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03 PROTOKOL
SPOTKANIA
Z NAJEZDZCA

Doktor Vivian Rigby chciata juz wrdci¢ do laboratorium. To
wiasnie tam wygraliby te walke, a nie tu, przy przernoczonym
ogrodzeniu, zza ktdrego rozciagat sie widok na oburnarty juz
krajobraz. kholejna fala byta jednak nieuchronna, a mury stacji
potrzebowaty kazdej sztuki broni. — Wiesz, co mi to w ogdle
przypomina? — zapytat zza jej plecdw porucznik Magnus Berg.
Jego znieksztatcony gtos brzmiat ztowieszczo, gdy przebijat
sie przez pancerz energetyczny.

— Ten film, ktdry leciat na Holo-Nocy w zesztym miesiacu.

Buyfa zbyt zmeczona, zeby o tym pamietad. Holo-Noc czesto
padata ofiara uwielbienia Cole'a Hilla dla nowych filmdw retro.
— Ktdry?

— Ten z odwaznymi gdrnikami, ktdrym jacys cholerni krawa-
ciarze zrobili nalot na rzadkie mineraty.

Po chwili przetrawita te informacje.

— Faktycznie. Tak, to byt jakis banat z odwaznymi rolnikami
i gérnilkami, ktdrzy marzyli o nowym, wolnym Swiecie, 3 byli
ciemiezeni przez ztych gosci w garniturach.

— Powaznie?

Pancerz Magnusa nie byt przystosowany do wzruszania ra-
mionarmi, ale potezny mezczyzna i tak zdotat to zrobic

— Wiesz, o co mi chodzi. Pomyslatern sobie, ze utknelismy
w identycznym scenariuszu.

Tym razern to ona wzruszyta ramionarmi,

— W sumie.. tyllko ze Xenosy sa w tej dziurze takimi samymi
obcymi jak my.

— To juz jest potwierdzone?

— Tak. Rozpracowywatam z Al bazy kilka hipotez, zanim mnie
wcieliliscie do waojska. Wedtug skandw genetycznych oni
pochodza z przynajmniej trzech odrebnych biomdw planetar-
nych, jesli nie wiece.

— Styszatern o tym. To jakis bezsens.

Vivian rozesmiata sie cicho.

— W tej kwestii wiele rzeczy nie ma zadnego sensu.

—Cooniw ogdle zra? — machnat reka w kierunku pustkowia. —
Tu przeciez nic nie ma.

— Sadze, ze byli litotrofarni, zanim rozwineli zamitowanie do
ludzkiego miesa. W kazdym razie wiekszosc z nich.

—Ze jak?

Vivian westchneta.

— Odzywiajg sie skatami. A konkretnie minerafami,

— Takich gatunkdw nie nazywa sie czasem litozernymi?

— To w koricu kfo tu jest naukowcemn - ty czy ja? — zapytata,
odwracajac gfowe w jego strone.

— No tak. Wybacz.

Poklepata go po opancerzonym ramieniu.

— Nie panikuj. Oni tez wykorzystujg ksenium. Ale nie mam
pojecia, czermu wszyscy zywig sie tym samym. Majo bardzo

niewielka wspdina czest DNA. Jest to trzydziesci procent, co
stanowi mniej wiecej podstawe tego, co znaleZlismy u wszyst-
kich znanych w kosmosie form zycia z podwdjna helisa. Sam
pomysl. My mozemny jest tylko niektdre rzeczy z jadtospisu
Centauran i nie jest tego duzo. Jak sprobujesz kuchni tasyj-
shkiej, to umrzesz w ciggu minuty. A Xenasy przefrwaty tutaj,
odzywiajac sie tymi samymi rzeczami. To jakies.. porabane.
Magnus zawahat sie, zagtebiony w swoich myslach.

— Ktokolwiek ich tu sprowadzit, moze zrobit to z powodu
ksenium?

— A czemu uwazasz, ze zostali tu sprowadzeni?

— Na pewno nie przeszli tu ewolugji. Tylko jakies bakterie tu
wyewoluowaty, nie? A pomimo tego w atmosferze wcigz sa
sladowe ilosci tienu. Wpadtas kiedys na to?

Vivian westchnefa.

— Nie. Przypuszczamy, ze w niedalekiej przesztosci wystepo-
wat tu pierwotny ekosystern morski, tak jak trzy miliardy lat
ternu na Zierni. Natknelisrny sie jednak tylko na jego szczatko-
we slady. Ta cata planeta wymuyka sie wszelkiej logice przez to
ksenium.

— Tak czy siak — ciggnat Magnus — oni nie majo zadnej tech-
nologii i nigdy nie zachowywali sie madrze, wiec na pewno nie
przybyli tu sarnodzielnie.

— To prawdopodobnie sprawka jakiejs nieznanej nam jeszcze
cywilizacji. tatwo je przeoczyé Centauranie wiedzieli o Ziemi,
ale wszysthie rasy z Trappistu nie miaty pojecia o naszym ist-
nieniu, pdki nie wystalisrmy statku, @ egzystujerny praktycznie
obok siebie.

Obydwaoje dtugo milczeli, wstuchujac sie w odgfosy deszczu.
Vivian zamkneta oczy i przez krétka chwile poryslata o snie.
To byt bfad, bo przytapata sie na tym, ze gfowa jej opada, a po
chwili gwattownie obudzity ja kolejne wynurzenia Berga.

— Moze to jednak nie jest wcale takie podobne do tego holo-
-filmu. Tamci gdrnicy byli inteligentni. Gdyby te stwory byty
kumate, to moglibysmy z nimi zawrze¢ uktad. Nie jestesmy
krawaciarzami.

— Moglibysmy je chociaz zamknad w zagrodzie — stwierdzita
zgodnie Vivian. — Jeszcze wtedy, jak byty postuszne. Tylko
Ze one nas ignorowaty przez prawie rok, nawet wtedy, jak
zaczelismy wypompowywac z zierni ksenium. Nilkit w ogdle nie
pomyslat ze bedzie taka potrzeba.

— Tak. Masz jakis pornyst, czemu im odbito?

— Cos sie zmienito,

Sarkazm byt wrecz wymalowany na jego czole.

—No raczej.

Usmiechneta sie stabo.

— Wybacz, jestem po prostu zmeczona. Na pewno cos to
zainicjowato. Miatarn killka poszlak na ten ternat, ale wszyscy
byli potrzebni przy murach i nie miatam czasu na weryfikacje
swoich hipotez.

— Mdwisz o tym catym zakazeniu, z ktdrego dostatemn
sprawozdanie?

— Tak. Kazdy z nich ma cos we krwi. Jest niernal identyczna.
To jednalk nie ma sensu z punktu widzenia ich réznorodnosci
genetycznej,

— Nie kumam.

ZASADY - ZOMBICIDE




Vivian zastanowifa sie przez chwile.

— Jak by to wyjasnic.. kazdy gatunek moze byc nosicielern
Jjakiejs choroby, prawda? Na Ziemi komary przenosza malarie,
ale sarne na nia nie choruja. My za to sie zarazamy, jesli zosta-
niemy ugryzieni. Jestesmy réznymi gatunkami.

— No tak, to rozumiern.

— Infelkcje miedzygatunkowe sa szalenie rzadkie, nawet
w przypadku gatunkow, kitdre ewoluowaty w tym samym bio-
mie planetarnym. Tutaj mamy gatunki z trzech réznych swis-
téw, ktdrych DNA jest tylko w jednej trzeciej tozsame, a i tak
choruja na to samo. To jakies szalerstwo. To tak, jakbys zarazit
sie grypa od banana, a wspdtdzielicie szesédziesiat procent
DNA, bo pochodzicie z Ziemi, W ich przypadhu to jeszcze duzo
bardziej nieprawdopodobne. Gdybym nie zobaczyta tego na
wtasne oczy, to bym nie uwierzyfa.

Magnus przez chwile nad tym rozmyslat po czym spojrzat
Vivian prosto w oczy, peten niepokoju.

— Tylko mi nie méw, ze ludzie sa zagrozeni infekcja!

Kobieta potrzasneta gfowa. — Nie, przynajmniej nic takiego nie
zaobserwowalismy. To zakazenie zmienito Xenosdw w jakies..
zombie.

—Kurde.. moze fo jednak nie jest az tal podobne do tego holo-
-filmu! — powiedziat Magnus, chichoczac.

— Tylko na pierwszy rzut oka — stwierdzita, usmiechajac sie
blado.

— To co mozemny zrobic?

Vivian mogta tylko wzruszyc ramionami.

— (Czekamny na positki. Sprobujerny zebrad wiecej danych.
Teoretycznie sugerowatabym catkowita ewakuacje, pdki nie
opanujerny sytuacdji. Tylko ze promdw kosmicznych jest mato
i rzadko stad odlatuja.

Magnus chciat cos powiedzied na ten temat, lecz przerwato
mu dudnienie syreny posterunkowej. Rozbfysnefy czerwo-
ne Swiatta, a powiefrze zostato wypetnione przerywanymi
dzwiekami glosu kapitana Connora.

— Do catego personelu, szturm na bramie potudniowej, Powta-
rzam: przygotowac sie na szturm na bramie pofudniowej. To
nie sa ¢wiczenia. ]
— Jasne, ze nie ¢wiczenia — burkneta Vivian, sprawdzajac swo-
ja bron. — Rzeczywistosc juz nam wystarczajaco dokopata.
Magnus juz stat na nogach.

— Bez dwdch zdari, pani doktor, ale teraz nie pora na to. Nad-
szedt czas Zombicide.

Zombicide: NajeZzdZca to gra kooperacyjna, w ktérej 1 do 6 graczy mie-
rzy sig¢ z Xenosami - niezbadang hordg zarazonych obcych, ktérymi
steruje mechanika gry. Kazdy gracz przejmuje kontrole nad 1 do 6
Ocalatych w fantastycznonaukowej scenerii zdominowanej przez Xe-
nosoéw. Cel jest prosty — wybraé Misje, wypetni¢ jej zadania, przezy¢
i zabi¢ tylu Xenosow, ilu tylko zdotacie!

Xenosy sg zazwyczaj przewidywalne, ale jest ich mnostwo i uciekaja
sie do paskudnych chwytéw. Gnijaca Abominacja roztacza po kom-
pleksie kosmicznym obca substancje zwang Plesnig, przez co cata
placéwka powoli zmienia sie w gniazdo Xenosow. Zagrozenie czyha
na kazdym kroku.

NAJEZDZCA - ZASADY

ZOMBICIDE PRZEZ CZAS | PRZESTRZEN

Seria Zombicide pozwala graczom walczy¢ z Zombie w wielu
réznych sceneriach, tworzac unikalng atmosfere dzieki
dedykowanym Ocalatym, zombie i innym aspektom.
Wszystkie zestawy podstawowe z serii Zombicide korzystajg
z tych samych mechanik, co ma na celu utatwienie
graczom wejscia w cate uniwersum. Zestawy podstawowe
i rozszerzenia z poszczegdlnych er (klasyczna, fantasy
i science fiction) sg ze sobg w petni kompatybilne.

Zombicide w wersji fantasy to czas wiekéw ciemnych
zdominowanych przez ztowieszcze knowania szalonych
nekromantéw, ktorzy przemierzajg krainy w towarzystwie
armii zombie. Razem z pozostatymi Ocalatymi walczycie
o lepszg przysztosc!

Ocalali uzywajg do zabijania Xenoséw kazdej mozliwej broni, aby
spowolni¢ inwazje. Im lepsza bron, tym wigcej trupow i wiecej Xeno-
séw zwabionych zapachem $wiezej krwi!

W gronie Ocalatych znajdziecie Cywili i Zoknierzy, a kazda z tych
Postaci posiada okreslone Umiejetnosci. Gracze dziatajg w jed-
nym zespole, moga si¢ wymienia¢ Ekwipunkiem i pomagaé sobie
nawzajem. Tylko Scista wspotpraca umozliwia wypetnienie celoéw
Misji i ostateczne zwyciestwo. Ocalali, poza walkg z Xenosami, bedg
ratowaé siebie nawzajem, zdobywa¢ istotne informacje, odkrywac
mroczne sekrety i nie tylko!



PRZYGOTOWANIE
DO GRY

W grze Zombicide: NajezdZca bierze zwykle udziat szesciu
Ocalatych, przydzielonych graczom wedtug ich uznania.
Nowym graczom doradzamy rozpoczecie przygody z grg

z jednym Ocalatym, dla szybszego zrozumienia mechaniki
gry. Doswiadczony gracz z tatwoscig pokieruje petnym
zespotem szesciu Ocalatych i sam przezwycigzy plage
Xenosow!

1> Wybierzcie Misje.
2> Roztozcie kafelki planszy. \

3> Umiesccie Cele, Strefy Namnazania i inne znaczniki oraz figurki
zgodnie z opisem danej Misji.

4> wybierzcie 6 Ocalatych i podzielcie sie nimi wedle uznania. Wszy-
scy gracze tworzg jedng druzyne, ktéra wspétpracuje ze soba, aby wy-
gra¢ z sama gra. Mozecie siedzie¢ wokot stotu w dowolnej kolejnosci.

5> Dla kazdego Ocalatego wezcie po jednej Planszy i umie$ccie
na niej karte Ocalatego. W celu tatwiejszego rozpoznania figurek
Ocalatych umocujcie do nich kolorowe podstawki. WeZcie réwniez
po 5 plastikowych wskaznikéw tego samego koloru.

B> Odtozcie nastepujace karty Ekwipunku:

* Ekwipunek poczatkowy: 4 Paralizatory i 2 PM. Mozna je tatwo
rozpoznaé w talii dzigki ich szarym rewersom. « Butle tlenowe: jest ich tacznie 6. Te karty mozna rozpozna¢ dzieki
ich rewersom przedstawiajgcym Magazyn z tlenem.

Ten sprzet przeznaczono do utrzymania porzadku, a nie do powstrzymania
inwazji Xenosdw. Sprébujcie jak najszybciej znalez¢ lepsza bron! Wasz zespdt potrzebuje Butli tlenowych, aby poruszaé si¢ poza murami
posterunku. Mozna je znaleZz¢é w pomieszczeniach Magazynu z tlenem.
Chroncie je!

ZASADY - ZOMBICIDE




» Prototypy: Prototypowa strzelba szturmowa, Prototypowa ciezka
strzelba, Prototypowy LKM oraz Prototypowa snajperka. Te karty
mozna rozpoznac dzieki ich czerwonym rewersom.

Niezwykle cenne Prototypy broni zazwyczaj mozna zdoby¢
wypetniajac cele Misji.

» Umiesécie karty pomocy Robota Rozjemcy i Dziatka strazniczego
Falchion w zasigegu wzroku wszystkich graczy. Te karty nie nalezg
do zadnego z graczy i majg jedynie przypomina¢ o zasadach dzia-
tania i statystykach obydwu Maszyn.

Dziatko straznicze Falchion i Robot Rozjemca mogg pomdc
waszemu zespotowi w eksterminacji Xenosadw.

NAJEZDZCA - ZASADY

7 > Rozdajcie Ekwipunek poczatkowy Ocalatym wedle waszego
uznania. Zombicide: NajeZdZca jest grg kooperacyjna, dlatego
wszystkie decyzje podejmujcie wspélnie. Kazdy Ocalaty rozpo-
czyna gre z przynajmniej jedng kartg. Jezeli na liscie Umiejgtnosci
poczatkowych Ocalatego znajduje sie dowolny Ekwipunek, Ocala-
ty otrzymuje go od razu, niezaleznie od rozdanych kart Ekwipunku
poczatkowego.

8 > Przetasujcie karty Xenosow i umiesécie na jednym stosie,
a przetasowane karty Ekwipunku na drugim. Potézcie oba stosy
zakryte, blisko planszy.

9> Umiesécie figurki przedstawiajace wybranych Ocalatych w Stre-
fie startowej (lub Strefach) wskazanej przez Misje.

10 > Maksymalna warto$é Pancerza kazdego Ocalatego jest
wskazana na karcie Postaci w formie pod$wietlonej cyfry na Torze
Pancerza. Umies$cécie wskaznik na najwyzszym pods$wietlonym
polu Toru Pancerza.

AN

ek
ARMINT AL A PRE ETUR:

#0

Cole jest Cywilem. Baraka jest Zotnierzem.

W grze Zombicide: NajeZdZca sa dwa rodzaje Ocalatych: Cywile
i Zoknierze, ktérych oznaczenia znajdziecie na kartach Postaci.

Cywile moga Przeszukiwa¢ kazda Strefe
pomieszczenia i majg nizszg wartosc
Pancerza (zazwyczaj jest to poziom 2).

Zotnierze moga Przeszukiwaé tylko Pokoje
ochrony, lecz majg wyzszg wartos¢
Pancerza (zazwyczaj jest to poziom 3).

11> Nastepnie umiesécie kolejny wskaznik w miejscu wskazujacym
pierwsza (niebieska) Umiejetnosé. Kolejne 3 wskazniki umiesccie
na polach zapasowych w gornej czesci Planszy. Ustawcie wskaznik
punktéw doswiadczenia na poziomie ,,0”.

12 Zdecyduicie, kto jest pierwszym graczem i dajcie mu/jej znacz-
nik Pierwszego Gracza.



3 wskazniki
W zapasie.

Baraka jest Zotnierzem.
Moze Przeszukiwac
wytgcznie Pokoje ochrony
(patrz strona 34).

Wskaznik na ,niebieskiej”
Baraka ma karte Umiejetnosci.
Ekwipunku
poczatkowego.

Baraka rozpoczyna
z Pancerzem
o0 wartosci 3
(to jej maksymalny
poziom).

BARARKA

Wskaznik
doswiadczenia
pokazuje ,,0”
na Niebieskim
Poziomie
Zagrozenia.

Przyktadowe przygotowanie Misji.
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OMOWIENIE
GRY

wazywszy na zasoby, ktore mamy zebrac, nasi przefoze-
ni beda odpowiadac na sygnaty 505 tak szybko, jak sie da.
Przed nami jednak diuga droga, wiec nasze przetrwanie
zalezy tyllko od nas. Wiemy, gdzie sa pokoje ochrony, ale
ze wszystkiego da sie zrobi¢ potencjalng bron.

- Jared

Gra w Zombicide: NajezdZca sktada si¢ z szeregu Rund, rozgrywa-
nych wedtug ponizszej kolejnosci:

FAZA GRACZY NNNNNNNNXNNNNXNNNNNWN\N

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalatych jednego po
drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci. Poczatkowo kazdy Oca-
laty moze wykonac trzy Akcje na Turg — dopiero nabyte w trakcie gry
Umiejetnosci umozliwiajg im wykonywanie dodatkowych Akgji. Ocalaty
moze wykorzysta¢ swoje Akcje do eksterminacji Xenoséw, poruszania
sie po planszy lub wykonywania innych zadan, wypetniajac rézne Cele
Misji. Niektore Akcje sg gtosne, a hatas przycigga Xenosow!

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

Po tym, jak wszyscy gracze skonczg swoje Tury, konczy si¢ Faza
Graczy.

