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m NIECH JEDZA
MOZGI!
och, Pavyl!l Miaste Swiate}, miasto witedci, wmiasts,..
Zowmbie?

Jakpy$my w Dzieh Bastylii wie byl wystavczajaco
zajeci, teraz wusimy sig jeszcze wartwié epidemio
zombie. Tak wieln ludzi fwietujacych wa ulicach
sprawife, Le syruacia szybko wymkwela sie spoA kowtvoli,

| +ak po prostu stalimy sie Ocalalywi, polgczonymi
wspsluym celewm pozostamian przy iyciu i vozwalewia
Hylu gléw Zombie, lle sic da, Aopski kiof nie wymysh
lepszego planu,.. Ale nie wa pofpiechu.

Pokaiwmy im, co naprawde znaczy Zombicide,

Paryz jest rozszerzeniem do gry Zombicide 2. Edycja. Niniejsza
instrukcja przedstawia zaawansowane zasady gry w Zombicide
oraz kampanie rozgrywana w opanowanym przez zombie
francuskim Paryzu.

Czym jest Kampania? Kampania to seria Misji opowiadajacych
pewng historie, ktorej bohaterami s3 Ocalali. Decyzje
podejmowane przez graczy podczas rozgrywki majq
hezposredni wplyw na przyszle wydarzenia. W trakcie
Kampanii Ocalali rozwijajg sie, zdobywajac nowe Umiejetnosci
i zachowujac potezna bron z jednej rozgrywki na kolejna.
Najwieksza nagroda nie sa jednak lupy: sa nimi wspomnienia
z unikatowej historii, ktéra wspdlnie tworzyliscie i rozegraliscie
w gronie znajomych.

Katakumby Nieumarfych to Kampania skladajaca sie z 10 Misji,
ktora wykorzystuje zageszczajace atmosfere, zaawansowane
zasady zawarte w tym rozszerzeniu. Wérod nich nowe zasady
Ekwipunku, pozwalajace Ocalalym i$¢ Na Calos¢ i rzucac
specjalnymi  kos¢mi, zwickszajacymi skutecznosé, ale tez
niosacymi ryzyko uszkodzenia broni. Przy odrobinie szczescia
te same kosci pomoga wam réwniez zachowa¢ Ekwipunek na
nastepng Misje.

Nowe zasady obejmujq takze Katakumby, zetony Drzew i Gilotyny,
wprowadzaja bron Drzewcowa i cos nowego — Unikatowe Bronie,
hardziej wplecione w fabule.

Pary7 to rozszerzenie

do gry Zombicide
2. Edycja.

ZASADY
ZAAWANSOWANE

Zaawansowane zasady, przedstawione w tym rozdziale,
wprowadzaja do rozgrywek w Zombicide dodatkowe mozliwosci.
Sa uzywane w Kampanii Katakumby Nieumartych (str. 20),
ale mozna z nich korzysta¢ takze w pojedynczych Misjach!

ZAAWANSOWANY EKWIPUNEK

Poway$l o tym w tem sposdb: wczova] te vzecz byla
1amknieta w wmuzeum i ludzie mogli sie tylko nwa wig
gapié. Tevaz po vaz kolejuy wmoie sta? sie credcig
histovii!

Zaawansowane talie podstawowe zastepuja odpowiednie talie
z Ekwipunku, umozliwiajac korzystanie z zasad Zachowania
Ekwipunku oraz pojscie Na Catosc.

Rozszerzenie Zombicide: Paryz wprowadza nowe kosci i kilka
talii Ekwipunku uzywajacych specjalnych zasad pajscia Na
Calos¢. Zastepuja one talie Ekwipunku, Ekwipunku Poczatkowego
i Podrasowanej Broni z gry podstawowej Zombicide 2. Edycja. Te
nowe karty posiadaja cechy: Zachowanie i Na Caloé¢ (szczegoly
na kolejnych stronach).

Aby z nich skorzystaé, wystarczy zastapi¢ odpo-
wiednie talie ich Zaawansowanymi zamiennikami.

W rozszerzeniu Zombicide: Paryz nie ma kart Gars¢ Naboi
ani Gar$¢ Patronéw. Doswiadczeni gracze, posiadajacy
wiecej rozszerzen, moga stworzyé swoje wlasne Talie
Ekwipunku, aby uzyskac zupelnie inne wrazenia z gry!
Jezeli jestescie zaznajomieni z zasadami Kampanii
z rozszerzen Waszyngton Z.C., Fort Hendrix
lub Rio Z Janeiro, mozecie przeskoczyc kilka stron
i sprawdzi¢ nowe, unikatowe zasady uzywane w Paryzu:
- Zasady Zachowania (zaktualizowane) (str. 6)

- Unikatowe Bronie (str. 6)

- Bron drzewcowa (str. 6)

- Zetony Drzew (str. 7)

- Zeton Gilotyny (str. 8)

- Zetony Klapy (str. 8)

- Kafelki Katakumb (str. 9)

- Zrodlo Swiatta (zaktualizowane) (str. 14)




KOSCI NA CAtOSC

Kosci Ma Catosc uzywa sie jak zwykdych kosci,
z ta roznica, ze zamiast 1" maja symbal
Uszkodzenia. Za kazdym razem, gdy zostanie
wyrzucone Uszkodzenie, nalezy zastosowac
odpowiedni efekt gry.

@« NA CALOSC

OczywiScie, walka z zombie to brudna robota, ale to
wie zwaczy, ie moiesz brudzié swajg broh! Chyba ie
cheesz, ieby rawiodla cie w uajgorszym woiliwym
womencie. Miej broh zawszg nacliwiona i czystey, aby
sie wie zacinata. Ukrzymuj astrza wolne od kvwiiinnych
nieprzyjemuych supstamcii, aby wie zardzewialy. Doaj
¢ swajey broh, & ona bedzie Abala o ciebie tak samo.

Wartosc cechy Na Catosc pozwala na rzut przeciwko Zomhbie
dodatkowymi kos¢mi, obarczony ryzykiem
uszkodzenia i utraty broni.

Przed wykonaniem swoim Ocalalym dowolnej Akcji Walki, przy
uzyciu broni z wartoscia Na Calo5¢, gracz moze zadeklarowac,
7e pojdzie Na Calosé.

W tej Akcji Walki gracz dodaje wskazang liczbe kosci Na Calosé
do standardowej puli i rozpatruje te Akcje. Wszystko albo nic. Do
puli zawsze nalezy doda¢ wszystkie wskazane kosci Na Catosc.

Tak jak standardowe kosci, kosci Na Calos¢ zapewniaja trafienia

w przypadkuwyniku réwnegolub wiekszego od wartosci Precyzji danej
broni. Jednak uzyskanie co najmniej 1 Uszkodzenia na dowolnych
kosciach Na Calos¢ (WYELACZNIE na kosciach Na Calosé - ,1" na
standardowej kosci nie wywolije takiego efektu) oznacza uszkodzenie
tej broni. Po rozpatrzeniu tej Akcji Walki odrzu¢ karte tej broni.

\(
4

WAZNE: Kosci Na Catosc nigdy nie mozna przerzucac (np.
nie dziatajg na nie Umiejetnosci takie jak Farciarz).

Uzywajac obu Broni Podwajnych w jednej Akdji
i decydujac sie p6jé¢ Na Calosé, do puli dodaje sie kosci
Na Calos¢ obydwu broni (pamietaj, wszystko albo nic!).
Kazde Uszkodzenie oznacza utrate jednej z uzytych
broni, a obydwu po wyrzuceniu co najmniej 2 Uszkodzen.

PRZYKEAD 1: Marianne idzie Na Calosé atakujac Mieczem.
Ta bron pozwala na rzut 2 standardowymi kos¢mi i 1 koscig
Na Calos¢. Wszystkie 3 kosci tworza pule o Precyzji 4+. Na
standardowych kosciach wypada B i [, co oznacza 1 trafienie.
Wynik [Bll nie oznacza Uszkodzenia, bo to standardowa ko$¢. Na
kosci Na Catos¢ wypada [, dodajac 1 trafienie. Lacznie w tym
rzucie Marianne uzyskata 2 trafienia.

PRZYKEAD 2: Uzbrojony w Halabarde Jacquin idzie Na Calos¢. Ta
bron pozwala na rzut 2 standardowymi keasémi i 2 kosémi Na Calosc.
Wszystkie 4 kosci tworza pule o Precyzji 3+. Na standardowych
kosciach wypada BH | BB, co oznacza 2 trafienia. Na kosciach Na
Calosc wypada BB £, co oznacza 1 trafienie i 1 Uszkadzenie. tacznie
Jacquin uzyskat 3 trafienia i 1 Uszkodzenie. Trafienia sg przydzielane
normalnie. Nastepnie Jacquin musi odrzuci¢ karte Halabardy.

PRZYKLAD 3: Nadia idzie Na Catos¢, zaciskajac palce na
spustach dwoch SMG MAT 49. Kazda z tych broni pozwala na rzut
3 standardowymi kosémi i 2 kaéémi Na Catosc. Uzycie Podwajnych
Broni w jednej Akcji tworzy pule 6 standardowych kosci i 4 kosci Na
Calos¢, przy Precyzji 5+ Na standardowych kosciach wypada [,
K B B B i B co oznacza 1 trafienie. Na kosciach Na Calos¢
wypada [3, F53, BR | BB, co oznacza 2 trafienia i 2 Uszkodzenia.
Kosci Na Calos¢ nie mozna przerzucaé, nawet dzieki umiejetnosci
Nadii — Farciarz, co oznacza utrate obu broni po razpatrzeniu tego
Ataku Dystansowego.

W rozszerzeniu Paryz niektore bronie moga byc uzywane tylko
z koscmi Na Catosc! Badicie z nimi ostrozni, nigdy nie wiadomo,
kiedy sie rozpadna!




# ZACHOWYWANIE EKWIPUNKU

Wszyscy mawmy swoje ulubione rzeczy. Woale wie musza
byé wajlepsze. Waine, ie sg 2 wami 0d Aawnar. Po
pewnym czasie Frudno sie z nimi vezstat,

Wartosc cechy Zachowania pozwala Ocalatym zachowac
karty Ekwipunku na kolejne rozgrywki. Dbaj o zrownowazaone
wyposazenie, poniewaz najlepsza bro jest czesto najtrudniejsza
dozachowania!

Gracze mogg chcie¢ zagrac kilka kolejnych gier w Zombicide tymi
samymi Ocalalymi lub rozegrac nimi Kampanig, taka jak ta zawarta
w tym rozszerzeniu. W takim przypadku wartoé¢ Zachowania
symuluje odpornos¢ Ekwipunku na uszkodzenia, pozwalajac
zachowac jedna z kart zdobytych w poprzedniej Misji na kolejna.

Na koniec kazdej Misji wyposazenie Ocalalych jest odrzucane,
z wyjatkiem kart z wartosciq Zachowania. Oddzielnie dla kazdej
karty Ekwipunku, rzuc taka liczha kosci Na Caloéé, jaka wskazuje
jej wartos$¢ Zachowania:

* Jesli wynik zawiera co najmniej 1 Uszkodzenie, te karte
Ekwipunku nalezy odrzucic. Ma jakas usterke uniemozliwiajaca
dalsze jej uzywanie i staje sie nieprzydatna.

e Jesli wynik nie zawiera zadnych Uszkodzen, te karte
Ekwipunku bedzie mozna zachowac.

Po rzuceniu kosémi Na Calos¢ dla kazdej karty, kazdy Ocalaly
moze wybraé 1 karte Fkwipunku lub Paczatkowego Fkwipunku, ktora
moze Zachowa¢ na kolejng Misje. Jego karta jest automatycznie
przypisywana do tego Ocalalego podczas Przygotowania do gry.

Pozostale wracaja do odpowiednich talii. Co najmniej 1 Ocalaly
musi posiadac bror otwierajaca Drzwi (np. Topor Strazacki).

WAZNE: Rzutéw na Zachowanie nigdy nie mozna
przerzucac.

PRZYKEAD: lacquin konczy Misje z Pila tancuchowa
(Zachowanie 5), Szablg (Zachowanie 3), para SMG MAT 49
(Zachowanie 4) i Latarkg (bez wartosci Zachowania).

o Karta Fkwipunku Latarki nie ma wartosci Zachowania, wiec
jest natychmiast odrzucana.

« Probujac zachowac Pile tancuchowa, Jacquin rzuca 5 kosémi
Na Calosé uzyskujac: [, KN, BH, BH i BH. Jedno Uszkodzenie
wystarcza, aby straci¢ te brofi i Jacquin musi ja odrzucic.

