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Przez wieki nazwa ta niosta ze sobq auge prestizu
{ bogacrwa, Z teso miasta, jak gtosza lesendy, storice
wschodzito kazdego ranka { pregnosito nowe Zycie
zamarznieref krainie, X rolowie i generatowie wwazali
Winrergrad za drawi na Wschod. Byto o rowniez
skrztyzowanie wielu szlakow handlowsch, przgnoszacych
bogactwo, ale { przestepczos wzdluz drogi.

A potem nadeszty zombie.

o bzi$ Winregsrad pozostaje polem birwy, symbolem
wiecznej wojny pomiedzy Zywymiiumagtymi. Tmperia
i keolestwa upadty, o wraz z nimi ich praywodey.
Khanowie, bagbagzyriscy preywodey Dalekiego
Wschodu, a takze wiekszosé ich armii to teraz zombie,
Sowodzone przez przeraZajacych Flekromantow
Profanaroréw. Potwory oblegaja miasto, cheac z8obyé
jego bogactwa i tajemnice, Jesli im sie powiedzie, na
horyzoncie wzejdzie ciemne storice.

Pozostatosci kilkw agmil potaczyty sity i zebraly
sie w Wintergradzie, aby urworzy¢ ostarnia linie
obrony przed zagazonymi. Ezy odwazycie sie o nich
Sotaczyc? Fladszedt czas, aby powstat i zabtysnac,
Teraz fest czas na odwage, na stawienie oporu,
Fladszedt czas na... Zombicide!

ZASADY - BiAIA SMIERC

M Y ) —

SERIA FANTASY

Seria Zombicide pozwala graczom walczy¢ z Zombie
w wielu réznych sceneriach (fantasy, wspoétczesnosé,
sci-fi i inne), tworzac unikalng atmosfere dzieki
dedykowanym Ocalatym, Zombie i innym aspektom. J

p !

Biata Smieré jest gra podstawowa w §wiecie fantasy,
podobnie jak gry podstawowe: Czarna Plaga i Zielona
Horda. Gry podstawowe s3a gléwnym zrédltem
rozrywki. Kazda z nich posiada wtasne reguty, ktére
s3 samowystarczalne i kompatybilne z innymi w tej
samej serii. Gracze moga je swobodnie mieszaé
i dopasowywa¢ wedtug wlasnego uznania!

D —

Zombicide: Biata Smier¢ to gra kooperacyjna, w ktérej od
1 do 6 graczy stawia czota hordom Zombie kontrolowanym
przez mechanike gry. Kazdy gracz kontroluje od 1 do 6
Ocalatych w miescie oblezonym przez Zombie. Po wybraniu
Misji najwazniejsza jest po prostu dobra zabawa przy
realizacji jej celéw, przetrwanie i zabicie jak najwiekszej
liczby Zombie! Cho¢ Zombie s3 powolne i przewidywalne, to
jest ich naprawde duzo. Uwazajcie réwniez na Abominacje
oraz Nekromantéw! Ocalali uzywaja do zabijania Zombie
wszystkiego, co wpadnie im w rece.

Im lepsza bron, tym wiekszy licznik zabéjstw (czy w przypadku
chodzacych trupéw, mozna w ogéle méwié¢ o zabdjstwie?),
co prowadzi do pojawiania si¢ wigkszej liczby Zombie,
zwabionych zapachem (nie)$wiezej krwi. Ocalali moga
wymieniac sie przedmiotami, a gracze koordynowaé dziatania
taktyczne. Tylko dzieki wspétpracy gracze moga zwyciezyc!
Walka z Zombie to §wietna zabawa, a ocalali beda mieli wiele
do zrobienia podczas eksploracji oblezonego Wintergradu:
ratowanie innych Ocalatych, ochrona waznych terendw,
neutralizowanie strasznych zagrozen i wiele, wiele wiece;j!

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 5 @
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W grach z serii Zombicide zwykle bierze udzial szesciu
Ocalatych, przydzielonych graczom wedlug ich uznania.
Poczatkujacym graczom doradzamy gre w 6 oséb, z ktérych

t kazda kontroluje 1 Ocalalego, dla szybszego zrozumienia
™ mechaniki gry. Doswiadczony gracz z tatwoscia pokieruje
..- pelnym zespotem sze$ciu Ocalalych i sam obroni miasto
-l Wintergard!

L
F 1. Wybierzcie Misje.

4

LR 2. Roziézcie kafelki gry.

;0 Umie$écie Strefy Namnazania, znaczniki oraz figurki,
zgodnie z opisem danej Misji.

. UWAGA: Zwréécie uwage na ponumerowane Strefy
Namnazania. Zombie bedq sie Namnaza¢ w kolejnosci
rosngcej.

4. Wybierzcie wskazang liczbe Ocalatych i przydzielcie
ich graczom. Wszyscy gracze tworza jedna druzyne,
ktéra wspbtpracuje ze soba, aby wygraé z gra. Mozecie
siedzie¢ wokot obszaru gry w dowolnej kolejnosci.

3 wskazniki

w zapasie.
Wskaznik

pokazuje ,,0”
na Torze Ran.

7

L J Lorna ma karte Ekwipunku
Poczgtkowego - Shashka.

3 Wskaznik na
¥ Niebieskiej
/ Suwak pokazuje ,0” Umiejetnosci.
’! na Torze Zagrozenia.

o

(

5

e

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 6 @

5. pha kazdego Ocalatego wezcie po jednej planszy
Ocalatego i umiesécie na niej karte Ocalatego. W celu
tatwiejszego rozpoznania figurek Ocalatych, umocujcie
do nich kolorowe podstawki. WeZcie réwniez po 5
plastikowych wskaznikéw tego samego koloru.

6¢ Przygotujcie  nastepujace  talie  kart.  Karty
poszczegblnych typéw rdéznia si¢ od siebie kolorem
rewersu. Kazda z talii potasujcie osobno i umiesécie
zakryta w poblizu.

¢ Ekwipunek: Wyposazenie i Bron, ktére Ocalali
znajduja w trakcie gry.

To jest karta Ekwipunku.

Kolor podstawki Lorny pasuje
do koloru wskaznikéw na
planszy tego Ocalatlego.

$BiALA SMIERC - ZASADY
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Wrogowie, z ktérymi bedziecie musieli sig ¢ Bronie z Krypty: Te spektakularne bronie mozna
zmierzy¢. Im wiecej Zombie zabijecie, tym wiecej ich znalez¢é w przeréznych okolicznosciach. Abominacje
powstanie - w réznych ksztattach i rozmiarach! i Nekromanci upuszczaja je po tym, jak zostana

wyeliminowani. Specjalne Zasady wybranej Misji
moga zapewni¢ wam dodatkowe okazje do ich
zdobycia!

pitrze Derwisfl L

.

e

To jest karta Zombie.

Ta Misja jest przygotowana do gry. Zombicide czas zaczg¢! '

~1 | ?

ZASADY - BiALA SMIERC
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¢ Umiescécie karte Abominacji Khana oraz Nekromanty
Profanatora tak, by byly widoczne dla kazdego
z graczy. Te karty nie naleza do zadnego z graczy, maja
jedynie przypominac im o zasadach i umiejetnosciach
tych Postaci.

Abaminacie]]
Hhan

iy w vy Pl
'-H-n-wm-; o

Rozdajcie Ekwipunek Poczatkowy Ocalatym wedle
wlasnego uznania. Biata Smier¢ to gra kooperacyjna,
dlatego wszystkie decyzje podejmujecie wspdlnie.
Kazdy Ocalaty rozpoczyna gre z przynajmniej jedna
karta Ekwipunku Poczatkowego. Jezeli na liscie
Umiejetnosci Poczatkowych Ocalatego znajduje sie
dowolna Bron, Ocalaty otrzymuje ja od razu, niezaleznie
od rozdzielenia kart Ekwipunku Poczatkowego.

Umiesccie figurki przedstawiajace wybranych Ocalatych
w Strefie Startowej (lub Strefach) wskazanej przez Misje.

Kazdy z graczy kladzie przed soba swoje plansze
Ocalatych. Upewnijcie sie, ze strzalka wskaznika
Adrenaliny znajduje si¢ na polu ,0° na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia. Nastepnie umiesécie wskaznik
na polu ,0” Toru Ran i kolejny wskaznik w gniezdzie
wskazujacym  pierwsza (Niebieska) Umiejetnosé.
Kolejne 3 wskazniki umiesécie w gniazdach zapasowych
planszy Ocalalego.
Poczatkowy moze by¢ umieszczony w gniezdzie Reki,
Plecaka lub Tutowia (jesli pasuje) na planszy Ocalatego
(str. 17).

w gbérnej czesci Ekwipunek

UWAGA: W Bialej Smierci Ocalali od samego poczgthku
majq 2 Umiejetnosci na Poziomie Niebieskim. Druga z nich
powigzana jest ze Strainikami, specjalnymi postaciami,
ktore nie nalezq do zadnego z graczy (str. 23).

10. Zdecydujcie, kto zostanie Pierwszym Graczem - ta osoba

otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

—

/
ZMIANY WZGLEDEM WCZESNIEISZYCH
EDYCii FANTASY

Gracze zaznajomieni z Zombicide: Czarna Plaga
lub Zielona Horda znajda ponizej zmiany dotyczace
przygotowania oraz ogdlnych zasad gry.

¢ Kafelki gry maja nadrukowane miejsca, na
ktérych umieszcza sie znaczniki Celu.

+ W Biatej Smierci nie uzywa si¢ Drzwi. W zwigzku
z tym, w budynkach nie Namnazaja si¢ Zombie.

+ Strefy Namnazania zostaly ponumerowane od
1 do 4, dla utatwienia Kroku Namnazania (str. 28).
Nekromanta Profanator Namnaza si¢ w swojej
Strefie Namnazania Profanatora (str. 19).

+ W Bialej Smierci nie uzywa si¢ kolorowych Stref
Namnazania.

¢ Gra nie koficzy si¢ juz porazka, gdy na planszy
znajduje si¢ 6 lub wiecej Stref Namnazania.

¢ Zombie nadal korzystajg z Pola Widzenia oraz
Hatasu, aby wybra¢ swoja Strefe docelowa.
Jednak teraz preferuja otwarte drogi prowadzace
do celéw, ktére moga osiagnaé (str. 27). Pozwala
to uniknaé sytuacji, w ktérej Zombie stoja
nieruchomo na zatloczonych watach, podczas
gdy samotni Ocalali stoja obok nich na ulicy.

+ W tej edycji Zombie nie dziela sie na wiele grup
podczas Ruchu.

+ Spaslaki maj3 teraz wyzsza Kolejnos¢ Wybierania
Celéw niz Szwendacze.

+ Gdy skonczy si¢ okreslony typ Zombie, zamiast
natychmiast rozpatrywaé dodatkowg Aktywacje
wszystkich Zombie wskazanego typu, pojawi sie
Abominacja lub otrzyma dodatkowa Aktywacje.

¢ Abominacje i Nekromanci upuszczaja Bronie
z Krypty w Strefie od razu po eliminacji (str. 7).

+ Smocza Z6¥ i Pochodnia moga zostaé wyrzucone
z wyposazenia w trakcie jednej Akcji, aby stworzy¢
Smoczy Ogien o Zasiegu 1 w Polu Widzenia (str. 37).
Smocza Z6¥ nie moze juz byé rzucana samodzielnie
w celu utworzenia katuzy Smoczej Zékci.

¢ Bron dystansowa nie ma typu Amunicji. W tej
edycji nie ma kart Ekwipunku ,Tuzin Strzat” czy
,Tuzin Beltow”.

¢ Punkty Doswiadczenia (PD) zostaty zastgpione
przez Punkty Adrenaliny (PA). Dzialaja w ten
sam sposéb.

+ Strefa Startowa Graczy zostala zastapiona przez
Strefa Startowa Ocalatych. Dziatajag w ten sam
sposéb.

¢ Umiejetnosci ,Zbawca” oraz ,Wypad” moga by¢
teraz uzywane, nawet bez czystej drogi miedzy

Ll

obiema Strefami.
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0y osiedlalismy sie w Winrergradzie,

otaczajuc Qo pruchw opopu przeciwko
Profanatorom, spodziewatem sie starozytneso
miasta w ptomieniach, z bohaterskimi ocalatymi
prowadzacymi bataliony przeciwko niezliczonym
ilosciom zombie. Rzeczywistosé rozmyla moje
wspaniate magzenia. Wiekszos¢ Winrergrade to
juz piekto. Jego bogactwa lezaty rozrzucone na
ziemi  nik nawer nie $bat o to, by je pozbierac, Fie
posiadaty juz wagrosci. Dataliony, o krorych snitem,
byty tylko Resztkami dumnej apmii, wyczerpanymi
Zotnierzami, krorzy przeszli przez pieklo w te
iz powgotem.,

Ale w jednym miatem jednak racje: niezliczone
zombie.

Gra w Zombicide: Biala Smieré sklada si¢ z szeregu Rund,
rozgrywanych wedtug ponizszej kolejnosci:

& ¥AZA GRACZY

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalatych
jednego po drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci.
Poczatkowo kazdy Ocalaty moze wykonaé 3 Akcje na Ture
- dopiero nabyte w trakcie gry Umiejetnosci umozliwiaja
im wykonywanie dodatkowych Akcji. Ocalaty moze
wykorzystaé¢ swoje Akcje do zabijania Zombie, poruszania
sie po planszy lub wykonywania innych zadan, wypelniajac
rézne Cele Misji.

Po wykonaniu wszystkich Akcji przez Ocalatych Pierwszego
Gracza, gracz siedzacy po jego lewej stronie rozpoczyna
swoja Ture i aktywuje swoich Ocalatych w taki sam sposéb.
Po tym, jak wszyscy gracze skoficza swoje Tury, konczy sie
Faza Graczy.

Faza Graczy zostala szczegétowo opisana na stronie 21.

& ¥AZA ZOMBIE

Wszystkie Zombie na planszy aktywuja si¢ i wydaja jedna
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.

Zombie zwane Lowcami maja do wykonania 2 Akgcje,
czyli moga albo dwa razy zaatakowaé, albo zaatakowaé
i poruszy¢ sie, albo poruszy¢ sie i zaatakowaé albo po
prostu wykonaé dwa ruchy.

Gdy wszystkie obecne na planszy Zombie wykonaja
juz swoje Akcje, we wszystkich aktywnych Strefach
Namnazania pojawiaja sie nowe Zombie.

Faza Zombie zostata szczegétowo opisana na stronie 25.

& ¥AZA RONCOWA

Wszystkie znaczniki Zamrozenia i Hatasu s3 usuwane
z planszy. Nastepny gracz otrzymuje znacznik Pierwszego
Gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Rozpoczyna sie kolejna Runda.

& ZWYCIESTWO i DORAZKA

Wypetnienie wszystkich celéw Misji

oznacza wasze
natychmiastowe zwyciestwo.

Gra konczy sie porazka, gdy ktérykolwiek z Ocalatych
zostanie wyeliminowany, gdy przynajmniej jeden z Celéw
Misji nie moze zosta¢ zrealizowany, lub gdy zostanie
spetniony okre§lony warunek porazki.

Zombicide: Biata Smier¢ jest gra kooperacyjna, wiec wszyscy
gracze wspélnie zwyciezaja lub ponosza porazke.

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 9 @



*Ipopstawy

oznalismy podstawowe zasady bagdzo szybko.
Pflajoenniejszo, rzeczq byto samo zycie. Mopoki
0ddychamy, bitwa bedzie trwat. Musielismy z80byé
najlepsza brofi, jaka moglismy znaleZé i zawsze
by w ruchu. Flasi wrogowie mogli zaarakowaé
skadkolwiek. Tlekromanta Profanator splugawit
swoja. czagng magia cate miasto. Porazka, odwrit
czy poddanie sie nigdy nie byto opcja. T tak nie
zamierzalismy wciekal przed zombie! Zn duo
chwaty do z8obycia dzieki teme noweme wyzwanis!

To jest Strefa Ulicy,
wyznaczona przez
linie podziatu
isciany.

[N [ [

& DRZYDATNE DEFINICIE

Postaé: Ocalaty lub Zombie.

Strefa: Wewnatrz budynku Strefa jest pomieszczenie. Na
ulicy, Strefa jest obszar pomigdzy dwoma liniami podziatu
(lub linig podziatu a krawedzig kafelka) oraz $cianami
budynkéw wzdtuz ulicy.

Tu znajdujg
si¢ dwie Strefy
Ulicy, oddzielone
linig podziatu.

" |
To jest Strefa Budynku,
wyznaczona Scianami.
- . E ‘.‘ -_ - - [r——
=

Te dwie Strefy Budynku :
sq oddzielone Sciang

Ten budynek ma
z otwartym przejSciem.

cztery Strefy Budynku
oddzielone $cianami.

= ‘,,.'

A
h LR R R R R R |

ac =2

-
el e e
ol I )

. Tuznajdujq sig dwie
W Strefy Ulicy, oddzielone Sl
- 3 krawedzig kafelka.
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& DOLE WiDZENIA

Pole Widzenia okresla czy Postacie widza siebie nawzajem,
na przyklad: czy Ocalaly widzi Zombie po drugiej stronie
otwartych drzwi, czy widza sie z sagsiednich pomieszczen,
wzdtuz ulicy itd.

W Strefach Ulicy Postacie widza w liniach prostych, ktére
biegna réwnolegle do krawedzi planszy. Postacie nie widza
po przekatnych. W ich Polu Widzenia znajduje si¢ kazda
Strefa, przez ktéra mozna przeprowadzi¢ taka linie, zanim ta
trafi na Sciane budynku lub krawedz planszy.

W Strefach Budynku Posta¢ widzi wszystkie Strefy, do
ktérych z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przejécie.

0Ogon moze zobaczyé »
pierwszq Strefe
tego budynku.

Pole Widzenia Ogona
jest ograniczone
przez Sciane.

Pole Widzenia
rozcigga sie na 1 Strefe
w budynkach. Lorna
nie widzi tej Strefy.

Pole Widzenia
wyznaczane jest
w liniach prostych.
Ogon nie widzi
tej Strefy.

Pole Widzenia ™| Ogon widzi
Lorny przebiega kazdg Strefe
na wprost do Ulicy na wprost,
krawedzie planszy. az do Sciany.

Jesli w Scianie znajduje si¢ otwarte przejscie, Sciany nie

blokuja Pola Widzenia pomiedzy dwoma Strefami. Pole

Widzenia Postaci jest jednak ograniczone do jedne;j,

sgsiadujacej Strefy.

¢ Jezeli Ocalaly patrzy ze Strefy Budynku na Strefy Ulicy,
to jego Pole Widzenia obejmuje wszelkie Strefy Ulicy
znajdujace si¢ w linii proste;j.

¢ Jezeli Ocalaty patrzy ze Strefy Ulicy do wnetrza budynku,
to jego Pole Widzenia obejmuje tylko jedna Strefe w tym
budynku.

UWAGA: Chodniki Strazy (str. 34) i Ruiny (str. 35) majg
specjalne zasady dotyczgce Pola Widzenia.

Pole Widzenia Ogona
ograniczone jest do
1 Strefy w budynku.

"‘ b "'f'.- .nﬁ‘} .iﬂ"
I
Sarnai widzi catq ulice,
az do pierwszej Strefy
wewngtrz budynku.

—

.lrl

ZASADY - BIALIA SMIERE 3
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& DORUSZANIE Sif

Teg0 co mogtem zauwazye, wszystkie budynki
Zz/osmtg w juki$ sposob uszkodzone. Tuiowdzie
wzniesiono stosy, by spalic zwloki, ale byto ich zbyc
wiele i nie starczyto czasu. Wintergrad byt polem
birwy. W wiekszosci miefsc kazdy mogt podniesc bror
z gruzéw lub z zimnych (lub jeszcze nie zimnych)
zwtok. Fieistotne kiedy, dniem czy nocq, moglismy
stysze gwizdy z 0ddali, Aznaczato to, ze dystryke
fest atakowany i potrzebuje wsparcia. Za kazdym
razem bieglismy,

Postacie moga przemieszczaé sie miedzy Strefami, o ile te
Strefy wspéldziela co najmniej 1 krawedz. Narozniki sie nie
licza, co oznacza, ze Postacie nie moga porusza¢ si¢ po skosie.

Na ulicach Ruch pomiedzy jedna Strefa a druga nie ma
ograniczen. Aby jednak poruszy¢ si¢ z budynku na ulice (lub
odwrotnie), Postacie muszg przej$¢ przez otwarte przejscie.

W budynkach Postacie moga poruszaé si¢ pomiedzy Strefami
tak dtugo, jak te Strefy polaczone s3 otwartymi przejéciami.
Pozycja figurki w Strefie i uktadzie §cian nie ma znaczenia,
jesli przylegajace Strefy maja wspélne otwarte przejscie. @

UWAGA: Chodniki Strazy (str. 34) majq wlasne zasady Ruchu.

& 0DCZYTYWANIE RARTY
ERWipUNKU

Bron 1 Czary BojowE

dobycie broni byto tatwizna, W koficy, cate

agmie, Zywych czy umagtych, walczyly
w Srodke Tego ogromseso miastal Wiekszose
z tych broni wymagata konserwacii lub byta juz
uszkodzona, Wiedzielismy rowniez, ze zwoje
z czarami nie przetrwaje dlugo w tak trudnych
warunkach. Kazdy musiat nauczyé sie walczyé tym,
co miat pod reka. Styl miat drugorzedne znaczenie,
wazniefsza byta wydajnosé.
Zaczgtem wiec walczy¢ z zombie, jakby nikr nie
patrzyt!

08.10.2024 23:32:35 ‘ —_—




— [T [T ®

' il
W Zombicide: Biata Smier¢ znajdziecie wiele kart Ekwipunku. Czary Bojowe maja charakterystyczny wyglad zwoju
Te, ktérych Ocalali moga uzy¢ do eliminacji Zombie, maja i sg uzywane do Rzucania Czardéw (str. 31).
u dotu karty wymienione Cechy Bojowe:
idernende M T
‘ﬂ‘rllﬂl.:irdtlﬁ.:. k

Bronie dzielg sie na 3 kategorie: Bron do Walki Wrecz, Bron |
Dystansowg i Czary Bojowe. Odpowiednie symbole tych
kategorii pomagaja rozrézni¢ rodzaj Ataku danej Broni.

Bron do Walki Wrecz jest oznaczona symbolem Walki Symbol Czaru

Wrecz. Wiekszos¢ z nich ma Zasieg O, dlatego moze Bojowego %

by¢ uzywana jedynie w tej samej Strefie, w ktorej Symbol Czaru

znajduje si¢ Ocalaly. Jednakze, niektére z nich to Bron Bojowego

Drzewcowa. Ich dtuga rekojesé pozwala Ocalatym na

zadawanie Obrazen jak przy Ataku Wrecz w Zasiegu  Zapyjanie ZOMBIE 1 GEOSNY EKWIPUNEK

1 (i tylko w Zasiegu 1), z dala od Zasiegu Zombie

(str. 36). W obu przypadkach, Bron do Walki Wrecz Ekwipunek, ktéry pozwala Ocalatym zabija¢ Zombie, ma

uzywana jest przy Ataku Wrecz (str. 31). Cechy Bojowe wymienione na dole karty: .

