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Zombicide jest gra kooperacyjng, w ktorej gracze mierza
sie z hordami Zombie kontrolowanymi przez mechanike gry.
Kazdy z graczy kontroluje jednego, dwoch, trzech, badz
czterech Bohaterdw - niedobitkow po pladze Zombie. Celem
gry jest wypetnianie zadan konkretnych misji i przetrwanie
kolejnego dnia.

Dobre wiesci: Zombie sa powolne, gtupie i przewidywalne.
Zte wiesci: Jest ich mnéstwol

Bohaterowie, do eksterminowania Zombie, uzywajg wszyst-
kiego, co tylko wpadnie im w rece. Jesli znajda wiecej broni,
zabijaja jeszcze wiecej Zombie!

Mozesz wymienia¢ sie sprzetem, udziela¢, przyjmowac
(lub ignorowacd) rady, mozesz nawet heroicznie poswiecic¢
sie i uratowa¢ dziewczyne! Ale tylko $cista wspodtpraca
gwarantuje przezycie i wypetnienie misji. Zabijanie
Zombie to Swietna zabawa, ale oprécz tego bedziecie
musieli ratowac pozostatych ocalatych, wyczysci¢ miejsca
rojgce sie od Zombie, znalez¢ jedzenie i bron, wybrac sie
na przejazdzke przez wyludnione miasto i znacznie wiecej.

Po doswiadczeniach zdobytych w Zombicide, wasza paczka
stanie sie najlepszym zespotem do eksterminacji Zombie
w okolicy!
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Wybierz misje.
Roztéz Kafelki planszy.
Rozmies¢ drzwi, samochody i Cele.

Z talii Ekwipunku odtéz karty odpicowanych
bryk (Ztych Blizniaczek i Giwery Mamuski),
Koktajle Mototowa, Patelnie i karty “Ranny”.
Zatrzymaj tez po jednej kopii kart Siekiery,
tomu i Pistoletu.

Przetasuj karty Zombie i umie$é na jednym
stosie, przetasuj karty Ekwipunku i umiesé
je na osobnym stosie. Oba stosy kart umiesé
zakryte obok planszy.

Kazdy z graczy wybiera Bohateréw zgodnie
Z ponizszg instrukcja:

1 gracz — 4 Bohaterdw.

2 graczy — 3 Bohaterdéw na gracza.

3 graczy - 2 Bohaterdéw na gracza.

4 do 6 graczy — po 1 Bohaterze na gracza.

Umies¢ figurki reprezentujagce wybranych
Bohateréw w Strefie Startowej wyznaczonej
przez misje.

Umies¢ suwak doswiadczenia na pierwszym
polu Niebieskiego Poziomu Zagrozenia
znajdujacego sie naKarcie Tozsamoscikazdego
z Bohateréw. Potéz tez zetony Umiejetnosci na
odpowiednich Umiejetnosciach Poczatkowych.

Losowo rozdaj karty Ekwipunku: Siekiera,
tom, Pistolet i tyle Patelni, aby kazdy z Bo-
hateréw otrzymat jedna karte Ekwipunku. Jesli
Umiejetnos¢ ktoregokolwiek z Bohaterow
pozwala mu zaczyna¢ z dodatkowa Bronig,
otrzymuje ja w tym momencie, niezaleznie od
rozdysponowanego do tej pory Ekwipunku.

PRZYKLAD: Phil otrzymuje jedna
z losowych kart poczatkowego ekwi-
punku i dostaje Pistolet! Nastepnie do-
biera bron zapewniana przez jego karte
tozsamosci ze stosu kart ekwipunku:
kolejny Pistolet!

10>Zdecyduj kto bedzie pierwszym graczem

i daj jej/jemu znacznik Pierwszego Gracza.
Zombicide jest gra kooperacyjng, wiec nie
wybieraj losowo!

Rozgrywka w Zombicide przebiega w oparciu o poszcze-
g0lIne Fazy, ktére opisane sa ponizej:

FALA GRACZA

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza, rozpoczyna sSwojg
ture, aktywujac swoich Bohaterow w dowolnej, wybranej
przez siebie, kolejnosci. Kazdy Bohater moze wykonac
trzy Akcje podczas jednej tury, jednak w dalszej rozgrywce
Umiejetnosci moga im pozwoli¢ na wykonanie dodatkowych
Akciji. Bohaterowie wykorzystujg swoje Akcje do zabijania
Zombie, poruszania si¢ po mapie i wykonywania innych
zadan niezbednych do ukonczenia danej misji. Raz akty-
wowany Bohater musi wykorzysta¢ wszystkie dostepne
Akcje. Kiedy gracz aktywuje wszystkich swoich Bohaterow
i zakonczy ich tury, gracz po jego lewej stronie aktywuje
swoich Bohateréw w taki sam sposdb.

Kiedy wszyscy gracze zakoricza swoje tury, Faza Graczy
dobiega konca.

FRZR 10MBIE

Wszystkie Zombie na planszy sg aktywowane
i przeprowadzaja jedng Akcje. Atakuja stojacego obok
Bohatera lub przesuwajg sie w kierunku zauwazonego
Bohatera, jesli nie moga go zaatakowaé. W przypadku
kiedy zaden z Bohateréw nie znajduje sie w zasiegu wzroku
Zombie, te kieruja sie w strone Strefy z najwieksza iloscia
znacznikéw Hatasu. Kiedy wszystkie Zombie wykonajg
swoje Akcje, nowe Zombie pojawiajg sie we wszystkich ak-
tywnych Strefach Namnazania Zombie na planszy.

FAZA KORCOWA

Wszystkie znaczniki Hatasu sg usuwane z planszy i pierwszy
gracz wrecza znacznik Pierwszego Gracza graczowi po jego
lewej stronie. Zaczyna sie kolejna tura gry.

WYGRANR | PORRZKA

Gracze przegrywaja, kiedy wszyscy Bohaterowie zostang
makabrycznie pozbawieni zycia i wyeliminowani z rozgrywki.
Gracze wygrywaja niezwtocznie po tym, jak wszystkie cele
misji zostang zrealizowane. Zombicide jest gra kooperacyjna,
wiec wygrywaja wszyscy gracze, jesli wszystkie cele misji sa
wypetnione. Gracz, ktdéry bezinteresownie poswiecit zycie
swoich Bohaterow na rzecz grupy réwniez jest zwyciezca
(z drugiej strony gtupia smier¢ lub umysine samobdjstwo nie
sg zbyt chwalebne...).

Faza Gracza i Zombie sg szczegétowo opisane w rozdziatach
#6 i #7.
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Bohater lub Zombie.

»  STREFA
W sSrodku budynku to jeden pokd;.

Na ulicy Strefa to obszar pomiedzy dwoma
przejsciami dla pieszych a scianami budynkéw
wzdtuz ulicy. Pojedyncza strefa, moze rozciagnaé
sie na dwa lub nawet cztery Kafelki.

Josh nie widzi
tej Strefy
poniewaz

- drzwi s

__ “ﬂ zamkniete.

To jest
Strefa

POLE WIDZENIA

Skad mam widzie¢ czy Zombie mnie widzi, albo czy ja widze
Zombie?

Na ulicach postaci widzg w liniach prostych, ktére biegna
prostopadle do krawedzi planszy. Postaci nie widza po
przekatnych. W ich Polu Widzenia znajduje sie kazda Strefa,
przez ktéra mozna przeprowadzic taka linig, zanim ta trafi na
Sciane budynku lub krawedz planszy.

Znajdujac sie w budynku Postac¢ widzi wszystkie Strefy, do
ktérych z jego pomieszczenia prowadzi otwarte przejscie.
Jesli w Scianie znajduje sie otwarte przejscie, Sciany nie
blokuja pola widzenia pomiedzy dwiema Strefami. Zasieg
wzroku postaci w budynkach jest jednak ograniczony do
jednej Strefy.

Josh nie widzi
tej Strefy,
poniewaz

Postaci widza

tylko w linii
prostej.
B ey

Wanda nie widzi tej : o
strefy, poniewaz

"

Josh widzi ta

Strefe przez
otwarte drzwi.
Poniewaz

znajduje sie

ona w budynku,
zasieg wzroku  §
ograniczony
jest do jednej
Strefy i tylko
wtedy, kiedy
Postaé patrzy
przez otwarte

drzwi.




PORUSZANIE SIE

Postaci moga poruszac sie z jednej Strefy do drugiej tylko
wtedy, gdy te Strefy dziela przynajmniej jedna wspding
krawedz. A moze by tak $ciac, na skréty? Nic z tego. Postaci
nie poruszajg sie na ukos.

Na ulicy, przejscie z jednej Strefy do drugiej nie jest ograni-
czone. Jednak tak jak w prawdziwym zyciu Postaci aby
wej$¢ do budynku musza skorzystac z drzwi, gdy zamierzajg
opusci¢ budynek skorzystanie z drzwi jest réwniez jedynym
rozwigzaniem.

W budynku Postaci moga przej$¢ z jednej Strefy do drugiej
tylko, kiedy Strefy te faczy otwarte przejscie. Potozenie Post-
aci czy tez rozmieszczenie $cian w Strefie nie ma znaczenia
w przypadku kiedy miedzy Strefami znajduje sie przejscie.

...Nastepnie tutaj.
No i oczywiscie kulturalnie
opusci¢ budynek
korzystajac z drzwi.

b

Zeby opuscié budynek i
Bohater musi
najpierw przejsé

mozna poruszac ";
sie na ukos!
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Korzystanie z Broni palnej czy tez wywazanie drzwi
powoduje hatas. Hatas przycigga Zombie. Kazda Akcja,
w ktérej otwierajac drzwi korzystasz z Gtosniej Broni lub
takg atakujesz (patrz Gtosna Bror) wymaga umieszczenia
znacznika Hatasu w Strefie, w ktérej Akcja miata miejsce.
Pojedyncza Akcja moze skutkowac pojawieniem sie tylko
jednego znacznika Hatasu, niezaleznie od ilosci uzytych
kosci, zadanych obrazen czy ilosci uzytych Broni. Kazda
figurka Bohatera jest rowniez znacznikiem Hatasu. Wtasnie
tak! Ciekawe czy Ty potrafitbys zachowac absolutng cisze
otoczony przez hordy Zombie?! Znaczniki Hatasu sa
usuwane z planszy zaraz po zakonczeniu fazy Zombie.



PRZYKLAD: Ned rozwala Siekiera drzwi robiac przy
tym niezty raban. Umiesé znacznik Hatasu w jego
Strefie. Potem uzbrojony w te sama Siekiere rzuca
sie na Zombie. Kilka groznych wymachéw i zom-
biak jest unieszkodliwiony. Oktadanie nieumartego
Siekiera powoduje tylko ciche mlasniecia, nie
umieszczamy wiec dodatkowych znacznikéw Hatasu.
Podsumowujac: w tej Strefie znajduja sie teraz dwa
znaczniki Hatasu, jeden wywoatany przez poragbanie
na kawatki drzwi i drugi z tytutu obecnosci Bohatera.
W innej Strefie Amy uzbrojona w dwa Pétautomaty
pruje z nich do zombiakéw wykonujac trzy Akcje Walki.
Pomimo, ze na kazda akcje rzuca az szescioma kost-
kami, to suma umieszczonych przez nig na planszy
znacznikéw Hatasu wynosi trzy, po jednym za kazda
Akcje Walki. Znaczniki Hatasu zostaja w Strefie,
w ktérej zostaty potozone, nie przenosza sie razem
z Amy, kiedy ta sie poruszy.

AW & o

Wiele kart Ekwipunku, takich jak Siekiera, tom czy
Pita kancuchowa oprdécz zabijania Zombie moga
réwniez stuzy¢ do otwierania drzwi.