+ Rzut 3 kos¢mi Na Calosé za Szable: i, BB i BB. Zero Uszkodzen.
Jacquin bedzie magl Zachowac ja na nastepna Misje.

¢ Rzut 4 ko$¢mi Na Calos¢ za pierwszy SMG MAT 49: i, K3, B
i @B. Zero Uszkodzen. Jacquin bedzie mogt zachowuje ten SMG
MAT 49.

 Rzut 4 kosémi Na Caloé¢ za drugi SMG MAT 49: =3, [=3, BX 1 BH.
2 Uszkodzenial Ten SMG MAT 49 to szmelc i nalezy go odrzucic.
* Jacquin decyduje sie Zachowac Szable i z nia rozpoczyna
kolejng Misje.

# UNIKATOWE BRONIE
| Muszg przyznag, ie nigdy czegos takiego nie widziatem.

Unikatowa Bron to karty Epickiej Broni, ktére nie s3
wtasowywane do talii Epickiej Broni. Mozna je zdeby¢ podczas
Kampanii Paryza, poprzez karty Celow.

- Gracze zawsze Zachowuja Unikatowa Brori na potrzeby
kolejnej Misji, nawet jesli Ocalaly, ktory jq posiadal, zginie.

- Unikatowa Bron nie wlicza sie do maksymalnej liczby Broni,
jaka gracz moze Zachowac (patrz str. 18).

» BRON DRZEWCOWA

Bron rzewcowa zadaje Obrienia
od Ataku Wrecz w Zasiegu 1.

Bron do Walki Wrecz ze stowem kluczowym Bron Drzewcowa
jest uzywana do wykonywania Ataku Wrecz w Zasiegu 1 (0-1) do
dowolnej Strefy, ktérg Ocalaty ma w Polu Widzenia. Atak Bronig
Drzewcowq w Zasiegu 1 wcigz traktowany jest jako Atak Wrecz.



ZETONY DRZEW

Paryi wmial wiele picknych ogroddw, ktére staly sie
o wiele briydsze, gdy zaczely po nich wedvowaé

% < 2 o : Zostaje dobr:
zombie, Wiekszofé Aview nadal stol, ale trevaz A s ,;w:"a
2 5 . . P Szwandaczy”.

musivy sig bavdzie] martwié ¢ to, co czai sig TSl 5 . S A WEaire

w galeziach. LU, z zetonem

Drzewa
wskazujacym
Szwendacza,
namnaza sie
1 Szwendacz.
W pozostalych
dwéch Strafach
Drzewa nic sie
nie dzieje.

Strefa zawierajaca zeton Drzewa na potrzeby gry uznawana
jest za Strefe Drzewa. Za kazdym razem, gdy Ocalaly po
raz pierwszy wchodzi do Strefy zawierajacej zeton Drzewa,
odkrywa ten zeton. Nastepnie rozpatruje efekt opisany na jego
odwrocie. Efektem moze by¢:

— Namnozenie 1 Szwendacza w tej Strefie.

— Namnozenie 1 Spaslaka w tej Strefie.

- Namnozenie 1 Biegacza w tej Strefie.

— Natychmiastowe dobranie przez Ocalalego 1 karty Ekwipunku.
Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swaje wyposazenie.
- Natychmiastowe dobranie przez Ocalatego 1 karty Epickiej Broni.
Nastepnie moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

Zeton Drzewa po lewej wskazuje, ze w jego Strefie zostanie
namnozony Spaslak. Zeton Drzewa po prawej wskazuje, ze
Ocalaty musi dobrac karte Epickiej Brani.

Ponizsze zasady majq zastosowanie podczas korzystania z zetonow
Drzew (niezaleznie od tego, czy zostaly odkryte, czy nie):

- Ocalaty moze wykona¢ Akcje Przeszukiwania w Strefie Drzewa.
— Strefy Drzew sg uwazane za Strefy Mroku dla wszystkich
celow gry.

Strefa Drzewa przerywa

- Strefy Drzew przerywajq Pole Widzenia. | "Fole Widzenia Yanisa
— Po dobraniu i rozpatrzeniu karty Zrywu Zombie, w kazdej . —w. | dosSzwendacza, ale
Strefie z odkrytym Drzewem z ikona Zombie odpowiadajacemu R, :'gf:,:;ﬁ%:gm‘

temu na karcie Zrywu, namnaza sie 1 Zombie tego typu
(Szwendacz, Spaslak albo Biegacz).




ZETON GILOTYNY ORAZ ZOMBIE MARIA
ANTONINA

Myfle, ie znalem te Aziewciywe, zawim stala sie
zombie. KiedyS brada udziadl w rekonstvukcjach
historycznych  priebrama 1o  Marvie  Awntonine.
Zarwyczaj moina jo byle sperkaé wa tavgach i tym
podobmych, Slyszalem tei, te traktowala swojo volg
cafkowicie powainie. Kostiumy zostaly wykonane
bardze wievnie, a na wiektévych wydavzenwiach wmiata
nawet veplike gillotyny. Patvzac wa wig tevaz, myfle,
ie ta gilotywa zadzialala tvoche 24 Aobrze.

Zeton Gilotyny jest nowy elementem w Zombicide: Paryz. Jest
on uzywany w niektérych Misjach i w potaczeniu z Zombie Marig
= Antoning, nowym Zombie opisanym ponizej:

f - Traktujcie Zeton Gilotyny jako #eton Stref NamnaZzania. Po
umieszczeniu zetonu Gilotyny na planszy, namnézcie w tej
samej Strefie Zombie Marie Antonineg.

- Dopaki Maria Antonina znajduje sie na planszy, wszystkie
zombie namnazane na Zetonie Gilotyny, zostajg natychmiast
aktywowane. Jesli na planszy nie ma Zombie Marii Antoniny, nie
dobierajcie kart Zombie dla zetonu Gilotyny.

— Jesli zostanie dobrana karta Zrywu Zombie, Zombie
namnazane na zetonie Gilotyny aktywuja sie dwukrotnie: raz
Z zetonu Gilotyny i raz z karty Zrywu.

- Jeéli Zomhie Maria Antonina zostanie wyeliminowana,
namndzcie jg w Strefie z zetonem Gilotyny na koniec nastepnej
Fazy Zombie. Nie jest aktywowana przez efekt zetonu Gilotyny.

- Jezeli nie zaznaczono inaczej, jedynym sposobem zniszczenia
Gilotyny jest uzycie koktajlu Molotowa w jej Strefie.

- Jesli zeton Gilotyny zostanie zniszczony, usuricie Zombie Marig
Antonine z gry.

ZOMBIE MARIA ANTONINA

Akcje: 1

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, ahy zabhié: 1 ObraZenie

Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt

Zasada specjalna: Ostatnia w Kolejnosci Wybierania Celow.
Kiedy Zombie Maria Antonina wchodzi do Strefy z dowolng
liczbg Ocalatych, wszyscy Ocalali w tej Strefie otrzymujg po
1 Ranie. Ocalali wchodzacy do jej Strefy nie otrzymuja Ran.

Zeton Gilotyny, poza jego standardowymi efektami,
traktowany jest na potrzehy zasad gry
jak zeton Strefy Namnazania.

ZETONY KLAPY

Strefy posiadajace zeton Klapy uwaza sie za polaczone podziemnym
tunelem. Nie dzielg ze sobg Pola Widzenia, jednak Posta¢ moze
poruszac sie od jednego do drugiego tak, jakby byly sasiadujace.




NOWE KAFELKI MAPY
» KAFELKI KATAKUMB

wieln ludzi zgineto w Katrakuwbach,. Tak, WIEM,
ie wszyscy so tawm martwi, ale jest véinica migdzy
wartwywml ludfmi, ktdvzy zostali tam przywiezieni,
a lywywi ludimi, ktévzy tawm zgineli, powiewal sie
zgubili. Nie chcielibySmy by€ czefcia tej Arugicj grury.

Zombicide: Paryz wprowadza nowg mechanike dla odkrywania
Katakumb.

Kafelki Katakumb (31V, 32V i 33V) odzwierciedlaja niepewnos¢ i
zaskoczenia, jakie Ocalali moga napotkaé gleboko w Paryskich
Katakumbach.

Kafelki Katakumb zawieraja:

# STREFY KORYTARZY KATAKUMB

Na potrzeby gry Strefy Korytarzy Katakumb dzialajq jak Strefy
Ulicy.

Louise widzi
Nadie... #

anale
nie widzi
Yanisa.

« STREFY KOMNAT KATAKUMB

Strefy Komnat Katakumhb dzialaja jak Strefy Budynku. Nie
posiadaja jednak Drzwi.

Poniewa? Katakumby znajduja sie pod ziemia, niektore miejsca
sg lepiej oswietlone niz inne. Zasady Stref Mroku nie maja tu
zastosowania. Zamiast tego, uzywajac talii Katakumb
(str. 10), gracze sprawdzaja, czy rozpatrywane sa zasady Dnia
czy Nocy (str. 14).

Kazdy kafelek Katakumb posiada 6 symboli: mr %r %’ (%j!
=1 @ Symbole te wplywaja na losowa zawartos¢ kafelka.

» ZETONY EKSPLORACJI

Na poczatku kazdej Misji oraz za kazdym razem, gdy kafelek
Katakumb zostanie umieszczony lub przesuniety w wyniku
akeji Eksploracji (str. 11), umiesccie zeton Eksploracji na kazdej
krawedzi Karytarza, jak pokazano ponizej. 7a kazdym razem,
gdy Ocalaty wykona Akcje Eksploracji w Strefie z takim zetonem,
usuwa ten zeton Eksploracji z tej Strefy. Strefe te uwaza sie za
Strefe Odkryta.




# TALIA KATAKUMB

Za kazdym razem, gdy nowy kafelek Katakumb zostanie
umieszczony lub przesuniety w wyniku Akcji Eksploracji,
dobierzcie wierzchnig karte z talii Katakumb i umiesccie
komponenty wskazane przy odpowiednich symbolach. Moze to
hy¢ Skrzynia z Epicka z Bronia, nowa karta Celu, Zeton Strefy
Namnazania lub typ Zombie.

Karta Celu

Strefa Polaczenia

Umiesccie
3 Spaslakow

Strefa Namnazania
(natychmiast dobiarzcia
1 karte Zombie w tej Strefie)
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Symbol WLACZONEGO
SWIATLA oznacza,
ze wszystkie
kafelki Katakumb
s3 oéwietlone
i obowizzujg
zasady Dnia.

Niektére karty
maj3a symbol
WYLACZONEGO
SWIATLA. Ten
symbol oznacza, e
wszysthkia kafalki
Katakumb s3
ciemne i obowiazuja
zasady Nocy.




# ROZGRYWKA Z KATAKUMBAMI

Aby zagrac z kafelkami Katakumb, odlézcie na bok poczatkowy
kafelek Katakumb wskazany w danej Misji. Umiesccie zetony
Eksploracji zgodnie ze wskazaniem, potasujcie talie Katakumb
i trzymajcie ja w poblizu wszystkich graczy.

W tym rozszerzeniu wprowadzono nowa Akcje: Akcje Eksploracii.

Jedli na planszy nie ma kart Celéw, Ocalaly w Strefie z zetonem
Eksploracji moze wykona¢ Akcje Eksploracji. Wykonujac te
Akcje, postepujcie zgodnie z nastepujacymi krokami:

1. Usuncie zeton Eksploracji z tej Strefy. Nastepnie losowo
wybierzcie nieuzywany kafelek Katakumb i umiesccie go obok
Strefy Eksploracji (Strefy, z ktorej wtasnie zostal usuniety zeton
Eksploracji). Jeéli nie ma zadnych nieuzywanych kafelkéw
Katakumb, usuncie kafelek Katakumb, ktéry jest najdalej od
Strefy Fksploracji (w przypadku remisu gracze wyhieraja).

Wszystkie Postacie znajdujace sie na usunietym kafelku
przesuncie natychmiast na inny kafelk Katakumb bedacy
w grze, w Strefie Polaczenia najblizszej ich aktualnej pozycji.

Kazdy przesuniety w ten sposoh Ocalaty otrzymuje 1 Rane.

2. Dobierzcie karte Katakumb i umiesccie kafelek zgodnie
z symbholem wskazanym na karcie. Nowy kafelek zawsze
umieszczajcie w taki sposéb, by ikona Strefy Polaczenia
znajdowala sie przed Ocalalym, ktory wykonal Akcje Eksploracji.
Nastepnie rozmieéccie wszystkie 7etony i figurki zgodnie ze
wskazaniem na karcie Katakumb. Po umieszczeniu Zetonu
Strefy Namnazania, natychmiast dobierzcie karte Zombie
dla tej Strefy. Umiesécie po 1 Zetonie Eksploracji na kazdej
krawedzi Korytarza.