Symbol
Cichej Akcji

Symbol

Walki Wreez Karty Ekwipunku posiadaja réwniez symbole odpowiadajace

Symbol

j Hatasowi. Definiuja czy Akcja Walki wywotuje Hatas czy
Walki Wrecz

nie. Halas przyciaga Zombie!

Bron Dystansowa uzywana jest do Atakéw Dystansowych .
(str. 31). Ta Akcja jest glosna i powoduje pojawienie sie
znacznika Hatasu (str. 15).

Krdthl bk 1)

Ta Akcja jest cicha i nie powoduje pojawienia sie
znacznika Hatasu.

Symbol Walki
Dystansowej

Symbol Walki
Dystansowej
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Cecuy BojowE

Bronn do Walki Wrecz, Broii Dystansowa i Czary Bojowe
posiadaja Cechy Bojowe, uzywane do ranienia, strzelania czy . .
eliminowania Zombie na rézne sposoby.

REKA: Aby
uzyé, umiesé
ten Ekwipunek
w gniezdzie Reki. |§

BRON PODWOJNA: Jezeli Ocalaty ma takg
samgq Broin Podwdjng w kazdym gniezdzie
Reki, moze uzyc ich jednoczesnie w jednej Akcji
(wszystkie Ataki Dystansowe i Czary Bojowe
muszq byé wymierzone w te samgq Strefe).

Sha

T

CICHA: Nie powoduje
pojawienia sig h OBRAZENIA: Obrazenia
znacznika Hatasu zadawane za kazdy
podczas Walki Wrecz. sukces. Wielokrotne
sukcesy nie kumulujg
wartosci Obrazen.

& hll—r
.-.- ‘-
1

KATEGORIA BRONI:
Ten Ekwipunek jest

PRECYZJA: Kazd ik
Bronig do Walki Wrecz. JA: Kazdy wyni

rzutu kosémi rowny lub

wigkszy od wskazanej REIA: Aby

uzyé, umiesé
ZASIEG: Minimalna wartosci uznawany ten !:Ekwipunek
i maksymalna liczba Stref, st z-a .sukces. P:liz'fze
na jakq sigga dana Broii. KOSCI: Aby uzyé wyniki to chybienia.
Wartosé 0 wskazuje, ze tej Broni do Ataku " ;
mozna jej uzyé wytgcznie Wrecz, rzué tyloma i Krathi Luk 4
w Strefie tego Ocalatego. kosémi, ile wskazuje il g YUY 15
ta wartosé. - i

w gniezdzie Reki.

CICHA: Nie powoduje
pojawienia si¢ znacznika
Hatasu podczas Ataku

OBRAZENIA:
Dystansowego.

Obrazenia
zadawane za kazdy
sukces. Wielokrotne

sukcesy nie
kumulujq wartosci

Obrazer.

KATEGORIA BRONI:
Ten Ekwipunek jest
Bronig Dystansowg.

ZASIEG: Minimalna i maksymalna PRECVZJA: Kazdy wynik
liczba Stref, na jakq sigga dana Bro.

Wartosé 0-1 wskazuje, ze mozna jej KOSCI: Aby uzyé
uzyé w Strefie tego Ocalatego (nadal tej Broni do Ataku
traktuje si¢ to jako Atak Dystansowy) Dystansowego, rzuc

albo o 1 Strefe dalej (w Polu Widzenia). tyloma koscmi, ile
wskazuje ta wartosc.

rzutu kosémi rowny lub
wigkszy od wskazanej
wartosci uznawany
jest za sukces. Nizsze
wyniki to chybienia.
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REKA: Aby uzyc,
umiesé ten Ekwipunek
w gniezdzie Reki.

BRON PODWOJNA: Jezeli Ocalaty ma takg

samg Broit Podwijng w kazdym gniezdzie
Reki, moze uzycé ich jednoczesnie w jednej Akcji
(wszystkie Ataki Dystansowe i Czary Bojowe
muszq byé wymierzone w te samgq Strefe).

Uderzenie Mo

i
L LW i |
3 e - " e

; : OBRAZENIA: Obrazenia
GLOSNY: Powoduje pojawienie sig ' ¥ zadawane za kazdy
znacznika Hatasu podczas Rzucania - sukces. Wielokrotne
Czaru Bojowego. Podwéjna gtosna Bron . sukcesy nie kumulujq
powoduje pojawienie sie pojedynczego . wartosci Obrazen.
znacznika Hatasu dla kazdej z Akcji. ' |

PRECYZJA: Kazdy wynik
rzutu kosémi rowny lub
wigkszy od wskazanej wartosci
uznawany jest za sukces.
Nizsze wyniki to chybienia.

KATEGORIA BRONI: Ten
Ekwipunek jest Czarem Bojowym.

ZASIEG: Minimalna i maksymalna
liczba Stref, na jakq sigga dana Bro.
Wartosé 0-1 wskazuje, ze mozna jej KOSCI: Aby uzyé tej Broni do .
uzyé w Strefie tego Ocalatego (nadal Rzucania Czaru Bojowego,
traktuje si¢ to jako Atak Dystansowy) rzué tyloma kosémi, ile X
albo o 1 Strefe dalej (w Polu Widzenia). wskazuje ta wartosc. @

& HALAS B |

*

Pojedyncza Akcja moze spowodowaé pojawienie sie tylko

ie mozemy dziatac w ciszy zbyr dtugo. W tym
4 feScie cisza oznacza $miegé lub pomike jednego znacznika Hatlasu, niezaleznie od liczby uzytych

do rzutu kosci, uzyskanych trafien lub ewentualnego

A 1o nie jest nasze przeznaczenie! Ale i tak nie  ysycia Broni Podwéinej.
ﬂwse powsﬂzzgm ste 08 W@ﬂiﬂvaseﬂe‘b ¢ Znaczniki Hatasu usuwa si¢ z planszy podczas Fazy

Konicowej (str. 9). !

UWAGA: Kazda figurka Ocalalego liczy si¢ réwniez jako
1 znacznik Hatasu. Ocalali nie potrafig zachowywac sig cicho!

PRZYKLAD: Lorna wydaje swojg pierwszq Akcje, aby uzyé
Miecza do zabicia Szwendacza w swojej Strefie. Miecz jest cichg
Broniq i nie powoduje pojawienia si¢ znacznika Hatasu. %

Trzymanie si¢ razem lub rzucanie Czaréw powoduje Hatas, W swojej drugiej Akcji Lorna rzuca Czar Bojowy ,Burza
a Hatas przyciaga Zombie. Kazda Akcja Ataku przy uzyciu Lodowa”. Jest to gtosna Broi. Pomimo rzutu kilkoma kos$émi,
glosnego Ekwipunku powoduje pojawienie si¢ znacznika nasza bohaterka wydata tylko jedng Akcje, dlatego w Strefie
Hatasu. Lorny pojawia sie jeden znacznik Hatasu. Lorna wydaje swojg
¢ Umiesécie znacznik Halasu w Strefie, w ktérej Ocalaly  trzecig Akcje na Ruch. Znacznik Hatasu pozostaje w Strefie,

rozpatrzyt taka Akcje. Pozostaje on w tej Strefie nawet po  w ktdrej sie pojawit i nie podqgza dalej za Lorng.

opuszczeniu jej przez Ocalatego.
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4 ADRENALINA, POZIOM ZAGROZENIA { UMIEIETNOSCI

Za kazdego zabitego przez Ocalalego Zombie, otrzymuje on  Przyptyw Adrenaliny ma jednak pewne skutki uboczne.
1 Punkt Adrenaliny (PA) i przesuwa wskaZnik o jedno Gdy dobieracie kart¢ Zombie przy ich Namnazaniu,
miejsce w prawo na swoim Torze Zagrozenia. Niektore efekty przeczytajcie = wiersz odpowiadajacy najwyzszemu
gry, takie jak zdobycie znacznika Celu, zjedzenie positku lub  Poziomowi Zagrozenia sposréd wszystkich Ocalalych

eliminacja Abominacji, zapewniaja dodatkowe PA. (str. 28). Im silniejsi Ocalali, tym wigcej pojawi si¢ Zombie.
t Na Torze Zagrozenia znajduja si¢ 4 Poziomy Zagrozenia:
! Niebieski, , Pomaranczowy i Czerwony. Na kazdym Ta karta Zombie
..- Poziomie Zagrozenia Ocalaty otrzymuje nowa Umiejetnosé . Namnaza Szwendaczy.
-l (str. 51), pomagajaca mu w wypelnianiu Misji. Umiejetnosci
F' z réznych Pozioméw Zagrozenia kumuluja sie. Za kazdym
razem po odblokowywaniu kolejnej Umiejetnosci, umiesé Poziom Czerwony: 8 Szwendaczy
4 nowy wskaznik na planszy Ocalalego, aby to zaznaczy¢. ! - -
?" & ¢ Ocalaty rozpoczyna gre na Poziomie Niebieskim, majac gl Y Poziom Pomaraiczowy: 6 Szwendaczy

O Punktéw Adrenaliny i 2 Umiejetnosci (wigkszosé
Ocalatych z innych gier Zombicide posiada tylko 1).
- ‘r! osiaga si¢ po zdobyciu 7 Punktéw
'
|

Poziom Niebieski: 2 Szwendaczy

Adrenaliny. Ocalaty zyskuje czwartg Akcje.

. ¢ Pomaranczowy Poziom Zagrozenia osiaga si¢ po zdobyciu

i 19 Punktéw Adrenaliny. Wybierz jedna z 2 Umiejetnosci
. przypisanych do tego Poziomu.

i ¢ Czerwony Poziom Zagrozenia osiaga si¢ po zdobyciu

43 Punktéw Adrenaliny. Wybierz ]ednq z 3 Umiejetnosci

przypisanych do tego Poziomu. 1

WEym mirjun
FRALF DR

. 0do 6 PA: Poziom Niebieski, 7 do 18 PA: Poziom 19 do 42 PA: Poziom Pomaraiiczowy, 43 PA: Poziom Czerwony,
Ocalaty posiada dwie  Zétty, Ocalaty zyskuje Ocalaty wybiera jedng z dwoch Ocalaty wybiera jedng z trzech
miejgtnos’ci Poczgtkowe. czwartq Akcje. dostepnych Umiejetnosci. dostepnych Umiejetnosci.

ol

16(
$7BiALA SMIERC - ZASADY
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‘WYDOSAiﬁHIE ¢ Gniazdo Tutowia jest zarezerwowane wytacznie dla kart \

Ekwipunku z symbolem Tulowia.
Kazdy Ocalaty moze mie¢ do 8 kart Ekwipunku, podzielonych ¢ W tym gnieZdzie moze tez znajdowaé si¢ specjalna

o

na 3 typy gniazd Ekwipunku na planszy Ocalatego: 2 gniazda karta Ekwipunku (lub typ Ekwipunku) przeznaczona b,
Rak, 1 gniazdo Tutowia i 5 gniazd Plecaka. Aby zrobi¢ dla konkretnego Ocalatego. Taki ekwipunek jest wtedy

miejsce na nowe karty, gracze moga odrzuca¢ dowolne karty uznawany za dzierzony w Rece, symbolizujac specjalny

z wyposazenia swojego Ocalatego w dowolnym momencie, za Ekwipunek, ktéry moze by¢ natychmiast uzyty. :
darmo (nawet podczas Tury innego gracza). ¢ Karta Ekwipunku z symbolem Tutowia moze by¢ uzyta =3

tylko wtedy, gdy znajduje si¢ w gniezdzie Tulowia.

. PLECAK
@ W gniazdach Plecaka moze znajdowa¢ si¢ do 5 kart Ekwipunku.

Cechy i efekty gry opisane na kartach Ekwipunku nie moga by¢ -
uzyte, dopdki nie zostang one przeniesione do gniazda Reki.

RECE

Symbol Reki wskazuje te karty Ekwipunku, ktore
mogq byé uzywane jedynie w gniazdach Rgk.

Ekwipunek, w ktdérego opisie napisano ze ,Mozna uzyé ;
¢ Oba gniazda Rak s3 zarezerwowane wylgcznie dla kart z Plecaka”, moze byé uzyty zaréwno z gniazda Reki, jak |
Ekwipunku z symbolem Reki. iz gniazda Plecaka.
¢ Karta Ekwipunku z symbolem Reki moze by¢ uzyta tylko .~
oy B s b el a N -4
wtedy, gdy znajduje sie w gniezdzie Reki.
TR2ZY RECE? -
Turow | g Y
. Umieszczenie wlasciwej karty Ekwipunkuw gniezdzie e\
! @ Tulowia sprawia, ze Ocalaly moze traktowal trzy
karty w taki sposéb, jakby trzymat je w gniazdach |
Symbol Tulowia wskazuje te karty Ekwipunku, ktore Rak. & tym'samym e ]ed‘nak }<orzyétac
40 : 3 oy q tylko z 2 z nich. Wybierz dowolng kombinacje¢ 2 z tych M
mogq byc uzywane jedynie w gniezdzie Tutowia. 4 . . e x o , Iy
@ 3 przed rozpatrzeniem kazdej odpowiedniej Akcji lub . @
rzutu z udziatem tego Ocalalego. \
—
£

Gniazdo Tultowia jest zarezerwowane albo dla
karty Ekwipunku z symbolem Tutowia, takiej jak
zbroja, albo dla wymienionej karty Ekwipunku

Gniazda Plecaka
sq przewidziane do

rzechowywania kar :
(w przypadku Yasuke jest to Katana). Ekut’ipunk:, Ztérego Oca;aly ; \

aktualnie nie uzywa. Ocalaly \\:;:,
nie moze uzyc Lancy, dopoki -.,-i =

nie przeniesie jej do gniazda s

Reki. Karta Ekwipunku %

Jabtka, na ktorej napisano o
»Mozna uzyé z Plecaka”, p \\-_‘-..

nawet w Plecaku zapewnia
Ocalatemu swoj efekt.

Ty
lm‘:m

Rece sq uzywane do Walki. W tych gniazdach mozna umieszczaé ) Y m
wytqcznie karty z symbolem Reki, na przyktad Bron lub Czary. , 3 1?
\ /)
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& ZOMBIE

% jest do kofica pewny skad nadchodza 8
ombie, Pyralismy ocalatych z wszgsd:ich
kierunkow { wyglada na to, Ze porwory rzucily sie na

Zywych wszedzie w tym samym momencie. Tajbagdzief
splugawieni to Tlekromanci Profanatorzy Ezy
naprawde zniszezyli cate imperium, aby stuzyc dowolnej
incrydze, krora tylko prayszta im do stowy? By
schuwrytamy kuoresos 2yweso, zapyramy g0 0 To, Szczerze
mowiac, jest to mato prawdopodobne w naszym obecnym
nastrojut., Wiecie, ren nastrof to Zombicide!

Gra Zombicide: Biata Smieré zawiera pigé typéw Zombie.
Wiekszos¢ z nich ma do dyspozycji jedng Akcje przy kazdej
Aktywacji (Lowcy maja 2). Zombie jest eliminowany zaraz po
udanym trafieniu podczas Ataku o minimalnej wymaganej
wartosci Obrazen. Nastepnie atakujacy go natychmiast
otrzymuje Punkty Adrenaliny.

SZWENDACZ

Szwendacze to najezesciej spotykane

Zombie, szeregowi Zotnierze

g zainfekowanej agmil. Tle sq tak

= inceligentni ani silni jok dawniej,

& ale jest ich mnostwo. Tle dajcie sie
preytioczyc!

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabié: 1 Obrazenie
Zyskana Adrenalina: 1 punkt

SprASLAK
o Spaslaki sa oddziatami uéegzeniowgm
| agmii Zombie. Ze wzgleduna swéf pancerz

i mase po paosm znosza wwkszosc obrazen

z siebie wszgStko, jestt dweﬁz wh zabi¢!

Zadawane Rany: 1
Min. Obrazenia, aby zabi¢: 2 Obrazenia
Zyskana Adrenalina: 1 punkt

*—Jf
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Eowey sa prawdziwym zagroZeniem.

W clagtym stanie szatw poruszaje sie

IR dwo razy szybeief niz inpi zapazeni,

L e I G o L ; ,

g nieustannie Scigajac swoja ofiage. Zajeto

P nam  tRoche czasu, aby dowiedziec

sie, Ze kiedys byli najbardziej dzikimi

Zotnierzami, podzegaczami wojenpymi i fanatykami,

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabié: 1 Obrazenie

Zyskana Adrenalina: 1 punkt

Zasady Specjalne:

+ Lowcy maja 2 Akcje na Aktywacje. Po etapie Aktywacji
wszystkich Zombie (lacznie z Lowcami) i rozpatrzeniu
ich pierwszych Akcji, Lowcy przechodza ponownie etap
Aktywacji (str. 25) i uzywaja swoich drugich Akcji do
zaatakowania Ocalatego w swojej Strefie albo Ruchu,
jezeli nie maja mozliwosci Ataku.

PRZYKLAD 1: Na poczgtku Fazy Zombie kowca znajduje sie w tej
samej Strefie co Ocalaty. towca wydaje swojg pierwszq Akcje,
aby Zaatakowa¢ Ocalatego i zadaé mu 1 Rang. Nastegpnie kowca
wykonuje drugq Akcje i ponownie Atakuje, znowu zadajgc 1 Rane.

PRZYKLAD 2: Grupa sktadajgca sig z 2 towcow i 1 Spaslaka znajduje
sie w odlegtosci 1 Strefy od Ocalatego. Poniewaz w swojej Strefie nie
majq zadnego Ocalatego, ktérego mogliby zaatakowac, pierwszq Akcjg
Zombie jest Ruch do Strefy Ocalatego. Nastepnie towcy wykonujg
swoje drugie Akcje. Poniewaz teraz znajdujq sie w tej samej Strefie co
Ocalaty, Atakujg go. Kazdy towca zadaje po 1 Ranie.

- ABOMINACJA KHAN

A Khanowie byl niegdyé wodzami
wschodnich plemion bagbagzysskich.
Xazdy z nich byt oswindczonym
1.._ wojownikiem, fjeZdicem i wtadeq.
"'l-lu Sama  wzmianka o ich obecnosci
Jr‘ czasami wystagczata, by ich wrogowie
U sic poddali! Teraz Khanowie to
. ZAbominacje, potwory zombie przesigkniete
mroczna magia Tekromantéw Profanatorow.
Tlic nie moze ich powstrzymac na ich mordercze
Sciezce, ani brofl, ani mugy. Jedynym sposobem na
pokonanie tych niegdys dzielnych wojownikow jest
powalenie ich z bezbozng sitq, wylanie na nich
kotta ognistej smoty lub wezwanie smoczego ognia.

e

/
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Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia, Kociot lub Smoczy Ogien
Zyskana Adrenalina: 5 punktéw

Zasady Specjalne:

>

Rzut na Pancerz (str. 26) nie chroni przed Ranami
zadawanymi przez Abominacje.

Do zabicia Abominacji wymagana jest Bron zadajaca 3
Obrazenia. Zauwazcie, ze w Zombicide: Biata Smieré nie ma
Broni, ktérazadaje 3 Obrazenia. Wyzsza liczbe zadawanych
Obrazen mozna uzyskaé¢ dzieki Umiejetnosciom (np. +1
Obrazenie) lub specjalnym zasadom Misji. Smoczy Ogieni
(str. 37) lub Kotty (str. 24) rtéwniez moga zabi¢ Abominacje.
Po wyeliminowaniu Abominacji umiesécie w jej Strefie zakryta
losowa Bron z Krypty (jesli jest dostepna). Kazdy Ocalaty w tej
Strefie moze wyda¢ Akcje, aby wziaé Bron z Krypty. Nastepnie
moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.
Abominacje ignoruja mury obronne i nie potrzebuja schodéw,
aby wspinac¢ si¢ na Chodniki Strazy lub aby je opusci¢ (str. 34).

P
G

N F
Jesli gracie wylacznie w Zombicide: Biata Smier¢,

Abominacja Khan pojawia si¢ domyS$lnie za
kazdym razem, gdy zostanie dobrana karta
Zombie wskazujaca na Abominacje. Uzyjcie kart
pomocy Abominacji Khana. Dodatkowe zasady
(str. 38) szczegélowo opisuja sposéb grania
z kilkoma Abominacjami w rozgrywece.

NEKROMANTA PROFANATOR

AW Dekromanci so ludnymi praywodcami
=3 legionow Zombie, ,Luini’, poniewaz nie
wydaja, bezposrednich rozkazow, a Zombie
nie zawsze zanimipodazaje. W jakis sposod
jednak Tlekromanci kieruja zainfekowane
stado do nastepneso celuw { czekaja, aby

zebrac wszystko, co pozostato. Tch gtowna rola jest
oblezenie miasta, aby rozprzestrzenic wszedzie
splugawienie Zombie,

Zadawane Rany: 1

Min. Obrazenia, aby zabié: 1 Obrazenie

Zyskana Adrenalina: 1 punkt
Zasady Specjalne:

>

>

Na potrzeby zasad gry, Nekromanci traktowani sg jak Zombie.
Nekromanta posiada wtasng zainfekowang armie. Potézcie
Strefe Namnazania Profanatora w jego Strefie Wejscia.
Strefa Namnazania Profanatora Namnaza Zombie jako
ostatnia podczas kroku Namnazania (str. 28), wlaczajac
w to Runde gry, w ktérej zostata umieszczona na planszy.
Nekromanci Profanatorzy umieszczaja znacznik Splugawienia
w swojej Strefie Wejscia, tworzac Strefe Splugawienia.

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 19

¢ Za kazdym razem, gdy Nekromanta Profanator mialby sie

poruszy¢ (w tym podczas dodatkowej Aktywacji), zamiast
niego poruszany jest znacznik Strefy Namnazania, z ktérego
pochodzi. Porusza si¢ o 1 Strefe w kierunku punktu
Nawigacyjnego, wybierajac najkrétsza droge, przechodzac przez
Sciany i wspinajac si¢ po Chodnikach Strazy. Jesli kilka drég
ma taka samg dtugos¢, gracze dokonuja wyboru. Umiesécie
znacznik Splugawienia w Strefie docelowej. Jezeli jest w niej
juz znacznik Splugawienia, nie dodawajcie nowego.

¢ Zakazdym razem, gdy Splugawienie dotrze do Strefy z Celem,

znacznik Celu zostaje odrzucony (co moze spowodowaé
koniec gry, zaleznie od Celu Misji). Gdy Splugawienie dotrze
do Punktu Nawigacyjnego, gracze ponoszg porazke.

¢ Podobnie jak kazdy Zombie, Nekromanta Profanator Atakuje

kazdego Ocalatego bedacego w jego Strefie podczas jego
Aktywacji, zamiast si¢ porusza (patrz Faza Zombie, str. 25). Rana
jest zadawana pojedynczemu Ocalatemu w Strefie Nekromanty
Profanatora (gracze decydujg ktéremu). Ten Atak Zombie
zastepuje Ruch Profanatora, zatem znacznik Strefy Namnazania
nie porusza si¢ w kierunku Punktu Nawigacyjnego.

¢ Gdy Nekromanta Profanator zostanie zabity:

- Usuficie znacznik Namnazania Profanatora (UWAGA:
znacznik Strefy Namnazania, z ktérego pochodzi Profanator,
pozostaje na swoim miejscu).

