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miere, krzywda, plage i wojna to codziennosé
o Jw tych czasach, ale nic nie przygotowato nas

na... Zombie!

ylaniajo sie z gtebi lasow i petzajocef

msty. S pionkami nekgomancow, krorzy
wskazujac paleem na wioski { gospodagstwa skazuja je
na z3ube, Zombie kiebia sie wokot nas — zagryzajac
i rozrgwajac ludzi na strzepy. A my mozemy
tylko siedziec i pargzec w TrRwodze, jak nasi magrwi
przyjaciele powstaja jako kolejne stwory.

Szepzac chaos { §miere, inwazja mogtaby sie wdac,
niebawem zagrazajac takie wielkim miastom.
Rawer potezne mury moge rundé pod naporem
hordy zombie. Tednakze nekromanci nie przewidzieli
jednego. BGawiedzi, Ehtopstwa,

Tekromanci padli ofiara tej samej pychy, co
Jmoini panowie” — zapomnieli, ze jestesmy
wwardzi. Wytrzymali. T umiemy walczyc,
Tekromanci widzieli w nas jedynie gorowa
poreje swiezych zwlok.

Mylili sie.

Tladszedt czas by chwycic za broft i walczyé o nasze -

zycie { wolnose! Pladszedt czas Zombicide!

ZASADY - 20MBICIDE

Poznaj inny Wymiar
HORRORY - stail po
stronie sit Grzechu @
- [ waic? w szeregach. €
‘EALTHI

L~

Zombicide: Czarna Plaga jest gra kooperacyjna, przezna-
czong dla jednego do szesciu graczy, ktérzy stawia czota
hordom wygtodnialtych Zombie, kontrolowanych przez
mechanike gry. Kazdy z graczy kontroluje od jednego do
szedciu Ocalatych w atakowanym przez Zombie Swiecie
fantasy. Cel jest prosty - wypelnienie celow Misji, przezy-
cie i zabicie tylu Zombie, ilu tylko zdotacie!

Stwory sa powolne i przewidywalne, ale jest ich mnéstwo.
Uwazajcie na Abominacje i Nekromantéw! Ocalali uzywa-
ja wszystkiego, co wpadnie im w rece, byle tylko zgladzié
Zombie. Im lepsza bron, tym wiecej trupéw i wiecej Zombie,

zwabionych zapachem §wiezej krwi!

Ocalali moga wymienia¢ miedzy soba ekwipunek, a gracze
dzieli¢ taktykami. Tylko $cista wspdtpraca umozliwia wypet-
nienie celéw Misji i przezycie kolejnego dnia. Potyczki z Zombie
to $wietna zabawa, ale musicie réwniez ratowa¢ innych Ocala-
tych, znaleZ¢ pozywienie i bron, zglebia¢ sekrety Nekromantéw
iwiele, wiele wiecej,

Po doswiadczeniach zdobytych w Zombicide: Czarna Plaga wasza
paczka stanie si¢ najlepsza druzynga do eksterminacji Zombie!



75} | PRZYGOTOWANIE
N{po GrY

10 Wybierzcie Misje.

2 # Roztézcie kafelki planszy.

Umieéccie Drzwi, Cele i inne znaczniki w taki sposoéb,
# jak okreslono w danej Misji.

J v
) W Zombicide: Czarna Plaga bierze zwykle udziﬂ
Ocalatych, przydzielonych graczom
wedtug ich uznania. Nowym graczom doradzamy
rozpoczecie przygody z gra z jednym Ocalaltym,
dla szybszego zrozumienia mechaniki gry.
Doswiadczony gracz z tatwoscia pokieruje pelnym

szeSciu

zespolem szedciu Ocalalych i sam przezwyciezy
plage Zombie!

2\

,CZARNA PLAGA

Niech kazdy gracz wybierze dla siebie od 1 do 6 postaci
40 Ocalatych na czas rozgrywki. Mozecie siedzie¢ wokét
stolu w dowolnej kolejnosci. Poniewaz waszym celem jest
wspélna wygrana, wszyscy gracze tworza jeden zespot.

Dla kazdego Ocalatego wybierzcie po jednej Planszy

@ i umie$écie na niej karte Ocalalego. W celu tatwiejszego

rozpoznania figurek Ocalaltych umocujcie do nich kolorowe

podstawki. Wezcie réwniez po 5 plastikowych wskaznikéw
tego samego koloru.

Odtézcie wszystkie karty Ekwipunku z kategorii

& ,Ekwipunek pocza}tkowy”: Mtot, Wybuch Many, Krét-

ki tuk i trzy karty Krétki miecz. Mozna je fatwo wyréznié
w talii dzigki ich szarym rewersom.

To jest Ekwipunek poczqtkowy druzyny.

Odtézcie réwniez karty Ekwipunku z kategorii ,Krypta”
Inferno i Orkowa kusza. Te karty maja niebieskie rewersy.

Potezne karty Krypty sq zwykle
ukryte na planszy jako skarby.

Rozdajcie Ekwipunek poczatkowy bohaterom wedle

# waszego uznania. Zombicide: Czarna Plaga jest gra ko-

operacyjna, dlatego wszystkie decyzje podejmujcie wspélnie.

Kazdy Ocalaty rozpoczyna gre z przynajmniej jedng karta.

Jezeli na liscie Umiejetnosci poczatkowych znajduje sie do-

wolna bron poczatkowa, Ocalaty otrzymuje j3 od razu, nieza-
leznie od rozdanych kart Ekwipunku poczatkowego.

- ZASADY



Przetasujcie karty Zombie i umie$écie na jednym Umiesccie figurki przedstawiajace wybranych Ocalatych
# stosie, a przetasowane karty Ekwipunku na drugim. & w strefie startowej, wskazanej przez Misje.

Potézcie oba stosy awersami do dotu, blisko planszy.

Niech kazdy gracz umiesci przed soba swoje Plansze
100 Ocalatych. Upewnijcie sig, ze suwak wskazuje ,0”
na niebieskim obszarze Toru Zagrozenia. Nastepnie umies¢-
cie wskazniki w miejscach wskazujacych ,0” na Torze Ran

Wskasnik 3 wskazniki i pierwsza (niebieska) Umiejetnoé¢. Pozostate 3 wskazniki

. ” .
pokazuje ,0 w zapasie.
na Torze Ran.

umiesécie w rezerwie, na gérze Planszy Ocalatego.

Clovis ma karte
Ekwipunku
poczgtkowego.

Wskaznik na
.Miebieskiej"
Umiejgtnosci.

Suwak pokazuje ,,0”
na Torze Zagrozenia.

Zdecydujcie, kto jest pierwszym graczem i dajcie

11.

mu/jej znacznik Pierwszego Gracza.

Jra—




OMOWIENIE

Zombicide: Czarna Plaga sktada sie z szeregu Rund, rozgrywa-
nych wedtug ponizszej kolejnosci:

& ¥AZA GRACZY

Rozpoczyna Pierwszy Gracz aktywujac swoich Ocalaltych
jednego po drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci.
Kazdy Ocalaty moze wykona¢ trzy Akcje na Ture - niektére
Umiejetnosci umozliwiaja wykonywanie dodatkowych
Akcji. Ocalaty moze wykorzystaé swoje Akcje do ekstermi-
nacji Zombie, poruszania si¢ po planszy lub wykonywania
innych zadan, wypelniajac rézne Cele Misji. Niektére Akcje
sa glosne, a hatas przyciaga Zombie!

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

Faza Graczy jest oméwiona szczegélowo na stronie 19.

& ¥YAZA ZOMBIE

Wszystkie Zombie na planszy sie aktywuja i wydaja jedna
Akcje albo na zaatakowanie Ocalalego w tej samej Strefie,
albo, jezeli nie maja mozliwosci Ataku, na ruch w kierunku
Ocalatych lub zrédia Hatasu. Zombie zwane Lowcami maja
do wykonania dwie Akcje, czyli moga dwa razy zaatakowac,
zaatakowac i poruszy¢ sie, poruszy¢ sie i zaatakowa¢ lub po
prostu wykona¢ dwa ruchy.

Po wykonaniu wszystkich Akcji przez obecne na planszy
Zombie, na wszystkich aktywnych Strefach Namnazania
pojawiaja sie nowe potwory.

Faza Zombie jest oméwiona szczegdtowo na stronie 23.

4 rAzZA RONCOWA

Wszystkie znaczniki Hatasu s usuwane z planszy, a znacz-
nik Pierwszego Gracza nalezy przekazac kolejnemu graczowi,
siedzacemu po lewej stronie. Rozpoczyna si¢ kolejna Runda.

4 WYGRANAiPORAZKA

Gracze przegrywaja gdy wszyscy bohaterowie zostana wyeli-
minowani lub w przypadku ucieczki zbyt wielu Nekromantéw.
W przypadku niektérych Misji spetnienie pewnych warunkéw
(np. strata Ocalatego), rtéwniez oznacza przegrana.

Spetnienie wszystkich celéw Misji oznacza natychmiastowa
wygrana. Zombicide: Czarna Plaga jest gra kooperacyjna,

wiec po wypetnieniu celéw Misji wygrywaja wszyscy gracze.

CZARNA PLAGA - ZASADY
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4 PRZYDATNE DEFINICIE

Postaé: Ocalaty lub Zombie.

Strefa: Wewnatrz budynku Strefa jest pomieszczenie. Na
ulicy Strefy jest obszar pomiedzy dwoma liniami podziatu
(lub linig podziatu i krawedzia kafelka) oraz §cianami bu-

dynkow na ulicy.

"--ﬁ

- p— —
-eEm WS = O - -

. :‘ To jest Strefa budynku,

ograniczona przez Sciany.

4 ‘;n-u-
Ten budynek ma cztery
Strefy budynku,
oddzielone $cianami.

To jest Strefa ulicy,
ograniczona przez
linie podziatu
i Sciany budynku.

— =2
To sq cztery Strefy
ulicy: Strefy sq rowniez
ograniczone przez
krawedzie kafelkow.

Te dwie Strefy budynku
sq oddzielone przez Sciane
% otwartym przejSciem.

Te dwie Strefy
ulicy sq oddzielone
linig podziatu.

ZASADY - ZOMBICIDE



drzwi sq zamkniete.

Ann nie widzi tej
Strefy, poniewaz

4 DPOLE WiDZENIA

Skad mam wiedzie¢, czy Zombie mnie widzi lub czy ja go widze?
Na ulicach Postacie widza w liniach prostych, ktére biegna
réwnolegle do krawedzi planszy. Postacie nie widza po prze-
katnych. W ich Polu Widzenia znajduje si¢ kazda Strefa,
przez ktdéra mozna przeprowadzié¢ taka linie, zanim ta trafi
na §ciane budynku lub krawedz planszy.

Ann widzi pierwszq
Strefe w tym budynku
przez otwarte drzwi.

Ann nie widzi tej
Strefy, poniewaz

Silas nie widzi téj
Strefy, jego Pole
Widzenia jest

widzi jedynie
w linii proste;j.

ograniczone

przez Sciane.

Ann widzi
wszystkie
Strefy ulicy
w linii prostej,
az do Sciany.

ograniczone do jednej

Znajdujaca si¢ w budynku Postaé, widzi wszystkie Strefy, do
ktérych z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przejscie.
Jedli w §cianie znajduje si¢ otwarte przejscie, Sciany nie blokuja
Pola Widzenia pomiedzy dwiema Strefami. W tym przypad-
ku, Pole Widzenia Postaci jest jednak ograniczone do jednej,
sasiadujacej Strefy.

UWAGA: Jezeli Ocalaty patrzy na ulice z budynku lub z ulicy do
budynku, jego Pole Widzenia obejmuje wszelkie Strefy ulicy znaj-
dujqgce si¢ w linii prostej, jednak tylko jednq Strefe w budynku.

Pole Widzenia Ann jest
ograniczone do jednej
Strefy w budynku

Baldric widzi
wszystkie te Strefy
ulicy oraz pierwszq

Strefe budynku.

Pole Widzenia Nelly jest .

‘ _ CZARNA P1AGA - ZASADY



4 DORUSZANIE SIE -

Postacie moga przemieszczaé si¢ miedzy Strefami tak dtugo,
jak te Strefy wspétdziela przynajmniej jedna krawedz. Na- o
rozniki sie nie licza, co oznacza, ze Postacie nie moga poru-

szac sie po skosie.

Na ulicach Ruch pomie¢dzy jedna a druga Strefa nie ma

ograniczen. Aby jednak wkroczy¢ z ulicy do budynku (lub

odwrotnie), Postacie musza przejs¢ przez drzwi lub przejécie.

Postacie moga przemieszczac si¢ miedzy Strefami w budyn-

ku tak dtugo, jak te Strefy potaczone s3 przejsciami. Pozycja

figurki w Strefie i uk}adzie §cian nie ma znaczenia, jesli przy-

legajace Strefy maja wspélne przejicie.

Samson nie
moze poruszaé
sig na ukos.

'I Aby przejsé do

| srodkowej Strefy,

c a‘nastgpnie
tutaj.

1

Clovis moze wyjsé Clovis moze wejsé
na ulice przez ' do tej Strefy
otwarte drzwi. | przez przejscie.

tutaj, Clovis
musi wywazycé
drzwi.

F Aby znalez sie
r




4 0DCZYTYWANIE KARTY
ERWipDUNKuU

BRron 1 CzARY

z > ‘éaliémg sie do wiejskiej posiadtosci kola.
DByto blisko i chociaz nie mielismy
pozwolenia na przebywanie na jego wtosciach,
wznalismy, ze w obecnej syruaci Jego Wysokosé
okaze wyrozumiatosc, Zamek byt catkowicie
zniszczony, Z rujnowany, Xilky ocalatych zaszyto
ste w piwnicach. Wyobraz sobie ich zaskoczenie,
50y na ddwiek ludzkiego gtostw otworzyli drzwi
i zobaczyli nas, agmie wiesniakow uzbrojonych
w widty i pochodnie. Sity krola nie daty rady
zartocznef hogdzie nieumagtych. Zle teraz
mieli$my juz po swojej stronie kilkw czagodziejow
i zbrojnych. T brori. fllndstwo broni. Po masakrze
pozostato tego kupa. Zombie nie uiywaja mieczy,.

Gra Zombicide: Czarna Plaga zawiera wiele kart Ekwipunku.
Karty uzywane przez Ocalatych do eksterminacji Zombie
dziela si¢ na trzy kategorie: Broii do walki wrecz, Bron dy-
stansowa oraz Czary.

- Broni do walki wrecz ma Zasieg ,0”, dlatego moze by¢ stoso-

wana jedynie w tej samej Strefie, w ktérej znajduje si¢ Ocalaty.
Moze by¢ uzywana do Atakéw wrecz (patrz strona 33).

. Krop; Miec S

Topor czy miecz? Jest mnostwo sposobow
na poéwiartowanie Zombie!
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- Broh dystansowa Moze by¢ uzywana do Atakow dystan- Niektére karty Ekwipunku moga jednoczesnie nalezeé¢ do
sowych (patrz strona 33). Atak o Zasiegu ,0” za pomocg Broni  kilku typéw.

dystansowej, nadal jest Atakiem dystansowym.

Orkowa kusza jest jednoczesnie Broniq
do walki wrecz, jak i Broniq dystansowgq.

WYWAZANIE DRZWI, ZABIJANIE ZOMBIE
1 GLOSNY EKWIPUNEK

Szybko porzucisz poczgtkowy Krotki tuk na
rzecz potezniejszej broni dystansowej.

Taki symbol ma Ekwipunek umoz-
- Czary maja forme zwojow. Maja cechy bojowe i moga by¢ liwiajacy wywazanie drzwi, ale

uzywane do Rzucania Czaréw (patrz strona 35). Atak o Za- wymagajacy rzutu koscig. Wynik na

siegu ,0” dla Czaru jest dalej zaliczany jako Rzucanie Czaru. kosci wskazuje minimalng wartos¢
rzutu potrzebna do wywazenia drzwi.

Taki symbol ma Ekwipunek
umozliwiajacy wywazanie drzwi

iniewymagajacy rzutu koscia.

Ekwipunek umozliwiajacy zabijanie Zombie ma na dole kar-
ty Charakterystyke Walki.

Ponizsze symbole sa zwigzane z Halasem wywotywanym
przez Akcje Ocalatych. Okreslaja one, czy dana Akcja jest
glosna czy nie. Halas przyciaga Zombie!

Ta Akcja jest glodna i powoduje pojawienie sie
znacznika Hatasu (patrz Hatas, strona 15).

Kula ognia i Wybuch Many sq Czarami.

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

ZASADY - ZOMBICIDE




CECHY BOJOWE

Broni do walki wrecz, Brofi dystansowa oraz wigkszosé Cza-
réw uzywana jest do okaleczania, postrzelenia lub rozczton-

kowania Zombie na wiele sposobéw.

BRON PODWOJNA: Jezeli gracz ma takg samg
Broit podwdjng w kazdej Rece, moze uzycé
ich jednoczesnie w jednej Akcji (podwojna

Bron dystansowa i Czary muszq byé
wymierzone w te samg Strefe).

Topor

CICHA: Nie powoduje
pojawienia sie Hatasu
podczas Ataku wrecz.

s

REKA: Aby uzyc,
nalezy umiescic
ten Ekwipunek
w Rece.

WYWAZANIE DRZWI:
Wywazanie drzwi
bez rzutu kosciq.

|

Klejnoty wskazuja Poziom Zagrozenia, na ktérym musi
znajdowa¢ si¢ Ocalaty, aby méc korzystac z tej karty.
Wszystkie karty w tym pudelku pokazuja wszystkie
cztery klejnoty, aby Ocalali mogli uzywa¢ ich na do-
wolnym poziomie. Rozszerzenia beda zawieraé karty,
na ktérych bedzie brakowato niektérych klejnotéow —
wskazujac, ze dana karta nie moze by¢ stosowana przez
Ocalalego na tych Poziomach Zagrozenia (jednoczeénie
karta moze by¢ przechowywana w dowolnym, odpow-
iednim do tego miejscu). ° \

e

—

GLOSNA: Podczas wywazania

ZASIEG:
Minimalna
i maksymalna liczba
Stref na jakq siega broii.
Wartosé ,0”

wskazuje, ze Topor stuzy
tylko do Ataku wrecz.

drzwi powoduje pojawienie
sig¢ znacznika Hatasu.

OBRAZENIA: Za kazdy
sukces zadawane jest
Obrazenie. Do ubicia

@
REKA: Aby uiyé,
nalezy umiescié
ten Ekwipunek
w Rece.

Spaslaka potrzebna jest

22 ” . .
PRECVZJA: Kasdy wartosé ,2” (lub wigcej).

wynik rzutu kosémi
rowny lub wigkszy
od wskazanej
wartosci uznawany
jest za sukces.
Gorsze wyniki sq
porazkami.

KOSCI: Aby uzyé
tej broni do Ataku
wrecz, gracz rzuca
tyloma kosémi, ile
wskazuje ta wartosc.

CICHA: Uzyta
podczas Ataku
dystansowego nie
powoduje pojawienia
sig znacznika Halasu.

ZASIEG: Minimalna i maksymalna
liczba Stref bedgcych w zasiegu tej
broni. Maksymalny Zasieg o wartosci
»1” lub wigcej wskazuje, ze Krétki
tuk jest Broniq dystansowgq.

