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MROCZNA
STOLICA

Czy pamietacie gdzie byliscie, gdy vozpoczeta sig -
wazjo zombie? Ja pamietam. Mieszkalismy w Waszyng-
touie. Jeszcze sie wie znaliSmy. Bylismy zwykiymi ludz-
wi. Wiedlidmy zwyczajue iycie konsumentdw, z praca
i vachunkowmi. Kolejue tvybiki w wmaszyvie. Ale jak
wkvdtce odkvyliSmy, przeznaczenie wie jest zapisame
w kamienin. Moina je ksztattowa?, o niekiedy wystawv-
czy tylko mate popchuiecie.

Tok, tak. Ale w Fym przypadku byto owo brutalue.
Najpievw ustyszeliSmy jakis odlegly halas, jak loskot
lawiny po Avugiej stvonie wmiasta. Zobaczylidmy ludzi
plevzchajacych wa zZlamamie kavku, niczywm wietope-
vze wylatujace z jaskini. Potewm ustyszelidmy stvzaly,
wybuchy i kvzyki. Rozpoczayd sie chaos prowadzacy Ao
upadku Swiaka i poczatku waszej wolnséci. Tego Ania
Waszywgtow D.C. stat sie Waszywgtonewm Z.C., czyli
 Zowbie City". Pozwd), Ze opowiem ci waszo histovie.

Waszyngton Z.C. jest rozszerzeniem do gry Zombicide 2. Edy-
cja. Niniejsza instrukcja przedstawia zaawansowane zasady gry
w Zombicide oraz kampanie rozgrywang w opanowanym przez
zombie Waszyngtonie.

Czym jest Kampania? Kampania to seria Misji opowiadajacych
pewng historie, ktorej bohaterami sq Ocalali. Decyzje podejmo-
wane przez graczy podczas rozgrywki majg bezposredni wptyw
na przyszte wydarzenia. W trakcie Kampanii Ocalali rozwijajq sie,
zdobywajac nowe Umiejetnosci i zachowujac potezng bron z jed-
nej rozgrywki na kolejna. Najwieksza nagroda nie sg jednak tupy:
sg nimi wspomnienia z unikatowej historii, ktorg wspdlnie tworzy-
liscie i rozegraliscie w gronie znajomych.

Zainfekowany Stan to Kampania skfadajaca sie z 10 Mis;ji, ktora
wykorzystuje zageszczajace atmosfere, zaawansowane zasady
zawarte w tym rozszerzeniu. Wsérdd nich nowe zasady Ekwipunku
pozwalajace Ocalatym is¢ Na Catos¢ i rzucac specjalnymi kos¢émi,
zwiekszajacymi skutecznos$é, ale tez niosacymi ryzyko uszkodze-
nia broni. Przy odrobinie szczescia te same koséci pomogq wam
rowniez zachowac Ekwipunek na nastepng Misje.

Nowe zasady obejmujg takze Zegar - specjalny zeton Pierwszego
Gracza symulujacy uptyw czasu. Stonce wschodzi i zachodzi nad
planszg, wprowadzajac za-

sady nocnej walki do $wiata

Zombicide!

Zombidcide: Waszyngton Z.C.

jest rozszerzeniem do gry
Zombicide: 2. Edycja.

ZASADY
ZAAWANSOWANE

Zaawansowane zasady przedstawione w tym rozdziale, wprowa-
dzaja do rozgrywek w Zombicide dodatkowe mozliwosci. Sq uzy-
wane w Kampanii Zainfekowany Stan (str. 18), ale mozna z nich
korzystac takze w pojedynczych Misjach.

ZAAWANSOWANY EKWIPUNEK

To wiemal jak w tych flmach, w ktévych ztoczyhcy
najeidiajo najlepiej uzovojony kvaj na Swiecie. Wielu
ludzi zgineto w walce pozostawiajac swajoy broh, o
joako zowmbie jui jej nie potvzevowali. Tyle sprzetu
i +ylko Awie vece!

Zaawansowane talie podstawowe zastepuja odpowiednie
talie Ekwipunku. Talia Secret Service jest uzywana w Misjach
rozgrywanych w Waszyngtonie. Wszystkie te talie korzystaja

z zasad Zachowania Ekwipunku i umozliwiaja pojscie Na Catos¢.

Rozszerzenie Zombicide: Waszyngton Z.C. wprowadza kilka talii

Ekwipunku uzywajacych specjalnych kosci Na Catosc:

e Zaawansowane talie podstawowe z rozszerzenia Waszyngton
Z.C. zastepujq talie Ekwipunku, Ekwipunku Poczatkowego i Po-
drasowanej Broni z gry podstawowej Zombicide 2. Edycja. Nowe
karty posiadajg cechy: Zachowanie i Na Catos¢ (szczegoty na
nastepnej stronie). Aby z nich skorzystac, wystarczy zastapic
odpowiednie talie ich Zaawansowanymi zamiennikami.

e Talia Secret Service jest uzywana podczas Kampanii Zainfeko-
wany Stan oraz w Misjach rozgrywanych na kafelkach Planszy
rozszerzenia Waszyngton Z.C. (patrz str. 11).

Kosci Na Catos¢ uzywa sie jak zwyktych kosci, z tq roznica ze
zamiast ,1” majq symbol Uszkodzenia. Za kazdym razem, gdy
zostanie wyrzucone Uszkodzenie, nalezy zastosowa¢ odpo-
wiedni efekt gry.
Na kosciach Na Catos¢
symbol Uszkodzenia
zastepuje ,,1".




e NA CALOSC

Tok, wiewm, ie to nie powinno zadziadaé. Ale patvz +yl-
ko na to!

Wartos¢ cechy Na Cato$¢ pozwala na rzut przeciwko
Zombie dodatkowymi kosémi, obarczony ryzykiem
uszkodzenia i utraty broni.

Przed wykonaniem swoim Ocalatym dowolnej Akcji Walki przy
uzyciu broni z wartosciq Na Cato$¢, gracz moze zadeklarowaé ze
pojdzie Na Calosc.

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

Tak jak standardowe kosci, kosci Na Catos¢ zapewniajq trafienia
w przypadku wyniku réwnego lub wyzszego od wartosci Precyzji
danej broni. Jednak uzyskanie co najmniej 1 Uszkodzenia na ko-
$ciach Na Caloéé (WYLACZNIE na kosciach Na Catos¢ - ,1” na stan-
dardowej kosci nie wywotuje takiego efektu) oznacza uszkodzenie
tej broni. Po rozpatrzeniu tej Akcji Walki odrzu¢ karte tej broni.

Uzywajac obu Broni Podwéjnych w jednej Akcji i decydujac sie
poj$¢ Na Catos¢ do puli dodaje sie kosci Na Cato$¢ obydwu bro-
ni (pamietajcie, wszystko albo nic!). Kazde Uszkodzenie oznacza
utrate jednej z uzytych broni, a obu po wyrzuceniu co najmniej
2 Uszkodzen.

<

WAZNE: Kosci Na Catos¢ nigdy nie mozna przerzucac (np. nie dziatajg
na nie Umiejetnosci takie jak Farciarz, ani efekty kart Gars¢ Naboi, Gars¢
Patronéw).

PRZYKEAD 1: Justin idzie Na Catos¢ atakujac Kijem Bejsbolo-
wym. Ta bron pozwala na rzut 2 standardowymi ko$¢mi i 1 ko-
Scig Na Catos¢. Wszystkie 3 kosci tworza pule o Precyzji 3+. Na
standardowych kosciach wypada [ i B, co oznacza 1 trafienie.
Wynik [ nie oznacza Uszkodzenia, bo to standardowa kos¢. Na ko-
$ci Na Catos¢ wypada B8, dodajac 1 trafienie. tacznie w tym rzucie
Justin uzyskat 2 trafienia.

PRZYKEAD 2: Uzbrojony w Strzelbe Justin idzie Na Catos¢. Ta
bron pozwala na rzut 2 standardowymi ko$¢mi i 2 kos¢mi Na Ca-
tos¢. Wszystkie 4 kosci tworza pule o Precyzji 4+. Na standardo-
wych kosciach wypada B8 i BB, co oznacza 2 trafienia. Na kosciach
Na Catos¢ wypada @i , co oznacza 1 trafienie i 1 Uszkodzenie.
Lacznie Justin uzyskat 3 trafienia i 1 Uszkodzenie. Trafienia sg przy-
dzielane normalnie. Nastepnie Justin musi odrzuci¢ karte Strzelby.

o _ o -

PRZYKEAD 3: Justin idzie Na Catosc¢ trzymajac w obu rekach Ka-
tany. Kazda z tych broni pozwala na rzut 2 standardowymi ko$¢mi
i 2 kos¢mi Na Catosc. Justin rzuca tacznie 4 standardowymi kos¢mi
i 4 kos¢mi Na Catos¢, przy Precyzji 4+. Na standardowych kosciach
wypada [, K5, BB i B, co oznacza 2 trafienia. Na kosciach Na Ca-
tos¢ wypada , BB, BB i BB, co oznacza 3 trafienia i 1 Uszkodzenie.
tacznie uzyskat 5 trafien i 1 Uszkodzenie. Trafienia sg przydzielane
normalnie. Justin musi teraz odrzuci¢ jedng z Katan, ale drugiej
nadal moze uzywac.