- Umiesécie w jego Strefie zakryta losowa Bron z Krypty
(jesli jest dostepna). Kazdy Ocalaly w tej Strefie moze
wydaé Akcje, aby wzigé Bron z Krypty. Nastepnie moze
on za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

Ny N NN
Jesli gracie wylacznie w Zombicide: Biata Smieré,
Nekromanta Profanator pojawia si¢ domyslnie za
r kazdym razem, gdy zostanie dobrana karta Zombie
» wskazujaca na Nekromante. Uzyjcie kart pomocy
Nekromanty Profanatora. Dodatkowe zasady (str.
38) szczegélowo opisuja sposéb grania z kilkoma
Nekromantami w rozgrywece.

Nekromanta Profanator nie porusza sie.

Zamiast tego przesuwa ponumerowanqg

Strefe Namnazania, z ktorej przybyt

(w tym przypadku Strefa 2), w kierunku
Punktu Nawigacyjnego, umieszczajgc po
drodze znacznik Splugawienia w kazdej
Strefie. Gdy Splugawienie dotrze do Punktu
Nawigacyjnego, gracze ponoszq porazke.

s
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Punkt Nawigacyjny

Punkt Nawigacyjnyreprezentuje cel NekromantyProfanatora.
Moze to by¢ artefakt, osoba lub miejsce, ktére go interesuje.
W wielu rozgrywkach Ocalali musza chroni¢ Punkt
Nawigacyjny przed Splugawieniem przez Nekromantéw
Profanatoréw. Czasami Ocalali beda sie musieli skupi¢ na
innych Celach. Niezaleznie od tego, gra konczy si¢ porazka,
gdy Splugawienie dotrze do Punktu Nawigacyjnego.

UWAGA: Jeslirozgrywacie Misje z Nekromantg Profanatorem,
w ktorej nie ma Punktu Nawigacyjnego (np. w poprzednich
edycjach Zombicide Fantasy), umiesécie Punkt Nawigacyjny
w Strefie startowej Ocalatych.

Strefy Splugawienia

ekromanci Profanatorzy wykorzystjac swoja
ns,kzzemna sztuke,  powoduj sngmvwnw
i skazajo wszystko, czego dotkna. Tle moga sie
popuszac, 304 siegaja do swoich najgtebszych,
najciemniejszych zasobow, co czyni ich wredy
bezbronymi. fllajac jednak wystarczajaco duzo czasy,
mogliby splugawic cate miasto! Te plamy ciemne]
energil Rozprzestrzeniajo sie przez wszelkiego
rodzaju Sciany i czesto powstaje z nich nowe Zombie.

Strefy Splugawienia obowigzuja nastepujace zasady:

+ Strefy Splugawienia sa Strefami Ulicy.

+ Strefatraci swoje specjalne wtasciwosci (jest to szczegblnie
wazne w przypadku Chodnikéw Strazy).

¢ Ignoruje si¢ wszystkie Sciany oddzielajace sgsiadujace
Strefy Splugawienia.

¢ Strefy Splugawienia moga Namnaza¢ Zombie poprzez
karty Oblezenia Zombie.

Mingty 3 Rundy gry od pojawienia si¢ Nekromanty
Profanatora w jego Strefie. Za kazdym razem, gdy
Nekromanta Profanator powinien si¢ poruszyc, Strefa
Namnazania z ktorej praybyt, zostata przesunigta
w kierunku Punktu Nawigacyjnego, umieszczajgc znacznik
Splugawienia w kazdej Strefie, do ktorej wszed?.

Splugawienie przenosi
si¢ przez Chodniki
Strazy. Co wigcej,

kazda Strefa, do ktorej

wejdzie, traci swoje

specjalne wlasciwosci:
ta Strefa nie jest
juz Chodnikiem
Strazy, ale Strefq
Splugawienia.

Tak samo ta Strefa nie
jest juz dtuzej Strefq
Budynku. Jest to
Strefa Splugawienia.
Jego Sciany sq
ignorowane, nie
mozna jej Przeszukad,
jest uwazana za
Strefe Ulicy dla Pola
Widzenia... i moze
Namnazaé Zombie!

Sciezki Splugawienia kierowane przez Nekromantéw Profanatoréw

Gdy tylko Splugawienie
osiggnie Punkt Nawigacyjny,
gra koiiczy sie porazkq. Szybko,
pozbgdzcie si¢ Profanatora!

/
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zmierzajg w strong Punktu Nawigacyjnego. Jezeli Punkt
Nawigacyjny zostanie Splugawiony, gra koiczy sie porazkq.
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aszgch wRogow  jest  mpdstwo,  Zombie
rzybywaja tysiacami, powodujac splugawienie
i zniszczenie gdziekolwiek sie pojawia. TJest nas
niewiely, to prawda, ale weiaz mamy nasz spryc,
wyobraznie, wspomnienia i sprawe, o krdora mozemy
walczyé, Orwirz wiec swof umyst { miej oko na
wszystko wokot, Tak Stugo, jak pobracymey sobie
ufaja, tak Stugo istnieje rozwigzanie. Tlzywaj swego
wmystu tak dobrze, jak swoich miesni. Jestes Zywa,
myslacy istota { jestes wyjatkowy, Zombie to tylko
magionetki. Jeden z nas moze pokonac setke, tysiac,
o nawet milion 2 nich!

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje
wszystkich swoich Ocalatych, jednego po drugim,
w wybranej przez siebie kolejnoéci. Na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia kazdy Ocalaly moze wykona¢ 3 Akcje (nie wlicza
sie do tego ewentualnych darmowych Akcji uzyskanych
dzieki Umiejetnoéci z Niebieskiego Poziomu Zagrozenia).
Mozliwe Akcje to:

& RUCH

olidna, ciepta para burow to plerwszy prayjaciel
»5 wojownika, zwlaszcza zima... o zwlaszcza, 5oy
jestes po kolana w truposzach!

Ocalaty przemieszcza si¢ z jednej Strefy do drugiej, ale nie

moze przechodzié¢ przez $ciany.

¢ Ocalaly musi wyda¢ jedna dodatkowa Akcje za kazdego
Zombie znajdujacego sie w Strefie, ktéra ten Ocalaty chce
opuscic.

* Wejscie do Strefy, w ktérej znajduje si¢ Zombie, koniczy
Akcje Ruchu Ocalalego (chyba ze ma on Umiejetnosé:
Nieuchwytny).

UWAGA: Ruch po Chodnikach Strazy ma wiasne, specjalne zasady.

PRZYKLAD: Dragomir jest w Strefie z 2 Szwendaczami. Aby
opuscic te Strefe, wydaje 1 Akcje Ruchu, a potem 2 dodatkowe
Akcje (po 1 za kazdego Szwendacza), czyli tgcznie 3 Akcje. Gdyby
w jej Strefie znajdowaty sie 3 Zombie, Dragomir potrzebowatby
4 Akcji (1+3), aby wykonaé Ruch.

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 21
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ie mozesz kecit sie po Wintergradzie z gotymi

kani! Drugim naflepszyn. - peagjacielem
wojownika jest jego ekwipunek. Dookota jest o
mnostwo lezacego w Sniegu 1 w pgow{zoggczngch
schronieniach. Po prostu upewnij sie, Ze znalaztes
najlepszy { wrrzgmay 30 w dobrym stanie tak Htugo, jak
o tylko mozliwe, Te przywiazyj sie jednak zbyenio,
Predzej czy poinief wszystho sie psife.

=1, 1
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Pochodnia to najlepsze narzedzie do szybkiego zdobywania
Ekwipunku: przy kazdej Akcji Przeszukiwania
dobierz 2 karty Ekwipunku, zamiast 1!

OcalatymozePrzeszukiwaé tylko Strefy Budynkuitylkowtedy,
gdy w tej Strefie nie ma Zombie. Gracz dobiera wierzchnia
karte z talii Ekwipunku. Moze umiesci¢ ja w wyposazeniu
Ocalatego, zreorganizowa¢ je za darmo lub od razu odrzuci¢.
W czasie swojej Tury Ocalaly moze wykona¢ tylko jedng Akcje
Przeszukiwania (nawet jezeli jest to dodatkowa, darmowa
Akgcja).

UWAGHA: Strefy Zniszczen (str. 35) sq Strefami Budynku, ale
nie mozna ich Przeszukiwac.

Gdy talia Ekwipunku sie wyczerpie, przetasujcie odrzucone
karty Ekwipunku (odktadajac do pudetka karty Ekwipunku
Poczatkowego) i stworzcie z nich nowa talie.

& REORGANiIZACIA/WYMIANA

le przede wszystkim najlepszymi przgjaciotmi
gwojownikusqjego koledzy z druzyny. Mliejcie sie
fa bacznodei, upewnijcie sie, Ze wszyscy sa w zasiegu
stuchu © majo najlepsza brof, jakiej moga uzyé, O
tego momenty Zombie nie bedq juz przypominaé
zblizajace] sie Smierci, ale najporezniejsze wyzwanie,
przed jakim kiedykolwiek stanates!
Ocalaty moze wyda¢ 1 Akcje na Reorganizacje kart w swoim
Ekwipunku w dowolny sposéb.




Ocalaly moze jednocze$nie wymienié dowolng liczbe kart
z 1 (i tylko jednym) innym Ocalatym, znajdujacym sie
w tej samej Strefie. Ten inny Ocalaly moze za darmo
przeorganizowac swoje wyposazenie.

Akcja Wymiany nie musi by¢ sprawiedliwa. Ocalaly moze
nawet odda¢ wszystkie swoje karty za darmo, jezeli drugi
Ocalaty wyrazi na to zgode!

& ARCIE W WALCE

Akcje w Walce wykorzystuja wszystkie karty Ekwipunku
zwigzane z Walka: Bronn do Walki Wrecz, Broti Dystansowa
i Czary Bojowe.

AtAak WRECZ

~\bie agmie, Zywych i zapazonych, pozostawity
mnostwo broni w catym miescie. Z tarwoscia
odpaucisz te zepsute lub zagdzewinte, W kazdym
pregpadku nalezy miec pod reka brofi do walki wrecz.,
Kiedy wszystko staje sie czerwone, a jedyne, co widzisz,
o rozdzinwione usta z zainfekowanymi zebami, wtgcza
sie instynke przetrwania, a rwoje 2ycie zalezy od stali,

Ocalaty uzywa Broni do Walki Wrecz, ktéra trzyma w Rece,
aby Atakowa¢ Zombie w swojej Strefie lub 1 Strefie dalej,
jesli uzywa Broni Drzewcowej. (Patrz Walka, str. 30).

ATAK DYSTANSOWY

intergrad jest oblezony, ale jego mugy

obronfe pozostaja na  swym  migjscu,
Tstnieje wiele miejsc, zwlaszeza w ruinach { na
szezyrach Ehodnikow Strazy, gdzie sokole oko
moze zdziesiatkowat zombie z daleka i przemiescié
sie w grazie potrzeby. Wymage to Swiadomosci
takeyeznef { cierpliwosci. Tliestery, czas jest czesto
luksusem, na krory nie mozemy sobie pozwolic,

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni Dystansowej, aby
strzeli¢ do pojedynczej Strefy znajdujacej si¢ w jego Polu
Widzenia i w Zasiegu wskazanym na karcie Broni (patrz
Walka, str. 30). Ocalali strzelajg do Stref, a nie do Postaci.
Jest to szczegdlnie istotne dla zasady Kolejnosci Wybierania
Celdéw (str. 32). Uzycie Broni Dystansowej o Zasiegu 0, wcigz
liczy sie jako Atak Dystansowy.

Rzucanie Czaru BojowEGO

; zarodzieje z Wintergrade styneli ze swojef
madrosci 1 nauczali niezliczone pokolenia
wezniow. Tch dziedzictwo zyje dzieki wielw czagom,
krore zaprojekrowali, aby mogty by uiywane przez
najskromniejszych z nas. Oczywiscie smazg, uderzajy
i unicestwiajo Zombie, ale take zwiekszajg nasze
umiejetnosci i lecza rany, przy keorych normatnie
potrzebowalibysmy tygodni, aby je wyleczyé, Okaz
szacunek magicznym zwojom, krore mozesz znalec,

Ocalaty uzywa Czaru Bojowego (Czar z cechami bojowymi),
ktéry trzyma w rece, aby zaatakowaé Zombie. Zasady tego
Ataku s3 takie same jak w przypadku Ataku Dystansowego.
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& RZUCANIE ZAKLECIA & ARCIE STRAZNIKA

Ocalaty uzywa Zaklecia (Czar bez cech bojowych), ktére Oﬂmnoupaékuojczgzng iponiesiongdxm,éotniekze
trzyma w Rece. Rozpatrz efekt gry opisany na karcie. d nﬂéﬂl 62{%111{8 walcza ﬂbg ocalié o, co POZ08 t

¢ Zaklecia s3 rzucane na wybrane Postaci lub Strefy ) ) ) . . e
(sprawdz opis karty) w Polu Widzenia Ocalatego. 2 C‘Wal%bﬂegO imperyn, kl'OKemltPRZSSl@Sﬂh SWBC'
WAZNE: Celem Zaklecia nie moga byé Straznicy.

+ Jesli celem jest Ocalaty, rzucajacy moze celowac w siebie. Ahcie Saratnibg

* Wiekszo$¢ Zakle¢ ma zapis ,Raz na Turg”. Dany Ocalaty
moze uzy¢ go tylko raz podczas kazdej ze swoich Tur. Jesli
ma kilka kopii tego samego Zaklecia, kazda kopia moze
zostaé rzucona niezaleznie. To samo Zaklecie moze zostaé
rzucone kilka razy w trakcie Rundy, jesli ocalali wymienia
sie nim i rzucg je w trakcie swoich Tur.

Straznicy to Postacie, ktére Ocalali moga wzywa¢é do poruszania
sie i walki. Beda trzyma¢ linie i broni¢ miasta!

Raz na Ture Ocalaly moze wyda¢ 1 Akcje i wybraé Strefe
z 1 (lub wiecej) Straznikiem. Strefa nie musi znajdowac sie
w Polu Widzenia tego Ocalatego. .

Nastepnie Ocalaly wybiera Akcje (z wymienionych ponizej) do
wykonania. Straznicy w wybranej Strefie wykonuja wybrang
Akcje jednoczesénie. O ile nie napisano inaczej, zastosowanie
maja standardowe zasady dla odpowiednich Akcji.

" ZO0BYWANIEILUB ARTYWACIACEIU  Straznicy moga byé aktywowani w ten sposéb kilka razy (przez

; : . ~ réenych Ocalatych) w danej Rundzie.
$R6d putin weind kesfe sie wiele tajemnic.
Saukajmy dalej. Xlucz donaszeso zwyciestwg  Straznils h i

¢ Jest Ocalatym. Co oznacza, ze jest liczony jako 1 znacznik Hatasu.

moze znajéowaé Si& PO(S ki)l)@jﬂﬂ( STeRTA SW‘L' + Moze by¢ trafiony przez Bratobdjczy Ogien (str. 32).
¢ Zostaje wyeliminowany po otrzymaniu przynajmniej &
Ocalaty zdobywa znacznik Celu lub aktywuje Cel znajdujacy 1 Rany. O ile w opisie Misji nie napisano inaczej, jego
sie¢ w tej samej Strefie co on. Odpowiednie efekty gry $mieré NIE oznacza porazki.
wyjasnione s3 w opisie danej Misji. + Nie ma wlasnego wyposazenia.

+ Nie posiada wtasnych Akcji.
+ Nie moze by¢ celem Zaklecia.

AKcja STRAZNIKA: RucH %

Wybrani Straznicy w wybranej Strefie wykonuja 1 Akcje
Jest to standardowy znacznik Celu. Ruchu w kierunku jednej, tej samej Strefy Docelowe;.

Niektére Misje maja kolorowe Cele. Zgodnie z Zasadami UWAGA: Gracz moze wybraé okreslonych Straznikéw dowykonania
Specjalnymi Misji, ich zdobycie moze wywotaé efekty  Akcji Ruchu, aby rozdzieli¢ grupe Straznikow w wybranej Strefie.
specjalne lub zmienié przebieg gry.

Axcja STRAZNIKA: ATAK WRECZ

Wybrani Straznicy w wybranej Strefie wykonuja 1 Akcje
Ataku Wrecz. Kazdy z nich ma do dyspozycji 1 kos¢.
Zbierz wszystkie kosci w liczbie réwnej liczbie wybranych
Straznikéw i rzué¢ nimi jednoczesnie. Ocalaty wydajacy

Akcje Straznika otrzymuje wszystkie odpowiadajace jej PA.

s ‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 23 @ 08.10.2024 23:33:21 ‘



AKcJA STRAZNIKA: ATAK DYSTANSOWY

Wybrani Straznicy w wybranej Strefie wykonuja 1 Akcje
Ataku Dystansowego. Kazdy z nich ma do dyspozycji 1 kos¢.
Zbierz wszystkie kosci w liczbie réwnej liczbie wybranych
Straznikéw i rzué nimi jednoczesnie. Ocalaty wydajacy Akcje
Straznika otrzymuje wszystkie odpowiadajace jej PA. Zasady
Kolejnosci Wybierania Celéw nadal maja zastosowanie.

PRZVKEAD: Sarnai wykonuje Akcje Straznika, nakazujgc
4 Straznikom stojgcym w tej samej Strefie na pobliskim kafelku
strzela¢ do Zombie znajdujgcych si¢ w ich Zasiggu. Poniewaz jest
4 Straznikoéw, rzuca 4 kosémi za ich Akcje Ataku Dystansowego
wycelowanego w Strefe Zombie. Sarnai otrzymuje wszystkie PA
powigzane z te Akcjq.

AKCJA STRAZNIKA:
PrzesuNigciE KoTea / WyLaNiE z KoTzA

Ta akcja Straznika moze zostaé wykonana tylko wtedy,
gdy w wybranej Strefie znajduje si¢ 3 Straznikéw (lub
wiecej). Wybrani Straznicy wykonuja jedna z odpowiednich
Akcji Kotta opisanych ponizej.

UWAGA: Gracz moze wybrac okreslonych Straznikéw do wykonania
tej Akcji, aby rozdzieli¢ grupe Straznikéw w wybranej Strefie.

UMIEJETNOSCI STRAZNIKA

Wigkszoéé ocalatych z Zombicide: Biala Smieré posiada
2 Umiejetnosci na Niebieskim Poziomie Zagrozenia i moze ich

uzy¢ natychmiast po rozpoczeciu gry. Druga z nich dotyczy Akcji
Straznikéw, aby czerpa¢ jak najwigksze korzysci z heroicznej
odpornosci Wintergradu.

& ARCGE ROTIA

zy wiesz Hlaczego obronne Winrergrade
@sg w wigkszoéc'tg menunal?uszone? W piegwgsz;ih
godzinach oblezenia zwykli ludzie pomagali
Zotnierzom, zbierajuc wszystkie kotty, krore mogli
dostaé w swoje rece, napetniajac je ognista smotq
i wylewajac jo ze szczyrw watdow, Wiele kottow
jest weiaz dostepnych, napetniongych i gotowych do
rozpalenia. e zmagnyjcie ich!

Kotty, niegdys uzywane do powstrzymania oblezenia lub
karmienia ludzi, sq teraz uzywane do palenia Zombie.

Kotty moga by¢ przenoszone lub ich zawarto$¢ wylewana
na Zombie z Chodnikéw Strazy. Koszt Akcji jest wysoki, ale
nagroda warta jest wysitku!

PrzesuNigcie KoTea

Ocalaty stojacy w Strefie ze znacznikiem Kotta moze wydaé

3 Akcje, aby przesunaé sie wraz z nim o 1 Strefe, przechodzac

do Strefy w Zasiegu 1 i w Polu Widzenia. Ocalaty porusza

si¢ wraz z Kotlem. Przeniesienie znacznika Kotta ze Strefy

Ulicy do Strefy Chodnika Strazy wymaga uzycia schodéw

(str. 34).

¢ Akcjatamozebyéréwniezwykonanajako Akcja Straznika,
3 Straznikami (lub wigcej) stojacymi w tej samej Strefie.

¢ Ocalali nie moga przenies¢ Kotta korzystajac z Drabiny
Linowej.

¢ Modyfikatory Akcji Ruchu, takie jak na przyktad
Umiejetnosci, nie maja zastosowania.

Zaczyna sig Tura Ogona. Wydaje 1 Akcje,
aby wykonaé Akcje Straznika. Wszyscy trzej
Straznicy udajq si¢ do jego Strefy, niosgc
ze sobg Kociol. Pojedynczy Ocalaty moze
samodzielnie przesungé Kociot za 3 Akcje.

08.10.2024 23:33:24 ‘
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WyLANIE z KoTEA

Ocalaty stojacy w Strefie Chodnika Strazy ze znacznikiem
Kotta moze wydaé 3 Akcje i wyznaczy¢ dowolng sasiadujaca
Strefe (z wyjatkiem Strefy Chodnika Strazy) w Polu Widzenia.
Odrzuccie znacznik Kotla. Wszystkie Postaci w wyznaczonej
Strefie zostaja wyeliminowane, w tym Abominacje (rzut na
Pancerz nie jest dozwolony). Ocalaty otrzymuje wszystkie PA.
Ta Akcja moze by¢ réwniez wykonana jako Akcja Straznika,
3 Straznikami (lub wigcej) stojacymi w tej samej Strefie
Chodnika Strazy (str. 23).

Nastepnie Ogon wydaje 3 Akcje, aby Wylaé z Kotta
do Strefy obok niego, w dot Chodnikoéw Strazy.
Wszystkie Zombie zostajg wyeliminowane, a Ogon
otrzymuje wszystkie PA. 3 Straznikow (lub wiecej)
moze wylaé z Kotla za jedng Akcje Straznika.

& ZROBCIE HALAS!

ZOMBIE

e wiemy czy Zombie sa przeklete,
ainfekowane, opetane, czy moze cos innego.
Arakuja, $ryza 1 rozrywaje, o ich offara moze
zmagnwychwstaéjakojedno z nichw nascepnej chwili,
godzinie lub dniw. Plaga Zombie rozprzestrzenia sie
jak pozag, niszczac wszystko na swojej drodze. Rie
jestesmy jednak tacy jak inni. Re upadniemy, ani
nie uciekniemy. Bedziemy walczyc!

Po tym, gdy wszyscy gracze aktywujg wszystkich swoich
Ocalatych, aktywuja si¢ Zombie. Zaden z graczy nimi nie
steruje. Steruja nimi zasady gry, a gracze jedynie wprowadzaja
jew zycie, wykonujac ponizsze czynnosciw podanej kolejnosci.

& ETAD 1 - ARTYWACIA

70 czego brakwje nam w  liczbach,
gekompensujemy mozgiem i bronia. Zombie
sa gtupie { welaz szukajo najtatwiejszej do z8obycia
oftary. fMlajac zerowa koncentracje, moga zostaé
zwabieni w $mierrelne pulapki przez gtoSne
dZwieki. Z drugief strony, majo wyostrzony stuch
i moga $ledzic pojedyncza osobe 0ddychajaca tosno
z oblegtosci kilku przecznic, Rzecz w tym, Ze
wiekszos¢ z nas nie moze pozostaé w bezruchw ani
milczec, Pogodicie sie z tym!

Ocalaty hatasuje, prébujac przyciagnaé Zombie. Umiesécie
znacznik Hatasu w Strefie tego Ocalatego.

& BRAK DZiALANIA

Ocalaty nic nie robi i przedwczesnie konczy swoja Ture. Traci
pozostale Akcje.