KOSCI: Aby uzyé
tej broni do Ataku
dystansowego, gracz
rzuca tyloma kosémi, ile
wskazuje ta wartosé.

OBRAZENIA:
Za kazdy sukces
zadawane jest
Obrazenie. Do
ubicia Spaslaka
potrzebna jest
wartosé ,2”
(lub wigcej).

PRECYZJA:
Kazdy wynik rzutu
kosémi rowny
lub wigkszy od
wskazanej wartosci
uznawany jest za
sukces. Gorsze wyniki
sq porazkami.

o,
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REKA: Aby uzyc,
nalezy umiesci¢
ten Ekwipunek w Rece.

BRON PODWOJNA: Jezeli gracz
ma takq samg Bron podwéjng
w kazdej Rece, moze uzyé
ich jednoczesnie w jednej Akcji
(podwéjna Broi dystansowa
i Czary muszq byé
wymierzone w te samgq Strefe).

GLOSNY: uzyty podczas walki
powoduje pojawienie si¢ znacznika
hatasu. Bron podwdéjna (lub czary)

powodujg pojawienie si¢ jednego
znacznika Hatasu na Akcje.

ZASIEG: Minimalna
i maksymalna liczba
Stref bedgcych
w zasiequ tego czaru.

CZAR: karty
czarow majg
rysunek zwoju.

OBRAZENIA: Za kazdy
sukces zadawane jest
jedno Obrazenie. Do ubicia
Spaslaka potrzebna jest
wartosé ,2” (lub wigcej).

PRECYZJA: Kazdy wynik rzutu kosémi
réowny lub wiekszy od wskazanej
wartosci uznawany jest za sukces.
Gorsze wyniki sq porazkami.

KOSCI: Aby uzyé tego czaru,
gracz rzuca tyloma kosémi,

ile wskazuje ta wartos¢.

wwory  polfa  wypatrigac 1 nastuchujac
swoich ofiag. &by cie zobaczq, wstyszysz ich
powagkiwanie { jeczenie, 30y beda slinié sie na myst
o twoim mozgu. Jednakze gby jest cicho, ich takze
nie stychac, Wystagezy odrobina hatas, a zjawia sie,
szukajac Swiezego miesa, Fle wwierzysz, jak cichy moze
byé wnaglak... Chociaz nie, wwierzytbys, ale chodzacy
TRuposz moze byc tak cichy, jok ten ztozony w grobie,
Bez wojennych zawotaf, Bez krzykow. Fliekrorzy
ludzie sami sie kneblja, Zeby nie wykrzykna¢ ze
zbziwienia (lub przerazenia).

Rzucanie czaru lub wywazanie drzwi jest glosne, a halas
przyciaga Zombie. Kazda Akcja wywazania drzwi za pomoca
glosnego Ekwipunku lub ataku z jego uzyciem powoduje
pojawienie sie znacznika Hatasu.

ZASADY - ZOMBICIDE

- Umiesccie ten znacznik w Strefie, w ktérej Ocalaty rozpa-
trzyt taka Akcje. Pozostaje on w tej Strefie nawet po opusz-
czeniu jej przez Ocalatego.

- Pojedyncza Akcja moze spowodowaé pojawienie si¢ tylko jed-
nego znacznika Hatasu, niezaleznie od liczby uzytych do rzutu
kosci, zadanych Obrazeri i ewentualnego uzycia Broni podwdjnej.
- Znaczniki Hatasu usuwa si¢ z planszy podczas Fazy Korico-
wej (patrz strona 8).

UWAGA: Kazda figurka Ocalatego liczy si¢ rowniez jako znacz-
nik Hatasu. Zombie majq doskonaty stuch, a Ocalali i tak nie sq
w stanie utrzymac ciszy!

PRZYKEAD: Clovis wydaje Akcje na wywazenie drzwi Toporem.
Jest to bardzo glosny sposob wywazenia drzwi i powoduje poja-
wienie sig znacznika Hatasu. Nastepnie atakuje Zombie w swojej
Strefie, masakrujgc go w dwéch Atakach wrecz. Topor jest cichg
bronig, wiec te Ataki wrecz nie czynig Hatasu. Dwa ,hatasy”
pozostajq w tej Strefie: znacznik Hatasu wywotany wywazeniem
drzwi i sama figurka Clovisa.

W innej strefie, Baldric wykonuje dwie Akcje Rzucania Czarow
- Kuli ognia. Chociaz rzucat trzema kosémi dla kazdej Akcji Rzu-
cania Czaru, otrzymuje jedynie dwa znaczniki w swojej Strefie,
po jednym za kazdg Akcje Rzucania Czaru. Znaczniki Hatasu
pozostajq w Strefie, w ktdrej Baldric spowodowat ich pojawienie
sig; nie przesuwajq sie po jego ruchu.




/
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Umiejetnosc poczgtkowq.

$ DOSWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA i UMIEIETNOSCI

Za kazdego zabitego Zombie, Ocalaly otrzymuje jeden punkt
doswiadczenia i przesuwa znacznik o jedno miejsce w prawo
na swoim Torze Zagrozenia. Wypelnienie niektérych celéw
Misji zapewnia wiecej punktéw doswiadczenia, tak samo
eksterminacja Abominacji.

Na Torze Zagrozenia znajduja si¢ cztery Poziomy Zagrozenia.
Niebieski, Zéity, Pomaranczowy i Czerwony. Przedstawiaja
wszystkie sytuacje, z ktérymi moga zmierzy¢ si¢ Ocalali: od
kilku Zombie tu i tam, po catkowite zalanie sktebiona masa

tych potwordéw.

Na kazdym Poziomie Zagrozenia Ocalaty otrzymuje nowa
Umiejetnosé, majaca pomaga¢ mu w wypelnianiu Misji
(patrz Umiejetnosci, strona 51). Umiejetnosci kumuluja sie
na kolejnych Poziomach Zagrozenia: na poziomie Czerwo-
nym Ocalaly ma cztery Umiejetnosci. Przy odblokowywaniu
kolejnych Umiejetnosci nalezy umie$ci¢ nowe wskazniki na
planszy Ocalatego, aby to zaznaczy¢.

- Po zdobyciu przez Ocalalego 7 punktéw dos$wiadczenia jego
Poziom Zagrozenia zmienia sie na Zétty. Zdobywa czwarta Akcje.
- Po zdobyciu przez Ocalatego 19 punktéw doswiadczenia jego
Poziom Zagrozenia zmienia sie 1 ]
na Pomaraniczowy. Zyskuje jedna
z dwéch Umiejetnosci wskaza-
nych na swojej karcie Ocalatego,
wedle wyboru gracza.

- Przy 43 punktach do$wiadcze-
nia jego Poziom Zagrozenia zmie-
nia si¢ na Czerwony. Gracz wy-
biera jedna z trzech Umiejetnosci
wskazanych na karcie Ocalatego.

od 7 do 18 punktow
doswiadczenia: Poziom
Zétty, Ocalaty zdobywa
czwartqg Akcje.

od 0 do 6 punktow
doswiadczenia: Poziom
Niebieski, Ocalaty ma

Zdobywanie do§wiadczenia ma jednak pewne skutki ubocz-
ne. Gdy gracz dobiera karte Zombie przy Namnazaniu, czyta
wers odpowiadajacy najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia
Ocalalego bedacego ciagle w grze (patrz Namnazanie Zom-
bie, strona 25). Im silniejsi Ocalali, tym wiecej pojawia si¢
zadnych krwi stwordéw.

inwazia *i.

Poziom Czerwony:
2 Spaslaki

Poziom Pomaraiiczowy:
5 Szwendaczy

Poziom Niebieski:
Brak Zombie

W tym miejscu
moze znajdowad
sig Tarcza zamiast

43 punktow doswiadczenia:
Poziom Czerwony, gracz
wybiera Umiejetnosé
%z trzech dostegpnych.

od 19 do 42 punktow
doswiadczenia: Poziom
Pomaranczowy, gracz wybiera
Umiejetnosc z dwoch dostepnych.

g —— A0

FIREH



4 WYDOSAZENIE

Kazdy Ocalaly moze mie¢ do o$miu kart Ekwipunku, po-
dzielonych na trzy typy gniazd ekwipunku na planszy: dwa
gniazda dla Rak, jedno gniazdo Tutowia oraz pi¢é gniazd Ple-
caka. Aby zrobi¢ miejsce na nowe karty, gracz moze odrzuci¢
dowolne karty ze swojego wyposazenia w dowolnym czasie,
za darmo (nawet podczas Tury innego gracza).

Symbol Reki wskazuje te karty Ekwipunku, ktére mogq
by uzywane jedynie w gniazdach Rgk.

RECE

- Oba gniazda Rak s3 przeznaczone dla kart Ekwipunku
oznaczonych symbolem Reki.

- Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Reki moze by¢ uzy-
wana jedynie po umieszczeniu w gniezdzie Reki.

Symbol Tulowia wskazuje te karty Ekwipunku, ktére mogq
by uzywane jedynie w gniezdzie Tutowia.

Turow
- Gniazdo Tutowia jest przeznaczone dla kart Ekwipunku
oznaczonych symbolem Tutowia.

- W tym gniezdzie moze tez znajdowac si¢ specjalna karta
Ekwipunku przeznaczona dla konkretnego Ocalatego. Taki
ekwipunek jest wtedy uznawany za dzierzony w Rece, sym-
bolizujac specjalny Ekwipunek, ktéry moze by¢ natychmia-
stowo uzywany.

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

PLECAK

- W gniazdach Plecaka moze znajdowa¢ si¢ do pigciu kart
Ekwipunku dowolnego typu.

- Karty Ekwipunku oznaczone symbolem Tutowia lub Reki
mogy by¢ przechowywane w Plecaku, ale wtedy nie moga
by¢ uzywane. Znajdujacy si¢ na nich tekst nie moze zostaé
zastosowany do momentu przesuni¢cia karty do odpo-
wiedniego gniazda wyposazenia.

- Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Plecaka moze by¢
przechowywana jedynie w Plecaku i zawsze jest rozpatrywa-
na jako aktywna.

Symbol Plecaka wskazuje te karty Ekwipunku, ktore
mogq byé przechowywane jedynie w gniazdach Plecaka.

Gniazdo Tulowia jest przeznaczone dla karty
Ekwipunku oznaczonej symbolem Tutowia (jak
Pancerz) lub karty Ekwipunku przeznaczonej
dla konkretnego bohatera (Sztylet dla Nelly).

wasyuekie koded Avaku
digstanisoweqo dla kat
/ Straatsy. Nowy winik
=astgpie popraedini.

Obie Rece sq przeznaczone przede wszystkim do
walki. W gniazdach Rgk mogq znajdowaé
sie jedynie karty oznaczone symbolem Reki, jak Bron lub Czary.

Gniazda Plecaka

sq przeznaczone do
przechowywania wszelkich
kart Broni lub Czaréw,
ktore nie sq uzywane

w danym czasie,

jak rowniez kart
wspierajgcych, jak

np. Tuzin strzal.
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Zombicide: Czarna Plaga zawiera pigé¢ typéw Zombie. Sprytny
Ocalaty szybko uczy sie rozpoznawac ich mocne i stabe strony!
Wigkszosé Zombie dysponuje jedna Akcja przy kazdej Akty-
wacji (bowcy maja dwie). Zombie jest eliminowany zaraz po
udanym trafieniu ataku o minimalnej wymaganej wartosci
Obrazen. Nastepnie gracz, ktéry zabil Zombie otrzymuje na-
tychmiastowo punkty dos§wiadczenia.

SZWENDACZ

Tiegdys mieszczanie, rzemiesinicy, kupcy

i chtopi - napadnieci znienacka Zatoéni

nieszczesnicy, Wezesniej zwyczajni ludzie

- ze swoimi nadziejami i magzeniami, a teraz Zombie
L z jedng intencja. Pazywamy ich Szwendaczami,
: najgtupszymi i najpospolitszymi. Ale nie zrob
5 2 bledu i ich nie lekcewaz, W duzef grupie sq bardzo

. niebezpieczne, a na pewno jest ich mpostwo.

Min. obrazenia aby zabié: 1 Obrazenie
Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

- SpasLAK

Spastakami nazgwamy te... no, rube,

Ale nie jest o zwykly grubasek — bogary,
/ magtwy kupiec czy szlachcic, Jak wiekszos¢
- truposzy nie odczuwajg bolu, Potrzeba dudo sity do ich
unicestwienia. Lub poteznej broni. Lub czagodzieja,
Oczywiscie, ogien tez sie sprawdza. Wykorzystaj
Sobrze te zasoby i zeslij na Spaslaki wieczne porepienie.

Min. obrazenia aby zabié: 2 Obrazenia
Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

fowca

Eowey sa szybey. Szybsi niz cokolwiek
popuszajaceso  sie na  dwoch nogach.
Widziatem, jak przescignely galopujaceso
konia, chociaz tylko o piedz. Biedni kawalerzysci
nie majo Zadnych szans.

Min. obrazenia aby zabié: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasada specjalna: Kazdy Lowca ma dwie Akcje na Aktywa-
cje (patrz Aktywacja Lowcéw, strona 25).

ABOMINACJA

Wibsiates juz Abominace? Rie?
Jestes szczesciagzem, kumie,
Rozpoznasz te bestie, jak wylko jo
zobaczysz, Brofisieichnieima, Pancerz
nie powstrzyma. Tlcieczka... cdZ, moze pomoc, jezeli
biegusz naprawde szybko. Ale sanieugieve. Porrzebujesz
ognia. Dobreso, $oraceso ognia. Thiko o nanie dziata.
Min. obrazenia aby zabié: 3 Obrazenia

Zyskane doswiadczenie: 5 punktéw

Zasady specjalne:
- Ran zadanych przez Abominacje nie mozna uniknaé uda-

nym Rzutem na Pancerz (patrz strona 23).

-Do zabicia Abominacji wymagana jest Bror zadajaca 3 obrazenia.
W podstawowej wersji gry Zombicide: Czarna Plaga nie ma takiej
broni. Aby zabic¢ tego potwora, druzyna musi wrzuci¢ butelke ze
Smocza Zélcig do strefy z Abominacja i podpali¢ ja Pochodnia,
tworzac Smoczy Ogien (patrz strona 35). Samson na Poziomie
Czerwonym réwniez moze ja zgtadzi¢, uzywajac Broni do walki
wrecz, zadajacej 2 Obrazenia w potaczeniu ze swoja Umiejetnoscia
+1 Obrazenie: Atak wrecz (patrz strona 51).

NEKROMANTA

Wszyscy znamy awedy opowiadane
dzieciom o nekromantach Zgjacych
w kniejach, porgwajacych dziatwe, co
odeszta za daleko. Byly skuteczne,
utrzgmujac dzieciaki w poblizu domostw. Tk nie
preypuszczat, Ze moga byé prawdziwe, nie wredy,
Tie wiemy, skad sie wzieli ani czego chea... flloze
pragna zniszczenia wszelkiego Zycia poza soba.
Jakos sa odporni na plage — to zrozumiate, skoro
o oni kontroluja krwiozercze hordy. Zabijaj ich na

¢ s

miejscu, o trichta spal. To jedyny sposod.

Min. obrazenia aby zabié: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasady specjalne: Specjalne zasady dotyczace Nekromantéw
szczegdtowo wyjasniono na stronie 29.

Ten znacznik wskazuje Strefe wejscia Nekromanty.
Nazywany jest znacznikiem Namnazania Nekromanty.
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Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza kazdy gracz aktywuje
swoich Ocalatych, w wybranej przez siebie kolejnosci. Na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia, kazdy Ocalaty moze wyko-
na¢é trzy Akcje (nie wlicza si¢ do tego ewentualnych darmo-
wych Akcji uzyskanych dzieki Umiejetnosci z Niebieskiego
Poziomu Zagrozenia). Mozliwe Akcje to:

4 RucH
Siedmin na jedneso? To sie nazywa zabawa!

— Samson

Ocalaty przemieszcza si¢ z jednej Strefy do drugiej, ale nie moze
przechodzi¢ przez zewnetrzne $ciany budynku ani zamkniete
drzwi. Jezeli w Strefie, oprécz Ocalalego s3 takze Zombie, aby
opusci¢ Strefe, Ocalaly musi wydaé jedna dodatkowa Akcje,
za kazdego Zombie znajdujacego si¢ w tej Strefie. Wkroczenie
do Strefy, w ktérej znajduje si¢ Zombie, koniczy Akcje Ruchu
Ocalalego, nawet jezeli ma on Umiejetnos¢ umozliwiajaca
przechodzenie przez wiele Stref podczas Akcji Ruchu (lub
Umiejetnos$¢ Nieuchwytna, patrz strona 54).

PRZYKEAD: Silas znajduje sie w Strefie z dwoma Szwendacza-
mi. Aby opusci¢ te Strefe wydaje jedng Akcje Ruchu, a nastepnie
dwie dodatkowe Akcje (jedng na kazdego Szwendacza), czyli tqcz-
nie trzy Akcje. Gdyby w Strefie znajdowaty sie trzy Zombie, aby
opuscic te Strefe Silas potrzebowatby czterech Akcji.

€ PRZESZUKIWANIE

Pargz, co znalaztam! Magrwy czarodziej. Eiekawe,
czy w fego ksiedze zaklec znajdzie sie cos przydatneso...
L mu’d

Mozecie Przeszukiwa¢é tylko Strefy budynkéw i tylko jezeli

nie ma w nich Zombie. Gracz ciagnie karte z talii Ekwipun-
ku. Moze umiesci¢ ja w wyposazeniu Ocalatego lub od razu
odrzuci¢. W czasie swojej Tury Ocalaly moze wykonaé
tylko jedng Akcje Przeszukiwania (nawet jezeli jest to
dodatkowa, darmowa Akcja). Po Przeszukiwaniu Ocalaty
moze dowolnie zreorganizowaé swoje wyposazenie.
Pamietajcie: aby zrobi¢ miejsce na nowe karty, gracz moze
odrzuci¢ dowolne karty ze swojego wyposazenia w dowol-
nym momencie, za darmo.

W przypadku wyczerpania talii Ekwipunku przetasujcie
wszystkie odrzucone karty Ekwipunku (za wyjatkiem kart
Krypty, jak Inferno czy Orkowa kusza, uwzgledniajac jednak
karty Ekwipunku poczatkowego), tworzac nows talie.

ZASADY - ZOMBICIDE

4 WYWAZANIE DRZWI

LA wredy Elovis wynalazt Zagry z getunks
;7P"l’k7pu’k:’ = gnn

Brof do walki wrecz z symbolem ,Wywazanie drzwi” moze

zosta¢ uzyta do wywazania drzwi znajdujacych sie w pobli-
zu Ocalatego. Gracz wydaje Akcje i rzuca tyloma kosémi, ile
wskazuje warto$¢ symbolu Koéci broni: drzwi zostang wywa-
zone, jezeli wynik rzutu bedzie réwny lub wyzszy od wartosci
Precyzji danej broni. Umiesccie znacznik Hatasu w tej Strefie.