~,

I Przedmiot, ktéry pozwala Otworzyé
drzwi, oznaczony jest tym symbolem.

*\ Przedmiot, ktéry pozwala zabija¢
§ Zombie, oznaczony jest tym symbolem.

Potaczenie powyzszych symboli z tymi przedstawi-
onymi ponizej, okresla czy robig one hatas przy
otwieraniu drzwi badz zabijaniu Zombie:

E E Przedmiot oznaczony tym symbolem zmusza
nas do potozenia znacznika Hatasu po uzyciu.

Przedmiot oznaczony tym symbolem jest cichy
i nie powoduje pojawiania sie znaczkinéw Hatasu.

PRZYKLAD 1:

Przy pomocy
S'EK|ERA Siekiery mozna

otwieraé drzwi i
zabijaé¢ Zombie.
Kiedy Siekiera
uzyta jest_ do
wywazenia
drzwi, skutkuje
to pojawieniem
sie znacznika
Hatasu. Kiedy
Siekiera uzyta
jest do siekania
Zombie, zeton
Hatasu nie
pojawia sie
na planszy.

PRZYKLAD 2:
Pita tancuchowa
réwniez moze
stuzy¢ do
wywazenia drzwi
i zabijania
Zombie.
Niezaleznie od
tego czy uzywana
do porabania
drzwi czy pociecia
Zombie w cien-
kie plasterki

robi to gtosno,

co skutkuje
pojawieniem sie
znacznika Hatasu
na planszy!
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oKy Kiedy Bohater
doswiadczenia na

ubija swojego i
poczatku rozgrywki pi:!rwsz ; gg K"*_C_'V BOhﬁlel’
powinien byé zabija drugiego

Zombie :
umieszczony tutaj. A naI;iy Zombie, suwak

przesunaé tu. przesuwa sie
tu.

Trzeci Zombie, tutaj i
tak dalej.

Kiedy Bohater zabija

7-ego zombie, suwak
znajdzie si¢ na Zéttym
Poziomie Zagrozenia!

Po kolejnych 12-stu zabitych Zombie,
suwak znajdzie si¢ na Pomaranczowym
Poziomie Zagrozenia.

Kiedy Bohater
awansuje na
Pomaranczowy
Poziom Zagrozenia
moze wybraé
jedna z dwach
Umiejetnosci.

ettty

a +1 os'é,.: Dystans

Kiedy Bohater
awansuje na
Czerwony Poziom
Zagrozenia moze
wybracé jedna
z trzech
Umiejetnosci.
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Poczatkowa
umiejetnosé
Bohatera.

Kiedy Bohater
awansuje na Zotty
Poziom Zagrozenia

otrzymuije te

Umigjetnosé.

il 0MBICIDE - INSTRUKEIA

owa Akcja Walki d tlhlirqcu!n?é.,!
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DOSWIRDCZENIE, POZIOM ZRGROZENIR, UMIESE Y HOSCI

Za kazdego zabitego Zombie Bohater otrzymuje
doswiadczenie, dzieki ktéremu przesuwa sie po trochu na
Pasku Zagrozenia. Wykonanie niektérych zadan daje wiecej
doswiadczenia, podobnie jak wykorczenie Plugastwa.

Sa cztery Poziomy Zagrozenia: Niebieski, Zétty,
Pomaranczowy i Czerwony. Poziomy te reprezentuja od
kilku przypadkowo napotkanych Szwendaczy, po catg horde
nieumartych. (Naprawde nie chcecie wiedzie¢, co sie dzieje
gdy ktorys z Bohateréw osiagnie Czerwony Poziom...)

Na kazdym Poziomie Zagrozenia Bohater otrzymuje nowa
Umiejetnosé, ktéra pomoze mu w wykonaniu misji (patrz
Umiejetnosci strona 18). Umiejetnosci kumuluja sie na
kolejnych Poziomach Zagrozenia: Na Poziome Czerwonym
Bohater powinien mie¢ cztery Umiejetnosci.

Kiedy Bohater zyskuje 7 punkt doswiadczenia, jego Poziom
Zagrozenia przechodzi w Zétty i otrzymuje czwartg Akcje.
Z dodatkowej Akcji moze skorzysta¢ od razu i od tej pory
ma jg do dyspozycji w kazdej nastepnej turze. W skrécie:
permanentnie zyskat dodatkowg Akcje.

Kiedy Bohater zdobywa 19 punktéw doswiadczenia,
Pomaranczowy Poziom Zagrozenia staje sie aktywny. Bo-
hater moze wybrac¢ jedna z dwéch Umiejetnosci ze swojej
Karty Tozsamosci.

Przy 43 punktach doswiadczenia Bohater osigga Czerwony
Poziom Zagrozenia i wybiera jedna z trzech Umiejetnosci ze
swojej Karty Tozsamosci.

Zdobywanie doswiadczenia ma jednak efekt uboczny. Kiedy
ciggniesz z talii karte Zombie, w danej Strefie pojawia sig ich
tyle, ile wymieniono przy kolorze odpowiadajgcym kolorowi
Poziomu Zagrozenia gracza z najwieksza iloscig punktow
doswiadczenial

T
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WYPOSRZENI
Kazdy z Bohateréw moze nies¢ do pieciu kart Ekwipunku,
jednak gotowych do uzycia sg tylko dwie (po jednej na kazda
reke). Aby korzystac¢ z Broni musza by¢ one przygotowane
do uzycia (niezaleznie od tego czy maja by¢ uzyte do ataku
czy wywazenia drzwi). Inne przedmioty, takie jak Maska
Hokejowa, Latarka, czy Mnéstwo Amunicji, dziatajg zawsze,
nawet gdy znajduja sie w ekwipunku.

Jedli twoéj Bohater posiada wiecej niz 5 kart Ekwipunku
odrzug ich tyle, aby ich ilos¢ nie przekraczata 5-ciu.
Mozesz odrzuci¢ karty ze swojego ekwipunku zeby zrobi¢
miejsce dla innych kart za darmo, w dowolnym momencie.

[
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Karty Tozsamosci Bohateréw, znajdujace sie w tym
pudetku, posiadaja informacje zaréwnona awersie jak
i rewersie. Przéd ukazuje jednego z szesciu Bohaterow
z tego pudetka. Tyt ukazuje pustg Karte Tozsamosci.
Wykorzystaj je do stworzenia swoich wiasnych postaci

lub pobierz nowe z Zombicide.pl!

HTTP://WWW.ZOMBICIDE.PL/
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Sa cztery rodzaje zombie:

Szwendacz: Powolne, gtupie, wredne i do tego
Smierdza. Wyeliminowanie kazdego z nich daje 1 punkt
doswiadczenia.

)
|

Spaslak: Spore, nabrzmiate i cholernie twarde. Cigzko
takiego ubi¢. Bronie zadajace jeden punkt obrazen nie
wyrzadzaja im zadnej krzywdy. Aby je zabi¢ potrze-
bujesz broni zadajacej co najmniej dwa punkty obrazen.
Kazdy Spaslak, pojawia sie w towarzystwie dwdch
Szwendaczy, chyba ze rozdzielasz grupe Zombie (patrz
Faza Zombie, strona 12). Zabicie Spaslaka daje 1 punkt
doswiadczenia.

Plugastwo: Istny wybryk natury, nawet jak na
nieumartego. Plugastwa sg prawdziwg zmorg kazdego
domorostego pogromcy Zombie. Tylko bronie zadajace co
najmniej trzy punkty obrazen moga zabi¢ to COS. Dobrze
wycelowany Koktajl Mototowa, powinien zatatwic¢ sprawe,
jako ze wypala do gotej ziemii wszystko w obrebie jednej
Strefy, facznie z innymi Bohaterami. Na cate szczescie
na planszy moze znajdowac¢ sie tylko jedno Plugastwo.
Jesli wyciagniemy druga karte Plugastwa, zastepujemy
ja Spaslakiem z jego dwoma wiernymi Szwendaczami.
Plugastwo  pojawia  sie  samotnie  (wszystkich
towarzyszacych mu ewentualnie Szwendaczy pewnie
i tak by pozarto). Zabicie Plugastwa daje 5 punktow
doswiadczenia.

Ltowca: Wyjatkowo nadpobudliwe skubarce, potrafig
poruszac sie dwa razy szybciej niz zwykli Szwendacze.
Kazdy towca posiada dwie Akcje na ture, podczas gdy
wszystkie inne Zombie maja po jednej. Zabicie towcy
daje 1 punkt doswiadczenia.




Faze Graczy rozpoczyna posiadacz Znacznika Pierwszego
Gracza. Kolejno aktywuje on swoich Bohateréw (kolejnosé
jest dowolna). Kazdy z nich moze wykonaé trzy Akcje na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Liczba ta rosnie do czte-
rech na Poziomie Z6ttym. Niektérzy Bohaterowie posiadaja
darmowa Akcje na Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Akcje
te nie wliczaja sie do powyzszych limitow.

PRZYKLAD: Podczas swojej kolejki, Amy wykorzystu-
je darmowa Akcje Ruchu. Po jej wykorzystaniu nadal
zachowuje swoje pozostate trzy Akcje.

Dostepne Akcje to:

RUGH

Bohater porusza sie z jednej Strefy do drugiej, nie moze jednak
przechodzi¢ przez Sciany zewnetrzne czy tez zamknigte drzwi.
Jesli probuje opuscié Strefe, w ktdrej znajduja sie Zombie, musi
poswieci¢ tyle dodatkowych Akciji, ile jest Zombie. Wejscie do
Strefy, w ktorej znajduja sie Zombie natychmiast koriczy Akcje
Ruchu. Nawet, jesli Bohater ma mozliwo$¢ pokonywania kilku
Stref na jedng Akcje Ruchu.

PRZYKLAD 1: Ned znajduje sie¢ w Strefie z dwoma
Szwendaczami. Aby opusci¢ Strefe, wykorzystuje
jedna Akcje Ruchu, nastepnie musi poswieci¢ dodat-
kowo dwie Akcje (po jednej na kazdego Zombie), co
w sumie daje trzy Akcje potrzebne do opuszczenia tej
Strefy. W przypadku, gdy w tej Strefie znajdowatoby
sie¢ trzech Zombie, Ned potrzebowatby czterech
Akciji, aby opusci¢ Strefe!

PRZYKLAD 2: Kiedy Wanda zaczyna swéj ruch znajduje
sie w Strefie sasiadujacej ze Strefa, w ktérej znajduja
sie¢ Zombie. Jej Akcja Ruchu konczy sie w Strefie, w
ktérej znajduja sie Zombie, pomimo tego, ze posiada
umiejetnosé, ktéra normalnie mozliwitaby jej poko-
nanie dwéch Stref.

PRLESTUKIWARIE

Przeszukiwanie Stref dostepne jest tylko w budynkach
i tylko w przypadku, kiedy w Strefie nie ma Zombie. Gracz
dobiera karte ze stosu kart Ekwipunku. Moze jg umiescié
w ekwipunku Bohatera albo od razu odrzucié. Kazdy Bohater
moze wykonac¢ jedno Przeszukiwanie na ture, nawet jesli jest
to jego darmowa Akcja. Po przeszukiwaniu Bohater moze
dowolnie przeorganizowa¢ swoj ekwipunek. (Ale nie moze
wymieniac sie zinnym Bohaterem, jest to juz dodatkowa Akcjal)

Mozesz odrzuci¢ karty ze swojego ekwipunku, zeby zwolni¢
miejsce dla innych kart w dowolnym momencie, za darmo.
Jesli stos kart Ekwipunku skoniczy sie, przetasuj wszystkie
odrzucone Kkarty, za wyjatkiem kart: “Ranny”, Patelni, Kokta-
jli Mototowa i kart odpicowanych bryk (Giwera Mamuski i Zte
Blizniaczki). Z przetasowanych kart stwdrz nowy stos.