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 25

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

ATAK

Kazde Zombie w tej samej Strefie co Ocalali wykonuje Atak.
Atak Zombie jest zawsze skuteczny i nie wymaga rzutu
ko$émi. Kazdy Atak Zombie zadaje 1 Rane. Ocalali w jednej
Strefie dzielg miedzy sobg Ataki Zombie wedlug wlasnego
uznania, nawet jezeli oznacza to zadanie wszystkich Ran
jednemu Ocalatemu. Wszystkie zadane Rany muszg zostaé
przydzielone.

e
o

NN

STRAZNICY i RANY

-

s Straznikowi

moze zostaé przydzielona tylko
1 Rana. Nastepnie zostaje wyeliminowany. Usuncie
figurke z planszy. O ile opis Misji nie stanowi

inaczej, utrata Straznika nie koniczy gry.




E
I
L

& hll—r
.-.- ‘-
1

Po odpowiednich rzutach na Pancerz, wskaznik na Torze
Zdrowia jest przesuwany o 1 miejsce w prawo za kazda
otrzymanaRane. Ocalaly zostaje wyeliminowany wmomencie,
gdy wskaznik osiggnie poziom ,3” na Torze Zdrowia. Oznacza
to wasza natychmiastowg porazke!

Kazdy skuteczny Atak Zombie zadaje 1 Rane.

Zombie walcza w grupach. Wszystkie Zombie aktywowane
w tej samej Strefie co Ocalaty dotaczaja do Ataku, nawet jesli
liczba zadawanych przez nich Ran jest wigksza niz liczba
Punktéw Zycia wszystkich Ocalatych w tej Strefie.

PRZVKEAD 1: Szwendacz w Strefie z 2 Ocalatymi zadaje
1 Rang podczas swojej Aktywacji. Gracze wybierajg, ktéry
z tych Ocalatych otrzyma te Rane.

PRZVKEAD 2: Grupa 4 Szwendaczy aktywuje sie w tej samej
Strefie co 2 Ocalatych. Gracze wybierajq sposob przydzielenia
Ran. Jako ze Ocalaty zostaje wyeliminowany po otrzymaniu
3 Ran, co koticzy gre porazkq, gracze decydujg, ze kazdy z tych
Ocalatych otrzyma po 2 Rany.

Clickla PhEia]) |

Pancerz noszony w gniezdzie Tulowia moze
zapobiegaé Ranom. Uzywacie tego na wiasne ryzyko!

n; X

o i 1
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Tarcze noszone w gniezdzie Reki dziatajg jako
mile widziane wsparcie na linii frontu.

Rzuty na Pancerz: Ocalali z odpowiednio wyposazonym
Pancerzem (gniazdo Tutowia) lub Tarcza (gniazdo Reki)
moga wykonaé pojedynczy rzut na Pancerz za kazdym razem,
gdy sa celem Ataku Zombie. Ocalaty rzuca tyloma ko§émi,
ilu Atakéw Zombie chce uniknaé. Kazdy wynik kosci, ktéry
jest rtéwny lub wyzszy od liczby Pancerza na karcie Pancerza,
neguje Atak Zombie na zasadzie jeden za jeden. Dzigki temu,
Ocalaty, ktéremu dopisuje szczgscie, moze nawet staé sie
celem wszystkich Atakéw Zombie dla cztonkéw druzyny
w swojej Strefie i wyjs¢ z nich bez szwanku!

UWAGA: Nastepujgcym zrédtom obrazen nie mozna zapobiec
Rzutami na Pancerz:

+ Ataki Abominacji

+ Smoczy Ogien (str. 37)

+ Wylanie z Kotta (str. 24)

PRZYKLAD: Sarnai i Yasuke znajdujg sie w tej samej
Strefie co 4 Szwendaczy i 2 Spaslakéw. Obaj Ocalali majg
petne zdrowie, a Yasuke ma na sobie Cigezki Pancerz (Pancerz
3+). Zombie Atakujq, a kazdy z nich zadaje 1 Rang, co daje
tgcznie 6 Ran. Gracze decydujg w jaki sposob Ataki Zombie sq
rozdzielane miedzy Ocalatych.

- Jeden z nich mégtby sprébowacé przyjgé je wszystkie. Yasuke jest
lepszym obroticq, poniewaz jego Ciezki Pancerz moze negowaé
Ataki Zombie.

-Mogq réwniez podzielic Ataki Zombie w dowolny sposdob.
Decydujg sie skierowaé 2 Szwendaczy na Sarnaia (bez
Pancerza) i 2 Szwendaczy + 2 Spaslakow na Yasuke (Cigzki
Pancerz 3+). Sarnai nie ma Pancerza, wigc nie moze zniwelowaé
otrzymanych 2 Ran. Yasuke rzuca 4 kos¢mi Pancerza (1 za
kazdy Atak Zombie), uzyskujgc BB, B8, B i BH. 2 sukcesy!
2 Ataki Zombie zostaty zanegowane. Yasuke otrzymuje 2 Rany
od Atakéw Zombie, ktorych Pancerz nie zanegowat. Obaj Ocalali
nadal pozostajq zywi!

_—
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ZMIANY ZACHOWANIA ZOMBIE

Gracze poprzednich wersji Zombicide zauwaza
zmiany w zachowaniu Zombie. Zmiany te zostaty
wprowadzone w celu odwzorowania usprawnionego
[ zachowania wokét Scian i Chodnikéw Strazy.
Zombie, cho¢ nie grzesza inteligencja, nie beda
trzymac sie walu, prébujac dotrzeé¢ do Ocalatych na
gorze, gdy widza innego Ocalalego, do ktérego moga
si¢ dostaé. W Zombicide: Biata Smieré priorytety
Zombie s3 w ponizszej kolejnosci:
1. Pole Widzenia
2. Posiadanie otwartej drogi
3. Hatlas

J
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obaczy¢ cate stado magrwych, bezdusznych oczu

odwracajacych sie w Twoja strone, To prawdziwy
chrzest ognia dla ocalateso. W stebi duszy wiesz, ze
wszyscy o dawni ludzie wwazajy cie teraz za ofiage
i nie zatrzymaje ste przed niczym, nawet spadajoc
z watow, by cie Scigac, Wiedz, Ze nie wwazajo cie nawer
za pozywienie. Jestes po prostu Zyciem do zakoficzenia.,
Tiie pozwol, by poczucie zblizajacej sie zagtady
zawtadnelo twoim sercem. Testes czyms wiecef!

Zombie, ktére nie Atakowaty, uzywaja swojej Akcji na Ruch

1 + Zombie wybierajg Strefe docelows.

* Pierwsza Strefg wybrang przez Zombie jest ta, w ktorej
Ocalali znajduja si¢ w Polu Widzenia i do ktérej majg
otwartg droge. Jesli mogliby wybra¢ kilka Stref, Zombie
wybieraja te, w ktérej znajduje si¢ najwiecej znacznikéw
Hatasu (pamigtajcie, ze kazdy Ocalaty liczy sie jako
1 znacznik Halasu). Zombie moga zignorowaé grupe
Ocalatych na Chodniku Strazy, na ktéry nie moga sie
dostaé, na rzecz pojedynczego Ocalatego, ktérego moga
zobaczy¢ i dosiegnaé!

¢ Jesli Zombie maja w Polu Widzenia jedna lub wigcej Stref
z Ocalatymi, ale nie majg otwartej drogi do zadnej z nich,
wybieraja Strefe z najwiekszg liczbg znacznikéw Hatasu.

¢ Jesli Zombie nie maja w Polu Widzenia zadnych Ocalatych,
Zombie wybieraja najgtoéniejsza Strefe, do ktérej majg
otwarta droge. A

o 1 Strefe w kierunku Ocalatych.

— Ten Szwendacz ma w Polu Widzenia Dragomira i Lorng
i ' ‘ e stojgcych na Chodniku Strazy oraz Jenig stojgcq przed
nim. Dragomir i Lorna mogq by¢ glosniejsi, ale nie
mozna ich dosiegngé. Szwendacz rusza wigc w kierunku
Jenii, celu w Polu Widzenia i z otwartg drogg.

Ten Szwendacz ma w Polu
Widzenia Yasuke. Pole
Widzenia jest wazniejsze
niz otwarte drogi czy
Hatas. Zombie porusza sie
= ' w kierunku Yasuke o 1 Strefe.

i

#y

#P -I

d
s sl

' Ci Szwendacze nie majq Ocalatych
w Polu Widzenia. Preferujg
najgtosniejszq Strefe, do ktorej
majq otwartq droge: Strefe Jenii.

d . | Al : -
¥ z . i L} i

Istniejq 2 trasy o rownej

: dtugosci do Jenii. Gracze

s i:1  wybierajg ktéredy oboje
pojdg. Nie ma dzielenia!

—
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ZASADY - BIALIA SMIERE 3
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Jesli Zombie nie maja Ocalatych w Polu Widzenia lub otwartej
drogi do Strefy z Ocalatymi, wybieraja Strefe z najwigksza
liczba znacznikéw Hatasu. We wszystkich tych przypadkach
odleglos¢ nie ma znaczenia. Zombie zawsze wybierajg
najgtosniejszy cel, ktory widzq lub styszq i preferujq otwarte drogi.

2. Zombie poruszajg si¢ o 1 Stref¢ w kierunku Strefy
docelowej, wybierajac najkrétsza mozliwg droge.

W przypadku braku otwartych drég do Strefy docelowej,
Zombie poruszaja sie w jej kierunku najkrétsza droga, tak
jakby nie bylo na niej zadnych przeszkéd. Przeszkody (na
przyktad Chodniki Strazy i §ciany) nadal ich powstrzymuja.

Jesli jest wiecej niz jedna droga o takiej samej dlugosci,
gracze decyduja, ktoredy podazaja Zombie.

b
I
L
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UWAGA: Doswiadczeni gracze Zombicide powinni pamietaé, ze
nie wolno w tej edycji rozdzielaé grup Zombie.

L ZoMBIE 1 CHODNIKI STRAZY

¢ Zombie moga swobodnie przemieszczac si¢ zChodnika Strazy
i do sasiedniej Strefy Ulicy, nie wymagaja do tego schodéw.
Pozbawione instynktu przetrwania, po prostu spadaja,
a nastepnie podnosza sie, by podazaé za swoim celem.
¢ Zombie nadal musza korzysta¢ ze schodéw, aby wejs¢ na
gore ze Strefy Ulicy na Chodnik Strazy.
¢ Zombie moga dotrze¢ do Chodnika Strazy z sgsiedniej
Strefy Ulicy po dobraniu karty Oblezenia Zombie, jesli
pomoze im to w dotarciu do celu (str. 29).
Chodniki Strazy zostaty szczegétowo oméwione na str. 34.
Szwendacz mogt dotrzeé do Lorny:-%
za pomocq 3 Akcji Ruchu, wchodzgc g
po schodach na Chodnik Strazy. @i

A

Alternatywnie, dobranie karty Oblezenia Zombie
pozwala Szwendaczowi wspigé sie na Chodnik
Strazy jednym Ruchem, aby dotrzec do celu.

Nie ma potrzeby schodzenia po
schodach. Ten Szwendacz idzie na
tatwizne, spadajgc bezposrednio
i nieszkodliwie z Chodnika
Strazy do Strefy Ogona.

‘ H

W ten sam sposob ten
Szwendacz przechodzi
z Chodnikéw Strazy
do Strefy Sarnaia,
spadajgc z watu bez
kary. Nie probujcie
tego w domu!

& £TAD 2 - nAMNAZANIE

2Lz 2

Robowalisiny wisc jok. nejbalef poza. mugy, ale preez

wiele dni sporykalismy Zombie. & ile nam wiadomo,
reszwa, Imperiyn wydaje sie magrwa i zamieniona 1 potwory,
Tlie spodziewaiimy sie, ze oblezenie whyotce sie zakoriczy,

Znajdujace si¢ na mapie Misji znaczniki Stref Namnazania
wskazuja miejsca, w ktérych podczas kazdej Fazy Zombie
pojawia sie nowe Zombie. S3 to Strefy Namnazania.

Znaczniki Stref
Namnazania wskazujg ich

lokalizacje. Namnazajq sie
w kolejnosci rosngcej...

...a Strefa
Namnazania
Profanatora aktywuje
si¢ jako ostatnia.

[a——
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Zacznijcie od Strefy Namnazania nr 1. Nastepnie dobierzcie
karte Zombie. Przeczytajcie wiersz odpowiadajacy Poziomowi
Zagrozenia Ocalalego o mnajwyzszej wartosci Punktéw
Adrenaliny (Niebieski, Zélty, Pomaraficzowy lub Czerwony
Poziom Zagrozenia). Umiesécie w tej Strefie Namnazania
odpowiednig liczbe Zombie wskazanego przez karte typu.
Wylkonajcie to dla kazdej Strefy Namnazania, jedna po drugiej
w kolejnosci rosnacej (od 1 do 4).

Strefa Namnazania Profanatora (str. 19) Namnaza po
standardowych Strefach.

Gdy talia Zombie si¢ wyczerpie, przetasujcie wszystkie
odrzucone karty Zombie, tworzac z nich nows talie.

Ta karta Zombie

Savernda e Namnaza Szwendaczy.

Poziom Czerwony: 8 Szwendaczy

Poziom Pomaraiiczowy: 6 Szwendaczy

Poziom Niebieski: 2 Szwendaczy

PRZYKEAD: Ogon ma 5 Punktow Adrenaliny, co plasuje go na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Jeniama 12 punktéwijest na Zéttym
Poziomie. Aby ustali¢ ile Zombie nalezy namnozyc, przeczytajcie
z0tty wiersz, odpowiadajgcy Poziomowi Zagrozenia Jenii, ktora ma
najwiekszq liczbe Punktéw Adrenaliny sposrdd Ocalatych.

KARTY DODATKOWE] AKTYWAC]I

felw nowych dato sie nabraé na pozopng

niezdagnos¢ Zombie. A4 czaswdo czasumajy
nieprzewidywalne wybuchy akefi i moga przyrtoczyé
ocalatych bez uprzedzenia. Zawsze miejcie ich na
okyt, o jesli musicie sie zblizy¢, upewnijcie sie, ze
padna, zanim zdazq zareagowac,

Bl = T TR

Gdy zostanie dobrana karta Dodatkowej Aktywacji,
w rozpatrywanej Strefie nie pojawiaja si¢ Zombie. Zamiast
tego wszystkie Zombie wskazanego typu natychmiast
otrzymuja dodatkowa Aktywacje.

UWAGA: Te karty nie majg zadnego efektu na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia.

KARTA OBLEZENIA ZOMBIE

Tl oy e iy

B powm Mty drbeury. |
Ciqrasray 1 Ly

Gdy zostanie dobrana karta Oblezenia Zombie,
w rozpatrywanej Strefie nie pojawiaja si¢ Zombie. Zamiast

tego rozpatrzcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Namnoézcie wskazang liczbe i rodzaj Zombie w kazdej
Strefie Splugawienia (str. 20) na planszy. Jeéli nie
ma wystarczajacej liczby Zombie, aby wypelni¢ je
wszystkie, wybierzcie Strefy Splugawienia w ktérych
dotozycie pozostale figurki Zombie, a nastepnie
namnézcie Abominacje¢ w Strefie Splugawienia, ktéra
nie otrzymata jeszcze Zombie (gracze wybieraj3).
Jezeli na planszy znajduje si¢ juz Abominacja, otrzymuje
ona w zamian dodatkowga Aktywacje.

Tylko 1 dodatkowa Aktywacja moze zosta¢ przeprowadzona
w ten sposéb na karte Zombie.

2. SprawdZcie wszystkie Zombie stojace w Strefach obok
Chodnikéw Strazy. Zdefiniujcie ich Strefe docelowa
tak, jakby mieli wykonaé¢ Ruch. Jesli droga do ich
Strefy docelowej jest zablokowana przez Chodnik
Strazy, natychmiast wykonuja 1 Ruch i wspinajg si¢ na
Chodnik Strazy. W innym przypadku nie poruszaja sie.

SKONCZYLY SIE FIGURKI

Moze sig zdarzy¢, ze graczom zabraknie figurek konkretnego
typu podczas umieszczania Zombie na planszy na skutek
namnazania. W takim przypadku gracze umieszczajg na
planszy pozostate figurki (jezeli jakie§ zostaty). Nastepnie
rozpatrzcie nastgpujace efekty we wskazanej kolejnosci:

1. Jedli nie ma na planszy Abominacji, dobierzcie karte
Abominacji. Nastepnie Namnodzcie ja we wskazanej
Strefie Namnazania za pomoca zwyktej karty Zombie
lub w Strefie Splugawienia za pomoca karty Oblezenia
Zombie lub karty ,Ozez!”.

2 + Jezelina planszy znajduje si¢ juz Abominacja, otrzymuje
ona dodatkowa Aktywacje. Tylko 1 dodatkowa
Aktywacja moze =zosta¢ przeprowadzona w ten
sposob na karte Zombie. (Np. gdy gracze dobiora karte
Oblezenia Zombie, a w kilku Strefach Splugawienia
brakuje Zombie).
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czasem nawczylismy sie biegle postugiwaé
kazdym wrodzajem broni. Wiekszo$t z nas
nadalsie w czyms specjalizowata, ale przez wiekszosé
czasunie mielismy okazji zatrzymat swoich nagzedzi
na dtuzej. Za kazdym razem, 3dy rozpoczynato sie
Zombicide, nasi wrogowie przybywali w duzych
{losciach { musielismy sobie z nimi radzic¢ za pomocy
wszystkiego, co znaleZlismy,
Jesti wiec znasz kogos, kro nie umie czyrac, powiedz
may, by jak najszybeief nanczyt sie podstaw. Ezyranie
zakleé moze urarowat dzien!

Kiedy Ocalaly wykonuje Akcje Ataku Walki
Wrecz, Ataku Dystansowego, Rzucanie Czaru
Bojowego lub Akcje Straznika, aby zaatakowa¢
Symbol Zombie, rzuca tyloma koéémi, ile wynosi liczba
kosci kosci uzywanej Broni (lub 1 koscia za kazdego
Straznika wykonujac Akcje Straznika).

" Jezeliaktywny Ocalaty ma wslotach na Rece dwie
& identyczne Bronie z symbolem Broni Podwéjnej,
moze uzy¢ ich w tym samym czasie, wydajac tylko
Symbol  jedng Akcje. Atak obu Broni/Czaréw Bojowych
Broni  musi by¢é wymierzony w te samga Strefe.
Podwéjnej

Symbol
Broni
Podwdjnej

Wartosé
kosci: 1

PRZYKLAD 1: Sarnai ma 2 Czary Bojowe ,Btyskawica” w swoich
Rekach. Btyskawica ma symbol Broni Podwdjnej, wiec Sarnai
moze uzyc ich obu jednoczesnie. Pozwala to rzuci¢ 2 kosémi
(1 za kazdq Btyskawice) za pomocq jednej Akcji Rzucania Czaru.

Wartosé

kosci: 1
PRZYKEAD 2: lorna trzyma 2 ,Sztylety”. Poniewaz sq to
identyczne Bronie z symbolem Broni Podwdjnej, moze nimi uderzyé
jednoczesnie. Teoretycznie rzuca 2 kosémi (po 1 na kazdy Sztylet).
Kazdy Sztylet zapewnia jednak premig +1 kos¢ do innej Broni do
Walki Wrecz. Premia jest tutaj obustronna, zatem kazdy Sztylet
ma wartos¢ kosci 2, co w Podwéjnym wydaniu daje tgcznie 4 kosci!

Kazdy wynik rzutu koscig réwny lub wiekszy od
wartoéci Precyzji danej Broni liczy sie jako trafienie.
WAZNE: Wynik 1 zawsze oznacza chybienie,

Symbol niezaleznie od premii zapewnianych przez
Precyzji  Ekwipunek, Umiejetnosci lub inne efekty gry.

Kazde trafienie zadaje pojedynczemu celowi
liczbe Obrazen okreslong przezwarto$é Obrazen

danej Broni. Jesli wszyscy wrogowie zostana
Symbol zabici, nadliczbowe trafienia przepadaja.
Obrazen + Szwendacze, Lowcy i Nekromanci musza
otrzymac 1 Obrazenie (lub wiecej), aby zginaé.
+ Spaslaki musza otrzymac trafienie zadajace
2 Obrazenia (lub wiecej), aby zginaé. Bron
zadajaca 1 Obrazenie nie zadziala, niezaleznie
od liczby trafiei uzyskanych przez Ocalatego.
+ Abominacje musza otrzymac trafienie
zadajagce 3 Obrazenia (lub wiecej), aby
zgingé. Poniewaz zadna bron w Zombicide:
Biala Smieré nie zadaje obrazen réwnych 3,
gracze beda musieli zniszczy¢ tego potwora
za pomoc3 Smoczego Ognia (str. 37), Wylania
z Kotta (str. 24) lub uzywajac specjalnych
Umiejetnosci (takich jak Nadludzka Sita).

- Zasieg Broni wskazywany przez te wartos¢ na
v karcie, to liczba Stref, przez ktére Ocalaty moze
Atakowa¢ przy pomocy tej Broni.
Symbol : ” il .
. Pierwsza wartos¢ wskazuje minimalny Zasieg.
Zasiegu

Celem Broni nie moze by¢ Strefa blizsza, niz
wskazany minimalny Zasieg. W niektérych
przypadkach moze to by¢ O, co oznacza ze Ocalaty
moze celowaé w Strefe, w ktérej si¢ znajduje.
Drugawarto$é okreslamaksymalnyZasiegBroni.
Bron nie moze dosiegna¢ celéw znajdujacych sie
poza maksymalnym Zasiegiem.
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Wartosé
Zasiegu: 0-1

Wartosé
Zasiegu: 1-3

PRZYKEAD: ,tuk Bojowy” ma Zasieg 1-3, co oznacza, ze moze
trafiaé cele znajdujgce si¢ do 3 Stref od Ocalatego, jednak nie
w tej samej Strefie co ten Ocalaty. Czar Bojowy ,Uderzenie Mocy”
ma Zasieg 0-1. Mozna zaatakowaé nim Strefe Ocalalego albo
maksymalnie do 1 Strefy dalej, nie wigcej.

& ATAR WRECZ
ozemy walczyc nad ruinami niegdys wielkiego
fasta, na szezyrach mugdw  obronnych
i wbiegajac na duze ulice, ale nadal walczymy
w zwagcin czescief, niz mogloby sie wydawac.
Ezasami musimy zagtebiat sie w uszkodzone
budynki. Fekromanci moga przgwotywat Zombie ze
Splugawienia, kuore rozprzestrzenia sie w miescie,
Anajezescief po prostunie strzelamy wystarezajaco
szybko { Zombie nas dopadaja. Potem przychodzi czas
na wwolnienie naszych wewnetrznych bestii!

Walki Wrecz
Bron do Walki Wrecz jest oznaczona symbolem Walki Wrecz.

Ocalaty trzymajacy w Rece Broni do Walki Wrecz moze
zaatakowaé¢ Zombie w swojej Strefie. Kazdy wynik rzutu
koscia réwny lub wiekszy od wartosci Precyzji wskazanej na
karcie Broni liczony jest jako trafienie. Gracz rozdziela swoje
trafienia pomiedzy mozliwe cele Ataku w swojej Strefie
wedtug wiasnego wyboru.

