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STREFA
ZERO

Niekiedy Ala poznamian prawdy wavto zavyzykowaéd
iycie. Zwiaszcza jeieli chodzi o zowmbie i sposéb
w jaki najechaty Swiat.

Epidemia vozpoczela sie kika tygodmi tewmu
i vozprzestvzenita sie wa caly Swiat niczym poiav
Yuszu. Nie mineto wiele czasu, nim ogromna wiekszosé
ludzkiej populacji zamienitan sie w zowmbie. Nieliczui
ocalali swoje przetvwanie zawdzigczali silwej woli,
a woie tylko futowi szczelcia. Niektévzy ludzie,
tacy jak preppersi i Lolnievze, mieli wigksze szamse wa
przeiycie poczatkowego ataku. oto wasza histovia.
Nie wma jui tawmtego Swiata. Tevaz to jest wasz
Swiat | nasza wojna przeciwko avmii zowbie. Wieln
ocalatych musi sie jeszcze Auio wauczyé od kogo$
tak zahavtowanego jak wmy i wielu potvzebuyje waszej
powmocy.

Penny, nasza cywilna przyjaciétka, stavmowt klucz
Ao zvozumienia tego, co sig stato. Dv Kivkland, jej
wmatka, pracowata jako biclog w bazie wojskowej Fovt
Hendvix. Przystala Pewny wiepokdjoace wiadomodci
o przeprowadzamych tam eksperymentach na zombie
10 tyw, ie sytuacja wymyka sie spod kowtvoli. Penny

sie jej towavzyszyé. Nie jesteswmy byle ocalatymi.
Przeiylismy w jeduym celu: wygraé wojwe z zowbie.
Byé woie Aowiewmy sig, oA czego zaczgla sig ta
zowmbie inbekcja.

Fort Hendrix jest rozszerzeniem do gry Zombicide 2. Edycja.
Niniejsza instrukcja przedstawia zaawansowane zasady gry
w Zombicide oraz kampanie rozgrywang w Forcie Hendrix,
wyimaginowanej bazie wojskowej, w ktérej przeprowadzano
tajemnicze eksperymenty i badania nad infekcjq zombie.

Fort Hendrix to rozszerzenie

do gry Zombicide 2. Edycja.

Czym jest Kampania? Kampania to seria Misji opowiadajacych
pewna historie, ktérej bohaterami sa Ocalali. Decyzje
podejmowane przez graczy podczas rozgrywki majq
bezposredni wplyw na przyszte wydarzenia. W trakcie
Kampanii Ocalali rozwijajq sie, zdobywajac nowe Umiejetnosci
i zachowujac potezng bron z jednej rozgrywki na kolejna.
Najwieksza nagroda nie sq jednak tupy: sa nimi wspomnienia
z wyjatkowej historii, ktora wspolnie tworzyliscie i rozegraliscie
w gronie znajomych.

wyvusza odszukal swojo, matke, a wmy zgodzilSmyms

Gwiezdzisty Sztandar to Kampania skladajaca sie z 10 Misji,
ktora wykorzystuje zageszczajace atmosfere, zaawansowane
zasady zawarte w tym rozszerzeniu. Wsrod nich nowe zasady
Ekwipunku pozwalajace Ocalatym is¢ Na Catos¢ i rzucac
specjalnymi kos¢mi, zwiekszajacymi skutecznos¢, ale tez
niosacymi ryzyko uszkodzenia broni. Przy odrobinie szczescia
te same kosci pomoga wam rowniez zachowa¢ Ekwipunek na
nastepna Misje.

Nowe zasady obejmujg takze Zegar - specjalny zeton
Pierwszego Gracza, symulujacy uptyw czasu. Stonce wschodzi
i zachodzi nad plansza, wprowadzajac zasady nocnej walki do
Swiata Zombicide!

Kosci Na Catos¢ uzywa sie jak zwyktych kosci, z ta roznica,
ze zamiast ,1” maja symbol Uszkodzenia. Za kazdym
razem, gdy zostanie wyrzucone Uszkodzenie, nalezy
zastosowac odpowiedni efekt gry.

Na kosciach Na Catosé
symbol Uszkodzenia
zastepuje ,,1".




ZASADY
ZAAWANSOWANE

Zaawansowane zasady przedstawione w tym rozdziale,
wprowadzaja do rozgrywek w Zombicide dodatkowe mozliwosci.
Sq uzywane w Kampanii Gwiezdzisty Sztandar (str. 19), ?Ie
mozna z nich korzystac takze w pojedynczych Misjach. =

ZAAWANSOWANY EKWIPUNEK

Bvoh i amunicia sq latwe Ao odualeziewia. Ludzie
walczyli  wszystkim co wiell pod veke, ale to nie
wystavczylo. Za kaidym vazewm gdy podwoszg ‘bvoh,
przypominam sobie, ie waleiala Ao kogos, ko zgingd
w stusznej walce. Nie zapominajcie o tywm, Le zamim stali sie
zowmbie, ci meiczyini i kobiety byli luAimi, i poswiecili swe
iycia w stuibie swojemu kvajowi. Zabijjajcie zavaionych,
ale uszamujcie pamieé o tym, kim byli.

Zaawansowane talie podstawowe
zastepuja odpowiednie talie Ekwipunku.
Talia Ekwipunku Wojskowego jest uzywana
w Misjach rozgrywanych w Forcie Hendrix.
Wszystkie te talie korzystaja z zasad Zachowania
Ekwipunku i umozliwiajga pojscie Na Catosc.

Rozszerzenie Zombicide: Fort Hendrix wprowadza kilka talii
Ekwipunku uzywajacych specjalnych kosci Na Catos¢:

e Zaawansowane talie podstawowe z rozszerzenia Fort
Hendrix zastepujq talie Ekwipunku, Ekwipunku Poczatkowego
i Podrasowanej Broni z gry podstawowej Zombicide 2. Edycja.
Nowe karty posiadaja cechy: Zachowanie i Na Catosc (szczegoty na
nastepnej stronie). Aby z nich skorzysta¢, wystarczy zastapi¢
odpowiednie talie ich Zaawansowanymi zamiennikami.

e Talia Ekwipunku Wojskowego jest uzywana podczas Kampanii
Gwiezdzisty Sztandar oraz w Misjach rozgrywanych na kafelkach
Planszy rozszerzenia Fort Hendrix (patrz str. 14).

o NA CALOSC

Walka z zowmbie to zupeinie wowe AdSwiadczewnie
bojowe. Broh stwovzowa przed wwazia stuiyla Ao
eliminowomian  Zywych istot. Powalenie zowbie +o
zupeinie ima sprawa. Nasza bvoh osigga gramice
swojej wytvzymatoSci { czasami... co§ w wiej peka.

Wartosc cechy Na Catosc pozwala na rzut przeciwko
Zombie dodatkowymi kos¢mi, obarczony ryzykiem
uszkodzenia i utraty broni.

Przed wykonaniem swoim Ocalatym dowolnej Akcji Walki przy
uzyciu broni z wartoscig Na Catos¢, gracz moze zadeklarowac,
ze pojdzie Na Calos¢.

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

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




Uzywajac obu Broni Podwéjnych w jednej Akcji i decydujac sie
po6js¢ Na Catos¢, do puli dodaje sie kosci Na Catos¢ obydwu broni
(pamietajcie, wszystko albo nic!). Kazde Uszkodzenie oznacza
utrate jednej z uzytych broni, a obu po wyrzuceniu co najmniej
2 Uszkodzen.

WAZNE: Kosci Na Calosé nigdy nie mozna przerzucaé (np. nie
dziatajq na nie Umiejetnosci takie jak Farciarz, ani efekty kart
Garsc Naboi, Garsc¢ Patronéw).

PRZYKLAD 1: Michelle idzie Na Catos¢ atakujac Tomahawkiem
Taktycznym. Ta bron pozwala na rzut 2 standardowymi kos¢mi
i 1 koscig Na Catos¢. Wszystkie 3 kosci tworzq pule o Precyzji
3+ Na standardowych kosciach wypada [ i B, co oznacza
1trafienie. Wynik [f nie oznacza Uszkodzenia, bo to standardowa
kos¢. Na kosci Na Catos¢ wypada BB, dodajac 1 trafienie. tacznie
w tym rzucie Michelle uzyskata 2 trafienia.

PRZYKLAD 2: Michelle idzie Na Cafos¢ atakujac Mossbergiem
500. Ta bron pozwala na rzut 2 standardowymi kos¢mi
i 2 kosémi Na Catos¢. Wszystkie 4 kosci tworzaq pule o Precyzji
4+. Na standardowych kosciach wypada BR i @, co oznacza
2 trafienia. Na kosciach Na Catos¢ wypada @R i 8}, co oznacza
1 trafienie i 1 Uszkodzenie. tacznie Michelle uzyskata 3 trafienia
i 1 Uszkodzenie. Trafienia sq przydzielane normalnie. Nastepnie
Michelle musi odrzuci¢ karte Mossberga 500.

PRZYKLAD 3: Michelle idzie Na Catos¢ trzymajac w obu rekach
Katany. Kazda z tych broni pozwala na rzut 2 standardowymi kos¢mi
i 2 kos¢émi Na Catos¢. Michelle rzuca facznie 4 standardowymi
kosémi i 4 kosémi Na Catos¢, przy Precyzji 4+. Na standardowych
kosciach wypada [, K&, BB i BB, co oznacza 2 trafienia. Na
kosciach Na Catos¢ wypada [23, BB, BB i BB, co oznacza 3 trafienia
i 1 Uszkodzenie. tacznie uzyskata 5 trafiern i 1 Uszkodzenie.
Trafienia sq przydzielane normalnie. Michelle musi teraz odrzuci¢
jedna z Katan, ale drugiej nadal moze uzywac.