Poniewa? Katakumby znajduja sie pod ziemia, ohowiazuja
w nich inne zasady w Dzieri i w Nocy. Za kazdym razem, gdy na
dobranej karcie Katakumb znajduje sie symbol WELACZONEGO
SWIATEA @, Korytarze i Komnaty sa oswietlone, a nawszystkich
kafelkach Katakumb maja zastosowanie zasady dotyczace Dnia.
Jesli na karcie znajduje sie symbol WYLACZONEGO SWIATLA @,
Ocalali znajduja sie w calkowitej ciemnosci | maja zastosowanie
zasady dotyczace Nocy.

Jesli mapa Misji zawiera rawniez kafelki Ulicy, nadal oehowiazuja
zasady Zegara (str. 14).

Jacquin wykonuje
Algcqje Eksploralll:in
i usuwa zeton
Eksploracji.

A«

Najdalszy kafelek od Eksplorowanej
Strefy zostaje usuniety.
Nastepnie wszystkie Postacie na
nim zostaja przeniesione na inny
kafelek Katakumb znajduijacy
sie w grze, do Strefy Polaczenia
najblizszej ich aktualnej pozycji.
Nadia otrzymuje 1 Rang.
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Dobierzcie karte Katakumb i potaczcie
nowy kafelek w miejscu zgodnym
z symbolem wskazanym na karcie.
Nastepnie rozmieéécia wszystkia
Zatony i figurki zgodnia ze
weskazaniem na karcie Katakumb.

SWIATER
WEAGZONE

Ikona Strefy
Polaczenia
jest zawsze
umieszczana

przy Ocalatym,

ktory wykonat

Akcje
Eksploracji.

Po umieszczeniu zetonu
Strefy Namnazania,
natychmiast dobierz karte

Zombia dla jago Strafy.



# MIEJSCA PUBLICZNE

W Paryiu wnie brakuje picknych parkéw i tevemdw
zielonych, gdzie ludzie wmaga cleszyé sie slonecznymi
Aniami 1 Swieiym powietvzewm,. fAle cbecuie jul nie sq
tak pickne, o ludzie, kidrzy tam mieszkaje, pewnie
beda clhciell zvobié 1 ciebie gvilla.

Strefy Miejsc Publicznych to otwarte obszary, ktore dla celow
gry traktowane sa jako Strefy ulicy.

@ WIEZA EIFFLA

Jeden z 7 cuddw wspsiczesnego Swiata i wlbione miejsce
turystw, Tevaz wyglada o wiele wunigj vomantycrnie,
A w Adsdatku windy przestraly Aziadaé, Mimo wszystko,
jeShiunda cisig Aotvzeé na szczyt; widdk jest powalajocy.

Do Wiezy Eiffla prowadza dwa rdzne wejécia (schodami po kazdej
stronie).

Ocalali stojacy na gdrze Wiezy Eiffla nie maja Pola Widzenia do
Stref ulicy znajdujacych sie ponizej.

NOKAUT / SMIERC OCALALEGO

Daj nawm zmaé wastepnym vazew, gdy bedziesz
planowal cof takiego zvobié, iebyfmy przynajmuie]
wogli spstawiaé zakiady.

W klasycznym Zombicide przegrywacie, ilekro¢ zginie ktorys
z Ocalatych. Podczas rozgrywania Kampanii wediug nowych zasad,
przestaje to by¢ problemem. Stosowanie zasad Nokautu zapewnia
nieco czasu na ratunek powalonym kompanom, zanim umra.

Po utracie ostatniego punktu Zdrowia Ocalaly uznawany
jest za Znokautowanego (ALE NIE MARTWEGOD). Poldicie
jego figurke w aktualnie zajmowanej przez niego Strefie
i odrzuccie wszystkie posiadane przez niego karty Ekwipunku
(hez wykonywania rzutow na Zachowanie).

Ten Ocalaly traktowany jest jak zeton Celu do Fazy Koncowej
nastepnej rundy gry (nie tej aktualnie rozgrywanej). Moze on hyt¢
zabrany przez innego Ocalatego Akcja Zdobywania Celu. Jezeli nie
zostanie zabrany w wyznaczonym czasie, staje si¢... martwy.

* Jezeli Znokautowany Ocalaly zostanie zabrany, pol6zcie jego
figurke na jego wlasnej planszy Ocalalego. Znokautowany Ocalaly
nie jest martwy, ale nie mozna nim grac az do nastepnej Misji.

» Jezeli Znokautowany Ocalaly nie zostanie zabrany, umiera na
zawsze. Usuncie jego figurke z gry. Sprawdzcie Cele Misji, ktore
moga okredla¢, co sie dzieje w przypadku $mierci Ocalalego.
Martwy Ocalaly nie moze zosta¢ wybrany do zakoriczenia Kampanii.

Uwaga: Aby o tym nie zapomniec, warto zanotowac
fakt smierci wszystkich Ocalatych, ktorych nie mozna
Jjuz uzyc w trwajgcej Kampanii.

Gracz kontrolujacy martwego Ocalalego moze do nastepnej Misji
wybra¢ innego Ocalatego, przygotowujac dla niego nowy Arkusz
Kampanii (str. 17). Wybranie innego Ocalatego wigze sie z utratg
catego Ekwipunku, PDK, Bonusowych Akgji i Umiejetnosci Kampanii
(str. 18) Natomiast Osiagniecia Kampanii sa dziedziczone po
martwym poprzedniku.

Jesli nie pozostal zaden Ocalaly, ktorego mozna byloby uzy¢ (wszyscy
sa Znokautowani lub martwi) wszyscy gracze przegrywaja Kampanie.

Gora Wiezy Eiffla
(brak Pola Widzenia)
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ZEGAR | ZASADY NOCY

Metoda, préb 1 bleddw odkryliSmy, e w nocy
Zowmbie sog praktycinie flepe. Bedg vez celu
poAaiaé za halasem 1 sztucinymi ZvéAiami
Swiatla, Ackadkolwick ich zaprowadza. Sprébuj
wykovzystaé to na swajg kovzy$é, ale wie wyfél, ie

Azigkl temu staja sie muiej nievezpieczue,

lako zaawansowana forma zetonu Pierwszego Gracza, Zegar
pozwala rowniez Sledzi¢ uptyw czasu. Wezesniej czy pozniej
zapadnie Noc, wprowadzajaca wiasne mroczne zasady.

Przedstawiajacy godziny oraz cykl Nocy i Dnia Zegar zastepuje
zeton Pierwszego Gracza. Opis wybranej Misji wskazuje godzing,
o ktorej Misja sie rozpoczyna. Od teraz na koniec kazdej Fazy
Koricowej nalezy przestawi¢ Zegar o 1 godzine do przodu, tuz
przed przekazaniem zetonu nastepnemu Pierwszemu Graczowi.
Podczas Dnia (od 7:00 do 18:00) maja zastosowanie standardowe
zasady.

Podczas Nocy (od 19:00 do 6:00) majq zastosowanie zasady Nocy.

Z Zegara i zasad Nocy mozecie korzystac takze podczas rozgrywek
w klasyczne Zombicide. W takim przypadku ustawcie Zegar na
rzeczywista godzine rozpoczecia rozgrywki.

# ZASADY NOCY

e Pole Widzenia Zombie jest ograniczone do Zasiegu 0.

» Pole Widzenia Ocalalych jest ograniczone do Zasiegu 0-1.

o Ataki Dystansowe maja Precyzje 6 (do trafienia wymagane jest
wyrzucenie ,6"). Efekty gry modyfikujace Precyzje nadal obowiazujg
(np. +1 do rzutu koscia: Atak Dystansowy). Automatyczne trafienia,
jak rzucenie Koktajlu Molotowa, takze obowiazuja.

» IRODIA SWIATEA

Latarki maja stowa kluczowe Zrodto Swiatta. 7a kazdym razem
gdy Ocalaty jej uzyje, nalezy potozyc na Planszy zeton Promienia
Swiatta. Swiatto anuluje wiekszosé zasad Nocy, ale przyciaga uwage
Zombhie!

Latarki maja stowa kluczowe Zradlo Swiatla i moga poshuzyé
do oswietlania Stref podczas Nocy. Te zasady nie maja efektu
podczas Dnia.

Ekwipunek ze Zrédiem Swiatla uznaje sie za WEACZONY, gdy:

= Ocalaly wyda 1 Akcje na wlaczenie Latarki albo Karabinu FAMAS.
» Ocalaly wykonuje Akcje Przeszukiwania uzywajac swojej Latarki.
» Ocalaty zadeklaruje Atak Dystansowy w Zasiegu 0-1 i zdecyduje
sie na uzycie karabinu FAMAS. Przed rozpatrzeniem tego Ataku
Dystansowego nalezy polozy¢ na planszy zeton Promienia
Swiatla.

Polozcie 7eton Promienia Swiatla na 2 Strefach: Strefie Ocalalego
i na sasiadujacej z nig Strefie (nie na ukos). Zeton podaza za
Ocalatym za kazdym razem, gdy ten si¢ Poruszy. Podczas kazdej
Akcji Ruchu gracz moze za darmo obraci¢ go w wybranym przez
siebie kierunku. W przypadku Ataku Dystansowego w Zasiegu
0-1 Strefa przykryta Zetonem automatycznie staje sie Strefg
docelowa.

Ekwipunek ze Zrédlem Swiatla uznaje si¢ za WYLACZONY, gdy:
¢ Ocalaly wyda 1 Akcje na wylaczenie Latarki albo Karabinu
FAMAS.

+ Ocalaly Wymieni lub odrzuci Ekwipunek ze Zrodlem Swiatla
uzywany do oswietlania Stref.

Usuricie zeton Promienia Swiatla utworzony przez tego Ocalalego.

TTT T

FAMAS
Karta Ekwipunku
posiadajaca stowo

kluczowe
Zrodto Swiatta.

|
Strefy '
nastepujacym zasadom:
» Postacie mogg standardowo wyznaczy¢ do nich Pole Widzenia.
» Ataki Dystansowe wycelowane w oéwietlona Strefe nie podlegaja
ograniczeniom zasad Nocy w zakresie ich Precyzji.
» Tuz przed rozpatrzeniem Fazy Zombie, wszystkie Zombie, ktore
maja w swoim Polu Widzenia co najmniej 1 Promien Swiatla,
natychmiast rozpatrujg dodatkowa Aktywacje. Nastepnie
rozgrywana jest standardowa Faza Zombie. Kazde Zombie moze
otrzymac tylko jedna dodatkowa Aktywacje na runde gry, bez
wzgledu na to, ile Promieni Swiatla ma w swoim Polu Widzenia.
Miejcie na uwadze, ze Promienie Swiatla sq widoczne z bardzo
daleka, poniewaz Postacie wyznaczaja do nich Pole Widzenia wg
standardowych zasad!

romien Swiatla podlegaja

UWAGA: Promien Swiatta nie przenika przez przeszkody blokujgce
Pole Widzenia, takie jak zamkniete Drzwi, czy sciany. Moze byc wiec
skierowany na sciane, zeby zapobiec oswietleniu sgsiedniej Strefy.



Zapadla Noc. Pole Widzenia Jacquina zostalo

ograniczone do Zasiegu 0-1, a w poblizu kreca

g si@ Zombia. Jacquin moza uzyé Dubaltéwki
przeciwko Biegaczowi, ale zasady Nocy zmieniaja
Precyzje tej broni na ,,6". Jacquin wykonuje
Atak Dystansowy i przed rzutem koscmi za

darmo wiacza Latarke. Zeton Promienia Swiatia
zostaje polozony na Strefe Jacquina | Strefe
Biegacza. Precyzja Dubeltowki wzrasta do

.4+", ale obydwie Strefy staja sie oswietlone.

Posiadajac w swoim Polu Widzenia
oswietlona Strefe, Abominacja,
Biagacz, Szwandacz i znajdujsecy
sie wewnatrz budynku Spaslak,
otrzymuja dodatkowa darmowa
Aktywacje, tuz przed rozpoczeciem
Fazy Zombie. Wystarcza jedna
oswietlona Strefa. Wiele oswietlonych
Stref nie zapewnia Zombie wielu
dodatkowych Aktywacji.

Zanim Jacquin

wizezyl swojz

| Latarke, ten

Spaslak nie miat

go w swoim Polu
Widzenia. To
samo dotyczy
Biegacza

i Abominacji.