Specjalny przypadek: Samochody. Mozesz przeszukac
samochdd tylko, jesli znajdujesz sie z nim w tej samej Strefie
i nie ma w niej Zombie.

e Mozesz przeszukaé¢ odpicowana bryke tylko raz na gre.
Znajdziesz w niej Giwere Mamuski lub Zte Blizniaczki
(dobrane losowo). Niektére misje moga wprowadzac wiecej
Odpicowanych Bryk. W takim przypadku mozna w nich
znalez¢ tylko te Bronie, ktére nie byty wczesniej wyloso-
wane. Jesli juz sie skoriczyty... to sie skonczyty!

e Mozesz przeszukiwac radiowozy wigcej niz raz na gre. Do-
bierasz karty dopoki nie znajdziesz Broni. Pozostate karty
odrzué. Karta O, Zez...! Wprowadza do gry Szwendacza
i przerywa Przeszukiwanie.

OTWIERRNIE DRIWI

SIEKIERA

SYMBOL

{ ‘ f OTWIERANIA
A 1 DRzZWI

Drzwi zazwyczaj sa zamkniete. Bohater moze je otworzy¢
tylko, jesli w reku trzyma Bron z symbolem Otwierania drzwi.
Pamietaj, aby umiesci¢ znacznik Hatasu w Strefie, w ktérej
Bohater wykorzystat Gtosna Bron (patrz Gtosne Bronie
str 7). Otwarcie drzwi do budynku ujawnia wszystkie Zombie
znajdujace sie we wszystkich pokojach tego budynku (jeden
budynek obejmuje wszystkie pokoje potaczone przynajmniej
jednym otwartym przejSciem; moze rozciggac sie na kilka
Kafelkéw). Wskazujgc po kolei wszystkie Strefy budynku, dla
kazdej z nich losuj karte Namnazania Zombie (wybierajac
w dowolnej kolejnosci). Umies¢ odpowiadajaca karcie liczbe
oraz typ Zombie we wskazywanych Strefach (patrz Faza
Zombie — Namnazanie, str. 13). Jesli wylosowate$ Dodatkowa
Ture lub karte Studzienki, niezwtocznie sie do nich zastosuj,



a do Strefy, ktéra aktualnie wskazujesz nie dodawaj Zombie.
Czasem mechanika gry umozliwi zamkniecie otwartych juz
raz drzwi (na przyktad przy uzyciu Umiejetnosci Zabez-
pieczanie), nie dodawaj nowych Zombie kiedy ponownie
otworzysz drzwi do tego samego budynku.

REORGANIZACIR | WYMIRNR EKWIPUNKU

Kosztem jednej Akcji Bohater moze przeorganizowac
karty w swoim ekwipunku tyle razy, ile zechce. Moze tez
jednoczesnie wymienié sie dowolng iloscig kart z drugim
Bohaterem znajdujacym sie w tej samej Strefie. Podczas
dokonywania wymiany obaj moga przeorganizowywaé do-
wolnie swoj ekwipunek nie poswiecajac dodatkowych Akgciji.

WRLKA NR DYSTANS

Bohater moze uzyé Broni Dystansowej, ktéra trzyma aktu-
alnie w rekach, aby strzeli¢ w kierunku pojedynczej Strefy,
w obrebie Zasiegu podanego na karcie tej Broni (patrz Walka
str. 15).

WALKR W ZWARCIU

Bohater trzymajacy Bron Biata w swoich rekach, moze uzy¢
jej do zaatakowania Zombie znajdujacych sie w jego Strefie
(patrz Walka str. 15).

WSIRDAKIE/WYSIRDANIE DO/ SAMOCHODU

Bohater moze wsiada¢ do samochodu lub z niego wysiadac,
jesli znajduje sie w tej samej Strefie co pojazd. Zeby
wsigs¢ do samochodu, Strefa musi by¢ wolna od Zombie,
a w samochodzie musi znajdowac sie przynajmniej jedno wolne
miejsce. Wysiadanie z samochodu nie jest ograniczone w zaden
sposob.

IMIRKA MIEISC W SAMOCHODZIE

Bohater zwalnia miejsce, na ktérym obecnie sie znajduje
i zajmuje dowolne puste miejsce w tym samym samochodzie.
Jesli w samochodzie nie ma wolnych miejsc Bohater nie
moze zmieni¢ swojego miejsca.

PROWADZINIE SAMOCHODU

Samochodem mozna kierowac tylko wtedy, gdy zezwalanato
misja. Bohater zajmujgcy miejsce kierowcy moze prowadzic¢
samochdd i poruszaé sie o jedna lub dwie Strefy uliczne
kosztem jednej Akcji (Samochodem nie mozna wjechad

do budynku). Ta Akcja nie jest Akcja Ruchu, nie podlega
modyfikatorom Ruchu, takim jak darmowa Akcja Ruchu lub
dodatkowe Strefy na Ruch, nie podlega réwniez ograni-
czeniom zwigzanym z Akcjami Ruchu (Samochody moga
opuszczac¢ Strefy, w ktérych znajdujga sie Zombie nie
poswiecajac na to dodatkowych Akcji). Samochdéd atakuje
wszystkie postaci znajdujace sie w Strefie, przez ktoéra
przejezdza (patrz Walka, Atak Pojazdem, str. 17).

IDOBYCIE £UB AKY YWACSA ZNRCZNIKA CELU

Bohater zdobywa albo aktywuje znacznik Celu znajdujgcy
sie w tej samej Strefie. Nastepstwa tej Akcji opisywane sg
doktadniej w danej Mis;ji.

ROBIENIE HAEASU!

Bohater hatasuje, aby przyciagna¢ uwage Zombie. Umies¢
jeden znacznik Hatasu w Strefie, w ktérej sie znajduje.

NIE PODESMOWARNIE AKCSI

Bohater nie wykonuje zadnej Akcji i przedwczesnie konczy
swoja ture. Jego pozostate Akcje zostajg utracone.




Kiedy wszyscy gracze aktywowali juz swoich Bohateréw,
przychodzi czas na ture Zombie. Nikt konkretny nie wciela
sie w role Zombie, sg oni kontrolowani przez mechanike gry
w nastepujgcy sposéb:

KROK i - RKYYWACIA

Kazdy Zombie aktywuje sie i wykorzystuje swoja Akcje na
wykonanie Ataku albo na Ruch, w zaleznosci od sytuacii,
w ktérej sie znajduje. Najpierw rozpatrz wszystkie Ataki,
nastepnie wszystkie Ruchy, pamietajgc, ze kazdy Zombie
wykonuje jedno albo drugie.

ATRK

Kazdy Zombie znajdujgcy sie w tej samej Strefie, co
Bohater wykonuje Atak. Atak Zombie jest zawsze
skuteczny i nie wymaga rzutu koscia. Jesli to mozliwe, wyrywa
karte Ekwipunku, ktérg Bohater niesie w reku. Gracz, ktéry
kieruje Bohaterem wybiera i odrzuca jedng z posiadanych kart
Ekwipunku, zastepujac ja kartg “Ranny”. Kiedy Bohater bedzie
Przeorganizowywat swoéj ekwipunek, moze zamieni¢ tg karte
z inng kartg Ekwipunku, nie moze jej jednak oddaé innemu
Bohaterowi. Karta “Ranny” pozostaje w jego ekwipunku,
ograniczajac ilos¢ Przedmiotéw, ktdére moze nosié przy sobie.
Kiedy Bohater ma przyja¢ druga karte “Ranny” zostaje zabity,
ajego Przedmioty odrzucone. Jesli inni Bohaterowie znajduja sie
w Strefie, w ktérej znajduje sie réwniez Zombie, moga przydzieli¢
karte “Ranny” wedtug wtasnego uznania. Wspdtpraca oznacza,
ze czasem trzeba troche pocierpie¢ za innych.

PRZYKLAD: Szwendacz znajdujacy sie w Strefie z dwéjka
Bohateréw zadaje podczas swojej tury jedna Rane.
Gracze wybieraja, ktéry z dwéch Bohateréw otrzymuje
karte “Ranny” i pozbywa sie swojego Przedmiotu, jesli to
konieczne. Moga na przyktad zdecydowaé, aby oddac¢ ja
Bohaterowi, ktéry aktualnie nie ma nic w rekach. Moga
réwniez przydzieli¢ karte Bohaterowi, ktéry juz taka
posiada, aby zakonczy¢ jego zywot i ulzyé mu w cierpieniu.

Gtéd Krwil Zombie walcza w grupach. Wszystkie
Zombie aktywowane w tej samej Strefie, w ktdrej znajduje sie
Bohater, dotacza do ataku, nawet jesli kilka pierwszych
atakéw zamienito go w krwawa miazge.

PRZYKLAD: Grupa siedmiu Szwendaczy znajduje sie
w tej samej Strefie, co dwéch Bohateréw. Juz pierwsze
cztery Ataki wystarczylyby do zabicia nieszczesnych
ofiar, jednak cata siodemka wykonuje Atak. Podano do
stotu!

RUCH

Zombie, ktére nie wykonaty Ataku, wykorzystuja akcje na Ruch.
Przemieszczaja sie o jedna Strefe wedtug ponizszych zasad:

- Jesli widzg Bohatera, poruszaja sie w jego kierunku.

- Jedli Zombie widzg Bohateréw w réznych Strefach,
poruszaja sie w kierunku najgtosdniejszej grupy,
niezaleznie od dzielagcego ich dystansu (PAMIETAJ:
Kazdy Bohater, liczy sie jako znacznik Hatasu).

- Jesli zaden z Bohateréw nie znajduje sie w zasiegu
ich wzroku, poruszaja sie w kierunku Strefy
z najwieksza liczba znacznikéw Hatasu, do ktorej
prowadzi otwarte przejscie.

- Jesli zaden z Bohateréw nie znajduje sie w zasiegu
ich wzroku, a po drodze znajdujg sie przeszkody
w postaci zamknietych drzwi, Zombie poruszajg sie
w kierunku najgtosniejszej Strefy, tak jakby wszyst-
kie drzwi byty otwarte, jednak zamkniete drzwi nie
pozwalajg im przejs¢ dalej.

Zombie zawsze wybieraja najprostsza i najkrotsza droge
prowadzgaca do wyznaczonej Strefy. Jesli do celu prowadzi
wiecej niz jedna droga, Zombie rozdzielajg sie na dwie réwne
grupy i podazajg obiema Sciezkami. Rozdzielajg sie réwniez,
jesli w réznych Strefach, znajduje sie ta sama liczba znacznikéw
Hatasu. Jesli to potrzebne, dodaj Zombie do nowopowstatych
grup, tak zeby w kazdej z nich znajdowata sie identyczna liczba
Zombie danego typu!

Specjalny przypadek, rozdzielnie grup:

- Plugastwo, nigdy sie nie rozdziela; Gracze decyduja,
w ktérym kierunku ma isc.

-Jedli liczba pozostatych Zombie, jest nie
wystarczajgca do rozdzielenia, kazdy Zombie
z okreslonego typu niezwlocznie otrzymuje
dodatkowa ture. (patrz Brak figurek, str. 14).
- Spaslaki nie otrzymuja dodatkowej eskorty
Szwendaczy, kiedy sie rozdzielajg.