PRZYKLAD 4: Michelle idzie Na Catos¢ zaciskajac palce na spustach
dwdch H&K MP7 i z Garscia Naboi w swoim Plecaku. Kazda
z tych broni pozwala na rzut 3 standardowymi kosé¢mi i 3 kos¢mi
Na Catos¢. Uzycie Podwdjnych Broni w jednej Akcji tworzy pule
6 standardowych kosci i 6 kosci Na Cafosc, przy Precyzji 5+.
Na standardowych kosciach wypada [, B, K&, AR BB i BB
zapewniajac tylko 1 trafienie. Na kosciach Na Calos¢ wypada [g),
B B B BB cooznacza 2 trafienia i 2 Uszkodzenia. Kosci Na
Catos¢ nie mozna przerzucad, co oznacza utrate obydwu H&K MP7
po rozpatrzeniu tego Ataku Dystansowego. Gracz moze uzy¢ Garsci
Naboi, aby przerzuci¢ wszystkie 6 standardowych kosci, w nadziei
na uzyskanie lepszego wyniku.

o ZACHOWYWANIE EKWIPUNKU

Wraz 2 AcSwiadczeniewm ocalali zyskujo, umiejetnosé
blyskawicznej oceny wyjatkowosci  zAdbytego
ekwipunku. W wieodleglej przyszioici zaczng sie
problemy z iywwoiciq, ale tevaz chodzi gléwwie
0 bvoh. Walczyé woina czywmkolwiek, ale wiektéve
Z browl sq poteiniejsze lub bavdziej wiezawodwe nii
pozostate. Wybierz wajlepsza bvoh jakg zwajdziesz,
a veszhy uiywaj, 9dy sytuacia cig Ao tego zmusi.

Wartosc cechy Zachowania pozwala Ocalatym
zachowac karty Ekwipunku na kolejne rozgrywki.
Dbajcie 0 zrownowazone wyposazenie, poniewaz najlepsza
bron jest czesto najtrudniejsza do zachowania!

Gracze mogq chcie¢ zagrac kilka kolejnych gier w Zombicide
tymi samymi Ocalatymi lub rozegra¢ nimi Kampanie, takq jak
ta zawarta w tym rozszerzeniu. W takim przypadku wartos¢
Zachowania symuluje odpornos¢ Ekwipunku na uszkodzenia,
pozwalajac zachowac niektore z kart zdobytych w poprzedniej
Misji na kolejna.

Na koniec kazdej Misji wyposazenie Ocalatych jest odrzucane,
z wyjatkiem kart z wartoscia Zachowania. Oddzielnie dla kazdej
karty Ekwipunku, rzuc taka liczba kosci Na Catos¢, jakq wskazuje
jej warto$¢ Zachowania:

¢ Jezeli wynik zawiera co najmniej 1 Uszkodzenie te karte
Ekwipunku nalezy odrzuci¢. Ma jakas$ usterke uniemozliwiajaca
dalsze jej uzywanie i staje sie nieprzydatna.



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

WAZNE: Rzutéw na Zachowanie nigdy nie mozna przerzucad.

Podczas rozgrywek w mieszanych grupach graczy moze
sie zdarzy¢, ze nie dla wszystkich Ocalalych wystarczy
odpowiednich kart Ekwipunku. W takim przypadku zdecydujcie,
ktorzy z Ocalatych otrzymaja dostepne karty Ekwipunku.
Pozostali Ocalali traca ten Ekwipunek.

PRZYKLAD: Wayne koriczy rozgrywke w Zombicide z Pita
tancuchowq (Zachowanie 5), Maczetg (Zachowanie 2), para
Obrzynéw (Zachowanie 4) i Garsciq Patronow (bez wartosSci
Zachowania).

o Karta Ekwipunku Garsc¢ Patronéw nie ma wartosci Zachowania,
wiec jest natychmiast odrzucana.

e Probujac zachowac Pite tancuchowgq Wayne rzuca 5 kos¢mi
Na Catosé, uzyskujac [, B8 N8 BB i BB. Jedno Uszkodzenie

wystarcza, zeby stracic te bron, wiec Wayne musi jq odrzucic.
o Rzut 2 kosémi Na Catos¢ za Maczete: R i @B. Zero Uszkodzen.
Wayne zachowuje ja na nastepng Misje.

o Rzut 4 kosémi Na Catos¢ za pierwszy Obrzyn: Y, RN, AR i K&
Zero Uszkodzen. Wayne zachowuje takze ten Obrzyn.

o Rzut 4 kos¢émi Na Calos¢ za drugi Obrzyn: [5, [
KBS i BH. 2 Uszkodzenia! Ten Obrzyn to szmelc i nalezy go odrzucié.

NOKAUT / SMIERC OCALALEGO

- Nikogo wie zostawiamy. Poza +ywi, ktévzy so glupt lup
nievozwaini.

- Hej, Alaczego wszyscy patvzycie wa muie?

- Zastomawiamy sig, czy powimnismy wazywaé cie
wyjatkiem czy maskotka.

W klasycznym Zombicide przegrywacie ilekro¢ zginie ktorys
z Ocalatych. Podczas rozgrywania Kampanii wedtug nowych zasad,
przestaje to by¢ problemem. Stosowanie zasad Nokautu zapewnia
nieco czasu na ratunek powalonym kompanom, zanim umra.

Po utracie ostatniego punktu Zdrowia Ocalaly uznawany jest
za Znokautowanego (ALE NIE MARTWEGO). Pot6z jego figurke
w aktualnie zajmowanej przez niego Strefie i odrzu¢ wszystkie
posiadane przez niego karty Ekwipunku (bez wykonywania
rzutéw na Zachowanie).

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

o Jezeli Znokautowany Ocalaty zostanie zabrany, potdz jego
figurke na jego wiasnej planszy Ocalatego. Znokautowany Ocalaty
nie jest martwy, ale nie mozna nim grac az do nastepnej Misji.

e Jezeli Znokautowany Ocalaly nie zostanie zabrany, umiera na
zawsze. Usun jego figurke z gry. Sprawdz Cele Misji, ktére moga
okreslac co sie dzieje w przypadku $mierci Ocalatego. Martwy
Ocalaty nie moze zosta¢ wybrany do zakonczenia Kampanii.

Uwaga: Aby o tym nie zapomnieé, warto zanotowac fakt
Smierci wszystkich Ocalatych, ktorych nie mozna juz uzy¢
w trwajacej Kampanii.

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

Jesli nie pozostat zaden Ocalaty, ktérego mozna bytoby uzyc
(wszyscy sa Znokautowani lub martwi) wszyscy gracze
przegrywaja Kampanie.




ZEGAR I ZASADY NOCY

Zolnievze sq szkoleni Ao Alugotvwalego dbywamia sie
ez suu, ale wiedza tei Aoskonale, ie jego bvak woie
prowadzié Ao Smiertelnych biedéw. Noc Aaje elementy
przewagl obu stronom. Chociai zombie wie mecza sig ami
wie $pigy, to w nwocy sq Slepe wiczyw wietopevze. Niestety
pobudza je najmuiejszy prowien sztuczwego Swiatia.
Kovzystajcie z tego madvze, unikajoc stad zowmbie lup
wwabiajac je w zabsicze pulapki!

Jako zaawansowana forma zetonu Pierwszego Gracza, Zegar
pozwala réwniez sledzic uptyw czasu. Wczesniej czy pozniej
zapadnie noc, wprowadzajaca wtasne mroczne zasady.

Przedstawiajacy godziny oraz cykl nocy i dnia Zegar zastepuje
zeton Pierwszego Gracza. Opis wybranej Misji wskazuje godzine,
o ktdrej Misja sie rozpoczyna. Od teraz na koniec kazdej Fazy
Koncowej nalezy przestawi¢ Zegar o 1 godzine do przodu, tuz
przed przekazaniem zetonu nastepnemu Pierwszemu Graczowi.
Podczas Dnia (od 7:00 do 18:00) maja zastosowanie
standardowe zasady.

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

Z Zegara i zasad Nocy mozecie korzysta¢ takze podczas
rozgrywek w klasyczne Zombicide. W takim przypadku ustawcie
Zegar na rzeczywistq godzine rozpoczecia rozgrywki.

o ZASADY NOCY
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e Pole Widzenia Zombie jest ograniczone do Zasiegu 0.

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

o Ataki Dystansowe majq Precyzje 6 (do trafienia wymagane
jest wyrzucenie ,6"”). Efekty gry modyfikujace Precyzje
nadal obowiazuja (np. +1 do rzutu koscia: Atak Dystansowy).
Automatyczne trafienia, jak rzucenie Koktajlu Mototowa, takze

obowiazuja.

o ZRODEA SWIATEA

Latarki maja stowa kluczowe Zrodto Swiatta.
Za kazdym razem gdy Ocalaty jej uzyje, nalezy potozyc na
Planszy zeton Promienia Swiatta. Swiatto anuluje wiekszos¢
zasad Nocy, ale przyciaga uwage Zombie!

Latarki maja stowa kluczowe Zrédlo Swiatla i moga postuzy¢
do oswietlania Stref podczas Nocy. Te zasady nie maja efektu
podczas Dnia.

Latarka zostaje WEACZONA gdy:

e Ocalaty wyda 1 Akcje na wiaczenie Latarki.

o Ocalaty wykonuje Akcje Przeszukiwania uzywajac swojej Latarki.
o Ocalaty zadeklaruje Atak Dystansowy w Zasiegu 0-1 i zdecyduje sie
na uzycie Latarki. Przed rozpatrzeniem tego Ataku Dystansowego
nalezy potozy¢ na planszy zeton Promienia Swiatta.

Pot6z zeton Promienia Swiatta na 2 Strefach: Strefie Ocalatego i na
sasiadujacej z nig Strefie (nie na ukos). Zeton podaza za Ocalatym
za kazdym razem, gdy ten sie Poruszy. Podczas kazdej Akgji
Ruchu gracz moze za darmo obrdci¢ go w wybranym przez siebie
kierunku. W przypadku Ataku Dystansowego w Zasiegu 0-1 Strefa
przykryta zetonem automatycznie staje sie Strefg docelowa.



Latarka zostaje WYLACZONA gdy:

e Ocalaty wyda 1 Akcje na wylaczenie Latarki.

o Ocalaty Wymieni lub odrzuci Latarke uzywang do o$wietlania
Stref.

Usun zeton Promienia Swiatta utworzony przez tego Ocalatego.

Strefy oswietlone przez Promied Swiatla podlegaja
nastepujacym zasadom:

¢ Postacie mogq standardowo wyznaczy¢ do nich Pole Widzenia.
o Ataki Dystansowe wycelowane w oswietlong Strefe nie podlegaja
ograniczeniom zasad Nocy w zakresie ich Precyzji.

e Tuz przed rozpatrzeniem Fazy Zombie, wszystkie Zombie,
ktore maja w swoim Polu Widzenia co najmniej 1 Promien

Swiatlta, natychmiast rozpatruja dodatkowa Aktywacje.
Nastepnie rozgrywana jest standardowa Faza Zombie. Kazde
Zombie moze otrzymac tylko jedng dodatkowa Aktywacje na
runde gry, bez wzgledu na to, ile Promieni Swiatta ma w swoim
Polu Widzenia. Miejcie na uwadze, ze Promienie Swiatta sg
widoczne z bardzo daleka, poniewaz Postacie wyznaczajg do
nich Pole Widzenia wg standardowych zasad!