Ten Szwendacz
ma w swoim Polu
. Widzenia Promien
Swiatla, ale nie widzi
zadnego z Ocalatych.
Tuz przez Faza
Zombia otrzymuja
dodatkows
Aktywacje i porusza
sie w kierunku
najgiogniejszej
Strefy: tej
zajmowanej
przez Jacquina.

m Nadia ma Strefe Szwendacza
i o 'w swoim Polu Widzenia (zasada
. Nocy, Zasieg 1). W Strefie
Szwendacza jest ciemno, co
zmienia Precyzje MAS-56 do
..6". Po drugiej stronie ulicy
znajduja sig oswiatlona Strafa
Biegacza i jest ona w Zasiegu
MAS-56. Nadia moze strzelic
w tamtym kierunku bez kary do
Precyzji. Biegacz i Szwendacz,
jako Zombie, maja ograniczone
Pole Widzenia (Zasieg ,.0"),
wiec nie widza Nadii.

Yanis, ktéry ma Zéity Poziom
Zagrozenia, rozgrywa
swoja ture w Nocy. Jako
pierwsza Akcje wykonuje
Atak Dystansowy swoim
' FAMAS przeciwko Biegaczowi
- W Zasiegu 1. Za darmo wiacza

&=  Promien Swiatla z FAMAS,
oswietlajac obie Strefy.
Nocna kara do Precyzji nie
obowiazuje! Yanis rzuca
kosémi i zabija Biegacza.

Louise, wykonujaca
Akcje Przeszukiwania
przy uzyciu Latarki, ma |
Promien Swiatla w swojej
Strefie. Zdecydowala
o skierowaniu go w strona
gciany. Joj wlasna Strafa
zostaje odwietlona, ale
nie Strefa za sciana
(sciany s3 przeszkodami
blokujacymi Pole Widzenia).




W ramach swojej drugiej Akcji Yanis
wykonuje Ruch do goéry o 1 Strefe. Jego
Promien Swiatla pozostaje wlaczony (za
darmo) i kieruje go w strone Drzwi.

Jako trzecia Akcje Yanis otwiera Drzwi przed
soba za pomocag Korkociagu. Po otwarciu budynku
standardowo namnaz2aja sie w nim Zombie.

______ W swojej czwarte]j (i ostatniej) Akcji
Yanis wykonuje Atak Dystansowy
za pomoca FAMASa, celujac w
Strefe Szwendaczy. Odstrzeliwuje
jednego i jego tura sie konczy.
Strefy Yanisa i Szwendacza s3
oswiatlona przez Promian Swiatla.

Tuz przed Faza Zombie gracze
sprawdzaja, ktore Zombie maja
Promien Swiatla w swoim Polu
Widzenia. Jest tak w przypadku tych
Szwendaczy, ktoérzy natychmiast
rozpatruja dodatkows Aktywacje.

. . Ten Spaslak nie ma
—————— o = [ | Promienia Swiatta w swoim
: Polu Widzenia. Nie otrzymuje
dodatkowej Aktywacji.

- R -

Nastepuje standardowa Faza
Zombie. Yanis otrzymuje 1 Rane od
Szwendacza w jego Strefie. Inny
Szwendacz wchodzi do jego Strefy...




ZASADY
KAMPANII

Zasady Kampanii przedstawione w tym rozdziale stanowia
uzupelnienie zasad podstawowych i zaawansowanych, ktore
nalezy stosowac¢ podczas rozgrywania Kampanii Katakumby
Nieumarfych (str. 20).

ARKUSZ KAMPANII

Wspominanie waszego iycia sprzed wybuchu epidewii
zowmbie wmote vyZ voleswe, ale jest tel koniecive,
Nie motemy zapomnied, kim whedy byliSmy. Kim zndw
bedzlemy, gdy ta sie skohczy. W tej chwill przeszloéé
jest rak samo waina, jak prryszio€é,

Podczas Kampanii Ocalali otrzymuja Punkty Doswiadczenia
Kampanii (PDK), dzieki ktorym zdobywaja Bonusowe Akcje
i Umiejetnosci Kampanii. Podjete decyzje moga odblokowac
okreslone Osiagniecia i admienic bieg calej historii.

Arkusz Kampanii jest przeznaczony do sledzenia indywidualnych
postepow kazdego z Ocalatych. Na paczatku Kampanii kazdy
Ocalaty otrzymuje jeden Arkusz z notatnika Kampanii. Spiszecie
na nim historie tego bohatera!

Poszczeg6lne sekcje Arkusza zostaly opisane ponizej. Wiecej
szczegolow znajdziecie na stronie 18.

TOR PDK: Zakreslajcie
kratki za kazdym razem,
gdy Ocalaly zdobywa PDK.
Dotarcia do oznaczonych
na torze Kamieni Milowych
zapewnia Ocalalemu
Akcje Bonusowe lub
Umiejetnosci Kampanii.
e

UMIEJETNOSCI KAMPANII:

BONUSOWE AKCIE:
Za kazdym razem, gdy Ocalaly
zdobywa Bonusows Akeje,
zakreslcie kratke w kolumnie
»Rezerwa". Te Akcje kumulujg
sie, ale kazdej z nich mozna
uzyé¢ tylko raz na Misje.

Za kazdym razem,
gdy Ocalaty zdobywa
Umiejetnosc
Kampanii, wybierzcie
jedna z dastepnych
i zakresdlcie joj kratka.

ZACHOWANY
EKWIPUNEK:
Tutaj zapisujcie
jaki Ekwipunek
udato sie zachowaé
temu Ocalatemu
na kolejna Misje.

OSIAGNIECIA
KAMPANII:
Tutaj zapisuicie sfowa
kluczowe zwiazane ze
znaczacymi wyborami
lub niazwyklymi
wyezynami tego
Ocalatego. Maja one
wplyw na wydarzenia
Kampanii.

17
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# TOR PDK

Kazdy Ocalaly moze zdobyc do 2 PDK na Misje:

¢ 1 7a osiagniecie pa raz pierwszy w danej Misji Pomaranczowego
Poziomu Zagrozenia.

« 1 za osiggnigcie po raz pierwszy w danej Misji Czerwonego
Poziomu Zagrozenia.

Osiagnigcie  Poziomu Krwistoczerwonego (instrukcja gry
podstawowej, str. 35) sie nie liczy. Niektore Misje pozwalajy
Ocalatym na zdobycie dodatkowych PDK.

PRZYKLAD: Podczas pierwszej Misji tej Kampanii Fred
osiggngt Pomaranczowy Poziom Zagrozenia, ale nie osiggnat
Czerwonego. Zdobywa 1 PDK, a jego gracz zakresla kratke
»1 PDK" na Arkuszu Kampanii Freda. Ten PDK jest zachowywany
przez cata Kampanie (lub do smierci Ocalatego).

PDK sa zachowywane przez cala Kampanie: zakreslajcie kolejne
kratki w miare jak Ocalaly zdobywa kolejne PDK. Osigganie
Kamieni Milowych zapewnia Ocalalemu wskazane nagrody.

PDK sa zdobywane w trakcie Misji: nagrody Kamieni Milowych
5q natychmiastowe i moga byc wykorzystane w Turze, w ktorej
zostaly zdobyte. Kazdy Kamien Milowy stawia gracza przed
wyborem pomiedzy Bonusowga Akcja a Umiejetnoscia Kampanii
dla tego Ocalalego.

PRZYKLAD: Druzyna rozgrywa drugq Misje Kampanii. Fred
po raz kolejny osiagngl Pomaranczowy Poziom Zagrozenia
(pierwszy raz w trakcie tej Misji), zdobywajac 1 PDK. Teraz
ma juz 2 PDK, co wystarcza do odblokowania nagrody. Gracz
wybiera pomiedzy Bonusowa Akcjg a Umiejetnoscia Kampanii.

#» UMIEJETNOSCI KAMPANII

Byloy€ zaskociony, ile umiejetnofci vozwijasz, gdy
twoje iycie jest zagvoione. Rzeczy, o ktdvych ,stavy
ty" nigdy by nawet nie powmySlal, ie jesteS w stamie
Zvobié.

Gdy Ocalaly zdobywa Umiejetnosé Kampanii, kontrolujacy go gracz
wyhiera z listy jedna z nich. Zakresla odpowiednia kratke.

Od teraz ten Ocalaly dysponuje ta wybrang Umiejetnoscia
juz na Niehieskim Poziomie, dodatkowo do posiadanej(-ych)
Umiejetnosci Niebieskiego Poziomu i moze jej od razu uzywac.
Niektére z Umiejetnosci sa nowe i zostaly opisane

na str. 35.

PRZYKLAD: Gracz kontrolujacy Freda wybiera Umigjetnosc
Kampanii Nocny Wojownik. Na Niebieskim Poziomie Fred ma
teraz obie Umiejetnosci: Nocny Wojownik i Zbawca. Nocnego
Wojownika moze uzy¢ natychmiast!

« BONUSOWE AKCIE

Prawda jest taka, te wszyscy jesteSmy wyczevpami.
Ale zowbie tak waprawde to wie obchodzi, prawda?
Nie woiemy zwolwié, Nie woilewmy sie ratviywmaé
i mie€ nadzieje, ie wszystko samo Adbrze sie wioiy.
Wiew, ie to cieikie, ale 7 czasem wmoina sie Ao tego
pryiwyczaié, Wszystko staje sie covaz tatwiejsze,

Qcalaly zdobywa Bonusowe Akcje, ktére moze wydaé w dowaolny
sposob, kazda z nich raz na Misje.

Podczas Kampanii mozna wybierac te nagrode wielokrotnie,
zakreslajac odpowiednio kratki w kolumnie ,Rezerwa” sekcji
Bonusowych Akcji. Za kazdym razem, gdy ten Qcalaly wyda
jedna z Bonusowych Akgji, zaznacza to oléwkiem w kolumnie
+~Wydane”, Ocalaly nie moze wyda¢ wiecej Bonusowych Akcji,
niz ma w ,Rezerwie, ale moze wydac¢ dowolng ich liczbe w tej
samej Turze. Rezerwa jest uzupelniana na koniec kazdej Misji:
wygumkujcie kratki w kolumnie ,Wydane”.

PRZYKEAD: Padczas Kampanii Marianne trzykrotnie zdobyla
nagrode ,+1 Bonusowa Akcja”. Podczas kazdej Misji moze
wydac do 3 Bonusowych Akgji, na co tylko chce. Pula zdobytych
Bonusowych Akcji odnawia sie na kaniec kazdej Misji.

#« ZACHOWANY EKWIPUNEK

Zasady Zachowania (str. 6) pozwalajg Ocalalym zachowac
Ekwipunek z jednej Misji na nastepna. W tej sekcji mozna
zapisac ich liste, dla latwiejszego Sledzenia tej informacji.

# OSIAGNIECIA KAMPANII

Czy wiasnie zvovites ro, co wmydle, te zvovites? Lad,.
Motesz to zvobi€ jeszcze vaz?

Misje Kampanii moga wymaga¢ podjecia trudnych decyzji lub
dokonania przez Ocalalych czegos szczegdlnego. Taka decyzja
lub dokonanie moga skutkowaé zdohyciem Osiagniecia Kampanii,
zwykle opisanego stowami kluczowymi (np. ,Ulubiony Dzieciak”,
czy ,List Mitosny”), co nalezy zanotowa¢ w odpowiedniej sekcji
Arkusza Kampanii.

Osiggniecia Kampanii majg charakter zbiorowy. Moga tez miec
wplyw na przyszle Misje. Okreslone Osiagniecie moze adhlokowywac
specjalne wydarzenia, wplywa¢ na zachowanie Towarzyszy
wzgledem Ocalalego, a nawet zmieni¢ kurs samej Kampanii.



KARTY CELOW

GAyby nie epidemia zombie, byE mote nigdy bySwmy sig ie
spotkali. Albo moie po prostu byémy sie spotkali, szybko
wineli sie podczas pracowitego Ania 1 watychmiast
zapormnicli, ie w ogble sig widzieliSmy. Naprawde
szalone okoliczneécl sprawily, ie sie spotkalitmy.

v

W Misjach Kampanii zetony Celéw s3 zastapione kartami
Celow. Opis Misji wskazuje Strefy lub Drzwi, na ktorych nalezy
polozyc okreslone karty. Rewersy kart Celow sa dopasowane do
miejsc zakrywanych przez nie na kafelkach Planszy. Nie nalezy
podgladaé awersu karty zanim nie zostanie ona odkryta
przez Ocalalego - nie psujcie sobie niespodzianki!

Skrzynie z Epicka Bronig nie sg zastepowane kartami.
Ich zetony sa przygotowywane i zahierane z Planszy
w standardowy sposéb.