Symbol
wywazania
drzwi
z ikong kosci

Drzwi zostajg wywazone, jezeli

jeden z wynikow na kosci
jest rowny lub wyzszy od
wartosci Precyzji wybranej
Broni do walki wrecz!

Gracz rzuca tyloma kosémi, ile wskazuje
wartosé Kosci wybranej Broni do walki wrecz.

UWAGA: Wywazanie drzwi nie jest Atakiem wrecz. Do Akcji
Wywazania drzwi nie wliczajq sie bonusy z Broni podwdjnej,
bonusy Broni do walki wrecz, takie jak dodatkowa kos¢ do rzutu
dla Umiejetnosci lub Sztyletu. Uzywa sig jedynie samej wartosci
Kosci danej broni.

' Niektére bronie maja symbol
,Wywazania drzwi” bez sym-
bolu koéci. Mozna ich uzy¢ do
wywazania drzwi bez potrze-
by rzutu kosémi. Wystarczy
wydaé¢ Akcje na Wywazanie
drzwi. Umie$écie znacznik
Hatasu, jezeli uzyta bron jest
glosna (patrz Odczytywanie
karty Ekwipunku, strona 12).

Wywazanie
drzwi bez
symbolu kosci.




Wiele Misji zawiera kolorowe drzwi. Zwykle nie mozna
otworzyc¢ tych drzwi przed speilnieniem pewnych warunkoéw,
(na przyktad: odnalezienie pasujacego kolorem Celu). Aby
dowiedzie¢ si¢ wiecej, przeczytajcie opis Misji.

NAMNAZANIE W BUDYNKACH

Pierwsze otwarcie drzwi do zamknigtego budynku ujawnia
wszystkie Zombie we wszystkich pomieszczeniach (pojedyn-
czy budynek rozciaga si¢ na wszystkie pomieszczenia pota-
czone przez przejscia, czasem roztozone na kilka kafelkéw).
Wskazujac wszystkie Strefy w budynku jedna po drugiej
(wwybranej przez was kolejnosci), dobieracie karte Zombie dla
kazdej Strefy. Umiesécie odpowiednia liczbe i rodzaj Zombie
we wskazanej Strefie (patrz Namnazanie, strona 25).

- Jezeli dobierzecie karte Dodatkowej Aktywacji, bezzwtocz-
nie wykonajcie akcje wskazang na karcie.

- Jezeli dobierzecie karte¢ Podwoéjnego Namnazania (patrz
strona 26), nie namnazajcie Zombie w tej Strefie, dobierzcie
dwie karty, zamiast jednej, dla kolejnej Strefy w budynku.

Zombie namnazajqg
si¢ w budynku

od razu po
wywazeniu drzwi.

zamknietych drzwi, od poczgthu

T a - gmrrw oy -
- o d m e m = o

Nelly wywaza drzwi,
ujawniajgc wnetrze <
budynku po raz pierwszy. vangy

Dobranie Dobranie
karty Zombie! karty Zombie!

- Niektére efekty gry umozliwiaja zamkniecie wywazonych
drzwi. Ich ponowne wywazanie nie powoduje nowego
Namnazania Zombie.

- W przypadku wyczerpania talii Zombie, przetasujcie wszyst-
kie odrzucone karty, tworzac tym samym nowg talie.

W budynkach otwartych od poczatku gry nigdy nie naste-
puje namnazanie.

4 REORGANIZACIA/WYMIANA
- Daj mi en czag, T nawer nie umiesz czyrac!

- To daj mi te kusze, zanim kogos skrzywdzisz.
— Daldric i Silas

Wydajac jednag Akcje, Ocalaty moze zreorganizowaé karty
kary w swoim wyposazeniu wedle swojego uznania. Ocalaty
moze jednoczesnie wymieni¢ dowolng liczbe kart z innym
Ocalatym (tylko jednym), bedagcym w tym czasie w tej samej
Strefie. Drugi Ocalaly moze za darmo zreorganizowac swoje
wyposazenie.

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

W tym budynku nie ma Tutaj nie namnazajcie
Zombie. Wnetrze
pomieszczenia ukryte jest

za zamknigtymi drzwiami.

widacé jego wnetrze. Tutaj
nie namnazajcie Zombie.

Dobranie Dobranie

karty Zombie! karty Zombie!
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@' ARCIE W WALCE ATAK DYSTANSOWY

Akcje w walce wykorzystuja wszystkie karty Ekwipunku - Bdzie nw.tczgtaﬁ 518; strzelaé
zwigzane z walka: Bron do walki wrecz, Broi dystansowa z kﬂSZg?
i Czary.
- mtodosci chodzitam na

e polowania z ofcem.

&by jestes wystarczajaco - Ktusownictwo jest chyba

silng, dekapitacjn staje sie zakazane na rerenach

jedna z mozliwosci. towieckich wtadcy?

— Elovis - Ehyba wiasnie zastrzelitam

Ocalaty uzywa Broni do walki wrecz SZGR{!FU”

trzymanej w Rece, aby zaatakowac = gﬂﬁtm‘l&

Zombie w swojej Strefie (patrz Wal-

ka, strona 32). Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni dystansowej, aby

strzeli¢ do pojedynczej Strefy, znajdujacej si¢ w Zasiegu wska-

zanym na karcie broni (patrz Walka, strona 32). W grze Zom-
bicide: Czarna Plaga, gracze strzelaja do Stref, a nie do Postaci.
Jest to szczegdlne istotne dla zasady Kolejnosci Wybierania
Celéw (patrz strona 34).

Pamietajcie, ze uzycie Broni dystansowej o Zasiegu ,0” liczy
si¢ dalej jako Atak dystansowy.

Rzucanie CzARrRu

Przez lara wdato nam sie przekonaé
lud, e magia jest zagezepwowana
Sla nieliczngch wybgaficow. Jasne,
nigkore ryruaty wymageja pewnych
umiejetnosci, lecz w przypadke \
zagrozenia, zwykta kule ognia moze
wyczagowaé nawet najgtupszy adepr.
W lzisiefszych czasach tylko te
czay sie liczq,

— Baldric \'

Ocalaty uzywa Czaru (czaru o cechach bojowych)
trzymanego w Rece do zaatakowania Zombie.
Ten atak podlega tym samym zasadom co
Atak dystansowy.

ZASADY - ZOMBICIDE




@' Rzuﬂ\niﬁ 2AK1£C‘A Ocalaty uzywa Zaklecia (czar bez cech bojowych) trzymane-

go w Rece. Rozpatrzcie efekty opisane na karcie.

SCWSZM, PKZgSPi)esZ mﬂi% nieco mgicznie, c0? . Zaklecia s3 rzucane na konkretne Postacie lub Strefy (we-
I wgbacz méj CMC}WE msm Spmm’ d}ug ?plsu k.arty) w zasiegu ]E?ola Wlfizema. ,Ocalaie?go. B

) el " ; - Jezeli celem jest Ocalaty, rzucajacy moze rzuci¢ Zaklecie na siebie.

Ze czuye sie jﬂk Cgl{:! - @lovts, do bawm' - Wiekszo$¢ Zakle¢ ma dopisek ,Raz na Ture™ Ocalaty moze

rzucié je tylko raz w czasie swojej Tury. W przypadku gdy

Ocalaty posiada kilka egzemplarzy tego samego Zaklecia

moze rzuci¢ kazde z nich niezaleznie. To samo Zaklecie moze

by¢ rzucane kilkakrotnie podczas jednej Rundy, jezeli Oca-
lali wymieniaja je miedzy sobg i rzucaja podczas swoich Tur.

4 2DOBYWANIE
1UB ARTYWACIA CELU

Raz na turg. Wy,
xnajdujgeego
ez 23

Ty zakonnic potrzeba do zapalenia pochodni?

7
1 i Tednej. Testesmy skureczne i pozbawione
3 . A To sq Zaklgcia. poczuda humory,
S B — Anp i Elovis
{
Ocalaty podnosi znacznik Celu lub aktywuje Cel znajdujacy
wi sie¢ w tej samej co on Strefie samej Strefie. Powstale efekty

wyjasnione sa w opisie Misji.

4 ZROBCIEHALAS!

Ocalaty hatasuje, prébujac przyciagnaé Zombie. Umieéécie
jeden znacznik Hatasu w tej Strefie.

4 BRAK DZiAIANIA

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



=F{rAzA
ZOMBIE

imo swej catej zacierosci, Zombie sa gtupie jak

bur. fllniej wiecej wiesz, czego sie spodziewac.

“hyba Ze gbzies w poblizu czai sie Flekromanta,
Musisz wredy byc sprytniefszy. Nawer mata, ale
zdererminowana grupa moze trzymaé z dala hordy
gtupich porwordw. Zachowaj spokdj i cisze, ataky bez
livoscl — oni nie beda miec krzry wspotczucia dla ciebie.

Po tym, jak gracze aktywuja wszystkich swoich Ocalatych
nastepuje Faza Zombie. Gracze poruszaja figurki Zombie
wedlug ponizszych krokéw:

& £TAD 1 - AKTYWACIA

W zaleznosci od sytuacji, kazdy Zombie aktywuje i wydaje
swoja Akcje albo na Atak, albo na Ruch. Na poczatek
rozpatrzcie wszystkie Ataki, a nastepnie Ruchy. Uzywajac
jednej Akcji, kazdy Zombie wykonuje albo Atak ALBO Ruch.

ATAK

Kazdy Zombie znajdujacy si¢ w tej samej Strefie co Ocalali
przeprowadza Atak. Atak Zombie zawsze si¢ udaje, nie wymaga
rzucania koéémi i zadaje jedna Rane. Ocalali w jednej Strefie

dziely miedzy sobg Rany wedlug swojego uznania, nawet
jezeli oznacza to zadanie wszystkich ran jednemu Ocalalemu.

Po ewentualnym Rzucie na Pancerz, wskaznik Toru Ran jest
przesuwany o jedno miejsce w prawo za kazda otrzymana
Rane. Ocalatly jest eliminowany po tym, jak jego Tor Ran
osiggnie warto$¢ 3. Usuficie figurke tego Ocalatego i odrzu¢-
cie jego Ekwipunek.

Szat pozerania! Zombie walcza w grupach. Wszystkie Zombie
znajdujace sie w te samej Strefie co Ocalaty biorg udziat w Ata-
ku, nawet jezeli jest ich tak wiele, ze jest to gruba przesada.

PRZYKEAD: Grupa siedmiu Szwendaczy jest w tej samej Strefie
co dwoch Ocalatych. Do zabicia obu Ocalatych wystarczy szesé
Zombie, jednak gracze decydujgq, ze wszystkie Rany otrzymuje
jeden Ocalaty. Przyjacielu, bedziemy o tobie pamietac!

ZASADY - ZOMBICIDE

RzuTty NA PANCERZ

Pancerz: Ocalali noszacy karte Ekwipunku z Pancerzem
w gniezdzie Tulowia moga wykonywaé Rzuty na Pancerz,
aby uniknaé¢ Ran. Gracz rzuca tyloma kosémi, ile Ran ma
otrzyma¢ Ocalaty. Kazdy wynik rzutu réwny lub wyzszy
od wartosci Pancerza wskazanej na karcie Pancerza anuluje
jedna Rane. Fartowny Ocalaly moze nawet przyja¢ na siebie
wszystkie Rany calej druzyny i wyjsc¢ z tego bez szwanku!

Tarcza: Trzymana w Rece Tarcza umozliwia stosowanie Rzu-
téw na Pancerz, o ile Ocalaly nie nosi prawdziwego pancerza.
Jezeli ma na sobie pancerz, Tarcza umozliwia jeden przerzut
kosci Pancerza. Gracz przerzuca wszystkie kosci, a nowy
wynik zastepuje poprzedni. W niektérych przypadkach (na
przyklad dla Pancerza skérzanego 5+) Tarcza zapewnia lep-
sz3 warto$¢ Pancerza niz sam pancerz: Ocalaty moze wybra¢
warto$¢ Pancerza Tarczy, ale nie ma wtedy mozliwosci prze-
rzucenia rzutu.

Rzuty na Pancerz nie pozwalajg uniknaé Ran zadanych
przez Abominacje ani §mierci od Smoczego Ognia.

PRZYKEAD: Baldric i Clovis sq w tej samej Strefie co trzech
Szwendaczy. Obaj Ocalali nie odniesli do tej pory Ran, a Clovis
nosi Kolczuge (Pancerz 4+). Szwendacze atakujq, kazdy zadaje
jedng Rane. Gracze decydujg o podziale trzech zadanych Ran
pomiedzy Ocalatych:

- Jeden z nich moze przyjgc je wszystkie. Oczywistym wyborem
jest Clovis, bo jego Kolczuga moze anulowac zadawane Rany.

- Mogq rowniez dowolnie rozdzieli¢ rany miedzy siebie. Gracze
decydujq o zadaniu jednej Rany Baldricowi i dwéch Ran Cloviso-
wi. Baldric nie ma Pancerza i dlatego nie moze zanegowac otrzy-
manej Rany. Clovis wykonuje dwiema kos¢mi Rzut na Pancerz
(jedng koscig za kazdg Raneg), uzyskujgc B i K. Jeden sukces!
Jedna Rana jest anulowana, a Clovis otrzymuje pozostatq Rane,
ktorej odniesieniu Pancerz nie zapobiegt.

b
.




RucH
To Zombie

Srawiajgc czota niemozliwema, k}:f:szjjf
wYkoRzYsTaj TeRen na swoja Ocalatych.
korzysc. llasz po swojej stronie ¥ T
sciany { drzwi. Tlwazaj tylkona  [BS |
slepe zautki/ — Silas

Zombie, ktére nie zaatakowaty, uzy-
wajg swoich Akcji na Ruch o jedna
Stefe w kierunku Ocalatych:

1: Zombie wybieraja Strefe
przeznaczenia.
- - Pierwsza jest Strefa z Ocalatymi
w Polu Widzenia Zombie, na ktérej
/ znajduje sie¢ najwiecej znacznikéw Ha-
{ tasu. Pamietajcie! Kazdy Ocalaty liczy
sie jako jeden znacznik Halasu.
- Jezeli zaden Ocalaty nie jest widoczny,
B, Zombie poruszaja si¢ w kierunku naj-
A glosniejszej Strefy.
W obu przypadkach odlegtos¢ nie
ma znaczenia. Zombie porusza sie do
najgtosniejszego positku, ktéry widzi

ot lub styszy.
+
) 2: Zombie porusza si¢ o 1 Strefe
. do przodu w kierunku Strefy prze-
. znaczenia, wybierajac najkrétsza

mozliwg droge.
l Jezeli do najglosniejszej Strefy nie
: wiedzie otwarta droga, Zombie po-
rusza si¢ w jej kierunku, jak gdyby

wszystkie drzwi staly otworem, jed-
nakze zamkniete drzwi w dalszym
ciggu je zatrzymuja.

Jezeli istnieje wiecej niz jedna droga tej samej dtugosci, Zom-
bie rozdzielajg si¢ na réwne grupy, podazajac wszystkimi
mozliwymi $ciezkami. Rozdzielaja si¢ réwniez w przypadku,
gdy r6zne Strefy docelowe zawieraja te sama liczbe znaczni-
kéw Hatasu. Jesli jest to konieczne, dodajcie Zombie, aby
kazda nowa grupa skladata si¢ z jednakowej liczby Zombie
tego samego typu!

Specjalne przypadki dzielenia grup:

- Abominacje i Nekromanci nigdy si¢ nie rozdzielaja; zdecy-
dujcie, w ktérym kierunku si¢ porusza.

- Jezeli w zapasie nie ma juz figurek Zombie do dodania
w przypadku nieréwnego podziatu, zdecydujcie, ktéra grupa
Zombie otrzymuje dodatkowe wsparcie oraz w ktérych kie-
runkach podazaja obie z nich. Nie powoduje to dodatkowej
Aktywacji (patrz strona 26).

Widzgc kilka grup Ocalatych, Zombie
zawsze kieruje sie w kierunku najglosniejszej
(nie ma znaczenia, ze Baldric jest najblizej).

Ann, Nelly i Silas sq moze
gtosniejsi, ale to Zombie
widzi tylko Baldrica.

To Zombie nie widzi
zadnych Ocalatych,
dlatego porusza
sig w kierunku
najglosniejszej Strefy. **

Gdy istniejq dwie rownie dtugie
drogi do celu, grupa Zombie
rozdziela sie i podgza obiema!

PRZYKLAD: Grupa sktadajgca sie z czterech Szwendaczy, jednego
Spaslaka i trzech kowcéw porusza sig kierunku grupy Ocalatych.
Zombie majg do wyboru dwie trasy o tej samej dtugosci, dlatego

dzielq sie na dwie grupy.
- Dwéch Szwendaczy idzie w jedng strong, pozostata dwdjka
w druggq.

- Spaslak dotgcza do pierwszej grupy Szwendaczy, a drugi Spaslak
dodawany jest z puli rezerwowej do drugiej grupy.

- Tréjka towcow rowniez sig rozdziela: dwdch z nich dotgcza do
pierwszej grupy, a pozostaty do drugiej. W celu zachowania row-
nosci grup, dodatkowy towca dodawany jest z puli rezerwowej do
drugiej grupy.

Przetrwanie staje si¢ o wiele trudniejsze dla Ocalatych!

WAZNE: Nekromanci stosuja wiasne zasady Poruszania sie.
Zawsze poruszaja sie w kierunku najblizszej Strefy Namnazania
nie bedacej Strefg Namnazania Nekromanty (patrz strona 29).

p-
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€ AKTYWACIA 1OWCOW

TwoRy, keore nazywamy | towcami” wykorzystuje
swof drapiezny instynke © nienaturalng szybkosé
rownowazac brak bystrosct. floga rozepwaé czlowieka
na strzepy w przeciagu sekund, Slavego zachowa
czujnost, flliej w gorowosci wierna kusze i nie pozwol
bestiom podefsc do siebie.

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

PRZYKEAD 1: Na poczgtku Fazy Zombie grupa sktadajgca sie
z trzech towcow i jednego Spaslaka znajduje sie w odlegtosci jed-
nej Strefy od Ocalatego. Poniewaz w swojej Strefie nie ma zadnego
Ocalatego, ktorego mogliby zaatakowac, ich pierwszq Akcjq jest
Ruch do Strefy z Ocalatym. Nastepnie towcy wykonujg swoje
drugie Akcje. Poniewaz teraz znajdujq si¢ w tej samej Strefie co
Ocalaty, Atakujq go. Kazdy towca zadaje jedng Raneg, co skutkuje
$miercig Ocalatego.

PRZYKEAD 2: kowca jest sig w tej samej Strefie co Ocalaty, a Szwen-
dacz znajduje sie w Strefie przylegajgcej do niej. Pierwszq Akcjg tow-
cy jest zaatakowanie Ocalatego i zadanie mu Rany, a w tym czasie
Szwendacz wkracza do tej Strefy, poniewaz widzi w niej Ocalatego.
Nastepnie towca wykonuje swojg drugqg Akcje. Ponownie Atakuje
Ocalatego, zadajgc mu drugq Rane.