PRZYKLAD: Grupa czterech Szwendaczy, jednego

Spaslaka i trzech kowcéw, porusza sie w kierunku
grupy Bohaterow. Zombie moga podazyé jedna
z dwéch drég o tej samej diugosci, dlatego rozdzielaja sie
na dwie grupy. Dwéch Szwendaczy podaza jedna droga
a pozostatych dwéch wybiera druga sciezke. Spaslak
dofacza do jednej z grup z dwoma Szwendaczami, do dru-
giej grupy dodany jest dodatkowy Spaslak (nowy Spaslak
pojawia sie sam, bez eskorty dodatkowych dwéch Szwen-
daczy)! Trzej kowcy réwniez sie rozdzielaja, pierwszych



dwéch dotacza do pierwszej grupy, a trzeci dotacza do
grupy drugiej. Do drugiej grupy dokiadany jest dodatkowy
Lowca, dzieki czemu grupy pozostaja identyczne. W taki oto
sposéb Bohaterowie znalezli sie w duzo gorszej sytuacji...

EOWCY

Specjalna zdolnoscig towcow jest mozliwosé wykonania dwdch
Akcji w ciagu jednej tury. Po tym jak wszystkie Zombie (z kowcami
wigcznie) zostang aktywowane i wykonajg swojg pierwsza Akcje,
towcy aktywowani sa raz jeszcze i wykorzystujg swojg druga Akcje
na Atak lub Ruch, jesli w ich Strefie nie znajduje sie zaden Bohater.

PRZYKLAD 1: Na poczatku Fazy Zombie grupa trzech
Lowcow i jednego Spaslaka znajduje sie w odlegtosci jed-
nej Strefy od Bohatera. Podczas pierwszej Akcji Zombie
wykonaja Ruch w kierunku Strefy z Bohaterem, poniewaz
w ich Strefie nie znajduje sie nikt, kogo moglyby
zaatakowacé. Nastepnie Lowcy wykonuja swoja druga Akcje.
Poniewaz znajduja sie teraz w tej samej Strefie, co Bohater,
musza go zaatakowacé. Kazdy z Lowcow zadaje Bohaterowi
jeden punkt obrazen zabijajac go.

PRZYKELAD 2: kowca znajduje sie tej samej Strefie
z Bohaterem, a w Strefie obok znajduje sie¢ Szwendacz.
towca wykonuje swoja pierwsza Akcje, atakuje zadajac
jeden punkt obrazenn Bohaterowi, a Szwendacz wykonuje
Ruch, aby znalez¢ sie w tej samej Strefie, co Bohater.
W swojej dodatkowej Akcji kowca atakuje ponownie
dobijajac Bohatera.

PRZYKLAD 3: Bohater znajduje sie w tej samej Strefie, co
trzech Szwendaczy, dwéch Spaslakéw i dwéch Lowcow.
Wszystkie Zombie Atakuja i zadaja razem siedem punktéw
obrazen (dwa punkty obrazen sa wystarczajace do zmasak-
rowania biedaka, pozostate pie¢ jest réwniez zadawane,
jednak nie niosa one za soba dodatkowych konsekwencji).
Zaden Zombie sie nie porusza, poniewaz wszyscy atakuja.
Nastepnie kowcy wykonuja swoja druga Akcje, poniewaz
nie maja juz kogo atakowaé, ruszaja sie w kierunku
najglosniejszej Strefy w poszukiwaniu nowych ofiar.

KROK 2 — NAMNAZANIE ZOMBIE

Na mapach dotgczonych do Scenariuszy wskazano miejsca,
z ktérych pod koniec kazdej tury wytazg Zombie. Sg to Strefy
Namnazania Zombie. Wskaz Strefe Namnazania i wylosuj karte
Zombie. Przeczytaj linike, ktdrej kolor odpowiada kolorowi
Poziomu Zagrozenia najbardziej do$wiadczonego Bohatera, ktdry
wcigz znajduje sie na Planszy (Niebieski, Z6tty, Pomarariczowy
lub Czerwony). Umies¢ odpowiedni typ i iloS¢ Zombie wskazanych
na karcie w rozpatrywanej Strefie. Czynnos$¢ powtérz dla kazdej
Strefy Namnazania. Zawsze zaczynaj od tej samej Strefy, a nastepne
rozpatruj kolejno wedtug wskazdwek zegara.

UWAGA: Kazdy pojawiajacy sie Spaslak jest eskortowany
przez dwéch Szwendaczy, chyba ze jest on dodany do
wyréwnania ilosci Zombie w dwéch rozdzielajacych sie
grupach.

Kiedy stos kart Zombie sie wyczerpie, przetasuj odrzucone karty
i stworz z nich nowy stos.

PRZYKELAD: Wanda posiada 5 punktéw doswiadczenia,
przez co jej Poziom Zagrozenia to Niebieski. Doug ma 12
punktéw doswiadczenia, a jego Poziom Zagrozenia ma
Kolor Z6ity. W celu okreslenia ilosci pojawiajacych sie
Zombie, nalezy rozpatrze¢ 26{tq linie z karty, ktéra odpow-
iada Zéttemu Poziomowi Zagrozenia Douga, najbardziej
doswiadczonego Bohatera.

Kiedy przynajmniej jeden
z Bohateréw osiagnat
Czerwony Poziom Zagrozenia,
czytaj z tej linii. 5
Szwendaczy! M666zg...

Kiedy najbardziej
doswiadczony Bohater

posiada Zétty Poziom
Zagrozenia po wyciagnigeciu
tej karty, pojawia sie 2
Szwendaczy.

Jesli wszyscy Bohaterowie,
posiadaja Niebieski Poziom
Zagrozenia rozpatrz t3 linijke.
Ufff... Nic sie nie dzieje!

Sa dwa specjalne przypadki: karty Dodatkowej Tury oraz Studzienek.
W obu przypadkach w rozpatrywanych Strefach nie pojawia sie
zaden Zombie.

Na Pomaranczowym,
Zottym i Czerwonym
Poziomie Zagrozenia
wszyscy towcy otrzymuja
natychmiast dodatkowa
ture. W ramach

tury, tak jak zawsze
otrzymuja dwie Akcje
do wykorzystania.

Na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia, nic si¢
nie dzieje

Kiedy odkryjesz karte Dodatkowej Tury, zaden Zombie nie pojawia
sie w rozpatrywanej Strefie. W zamian za to, wszystkie zombie
wskazanego typu otrzymuja dodatkowa ture (patrz Aktywacja na
poprzedniej stronie). Zauwaz, ze te karty nie wywotuja zadnego
efektu na Niebieskim Poziomie Zagrozenial!




Kiedy najbardziej
doswiadczony
Bohater znajduje sie
na Zottym Poziomie
Zagrozenia z kazdej
Studzienki wytazi
dwéch Szwendaczy.

BLAGAN! ) |

Kiedy wyciagniesz karte Studzienki na
rozpatrywanej Strefie nie pojawia sie zaden
Zombie. W zamian umie$¢ wskazang przez
karte ilos¢ Zombie przy kazdej Studzience
na Kafelkach, na ktérych znajduje sie
przynajmniej jeden Bohater. Zombie nigdy
nie wytazg ze Studzienek na Kafelkach bez
Bohaterdw. ‘

UWAGA: Poziom Zagrozenia brany
pod uwage przy Namnazaniu Zom-
bie jest Poziomem Zagrozenia naj-
bardziej doswiadczonego z zyjacych
Bohateréw. Jesli ten zginie, dosto-
suj Poziom Zagrozenia do Poziomu
Bohateréw pozostatych przy zyciu.

A &

Pudetko Zombicide zawiera dosc
Zombie, aby najecha¢ miasto. Co
nie zmienia faktu, ze w niektérych
przypadkach ~ graczom  ciagle
moze zabrakng¢  wymaganych
figurek, kiedy trzeba umiesci¢ je na
Planszy (przy Namnazaniu, otwi-
eraniu drzwi, lub rozdzielaniu grup).
W takim wypadku rozmies¢ tyle
figurek danego typu, ile mozesz,
nastepnie Zombie wymaganego typu
natychmiast otrzymuja dodatkowg
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4 Szwendaczy
pojawia sie tu: L}

%  Studzienke!

Zaden Zombie nie
wytazi z tej Studzienki,
gdyz na tym Kafelku

nie ma ani jednego

Bohatera.
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2 Szwendaczy
wylazi z tej
Studzienki, gdyz
na tym Kafelku
znajduje si¢ Bohater.
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Bohaterowie stoja na i
tym skrzyzowaniu. 2 Szwendaczy
pojawia sie

czterech Kafelkach na raz! w tej Strefie...
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pojawia sie
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Zaden Zombie nie
wytazi z tej Studzienki,
gdyz na tym Kafelku
nie ma ani jednego

Bohatera.
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Bohaterowie stoja
na tej ulicy.
Oznacza to, ze
znajduja sie na dwéch
Kafelkach na raz

TEREREYT

2 Szwendaczy
wylazi tez z tej
Studzienki, gdyz
na tym Kafelku
znajduje sie Bohater.
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Moze zostaé

W?\i | 1 :tiwy?l::nia drzwi.

tOm IOTWIERA DRZWI:

CICHA:
el CICHA: Nie powoduje pojawienia si¢
pojawienia si¢ znacznika Hatasu, kiedy otwierasz

PODWOJNY: znacznika Hatasu nia drzwi.

Jesli masz Pistolet w kazdej rece, xtzr;::‘l;l:ﬂalkl -

mozesz uzy¢ obu w ramach jednej . OBR‘_\ZE!\"A:

Akcji (wyceluj je w te sama Strefe). Obrazenia
zadawane przy
kazdym trafieniu.

' ' 2 wymagane
GLOSNA: NST ﬂlET sa do zabicia
Powoduje Spaslaka.
pojawienie . 3 wymagane
sig znacznika . cEI:N0$¢. s3 do zabicia
przy . . Rzu:u': tyloma Kazdy rzut o A
P OBRAZENIA: | woscmi, Kiedy | asi, ory  LP12SH
Brﬂn.ﬂ powodujq Obrazenla atakujesz ta Osiqgnie
awienie zadawafle Bronia. przynajmniej
sie jednego przy kazdym te wartosé
znacznika Hatasu trafieniu. jest uznawany
na Akcje. 2 wymaga.n.e za trafienie.
s3 do zabicia Kazdy inny
ZASIEG: Spaslaka. wynik chybia.
Minimalna 3 wymagane
i maksvmalna S3 do zabicia
odlegtosé w Plugastwa.
Strefach, na
jaka Broii KOSCI: Rzu¢ | CELNOSC:
pozwala tyloma Kazdy rzut
e kosémi, kiedy | kostka, ktdry . o . -
“0” oznacza atakujesz t osiagnie Kazdy rzut, ktéry jest rowny lub wyzszy od wartosci
Bron do Walki Broni 2 przynajmniej Celnosci uznawany jest za trafienie i zadaje tyle obrazen,
w Zwarciu. 2 te wartosé ile wynosi wartos¢ Obrazenia danej Broni, pojedyn-
jest uznawany czemu celowi. Szwendacze i kowcy ging juz od 1 Obrazenia.
za trafienie. Jednak do zlikwidowania Spaslaka potrzeba Broni, ktéra
Kazdy inny zadaje przynajmniej 2 Obrazenia, natomiast do zabicia
wynik chybia. Plugastwa brori musi zadawac przynajmniej 3 Obrazenia
— (mozna tez uzy¢ Koktajlu Mototowa). Niewazne ile razy

Kiedy Bohater wykonuje Akcje Walki rzu¢ tyloma ko$¢émi,
ile wynosi wartos¢ Kosci na Broni, ktérg atakujesz. Jesli
Bohater posiada dwie identyczne Bronie z symbolem
Podowjny moze zaatakowaé obydwiema na raz w ramach
jednej Akcji. Obie Bronie musza by¢ wycelowane w te
sama Strefe.