UWAGA: Promieri Swiatta nie przenika przez przeszkody
blokujace Pole Widzenia, takie jak zamkniete Drzwi, czy
Sciany. Moze byc¢ wiec skierowany na Sciane zeby zapobiec
oswietleniu sgsiedniej Strefy.

Zapadia Noc. Pole Widzenia Karla zostalo ograniczone
~ do Zasiqgu 0-1, a w poblizu kreca sie Zombie. Karl moze
uzyc Obrzyna przeciwko Biegaczowi, ale zasady Nocy
zmieniaja Precyzje tej broni na ,,6". Karl wykonuje Atak
Dystansowy i przed rzutem ko$¢mi za darmo wiacza
Latarke. Zeton Promienia Swiatla zostaje polozony
na Strefe Karla i Strefe Biegacza. Precyzja Obrzyna
wzrasta do ,,3+"”, ale obie Strefy staja sie oswietlone.

Posiadajac w swoim Polu Widzenia oswietlone
Strefy, Abominacja, Biegacz, Szwendacz
i znajdujacy sie wewnatrz budynku
Spaslak, otrzymuja darmowa dodatkowa
Aktywacje, tuz przed rozpoczeciem Fazy
Zombie. Wystarcza jedna oswietlona Strefa.
Wiele oswietlonych Stref nie zapewnia
Zombie wielu dodatkowych Aktywacji.

Zanim Karl wiaczyt
swojq Latarke, ten
Spaslak nie miat go
w swoim Polu
Widzenia. Poniewaz
teraz Karl jest
w o$wietlonej
Strefie, jest tez
w Polu Widzenia tego
Spaslaka. To samo
dotyczy Biegacza
i Abominacji.

Javier ma Strefe Szwendacza w swoim
Polu Widzenia (zasada Nocy, Zasieg
1). W Strefie Szwendacza jest ciemno,
. co zmienia Precyzje Snajperki na ,,6".
Po drugiej stronie ulicy znajduje sie
oswietlona Strefa Biegacza i jest ona

w Zasiegu Snajperki. Javier moze
strzeli¢ w tamtym kierunku bez
kary do Precyzji. Biegacz
i Szwendacz, jako Zombie, maja
" ograniczone Pole Widzenia (Zasieg
»0""), wiec nie widza Javiera.

Ten Szwendacz ma
w swoim Polu Widzenia
Promien Swiatla, ale nie
widzi zadnego
z Ocalalych. Tuz przed
Faza Zombie otrzymuje
dodatkowa Aktywacje
i porusza sie w kierunku
najglosniejszej Strefy:
tej zajmowanej
przez Javiera.

Marianne, wykonujaca Akcje
Przeszukiwania przy uzyciu Latarki,
ma Promien Swiatla w swojej
Strefie. Zdecydowala o skierowaniu
go w strone Sciany. Jej wlasna Strefa
zostaje oswietlona, ale nie Strefa
za $ciang (Sciany sa przeszkodami
blokujacymi Pole Widzenia).
Dlatego Spaslak sasiadujacy
,zJavierem nie ma Promienia
Swiatla w swoim Polu Widzenia.




Zapada noc, a Michelle
jest na Zoltym Poziomie
Zagrozenia. Jako pierwsza
Akcje wykonuje swoim
Karabinkiem Colt M4 Atak
Dystansowy przeciwko
Biegaczowi w Zasiegu 1.
Wiacza Latarke (za darmo)
osSwietlajac obydwie Strefy.
Nocna kara do Precyzji nie
obowiazuje! Michelle rzuca
kosémi i zabija Biegacza.

Jako druga Akcje Michelle wykonuje Ruch o 1 Strefe.
Promien wlaczonej Latarki kieruje w strone drzwi.

W trzeciej Akcji Michelle Otwiera drzwi uzywajac Topora
Strazackiego. Nadal nie wylacza Latarki. Po otwarciu
budynku standardowo namnazaja sie w nim Zombie.

Jako swoja 4. i ostatnia Akcje
Michelle wykonuje Atak
Dystansowy, wycelowawszy
Karabinek Colt M4 w Strefe
Szwendaczy. Eliminuje
jednego z nich. Tura Michelle
dobiega konca. Strefy Michelle
i Szwendacza s3 os$wietlone
przez Promien Swiatla.

Tuz przed Faza Zombie gracze
sprawdzaja, ktére Zombie maja
, (co najmniej) jeden Promien
Swiatla w swoim Polu Widzenia.

Jest tak w przypadku tych

Szwendaczy, ktorzy natychmiast

rozpatruja dodatkowa Aktywacje.

| | Ten Spaslak nie ma
———————————————— L] Promienia Swiatla
w swoim Polu Widzenia.
Nie otrzymuje
dodatkowej Aktywacji.
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Nastepuje standardowa Faza

Zombie. Michelle otrzymuje

1 Rane od Szwendacza w jej
Strefie. Drugi Szwendacz
porusza sie do jej Strefy...

| 1 ... podobnie, jak
o [ I [ | e —F == Spaslak, ktory takze
4 — £ porusza sie w tamtym
kierunku. Miejmy
nadzieje, ze w Kroku
Namnazania nie
zostanie dobrana karta
Dodatkowej Aktywacji.

ZASADY FORTU
#04 HENDRIX

Zasady przedstawione w tym rozdziale zostaly przygotowane
na potrzeb Kampanii GwieZdzisty Sztandar. Mozecie z nich
korzysta¢ takze podczas stworzonych przez siebie Misji!

STRZELCY SZWENDACZE ™

Strzelcow Szwendaczy trudno dostrzec w ttumie
S TWENDACT zombie, do momentu, az znienacka zaczynaja strzela¢
oy z przewieszonej przez ramie broni.

-
i

Aby wprowadzi¢ do gry Strzelcow Szwendaczy, po prostu
zastapcie standardowq talie Zombie z gry podstawowej
(karty od #001 do #040) talia Zombie z Fortu Hendrix (karty
od #041 do #80). Stuza one do namnazania Zombie wedtug
standardowych zasad.

Zowbie jui same w sobie sa zle, ale uzbvojone zomvie
to prawdziwy koszmav. Szwewdaja sie po okolicy,
strzelajac wa oslep gdy ich mavtwe palce przypadkowo
pociagna, za spust, albo gdy zwieszajaca sie wa pasku
broh 0 cof udevzy. Kryjcie sie!

Stanowiq zagrozenie dla Ocalatych w kazdym dystansie!

Uzyjcie kart Zombie z Fortu Hendrix, by wprowadzi¢ do Akcje: 1
waszych rozgrywek Strzelcow Szwendaczy. Symbol , Strzelec Zadawane Rany: 1
Zombie" jest uzywany zaréwno do ich namnazania, jak Min. Obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie
i wywotania ich ostrzatu. Zyskiwana Adrenalina: 1 punkt
. Zasady specjalne:

e Strzelcy Szwendacze majq te sama Kolejnos¢ Wybierania
Celow co zwykli Szwendacze. Nie korzystajq z kart Dodatkowej
Aktywacji Szwendaczy.

o Ilekro¢ dobierzecie karte Zombie z symbolem ,Strzelca
Zombie”, postepujcie w podanej kolejnosci:
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1. Kazdy ze znajdujacych sie na Planszy
Strzelcow Szwendaczy wykonuje Atak
Zombie na kazda Strefe, ktérg ma
w swoim Polu Widzenia i stoi w niej co
najmniej 1 Ocalaly. Zasady Stref Mroku
i zasady Nocy sa ignorowane.

Jezeli pojedynczy Strzelec Szwendacz
ma w swoim Polu Widzenia kilka Stref
z Ocalalymi, wykonuje po jednym Ataku
wycelowanym w kazda z tych Stref.

To jest krok Namnazania,
na Niebieskim Poziomie
Zagrozenia. Na Planszy
nie ma zadnego
Strzelca Szwendacza.
Jako pierwsza zostaje
dobrana karta Spaslakéw
z symbolem ,,Strzelec
Zombie”. W Startowej
Strefie Namnazania
pojawia sie 1 Spaslak.

Nastepnie gracze sprawdzaja wszystkie
Strefy z co najmniej 1 Spaslakiem
posiadajacym w swoim Polu Widzenia
co najmniej 1 Ocalalego (zasady Nocy
sa ignorowane). Namnozony przed
chwila Spaslak ma w swoim Polu
Widzenia Riley, wiec w jego Strefie
zostaje dodany 1 Strzelec Szwendacz.

2. Kazdy Atak Strzelca Szwendacza zadaje
1 Rane, przydzielana zgodnie z wyborem
graczy jednemu z Ocalatych w docelowej
Strefie. Te Rany sq rozdzielane standardowo
pomiedzy Ocalatych stojacych w tej Strefie.

3. Standardowo namnodzcie Zombie
wskazane na karcie Zombie z symbolem
«Strzelca Zombie”. Zapamietajcie typ
namnozonych ~ Zombie  (Szwendacz,
Spaslak albo Biegacz) poniewaz bedzie to
istotne w nastepnym kroku.

4. Namnozcie po 1 Strzelcu Szwendaczu
w kazdej Strefie, w ktorej znajduje sie
Zombie wskazanego typu (Szwendacz,
Spaslak albo Biegacz) posiadajace
w swoim Polu Widzenia co najmniej
1 stojacego Ocalatego. Zasady Stref Mroku
i zasady Nocy sg ignorowane. Pomincie
Strefy, w ktorych juz znajduja sie
Strzelcy Szwendacze.

Jezeli zabraklo wam figurek Strzelcow
Szwendaczy, umiesccie wszystkie dostepne
ich figurki we wlasciwych Strefach, zgodnie
z waszym wyborem. Nastepnie wszyscy
Strzelcy Szwendacze wykonujg dodatkowg
Aktywacje (nie strzelaja).

WAZNE: Strzelcy Szwendacze strzelaja
wylacznie w momencie dobrania karty
»Strzelec Zombie”. Podczas swoich
zwyklych Aktywacji zachowuja sie tak,
jak standardowi Szwendacze.

Ten Spaslak
ma Javiera
i Wayne’a w swoim
Polu Widzenia.
Dodajcie w jego
Strefie 1 Strzelca
Szwendacza.