Faza Graczy jest omoéwiona szczegdtowo na stronie 22.

FAZA XENOSOW \NNNNNNNNNNNNNNN

Wszystkie Xenosy na planszy sig aktywujg i wydajg jednag Akcje
albo na zaatakowanie Ocalatego znajdujacego sie w tej samej
Strefie, albo, jezeli nie majg mozliwosci Ataku, na ruch w kierunku
Ocalatych lub zrédta Hatasu.

Xenosy zwane Lowcami majg do wykonania dwie Akcje, czyli moga
dwa razy zaatakowaé, zaatakowac i poruszyc sie, poruszyc¢ si¢ i za-
atakowa¢ lub po prostu wykonaé¢ dwa ruchy. Gdy obecne na planszy
Xenosy wykonajg juz wszystkie Akcje, na wszystkich aktywnych
Strefach Namnazania pojawiajg sie nowe Xenosy.

Faza Xenosoéw jest oméwiona szczeg6towo na stronie 26.

FAZA KONCOWA \NNNNNNNNNNNNNNNN

Wszystkie znaczniki Hatasu sg usuwane z planszy, a znacznik
Pierwszego Gracza jest przekazywany kolejnemu graczowi, siedza-
cemu po lewej stronie. Rozpoczyna sie kolejna Runda.
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WYGRANA | PORAZKA N\NNNNNNNNXXXNN

Gracze przegrywaja, gdy ktérykolwiek z poczatkowych Ocalatych
zostanie wyeliminowany lub gdy przynajmniej jeden z celéw Misji
nie moze zostac¢ zrealizowany, lub w przypadku, gdy przynajmniej
dwie Strefy Namnazania sg potgczone nieprzerwang serig Stref
Plesni (patrz strona 20).

Spetnienie wszystkich celéw Misji oznacza natychmiastowg wygra-
ng. Zombicide: NajeZdZca jest gra kooperacyjna, wiec wszyscy gracze
zwycigzajg lub przegrywajg wspolnie.

D GPUDSTAWY

Przynajmniej wszyscy przeszlismy podstawowe szkole-
nie bojowe. Ale fe.. stwory.. sg nieznanym zagrozeniem fu
i teraz. Nawet nie wiemy, gdzie strzelic, zeby je zniszczyc
Zapomnijcie o ¢wiczeniach i zaufajcie instynktowi!

- (Cole

PRZYDATNE DEFINICJE NNNNNNNNNXN\\\

Postaé: Ocalaty, Xenos lub aktywna Maszyna.

Strefa: Wewnatrz budynku Strefg jest pomieszczenie. W pozostatych
miejscach (na korytarzu lub na zewnatrz), Strefg jest obszar pomie-
dzy dwoma liniami podziatu (lub linig podziatu i krawedzig planszy)
oraz $cianami budynkéw znajdujacych sie na terenie staciji.



Ten budynek jest ograniczony
grubymi $cianami i ma cztery
Strefy pomieszczen rozdzielone
Scianami wewnetrznymi.

To jest Strefa
zewnetrzna.

Ta Strefa zewnetrzna
rozciagga sie na 2 kafelki. Jest
ograniczona liniami podziatu,
Scianami i krawedzig planszy.

Te 2 Strefy pomieszczenia
sg oddzielone Sciang
z otwartym przejsciem.

To jest Strefa korytarza,
ograniczona liniami podziatu,
Scianami i krawedzig planszy. /

POLE WINZENIA NNNNNNNNNNNXNXNN\NN\\\

Pole widzenia jest wyznacznikiem, czy Postacie widzg siebie nawza-
jem w okreslonych przypadkach: czy Ocalaty widzi Xenosa po drugiej
stronie korytarza, czy widzi go z innego pomieszczenia i tak dalej.

Na korytarzach i w Strefach zewnetrznych, Postacie widzg w liniach
prostych, ktére biegng réwnolegle do krawedzi planszy. Postacie
nie widzg po przekatnych. W ich Polu widzenia znajduje sie kazda
Strefa, przez ktérg mozna przeprowadzi¢ takg linie, zanim ta trafi na
Scianeg budynku lub krawedz planszy.

Znajdujaca sie w pomieszczeniu Postaé widzi wszystkie Strefy, do
ktérych z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przejscie. Jesli
w $cianie znajduje sie otwarte przejscie, sciany nie blokujg Pola
widzenia pomigdzy dwiema Strefami. Pole widzenia Postaci jest
jednak ograniczone do jednej, sgsiadujacej Strefy.

Jezeli Ocalaty patrzy na korytarz lub z korytarza do $rodka pomiesz-
czenia, jego Pole widzenia obejmuje wszelkie Strefy korytarzy znaj-
dujace sie w linii prostej, jednak tylko jedng Strefe w pomieszczeniu.

UWAGA: Strefy zewnetrzne i Strefy w budynkach sg potaczone
Sluzami powietrznymi (patrz strona 35), wiec nie ma pomiedzy
nimi Pola widzenia.

STREFY MROKU

Karta Latarki pozwala swojemu wtascicielowi wyznaczaé
Pole widzenia do Stref Mroku. Sg to specjalne Strefy,
w ktorych wszechobecny mrok blokuje Pole widzenia.
Strefy te nie sg czescig tej wersji gry. Znajdziesz je
w rozszerzeniach do Zombicide: NajezdZca.
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Cole stoi w Strefie korytarza. Widzi wszystkie
Strefy korytarzy w liniach prostych, ktére
biegng wzdtuz Scian i do krawedzi planszy.

Mitsuki stoi w Strefie pomieszczenia.
Jej Pole widzenia rozcigga sie na
jedng Strefe w liniach prostych

Vivian stoi w Strefie
pomieszczenia.
Jej Pole widzenia
rozcigga sie na jedng
Strefe do pobliskich
pomieszczen,
ale koriczy sie na
$cianie (za ktorg
stoi Magnus)

i na zamknietych
drzwiach
(prowadzacych
do korytarzy).

Pole widzenia
Cole’a biegnie na
odlegto$é jednej Strefy

wewnatrz pomieszczenia.

w kierunku innych pobliskich Stref
pomieszczen oraz Strefy korytarza.

Postacie widzg w liniach

L prostych, ktdre biegng

rownolegle do krawedzi planszy.
Cole nie widzi nic po skosie! _ﬁi_thu

Pole widzenia
Jareda konczy
sig na scianie.

Widac tylko jedng
sgsiadujacg Strefe: ta
Strefa pomieszczenia

lezy poza Polem
widzenia Mitsuki.

Pole widzenia Magnusa zaczyna sig¢
od jego Strefy pomieszczenia i sigga
Strefy korytarza, a takze jednej Strefy
W przeciwlegtym pomieszczeniu.

W Strefach zewnetrznych Baraka stoi w Sluzie
Pole widzenia wyznacza
sie w ten sam sposab jak

w Strefach korytarzy.

35). Pole widzenia nie
przechodzi przez drzwi
do Strefy zewnetrznej.
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powietrznej (patrz strona




PORUSZANIE SIE NNNNNNNNNNN\N\NXN\N\N

Postacie moga przemieszczaé sie migdzy Strefami, o ile te Strefy
wspotdzielg przynajmniej jedng krawedz. Narozniki si¢ nie liczg, co : | Baraka moze wej§é
oznacza, ze Postacie nie mogg poruszac sig po skosie. : . na korytarz przez

zniszczone drzwi.

Na korytarzach i w Strefach zewnetrznych, Ruch pomiedzy jedng a druga
Strefg nie ma ograniczen. Aby jednak przej$¢ z pomieszczenia na ko-
rytarz (lub odwrotnie), Postacie musza przejs¢ przez otwarte drzwi lub
otwarte przejscie.

UWAGA: Przechodzenie z pomieszczenia do Strefy zewnegtrznej jest mozZli-
we dzigki Sluzom po wietrznym (patrz strona 35).

Postacie moga przemieszcza¢ sie migdzy Strefami w pomieszczeniu,
o ile te Strefy potaczone sg otwartymi przejsciami. Pozycja figurki
w Strefie i uktadzie $cian nie ma znaczenia, jesli przylegajace Strefy
maja wspolne otwarte przejscie.

—

Aby dostac sig do miejsca
za rogiem, Jared musi
najpierw przejsc tutaj...

Aby tutaj Baraka moze przejs¢ do
przej$cé, Baraka tej Strefy przez $ciang
musi najpierw z otwartym przejs$ciem.

... a nastepnie

tutaj. otworzy¢ drzwi.

Jared nie moze ONCZYTYWANIE KARTY EKWIPUNKU NNN\NN

poruszac sig

na skos. BRON DO WALKI WRECZ | BRON DYSTANSOWA

- Po co zarzad zmagazynowat tyle broni? (zego oni sie
spodziewali?

- Strajkow, buntu, piratdw, co tylko ci przyjdzie do glowy,.
To istna zyfa zfota. Potrzebujesz innego uzasadnienis,
zeby magazynowac tyle spluw ile wlezie?

- Tej amunicji starczytoby nam nawet na wajne!
- Colei Vivian

Gra Zombicide: NajeZdZca zawiera rozne rodzaje kart Ekwipunku. Te,
ktorych Ocalali mogg uzy¢ do eksterminacji Xenoséw majg u dotu
karty wymienione Cechy bojowe:
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Bron dzieli si¢ na dwie kategorie: Bron do walki wrecz oraz Bron dy-
stansowg. Odpowiednie symbole pomagajg rozrézni¢ rodzaj broni.

Bron do walki wrecz jest oznaczona symbolem Walki
wrecz. Taka bron ma Zasieg ,,0”, dlatego moze by¢
uzywana jedynie w tej samej Strefie, w ktorej znaj-
duje sie Ocalaty. Takiej broni uzywa sie do Atakéw
wrecz (patrz strona 31).

RONDZAJ AMUNICJI

Wiekszo$¢ broni wykorzystuje do eksterminacji Xenosow zwyktg
amunicje lub zrodto zasilania. Kazda brori ma nieograniczone za-
soby amunicji (fajnie, nie?). Rodzaj Amunicji ma jednak wptyw na
kilka efektow gry.

Paralizatory i Maczety to Bron do walki wrecz.
Bron z symbolem Nahoju korzysta ze zwyktej amuni-

Bron dystansowa jest oznaczona symbolem Walki cji (bez wzgledu na kaliber). Brofi na Naboje nie moze

dystansowej. Taka bron zazwyczaj ma Zasieg ,1” byé uzywana w Strefach zewnegtrznych.

lub wigcej. Takiej broni uzywa si¢ do Atakéw dy-

stansowych (patrz strona 31). Atak o Zasiegu ,0”

za pomoca Broni dystansowej nadal jest Atakiem
dystansowym.

Amunicjg do PM i LKM sa Naboje. Nie mozna ich uzywac w Strefach
zewnetrznych.

UWAGA: Bron prototypowa nie posiada wtasnego zrédta zasilania.
Taka bron moze by¢ wykorzystana tylko wtedy, gdy jest do niej Pod-
PM i Cigzkie strzelby to Broii dystansowa. taczona karta Baterii (patrz strona 23).
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Bron z symbolem Energii korzysta ze zrédta zasila-
nia (bez wzgledu na rodzaj baterii). Bron zasilana
Energig moze by¢ uzywana w kazdej Strefie.

Mtot to cicha broni do zabijania wrogow.
Strzelanie z LKM powoduje Hatas.
Pamietajcie, Ze prototypowy odpowiednik tej broni jest cichy!

Paralizatory i Pity taricuchowe to Bron do walki wrecz. MozZna ich uzywaé
w dowolnym miejscu planszy. Prototypowa bron jest zarwno Bronig dy-
stansowg, jak i energetyczng, wigc umozliwia Atak dystansowy ze wszyst-
kich Stref! Taka brori wymaga jednak do dziatania podtgczonej Baterii.

GLOSNY EKWIPUNEK

- Zaczekaj! Jesli pociagniesz za spust, to huk wystrzatu ich -
tu zwabil Musi byc jakig inny sposob!

- Spajrz mi w oczy | powiedz, ze weale nie zaczyna cie
to jarac.

- [..] Tylko nikomu nic nie méw,
- No raczej. JAZDA, LUDZIE! STRZELAC BEZ ROZKAZU!
- Baraka i Magnus

Niektore elementy Ekwipunku sa gtosne i ich uzycie powoduje poja-
wienie sig znacznika Hatasu. Hatas przycigga Xenoséw!
Zasady Hatasu sg omoéwione szczegétowo na stronie 17.

Kazda Akcja uzywajgca Ekwipunku z symbolem
Hatasu powoduje pojawienie sig¢ znacznika Hatasu.
Umiesccie ten znacznik w Strefie, w ktérej Ocalaty
rozpatrzyt takg Akcje.

Uzycie Ekwipunku z symbolem Ciszy nie powoduje
pojawienia sie znacznika Hatasu.
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CECHY BOJOWE

Kazda bron posiada Cechy bojowe, ktére mozna kreatywnie wyko-
rzysta¢ do eksterminacji Xenoséw.

CICHA | u
Ten Ekwipunek nie powoduje R T
pojawienia sie znacznika -y

Hatasu podczas Ataku wrecz.

RODZAJ AMUNICJI
Ten Ekwipunek
wykorzystuje Energie.

TYP BRONI
Ten Ekwipunek jest
Bronig do walki wrecz.

ZASIEG see]
Minimalna i maksymalna liczba Stref, na Aby uzy¢ tej broni ’
jaka siega bron. Wartosé ,,0” wskazuje, ze do Ataku wrecz, rzuc

broni mozna uzy¢ tylko w Strefie Ocalatego. tylonaikoscmilie
wskazuje ta wartosc.

GLOSNY
Ten Ekwipunek powoduje
pojawienie sie znacznika
Hatasu podczas Ataku
dystansowego.

RODZAJ AMUNICJI
Ten Ekwipunek
wykorzystuje Naboje.

TYP BRONI
Ten Ekwipunek jest
Bronig dystansowa.

ZASIEG
Minimalna i maksymalna liczba Stref,
na jaka siega bron. 1-1 oznacza, ze
bron strzela na odlegtos¢ jednej

Koscl
Aby uzyc tej
broni do Ataku
dystansowego, rzué¢
tyloma kos$émi, ile
wskazuje ta wartosc¢.

- —

Strefy (nie mniej, nie wiecej)
i dziata tylko w Polu widzenia.

NAJEZDZCA - ZASADY

REKA

Aby uzy¢, umies¢ ten
Ekwipunek w Rece.

BRON PODWOJNA
Jezeli gracz ma takg sama Bron
podwojna w kazdej Rece (patrz strona
30), moze uzy¢ ich jednoczesnie
w jednej Akcji (wszystkie Ataki musza
by¢é wymierzone w te sama Strefe).

OBRAZENIA
Obrazenia sa zadawane za kazdy
sukces. Obrazenia nie kumuluja sie
za kilka odniesionych sukcesow,
chyba ze Ocalaty przeprowadzit Atak
skoncentrowany (patrz strona 33).

PRECYZJA
Kazdy wynik rzutu koS¢mi
rowny lub wiekszy od wskazanej
wartosci uznawany jest za sukces.
Nizsze wyniki sa porazkami.

REKA
Aby uzy¢, umies¢ ten
Ekwipunek w Rece.

BRON PODWOJNA
Jezeli gracz ma takg sama Bron
podwojna w kazdej Rece (patrz strona
30), moze uzy¢ ich jednoczesnie
w jednej Akcji (wszystkie Ataki musza
byé wymierzone w te sama Strefe).

OBRAZENIA
Obrazenia sa zadawane za kazdy
sukces. Obrazenia nie kumuluja sie
za kilka odniesionych sukcesow,
chyba ze Ocalaly przeprowadzit Atak
skoncentrowany (patrz strona 33).

PRECYZJA
Kazdy wynik rzutu kosémi
rowny lub wigkszy od

wskazanej wartosci uznawany
jest za sukces. Nizsze
wyniki sa porazkami.



HALAS

Wystrzat z karabinu maszynowego lub snajperki powoduje Hatas,
a ten przycigga Xenosow. Kazda Akcja ataku z uzyciem gtosnego
Ekwipunku powoduje pojawienie si¢ znacznika Hatasu.

» Umies$ccie ten znacznik w Strefie, w ktérej Ocalaty rozpatrzyt takg
Akcje. Pozostaje on w tej Strefie nawet po opuszczeniu jej przez
Ocalatego.

» Pojedyncza Akcja moze spowodowac pojawienie sig tylko jednego
znacznika Hatasu niezaleznie od liczby uzytych do rzutu kosci, za-
danych Obrazen lub ewentualnego uzycia Broni podwojne;.

* Znaczniki Hatasu usuwa sie z planszy podczas Fazy Koncowej
(patrz strona 10).

UWAGA: Kazda figurka Ocalatego liczy sig réwniez jako znacznik Ha-
tasu. Podobnie jest z Maszynami, o ile, jesli posiadajg znacznik Ak-
tywacji Maszyny (patrz strona 25). Xenosy posiadajg zmysty, ktorych
ludzie nie rozumieja, a Ocalali i tak nie sg w stanie utrzymac ciszy!

PRZYKLAD: Magnus wydaje pierwsza Akcje, aby uzyé Mtota, by zabi¢
Xenosa, ktdry znajduje sig w tej samej Strefie. Mtot jest cichg bronig i nie
powoduje pojawienia si¢ znacznikéw Hatasu. Nasz bohater wydaje druga
Akcjg, aby wystrzeli¢ ze Strzelby szturmowej na odlegtosc jednej Strefy.
Ta strzelba jest gtosna. Pomimo rzutu kilkoma kosémi bohater wydat tylko
jedna Akcjg, dlatego w Strefie Magnusa pojawia sig jeden znacznik Hatasu.
Nastepnie Ocalaty wydaje trzecig Akcjge na Ruch. Znacznik Hatasu pozosta-
jew Strefie, w ktdrej sig pojawit i nie towarzyszy dalej Magnusowi.

DUéWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA _
| UMIEJETNOSCI NNNNNNNNNNNNNNNNNWN

- (zy ja.. czy ja to naprawde zrobitam?

- Zdecydowanie, kochana. Wisimy ci przysfuge. Jestes
bohaterern w swaim domu!

- Mitsuki i Baraka

Za kazdego zabitego Xenosa Ocalaty otrzymuje jeden punkt doswiad-
czenia (XP) i przesuwa znacznik o jedno miejsce w prawo na swoim
Torze Zagrozenia. Wypetnienie niektérych celéw Misji zapewnia wigcej
punktéw doswiadczenia, tak samo jak eksterminacja Abominaciji.

Na Torze Zagrozenia znajdujg sig cztery Poziomy Zagrozenia: Niebie-
ski, Z6tty, Pomarariczowy i Czerwony. Na kazdym Poziomie Zagrozenia
Ocalaty otrzymuje nowg Umiejetno$¢ (patrz strona 52), pomagajaca
mu w wypetnianiu Misji. Umiejgtnosci kumulujg sie na kolejnych Po-
ziomach Zagrozenia, wiec na poziomie Czerwonym Ocalaty ma cztery
Umiejgtnosci. Przy odblokowywaniu kolejnych Umiejetnosci umiesc
nowe wskazniki na planszy Ocalatego, aby to zaznaczyé.