Chybienia zadawane Bronig do Walki Wrecz nie powoduja
Bratobdjczego Ognia (str. 32).
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PRZYKLAD: Jenia i Ogon sq w tej samej Strefie co Spaslak,
Szwendacz i towca. Jenia atakuje Mieczem. Wyrzuca [i§ oraz BH,
co oznacza 1 trafienie. Miecz zadaje 1 Obrazenie, wigc nie moze
zrobi¢ krzywdy Spaslakowi. Jenia przydziela trafienie towcy,
zabijajgc go. Poniewaz jest to Akcja Walki Wrecz, mimo chybienia,
Ogon jest bezpieczny przed ciosami Jenii. |

Bro~N DrRzEwWcOwA

Wartosé
Zasiegu: 1-1
Bron Drzewcowa do Walki Wrecz zadaje Obrazenia
jak przy Walce Wrecz o Zasiegu 1.

Bron do Walki Wrecz ze slowem kluczowym ,Bron

Drzewcowa” jest uzywana do wykonywania Akcji Walki .
Wreczw Zasiggu 1 (nie wigkszym, nie mniejszym) w dowolnej

Strefie w Polu Widzenia tego Ocalatego.

UWAGA: Majgc Zasieg 1, Bronn Drzewcowa nie moze zostaé
uzyta do Walki Wrecz w Strefie Ocalatego. Uwazajcie! Jedynym
wyjgtkiem od tej requty jest bron z Krypty o nazwie ,Partyzan’,
ktorej Zasieg wynosi 0-1.

& ATAK DYSTANSOWY i RZUCANIE ]
CZARU Y

alkana dystans to elegancki (coz, przez wiekszost

czas) i sprytny sposob na zdziesiarkowanie
szepesow Zombie, 2 koficw Zombie nie moga strzelaé
i nie preejmuga. sie ostona. Tda na ciebie jak baganki na
gzeZ. Ddicie jednak ostrozni. Strzelanie w zwagra
mase nijacego miesa nie jest tarwe, a zwykle strzaty lub
btyskawice nie pozbedq sie Trudniejszych przeciwnikow.

LITE -]

Symbol Walki |
Dystansowej

Brow Dystansowa jest oznaczona symbolem Walki Dystansowej.




9
r’l 7
M

A

0
327

ST [ [ | ®

Ocalaty trzymajacy w Rece Bron Dystansowg lub Czar Bojowy
moze strzeli¢ do Strefy znajdujacej si¢ w jego Polu Widzenia
i w Zasiegu danej Broni/Czaru (str. 11).

PAMIETAJCIE:

+ Wewnatrz budynkéw (wliczajac te Zniszczone, str. 35) Pole
Widzenia ograniczone jest do Stref potaczonych otwartym
przejsciem i oddalonych maksymalnie o 1 Strefe.

* Naulicach (wliczajac w to Splugawienie, str. 20) Pole Widzenia
wyznacza sie w liniach prostych, ktére biegna réwnolegle do
krawedzi planszy i koficzy sie na écianie lub krawedzi planszy.

¢ Chybienia moga spowodowaé Bratobdjczy Ogieni, dlatego
rozwaznie oceniajcie ryzyko!

Ignorujcie wszelkie Postacie znajdujace si¢ w Strefach

pomiedzy strzelcem a Strefg docelowa. Ocalali moga oddawaé

strzaty przez zajete Strefy bez narazania na Obrazenia innych

Ocalatych lub Zombie. Ocalaty moze nawet strzeli¢ do innej

Strefy, gdy w jego Strefie s3 Zombie!

KoLEjN0S¢ WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni Dystansowej (nawet o Zasiegu 0), atakujacy
Ocalaly nie wybiera celéw trafionych przez udane rzuty
kosémi. Trafienia sa przypisywane Postaciom w docelowej
Strefie, uwzgledniajac zasade Kolejnosci Wybierania Celéw:

1. Spaslak albo Abominacja (strzelec wybiera)
2. Szwendacz

3. Lowca

4. Nekromanta

Trafienia sa przypisywane celom o najwyzszym priorytecie
do czasu eliminacji wszystkich takich celéw, nastepnie
celom o kolejnym priorytecie i tak dalej.

Jesli kilka celow dzieli t¢ sama Kolejnosé Wybierania
Celow, gracze sami okreslajg rozktad trafien miedzy nimi.
Pamigtajcie: Kolejnos¢ Wybierania Celéw nie ma zastosowania
w przypadku Atakéw Wrecz.

PRZYKLAD: Uzbrojony w , Kusze” (Obrazenia: 2), Ogon wykonuje Atak

Dystansowy na Strefe z 1 Spaslakiem, 2 Szwendaczami i 2 kowcami.

-W pierwszej swojej Akcji Ogon wyrzuca BB i BB. Precyzja
»Kuszy” to 4+, co oznacza 2 trafienia. Stosujgc zasade Kolejnosci
Wybierania Celéw, pierwszy strzal trafia Spaslaka, zabijajgc
go (Obrazenia: 2). Drugi strzal trafia Szwendacza, réwniez go
zabijajgc (1 trafienie = 1 cel).

- W drugiej Akcji Ogon wyrzuca R i BH, co oznacza kolejne 2 trafienia.
Kolejnos¢ Wybierania Celow wskazuje Szwendacza jako pierwszy cel
- zostaje on wyeliminowany. Drugi strzat trafia jednego z Lowcow,
réwniez go zabijajgc. Na polu bitwy zostat jeszcze jeden towca.

UWAGA: Spaslaki sq pierwsze w Kolejnosci Wybierania Celéw, ale
sq tez odporne na Ataki Bronig zadajgcg 1 Obrazenie. To oznacza, ze
Spaslaki mogq chroni¢ przed Atakami Dystansowymi zadajgcymi
1 Obrazenie wszystkich Szwendaczy, towcéw i Nekromantow
w ich Strefie. Najpierw trzeba si¢ pozbyé Spaslakéw. To samo
dotyczy Abominacji, wymagajgcych zadania im az 3 Obrazen (lub
Smoczego Ognia lub Wylania z Kotta), aby je zabic.

4
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TYP ZOMBIE
LICZBA AKCJI
OBRAZENIA,

ADRENALINY

MIN.
PUNKTY

Spaslak /
Abominacja

Szwendacz 1 1 1

Nekromanta 1 1 1

BRraroBodjczy OGIEN

- Ozez! Ej, nie jestem Zombie!

- Przepraszam, ja... TY... no, $pojrz na siebie!

- Tak, pokryry krwia. Eo niby mam zrobic? Flosic
tabliczke z napisem "1e jestem Zombie”?

Ocalatly nie moze trafi¢ wlasnym atakiem sam siebie.
Jednak w sytuacjach awaryjnych moze zachodzi¢ potrzeba
wykonania Ataku Dystansowego, Akcji Straznika lub
Rzucenia Czaru Bojowego do Strefy, w ktérej znajduje sie¢
czlonek druzyny (pamietajcie, Bratobdjczy Ogien nie dotyczy
Akcji Walki Wrecz). W takim przypadku chybienia na
kosciach automatycznie liczone s3 jako trafienia skierowane
w Ocalatych znajdujacych sie w docelowej Strefie. Przydzielcie
te trafienia w dowolny sposéb.

Dozwolone s3 Rzuty na Pancerz, a sukcesy anuluja trafienia
Bratobdjczego Ognia jeden do jednego. Kazde pozostate
trafienie zadaje Ocalalemu tyle Ran, ile wynosi wartosé
Obrazen danej Broni (lub Czaru Bojowego).

Za Zabicie Ocalatego (wlacznie ze Straznikami) nie s3
przyznawane PA. Zabicie innego Ocalatego oznacza réwniez,
ze gra konczy sie porazka. W wiekszosci przypadkéw zabicie
Straznika nie koniczy gry. (Ale kto mégltby by¢ tak bezduszny,
by to zrobic?).

PRZVKEAD 1: lorna strzela z ,tuku Bojowego” do Strefy,
w ktorej znajduje sie Yasuke i Szwendacz. Wyrzuca §j, Lorna
chybia. Chybiony strzat trafia w Yasuke i zadaje 1 Obrazenie.
Yasuke otrzymuje 1 Rane.

PRZVKEAD 2: Ogon strzela z ,Kuszy” do Strefy, w ktorej
znajduje sie Jenia wraz z 1 towcq. Wyrzuca B8 oraz fB, uzyskujgc
dwa trafienia. Jedno wystarcza do zabicia Lowcy. Drugie trafienie
przepada. Wytqgcznie chybione strzaty sq przydzielane Ocalatym,
wiec Jenia jest bezpieczna.

\ BiALA SMIERC - ZASADY
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& ZAMROZENIE

Znacznik Zamrozenia tymczasowo unieruchamia Zombie.
Zamrozone Zombie pomijajg swojq nastepng Aktywacje!

Niektore efekty gry, takie jak Umiejetnosci lub specjalne

zasady Misji, moga umiesci¢ znacznik Zamrozenia w wybranej

Strefie. Za kazdym razem, gdy Zombie maja Aktywowac sie

w Strefie ze znacznikiem Zamrozenia, zamiast tego odrzuécie

ten znacznik Zamrozenia. Zombie w tej Strefie pomijaja calg

swoja Aktywacje (nawet jesli maja kilka Akcji, jak Lowcy).

¢ Dana Strefa moze zawiera¢ tylko jeden znacznik
Zamrozenia w danym momencie.

+ Dodatkowe znaczniki przepadajg. Znacznik Zamrozenia
jest usuwany, gdy w jego Strefie nie ma Zombie.

¢ Pod wplywem znacznika Zamrozenia, Nekromanta

Profanator (str. 19) nie moze poruszy¢ znacznika

Namnazania Zombie, z ktérego pochodzi ten Nekromanta.

Trwa Faza Zombie. W tej Strefie umieszczono znacznik
Zamrozenia. Szwendacz i towca catkowicie pomijajg
swoje Aktywacje. W ogole nie wykonujg Ruchu ani
@ Ataku. Znacznik Zamrozenia jest usuwany.

r

[

o b-.l-|
T e

Spaslak rozpoczyna swojg
Aktywacje w Strefie bez
znacznika Zamrozenia.

Zombie Aktywuje sig
standardowo i nie
ma na niego wptywu
wejscie do Strefy ze
znacznikiem Zamrozenia.

Znacznik Zamrozenia nie ma wptywu na tego
towce w momencie jego Aktywacji i standardowo
rozpatruje on swoje dwie Akcje. Zombie
przekracza Strefe ze znacznikiem Zamrozenia
bez przeszkod i dociera do Strefy Jenii.
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fegdys dumne miasto Winrergrad, znane jako
nkgzgzowanw drog dla keupeow 1 podroznikow,
jest teraz polem bitwy w wojnie miedzy ocalatymi
a Zombie. Wiekszos¢ budynkow zostata powaznie
wszkodzona, a ruiny sq wszedzie. Wielkie mury sa
czesto ostatnia linia obrony miedzy Tlekromantami
Profanatorami o ich tajemniczymi celami. o
Salej, walczcie!

& CHODNIKiSTRAZY

Chodniki Strazy reprezentuja wysokie mury chroniace

Wintergrad przed najezdzcami. Wystarczajaco duze, by na

nich walczy¢!

¢ Chodniki Strazy traktowane sa jak Strefy Ulicy. Podczas
gdy wspinaczka na nie podlega specjalnym zasadom (patrz
ponizej), nie ma ograniczen w poruszaniu si¢ z jednej

Strefy Chodnika Strazy do drugiej.

CHODNIK STRAZY: To jest Chodnik
Strazy. Posiada specjalne zasady
dotyczgce Pola Widzenia. Zombie

moggq nieszkodliwie spasé z Chodnika
Strazy i podgzaé za swoim celem!

ZNACZNIK KOTLA: Kotty
mogq zostac wylane z Chodnika
Strazy do Strefy Ulicy, zabijajgc

¢ Ocalali docierajg do Chodnikéw Strazy i opuszczajg je za
pomoca schodéw lub Drabin Linowych.

UWAGA: Schody i Drabiny Linowe same w sobie nie sq Strefami.

¢ Zombie wspinaja si¢ na Chodniki Strazy za pomoca
schodéw lub karty Oblezenia Zombie. Z drugiej
strony, Zombie nie maja Zzadnych ograniczen podczas
opuszczania Chodnikéw Strazy, spadajac nieszkodliwie
ze $ciany i podnoszac si¢ natychmiast, aby podaza¢ za
swoim celem.

¢ Znajdujac sie¢ na szczycie wielkiego muru, Postacie
w Strefach Chodnikéw Strazy widza przez budynki
i Strefy poza nimi. Podobnie, kazda Posta¢ znajdujaca
si¢ w jednej z tych Stref ma w Polu Widzenia Postacie
znajdujace si¢ na Chodnikach Strazy.

¢ Postacie na Chodnikach Strazy nie widza wnetrz
budynkoéw. Jedynie Strefy Ulicy i Ruiny.

KARTA OBLEZENIA ZOMBIE:
Zombie stojgce obok Chodnikow
Strazy wspinajg sie po dobraniu
karty Oblezenia Zombie, ale tylko,
jesli ten Ruch pozwoli im zblizyé
sie do ich celu. Karty Oblezenia
Zombie opisane zostaty na str. 29. Oblete

e
i

4
DRABINA LINOWA: 3 '}
Ocalali mogq korzystac -
z Drabin Linowych, aby
utworzyc przejscie miedzy
Strefq Ulicy a sgsiadujgcym
z nig Chodnikiem
Strazy, poruszajgc si¢
w gore lub w dot.

SCHODY: Schody mogq byé

wszystkie znajdujgce sig tam
Postacie! Zasady dotyczgce
Kottow opisane zostaty na str. 24.

uzywane przez kazdq Postaé
do przemieszczania si¢ tam

iz powrotem miedzy Strefq

Ulicy a Chodnikiem Strazy.
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...ale nie do Strefy
Budynku.

Pole Widzenia Sarnai
biegnie w linii prostej
przez ulice...

Pole Widzenia Ogona

siega az do krawedzi
planszy, przez ulice
i Strefy Zniszczen.

Pole Widzenia

. & . d = Y ;,l: ST
Dragomira wykracza o T &

! .' L) 3 ad " H o ; .'- . . : :-' \ L =
— I 3 ; ; - (] a "
] ...ale nie do Strefy . i

Budynku. {

DRrABINY LINOWE

Znaczniki Drabiny Linowej moga by¢ zdobywane jak
znaczniki Celéw (str. 23). Dowolny Ocalaty, stojacy
w Strefie z tym znacznikiem lub w Strefie, w ktérej zostat

on umieszczony, za koszt 1 Akcji moze zdoby¢ ten znacznik
Dra'bmy Linowej. Znacznik Drabiny LII.IOWG.] ]e'st vyt}ady To jest snacanik Drabiny Linowej. L |
umieszczany na planszy tego Ocalatego. Nie zajmuje miejsca

w Ekwipunku i moze by¢ wymieniany jak karta Ekwipunku. ‘ STRELY zniszczgﬁ ';é

Pézniej, Ocalaly bedacy na Chodniku Strazy lub w Strefie
Ulicy pod nim, moze wyda¢ kolejna Akcje, aby umiesci¢ ¢ Strefy Zniszczen traktowane sg jak Strefy Budynku. Ma

znacznik Drabiny Linowej na granicy miedzy tymi Strefami, to wptyw na Pole Widzenia (str. 11). o
otwierajagc przejscie. Ocalali moga przemieszczaé sie + Stref Zniszczen nie mozna Przeszukiwad. P
pomiedzy obiema Strefami, korzystajac z Drabiny Linowej. + Postacie stojace na Chodnikach Strazy maja Pole Widzenia h d
do Stref Zniszczen i przez nie. Z
UWAGA: Zombie nie mogq korzystaé z Drabin Linowych. : {l

To sq Strefy
Zniszczen.

Lorna i Yasuke wydali
po 1 Akcji, aby umiescié
Drabing Linowq pomiedzy
ich Strefq a Strefq obok. Od
teraz mogq poruszac sig
miedzy tymi Strefami za
pomocg Drabin Linowych
(pamigtajcie, tylko Ocalali!).
Mogq rowniez wydaé
kolejng Akcje, aby zdobyé
znacznik Drabiny Linowej.
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(6 c £c Hv Sztylety i Uderzenie Mocy zapewniaja odpowiednio +1 kos§¢
X do innej broni do Walki Wrecz i Czaru Bojowego. Najlepiej

54\ Ekwipun Ku uzywaé ich w polaczeniu z Bronig o niskiej wartosci kosci
_ i wysokiej wartosci Obrazen.

Nalezy pamietaé, ze premia oddzialywuje w obie strony.

Na przyktad, Podwdjne Uderzenia Mocy zapewniaja sobie
UII%RW bgt najwtgkszgm miastem w Cﬂigm nawzajem dodatkowa ko$¢, co daje lacznie 4 kosci przy
Regwme i Sogat )eéngch z mqbepszgch kOtDﬂlL kazdym Rzucaniu Czaréw (str. 22)!
Tch brofi bght KOZSSW wzdtus { wszerz, wi‘vkaméé MozNA vzY¢ z PLEcAKA
z nich lezy teraz potamana na $niegw. ale nie
wszystkie. Nieustannie poszukujemy tych agrefakrow,
gdziekolwiek sie znajduja. Wagro ich szukaé, g0y sa
one niezwykle pomocne w walce z apmiaq Zombie,

3
:
.
&
l L
i

Ekwipunek moze posiada¢ specjalne zasady opisane ponizej.

PANCERZ

Wyposazenie standardowe nie moze by¢ uzywane, gdy jest
taress Wajinng przechowywane w Gniazdach Plecaka (str. 17). Ekwipunek
e o z tekstem na karcie ,Mozna uzyé z Plecaka” jest wyjatkiem

i moze by¢ uzyty bezposredniego z niego.

Bron DrRzEwcowa

Ertdeutibg -+
'dbﬂl’ﬂa 115

Wyposazenie z wartoscia Pancerza moze zapewnié¢ Rzuty na
Pancerz przeciwko Atakom Zombie (str. 25) i Bratobéjczemu
Ogniu (str. 32). Im nizsza warto§¢, tym wigksza szansa

Ocalatego na unikniecie Ran!

Broni Drzewcowa to broii do Walki Wrecz, uzywana do
SzrvyLer 1 UpeErzENIE Mocy wykonywania Ataku Wrecz w Zasiegu 1 do dowolnej Strefy
w Polu Widzenia Ocalatego.

PRZEEADOWANIE

Przetadowywana Bron oferuje duzgq site ognia,
ale wymaga przetadowania po kazdym uzyciu.

BiAIA SMIERC - ZASADY
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Broti z cecha ,Przetadowanie” wymaga po$wiecenia 1 Akcji
na przetadowanie jej miedzy strzatami, jesli Ocalaty chce
odda¢ kilka strzaléw w tej samej Rundzie. Wszystkie Bronie
z ta cecha s3 za darmo przetadowywane w Fazie Koficowej
i na poczatku kazdej Rundy gry sa ponownie gotowe do
strzatu.

+ Jezeli wystrzelono z tej Broni, a nastepnie zostata ona
przekazana innemu Ocalatemu bez przetadowania, nadal
musi najpierw zostal przetadowana przez jej nowego
wtiasciciela, zanim bedzie on mdgt z niej skorzysta¢ w tej
samej Rundzie.

¢ Pojedyncza  Akcja wystarcza do
przetadowania 2 Broni uzytych w trybie Broni Podwéjne;.

* Dozwolony jest strzat z jednej przetadowywanej Broni
Podwéjnej do jednej Strefy, a nastepnie strzal z drugiej
przetadowywanej Broni Podwéjnej do innej Strefy. Sa to
jednak dwa rézne Ataki Dystansowe.

Przeladowania

SHASHKA

Uzytajako BrofiPodwéjna (str. 30),jej warto$¢ obrazeni wynosi
2. W parze s3 najlepszymi przyjaciétmi na poczatku gry do
pokonania Spaslakéw (wymagajacych do wyeliminowania
2 Obrazen).

PocHODNIA + SMoczA ZOoré = Smoczy OGIEN

Pochodnia sama w sobie moze zostaé uzyta z Plecaka do
szybszego Przeszukiwania (str. 21), pozwalajac Ocalalemu
dobra¢ 2 karty Ekwipunku, zamiast 1.

Sibesa Lok
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Ocalaly moze odrzuci¢ Smoczg Z6%¢ i Pochodni¢ podczas
tego samego Ataku Dystansowego, aby stworzyé Smoczy
Ogien w Zasiegu 1 i w Polu Widzenia.

Wszystkie Postaciew Strefie docelowejzostajawyeliminowane,
bez wzgledu na prég Obrazen, warto$¢ Pancerza lub pozostate
Rany. Smoczy Ogien jest Cichy, nie wywotuje Hatasu.
Ocalaty, ktéry stworzyt Smoczy Ogien, zdobywa wszystkie
powiazane PA.

& UMIEIETNOSCi ZADEWNIANE
PRZE£2 ERWIDUNER

Niektére karty Ekwipunku maja swoje wtasne Umiejetnosci
(jak np. ,Zakrzywiony Luk” i Umiejetnos¢ ,Sokole Oko”).

Karty Broni: Ocalaty korzysta z Umiejetnosci wymienionej
na karcie podczas rozpatrywania Akcji Walki wykonywanej

przy uzyciu Broni z t3 Umiejetnoscia.

Karty inne niz Bron: Ocalaly korzysta z Umiejetnosci
wymienionej na karcie, dopéki karta ta znajduje sieg
w odpowiednim gniezdzie w jego Ekwipunku.

Niektore Bronie zapewniajg potezng
Umiejetnosé, gdy sq w uzyciu.

o
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DODATROWE
TRYBY GRY

Skorzystajcie z dodatkowych trybéw gry opisanych w tym

rozdziale, aby wzbogaci¢ rozgrywke, powtdrzyé poprzednie
Misje z nowymi mozliwosciami i stworzy¢ unikatowe
wyzwania fabularne!

& GRANIE Z KiLKOMA
ABOMINACIAMI

Dodatkowe Abominacje s3 dostepne z innymi grami
podstawowymi i rozszerzeniami z serii Zombicide. Gracze moga

zamienia¢ swoje ulubione Abominacje z Abominacja Khana lub

za kazdym razem, gdy ma pojawié sie Abominacja, wybieraé ja

losowo, a nawet - na wlasne ryzyko - gra¢ wszystkimi naraz!

TWORZENIE TALII ABOMINACJI

Talia Abominacji dodaje réznorodnosci i utrzymuje

rownowage talii Zombie. Namnézcie losowa Abominacje

za kazdym razem, gdy dobrana zostanie karta Abominacji.

Aby to zrobié, stwoérzcie talie do dobierania z Abominacja

Khan i pojedyncza kartg kazdej Abominacji, ktéra chcecie

umiesci¢ w swojej rozgrywce. Potasujcie talie Abominacji

podczas przygotowania do gry (str. 6) i umies¢ ja w poblizu

planszy.

Rozpatrzcie ponizsze efekty za kazdym razem, gdy podczas

Namnazania Zombie dobierzecie karte Abominacji:

¢ Jezeli na planszy nie ma 2adnej Abominacji, dobierzcie
karte z talii Abominacji. Nastepnie umiesécie na planszy
odpowiednig figurke Abominacji.

+ Jezeli na planszy znajduje si¢ juz Abominacja, otrzymuje
ona dodatkowg Aktywacje.