PRZYKELAD 4: Angelo idzie Na Catos¢ zaciskajac palce na spu-
stach dwoch PM-6w i z GarScig Naboi w swoim Plecaku. Kazda
z tych broni pozwala na rzut 3 standardowymi kos¢mi i 3 ko$¢mi
Na Catosc¢. Uzycie Podwajnej Broni w jednej Akcji tworzy pule 6 stan-
dardowych kosci i 6 kosci Na Catos¢, przy Precyzji 5+. Na standar-
dowych kosciach wypada B, IS, K3, BB, BB i @B, zapewniajac tylko
1 trafienie. Na kosciach Na Catos¢ wypada , , K ERifB
co oznacza 2 trafienia i 3 Uszkodzenia. Kosci Na Catos¢ nie mozna
przerzucad, co oznacza utrate obydwu PM-6w po rozpatrzeniu tego
Ataku Dystansowego. Gracz moze uzy¢ Garsci Naboi, aby przerzuci¢
wszystkie 6 standardowych kosci w nadziei na uzyskanie lepszego
wyniku.
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e ZACHOWYWANIE EKWIPUNKU
~
Wokél wala sie wystavczajaco Auio broui, aby voz-
walié wszystkie zombie, a zAdbycie jedzewia nie jest
takie trudne, jesli moiesz o nie walczyé. Cigiko jed-
nak o czeSci zamienne, wiec prawdziwym problemem
jest utvzymamie sprawnsici waszych wajlepszych bro-
wi. Dlatego uie przywiazuj sig Ao nich 2oytwio, Acbvze?

Wartos¢ cechy Zachowania pozwala Ocalatym zachowac
karty Ekwipunku na kolejne rozgrywki. Dbaj o zrownowazone
wyposazenie, poniewaz najlepsza bron jest czesto
najtrudniejsza do zachowania!

Gracze moga chciec¢ zagrac kilka kolejnych gier w Zombicide tymi
samymi Ocalatymi lub rozegrac¢ nimi Kampanie, taka jak ta zawar-
ta w tym rozszerzeniu. W takim przypadku wartos$¢ Zachowania
symuluje odpornos¢ Ekwipunku na uszkodzenia, pozwalajac za-
chowac niektodre z kart zdobytych w poprzedniej Misji na kolejna.

Na koniec kazdej Misji wyposazenie Ocalatych jest odrzucane,

z wyjatkiem kart z wartoscia Zachowania. Oddzielnie dla kazdej

karty Ekwipunku, rzu¢ taka liczba kosci Na Catos¢, jakg wskazuje

jej wartos$¢ Zachowania:

¢ Jesli wynik zawiera co najmniej 1 Uszkodzenie te karte Ekwi-
punku nalezy odrzuci¢. Ma jakas usterke uniemozliwiajaca dal-
sze jej uzywanie i staje sie nieprzydatna.

¢ Jesli wynik nie zawiera zadnych Uszkodzen, te karte Ekwi-
punku mozna zachowac. Ocalaty rozpoczyna kolejng Misje z tym
Ekwipunkiem. Jego karta jest automatycznie przypisywana do
tego Ocalatego podczas Przygotowania do gry, jako dodatek
do otrzymanej karty Ekwipunku Poczatkowego. Przed rozpocze-
ciem gry Ocalaly moze zreorganizowac swoje wyposazenie.

WAZNE: Rzutéw na Zachowanie nigdy nie mozna przerzucac.

Podczas rozgrywek w mieszanych grupach graczy moze sie zdarzyc,
ze nie dla wszystkich Ocalatych wystarczy odpowiednich kart Ekwi-
punku. W takim przypadku zdecyduijcie, ktorzy z Ocalatych otrzyma-
ja dostepne karty Ekwipunku. Pozostali Ocalali tracg ten Ekwipunek.

PRZYKLAD: Mindy konczy rozgrywke w Zombicide z Pitg tan-
cuchowq (Zachowanie 5), Maczeta (Zachowanie 2), parg Obrzynow
(Zachowanie 4) i Garscig Naboi (bez wartosci Zachowania).

e Karta Ekwipunku Garé¢ Naboi nie ma wartosci Zachowania, wiec
jest natychmiast odrzucana.

e Probujac zachowac Pite kancuchowa Mindy rzuca 5 ko$¢mi Na Ca-
toé¢ uzyskujac: N, BN, BB i @B. Jedno Uszkodzenie wystarcza
zeby stracic¢ te bron i Mindy musi jg odrzucic.

e Rzut 2 ko$¢émi Na Catos¢ za Maczete: Kf i . Zero Uszkodzen.
Mindy zachowuije jg na nastepna Misje.

e Rzut 4 ko$¢émi Na Catos¢ za pierwszy Obrzyn: B, BN, BB i KH.
Zero Uszkodzen. Mindy zachowuje takze ten Obrzyn.

e Rzut 4 ko$¢émi Na Catosé za drugi Obrzyn: , , K§ i BH. 2 Uszko-
dzenia! Ten Obrzyn to szmelc i nalezy go odrzucic.




NOKAUT / SMIERC OCALALEGO

- Patvz co tevaz zvobig!
- Zwowu?!

W klasycznym Zombicide przegrywacie ilekro¢ zginie ktorys
z Ocalatych. Podczas rozgrywania Kampanii wedtug 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 MARTWEGO). Pot6z jego figurke
w aktualnie zajmowanej przez niego Strefie i odrzu¢ wszystkie po-
siadane przez niego karty Ekwipunku (bez wykonywania rzutow
na Zachowanie).

Ten Ocalaty traktowany jest jak zeton Celu do Fazy Koncowej na-
stepnej rundy gry (nie tej aktualnie rozgrywanej). Moze on by¢
zabrany przez innego Ocalatego Akcja Zdobywania Celu. Jezeli nie
zostanie zabrany w wyznaczonym czasie, staje sie... martwy.

e Jezeli Znokautowany Ocalaty zostanie zabrany, potdz jego figur-
ke na jego wiasnej planszy Ocalatego. Znokautowany Ocalaty nie
jest martwy, ale nie mozna nim grac¢ az do nastepnej Misji.

-

o Jezeli Znokautowany Ocalaty nie zostanie zabrany, umiera na za-
wsze. Usun jego figurke z gry. Sprawdz Cele Misji, ktore mogq
okreslac co sie dzieje w przypadku $mierci Ocalatego. Martwy
Ocalaty nie moze zosta¢ wybrany do zakonczenia Kampanii.

Uwaga: Aby o tym nie zapomnie¢, warto zanotowac fakt smierci
wszystkich Ocalatych, ktdrych nie mozna juz uzy¢ w trwajqcej Kampanii.

Gracz kontrolujacy martwego Ocalatego moze do nastepnej Misji
wybrac¢ innego Ocalatego, przygotowujac dla niego nowy Arkusz
Kampanii. Wybranie innego Ocalatego wigze sie z utratg catego Ekwi-
punku, PDK, Bonusowych Akgcji i Umiejetnosci Kampanii (patrz str.
14). Natomiast Osiagniecia Kampanii sa dziedziczone po mart-
wym poprzedniku.

Jesli nie pozostat zaden Ocalaty, ktdrego mozna bytoby uzy¢ (wszyscy
sq Znokautowani lub martwi) wszyscy gracze przegrywaja Kampanie.

ZEGAR | ZASADY NOCY

Zowbie nie musza je$¢, odpoczywaé ami spaé. Nie po-
tvzebujo tei vozrywek. Co za nudne, zainbekowane
iycie. Niewaine. Nie badf jak zowbie. Sledzenie
upywu czasu pozwoli ci zachowaé pove obiadowae
i poczucie humoru!

Jako zaawansowana forma zetonu Pierwszego Gracza, Zegar
pozwala rowniez sledzi¢ uptyw czasu. Wczesniej czy pozniej
zapadnie noc, wprowadzajaca wlasne mroczne zasady.

Przedstawiajacy godziny oraz cykl nocy i dnia Zegar zastepuje zeton
Pierwszego Gracza. Opis wybranej Misji wskazuje godzine, o ktorej
Misja sie rozpoczyna. Od teraz, na koniec kazdej Fazy Koncowej na-
lezy przestawi¢ Zegar o 1 godzine, tuz przed przekazaniem zetonu
nastepnemu Pierwszemu Graczowi.

Podczas Dnia (od 7:00 do 18:00) majg zastosowanie standardowe
zasady.