ZASADY - ZOMBICIDE

PRZYKEAD 3: Ocalaly jest w tej samej Strefie co trzech Szwen-
daczy, dwa Spaslaki i dwoch owcow. Wszystkie Zombie Atakujg
i zadajq tgcznie siedem Ran (do zabicia Ocalatego wystarczq trzy
Rany). Jako ze wszystkie Zombie Atakowaty, zadne z nich nie
porusza sie. Nastepnie Lowcy rozpatrujq swoje drugie Akcje. Nie
na nikogo w poblizu, wiec nie atakujq i poruszajg sie w kierunku
kolejnej Strefy z pozywieniem.

& £TAD 2 - NAMNAZANIE

Mowisz, ze zalewa nas niekoficzaca sie fala
mozgozernych stworow i myslisz, Ze spanikuje?
Zagrujesz, to naflepszy dzief mojeso 2ycial

— Elovis

Znaczniki Namnazania Zombie wskazujq
umiejscowienie Strefy Namnazania.

Mapy Misji wskazuja miejsca, w ktérych na koniec kazdej Fazy
Zombie pojawiajg si¢ kolejne stwory. S3 to Strefy Namnazania.
Wskazcie Strefe Namnazania i pociagnijcie karte Zombie.
Przeczytajcie odpowiednig linijke tekstu na karcie, wskazy-
wang przez Poziom Zagrozenia Ocalatego o najwyzszym po-
ziomie do§wiadczenia bedacego ciagle w grze (Niebieski, Zétty,
Pomaranczowy lub Czerwony). Umiesécie odpowiednia liczbe
Zombie wskazanego przez karte typu.

Inwazja *L. 4 Poziom Czerwony:
mbie © 1 e
- 2 Spaslaki

Poziom Pomaraiiczowy:
5 Szwendaczy

Poziom Niebieski:
Brak Zombie

Nikogo nie
widac!

Powtérzcie dla kazdej Strefy Namnazania.

Zawsze rozpoczynajcie od tej samej Strefy Namnazania i konty-
nuujcie w prawa strone. W przypadku wyczerpania talii Zombie
przetasujcie wszystkie odrzucone karty Zombie, tworzac tym
samym nows talie.

PRZYKLAD: Ann ma 5 punktow dosSwiadczenia, co umiesz-
cza jg na Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Clovis ma 12
punktow i jest na Zé%tym Poziomie. W celu ustalenia liczby
Zombie do namnozenia, przeczytajcie Zéttq linijke tekstu na
karcie - ktora odpowiada Clovisowi, najbardziej doswiadczo-
nemu Ocalatemu.

b
.




KoLOROWE STREFY NAMNAZANIA KARTY PODWOINEGO NAMNAZANIA

Podwadine, =
nammn

anie

. Tutaj nie namnazaj Zombie.
Nammnoz dwie karty Zombie

Niektére Misje zawierajg niebieskie i/lub zielone znaczniki Stre- e, i
| fy Namnazania. Jezeli nie okre§lono inaczej, w tych Strefach nie
- 7a sie Zombie, chyba z d ie konkretne zd i »
e r?amnaza 51? ombie, chy .a ze wydarzy sie <,on .<re ne z a.rzeme Brak Zombie, ale podwéjne
(jak zdobycie Celu w pasujacym kolorze), ktore je aktywuje. S
P ) ktopoty w kolejnej Strefie!
¥

- Gdy dobierzecie karte Podwdjnego Namnazania, w aktualnie
rozpatrywanej Strefie nie pojawiaja si¢ Zombie. Przy rozpatry-
waniu nastepnej Strefy Namnazania (podczas Etapu Namna-
zania) lub Strefy budynku (podczas namnazania w budynku).
dobierzcie dwie karty Zombie i rozpatrzcie je jedna po drugiej.

! IR
| Jezeli jedna z nich jest kolejng karta Podwéjnego Namnazania,
\ wi najpierw rozpatrzcie zwykla karte Namnazania, a nastepnie
karte Podwéjnego Namnazania.
+ KARTY DODATKOWE] AKTYWAC]I
- v Etap Namnazania
“ @j Rie sq a t(lk, szewwgwml Ef:ap .Namnazama! Grac'ze : jest rozpatrywany
8 _ mu,d wg.;blera_].q te Strefe Nam.nazama w prawg strong.
jako plerwszg. Dobra!: kc.lrtg Przechodzgc
’ Gdy odkryjecie karte Dodatkowej Aktywacji, we wskazanej Potiwop?egtr P:Janfnazanu.l! do kolejnej Strefy
. Tu nie pojawiajq si¢ Zombie... N

Strefie nie pojawiaja si¢ Zombie. Zamiast tego wszystkie
Zombie wskazanego typu natychmiastowo otrzymuja do-
datkowa Aktywacje (patrz Etap Aktywacji, strona 23). Za-
uwazcie, ze te karty nie maja zadnego efektu na Niebieskim

Poziomie Zagrozenia!

Na Zéttym,
Pomaranczowym
i Czerwonym Poziomie
Zagrozenia wszyscy
Szwendacze sq
natychmiast Aktywowani.

SN | i ...Dla tej Strefy
Na Niebieskim } 752 & | ! Namnazania
Poziomie Zagrozenia ; ——— gracze ciggng
nic sie nie dzieje. dwie karty
Zombie.
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Ann wywaza drzwi, powodujgc namnazanie
Zombie w budynku! Gracze wybierajg
te Strefe jako pierwszq do rozpatrzenia
i dobierajq karte Podwijnego Namnazania.
Tu nie pojawiajg si¢ Zombie...

...Gracze wybierajq te Strefe
jako drugq i dobierajg
dwie karty Zombie, aby
wypetnié jg stworami.

- Jezeli nastepnag dobrana karta jest karta Podwdjnego
Namnazania, zastosujcie ja dla kolejnej Strefy Namnazania
lub Strefy budynku.

- Jezeli dobierzecie dwie karty Podwdjnego Namnazania w tej

samej Strefie, w nastepnej Strefie namnazacie z czterech kart!

Druga Strefa Namnazania:
dwie karty Zombie. Pierwsza
karta jest standardowa
(normalne namnazanie
Zombie), kolejna to karta
Podwdjnego Namnazania.

Pierwsza Strefa
Namnazania: karta
Podwdéjnego Namnazania.
Przejdzmy do kolejnej
Strefy po prawe;j.

Trzecia Strefa Namnazania:
dwie karty Zombie.
Namnazajq Zombie

w zwykty sposéb.

Pierwsza Strefa budynku:
karta Podwoéjnego
Namnazania.

Ta Strefa zostata wybrana
jako trzecia: gracze ciggng
tu cztery karty Zombie.
Namnazajg Zombie
w zwykty sposéb.

Druga Strefa budynku: gracze
ciggng tu dwie karty Zombie.
Obie karty to Podwojne
Namnazanie! W tej Strefie
nie pojawia si¢ Zombie.

- Jezeli karta Podwéjnego Namnazania zostanie dociggnieta
w ostatniej Strefie Namnazania lub Strefie budynku, rozpa-
trzcie ja jako dodatkowe Podwéjne Namnazanie w pierwszej
Strefie Namnazania lub pierwszej Strefie budynku (nawet
jezeli gracze juz namnozyli tam Zombie!).

Jezeli podczas rozpatrywania dodatkowego Podwoéjnego
Namnazania gracze dobiorg nowa karte Podwéjnego Namna-
zania, kontynuuja rozpatrywanie karty w nastepnej Strefie
Namnazania lub Strefie budynku do czasu, az przestang
dobiera¢ karty Podwéjnego Namnazania.

Karta Podwoéjnego Namnazania
zostaje dobrana w ostatniej
Strefie Namnazania.
Wracamy do pierwsze;j!



Karta Podwdjnego

Namnazanie Zombie Namnazania zostaje
rozpoczyna sie tutaj. wyciggnieta w ostatniej
Gracze postanawiajq Strefie budynku. Gracze
. rozpatrze¢ Namnazanie ciggng dwie karty
5 Zombie w budynku Zombie dla pierwszej

. zgodnie z oznaczong

Strefy budynku!

trasq, Strefa po Strefie.

-
L) SKONCZYEY SIE FIGURKI
) _
., Pudetko Zombicide: Czarna Plaga zawiera wystarczajaca
. liczbe figurek Zombie do przeprowadzenia natarcia na wio-

ske. Jednakze moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze graczom zabraknie
figurek konkretnego typu, podczas uzupetniania Zombie na
planszy na skutek namnazania lub zapeiniania budynku.
W takim przypadku gracze umieszczaja na planszy pozostale
figurki (jezeli jakie$ zostaly) a wszystkie Zombie wskazanego
typu od razu rozpatruja dodatkowa Aktywacje.

Dodatkowe Aktywacje moga nastepowaé jedna po
drugiej. Zasada ta jest szczegélnie istotna dla Abo-
minacji i Nekromantéw, poniewaz w podstawo-
wym zestawie Zombicide: Czarna Plaga znajduje

sie po jednej figurce obu typéw. W niektérych przy-

padkach Abominacja lub Nekromanta moga otrzyma¢
szereg dodatkowych Aktywacji podczas jednej Rundy.

Jezeli gracze posiadaja dodatkowe figurki Abominacji
i Nekromantéw, na planszy moze jednoczesnie watesac sie
wiele figurek tych typéw.

Pamietajcie, aby zawsze pilnowaé¢ wielkosci hordy
Zombie na planszy - w przeciwnym wypadku ryzy-
kujecie, Ze powstang przeciw wam!



$ NEKROMANCI

Bedac najstraszniejszymi pomiotami posréd innych plu-
gastw, Nekromanci spisuja si¢ §wietnie szerzac spustosze-
nie i siegajac po wtadze. Szkoda im czasu na konfrontacje
z Ocalatymi; dlatego zaraz po wykryciu uciekaja bez walki.
Nekromanci stosuja si¢ do specjalnych zasad:

- Dla celéw gry Nekromanta traktowany jest jako Zombie.

- Nekromanta posiada wtasng armie zarazonych.

Gdy Nekromanta pojawia si¢, umie$écie dodatkowy znacz-
nik Namnazania Zombie (na stronie ,Nekromanty”) na jego
Strefie wejsciowej. Nastepnie bezzwlocznie rozpatrzcie

dla niego normalne Namnazanie Zombie. Od teraz Strefa
Namnazania Nekromanty jest aktywna: namnaza Zombie
w ten sam sposéb, co normalna Strefa Namnazania. Kazde
pdzniejsze dobranie dodatkowych kart Zombie Nekro-
manty (bez znaczenia ich typéw) skutkuje Dodatkowa
Aktywacja dla wszystkich Nekromantéw znajdujacych sie
na planszy, do czasu az uciekna lub zgina.

Jezeli Nekromanta ucieknie, a na planszy znajduje sie
t3cznie 6 znacznikéw Namnazania Zombie (obejmuje to
znaczniki Namnazania Nekromanty), gracze natychmiast

przegrywaja gre.

Dobrano karte Zombie
Nekromanty!

Gracze umieszczajq tutaj
znacznik Namnazania
Nekromanty i odpowiedniq
figurke Nekromanty. Gracze
dobierajg dodatkowq
karte Zombie dla Strefy
Namnazania Nekromanty.
Od teraz Strefa Namnazania
Nekromanty namnaza
Zombie w ten sam sposéb,

co zwykta Strefa Namnazania.

- Nekromanta prébuje uciec z planszy. Jezeli w jego Strefie
nie ma zadnego Ocalatego, ktérego moéglby zaatakowac
podczas swojej Aktywacji (patrz Faza Zombie, strona
23), przesuwa si¢ o 1 Strefe w kierunku najblizszej Stre-
fy Namnazania (NIE swojej Strefy wejsciowej), ignorujac
Ocalatych w Polu Widzenia. Jezeli kilka Stref Namnazania,
stuzacych Nekromantom za miejsca ucieczki, znajduje sie
w tej samej odlegtosci, gracze dokonuja wyboru Strefy, kt6-
ra3 Nekromanta bedzie prébowat uciec.

Nekromanta probuje
uciekaé przez najblizszq
Strefe Namnazania. Nie

moze byc to jego Strefa
wejsciowa, oznaczona
jako Strefa Namnazania

Nekromanty. Gorna

Strefa jest tylko
trzy Strefy dale;j!

Wszystkie
Zombie
Zmierzajq
w kierunku
Clovisa i Silasa.

P s



- Nekromanta ucieka z planszy zaraz po tym, jak Aktywuje sie - Zabicie Nekromanty spowalnia inwazje. Jezeli graczom
| w Strefie, przez ktéra probowal uciec. Wymienicie znacznik uda si¢ go zabié, wybieraja Strefe Namnazania (moga wy-
5 Namnazania Nekromanty wprowadzony przez niego na plan- braé¢ Strefe Namnazania danego Nekromanty) i usuwaja ja

sze na zwykty znacznik Namnazania Zombie. z planszy. Jezeli nie usunga z planszy znacznika Namnazania
Nekromanty, nalezy go wymieni¢ na zwykty.

Nekromanta aktywuje si¢
w Strefie Namnazania i ucieka
poza plansze. Usuiicie jego figurke
2z planszy - umkngt by szerzycé
plage Zombie gdzies indziej.

3- Znacznik
Namnazania
Nekromanty wymieniany
jest na zwykty,
czerwony znacznik
Namnazania Zombie.

Znacznik Namnazania
Nekromanty zostaje
wymieniony
na zwykly znacznik
Namnazania Zombie

1- Silas uzywajgc
tuku zabija
Nekromante.

2- Gracze usuwajqg te
Strefe Namnazania,
dzigki czemu nic nie

stoi im na przeszkodzie
w zdobyciu Celu.

ETAP 3: Dobre zakoiiczenie

W szczegbélnych przypadkach wszystkie znac-
zniki Namnazania moga znalez¢ si¢ w tej samej
Strefie. W takiej sytuacji Nekromanta w dalszym
ciagu pojawia sie z dodatkowym znacznikiem
Namnazania Nekromanty, ale ucieka z planszy
zaraz po swojej Aktywacji.

7y CZARNA PLAGA - ZASADY



)&ohategowi& jak i totgy powstaje jako plage
zombie szerzac zagaze na cate krolestwo.
Tliektorzy nekgomanci zapiswjo sie na kagrach
historil wyjatkowo nikczemnie, stajac sie naszymi
zaprzysiestymi wrogami. Riezwykle podejrzlivie
podchodécie do ich spotkaf, jako Ze tacza sie
w mrocznym rytuale: nekromanci znikaje w wigze
enersil, jednoczesnie przyzywajac legiony zombie,

& GRAKRREGIEM

Zasady Kregu Nekromantéw umozliwiaja gre wieloma
Nekromantami podczas rozgrywek Zombicide: Czarna
Plaga. Aby méc z nich skorzysta¢, gracze potrzebuja do-
datkowych figurek Nekromantoéw, takich jak te zawarte
w dodatkach Special Guest Boxes autorstwa Carla Critchlo-
wa, Naiade oraz Stefana Kopinskiego (sprzedawane osobno).

1~ Stworzcie wlasny Krag Nekromantéw podczas Przy-
gotowywania gry: wybierzcie Nekromantéw, ktérym czo-
fa stawia¢ ma wasza druzyna Ocalatych (im wigcej, tym
bedzie bardziej zabdjczo!). Wyciagnijcie sze$¢ zwykltych
kart Nekromantéw z Talii Zombie i zamieficie je na do-
wolng, wybrang przez was kombinacje kart Nekromantéw.
Umies¢cie wybrane karty w talii Zombie i potasuijcie ja. Te-
raz jesteScie gotowi na zmierzenie si¢ z Kregiem!

PRZYKLAD: Gracze posiadajg dwie podstawowe figurki
Nekromantéw oraz figurki Ostokara i To-Me Ku-Pa. Posta-
nawiajq wprowadzic¢ do gry wszystkie cztery stwory i w na-
stepujgcy sposéb tworzq Krqq sktadajgcy sie z szesciu kart:
Zwykly Nekromanta (x3). Ostokar (x2) oraz To- Me Ku-Pa
(x1). Mogq wybraé dowolng kombinacje kart. To-Me Ku-Pa
pojawia sie jedynie od czasu do czasu, jednak jego zasady
specjalne powodujg, ze gracze dtugo o nim nie zapomng!

2~ Aby namnaza¢ Nekromantéw i nimi poruszaé,

stosujcie klasyczne zasady dotyczace Nekromantow.
Uzywajcie koloréw, aby $ledzi¢ Strefy Namnazania kon-
kretnych Nekromantéw i okresli¢ ich miejsca ucieczek.
Pamigetajcie: pociagniecie karty Nekromanty skutkuje
Dodatkowa Aktywacja dla kazdego Nekromanty znajdu-
jacego sie na planszy, do czasu jego ucieczki lub §mierci.

PRZYKEAD: Zwykty Nekromanta, Ostokar i To-Me Ku-
-Pa sq juz na planszy. Gracze dobierajq zwyklq karte
Nekromanty: umieszczajg zwyklego Nekromante w Strefie,

w ktorej wlasnie sie namnozyt, wraz z jego dodatkowgq
Strefg Namnazania Nekromanty, a wszyscy pozostali trzej
Nekromanci otrzymujq dodatkowq Aktywacje. Koniec jest
blizszy niz myslicie!

3~ Uwazajcie na mroczny rytual! Nekromanci znaj-
dujacy sie w Zasiegu 0-1 od siebie, uciekaja z planszy na
koniec Fazy Zombie w taki sam sposéb, jak gdyby uzyli
do ucieczki Strefy Namnazania. Zamieficie znaczniki
Namnazania Nekromanty wprowadzone przez nich
na plansze, na zwykle znaczniki Namnazania Zombie.

4- Dziataniami kazdego niezwyklego Nekromanty
rzadz3 specjalne zasady, zapisane na jego karcie Zom-
bie. Maja zastosowanie od chwili jego wejscia na plan-
sze, do czasu jego ucieczki lub $§mierci.




'||i!‘_ L
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azdy duge moZe szarZowaé na wroga

z toporem. Ale sprawne i skureczne
usmiercanie stwordw wymaga odwagi L umiejernosc.
A przy szlachrowaniu zombie nie kazdy cios jest tak
samo skureczny. Tlonif cztowiekowi reke i masz go
z gtowy. Orab reke zombie, a ono sprobuje dopwaé
cie druga. Musisz zadawaé szybkie { pewne ciosy albo
skoficzysz jako kolejna poczwaga.
Gdy Ocalaty atakuje Zombie, uzywajac
Broni do walki wrecz, Broni dystansowej

lub Rzucajac Czar, gracz rzuca tyloma ko-
§¢mi, ile wynosi liczba Koéci danej broni

(lub Czaréw).

Jezeli aktywny Ocalaty ma w Rekach dwie
identyczne bronie (lub Czary) z symbolem
Broni podwdjnej, moze uzy¢ ich w tym
samym czasie wydajac tylko jedng Akcje.

SymbolNBro.ni W przypadku Broni dystansowej i Rzucania
podwijnej Czaréw, atak musi by¢é wymierzony w te

sama Strefe.