# PRZYGOTOWANIE KART CELOW

Kazda Misja Kampanii ma wlasny zestaw kart Celéw.
Upewnijcie sie, 7e przygotowaliécie odpowiedni do Misji zestaw
Celow i roztézcie karty Celéw w miejscach wskazanych przez
opis Misji. Dla ulatwienia przygotowania do gry, karty Celow
maja nadrukowany numer kafelka Planszy, na ktérym
nalezy polozy¢ dang karte.

Niektore karty Celow, opisane jako MNotatki, umieszcza sie
zakryte obok Planszy. Mogg by¢ one odczytane podczas Misji,
stosownie do decyzji podjetych przez Ocalalych.

To jest podstawowy uktad Misji. Wszystko jest jak
w standardowej rozgrywce, poza tym, ze zetony Celow sa
zastapione kartami Celow. Gdy Ocalaty odkryje jedna z takich
kart, jego gracz czyta ja na gtos i stosuje odpowiednie efekty gry.
Czasami musi podjac decyzje! Zauwazcie tez, ze Skrzynie z Epicka
Bronia pozostaja takie same.

e,

]

To s3 Notatki. Moga zostac
odkryte | przeczytane,
w zaleznosci od sytuacji
lub wyboréow dokonanych

podczas rozpatrywania
kart Caléw. Przykladowo

karta Celu #06 pozwala
wybrac jedna z dwéch
opcji. Skutek kazdej z nich
jest opisany odpowiednio
w Notatce #1 albo #2.
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» ODKRYWANIE KART CELOW

e Karty Celow lezace w Strefach Celéw sa odkrywane w taki
sam sposob, jak zdobywane sg zetony Celow.

e Karty Celow lezace na Drzwiach sa odkrywane po otwarciu
odpowiadajacych im Drzwi.

UWAGA: O ile nie wskazano inaczej, odkrycie karty Celu
nie zapewnia PA.

7a kazdym razem gdy odkrywacie karte Celu, przeczytajcie ja
na glos catej druzynie i zastosujcie opisane na niej efekty gry.
»Ten Ocalaly” odnosi sie do Ocalalego, ktéry odkryl te karte Celu.
Wspadlnie przedyskutujcie oferowane przez karte apcje, zanim
gracz kontrolujacy Ocalatego podejmie decyzje. Zombicide to
gra kooperacyjna!

O ile nie wskazano inaczej, karty Celow sa
odrzucane po ich rozpatrzeniu. Niektore z nich moga
jednak poprosi¢ o ,pozostawienie ich adkrytych”: zostawcie je
odkryte w Strefie, w ktérej zostaly odkryte, lub obok Planszy,
jako przypomnienie efektow ary, ktére od tej pory nalezy
stosowac. Umiejetnoéei Ocalalych nie sa aktywowane przez
efekty kart Celéw (o ile wyraZnie nie wskazano inaczej).

PRZYKEAD 1: lezeli karta Celu namnaza Zombie, Ocalali w tej
Strefie nie mogg skorzysta¢ ze swoich Umiejetnosci takich jak:
Qdruchy bojowe, Krok w bok itp.

PRZYKLAD 2: Jezeli karta Celu nakazuje Ocalatemu dobranie
karty, Ocalaly nie moze uzy¢ Umiejetnosci takich jak: Przychylnosé
losu, Przeszukiwanie: 2 karty, itp.

# OSIAGNIECIA, SEOWA KLUCZOWE
| TOWARZYSZE

Karty Celow moga zawiera¢ Osiagniecia, ktére zdobywa sie
po spelnieniu okreslonych warunkéw — zanotujcie ten fakt na
Arkuszu Kampanii wskazanego Ocalalego (str. 17). Niektére
karty Celow moga tez zawiera¢ wyrazy zapisane WIELKIMI
LITERAMI, laczace kilka kart Celéw wspélng linia narracyjna.

PRZYKEAD: Fred bierze karte Celu umieszczong na Drzwiach.
Gracz odczytuje ja i dowiaduje sie, ze moZna je otworzyc
wylacznie KARTA DOSTEPU. Gdy to sie uda, gracz bedzie mogt
przeczytaé Notatke #1. Karte Celu nalezy odlozy¢ z powrotem
na Drzwiach. Nieco pdzniej, Marianne zdobywa karte Celu
z wyrazeniem KARTA DOSTEPU. Teraz bedzie mozna otworzy¢
Drzwi znalezione przez Freda i przeczytac Notatke #1.

Towarzysze sg zawsze odrzucani po kazdej Misji Kampanii,
o ile wyraznie nie okreslono inaczej na karcie Celu lub w opisie
przygotowania Misji.

KAMPANIA PARYZ:
KATAKUMBY
NIEUMARLYCH

Katakumby Nieumarlych to odhywajaca sie w Paryzu Kampania
dla 6 Ocalatych, skiadajaca sie z 10 Misji. O ile nie okreslono
inaczej, kazda z Misji nalezy rozgrywa¢ w kolejnosci zgodnej
z ich numeracja. Podczas rozgrywki stosuje sie zasady gry
podstawowej oraz te opisane w niniejszej instrukcji. Nie
zapomnijcie rozdac po Arkuszu Kampanii kazdemu Qcalalemu!

W trakcie Kampanii w Paryzu gracze otrzymujg 2 nowe
elementy: ,Rozwdj Historii” to pole z tekstem, ktore zwykle
jest powiazane z asiagnieciami, jakie gracze zdobyli w trakcie
rozgrywki. Przeczytajcie je uwaznie, gdyz maja one duzy
wplyw na przebieg Kampanii.

Gracze znajda tu réwniez wprowadzenie Interludidw. Sa to
krotkie akapity, ktore nalezy przeczyta¢ pomiedzy Misjami. Aby
unikna¢ spoileréw, umieszczono je na osohnych stronach.

TOWARZYSZ KAMPANII: LORANT

W trakcie Kampanii Ocalali moga spotkac Loranta Béarna. Gdy do
tegodojdzie, ad tego momentu Druzyna Ocalalych rozpaczyna kazda
Misje z Lorantem jako Towarzyszem (instrukcja gry podstawowej,
str. 33) Podczas przygotowania kazdej Misji, gracze wspdlnie
wyhieraja Dowddce Loranta i umieszczaja jego figurke w tej samej
Strefie. Lorant nie zdobywa PA ani PDK, ale jego zdolnosci moga
si¢ zmienia¢ w trakcie Kampanii! Zostalo to wyszczegélnione
w Zasadach Specjalnych Misji oraz na kartach Celdw.

Jezeli Lorant zginie, przegrywacie Kampanie.

Lorant odgrywa waing role w Kampanii.
Moze pomoc Ocalatym dowiedziet sie, jak rozpoczeta sie
epidemia, a moze nawet jak ja powstrzymac!



M1 - WOLNOSC, ROWNOSC, BRATERSTWO!

Srednia / 90 minut

Dzieh Bastyliil Wyglada na to, e wszyscy mieszkahicy
Paryioa wyszli wa zewnatv, cleszoc sie piekwa pogoda
1 Swigrecznywi uroczystofciaml, Blovac poA uwage rak
wicle zAavzeh navaz, Frudne powicdzie, kiedy okvzyki
vaddici zamienily sie w kvzyki prievaienia. Wszystko
tacielo sig oA widcku pievwszeqo zowbie gryzacego
kogoS innege. Zapamowad chaos, a mimo wysitkéw policji
1 wajskar plaga wieumarlych byla wieunikniona.

Co ciekawe, wydaje sie, 1e jest wiele zombie w Aziwnie
wiernie  odwzovowamych  histeryczwych  stvojach
i akcesoviach. Tvudwo powiedzief, czy ‘o grupa
vekonstruktovéw zostata ugvyziona, czy el Aawwe
zmarli w jakis sposdo wyskakunje z grobdw.

Lepiej poszukajmy bezpiecinege wiejsca, w kidryw
wmoiewmy sie ukvyé, wim Aopadug was kicpoty, z krdvymi
nie bedziemy sobie w stamie povadzié.

Potrzebne kafelki: 8R, 31R, 32R, 33R, 34R I 35V.

@ CELE

Wszystkiego najlepszego z okazji Dnia Bastylii. Aby zwyciezyc,
osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1 - Odkryjcie wszystkie karty Celéw.

2 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalalymi. Kazdy
Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, Zze nie ma w niej Zombie.

Godzina rozpoczecia: 7:00.

« ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umieséccie losowo 6 zetondw Drzew w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

- Umiesccie 6 Skrzyn z Epicka Brania w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

o Zacigte! Czerwonych Drzwi nie mozna otworzyc.

® Wszystko po kalei. Dopaki w Strefie lezy karta Celu, stosujcie
nastepujace zasady:

— Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

- W tej Strefie nie mazna otworzyé Skrzyni z Epicka Bronia.

33R 31R

34R 32R

35V 8R

- I

Strefa Startowa Skrzynia Zamkniete
Ocalatych z Epicka Bronig Drzwi

Strefy Namnazania Strefa Wyjscia

,II' lry i fses
g | ;
6x’ ( 3x
€ | M p—
Zeton Drzewa Karta Celu Notatka
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M2 - LORANT NAJWSPANIALSZY

Srednia / 75 minut

pJake majwiekszy vadacrz Napoleowa w Euvopie,
prowadzilem pionierskie badania nwad wicktsrymi
velikwiami nwabytywl priez cesavia 1 ich witycing
wartoicia, Rzecr legemdavna, trak priywajmwiej
wmySladem, ai do AziS. Kievowalewm sig Ao pobliskiego
kofciola, w kibrym znajdowalo sie Auie avchiwum
Ackumentrsw histovyczuych. Mate kto wie o tywm
wiejscu, tylko VIP-y z akadewi, Ao kidrych oczywiscie
waleie. Archiwum znajduje sie pod ziewmis, w ukrytej
uliczce w karakumbach, wiec wmusi byé bezpieczve.
Tevaz vozumiem tragedie ostatnich wydavzeh, ale
wusicle przyznaf, ie to jest naprawde Pascynujoace!
By& woie jestem o kvok oA Adkonamia zadziwiajacego
odkrycia wan remat,.. Chwila, czemn tak na wwie
patvzycie?"

Nasz wowy przyjaciel jest zupelnie nicSwiadomy
woliiajacych sie Ao wiego zowbie | najwyvaiuiej
2oyt mochne cieszy sie Afwiekiewm swojego glosu. Jesli
bedziemy potakiwal i udawad, ie stuchamy, byé moie
Actrzemy Ao tej padziemne]j alejkl, o ktdvej wspominal,
i bedziemy wmogli cieszy€ sie chwilami ciszy. Z kaidq

winute czujg sig covaz bardziej jok VIP.
Potrzebne kafelki: 5R, 9R, 29V, 30V, 34V I 35R.

& (ELE

Jestem tego pewien. Zabierzcie Loranta do starego kosciola.
Godzina rozpoczecia: 13:00.

# ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry. Umiesccie 6 Skrzyn z Epicka Bronig
w wyznaczonych miejscach na Planszy.

HISTORIA SIE ROZWIJA:

Jezeli Ocalali nie majg Osiggniecia: ULUBIONY
DZIECIAK, umieéécie 1 Abominacje w Startowej Strefie
Namnazania.

® Zablokowane wejécia. Czerwonych Drzwi nie mozna
otworzy¢ w zaden sposcb.

® Naukowa Ciekawosé¢. Lorant rozpoczyna Misje jako Towarzysz.
Posiada Umiejetnosé na Niebieskim Poziomie: Skromna Postura.
Musi przezyc. Jesli Lorant zginie, przegrywacie Misje.

e Uwazaj! Dopoki w Strefie lezy karta Celu, stosujcie
nastepujace zasady:

- Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

— W tej Strefie nie mozna otworzy¢ Skrzyni z Epicka Bronia.

34V 35R

9R 5R

29V 30V

v 7777774

Strefa
Startowa
Ocalatych

-

Zamkniete
Drzwi

6x MG
Skrzynia
Strefy Z Epicka
Namnazania Bronig
TP
, ~ £
st &
’I’ I‘ k7777774
Karta Celu Notatka




M3 - POSZUKIWACZE ZAGINIONEL]...
(0Z... KSIAZKI!