+ Ocalaty przechodzi na Zétty Poziom Zagrozenia, gdy zdobedzie
7 punktow doswiadczenia. Zyskuje czwartg Akcje.

* Ocalaty przechodzi na Pomaranczowy Poziom Zagrozenia, gdy
zdobedzie 19 punktéw doswiadczenia. Wybierz jedng z dwdch
Umiejetnosci przypisanych do tego Poziomu.

* Ocalaty przechodzi na Czerwony Poziom Zagrozenia, gdy zdobe-
dzie 43 punkty doswiadczenia. Wybierz jedng z trzech Umiejetnosci
przypisanych do tego Poziomu.

Y - :
0 DO 6 PUNKTOW DOSWIADCZENIA:
Poziom Niebieski - Ocalaty posiada
Umiejetnosc poczatkowa.

7 DO 18 PUNKTOW
DOSWIADCZENIA:
Poziom Z6tty -
Ocalaty zyskuje
czwartg Akcje.

19 DO 42 PUNKTOW
DOSWIADCZENIA:
Poziom
Pomaranczowy
- wybierz jedng
z dwach dostepnych
Umiejetnosci
do wyboru.

43 PUNKTY DOSWIADCZENIA:

Poziom Czerwony - wybierz jedng z trzech
dostepnych UmiejetnoSci do wyboru.

Zdobywanie doswiadczenia ma jednak pewne skutki uboczne. Gdy
dobieracie karte Xenosa przy Namnazaniu, przeczytajcie wers od-
powiadajacy najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia Ocalatego, hedacego
ciggle w grze (patrz Namnazanie Xenoséw, strona 28). Im silnigjsi
Ocalali, tym wiecej pojawi sie Xenosoéw.

| NAMNAZAME
| ROBOTMIK

Ir- e .l:.ﬂ

POZIOM CZERWONY:

8 Robotnikdw

POZIOM ZOLTY:
4 Robotnikow

4
I POZIOM POMARANCZOWY:
6 Robotnikow

POZIOM NIEBIESKI:
‘ 2 Robotnikow
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Ze przesadzam? Ja fam zawsze chefnie siegam po
wiekszy miotek.

- Jared

Kazdy Ocalaty moze mie¢ do dziewieciu kart Ekwipunku, podzie-
lonych na trzy typy gniazd Ekwipunku na Planszy Ocalatego: dwa
gniazda dla Rak, dwa gniazda Tutowia oraz pigé gniazd Plecaka
(nie wliczamy tutaj kart Podtgczonych do innych kart). Aby zrobi¢
miejsce na nowe karty, gracz moze odrzuci¢ dowolne karty z wypo-
sazenia swojego Ocalatego w dowolnym czasie, za darmo (nawet
podczas Tury innego gracza).

PLECAK:

Gniazda Plecaka stuzg do przechowywania
dowolnych kart broni, z ktérych Ocalaty
aktualnie nie korzysta, a takze kart
wspomagajacych takich jak Prowiant.

;!

PARCERZ ABLATY Ny

PROWIANT

Gniazda na Ekwipunek Reki lub Tutowia s przeznaczone wytacznie na
karty Ekwipunku z wtasciwym symbolem (Ekwipunek Reki umieszczamy
w gniezdzie Reki, a Ekwipunek Tutowia w gniezdzie Tutowia).

Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Reki moze by¢
uzywana jedynie po umieszczeniu w gniezdzie Reki.

Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Tutowia moze
by¢ uzywana jedynie po umieszczeniu w gniezdzie
Tutowia.

W gniazdach Plecaka moze znajdowac¢ sig do pigciu kart Ekwipunku
dowolnego typu (Reki, Tutowia lub bez symbolu). Gracze moga korzy-
sta¢ z cech kart Ekwipunku Reki/Tutowia i opisanych na nich efektow
dopiero po umieszczeniu tych kart w odpowiednich gniazdach.

GNIAZDA TULOWIA:

Obydwa gniazda Tutowia zazwyczaj sg uzywane do
przechowywania przedmiotow specjalistycznych
takich jak Latarka. W tych gniazdach mozna
umieszczacé wytgcznie karty z symbolem Tutowia.

CIEZKA STRZELBA

N

{3]

GNIAZDA REKI:
Rece sg uzywane przede wszystkim do Walki.
W tych gniazdach mozna umieszczac wytacznie
karty z symbolem Reki, na przyktad bron.

NAJEZDZCA - ZASADY




DB XENOSY

Gra Zombicide: NajeZdZca zawiera cztery typy Xenoséw. Wiekszosc
z nich ma do dyspozycji jedng Akcje przy kazdej Aktywaciji (Lowcy
majg dwie). Xenos jest eliminowany zaraz po udanym ataku o mini-
malnej wymaganej wartosci Obrazen. Nastepnie gracz, ktéry zabit
Xenosa, natychmiastowo otrzymuje punkty doswiadczenia.

U0 c10 1 [T ANNANNNNNNNNNNNNNNNNN\N

Robotnicy sg najbardziej pospolitymi Xenosami. Cho¢ sprawiajg
wrazenie najstabszych przedstawicieli gatunku, kazdy z nich jest
wystarczajgco silny, aby rozerwac¢ cztowieka na strzepy. Robotnicy
sg na tyle liczni, ze mogliby kilkukrotnie wypetni¢ swoimi zastgpami
catg placowke!

Zadawane obrazenia: 1
Min. obrazenia, aby zahié: 1 Obrazenie
Zyskane doSwiadczenie: 1 punkt

& T .
MIESNIAK NN\

Potezne Migsniaki chronig swoich braci przed nadchodzgcymi
atakami i stojg na czele wszelkich szturméw, nie zwracajgc uwagi
na wigkszos¢ otrzymywanych obrazen. Te monstra potrafig jednym
ciosem brutalnie zabi¢ bezbronnych przeciwnikéw, w mgnieniu oka
przebijajgc sie przez egzo-pancerze.

Zadawane obrazenia: 2
Min. obrazenia, aby zahié: 2 Obrazenia
Zyskane doSwiadczenie: 1 punkt

{4111 [: ANANNANNNNNNNNNNNNNNNNNN

Sa szybsi i sprytniejsi od swoich pobratymcéw. Funkcja Lowcow
w szeregach Xenosow jest jasno okreslona: znalez¢ i zniszczy¢.

Ci drapieznicy sa na tyle inteligentni, ze chowajg sie za innymi,
aby unikaé ran, a jednoczesnie bezlitosnie atakujg swoje ofiary
z niezrownang szybkoscia.

Zadawane obrazenia: 1
Min. obrazenia, aby zahi¢: 1 Obrazenie
Zyskane doSwiadczenie: 1 punkt
Zasada specjalna: Kazdy kowca ma dwie Akcje
na Aktywacije (patrz strona 28)

ZASADY - ZOMBICIDE B 15



GNIJACA ABOMINACJA NNNNNNNNXNNNKN\

Gnijace Abominacje wyrézniajg sig w swoim gatunku tym, ze sg nie-
zdarnymi maszynami zniszczenia. Sg odporne na zwykte obrazenia
i zniszczg kazdego, kto stanie im na drodze. Powszechna destrukcja
nie jest jednak ich ostatecznym celem. Abominacje oblepiajg budyn-
ki obrzydliwg substancjg, ktora nazywamy ,plesnig”.

Zadawane obrazenia: 3
Min. obrazenia, aby zahié: 3 Obrazenia

Zyskane doSwiadczenie: 5 punktow

Zasady specjalne:

* Do zabicia Abominacji wymagana jest Bron zadajgca 3 Obrazenia.
W grze nie ma broni o takiej sile razenia. Aby zabi¢ tego potwora,
potrzebujesz albo Ognia piekielnego (patrz strona 34), albo Ataku
skoncentrowanego (patrz strona 33).

» Gnijagce Abominacje rozprzestrzeniajg Plesnh po Strefach pomiesz-
czenikorytarzy (ta zdolno$c¢ nie dziata w Strefach zewnetrznych).
Gdy tylko Gnijaca Abominacja znajdzie sie w Strefie pomieszczenia
lub korytarza pozbawionego Pleéni, umiesccie znacznik Aktywnej
Pleéni w takiej Strefie. Ta Strefa jest teraz Strefg Plesni. Jesli
w rozpatrywanej Strefie znajduje sig znacznik Nieaktywnej Plesni,

przewrdccie go z powrotem na strone Aktywna,.
’

1IN NAJEZDZCA - ZASADY

ZASADY DZIALANIA PLESNINNNNNNN\\N

Jaja sobie robisz?! Mam gdzie$ naukowa wartost tego
dziadostwa! Nie dosc; ze ohydne i zrace, to jeszcze sie klej
ciagnie i cuchnie jak zombie! Daway.. mi.. fu.. ten.. miotacz!

- Magnus

Znaczniki Plesni oraz ich Aktywne i Nieaktywne strony.

Zastosujcie ponizsze efekty za kazdym razem, gdy znacznik Plesni
(zaréwno Aktywny, jak i Nieaktywny) jest umieszczony w Strefie,
ktora staje sie Strefa Plesni.

OGOLNE ZASADY DZIALANIA PLESNI

» Usuncie ze Strefy znaczniki Celéw i Drzwi. Znacznikéw tych nie
mozna juz odzyskac. SprawdzZcie tak usunigte znaczniki Celow: mozli-
we, ze wasza Misja wtasnie zakonczyta sie porazka!

» Wszystkie $ciany danej Strefy, za wyjatkiem Scian prowadzacych do
Stref zewnetrznych, sg traktowane jak $ciany z otwartym przejsciem.
« Tej Strefy nie mozna juz Przeszukiwag, traci ona takze swoje spe-
cjalne wiasciwosci. Przyktadowo, Magazyny z tlenem (patrz strona
35) znikajg i nie stanowig juz zrédta Butli tlenowych. Wciagz mozecie
uzywaé Sluz powietrznych, aby przechodzié do Stref zewnetrznych.

S5ZCZEGOLOWE ZASADY AKTYWNEJ PLESNI

« Strefa jest traktowana jak Strefa pomieszczenia dla potrzeb wy-
znaczania Pola widzenia (patrz strona 11). Nie mozna jej jednak
Przeszukiwac (patrz strona 22).

 Ogien piekielny (patrz strona 34) powoduje odwrdcenie znacznika
Aktywnej Plesni tak, aby wskazywat strone Nieaktywng.

- Przegrywacie gre, gdy przynajmniej dwie Strefy Namnazania sa
potaczone nieprzerwang serig Stref Aktywnej Plesni (nie liczymy pél
sasiadujacych ze sobg po skosie).

S5ZCZEGOLOWE ZASADY NIEAKTYWNEJ PLESNI

« Strefa jest traktowana jak Strefa korytarza dla potrzeb wyznaczania
Pola widzenia (patrz strona 11). Nie mozna jej jednak Przeszukiwac
(patrz strona 22).

» Obecnos¢ Gnijgcej Abominacji w danej Strefie powoduje odwrécenie
znacznika Nieaktywnej Plesni tak, aby wskazywat strone Aktywna.

« Strefy Nieaktywnej Ple$ni nie wliczajg sie do serii p6l Plesni, aby
ustali¢, czy przegraliscie gre.



Wcigz mozecie korzystac
ze Sluzy powietrznej,
nawet jesli zmienita sie

w Strefe Plesni. Pole
Przy wyznaczaniu Pola widzenia ‘ widzenia Baraki biegnie

traktujcie Nieaktywng Plesn jak korytarz. przez korytarz i koriczy
Znacznik znajduje sie w pomieszczeniu, ‘ sie na Strefie Plesni, przez
lecz Plesr zostata tak wyniszczona, ze kt6ra dalej nie przechodzi.
Mitsuki i Jared widza sie nawzajem!

o
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Gnijaca Abominacja wkroczyta do Pokoju Przy wyznaczaniu Pola Zaréwno Pokdj ochrony,
ochrony i zmienita pomieszczenie w Strefe widzenia traktujcie jak i Magazyn z tlenem
Plesni. Ustawcie tu znacznik Aktywnej Aktywng Plesn jak zostaty zdewastowane
Ple$ni. Usuricie drzwi i znacznik Gelu. pomieszczenie. Cole i stracity swoje
Wszystkie $ciany, tacznie z potnocng, widzi Strefe Plesni, specjalne zdolno$ci.
majg teraz otwarte przejscia. Tego ale nie widzi Jareda po
pomieszczenia nie mozna juz Przeszukiwac. jej drugiej stronie.

s .

. - .

Jesli Gnijaca Abominacja przejdzie do tej Strefy w pogoni za Cole’em,
obydwie Strefy Namnazania bgdg potgczone nieprzerwang serig
Stref Aktywnej Plesni. W takim wypadku przegracie gre!

L8
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FAZA

Dg GRACZY

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje swoich
Ocalatych w wybranej przez siebie kolejnosci. Na Niebieskim Pozio-
mie Zagrozenia kazdy Ocalaty moze wykonac trzy Akcje (nie wlicza
sie do tego ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych dzigki Umie-
jetnosci z Niebieskiego Poziomu Zagrozenia). Mozliwe Akcje to:

{110, ANNNNNNNNNNNANNNNNNNNNNNN

Ocalaty przemieszcza sie z jednej Strefy do drugiej, ale nie moze
przechodzi¢ przez zewnetrzne Sciany budynku ani zamknigte drzwi.
* Ocalaty musi wyda¢ jedng dodatkowg Akcje za kazdego Xenosa
znajdujacego sie w Strefie, ktérg Ocalaty chce opuscié.

» Wejscie do Strefy, w ktérej znajduje sie Xenos, konczy Akcje Ru-
chu Ocalatego (nawet jezeli ma on Umiejetno$¢ umozliwiajaca prze-
chodzenie przez wiele Stref podczas Akcji Ruchu lub Umiejetno$é
Nie do zatrzymania).

PRZYKLAD: Mitsuki jest w Strefie z dwoma Robotnikami. Aby opuscic te
Strefe, wydaje jedng Akcje Ruchu, a potem dwie dodatkowe Akcje (jedng na
kazdego Robotnika), czyli tacznie trzy Akcje. Gdyby w Strefie znajdowaty
sie trzy Xenosy, Mitsuki potrzebowataby czterech Akcji (1+3), aby wykonaé
Ruch.

PRZESZUKIWANIE NNNNNNNXNXNNNNX\NW

- Gozies ty znalazt taka spluwe?

- Jak zobaczylismy wasze pokoje ochrony i wszystkie
regulaminy, uznalismy, ze warto byfoby miec cos, czym
moglibysmy sie bronic.

- Planowaliscie jakis bunt?

- No i masz.. zaczelismy juz mojg comiesieczng ocene
psychologiczna?

- JarediCole

NAJEZDZCA - ZASADY

Ocalaty moze Przeszukiwac tylko Strefy pomieszczei i tylko wtedy, gdy
nie ma w nich Xenoséw. Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku. Moze
umiescic jg w wyposazeniu Ocalatego, zreorganizowacé je za darmo lub
od razu odrzucié.

W czasie swojej Tury Ocalaty moze wykonac tylko jedng Akcje Prze-
szukiwania (nawet jezeli jest to dodatkowa, darmowa Akcja).

UWAGA: Zoknierze moga Przeszukiwaé tylko Pokoje ochrony (patrz
strona 34).

Grasz Zotnierzem? Mozesz szukaé Ekwipunku wytacznie w Pokojach
ochrony. Cywile tez mogg je Przeszukiwac!

AKTYWACJA DRZWINNNNNNNNNNNNNKN

Ta Akcja jest darmowa i mozna ja wykonaé tylko raz na Turg.

Ocalaty umieszcza znacznik zamknigtych Drzwi (lub go zdejmuje)
na otwartym przejsciu do aktualnie zajmowanej Strefy. Tej Akcji
nie mozna wykona¢ na przejéciu sgsiadujagcym ze Strefg Plesni lub
przejéciu ze znacznikiem zniszczonych Drzwi.

Zapas neutralnych drzwi jest ograniczony do 5 znacznikéw. Gdy
wszystkie znaczniki znajda sig na planszy, Ocalali nie moga zamy-
ka¢ kolejnych drzwi, péki do zapasu nie wréci cho¢ jeden znacznik.

KOLOROWE DRZWI
_ /—\ ~\

Niektére Misje zawierajg kolorowe drzwi. Przeczytaj opis
Misji, aby pozna¢ ich zasady specjalne.

Kolorowe drzwi moga by¢ usuniete za pomoca Plesni

(patrz strona 20).



Cole ma co$
do zrobienia
w Pokoju
ochrony
i zamyka drzwi
dzielace go od
towcy.

Drzwi zostaty juz wczesniej zniszczone
i nie mozna ich zamkng¢. Mitsuki
stawia czota Migsniakowi.

{59

@éf z Jared moze zamknaé dowolne drzwi
K2 w tym pomieszczeniu oprécz tych,
ktdre prowadzg do Strefy Plesni.
Ples$n uniemozliwia zamykanie drzwi. J

REORGANIZACJA/WYMIANA NNNNNNNN\N

Ocalaty moze zreorganizowa¢ karty w swoim wyposazeniu wedle
swojego uznania. Ocalaty moze jednoczes$nie wymieni¢ dowolng
liczbe kart oraz znacznikéw Zdalnego sterowania z innym Ocalatym
(tylko jednym), bedacym w tym czasie w tej samej Strefie. Drugi
Ocalaty moze za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie. Akcja
Wymiany nie musi by¢ sprawiedliwa. Ocalaty moze odda¢ wszystkie
swoje karty za darmo, jezeli drugi Ocalaty wyrazi na to zgode!

UWAGA: Reorganizacja wyposazenia pozwala takze zmieni¢ Ekwi-
punek Podtaczony (patrz obok).

PODLACZANIE LUB ODLACZANIE
KART EKWIPUNKU

§ e e
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Bateria i Gar$¢ naboi sg kartami Ekwipunku, ktére mozna
Podtaczy¢ odpowiednio do broni energetycznych i broni na
naboje - umozliwiajgc dodatkowe przerzuty koscmi.

Karte amunicji mozna Podtaczy¢ za kazdym razem, gdy
Ocalaty przeprowadza reorganizacje wyposazenia (poprzez
Akcje Przeszukiwania, Reorganizaciji/Wymiany itd.). W tym
celu umiesé karte amunicji pod karta broni, w specjalnym
schowku. Od tej pory sg one traktowane jak jedna karta
Ekwipunku. Obydwie karty sg automatycznie roztaczane,
jesli zostang umieszczone w Plecaku.

+ Karta amunicji moze byé Podtaczona do tylko jednej broni, ale
sama bron moze posiada¢ kilka kart amunicji.

* Bronkorzystajaca z kilku rodzajoéw amunicji moze by¢ wyposazona
w rézne karty amunicji. Efekt gry ma zastosowanie wytacznie do
Atakéw wrasciwych dla uzytej amunicji.