PRZYKEAD 1: Silas ma dwie Kusze powtarzalne, po jednej
w kazdej Rece. Kusza powtarzalna ma symbol Broni podwdjnej,
dlatego Silas moze strzeli¢ z obydwu jednoczesnie. Umozliwia
mu to rzut 6 kosémi dla jednego Ataku dystansowego, poniewaz
Kusza powtarzalna ma wartos¢ kosci 3!

podwéjnej

Wartosé
kosci: 3

PRZYKEAD 2: Samson trzyma dwa Sztylety. Sq takie same
i majq symbol Broni podwdjnej, dlatego Samson moze zamierzycé

sig na Zombie oboma jednoczesnie. Teoretycznie powinien rzucic

dwiema kos¢mi (jedng na kazdy Sztylet). Jednak kazdy Sztylet
daje bonus w postaci +1 kosci do trzymanej w drugiej rece Broni
do walki wrecz. Bonus jednej broni dziata na drugg, dlatego liczba
kosci do rzutu dla kazdego Sztyletu to 2, co daje razem 4 kosci dla
tej Broni podwdjne;!

Efekt

specjalny Zyskaj +1 koSt jesli dzieriysz

w Rece inng Bron do walki wrecz.

Wartosé
kosci: 1
— "*l
} TRZY RECE?
Umieszczajac  odpowiednia  karte  Ekwipunku

w gniezdzie Tulowia, Ocalaly moze spowodowaé
sytuacje, w ktérej przy rzutach traktowany bedzie,
jakby trzymat w Rekach trzy karty. Z oczywistego pow-
odu moze uzywac tylko dwéch z nich w jednym czasie.
Przed rozpatrzeniem Akcji Ocalatego lub wykonaniem
rzutéw kosémi gracz musi wybra¢ dwie karty z trzech. *

L Y A

Symbol
Precyzji

Kazdy wynik rzutu koécig réwny lub wiek-
szy od wartoéci Precyzji broni liczy sie jako
celny cios.

[
(\.\a Kazdy cios zadaje liczbe Obrazen okre§long

L)

. / § przez warto$¢ Obrazen broni dla pojedyncze-
S}imbol go celu.
Obrazen

- Lowcy, Szwendacze i Nekromanci musza otrzymac¢ 1 Obra-
zenie (lub wiecej), aby zgina¢.

- Spaslaki musza otrzymac¢ cios zadajacy 2 Obrazenia (lub wie-
cej), aby zgina¢. Liczba trafien broni zadajacej 1 Obrazenie nie
ma znaczenia. Spaslak przyjmuje takie ciosy bez mrugniecia.

CZARNA PLAGA - ZASADY



- Abominacje musza otrzyma¢ 3 Obrazenia (lub wiecej), aby @AIAK DYS'G\HSOWY

zgina¢. Poniewaz w podstawowej wersji gry Zombicide: Czarna
Plaga nie ma broni, ktéra zadaje 3 Obrazenia, musicie znisz-
czy¢ potwora uzywajac Smoczego Ognia (patrz strona 35) lub
moze tego dokona¢ Samson uzywajac Broni do walki wrecz,
zadajacej 2 Obrazenia w polaczeniu z jego Umiejetnoscia
walki wrecz, dajaca +1 Obrazenie.

PRZYKEAD: Silas strzela ze swoich dwéch Kuszy powtarzalnych
do trzech Szwendaczy towarzyszqcych Spaslakowi i zalicza pieé
trafien. Pierwsze trzy strzaly wystarczajg do wyeliminowania
Szwendaczy. Dwa pozostale ciosy trafiajg w Spaslaka, jednak
nie likwidujq go na miejscu, poniewaz Kusza powtarzalna zadaje
jedynie 1 Obrazenie.

Do akcji wkracza Ann i dobija maszkare swoim Mtotem. Trafia
go tylko raz, jednak mtot zadaje 2 Obrazenia, co wystarcza do
wyeliminowania Spaslaka!

Gdyby zamiast jednego Spaslaka Ocalali zamierzaliby si¢ na
dwéch towcow, jeden cios Mlotem nie zatatwitby sprawy. Kazde
udane uderzenie moze wyeliminowac tylko jeden cel; jezeli cios
zadaje wigcej Obrazeti potrzebnych do zabicia Zombie, nadmiaro-
we Obrazenia sg marnowane.

& DTAK WRECZ

Ocalaty trzymajacy Bron do walki wrecz (bron z maksymal-
nym Zasiegiem ,0”) w Rece moze zaatakowa¢ Zombie w swo-
jej Strefie. Kazdy wynik rzutu koscia réwny lub wyzszy od
wartosci Precyzji wskazanej na karcie broni liczony jest jako
sukces. Gracz rozdziela swoje trafienia na mozliwe cele ataku
w tej samej Strefie wedtug wlasnego wyboru.

Nietrafione ciosy zadawane Bronia do walki wrecz nie powo-
duja Bratobdjczego ognia (patrz strona 34).

PRZYKEAD: Samson atakuje Szwendacza, towce i Spaslaka
swoim Mieczem. Wyrzuca BY i B, co oznacza dwa trafienia.
Decyduje, ze jego ciosy powality towce i Szwendacza, poniewaz
Obrazenia zadawane przez Miecz nie wystarczajq do zabicia Spa-
Slaka. Chociaz Clovis znajduje si¢ w tej samej Strefie co Samson,
nie obawia sie zadawanych przez niego ciosow.

ZASADY - ZOMBICIDE

Ocalaty trzymajacy Broii dystansowa (broni o0 maksymalnym
Zasiegu ,1” lub wiekszym) w Rece, moze strzeli¢ do widzianej
przez siebie Strefy (patrz Pole Widzenia, strona 10), przy za-
ozeniu, ze Strefa znajduje si¢ w Zasiegu danej broni.
Pamigtajcie:

- Wewnatrz budynku Pole Widzenia ograniczone jest do
Stref potaczonych otwartym przejéciem i znajdujacych sie
maksymalnie 1 Strefe dalej.

- Chybione strzaly moga powodowaé Bratobdjczy ogien
(patrz strona 34), dlatego celujcie uwaznie!

*

£

)
v Zasieg broni wskazywany przez jego wartosé
na karcie to liczba Stref, przez ktére Ocalaty

Symbol moze strzelié.

Zasiegu \

Pierwsza wartos¢ okresla Zasieg minimalny. Ocalaly nie moze

strzeli¢ z broni do Strefy blizszej niz wskazany minimalny Za-
sieg. W niektérych przypadkach jest to 0", co oznacza, ze Ocalaly
moze zaatakowac cele w tej samej Strefie, w ktérej sie aktualnie
znajduje (jest to dalej uznawane za Atak dystansowy). Druga
warto$¢ okresla maksymalny Zasieg broni. Bron nie moze dosie-
gna¢ celéw znajdujacych si¢ poza maksymalnym Zasiegiem.

PRZYKEAD: Dtugi tuk ma Zasigg 1-3, co oznacza, ze moze
trafiaé cele znajdujgce sie do trzech Stref od Ocalatego, jednak
nie moze zostac uzyty w tej samej Strefie co ten Ocalaty. Reczna
kusza ma Zasigg 0-1, czyli mozna jej uzyc do strzelenie do celow
znajdujgcych sie w tej samej Strefie lub do Strefy przylegajgce;.



Przy wyborze Strefy do Ataku dystansowego gracze ignoruja wszel-
kie Postacie znajdujace sie w Strefach pomiedzy strzelajagcym a ce-
lem. Oznacza to, ze Ocalali moga oddawac strzaty przez zajete Strefy
bez narazania na Obrazenia innych Ocalatych lub Zombie. Ocalaty
moze nawet strzeli¢ do innej Strefy, gdy obok niego stoi Zombie!

KoLEjN0S¢ WYBIERANIA CELOW

Uzywajac Broni dystansowej (nawet o Zasiegu 0), atakujacy
Ocalaty nie wybiera celéw trafionych przez udane rzuty kosc-
mi. Trafienia s3 przypisywane Postaciom w docelowej Strefie
uwzgledniajac zasade Kolejnosci Wybierania Celow:

1 - Szwendacz
2 - Spaslak lub Abominacja
(wedlug wyboru strzelajgcego)
- 3 - Lowca
4 - Nekromanta

Trafienia sg przypisywane celom o najnizszym priorytecie do
] czasu eliminacji wszystkich takich celéw, nastepnie celom o ko-
> 5 lejnym priorytecie i tak dalej. Jezeli kilka celéw dzieli te sama
. = Kolejnos¢ Wybierania Celéw, gracze sami okreslajg rozktad tra-
fierh miedzy nimi.

ABY ZABIC

TYP ZOMBIE

LICZBA AKC]I
MIN. OBRAZENIA
DOSWIADCZENIA

PUNKTY

[y

Szwendacz

Spaslak /
Abominacja (1)

]
Z
<
2
o]
>
s
2
2

Eowca

/=N

1) Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.

PRZYKLAD: Nelly uzbrojona w dwie Reczne kusze (Zasieg 0-1, 2
Kosci, Precyzja 3+, Obrazenia 1, Bron podwdjna dystansowa) strze-
la do dwoch Szwendaczy, Spaslaka i dwéch towcow w sgsiedniej
Strefie. Rzuca czterema kos¢mi (dwoma za kazdgq Reczng kusze,
Broti podwojna) i uzyskuje wyniki: 8, B8, B i B Reczna kusza

zadaje Obrazenia przy wartosciach 3, 4, 5 lub 6, co oznacza
trzy trafienia. Dwa pierwsze zabijajq obu Szwendaczy, ponie-
waz majq oni najwyzszq Kolejnos¢ Wybierania Celow. Ostat-
ni strzat trafia w Spaslaka, ale go nie zabija: do zgtadzenia
tego stwora potrzeba dwoch Obraze.
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BRATOBOJCZY OGIEN
Bej! E1f miat wazny powsd, proszac o Twojg kusze!
— &lovis

Atakujac, Ocalaty nie moze trafi¢ sam siebie. Jednak w sytu-
acjach awaryjnych moze zachodzi¢ potrzeba wykonania Ataku
dystansowego lub Rzucenia Czaru do Strefy, w ktérej znajduje si¢
czlonek druzyny. W takim przypadku nietrafione rzuty kosémi
automatycznie liczone s3 jako trafienia w Ocalatych znajduja-
cych sie w docelowej Strefie. Gracze rozlokowuja trafienia spowo-
dowane przez Bratobéjczy Ogienr w dowolny sposéb.

Dozwolone s3 Rzuty na Pancerz, a sukcesy anuluja trafienia Bratobdj-
czego Ognia jeden-do-jednego. Kazde pozostate trafienie zadaje Oca-
latemu tyle ran, ile wynosi warto$¢ Obrazen danej broni (lub Czaru).
Pamietajcie: Bratobdjczy Ogiefi nie ma zastosowania do Ataku wrecz.
Zabicie Ocalatego nie jest punktowane doswiadczeniem.

PRZYKEAD 1: Baldric strzela z Kuszy (2 Kosci, Precyzja 4+, Obra-
zenia 2) do Strefy zawierajgcej Clovisa i dwoch Szwendaczy. Ocalaty
wyrzuca R i B§: jedno trafienie i jedno pudto! Trafienie zabija Szwen-
dacza, a pudto oznacza, ze bett trafit cztonka jego druzyny. Clovis
otrzymuje dwie Rany. Alaa...

PRZYKEAD 2: W nagtym wypadku Nelly musi rzuci¢ podwéjny Wy-
buch Many (1+1 Kos¢, Precyzja 4+, Obrazenia 1) do Strefy, w ktorej
znajduje sig Ann i towca. Wyrzuca BRi B, dwa sukcesy! Jedno trafie-
nie wystarcza do zgtadzenia towcy. Drugie jest tracone. Tylko niecelne
strzaty przypisywane sq Ocalatym, dlateqo Ann jest bezpieczna.

PRZYKEAD 3: Samson strzela z Recznej kuszy (Zasieg 0-1, 2 Kosci,
Precyzja 3+, Obrazenia 1) w swojej wlasnej Strefie, w ktorej oprocz
niego i dwéch Szwendaczy stoi tez Silas. Ocalaty wyrzuca K§i @,
jeden sukces i jedno pudlo. Trafienie zabija Szwendacza. Nieudany
strzat automatycznie trafia Silasa, poniewaz Ocalaty nie moze trafic
sam siebie. Silas otrzymuje jedng Rane.

PRZEEADOWYWANIE BRONI

Podczas gdy wigkszo§¢ broni moze zosta¢ uzyta raz za razem,
niektére z nich, jak Reczna kusza czy Orkowa kusza (uzyte do
Ataku dystansowego) wymagaja wydania jednej Akcji na prze-
tadowanie miedzy oddawanymi strzatami, jezeli te s3 oddawane
wielokrotnie podczas jednej Rundy. Gracz moze obréci¢ dana
karte do géry nogami zaznaczajac, ze dana bron nie jest natado-
wana i musi zosta¢ przetadowana przed kolejnym strzatem. Na
koniec Fazy Konicowej Rundy wszystkie takie bronie zostaja prze-
tadowane za darmo, dzigki czemu s3 gotowe do akcji na poczatku
nowej Rundy.

- Jezeli taka bron zostanie uzyta, a nastepnie przekazana innemu
Ocalatemu bez uprzedniego przeladowania, w dalszym ciagu
musi zostaé przetadowana zanim nowy wiasciciel bedzie mogt
z niej skorzysta¢ do eksterminacji Zombie podczas tej Rundy.

- W przypadku gdy Ocalaty uzywa dwoch identycznych Broni
podwéjnych wymagajacych przetadowywania, do tej czynnosci
wystarczy jedna Akcja.

$7 CZARNA PLAGA - ZASADY



- Ocalali moga wystrzeli¢ z jednej Broni podwdjnej do
wybranej Strefy, a nastepna Akcje poswieci¢ na oddanie
strzatu z drugiej Broni podwdjnej, do innej Strefy.

PRZYKEAD: Na poczqtku swojej Tury Nelly trzyma w Rekach
dwie Reczne kusze. W swojej pierwszej Akcji strzela z obu broni,
uzywajqc drugiej Akcji przetadowuje je, a nastepnie strzela po-
nownie w Akcji trzeciej. Reczne kusze nie sq naciggniete. Aby utworzy¢ katuze Smoczej Zétci w Zasiegu 0-1 od Ocala-
Podczas Fazy WKoiicowej obie Regczne kusze zostajg za darmo  Ytego, gracz musi odrzuci¢ z Reki karte Smoczej Zétci.

Katuze Smoczej Zétci mozna odpalié Pochodnig.

przetadowane. Aby potem podpalié rozlana Smocza Z6¥¢ w Zasiegu 0-1, gracz
musi odrzuci¢ z Reki Pochodnie, tworzac tym samym Smo-
czy Ogieni: kazda Postaé w Strefie z tym znacznikiem zostaje

Rl“ﬂ\niﬁ CZARu unicestwiona, bez rozpatrywania jej progu Obrazen, wartosci
patry )€] prog

Pancerza czy pozostalych Ran. Smoczy Ogien jest cichy.

Katuza Smoczej Z6%ci jest nastepnie usuwana, a Ocalaly,
ktory rzucit Pochodnia, zdobywa wszystkie nalezne punkty
doswiadczenia.

Uzywajcie Smoczego Ognia, zastawiajac ogniste putapki na
Zombie! Jezeli wszystkie dostepne znaczniki Smoczej Zétci
znajduja sie¢ juz na planszy, a gracze potrzebuja zastawic
nowa putapke, wybieraja jeden ze znacznikéw i przesuwaja
go do nowej Strefy.

Ocalaty wyposazony w Czar (czar o cechach bojowych) w Rece,
moze cisnaé nim w widziang przez siebie Strefe (biorac pod
uwage Zasieg czaru). Podczas Rzucania Czaru obowiazuja te
same zasady, co w przypadku Ataku dystansowego.

4 SMoCzY 0GIfN b, B HES

Etap 1: Otoczona przez Zombie Ann rzuca butle Smoczej Zétci
w swojej Strefie. W Strefie umieszczany zostaje znacznik Smoczej
Z6kci. Potem Ann sig odsuwa, przechodzgc do innej Strefy.

Etap 2: Wszystkie Zombie podgzajg za Ann. Zakonnica rzuca
swojg Pochodnig w katuze rozlanej Smoczej Zétci: Smoczy

Wiekszos¢ problemow mozna rozwinzaé POéPaluch je Ogieri! Wszystkie Zombie w Strefie ze znacznikiem zostajg
zlikwidowane. Niech skwierczq w ogniu sprawiedliwosci!
= ZUW Ann zdobywa za nie wszystkie punkty doswiadczenia!

ZASADY - ZOMBICIDE
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& STREFV KRYDT i DRZWI

Tlsi  przobkowie do przechowywania zapasow
2ywnosci uzgwaliroznychschowkow. 1y okrylismy,
ze wiywall ich rowniez do skrgwania poteznych
broni. Jakiego zagrozenia wyczekiwali?

&

o
-l
)" Etap 1. Silas musi przejs$¢ przez fioletowg Krypte, aby zdobyé
. Smoczg Z61é i Pochodnig, bedgce Celem Misji. Porusza
¢ sig i wywaza drzwi fioletowej Krypty. W Krypcie nie
;-' wi namnazajq si¢ Zombie, a Silas nie siega tam wzrokiem.
&
L]
l" 5

Krypty, tajemne pomieszczenia i podziemne groty sa dosé
pospolite w Zombicide: Czarna Plaga. Moga stuzy¢ jako §wiet-
ne drogi na skréty dla Ocalatych... i Zombie!

Zawsze gdy Mapa Misji przedstawia jedne (lub wiecej) drzwi
do Krypty, umie$écie znaczniki Strefy Krypty w pasujacych
'/ kolorach w poblizu planszy.

- Drzwi Krypty mozna wywaza¢ w taki sam sposéb jak nor-
malne drzwi (chyba ze opis Misji méwi inaczej).

- Wywazenie drzwi Krypty zapewnia dostep do Krypty
w odpowiadajacym kolorze, jak gdyby byty ze soba potaczo-
ne. Jednak nie ma Pola Widzenia pomiedzy Krypta a Strefa,
z ktéra jest potgczona.

- Krypty s3 Strefami budynku. Nie mozna ich Przeszukiwac.
Po odkryciu Krypty nie namnaza si¢ w niej stworéw.

- Drzwi Krypty mozna wywazy¢ z wnetrza Strefy Krypty. Etap 2. Silas wkracza do fioletowej Krypty. Wywaza

drzwi fioletowej Krypty od wewngtrz, aktywujgc
UWAGA: Misje zawierajgce Krypty mogq mie¢ zasady specjalne, Namnazanie Zombie w budynku. Sq tu dwa Szwendacze!
szczegotowo okreslajgce ich dziatanie. Sq one nadrzedne w stosun- Elf nie widzi tego, co znajduje si¢ po drugiej stronie,
ku do podstawowych zasad. dlatego nie moze strzeli¢ do tego Zombie.



Etap 3. W Srodku czekajg Zombie. Szwendacz wszedt do Krypty
przez wywazone drzwi. Silas go zabit, po czym sam wkroczyt
do budynku i unicestwit drugiego Szwendacza. Droga do Celu

jest czysta, jako ze Abominacja zamierza wejsé¢ do Krypty!

& ARTEFAKTY 2 KRYDT

Podczas Przygotowania gry potezne bronie i czary odkta-
dane s3 na bok (patrz strona 6), aby mozna byto je znalez¢
w Kryptach. Nazywane s3 Artefaktami z Krypt, a ich karty
oznaczone s3 stowem ,,Krypta".