Bardzo trudna / 90 minut

oNie wma gwavamcyi, ie maje adkrycia vzeczywitcie odwvbcay
plage zowvie,.. czekayj, CZEKA)! Daj wi Adkohczyé! Po
prosti tan beovia jest lepszym vrozwigzamiew, wii strzelomie
Ao wszystkiego, co sie vusza, ai skohczy sie amumicia.
PrreAuiasz tylko swéj wmavsz ku Swievci, prawda? Zoyt
wicle jest zbicgdw ckolicznoscl migdzy tywii wydawzeniami
A wydavzeniami Wistorycznymi z Azie Aziny wmoich badah.
Sama inFekcia jest wiesamowita, ale czy zauwaiyles,
ie wiekiére zowmbie sq odvdbing »zoyt agresywnes? Tak,
jekby kontvolowada je jakat ukryta wmoc? Nie?... No c5i, TAK.
wiedza, ktbrej poszukujemy, pochedzi ze stawolytnego Egiptu
i zostadar preywieziona Ao Framgji przez Napoleona, To jest
Adprie ukyyte, ale wiew, czege szukaé. Szukajcie 1wakdw
Avkh wyvytych ua kawmieniach, ome wskaia wowm Avege’,

No wiec jestefwmy w trakcie szalomego pofcigu 1a
ksiaika,. Jakie jest prawAopodovichstwo, Le zuajAziemy
cof skuteczniejszege w walce z zombie, wit kule? Przy
okazjl, bedziemy potrzebowaé mndstwa kul. Katrakuwby
zawsze byly peine zwmartych, ale ich wieczwy sew zostal
przevwamy, co ich zlosci.

Potrzebne kafelki: 31V, 32V [ 33V.
@ CELE

Sekretna Sciezka. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1-0dnajdzcie 3 symbole Ankh oraz Strefe Wyjscia z Katakumb.
2 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalalymi.
Kazdy Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swajej Tury,
pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

Godzina rozpoczecia: 19:00.

« ZASADY SPECJALNE

e Przygotowanie do gry.

- Potasujcie karty Celéw #1-#3 i umiesccie je na wierzchu
karty Celu #4. To talia kart Celow dla tej Misji.

— Dohierzcie karte 7z talii Celéw i poldicie ja zakryta
W wyznaczonej Strefie na Planszy.

— Dobierzcie karte Zombie dla Startowej Strefy Namnazania.

- Umiesccie 4 7etony Fksploracji w wyznaczonych miejscach na
Planszy.

— Umiesccie 3 Sewendaczy w wyznaczonym miejscu na Planszy.
® Studium przypadku. lorant rozpoczyna Misje jake
Towarzysz. Posiada Umiejetnos¢ na Niebieskim Poziomie: Skromna
Postura. Musi przezyc. Jesli Lorant zginie, przegrywacie Misje.
e Byé¢ jak Indiana. Gdy zostanie odkryty nowy kafelek,
dobierzcie 1 karte Celu z talii Celéw i poldzcie ja zgodnie ze
wskazowkami na karcie Katakumb.

® Wiaczyé swiatla! Do momentu dobrania karty Katakumb,
obowiazujg zasady Dnia.

® Szczesliwe Zakonczenie? Na koniec Misji przeczytajcie
Notatke #5.

® Co sie tu dzieje? Dopoki w Strefie lezy karta Celu, nie mozna
Przeszukiwac tej Strefy.

AT
@
Strefa Skrzynia
Strefa Namnazania z Epickg Szwendacz
Startowa Bronia
Ocalatych
[F i dtd -.
4x. GX g -BI ;
" #
} T/ e e
Zeton Karta Notatka Karta
Eksploracji Celu Katakumb
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POCZATKOWE INTERLUDIUM: UKRYTA
BIBLIOTEKA

Przeczytajcie po ukoriczeniu Misji 3.

Trudno tu fledzié wplyw cirasu, ale priebywamy
w tej stavoilytuej bivlistece jui naprawde Atugo,
przeszukunjac ksigike za ksigike, zwdj za zwojewm,
Trudno bylo podtrzymywaé unasza wadiieje, ai Ao
CLASWY,..

Mo jal To jest to, o czym wspominalewm! Jest tutaj,
widzicie? To opowiett 2 czasdw favaona Akhenatena.
Legenda glosi, ie vogowie przekleli jego panowanie,
ale jeden z jege kaplomdw zdolal powstvymad
tavaze, kibva sprowadzila wa wiego uwmaviych!
Brzmi zuajowoe? Tew kaplam stwovzyl tajewvicza
wmiksture, kiéra pozwalala kontrolowa& szombiex
i przywraca? m Swiety spoksj. Favaon przechowywal
ogromue ilofci tej substamcii w urnach kanopskich wa
wypadek, gdyby zmarli znowun kiedy§ powrscili. Te urmy
kamopskie, a vaczej to, co 7 wich pozestale, znajduje
sie TUTA), w Paryiu. Napoleow przywidzt je ze swoiej
kampanil wojskowej w Egipcie. Moina je bylo ogladad
w muzeach, Aopski wie nabyl ich Fredervic Delamarve,
wiliavder zafascywowany Napoleonew, a vaczej jego
ideqy cesavza. Zakupil wiele bezcemnych ckazdw
histovycznych, nazywajac je w»skavbawmia 1 wie
pozwalal wystawiaé na widok publiczuy. Nie zlicze, ile
vazy prositem o prywatwe prezentacje jege kolekcii.
| kaidovazowo otviymywatem odwmowe”.

Wydaje sie, ie to bardzo vyzykowne, aby Aostowuie
opieral naszey preysziosé e stawvoiytnej legendzie.
2 Avugiej jednak stvowy, verydeucja willavdeva
wydAaje sie by€ wiejscem, z ktdvego woglipySmy
bavdzo skorzystag, jeShi tylko uda wawm sic tawm
Actvzef. Prywatuwe gewevatory pradu, vozrbudowane
systemy bezpieczehstwa, Adbve wyposaievie, Adove
zaopatrzenie, podgriewanmy kryby basew,. Lepiej
crekaé tam na koniec Swiata, wii siedzieé wa ulicy,
prawda? Uczony ma szczesliwy Aziel. Wyblevawmy sie
nwa wycieczke,

HISTORIA SIE ROZWIJA:

Jezeli Ocalali majg Osiggniecie: STARA KSIEGA, wszyscy
Ocalali zdobywajg po 1 PDK.

GRACZE DOKONUJA WYBORU T ROZGRYWAIA ODPOWIEDNIA
MISJE:

e Kontynuujcie podraoz przez Katakumby, aby dotrze¢ do
Dworu Delamarre'a. Rozegrajcie Misje 4.

e Wraccie na powierzchnie i dotrzyjcie ulicami do dworu
Delamarre’a. Rozegrajcie Misje 5.

M4 - POGON ZA MARZENIAMI
Trudna / 90 minut

Majoac wiezle pojecie o waszej obecnej lokalizaci
i Avodze Ao verydencii Delamarve'a, Adecydujewmy sie
zosta€ pod ziemiay, gdzie wigkszo$é zombie to niewiele
wiecej, wii stosstavychkofcl. Dodatkowo styszymy wiele
eksplozil AschoAzacych z powievzchni, zakidcajacych
gluche, cisze tege wiejsca. Tutaj jednak styszymy
ludzl Swmiejacych sie, vorwmawiajacych, a nawet
kvzyczacych, kiévey wabiag wszystkich w tym samym
kievunky, lacznie ze zmartymi.

Nie mbwcie wi, ie nie jesteScie ciekawi.
Potrzebne kafelki: 9R, 31V, 32V, 33V, 34V i 35R.

» CELE

Dotrzyjcie do paosiadloéci Delamarre’a. Ahy zwycieiyc,
osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1 - Odnajdzcie i zniszczcie Gilotyne. Po zniszczeniu Gilotyny,
WSZYSCY Ocalali otrzymuja po 1 PDK.

2 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjécia wszystkimi Ocalalymi.
Kazdy Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury,
pod warunkiem, Zze nie ma w niej Zambie.

Godzina rozpoczecia: 13:00.

« ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

— Umiesccie 5 Skrzyn z Epicka Bronia w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

— Umiesccie Zombie Marie Antoning, Abominacje i 4
Szwendaczy w tej samej Strefie, co Zeton Gilotyny.

® Teoria i Praktyka. Lorant rozpoczyna Misje jako Towarzysz.
Posiada Umiejetnosc na Niehieskim Poziomie: Skromna Postura.
Musi przezy¢. Jesli Lorant zginie, przegrywacie Misje.

e Wytrzymala Gilotyna. Gilotyny nie mo?na wyeliminowac
w standardowy sposéb. Ocalali muszg znalez¢ sposob, by ja
zniszczyc.

® Rozne $wiaty. W Misji biorg udzial dwie oddzielne plansze. Za
bedace w grze uznaje sie te, na ktorych znajduja sie Ocalali. Nie
dobierajcie kart Zombie dla Stref Namnazania ani nie Aktywujcie
Zombie na planszy, na ktorej nie ma Ocalalych.

e Otwarty budynek. Nie dobierajcie karty Zomhie dla Strefy
Mroku (z Klapa) na kafelku 34V.

¢ Dobry widok. Na kafelkach Katakumb obowiazuja zasady Dnia,
bez wzgledu na Zegar.

e Ten pierwszy! Dopoki w Strefie lezy karta Celu, stosujcie
nastepujace zasady:

— Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

- W tej Strefie nie mozna otwaorzyc Skrzyni z Epicka Bronia.
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M5 - 0GROD LUKSEMBURSKI

Trudna / 90 minut

Po cafkowite]j utvacie poczucia czasu w Katakumbach,
slohce 1| Swiele powietrze to przyjemma cdmioma
- przymajmunie] wa tyle przyjemna, wa ile pozwala
otoczenie peilne zowmbie, Na powievichuie Aostajewmy
si¢ przez wilaz, ktéry znajduje sig¢ niedaleko
posiadlosci Delamarve'a. kiedyt wmiejsce to ofevowalo
uiesamowity widck na OgvéA Luksewmburski, lecz tevaz

przypoming bardziej wojskowy poligon bombowy.
Potrzebne kafelki: 2R, 3V, 31R, 32R, 33R | 35V.

a CELE

Dotrzyjcie do posiadlosci Delamarre’a. Aby zwyciezy¢,
osiagnijcie Cele w padanej kolejnosci:

1 - ZnajdZcie sposé6b na otwarcie Zielonych Drzwi.

2 - Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalalymi. Kazdy
Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swajej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Zombie. Gdy Ocalaly dotrze do
Strefy Wyjscia, otrzymuje 1 PDK.

Godzina rozpaczecia: 14:00.

# ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

— Umiesccie losowo 5 zetonow Drzew w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

- W wyznaczonych miejscach umies¢cie na Planszy 6 Szwendaczy
i 2 Spaslakéw.

- Umiesccie 5 Skrzyn z Epicka Bronia w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

e Praby i bledy. lorant rozpoczyna Misje jako Towarzysz.
Posiada Umiejetnos¢ na Niebieskim Poziomie: Skromna Postura.
Musi przezyc. Jesli Lorant zginie, natychmiast przegrywacie
Misje.

e Zamknigta brama. Zielonych Drzwi nie mozna otworzy¢.

® Kwestia priorytetowa. Dopoki w Strefie lezy karta Celuy,
stosujcie nastepujace zasady:

- Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

- W tej Strefie nie mozna otworzy¢ Skrzyni z Epicka Bronia.

2R 31R
3V 32R
35V 33R
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M6 - CZY TO JEST PRAWDZIWE ZYCIE?

Trudna / 90 minut

Posiadloté Delamavve'a jest iwmponujoca. W +ywm
wmigjscu moina tatwo zgubi€ sie wa cate Ani. Cof tu
jeAnak nie pasuje. Po pierwsze, Aostamie sig Ao Srodka
okazalo sig o wiele tatwiejsze, wii sie spodziewalitmy.
Zwlasicia, te bvawmy ogrodu byly szevoko otwavte,
Miejsce wyglada tei na opuszczone, ale jednoczesnie
Acbrze ubviymane. Moiewmy tylko przypusiczaf, ie
pracownicy sie gazied ukvywaje, jesli jeszcze iyja.
A gdzie jest Delamarve?

Mawmy Auio Ao sprawdzienia, wiec lepiej bedzie, jefli
zaciniemy Aziatad szyvko,

Potrzebne kafelki: 3V, 4V, 9V, 31R, 32R i 35V.

» CELE

Kolekcjoner. ZnajdZcie Delamarre'a.
Godzina rozpoczecia: 16:00.

@« ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

- Umieéccie losowo 5 zetondw Drzew w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

— W wyznaczonych miejscach umiesccie na Planszy 3 Szwendaczy
i 3 Spaslakow.

- Umiesccie 5 Skrzyn z Epickg Bronig w wyznaczenych miejscach
na Planszy.