Ten Spaslak nie

widzi zadnego

Ocalalego. Nie
dodajecie Strzelca [
Szwendacza. i

T

Dla drugiej Strefy
Namnazania
dobieracie karte
z symbolem
»Strzelca Zombie”
namnazajaca 2
Szwendaczy. Przed
umieszczeniem na
Planszy figurek,
kazdy Strzelec
Szwendacz na
Planszy zadaje po
1 Ranie w kazdej
Strefie z Ocalalymi,
ktora znajduje sie
w jego Polu Widzenia
(zasady Nocy sa
ignorowane).

Ten Strzelec Szwendacz
ma w swoim Polu
Widzenia Strefe Javiera
i Wayne'a. Zadaje
pojedyncza Rane. Gracze
decyduja o przydzieleniu

Ten Strzelec jej Javierowi.
Szwendacz
ma w swoim
Polu Widzenia
Strefe Riley.
Riley otrzymuje




Po rozpatrzeniu Ostrzalu Zombie,
2 Szwendaczy namnaza sie w drugiej

Ten Szwendacz
ma Riley

w swoim Polu
Widzenia.
Dodajecie

w tej Strefie
1 Strzelca

Szwendacza.

2 Strzelcow
Szwendaczy ma
w swoim Polu
Widzenia Strefe
Javiera i Wayne'a.

2 Rany sa rozdzielane
pomiedzy nich.
Ocalali solidarnie
otrzymuja po
jednej z nich.

Obaj Strzelcy
Szwendacze
strzelaja
do Strefy
Riley. Ocalala
otrzymuje
kolejne 2 Rany
i pada pokonana.
Pora sprawdzi¢
zasady Nokautu

Strefie Namnazania. Nastepnie
w kazdej Strefie Szwendacza
posiadajacego w swoim Polu

widza Javiera i Wayne'a.

Widzenia co najmniej 1 Ocalalego
umieszczacie 1 Strzelca Szwendacza.
Umieszczeni przed chwila Szwendacze

Ten Szwendacz ma
Marianne i Michelle
w swoim Polu Widzenia.
Nie ma znaczenia,
Ze sg one w réznych
Strefach - wystarcza
1 Ocalaly. W Strefie
Szwendacza umieszczacie
Strzelca Szwendacza.

Po rozpatrzeniu Ostrzatu
Zombie, nalezy namnozy¢ Strzelca
Szwendacza w kazdej Strefie
Biegacza posiadajacego w swoim
Polu Widzenia co najmniej
1 Ocalalego. W Strefie tego Biegacza
jest juz Strzelec Szwendacz,
wiec nie dodajecie kolejnego.

Ten samotny Strzelec
Szwendacz strzela
we wszystkie Strefy
z Ocalalymi w swoim
Polu Widzenia.
Marianne i Michelle
otrzymuja po 1 Ranie.

Trzecia Strefa Namnazania:
»Strzelec Zombie” i 1 Biegacz.
Jako pierwszy zostaje rozpatrzony
Ostrzal Zombie (patrz wyzej),

a nastepnie namnazacie Biegacza.
Ten Biegacz nie ma w swoim Polu
Widzenia zadnego Ocalalego,
wiec po rozpatrzeniu wszystkich
strzalow, w tej Strefie nie zostanie
namnozony Strzelec Szwendacz.
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KAFELKI I EKWIPUNEK WOJSKOWY
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Karty Ekwipunku Wojskowego mozna znalez¢ Przeszukujac
pomieszczenia na kafelkach wojskowych.

Karty Ekwipunku Wojskowego tworza osobna talie i sq ,ubrane”
w odpowiedni dla wojskowych rewers. Nalezy je potasowac
i potozy¢ w zakrytym stosie obok planszy podczas 6. kroku
Przygotowania do gry. Wojskowe karty uzywajq zasad
Zaawansowanego Ekwipunku (str. 5).

Wszystkie kafelki z rozszerzenia Fort Hendrix sq kafelkami
wojskowymi. tatwo je odrozni¢ po braku chodnikéw. O ile nie
okreslono inaczej, Ocalaty wykonujacy Akcje Przeszukiwania na
kafelku wojskowym dobiera karty z talii Ekwipunku Wojskowego.
Ekwipunek Wojskowy i kafelki wojskowe sg uzywane w Kampanii
Gwiezdzisty Sztandar (str. 19).

TOR PDK: Zakreslaj kratki za
kazdym razem gdy Ocalaly
zdobywa PDK. Dotarcie do

oznaczonych na torze Kamieni

Milowych zapewnia Ocalalemu
Akcje Bonusowe lub Umiejetnosci
Kampanii (str. 15).

UMIEJETNOSCI KAMPANII:
Za kazdym razem gdy
twoj Ocalaly zdobedzie
Umiejetnos¢ Kampanii,
wybierz jedna z dostepnych
i zakresl jej kratke (str. 15).

ZASADY
KAMPANII

Zasady Kampanii przedstawione w tym rozdziale stanowig
uzupetnienie zasad podstawowych i zaawansowanych, ktére
nalezy stosowac podczas rozgrywania Kampanii Gwiezdzisty
Sztandar (str. 19).

ARKUSZ KAMPANII

Nasze wczeswigjsze AoSwiadczenia wie przygotowaty
nas na mwarzje zowbie. Nowi wrogowie wie byl luAZmi
i nie kievowata nimi Ladna logika. Przez lata uczowo
nwas  Ayscypliny 1 bezwavunkowego wykonywamia
vozkazéw. Tevaz musieliSmy odwolaé sie Ao waszego
instywktu, by sie przystosowaé. Przestawienie sie na
nowy sposé myslenia o przetvwamiu zajeto nam kilka
904Azin, wystavczajacych, by Swiat sie vozpadl. Czas
wziaé cdwet-.

BONUSOWE AKCJE: ZACHOWANY
Za kazdym razem EKWIPUNEK:
gdy t“fol Ocalaly Tutaj zapisz jaki
zdobedzie Bonusowa Ekwipunek udalo
Akcje, zakres|

sie zachowacé temu
Ocalatlemu na kolejna
Misje (str. 16).

kratke w kolumnie
«Rezerwa». Te
Akcje kumuluja sie,
ale kazdej z nich
mozna uzy¢ tylko raz
na Misje (str. 16).
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Podczas Kampanii Ocalali otrzymaja Punkty Doswiadczenia
Kampanii (PDK), dzieki ktérym zdobywaja Bonusowe Akcje
i Umiejetnosci Kampanii. Podjete decyzje moga odblokowaé
okreslone Osiggniecia i odmieni¢ bieg catej historii.

Arkusz Kampanii jest przeznaczony do $ledzenia indywidualnych
postepéw kazdego z Ocalatych. Na poczatku Kampanii, kazdy
Ocalaty otrzymuje jeden Arkusz z notatnika Kampanii. Spiszesz
na nim historie tego bohatera!

Poszczegolne sekcje Arkusza zostaly opisane ponizej.

o TOR PDK

~

Hendvix. Jaswe, styszeliSmy wieco plotek, ktéve
vozeszly sie kika godzin po mwazji, ale jedywa
vzeczo ktéva widzieliSmy byly przywoione Ao bazy
zombie 1 wiecej zombie z wiej wychodzacych.
Tevaz wie wma zwaczewia, ciy zowmbie stwovzowo
w Forcie Hendrix, czy nie. Lepiej przygotujmy sie na
wajgovsze!

Kazdy Ocalaty moze zdoby¢ do 2 PDK na Misje:

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

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

Osiagniecie Poziomu Krwistoczerwonego (instrukcja gry
podstawowej, str. 35) sie nie liczy. Niektore Misje pozwalaja
Ocalatym na zdobycie dodatkowych PDK.

PRZYKLAD: Podczas pierwszej Misji tej Kampanii Michelle
osiggneta Pomaranczowy Poziom ZagroZenia, ale nie osiggnefa
Czerwonego. Zdobywa 1 PDK, a jej gracz zakresSla kratke
»1 PDK” na Arkuszu Kampanii Michelle. Ten PDK jest zachowywany
przez cata Kampanie (lub do Smierci tego Ocalatego).

Nie wiemy dokiadnie co sie wydavzylo w Fovcie .

PDK sa zachowywane przez cala Kampanie: zakreslaj kolejne
kratki w miare jak Ocalaly zdobywa kolejne PDK. Osigganie
Kamieni Milowych zapewnia Ocalatemu wskazane nagrody.
PDK zdobywane w trakcie Misji: nagrody Kamieni Milowych
sa natychmiastowe i moga by¢ wykorzystane w Turze,
w ktorej zostaly zdobyte.

Kazdy Kamien Milowy stawia gracza przed wyborem pomiedzy
Bonusowa Akcja a Umiejetnoscia Kampanii dla tego Ocalatego.

PRZYKLAD: Druzyna rozgrywa drugq Misje Kampanii. Michelle
po raz kolejny osiqgneta Pomaranczowy Poziom Zagrozenia,
zdobywajac 1 PDK. Teraz ma juz 2 PDK, co wystarcza do
odblokowania nagrody. Gracz wybiera pomiedzy Bonusowa
Akcja a Umiejetnosciq Kampanii.

\

o UMIEJETNOSCI KAMPANII

Skovo Aotavliscie tak Aaleko, to z pewndicig jui
wiecie, ie instynkt i advenalina potvatiq Aaé
wowm wiezwykie... wmoce. Jesli przeiyjecie wa tyle
Alugo, wmoiecie je jesicze vozwingé 1 przywolywaé
w stvesowych sytuacjach. Wkvétce staviecie sig
prawdziwymi twavdzielami, jak wy. Dolgczcie Ao
waszej Avuiyny!

Gdy Ocalaty zdobywa Umiejetnos¢ Kampanii, kontrolujacy go
gracz wybiera z listy jedna z nich, zakreslajac odpowiednig
kratke. Kazda Umiejetnos¢ Kampanii mozna zdoby¢ tylko raz.
Od teraz ten Ocalaly dysponuje tq wybrang Umiejetnosciq
juz na Niebieskim Poziomie, dodatkowo do posiadanej(-ych)
Umiejetnosci Niebieskiego Poziomu i moze jej od razu uzywad.
Niektore z Umiejetnosci Kampanii s nowe i zostatly opisane na
str. 34.

PRZYKLAD: Gracz kontrolujacy Michelle wybiera Umiejetnosc¢
Kampanii Zbieracz. Na Niebieskim Poziomie Zagrozenia Michelle
ma teraz obie Umiejetnosci: Czesci zapasowe | Zbieracz.
Zbieracz staje sie natychmiast aktywny, zapewniajac Michelle
wiecej miejsca na wyposazenie!
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o BONUSOWE AKCJE

Czy kiedykolwiek zAavzylo ci sie wpasé w tvawms, vobié
wiezwykle vzeczy i Aopievo po Pakcie zAaé sobie
sprawe  wiasnwych Ackona? Najwyiszy czas sie Ao
tego przyzwyczajag, bo zombie nie pozwola war powolny
vozwéj!