* Jedna karta amunicji wystarcza do zaopatrzenia Broni
podwdjnych uzywanych jako para (wystarczy, ze Ocalaty
Podtaczy karte amunicji do dowolnej z tych broni).

* Bron prototypowa moze by¢ uzywana tylko wtedy, gdy jest
do niej Podtaczona karta Baterii.

TYFOWA
CIELRA STRZELBA
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» Miotacz ognia moze by¢ uzywany tylko wtedy, gdy jest do
niego Podtaczona karta Zbiornika. Odrzu¢ karte Zbiornika,
gdy jej uzyjesz (patrz Ogien piekielny, strona 34).

MIDTALZ DEMIA
TR o
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Pt pezanydo Minfacza ognia
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AKCJE W WALCE NNNNNNNNNNNNNNN\\

- 111213, zaraz odpalam ogier) piekielny, przygotowac sie..
- 1718, no to sru! Daruj sobie, i fak wygram!

-Barakai Vivian
Akcje w walce, w celu eksterminacji Xenosow, wykorzystujg wszyst-

kie karty Ekwipunku zwigzane z walka: Bron do walki wrecz i Bron
dystansowa.

ATAK WRECZ

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni do walki wrecz, aby zaata-
kowaé Xenosa w swojej Strefie (patrz Walka, strona 30).

ATAK DYSTANSOWY

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni dystansowej, aby strzeli¢ do
pojedynczej Strefy znajdujacej sie¢ w Zasiegu wskazanym na karcie

broni w swoim Polu widzenia (patrz Walka, strona 30). Gracze strze-

lajg do Stref, a nie do Postaci. Jest to szczegdlne istotne dla zasady
Kolejnosci Wybierania Celéw (patrz strona 32).

Uzycie Broni dystansowej o Zasiggu ,0” wcigz liczy sig jako Atak
dystansowy.
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ZNDOBYWANIE LUB AKTYWACJA CELU NNN\NN

Ocalaty podnosi znacznik Celu lub aktywuje Cel znajdujacy sie w tej
samej Strefie co on. Odpowiednie efekty gry wyjasnione sg w opisie
danej Misji.

ZROBCIE HALAS! NNNNNNNNNNNNNNNN\N

Ocalaty hatasuje, prébujac przyciagnaé Xenosy. Umiesécie jeden
znacznik Hatasu w tej Strefie.

BRAK DZIALANIA NNNNNNNNXNXNXNNNN\\\

Ocalaty nic nie robi i przedwczes$nie konczy swojg Ture. Pozostate
Akcje przepadaja.




AKCJE MASZYNY NNNNNNNNNNNN\N\\\N

- Tok serio to Mitsuki mnie froche przeraza. Ma jakies
kurwikiw oczach, jak wlamuje sie do robotdw,

- | pewnie lubi pluszowe misie z pitami farcuchowymi.

Maszynami mozZna sterowac zdalnie, aby wykonywacé smiercionosne Akcje
z drugiego konica planszy. Mozna je wykorzystac, a nawet poswigcic,
na potrzeby zespotu.

Gra Zombicide: Najezdica zawiera dwie $miercionoéne Maszyny:
Dziatko straznicze Falchion oraz Robota Rozjemce. Odpowiednie
karty pomocy opisujg ich mozliwosci, Ekwipunek oraz Umiejetnosci.
Ocalaty moze sterowaé Maszyna, jesli posiada odpowiedni znacznik lub
Umiejetno$¢ Zdalnego sterowania (patrz strona 54). Ocalaty moze wy-
dac jedng Akcje, aby wykona¢ jedng z ponizszych Akcji za pomoca
kontrolowanej Maszyny. Umiejetnoséci Ocalatego nie majg wptywu
na Maszyne, chyba Ze sg bezposrednio zwigzane z Maszynami.
Ocalaty otrzymuje wszystkie punkty doswiadczenia zebrane w wy-
niku Akcji Maszyny.

W swojej Turze Ocalaty moze aktywowac kilka kontrolowanych Ma-
szyn w dowolnej kolejnosci.

Maszyny nie moga wymieniaé¢ sie Ekwipunkiem.

Maszyna, ktdra wykonuje przynajmniej jedng Akcjg, otrzymuije znacznik

Aktywacji Maszyny. Maszyna, ktéra posiada ten znacznik, jest traktowa-
na jak kazdy inny Ocalaty. Usuncie znacznik podczas Fazy Korcowe;.
Maszyna, ktéra nie posiada znacznika Aktywacji, jest ignorowana
przez Xenosy.

Znacznik Aktywacji Maszyny.

Maszyna zostaje zniszczona, gdy otrzyma przynajmniej jeden punkt
Obrazen lub gdy Strefa z Maszyng jest ogarnigta Ogniem piekiel-
nym (patrz strona 34). 0 ile zasady specjalne nie stanowia inaczej,
zniszczenie Maszyny nie powoduje porazki zespotu.

AKCJE ROBOTA ROZJEMCY

* Ruch (moze poruszyé¢ sie do Stref Zewnetrznych).

« Akcja: Atak wrecz (uzyj Broni do walki wrecz Rozjemcy).

* Akcja: Atak dystansowy (uzyj Broni dystansowej Rozjemcy). Beda-
cy Prototypem Rozjemca ignoruje zasady Stref Mroku (patrz strona
11) i moze strzela¢ ze Stref zewnetrznych.

» Za kazdym razem, gdy Ocalaty stoi w tej samej Strefie co Robot
Rozjemca i wykonuje Akcje Ruchu, Rozjemca moze wykona¢ jedng
Akcje Ruchu za darmo. W tym przypadku Xenosy nie majg wptywu na
ruch Robota Rozjemcy. Zaréwno Robot, jak i Ocalaty musza zakon-
czy¢ swojg Akcje Ruchu w tej samej Strefie docelowej. Ocalaty nie
moze korzystaé z Umiejetnosci zwigzanych z Ruchem (takich jak Nie
do zatrzymania lub Bieg niewazkosci), aby skorzysta¢ z tego efektu.

AKCJE DZIALKA STRAZNICZEGO FALCHION

* Akcja: Atak dystansowy (uzyj Broni dystansowej Dziatka strazniczego
Falchion). Bedace Prototypem Dziatko straznicze Falchion ignoruje za-
sady Stref Mroku (patrz strona 11) i moze strzela¢ ze Stref zewnetrznych.

UWAGA: Ocalaty, ktory stoi w Strefie z Dziatkiem strazniczym, moze
nim sterowac¢ tak, jak gdyby posiadat odpowiedni znacznik lub
Umiejetnos$¢ Zdalnego sterowania.

ZAMIANA ROBOTOW | DZIALEK STRAZNICZYCH

Gry z serii Zombicide: NajeZdZca zawierajg kilka modeli
Robotéw i Dziatek strazniczych. O ile zasady specjalne Misji
nie stanowig inaczej, figurki Robotéw i Dziatek strazniczych
moga by¢ wymieniane na inne modele.

Z tego powodu efekty gry moéwigce o ,Robotach” lub
sDziatkach strazniczych" (ale nie wskazujgce konkretnej
nazwy) maja zastosowanie do kazdej Maszyny danego
rodzaju. Przyktadowo, Umiejetnos¢ Zdalne sterowanie:
Robot odnosi sie do kazdego modelu Robota, niezaleznie
od jego nazwy.

ZASADY - ZOMBICIDE




10 XeRosew

Po tym, jak gracze aktywujg wszystkich swoich Ocalatych, naste-
puje Faza Xenosow. Gracze poruszajg figurki Xenoséw wedtug
ponizszych krokow:

ETAP 1- AKTYWACJA NNNNNNNNNNNN\\N

Mam paskudne wrazenie, ze wdepnelismy w jakies mrowi-
sko epickich rozmiardw.

- Baraka

W zaleznosci od sytuacji, kazdy Xenos aktywuje i wydaje swojg
Akcje albo na Atak, albo na Ruch. Na poczatek rozpatrzcie wszyst-
kie Ataki, a nastepnie Ruchy. Uzywajac jednej Akcji, kazdy Xenos
wykonuje albo Atak, ALBO Ruch.

ATAK

Kazdy Xenos, ktéry znajduje sie w tej samej Strefie co Ocalali, prze-
prowadza Atak. Atak Xenosa zawsze jest udany, nie wymaga rzucania
ko$émi i zadaje konkretna liczbe Obrazen w zaleznosci od typu potwora:
* Robotnik: 1 Obrazenie

» Migéniak: 2 Obrazenia

* Lowca: 1 Obrazenie

» Gnijgca Abominacja: 3 Obrazenia

Ocalali w jednej Strefie dzielag miedzy sobg Ataki Xenoséw wedtug
swojego uznania, nawet jezeli oznacza to zadanie wszystkich Obrazen
jednemu Ocalatemu (lub Maszynie posiadajacej znacznik Aktywacji).
Kazdy udany Atak Xenosa zadaje wskazang liczbe Obrazen.

Ocalaty, bedacy ofiarg ataku, traci odpowiednig liczbe punktéw Pan-
cerza. Przemie$¢ wskaznik na Torze Pancerza o jeden punkt nizej za
kazde odniesione Obrazenie. Ocalaty zostaje wyeliminowany, gdy
wskaznik na Torze Pancerza znajdzie si¢ na polu ,,0”.

NAJEZDZCA - ZASADY

PAMIETAJCIE: Przegrywacie gre, jesli ktérykolwiek poczgtkowy Oca-
laty zostanie wyeliminowany (Maszyny sie nie liczg).

Xenosy walczg w grupach. Wszystkie Xenosy znajdujace sig w tej
samej Strefie co Ocalaty biorg udziat w Ataku, nawet jezeli jest ich
tak wiele, ze jest to gruba przesada.

UWAGA: Utrata Maszyn nie oznacza automatycznej porazki. Ta zasada
sprawia, ze czasem warto poswieci¢ Maszyne, aby uciec Xenosom.

PRZYKLAD: Dwaj Robotnicy (kaZdy zadaje 1 ObraZenie) stoja w tej samej
Strefie co dwdch niezranionych Ocalatych: Cywil (Pancerz 2) i Zotnierz
(Pancerz 3). Xenosy zadaja 2 ObraZenia, ktére mozna rozdzieli¢ na trzy
sposoby:

- Cywil otrzymuje 2 Obrazenia, w wyniku czego ginie i gra si¢ koriczy.

- Zotnierz otrzymuje 2 Obrazenia i jest cigzko ranny.

- Kazdy z Ocalatych otrzymuje po 1 Obrazeniu.

RUCH

Xenosy, ktore nie zaatakowaty, uzywajg swoich Akcji na Ruch o jed-
ng Stefe w kierunku Ocalatych:

1- Xenosy wybieraja Strefe przeznaczenia.

» Zaczynaja od Strefy z Ocalatymi w Polu widzenia Xenosoéw, na kté-
rej znajduje sie najwiecej znacznikow Hatasu. Pamietajcie! Kazdy
Ocalaty liczy sie jako jeden znacznik Hatasu.

« Jezeli zaden Ocalaty nie jest widoczny, Xenosy wybierajg najgto-
$niejszg Strefe. W obu przypadkach odlegto$¢ nie ma znaczenia.
Xenos zawsze wybiera najgtosniejszy cel, ktéry widzi lub styszy.

2-Xenosy poruszaja sie o jedng Strefe do przodu w kierunku Strefy prze-
znaczenia, wybierajac najkrétsza mozliwa droge. WAZNE: zamkniete
drzwi nie s brane pod uwage przy ustalaniu tej drogi.

Jesli zamknigte drzwi blokujg droge do nastepnej Strefy na trasie
do Strefy przeznaczenia, wszystkie Xenosy w Strefie wydajg swoja
Akcje na zniszczenie drzwi, zamiast na Ruch. Odwréécie znacznik
drzwi tak, aby wskazywat zniszczong strone. Droga jest teraz otwar-
ta. Zniszczonych drzwi nie mozna ponownie zamkng¢. Pojawienie
sie Plesni (patrz strona 20) powoduje usuniecie znacznikéw znisz-
czonych drzwi.



Jezeli istnieje wiecej niz jedna droga tej samej dtugosci, Xenosy
rozdzielajg sig na réwne grupy, podazajac wszystkimi mozliwymi
Sciezkami. Rozdzielajg sie rowniez w przypadku, gdy rézne Strefy
docelowe zawierajg te samg liczbe znacznikéw Hatasu. Gracze
w taki sam sposo6b dzielg grupy Xenoséw o nieréwnej liczbie po-
tworéw. Zdecydujcie, ktéra grupa Xenoséw otrzyma dodatkowego
Xenosa oraz w ktérych kierunkach podaza nieréwne grupy. Jezeli
tylko jeden Xenos ma mozliwo$¢ pojscia kilkoma Sciezkami, gracze
Xenosy niszcza drzwi, ktdre stoja na drodze do Ocalatych. wspdlnie wybierajg Sciezke tego potwora.

Strefa Aktywnej Plesni ukrywa Mitsuki przed
Robotnikiem, wiec Xenos przesuwa sig¢ do
Cole i Jared sg moze najgtosniejszej Strefy. Xenos ma do wyboru
gtosniejsi, ale ten Xenos dwie trasy o tej samej dtugosci, wiec gracze
widzi tylko Vivian. decyduja, ze Xenos przejdzie wschodnia trasg.

Strefa Nieaktywnej
Ple$ni sprawia, ze
Xenos widzi Barake.
Zapolujmy na nig!

Gdy istniejg dwie
réwnie dtugie drogi
do celu, grupa
Xenosow rozdziela
sig i podaza obiema!
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Widzac kilka grup Ocalatych,
Xenos zawsze kieruje sie
w kierunku najgtosniejszej.
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GRA LOWCAMI

towcy majg dwie Akcje na Aktywacje. Po etapie Aktywacji wszyst-
kich Xenosow (ftacznie z Lowcami) i rozpatrzeniu ich pierwszych
Akcji, Lowcy przechodzg ponownie etap Aktywacji i uzywajg swoich
drugich Akcji do zaatakowania Ocalatego w swojej Strefie lub Ru-
chu, jezeli nie majg mozliwosci Ataku.

PRZYKLAD 1: Na poczatku Fazy Xenosdw towea znajduje sig w tej samej

Strefie co Ocalaty. Xenos wydaje swojg pierwsza Akcje, aby Zaatakowaé
Ocalatego, w rezultacie zadajgc 1 ObraZenie. Nastepnie towca wykonuje
druga Akcje i Atakuje ponownie, znéw zadajgc 1 ObrazZenie.

PRZYKLAD 2: Grupa sktadajaca sie z dwdch Lowcdw i jednego Migsniaka

znajduje sie w odlegtosci jednej Strefy od Ocalatego. PoniewaZz w swojej

Strefie nie majg Zadnego Ocalatego, kidrego mogliby zaatakowaé, pierw-
szg Akcja Xenosdw jest Ruch do Strefy z Ocalatym. Nastepnie towcy

wykonuja swoje drugie Akcje. PoniewaZ teraz znajduja sie w tej samej

Strefie co Ocalaty, Atakujg go. Kazdy towca zadaje 1 ObraZenie.

PRZYKLAD 3: Ocalaty jest w tej samej Strefie co trzech Robotnikdw, je-
den Migsniak i dwdch towecdw. Wszystkie Xenosy Atakujg i zadajg tgcznie
siedem ObraZeri (do zabicia Ocalatego wystarczg trzy Obrazenia - pozo-
state cztery sg ignorowane). Jako Ze wszystkie Xenosy Atakowaty, Zaden
Z nich nie porusza sig. Nastepnie towcy rozpatrujg swoje drugie Akcje.
Nie ma nikogo w poblizu, wiec nie atakujg lecz poruszajg sie w kierunku
Strefy przeznaczenia.

ETAP 2 - NAMNAZANIE N\NNNNNXXNNNNXN

Mapy Misji wskazuja miejsca, w ktérych na koniec kazdej Fazy Xe-
noséw pojawiajg sie kolejne stwory. Sa to Strefy Namnazania.

Wybierzcie Strefe Namnazania i pociagnijcie karte Xenoséw. Prze-
czytajcie odpowiednig linijke tekstu na karcie, wskazywang przez
Poziom Zagrozenia Ocalatego o najwyzszym poziomie do$wiadcze-
nia (Niebieski, Z6tty, Pomararniczowy lub Czerwony). Umieséécie od-
powiednig liczbe Xenoséw wskazanego przez kartg typu w tej Strefie
Namnazania. Powtorzcie te dziatania dla kazdej Strefy Namnazania.

( Ta karta Xenosa namnaza MigSniakdow. ‘
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7 CZERWONY POZIOM ZAGROZENIA: ’
8 Migs$niakow

POMARANCZOWY POZIOM ZAGROZENIA: |
6 Mig$niakow
ZOLTY POZIOM ZAGROZENIA:
2 Mie$niaki
" NIEBIESKI POZIOM ZAGROZENIA: '
M 2 Mig$niaki

Zawsze rozpoczynajcie od tej samej Strefy Namnazania i kontynuuijcie

w prawg strone zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W przypadku
wyczerpania tali Xenoséw przetasujcie wszystkie odrzucone karty
Xenosow, tworzac tym samym nowa talig.

PRZYKLAD: Cole ma 5 punktéw doswiadczenia, co umieszcza go na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Mitsuki ma 12 punktdw i jest na Zttym
Poziomie. W celu ustalenia liczhy Xenoséw do namnoZenia, przeczytajcie
Z6#3 linijke tekstu na karcie — kidra odpowiada Mitsuki, najbardziej do-
Swiadczonemu Ocalatemu.

KOLOROWE STREFY NAMNAZANIA

Niektére Misje zawierajg fioletowe i/lub zielone znaczniki Strefy
Namnazania. Jezeli nie okreslono inaczej, w tych Strefach nie
namnaza sie Xenosow, chyba ze wydarzy sie konkretne zdarzenie
(jak zdobycie Celu w pasujgcym kolorze), ktére je aktywuje.



KARTY DODATKOWEJ AKTYWACJI

Na Z6ttym,
AL .

Pomaranczowym
i Czerwonym Poziomie
1 Zagrozenia wszyscy
| Wy fahainiy Robotnicy s3 natychmiast
Aktywowani.
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Na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia
nic sig nie dzieje.

Gdy odkryjecie karte Dodatkowej Aktywacji, we wskazanej Strefie
nie pojawiajg si¢ Xenosy. Zamiast tego wszystkie Xenosy wskaza-
nego typu natychmiastowo otrzymuja dodatkowg Aktywacje (patrz
Etap Aktywacji, strona 26). Zauwazcie, ze te karty nie majg zadnego
efektu na Niebieskim Poziomie Zagrozenial!

KARTY GNIJACEJ ABOMINACII
W morde jezal Nawet méj pies sie tak nie slinil

Karty Xenoséw z Gnijgcg Abominacjg stuzg do Namnazania Gni-
jacych Abominacji oraz do wprowadzenia dodatkowej Aktywaciji
wszystkich Abominacji, ktére znajdujg sie na planszy. Rozpatrzcie
nastepujace efekty we wskazanej kolejnosci:

(1) Wszystkie Abominacje na planszy natychmiastowo wykonujg
dodatkowg Aktywacje.