PRZYKLAD: Doug ma dwa Pétautomaty w rekach.
Pétautomat ma symbol Podwdéjny, wiec Doug
moze strzela¢ z obydwu Broni na raz w ramach
jednej Akcji. To z kolei sprawia, ze rzuca az
szescioma kosémi, gdyz wartosé¢ Kosci kazdego
z Potautomatow to 3! Wanda trzyma dwie Maczety.
Moze uderzyé obiema naraz, wiec rzuca dwiema
kosémi za kazda Akcje, ktéra poswieci na Atak.

trafisz Spaslaka, czy Plugastwo Bronig, ktdra zadaje tylko
1 punkt Obrazen, sptynie to po nich.

PRZYKLAD: Doug pruje do trzech Szwendaczy eskortu-
jacych Spaslaka ze swoich wiernych Pétautomatoéw i tra-
fia az pie¢ razy. Pierwsze trzy strzaty bez problemu kfada
Szwendaczy. Spaslak jest jednak za twardy, przyjmuje
pozostate dwie kule na klate, gdyz Pétautomat zadaje
tylko 1 punkt Obrazen. Do akcji wkracza Wanda uz-
brojona w dwie Maczety. Trafia tylko raz, ale Maczeta
zadaje 2 punkty Obrazen, co w zupetnosci wystarczy
do Sciecia Spaslaka z nég! Gdyby zamiast Spaslaka
w Strefie stato dwéch Lowcéw jedno celne ciecie Mac-
zety nie wyeliminowaloby obu. Kazde trafienie moze
byé przydzielone tylko w jeden cel, niewykorzystane
punkty obrazen przepadaja.




WALKR W ZWARCIU

Bohater wyposazony w Bror do Walki w Zwarciu (brori o maksy-
malnym Zasiegu “0”) moze zaatakowac Zombie znajdujacego sie
w tej samej Strefie. Kazdy rzut koscia, rowny lub przekraczajacy
wartos¢ Celnosci, jest uznawany za trafienie. Gracz moze
przydzieli¢ uzyskane trafienia na cele w Strefie wedle wiasnego
uznania.

PRZYKLAD: Wanda atakuje Szwendacza, Lowce oraz
Spaslaka dwiema maczetami. Na kosciach wypada ER i ff,
co oznacza dwa trafienia. Decyduje sie skréci¢ o glowe
Lowce i zaszlachtowaé Spaslaka, oszczedzajac najmniej
groznego Szwendacza, zeby wykoriczyé go w nastepnej
Akciji. Pomimo, ze Ned znajduje sie w tej samej Strefie
co Wanda, nie ma obawy, ze oberwie od niej rykoszetem.

DYNAMICZNY PRLZEGLAD KARYY
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WALKA NA DYSTANS 5

Bohater wyposazony w Bron do walki na Dystans (bron
o maksymalnym Zasiegu “1” i wiecej) moze strzeli¢ do
Postaci w Strefie znajdujacej sie w zasiegu jego wzroku
(patrz Pole Widzenia, str. 5) i w Zasiegu Broni.

18 PUNKTOW DOSWIADCZENIA

Ned znajduje si¢ na Zéttym Poziomie Zagrozenia Jeszcze 1 punkt
doswiadczenia i wejdzie na Poziom Pomarariczowy. Gracz bedzie mégt
wtedy wybra¢ jedna z dwéch nowych, ekscytujacych Umiejetnosci.
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EKWIPUNEK

Ned zostat wczesniej raniony. Karta
“Ranny” zajmuje jedno miejsce

w jego Ekwipunku. Jeszcze jedna
Rana i Ned zginie. Na szczescie
znalazt Maske Hokejowa, ktora
moze odrzucié, aby anulowaé
najblizsza zadana mu Rane. Ned
ma przy sobie tez troche Benzyny,
jesli znajdzie Szklane Butelki bedzie
mogt zmontowaé Kotkajl Mototowa.

To jak, Plugastwo, zajarasz!

q +1 dodatkowa Akcja Walki d +1ilo rautdw koscia: Walka
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Karabin Snajperski i Siekiera. Laczac Lunete z Karabinem Ned otrzymat
nieoceniony Karabin Snajperski, ktory pozwala na likwidowanie
towcow wsrod thumu Szwendaczy. W drugiej rece poreczna Siekiera,
ktdra przerabie si¢ zarowno przez drzwi jak i Spaslakow.



Zasieg broni widnieje na jej karcie w polu Zasieg i przektada sie
na odlegtos¢ w Strefach. Pierwsza liczba oznacza Zasigg mini-
malny. W wiekszosci wypadkow jest to 0, co oznacza, ze Bohater
moze obrac¢ za cel Postaci znajdujgce sie w jego Strefie. Druga
wartos¢ to Zasieg maksymalny. Nie mozna obrac za cel Strefy
poza maksymalnym Zasiegiem Broni.

PRZYKLAD: Karabin ma Zasieg 1-3, co oznacza, ze
mozemy strzela¢ w cele oddalone o trzy Strefy, ale nie
mozemy strzela¢ do Postaci znajdujacych sie w tej
samej Strefie, co Bohater. Pétautomat ma Zasieg 0-1, co
oznacza, ze mozemy strzela¢ do Postaci w Strefie Bohat-
era i we wszystkich Strefach przylegtych.

Kiedy juz wybierzemy Strefe, w ktéra chcemy strzelac, nalezy
zignorowaé wszystkie Postaci w Strefach miedzy strzelajgcym,
acelem. Znaczy to, ze Bohaterowie moga strzelaé przez zajete Stre-
fy nie czynigc przy tym krzywdy ani Zombie, ani innym Bohaterom.
Kiedy korzystamy z Broni do Walki na Dystans nie mozemy
wybraé Postaci, ktéra trafiamy. Trafienia sg przydzielane do
Postaci w danej Strefie wedtug nastepujacej kolejnosci:

1 — Bohaterowie (wytaczajac strzelajacego)
2 — Szwendacze

3 — Spaslaki lub Plugastwo

4 —kowcy

Trafienia przydziela si¢ zaczynajgc od Postaci z numerem
nizszym. Dopiero kiedy wszystkie zostana wyeliminowane mozna
zaczac przydziela¢ Trafienia w Postaci o kolejnym numerze az nie
wyeliminujemy ich wszystkich i tak dalej.

PRZYKAD: W Strefie Douga znajduje sie drugi Bohater,
Ned, czterech Szwendaczy, jeden Spaslak, oraz dwoéch
towcow. Przyparty do muru i bliski Smierci Doug prébuje
zabra¢ ze soba jak najwiecej Zombie! Rzuca szescioma
kosémi (po trzy na kazdy Pétautomat). Uzyskuje wyniki
B8, BB, BN, KB, ¥ i |- co daje w sumie 5 Trafier.. Dwa dostaje
Ned, co wystarcza zeby wysta¢ go na tamten swiat (Panie,
uchron mnie od takich przyjaciét...), reszta wystarcza, by
wyeliminowa¢ trzech Szwendaczy.

Doug strzela drugi raz i wyrzuca i, B, S, K, B, B, co daje
kolejne trzy Trafienia. Ostatni Szwendacz gryzie glebe,
pozostate dwa strzaty trafiaja Spaslakéw nie czyniac krzy-
wdy ani im ani chowajacym sie za nimi kowcom. Jedynym
sposobem dorwania Lowcow w tej sytuacji jest uzycie Bro-
ni do Walki w Zwarciu, ktéra pozwala graczowi rozdziela¢
Trafienia wedle uznania lub Karabinu Snajperskiego.

ULEPSZONA BROK: KARRBIN SNAIPERSKI
| KOKTRIL MOEOTOWA

Niektére karty Ekwipunku moga zosta¢ potaczone
w celu uzyskania lepszej broni. Zeby to zrobié Bohater musi
posiada¢ odpowiednie karty w swoim ekwipunku. Wez obie
i potacz w nowa Bron. Ta czynno$¢ nie kosztuje Akcji, a nowa
Bron zajmuje tylko jedno miejsce w ekwipunku Bohatera. Po
skonstruowaniu nowej Broni mozesz za darmo wyposazy¢ w nig
swojego Bohatera.

Karabin Snajperski: Potacz Lunete z Karabinem, aby otrzymac
Karabin Snajperski. Wsun karte Lunety pod Karte Karabinu. Od
teraz mozesz wybierac cele atakdw, gdy strzelasz z tego karabinu.

Koktajl Molotowa: Odrzu¢ karty Szklana Butelka i Benzyna,
a nastepnie dobierz karte Koktajl Mototowa. Mofotow nie ma
wpisanych wartosci Kosci, Celnosci ani Obrazen (chociaz ciagle
trzeba wykonac Akcje Ataku na Dystans, zeby go uzyc). Po prostu
niszczy wszystko i wszystkich w Strefie, w ktdrg zostat wycelowa-
ny, tacznie z innymi Bohaterami i Plugastwem! Po uzyciu odrzuc
karte Koktajl Mototowa, pozostawiajgc reke Bohatera pusta.

A & s &

Z wiekszosci Broni mozna strzelaé do oporu, jest jednak
kilka takich, jak na przyktad Obrzyn, ktore wymagaja
poswiecenia Akcji na przetadowanie, jesli chcemy ich
uzy¢ ponownie w tej samej turze. W Fazie Koricowej
tury wszystkie tego typu Bronie sa przetadowywane
za darmo i zaczynajg kazda ture gotowe do strzatu.
Jesli wystrzelimy z takiej Broni, a potem przekazemy
ja innemu Bohaterowi, to i tak bedzie musiat poswieci¢
Akcje na przetadowanie, jesli bedzie chciat z nigj
strzelac. Jesli Bohater trzyma dwie Bronie z symbolem
Podwajny, przetadowuije obie w ramach jednej Akc;ji. ‘

y
ATAK SAMOCHODEM

Kiedy Bohater poswieci Akcje na prowadzenie samochodu
potraca kazda Posta¢ znajdujaca sie w Strefie, ktéra opuszcza
i przez ktdéra przejezdza. Gracz kontrolujacy kierowce rzuca
koscig za kazda (poza figurkami Postaci siedzacymi w samo-
chodzie) figurke w Strefie, z ktdrej startuje, ktdrg mija i w ktdrej
koriczy ruch. Wyniki g, B lub f oznaczaja Trafienie, ktore zadaje
1 punkt Obrazen (tylko 1; co oznacza, ze nie da sie przejechac
Spaslaka czy Plugastwa). Przydziel Trafienia wedtug listy, tak jak
w przypadku Walki na Dystans (patrz poprzedni Rozdziaf). Czyli
najpierw w Bohateréw (poza tymi siedzacymi w atakujgcym
samochodzie), potem w Szwendaczy, potem w Spaslakéw
oraz Plugastwa i wreszcie w towcdéw. Wszyscy potracani
Bohaterowie musza zosta¢ wyeliminowani zanim bedziesz mogt
przydziela¢ Trafienia Szwendaczom. Kierowca zgarnia wszyst-
kie punkty doswiadczenia za zabite w ten sposéb Zombie.




Bohaterowie moga Atakowac¢ zaréwno Wrecz, jak i na
Dystans z wnetrza samochodu na normalnych zasadach
Walki. Samochody nie zapewniaja zadnej dodatkowej
ochrony przeciwko Atakom Zombie, czy innych Bohaterow.