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

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




e ZASADY NOCY

e Pole Widzenia Zombie jest ograniczone do Zasiegu 0.

e Pole Widzenia Ocalatych jest ograniczone do Zasiegu 0-1.

o Ataki Dystansowe majg Precyzje 6 (do trafienia wymagane jest
wyrzucenie ,6"). Efekty gry modyfikujace Precyzje nadal obo-
wigzuja (np. +1 do rzutu koscia; Atak Dystansowy). Automatycz-
ne trafienia, jak rzucenie Koktajlu Mototowa, takze obowiazuja.

e ZRODLA SWIATLA

Latarki maja stowa kluczowe Zrédto Swiatta. Za kazdym
razem gdy Ocalaly jej uzyje, nalezy polozy¢ na Planszy zeton
Promienia Swiatta. Swiatto anuluje wiekszoé¢ zasad Nocy,
ale przyciaga uwage Zombie!

Latarki maja stowa kluczowe Zrédlo Swiatta i moga postuzy¢
do os$wietlania Stref podczas Nocy. Te zasady nie majq efektu
podczas Dnia.

Latarka zostaje WLACZONA gdy:

¢ Ocalaty wyda 1 Akcje na wigczenie Latarki.

¢ Ocalaty wykonuje Akcje Przeszukiwania i zdecyduje sie na uzycie
Latarki.

¢ Ocalaty zadeklaruje Atak Dystansowy w Zasiegu 0-1 i zdecyduje
sie na uzycie Latarki. Przed rozpatrzeniem tego Ataku Dystan-
sowego nalezy potozy¢ na planszy zeton Promienia Swiatta.
Poléz zeton Promienia Swiatta na 2 Strefach: Strefie Ocalatego i na
sasiadujacej z niq Strefie (nie na ukos). Zeton podaza za Ocalalym
za kazdym razem, gdy ten sie Poruszy. Podczas kazdej Akcji Ru-
chu gracz moze za darmo obrdci¢ go w wybranym przez siebie
kierunku. W przypadku Ataku Dystansowego w Zasiegu 0-1 Strefa
przykryta zetonem automatycznie staje sie Strefa docelowa.

Latarka zostaje WYLACZONA gdy:

¢ Ocalaty wyda 1 Akcje na wylaczenie Latarki.

e Ocalalty Wymieni lub odrzuci Latarke uzywang do os$wietlania
Stref.

Usun zeton Promienia Swiatta utworzony przez tego Ocalatego.

Strefy o$wietlone przez Promien Swiatla podlegaja nastepu-

jacym zasadom:

¢ Postacie moga standardowo wyznaczy¢ do nich Pole Widzenia.

e Ataki Dystansowe wycelowane w o$wietlong Strefe nie podlega-
ja ograniczeniom zasad Nocy w zakresie ich Precyzji.




Tuz przed rozpatrzeniem Fazy Zombie, wszystkie Zombie, ktore
majg w swoim Polu Widzenia co najmniej 1 Promien Swiatta, na-
tychmiast rozpatrujq dodatkowa Aktywacje. Nastepnie rozgrywa-
na jest standardowa Faza Zombie. Kazde Zombie moze otrzymac
tylko jedna dodatkowga Aktywacje na runde gry, bez wzgledu na to,
ile Promieni Swiatta ma w swoim Polu Widzenia. Miejcie na uwadze,
ze Promienie Swiatta sg widoczne z bardzo daleka, poniewaz Po-
stacie wyznaczajq do nich Pole Widzenia wg standardowych zasad!

-

Uwaga: Promieri Swiatta nie przenika przez przeszkody blokujgce Pole
Widzenia, takie jak zamkniete Drzwi, sciany, czy Czotgi. Moze byc¢ wiec
skierowany na sciane Zeby zapobiec oswietleniu sqsiedniej Strefy.

ale zasady Nocy zmieniajq jej Precyzje na ,,6"”. Anton wykonuje Atak
Dystansowy i przed rzutem ko$émi za darmo wiacza Latarke. Zeton

Precyzja Strzelby wzrasta do ,,4+"”, ale obydwie Strefy staja sie osSwietlo|

Zapadta Noc. Pole Widzenia Antona zostato ograniczone do Zasiegu 0-1, do Zasiegu 0. Nie widza Antona ani Angelo po
a w poblizu kreca sie Biegacze. Anton moze uzy¢ przeciw nim Strzelby, drugiej stronie ulicy, i wyznaczaja swoja droge

Promienia Swiatta zostaje potozony na Strefe Antona i Strefe Biegaczy. sie w Polu Widzenia Biegaczy, poniewaz jest

Ci Biegacze maja Pole Widzenia ograniczone

na podstawie Hatasu. W momencie gdy Anton
wiaczyt swojq Latarke, jego Strefa znalazta

ne. teraz o$wietlona Promieniem Swiatta.

Antona, Strefa
Biegaczy znalazta
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Podczas Nocy Pole
wid ia Angelo,
jako Ocalatego, & a
jest ograniczone
do Zasiegu 0-1,
a jego Snajperka
ma Precyzje 6. Po
oswietleniu przez [ ANGELO |

0 0
T \o
Dnng

sie w Polu Widzenia

tym Biegaczom bez

Angelo i moze Zgodnie z dami Nocy, Spaslak Tess wykonuje Akcje Przeszukiwania i uzywa
on uzyé swojej ma w swoim Polu Widzenia Strefe Latarki, aby dobraé dodatkowa karte. W jej

- - - Biegaczy, ale nie Strefe Angelo. Jesli tuz Strefie zostaje umieszczony zeton Promienia
Snajperki przeciwko N ’ A . - . c
przed Faza Zombie ten Spaslak nadal Swiatta. Tess kieruje go w strone sciany. Jej

s bedzie miat w swoim Polu Widzenia wilasna Strefa zostaje oSwietlona, ale nie
kary do Precyzji. HEe o = -
Promien Swiatta, rozpatrzy dodatkowa Strefa za Sciana ($ciany sa przeszkodami
Aktywacje i Poruszy sie w kierunku blokujacymi Pole Widzenia). Dlatego
najglosniejszej Strefy (niez'aleinie od Szwendac'z sasiadujacy z Angelo nie ma
tego gdzie jest Promien Swiatta). Promienia Swiatta w swoim Polu Widzenia.

Precyzji

Bedaca na Z6itym Poziomie
Zagrozenia Mindy rozgrywa
swoja Ture podczas Nocy. Jako
pierwsza akcje wykonuje swoja
Strzelba Atak Dystansowy
przeciwko Spaslakowi
w Zasiegu 1. Wiacza Latarke
(za darmo) oswietlajac
obydwie Strefy. Nocna kara do

rzuca kosc¢mi i zabija Spaslaka.

nie obowiazuje! Mindy

P
D
0
0
0
0
D
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0
o
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Jako druga Akcje Mindy
wykonuje Ruch. Swiatto
Latarki nadal jest wiaczone
i skierowane (za darmo)
na pare Szwendaczy.

iz

0
O

Tuz przed Faza Zombie gracze
sprawdzaja, ktére Zombie maja
Promien Swiatta w swoim Polu
Widzenia. Jeden ze Szwendaczy
widzi taka o$wietlong Strefe
i natychmiast rozpatruje darmowa

dodatkowa Aktywacje.

Po tej dodatkowej
Aktywacji standardowo
rozpatrywana jest
Faza Zombie. ObydwaJ

Sz dacze normal

wykonuja Ruch.

G4

1]

od

W trzeciej Akcji Mindy strzela
do Szwendaczy w oswietlonej
Strefie bez kary do Precyzji. Jeden
z nich zostaje wyeliminowany.

99999999999 OELOEOoEog
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Jako swoja 4. i ostatnia Akcje Mindy
wykonuje Ruch w kierunku Biatego
Domu. Kieruje Promiein Swiatta
na budynek. Obydwie Strefy, jej
i Strefa budynku, sa o$wietlone.
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ZASADY SPECJALNE
WASZYNGTONU Z.C.

Zasady przedstawione w tym rozdziale opisujq specjalne efekty
zwigzane z Secret Service i kafelkami Waszyngtonu. Podobnie jak
Zasady Zaawansowane, stosuje sie je podczas Kampanii Zainfekowany
Stan (str. 18).

SECRET SERVICE

Jok sie poiniej Aowiedzielismy, Secvet Sevvice zvobito
wszystko, co w jego mocy, aby powstvzymal pievwsze
Lale zombie, ochvonié Bialy Dom 1 pomébc w uciecz-
ce jak wajwiekszej liczbie oséb. Wielu agentéw jui
pievwszego dwia poleglo bohaterska Swmievcia. Moie
to Aziwne, ale z tego powodu kaide pozostawiona
przez wich sztuke ekwipunku traktujemy z ogromnym
szacuwkiem. Niestety, przy calej swajej finezji, cze-
sto psujq sie fatwiej i ich cywilwe odpowieduiki.

Karty Ekwipunku Secret Service mozna znalez¢ na kafelkach
Waszyngtonu, zwlaszcza w Humvee i Strefach Secret Service.

Karty Ekwipunku Secret Service tworzg osobng talie i sq ,ubrane”
w odpowiedni dla agentow tej stuzby rewers. Talie tych kart nale-
zy potasowac i potozy¢ w zakrytym stosie obok planszy podczas 6.
kroku Przygotowania do gry. Karty Secret Service uzywaja zasad Za-
awansowanego Ekwipunku (str. 4).