(2) Jesli macie jeszcze w zapasie Gnijacg Abominacje, umiesccie
ja w Strefie Namnazania. Jesli nie macie juz takiej figurki, pomincie
ten krok.

KARTY NAMNAZANIA Z PLESNI
Skad oni sie tu wzieli? Nawet ich nie zauwazylismy!

- Spokojnie, wszystko po kolei. Poki co nie gadaj, tylko
strzelaj!

- (zy ja czuje zapach.. ksenium?

Po wyciagnieciu karty Namnazania z Ple$ni rozmie$ccie na planszy
wskazang liczbe Xenoséw odpowiedniego typu w kazdej Strefie Ak-
tywnej Plesni (patrz strona 20). Jezeli nie macie wystarczajgcej liczby
figurek do uzupetnienia wszystkich Stref Aktywnej Plesni, umiesccie
pozostate Xenosy w dowolnej Strefie Aktywnej Plesni, do ktérej nie
dotozyliscie jeszcze zadnej figurki i rozpatrzcie nastepujace efekty
w podanej kolejnosci:

(1) Wszystkie Abominacje na planszy natychmiastowo wykonujg do-
datkowg Aktywacije.

(2) Umiesccie Gnijgcg Abominacje (jesli jakas wam jeszcze zostata)
w jednej Strefie Aktywnej Plesni, na ktérej nie umiesciliscie wystar-
czajacej liczby Xenoséw wskazanego typu (jesli jest kilka Stref, ktére
spetniajg ten warunek, gracze wspdlnie wybierajg taka Strefe). Jesli
nie ma dostepnych figurek Gnijacych Abominacji, pomincie ten krok.
Jesli skonczg wam sie figurki Gnijacych Abominacii, nie wykonuijcie
dodatkowej Aktywacii.

ZASADY - ZOMBICIDE
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SKONCZYLY SIE FIGURKI

- Strasznie bym chciata poswiecic wiecej czasu na zbada-
nie ich metabolizmu. Te spazmy to cos pieknego! Gdyby
udafo nam sie je przewidziec..

- Patrz! Mam tu jednego, nawet widac mu flaki. Wida¢ mu
w wafrobie, jaki bedzie jufro wynik w fothka?

- VivianiMagnus

Pudetko Zombicide: NajeZdZca zawiera wystarczajacg liczbe figurek
Xenosow do przeprowadzenia najazdu na stacje kosmiczng. Moze
jednak zdarzy¢ sie sytuacja, ze graczom zabraknie figurek konkret-
nego typu podczas umieszczania Xenoséw na planszy na skutek
namnazania. W takim przypadku gracze umieszczajg na planszy
pozostate figurki (jezeli jakies zostaty) i rozpatrujg nastepujace
efekty w podanej kolejnosci:

(1) Wszystkie Abominacje na planszy natychmiastowo wykonuja
dodatkowg Aktywacje.

(2) Umiesccie dostgpng Abominacje (dowolnego typu) w Strefie
Namnazania. Jesli nie ma dostepnych zadnych figurek Abominaciji,
pomincie ten krok. Jesli skoncza wam sig figurki Abominacji, nie
wykonujcie dodatkowej Aktywaciji.

Pamietajcie, aby zawsze uwaznie kontrolowac populacje Xenosow
na planszy — w przeciwnym wypadku ryzykujecie, ze Abominacje
ruszg przeciw wam (i dokonajg wszechobecnego rozktadu za po-
moca Plesni)!

*

Gdy Ocalaty atakuje Xenosa, uzywajgc Broni do
walki wrgcz, Broni dystansowej lub Akcji Maszyny,
rzuécie tyloma kosémi, ile wynosi liczba Kosci danej
broni lub uzywanej Maszyny.

Jezeli aktywny Ocalaty ma w Rekach dwie identyczne bronie
z symbolem Broni podwojnej, moze uzy¢ ich w tym samym czasie,
wydajac tylko jedng Akcje. W przypadku Broni dystansowej Ataki
obu broni musza by¢ wymierzone w te samg Strefe.

PRZYKLAD: Vivian ma w Rekach dwie sztuki PM. PM ma symbol Broni
podwdjnej, dlatego Vivian moZe strzeli¢ z obydwu jednoczesnie. UmoZliwia
jej to rzut 4 kosémi dla jednego Ataku dystansowego, poniewaz PM ma
wartos¢ Kosci 2.

Kazdy wynik rzutu koscig rowny lub wigkszy od war-
tosci Precyzji broni liczy sig jako celny cios.

Kazdy cios zadaje pojedynczemu celowi liczbe Ob-
razen okreslong przez warto$¢ Obrazen broni. Jesli
wszyscy wrogowie zostang zabici, nadprogramowe
celne ciosy przepadaja.



« Robotnicy i Lowcy muszg otrzymac 1 Obrazenie (lub wigcej), aby
zgingé.

* Mieséniaki muszg otrzymac trafienie zadajgce 2 Obrazenia (lub
wigcej), aby zginaé. Bron zadajaca 1 Obrazenie nie zadziata, nieza-
leznie od liczby zadanych trafien (wyjatek stanowi Atak skoncentro-
wany - patrz strona 33).

» Gnijgce Abominacje muszg otrzymac trafienie zadajace 3 Obra-
zenia (lub wigcej), aby zgingé. Poniewaz w grze Zombicide: Na-
jezdzca nie ma broni, ktéra zadaje 3 Obrazenia, do zabicia tego
potwora musicie uzy¢ Ognia piekielnego (patrz strona 34), albo
Ataku skoncentrowanego (patrz strona 33).

PRZYKLAD: Magnus stoi w jednej Strefie z trzema Robotnikami i wykonuje
Atak wrecz za pomocg Paralizatora. Uzyskat dwa celne trafienia! Kazde
Z trafien jest przydzielone do réznych Robotnikéw i kaZde z nich zadaje 1
Obrazenie, dzigki czemu ging dwaj Robotnicy. Magnus wykonuje kolejny
Atak wrecz i ponownie uzyskuje dwa trafienia. Jedno z nich wystarczy do
pokonania ostatniego Robotnika. Nadprogramowe trafienie przepada.

ATAK WRECZ N\NNNNNNNNNXNXNNNXNXNNN

Bron do walki wrecz jest oznaczona symbolem Walki wrecz.

Ocalaty trzymajacy w Rece Bron do walki wrecz moze zaatakowaé
Xenosy w swojej Strefie. Kazdy wynik rzutu koscig rowny lub wigk-
szy od wartosci Precyzji wskazanej na karcie broni liczony jest jako
celny cios. Gracz rozdziela swoje trafienia pomigdzy mozliwe cele
ataku w tej samej Strefie wedtug wtasnego wyboru.

Nietrafione ciosy zadawane Bronig do walki wrecz nie powodujg
Bratobdjczego ognia (patrz strona 32).

PRZYKLAD: Jared i Vivian sa w tej samej Strefie co Migsniak, towea i Robot-
nik. Jared atakuje za pomoca Mtota. Wyrzucal§, B8 oraz BB, co 0znacza dwa
trafienia. Mtot zadaje 1 Obrazenie, wige nie moze zrobi¢ krzywdy MigsSnia-
kowi. Jared przeznacza pierwsze trafienie na towce, a drugie na Robotnika,
dzigki czemu zabija ich obydwu. Jest to Atak wrecz: pomimo tego, Ze jeden
atak byt chybiony, uderzenia Jareda nie trafiajg Vivian.

ATAK DYSTANSOWY NNNNNNNNNNNN\\N
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Bron dystansowa jest oznaczona symbolem Walki dystansoweyj.

Ocalaty trzymajgcy w Rece Bron dystansowg moze strzeli¢ do
widzianej przez siebie Strefy (patrz Pole widzenia, strona 11), znaj-
dujacej sie¢ w Zasiggu danej broni.

Pamietajcie:

» Wewnatrz pomieszczenia Pole widzenia ograniczone jest do Stref pota-
czonych otwartym przejsciem i oddalonych maksymalnie o jedng Strefe.

» Na korytarzach i w Strefach zewnetrznych Pole widzenia wyzna-
cza sie w liniach prostych, ktére biegng réwnolegle do $ciany lub
krawedzi planszy.

» Chybione strzaty mogg powodowac¢ Bratobdjczy ogien (patrz stro-
na 32), dlatego rozwaznie oceniajcie ryzyko!

Zasieg broni wskazywany przez jego warto$¢ na kar-
cie to liczba Stref, przez ktére Ocalaty moze strzeli¢.
Pierwsza warto$¢ okresla Zasieg minimalny. Ocalaty
nie moze strzeli¢ z broni do Strefy blizszej niz wskazany
minimalny Zasigg. W niektérych przypadkach jest to,,0”,
co oznacza, ze Ocalaty moze zaatakowaé cele w tej samej Strefie, w
ktorej sie aktualnie znajduje (jest to dalej uznawane za Atak dystanso-
wy). Druga warto$¢ okresla maksymalny Zasieg broni. Bron nie moze
dosiggna¢ celéw znajdujacych sie poza maksymalnym Zasiggiem.

PRZYKLAD 1: LKM ma Zasieg 1-3, co oznacza, Ze moze trafiac cele znaj-
dujace sig do trzech Stref od Ocalatego, jednak nie w tej samej Strefie co
ten Ocalaty.

PRZYKLAD 2: Strzelba szturmowa ma Zasieg 1-1. Mozna jej uzy¢ do strze-
lania do celéw znajdujacych sie wytacznie o jedng Strefe dalej.

Ignorujcie wszelkie Postacie znajdujgce sie w Strefach pomigdzy
docelowg Strefg a celem. Ocalali moga oddawac¢ strzaty przez
zajete Strefy bez narazania na Obrazenia innych Ocalatych lub
Xenosow. Ocalaty moze nawet strzeli¢ do innej Strefy, gdy w jego
Strefie sg Xenosy!

ZASADY - ZOMBICIDE




KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni dystansowej (nawet o Zasiegu 0), atakujacy Ocalaty
nie wybiera celdw trafionych przez udane rzuty kosémi. Trafienia sg
przypisywane Postaciom w docelowej Strefie, uwzgledniajac zasa-
de Kolejnosci Wybierania Celow:

1- Migs$niak lub Abominacja (wedtug wyboru strzelajacego)
2- Robotnik
3-towca

Trafienia sg przypisywane celom o najnizszym priorytecie do czasu
eliminacji wszystkich takich celéw, nastepnie celom o kolejnym
priorytecie i tak dalej. Jezeli kilka celéw dzieli t¢ sama Kolejnos¢
Wybierania Celéw, gracze sami okre$lajg rozktad trafien migdzy
nimi. Pamigtajcie: Kolejnosé Wybierania Celéw nie ma zastosowania
w przypadku Atakdw wrecz.

122 0+ P

PRZYKLAD: Cole jest uzbrojony w Cigzka strzelbg (Obrazenia 2) i wykonuje
Atak dystansowy w kierunku Strefy z Migsniakiem, dwoma Robotnikami
idwoma towcami.

-Cole w pierwszej Akcji wyrzuca BB i BB. Cigzka strzelba zadaje Obrazenia
przy wartosciach 4, 5 lub 6, co oznacza dwa trafienia. Stosujac zasade
Kolejnosci Wybierania Celéw, pierwszy strzat trafia Migsniaka, jednocze-
Snie go zabijajgc (Obrazenia 2). Drugi strzat trafia Robotnika, réwniez go
zabijajac (1 trafienie = 1 cel).

- W drugiej Akcji Cole wyrzuca BR oraz BB co oznacza dwa trafienia. Ko-

lejnosé Wybierania Celéw wskazuje Robotnika jako pierwszy cel, dzigki

czemu potwdr ginie. Drugi strzat trafia jednego z towcdw, réwniez go
zabijajac. Na polu bitwy zostat jeszcze jeden towca.

UWAGA: Migsniaki, pierwsze w Kolejnosci Wybierania Celéw, sg tez
odporne na ataki bronig zadajgca 1 Obrazenie. To oznacza, ze Mig-
$niaki moga chroni¢ przed Atakami dystansowymi zadajgcymi 1 Ob-
razenie wszystkich Robotnikéw i Lowcow w swojej Strefie. W takim
wypadku najpierw trzeba sig pozby¢ Migsniakéw, zanim zabierzecie
sie za Robotnikéw i Lowcow. Ta zasada dziata analogicznie w sto-
sunku do Abominacji, do zabicia ktérych wymagane sg 3 Obrazenia.

NAJEZDZCA - ZASADY
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RANIA CELOW
TYP XENOSA
ABY ZABIC
PUNKTY

1
—
(=]
>
=
J
un
(=]
=
=
(5T
—
(=]
X

LICZBA AKCJI
MIN. OBRAZENIA
DOSWIADCZENIA

MIESNIAK/
ABOMINACJA

ROBOTNIK
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BRATOBOJCZY OGIEN
Znalaztern cos w swoim pancerzu. Czyja fo kula?
(*niewinne gwizdanie*)

Ocalaty nie moze trafi¢ wtasnym atakiem sam siebie. Jednak niekiedy sy-
tuacja zmusi was lub Maszyny, ktérymi sterujecie, do strzatu w Strefe,
w ktérej znajdujg sie wasi towarzysze. W takim przypadku nietrafione
rzuty ko$¢mi automatycznie liczone sg jako trafienia w Ocalatych znaj-
dujacych sie w docelowej Strefie. Rozlokujcie trafienia spowodowane
przez Bratobdjczy Ogierh w dowolny sposéb i rozpatrzcie je zgodnie z
zasadami gry.

Pamietajcie: Bratobdjezy Ogieri nie ma zastosowania do Ataku wrecz.
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PRZYKLAD: Mitsuki strzela ze Strzelby szturmowej do Strefy, w kitdrej stoi
Jared i dwdch Robotnikéw. Mitsuki wyrzuca BN, BB oraz BR, dzigki czemu
zalicza dwa trafienia i jedno pudto. Kazde trafienie zabija po jednym Robot-
niku. Pudto oznacza, ze Jareda dosiggneta kula zadajgc mu 1 Obrazenie.
Jared traci 1 punkt Pancerza.



ATAK SKONCENTROWANY \NNNNN\N\N\\N

Wez.. (TRZASK)... juz... (CHRUP).. w koricu.. (FUP)... ZDECHNL!

Ocalaty, ktéry wykonuje Atak wrecz lub Atak dystansowy (samemu
lub uzywajgc Maszyny), moze skoncentrowaé¢ swdj Atak na jednym
celu. To pozwala Ocalatemu zwigkszy¢ szanse na sforsowanie de-
fensywy przeciwnika i wyeliminowanie go.

Aby wykona¢ Atak skoncentrowany, wyznaczcie przed rzutem
kosci konkretny cel Ataku sposrod przeciwnikéw znajdujgcych sie
w zasiggu Ataku i w Polu widzenia. Pomnézcie warto$¢ Obrazen
przez liczbe zdobytych trafien (1 sukces: Obrazenia x1. 2 sukcesy:
Obrazenia x2. 3 sukcesy: Obrazenia x3 i tak dalej). Tylko wyzna-
czony przeciwnik moze byc¢ trafiony takim Atakiem. Nadprogramowe
Obrazenia przepadaja.

Atak skoncentrowany przy uzyciu Broni dystansowej wcigz podlega
zasadom Kolejnosci Wyznaczania Celéw. Chybione strzaty ranig Oca-
latych na zasadach Bratobojczego Ognia: stosujcie wtedy tylko pod-
stawowg wartos¢ Obrazen (bez wzgledu na liczbe uzyskanych trafien).
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PRZYKLAD 1: Magnus jest uzbrojony w LKM (Obrazenia 1) i strzela do
Strefy z dwoma Migsniakami i trzema Robotnikami. Kolejnosé Wybiera-
nia Celéw stawia Migsniakdw na pierwszy ogien, lecz wartoS¢ Obrazen
broni Magnusa nie jest wystarczajaca do zabicia Zadnego Migsniaka.
Magnus postanawia skoncentrowac swdj Atak na jednego z nich i rzuca
pigcioma kosémi, uzyskujac wyniki [, B8, B8, BB, oraz @B 3 trafienia
podnosza wartosé Obrazen do 3 (podstawowe Obrazenia razy liczha
sukcesdow, czyli 1 x 3 = 3). Taki Atak spokojnie wystarczy do zabicia
Migsniaka (aczkolwiek drugi Migsniak i Robotnicy wychodz3 z tego bez
szwanku).

PRZYKLAD 2: Vivian jest uzbrojona w pare Paralizatoréw i stoi w tej samej
Strefie co Gnijgca Abominacja. Bez wzgledu na liczbg uzywanych kosci
(podwdjne Paralizatory pozwalaja rzucié¢ czterema kosémi), podstawowa
warto$¢ Obrazeri (1) nie wystarczy do zabicia Gnijagcej Abominacji (Vivian
musi zadac 3 Obrazenia). Vivian kieruje wigec na potwora Atak skoncentro-
wany i rzuca czterema kosémi, uzyskujac nastepujace wyniki: B, B8, 88
oraz @B. To oznacza trzy sukcesy! Wartos¢ Obrazeri wzrasta do 3 (podsta-
wowe Obrazenia razy liczha sukcesdow, czyli 1 x 3 = 3), a to wystarczy, Zeby
zabi¢ Gnijagca Abominacjg!

ZASADY - ZOMBICIDE
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DGIEN PIEKIELNY NNNNNNNNNNNNNNN\N

Dlaczego wzielismy miotacze ognia do kosmicznej placow-
ki wydobywczej? Bo moglismy!

P L= I'- L r o I.-"

Amunicjg do Miotaczy ognia sq Zbiorniki, dzigki ktérym mozZecie w catych
Strefach rozprzestrzeniaé Ogien piekielny.

Aby uzy¢ Miotacza ognia, musicie odrzuci¢ karte Zbiornika. Odrzu¢-
cie Podtgczong karte Zbiornika, aby wykona¢ Atak dystansowy za
pomoca trzymanego w Rece Miotacza ognia i... spalcie wszystko,
co sie rusza! Miotaczy ognia nie mozna uzywaé, bedac w Strefie ze-
wnetrznej lub checac taka Strefg zaatakowacé.

W docelowej Strefie tworzy sie Ogiei piekielny:

» Ging wszystkie Postacie, a Maszyny zostajg zniszczone. Ocalaty
otrzymuje wszystkie mozliwe punkty doswiadczenia.

» Usuncie z tej Strefy wszystkie znaczniki Celu.

« Jezeli w tej Strefie znajduje sie znacznik Aktywnej Plesni (patrz
strona 20), odwrdccie go tak, aby wskazywat strone Nieaktywna.

* Ogien piekielny nie powoduje Hatasu.