PRZYKLAD: Phil prowadzi radiowé6z, Amy siedzi na
miejscu pasazera. Ta sama Strefa (Strefa 1) zawiera
jednego Szwendacza, trzech kowcoéw i zupetnie
zdrowego Josh’a, ktéry nie mégt wsiasé do samo-
chodu ze wzgledu na obecnosé Zombie w Strefie.
W nastepnej Strefie (Strefa 2) znajduja sie jeden
Szwendacz, jeden Spaslak i dwoéch kowcow.
W ostatniej Strefie (Strefa 3) czai sie szesciu Szwen-
daczy. Phil poswieca jedna Akcje na prowadzenie
samochodu, wyjezdza ze Strefy 1, przejezdza przez
Strefe 2 i koriczy ruch w Strefie 3.

W Strefie 1 rzuca piecioma kosémi i uzyskuje cztery
Trafienia. Dwa z nich przyjmuje Josh, przez co ginie.
Pozostate dwa otrzymuja Swedacz i Lowca.

W Strefie 2 rzuca czterema kosémi i uzyskuje trzy Trafie-
nia. Szwendacz zostaje rozjechany, reszte Trafier absor-
buje Spaslak.

W Strefie 3 rzuca szescioma kos$émi i uzyskuje trzy
Trafienia. Ginie trzech Szwendaczy.

Phil poswieca kolejna akcje, zeby przejechaé przez Strefe
2 i wrécic do Strefy 3.

W Strefie 3 rzuca trzema kosémi i uzyskuje dwa Trafienia
zabijajac dwéch Szwendaczy.

W Strefie 2 rzucatby trzema kosémi, ale nie ma to sensu.
Spaslak i tak przyjmie wszystkie Obrazenia na siebie
chroniagc tym samym Lowcoéw.

W Strefie 3 rzuca jedna koscia i uzyskuje jedno Trafienie.
Tym samym oczyszcaajac Strefe.

W Zombicide kazdy z Bohateréw posiada swdj unikalny zestaw
Umiejetnosci, ktére szczegdtowo opisane sa ponizej. Gdyby
ktérakolwiek Umiejetnos¢ wchodzita w konflikt z ogdlnymi
zasadami rozgrywki, Umiejetnosci maja pierwszenstwo.
Czes¢ Umiejetnosci nie jest przypisana zadnemu z podsta-
wowych Bohateréw. Beda wykorzystane pdzniej. Mozesz tez
uzy¢ ich do stworzenia wtasnego Bohateral!

Efekty oraz bonusy nabytych Umiejetnosci maja skutek
natychmiastowy i sg gotowe do uzytku w tej samej turze,
w ktdrej zostaty zdobyte. Co oznacza, ze jesli w wyniku akciji
Bohater wszedt na wyzszy Poziom Zagrozenia zdobywajac
tym samym nowa Umiejetnos¢, to wptywa ona na jego
pozostate Akcje wykonywane w turze (albo daje mozliwosc
wykorzystania dodatkowej Akciji).

+1 Akcja - Bohater otrzymuje dodatkowa Akcje, ktéra moze
dowolnie dysponowac.

+1 do Obrazen [Typ] - Bohater zadaje +1 Obrazen we wska-
zanym rodzaju Walki (w Zwarciu lub na Dystans).

+1 do rzutéw koscia: Walka - Bohater dodaje 1 do
wszystkich wynikéw rzutu koscia podczas Akcji Walki
(w Zwarciu i na Dystans). Maksymalny wynik to zawsze 6.

+1 do rzutéw koscia: Zwarcie - Bohater dodaje 1 do
wszystkich wynikéw rzutu koscig podczas Walki w Zwarciu.
Maksymalny wynik to zawsze 6.

+1 do rzutéw koscia: Dystans - Bohater dodaje 1 do
wszystkich wynikéw rzutu koscig podczas Walki na Dystans.
Maksymalny wynik to zawsze 6.

+1 kosé: Walka - Podczas korzystania z Broni Bohater rzuca
dodatkowa koscig (w Zwarciu i na Dystans). W przypadku Broni
Podwdjnych kazda z nich zapewnia dodatkowg kos¢, co daje
w sumie +2 kosci na jedna Akcje Walki.

+1 kosé: Zwarcie - Podczas korzystania z Broni do Walki
w Zwarciu Bohater rzuca dodatkowa koscig. W przypadku
Broni Podwajnych kazda z nich zapewnia dodatkowa kos$¢, co
daje w sumie +2 kosci na jedna Akcje Walki.

+1 kosé: Dystans - Podczas korzystania z Broni do Walki na
Dystans Bohater rzuca dodatkowa koscia. W przypadku Broni
Podwdjnych kazda z nich zapewnia dodatkowg kos¢, co daje
w sumie +2 kosci na jedna Akcje Walki.

+1 dodatkowa Akcja Walki - Bohater ma do dyspozyciji
jedna dodatkowa Akcje. Moze przeznaczy¢ ja tylko i wytacznie
na Walke.



+1 dodatkowa Akcja Ruchu - Bohater ma do dyspozyciji
jedna dodatkowa Akcje. Moze przeznaczy¢ ja tylko i wytacznie
na Ruch.

+1 dodatkowa Akcja Przeszukiwania - Bohater ma do
dyspozycji jedng dodatkowa Akcje. Moze przeznaczy¢ ja tylko
i wytacznie na Przeszukiwanie. Ciggle obowigzuje go limit jed-
nego Przeszukiwania na ture.

+1 do maksymalnego Zasiegu - Maksymalny Zasieg
wszystkich Broni Dystansowych uzywanych przez Bohatera
jest zwiekszony o 1.

+1 Strefa na Akcje Ruchu - Bohater moze pokona¢ jedna
dodatkowa Strefe w kazdej Akcji Ruchu. Ta umiejetnos¢ kumu-
luje sie z innymi efektami wptywajacymi na Akcje Ruchu.

1 przerzut na ture - Raz na ture mozesz przerzucic¢
wszystkie kosci zwigzane z rozstrzygnieciem pojedynczej
Akcji wykonanej przez Bohatera. Musisz wykorzysta¢ nowy
wynik rzutu. Ta umiejetno$¢ kumuluje sie z Przedmiotami
umozliwiajgcymi przerzuty.

2 koktajle sa lepsze niz 1 - Bohater otrzymuje dwa Kokta-
jle Mototowa zamiast jednego kiedy potaczy Benzyne i Szklane
Butelki.

2 Strefy na Akcje Ruchu - Kiedy Bohater wykonuje Akcje
Ruchu, moze pokonac¢ jedna lub dwie Strefy.

Oburecznosé - Bohater traktuje kazda Bron jakby miata
symbol Podwajny 29 €59 € (D).

Urodzony przywédca - Bohater moze podczas swojej tury
dodac¢ jedng darmowag Akcje innemu Bohaterowi. Ten musi
skorzystac z niej w ciagu swojej najblizszej tury. W innym wy-
padku Akcja przepada.

Przeznaczenie - Bohater moze skorzystac¢ z tej akcji raz na
ture, kiedy dobiera odkryta wtasnie karte Ekwipunku. Odrzu¢
te karte i dobierz nowa.

Rewolwerowiec - Bohater traktuje kazda Brori do Walki na
Dystans jakby miata symbol Podwaojny @ @

Graciarz - Bohater moze nosi¢ jeden dodatkowy Przedmiot
w ekwipunku.

Jak sie nie ma co sie lubi... = Ta Umiejetnos¢é moze byé
wykorzystana raz na ture. Bohater otrzymuje darmowa Akcje
Przeszukiwania w Srefie (nawet poza budynkiem), w ktérej
wyeliminowat Zombie w tej samej turze. Ciggle obowiazuje go
limit jednego Przeszukiwania na ture.

To wszystko na co was staé?! - Mozesz skorzystaé z
tej Umiejetnosci za kazdym razem, kiedy Bohater ma zostac

ranny. Odrzu¢ jedna karte Ekwipunku za kazda karte Ranny,
ktéra masz otrzymac. Anuluj tyle ran, ile odrzucites kart.

Zabezpieczanie - Poswiecajgc jedng Akcje Bohater moze
zamkna¢ otwarte drzwi. Nie Namnazaj Zombie, kiedy ot-
WOrzysz je ponownie.

Glosny - Raz na ture Bohater moze narobi¢ nieztego rabanu!
Do poczatku swojej nastepnej tury Strefa, w ktdrej zostata uzyta
ta Umiejetnos$¢ jest uznawana za najgtosniejsze miejsce na
Planszy. Jezeli inni Bohaterowie skorzystajg z tej Umiejetnosci,
liczy sie ten, ktéry zrobit to ostatni.

Farciarz - Bohater moze przerzucic, raz na Akcje, wszystkie
kosci, ktorymi rzucat. Musisz wykorzysta¢ nowy wynik. Ta
Umiejetnos¢ kumuluje sie z Przedmiotami i Umiejetnosciami
umozliwajacymi przerzut.

Bron do pary! - Za kazdym razem kiedy Bohater w wyniku
Akcji Przeszukiwania dobierze Brori z symbolem Podwdjny
% @ @ G} moze przeszukacé stos kart Ekwipunku i dobra¢
druga taka sama karte. Potasuj potem talie.

Medyk - Raz na ture Bohater moze za darmo odrzuci¢ jedna
karte “Ranny” Bohatera w tej samej Strefie. Medyk moze
leczy¢ siebie.

Ninja - Bohater nie wydaje dZzwiekéw. W ogdle. Jego figurka
nie jest liczona jako znacznik Hatasu, a uzywane przez niego
Przedmioty nie skutkuja sie ich pojawieniem! Bohater moze
zaprzestac uzywania tej Umiejetnosci w dowolnym momencie,
jesli chce narobi¢ hatasu.

Nieuchwytny - Bohater nie musi poswieca¢ dodatkowych
Akcji na Akcje Ruchu przez Strefy, w ktdrych znajduja sie
Zombie.

Snajper - Bohater moze przydziela¢ trafienia w Walce na
Dystans wedtug swojego uznania.

Zaczyna 2z [Przedmiot] - Bohater zaczyna gre ze
wskazanym Przedmiotem; przydziel mu odpowiednig karte
przed rozpoczeciem gry.

Szermierz - Bohater traktuje kazda Bror do Walki w Zwarciu
jakby miata symbol Podwojny $39 €23.

Twardziel - W kazdej Fazie Zombie Bohater ignoruje pierwsza
otrzymang Rane.

Dobra koordynacja - Bohater wyposazony w zestaw
Podwdjnych Broni do Walki na Dystans moze wycelowac
kazda z nich w inng Strefe w ramach jednej AKkcji.




Ponizszy rozdziat zawiera Misje Treningowa, ktora
pomoze wam oswoi¢ sie z gra, oraz dziesie¢ Misji, ktore
wystawig wasze umiejetnosci na ciezkg prébe! Mozecie
rozgrywacé je po kolei lub wyrywkowo, w zaleznosci od
potrzeb. Pamietajcie, ze Misje réznig sie stylem, rozmiarem,
poziomem trudnosci oraz czasem potrzebnym do ich
rozegrania.

Te podstawowe Misje to dopiero poczatek: inwazja
Zombie ledwie sie rozpoczeta!l Na stronie www.zombicide.pl
znajdziecie stale rozwijajagca sie baze nowych Misji do
pobrania za darmo. Mozesz tez pobra¢ edytor map i stworzy¢
wiasne Misje, ktérymi podzielisz si¢ ze spotecznoscia
Zombicide!

SAMOUCZEK/BOHATEROWIE 4+/ 20 MINUT

Ovganizowaliimy spotkanie naszej paczki, kiedy
odezwaia sie pievwsza syrepa, wkro'Ice doinczyiy
do niej fozoszme. Wszystko staneio na giowie
w hiecain godzine. Telewizja i vadio nadaiy mvozace
krew w 2yitach wiadomoici. Postanowiliimy schronié
sie w domu sasiada. byt duzo lepie) zabezpieczony.
Wiystarczyio tylko przejié na dvuga strone ulicy.
Ale ONE juz tam byiy...