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

Podczas Kampanii mozna wybiera¢ te nagrode wielokrotnie,
zakreslajac odpowiednio kratki w kolumnie ,Rezerwa” sekcji
Bonusowych Akgcji.

Za kazdym razem gdy ten Ocalaty wyda jedng z Bonusowych
Akcji, zaznacz to otowkiem w kolumnie ,Wydane”. Ocalaty nie
moze wydac wiecej Bonusowych Akcji niz ma w ,Rezerwie”, ale
moze wydac dowolng ich liczbe w tej samej Turze.

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

PRZYKLAD: Podczas Kampanii Karl trzykrotnie zdobyt nagrode
~+1 Bonusowa Akcja”. Podczas kazdej Misji moze wyda¢ do
3 Bonusowych Akcji, na co tylko chce. Pula zdobytych
Bonusowych Akcji odnawia sie na koniec kazdej Misji.

e ZACHOWANY EKWIPUNEK .

Zasady Zachowania (str. 6) pozwalajq Ocalatym zachowac
Ekwipunek z jednej Misji na nastepna. W tej sekcji mozna
zapisac ich liste, dla tatwiejszego $ledzenia tej informacji.

e OSIAGNIECIA KAMPANII
| Blizny to medale, ktévych wie moina odpiaé.

Misje Kampanii mogq wymagaé¢ podejmowania trudnych
decyzji lub dokonania przez Ocalatych czego$ szczegdlnego.
Taka decyzja lub dokonanie moga skutkowac¢ zdobyciem
Osiagniecia Kampanii, zwykle opisanego stowem kluczowym
(np. ,Infekcja”), co nalezy zanotowa¢ w odpowiedniej sekcji
Arkusza Kampanii.

Osiagniecia Kampanii moga by¢ indywidualne lub druzynowe.
Moga tez miec¢ wplyw na przyszte Misje. Okreslone Osiggniecie
moze odblokowywac specjalne wydarzenia, wplywa¢ na
zachowanie Towarzyszy wzgledem Ocalatego, a nawet zmieni¢
kurs samej Kampanii.

KARTY CELOW

Wojskowi przywykli Ao  otvzymywomia imPormacii
o celach wisji podczas odprawy lub tui przed
vozpoczeciem akcjl. Tevaz, gdy tahcuch Aowodzenia
zostal zevwomy, sami wusimy zbievaé dome i
ustalaé kievunek Aziatah. Moiewmy zgadywal gdzie
szuka?, ale nigdy nie mamy pewndsci co znajdziewmy.
Jestedmy na tevytovium zombie, wiec wie oczekujmy
wajlepszego, tylko szykujmy sie na najgovsze!

=2 S o

W Misjach Kampanii zetony Celéw sg zastapione kartami Celow.
Opis Misji wskazuje Strefy lub Drzwi, na ktorych nalezy potozy¢
okreslone karty. Rewersy kart Celéw s dopasowane do miejsc
zakrywanych na kafelkach Planszy. Nie nalezy podgladac
awersu karty zanim nie Zzostanie ona odkryta przez
Ocalalego - nie psujcie sobie niespodzianki!

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

Kazda Misja Kampanii ma wiasny zestaw kart Celow. Upewnijcie ~ Niektore karty Celow, opisane jako Notatki, umieszcza sie
sie ze przygotowaliScie odpowiedni do Misji zestaw Celow  zakryte obok Planszy. Moga by¢ one odczytane podczas Misji,
i roztézcie karty Celow w miejscach wskazanych przez opis Misji. stosownie do decyzji podjetych przez Ocalatych.

Dla ulatwienia przygotowania do gry, karty Celow maja

nadrukowany numer kafelka Planszy, na ktorym nalezy

polozy¢ dana karte.

To jest podstawowy uktad Misji. Wszystko jest jak w standardowej rozgrywce, poza tym, ze zetony Celéw s zastapione kartami
Celow.Gdy Ocalaty odkryje jedng z takich kart, jego gracz czyta ja na gios i stosuje odpowiednie efekty gry. Czasami musi podja¢
decyzje! Zauwaicie tez, ze Skrzynie z Podrasowana Bronia pozostaja na swoich miejscach.

To sa Notatki. Moga zostac odkryte
i przeczytane, w zaleznosci od sytuacji
lub wyborow dokonanych podczas
rozpatrywania kart Celéw. Przykladowo
karta Celu #17 pozwala ci wybrac jedna
z dwoch opcji. Skutek kazdej z nich jest
opisany odpowiednio w Notatce #1 lub #2.




18

Mapa tej Misji nieco odbiega od normy, przedstawiajac
zaawansowany uktad Mapy wykorzystujacy karty Celow.

Karty Celow #2 i #3
leza na Drzwiach.

Sa odkrywane przez

Ocalalego, ktory otworzy

odpowiadajace im Drzwi.

Karta Celu #1 nie
zastepuje zetonu
Celu. Jest dodana

do Misji i moze byé
odkryta analogicznie

o ODKRYWANIE KART CELOW

o Karty Celéw lezace w Strefach Celdw sa odkrywane w taki
sam sposob, jak zdobywane sg zetony Celow.

e Karty Celow lezace na Drzwiach sg odkrywane po otwarciu
odpowiadajacych im Drzwi.

UWAGA: O ile nie wskazano inaczej, odkrycie karty Celu nie
zapewnia PA.

Za kazdym razem gdy odkryjesz karte Celu, przeczytaj ja na
gtos calej druzynie i zastosuj opisane na niej efekty gry. ,Ten
Ocalaty” odnosi sie do Ocalatego, ktory odkryt te karte Celu.
Wspolnie przedyskutujcie oferowane przez karte opcje, zanim
gracz kontrolujacy Ocalatego podejmie decyzje. Zombicide to
gra kooperacyjnal!

0 ile nie wskazano inaczej, karty Celow sa odrzucane po
ich rozpatrzeniu. Niektéore z nich moga jednak poprosi¢ o
~pozostawienie ich odkrytych”: zostawcie je awersem ku gorze
w Strefie, w ktorej zostaty odkryte, lub obok Planszy, jako
przypomnienie efektéw gry, ktore od tej pory nalezy stosowac.

‘ F do zdobywania Celu.
q

Te Notatki zawieraja
" el sekretne informacje
zwiazane z wyborami
I | dokonywanymi
przez Ocalalych

a podczas Misji.

o OSIAGNIECIA | StOWA KLUCZOWE

Karty Celéw moga zawiera¢ Osiagniecia, ktére zdobywa sie
po spetnieniu okreslonych warunkéw - zanotujcie ten fakt na
Arkuszu Kampanii (str. 14).

Niektére karty Celow moga tez zawiera¢ wyrazy zapisane
WIELKIMI LITERAMI, faczace kilka kart Celéw wspding linig
narracyjna.

PRZYKLAD: Riley odkrywa karte Celu lezacq na Drzwiach. Gracz
odczytuje jq i dowiaduje sie, Zze do ich otwarcia wymagany jest
KLUCZ. Gdy to sie uda, gracz bedzie mogt przeczyta¢ Notatke
#1. Karte Celu nalezy odtozy¢ z powrotem na Drzwiach.

Nieco pdzniej, Javier zdobywa karte Celu z wyrazem KLUCZ.
Teraz bedzie mozna otworzy¢ Drzwi znalezione przez Riley
i przeczyta¢ Notatke #1. Co tez kryje sie w tym zamknietym
pokoju?



KAMPANIA FORT
HENDRIX: GWIEZDZISTY
SZTANDAR

Gwiezdzisty Sztandar to skladajaca sie z 10 Misji Kampania dla
6 Ocalatych. O ile nie okreslono inaczej, Misje nalezy rozgrywac
w kolejnosci ich numeréw. Podczas rozgrywki stosuje sie
zasady gry podstawowej oraz te opisane w niniejszej instrukcji.
Nie zapomnijcie rozda¢ Arkusza Kampanii kazdemu Ocalatemu!

TOWARZYSZ KAMPANII: PENNY

Penny podrozuje z druzyna jako Towarzysz.
Ocalali zgodazili sie eskortowac ja do Fortu Hendrix,
w poszukiwaniu jej matki, dr Lindy Kirkland.

Druzyna Ocalatych rozpoczyna kazdq Misje z Penny jako
Towarzyszka (instrukcja gry podstawowej, str. 33). Podczas
przygotowania kazdej Misji, gracze wspoélnie wybierajq Dowddce
Penny i umieszczajq jej figurke w tej samej Strefie. Penny
nie zdobywa PA ani PDK, ale jej zdolnosci mogq sie zmienic
w trakcie kampanii! Zostato to wyszczegdlnione w Zasadach
specjalnych Misji.

Jezeli Penny zginie, przegrywacie kampanie.

M1 - SPOTKANIE SMIALKOW

Srednia / 60 minut

Z Pewny przyjainilismy sie na Alugo przed inwazjo
zombie.  Wspbluie powmagalismy sobie przetvwald
plevwsze godziny apokalipsy. Brak uwmiejetnosci
Yojowych Peuny nadvabiala ztotywm sevcem i Lelazna
wolay.

Zomim padly sieci komunikacyjue, Pemny Kivklama
otvzymywata wiadomoSci oA swaiej matki, kidva
pracowada Ala vzadu jako bicleg. Dv Linda Kivklana
pisada w nich o ekspevymentach wa zowmbie, ktéve
przeprowadzomo w wmokvym labovatrovium w bazie
wojskowej Fort Hewdvix. Sprawy wymykaly sie
spod kowtvoli 1 zaczywala sie wmavtwié. Ostatwiq
wiadomoscio oA niej byto wezwamie o powmoc, wystame
zsamejoazy. GAy Penny zapytada, czy wyvuszyliby$my
wraz Z wigy, by uratowaé jej matke, zgodzilismy sie
bez wahowmia.

Kilka Ani psiniej, gdy zbliialiSmy sie Ao Fort Hendvix,
zostaliSmy ostvzelami przez nieznanych wapastuiksw.
SchrowiliSmy sie w pobliskim opuszczonym sklepie. GAy
zowmbie zvlitaly sie Ao waszych pozycii, ustyszeliSmy
odglosy walki i ludzkie kvzyki wa ulicy. Nie byliSmy

sawmti,
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 6V, 7R i 9V.

o CELE

Ocalali, taczcie sie! Zbierzcie wszystkich Ocalatych w tej samej
Strefie. Gdy tak sie stanie, przeczytajcie Notatke #1.
Godzina rozpoczecia: 10:00
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o ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry.