D“ﬂ:\i Fazie Woieo
s

Ocalaty moze wydaé Akcje na zdobycie Artefaktu sktadowa-
nego w Krypcie. Nie jest to Akcja Przeszukiwania i dlatego
mozna ja wykona¢ wielokrotnie, jezeli dana Krypta miesci
wiecej niz jeden artefakt.

Opis Misji moze zawiera¢ dodatkowe =zasady specjal-
ne, zwigzane z Artefaktami. Koniecznie je sprawdzcie!

ZASADY - ZOMBICIDE

<JGRADLA 7+
“1OCALALYCH

Zombicide: Czarna Plaga ma ciagle powiekszajacy si¢ galerie,
z ktorej gracze moga wybiera¢ Ocalalych. Wczesniej lub
pdZniej mozecie nabraé ochoty na wyprébowanie rozgrywki
z udzialem ponad szeéciu Ocalaltych. W tym celu potrzebu-
jecie dodatkowych plansz Ocalatych, plastikowych znacz-
nikéw i kart Ekwipunku poczatkowego, ktére zawarte s3
w sprzedawanych osobno rozszerzeniach do gry, takich jak
Wulfsburg i Hero Box™.

Gra ze zwigkszonym sktadem Ocalatych (lub graczy!) jest
stosunkowo prosta. Przestrzegajcie tych wytycznych i dosto-
sujcie je do pozadanego poziomu wyzwania.

- Za kazdego dodatkowego Ocalatego (poza szeScioma stan-
dardowymi) dodajcie z dodatku jedng dodatkowa karte Ekwi-
punku poczatkowego do puli kart, ktéra zostanie rozdyspono-
wana miedzy Ocalaltymi podczas Przygotowania gry.

- Dodajcie 1 dodatkowy znacznik Namnazania Zombie
za kazdych 2 dodanych Ocalalych (zaokraglajac w gore).
Umieécécie te dodatkowe znaczniki Namnazania w tych sa-
mych Strefach, co juz istniejace. Tak! Oznacza to, ze niektére
Strefy beda miaty dwa, a nawet trzy razy wigkszy wspét-
czynnik namnazania stworéw!

- W przypadku rozgrywki z udzialem szesciu Ocalatych,

po umieszczeniu szedciu znacznikéw Namnazania
Zombie na planszy, gra konczy si¢ porazka po udanej
ucieczce Nekromanty. Limit znacznikéw Namnazania

jest podniesiony o 1 za kazdych 2 Ocalatych powyzej

standardowej wielkosci druzyny (zaokraglajac w gére).

DODATKOWE LIMIT
LICZBA ZNACZNIKI ZNACZNIKOW
OCALALYCH NAMNAZANIA NAMNAZANIA
do 6
9-10 2 8

* nazwa oryginalna dodatku, moze ulec zmianie
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WDPROWADZENIE:
DANSE MACABRE

LATWA [ 4+ OCALAELYCH [ 45 MINUT

/w oja fest Sla nas chlebem powszednim.
Hrabiowie i ksiazeta od zawsze walcza
miedzy soba. Dla chtopstwa oznacza to zwykle
zmiany w podatkach i czynszach, zaktadajoc, Ze
to przeyje. Jednak tym razem ksiaze ze swoimi
zbrojnymiwyruszyt — juz nigdy nie wrocit, Eoz, nie
8o czasupojawienia sie krwioZerczych hord. Jestesmy
pewni, Ze mpostwo z tych wytrzymalszych o jego
Sawni wojowie. Teraz wszystko wokdt to okrutny
nietad. Teraz wszyscy jestesmy sobie rowni { razem
stawiamy czota temu uplopnemu taficu. Fe czas
na spoteczna prevensjonalnosé, g8y hordy wozierajo
sie za Twof prog. Trwamy razem { Rzucamy smiert
na kolana, Flasz czarodzief jest tego doskonatym
przgktadem. W dawnych, spokojnych czasach byt
jedngm z najbogarszych, poreznych i wplywowych
ludzi. Teraz jest jednym z nas, czepiajac sie 2ycia
paznokciami. lla magiczny krag, mogacy przeniesc
nas daleko z pola bitwy, Lepiej wuciec i ponownie
Rutszy¢ do ataku niz dac sie zagingé i stat jednym
z tego plugastwa, Ale zawsze istnieje szansa na
uratowanie choclaz kilky dusz. Przydatoby sie ez
troche lepszej broni. Ezagodzief przyrrzyma krag
w gotowosci do ostatniej chwili, Poczciwy z niego

czlek, nie zadziera nosa.
\ \\
_ \

Potrzebne kafelki: 4V i 9R.
CELE

Uzyjcie magicznego kregu, teleportujac si¢ w bezpieczne
miejsce. Osiagnijcie Strefe Wyjscia pelnym sktadem. Dowol-
ny Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury,
od warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

CZARNA PIAGA - KSIfEGA MiSii



IDSIAM

SR

startowa Szwendacz  towca Spaslak
graczy

T ESES

Strefa Strefy Cele (5 PKT)
Wyjscia Namnazania
Wywazone Drzwi
drzwi

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Odiézcie na bok karty Zombie Nekromanty.

- Umiesccie losowo zielony znacznik Celu wéréd czerwonych
Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Umiesécie Szwendacza, Spaslaka i Lowce w oznaczonych
Strefach.

RSIEGA MiSii - Z0MBiICIDE

o .

- Nie wydaje mi si¢! Podczas rozpatrywania kart Zombie
Abominacje traktowane s3 jak Spaslaki.

- A co to? Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5 punktéw do-
swiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Drzwi i klucze. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do
momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie mozecie wywazy¢
zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.

- Przedrzemy si¢. Zielona Strefa Namnazania jest nieaktyw-
na do czasu zdobycia zielonego Celu.



& Misina:

WIELRiE I0WY

LATWA [ 6+ OCALALYCH [ 60 MINUT

zybko odkgylismy punkr wyjscia inwazji
zombie. Tnni ocalali  przyuwazyli
ogromna  bestie wtoczaca sie po  ulicach
i spaczonego czarodziejo kierujacego horda
majace nas pochtonaé. Dwa dni poswiecilismy
na zlokalizowanie kryjowki Flekromanty oraz
zrozumienie, Ze ta wstretna Abominacja nie
moze zostaé usmiercona za pomoc dostepnych
nam broni. FlajedZmy laboratorinm Fekromanty
i ubijmy g0 wraz z tym plugastwem z pomocq
naszego tajemneso wywary: Smoczego Oinia,
Tiech rozpoczna sie towy!

Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 8V i 9V.

CELE

Aby zwyciezyé, osiagnijcie ponizsze Cele w dowolnej
kolejnosci:

- Zgtadzcie bestie i jej pana. Zabijcie przynajmniej jedna
Abominacje i przynajmniej jednego Nekromante.

- NajedZcie laboratorium. ZdobadZcie wszystkie Cele.

ZASADY SPECJALNE -

- Przygotowanie do gry:

- Umieé¢cie losowo niebieski znacznik Celu wiréd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Umieéccie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie.

- Poszukiwanie laboratorium. Kazdy osiagniety znacznik Celu
to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalalego, ktéry go zdobyt.

- Podpali¢ ich! Odnalezienie niebieskiego Celu oznacza zna-
lezienie laboratorium! Natychmiast umie$écie Nekromante

w tej Strefie, w ktérej znajdowat sie niebieski Cel. Jezeli na
planszy znajduje si¢ Nekromanta, zamiast niego umieéécie
Abominacje. Jezeli oba stwory znajduja si¢ juz na plan-
szy, nic si¢ nie dzieje (ale w dalszym ciggu otrzymujecie
doswiadczenie).

eyt
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| : Strefa startowa graczy

. Drzwi Krypty
k& Drzwi
Strefa Namnazania

-.-—--I ..-—‘I '= ‘i

4§ - Cele (5 PKT)
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CZARNA RSIiEGA

LATWA [ 6+ OCALALYCH [ 60 MINUT

o craz juz wiemy To nie tylko nasza wioska,
Plagn zombie ogarneta cata kraine, &o
sie dzieje? W laboratorinm zgtadzoneso przez nas
Tekgomanty  znaleZlismy niepokojace  zapiski,
z fkuorych wiekszosé dotyczy tajemniczej Ezagnef
Ksiesi i inpych niszczycielskich przedmiotow
magicznych.  Dokladne poznanie okolic moze
okaza¢ sie pomocne w lepszym  zrozumieniw
zagrozenia, kroremu stawiamy czoto, Oczywiscie,
wszedzie wokot natrafiamy na zombie — znajome
mwarze  zmienione w  wystodniate  bestie..
Eluila, ren wisial mi kase!

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

CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w dowolnej kolejnosci:
- Wykradnijcie Czarng Ksigge. ZdobadZzcie Cel znajdujacy
sie w centralnym budynku (kafelek 8R).

- Odnajdzcie artefakty. Zabierzcie z Krypt oba Artefakty.

- Poczujcie moc. Zdobadzcie Czerwony Poziom Zagrozenia
przynajmniej u jednego Ocalatego.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umies$écie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wérdd czer-
wonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celow muszga by¢ zakryte.
- Umieéccie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie.

- Zaginione klucze otwierajg zakazane drzwi. Kazdy osia-
gniety znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Oca-
latego, ktéry go zdobyt.

- Co do...? Magiczna putapka! Zielona Strefa Namnazania
jest nieaktywna do czasu zdobycia zielonego Celu.

- Drzwi i klucze. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do
momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie mozecie wywazy¢
zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.

- . lj.\

Strefa startowa
graczy

Drzwi Krypty

] ]

Drzwi

Strefy Namnazania

Cele (5 PKT)

’“r’:r.
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DASTERZE AE= R

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT Strefa Drzwi  Drzwi Strefa — Cele
startowa Krypty Namnazania (5 PKT)

graczy

o J ekromanci sq wszedzie. Szerzq chaos
i siegajo po wladze w catym krolestwie!

Przeciwko tak wielkiemu zagrozeniu niemal
nic nie mozemy poradzic, Niemal. Wiemy, ze
Samy rade przetrwat tak Stugo, jak bedziemy
zjednoczeni. Planujemy znalezé i dotrzet do inpych
ocalatych, tworzac wtasng agmie, Dotagcie §o
kolejnej wioski zajeto nam czrery dni. Brordy
preypuszczaje na nig avak, ale ta

ostoja cztowieczefistwa jeszcze nie 7 kKA f
I padta. Stafimy do bojuipomozmy im! | M f ]

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 4V, 5R i 9V. ! : Q

CELE

Uratujcie wiesniakéw. Uwazajcie na nich,
niektérzy moga by¢ zarazeni. Wygrywacie

po zdobyciu wszystkich Celow. i

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: - )
/ - Umiesécie losowo niebieski i zielony

znacznik Celu wsréd czerwonych Ce- E.ﬂ

low. Wszystkie znaczniki Celéw musza

u.d .

by¢ zakryte. _ =< i T
- Umiesccie losowy Artefakt z Krypty w kaz- y
dej Krypcie. ';. . D D po. 2

I - Ukryci wiesniacy. Kazdy osiggniety znacz-
nik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla
Ocalatego, ktéry go zdobyt .

- Ci sg zarazeni! Niebieskie i zielone znacz- | . : - -
niki Celéw oznaczajg zarazonych ludzi,

zmieniajacych sie w Zombie! Zdobadzcie ' . ]E-:'i B g
doswiadczenie, po czym natychmiast rozpa- E ¥ A - : S 4| -

trzcie Namnazanie Zombie w Strefie Celu.

CZARNA PL1AGA - RSIEGA MiSii
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ineto kilka dni. W wiekszosci zombie

sq straszliwie gtupie. Cecz nigdy

ste nie mecza, nie potrzebuja poiywienia

ani s, Tliestery, my jestesmy zbyc ludzcy,

Potrzebujemy jedzenia { bezpiecznego
schronienia.

Pod tym miastem znajduje sie wiele keypr.
Tauczeni doswindezeniem ludzie moga zaszyé
sie g0zies  troche odpoczat, Eiagle jednak
musimy robi¢ zapasy na czas planowania
kolejneso posuniecia. Ta wojna moze porrwat
Stuzej niz przewidywanio wszystkich, nawer
Tlekromantow,

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3R, 5R, 6R i 8R.

CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:
1- ZnajdZcie jedzenie. Zbierzcie 6 ponizej wymie-
nionych kart jedzenia. Pamietajcie: Aby wypelnic te
zadanie, musicie je mie¢ w Wyposazeniu:

- Jabtka x2

.y

Strefa  Drzwi Krypty Drzwi  Strefa Cele
startowa (otwierane Namnazania (5 PKT)
graczy niebieskim
kluczem)

RSIEGA MiSii - Z0MBiICIDE

- Suszone mieso x2

- Woda x2

2- Zabarykaduijcie si¢ w Krypcie.

Wygrywacie, gdy wszyscy Ocalali znajduja si¢ zéttej Krypcie
podczas Fazy Konicowej, przy czym nie moze by¢ przy was zad-
nego Zombie.

W tej misji bierze udziat 6 Ocalatych. Biorgc pod uwage cele Misji,
czas trwania moze byc rozny.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umiesccie losowo niebieski znacznik Celu wéréd czerwonych
Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Umieéccie losowy Artefakt z Krypty w Krypcie.

- Swiece, ubrania, zelazne narzedzia... Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- ...klucze! Nie mozecie otworzy¢ z6ttych drzwi Krypty do mo
mentu zdobycia niebieskiego Celu.
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ROMTURIA

SREDNIA [ 6+ OCALALYCH [ 120 MINUT

tolica zostata zdobyra. Z gtadzono tysiace
o ) ludzi, aleniekrore obszary saciagle nietkniete.
Wybaje sie, ze Tekromanci sa zadowoleni mogac
walczyé ze szlachtg w zamky, zostawiajac szagych
ludzi w porrzaske — na wypadek $04by hordy zombie
potrzebowaty posithow..
Musimy dostac sie do $rodka i nawigzaé kontake
z clagle Zywymi ludimi. Dobrze by byto dowiedziet
sie czego$ wiecej o pladze. Ezarna Ksiega niewiele
wyjasnia w vej sprawie. Jezeli dowiemy sie

CELE

Wykorzystajcie podziemne przejscie do ucieczki. Osiagnij-
cie Strefe Wyjscia pelnym sktadem. Dowolny Ocalaty moze
uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod warunkiem,
ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umiesécie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wéréd czer-
wonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Umieéccie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie.

- Ukryte wskazéwki. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Zbrojone drzwi. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do
momentu zdobycia niebieskiego znacznika Celu Nie mozecie
wywazy¢ zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.

wiecej, bedziemy mogli zaplanowaé jakies

smiate posuniecie  zakoficzy¢ to wszystko. | g [ | E IE X

Tla poczatek musimy przekrasc sie przez
mugy miasta. Xilkeurarowangchocatatych
wijawito potoZenie sekretnego przejicia
pod pobliska komrugia. Sek w tym, Ze jest
strzezone. Tlajwyrazniej Tlekromanci tez
o nim wiedzq, Jezeli uda nam sie pozbyé
strazy, dostaniemy sie do srodka i wprawimy
w ruch Tryby naszego plany,

Potrzebne kafelki: 4R, 5R, 6R, 7R, 8R i 9R. i Q

5
Strefa Eiﬂ
startowa Drzwi
graczy Krypty
oo
Strefa Wyjscia Drzwi 2 .
W -
Strefa Cele (5 PKT) ol
Namnazania 3

O

o

D WYISCIE D

2 $7 CZARNA DLIAGA - KSIEGA MiSii
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najdujemy sie w miescie, ale nie tak blisko

Tlekromantow, jak bySmy cheieli. Jest
upiopnie cicho, a przed naszymi oczami zieje
spustoszenie. To nie porrwa dtugo. Rusza na nas,
jak tylko nas ustysza. Musimy dziataé porajemnie.

Elovis i Daldgic spostrzesli osobliwe tacifiskie
pismo na kilkw mugach. Wyslade na to, Ze kros
korzystal z podziemnych przejsé do poruszania sie
po miescie. Z Elovis ma racje mowiac,

CELE

To znaczy ,ukryte w ciemnosci”. Osiagnijcie Strefe Wyjscia
pelnym skladem. Dowolny Ocalaty moze uciec przez te Strefe
na koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Nekromanci przygotowujg scene¢. Co za obietnica!

- Umies$écie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wérdd czer-
wonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celow musza by¢ zakryte.
- Umiescécie dwa losowe Artefakty z Krypty w z6ttej Krypcie.

- Lacifiskie pismo. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Wrota do mroku i Smierci. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich
drzwi do momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie mozecie
wywazy¢ zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.

z¢ nie kazdy zna tacine.. TYlko wysoce
wykszrateeni poznajo ten fjezyk, nie
mowiac o umiejetnoici pisania. To
zapewne Tlekromanta!

Moment. Elovis umie czyrac?

Potrzebne kafelki: 2R, 3R, 5R, 6R, 8R i 9V.

Strefa Cele
startowa (5 PKT) D
graczy -
ity B
Strefa Strefa £4
Wyjscia Namnazania

]

Drzwi

RSIEGA MiSii - Z0MBiICIDE
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o Ji¢ damy rady przejsc dalej niezawwazeni.
To Sobrze, bo palce mnie juz swierzbia na
mysl o rozeztonkowywaniu zombie i meczy mnie to
clagte chodzenie na paluszkach,
T tych mugach s¢ mgoczne znaki i symbole,
Bdzies T ke sie Tlekromanci. Pie wiemy, nad
jakim ryruatem pracuja, ale musimy o przerwa,
Zobaczmy co sie stanie, jesli zniszczymy te
niegodziwe dzieta..

Flanasze szczescie to dzielnica odlewnicza.

- Ciezkie drzwi. Nie mozecie otworzy¢ fioletowych drzwi
Krypty do momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie moze-
cie otworzy¢ zéttych drzwi Krypty do momentu zdobycia
zielonego Celu.

WYISCIE

e

; ‘ Drzwi Strefa Wyjscia
Strefa -
startowa Cele Strefa
graczy (5 PKT) Namnazania
I
H ki
Zétte drzwi Krypty Fioletowe drzwi
(otwierane zielonym Krypty (otwierane
kluczem) niebieskim kluczem)

&1 opkowi platnerzy znaja sie na robocie.
Tlowe zabaweczki/

Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 4R, 5Vi 6V.

CELE .

Powstrzymaijcie rytual. Taki jest plan. Mozecie
osiagna¢ pierwsze dwa Cele w dowolnej kolejnosci.
- Zniszczcie rytual. Zniszczcie bezbozne teksty,
zdobywajac wszystkie znaczniki Celow.

- Zdobadzcie artefakty. WeZcie z Krypty oba Ar-
tefakty. Nastepnie osiagnijcie Strefe Wyjscia pet-
nym sktadem. Dowolny Ocalaty moze uciec przez
te Strefe na koniec swojej Tury, pod warunkiem,
ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umiesccie losowo niebieski i zielony znacznik
Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczni- |,
ki Celow musza by¢ zakryte. [

- Umies¢cie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie. | .

- Grzeszne pismo. Kazdy osiggniety znacznik Celu
to 5 punktoéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry

H AL

go zdobyt.

