi, moze natychmiast wykonac¢ za
darmo taka sama Akcje. Nastepnie Drwal kontynuuje swoja ture.

{piewanie nie polega ma glosuym wypowiadowmiun stéw. Naleiy to
2vobi& melodyjuie, z pasja, wkiadajac w to cale sevce!

PULKOWNIK

® To jest glupie: Raz na Faze Zombie, mozesz krzyknac ,,Stop! Dosé
’Il

tego! To glupie!”. Nastepnie wybierz jedno Zombie w Zasiegu 1, ktore
nie bedzie mogto wykonac zadnej Akcji Ruchu podczas tej Fazy Zombie.

| Nadety brytyjski akcent jest mile widziamy.

RYCERZ Z SUROWYM KURCZAKIEM

® Rozpoczyna z Surowym Kurczakiem.

® Osadzony przez Surowego Kurczaka: Raz na Faze Graczy, jezeli
Ocalaty w twoim Polu Widzenia, podczas wykonywania Akcji Walki, nie
wyrzuci zadnych Trafieni, natychmiast przenosisz sie do Strefy tego
Ocalatego (ignorujac Wrogéw) i zadajesz mu 1 Rane, o ile nie zdecyduje
sie na odrzucenie 1 karty Ekwipunku.

WiaSciwy osad inmych gvaczy jest impevatywewm Rycevza.
Zalecamy uiywomie gumowego kuvczaka do (Aelikatuego)
walniecia w glowe gracza, ktévy spudinje. PrébowaliSmy dodad
gumowego kuvczaka Ao zawartoici pudeltka, ale producent to
skneva { nie byt zachwycony +ym pomystem.
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ARTHUR EWING

® Rozpoczyna z 2 Miotkami do gry na myszach.
o Muzykalne Myszy: Na poczatku swojej tury,
jezeli na Planszy znajduje sie zeton Myszy,

Zakryty m
odwrdc¢ go ilustracja myszy ku goérze (jezeli jest ;
zakryty) i porusz o 1 albo 2 Strefy w dowolnym

kierunku, ignorujac Zombie. W innym przypadku, umies¢ 1 nieuzywany
zeton Myszy w dowolnej Strefie w Zasiegu 1 - ilustracjq myszy ku gorze.
Podczas swojej tury, dowolny Ocalaty w Strefie z odkrytym Zzetonem
Myszy moze wykona¢ darmowy Atak Wrecz. Nastepnie zakrywa ten
zeton Myszy. Jezeli jednak w tym Ataku nie wyrzuci zadnych trafien,
zamiast tego usuwa ten zeton Myszy z gry.

| Podczas projektowania tej gry wie ucievpiata iadna mysz.

ARTHUR NUDGE

® Szturch, szturch: Raz podczas swojej tury, mozesz szturchnac sasiedniego
gracza, mrugnac do niego i zapytac: ,,Wiesz o co chodzi? Wiesz o co chodzi,
co nie?”. Nastepnie zainsynuuj dowolng Akcje. Ten gracz moze natychmiast
wykonac takq Akcje. Nastepnie Arthur Nudge kontynuuje swoja ture.

Uwaiamy, ie odpowieduie szturchamie tokciem jest wskazane. Moina
jednak z wiego zvezyguowad, o lle wmruguiecia, powtavzome w kétko
pytomia i aluzje sa wystavczajoco ivytujoace, by spowodowad wykonamie
insynunowomej Akcii. Zwvdécie prosze uwage, e to Avthur Nudge wybieva
Akcie, wiec navzucamie swajej woli przez Gracza Alba jest bezcelowe.

POLICZKUJACY RYBAMI

® Rozpoczyna z Halibutem.

® Zaczynam sie irytowaé: Rozpoczyna z 4 punktami Zdrowia. Za kazdym
razem, gdy otrzymasz trafienia od Bratobdjczego Ognia i trzymasz
Halibuta w rece, automatycznie eliminujesz po 1 Zombie w swojej
Strefie za kazde trafienie otrzymane z tego Bratobdjczego Ognia.