0 ile nie okreslono inaczej, Ocalaly wykonujacy Akcje Przeszuki-
wania w Strefie Secret Service lub w Strefie, w ktorej znajduje
si¢ Humvee, dobiera karty z talii Secret Service. Rozgladajcie sie
za takimi Strefami na kafelkach Waszyngtonu!

KORYTARZE

Niektore kafelki rozszerzenia Waszyngton Z.C. posiadajg Strefy Ko-
rytarza (oznaczone wytwornym czerwonym dywanem). Korytarze
dziatajg podobnie do Stref ulic:

e Pole Widzenia przez Strefy Korytarza jest nieograniczone.

 Ocalali nie moga Przeszukiwac Stref Korytarza.

HUMVEE

Zeton Humvee pozwala Ocalalym Przeszukiwaé Strefe z tym zetonem
w poszukiwaniu Ekwipunku Secret Service. Nie mozna go prowa-
dzié. Jesli chcecie korzystac z Ekwipunku Secret Service takze w Mis-
jach bez kafelkow Waszyngtonu, uzyjcie tego zetonu!

WORKI Z PIASKIEM

Wovki z plaskiem uzwmystowily wawm, ie przecietwe
zZombie sa bezmySlne i brakuje im koovdynacii w wy-
konywomin wajprostszych zadah. Wyobvai sobie wa-
sze wminy, 9dy schowaliSmy sie za wovkawmi z piaskiem
spodziewajoc sie, ze zombie zavaz was opadwag,  zo-
baczylidmy jak zatvzymuje sie, prébujac obejsé prze-
szkode.

Worki z Piaskiem spowalniajg Zombie, jednoczesnie
nie ograniczajac Pola Widzenia. Strzelajcie do woli!

Worki z Piaskiem sg nadrukowanymi na kafelkach Planszy prze-

szkodami, rozdzielajacymi prosta linig 2 Strefy. Spowalniajg poru-

szanie Zombie miedzy tymi Strefami bez blokowania Pola Widzenia.

Sq przydatne do zastawiania putapek i przerzedzania szeregow

Zombie Atakami Dystansowymi.

o Worki z Piaskiem nie ograniczajg Pola Widzenia.

e Ocalali mogg przemieszczac sie przez Worki z Piaskiem bez kar
do Ruchu.

o Catkowicie zamkniete Workami z Piaskiem krawedzie Stref zapo-
biegaja krokowi Ruch Zombie. Zombie musza wybra¢ nowa droge,
omijajaca Worki z Piaskiem, aby dotrze¢ do swojej Strefy docelowe;.
Ta zasada jest ignorowana podczas dodatkowych Aktywacji!
W takim przypadku, podczas wyznaczania drogi Zombie nalezy
zignorowac Worki z Piaskiem i rozpatrzy¢ krok Ruch Zombie.
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Tak, to czolg. W wielu filmach widziatewm jak voha-  Czolg jest przeszkoda nadrukowana na kafelku 10V.
tevowie wimi jeidio. To wie moie byé takie tvudwne... ¢ Czolg blokuje Pole Widzenia wszystkich Postaci, ktore na nim nie

Gazie u licha jest stacyjka?

Czolg blokuje Pole Widzenia i Ruch,
chyba ze Postac wespnie sie na niego.

Ten Szwendacz ma Justina w swoim
Polu Widzenia, ale nie moze go
dosiegnaé w jednym Ruchu ze

wzgledu na Worki z Piaskiem. Musi

i$¢ dookota, aby dopas¢ Ocalateg

O—o—>

Qo7

Strefa Justina nie jest w petni
otoczona Workami z Piaskiem,

wiec Spaslak moze do nieg
dotrzeé w pojedynczym Ruchu.

Ashley ma w swoim Polu

Spaslaka (i nawzajem): Czotg
blokuje ich Pola Widzenia.

Widzenia Biegacza, ale nie D

stoja. Postacie stojace na Czolgu moga normalnie wyznaczy¢
swoje Pole Widzenia (i na odwrdt). Moga tez zej$¢ z Czolgu wg
standardowych zasad Ruchu (lub Ruchu Zombie).

e Qcalaty moze Poruszyc¢ sie na Strefe Czotgu kosztem 1 dodatkowej
Akgcji. Od tej pory uwaza sie, ze stoi na Czotgu. Zejscie z Czotgu nie
kosztuje dodatkowych Akgji.

e Czolg zapobiega krokowi Ruch Zombie. Zombie muszg wybrac
nowg droge, omijajaca Czotg, aby dotrze¢ do swojej Strefy doce-
lowej. Ta zasada jest ignorowana podczas dodatkowych Akty-
wagji! W takim przypadku, podczas wyznaczania drogi Zombie,
nalezy zignorowac Czolg (chociaz nadal blokuje on Pole Widzenia)
i rozpatrzy¢ krok Ruch Zombie. Teraz Zombie stojg na Czotgu
i moga z niego zej$¢ bez kary do Ruchu.

Q
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Nie ma podziatu miedzy
4 krawedzia ziemi niczyjej
a ulicami. Tworza jednq Strefe.
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95999995950 Biegacz ma Ashley w swoim Polu
Widzenia, ale nie moze do niej

g dotrzeé, o ile nie otrzyma dodatkowej
hﬂ Aktywacji. Gdyby tak sie stato, Biegacz

przeskoczy nad Workami z Piaskiem.
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ZASADY
KAMPANII

Zasady Kampanii przedstawione w tym rozdziale stanowig uzupet-
nienie zasad podstawowych i zaawansowanych, ktore nalezy sto-
sowac podczas rozgrywania Kampanii Zainfekowany Stan (str. 18).

ARKUSZ KAMPANII

To Ladwa tajewmnica, Ze najlepszym sposobem wa po-
momie ocaladych jest przyjrzevie sig tewmu, co ze soboy
woszay. Wiekszo$¢ z uas zachowuje ze swajej przeszio-
$ci o, co przypomina nam kim jestedmy 1 skad pocho-
Azimy. A ty masz co$ takiego?

Podczas Kampanii Ocalali otrzymujq Punkty Doswiadczenia Kam-
panii (PDK), dzieki ktorym zdobywajq Bonusowe Akcje i Umiejet-
nosci Kampanii.

Podjete decyzje moga odblokowac okreslone Osiagniecia i odmie-
ni¢ bieg catej historii.

Arkusz Kampanii jest przeznaczony do $ledzenia indywidualnych
postepow kazdego z Ocalatych. Na poczatku Kampanii, kazdy Oca-
laty otrzymuje jeden Arkusz z notatnika Kampanii. Spiszesz na nim
historie tego bohateral

Poszczegodlne sekcje Arkusza zostaty opisane ponizej.

TOR PDK: Zakre$laj UMIEJETNOSCI
kratki za kazdym razem KAMPANII: Za kazdym
gdy Ocalaty zdobywa razem gdy twaéj
PDK. Dotarcie do Ocalaty zdobedzie
oznaczonych na torze Umiejetnos¢ Kampanii,
Kamieni Milowych wybierz jedna
zapewnia Ocalatemu z dostepnych i zakresl
Akcje Bonusowe jej kratke (str. 14).
lub Umiejetnosci
Kampanii (str. 14).

BONUSOWE AKCJE: ZACHOWANY
Za kazdym razem EKWIPUNEK:
gdy twoj Ocalaty Tutaj zapisuj jaki

zdobedzie Bonusowaq Ekwipunek udato
Akcje, zakres| kratke sie zachowaé
w kolumnie «Rezerwa». temu Ocalatemu
Te Akcje kumuluja na kolejna Misje
sie, ale kazdej z nich (str. 14).
uzy¢ tylko raz
na Misje (str. 14).

OSIAGNIECIA KAMPANII:
Tutaj zapisuj stowa
kluczowe zwiazane ze
znaczacymi wyborami lub
niezwyktymi wyczynami
tego Ocalatego. Maja one
wplyw na wydarzenia
Kampanii (str. 15).
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» TOR PDK

Ci z waxs, ktévzy byll sportowcami, twievdza ie $ci-
gomie zowmbie Aaje im takiego samego kopa, jak
intensywne uprawiamnie spovtu. W pewnym momencie
uzaleiniasz si¢ oA advenaliny. Jesli miatoym byé
szczevy, to wyjasuia wiele, WIELE vzeczy!

Kazdy Ocalaty moze zdoby¢ do 2 PDK na Misje:

¢ 1 za osiggniecie po raz pierwszy w danej Misji Pomaranczowego
Poziomu Zagrozenia.

¢ 1 za osiaqgniecie po raz pierwszy w danej Misji Czerwonego Po-
ziomu Zagrozenia.

Osiggniecie Poziomu Krwistoczerwonego (instrukcja gry podsta-

wowej, str. 35) sie nie liczy. Niektore Misje pozwalajg Ocalatym na

zdobycie dodatkowych PDK.

PRZYKLtAD: Podczas pierwszej Misji tej Kampanii Anton osiggnat
Pomaranczowy Poziom Zagrozenia, ale nie osiggnat Czerwonego.
Zdobywa 1 PDK, a jego gracz zakresla kratke ,1 PDK” na Arkuszu
Kampanii Antona. Ten PDK jest zachowywany przez calg Kampanie
(lub do $mierci Ocalatego).