CZARNA PL1AGA - RSIEGA MiSii
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o O cenmrum mocy nekromancyi, Wszedzie
moina natrafic na  przeklete  bozki,
o w Swigtyni zamknieta jest Abominacje. Eo
wiecef, chyba ekromanci rozgryZli nasz sposob na
pozbywanie sie najwiekszych bestil. Smocza Z6t¢ jest
towagem deficytowym, zapasy sie skoficzyty. Ale
s feszcze krypry, We wszystkich starych czesciach
miasta mozna na taka natrafic,

Z gtadzenie bestit moze prayciagnac do nas
Tlekromantow. Zombie moga byé tysiace, ale
Tlekromantow raczef niewiels... Prawda?

Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 4R, 5R, 8Ri 9V.

CELE

Egzorcyzmy w stylu Ocalatych:

Zombicide! Aby wygra¢, zbierz-

cie obie bronie z Krypt i zabijcie
Abominacje.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umiesécie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wéréd czer-
wonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celow musza by¢ zakryte.
- Od}ézcie na bok karty Smoczej Zétci i Pochodni. W zéttej
Krypcie umiesécie po jednej karcie Smoczej Zétci i Pochodni.
- Umiesécie dwa losowe Artefakty z Krypty w fioletowej Krypcie.

- Zniszczenie przekletych bozkéw. Kazdy osiggniety znacz-
nik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry
go zdobyt.

- Schowki. Nie mozecie otworzy¢ fioletowych drzwi Krypty do

momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie mozecie otworzy¢
z6ttych drzwi Krypty do momentu zdobycia zielonego Celu.

m--f

Strefa Strefa Cele
startowa  Namnazania (5 PKT)  Abominacja
graczy
o e
i [
Drzwi Zotte drzwi  Fioletowe
@ @ Krypty  drzwi Krypty
= (otwierane  (otwierane
2 Artefakty Smocza Zo.lc zielonym  niebieskim
z Krypty + Pochodnia kluczem) kluczem)

O P

RSIEGA MiSii - Z0MBiICIDE
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yle, ze narpariliSmy na oswryie miejsce pobyru
naszego Xlecia preed upabkiem miasta. Wzyscy
wkafacy feso ochrony zgromadzil sie w Swigryd, liczac na
pomoc: bogow, pozostutych Zotnierey § samegp Xeiecla. To
jednak nie wystarczylo... Po ogromngym stagcise zombie nikogo
nie oszczedzily, 2 epaz Swiqrynia zamienita sie w bezdenng
Sziuge pligaca stworami, Tle mamy wybore — musimy
walczy¢ z nimi { ostrecznie zniszczyé to przeklere miejsce.
@, czy to pregpadkiem nie Xsiaze? Wasza Wysokosé, o
nic osobistego!
Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 6V, 7R, 8V i 9R.

CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie Cele w podanej kolejnosci:

1- Zbierzcie je wszystkie w jednym miejscu... Umiesécie
wszystkie Strefy Namnazania na planszy w Piekielnej Dziu-
rze, oznaczonej Strefie na kafelku 1V. SprawdZcie zasady doty-
czgce Nekromantow na stronie 29.

2- ...i przywotajcie smoka. Stworzcie Smoczy Ogienh w Pie-
kielnej Dziurze.

ZASADY SPECJALNE

- Na tym polega nasza alchemia. Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalalego, ktéry go
zdobyt. Pozwala to réwniez graczowi na przeszukanie talii
Ekwipunku w poszukiwaniu karty Smoczej Zékci, ktéra to
karte Ocalaty otrzymuje za darmo. Jezeli w talii Ekwipunku
nie ma kart Smoczej Zé1ci, nalezy sprawdzi¢ stos kart odrzu-
conych. Po wyjeciu karty przetasujcie tali¢ Ekwipunku.

X
le (5 PKT)
: \‘ Ce
L !

Strefa
startowa Drzwi Strefa Piekielna
graczy Namnazania Dziura

CZARNA PL1AGA - RSIEGA MiSii



4 Mmisif0:

PROBA OGNiA

TRUDNA / 6+ OCALALYCH [ 180 MINUT

estesmy w centrum miosta, flligfscu, w krorgm
zbierajo sie wszystkie stwory. Wyddje sie,
Ze nie domaglismy T plerwsi, Rozni bohaterowie
i najemnicy probowali oczyscit to miejsce przed
nami. { poniesti sromotna porazke. Mokonali jednak
trudnef szruki — w pobliskief szkole magii udato im
s zamknaé najbardzief imponjaca, Abominacie, foka
mielismy okazje ogladac, Destia jest w porrzasku
i czeka na kogo§ — lub na co§ — co zepwie
jej wiezy. Jej ryk neci pobliskie zombie jak
latagnia mogska statki.
T clagle nie ma sladu Flekromantow.

Potrzebne kafelki: 1V, 2R, 3R, 4V, 5R, 6R,
7R,8Vi9V.

CELE

Zgtadzcie potwora. Zabijcie Abominacj¢ umieszczona na
kafelku 1V.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:
- Umieé¢cie losowo niebieski znacznik Celu wiréd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Odlézcie na bok wszystkie karty Smoczej Zétci. Umiesécie
je w fioletowej Krypcie.

- Ustawcie Abominacje w oznaczonej Strefie.

- Strefa budynku na péinocnym-wschodzie celowo nie ma
drzwi.

- Trzy pieczecie. Kazdy osiggniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Tu poleg} bohater. Niebieski znacznik Celu to losowy Arte-
fakt z Krypty dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Zamkniete wrota. Nie mozecie otworzy¢ fioletowych
drzwi Krypty do momentu zdobycia wszystkich Celow.



Stref ; :
tttttttt Abominacja
graczy
Strefa
(5 PKT) Namnazania
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UMIEIETNOSC

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide: Czarna Plaga posiada specyficzny

zestaw Umiejetnosci, ktérych efekty opisane zostaly ponizej.
W przypadku konfliktu z zasadami ogélnymi, nadrzedne s3 zasady
Umiejetnosci specjalnych.

Efekty ponizszych Umiejetnosci i/lub bonuséw s3 natychmiastowe
i moga by¢ uzywane w Turze, w ktérej zostaty otrzymane. Oznacza
to, ze jezeli jedna Akcja powoduje podniesienie Poziomu Zagroze-
nia Ocalalego i zdobycie Umiejetnosci, Umiejetnosé ta moze zostaé
natychmiastowo uzyta, jezeli Ocalaty ma chociaz jedna Akcje do
wykorzystania (Ocalaty moze réwniez uzy¢ dowolng dodatkowsa

Akcje przyznawang przez dang Umiejgtnos¢).

+1 Akcja - Ocalaty posiada dodatkowa Akcje, ktéra moze przezna-

czy¢ na co tylko chce.

+1 darmowa Akcja Rzucanie Zaklgcia - Ocalaly ma jedno dodat-
kowe darmowe Rzucanie Zaklgcia. Akcja ta moze by¢ stosowana

jedynie do Rzucania Zaklecia.

+1 darmowa Akcja: Atak wrecz - Ocalaty ma jeden dodatkowy darmo-

wy Atak wrecz. Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Ataku wrecz.

+1 darmowa Akcja: dystansowy - Ocalaly ma jeden dodatkowy
darmowy Atak dystansowy. Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie

jako Atak dystansowy.

+1 darmowa Akcja: Przeszukiwanie - Ocalaty ma jedng dodatko-
wa darmowa Akcje Przeszukiwania. Akcja ta moze zostaé uzyta do
Przeszukiwania, ale Ocalaty moze w dalszym ciggu wykonywaé

jedno Przeszukiwanie na Ture.

+1 darmowa Akcja: Ruch - Ocalaty ma jedng dodatkowa darmowg Ak-
cje Ruchu. Akcja ta moze by¢ wykorzystana jedynie jako Akcja Ruchu.

+1 darmowa Akcja: Rzucanie Czaru - Ocalaty ma jedna dodatkowa
darmowg Akcje Rzucania Czaru. Akcja ta moze by¢ stosowana jedy-

nie do Rzucania Czardéw.

T e T |

SPOIRZENIE W PRZYSZLOSC

Jezeli graliscie we wspoélczesng wersje Zombicide,
mogliScie zauwazy¢ pewne podobne Umiejetnosci,
tu noszace inne nazwy. Chodzi o umiejscowienie
w czasie!

- Niszczyciel: [Typ Zombie] stal si¢ Zakutym tbem:
[Typ Zombie]

- Ogien ciagtly stal si¢ Deszczem zelaza.

- Snajper stat sie Sokolim okiem.

Mozecie zauwazy¢ réwniez pewne drobne réznice
w Umiejetnosciach Barbarzyncy, Ognia cigglego
/ Deszczu zelaza i Deszczu many.

ZASADY - ZOMBICIDE

+1 darmowa Akcja: Walka - Ocalaly ma jedng dodatkowa darmo-
wa Akcje w walce. Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Ataku

wrecz, Ataku dystansowego lub Rzucania Czaréw.

+1 do maksymalnego Zasiggu - Maksymalny Zasieg Broni dystan-

sowej Ocalatego oraz jego Czaréw jest zwigkszany o 1.

+1 do rzutu koscig: Atak dystansowy - Ocalaty dodaje 1 do wyniku
rzutu kazda koscig dla Atakéw dystansowych. Wynik maksymalny

to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Atak wrecz - Ocalaty dodaje 1 do wyniku rzutu

kazdg koscig dla Atakéw wrecz. Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Rzucanie Czaru - Ocalaty dodaje 1 do wyniku rzu-

tu kazda koscia dla Rzucania Czaru. Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Walka - Ocalaly dodaje 1 do wyniku rzutu
kazda koscig dla Akcji w walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub

Rzucanie Czaru). Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 kosé: Atak dystansowy — Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowa kos¢
do rzutéw przy rozpatrywaniu Akcji Ataku dystansowego. Kazda
podwéjna Bron dystansowa otrzymuje po jednej kosci, co daje tacz-

nie +2 kosci dla Podwéjnego Ataku dystansowego.

+1 kosé: Atak wrecz - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do rzu-
téw przy rozpatrywaniu Akcji Ataku wrecz. Kazda podwéjna Bron
do walki wrecz otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci

dla Podwéjnego Ataku wrecz.

+1 kosé: Rzucanie Czaru - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa koéé do
rzutéw przy rozpatrywaniu Akcji Rzucanie Czaru. Kazdy podwéjny
Czar otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci dla Podwéj-

nego Rzucania Czaru.

+1 kosé: Walka - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa kosé do rzutéw
w Walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru). Kazda
Bron podwéjna (lub czar) otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie

+2 koéci na Podwéjna Akcje w walce.

+1 Obrazenie: [Ekwipunek] — Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obraze-

nie uzywajac wskazanego Ekwipunku.

+1 Obrazenie: [Typ] - Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obrazenie rozpa-
trujac efekt wskazanego typu Akcji w walce (Rzucanie Czaru, Atak

wrecz lub Atak dystansowy).

+1 Strefa na Ruch - Ocalaty moze przemieszcza¢ si¢ o jedng dodat-
kowga Strefa za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ruchu. Umie-
jetnos¢ ta kumuluje si¢ z innym efektami korzystajacymi z Akgcji
Ruchu. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie koniczy Akcje
Ruchu Ocalatego.

2 Strefy na Akcje Ruchu - Gdy Ocalaty wydaje jedna Akcje na
Ruch, moze poruszy¢ si¢ o jedna lub dwie Strefy. Wkroczenie do
Strefy zawierajacej Zombie koniczy Akcje Ruchu Ocalatego.




.
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Barbarzyiica - Podczas rozpatrywania Ataku wrecz Ocalaty moze
zastapic liczbe kosci Broni do walki wrecz, liczba Zombie przebywa-
jacych w docelowej Strefie. Zastosowanie maja nadal Umiejetnosci

majace wptyw na warto§¢ kosci, jak +1 kosé: Atak wrecz.

Barykada - Za ceng jednej Akcji, Ocalalty moze zamknaé wywazone
drzwi w swojej Strefie. Ponowne ich wywazenie nie powoduje nowe-

go Namnazania Zombie.

Bron do pary! - Gdy Ocalaty wykonuje Akcje Przeszukiwania i do-
biera karte ekwipunku z symbolem Broni podwéjnej, moze natych-
miastowo wzig¢ drugg karte tego samego typu z talii Ekwipunku.

Po wyjeciu karty przetasujcie talie.

Co za smrdd - Ta Umiejetno$é moze zosta¢ wykorzystanaraz na Turg.
Ocalaty otrzymuje darmowga Akcje Przeszukiwania Strefy (moze by¢
to nawet Krypta lub Strefa ulicy), jezeli w tej samej Rundzie zabit
Zombie. Akcja ta moze zosta¢ uzyta do Przeszukiwania, ale Ocalaty

moze w dalszym ciggu wykonywa¢ jedno Przeszukiwanie na Ture.

Czarownik - Ocalaty ma jedng dodatkowa darmowga Akcje. Akcja ta

moze by¢ stosowana jedynie do Rzucania Czaru lub Rzucania Zaklecia.

Darmowe przeladowanie - Ocalaty za darmo przetadowuje bron,

ktora tego wymaga (Reczna kusza, Orkowa kusza itp.).

Deszcz many - Podczas rozpatrywania Rzucania Czaru Ocalaty
moze zamieni¢ liczbe Koéci danego Czaru na liczbe Zombie znajdu-
jacych sie w docelowej Strefie. Zastosowanie maja nadal majg dalej
Umiejetnosci wptywajace na wartosé kosci, jak +1 kosé: Rzucanie

Czaru.

Deszcz zelaza - Podczas rozpatrywania Ataku dystansowego Ocalaty
moze zastapié liczbe kosci Broni dystansowej, liczbg Zombie przeby-
wajacych w docelowej Strefie. Zastosowanie majg nadal Umiejgtnosci

majgce wptyw na wartosé kosci, jak +1 kos¢: Atak dystansowy.

Drwina - Ocalaly moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejetnosé raz
na swoja Ture. Wybiera Strefe widziang przez Ocalatego. Wszystkie
Zombie znajdujace si¢ w wybranej Strefie natychmiastowo otrzy-
muja dodatkowa Aktywacje: prébuja dosiggnaé drwiacego Ocalate-
go wszystkimi dostepnymi §rodkami. Wyszydzane Zombie ignoruja
wszystkich innych Ocalatych. Nie atakuja ich i przechodza przez
Strefe z Ocalatymi przy prébie dosigegnigcia drwigcego Ocalatego.

Dwa fronty - Gdy Ocalaty wyposazony jest w Podwéjne Czary lub
Bron dystansow3, moze podczas jednej Akcji wycelowa¢ kazdy czar/

bron w rézne Strefy.

Farciarz - Ocalaty moze jeden raz przerzuci¢ wszystkie kosci dla
kazdej Akcji (lub Rzutu na Pancerz). Nowy wynik zastepuje po-
przedni. Umiejetnosé ta kumuluje si¢ z efektami innych Umiejetno-

§ci i Ekwipunku, ktére umozliwiaja przerzucanie rzutéw.

Glosny - Ocalaty moze spowodowaé ogromng ilo§¢ Hatasu raz na
Ture. Strefa, w ktérej Ocalaty skorzystat ze swojej Umiejetnosci,
uznawana jest za Strefe z najwieksza liczba znacznikéw Hatasu na

catej planszy do nastepnej Tury Ocalatego. Jezeli inny Ocalaty posia-
da te sama Umiejetnos¢, zastosowanie majg efekty ostatniej uzytej

Umiejetnosci.

Gnicie - Jesli Ocalaty nie przeprowadzit Akcji w walce

(Ataku wrecz, Ataku dystansowego lub Rzucania Cza-

ru ) i nie spowodowat pojawienia si¢ znacznika Hatasu,
na koniec swojej Tury, umieszcza znacznik Gnicia
obok swojej podstawki. Jak dtugo ma ten znacznik, tak dtugo jest
catkowicie ignorowany przez wszystkie Zombie i sam nie jest uzna-
wany za znacznik Hatasu. Zombie go nie atakuja, przechodza obok
nawet go nie zauwazajac. Jesli Ocalaty przeprowadzi dowolng Akcje
w walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru) lub
spowoduje pojawienie si¢ znacznika Hatasu, traci znacznik Gnicia.
Nawet majac znacznik Gnicia Ocalaty w dalszym ciggu musi wydaé

dodatkowe Akcje na wydostanie si¢ ze Strefy zawierajacej Zombie.

Ksigga zakleé - Wszystkie Czary i Zaklecia znajdujace sie w Wy-
posazeniu uznawane s3 za trzymane w Rece. Przy korzystaniu z tej
Umiejetnosci mozna by tatwo uzna¢, ze Ocalaty trzyma w Rece kilka
Czaréw i Zaklec¢ jednoczesnie. Z oczywistego powodu moze uzywaé
tylko dwdch identycznych Czaréw w jednym czasie. Przed rozpa-
trzeniem Akcji Ocalatego lub wykonaniem rzutéw kosémi gracz

musi wybra¢ dowolna kombinacjeg kart.

Lomot - Za kazdym razem, gdy Ocalaty zgtadzi ostatniego Zombie
w danej Strefie, otrzymuje 1 darmowga Akcje Ruchu do natychmia-

stowego wykorzystania.

Lowca gléw: [Typ Zombie] - Ocalaty zyskuje podwdjng wartosé
punktéw doswiadczenia za kazdym razem, gdy zabije Zombie kon-

kretnego typu.

Mistrz miecza - Ocalaty traktuje cata Bron do walki wrecz, jak gdy-

by miata symbol Broni podwéjne;.

Nadludzka sita - Warto$¢é Obrazen uzywanej przez Ocalatego Broni

do walki wrecz wynosi "3".

Niestrudzony mysliwy - Ocalaty rozgrywa dodatkowa Ture za
kazdym razem, gdy ze stosu Zombie wyciagana jest karta Dodat-
kowej Aktywacji. Wykonuje j3 przed Zombie, ktéry ma Dodatkowa
Aktywacje. Jezeli kilku Ocalatych wybrato t¢ Umiejetnosé, gracze

ustalaja kolejnoéé dodatkowych Tur.

Nieuchwytna - Ocalaty nie wydaje dodatkowych Akcji podczas wy-
konywania Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej Zombie. Wkroczenie

do Strefy zawierajacej Zombie koniczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Oburgczny - Ocalaty traktuje wszystkie Czary, Brori do walki wrecz
i Broni dystansows, jak gdyby miaty symbol Broni podwdjnej.

Pewna re¢ka - Ocalaty moze ignorowaé innych wybranych przez
siebie Ocalatych po oddaniu niecelnych trafieri Czaru lub Ataku dy-
stansowego. Umiejetno$¢ ta nie ma zastosowania dla efektéw zabi-

jajacych wszystkie Postacie w docelowej Strefie (jak Smoczy Ogien).

CZARNA PLIAGA - ZASADY



Przeszukiwanie: +1 karta — Ocalaly dobiera dodatkowa karte pod-

czas Akcji Przeszukiwania.