- Umies$écie Javiera, Karla i Riley w Strefie Startowej Ocalatych
#1 (kafelek 1R/3V).

- Umiesccie Marianne, Michelle, Penny i Wayne'a w Strefie
Startowej Ocalatych #2 (kafelek 7R).

- Jezeli rozgrywacie te Misje innymi Ocalatymi, rozmiesccie
ich (wg waszego uznania) w tych dwéch Strefach Startowych.
Dowddca Penny musi znajdowac sie wraz z nig w Strefie
Startowej Ocalatych #2.

- Przed pierwsza rundg gry rozpatrzcie Faze Zombie.

® Priorytetowy ratunek. Dopoki nie wypetnicie Celu Misji,
jedyna karta Celu, jaka mozecie odkry¢, jest karta Celu #7
(Kolekcja sprzetu elektronicznego).

3v. 7R 6V

IR 2R 9V

e Zadanie Penny. Ocalali znajdujacy sie w tej samej Strefie co
Penny zyskuja Umiejetnosé: Skromna postura. Dotyczy to takze
Penny i jej Dowddcy.

Skromna postura - Ocalaly nie moze zostac trafiony przez
Bratobdjczy Ogient (nie chroni to go przed efektem Koktajlu
Mofotowa). Zignorujcie tego Ocalatego podczas strzelania do
jego Strefy.

e Podrasowana Bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje wyposazenie.

i N
Strefa - Skrzynia
Startowa Strefy z Podrasowana
Ocalatych Namnazania Bronia
FTre
‘W R
' #
fsl
6X ﬂr.r.r;
karta Celu




M2 - CYFROWE WSKAZOWKI o ZASADY SPECJALNE

e Zamkniete centrum danych. Nie mozna otworzy¢ budynku
na kafelku 20R.
PowitaliSmy waszych wowych przyjacisl z usmiechami
nwa twavzy i vaddsicia, w sevcach. Byli ioiwievzami @ Rozwédj wydarzen. Zacznijcie od sprawdzenia Wartowni
i takie zmievzali Ao Fortu Hewdvix. ByliSmy zgodni, 2e i Biura Dowodzenia (jedynymi kartami Celdw, ktére mozecie
w kupie sitan i postamowiliSmy poAvsiowaé vazem. Jeszcze odkry¢ sa ,Wartownia” i ,Biuro Dowodzenia”).
zomim  AotavliSmy Ao bazy, wielidmy opracowamy
plom. Ostatwio, zwamgy pozycie Av Kivklamd woglismy ® Zadanie Penny. Ocalali znajdujacy sie w tej samej Strefie co
ustalié uiywajac sevwevéw. MieliSmy odpowiedwie  Penny zyskuja Umiejetnosé: Skromna postura. Dotyczy to takze
umiejetnosci, by sie wa nie wlamaé i zAdbyé Aostepne  Penny i jej Dowddcy.
wskazéwki. Zlokalizowamie sevwevownl Fovtu Hemdvix  Skromna postura - Ocalaly nie moze zostaé trafiony przez
wie tvwalo Adugo. Pozostato odnaleié Klucz Ao jej  Bratobdjczy Ogieri (nie chroni to go przed efektem Koktajlu
budynku. Najrozsadniejsze wydawato sie poszukamie  Molotowa). Zignorujcie tego Ocalatego podczas strzelania do
oficeran Adowodzocego toy baza. Jeieli byt koS, kto  jego Strefy.
wmiat wszedzie Aostep, to z pewndicio on.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 17R, 18R, 19R i 20R. zaopatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje wyposazenie.

e CELE
Sprawdzcie biuro. IdZcie do Biura Dowodzenia (odkryjcie > “
karte Celu ,Biuro Dowodzenia”) na kafelku 19R. Tl

Godzina rozpoczecia: 7:00

TR 2R
18R 20R
1 9R IR FFLSLS S

ATAEY - |

Strefa Skrzynia
Startowa z Podrasowana
Ocalalych Bronia

Strefy Namnazania
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€0
P = 1

¢/
6X Cr s 1x T
karta Celu Notatka




M3 — POWIEDZCIE PENNY, ZE JA KOCHAM

Srednia / 90 minut

Przeszukujac sevwevy Fortu Hewdvix, szybko
zlokalizowalismy sektor bazy, z ktévego Limda
Kivklomd  wyslala swéj ostatwi e-wmail. Szybko
vuszyliSmy w tamtym kievunku liczac wa to, e tam
bedziemy mieé najwiekszo szomse wa odwalezienie
Av Kivklamd 1 wskazéwek dotyczacych mwazji
zombie. Siczevie wbwigc, wszyscy wiedzieliSmy,
Jok nikia jest nadziejan wa odwalezienie jej iywej.
Musielismy jeAnak sprébowal, Ala Pewny i Al samych
siebie. Nadzieja popycha ocalalych Ao Azialanmia.

Potrzebne kafelki: 4V, 9R, 17R, 18V, 19V i 21R.

o CELE

Uratujcie dr Linde Kirkland. Odkrywajcie karty Celéw, dopoki
nie znajdziecie wskazdwek prowadzacych do matki Penny.
Godzina rozpoczecia: 9:00

o ZASADY SPECJALNE

® Zadanie Penny. Ocalali znajdujacy sie w tej samej Strefie co
Penny zyskujq Umiejetnos¢: Skromna postura. Dotyczy to takze
Penny i jej Dowddcy.

Skromna postura - Ocalaly nie moze zosta¢ trafiony przez
Bratobdjczy Ogien (nie chroni to go przed efektem Koktajlu
Mototowa). Zignorujcie tego Ocalatego podczas strzelania do
jego Strefy.

o Nie ma czasu do stracenia. Nie mozna
otworzy¢ budynku rozciagajacego sie na
kafelkach 17R i 21R.

o Podrasowana bron. Kazda Skrzynia
z Podrasowang Bronig zaopatruje Ocalatego,
ktéry ja zdobyl, w losowa Podrasowang Bron.
Moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje
wyposazenie.

17R 21R
9R 18V
4V 19V

#
Strefa Startowa ¥ 3 :
Ocalalych 6X Er ——

Strefy
1 Namnai_ani_a

6X

Skrzynia X!
z Podrasowana
Bronia

— e b

Notatka




M4 — TAJNE LABORATORIUM

Srednia / 60 minut

Po vaz pievwszy, odkad sie poznaliSmy, zobaczylem
gtepoki, wniewyvaiony stvach w oczach woich
preyjacisl.  SzukaliSmy  tajuego  labovatovium,
zapewne petnego zombie, a by¢é wmoie takie wielu
Smievtelnych chovéb. Powiadajs, ie odwaga to
stawienie czola wlaswywm lekom. No cbéi, wa pewno
bylismy uajodwainiejszymi  ludimi wa  Ziewi.
MusieliSmy zniszczyé labovatovium. ChcieliSmy +o
2vobié. W przeciwnym vazie ten koszmar stalby sie
udziatem wszystkich ocalatych.

Potrzebne kafelki: 16R, 17R, 19V i 20V.

e CELE

Zabezpieczcie tajne laboratorium. Odkrywajcie karty Celéw,
dopdki nie znajdziecie sposobu na powstrzymanie zombie przed

roznoszeniem chorob.
Godzina rozpoczecia: 4:00

17R 16R

19V 20V

o ZASADY SPECJALNE

e Zablokowane drzwi. Czerwonych Drzwi nie mozna otworzy¢
od strony ulicy. Mozna je otworzy¢ tylko od wewnatrz budynku.

e Zaladowany samochéd. Podrasowanej Bryki nie mozna
Prowadzi¢ ani Przeszukiwa¢, dopdki nie zostanie to dozwolone.

e Gniew Penny. Dowoddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
zaopatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

A
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Startowa karta Celu
Ocalalych

Strefa
Namnazania
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Skrzynia
z Podrasowana
Bronia

Zamkniete
Drzwi

Podrasowana Bryka
(mozna ja prowadzic)
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M5 — PATOGENICZNY RAJ

Srednia / 45 minut

Znalezievnie loAdwek, w ktévych przechowywane byly
wszystkie prébki biclogiczne, zajeto nam wigcej czasu
wiz mySlelismy. Tutejst biolodzy Ayspowowali szevokey
gama mateviatéw i Ztowrdionych zabawek. GAyby te
Swmievtelne chovoby potaczyly sie z inbekcjo zombie,
nwawet wajoavdziej Acswiadczony Ocalaty nie miatoy
iadnych szoms. Moiemy stawié czola Aziesigtkom,
a wawet setce zowmbie. Ale waglikowi, ospie czy
czavnejpladze? Natomiast Penny odzyskiwata dawnway
enevgie, a chet pomszczenia matki powoli zmieniata
ja w pelnoprawnego Ocalatego. MusieliSmy tylko
upewwi¢ sie, ie przeiyje swoje pievwsze potkuniecia na
wowej Scieice kavievy.

Potrzebne kafelki: 4R, 6R, 7R, 16R, 17V i 19V.

o CELE

Zniszczcie laboratoria (wraz ze znajdujacymi sie w nich
Zombie). Odkryjcie karte Celu ,Loddwki” na kafelku 19V.
Godzina rozpoczecia: 20:00

IR 6R 19V

16R 4R 17V

e ZASADY SPECJALNE

® Zaciete. Zielonych Drzwi nie mozna otworzyc.

e Gniew Penny. Dowoddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig

zaopatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

A -

o 2

Strefa Startowa  Zablokowane Skrzynia
Ocalatych Drzwi z Podrasowana
Bronia
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M6 — STREFA ROMERO o ZASADY SPECJALNE

Srednia /120 minut e Przygotowanie do gry.
- Na poczatku gry Zielona Strefa Namnazania nie jest aktywna.
Naukowcy z Fortu Hewdvix prawdopodobmie szukali - Niebieskich i Zielonych Drzwi nie mozna otworzy¢ dopoki nie

wyjaduienia inwazji zombie. Zebvali mwéstwo zowbie  odkryjecie karty Celu ,Metalowe Drzwi”.