PDK sg zachowywane przez cata Kampanie: zakreslaj kolejne kratki
w miare jak Ocalaty zdobywa kolejne PDK. Osigganie Kamieni Milo-
wych zapewnia Ocalatemu wskazane nagrody.

PDK zdobywane w trakcie Misji: nagrody Kamieni Milowych sa
natychmiastowe i moga by¢ wykorzystane w Turze, w ktorej
zostaly zdobyte.

Kazdy Kamien Milowy stawia gracza przed wyborem pomiedzy Bo-
nusowg Akcja a Umiejetnoscig Kampanii dla tego Ocalatego.

PRZYKLAD: Druzyna rozgrywa drugq Misje Kampanii. Anton po
raz kolejny osiggnat Pomaranczowy Poziom Zagrozenia, zdobywa-
jac 1 PDK. Teraz ma juz 2 PDK, co wystarcza do odblokowania na-
grody. Gracz wybiera pomiedzy Bonusowa Akcjg a Umiejetnoscia
Kampanii.

e UMIEJETNOSCI KAMPANII

Nigjeduo przeiylismy 1 znamy kilka Aobrych sposobéw
wa wauczewie sie wowych sztuczek. Nie wmusi sie to
wiazaé z bolem. Liczy sie Aowiadczenie. Jesli wa-
prawde chcesz sig czegod nauczyé, wajlepiej zaczny
oA vazu!

Gdy Ocalaty zdobywa Umiejetnos¢ Kampanii, wybiera z listy jedng
z nich. Zakresl odpowiednia kratke. Kazda Umiejetno$é Kampanii
mozna zdoby¢ tylko raz.

0d teraz ten Ocalaty dysponuje wybrang Umiejetnoscia juz na Nie-
bieskim Poziomie, dodatkowo do posiadanej(-ych) Umiejetnosci
Niebieskiego Poziomu i moze jej natychmiast uzyc.

Niektore z Umiejetnosci Kampanii sa nowe i zostaty opisane na str. 31.

PRZYKLAD: Gracz kontrolujacy Antona wybiera Umiejetnosc
Kampanii Zbawca. Na Niebieskim Poziomie Anton ma teraz obie
Umiejetnosci: +1 kos¢: Atak Dystansowy i Zbawca. Zbawcy moze
uzy¢ natychmiast!

» BONUSOWE AKCJE

PrzywykliSmy Ao Aawamia z siebie wszystkiego,
co w waszej mocy, aby przetvwal i zAobyé to, czego
chcemy. Dla niektsvych oznacza to wiekiedy péjscie

na cato$é. To vzadki 1 imponnjacy pokaz ludzkich
wozliweéci.

Ocalaty zdobywa Bonusowe Akcje, ktore moze wyda¢ w dowolny
sposob, kazda z nich raz na Misje.

Podczas Kampanii mozna wybiera¢ te nagrode wielokrotnie, za-
kreslajac odpowiednio kratki w kolumnie ,,Rezerwa” sekcji Bonuso-
wych Akcji. Za kazdym razem gdy ten Ocalaty wyda jedna z Bonu-
sowych Akcji, zaznacz to otowkiem w kolumnie ,Wydane”. Ocalaty
nie moze wydac wiecej Bonusowych Akcji niz ma w ,,Rezerwie”, ale
moze wydac dowolng ich liczbe w tej samej Turze.

Rezerwa jest uzupetniana na koniec kazdej Misji: wygumkuj kratki
w kolumnie ,Wydane”.

PRZYKLAD: Podczas Kampanii Ashley trzykrotnie zdobyta nagro-
de ,+1 Bonusowa Akcja”. Podczas kazdej Misji moze wydac do 3 Bo-
nusowych Akcji, na co tylko chce. Pula zdobytych Bonusowych Akcji
odnawia sie na koniec kazdej Mis;ji.

o ZACHOWANY EKWIPUNEK

Zasady Zachowania (str. 6) pozwalajg Ocalatym zachowa¢ Ekwipu-
nek z jednej Misji na nastepna. W tej sekcji mozna zapisac ich liste,
dla tatwiejszego $ledzenia tej informacji.



e« OSIAGNIECIA KAMPANII

Réb wszystko, co w twajej mocy, ale wie pozwél, by
ludzie przykleili ci tatke. Rzadko Aostajemy ksywki,
ktéve chcielivy$my nosié.

Misje Kampanii moga wymagac podejmowania trudnych wyboréw
lub dokonania przez Ocalatych czego$ szczegdlnego. Taki wybor lub
dokonanie moga skutkowac¢ zdobyciem Osiagniecia Kampanii, zwy-
kle opisanego stowami kluczowymi (np. ,Pretorianin”, czy ,Kret"),
co nalezy zanotowa¢ w odpowiedniej sekcji Arkusza Kampanii.

Osiagniecia Kampanii moga by¢ indywidualne lub druzynowe. Moga
tez mie¢ wptyw na przyszte Misje: okreslone Osiggniecie moze od-
blokowywac specjalne wydarzenia, wptywac na zachowanie Towa-
rzyszy wzgledem Ocalatego, a nawet zmieni¢ kurs samej Kampanii.

KARTY CELOW

OA wydavzeh w Waszynwgtonie AdcswiadczyliSmy wielu
Aziwacznych vzeczy i bylismy Swiadkami nieoczeki-
wamych zdavzeh. Chyba wigdy Ao wich nie przywyk-
wiewmy. Ale tei liczymy wa wiecej!

W Misjach Kampanii zetony Celow sq zastapione kartami Celow.
Opis Misji wskazuje Strefy lub Drzwi, na ktorych nalezy potozyc
okreslone karty. Rewersy kart Celow sa dopasowane do miejsc za-
krywanych na kafelkach Planszy. Nie nalezy podgladac¢ awersu

karty zanim nie zostanie ona odkryta przez Ocalalego — nie
psujcie sobie niespodzianki!

Skrzynie z Podrasowang Bronig nie sg zastepowane kartami.
Ich Zetony sq przygotowywane i zabierane z Planszy jak zwykle.
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e PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazda Misja Kampanii ma wiasny zestaw kart Celow. Upewnijcie
sie ze przygotowaliscie odpowiedni do Misji zestaw Celow i roztdz-
cie karty Celow w miejscach wskazanych przez opis Misji. Dla uta-
twienia przygotowania do gry, karty Celow maja nadrukowany
numer kafelka Planszy, na ktorym nalezy polozy¢ dana karte.

Niektore karty Celdw, opisane jako Netatki, umieszcza sie zakryte
obok Planszy. Moga one zostac¢ odczytane podczas Misji, stosownie
do decyzji podjetych przez Ocalatych.

\

To jest podstawowy ukiad Misji. Wszystko jest takie samo, poza tym, ze zetony Celow sq zastgpione kartami Celow.
Gdy Ocalaty odkryje jedna z takich kart, jego gracz czyta ja na glos i stosuje odpowiednie efekty gry.
Czasami musi podjac decyzje! Zauwazcie tez, ze Skrzynie z Podrasowang Bronia pozostaja na swoich miejscach.

To sa Notatki. Moga zosta¢ odkryte
i przeczytane, w zaleznosci od sytuaciji
lub wyboréw dokonanych podczas
rozpatrywania kart Celéw. Dla przyktadu, D
karta Celu #10 pozwala ci wybrac jedng
z dwéch opcji. Skutek kazdej z nich jest
opisany odpowiednio w Notatce #1 lub #2.




e ODKRYWANIE KART CELOW

<

Za kazdym razem gdy odkryjesz karte Celu, przeczytaj jq na gtos
catej druzynie i zastosuj opisane na niej efekty gry. ,Ten Ocalaty”

e Karty Celow lezace w Strefach Celow sa odkrywane w taki sam odnosi sie do Ocalatego, ktory odkryt te karte Celu. Wspdlnie prze-

sposob, jak zdobywane sg zetony Celow.

dyskutujcie oferowane przez karte opcje, zanim gracz kontrolujacy

o Karty Celow lezace na Drzwiach s odkrywane po otwarciu odpo- Ocalatego podejmie decyzje. Zombicide to gra kooperacyjna!l

wiadajacych im Drzwi.

0 ile nie wskazano inaczej, karty Celow sa odrzucane po ich
rozpatrzeniu. Niektore z nich moga jednak poprosi¢ o ,pozo-

UWAGA: 0 ile nie wskazano inaczej, odkrycie karty Celu nie zapewnia PA. stawienie ich odkrytych”: zostaw je rewersem do dotu w Strefie,

byé odkryta analogicznie
do zdobywania Celu.

Uktad tej Misji nieco odbiega
od normy! Karta Celu #01
nie zastepuje zetonu Celu.

Jest dodana do Misji i moze

Ten kafelek nie jest
potaczony z reszta Planszy.
Wciaz jednak jest na nim
sporo do zrobienia. W trakcie
Misji na pewno odkryjecie
sposéb, by tam dotrzeé!

w ktorej zostaty odkryte, lub obok Planszy, jako przypomnienie
efektow gry, ktore od tej pory nalezy stosowac.