Policzkujacy Rybawmi jest wyjatkowo cievpliwy.
Na szczeScie, w wywiku jego Ataku
iadenw z Ocalalych wie zostaje



WROGOWIE

KARTY SPAMU (MIELONKI)

Aby doda¢ SPAM (MIELONKE) do waszej gry, wystarczy wtasowac 2 karty
SPAM (MIELONKA) do talii Zombie, 2 karty SPAM (MIELONKA) do talii
Abominacji, 2 karty SPAM (MIELONKA) do talii Ekwipunku oraz 2 karty
SPAM (MIELONKA) do talii Podrasowanej Broni.

Za kazdym razem, gdy z dowolnej talii zostanie dobrana karta SPAM
(MIELONKA), wszyscy gracze muszg w swoich wypowiedziach zastepowac
kazdy rzeczownik wyrazem "SPAM" (lub ,MIELONKA"). Ten efekt utrzymuje
sie do poczatku kolejnej Fazy Zombie. Jezeli ktorykolwiek z graczy sie
pomyli, nalezy aktywowac wszystkich Szwendaczy na Planszy. Po dobraniu
karty SPAMU (MIELONKI), nalezy dobra¢ kolejng karte z tej samej talii.
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Plamuje przesunaé 2 SPAMY (MIELONKI) tam gdzie jest tramtewn
SPAM (towmatan MIELONKA). Nastepuie, uiywajac swojego ostatniego
SPAMU (swajej ostatuiej MIELONKI), zaatakuje swoim SPAMEM (swaojoy
MIELONKA). Wyvzucewie S SPAMOW (MIELONEK) powinno wystavczyé.
Pozwoll wi to otvzymaé AcAatkowy SPAM (AoAatkows MIELONKE)!".

GLUPIOKROCZACY SZWENDACZE

Aby dotaczy¢ do waszej gry Glupiokroczacych Szwendaczy, po prostu
wtasujcie 6 kart Glupiokroczacych Szwendaczy do talii Zombie. Stuzg
one do namnazania Zombie w standardowy sposob.

Akcje: 1

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie

Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

Zasada specjalna: Gdy jeden lub kilku Glupiokroczacych
Szwendaczy w tej samej Strefie mialoby sie poruszyc,
rzuccie koscig, aby ustali¢ kierunek tego ruchu.

1: Odsuwaja sie o 1 Strefe od swojego celu.

2-5: Poruszaja sie o 2 Strefy w kierunku swojego celu.
6: Poruszajaq sie o 3 Strefy w kierunku swojego celu.
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HISZPANSKA INKWIZYCJA

Aby dolaczyc¢ Hiszpanska Inkwizycje do waszej gry, po prostu wtasujcie 2 karty
Hiszpanskiej Inkwizycji do talii Zombie, 2 karty Hiszpanskiej Inkwizydji do talii
Ekwipunku i 2 karty Hiszpanskiej Inkwizycji do talii Podrasowanych Broni. Kazda
z tych kart namnaza Zombie w taki sam sposdb, jak zwykta karta Zombie.

Akcje: 1

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 2 Obrazenia

Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

Zasada specjalna: Gdy karta Hiszpanskiej Inkwizycja zostanie
dobrana z dowolnej talii, namnaza odpowiednio do aktualnego Poziomu
Zagrozenia. Po namnozeniu natychmiast sie aktywuje, chyba ze wszyscy
gracze btyskawicznie zakrzykna ,Nikt nie spodziewa sie Hiszpanskiej
Inkwizycji!”.

Wyjasnienie: Jezeli jeden lub kilkoro graczy zostanie zaskoczonych i nie
zakrzykna tuz po odkryciu takiej karty, Hiszpanska Inkwizycja natychmiast
sie aktywuje. Mozecie narzekac na brak wspotpracy tych graczy.
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Hiszpanska Inkwizycja ma 3 r6zne sposoby, by nlespodziewanie
pojawic sie w grze.