NAJEZDZCA - ZASADY

[POKOJE OCHRONY,
MAGAZYNY
Z TLENEM | SLUZY
POWIETRZNE

Gra Zombicide: NajeZdZca zawiera rézne pomieszczenia specjalne,
umozliwiajace zdobywanie przez Zotnierzy dodatkowego Ekwipun-

ku, opuszczanie stacji wydobywczej, czy tez poruszanie sie po Stre-
fach zewnetrznych. Walka z Xenosami przenosi sig na powierzchnie
planety PK-L7!

Za wyjatkiem Sluz powietrznych, Strefy specjalne traca swoje wtasci-
wosci, jesli zostang pokryte Plesnia (patrz strona 20).

POKOJ OCHRONY NN\

Chyba zgubilismy Magnusa. Magnus? Magnus? Jest tam
ktos pod tym hefmem?

Pokoje ochrony sg jedynymi Strefami,
ktdre moga przeszukiwaé Zotnierze.

Zotnierze, tacy jak Baraka, Jared oraz Magnus, moga wykonywaé
Akcje Przeszukiwania wytgcznie w Pokojach ochrony. Cywilni Oca-
lali tez mogg Przeszukiwac te pomieszczenial




MAGAZYN Z TLENEM \\\\\\\\\\\“ Sluzy powietrzne (0znaczone napisem Sluza powietrzna) to granice

stacji wydobywczej i Stref zewnetrznych.
WezZ celuj tym miotaczern w druga strone. Nie, powaznie.  « Drzwi oddzielajace Sluze powietrzna od Strefy zewnetrznej blokuja
Zaufajmi. Pole widzenia.
* Przejscie przez Sluze powietrzng do Strefy zewnetrznej wymaga wy-
posazenia Ocalatego w Butlg tlenowa (gniazdo Tutowia). Ocalaty musi
by¢ wyposazony w Butle tlenowg tak dfugo, jak dtugo Ocalaty po-
zostaje na zewnatrz stacji. Xenosy moga swobodnie przemieszczaé
sie pomiedzy stacjg a Strefami zewngtrznymi.
* Przejécie przez Sluze powietrzng jest mozliwe nawet wtedy, gdy
Sluza powietrzna stanie sie Strefg Ple$ni.

Magazyny z tlenem sg oznaczone symbolem 02. To w nich moZecie
zdobyé Butle tlenowe przed wyjsciem na powierzchnie planety PK-L7!

Magazyny z tlenem, oznaczone symbolem tlenu (02), sg zrédtem
Butli tlenowych. Kazdy Ocalaty stojacy w Magazynie z tlenem,
w ktéorym nie ma Xenoséw, moze wydaé jedng Akcje, aby wzigé
karte Butli tlenowej. Ocalaty moze wtedy za darmo zreorganizowac
sSwoje wyposazenie.

Ocalaty moze posiada¢ dowolng liczbe Butli tlenowych. Butle sg
kartami Ekwipunku, mozna si¢ w nie wyposazy¢ (gniazdo Tutowia)
i wymienia¢ sie¢ nimi. Nie odktadajcie odrzuconych kart Butli tleno-
wych na stos kart odrzuconych. Potdzcie je w osobnym miejscu obok
planszy, skad bedziecie mogli je ponownie wzigé w ten sam sposoéb.

SLUZY POWIETRZNE \NNNNNNNNNNNN\\N

Sluzy powietrzne umozliwiajg przemieszczanie sig miedzy stacja
a powierzchnig PK-L7. Pamigtajcie, Zeby miec ze soba Butle tlenowa,
zanim opuscicie stacje!

ZASADY - ZOMBICIDE B=E7




TRYB
KRWISTOCZERWONY

GRA LA 7+
OCALALYCH

- /a duzo ich jest, nie mamy zadnych szans!
- Miéd na moje uszy.
- (olei Jared

Tryb Krwistoczerwony umozliwia Ocalatym zdobywanie punk-
téw doswiadczenia poza Czerwonym Poziomem Zagrozenia
i wybranie dodatkowych Umiejetnosci. Tryb ten pozwala na
eliminowanie zadziwiajacej liczby przeciwnikéw i ukorczenie
bardzo duzych scenariuszy.

Tryb Krwistoczerwony: Gdy twdj Ocalaty osiaga Poziom Czerwony,
przesun jego wskaznik do$wiadczenia z powrotem do punktu ,0”
i dodaj wszelkie zdobyte punkty doswiadczenia ponad minimalny
poziom potrzebny do osiggnigcia Poziomu Czerwonego. Ocalaty
pozostaje na Poziomie Czerwonym i zatrzymuje swoje Umiejgtno-
sci. Dodatkowe punkty doswiadczenia dolicza sie w zwykty sposéb
oraz zyskuje niewybrane wczesniej Umiejetnosci po ponownym
osiggnigciu odpowiednich Pozioméw Zagrozenia.

Po wybraniu wszystkich Umiejgtnosci z planszy Ocalatego, po osig-
gnigciu po raz kolejny Pomaranczowego i Czerwonego Poziomu Za-
grozenia, mozesz wybra¢ dowolng Umiejgtno$¢ sposrdd wszystkich
Umiejetnosci Zombicide: NajezdzZca (poza takimi jak np. Rozpoczyna
z [Ekwipunek]).

PRZYKLAD: Baraka zdobyta wtasnie 43. punkt doswiadczenia, osiggajac
Poziom Czerwony. Ma teraz nastepujace Umiejetnosci: Farciarz (Niebie-
ski), +1 Akcja (Z6ty), Zdaine sterowanie: Dziatko (Pomarariczowy), +1
kosé: Walka (Czerwony). Gracz przesuwa wskaznik doswiadczenia z po-
wrotem na poczatek toru, a gra trwa dalej. Baraka znajduje si¢ nadal na
Poziomie Czerwonym i zdobywa kolejne punkty doswiadczenia, zabijajac
Xenosy. Osiggajac ponownie Niebieski i Zdty Poziom, nie otrzymuje
dodatkowej Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostgpne Umiejetnosci dla
tyeh Poziomdw. Osiggajac ponownie Poziom Pomaraiczowy, otrzymuje
zdolnos¢ +1 kosé: Walka, druga Umiejetnosé Poziomu Pomarariczowego.
Osiggajac ponownie Poziom Czerwony, gracz wybiera nowg Umiejetnosé
sposrdd dwdch pozostatych dla tego Poziomu i wybiera Zdalne sterowanie:
Robot. WskazZnikdosSwiadczenia powraca do pozycji poczatkowej.

Po drugim powrocie wskaznika na poczatek toru doswiadczenia Baraka nie
otrzymuje zZadnych dodatkowych Umiejetnosci, osiagajac Poziom Niebieski,
Z6Hy i Pomarariczowy, poniewaz ma je juz wszystkie. Osiggajac Poziom
Czerwony po raz trzeci, zdobywa ostatnig Umiejetnosé Poziomu Czerwonego:
Snajper. Wskaznik doswiadczenia wraca ponownie do pozycji poczatkowey.
0d teraz Baraka dalej zdobywa punkty doswiadczenia i ofrzymuje wybrang
przez gracza Umiejetnos¢ za kazdym razem, gdy osigga Poziom Pomarari-
czowy, a nastepnie kolejng Umiejetnosé, osiagajac Poziom Czerwony.

NAJEZDZCA - ZASADY

Zombicide: NajeZzdZca ma powiekszajgcy sie arsenat Ocalatych do
wyboru. Predzej czy p6zniej mozecie nabra¢ ochoty na wyprébo-
wanie rozgrywki z udziatem ponad szesciu Ocalatych. W tym celu
potrzebujecie dodatkowych plansz Ocalatych, plastikowych znacz-
nikéw, kolorowych podstawek i kart Ekwipunku poczatkowego, ktore
sg zawarte w sprzedawanych osobno rozszerzeniach do gry.

Gra ze zwiekszonym sktadem Ocalatych (lub graczy!) jest stosun-
kowo prosta. Przestrzegajcie tych wytycznych i dostosujcie je do
pozgdanego poziomu wyzwania.

 Za kazdego kolejnego Ocalatego (poza sze$cioma standardowymi)
dodajcie z rozszerzenia jedng dodatkowg karte Ekwipunku poczatko-
wego do puli kart, ktéra zostanie rozdysponowana miedzy Ocalatych
podczas Przygotowania gry. Jesli nie dysponujecie takimi kartami,
dodatkowi Ocalali zaczynajg gre bez Ekwipunku poczatkowego.
Uwazajcie, bo niektdre karty Ekwipunku moga byé uzywane tylko przez
Ocalatych konkretnego typu. Sprawdzcie ich zasady specjalne, aby
mie¢ catkowitg pewnos¢.

* Dodajcie jeden dodatkowy znacznik Strefy Namnazania Xenoséw za
kazdych dwoch dodanych Ocalatych (zaokraglajac w gore). Umiesécie
te dodatkowe znaczniki Stref Namnazania w tych samych Strefach, co
juz istniejace, lub w dowolnej nowej Strefie Namnazania, jesli macie
kilka do wyboru. Tak! Oznacza to, ze niektére Strefy bedg miaty dwa,
a nawet trzy razy wigkszy wspotczynnik namnazania stworéw!

LICZBA
OCALALYCH

:

DODATKOWE ZNACZNIKI
STREF NAMNAZANIA



D 0 ST 0 S UWAN I E Xenosy to modelowi obcy. Ludzkie koncepcje litosci, instynktu
samozachowawczego czy wszelkich zahamowan sg im zupetnie

T RU D N 0 S EI nieznane. Czasem jednak gra moze sta¢ sie dla waszej grupy zbyt
tatwa lub przesadnie trudna. W takim wypadku posortujcie karty

Xenosow wedtug numerdw kart.

» Karty Xenosow od #1 do #25 sg tatwiejszym wariantem inwazji Xe-

i noséw. Xenosy pojawiajg si¢ w ograniczonej liczbie i nie wykonujg

b .-.:"""""'""'"'.1':'#? | dodatkowych Aktywacji. Wcigz mozecie sie natkna¢ na tajng bron
i Xenosoéw - Gnijace Abominacje i Namnazanie z Plesni.

» Karty Xenoso6w od #26 do #50 sg trudniejszym wariantem. Xenosy
sg duzo liczniejsze, zwtaszcza na niskich Poziomach Zagrozenia.
To wariant zalecany dla doswiadczonych grup graczy i weteranow
gier z serii Zombicide.

» Karty Xenosow od #51 do #54 zawierajg dodatkowe Aktywacje.
Dodajcie je dla uzyskania elementu zaskoczenia, dzieki czemu
zwigkszycie trudnos¢ rozgryweki.
Wszystkie elementy mozecie dowolnie ze sobg tgczyé tak, aby stwo-
Poziom trudnosci w grze Zombicide: NajeZdZzca mozna zwigkszyé rzy¢ jak najlepsze wrazenia z gry!

lub zmniejszyé za pomocg numerow kart.

ZASADY - ZOMBICIDE B=7/
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MOGAIE=="

LATWA / G+ OCALALYCH / 30 MINUT

Xenosy wypelzty z czelusci planety i siejg spustoszenie
w naszej bazie. Jestesmy przyzwoitymi ludzmi, ktdrzy
robig, co moga, aby ewakuowal w bezpieczne miejsce
rodziny, wspdfpracownikow i nieznajomych. Gdy mielismy
juz odlatywac, otrzymalismy sygnaf 505 od Zofnierza
oddalonego o kilka sekforow. Twierdzil ze posiada jakis
prototyp, ktory moze odeprze¢ Xenosow, i ze potrzebuje
pomocy. Po chwili sygnat sie urwat Mozliwe, ze jest juz za
pozno.. A moze jeszcze jest szansa? Musimy fo sprawdzic.

Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 03-V i 05-R.

CELE

Ucieknijcie z bronia prototypowa! Aby zwyciezyé, osiagnijcie Cele
w podanej kolejnosci:

1- Zdobadzcie czerwony Cel. Prototyp tej broni pomoze wam sie
wydostac.

2- Ucieknijcie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym sktadem. Kazdy
Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Xenosoéw.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Odtézcie na bok nastepujace karty: Prototypowy LKM (bron
prototypowa) x1, Bateria (karta Ekwipunku) x1.

We wskazanych Strefach umie$écie odpowiednie figurki Xenoséw.

- Nowoczesne technologie. Kazdy osiggnigty znacznik Celu to
5 punktow do$wiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Dodatkowo
zdobycie czerwonego Celu zaopatruje was w Prototypowy LKM
i karte Baterii.

a=fre B A P B
W m@
Strefa startowa Cele
. . .graczy .+.(SXP).+.
= B
Strefa Strefa
Wuyjscia Namnazania
B L S cC R T
d i '*%ﬁ' N
Miesniak towca Robotnik
R O LS. TR
Dziatko
straznicze
- - o=
Aktywna
4. -+ <+- Ple$f+- - -+

NAJEZDZCA - MISJE
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EATWA / 6+ OCALALYCH / 60 MINUT
Xenosy nas otoczyty i rozdzielity, gdy probowalismy e T *
uciec. Widzielismy, jak kilka statkow odlatuje i styszelismy trafa startows Dzistka  Rabot
z glosnikéw ogfoszenia o kwarantannie. Wewnetrzne . .graczy +- . straznicze

komunikaty “mowig tylko o strzelaninach,  krzykach
Imartwych kanatach korunikacji. Sprawa wymyka sie spod

. i pe . . . . i . T+ - e - . e
kontrolii mozliwe, ze nie uda nam sie uciec. Przynajmniej na
razie. Najpierw musimy sie przegrupowac W kupie sifa! _
- Remsd R
+ Strefy Nieaktywna
Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 05-R, 06-R, 07-R i 09-R. Namnazania Pledh
X4 L e -+ y

CELE

Przegrupowanie i zbidrka! Wygrywacie, gdy
wszyscy Ocalali pod koniec Fazy Koncowej znajda
sie w Strefie Dziatka strazniczego, na ktérej nie
bedzie zadnych Xenosoéw.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umiesccie losowo zielony i fioletowy znacznik
Celu wsrdéd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki
Celéw muszg by¢ zakryte.

- Podzielcie Ocalatych na dwie mozliwie réwne
grupy i losowo umieséécie je na wyznaczonych
Strefach startowych graczy.

- Porozrzucane uzbrojenie. Kazdy osiagnigty znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego,
ktory go zdobyt. Kazdy czerwony Cel dodatkowo
zaopatruje was w losowg bron prototypowa.

- Xenosy sa wszedzie! Fioletowa Strefa Namnazania
aktywuje sie w momencie, gdy Strefa Plesni
zostanie utworzona w Zasiegu 1 Strefy. W takim
wypadku odwrdcécie znacznik Nieaktywnej Plesni
tak, aby wskazywat strone Aktywng. Ta sama
zasada ma zastosowanie dla zielonej Strefy
Namnazania.

MISJE - ZOMBICI
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ROCK’'N
ROLLY

LATWA / G+ OCALALYCH / GO MINUT

W naszej bandzie jest faki jeden facet. Nie inaczej. Mamy
w naszej bandzie jednego zarosnietego tfypa - Zofnierza
o imieniu Magnus. Nie odzywat sie zbyt wiele, jesli pominac
przekleristwa i inne pomruki posylane w kierunku naszych
Xenonskich wrogow. Gdy Vivian zapytafa go, czy cos sie
stato, Magnus zaczat mowic o Rolly, swojej ukochanef corce
chrzestnej. 5am nie wie, czy zdofata uciec ze strefy zagrozenia,
a Jej rodzice juz nie odpowiadajg na wezwania. Mamy wiec
wnaszych szeregach mocno zmartwionego brodacza. Sytuadja
jest taka: albo uciekamy na statek, poki jeszcze jakis jest. albo
sie wracamy i szukamy Rolly. Jak dla mnie wybar jest prosty!

Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R i 09-R.

CELE

Positki sa w drodze! Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1-Znajdzcie i zdobadzcie biaty Cel. Znalezliscie skafander kosmiczny
w dziecigcym rozmiarze!

2- Zdobadzcie niebieski Cel. Rolly na was czekata. Spozniliscie sie.
Dobrze was widzie¢, tylko czemu tak pézno...? Misja zakonczy sie
niepowodzeniem, jesli dowolny Xenos aktywuje sie

w Strefie Rolly przed zdobyciem znacznika.

3- Ucieknijcie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjécia petnym
sktadem. Kazdy Ocalaty moze uciec przez tg Strefe
na koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma
w niej Xenosow.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo zielony, fioletowy i biaty znacznik
Celu wéréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki
Celéw muszg by¢ zakryte.

- Kazdy Ocalaty rozpoczyna wyposazony w Butle
tlenowa.

- Poszukiwania skafandra. Kazdy osiagnigty znacznik
Celu to 5 punktow doswiadczenia dla Ocalatego,
ktory go zdobyt. Kazdy czerwony Cel dodatkowo
zaopatruje was w losowg bron prototypowa.

Robot Strefa
.| Strefastartowa - - - - - Namnazania -
graczy =
T o=
P e O
Dziatko
T straznicz Wuyjscia
~ - - Zomkniete ' gy
Drzwi
BB
CELE
.. . .[sxp). - - Aktywna -

Plesn



MBARIERGARDA

LATWA / G+ OCALALYCH /GO MINUT

To juz koniec. hwaranfanna frwa, @ osfatnie stathi na
przekor wszystkiemu odlatuja.  Ludzie plotkuja, ze
wojskowe krazowniki strzelaja do statkow cywilnych,
aby uniknac skazenia. Nasi zofnierze twierdza, ze wojsko
wyladuje na planecie i zaatakuje Xenosdw, ale ich sfowa
trafiajg- w préznie. W - kazdym raziew obwarowalismy
okoliczny teren, aby chroni¢ naszych bliskich. Nie dla
kazdego starczy tlenu i miejsca. Bez obaw, zaczekamy na
positki. Nie poddamy sie bez walkil Xenosy nas Scigaja.
Musimy wytrzymac¢,  aby wszystkich ewakuowano
i przefransporfowano do schronienia!

Potrzebne kafelki: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V, 07-V i 09-V.

CELE

Ochrofcie naszych ludzi. Aby zwyciezyé, osiggnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1-Zapewnijcie ludziom ochrong. Nie pozwolcie zadnemu Xenosowi dotrzeé
do Strefy Wyjscia, poki zatoga nie zostanie ewakuowana.

2-Ucieknijcie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym sktadem. Kazdy
Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Xenosow.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo fioletowy i zielony znacznik
Celu wérod czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki
Celéw muszg by¢ zakryte.

- Adekwatne narzgdzia. Kazdy osiggniety znacznik
Celu to 5 punktéow doswiadczenia dla Ocalatego,
ktory go zdobyt. Dodatkowo kazdy czerwony Cel
zaopatruje was w losowg bron prototypowa.

- Ewakuacja rodzin. Umies$cécie dziesie¢ znacznikow
Hatasu w Strefie Wyjécia. Znaczniki te reprezentujg
ewakuowanych cztonkéw zatogi i licza si¢ jako

znacznik Hatasu. Usuncie po jednym znaczniku
podczas kazdej Fazy Koncowej. Usunigcie wszystkich
znacznikéw oznacza ewakuacije catej zatogi.