® Recenzja naukowa. Lorant rozpoczyna Misje jako Towarzysz.
Posiada Umiejetnos¢ na Niebieskim Poziomie: Skromna Postura.
Musi przezyc. Jesli Lorant zginie, natychmiast przegrywacie Misje.
® Zamkniete. 7ielonych Drzwi nie moZna atwarzyc.

e Wyjatkowl goécie. Niebieska Strefa Namnazania jest aktywna
od poczatku Misji. Za kazdym razem, gdy dla Niebieskiej Strefy
Namnazania zostaje dobrana karta Zombie, rozpatrzcie ja o 1
Poziom Zagrozenia wyzej (maks.: Czerwony).

e Sckrety Delamarre'a. Dopdki w Strefie lezy karta Cely,
stosujcie nastepujace zasady:

- Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

— W tej Strefie nie mozna otworzy¢ Skrzyni z Epicka Bronia.
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DRUGIE INTERLUDIUM: (O TERAZ?

Przeczytajcie po ukonczeniu Misji 6.

Wszyscy jesteSmy zdezorientowani i brakuje nawm tchu.
Lovant wyglada, jakby priegrat walke 7 cleiavdwka,
Gowllidmy Delamarve'a, ai stracili§my 90 2 oczu. Nastepuie
podaialiSmy za stosami prochu z urmy kamopskiej, ai
naleflifmy wejécie Ao podziemi. Naszym zdamiem om
priebiega przez Katakumbpy, a zombie Acokola zAaja sie
veagowal na pyl, kréry zar sobe zostawia,

2C2y wy, Wszyscy o widzielifcie, prawda? u jaki sposdop
Delawmarre zAotal opamowaé te vieczry po raiyciu
proszku? Albo przynajmnie] wygladaly one na znacznie
bavdziej wiciekle, kiedy go Aotykaly. Jestewm pewien,
te Delamarre uwaia sie za swego vodzaju ,Cesavia
Nieumarlych', ale jak mote by€ pewien, co mote zrobié
z tywm proszkiem? Och, kogo ja eszukuje, ten facet
wigdy by tego nie przemyflal, Nie jest uczonywm, A skove
o tym mowa, moja teovia nie byla Ao kohca bledna,
prawdal Czy wie cleszycie sig, ie podgialifcie 1a
wmua, priez caly teu cras? Myfle, ie revaz powinmismy
przynajmnie] sprobowal zrozumiet z czego skiada sig
tewn proszek. Byé woie znawm kogof, ko mighoy powméc,
jeshi jeszcze Lyje. Narywa sie Suvat, jest moim kolega,
mamym chewmikiem 1 bardze Adorym profesovem.
GAy jui sie tym zajme, wmusze znaleié spossh, ieby
przedstawié +o badanie $rodowisku akadewmickiemu,
Czy istnicje cof takiego, jak Doktorat z Zowbie?
A woie ktof w agble vecemzuje avtykuly wa tewmat
plagl zowbie? Czy to czynl muie najwiekszym zwawca
zombie na Swiecie? Moie po prostu powinienem wszystko
publikowa? w mediach spolecznetciowych,.”.

Byé wmoie proszek oddziatunje vowwiel wa istoty lywe
i Aoprowadzil naszego uczonego Ao szalehstwa,. Tolko
ie on 1awsze tak bvimial W kaidywm vazie Avoga,
ktévey mamy przed sobgy, wydaje sie AoSE prosta,
Wracamy d¢ Katakuwmb, pokonnjemy egocentrycznege
wiliavdeva i vozprawiamy sie z kaidym zombie, kidvy
stamie nam ua Avodze, Prosty plaw Ala prostych ludzi,

czyll tak jok lubie,

M?7 - LORANT, BOHATER

Bardzo trudna / 90 minut

Katakumby wydaje sie by€ bavdziej zakurzone 1 molewmy
sig Hylko domySlag, ie to dlatege, e Delowarre vozsiewa
wszedzie te stavolytwa vieczi. Zowbie tutaj wa dcle
z pewnoicly wygdladajs wa wiciekle, cho€ tvudmo to
stwierdzié, Nie moge powiedzief, ie teskvwilew za tym
wiejscem, ale przynajmuiej AogouiliSmy naszego chtopaka.
skrect w zlo stromg t zostal zapedzony w kozi vé9. Porwér
nwaddciggajacy w naszym kierunku wyglada wa wocne
wzburzonege, gdy Delamarve krzycry, ie to jedew 7 jego
,Generalsw”,

Jest tu oyt wiele vzeczy, o kidre trichba sic martwié,
Wielki go¢é, kibrego musimy spowolnié, szalowy wiliarder,
ktévego musimy ztapa, i wie poAdba wi sig, e Lovant wagle

chee delagczy€é Ao walki,

Potrzebne kafelki: 31V, 32V | 33V.




& CELE

Pokonajcie Generatow. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele
w dowolnej kalejnosci:

e ZnajdZcie Delamarre'a.

» Zabijcie wszystkie Abominacje.

Nastepnie

e Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalatymi. Kazdy
Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Zombhie.

Godzina rozpoczecia: 19:00.

# ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

— Potasujcie karty Celow #1-#3 i umiesccie je na wierzchu
karty Celu #4. Jest to talia kart Celéw dla tej Misji.

— Dobierzcie karte z talii Celow i polézcie ja =zakryta
w wyznaczonej Strefie na Planszy.

- Umiesccie 3 zetony Eksploracji w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

- Umieéécie 3 Szwendaczy, 4 Spaslakow i Ahominacje
w wyznaczonych miejscach na Planszy.

— Umiesccie Skrzynig z Epicka Bronia w wyznaczonych miejscu
na Planszy.

HISTORIA SIE ROZWIJA:

»Seediitem wystarczajace duio czasu ukrywajac
sie. Jesh chce cof zmieni€ wa Swiecie, musze zaczaf
Azialadl Reszta za wuna)”,

Bez urazy Lovant, ale mawmy teraz waiviejsze rzeczy,
ktbrymi powinuiswy sie przejwmowaé. Szariujemy nwa
Geuevala, podcias gdy uczewy szaviuje w zupeluie
innym kievunku t wkrétce stracimy sie z oczu.

Jezeli Ocalali maja Osiagniecie: UKRYTE KLEINOTY,
przeczytajcie Notatke #1. W przeciwnym razie usuncie
Loranta z gry.

® Pilerwszy General. Abominacja rozpoczynajaca Misje na
Planszy w zaden sposob nie moze zosta¢ wyeliminowana.
Posiada nastepujace umiejetnosci specjalne:

- Jest traktowana jako Strefa Namnazania.

— Na poczatku kazdej Fazy Zombie, wszystkie inne Zombie w jej
Strefie zyskuja dodatkowa Aktywacje.

® Wysoka Ranga. Gdy zostaje dobrana karta Zombie
Abominacji, nie Namnazajcie Zzadnej Abominacji. Te karty
zapewniaja jedynie dodatkowa Aktywacje Abominacjom, ktdre
sg w grze. Jesli w momencie dobrania karty Zombie Abominacji
na planszy nie ma zadnych Abominacji, nic si¢ nie dzieje.

e Maj Skarh. Jezeli Ocalaly trzymajacy Szable Napoleona spod
Marengo umrze, przegrywacie Misje.

® Czy to bezpieczne? Dopoki w Strefie lezy karta Celu, nie
mozna Przeszukiwac tej Strefy.
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@ CELE

Piesin Wscieklych Zombie. Aby zwyciezy(, osiagnijcie Cele
w dowaolnej kolejnosci:

» OdnajdZcie profesora Surata.

+ Znajdzcie improwizowane laboratorium Profesora.

Nastepnie

» Znajdzcie Strefe Wyjscia i dotrzyjcie do niej wszystkimi Ocalatymi.
Kazdy Ocalaly moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury,
pod warunkiem, Ze nie ma w niej Zombie.

Godzina rozpoczecia: 14:00.

&« ZASADY SPECJIALNE

® Przygotowanie do gry.

- Patasujcie 5 Zetondw Drzew: 1 Biegacz, 1 Spaslak,
1 Szwendacz, 1 Ekwipunek i 1 Epicka Bror. Umiesccie je losowo
w wyznaczonych Strefach na Planszy.

- Odlazcie na bok figurke Spaslaka grajacego na akordeonie.

- Umies€cie 6 Skrzyn z Epicka Bronig w wyznaczonych miejscach
na Planszy.

® Poza barykada. Dopdki w Strefie lezy karta Celu, stosujcie
nastepujace zasady:
— Tej Strefy nie mozna Przeszukiwac.

- W tej ‘St_reﬁe nie mozna otworzy¢ Skrzyni z Epicka Bronia.
i

\

32R 33R 3R
34V 3R 35R
% 1R 29V 2R

M8 - RUCH OPORU

Bardzo trudna / 120 minut -

Bievac pod uweagg zamieszavie wywolane przez -
Delamarre'a w kKatakumbach, nie ma sie co Aziwié,
ie wie udalo wam sie sdualefé Lovanta, el prreiyl,
prawdopodobnie zastosuje sie do planu | wyruszy wa
poszukiwamie profesovaer Suvata. Przynajmuiej wie gdzie
90 taalefé, poAcias gAy my zuamy tylke jego imie. Ale
vozgladajac siec wokél, moie wystarczy same jego imie,
Vlice sq petne wlodych ludzi, wiekszo¢¢ wyglada wa
studentrsw. Vlotki i flagl Ruchu Oporu moina zualeié
wszedzie, o vuch ten znaczvie sig rozvésl oA crasuw,
9Ay widzielifwmy go ostatnim vazem.

Rzeczywiicie, jedno z tych AzZieciakdw wskazuje nam
wlatcivy uniwersytet Tevaz chedzi tylke ¢ to, czy ten
czhowlek wadal tam bvedzie 1 czy wadal bedzie iywy,
poAczas gAy po Kovytawzach kreca sie wieumawli uczviowie,

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 29V, 31R, 32R, 33R, 34V i 35R.

30
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M9 - TURYSCI

Bardzo trudna / 120 minut

Delamarve, tak jak podejrzewaliSmy, jest szalony.
Zadna to wiespodziomka. Tevaz pozostaje jui tylko
g0 maleif i powstrzymaé. Wedlug profesova Suvata,
jesl wievzy, Le wma koutvole uad zowbie i jesli jego
celem jest zgromadienie jak najwickszej ich armii,
prawdopoAdbnie bedzie staval sie vorproszyé vesite
wikstuvy sdz,ieﬁ wysoko w gévie, vedac otocronywm
przez Auie skupiske nieumariych.

~Wszyscy mySlimy o Fym samywm miejscu, prawda?
Rejon Wieily Eiffla byl prawdspodchnie wajbavdzie]
zatloczonymmicjscem w Paryiu ze wzgledn na sbchody
Duia Bastylii. Jetli wiekszo8é turystdw zamienila sie
w zowmbie, hovda powiuna wadal byé w pobliiu, Mate
jest vzeczy stvaszniejszych, wii armia wiciekiych
turystdw-zombie, wigc szybko tawm Actvzyjmy, by to
powstrzymad, Zzanim sie wydavzy,

Potrzebne kafelki: 6R, 7R, 29R, 30R, 31R, 32R, 33R i 34R.
& CELE

Niech 2yje rewolucja! Aby zwyciezy¢, osiggnijcie Cele
w podanej kolejnosci:

1 - Znajdzcie sposdb na wyeliminowanie Niehieskiej i Zielonej
Strefy Namnazania.

2 - Znajdzcie Delamarre'a.

Godzina rozpoczecia: 14:00.

# ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.
— Umiesccie losowo 7 zetonow Drzew w wyznaczonych miejscach
na Planszy.
- Umiesccie 6 Skrzyn z Epicka Bronig w wyznaczonych miejscach
na Planszy.
® Linia Zombhie. Niehieskie i Zielone Strefy Namnazania sie sa
aktywne od poczatku Misji.
e Zablokowane Drzwi. Ziclone Drzwi nie mogq zostac otwarte
do momentu, az wyeliminujecie Zielona Strefe Namnazania.
Niebieskie Drzwi nie mogg zosta¢ otwarte do momentu, az
wyeliminujecie Niebieskg Strefe Namnazania.
o Sekrety Ruchu Oporu. Dopoki w Strefie lezy karta Celu, nie
mozna Przeszukiwac tej Strefy i nie mozna otworzy¢ w niej
Skrzyni z Epicka Bronia.