ABOMINACUIE

Aby dofaczy¢ te Abominacje do waszej gry, po prostu wtasuijcie je do talii Abominacji.

PIEKIELNE BABUNIE

Akcje: 2

Zadawane Rany: specjalne

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 2 Obrazenia na kazda Piekielng Babunie
Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow dla kazdego Ocalatego,
gdy ostatnia Piekielna Babunia zostanie wyeliminowana
Zasada specjalna: Piekielne Babunie stanowig Abominacje
skladajacq sie z 4 figurek. Po ich namnozeniu, dodatkowo
pofdzcie zeton Herbatki w najodleglejszej od nich Strefie
z Ocalatym. Podczas swojej aktywacji Piekielne Babunie nigdy
nie wykonujq Akcji Ataku. Poruszaja sie w grupie w kierunku zetonu Herbatki.
W kazdej Strefie, do ktdrej Piekielne Babunie wchodzg lub jg opuszczaja,
zadajg po 2 Obrazenia 1 innej Postaci w tej Strefie, zgodnie z Kolejnoscig
Wybierania Celow, z pierwszenstwem Ocalatych. Jezeli Piekielne Babunie
osiggng Strefe z zetonem Herbatki, usuncie ten zeton wraz z Piekielnymi
Babuniami, nastepnie aktywujcie wszystkie Zombie na Planszy.



NIEMARTWA PAPUGA
Akcje: 3
Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia, aby zabi¢: Nie mozna jej wyeliminowac
w zaden sposob.
Zyskiwana Adrenalina: 0 punktdw. Chyba Ze uda ci sie
udowodnic, Zze naprawde jest martwa.
Zasada specjalna: Na poczatku Fazy Zombie rzuccie koscia:
1-4: ,Tylko drzemie”: Niemartwa Papuga sie nie
aktywuje. Po prostu lezy nieruchomo na grzbiecie.
5-6: ,,Fru!”: Niemartwa Papuga aktywuje sie
w standardowy sposab.

BHELLWE
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ERE BACARILTR
- Akcje: 1

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabic: 3 Obrazenia

Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow

Zasada specjalna: Jezeli na poczatku swojej tury masz
w swoim Polu Widzenia Nagiego Organiste, zamknij
oczy. Przez calg swojq ture musisz wykonywac Akcje
z zamknigtymi oczami. Na koniec swojej tury mozesz otworzyc oczy.

POLICZKUJACY RYBAMI TANCERZ

Akcje: 1

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia

Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow

Specjalna zasada: Policzkujacy Rybami Tancerz
w kazdej Akcji Ruchu porusza sie o 2 Strefy. Jezeli
Ocalaty rozpoczyna swoja ture w Strefie z Policzkujacym
Rybami Tancerzem, musi wydac¢ swojq pierwsza Akcje
na poruszenie Policzkujacego Rybami Tancerza do sasiadujacej Strefy
z innym Ocalatym (o ile to mozliwe). W innym przypadku, zignorujcie
jego umiejetnosc.
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STOPA

Akcje: 1

Zadawane Rany: 2

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia

Zyskiwana Adrenalina: 5 punktow

Zasada specjalna: Za kazdym razem, gdy Ocalaty
wykonujacy Akcje Walki wyrzuci co najmniej dwie [,
umiesccie Stope w Strefie tego Ocalatego. Stopa zadaje
po 1 Obrazeniu kazdej Postaci w tej Strefie. Nastepnie przesuncie
wszystkie pozostate Postacie (poza Stopa) do sasiedniej Strefy (gracze
wybierajg). Mozna zignorowac te zasade specjalng, jezeli dowolny
Ocalaty w docelowej Strefie odrzuci karte "szpiczastego" Ekwipunku.
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KARTY EKWIPUNKU

16-TONOWY CIEZAR
Jako Akcja: Trzymajac w zacisnietej dioni 6 kosci,
wyciagnij ja na wysokosci okoto 1 (twojej) stopy nad
Plansza, a nastepnie upus¢ na nigq kosci. Wszystkie
Postacie przewrdcone przez kosci zostajg natychmiast
wyeliminowane. Nastepnie odrzu¢ te karte.