+ | | E | ’
' Sirefastartowa  Dziatko Robot
graczy straznicze -
D o Strefa
& . Namnazania
a ;n_acznik ‘ Cel "
Hatasu (5xP)
Wujscia
N |
. AktywnaPlesh Nieaktywna Plesn
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SREDNIA / G+ OCALALYCH / 90 MINUT

(zestotliwosci radiowe powali cichng, ale nie cafkowicie.
Mitsuki wytapata dziwng rozmowe miedzy dwojgiemn
inzynieréw oddalonych o kilka sektordw stad. Nie moga sie
stamtad ruszyc, bo musieli sie rozdzieli¢, a teraz osaczyty
ich Xenosy. Jest jednak haczyk - rozmawiali o prototypach
broni, tak samo jak ten biedak, kfdrego probowalismy
uratowal podczas pierwszych godzin ataku Xenosow.
Musimy sie sami przekonac, jak jest naprawde. Poza tym,
ze trzeba ratowac ludzi, ogarniecie kilku czadowych spluw

' . ’ . i/ . il 7 '.._ 4 = -
brzzvl fc?/nge. Zauwazyliscie, ze nie ma kfo nam wydawac =~ = . S THNS B (WYISCE
[0ZKaZ0W: Strefa startowa Dziatko Strefa Strefa

iraczg straznlcze Namnazania Wyjscia
5 S T er S

Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 04-R, 05-R, 06-R i 07-R.
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CELE

Uratujcie inzynieréw. Aby zwycigzy¢, osiagnijcie Cele w podanej
kolejnosci:

1-Znajdzcie naukowcdéw. ZdobadZcie niebieski i biaty Cel.

2- Ucieknijcie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym sktadem. Kazdy
Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Xenosoéw.

”.' .

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Kazdy Ocalaty rozpoczyna wyposazony
w Butle tlenowa,.

- Prawdziwe testy w terenie. Kazdy osiggnigty znacznik Celu to
5 punktow do$wiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Dodatkowo
kazdy czerwony Cel zaopatruje was w losowg bron prototypowa.

- Niezta kryjowka. Naukowcy sg oznaczeni niebieskim i biatym
znacznikiem Celu. Nie traktuje sie ich jak Ocalatych, naukowcy nie
przyciagajg uwagi Xenosow i nie robig Hatasu.




M WYSCIG,

ZBROJEN
SREDNIA / 6+ OCALALYCH / 6O MINUT R T
Przygotowujemy sie na najgorsze.  Lafy system u - . _ L
podfrzymywania zycia padnie, jesli Xenosy dotra " Robot  Dziatko
Strefa startowa Cel straznicze

w niewfasciwe miejsca. Zasilanie juz i tak szwankuje
w kilku obszarach, zupelnie jakby ktfos je jakos przefaczyt
Uratowani  inzynierowie  powiedziel, ze prototypy

-o. greczy. (SX.E) et

opracowywanej broni zawierajg rzadkie komponenfy, © — m

ktdre moga pomdc w konserwacji sfabiej zasilanego

systemu. Zaznaczyli nam na mapach obszary, w ktdrych - §a « wshela il Strgfs Aktgwna
przetrzymuja te skarby. Niestety fo teraz jeden wielki Namnazania w”’“'a Pledh
zainfekowany pieprznik. Trzeba bedzie zrobi€ szybky S A 0 i + / AY, N

akcje. Wiazd i wypad.

B

Potrzebne kafelki: 02-V, 04-V, 05-V, 06-V, 07-V i 08-V.

CELE

Przeczeszcie teren. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie
Cele w podanej kolejnosci:

1- Odzyskajcie wszystkie prototypy broni.
Zdobadzcie wszystkie cztery prototypy broni
(czerwone Cele). Odnalezienie fioletowego i zielonego
Celu nie jest konieczne do koricowego sukcesu.
2-Ucieknijcie. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym
sktadem. Kazdy Ocalaty moze uciec przez te
Strefe na koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze
nie ma w niej Xenosow.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umieséécie losowo fioletowy
i zielony znacznik Celu wséréd czerwonych Celéw.
Wszystkie znaczniki Celéw muszg by¢ zakryte.

Znalezione, niekradzione! Kazdy osiggnigty
znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla
Ocalatego, ktéry go zdobyt. Dodatkowo kazdy
czerwony Cel wyposaza was w losowg bron
prototypowa.

NAJEZDZCA - MISJE




M IGRANIE Potrzebne kafelki: 01-V, 02-V, 05-R, 07-R, 08-R i 09-R.

Z OGNIEM
TRUDNA / G+ OCALALYCH / 90 MINUT mm
Pora sie zeméci¢ Zachowujac ostroznost (no, powiedzmy) mm
podazamy za Xenosami, aby dowiedziec sie wiecej o ich mm
pochodzeniu i zakazeniv. Wyglada na to, Ze znalezlismy

glowny szlak™ Xenosow, ktdry wiedzie z ogromnego
laboratorium znajdujacego sie kilka godzin drogiod naszego  cELE

schronienia. Wiasnie nas zauwazono i przygotowujemy sie

na potyczke z nieprzyjacielem. Wazysthko wskazuje na fo,  znajdicie szlak Xenoséw. Aby zwyciezyé, znajdzcie i zniszczcie
ze nie przybylismy tu pierwsi. Gozieniegdzie widac zwioki - fioletowy znacznik Strefy Namnazania.

Zofnierzy, wszystkich z tego samego szwadronu. Tez byli
uzbrojeni w profotypowy sprzet,

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umies$écie losowo fioletowy
znacznik Strefy Namnazania wéréd znacznikéw
na kaflach 01-V i 02-V. Wszystkie znaczniki musza
by¢ zakryte. Nie podgladajcie ich, dopoki ich nie
zniszczycie (patrz nizej).

- Polegty oddziat. Kazdy osiagnigty znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego,
ktory go zdobyt. Dodatkowo kazdy czerwony Cel
zaopatruje was w losowg bron prototypowa (jesli
jeszcze jakie$ sg dostepne).

- Ogniu, krocz ze mna. Znaczniki Strefy Namnazania
z kafli 01-V i 02-V mozna usung¢ za pomocg Ognia
piekielnego (usuncie tez wtedy odpowiednie
znaczniki Ple$ni). Dopiero wtedy mozecie je
podejrzeé, aby sprawdzi¢, czy Misja zostata
wykonana. Nie otrzymujecie za to dodatkowych
punktéw doswiadczenia.

S SO SR Y o IO
_ +5tre[ast'a_r£o‘wa’ . . I:E’I.Ei'

graczy (5 XP)
| +. T. . ‘ T |
- Dziatko . _Slr'e!i

straznicze Namnazania
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Aktywna
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M7 BULKA Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R, 06-R, 07-R, 08-R i 09-R.
Z KSENIUM

TRUDNA / G+ OCALALYCH /120 MINUT

Konczy nam sie jedzenie i wodsa, n/edfugo bedziemy fez
potrzebowali nowgch ubran i lekow. Cole i Vivian kojarza
kilka magazynow, w ktdrych jest tego WSZgST/ﬁiEQD cafe
mnastwo. Musimy sie pospieszyc nim Xenosy tu przyjda
i wszystko zniszcza, Wyglada na to, ze przyszlismy w sama
pore. Wypasazenie tego skfadu wyglada bardzo obiecujaco.
| teraz jeszcze stysze Xenosy.. Ziaz z mojej czystej skarpefy!  CELE

Zdobadzcie wszystko co sig da. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele
w podanej kolejnosci:

1-Baterie, ubrania, zywno$¢, bron... Tylko jaka$ fajng bron! Zdobadzcie
wszystkie Cele.

2- Ewakuujcie sig. Dotrzyjcie do Strefy Wyjscia petnym sktadem.
Kazdy Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury,
pod warunkiem, ze nie ma w niej Xenosow.

| ‘ : :

" Strefastartowa
graczy Drzwi
- I . ot
Strela Dziatko
Wuyjscia straznicze
R T o

B e
el *

(5xP) Robot

Strefy
b~ - Nemnazania =~ |-

Aktywna
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ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Umiesccie losowo fioletowy i zielony znacznik Celu ws$réd
czerwonych Celdw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Kazdy Ocalaty rozpoczyna wyposazony w Butle tlenowg.

- Najwazniejsza pozycja na liScie zakupdw. Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
Dodatkowo kazdy czerwony Cel wyposaza was w losowg bron
prototypowg (jesli jeszcze jakies$ sa dostepne).

- Goraco tu! Znaczniki Stref Namnazania mozna usungé¢ za pomoca
Ognia piekielnego (Aktywna Ple$n zmienia sie w Nieaktywna Plesn).
Nie otrzymujecie za to dodatkowych punktéw do$wiadczenia.

- Nie jestesmy mile widziani.

- Mozecie normalnie otwiera¢ fioletowe i zielone drzwi.

- Fioletowa Strefa Namnazania aktywuje sig za kazdym razem, gdy
fioletowy Cel zostanie zdobyty LUB gdy fioletowe drzwi zostang
usuniete lub zniszczone.

- Zielona Strefa Namnazania aktywuje sie za kazdym razem, gdy
zielony Cel zostanie zdobyty LUB gdy zielone drzwi zostang usunigte
lub zniszczone.

MISJE - ZOMBICIDE BLY



Potrzebne kafelki: 01-R, 02-R, 03-V, 04-R, 05-R, 06-R, 07-R, 08-R i 09-R.

M KOD ,
POMARANCZOWY

SREDNIA / G+ OCALALYCH / 90 MINUT

Jestesmy juz prawie gofowi na zemste. Potrzebujemy
tylko troche pocwiczyc | zdobyc lepsza bron. W placowce
sg zabezpieczone drzwi, ktdre kryj ,kod pomaranczowy'
- synonim substancji zakazanych. Mozliwe, ze znajdzierny
tam cos, czym damy popalic Xenosom..

V-3 NAJEZDZCA - MISJE



CELE - Nieprzecigtna sita ognia! Kazdy osiagnigty znacznik Celu to

5 punktéw do$wiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Dodatkowo
Pokaz Xenosom, kto tu rzadzi. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie kazdy czerwony Cel wyposaza was w losowg bron prototypowa.
Cele w dowolnej kolejnosci:

» Zdobadzcie wszystkie Cele. - Zabezpieczone drzwi. Znacznik Wyjscia symbolizuje wejscie do
* Osiagnijcie wszystkimi Ocalatymi Pomaranczowy Poziom zabezpieczonej Sluzy powietrznej. Aby usunaé ten znacznik,
Zagrozenia (lub wyzszy). stancie Robotem przed tymi drzwiami i wydajcie jedng Akcje, aby

je sforsowac.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo fioletowy i zielony
znacznik Celu wsréd czerwonych Celdw. Wszystkie znaczniki
Celéw muszg byé zakryte.

- - ‘Strefa Namnazania
Strefa startowa WYISCIE
o ey L—— 1
trefa Wujscia

T

Dziatko stréinicze
R

MISJE - ZOMBICIDE ECRR




M NIEPROSZENI
GOSCIE

TRUDNA / G+ OCALALYCH / GO MINUT

Nasze schronienie nie przefrwato zbyt dfugo. Po powrocie
przywitaty nas Xenosy, ktdre stopniowo o0garniajg

okoliczny teren. Nie mozemy jednak sie wycofac: nasi

znajomi naukowcy weiaz tu sa, a potwory depcza im po
pietach. W sumie i tak nie potrzebowalismy wymowki,

zeby zmierzyc sie z Xenosami i dac im posmakowac broni

najnowszej generacji!

Potrzebne kafelki: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V, 07-V i 09-V.

CELE

Ucieknijcie wraz z przyjaciotmi. Dotrzyjcie do Strefy
Wyjscia petnym sktadem (wliczajagc w to obydwu
naukowcow). Kazdy Ocalaty moze uciec przez tg
Strefe na koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze
nie ma w niej Xenosow.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo fioletowy
i zielony znacznik Celu wsréd czerwonych Celdw.
Wszystkie znaczniki Celéw muszg by¢ zakryte.

- Czy to kolejny prototyp? Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego,
ktory go zdobyt. Dodatkowo kazdy czerwony Cel
zaopatruje was w losowg bron prototypowa.

- Chodzcie z nami, jesli chcecie zyé. Nie mozecie
zdoby¢ niebieskiego i biatego znacznika Celu.
Znaczniki te reprezentujg naukowcow, ktérych
wasz zespot musi uratowac. Naukowcy tez sg
Ocalatymi. Na koniec kazdej Fazy Graczy moga
wytgcznie wykonac jedng Akcje Ruchu, kierujgc sig
do Strefy Wyjscia. Rozpatrujcie Ruch naukowcéw
w dowolnej kolejnosci.

NAJEZDZCA - MISJE
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POWROT
DO KORZENI

TRUDNA / 6+ OCALALYCH / 90 MINUT

Minefo kilka dni i nie ofrzymalismy Zadnych wiesci

z Ziemi. Czasem mamy wrazenie, Ze ci, ktorzy tu zostali, 53
Jjedynymi zywymi istofami w tym ukfadzie stonecznym.
/ bardziej pragmatycznego punkifu widzenia, musimy
sami sie zatroszczy¢ o ucieczke z PK-L7 | tak musimy
znalezé nowy zapas tlenu. Nasze rezerwy sie wyczerpaty.
Wykorzystamy tez okazje do blizezego przestudiowania
naszych nowych znajomych Xenosow. Jestesmy zywo
zainteresowani  jak najszybsza  eksterminacja  fych
stwordw, nie baczac na Srodki Najgorsze jest to, Ze
potrzebujemy probek plesni, aby zrozumiec i przewidziec
jej ekspansje w bazie. Mozliwe, ze zostaniemy fu nieca
diuzej niz sadzilismy. Xenosow stratal

Potrzebne kafelki: 01-V, 05-R, 06-R, 07-R, 08-R i 09-R.

CELE

Przygotujcie sig na nieuchronna wojne. Aby zwyciezy¢, osiggnijcie
Cele w dowolnej kolejnosci:
» Zdobadzcie wszystkie Cele.
» Wyposazcie wszystkich Ocalatych w nowe Butle tlenowe.
* Pobierzcie wszystkie wymagane probki Xenoséw (patrz
Zasady specjalne).

.+

Sirefa Namnazanla

* Strefa sla'rtmiv?'
graczy
+ . + . ' . .
Robot (E;')_(P) Pleth
+ e e + + :
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ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Odtézcie na bok niebieski i biaty znacznik Celu.

- Umiesccie losowo fioletowy i zielony znacznik Celu wsréd
czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celdw musza by¢ zakryte.
- Kazdy Ocalaty rozpoczyna wyposazony w Butle tlenowa.
Odrzuécie karte Butli tlenowej, gdy tylko wejdziecie do Sluzy
powietrznej.

- To nam sig przyda. Kazdy osiggnigty znacznik Celu to 5 punktow
doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Dodatkowo kazdy
czerwony Cel zaopatruje was w losowg bron prototypowa (jesli
jeszcze jakie$ sg dostepne).

- Prébki Xenoséw. Pobierzcie nastepujace probki. Kazda z nich to
5 punktéw dos$wiadczenia dla Ocalatego, ktéry je zdobyt (oprécz
punktéw zdobywanych za zabicie Xenosa). Odtdzcie na bok
wtasciwe figurki lub znaczniki, aby Sledzi¢ wasze postegpy.

- Zabijcie Robotnika, Mig$niaka i Lowce za pomocg Ataku wrecz (5
punktéw doswiadczenia za kazdego zabitego potwora, zachowajcie
jego figurke).

- Zabijcie Gnijgcg Abominacje za pomocg Ataku wrecz (5 punktéw
doswiadczenia, zdobywacie niebieski znacznik Celu).

- Wydajcie Akcje w Strefie Namnazania, aby zebraé troche Plesni
(5 punktéw doswiadczenia, zdobywacie biaty znacznik Celu).

NAJEZDZCA - ZASADY

17 UMIEJETNOSCI

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide: NajeZdZca posiada okreslony
zestaw Umiejetnosci, ktérych efekty opisane zostaty ponizej.
W przypadku sprzecznosci z zasadami og6lnymi nadrzedne sg
zasady Umiejetnosci specjalnych. Efekty ponizszych Umiejetnosci i/
lub premii sg natychmiastowe i moga by¢ uzywane w Turze, w ktérej

zostaty otrzymane. Oznacza to, ze jezeli jedna Akcja powoduje
podniesienie Poziomu Zagrozenia Ocalatego i zdobycie Umiejgtnosci,
Umiejetnosé ta moze zosta¢ natychmiastowo uzyta, jezeli Ocalaty ma
chociaz jedng Akcje do wykorzystania (Ocalaty moze réwniez uzyé
dowolnej dodatkowej Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnosc).

+1 Akcja — Ocalaty dysponuje dodatkowg Akcje, ktérg moze przeznaczyé
na co tylko chce.

+1 darmowa Akcja: [Akcjal - Ocalaty ma jedng dodatkowg darmowag
Akcje okreslonego typu (Walka, Maszyna, Atak wrecz, Ruch, Atak
dystansowy lub Przeszukiwanie). Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie
do Akcji okreslonego typu. Darmowe Akcje Maszyn wcigz wymagaja,
aby sterujacy Maszyng Ocalaty posiadat wrasciwg Umiejetnosé lub
znacznik Zdalnego sterowania.

+1 do maksymalnego Zasiggu — Maksymalny Zasieg Broni dystansowej
Ocalatego jest zwiekszany o 1.

+1 dorzutu koscia: [Akcja] - Ocalaty dodaje 1 do wyniku rzutu kazda koscig
dla Akcji okreslonego typu (Walka, Atak wrecz lub Atak dystansowy).
Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 kosé: [Akcjal — Kazda bron Ocalatego otrzymuje 1 dodatkowa koS¢ do rzutéw
dla Akcji okreSlonego typu (Walka, Atak wrecz lub Atak dystansowy).
Kazda Bron podwdjna otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2
kosci na Podwdjng Akcje okreslonego typu.

+1 Obrazenie: [Akcja]l — Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obrazenie,
rozpatrujgc efekt Akcji okreslonego typu (Walka, Atak wrecz lub Atak
dystansowy).

+1 Obrazenie: [Ekwipunek] — Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obrazenie,
uzywajac wskazanego Ekwipunku.

+1 Strefa na Ruch — Ocalaty moze przemieszcza¢ sig o jedng dodatkowg
Strefe za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ruchu. Wkroczenie do
Strefy zawierajgcej Xenosy konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Auto-naprawa - Podczas kazdej Fazy Koncowej przywrd¢ poziom
Pancerza Ocalatego do stanu z poczatku gry.

Bieg niewazko$ci — Ocalaty moze wykorzysta¢ te Umiejetnosé raz na
Ture. Ocalaty wydaje jedng Akcje i porusza sie o dwie Strefy. Ocalaty



ignoruje wszystko w Strefie przejéciowej za wyjatkiem Sluz powietrznych,
Scian i zamknigtych drzwi. Umiejetnosci powigzane z Ruchem (takie
jak +1 Strefa na Ruch lub Nie do zatrzymania) sg ignorowane, ale
zastosowanie majg wszelkie kary do Ruchu (jak obecno$¢ Xenoséw
w Strefie poczatkowej).