UWAGA: Abominacje, ktérych zasady odnoszq sie do Scian, nie
mogq byé uzywane w Misjach z gry Zombicide: Biata Smieré.

FESTIWAL ABOMINAC]I

Korzystajac z talii Abominacji opisanej powyzej, Festiwal

Abominacji pozwala na gre z kilkoma Abominacjami na

planszy w tym samym czasie. Im jest ich wiecej, tym gra staje

sie bardziej zabdjcza. Gracze zostali ostrzezeni!

Rozpatrzcie ponizsze efekty za kazdym razem, gdy podczas

namnazania Zombie dobierzecie karte Abominacji:

¢ Jezeli na planszy nie ma zadnej Abominacji, dobierzcie
karte z talii Abominacji. Nastepnie umiesécie na planszy
odpowiednig figurke Abominacji.

¢ Jezeli na planszy znajduje si¢ juz jakas Abominacja,
wszystkie Abominacje na planszy otrzymuja dodatkowsa
Aktywacje. NASTEPNIE, dobierzcie karte z talii Abominacji
i umiesccie na planszy odpowiednia figurke Abominaciji.

[)
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& GRANIE z2 KILKOMA
NERKROMANTAMI

Granie z kilkoma Nekromantami odbywa si¢ w taki sam

sposéb, jak granie z kilkoma Abominacjami, poprzez

stworzenie talii Nekromantéw, z ktérej mozna dobieraé karty

za kazdym razem, gdy dobierana jest karta Nekromanty.

Zasady s3 takie same, z nastepujacymi zmianami:

¢ JeSli na planszy nie ma Nekromanty Profanatora,
Namnézcie go.

¢ Jesli na planszy znajduje si¢ juz Nekromanta Profanator,
a gracze dobiorg karte Nekromanty, najpierw Nekromanta
Profanator otrzymuje Dodatkowa Aktywacje, a nastgpnie
Namnézcie kolejnego Nekromante z talii Nekromantéw.

¢ Dodatkowi Nekromanci nie tworza Stref Namnazania.
Robi to jedynie Nekromanta Profanator.

¢ Umieécécie znacznik Splugawienia w dowolnej Strefie, do
ktérej wejdzie Nekromanta, tworzac Strefe Splugawienia
(str. 20). Pomincie te zasade, gdy Nekromanta wchodzi do
Strefy Splugawienia.

¢ Nekromanta uznaje Strefe Punktu Nawigacyjnego za
swoja Strefe docelowa. W przeciwienistwie do Ocalatych
i Zombie, Nekromanta moze swobodnie wchodzié
na Chodnik Strazy i chodzi¢ z niego bez korzystania
ze schodéw (str. 34). Gra konczy si¢ porazka, gdy
Nekromanta wejdzcie do Strefy Punktu Nawigacyjnego.

—_
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€0 2 KREGIEM NERROMANTOW?

'r Zasady Kregu Nekromantéw =z Czarnej Plagi
i Zielonej Hordy nie moga by¢ stosowane w Bialej
Smierci. Dodatkowo Nekromanci z zasadami
dotyczacymi $cian i Stref Namnazania réwniez nie
s3 kompatybilni z Bialq Smiercig.

& TRYB KRWiSTOCZERWONY

a poczarky mozecie byc ostrozni i sie skradac,
bez wzgledunato, co robicie, Zombie weiaz
beda was znajdywac i bedziecie musieli walczyé o swofe
zycle. Wasza wewnerrzna bestia uruchamia sie
w miage TRwania bitwy, napetniajac was szybkoscia,
gniewem { sita. Whrotce zdacie sobie sprawe, Ze
staé was na wiecej niz mysleliscie © staniecie sie
najwiekszymi wojownikami, o jakich kiedykolwiek
magzyliscie! lusze przyznac, ze wiekszosé z nas jest
teraz uzalezniona 0d tego szatu birewneso i raduje
sie walka z Zombie. W ten sposéb czujemyy, Ze Zyjemy.
To jedyna droga do ostatecznego zwyciestwa!

% BiALIA SMIERC - ZASADY
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Tryb Krwistoczerwony umozliwia Ocalatym na dalsze
Punktéw Adrenaliny po
Czerwonego Poziomu Zagrozenia i wybieranie dodatkowych
Umiejetnosci. Tryb ten
zadziwiajacej liczby przeciwnikéw i ukoniczenie bardzo
rozbudowanych Misji.

zdobywanie przekroczeniu

pozwala na eliminowanie

Tryb Krwistoczerwony: Gdy twdj Ocalaty osiaga Poziom
Czerwony, przesun jego wskaznik Adrenaliny z powrotem
do punktu ,0” i dodaj wszelkie zdobyte Punktu Adrenaliny
ponad minimalny poziom potrzebny do osiggniecia Poziomu
Czerwonego. Ocalaty pozostaje na Poziomie Czerwonym
i zatrzymuje swoje Umiejetnoéci. Dodatkowe Punkty
Adrenaliny dolicza si¢ w standardowy sposéb oraz po
ponownym osiaggnieciu odpowiednich Pozioméw Zagrozenia,
zyskuje Umiejetnosci, ktére wczeéniej nie zostaty wybrane.
Gdy Ocalaty osiaga po raz kolejny Pomaraficzowy lub
Czerwony Poziom Zagrozenia, posiadajac juz wszystkie
Umiejetnosci ze swojej planszy Ocalalego, moze wybraé
dowolna Umiejetnos¢ z listy Umiejetnosci (str. 51).

PRZYKLAD: Ogon wiasnie zdobyt swoj 43. Punkt Adrenaliny, osiggajgc
Poziom Czerwony. Ma teraz Umiejetnos¢ Wypad oraz Umiejetnos¢
Straznika: Odepchnicie (Niebieskie), + 1 Akcje (Z6tta), Zgdza Krwi: Atak
Wrecz (Pomarariczowa) i 1 Darmowa Akcja: Walka (Czerwona).

Gracz przesuwa wskaznik Adrenaliny z powrotem na poczqgtek toru, a Misja
trwa dalej. Ogon znajduje sie nadal na Poziomie Czerwonym i zabijajgc
Zombie, zdobywa kolejne Punkty Adrenaliny.

Osiggajgc ponownie Niebieski i Zotty Poziom, nie otrzymuje dodatkowej
Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostepne Umiejetnosci dla tych Poziomow.
Po ponownym osiggnieciu Pomarariczowego Poziomu zyskuje Skére
z Zelaza, swojq drugg Umiejetnos¢ Pomarariczowego Poziomu. Osiggajgc
ponownie Poziom Czerwony, gracz wybiera nowg Umiejetnos¢ sposrod
dwdch pozostatych dla tego Poziomu i wybiera Odruchy Bojowe. Wskaznik
Adrenaliny powraca do pozycji poczgtkowej.

Po drugim powrocie wskaznika na poczgtek toru Adrenaliny, Ogon
nie otrzymuje zadnych dodatkowych Umiejetnosci, osiggajgc Poziom
Niebieski, Z6tty i Pomaraticzowy, poniewaz ma je juz wszystkie. Osiggajgc
Poziom Czerwony po raz trzeci, zdobywa ostatnig Umiejetno$é Poziomu
Czerwonego: Rozpruwacz: Atak Wrecz. Wskaznik Adrenaliny wraca
ponownie do pozycji poczgtkowej.

Od teraz Ogon nadal zdobywa Punkty Adrenaliny i otrzymuje wybrang przez
gracza Umiejetnos¢ za kazdym razem, gdy osigga Poziom Pomarariczowy,
a nastepnie kolejng Umiejetnosé, osiggajqc Poziom Czerwony.

"Z|GRA DLA 7+
| OCALAYCH

Zombicide ma ciagle powiekszajaca sie galerie Ocalatych
do wyboru. Wczesniej lub pézniej mozecie nabra¢ ochoty
na wyprobowanie rozgrywki z udzialem ponad szesciu
Ocalatych. W tym celu potrzebujecie dodatkowych plansz
Ocalatych, plastikowych wskaznikéw i kart Ekwipunku
Poczatkowego, ktore zawarte s3 w osobnych rozszerzeniach do
gry (badZz w innych wersjach Zombicide w §wiecie Fantasy).

A LA
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Granie ze zwiekszonym sktadem Ocalatych (lub graczy!)
jest stosunkowo proste. Przygotowujac taka rozgrywke
postepujcie zgodnie z ponizszymi wskazéwkami i dostosujcie
je do oczekiwanego poziomu trudnosci.

* Za kazdego kolejnego Ocalatego (powyzej
6 standardowych), dodajcie z rozszerzenia 1 dodatkowa
karte Ekwipunku Poczatkowego do puli kart, ktére
zostang rozdysponowane miedzy Ocalatych podczas
Przygotowania do gry.

+ Namnbzcie 1 dodatkowa karte Zombie za kazdych dwéch
dodanych Ocalatych (zaokraglajac w goére). Te dodatkowe
Namnazania s3 rozpatrywane zgodnie z kolejnoscig Stref
Namnazania (zaczynajac ponownie od pierwszej Strefy
Namnazania, po Namnazaniu w ostatniej). Tak! Oznacza
to, ze niektdre Strefy beda miaty dwa, a nawet trzy razy
wiekszy wspétczynnik namnazania Zombie!

RARTY UMIEIETNOSCi
STRAZNIKA

Wil o It el
Frafnika

Lo dah

Clovis z Czarnej Plagi przechodzi podstawowe szkolenie
od Ocalatego oficera Wintergradu. Dobierajgc karte
Umiejetnosci Straznika, otrzymuje umiejetnosé ,Straznicy:
Zamrozenie: Atak Dystansowy” na czas trwania rozgrywki.

Karty Umiejetnosci Straznika s3 opcjonalne. Pozwalaja
one Ocalaltym bez Umiejetnosci Straznika na posiadanie
jej podczas gry w Biala Smieré, dzigki czemu moga w pelni
korzysta¢ z zasad dotyczacych Straznikéw. Moga byc
uzywane do gry z Ocalatymi z innych pudelek Zombicide,
reprezentujac podstawowe szkolenie.

Podczas przygotowania potasujcie karty Umiejetnosci
Straznika, a nastepnie dobierzcie 1 karte za kazdego Ocalatego
bez Umiejetnosci Straznika. Ocalaty zyskuje odpowiednia
Umiejetno$¢ Straznika na czas trwania rozgrywki, na Poziomie
Niebieskim. Trzymajcie te karty w poblizu odpowiednich
plansz Ocalatego. Umiejetnos¢ Straznika jest traktowana tak,
jakby znajdowata sie na karcie Ocalatego.

UWAGA: Gracze mogq réwniez zdecydowaé sie na wybor kart
Umiejetnosci Straznika, zamiast ich losowania. Moze to jednak
wplywaé na poziom trudnosci gry.

il




Opisane w tym rozdziale Misje mozna rozgrywaé w dowolnej
kolejnosci, wybierajac je wedtug czasu gry lub oczekiwanego
poziomu wyzwania. Zasady specjalne znajdujace si¢ w opisie
Misji maja pierwszenistwo przed ogélnymi zasadami gry
i opisem na kartach. Kazda Misja ma swéj poziom trudnosci,
sugerowang liczbe Ocalatych oraz §redni czas rozgrywki.

& SAMOUCZEKR:

PRZYGOTOWANIE
D0 BiTwY

LATWA /6 OCALALYCH / KROTKA

intergrad to nie przedszkole. Odpaglismy
ostatni najazd Zombie, ale po wlicach nadal
wedruja ich duze chmagy, Dwie z nich zblizaja sie
prosto do naszej prowizorycznej preystani, v krorej
sie zatrzymalismy. Musimy odzyskaé nasze rzeczy,
zanim bedzie za poZno, bo inaczej nie dozyjemy

Potrzebne kafelki: 31R i 32R.
CELE

+ Odzyskajcie swéj Ekwipunek. Aby zwyciezy¢, musicie
osiagnaé oba Cele.

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Dobierzcie tyle kart Ekwipunku,
ilu jest Ocalatych, i umiesécie je zakryte w Strefie z Celem
na kafelku 31R. Powtérzcie to dla Celu w Strefie na
kafelku 32R.

+ Gdzie jest moja zbroja. Ocalaly moze wydaé 1 Akcje, aby
wykonaé Przeszukiwanie w Strefie z Celem, aby wzig¢ karte
Ekwipunku z talii w tej Strefie. Mozna powtdrzy¢ te Akcje
wielokrotnie w jednej Turze. Cel nie moze zostaé¢ zdobyty
dopdki w Strefie znajduja si¢ karty Ekwipunku. Zdobycie
Celu zapewnia 5 PA Ocalatemu, ktéry go zdobyt.

. EW
EQ & =

Startowa Punkt Splugawienie Strefy
Ocalatych Nawigacyjny Namnazania
2 [ E
Cel Karty Ekwipunku
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& Mmisini1:

BiiCiE NA ALARM!

EATWA [ 6 OCALALYCH [ SREDNIA

g Okrylismy dzisiaj sklad broni tuz za mugami,
ale przerwata nam bugza $niezna, W tym
momencie wsunelismy wszystko oprocz flakondw
z¢ Smoczq Zotcia. Pie moglismy sobie pozwolic na
podjecie ryzyka rozlania jej we wszystkie strony,

By bugza wcicha, rozlega sie dZwiek gwizdka.
Zombie nadchodza! Bugza $nieina ich ostaniata
az do teraz, zaraz zantakujo waty! Jesli bedziemy
dziatac szybko, byé moze uda nam sie zd0byc ostatnie
flakony ze Smoczq Zotcia { odeprze avak Zombie.

Zbierzcie Zotnierzy, dobadZcie mieczy i uparujcie
syruacie!
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*

Bronié¢ miasta! Misja koficzy sie zwycigstwem, gdy wszystkie
ponizsze warunki beda spelnione w tym samym czasie.

- Wszystkie Cele sg zdobyte.

- Ocalali maja 4 Smocze Zétcie w swoim Wyposazeniu.
Wszyscy Ocalali s3 na Chodnikach Strazy. (Wliczajac
Straznikdéw).

Na Chodnikach Strazy nie ma Zombie.

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesécie losowo Niebieski
i Zielony znacznik Celu wéréd Czerwonych Celéw.
Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

+ Sprzet przetrwania. Kazdy osiggniety Czerwony znacznik
Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

+ Rzadka bron. Niebieski i Zielony Cel zapewniajg losowa
Brofi z Krypty Ocalalemu, ktéry go zdobyl. Moze on za
darmo zreorganizowaé swoje wyposazenie. Jesli zadna Bron
z Krypty nie jest dostepna, Ocalaty zdobywa w zamian 5 PA.

+ Skrytka ze Smocza Zétcig. Ocalaty bedac w Strefie ze
znacznikiem Flagi moze wyda¢ Akcje, aby otrzymac karte
Smoczej Zétci z dowolnej talii lub stosu kart odrzuconych.
Po wyjeciu karty przetasujcie talie. Nastepnie ten Ocalaty
moze za darmo zreorganizowal swoje wyposazenie. To
nie jest Akcja Przeszukiwania i moze by¢ wykonana kilka
razy podczas tej samej Tury.

Potrzebne kafelki: 27V, 28R, 29R,
31V, 32Ri 34R.

[svARt)

© =

Strefa
Startowa Punkt Strefa z Flagq
Ocalatych Nawigacyjny

1
AT o« [H

Splugawienie

Drabina Cel
Linowa
A .© EuEN
Straznik Kociot Strefy

Namnazania
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OSTATNIE RSIEGH

LATWA [/ 6 OCALALYCH /| UMIARKOWANA

epsucie wdarto sie na waly, orwierajoc droge

Sla Zombie. Astatni atak spowodowal kilka
wytoméw w mugze, zagraZajoc dzielnicy! Zebranie
wycofujacych sie Zotniegzy jest dos¢ proste, poniewas
styszell oni o naszych wezesniejszych dokonaniach.
Razem moglibysmy odpierac Zombie na tyle dtugo,
by cywile mogli uciec w bezpieczne miejsce,
Zotniegze opowiadaje nam o swoim poprzednim
preywodey, zaklinaczy, krory uiywal magicznych
ksiag do odstraszania Zombie i uszczelniania watow.
Bohater ten zginal podezas atakw Zombie, ale
w okolicy znajduja sie jego ostatnie ksiesi.
Zombie powrdca, wezesnief czy pozniej. Ale teraz to
miejsce nalezy do nas i to my wyznaczamy sranice!

Potrzebne Lkafelki: 26V, 28V, 29R,

32R, 33V i 34R.

CELE

+ Wyeliminowaé Splugawienie. Misja
zwyciestwem, gdy wszystkie znaczniki Splugawienia
zostana usuniete (sprawdzcie Zasady Specjalne).

koniczy  sie

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.

- Umiesécie losowo Niebieski i Zielony znacznik Celu
wérdéd Czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celow
musz3 by¢ zakryte.

- Podzielcie Ocalatych na druzyny i umiesécie ich po
réwno w obu Strefach Startowych Ocalatych.

+ Ostatnie Ksiegi Wygnania. Kazdy osiagniety znacznik

Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Niebieskie i Zielone Cele reprezentuja nienaruszone
Ksiegi Wygnania. Umiesécie znacznik Celu na planszy
Ocalatego. Nie zajmuje on gniazda Ekwipunku, ale
moze by¢ wymieniany jak karta Ekwipunku.

- Kazdy Czerwony Cel reprezentuje fragment ostatniej Ksiegi
Wygnania. S3 one umieszczane na planszy Ocalatego wtaki
sam sposéb jak powyzej i moga by¢ réwniez przedmiotem
wymiany. Ocalaty moze zebra¢ wszystkie fragmenty na

e
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swojej planszy, aby odtworzy¢ ostatnia Ksiege. Odrzuca
wszystkie Czerwone Cele za wyjatkiem jednego.
¢ Usunigcie Splugawienia. Ocalatly znajdujacy sie

w Zasiggu 0-1 od znacznika Strefy Namnazania (NIE

znacznika Namnazania Profanatora) moze wydaé 1 Akcje

i odrzuci¢ z Ekwipunku Ksiege Wygnania. Nastepnie

rozpatrzcie ponizsze efekty w podanej kolejnosci:

1. Przenie$cie znacznik Namnazania Zombie do Startowej Strefy
Namnazania, zwigkszajac jego wspdtczynnik Namnazania.

2. Zaczynajac od znacznika Splugawienia znajdujacego
sie pod usuniety Strefg Namnazania, usuficie go oraz
wszystkie sasiadujace z nim znaczniki Splugawienia
(dotyczy réwniez Splugawienia pod innymi Strefami
Namnazania). Je$li na planszy nie pozostang zadne
znaczniki Splugawienia - odnosicie zwyciestwo!

I Strefy e
Startowe Punkt

6x ﬁ" lm‘

Kociot

Splugawienie

Ocalatych Nawigacyjny

Namnazania

7BiALA SMIERC - RSIEGA MiSii

08.10.2024  23:34:40 ‘



— [T [T ® -

" MISIA 3: ZASADY SPECJALNE

DZIEDZICTWO SWITU . roppoicvmnic do gy, Uit Tosowo. Niebidk

i Zielony znacznik Celu wéréd Czerwonych Celéw.

SREDNIA / 6 OCALALYCH [ UMIARKOWANA Wszystkie znaczniki Celéw musza byé zakryte.

edna  czwagea Qvimeggkaéu bg’w, Iﬁ%gégé + Relikty. Kazdy osiggniety Niebieski i Zielony znacznik
sieéz{ba etimmego b(UleliOﬂlL EGSiOM SU)iItt Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

63 ngb{% Zﬂamkﬁw“«t’d LC}L Zi%ﬂﬁ% EGS{OR ¢ Utracona Bron. Kazdy osiagniety Czerwony znacznik |
naturalnie StﬂMt na czele sit Weg{uhlgch' Bedac Celu zapewnia Bron z Krypty Ocalatemu, ktéry go zdobyt.

Moze on za darmo zreorganizowaé swoje wyposazenie.

stale na linii fronty, poniesli najciezsze straty
i stoczyli swoja ostarni bitwe w miejscy, w krorym
ste wtasnie znajdujemy. Rozproszeni Zotnierze
walczq teraz T i owdzie, probujac przetrwad jeszcze
cho¢ jeden dzier. floze moglibysmy ich zjednoczyc?
Wiemy, ze ich oficerowie postugiwali sie bronia
o magicznych wlasciwosciach. Zjednoczenie ich
pomogtoby nam zagdwno w walce z Zombie, juk
i wzmocnitoby morale Zotnierzy.

Potrzebne Lkafelki: 26R, 28R, 29R,
@ 30V, 31Ri 32R.

CELE

¢ Odzyskajcie Bronie z Krypty. Misja konczy sie
zwyciestwem, gdy tylko Ocalali zdobeda 8 Broni
z Krypty z talii Broni z Krypty, osiagajac Cele lub
eliminujac Abominacje i Nekromantéw Profanatoréw.

(START] o
Strefa

Startowa Punkt
Ocalatych Nawigacyjny
5x 2x.
Splugawienie Drabina
Linowa
=
12’* 2%.

Straznik Kociot
t Namnazania
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SPALONAZIEMIA Potrscbre lafell 26V, 27,

3 29R, 31R, 32V i 33V.
SREDNIA / 6 OCALALYCH / DLUGA
’ plugawienie Zombie powoli, ale systemarycznie
o )zapuszcza korzenie w Winrergradzie, Piekrore
CELE

dzielnice sq stracone i musimy wyznaczyé wyrazng

W mj&ézg z‘gwgmi a W{gmi Zu)g 10 ZKOb{ﬁ, ¢ Nic dla nich .nie zostanie!' Mi'sja ko.r'lczy s?e; zwycigstwerfl,
F , . 2 z gdy wszystkie 3 budynki zajma si¢ ogniem (sprawdzcie
- musimy najpierw ewakuowat wszystkich pozostatych ' o SpeciTnd)

! sojusznikf)w, a ﬂuSt%pﬂw Spalw’ bubgn]u,, abg ngSW UWAGA: Ponosicie porazke, jesli dowolny Straznik zostanie zabity.

lepszy widoknaokolice iuniknaczasadzek zastawionych

ZASADY SPECJALNE

Pt przez Zombie. &y miasto plonie poza mugami, wojna
L w miescie powoli PRZ@‘(SZ’CW ste w obleienie, ¢ Przygotowanie do gry. Umiesccie Niebieski i Zielony
. ¥ 5 znacznik Celu we wskazanych Strefach. Dodatkowo
' Pﬂzgjﬂﬂ%l%, e MARTWCLe Ste. wm@ﬂgﬂﬂb powstante zauwazcie, ze na kafelku 26V nie ma znacznika Celu.
) z popiotow { zablysnie na nowo!

+ Rzadka bron. Niebieski i Zielony Cel zapewniaja
losowa Bron z Krypty Ocalatemu, ktéry go
zdobyl. Moze on za darmo zreorganizowaé swoje

wyposazenie. Je§li zadna Bron z Krypty nie jest
dostepna, Ocalaty zdobywa w zamian 5 PA.

+ Spalona Ziemia. Czerwone znaczniki Celu nie moga
zosta¢ zdobyte w standardowy sposéb. Budynek @
zostaje podpalony, gdy w jego Strefie z Celem wystapi
efekt Smoczego Ognia. Nastepnie rozpatrzcie
ponizsze efekty:

- Usunicie znacznik Celu. Ocalaty, ktéry wywotat
Smoczy Ogien, zdobywa 5 PA.