NAJZABAWNIEJSZY KAWAL SWIATA

Gdy 3 Ocalatych, bedqcych w posiadaniu kopii karty
. 4 Najzabawniejszy Kawat Swiata, znajduje sie w tej samej
ﬁ‘! Strefie, dowolny z tych Ocalalych moze w swojej turze
wydac 1 Akcje, aby wyeliminowac wszystkie inne Postacie
(o ile nie' majq zastonietych uszu) w Zasiegu 1 Strefy.
Nastepnie kazdy z tych 3 Ocalatych odrzuca taka karte.

MOUTRAN

i Tarek
j gry: Fabio TOLA, Fel BARROS, ORIZIO!
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A TERAZ ZUPELNIE NIEOCZEKIWANA MISJA

Trudna / 6 Ocalatych / 90 minut
o Kawal. Kazdy osiagniety zeton Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktory
Do miasta zawitad Latajacy Cyvk! Piekielwe Babuwie mavza o byku  go zdobyl. Ten Ocalaly natychmiast dobiera z talii Ekwipunku karte
hevbatki, a my mamy Ao opowiedzenia wajzabawniejszy kawat Najzabawniejszego Kawatu Swiata. Nastepnie nalezy przetasowat te talie.
W wadziel wa vozwigzamie pavaddksu papugi. Ruszajmy zatem!
e Ogromny ciezar. Po zdobyciu Zielonego Celu dobierz karte 16-tonowego
Potrzebne materiaty: Zombicide 2. Edycja, Monty Python's Flying Circus Ciezaru z talii Ekwipunku. Nastepnie nalezy przetasowac te talie.
Potrzebne kafelki: 1R, 4R, 5R, 6R, 7R i 8R.
o To jest ex-Papuga. Po zdobyciu Niebieskiego Celu, umiesccie

. o CELE Niemartwa Papuge w Startowej Strefie Namnazania.

Zapewnijcie Papudze wieczne odpoczywanie! Aby zwyciezyc,

\ osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci: o Hej, Polly! Niemartwa Papuga moze zosta¢ wyeliminowana przez

.‘ .1 - Wyeliminujcie Niemartwa Papuge (Abominacje). Najzabawniejszy Kawat Swiata.

2 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia pelnym skladem. Kazdy Ocalaty moze uciec

przez te Strefe na koniec swojej tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie. o Skrzynie z Mielonka! Kazda Skrzynia z Podrasowana Bronig zaopatruje

Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowana Bron, sposrod tych

o ZASADY SPECJALNE nadal dostepnych. Ten Ocalaly moze za darmo zreorganizowaé swoje

wyposazenie.
¢ Przygotowanie do gry.
- Umiesccie losowo Zielony i Niebieski zeton Celu wsréd Czerwonych 7R 8R
Celéw. Wszystkie zetony Celdow musza byc¢ zakryte.
- Wwyznaczonych miejscach Planszy umiesccie 6 Szwendaczy i 1 Spaslaka.
-W wyznaczonych miejscach Planszy umiesccie wszystkie Piekielne
Babunie oraz zeton Herbatki.
- W wyznaczonym miejscu Planszy umiesécie Stope.
- Ta misja uzywa wytacznie Abominacji z tego rozszerzenia.
- Wtasujcie Glupiokroczacych Szwendaczy do talii @ @
Zombie.
- Wtasujcie karty Hiszpanskiej Inkwizycji do
odpowiednich talii.

Strefa Startowa &
Ocalatych Szwendacze Spaslak
ox I8 O~ @)

Skrzynie

z Podrasowana Piekielne
Bronia Stopa Babunie

°* 5 IS
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Zeton
Herbatki Cele (5PA)

> &
Strefa Wyjscia  Strefy Namnazania