Potrzebne Kafelki: 2B i 1B.

e Zdobadz znacznik Celu.

LRSADY SPECIALNE

e Ograniczona talia Zombie. Uzyj kart Zombie
oznaczonych numerami 1, 2, 3, 4 oraz 41 aby stworzy¢ talie
Zombie. Reszte kart odt6z do pudetka.

e Ekwipunek poczatkowy. Nie rozdawaj Boha-
terom Pistoletu, Siekiery, ani tomu. W zamian potdz je na
wierzchu talii Ekwipunku. Beda to pierwsze trzy Przedmioty
otrzymane przez Bohateréw po Przeszukaniu Strefy. Karty
Patelni rozdaj normalnie.

ZOMBICIDE - MISIE
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Strefa Namnazania Zombie Cel Zamknigte drzwi




LASRDY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia
Bohaterowi, ktéry go zdobedzie.
TRUDNA/BOHATEROWIE 4+/150 MINUT

W paszym schvonienin jest bezpiecznie. Pski
co. Niestety kokcza nam sie zapasy jedzenia.
Postanowiliémy wziaé bvor i przeszukaé okoliczne
domy. Nie mozemy wricié 2 ?usrgmi vekami.

Potrzebne kafelki: 2C, 1C, 4B, 5C, 7B, 5D, 6B, 5E i 1B.

GELE

e Zdobadz wszystkie znaczniki Celu.

e Znajdz przynajmniej jedna karte Konserw, jedna karte Ryzu
i przynajmniej jedna karte Wody.

¢ Po wykonaniu powyzszych zadan opusc¢ plansze przez Punkt
Wyjscia przynajmniej jednym Bohaterem. Podlicz Przedmioty
i Bohateréw, ktérym udato sie opusci¢ plansze. Wygry-
wasz, jesli wsréd zgromadzonego ekwipunku znajduje sie
przynajmniej jedna karta Konserw, Ryzu i Wody.

A

Strefa Poczatkowa
graczy

AAAAA
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SREDNIA/BOHATEROWIE 4+/60 MINUT

Zywi sa covaz bavdzie) spychani do obvony. Punkty
opovi padaja jeden po dvugim. a nasze CB
vadio, ktdve kiedys alosxo.rczo.ao mnsstwa cennych
informaci, milczy. Musimy uciekaé. Liczba zombie
stale sie zwicksza, a 2 naszych zapassw niewiele juz
zostato. Zabitbym choiby za kapke pasty do zebsw:

Potrzebne Kafelki: 4B, 4E, 1B, 7B, 5D, 6B, 3C, 4C i 2C.

GELE

e Dotrzyj do Punktu Wyjscia wszystkimi Bohaterami.

LRSADY SPECIALNE

e Znacznik Celu reprezen-
tuje szafke na leki. Bohater,
ktory go zdobedzie moze
natychmiast odrzuci¢ karte
Ranny.

Strefa Poczatkowa
graczy

VVVVVVVVVYVYY

Zamknigte drzwi >

>

4 .

Szafka z lekami >




SREDNIA / BOHATEROWIE 4+ / 90 MINUT

W zasiegu wzvoku majaczy spovy dom spokojne)
stavoici. Budynki nie wgalmlaja na mocho uszkodzone,
a z piektsrych samochodsw chyba da sie jeszcze cof
wycisnaé. Spizavnia jest pewnie peina. zdaje sie. ze
szabvownicy hie zagvzali tu elmao miejsca. Nic elzivmeﬂo
- wokolicy voi sie :jzombie. Rezydenci nie stawiali zbyt
duzego opovi. Zanim przeszukamy to miejsce tvzeba je
bedzie oczyicié. Snie o balonswie.

Potrzebne Kafelki: 2C, 4D, 4B, 5C, 6B, 5F, 1B, 3C i 4E.
AN
CELE

e Osiaggnij Czerwony Poziom Zagrozenia przynajmniej jednym
Bohaterem.

Cel (5 PD)

LASRDY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia
Bohaterowi, ktéry go zdobedzie.

® Mozesz korzysta¢ z samochodoéw.

e Odpicowana bryka moze by¢ Przeszukana tylko raz. Zna-
jdziesz w niej Giwere Mamuski albo Zte Blizniaczki (wybierz
losowo).

e Mozesz Przeszuka¢ radiowéz dowolng ilos¢ razy.
Dobieraj karty az nie znajdziesz Broni. Reszte kart odrzuc. Karta
O, zez..! sprawia, ze pojawia sie zwyczajowy Szwendacz
i przerywa Przeszukuwanie.

Samochody do
uzycia




SREDNIA / BOHATEROWIE 4+ / 90 MINUT

Nasza nowa siedziba hie zapewnia dostatecznej ochvony.
Fala zombie zdaje sie nie mieé kokca. Prawie nie sypiamy
i niektsvym zaczyna juz powoli odbijaé. Gdzies NegInleko
musi byé ich gniazdo. Pewnie w dzielnicy biznesowej,
niedaleko wejicia do metva. Dopski nie zneutvalizujemy
tego zagrozenia. zombie beda cingle po nas przychodzic.
Przydataby sie nowa pava butsw w moim vozmiarze.

Potrzebne Kafelki: 3C, 4D, 2C, 5F, 4E, 4B, 2B i 5C.

GELE

e Zdobadz wszystkie znaczniki Celu.

e Po wykonaniu powyzszych zadan wszyscy pozostali przy
zyciu Bohaterowie musza dosta¢ sie do tej samej Strefy
Namnazania Zombie i upewni¢ sig, ze nie ma w niej Zombie.

LRSADY SPECIALNE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia
Bohaterowi, ktéry go zdobedzie.

e Mozesz korzysta¢ z samochoddw.

¢ Odpicowana bryka moze by¢ Przeszukana tylko raz. Znajdziesz
w niej Giwere Mamuski albo Zte Blizniaczki (wybierz losowo).

e Mozesz Przeszukaé radiowdz dowolng ilos¢ razy. Dobi-
eraj karty az nie znajdziesz Broni. Reszte kart odrzu¢. Karta
O, zez...! sprawia, ze pojawia sie zwyczajowy Szwendacz
i przerywa Przeszukuwanie.

Strefa Poczatkowa Zamkniete
graczy drzwi

Strefa Namnazania Zombie Cel (5PD)  Samochody do uzycia
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TRUDNA / BOHATEROWIE 6+ / 180 MINUT

Zombie sp niebezpieczhe. ale to nie one sa dla nas
rajwickszym zagrozeniem. Stale musimy uzupeiniaé
rasze zapasy. Szukaé jedzenia. broni. amunicji ¢ przede
wszystkim schvonienia. Zpalezliémy sic w  samym
ceptvum miasta, cmentavzysku z betonu i szkia. Wielkie
biuvowce zdecydowanie sa zavazone. Miejmy nadzieje.
ze znajdziemy doié zapassw aby przetvwaé kilka
rajblizszych dni. Musimy pamietas, zeby otwievas tylko
Jedne dvzwi pa vaz i zachowa cisze. Tnacze) iciaghiemy
sobie na growe zombie 2 casej dzielhnicy w przeciagu pavu
minut Wezovaj inis mi sie bekon. Tylko bekon.

Potrzebne Kafelki: 5D, 2C, 1C, 7B, 5C, 6B, 5E, 1B i 4B.

Cil

e Zdobadz wszystkie znaczniki Celu.

LASRDY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje
5 punktéw doswiadczenia
Bohaterowi, ktory go
zdobedzie.

Strefa Poczatkowa
graczy

Strefa Namnazania
Zombie

Zamkniete drzwi

Cel
(5 PD)
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TRUDNA / BOHATEROWIE 6+ / 150 MINUT

Kiedy zaczeia sie zavaza wszyscy vzucili sie
wkievunku supevmarketsw, zeby 2dobyé jedzenie. Biad.
Miejsca publiczne voiry sie od zombie. Natkneliimy sie
ra Z-Mart pa przedmieiciach. Do tej povy kazdy, kto
tam wszeds tylko zasilas szevegi nieumariych. Dzisiaj
to my sprobujemy zmievzyé sie z ich tiumem. Skokczyiy
sie nam zapasy. Nie mamy wybovi... po haszej stronie
stoi doiwiadczenie i zgvany zespsi.

Przydaiaby sie wicksza bvow... i papier toaletowy,.

Potrzebne Kafelki: 4C, 2C, 7B, 3C, 1B i 5D.

CelE

Wykonaj ponizsze zadania w tej kolejnosci:

1-Umies$é do szesciu kart zapaséw pod znacznikami samo-
chodoéw (patrz zasady specjalne). Karty zapaséw obejmujg
karty Konserw, Ryzu lub Wody.

2-Wsigdz do samochodéw pozostatymi przy zyciu Bohaterami.
3-Dojedz samochodami do Strefy Wyjscia. Samochdd ktéry
dojedzie do tej Strefy jest usuwany z planszy, wraz ze wszyst-
kimi znajdujgcymi sie w nim Postaciami i zapasami. Zlicz karty
zapasow, ktére zostaty w ten sposéb zdjete z planszy. Wygry-
wasz, jezeli jest ich przynajmniej szesc.

LRSADY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia Bohat-
erowi, ktéry go zdobedzie.

e Mozesz korzystac z samochodow.

¢ Umieszczanie zapaséw w samochodzie: Bohater moze poswiecic
Akgcje, zeby witozyé (lub wyjac) jedna karte Konserw, Ryzu lub Wody
pod znacznik samochodu w Strefie, w ktdrej obecnie sie znajduije.
e Odpicowana bryka moze by¢ Przeszukana tylko raz. Znajdziesz
w niej Giwere Mamuski albo Zte Blizniaczki (wybierz losowo).

e Mozesz Przeszuka¢ radiowdz dowolng ilo$¢ razy. Dobieraj
karty az nie znajdziesz Broni. Reszte kart odrzu¢. Karta O, zez...!
sprawia, ze pojawia si¢ zwyczajowy Szwendacz i przerywa
Przeszukuwanie.

i
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¢EXIT/
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Strefa Strefa Namnazania
Strefa Poczatkowa Wyjscia Zombie
graczy
Wywazone
drzwi
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Przeszukiwania Zamknigte drzwi

& biilp
Samophody do
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LATWA / BOHATEROWIE 6+ / 45 MINUT

Kiedy wszystko zaczeio sie walié doszio do wypadku
w elektvowni atomowej. Przed zniknieciem wiadze
umieicizy spovo prvacownikéw elekivowni pod
kwavantanna wjednym ze skvzyder szpitala. Musimy
si¢ upewnic, ze zostana tam na zawsze. Zwiaszcza
Jeili sa zavazeni. Dluczego? Bo jest tylko jedna
vzecz govsza od zombie: napromieniowany zombie.
Ciekawe, co stato si¢ ze wszystkimi psami.

Potrzebne Kafelki: 3C, 2C, 2B i 4C.

clv
CELE
e Zneutralizuj wszystkie Strefy Namnazania Zombie (patrz zasady
specjalne).

i

Strefa Poczatkowa
graczy

L]

Zamkniete drzwi

LASRDY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia Bohat-
erowi, ktéry go zdobedzie.

e Otwieranie drzwi parami: Otwarcie jednych drzwi powoduje
automatyczne otwarcie drugich w tym samym budynku.