Karty Celéw #02,
#06, #11 i #13
leza na Drzwiach.
Sa odkrywane
przez Ocalatego,
ktory otworzy
odpowiadajace
im Drzwi.

JA)

Niebieskie Drzwi pozwalaja
na wejscie do Strefy, ktora
w innym przypadku bytaby
iedostepna. Sposéb ich
otwarcia jest prawdopodobnie
opisany na karcie Celu.

A}

Te Notatki zawieraja sekretne
informacje zwigzane
z wyborami dokonywanymi
przez Ocalatych w trakcie Misji.




e OSIAGNIECIA | SLOWA KLUCZOWE

Karty Celow mogq zawiera¢ Osiggniecia, ktore zdobywa sie po
spetnieniu okreslonych warunkow — zanotujcie ten fakt na Arkuszu
Kampanii (str. 13).

Niektore karty Celow moga tez zawierac wyrazy zapisane WIELKIMI
LITERAMI, faczace kilka kart Celéw wspdlng linig narracyjna.

PRZYKLAD: Tess odkrywa karte Celu lezacq na Drzwiach. Gracz
odczytuje ja i dowiaduje sie, ze mozna je otworzy¢ wylacznie KARTA
DOSTEPU. Gdy to sie uda, gracz bedzie magt przeczytac Notatke #1.
Karte Celu nalezy odtozy¢ z powrotem na Drzwiach. Nieco p6zniej,
Angelo zdobywa karte Celu z wyrazeniem KARTA DOSTEPU. Teraz
bedzie mozna otworzy¢ Drzwi znalezione przez Tess i przeczytac
Notatke #1. Co tez kryje sie w tym zamknietym pokoju?

KAMPANIA
WASZYNGTON Z.C.:
ZAINFEKOWANY STAN

Zainfekowany Stan to sktadajaca sie z 10 Misji Kampania dla 6 Oca-
latych. Kazda z Misji nalezy rozgrywac w kolejnosci ich numerow.
Podczas rozgrywki stosuje sie zasady gry podstawowej oraz te opi-
sane w niniejszej instrukcji. Nie zapomnijcie rozda¢ Arkusza Kam-
panii kazdemu Ocalatemu!

M1 - STAWIAJAC CZOtA NIEMOZLIWEMU

Srednia / 45 minut

GAazie byliicie, gdy vozpoczela sig inwazjo zowmbie? Ja
pamigtam doskonale. My mieszkaliSmy tu, w Waszywg-
tovie, pilmujac wiaswego wosa. Tego Awia wszyscy
przebywaliSmy w tej samej okolicy, gdy ustyszeliSmy
plevwsze kvzyki, pievwsze stvzaly, pievwsze syveny. Co$
przevaiajacego 2oliiato sie naprawde szybko. Wokét
Biatege Dowmu wybuchia mata weina, przyciagajac
wszystkie zombie z sqsiedztwa.

A wmy ez stowa, niczym zgvamy zespél, zaczeliSmy za-
bjal zombie, pomagal ludziom, stawiaé czota uie-
wotliwemu. Zamkwigte bistvo dziatato jak tama Ala
Zowmbie, wiec je otwovzylismy, 2eby pozwolié im oAejsé.
Dzigki temu wiele 0s6b moglo uciec na wiasug veke.
Tok, zgadies, bylismy ocalatymi, zamim stato sig to
wmodue.

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

Zeton
Strefa Hatasu
Startowa Strefy (nie mozna
Ocalatych Namnazania go usungac)
6x
Skrzynia
z Podrasowana Humvee
Bronig
karta Celu Notatka




o CELE

Pomozcie innym ludziom w ucieczce przed zombie. Aby zwycie-

zy¢, osiagnijcie Cele w dowolnej kolejnosci:

o Otworzcie wszystkie Drzwi do bistro. Jego budynek zajmuje
kafelki 3R i 4R.

o Odkryjcie wszystkie karty Celow (patrz Zasady specjalne).

Godzina rozpoczecia: 12:00

2V 7R 4R

SR 8R 3R

e ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.
- Umiesccie po 1 Ocalatym w kazdej Strefie Startowej Ocalatych
(w dowolnej kolejnosci).
- Potozcie 6 zetondw Hatasu w oznaczonej Strefie na kafelku 4R.
Nie sg one usuwane podczas Fazy Koncowej.

¢ Zmierzaja do Bialego Domu! Ilekro¢ Zombie wybiorg Strefe
z 6 zetonami Hatasu jako docelowa, Poruszajg sie w jej kierunku
tak, jakby wszystkie Drzwi byty otwarte, ale zamkniete Drzwi
nadal je blokuja.

o Na ratunek! Dopoki na kafelku lezy karta Celu, stosujcie naste-
pujace zasady:
- Nie mozna Przeszukiwac Stref tego kafelka.
- Nie mozna na tym kafelku otwierac¢ Skrzyn z Podrasowang Bronia.

e Humvee. Nie mozna Przeszukiwa¢ Humvee dopoki na kafelkach
7R i 8R znajdujq sie karty Celéw. Kazdy Ocalaty Przeszukujacy
Humvee dobiera karte (karty) z talii Secret Service.

» Takiej jeszcze nie widzialem. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bro-
nig zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.




M2 - POMOC POTRZEBUJACYM e CELE

Srednia / 60 minut Ocalcie tylu ludzi, ilu tylko zdotacie. Odkryjcie wszystkie karty Celow.
Godzina rozpoczecia: 12:00
Sprawy AoS¢ szybko eskalowaty. Wojsko 1 tajue stui-
by zebvaly sie wokét Biatego Dowmu, brovige go przy o ZASADY SPECJALNE
uzycin ogvomuej sity ognia. Zowmbie widczyly sig po

okolicy, a my, ledwo sie zuajac, szukaliSmy ludzi po- o Exodus Zombie. Potozcie 6 zetonéw Hatasu w oznaczonej Strefie na
trzebujacych naszej powmocy. Diaczego? Bo Mog\’lfmy! kafelkach 1R/2R. Nie sg one usuwane podczas Fazy Koncowej. Wszyst-
kie Zombie rozpoczynajace krok Ruchu Zombie w tej Strefie natych-

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 4V, 6R, 7V i 8R. miast przeniescie do Startowej Strefy Namnazania, konczac ich Ruch.

¢ Otworz mnie! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowg Podrasowang Bron. Moze on
za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

o Humvee. Kazdy Ocalaty Przeszukujacy Humvee
dobiera karte (karty) z talii Secret Service.

2R 1R
8R 6R
7V 4V
Strefa
Startowa Strefy

Ocalatych Namnazania

Zeton Hatasu 6x
(trwaty) Skrzynia
z Podrasowana
Bronig

Humvee

6x

karta Celu




M3 - DEFCON 5: DEESKALACIA e ZASADY SPECJALNE

Srednia / 45 minut ¢ Jedyna droga. Budynki moga zostac otwarte wylacznie przez Drzwi
na kartach Celow. Gdy Budynek zostanie juz otwarty w ten sposob,
Nasze zmartwienia nasilily sie, 9Ay wrzawa wokédt bedzie mozna otworzyc¢ jego pozostate Drzwi.

Biatego Dowmu ucichia, zamieniajoc sie w wmroioaca

kvew w iylach cisze. Stvaciwszy zaintevesowamie, ¢ Prawie jak urodziny. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopa-
Hum zombie odstapit oA budywku pvezya\et\ckiego truje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron. Moze
i tevaz wibczyt sig po ulicach Waszywgtonu. O wiele, on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

wiele wiecej wyszio ich z Biatego Domu, zwiastujac

wajgovsze. Po vaz pievwszy od kilku godzin musieliSmy

zadbal o siebie. Zwaleié jedzewie, vadio i Avoge

ucieczki. Czy Aoiyjewmy jutva?

Potrzebne kafelki: 1V, 2V, 3V, 4V, 6V
i 8V.

o CELE

Eksplorujcie okolice. Odkryjcie wszystkie
karty Celow. Uwazajcie: karty Celu ,Przeczy-
tajcie te karte 0 19:00” nie mozna odkryc. Jest
automatycznie odkrywana o 19:00.

Godzina rozpoczecia: 11:00

6V 8V
3V 4v

1v 2V

L

Strefa
Startowa
Ocalatych

Strefy Namnazania

6Xx

Skrzynia
z Podrasowana Bronia

X q Przeczytajcie te
karte Celu o0 19:00
karta Celu
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M4 - STREFA WOJNY

Srednia / 60 minut

Promieh Swiatla przyciogat zombie z powvotem Ao Bia-
tego Dowmu, tapigc nas w Smievtelng putapke. Musielismy
sie posSpieszyé. Ruszylismy w kievunku Zvédia Swiatia,
aby je wylaczyé 1 uciec przed fala zombie. Wkrdtce
natkneliSmy sie na pozostatoSci kowwaoju wajskowego.
Reflektor byt umieszczony wa Humvee, ale wikt go wie
obstugiwal. A przynajmuiej ikt iywy. Wkvdtce stato
sig jaswe, ie iolnievze wapotkali zowbie tui przed
Actavciem Ao Biatego Domu 1 sclhvoulli si¢ w sosied-
wich vudynkach, gdzie stoczyll swojoy ostatwioy wal-
ke. Eciamy byly podziuvawione kulawmi. Byliswy

w stvefie wojny.