Ao testéw i to przypieczetowado ich los. Tak wiele

Zowmbie w jednwym migjscu bylo wie Ao pokonomia, wvawet  ® Gniew Penny. Dowddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
Al wyszkolonych Zoluievzy. Jakiei to ekspevymenty  +1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze byc¢
przeprowadzomo tutaj we zowmbie? Tevaz musieliémy +o  wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.
0Akvy€ 1 posprzatal tem batagan.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
Potrzebne kafelki: 2V, 16V, 17R, 18R, 19V i 21V. zaopatruje Ocalatego, ktéry ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

o CELE

Czy eksperymentowano na Zzolnierzach?
Sprawdzcie Kwatery oficerskie (na kafelku 16V).
Godzina rozpoczecia: 22:00

2V 21V
18R 17R
19V 16V
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M7 - SZTAB

Srednia / 120 minut

okolice sztabu ai voily sie oA zombie, ale Aostamie sie
towm bylo jedynym sposobem wa zamkniecie labovatoviéw
vaz wa zawsze. Byldmy w dvodze, gdy ustyszeliSmy
stvzelawine. Tawm wcigl byli ludzie! Nasza wadzieja
wikia, gdy tylko AotavliSmy na miejsce. Wszedzie petno
bylo trupéw, tusek i kvwi. Helikoptey, ktévy vozvit sie
wieopodal, wcigi sie palil. Ze skvzyh, voztvzaskanych
podczas katastvoly, vozsypala sie amumnicjan 1 tevaz
pociski eksploAowaty oA Lavu. MusieliSmy szybko zatatwié
sprawe, bo hadas przyciagat zombie na wasza pozycie.

Potrzebne kafelki: 9R, 16V, 17V, 18V, 20R i 21V.

o CELE

Rozpocznijcie procedure dekontaminacji. Znajdziecie ja
w Sztabie Fortu Hendrix. Odkryjcie odpowiednig karte Celu na
kafelku 16V.

Godzina rozpoczecia: 11:00

o ZASADY SPECJALNE

e Awangarda zombie. Ta specjalna zasada obowiazuje tylko,
jesli nie rozegraliscie jeszcze Misji M6 - Strefa Romero. Zielona
Strefa Namnazania jest aktywna od poczatku. Nie mozecie
odkry¢ karty Celu ,Sztab Fortu Hendrix” (@ wiec i wygrac
tej Misji), dopoki Zielona Strefa Namnazania nie zostanie
zdezaktywowana (patrz ponizej).

o Rozbity helikopter. Centralna Strefa kafelka 21V,
przedstawiajaca rozbity helikopter, stoi w ogniu. Nie mozna
jej przeszukiwac. Rzu¢ koscig za kazdym razem gdy Ocalaty
wchodzi do tej Strefy lub wykonuje w niej Akcje: przy wyniku
4+ otrzymuje on 1 Rane.

PAMIETAIJCIE: Brak dziafania takze jest Akcja.

Skrzyni z Podrasowana Bronia nie mozna zdoby¢, zanim nie
odkryjecie karty ,,Rozbity helikopter”.

Rozpatrzenie efektu Koktajlu Molotowa w tej Strefie usuwa
Zielona Strefe Namnazania. Jezeli w tym momencie w tej Strefie
nadal znajdowaly sie Skrzynia z Podrasowang Bronig i karta
Celu, one takze zostajq usuniete.

e Gniew Penny. Dowoddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

® Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig

zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

21V 18V
9R 20R

17V 16V
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M8 - WOJSKOWE ZYCIE

Bardzo trudna / 120 minut

Dotawlismy Aalej, wnii kiedykolwiek sqdziliSmy.
PrzyoyliSmy joako zespst vatuwkowy, a staliSwmy sie
wieznomymi wybawcami. 0dkvylismy los Av Kivkloma
i zobezpieczyliSmy gldwwe Ivédia zagvoiewnia
Yiologicznego. Jednak powmimo zebromych wskazéwek
nwadal nie bylismy pewni, co sig stato w Fort Hendrix.
Czy wajsko stwovzylo zombie? Prébowato z nimi walczyé
czy je wykovzystaé?

Wkrétce matkuelismy sie wa ogvomme stado
zombie, zloiome z Aawwych cywildw 1 Zolwievzy.
Wszedzie wokét walaje sie tajemnicze stvzykawki.
Postomowilismy zwmievzyé sig ze stadewm i poszukad
Aalszych wskazéwek.

Potrzebne kafelki: 7R, 8R, 9V, 16R, 17R, 18V, 19V, 20R i 21V.

o CELE

0dkryjcie tajemnice Fortu Hendrix. Odkrywajcie karty Celow,
dopoki nie dowiecie sie, co sie stato w Forcie Hendrix.
Godzina rozpoczecia: 4:00

o ZASADY SPECJALNE

® Przygotowanie do gry. Umiesécie nastepujace Zombie
w centralnej Strefie kafelka 21V:

- 20 Szwendaczy

- 8 Spaslakow

- 8 Biegaczy

- 1 Strzelec Szwendacz

o Nadchodzace klopoty. Na poczatku gry Zielona Strefa
Namnazania nie jest aktywna.

o Gniew Penny. Dowoddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyl, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

(S TIEIL

NOTATKA

9V 8R 16R
18V 21V 7R
19V 20R 17R
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M9 - PUSZKA PANDORY

Specjalna / czas zréznicowany

GAy zapuszczalismy sie w glab bazy, watvahialiSmy
wa kolejue Slady wysitkéw ludzi z Fovt Hemdvix,
provujacych vozwigzaé problem mwazji zowbie.
Zolnievze 1 cywile miell +utaj ostatui bastion, vamie
w vawmig odpievajac zavaionych wrogdw. Dliaczego
zjednoczyli sie w tej walce? Jakie byly ostatwie
vozkazy, ktéve sklonily tych odwainych wojownikéw
Ao takiego posSwiecenia? Czy ktof przeiyl? Czy udado
im sie ewakuowaé luAzi? Musielismy odnaleié te
ostatuie vozkazy i zvozumieé przyczyny upadku Fortu
Hendvix. ByliSmy +o winni +ywm, ktévzy tu zgineli.

Potrzebne kafelki: 3V, 5V, 7R, 9V, 16V i 17V.

o CELE

0dzyskajcie dziedzictwo Fortu Hendrix. Na kafelku 16V.
Godzina rozpoczecia: 5:00

o ZASADY SPECJALNE

e Wszystkie choroby swiata. Ocalali z Osiggnieciami: Infekcja
nie mogq korzysta¢ z Umiejetnosci zdobytych dzieki awansowi
na wyzsze Poziomy Zagrozenia. Im bardziej Zainfekowany
jest Ocalaly, tym wiecej Umiejetnosci staje sie dla niego
niedostepnych.

- Infekcja x1: Nie moze uzywac Umiejetnosci Poziomu Czerwonego.
- Infekcja x2: Nie moze uzywac Umiejetnosci Poziomu
Pomararczowego i Czerwonego.

- Infekcja x3: Nie moze uzywac Umiejetnoéci Poziomu Zéttego

i wyzszych.

- Infekcja x4 (i wiecej): Nie moze uzywac¢ Umiejetnosci Poziomu
Niebieskiego i wyzszych.

Awansujac na kolejne Poziomy Zagrozenia Ocalaty jak zwykle
wybiera nowa Umiejetnos¢ (nawet jezeli nie moze jej uzyc).

Po utracie kazdego z posiadanych Osiagnie¢: Infekcja Ocalaty
odzyskuje mozliwo$¢ korzystania z odpowiednich Umiejetnosci.

e Gniew Penny. Dowddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

® Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig

zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

16V 5V
IR 3V

9V 17V
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M10 - PURPUROWA MGLA

Bardzo trudna / 90 minut

Nie wogliSmy tak po prostu stad odejsé. Kaidy,
Zombie czy wie, mégt weisé i zavaié sig jakims
szczepew, z ktbvym eksperymentowali tu naunkowcy.
No tym etapie nie bylismy nawet pewni czy odkvyliSmy
wszystkie potencjalne zagroiewia. Mogloby to nam
tajaé cale lata.. Musielidmy zwaleié tvwale
vozwiazamie Ala Fortu Hendrix. Albo stajac sie jego
stvainikami, albo wiszczac 9o wa Adbre.

Potrzebne kafelki: 2V, 3R, 4R, 16R, 18R, 19R, 20R i 21R.

o CELE

Powstrzymajcie zombie przed dostaniem sie¢ do Fortu
Hendrix. Znajdzcie sposéb na zniszczenie Zielonej Strefy
Namnazania i zamknijcie wszystkie wejscia do Fortu Hendrix.
Godzina rozpoczecia: 1:00

o ZASADY SPECJALNE

o Inwazja z zewnatrz. Zielona Strefa Namnazania jest aktywna
od poczatku Misji.

Jezeli podczas swojej aktywacji Zombie nie majg otwartej drogi
do najgtosniejszej Strefy, poruszaja sie w jej kierunku tak, jakby
wszystkie drzwi byly otwarte. Zamkniete drzwi nadal je jednak
zatrzymuja.

o Przekraczanie barier. Drzwi budynku rozciagajacego sie na
kafelkach 3R i 4R moga peknaé, jezeli co najmniej 1 Zombie
stojace w sasiadujacej z nimi Strefie i probujace dostac sie do
budynku, otrzyma dodatkowa aktywacje. Otworzcie takie drzwi
i namnozcie Zombie w tym budynku w taki sam sposéb, jakby
bylo to pierwsze jego otwarcie. Jezeli co najmniej 2 drzwi zostanie
w ten sposob wytamanych przez Zombie (drzwi otworzone przez
Ocalatych sie nie licza), przeczytajcie Notatke #1.

21R 2V
16R 20R
4R 3R
18R 19R

o Jest jakies jutro czy to juz koniec? Ocalali z Osiggnieciami:
Infekcja nie mogq korzystaé¢ z Umiejetnosci zdobytych dzieki
awansowi na wyzsze Poziomy Zagrozenia. Im bardziej
Zainfekowany jest Ocalaty, tym wiecej Umiejetnosci staje sie
dla niego niedostepnych.

— Infekcja x1: Nie moze uzywac Umiejetnosci Poziomu Czerwonego.
— Infekcja x2: Nie moze uzywac¢ Umiejetnosci Poziomu
Pomaranczowego i Czerwonego.

— Infekcja x3: Nie moze uzywac¢ Umiejetnoéci Poziomu Zéttego

i wyzszych.

— Infekcja x4 (i wiecej): Nie moze uzywac Umiejetnosci Poziomu
Niebieskiego i wyzszych.

Awansujac na kolejne Poziomy Zagrozenia Ocalaty jak zwykle
wybiera nowa Umiejetnos¢ (nawet jezeli nie moze jej uzyc).