® Obecnos¢ Zombie: w kazdej Strefie budynku na poczatku gry
znajduje sie jeden Szwendacz. Zastosuj sie do Namnazania
Zombie normalnie kiedy otwierasz drzwi.

e Wyjscie Zombie: Dwie Strefy zaznaczone na mapie
zawierajg po siedem permanentnych znacznikéw Hatasu.
Zombie opuszczajg plansze kiedy znajda si¢ w tych Strefach.
Jesli przynajmniej czterech Zombie opusci plansze w ten
sposob natychmiast przegrywasz.

e Neutralizowanie Stref Namnazania Zombie: Bohater moze
zneutralizowac Strefe Namnazania w Strefie, w ktdrej obecnie
sie znajduje poswiecajac jedng Akcje. W Strefie nie moga
znajdowac sie Zombie. Pamietaj, ze Strefy Namnazania sa
aktywne, nawet jesli drzwi sg zamkniete.

Cel (5 PD)

JAN

Znacznik Hatasu

Strefa Namnazania
Zombie

(1

Znacznik

pojedyriczego
Szwendacza
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TRUDNA / BOHATEROWIE 6+ / 180 MINUT

Zabilismi  dzisiaj zombie, kisvy byr kiedys
burmistrzem tego miasta. Mias przy sobie faks
od szefa policii opisujacy dvoge do bezpieczne;
kvyjswki. g;’mrg, podziemny obiekt znajduyacy sie
niedaleko komisaviatu zostar przevobiony na Luvﬂ(iem
Zadbali o wszystko. Zbvojownia, zapasy jedzenia.
a rawet prysznic. Bunkier 2daje sie byé idealnym
schronieniem. Jest jeden problem, dvzwi do bunkva
otwievane sa zdalnie. a wokolicy az voi si¢ od zombie.
Niebezpieczna misja. ale warta vyzyka.

Co nie zabije cie dzisiaj. moze zvobi¢ to jutvo.

Potrzebne Kafelki: 2C, 7B, 4B, 1B, 5C i 3C.

GELE

e Umies¢ przynajmniej jednego Bohatera w Strefie oznaczonej jako
“bunkier”. Bunkier musi zostac oczyszczony ze wszystkich Zombie.

LRSADY SPECIALNE

¢ Niebieskie drzwi nie moga zosta¢ otwarte dopoki ktos nie
zdobedzie niebieskiego znacznika Celu.

e Niebieska Strefa Namnazania aktywuje sie po zdobyciu
niebieskiego znacznika Celu przez Bohaterow.

e Zielone drzwi nie moga zosta¢ otwarte dopoki kto$ nie
zdobedzie zielonego znacznika Celu.

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia Bo-
haterowi, ktéry go zdobedzie.

* Mozesz korzysta¢ z samochoddw.

¢ Odpicowana bryka moze by¢ Przeszukana tylko raz. Znajdziesz
w niej Giwere Mamuski albo Zte Blizniaczki (wybierz losowo).

e Mozesz Przeszukaé radiowdz dowolng ilosé razy. Dobi-
eraj karty az nie znajdziesz Broni. Reszte kart odrzué¢. Karta
O, zez...! sprawia, ze pojawia sie zwyczajowy Szwendacz
i przerywa Przeszukiwanie.

Lh W e

Strefa Poczatkowa Strefa Namnazania  Niebieska Strefa
graczy Zombie Namnazania Zombie
5 PD. Nie 5 PD. 5 PD.
Cel Zielony Cel Niebieski Cel
Zamknigte Zielone Niebieskie Samochody do
drzwi drzwi drzwi uzycia

VVVVVVVVYVYYVYY
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SREDNIA / SPEC / 80 MINUT

Zm\lez'lis’mg schvonienie i mamy doié zapassw, zeby
wykavmic maia avmie. Mamy tez vadio, ktsve cc’p.ale
dziasa. Dzicki niemu udaio nam sie namievzyé inna
grupe ocalaiych na przedmieiciach. Nie maja broni
i s otoczeni przez zombie. To nie moze byé purapka.
Razem razZnie). Pova zawvrzei nowe znajomosci.
Zpalaziem dzisia) nié dentystyczna, tyle wygvadl

Potrzebne Kafelki: 1B, 2B, 2C i 7B.

CELE

e Zdobadz wszystkie znaczniki Celu.

e Wré¢ do Strefy Startowej przynajmniej czterema (jeden
gracz), piecioma (dwoch graczy), lub szczescioma (trzech
graczy) Bohaterami. Bohater, ktéry wejdzie na Strefe Startowa
moze podczas swojej tury opusci¢ plansze. Odtéz go na bok
wraz ze wszystkimi kartami Ekwipunku, ktére miat przy sobie.
Wygrywasz, kiedy odtozysz w ten sposéb wymagana liczbe
Bohaterow.

LASRDY SPECIRINE

¢ Kazdy gracz zaczyna gre kontrolujgc jednego Bohatera.
e Na mapie znajduja sig¢ cztery znaczniki Celu. Trzy
z nich s3g “zwykte” i majg ten sam kolor po obu stro-
nach. Czwarty z nich jest niebieski po jednej stronie.
Rozmies¢ je zakryte na planszy tak, aby zaden
z graczy nie wiedziat, ktéry z nich jest niebieski.

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia

Cel
(5 PD)

Strefa Namnazania
Zombie

iy
-
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Bohaterowi, ktory go zdobedzie. Za kazdym
razem kiedy zdobedziesz “zwykty” znacznik Celu
gracz kontrolujgcy najmniejsza liczbe Bohateréw
losowo dobiera nowego Bohatera (w przypadku
remisu decyduje gracz, ktory aktywowat znacznik).
Nowy Bohater jest wprowadzany do gry w Strefie,
w ktérejaktywowano znacznik Celu, bez Przedmiotdw.
Niebieski znacznik Celu nie wprowadza do gry
nowego Bohatera, ale ciagle daje 5 punktéw
doswiadczenia.

e Mozesz korzysta¢ z samochoddw.

e Mozesz Przeszukac¢ radiowdz dowolna ilos¢ razy.
Dobieraj karty az nie znajdziesz Broni. Reszte kart
odrzué. Karta O, zez...! sprawia, Ze pojawia sie zwycza-
jowy Szwendacz i przerywa Przeszukiwanie.




TRUDNA / BOHATEROWIE 4+ / 120 MINUT

Wracamy do podstaw: Badamy obszary
hiedaleko nasze] kvyiswki zataczajac
covaz szevsze kregi. Od wybuchu zavazy
minero kilka ‘l'gﬂoiw' i populacja zombie
osingneia apogeum. Kazdy vutynowy
wypad moze zakorczyé sie kewawn jatka
vzy najmhiejszym nawet biedzie.

Bobvze, ze vzucitem palenie. bo od tego
cazego biegania wypluabym sobie piuca.

Potrzebne Kafelki: 7B, 2B, 5B i 5C.

AAAAAAAAAAAAAAL

N N=

S Zamkniete
Poczatkowa Namnazan drzwi (5 PD)
graczy Zombie

cr
GrlE
e Zdobadz wszystkie znaczniki Celu.

LASRDY SPECIRINE

e Kazdy znacznik Celu daje 5 punktéw doswiadczenia
Bohaterowi, ktéry go zdobedzie.
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tspisane przez waszych ulubionych Bohatersw) ZASADY GRy
m

GRY Wybierz pierwszego gracza (otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza)

Pierwszy Gracz aktywuje wszystkich swoich Bohateréw, jednego po drugim,

- “J“r w dowolnej kolejnosci. Kiedy skoriczy rozpoczyna sie tura kolejnego Gracza.
Kk L“p} “l :‘ Bohaterowie majg bazowo do wykorzystania trzy Akcje. Bohaterowie moga wykonywac
] bl 1 “_ ponizsze czynnosci, kazda z nich kosztuje jedna Akcje:
w,
'l-kc' L-“h ‘-s\-b - % RUCH: Przesun bohatera o jedng Strefe.
J % PRZESZUKIWANIE (RAZ NA TURE): Tylko w pomieszczeniu. Dobierz jedna

karte Ekwipunku.
% OTWIERANIE DRZWI: Wymaga odpowiedniego przedmiotu, lub umiejetnosci (umiesé
FAZ A zombie, jesli pomieszczenie otwierane jest pierwszy raz).
% PRZEORGANIZOWANIE EKWIPUNKU: Emozliwa wymiana z innymi Bohateremi

GRAG[Y w tej samej Strefie
d % ATAKOWANIE NA DYSTANS: wymaga odpowiedniej Broni.
% ATAKOWANIE W ZWARCIU: wymaga odpowiedniej Broni.
1a Snme % WSIADANIE / WYSIADANIE Z SAMOCHODU: tylko jesli w tej samej Strefie nie ma Zombie.
(WQ_‘MV\(OV\% 7rzez Ned’“) % ZAMIANA MIEJSC W SAMOCHODZIE

c—tr % PROWADZENIE SAMOCHODU: Tylko w piektéryﬁh l}/_lisjalf.h, tyllfo na rr1ngajsc1:‘u k'ierowcy.
eDy WSLYSCY GRRVEE . coomvci anscamcn cevu /ARTVvOwANE SoeRT
Lp\““ﬂc,l_p‘ SWQ.“R % OBIJANIE SIE: jesli cie na to staé...
ent)) FALA
T | oLl YR
TURE, NAST &I Y

1. AKTYWACJA - wszystkie Zombie wykonuja jedna z ponizszych Akgcji:

L‘\MB‘ L > ATAK: ¢ \Wszystkie Zombie, ktére znajduja sie w tej samej Strefie, co
A bohaterowie atakuja.
» RUCH ¢ \Wszystkie Zombie, ktore nie zaatakowaly ruszaja sie. Reszta pewnie ma wyzerke.
e Zombie bardziej przyciaga widok Bohateéw niz Hatas.
FAZA e Zombie wybierajg zawsze najkrotsza sciezke. Jesli trzeba, rozdziel je
LR i dotéz odpowiednie figurki.
IQMBIE UWAGA: Lowcy maja dwie akcje. Po tym, jak wszystkie Zombie
wykonaja swoja akcje, aktywuj towcow ponownie.
2. NAMNAZANIE
(ZROLSCVWOWRV\C e Zawsze dobieraj karty Zombie dla wszystkich Stref Namnazania w tej samej
?VZCZ UOS’\A) kolejnosci (rozpatruj je zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

® Rozpatrywany Poziom Zagrozenia = Najwyzszy Poziom Zagrozenia zyjacego Bohatera.
e Spaslaki pojawiaja sie z dwoma Szwendaczami.
o Skonczyly sie figurki okreslonego typu? Wszystkie Zombie tego typu dostaja dodatkowa ture!

AlA e Usun z planszy wszystkie znaczniki Hatasu.
KnﬂﬁﬂWA ¢ Nastepny gracz otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza (zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara).
A g
NAZWA AKCJE  MIN OBRAZENIA ZEBY ZABIC ZYSK DOSWIADCZENIA
Szwendacz 1 1 1
r
EK‘J[‘JGIA Lowca 2 1 1
1OMBIE Spaslak (%) 1 2 1
Plugastwo 1 3 5
(S?(SRY\A f'zez A”'Q) (*) Kazdy Spaslak pojawia sie z dwoma Szwendaczami podczas Namnazania.
TABLLA .
RULLS BOHATER J> SZWENDACZ > SPASLAK ) LOWCA
QE{QWANIA Na potrzeby tabeli traktuj Plugastwo jak Spaslaka.

(ustalona przez Phila)

ﬂ UWAGA: PRZYNAJMNIEJ KILKA ZOMBIE DOZNALO CIEZKICH USZKODZEN
CIALA Z RAK DOUGA | WANDY PODGZAS POZYSKIWANIA TYCH NOTATEK.
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