- Wszystkie Postacie w budynku zostaja
wyeliminowane. Ocalaty, ktéry wywotat
Smoczy Ogieni, zdobywa odpowiednig liczbe PA.

- Odteraz,wszystkie Strefy Budynku traktowane
s3 jako Strefy Zniszczen.

= Q O

Startowa Punkt  Splugawienie
Ocalatych  Nawigacyjny

lx' lm. 12x M

Drabina Kociot Straznik
Linowa
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CESARZOWA CifERNi

Potrzebne kafelki: 26R, 27R, -
SREDNIA |/ 6 OCALALYCH / DLUGA 28R, 29V, 30V i 33V. 1

ostalismy zaskoczeni przez postasica. Jest
wbrany w tachmany, ale trzyma cesarski znak
i prosi nas o pomoc, Ezy to jakis rodzaj putapki?

Facet mowinam cate prawde tuz przed dotarciem do
celw: Eesagzowa Eierni, wladezyni Winrergrade
i preywodezyni agmil cesagskief, ukrgwa sie turaj
ze swoja osobista straZq, Zostate ciezko ranna
podezas obrony miasta i od kilku tygodni nie moze sie
poruszaé, Ddzyskata na tyle sit, by sie wydostaé, ale
Profanatorzy depcza jej po pietach. Tak blisko, ze
mozemyy ich teraz zobaczyé. Do dzieta!

Myslicie, ze dzieki temu dostane zaproszenie na
nastepny bal2

CELE

+ Ocali¢ Cesarzows Cierni. Zdobadzcie Punkt Nawigacyjny
(sprawdzcie Zasady Specjalne). Misja konczy sie
zwyciestwem, gdy tylko Punkt Nawigacyjny znajdzie si¢
w Strefie Wyjscia.

ZASADY SPECJALNE

¢ Szlachetna Bron. Kazdy osiggniety znacznik Celu to
losowa Bron z Krypty dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Moze
on za darmo zreorganizowad swoje wyposazenie. Jesli

zadna Bron z Krypty nie jest dostepna, Ocalaty zdobywa
w zamian 5 PA.

¢+ Wasza Wysokosé. Punkt Nawigacyjny reprezentuje
Cesarzowa Cierni. Ocalali bedacy w jej Strefie moga

wydaé Akcje, aby wziag¢ Punkt Nawigacyjny. Potdzcie I@ ﬁi-
go na planszy tego Ocalalego. Nie zajmuje miejsca Strefa /33 A%y

w wyposazeniu. Moze by¢ wymieniany jak Ekwipunek. Startowa Punkt Splugawienie
Od tego momentu Ocalaty posiadajacy ten znacznik jest Ocalatych Nawigacyjny
uwazany za Punkt Nawigacyjny.
A om0
¢ Imperialni Straznicy. Dopdki Punkt Nawigacyjny nie Drabina Cel Kociot

znajdzie si¢ na Planszy Ocalalego, Straznicy w jego Strefie Linowa

nie moga sie poruszac (nadal moga walczyc).

12

Strefa Wyjscia Straznik

Stre!

Namnazania
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OIEDEN MUR
ZA DALERO

SREDNIA | 6 OCALALYCH [ DLUGA

asza ostaTnia wyprawa poza mugy Wintergradu
gzybratanieoczekiwany obrot. Prowadzachorde
Zombie, okgurni Profanatorzy zdotali przedostac sie
przez mugy obrone, pozostawiajac broniqcych ich (poki
co) Zotnierzy, i ludzie beda gtodowat i zamagzaé na
szezycie mury, chba e ich uratujemy,

Profanarorzy popetnili ogromny btad pozostawiajoc
tych Zotnierzy przy zycin. Bedg mieli podwoina
wole walki, 50y nastepnym razem natkna sie na
Tlekromancow!

Potrzebne kafelki: 26V, 27R, 28R,
30V, 31V, 32V, 33V i 34V.

CELE

¢ Uratujcie Straznikéw. Aby zwyciezyé, osiagnijcie Cele
w podanej kolejnosci:
- Znajdicie 2 Drabiny Linowe. Zdobadzcie Niebieski
i Zielony znacznik Celu.
- Ucieknijcie ze wszystkimi Straznikami. Osiagnijcie
Strefe Wyijscia ze wszystkimi Straznikami. Kazdy Ocalaty
wraz ze Straznikami moze uciec przez te Strefe na koniec
swojej Tury, pod warunkiem, Zze nie ma w niej Zombie.
UWAGA: Ponosicie porazke, jesli dowolny Straznik zostanie
zabity.

[sTART

~Strefa - |
Startowa unkt an
Ocalatych Nawigacyjny Straznik
- R
Strefa Wyjscia  Splugawienie
Kociol

2]
s [ (5]

Cel

Strefy

Namnazania

Tl
Y =
@

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry.
- 2 dodatkowe znaczniki Celu potézcie na kafelkach 30V
i 31V w Strefach zaznaczonych na Mapie.
- Umiesécie losowo Niebieski i Zielony znacznik Celu
wiréd Czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw
muszg by¢ zakryte.

+ Bohaterska Bron. Kazdy osiggniety Czerwony znacznik
Celu to losowa Bron z Krypty dla Ocalalego, ktéry go zdobyt.
Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie. Jesli
zadna Bron z Krypty nie jest dostepna, Ocalaly zdobywa
w zamian 5 PA.

¢ Poszukiwania Drabin Linowych. Niebieski i Zielony Cel
zapewnia 5 PA oraz znacznik Drabiny Linowej Ocalatemu,
ktéry go zdobyt.

WVYISCIE

1A SMIERC - KSIEGA MiSii
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REGALIA

TRUDNA / 6 OCALALYCH | DLUGA

ury Winrergrade zostaty naguszone o jeden
za duzo, Pomimo najlepszych stagaf
obroficow, Zombie i ich mistrzowie - Profanatorzy -
przedostali sie do miasta i teraz niszcza je 0d $rodka.
Eesagzown Eierni ponownie wystata do nas
swofego postarica, Tlfa nam, Ze odeskorrujemy
z Wintergrade j¢j doradeow opaz cesapskie
insygnia: korone i berto. Bedzie ich porrzebowas,
aby zjednoczyt ludzi z catego Swiata. Skoro juz
o tym mowa, Eesarzowa czescief nosi zbroje i hetm
niz suknie i klejnoty.

Zupetnie jak moja matka!

CELE

¢ Zabezpieczy¢ imperialne insygnia i ich obroncow! Aby
zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

- ZdobadZcie korone i berto. Zdobadicie Niebieski
i Zielony znacznik Celu.

- Ucieknijcie ze wszystkimi Straznikami. Dotrzyjcie
do Strefy Wyjécia ze wszystkimi Straznikami. Kazdy
Ocalaty wraz ze Straznikami moze uciec przez te Strefe
na koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej
Zombie.

UWAGA: Ponosicie porazke, jesli dowolny Straznik
zostanie zabity.

ZASADY SPECJALNE

+ Przygotowanie do gry. Umiesécie losowo Niebieski
i Zielony znacznik Celu wéréd Czerwonych Celéw.
Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

+ Nie sadzitem, Zze korona jest tak cigzka! Kazdy osiagniety
Niebieski i Zielony znacznik Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktory
go zdobyt. Reprezentuja one korone i berto.

+ Bron imperialna. Kazdy osiagniety Czerwony znacznik
Celu to losowa Bron z Krypty dla Ocalatego, ktéry
go zdobyt. Moze on za darmo zreorganizowaé swoje
wyposazenie. Jesli zadna Bron z Krypty nie jest dostepna,
Ocalaty zdobywa w zamian 5 PA.

Potrzebne
kafelki: 26V,
27R, 28R, 29R,
30R, 31R, 32R,
33Vi34Vv.

Strefa 3
Startowa Splugawienie

Ocalatych

12% Punkt
Straznik Nawigacyjny

2x

Drabina
Linowa

Strefy

Namnazania

43

Kociot

=
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Strefa Wyjscia
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SCIANA BOHATEROW

TRUDNA [ 6 OCALALYCH / KROTKA

ombie dotagly bardzo, bagdzo gteboko Tef czesci

Winrergradu. W kazdej chwili moga dotrzet
do centrum miasta i siaé spustoszenie, zabijajac tych,
krorzy nie moge walczyé, dodatkowo psujac nasze
zapasy zywnoscl. Ta Sciana jest naszym ostatnim
watem miedzy zyciem jako ocalali a dtuga, smurna,
stodowa zima.
Zombie zrobity wyrwe { musimy ja szybko zamknat,
W tym cely kaptani Winrergrady przygorowali
tajempicza mikstuge z soli, kadzidta i prochow
Sawnych boharerow. flla moc odstraszania Zombie,
przynajmniej natyle Stugo, by ciesle mogli uszezelnic
wyrwy, RNiestery, brakuje nam relikeow do spalenia.
Tlie pozwolmy zapomnie¢ o tych boharerach
z przeszlosci. Tlawet po $mierci niosa nadzieje na
lepsza praysztosc!

Potrzebne kafelki: 26R, 28V, 29R,
30V, 32Vi33V.

i

(R o

Strefa
Startowa Punkt Strefa z Flagg
Ocalatych Nawigacyjny

)] |
WY B

Cel Splugawienie

12x

Straznik

O

Kociol

Strefy

Namnazania

e
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CELE

¢ Odeprzeé Zombie za mur. Misja konczy sie zwyciestwem,
gdy tylko wszystkie znaczniki Stref Namnazania znajda
sie w Strefie Flagi (sprawdZcie Zasady Specjalne). Dotyczy
to réwniez Strefy Namnazania Profanatora. Aby osiggna¢
zwyciestwo, znacznik musi zostaé¢ umieszczony w Strefie
Flagi lub usuniety poprzez wyeliminowanie Nekromanty.

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Umiesécie losowo Niebieski
i Zielony znacznik Celu wséréd Czerwonych Celéw.
Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

+ Relikwie wiary i chwaly. Kazdy osiagniety Czerwony
znacznik Celu to 5 PA dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
Znacznik umieszczany jest na planszy tego Ocalalego. Nie
zajmuje on gniazda w Ekwipunki i moze by¢ wymieniany
tak jak Ekwipunek. Ocalaty znajdujacy si¢ w Zasiggu O-1 od
znacznika Strefy Namnazania (NIE znacznika Namnazania
Profanatora) moze wyda¢ 1 Akcje i odrzuci¢ z Ekwipunku
Czerwony znacznik Celu. Nastepnie przesuwa Strefe
Namnazania do Strefy Flagi.

+ Bron przodkéw. Niebieski i Zielony Cel zapewniaja losowa
Bron z Krypty Ocalatemu, ktéry go zdobyt. Moze on za
darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie. Jeli zadna Bron
z Krypty nie jest dostepna, Ocalaty zdobywa w zamian 5 PA.

:47BiALA $MIERC - KSIEGA MiSii
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TRUDNA /6 OCALALYCH / DLUGA

ke stRaZnikow namawiae nas,  bySmy

Sotaczyli do Eesarzowej i pomogli jej uciec
z intergradu.  Profanatorzy  zednoczyli
sie 1 przeprowadzaje powainy atak! Xwarera
Eesarzowej zostala zaatakowana jako pierwsza.
Zombie sq wszedzie, Ezas odgrywa kluczowa role,

Eesagzowa jest nadal staba, ale moze chodzic.
Pewnego dnia poprowadzi swoja agmie i odbije
Winrergrad. Do tego czasu, powiedziata, ze
jestesmy jef obroricami krolestwa,

‘ GUF0042-RULEBOOK_25_PL.indd 49

CELE

+ Doprowadzcie Cesarzowg do Strefy Wyjscia (sprawdzcie
Zasady Specjalne). Punkt Nawigacyjny reprezentuje
Cesarzowa Cierni. Misja konczy sie zwyciestwem, gdy
Cesarzowa znajdzie sie w Strefie Wyjscia, o ile nie ma
w niej Zombie.

Ponosicie porazke, gdy Cesarzowa otrzyma 1 Rane (lub
wiecej).

ZASADY SPECJALNE

¢ Przygotowanie do gry. Podzielcie Ocalatych na druzyny
i umieéécie ich po réwno w obu Strefach Startowych
Ocalatych.

+ Eskorta Cesarzowej. Punkt Nawigacyjny jest uwazany
za Ocalatego. Liczy si¢ jako znacznik Hatasu, jest
eliminowany po otrzymaniu 1 Rany i moze wykonywa¢
tylko Akcje Ruchu. Na poczatku kazdej Fazy Gracza Punkt
Nawigacyjny moze przesuna¢ si¢ o 1 Strefe w dowolnym,
wybranym przez graczy kierunku. Aby to zrobié¢, w danej
Strefie musi znajdowaé si¢ co najmniej 1 Ocalaty i nie
moze by¢ w niej Zombie.

+ Imponujaca kolekcja! Kazdy osiggniety znacznik Celu to
losowa Broni z Krypty dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Moze
on za darmo zreorganizowaé swoje wyposazenie. Jesli
zadna Bron z Krypty nie jest dostepna, Ocalaty zdobywa
w zamian 5 PA.

Potrzebne kafelki: 26V, 27V,
28V, 29R, 32R i 33V.
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intergrad nie jest Oluzej bezpieczny.

To tylko kwestia czasu, zanim Zombie
opanuja cate miasto. fllusimy zrobi¢ ostatni krok
przed odejsciem, aby urarowaé wszystkich, krorych
mozemy { zebrac potezna brori, krora Profanarorzy
cheieliby dostaé w swoje rece.

Mury mogty upasé, ale my nadal stoimy!

CELE

¢ Upadek Wintergradu. Aby zwyciezy¢, osiagnijcie cele

w podanej kolejnosci:

- ZdobadzZcie heroiczng bron. Zdobadicie 8 Broni
z Krypty, zdobywajac Cele lub eliminujac Abominacje
i Nekromantéw Profanatoréw.

- Ucieknijcie ze wszystkimi Straznikami. Dotrzyjcie do
Strefy Wyijscia ze wszystkimi Straznikami. Kazdy Ocalaly
wraz ze Straznikami moze uciec przez te Strefe na koniec
swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

UWAGA: Ponosicie porazke, jesli dowolny Straznik zostanie zabity.

ZASADY SPECJALNE
¢ Przygotowanie do gry. Umiesécie losowo Niebieski

i Zielony znacznik Celu wséréd Czerwonych Celéw.
Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

+ Ratowanie niedobitkéw. Kazdy osiagniety
Niebieski i Zielony znacznik Celu to 5 PA dla
Ocalatego, ktéry go zdobyt. Reprezentuja one
mieszkancow miasta, ktérzy sa uwiezieni
i potrzebuja ratunku.

+ Wspomnienia Wintergradu. Kazdy osiagniety
Czerwony znacznik Celu to losowa Bron
z Krypty dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
Moze on za darmo zreorganizowaé swoje
wyposazenie. Jesli zadna Bron z Krypty nie jest
dostepna, Ocalaty zdobywa w zamian 5 PA.

Potrzebne kafelki: 28V, 29V,
30V, 31V, 33Ri 34V.

Strefa e
Startowa Punkt

Ocalalych Nawigacyjny

Gy

Splugawienie
Straznik

Strefy Namnazania
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UMIEIETNOSC

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide: Biata Smier¢ posiada okreslony
zestaw Umiejetnosci, ktérych efekty opisane zostaly ponizej.
W przypadku sprzecznosci z zasadami og6lnymi nadrzedne s3
zasady Umiejetnosci.

Efekty ponizszych Umiejetnoéci i/albo premii s3 natychmiastowe
i moga by¢ uzyte w Turze, w ktérej zostaty zdobyte. Oznacza to,
ze jezeli jedna Akcja powoduje podniesienie Poziomu Zagrozenia
Ocalatego i zdobycie Umiejetnosci, Umiejetnosé ta moze zostaé
natychmiast uzyta, jezeli Ocalaty ma chociaz jedna Akcje do
wykorzystania (Ocalaty moze réwniez uzy¢ dowolnej dodatkowej
Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnos¢).

+1 Akcja - Ocalaty dysponuje 1 dodatkowa Akcja, ktérg moze
przeznaczy¢ na co tylko chce.

+1 darmowa AKkcja: [Akcja] - Ocalaly ma jedna dodatkowa
darmowa Akcje okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz,
Ruch, Rzucanie Czaru, Rzucanie Zaklecia, Akcja Straznika,
Atak Dystansowy lub Przeszukiwanie). Akcja ta moze byé
stosowana jedynie do Akgcji okreslonego typu.

UWAGA: Ocalaty moze rozpatrzyc tylko jedng Akcje Straznika
i 1 Akcje Przeszukiwania w Turze. Pamigtajcie: Rzucanie Czarow,
Atak Wrecz, Atak Dystansowy to Akcje Walki.

+1 do maksymalnego Zasiegu - Maksymalny Zasieg Broni
Dystansowej i Czaréw Bojowych Ocalatego jest zwiekszany o 1.

+1 do rzutu koscig: [Akcja] - Ocalaty dodaje 1 do wyniku
rzutu kazda koscig dla Akcji okre§lonego typu (Walka, Atak
Wrecz, Rzucanie Czaréw lub Atak Dystansowy). Wynik
maksymalny to zawsze 6.

PAMIETAJCIE: Wynik 1 zawsze uwazany jest za chybienie.

+1 Kkosé: [Akcja] - Kazda brof Ocalatego otrzymuje
1 dodatkowa ko$¢ do rzutéw dla Akcji okreslonego typu
(Walka, Atak Wrecz, Rzucanie Czaru lub Atak Dystansowy).
Kazda Bron Podwdjna otrzymuje po jednej kosci, co daje
lacznie +2 kosci na Podwéjng Akcje okre§lonego typu.

+1 Obrazenie: [Akcja] - Ocalaly zadaje 1 dodatkowe
Obrazenie, rozpatrujac efekt Akcji okreslonego typu (Walka,
Atak Wrecz, Rzucanie Czaru lub Atak Dystansowy).

+1 Strefa na Ruch - Ocalaty moze przemieszcza¢ sie o jedna
dodatkowsa Strefe za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje
Ruchu. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy
Akcje Ruchu Ocalatego.
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2 Obrazenia: [typ Akcji] - Bronie, ktérych Ocalaly moze
uzy¢ do wykonania Akcji okreslonego typu (Walka, Atak
Wrecz, Rzucanie Czaréw lub Atak Dystansowy), posiadajace
standardowo warto§¢ Obrazen réwna 1, zadaja 2 Obrazenia
podczas rozpatrywania takiej Akcji.

Barbarzynca - Podczas rozpatrywania Ataku Wrecz, Ocalaty
moze zastapi¢ liczbe kosci Broni do Walki Wrecz liczba
Zombie przebywajacych w Strefie Ocalalego. Umiejetnosci
majace wptyw na warto$¢ kosci (jak +1 kosé: Atak Wrecz)
nadal maja zastosowanie.

Bron do pary! - Gdy Ocalaly wykonuje Akcje Przeszukiwania
i dobiera karte Ekwipunku z symbolem Broni Podwdjnej,
moze natychmiast wzig¢ druga karte tego samego typu z talii
Ekwipunku. Po wzieciu karty przetasujcie talie.

Chodzacy po Splugawieniu - Raz na Ture Ocalalty moze wykona¢
1 darmowg Akcje Ruchu, gdy znajduje sie w Strefie Splugawienia.

Co za smréd - Ocalaty dobiera karte Ekwipunku za kazdym
razem, gdy ostatni Zombie znajdujacy sie w jego Strefie
zostanie wyeliminowany (przez tego Ocalatego, przez innego
Ocalalego, przez efekt gry). Ta Umiejetnos¢ dziata w dowolnej
Strefie, takze w Strefie Ulicy, i moze by¢ uzyta wielokrotnie
podczas tej samej Tury. To NIE jest Akcja Przeszukiwania.

Czarownik - Ocalaly ma jedna dodatkowa darmowa Akcje.
Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Rzucania Czaru lub
Rzucania Zaklecia.

Darmowe przetadowanie - Ocalaty za darmo przetadowuje
Bron, ktora tego wymaga (np. Potréjna Kusza).

Deszcz Many - Podczas rozpatrywania Rzucania Czaru,
Ocalaly moze zastapi¢ liczbe kosci Czaru liczba Zombie
przebywajacych w docelowej Strefie. Umiejetnosci wptywajace
na warto$¢ kosci (jak +1 kos¢: Rzucanie Czaru) nadal maja
zastosowanie.

Deszcz Zelaza — Podczas rozpatrywania Ataku Dystansowego,
Ocalaly moze zastapi¢ liczbe kosci Broni Dystansowej liczba
Zombie przebywajacych w docelowej Strefie. Umiejetnosci
wptywajace na wartos¢ kosci (jak +1 kos¢: Atak Dystansowy)
maja zastosowanie.

Drwina - Ocalaly moze za darmo wykorzystaé t¢ Umiejetnosé
raz na swoja Ture. Wybierz Strefe w Polu Widzenia Ocalatego.
Strefie
natychmiast otrzymuja dodatkowa Aktywacje i za wszelka

Wszystkie Zombie znajdujace si¢ w wybranej

cene prébuja dotrze¢ do drwigcego Ocalalego. Wyszydzane
Zombie ignoruja wszystkich innych Ocalalych. Nie atakuja
ich i przechodza przez Strefe z innymi Ocalatymi przy prébie
dotarcia do drwigcego Ocalatego.
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Eskalacja: [Akcja] - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do
rzutéw dla kolejnych Akcji okreslonego typu (Walka, Atak
Wrecz, Rzucanie Czaréw lub Atak Dystansowy). Ta premia
kumuluje si¢ i ma zastosowanie do konica Tury Ocalatego.
Jezeli Ocalaty wykona inny rodzaj Akcji, premia przepada.
PRZYKEAD: Ocalaty z Umiejetnoscig Eskalacja: Atak Dystansowy
wydaje pierwszq Akcje na wykonanie Ataku Dystansowego przy
uzyciu Dtugiego tuku (1 kosc). Drugq Akcje gracz réwniez wydaje
na wykonanie Ataku Dystansowego i dodaje do rzutu dodatkowq
kos¢ dzigki Umiejetnosci Eskalacji (2 kosci). Trzecig Akcje Ocalaty
wydaje na Akcje Ruchu - premia Eskalacji przepada.

Farciarz — Ocalaly moze jeden dodatkowy raz przerzucié
wszystkie koéci dla kazdej podejmowanej Akcji lub Rzutu na
Pancerz. Nowy wynik zastepuje poprzedni.

Krok w bok - Za kazdym razem, gdy Zombie namnoza sie
w Zasiegu 0-1, Ocalaty moze natychmiast wykonaé¢ darmowa
Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajduja si¢ Zombie, nie
wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania tej darmowe;j
Akgcji Ruchu. Ocalaty moze uzy¢ tej Umiejetnosci raz na kazda
dobrang karte Zombie.

Ksiega Zakleé¢ - Wszystkie Czary i Zaklecia znajdujace sie
w Plecaku uznawane s3 za trzymane w Rece. Przy korzystaniu
z tej Umiejetnosci mozna by fatwo uznaé, ze Ocalaty trzyma
w Rece kilka Czaréw i Zakle¢ jednocze$nie. Z oczywistego
powodu moze uzywaé tylko dwéch identycznych Czaréw
w jednym czasie. Przed rozpatrzeniem Akcji Ocalatego lub
wykonaniem rzutéw kosémi, gracz musi wybra¢ dowolna
kombinacje kart.