Drapieznik — Podczas rozpatrywania Ataku wrecz Ocalaty moze zastgpic¢
liczbe kosci Broni do walki wrecz liczbg Xenoséw przebywajacych
w Strefie Ocalatego. Zastosowanie majg nadal Umiejetnosci majace
wptyw na warto$¢ kosci (jak +1 kosé: Atak wrecz).

Drwina - Ocalaty moze za darmo wykorzystaé te Umiejetno$¢ raz na swojg
Ture. Wybierz Strefe oddalong o maksymalnie dwie Strefy. Droga od
tego Ocalatego do tej Strefy musi by¢ pozbawiona przeszkédd (czyli $cian
lub zamknigtych drzwi). Strefa nie musi znajdowac si¢ w Polu widzenia
tego Ocalatego. Wszystkie Xenosy znajdujace sie w wybranej Strefie
natychmiastowo otrzymujg dodatkowg Aktywacje: za wszelkg cene prébuijg
dosiggnac¢ drwiacego Ocalatego. Wyszydzane Xenosy ignorujg wszystkich
innych Ocalatych. Nie atakujg ich i przechodza przez Strefe z Ocalatymi
przy prébie dosiegniecia drwigcego Ocalatego.

Ekspert koncentracji — Za kazdym razem, gdy Ocalaty wykonuje Atak
skoncentrowany za pomocg przynajmniej dwéch kosci, podstawowa
warto$¢ Obrazen jest zwiekszona o 1. Nietrafione rzuty nie powodujg
Bratobdjczego ognia.

Eskalacja: [Akcjal — Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowg ko$¢ do rzutéw
dla kolejnych Akcji okreslonego typu (Walka, Atak wrecz lub Atak
dystansowy). Ta premia kumuluje sie i ma zastosowanie do konca Tury
Ocalatego. Jezeli Ocalaty wykona inny rodzaj Akcji, premia przepada.

PRZYKLAD: Ocalaty z UmiejetnoScig Eskalacja: Atak dystansowy wydaje
pierwszg Akcje na wykonanie Ataku dystansowego za pomocg PM (2 Kosci).
Druga Akcje gracz réwniez wydaje na wykonanie Ataku dystansowego i dodaje
do rzutu dodatkowg koS¢ dzieki Umiejetnosci Eskalacji (3 Kosci). Trzecig Akcje
Ocalaty wydaje na Akcje Ruchu: premia Eskalacji przepada.

Farciarz — Ocalaty moze jeden raz przerzuci¢ wszystkie kosci dla kazdej
podejmowanej Akcji. Nowy wynik zastepuje poprzedni. Umiejetnos¢ ta
kumuluje sie z efektami Ekwipunku, ktéry umozliwia przerzuty kosci.

Kamuflaz — Ocalaty moze otrzyma¢ znacznik Kamuflazu na poczatku
swojej Tury, jesli zaden Xenos nie ma tego Ocalatego w Polu widzenia.
Umiesécie znacznik Kamuflazu obok podstawki Ocalatego. Ocalaty
moze zatrzymac ten znacznik (nawet do nastepnej Rundy), poki nie
rozpatrzy dowolnej Akcji Walki lub Maszyny, lub nie zacznie Hatasowaé.
Znacznik mozna zdoby¢ ponownie na tych samych zasadach.
Posiadajacy ten znacznik Ocalaty jest ignorowany przez wszystkie
Xenosy i nie traktuje sie go jak znacznika Hatasu. Xenosy nie atakujg
takiego Ocalatego i moga nawet obok niego przechodzié. Jesli Ocalaty
ze znacznikiem Kamuflazu chce opusci¢ Strefe, w ktdrej stojg Xenosy,
to i tak musi wydawaé dodatkowe Akcje za kazdego Xenosa w Strefie.

To jest znacznik Kamuflazu.

Medyk - Ta Umiejetno$¢ moze by¢ uzyta za darmo podczas kazdej Fazy
Konicowej. Ocalaty i wszyscy inni Ocaleni w tej samej Strefie, moze
odzyskaé 1 utracony punkt Pancerza (nie przekraczajac maksymalnej
wartosci Pancerza).

Mistrz ostrzy — Ocalaty traktuje kazdg Bron do walki wrecz, jak gdyby
miata symbol Broni podwojne;.

Nadludzka sita — Warto$¢ Obrazen uzywanej przez Ocalatego Broni do
walki wrecz wynosi ,3".

Nie do zatrzymania — Ocalaty nie wydaje dodatkowych Akcji podczas
wykonywania Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej Xenosy. Wkroczenie
do Strefy zawierajacej Xenosy konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

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

Odruchy bojowe — Za kazdym razem, gdy Xenos namnozy sie¢ w Polu
widzenia Ocalatego, ten moze natychmiast wykona¢ darmowg Akcje
Walki na tym Xenosie. Ta Akcja moze zabi¢ wigcej Xenoséw niz te, ktére
dopiero pojawity sie na planszy. Ataki dystansowe nadal muszg byé
skierowane w Strefe, w ktérej namnozyty sie Xenosy. Te Umiejetnosé
mozna wykorzystaé raz na kazda dobrang karte Xenoséw.

Peten automat - Podczas rozpatrywania Ataku dystansowego Ocalaty
moze zastgpi¢ liczbe kosci Broni do walki dystansowej liczbg Xenosow
przebywajacych w docelowej Strefie. Zastosowanie majg nadal Umiejetnosci
wplywajace na wartos¢ kosci (jak +1 kosé: Atak dystansowy).

Przeszukiwanie: 2 karty — Dobierz 2 karty, wykonujgc Ocalatym Akcje
Przeszukiwania.

Rozpoczyna z [Ekwipunek] — Ocalaty rozpoczyna gre ze wskazanym
Ekwipunkiem. Dana karta jest automatycznie przypisywana do niego
podczas Przygotowania do gry.

Rozpoczyna z [X] Punktami Pancerza — Ocalaty rozpoczyna gre ze wskazang
liczba punktéw Pancerza. To jest jego bazowy poziom pancerza.

Rozpruwacz: [Akeja] - Uzyj tej Umiejetnosci podczas przypisywania
trafien przy rozpatrywaniu Akcji okreslonego typu (Walka, Atak wrecz
lub Atak dystansowy). Jedno z tych trafien moze zabi¢ dodatkowego,
identycznego Xenosa w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci,
mozna zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Xenosa na Akcje. Ocalaty
otrzymuje doswiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Skromna postura — Ocalaty nie moze zosta¢ trafiony Bratobdjczym
ogniem (nie chroni to go przed Ogniem piekielnym). Zignorujcie tego
Ocalatego podczas strzelania do jego Strefy.

Snajper - Ocalaty moze bez ograniczen wybiera¢ cele wszystkich swoich
Atakéw dystansowych. Bratobdjczy ogien jest ignorowany.

Spec od podwdjnej broni — Ocalaty moze wykona¢ darmowg Akcje
Walki, o ile jest wyposazony w Podwdjng bron. Atak ten mozna wykonaé
wytacznie przy uzyciu tej Podwdjnej broni.
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Sprint — Ocalaty moze wykorzysta¢ te Umiejetno$é raz na Ture. Wydaj
jedna Akcje Ruchu Ocalatego: mozesz poruszy¢ sie o dwie lub trzy
Strefy, zamiast standardowej jednej. Wkroczenie do Strefy zawierajgcej
Xenosy konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Strzat z bliska — Ocalaty moze rozpatrze¢ Atak dystansowy w swojej
Strefie, bez uwzgledniania minimalnej wartosci Zasiegu. Podczas
rozpatrywania Ataku dystansowego o Zasiegu .0" Ocalaty moze
dowolnie wybra¢ cele i zgtadzi¢ dowolny typ Xenosa. W tym celu jego
Bron dystansowa w dalszym ciggu musi zadaé wystarczajgcg liczbe
Obrazen. Bratobdjczy ogien jest ignorowany.

Szabrownik - Mozesz wykona¢ Akcje Przeszukiwania w dowolnej Strefie
pomieszczenia lub korytarza. Podstawowe zasady Przeszukiwania
wcigz majg zastosowanie (nie mozna Przeszukiwa¢ Pleéni lub Stref,
w ktorych sa Xenosy).

Szarza - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetno$¢ raz na
swojg Ture. Ocalaty przesuwa sie do dwoch Stref do Strefy zawierajacej
przynajmniej jednego Xenosa. Standardowe zasady dotyczace
Poruszania sie nadal obowigzujg. Wkroczenie do Strefy zawierajacej

Xenosy konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Taktyk — Tura Ocalatego moze zostaé przeprowadzona w dowolnym
momencie Fazy Graczy — przed lub po Turze innego Ocalatego. Jezeli kilku
Ocalatych wybrato te Umiejetnos¢, gracze ustalajg kolejnosé swoich Tur.

Towarzysz broni: [efekt gry] — Ocalaty moze skorzystac z tej Umiejetnosci,
gdy stoi w tej samej Strefie, co przynajmniej jeden inny Ocalaty. Tak
dtugo jak Umiejetnos¢é Towarzysz broni jest aktywna kazdy Ocalaty
w tej Strefie (tacznie z tym, ktéry posiada te Umiejetnosé) otrzymuje
korzys$ci ze wskazanej Umiejgtnosci lub efektu gry. UWAGA: Nazwa tej
Umiejetnosci moze by¢ skrécona do TB.

Twardziel — Ocalaty ignoruje pierwsze otrzymane Obrazenie podczas
kazdego Ataku w Fazie Xenosoéw lub w efekcie Bratobdjczego ognia
(Atak dystansowy innego Ocalatego).

Tylko na tyle cie staé? — Ocalaty moze skorzysta¢ z tej Umiejetnosci za
kazdym razem, gdy ma otrzyma¢ Obrazenia. Anuluj 1 Obrazenie za
kazda karte Ekwipunku odrzucong z wyposazenia Ocalatego.

Uderzi uciekaj — Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetnosc tuz
po rozpatrzeniu Ataku wrecz lub Ataku dystansowego, ktéry skutkowat
zabiciem przynajmniej jednego Xenosa. Moze nastgpnie rozpatrze¢
darmowg Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajdujg sie Xenosy, nie
wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywédca — Podczas swojej Tury Ocalaty moze da¢ innemu
Ocalatemu darmowg Akcje, ktdrg ten moze przeznaczyé na co tylko chce.
Akcja ta musi zosta¢ wykorzystana natychmiast, a nastepnie Ocalaty ze
zdolnoscig Urodzony przywodca kontynuuje wiasng Ture.

Wigz z Xenosami — Ocalaty rozgrywa dodatkowg Ture za kazdym razem,

gdy ze stosu Xenoséw wyciggana jest karta Dodatkowej Aktywacji (NIE
karty Abominacji). Wykonuje jg przed Xenosami, ktére majg Dodatkowg
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Aktywacje. Jezeli kilku Ocalatych wybrato te Umiejetnos¢, gracze
ustalajg kolejno$¢ swoich Tur.

Wynik 6: +1 ko$é [Akcjal - Gracz moze rzuci¢ dodatkowa koscig za
kazdg ,6”, wyrzucong podczas dowolnej Akcji wskazanego typu
(Atak dystansowy, Atak wrecz, Walka). Gracz moze tak dtugo rzucac
dodatkowg koscia, jak dtugo uzyskuje warto$¢ ,6”. Przed rzutem
dodatkowg koscig dla tej Umiejetnosci nalezy zastosowaé pozostate
efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wyostrzone zmysty - W Strefach pomieszczen Pole widzenia Ocalatego
siega o jedng Strefe dalej niz normalnie. Taki Ocalaty ignoruje tez
zasady wyznaczania Pola widzenia w Strefach Morku, ktére wystepujg
w rozszerzeniach do gry.

Wypad! - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetno$¢ raz
na swojg Ture. Wybierz Strefe w Zasiegu 1 od tego Ocalatego. Obie
Strefy muszg by¢ potaczone drogg bez przeszkdd. Wszystkie Xenosy
znajdujace sie w Strefie Ocalatego sg odpychane do wybranej Strefy.
Nie jest to uznawane za Ruch.

Zakuty teb: [typ Xenosa] — Ocalaty ignoruje wszystkie Obrazenia zadane
przez Xenosy wskazanego typu (jak ,Robotnik”, ,towca” itp.), na
przyktad Zakuty teb: Robotnik dziata na wszystkich Robotnikow.

Zbawca - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetno$¢ raz na
swojg Ture. Wybierz Strefe zawierajaca przynajmniej jednego Xenosa
i przynajmniej 1 innego Ocalatego, znajdujacg sie¢ w Zasiggu 1 od
tego Ocalatego. Obie Strefy musi taczy¢ droga bez przeszkéd i musza
znajdowa¢ sie w Polu widzenia. Wybierzcie Ocalatych w wybranej
Strefie, ktérzy majg zosta¢ przeciggnieci do Strefy Ocalatego z tg
Umiejetnoscig (bez kary zwigzanej z opuszczaniem Strefy z Xenosami).
Nie jest to Akcja Ruchu. Ocalaty moze nie zgodzi¢ si¢ na ratunek
i pozosta¢ w wybranej Strefie, jezeli kontrolujacy go gracz tak postanowi.

Zdalne sterowanie: [Maszyna] — Ocalaty moze wykona¢ Akcje Maszyny
(patrz strona 25) za pomocg Maszyny wskazanego typu (Robot, Dziatko
lub Wszystkie).

Zadza krwi: [Akcja]l - Ocalaty moze wykorzystaé te Umiejetnosé raz
na Turg. Ocalaty wydaje jedna Akcje i Porusza sig do dwdch Stref
w kierunku Strefy zawierajgcej przynajmniej jednego Xenosa. Nastepnie
otrzymuje jedng darmowg Akcje okreslonego typu (Walka, Atak wrecz
lub Atak dystansowy). Standardowe zasady dotyczgce Poruszania sie
pozostajg w mocy.
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KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE OD:
01- FAZA GRACZY N\NNNNNNNNXNNNXNN\NNX\N

Pierwszy gracz aktywuje wszystkich swoich Ocalatych, jednego

po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nastgpnie przychodzi czas na

rozpoczecie Tury kolejnego gracza siedzacego po lewej stronie. Kazdy

Ocalaty ma trzy Akcje do wydania na wymienione ponizej dziatania.

W czasie jednej aktywacji mozna kilka razy wykona¢ te samg Akcje,

chyba ze zasady gry stanowig inaczej.

- Ruch: Ocalaty przesuwa sie o jedng Strefe (musi wyda¢ dodatkowe
Akcje, jesli w Strefie poczatkowej sg Xenosy).

- Przeszukiwanie (1x na Ture): Jedynie Strefy pomieszczen bez Xenosow.
Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku. Zotnierze moga Przeszukiwaé
wytgcznie Pokoje ochrony.

- Aktywacja Drzwi (DARMOWA, 1x na Turg): Gracz umieszcza znacznik

zamknigtych drzwi (lub go usuwa) na przejsciu do aktualnie zajmowanej

przez Ocalatego Strefy. Nie mozna wykona¢ tej Akcji na zniszczonych
drzwiach lub w Strefie Ple$ni.

- Reorganizacja/Wymiana:

Wymiana Ekwipunku zinnym Ocalatym w tej samej Strefie. Ocalaty
moze wymieni¢ cokolwiek zechce (takze znaczniki Zdalnego
sterowania) - wymiana nie musi by¢ sprawiedliwa.
Podtaczenie/0dtaczenie karty Ekwipunku: Gars¢ naboi do broni na naboje,
Bateria do broni energetycznych oraz Zbiomik do Miotacza ognia.
- Akcje w walce:

Atak wrgcz: wymaga wyposazenia w Bron do walki wrecz.

Atak dystansowy: wymaga wyposazenia w Bron dystansowa.

- Zdobywanie lub Aktywacja Celu w Strefie Ocalatego.

- Zrébcie Hatas: Umiesccie znacznik Hatasu w Strefie Ocalatego.

- Brak dziatania: Wszystkie pozostate Akcje zostajg utracone.

- Akcje Maszyny: wymaga posiadania odpowiedniej Umiejetnosci lub
znacznikaZdalnego sterowania. Dziatko straznicze moze by¢kontrolowane
przez dowolnego Ocalatego w tej samej Strefie. Umiejetnosci Ocalatego
nie przechodzg na kontrolowang Maszyne.

Ruch (tylko dla Robotéw)
Atak wrgcz (wymaga Broni do walki wrecz)
Atak dystansowy (wymaga Broni dystansowej)

KIEDY W5ZYSCY GRACZE SKONCZA SWOJE TURY

02 - FAZA XENDSOW \NNNNNNNNXNNNNNN
ETAP 1 - AKTYWACJA: ATAK LUB RUCH

Wszystkie Xenosy wydajg jedng Akcje na jedno z dwoch dziatan:

« Xenosy znajdujace sig w Strefie z przynajmniej jednym Ocalatym Atakujag go.

» Xenosy, ktére nie atakuja, Poruszajg sie. Gnijgce Abominacje
umieszczajg znaczniki Plesni w Strefach pomieszczen i Strefach
korytarzy. Kazdy Xenos kieruje sig najpierw w kierunku widzianego
przez siebie Ocalatego, a jezeli zadnego nie widzi, kieruje sie Hatasem.
Wybierzcie najkrétsza droge, ignorujac zamknigte drzwi. Jezeli istnieje
kilka sciezek tej samej dtugosci, podzielcie Xenosy na mozliwie réwne
grupy, Jesli na drodze Xenosoéw znajdujg sie zamknigte drzwi, Xenosy
wydajg swoje Akcje na to, aby zniszczy¢ te drzwi.

UWAGA: towcy majg dwie Akcje na Aktywacje. Po wykonaniu Akcji
przez wszystkie Xenosy, towcy przechodzg ponownie etap Aktywaciji
i uzywajg swoich drugich Akciji.

ETAP 2 - NAMNAZANIE

» Zawsze dobierajcie karty Xenoséw dla wszystkich Stref Namnazania
w tej samej kolejnosci (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

» Uzywany Poziom Zagrozenia: najwyzszy Poziom w$réd zywych Ocalatych.

« Zabrakfo figurek okreslonego typu (poza Abominacjami): Umiesécie
na planszy te, ktére wam pozostaty. Nastepnie wszystkie Abominacje
otrzymujg jedng dodatkowg Aktywacje. Na koniec umiesécie Gnijaca
Abominacje w jednej Strefie Namnazania.

03 - FAZA KONCOWA \NNNNNNNNNNNNN\N

» Usuncie z planszy wszystkie znaczniki Hatasu i Aktywacji Maszyny.
» Nastepny gracz otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza (zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara).

KOLEJNOSC WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celéw ataku ma tg samg Kolejno$¢ Wybierania Celéw, gracze wyhieraja Xenosy, ktdre s eliminowane jako pierwsze.

KOLEJNDSC
WYBIERANIA CELOW

_PUNKTY
DOSWIADCZENIA

1/5