Potrzebne kafelki: 1R, 3R, 6R, 9R, 10V i 11V.

o CELE

Wylaczcie reflektor. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele

w dowolnej kolejnosci:

o Wylaczcie reflektor.

e Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia wszystkimi Ocalatymi.

Kazdy Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury,
pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

Godzina rozpoczecia: 00:00

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Skrzynie z Podrasowang Bronig na kafelku
10V zastgpcie kartg Celu ,Stos Zwiok”.

e Cuchnie jak klopoty. Na poczatku gry Zielona Strefa Namnazania
nie jest aktywna.

e Czy to prototypy? Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory jg zdobyt, w losowa Podrasowang Bron. Moze on za
darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

10V

1nv

9R 1R

6R 3R
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Strefa
Startowa Strefy Namnazania
Ocalatych
5x
Skrzynia
z Podrasowang
Bronia o9x
karta Celu
P’romieﬁ oo
Swiatta
0 0
0 0
boad
Oswietlona
Strefa Wyjscia Strefa
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M5 - DEFCON 4: NA DRUGI RZUT OKA

Srednia / 90 minut

Praktycznie wepchuieci przez zowbie Ao Biatego
Down postamowiliSmy 9o zwiedzié. Budywek prezy-
Aewncki byt w oplakanym stamie. Ludzie walczyli w nim
czywm tylko sie Aals, wycofujac sie poksj po pokdju,
ai Ao ostatniego. Tevaz wigkszo$é +ych bohaterdw
to zowbie. Bez wzgledu na to byliSmy zaciekawienwi,
a na zewnatvz czekato na nas o wiele wiecej zom-
Ybie. Nie bylo innego wyjsicia, jak zatvzymal sig tutaj.
Najpievw wmusieliSmy znaleié przyzwoite schvonienie.
Pozor +ywm potvzebowaliSmy odpoczywku.

Rozpoczelismy wiec naszay prywatna wycieczke i wkvét-
ce odkvylifmy wiele bruduych sekvetéw tego migjsca.

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13V, 14R i 15R.

o CELE

Poszukajcie bezpiecznego miejsca. Eksplorujcie skrzydio Biatego
Domu w poszukiwaniu odpowiedniego schronienia.
Godzina rozpoczecia: 15:00

o ZASADY SPECJALNE

¢ Zabarykadowane drzwi. Niebieskich i Zielonych Drzwi nie mozna
otworzy¢ zwykta metoda. Czerwonych zamknietych Drzwi nie mozna
otworzy¢ w zaden sposab.

o Strach przed ciemnoscia. Na poczatku gry Zielona Strefa Namnaza-
nia nie jest aktywna.

* Wyjatkowa bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopatruje
Ocalatego, ktory jg zdobyt, w losowa Podrasowang Bron. Moze on za
darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

Skrzynia
Strefa  z podrasowana
Stref
Startowa Bronia NamnaiZnia
Ocalatych
Zamkniete Drzwi Zamkniegte
(nie mozna ich otworzy¢) Drzwi
9x 5x
karta Celu Notatka

13V

12R

1R 15R

10R 14R




M6 - DEFCON 3: RUNDKA PO BIALYM DOMU

Srednia / 90 minut

1R 15R

10R 14R
Facet, ktévy Azwond, byt wysokiej vamgl urzednikiem
o wazwisku Wilsow. Polaczenie bylo Latalue i ruduo 12R 13R
byto 90 zvozumie. Wilson ukrywat sie w prezydenckim
bunkvze vazewm z SO innymi osobawmi | SleAzit was przez

system kawmey, odkad weszlismy Ao Biatego Dowu.
PoAobno byt poA wraieniem i popvosit 0 nasza pomoc.
Z jokiegos nieznamego powodu nie mogl otworzyé buwm- 6x
kv, zaczywado brakowaé im pradu i... Rozmowa za- Strefa Zapieczgetowane Skrzynia
kohczyla sie nagle przytiumionymi AZwickami. Startowa Drzwi (nie mozna z Podrasowana
GAzief tu ua Adle byli uwiezieni ludzie i liczyli na to, Ocalatych  ich otworzyc) Bronia
te ich uratujemy. MusieliSmy znaleé wejicie Ao bunkva,
Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R i 15R.
e CELE
Strefy 6x 6Xx
Znajdzcie wejscie do prezydenckiego bunkra. ZwiedZcie zaka- Namnazania Karta celu Notatka
marki Biatego Domu!

e ZASADY SPECJALNE

¢ Zapieczetowane. Niebieskich Drzwi nie mozna otworzy¢ w zaden
sposob.

» Wyjatkowa kolekcja. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopa-

truje Ocalatego, ktory jg zdobyt, w losowa Podrasowang Bron. Moze
on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.




M7 - POSZUKIWACZE KARTY DOSTEPU

Trudna / 45 minut

Zualezienie w Biatym Domu wiasciwej kavty jest jak
szukawmie gy w stogu siama. Musimy uiyé sprytu. Tyl-

ko urzednik naprawde wysokiej vamgi mégt mieé kav- 15V
te Aostepu Ao prezydenckiego bunkva. Prawdopodoo-
nie miatby tei jakas ochvone. Nasze poszukiwamio 1R

vozpoczeliSmy oA Gabinetu Owalnego. Wkrétce stato
sie jaswe, ie z wielko, wiadzo, przyszia... wielka sitar.

10R 14V
Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13V, 14V i 15V.

13V 12R
e CELE

Znajdzcie karte dostepu do bunkra. Nosi ja na szyi jedna z Abo-
minacji. Musicie jq zdoby¢ nie uzywajac Koktajlu Mototowa.
Godzina rozpoczecia: 04:00

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Posiadanie ponizszych Osiagnie¢ odblo-
kowuje odpowiednie efekty gry:

- Kret: Niebieskie i Zielone Drzwi sg otwarte od poczatku gry
i sq ze sobg pofaczone. Kazdy z Ocalatych moze Poruszac sie
pomiedzy Strefami z Niebieskimi i Zielonymi Drzwiami w do-
wolnym kierunku. Jezeli druzyna nie ma tego Osiagniecia,
Drzwi w tych kolorach nie mozna otworzy¢ w zaden sposob.

- Niech sie stanie Swiattos¢: Zielona Strefa Namnazania jest
aktywna od poczatku gry. W przeciwnym wypadku nie
umieszczaijcie jej na Planszy.

- Pretorianin: Gdy tylko nowa Abominacja znajdzie sie w Polu
Widzenia ktoregos z Ocalatych, przeczytajcie kolejng Notat-
ke Abominacji (patrz nizej).

o Notatki Abominacji. Przeczytajcie Notatke Abominacji za
kazdym razem, gdy Ocalaty zabije Abominacje nie uzywajac
efektu Koktajlu Mototowa. Notatki Abominacji nalezy odczyty-
wac w kolejnosci (#1, #2 i jako ostatnig #3) i po przeczytaniu
odrzucic.

¢ V.I.Podrasowana Bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig m

zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang

Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie. m 6x
Skrzynia

Strefa Z Podrasowang

Startowa Bronia Strefy Namnazania
Ocalatych
Zamkniete 6X 3x
Drzwi Notatka

karta Celu Abominacji




M8 - CZY TA WINDA JEDZIE W DO#?

Trudna / 60 minut

Wiele oséb zostato uwieziowych w bunkvze prezy-
Aenckim i musieliSmy przywvbcié zasilamie systemu

powmocniczego. Tak wainy budynek z pewnoscio, miat

9Azies zapasowy genevator. Wystavczyto go odnaleié

i uruchomié. OczywiScie zombie miaty cof przeciwko,

ale wie Apalismy o to!

Potrzebne kafelki: 11R, 12V, 13V, 14V i 15V.

CELE

Przywroécie zasilanie. Znajdzcie przetacznik i uru-
chomcie generator.
Godzina rozpoczecia: 10:00

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie do gry. Kafelek 12V reprezentuje
piwnice pod Biatym Domem. Musicie odnalez¢ spo-
sob, by tam dotrzed.

Zapieczetowane. Czerwonych zamknietych Drzwi
nie mozna otworzy¢ w zaden sposob.

Mroczne Tajne Stuzby. Karty Celow: Pokoj Ochro-
ny i Centrum Dowodzenia Secret Service (na kafel-
ku 11R), moga zosta¢ odkryte dopiero po tym, gdy
Ocalaly otworzy prowadzace do nich Drzwi, ale
przed namnozeniem w nich Zombie.