Po utracie kazdego z posiadanych Osiagnie¢: Infekcja Ocalaly
odzyskuje mozliwos¢ korzystania z odpowiednich Umiejetnosci.

SPECJALNE: Na koniec tej Kampanii, niezaleznie od jej wyniku,
Ocalali z co najmniej 1 Osiqgnieciem: Infekcja umierajq. Tutaj
konczy sie ich podroz.

® Gniew Penny. Dowoddca Penny zyskuje Umiejetnosc:
+1 darmowa Akcja: Walka. Ta darmowa Akcja Walki moze by¢
wykonana jedynie przy uzyciu broni z Plecaka Dowddcy.

e Podrasowana bron. Kazda Skrzynia z Podrasowang Bronig
zaopatruje Ocalatego, ktory ja zdobyt, w losowa Podrasowang
Bron. Moze on za darmo zreorganizowac¢ swoje wyposazenie.

i FFIFE
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NOWE y
UMIEJETNOSCI

W przypadku sprzecznosci z zasadami ogélnymi nadrzedne
sa zasady Umiejetnosci specjalnych. Efekty ponizszych
Umiejetnosci i/albo premii sa natychmiastowe i moga by¢
uzyte w Turze, w ktorej zostaly otrzymane. Oznacza to, ze
jezeli jedna Akcja powoduje podniesienie Poziomu Zagrozenia
Ocalatego i zdobycie Umiejetnosci, Umiejetnos¢ ta moze zostac
natychmiastowo uzyta, jezeli Ocalaty ma chociaz jedng Akcje do
wykorzystania (Ocalaty moze rowniez uzy¢ dowolnej dodatkowej
Akcji przyznawanej przez dang Umiejetnosc).

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

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

Na Calos¢: [Umiejetnosé] - Ocalaly korzysta ze wskazanej
Umiejetnosci lub efektu gry za kazdym razem, gdy idzie Na
Catosc.

Nocny wojownik - Ataki Dystansowe wykonywane przez
tego Ocalatego podczas Nocy majg Precyzje 5+ (do trafienia
wymagane jest wyrzucenie ,5” lub wiecej). Efekty gry
modyfikujace Precyzje nadal obowiazuja (np. +1 do rzutu
kosciag: Atak Dystansowy). Automatyczne trafienia, jak rzucenie
Koktajlu Mototowa, takze obowiagzuja.

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

Podwojne kosci Na Calos¢ - Za kazdym razem, gdy Ocalaty
idzie Na Calos¢, moze podwoi¢ liczbe kosci wskazang na
uzywanej karcie (kartach) Ekwipunku.

Prowizoryczna naprawa - Ocalaly moze skorzysta¢ z tej
Umiejetnosci raz na Ture, podczas Akcji Walki, tuz po rzucie
kos¢mi. Moze zignorowac wszystkie Uszkodzenia w uzyskanym
wyniku rzutu.

Wszechstronny - Ocalaly rozpoczyna kazda gre z wybrang
Umiejetnoscia Kampanii, ktorej jeszcze nie posiada. Moze
korzystac z tej Umiejetnosci tylko do konca biezacej Misji.

TWORCY

PROJEKTANCI:
Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN, Nicolas RAOULT
i David PRETI

ROZWO):
Fabio CURY

PRODUKCJA:

Marcela FABRETI (Kierownictwo), Thiago ARANHA
(Kierownictwo), Raquel FUKUDA, Guilherme GOULART,
Rebecca HO, Isadora LEITE, Aaron LURIE i Ana THEODORO

ILUSTRACJE:
Edouard GUITON, Nicolas FRUCTUS, Giorgia LANZA
i Antonio MAINEZ

PROJEKT GRAFICZNY:
Marc BROUILLON (Kierownictwo), Max DUARTE (Kierownictwo),
Fabio de CASTRO, Louise COMBAL i Julia FERRARI

PROJEKT MODELI:
Vincent FONTAINE

STUDIO RZEZBIARSKIE:
BigChild Creatives

KIEROWNIK ZESPOtU RZEZBIARZY:
Hugo Gomez BRIONES

RZEZBIARZE:

David ARBERAS, Daniel FERNANDEZ, Ivan GIL, Africa MIR,
Alejandro MUNOZ, Adrian RIO, Natalia ROMERO i Raul
Fernandez ROMO

RENDERING:
Studio Z

KOREKTA:
Jason KOEPP

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY:
Mathieu HARLAUT

WYDAWCA:
David PRETI

© 2023 Portal Games Sp. z o.0.

© 2023 CMON Global Limited, wszystkie prawa zastrzezone.
Zadna cze$¢ tego produktu nie moze by¢ kopiowana bez
wyraznej zgody. Logo i nazwa Guillotine Games sq znakami
towarowymi Guillotine Press Ltd. Logo CMON oraz nazwy
CMON i Zombicide sa znakami towarowymi CMON Global
Limited. Prawdziwy wyglad komponentéw moze rézni¢ sie
od tych przedstawionych. Figurki znajdujace sie pudetku
sq ztozone i niepomalowane. Wyprodukowano w Chinach.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA.
GRA PRZEZNACZONA DLA GRACZY
POWYZE) 14 ROKU ZYCIA.




Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielkq starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego
na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

- Wspieramy kazda naszq gre - takze

i wspolpracownicy  pieczotowicie
= sprawdzaja i szlifujq materialy z gry,
czasem - nieraz po miesigcach czy
wrecz latach od premiery - pojawia
sie koniecznos¢ wprowadzenia
drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy sie
wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na
opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorow.
Aktualng instrukcje, a nieraz i dodatkowe materiaty (np.
mini-rozszerzenia, FAQ) znajdziesz na naszej stronie
internetowej: www.portalgames.pl/pl/zombicide-2-edycja/




KAZDA RUNDA ZACZYNA SIE oD:

01 - FAZA GRACZY

o RUCH:

Akcje, jesli w Strefie poczatkowej sq Zombie).
o PRZESZUKIWANIE (1x na Ture):

Bronia, dobierz karte z talii Podrasowanej Broni.
e OTWIERANIE DRZWI:

w swojej Strefie. Rzut kos¢mi nie jest wymagany.

o REORGANIZACJA/WYMIANA:

wyposazenie.

o AKCJE W WALCE:

Ocalatego.

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza aktywuje wszystkich swoich
Ocalatych, jednego po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie
przychodzi czas na rozpoczecie Tury kolejnego gracza, siedzacego
po jego lewej stronie. Kazdy Ocalaly ma 3 Akcje do wydania na
wymienione ponizej dziatania. W czasie jednej aktywacji mozna kilka
razy wykonac te sama Akcje, chyba ze zasady gry stanowia inaczej.

Ocalaly przesuwa sie o 1 Strefe (musi wyda¢ dodatkowe

Jedynie Strefy budynku, w ktorych nie ma Zombie. Gracz dobiera
karte z talii Ekwipunku. Przeszukujac Skrzynie z Podrasowang

Ocalaty uzywa odpowiedniego Ekwipunku do otwarcia Drzwi

UWAGA: Nie mozna ponownie zamkna¢ Drzwi po ich otwarciu.

Ocalaty moze w dowolny sposdb zreorganizowa¢ karty
w swoim wyposazeniu. Ocalaty moze jednoczesnie wymienic¢
dowolng liczbe kart z innym Ocalatym w tej samej Strefie.
Ten inny Ocalaly moze za darmo zreorganizowac¢ swoje

Atak Wrecz: wymaga wyposazenia w Bron do Walki Wrecz.
Atak Dystansowy: wymaga wyposazenia w Bron Dystansowa.

o ZDOBYWANIE ALBO AKTYWACJA CELU w Strefie

o HALASOWANIE: Umiesccie zeton Hatasu w Strefie Ocalatego.
e BRAK DZIALANIA: Wszystkie pozostate Akcje przepadaja.

KIEDY WSZYSCY GRACZE SKkoNCZA SWOJE TURY

02 - FAZA ZOMBIE

ETAP 1: AKTYWACJA

Wszystkie Zombie aktywujq sie i wydajq swoje Akcje na Atak lub
Ruch, w zaleznosci od sytuacji: najpierw rozpatrzcie wszystkie
Ataki, a nastepnie wszystkie Ruchy. Wszystkie Zombie wykonujq
Atak ALBO Ruch jako pojedyncza Akcje.

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

e RUCH:

Zombie, ktdre nie Atakowaty, uzywaja swojej Akcji do Poruszenia sie
o 1 Strefe w kierunku Ocalatych.

UWAGA: Biegacze maja 2 Akcje, czyli moga dwa razy zaatakowad,
zaatakowac i poruszyc sie, poruszyc sie i zaatakowac lub po prostu
wykonac dwa ruchy.

ETAP 2: NAMNAZANIE

Znajdujace sie na mapie Misji zetony Stref Namnazania wskazuja
miejsca, w ktorych podczas Fazy Zombie pojawia sie nowe Zombie.
Sa to Strefy Namnazania.

o Startowa Strefa Namnazania jest pierwsza, od ktorej nalezy
rozpocza¢ namnazanie.

® Zawsze dobierajcie karty Zombie dla wszystkich Stref Namnaza-
nia w tej samej kolejnosci (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara).

® Zombie namnazajq sie odpowiednio do najwyzszego Poziomu
Zagrozenia wéréd Ocalatych (Niebieskiego, Zéttego, Pomaranczo-
wego lub Czerwonego).

03 - FAZA KONCOWA

o Usuncie z Planszy wszystkie zetony Hatasu.

e Nastepny gracz otrzymuje zeton Pierwszego Gracza (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara). Rozpoczyna sie kolejna
runda gry.

STRZELEC ZOMBIE.

1. Kazdy Strzelec Szwendacz atakuje wszystkie Strefy z Ocalatymi

w swoim Polu Widzenia (ignorujac zasady Nocy).
2. Kazdy atak oznacza zadanie w tej Strefie 1 Rany.
3. Standardowo namndzcie Zombie wskazane na karcie Zombie.

LS LELLLY

4. Namnozcie po 1 Strzelcu Szwendaczu w kazdej Strefie z Zombie

wskazanego typu, nie zawierajacej Strzelca Szwendacza i z Ocalatym
w Polu Widzenia (ignorujac zasady Nocy). Jezeli zabraknie figurek,
wszyscy Strzelcy Szwendacze wykonujq zwyklg aktywacje.

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

SPASLAK / ABOMINACJA
2 SZWENDACZ/STRZELEC
3 BIEGA(Z