Medyk - Ta Umiejetno$¢ moze by¢ uzyta za darmo podczas
kazdej Fazy Konicowej. Ocalaty i wszyscy inni Ocalali w tej
samej Strefie, moga wyleczy¢ po 1 Ranie (do maksymalnej
wartosci swojego zdrowia). Ocalaly z ta Umiejetnoscia
zdobywa po 1 PA za kazda Rane uleczong w ten sposéb.

Mistrz miecza - Ocalaty traktuje kazda Brori do Walki Wrecz,
tak jakby miata symbol Broni Podwéjnej.

Mistrz Walki w Zwarciu - Ocalaly moze uzywaé Broni
Drzewcowej w swojej Strefie, nie zwazajac na jej minimalny
Zasieg.

Nadludzka sita - Warto§¢ Obrazenr uzywanej przez Ocalatego
Broni do Walki Wrecz wynosi ,,3”.

Nieuchwytny - Ocalaly nie wydaje dodatkowych Akcji
podczas wykonywania Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej
Zombie. Dodatkowo Ocalaty ignoruje Zombie rozpatrujac
Akcje Ruchu (takze te, w ktérych wykorzystuje Umiejetnosci
wplywajace na poruszanie sie, np. Sprint).

Obureczny - Ocalaty traktuje kazda bron, jak gdyby miata
symbol Broni Podwéjnej.
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Odruchy bojowe - Za kazdym razem, gdy Zombie Namnoz3 sie¢
w Zasiegu 0-1, Ocalalty moze natychmiast wykonaé przeciw
nim darmowa Akcje Walki. Ta Akcja moze zabi¢ wiecej
Zombie niz te, ktére wlasnie pojawily sie na Mapie. Ataki
Dystansowe nadal musza by¢ skierowane w Strefe, w ktérej
namnozyty sie Zombie. Ocalaty moze uzy¢ tej Umiejetnosci
raz na kazda dobrang karte Zombie.

Pewna re¢ka - Ocalaty moze ignorowa¢ innych Ocalatych po
chybieniach w trakcie Ataku Dystansowego lub Rzucania
Czaru. Umiejetnos¢ ta nie ma zastosowania dla efektéw
zabijajacych wszystkie Postacie w docelowej Strefie (jak np.
Kotty czy Smoczy Ogien).

Podwdéjne Rzucenie Zaklecia - Za kazdym razem, gdy Ocalaty
wykonuje Akcje Rzucania Zaklecia, moze za darmo wybrac
dodatkowy cel tego Zaklecia. Najpierw wyznacza oba cele.
Nastepnie rozpatruje je jeden po drugim, w dowolnej kolejnosci.

Poszukiwacz Schronienia - Umiejetno$¢ moze zosta¢ uzyta
razw Turze, po dobraniu karty ,Ozez!” podczas Przeszukiwania.
Karta ,Ozez!” zostaje odrzucona bez zadnego efektu, nastepnie
nalezy w jej miejsce dobra¢ kolejna karte.

Poszukiwacz Skarbow - Ocalaly moze wykonywaé Akcje
Przeszukiwania w Strefach Zniszczen.

Poszukiwacz Splugawienia - Ocalaty moze wykonywa¢ Akcje
Przeszukiwania w Strefach Splugawienia.

Prowizoryczna Bron: Atak Dystansowy - Ocalaly moze
wykorzysta¢ te¢ Umiejetnos¢ za darmo raz na swojg Ture.
Rozpatruje Dystansowy, korzystajac
z ponizszych cech bojowych. Modyfikatory do Ataku

darmowy  Atak

Dystansowego (np. inne Umiejetnosci) maja zastosowanie.

Prowizoryczna Bron: Atak Wrecz -

wykorzysta¢ t¢ Umiejetnos¢ za darmo raz na swojg Ture.

Ocalaly moze

Rozpatruje darmowy Atak Wrecz, korzystajac z ponizszych
cech bojowych. Modyfikatory do Ataku Wrecz (np. inne
Umiejetnosci) maja zastosowanie.

Przeszukiwanie: 2 karty - Dobierz 2 karty, wykonujac
Ocalaltym Akcje Przeszukiwania.
UWAGA: Nie tqczy sie to z efektem karty ,Pochodnia’”.

BiALA SMIERC - ZASADY
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Przychylnosélosu - Ocalaty moze skorzystaé ztej Umiejetnosci
raz na Ture, podczas dobierania karty Ekwipunku. Moze
zignorowac i odrzucié te karte, a nastepnie dobra¢ nowa karte
Ekwipunku z tej samej talii.

Regeneracja - Na koniec kazdej Fazy Koncowej, zdrowie
Ocalatego powraca do wartoéci bazowe;j.

Rozpoczyna z 2 PA - Ocalaty rozpoczyna gre z 2 Punktami
Adrenaliny.

Rozpoczyna z [Ekwipunek] - Ocalaly rozpoczyna gre ze
wskazanym Ekwipunkiem. Jego karta jest automatycznie
przypisywana do niego podczas Przygotowania do gry.

Rozpruwacz: [Akcja] - Uzyj tej Umiejetnosci podczas
przypisywania trafien przy rozpatrywaniu Akcji okreslonego
typu (Walka, Atak Wrecz, Rzucanie Czaru lub Atak Dystansowy).
Jedno z tych trafieh moze zabi¢ dodatkowego, identycznego
Zombie w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, mozna
zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie na Akcje. Ocalaty
otrzymuje PA za tego dodatkowego Zombie.

Sieganie — Ocalaty moze wykonywa¢ Atak Wrecz w Zasiegu O-1.

Skok - Ocalatly moze wykorzystaé te Umiejetnos¢ raz na
swojg Ture. Ocalaty wydaje 1 Akcje: porusza si¢ o 2 Strefy
w kierunku Strefy, ktéra ma w Polu Widzenia. Ignoruje
wszystko w Strefie posredniej, poza §cianami i zamknietymi
Drzwiami. Umiejetno$¢ ta moze zosta¢ uzyta do wskoczenia na
Chodnik Strazy, ktéry znajduje sie w Polu Widzenia Ocalatego.
Umiejetnosci zwigzane z poruszaniem sie (jak np. +1 Strefa
na Ruch lub Nieuchwytny) s3 ignorowane, zastosowanie maja
jednak kary (jak Zombie w Strefie poczatkowej).

Skéra z Zelaza - Ocalaty moze wykonywaé rzuty na Pancerz
o wartoéci 5+, nawet jesli nie ma na sobie Pancerza. Noszac
pancerz, Ocalaty dodaje 1 do wyniku kazdej ko&ci, ktdrg rzuca
podczas rzutéw na Pancerz. Maksymalny wynik to 6, a 1 to
zawsze chybienie.

Skromna postura - Ocalaly nie moze zostaé trafiony przez
Bratobdjczy Ogieni (nie chroni to go przed efektem Kotta
i Smoczego Ognia). Zignoruj Ocalalego podczas Rzucania
Czaru lub strzelania do Strefy w ktérej sie znajduje.

Sokole Oko - Ocalaly moze bez ograniczenr wybieraé cele
wszystkich swoich Atakéw Dystansowych (w tym Rzucania
Czaréw). Bratobdjczy Ogien jest ignorowany.

Spec od broni podwéjnej — Ocalaly moze wykonaé¢ darmowa
Akcje Walki, o ile jest wyposazony w Bron Podwdjna. Atak ten
mozna wykonaé wylacznie przy uzyciu tej Podwéjnej Broni.

Sprint - Ocalaly moze wykorzysta¢ te Umiejetno$é raz na
swoja Ture. Ocalaty wydaje jedng Akcje Ruchu: moze poruszy¢

ZASADY - BiALA SMIERC
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go o dwie lub trzy Strefy, zamiast standardowej jednej. Wejscie
do Strefy, w ktérej znajduje sie Zombie, koniczy Akcje Ruchu
Ocalatego (chyba ze ma on Umiejetno$é: Nieuchwytny).

Straznicy: Odepchniecie — Umiejetnosé ta moze zostaé uzyta za
kazdym razem, gdy Ocalaty wykonuje Akcje Straznika. Zamiast
rozpatrywa¢ wybrana Akcje, wybierz Strefe w Zasiegu 1 od
wyznaczonego Straznika (Straznikéw) w jego Polu Widzenia.
Wszystkie Zombie stojace w wyznaczonej Strefie Straznika
(Straznikéw) zostaja odepchniete do wybrane;j Strefy. Nie jest
to Ruch.

UWAGA: Zombie mogq byé w ten sposéb spychane z Chodnikow
Strazy do Stref Ulicy!

Straznicy: Unik - Umiejetnos¢ ta moze zostaé uzyta za kazdym
razem, gdy Ocalaty wykonuje Akcje Straznika: Ruch. Straznicy
ignoruja Zombie w swojej Strefie poczatkowej podczas
wykonywania nastepnej Akcji Ruchu.

Straznicy [Umiejetnosé] - Ta Umiejetno$¢ uzywana jest
za kazdym razem, gdy Ocalaty rozpatruje Akcje Straznika.
Wyznaczeni Straznicy korzystaja z okreslonej Umiejetnosci
dla odpowiedniej Akcji.

Strzat z bliska - Ocalaty moze rozpatrzy¢ Atak Dystansowy
iRzucanie Czar6ww swojej Strefie,bezuwzgledniania minimalnej
wartosci Zasiegu. Podczas rozpatrywania Ataku Dystansowego
lub Rzucania Czaréw o Zasiegu O Ocalaty moze dowolnie wybraé
cele i zgtadzi¢ dowolny typ Zombie. W tym celu jego Zaklecie
lub Bron Dystansowa w dalszym ciagu musi zadaé wystarczajaca
liczbe Obrazen. Bratobdjczy Ogien jest ignorowany.

Szabrownik - Ocalaly moze Przeszukiwaé dowolng Strefe
Budynku lub Ulicy. Podstawowe zasady Przeszukiwania
wciaz maja zastosowanie (np. nie mozna Przeszukiwaé Stref,
w ktérych sa Zombie).

Szarza - Ocalaly moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetnosé
raz na swoja ture. Ocalaly przesuwa si¢ o maksymalnie
2 Strefy w kierunku Strefy =zawierajacej przynajmniej
1 Zombie. Obowiazuja standardowe zasady Ruchu. Wkroczenie
do Strefy zawierajacej Zombie konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Taktyk — Tura tego Ocalalego moze zosta¢ przeprowadzona
w dowolnym momencie Fazy Graczy, przed lub po Turze innego
Ocalatego. Jezeli kilku Ocalatych posiada te Umiejetnosc,
gracze ustalaja kolejnoéé swoich Tur.

Towarzysz broni: [efekt gry] - Ocalaty moze skorzystac z tej
Umiejetnosci, gdy stoi w tej samej Strefie, co przynajmniej
jeden inny Ocalaty. Tak dlugo jak Umiejetnosé ,Towarzysz
broni” jest aktywna, kazdy Ocalaty w tej Strefie (facznie z tym,
ktéry posiada te Umiejetnosc) otrzymuje korzysci ze wskazanej
Umiejetnosci lub efektu gry. Straznicy nie otrzymuja korzysci
z tej Umiejetnosci.

UWAGA: Nazwa tej Umiejetnosci moze byc skrocona do TB.
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Transmutacja - Ocalaly moze korzysta¢ z tej Umiejetnosci
dowolng ilo$¢ razy podczas kazdej swojej Tury. Ocalali moga
wydaé Akcje, aby odrzuci¢ karte Ekwipunku ze swojego
wyposazenia i dobra¢ nowa karte Ekwipunku. To nie jest Akcja
Przeszukiwania. Karta ,Ozez!” rozpatrywana jest jak zawsze.

Twardziel - Ocalaly ignoruje pierwsza otrzymang Rane
podczas kazdego Etapu Ataku (w Fazie Zombie) lub w efekcie
Bratobdjczego Ognia (Atak Dystansowy lub Rzucanie Czaru
przez innego Ocalatego).

Tylko na tyle ci¢ staé? - Ocalaly moze skorzystaé¢ z tej
Umiejetnosci za kazdym razem, gdy ma otrzyma¢ Rany. Anuluj
1 Rane za kazda karte Ekwipunku odrzucang z wyposazenia
Ocalatego.

Uderz i uciekaj - Ocalaly moze za darmo wykorzystaé te
Umiejetno$¢ tuz po rozpatrzeniu Ataku Wrecz, Rzucania Czaréw
lub Ataku Dystansowego, ktéry skutkowat zabiciem przynajmniej
jednego Zombie. Moze nastepnie rozpatrzy¢ darmows Akcje
Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajduja sie Zombie, nie wydaje
dodatkowych Akcji w celu wykonania tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywddca - Podczas swojej Tury, Ocalaty
moze da¢ innemu Ocalalemu darmowg Akcje, ktérg ten
moze przeznaczy¢ na co tylko chce. Akcja ta musi zostaé
wykorzystana natychmiast, a nastepnie Ocalaty ze zdolnoscia
,2Urodzony przywddca’ kontynuuje swoja Ture.

Widzacy w Ciemnosci - Ocalaty traktuje Strefy Zniszczen
jako Strefy Ulicy podczas wyznaczania Pola Widzenia.

Wielokrotne Przeszukiwanie - Ocalaly moze Przeszukiwaé
kilkukrotnie podczas swojej Tury, wydajac 1 Akcje na kazde
Przeszukiwanie.

Wiez z Zombie - Ocalaly rozgrywa dodatkowa Ture za
kazdym razem, gdy zostanie dobrana karta Oblezenia Zombie.
Wykonuje ja przed Zombie. Jezeli kilku Ocalatych posiada te
Umiejetnos¢, gracze ustalaja kolejnosé swoich Tur.

Wspinaczka - Ocalaty moze wchodzi¢ na Chodnik Strazy
ischodzi¢ z niego bez uzywania Schodéw lub Drabiny Linowe;j.

Wynik 6: +1 kos¢ [Akcja] - Ocalaty moze rzuci¢ dodatkows
koscia za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnej Akcji
wskazanego typu (Walka, Atak Wrecz, Rzucanie Czaru lub
Atak Dystansowy). Ocalaly moze tak dtugo rzucaé dodatkows
koscia, jak dlugo uzyskuje warto$¢ ,6" Przed rzutem
dodatkowa koscig dla tej Umiejetnosci nalezy zastosowaé
pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wynik 6: +1 Obrazenie [Akcja] - Za kazda ,6” uzyskang
podczas rozpatrywania Akcji okreslonego typu (Walka,
Atak Wrecz, Rzucanie Czaru lub Atak Dystansowy), dodaj
+1 do wartosci Obrazen zadawanych przez bron uzyta przez
Ocalatego w trakcie wykonywania tej Akcji.
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Wypad! - Ocalaty moze za darmo wykorzystaé te Umiejetnosé
raz na swojg Ture. Wybierz Strefe w Zasiegu 1 od tego
Ocalalego, znajdujaca sie¢ w jego Polu Widzenia. Wszystkie
Zombie znajdujace si¢ w Strefie Ocalatego s3 odpychane do
wybranej Strefy. Nie jest to uznawane za Ruch.

Wzrok z zaswiatéow — Ocalaly moze wyznaczaé PW przez
przeszkody, takie jak drzwi, Sciany itp. Budynki takze nie
ograniczaja jego PW.

Zakuty leb: [typ Zombie] - Ocalaty ignoruje wszystkie Rany zadane
przez Zombie wskazanego typu (jak ,Szwendacz’, ,Lowca’ itp). Dla
przykiadu, ,Zakuty Leb: Szwendacz” odnosi sie do Szwendaczy.

Zamrozenie: [typ Akcji] - Za kazdym razem, gdy Ocalaty
wykonuje Akcje wskazanego typu (Walka, Rzucanie Czaru,
Walka Wrecz lub Walka Dystansowa), umies$¢ znacznik
Zamrozenia (str. 33) w docelowej Strefie (niezaleznie od tego,
czy Akcja sie powiedzie, czy nie).

To jest znacznik Zamrozenia.

Zasigg 2+: [Umiejetnodé] - Ocalaty korzysta ze wskazanej
Umiejetnosci podczas wykonywania Akcji okre§lonego typu
w Zasiegu 2 lub wiekszym.

Zbawca - Ocalaly moze za darmo wykorzysta¢ te¢ Umiejetnosé
raz na swoja Ture. Wybierz Strefe zawierajaca przynajmniej jedno
Zombie i przynajmniej 1 innego Ocalatego, znajdujaca sie w Zasiggu
1 od tego Ocalalego. Obie Strefy musza dzieli¢ Pole Widzenia.
Wybierzcie Ocalatych w wybranej Strefie, ktérzy maja zostaé
przeciagnieci do Strefy Ocalalego z ta Umiejetnoscig (bez kary
zwigzanej z opuszczaniem Strefy z Zombie). Nie jest to uznawane
za Ruch. Ocalaty moze nie zgodzi¢ sie na ratunek i pozostaé
w wybranej Strefie, jezeli kontrolujacy go gracz tak postanowi.

UWAGA: W przeciwieristwie do poprzednich wersji Zombicide,
Zbawca moze byé teraz uzywany bez czystej drogi miedzy obiema
Strefami (na przyktad do ratowania Ocalatych na Chodniku Strazy).

Zbieracz z Krypty - Ocalaly moze podnies¢ karty Broni
z Krypty upuszczone przez Abominacje i Nekromantéw
w Zasiegu do 1 Strefy i w Polu Widzenia. Wymagana jest
otwarta droga pomiedzy Strefami.

Zbieracz - Ocalaty moze nie§¢ 2 dodatkowe karty Ekwipunku.
Umieszcza si¢ je obok planszy Ocalatego i traktuje jakby
znajdowaty sie w jego Plecaku.

Zadza Krwi: [Akcja] - Ocalaly moze wykorzystaé te
Umiejetnos¢ raz na swoja Ture. Ocalalty wydaje 1 Akcje
i przesuwa si¢ o maksymalnie 2 Strefy w kierunku Strefy
zawierajacej przynajmniej 1 Zombie. Nastepnie otrzymuje
jedng darmowa Akcje okreslonego typu (Walka, Atak Wrecz,
Rzucanie Czaru lub Atak Dystansowy). Standardowe zasady
dotyczace poruszania si¢ nadal majg zastosowanie.
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Kazda Runda zaczyna sig od:

& 01- FAZA GRACZY

' z¢ Skofcza
ey ey gacs st

& 02- FAZA 20MBIE

Pierwszy Gracz aktywuje wszystkich swoich Ocalatych, jednego
po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie przychodzi czas
na rozpoczecie Tury kolejnego gracza, w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy Ocalaly ma
3 Akcje do wydania na wymienione ponizej dziatania. W czasie
jednej aktywacji mozliwe jest wykonanie wielokrotnie tej samej
Akcji, chyba ze zasady gry stanowiga inaczej.

+ Ruch: Ocalaty przesuwa sie o jedna Strefe (musi wyda¢
dodatkowe Akcje, jesli w Strefie poczatkowej s3 Zombie).

+ Przeszukiwanie (1x na Ture): Jedynie Strefy Budynku bez
Zombie. Dobiera karte z talii Ekwipunku. Nastepnie ten
Ocalaly moze za darmo zreorganizowa¢ swoje Wyposazenie.

+ Reorganizacja/Wymiana: Wymiana Ekwipunku z innym
Ocalalym w tej samej Strefie. Ocalali moga si¢ wymieniaé
w dowolny sposéb, wedle uznania. Wymiana nie musi by¢
w stosunku 1:1.
+ Akcja w Walce:
- Atak Wrecz: Wymaga wyposazenia w Broii do Walki Wrecz.
- Atak Dystansowy: Wymaga wyposazenia w Brofi Dystansowa.
- Rzucanie Czaru: Wymaga wyposazenia w Czar Bojowy.
+ Rzucanie Zaklecia: Wymaga wyposazenia w Zaklecie.
+ Zdobywanie lub Aktywacja Celu w Strefie Ocalatego.
+ Zrobcie Hatas! Umiesccie znacznik Hatasu w Strefie Ocalatego.
+ Brak dziatania: Wszystkie niewykorzystane Akcje przepadaja.
+ Akcje Kotta (3 Akcje):

- Przesunigcie Kotta ze strefy Ocalatego do s3siadujacej
Strefy z otwarta droga. Ocalaly porusza sie wraz z Kottem.

- Wylanie z Kotta z Chodnika Strazy do sgsiadujacej Strefy
Ulicy. Wszystkie Postacie w docelowej Strefie zostaja
wyeliminowane.

+ Akcja Straznika:
- Atak Wrecz albo Atak Dystansowy.
- Przesuniecie albo Wylanie z Kotta (3 lub wigcej Straznikow).

Etap 1- AktYywacja: ATaAk ALBO RucH
Wszystkie Zombie wydaja jedna Akcje na jedno z dwéch dziatan:

+ Zombie znajdujace si¢ w Strefie z co najmniej jednym Ocalatym
wykonuja Atak.

+ Zombie, ktére nie Atakuja, wykonujg Ruch.

Kazdy Zombie w pierwszej kolejnoéci wybiera Ocalatych w swoim
Polu Widzenia, do ktérych moze dotrzeé, przed tymi, do ktérych
nie moze. Jesli nie ma w Polu Widzenia zadnego Ocalalego,
wybiera najgtosniejsza Strefe do ktérej moze dotrzeé. Wybierzcie
najkrétsza droge. Jesli istnieje kilka Stref docelowych, a jedna
z nich nie ma otwartej drogi, zignorujcie te druga. W przeciwnym
razie gracze wybieraja kierunek ruchu Zombie.

EtAP 2- NAMNAZANIE

+ Zawsze dobierajcie karty Zombie dla wszystkich Stref
Namnazania w kolejnosci rosnacej, zaczynajac od pierwszej
Strefy Namnazania, nastepnie dobierzcie karte Zombie dla
Strefy Namnazania Profanatora.

+ Uzyjcie najwyzszego Poziomu Zagrozenia wérdd Ocalatych.

+ Zabraklo figurek okreslonego typu: Umiesécie na planszy
te, ktére wam pozostaty. Nastepnie Namnodzcie Abominacje
(dodatkowa Aktywacja jesli Abominacja znajduje si¢ juz na
planszy).

+ Nekromanta Profanator: Znacznik Strefy Namnazania
przesuwa sie o jedng Strefe w kierunku Punktu Nawigacyjnego,
rozsiewajac Splugawienie.

& 03- FAZA RONCOWA

+ Usuncie z planszy wszystkie znaczniki Hatasu.

+ Kolejny gracz otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

ROLEIN0SC WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celow dzieli Priorytet w Kolejnosci Wybierania Celow, gracze wybieraja, ktore s3 eliminowane jako pierwsze.

KOLEJNOSC

WYBIERANIA TYP ZOMBIE

Spaslak/ Abominacja (dowolnego
rodzaju)/ Smok

Szwendacz (dowolnego rodzaju) +
Roj Szczuréw + Mordercze Kruki

Lowca (dowolnego rodzaju) +
Wilcze Zombie

Nekromanta (dowolnego rodzaju)

LICZBA
AKCJI

MIN. OBRAZENIA,
ABY ZABIC

PUNKTY
ADRENALINY
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