Tunele serwisowe. Niebieskich i Zielonych Drzwi nie
mozna otworzy¢, chyba ze Ocalali posiadajg Osia-
gniecie Kret. W takim przypadku mozna je otworzy¢
w standardowy sposob. Kazdy z Ocalatych moze Poru-
szac sie pomiedzy Strefami z Niebieskimi i Zielonymi
Drzwiami w dowolnym kierunku.

Dzwignie handlu. Kazda Skrzynia z Podrasowana
Bronig zaopatruje Ocalatego, ktory jg zdobyt, w lo-
sowq Podrasowang Bron. Moze on za darmo zreor-
ganizowac swoje wyposazenie.

1R 13V

14V 15V

12V

L

Strefa
Startowa
Ocalatych

8x

karta Celu

5x

Skrzynia
z Podrasowang
Bronia

Strefy Namnazania

Otwarte Zamkniete
Drzwi Drzwi

Zapieczetowane Drzwi
(nie mozna ich otworzyc¢)

5x
Notatka
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M9 - DEFCON 2: SZYBKIE TEMPO
Bardzo trudna / 45 minut

Co zaskakujoace, przywrécenie zasilamia windy prowa-
Azacej Ao buwkva prezydenckiego i zAdbycie kawrty
Aostepu Ao jej otwarcia, zajeto wawm niewiele czasu.
Zgodvie z przewidywamniam, powowne wigczenie Swiatet
w Bialym Domu sprawite, Ze zgromadzone wa zewnatvze
zombie staly sie wevwowe. MusieliSmy Aziataé szybko
{ 0dprowadzi€ wszystkich w bezpieczve wigjsce.

Potrzebne kafelki: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R i 15R.

e CELE

Otwéorzcie prezydencki bunkier. Dotrzyjcie do wejscia do pre-
zydenckiego bunkra (karta Celu na kafelku 13R) i przeczytajcie
lezacq tam karte.

Godzina rozpoczecia: 15:00

12R 10R 1IR

13R 14R 15R

o ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Na kafelku 12R nie ma Skrzyni z Podra-
sowang Bronia.

e Na ratunek! Ocalali muszg jako pierwsza odkry¢ karte Celu
#13, zanim beda mogli odkrywac pozostate.

¢ Niezle pamiatki! Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig zaopa-

truje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang Bron.
Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

m

Strefa Startowa

Ocalatych 6X
5x karta Celu
Skrzynia
z Podrasowana
Bronia Strefy Namnazania




M10 - DEFCON 1: ODBEZPIECZONY PISTOLET o cELE

Bardzo trudna / 60 minut Walczcie o wasza przyszlos¢. Znajdzcie droge, ktorg bedziecie
mogli opusci¢ te okolice.

Bialy Dowm zostat zrujuowany, podoonie jak caly zwa-  Godzina rozpoczecia: 22:00

ny nawm Swiat 1 nasze Adawwe iycia. Szczevze powie-

Aziawszy wie bedeg za wimi teskwit. Musielismy sie o ZASADY SPECJALNE

szybko Aostosowaé...

Ewoluowaé... e Bron godna finalu. Kazda Skrzynia z Podrasowana Bronig

...Przetvwad! zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang

Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

Potrzebne kafelki: 1R, 2V, 7R, 8V, 10V i 11V.

10V 11V
7R 2V
1R 8V

Strefa Startowa
Ocalatych

6x

Skrzynia z Podrasowang
Bronia

Strefy Namnazania

9x

karta Celu

1x
Notatka
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NOWE
#07. UMIEJETNOSCI

W przypadku sprzecznosci z zasadami ogolnymi nadrzedne sa
zasady Umiejetnosci specjalnych. Efekty ponizszych Umiejetnosci
i/lub premii sa natychmiastowe i mogg by¢ uzyte w Turze, w kto-
rej zostaty otrzymane. Oznacza to, ze jezeli jedna Akcja powoduje
podniesienie Poziomu Zagrozenia Ocalatego i zdobycie Umiejetnosci,
Umiejetnosc ta moze zostac natychmiastowo uzyta, jezeli Ocalaty ma
chociaz jedng Akcje do wykorzystania (Ocalaty moze rowniez uzyc
dowolnej dodatkowej Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnosc).

+1 darmowa Akcja Na Calos¢: [Akcja] — Ocalaly ma 1 dodatkowgq
darmowa Akcje okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz, Atak Dy-
stansowy), w ktorej idzie Na Catos¢. Akcja ta moze by¢ stosowana
jedynie do Akcji okreslonego typu.

Czesci zapasowe - Za kazdym razem gdy podczas Ataku Wrecz
lub Dystansowego Ocalaly wyrzuci co najmniej 1 Uszkodzenie,
moze odrzuci¢ karte obroni odpowiedniego typu (Dystansowa lub
do Walki Wrecz) i zignorowac wszystkie te Uszkodzenia.

Na Calos¢: [Umiejetnosc] - Ocalaty korzysta ze wskazanej Umie-
jetnosci lub efektu gry za kazdym razem, gdy idzie Na Catosc.

\

Nocny wojownik - Ataki Dystansowe wykonywane przez tego Oca-
latego podczas Nocy majq Precyzje 5+ (do trafienia wymagane jest
wyrzucenie ,,5" lub wiecej). Efekty gry modyfikujace Precyzje nadal
obowiazuja (np. +1 do rzutu koscia: Atak Dystansowy). Automatycz-
ne trafienia, jak rzucenie Koktajlu Mototowa, takze obowiazuja.

Noktowizja - Ocalaty ignoruje zasady Nocy i zasady Stref Mroku
(instrukcja gry podstawowej str. 33).

Podwajne kosci Na Calos¢ — Za kazdym razem, gdy Ocalaly idzie
na Cato$¢ moze podwoic liczbe kosci wskazang na uzywanej kar-
cie (kartach) Ekwipunku.

Prowizoryczna naprawa — Ocalaty moze skorzystac z tej Umiejet-
nosci raz na Ture, podczas Akcji Walki, tuz po rzucie kos¢mi. Moze
zignorowac wszystkie Uszkodzenia w uzyskanym wyniku rzutu.

Wszechstronny - Ocalaty rozpoczyna kazda gre z wybrang Umie-
jetnoscig Kampanii, ktorej jeszcze nie posiada. Moze korzystac
z tej Umiejetnosci tylko do konca biezacej Misji.
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KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE oD:

01- FAZA GRACZY

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszystkich swoich
Ocalatych, jednego po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie
przychodzi czas na rozpoczecie Tury kolejnego gracza, siedzacego
po jego lewej stronie.

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

¢ RUCH:

Ocalaty przesuwa sie o 1 Strefe (musi wydac dodatkowe Akcje,
jesli w Strefie poczatkowej sq Zombie).

e PRZESZUKIWANIE (1x na Ture):

Jedynie Strefy budynku, w ktorych nie ma Zombie. Gracz dobie-
ra karte z talii Ekwipunku. Przeszukujac Skrzynie z Podrasowang
Bronig, dobierz karte z talii Podrasowanej Broni.

e OTWIERANIE DRZWI:

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

UWAGA: Nie mozna ponownie zamknqc Drzwi po ich otwarciu.

e REORGANIZACIJA/WYMIANA:

Ocalaty moze w dowolny sposdb przeorganizowac karty w swo-
im wyposazeniu. Ocalaty moze jednoczesnie wymieni¢ dowolng

liczbe kart z innym Ocalatym w tej samej Strefie. Ten inny Oca-
laty moze za darmo przeorganizowac swoje wyposazenie.

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

« ZDOBYWANIE LUB AKTYWACJA CELU

w Strefie Ocalatego.

o HALASOWANIE: Unmieéccie zeton Hatasu w Strefie

Ocalatego.

e BRAK DZIAEANTIA: Wszystkie pozostate Akcje prze-
padaja.

wszvscv GRACZE skof(CZA
KIEDY DL,

02 - FAZA ZOMBIE

ETAP 1: AKTYWACJA

Wszystkie Zombie aktywuja 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.

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

e RUCH:

Zombie, ktore nie Atakowaty, uzywaja swojej Akcji do Porusze-
nia sie o 1 Strefe w kierunku Ocalatych.

UWAGA: Biegacze majq 2 Akcje, czyli mogq dwa razy zaatakowac,
zaatakowac i poruszyc sie, poruszyc sie i zaatakowac lub po prostu
wykonac dwa ruchy.

ETAP 2: NAMNAZANIE

Znajdujace sie na mapie Misji zetony Stref Namnazania wskazujq

miejsca, w ktorych podczas Fazy Zombie pojawig sie nowe Zombie.

Sa to Strefy Namnazania.

¢ Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza, od ktorej nale-
zy rozpocza¢ namnazanie.

e Zawsze dobierajcie karty Zombie dla wszystkich Stref Namnaza-
nia w tej samej kolejnosci (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

e Zombie namnazaja sie odpowiednio do najwyzszego Pozio-
mu Zagrozenia wéréd Ocalatych (Niebieski, Zétty, Pomaran-
czowy lub Czerwony).

03 - FAZA KONCOWA

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

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

SPASLAK / ABOMINACJA
2 SZWENDACZ

3 BIEGACZ