29R 30R

31R 32R

33R 34R

v 777 I 7

7R  BR

7 R o
stera AR KA  skrzynia
Startowa Strefy z Epicka
Ocalatych Namnazania Bronia
Q [l LLLE el
Q 7x( £ ¢ HOTATHA 5,(; &
N, . ' Sl
Zamkniete Zeton i Fard
Drzwi Drzewa Notatka Karta Celu




M10 - OBRONA WIEZY EIFFLA

Bardzo trudna / 90 minut

Mawmy wralenie, te wrscili§my tam, gAzie wszystko sig
zaczeto: Ao Wiety Eildla, na Pola Marsowe. Tloczne
jak zawsze, ale Azi€ wmuiej jest Lajevwerksw.
Pokonaunie Delamarve'a wie ozwaczate kohca naszego
zadamia, Wyglada wa to, ie ta pylista substamcia
vozprosiyla sie jak okiem siegugf, nawet jefli nigdy
wie udato wmu sie zvealizowa? planu Aotarvcia wa
szczyk Wiely, tak jak nam sig fo udade. Jesli zombie
w Avodze wa géve cieg nie zabije, to masz wraienie, ie
Zvobig to schody. Ale wydawado sie to 1 tak lepsze, nil
pozestawanie na stwartej przestrzeni | naraiavie sig
wa ataki z kaidej strony.

Nie pyli§my pievwszywmi, ktdvzy na to wpadli, poniewal
maleflifmy tu kanape oraiz stare radio nadawcze.
I ani Sladu wiatciciela. Miejmy nadzieje, ie ktof
oAebval wasia wiadowmesé S.0.5. Ale wawet jesi
bedziemy zdani sawmi na siebie, bedziemy staf twardo
i vadziZ sobie z kaidym nienmarlywm, ktdry ofwieli
sie 2olilyZ Ao waszej Wiely, tak Atuge, jak vedzie to
wotliwe.

Potrzebne kafelki: 29R, 30R, 31R, 32R, 33R | 34R.

# CELE

Zachowajcie spokaéj i strzelajcie dalej! 7realizujcie ten Cel:
e Przetrwaijcie do czasu przybycia wsparcia.
Godzina rozpoczecia: 13:00.

@« ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

- Umiesccie po 3 losowych Ocalalych w kazdej Strefie Startowej
Qcalalych.

- Umieéccie losowo 8 zetonow Drzew w wyznaczenych miejscach
na Planszy.

— Umiesécie 4 Skrzynie z Epicka Bronia w wyznaczonych
miejscach na Planszy.

- Umieéccie Zombie Marie Antonine oraz 7 Szwendaczy, 2 Biegaczy
i 1 Spaslaka w wyznaczonych miejscach na Planszy.

— Umiescécie po 3 zetony Halasu w oznaczonych Strefach. Sa one
trwale - nie usuwajcie ich podczas Fazy Koricowe;.

o Syreny Alarmowe. 7aznaczone Strefy sa zawsze uwazane za
Strefy najgtosniejsze na Mapie.

® Zombie turysci. Na koniec kazdej Fazy Zombie umiesccie 1
Szwendacza w kazdej Strefie Mroku wewnatrz Wiezy Eiffla.

o Swiadomoéé klasowa. 7a kazdym razem, gdy zostanie
odkryta karta Celu, Ocalaly z najmniejsza liczba PA otrzymuje
5 PA.

® Ostateczno$€. Jesli na koniec Fazy Graczy w Strefach Wiezy
Eiffla znajduje si¢ 8 lub wiecej Zombie, przegrywacie Misje.
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EPILOG:

Minglo kilka tygodui oA wydavzewia, kiére nazwane
2Bitwa o Wieie Fiblla". Jefli sie zastanawiacie, sytuacja
vie wrdcila Ao uormy, Cieiko powieAzied, cry kiedykolwiek
to wastapi, czy tei powinniSwmy po prostu przyzwyczaié sig
Ao dvecwoici wieumartych wedvujacych po wiedcie.
Niektéve wmigjsca soy stosumkowo bezpiecine, ale wieksza
cze$é Pavyia zostala pozostawiona na pastwe zombiakdw,
Przynajmuie] na razie. Nadal mamy nadzieje, ie powoli,
kvok po kvoku, odzyskamy wasz Aow z vak wieumariych,
Jeslk chodzi o naszych przyjacisl, niektdrych zyskaliSmy,
2a§ mnych stvaciliSmy. Taka jest vzeczywistoté epidewmii
zowbie, Nie wszyscy z was przelyli to, co wydarzyle sie
po Duin Bastylii. UwaialiSmy tei Lovanta za jednego
z 2aginionych, ai pewnego Aunia wigczyliSmy radio. To nie
byt Laden ,0calaty” wysylajiacy wam wiadowmesé, tylke
wmicdzynavodowy preekaz inPormacyjuy!

Strefa
Startowa Strefy
Ocalatych Namnazania
il QP ]
Skrzynia Otwarte
z Epicka Zeton Drzwi
Bronia Drzewa

©® ® @®

Biegacz Szwendacz Spaélak Zombie Maria
Antonina

resq
D 0
1 &3
beood

Oznaczona Strefa
z trwatymi zetonami
Hatasu.

Zeton
Gilotyny

Notatka

Karta Celu

sSytuacia w [bzzz] w kontekicie tzw, »epidemit zombiex
Jest jui pod kontvolg, a wiaste [pz21] przyjeto pievwszych
wieAzymarodowych ocalatych. Gvupa oséb prrypyta Az
z Paryia prywatnym samolotem naleiocym pierwotvie Ao
wieslaunego wiliavdera Fredevica Delamarve'a, ki-évego
Swmievé Lostala potwievdzona, Grupa skiadala sie 2 bylych
czionkéw persomeln Delamarre'a, a wianowicie jege
szefowej ochvouy, czlonkini jego pevsonelu kuchavskiego
i jedwego z jego lokajéw. Tvio towarzyszyl francuski
nankowiec Lovamt Béarw, ktéry Yoyl odpowiedzialny za
odzyskavie setek bercennych historycznych avtefakiéw
2 prywatne] kolekcil Delawmarve'a, 0Azyskane przedwioty
zostamey wlgiczome Ao kolekcji lokalnych muzedw. Lovant
Jest narywany Joohaterewm histovii stavoiytuej’ i powinien
orvzyma€ Zavéwno uagrode za odwage, jak i tyrut Ackrova
honorowego, gdy Hylke sytuacja w miescie sig unovmuje”.



UMIEETNOSC!

W przypadku sprzecznoéci z zasadami ogélnymi nadrzedne
sa zasady Umiejetnosci specjalnych. Efekty ponizszych
Umiejetnosci ifalbo premii sa natychmiastowe i moga byc
uzyte w Turze, w ktorej zostaly otrzymane. Oznacza to, Ze
jezeli jedna Akcja powoduje podniesienie Poziomu Zagrozenia
Ocalatego i zdohycie Umiejetnosci, Umiejetnosc ta moze zostac
natychmiastowo uzyta, jezeli Ocalaly ma chociaz jedng Akcje do
wykorzystania (Ocalaly moze rowniez uzy¢ dowolnej dodatkowej
Akcji przyznawanej przez dana Umiejetnosc).

+1 darmowa Akcja Na Calosé: [Akcja] — Ocalaly ma
1 dodatkowa darmowa Akcje okreslonego typu (Walka, Atak
Wrecz, Atak Dystansowy), w ktérej idzie Na Calos¢. Akcja ta
moze by¢ stosowana jedynie do Akcji okreslonego typu.

Czeécl zapasowe: Za kazdym razem, gdy podczas Ataku Wrecz
lub Dystansowego Ocalaly wyrzuci co najmniej 1 Uszkodzenie,
moze odrzuci¢ karte broni oedpowiedniego typu (Dystansowa
albo do Walki Wrecz) i zignorowac wszystkie te Uszkodzenia.

Kolezenstwo: Raz na Faze Gracza Ocalaly moze wykonac
1 darmowg Akcje bezposrednio przed lub po wykonaniu Akcji
przez innego Ocalalego w jego Strefie.

Nocny wojownik: Ataki Dystansowe wykonywane przez
tego Ocalalego podczas Nocy maja Precyzje 5+ (do trafienia
wymagane jest wyrzucenie 5" lub wiecej). Efekty gry
modyfikujace Precyzje nadal obowiazuja (np. +1 do rzutu
koscia: Atak Dystansowy). Automatyczne trafienia, jak rzucenie
Koktajlu Molotowa, takze obowiazuja.

Parowanie Ciosu: Ocalaly w kazdej fazie Zombie ignoruje pierwsza
Rane, jaka miathy otrzymac. Jedli zignoruje w ten sposob Rane,
moze wyeliminowac 1 Szwendacza lub Biegacza w swojej Strefie.

Podwdjne Uderzenie: Ten Ocalaly zyskuje 1 darmowy Atak
Dystansowy po kazdym swoim skutecznym Ataku Wrecz.

Prowizoryczna naprawa: Ocalaly moZe skorzystad z tej
Umiejetnosci raz na Ture, podczas Akcji Walki, tuz po rzucie
kosémi. Ocalaly ignoruje wszystkie wyniki Uszkodzenia w tym
pojedynczym rzucie dla Akcji.

Ukryta Skrytka: Ocalaly moze na koniec kazdej Misji Zachowac
2 karty Ekwipunku, zamiast 1.

Zwierze Nocy: Ocalaly ignoruje zasady Nocy i zasady Stref
Mroku (instrukcja gry podstawowej, str. 33).
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Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszystkich swoich
Ocalalych, jednego po drugim, w dowalnej kolejnosci. Nastepnie
przychodzi czas na rozpoczecie Tury kolejnego gracza, siedzgcego
po jego lewej stronie.

Kazdy Ocalaty ma 3 Akcje do wydania na wymienione ponizej
dzialania. W czasie jednej aktywacji mozna kilka razy wykonac te
sama Akcje, chyba 7e zasady gry stanowia inaczej.

KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE oD:

01- FAZA GRACZY

# RUCH:

Ocalaly przesuwa sie o 1 Strefe (musi wydac¢ dodatkowe
Akcje, jesli w Strefie poczatkowej sa Zombie).

» PRZESZUKIWANIE (1X NA TURE):

Jedynie Strefy budynku, w ktérych nie ma Zomhie. Gracz
dobiera karte z talii Ekwipunku.

» OTWIERANIE DRZWI:

Ocalaly uzywa odpowiedniego Ekwipunku do otwarcia Drzwi
w swojej Strefie. Rzut kos¢mi nie jest wymagany.

UWAGA: Nie mozna penownie zamknac Drzwi po ich otwarciu.

« REORGANIZACJIA/WYMIANA:

Ocalaly moze w dowolny sposob przeorganizowa¢ karty w swoim
wyposazeniu. Ocalaly moze jednoczesnie wymienic dowolng
liczbe kart z innym Ocalatym w tej samej Strefie. Ten inny Ocalaly
moze za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie.

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

» ZDOBYWANIE LUB AKTYWACIA CELU w Strefie

Ocalatego. Jezeli Przeszukujesz Skrzynie z Epicka Bronia,
dobierz karte z talii Epickich Broni.

» HALASOWANIE:

Umiesccie Zeton Halasu w Strefie Ocalalego.

» BRAK DZIAEANIA:
Wszystkie pozostate Akcje przepadaja.

KIEDY WSZYSCY GRACZE <pofiCzA SWO)E TURY:

02 - FAZA ZOMBIE

ETAP 1. AKTYWACJA

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

» ATAK:

Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak.
Atak Zombie jest zawsze skuteczny i nie wymaga rzutu kosémi.
» RUCH:

Zombie, ktore nie Atakowaly, uzywaja swojej Akcji do Poruszenia
sie 0 1 Strefe w kierunku Ocalalych.

UWAGA: Biegacze majaq 2 Akcje, czyli moga dwa razy zaatakowa,
zaatakowac i poruszyc sie, poruszyc sie i zaatakowac lub po prostu
wykonac dwa ruchy.

ETAP 2: NAMNAZANIE

7Znajdujace sie na mapie Misji Zzetony Stref NamnaZzania
wskazuja miejsca, w ktérych podczas Fazy Zombie pojawia
si¢ nowe Zombie. Sq to Strefy Namnazania.

e Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza, od ktorej
nalezy rozpocza¢ Namnazanie.

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

® Zombie namnazajg sie odpowiednio do najwyzszego
Poziomu Zagrozenia wséréd Ocalalych (Niebieski, Zolty,
Pomaranczowy lub Czerwony).

03 - FAZA KONCOWA

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

Jezeli kilka celow ataku ma te sama Kolejnosé Wyhierania Celow, gracze wybieraja ktore sa eliminowane jako pierwsze.

SPASLAK / ABOMINACJA
F SZWENDACZ

3 BIEGACZ