Przychylnosé losu - Ocalaty moze skorzysta¢ z tej Umiejetnosci raz
na Turg podczas dobierania karty Ekwipunku. Mozecie zignorowaé

i odrzuci¢ te karte, a nastepnie dobra¢ nowg karte Ekwipunku.

Regeneracja - Na koniec kazdej Rundy gracz usuwa wszystkie Rany
zadane Ocalatemu. Jezeli Ocalaty zostal wyeliminowany z gry, Rege-

neracja nie ma zastosowania.

Rozpoczyna z [Ekwipunek] - Ocalaty rozpoczyna gre ze wskaza-
nym Ekwipunkiem; dana karta jest automatycznie przypisywana

do niego podczas Przygotowania do gry.

Rozpruwacz: Atak dystansowy - Gracz uzywa tej Umiejgtnosci
podczas przypisywania trafien przy rozpatrywaniu Ataku dystan-
sowego. Jedno z tych trafien moze zabi¢ dodatkowego, identycznego
Zombie w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac
jedna Akcje mozna zabié jedynie jednego dodatkowego Zombie.

Ocalaty otrzymuje do§wiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Atak wrecz — Gracz uzywa tej Umiejetnosci podczas
przypisywania trafiei przy rozpatrywaniu Ataku wrecz. Jedno
z tych trafien moze zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie w tej
samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac jedna Akcje moz-
na zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie. Ocalaty otrzymuje

doswiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Rzucanie Czaru - Gracz uzywa tej Umiejetnosci
podczas przypisywania trafien przy rozpatrywaniu Rzucania Czaru.
Jedno z tych trafierh moze zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie
w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac jedna Akcje
mozna zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie. Ocalaty otrzy-

muje do§wiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Walka - Gracz uzywa tej Umiejetnosci podczas przy-
pisywania trafien przy rozpatrywaniu Akcji w walce (Atak wrecz,
Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru). Jedno z tych trafien moze
zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie w tej samej Strefie. Uzy-
wajac tej Umiejetnosci, wydajac jedng Akcje mozna zabi¢ jedynie
jednego dodatkowego Zombie. Ocalaty otrzymuje do§wiadczenie za

unicestwienie tego stwora.

Skok - Ocalaty moze wykorzysta¢ t¢ Umiejetnos¢ raz na kazda Akty-
wacje. Ocalaly wydaje jedng Akcje: porusza si¢ dwie Strefy w kierunku
Strefy, ktéra ma w Polu Widzenia. Umiejgtnosci zwigzane z Poruszaniem
si¢ (jak +1 Strefa na Akcje Ruchu lub Nieuchwytna) s3 ignorowane, zasto-
sowanie maja jednak kary (jak Zombie stojgce w Strefie poczatkowej).

Zombie znajdujace si¢ w Strefach posrednich s3 ignorowane.

Skromna postura - Ocalaty nie moze zostaé trafiony przez Czary
i Ataki dystansowe. Zignorujcie tego Ocalaltego podczas Rzucania
Czaru lub strzelania do jego Strefy. Na Ocalatego nadal dziatajg
efekty, ktore skutkuja zabiciem wszystkich Postaci znajdujacych sie
w docelowej Strefie (jak Smoczy Ogieti).

ZASADY - ZOMBICIDE

Sokole oko - Ocalaty moze bez ograniczen wybieraé cele wszyst-
kich swoich Czaréw i Atakéw dystansowych. Niecelne trafienia nie

rania Ocalatych.

Sprint - Ocalaly moze wykorzysta¢ t¢ Umiejetnos¢ raz na Ture.
Gracz wydaje jedna Akcje Ruchu Ocalatego: moze poruszyé go
o dwie lub trzy Strefy, zamiast standardowej jednej. Wkroczenie do

Strefy zawierajacej Zombie koniczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Strzal z bliska - Ocalaly moze rozpatrze¢ Atak dystansowy lub
Rzucanie Czaru w swojej Strefie, bez uwzgledniania minimalne;j
wartosci Zasiggu. Podczas rozpatrywania Rzucania Czaru lub
Ataku dystansowego o Zakresie "0" Ocalaty moze dowolnie wybraé
cele i zgtadzi¢ dowolny typ Zombie. W tym celu jego Czary i Bro
dystansowa w dalszym ciggu musza zadaé wystarczajaca liczbe

Obrazen. Niecelne trafienia nie ranig Ocalatych.

Szabrownik - Ocalaty moze Przeszukiwaé kazda Strefe. Obejmuje
to Strefy ulicy, Strefy Krypty itd.

Szal: Atak dystansowy - Kazda Bron dystansowa noszona przez
Ocalatego zyskuje +1 koé¢ za kazda Rane¢ zadang Ocalatemu. Po-
dwéjna Bron dystansowa otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie

+2 koéci za kazda Rang i Podwéjny Atak dystansowy.

Szak: Atak wrecz - Bron do walki wrecz noszona przez Ocalatego
zyskuje +1 ko$¢ za kazda Rang zadang Ocalatemu. Kazda Podwéjna
Bron do walki wrecz otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2

kosci za kazda Rang i Podwéjny Atak wrecz.

Szal: Rzucanie Czaru - Czary noszone przez Ocalatego uzyskuja
+1 kos¢ za kazda Rane¢ zadang Ocalalemu. Kazdy podwéjny Czar
otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci za kazda Rane

i Podwéjne Rzucanie Czaru.

Szak: Walka - Cata Bron i Czary noszone przez Ocalatego zyskuja
+1 ko$¢, za kazda Rang zadang Ocalalemu. Kazda Broni podwéjna
(lub Czar) otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci za kaz-

da Rang i podwéjng Akcje w walce.

Szarza - Ocalaty moze wykorzysta¢ t¢ Umiejetnos¢ za darmo tak
czesto, jak ma na to ochoteg, podczas kazdej swojej Tury: Ocalaty
przesuwa si¢ do dwodch Stref w kierunku Strefy zawierajacej przy-
najmniej jedno Zombie. Zwyczajne zasady dotyczace Poruszania
si¢ pozostaja w mocy. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie

koniczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Taktyk - Tura Ocalalego moze zosta¢ przeprowadzona w dowolnym
momencie Fazy Graczy - przed lub po Turze innego Ocalatego. Jezeli
kilku Ocalatych wybrato te Umiejetnosé, gracze ustalajg kolejnosé

swoich Tur.

To wszystko na co was sta¢?! — Ocalalty moze skorzystaé z tej
Umiejetnosci za kazdym razem, gdy ma otrzymac Rany. Gracz od-
rzuca jedng karte Ekwipunku z wyposazenia Ocalatego za kazda
Rang, ktérg ten ma otrzymac. Kazda odrzucona karta Ekwipunku

neguje jedng Rane.
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Twardziel - W kazdej Fazie Zombie Ocalaty ignoruje pierwsza

otrzymang Rane.

Uderz i uciekaj - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ t¢ Umiejet-
nos¢ tuz po rozpatrzeniu Rzucania Czaru, Ataku wrecz lub Ataku
dystansowego, ktéry skutkowat zabiciem przynajmniej jednego
Zombie. Moze nastepnie rozpatrze¢ darmowa Akcje Ruchu. Jezeli
w jego Strefie znajduja si¢ Zombie, nie wydaje dodatkowej Akcji

w celu wykonania tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywédca - Podczas swojej Tury Ocalaly
moze da¢ innemu cztonkowi swojej druzyny darmowa
Alkcje, ktéra ten moze przeznaczy¢ na co tylko chce. Akcja

ta musi zosta¢ wykorzystana podczas kolejnej Tury wy-

branego Ocalatego, w przeciwnym razie zostaje utracona.

Wiamanie - W celu wywazenia drzwi Ocalaty nie rzuca koéémi
i nie potrzebuje do tego ekwipunku (jednak w dalszym ciggu musi
przeznaczy¢ na to jedng Akcjg). Ocalaty korzystajac z tej Umiejet-
nosci nie powoduje powstania znacznika Hatasu. Nalezy jednak
pamietal, ze pozostale warunki tej Akcji pozostaja w mocy (jak
zdobycie odpowiedniego Celu). Co wigcej, Ocalaty zyskuje jedng
dodatkowa darmowa Akcje, ktéra moze wykorzysta¢ jedynie do

wywazenia drzwi.

Wynik 6: +1 kos¢ do Ataku dystansowego — Gracz moze rzuci¢ do-
datkowg koscia za kazdg ,6”, wyrzucong podczas dowolnego Ataku
dystansowego. Gracz tak dtugo moze rzuca¢ dodatkows koscig, jak
dtugo uzyskuje wartos¢ ,6". Przed rzutem dodatkowg koscia dla tej
Umiejetnosci nalezy zastosowaé pozostate efekty gry umozliwiajace

przerzucanie kosci (np. karta Ekwipunku Tuzin strzat).

Wynik 6: +1 kosé do Ataku wrecz — Gracz moze rzuci¢ dodatkows
koscig za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnego Ataku wrecz.
Gracz tak dtugo moze rzuca¢ dodatkows koscia, jak dtugo uzyskuje
warto§¢ ,6”. Przed rzutem dodatkowg koscig dla tej Umiejetnosci
nalezy zastosowac pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie

kosci.

Wynik 6: +1 kosé do Rzucania Czaru - Gracz moze rzuci¢ dodat-
kowa koscig za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnego Rzucania
Czaru. Gracz tak dtugo moze rzucaé¢ dodatkows koscia, jak dtugo
uzyskuje warto$¢ ,6”". Przed rzutem dodatkowg koscig dla tej Umie-
jetnosci nalezy zastosowad pozostale efekty gry umozliwiajace

przerzucanie kosci.

Wynik 6: +1 ko$é do Walki — Gracz moze rzuci¢ dodatkowa koscig
za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnej Akcji w walce (Atak
wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru). Gracz tak dtugo moze
rzuca¢ dodatkows koscig, jak ditugo uzyskuje wartos¢ ,6”. Przed
rzutem dodatkowg koscig dla tej Umiejetnosci nalezy zastosowac
pozostale efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci (np. karta

Ekwipunku Tuzin strzat).

Wypad! - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ t¢ Umiejetnos¢ raz
na swoja Ture. Wybierzcie Strefe w Zasiegu 1 od tego Ocalatego.
Wszystkie Zombie znajdujace si¢ w Strefie Ocalatego s3 odpycha-

ne do wybranej Strefy. Nie jest to uznawane za Ruch. Obie Strefy
musza dzieli¢ droge bez przeszkéd. Zombie nie moze przejs¢ przez
zamknigte drzwi, waty obronne (patrz rozszerzenie Wulfsburg) lub

§ciany, ale moze zostaé wrzucony do Krypty lub wyrzucony z niej.

Zakuty teb: [Typ Zombie] - Ocalaty ignoruje wszystkie Rany zada-

ne przez Zombie konkretnego typu (jak ,Szwendacz”, ,L.owca” itp.).

Zbawca - Ocalaty moze za darmo wykorzystaé te Umiejetnosé raz
na swoja Turg. Wybierzcie Strefe zawierajacg przynajmniej jedno
Zombie w Zasiggu 1 od tego Ocalatego. Wybierzcie Ocalatych w wy-
branej Strefie, ktérzy maja zosta¢ przeciggnigci do Strefy Ocalate-
go z t3 Umiejetnoscia (bez kary zwiazanej z opuszczaniem Strefy
z Zombie). Nie jest to Akcja Ruchu. Ocalaty moze odméwié urato-
wania i pozostaé¢ w wybranej Strefie, jezeli kontrolujacy go gracz tak
postanowi. Obie Strefy musza dzieli¢ droge bez przeszkéd. Ocalaty
nie moze przej$¢ przez zamkniete drzwi lub $ciany oraz nie moze

zosta¢ wciagniety do Krypty lub wyciagniety z niej.

Z3dza krwi: Atak dystansowy — Wydajcie Ocalatym jedna Akcje:
Ocalaty przesuwa si¢ do dwéch Stref w kierunku Strefy zawierajacej
przynajmniej jedno Zombie. Nastepnie otrzymuje jeden darmowy

Atak dystansowy do natychmiastowego wykorzystania.

Z3dza krwi: Atak wrecz - Wydajcie Ocalatym jedna Akcje: Ocalaty
przesuwa si¢ do dwodch Stref w kierunku Strefy zawierajacej przy-
najmniej jedno Zombie. Nastgpnie otrzymuje jeden darmowy Atak

wrecz do natychmiastowego wykorzystania.

Z3dza krwi: Rzucanie Czaru - Wydajcie Ocalalym jedna Akcje:
Ocalaty przesuwa si¢ do dwéch Stref w kierunku Strefy zawierajacej
przynajmniej jedno Zombie. Nastepnie otrzymuje jedno darmowe

Rzucanie Czaru do natychmiastowego wykorzystania.

Z3dza krwi: Walka - Wydajcie Ocalatym jedng Akcje: Ocalaty
przesuwa si¢ do dwdch Stref w kierunku Strefy zawierajacej przy-
najmniej jedno Zombie. Nast¢pnie otrzymuje jedna darmowa Akcje

w walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru).

Zelazna skéra - Ocalaty moze wykonywaé Rzuty na Pancerz o war-
tosci 5+ nawet jezeli w gniezdzie Tutowia nie nosi pancerza. Ocalaty
noszacy pancerz dodaje 1 do wyniku rzutu kazda koscia dla Rzutéw

na Pancerz. Wynik maksymalny to zawsze 6.

CZARNA PLAGA - ZASADY
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Proierranci: J ’

Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN i Nicolas RAOULT

Prodpucent wykonawcezys
Percy DE MONTBLANC i Thiago ARANHA

Grariki:
Jérémy MASSON , Nicolas FRUCTUS i Louise COMBAL

Proiekt GRA¥iICZNYS
Mathieu HARLAUT i Louise COMBAL

Rzeésinrze:

Gael GOUMON, Jason HENDRICKS, Bobby JACKSON, Patrick

MASSON, Juan NAVARRO PEREZ, Elfried PEROCHON, Steve

SAUNDERS, Jody SIEGEL, Remy TREMBLAY, i Rafal ZELAZO

Korekta:
Thiago ARANHA i Eric KELLEY

Wyopawceas
David PRETI

TESTERZY GRYS

Thiago ARANHA, Christophe CHAUVIN, Edgard CHAUVIN,
Lancelot CHAUVIN, Louise COMBAL, Yuri FANG, Guilherme
GOULART, Odin GUITON, Mathieu HARLAUT, Eric NOUHAUT,
David PRETI, i Rafal ZELAZO.

SKIAD POLSKIEI WERS3IS
Maciej MUTWIL

TrumAczenie:
Agata KREZEL

Rorexta:
Robert DENINIS, Marek SPYCHALSKI, Rafat SZYMA,
Marek GLEGOLA

© 2017 CMON Global Limited, wszystkie prawa zastrzezone. Zadna
czeé¢ tego produktu nie moze by¢ kopiowana bez wyraznej zgo-
dy. Logo Guillotine Games jest znakiem towarowym Guillotine
r Games Ltd. Logo CMON oraz Zombicide s3 znakami towarowymi
CMON Global Limited.

Wyprodukowano w Chinach.

UWAGA!

Zombicide: Czarna Plaga
Edycja polska: Styczen 2018
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+DODSUMOWANIE RUNDY ¢

ZASADY GRY MAJA PIERWSZENSTWO PRZED PONIZSZYM STRESZCZENIEM ZASAD.

4 1- DIERWSZY £TAD

Na poczatku gry wybierzcie pierwszego gracza. Wybrana osoba
otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza. é

Kazbda junda Zaczyfa & O

& 2- FAZA GRACZY

Pierwszy gracz aktywuje wszystkich swoich Ocalatych , jednego
po drugim, w dowolnej kolejnoéci. Nastepnie przychodzi czas na
rozpoczecie Tury kolejnego gracza siedzacego po prawej stronie.
Kazdy Ocalaty ma trzy Akcje do wydania na wymienione ponizej
dzialania. W czasie jednej aktywacji mozliwe jest wykonanie
wielokrotnie tej samej Akcji, chyba ze zasady gry okreslaja inaczej.

- Ruch: Ocalaty przesuwa si¢ o jedna Strefe.

- Przeszukiwanie (1x na aktywacje Ocalatego): Jedynie Strefy
budynku. Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku.

- Wywazanie drzwi: Wymagana Bron do walki wrecz. Jezeli s3 to
pierwsze drzwi budynku, nalezy przeprowadzi¢ Namnazanie Zombie.

- Reorganizacja/wymiana: Mozliwa jest wymiana Ekwipunku

z innym Ocalatym w tej samej Strefie. Ocalaly moze odda¢ caty
swoéj Ekwipunek nie otrzymujac nic w zamian.

- Akcja w walce: - Rzucanie Czaru: wymaga zastosowania Czaru
- Atak wrecz: wymaga zastosowania Broni do
walki wrecz
- Atak dystansowy: wymaga zastosowania Broni
dystansowej

- Rzucanie Zaklecia: wymaga zastosowania Zaklecia
- Zdobywanie lub aktywacja Celu w Strefie Ocalatego.
- Zrébcie Hatas. Umiesécie znacznik Hatasu w Strefie Ocalalego.

- Brak dzialania. Wszystkie pozostate Akcje zostaja utracone.

Kiedy wszyscy Fracze skoficza swoje TURY
& 3- FAZA ZOMBIE

Etap 1 - AktywAcja: ATaAk LUB Ruch

Wszystkie Zombie wydaja jedna Akcje na jedno z dwéch dziatan:
- Zombie znajdujace sie w Strefie z przynajmniej jednym Ocala-
tym atakuja go.

- Zombie, ktdre nie atakuja, poruszaja sie.

Kazdy Zombie kieruje si¢ najpierw w kierunku widzianego przez
siebie Ocalatego, a jezeli zadnego nie widzi, kieruje si¢ Hatasem.

Nekromanci przestrzegaja specjalnych zasad (patrz strona 29).
Wybierzcie najkrétsza droge. Jezeli istnieje kilka Sciezek tej sa-
mej dtugosci, podzielcie Zombie na réwne grupy.

UWAGA: towcy otrzymujg dwie Akcje na Aktywacje. Po pierwszej
Akcji wszystkich Zombie, kowcy przechodzq Etap aktywacji ponow-
nie i rozpatrujq swojq drugq Akcje.

ETAP 2 - NAMNAZANIE

- Zawsze dobierajcie karty Zombie dla wszystkich Stref Namna-
zania w tej samej kolejnosci (w prawo).

- Uzywany Poziom Zagrozenia: najwyzszy Poziom wéréd aktyw-
nych Ocalatych.

- Zabrakto figurek okreslonego typu? Wszystkie Zombie tego
typu otrzymuja dodatkowa Aktywacje!

4 rAZA RONCOWA

- Usunicie wszystkie znaczniki Hatasu z planszy.

- Nastepny gracz otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza (w prawo).

ROLE£iN0SC WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celow ataku ma t¢ sama Kolejnosé Wybierania Celow,
gracze wybieraja Zombie, ktore s3 eliminowane jako pierwsze.

KOLEJNOSC
WYBIERANIA

CELOW TYP ZOMBIE

LICZBA AK(CJI

MIN. OBRAZENIA
ABY ZABIC

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

1 Szwendacz 1

Spaslak /
Abominacja (1)

towca

1 1

(1) Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.



