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120 minut | 1-6 graczy

ZOMBICIDE - CZARNA PLAGA
Przygotowanie:
- wybierz scenariusz misji i rozt6z kafelki mapy, figurki, drzwi, cele i inne znaczniki tak jak w nim opisano
- kazdy z graczy:
- wybiera 1-6 ocalonych (tacznie jak w scenariuszu), ktorych bedzie kontrolowat
- ktadzie jego karte na podstawce
- ustawia suwak na O na torze Doswiadczenia (Zagrozenia)
- umieszcza na podstawce 5 znacznikow: 1 na niebieskiej umiejetnosci, 1 przy braku ran (0) i trzy nad karta
- umieszcza w reku bron, jezeli ocalony ma taka na liscie umiejetnosci startowych
- rozdziel miedzy ocalonych ekwipunek poczatkowy (szary rewers, kazda posta¢ jedna karte)
- karty Ekwipunku (czerwone), Krypty (niebieskie) oraz Zombie (z6tte) potasuj i potéz zakryte w stosach

Dazymy do tego, zeby:
- wypetnié¢ cel misji, jak najwiecej ocalatych musi jak najdtuzej przezyc
- zombie nie powinny sie nadmiernie rozmnozy¢

W kazdej rundzie sj kolejno dwie fazy:
1) Faza Graczy:
- gracz kolejno wybranym ocalonym wykonuje max. 3 akcje (chyba ze umiejetno$¢ pozwala na wiecej)
a) ruch po planszy o jedna strefe (pole):
- aby odejsc¢ ze strefy z zombie trzeba poswieci¢ dodatkowa akcje na kazdego zombie
b) przeszukiwanie budynkéw w strefach bez zombie (pobranie lub odrzucenie karty ekwipunku):
- maksymalnie jedno przeszukiwanie na ture ocalonego
- przeszukanie pozwala na darmowe uporzadkowanie ekwipunku
c) wywazanie drzwi, gdy ocalony ma bron umozliwiajaca te czynno$é:
- odbywa sie jak atak (wytacznie parametry poczatkowe broni), rozpatruje hatas po otwarciu
- aby wywazy¢ kolorowe drzwi, nalezy spetni¢ warunek tych drzwi z misji (najczesciej posiada¢ cel)
- po wywazeniu drzwi nalezy wykona¢ namnazanie w kazdej strefie budynku
d) uporzadkowanie ekwipunku:
- ocalony moze przeorganizowa¢ ekwipunek miedzy plecakiem i rekoma/tutowiem
- ocalony moze wymienic¢ sie ekwipunkiem z innym ocalonym w tej samej strefie (drugi ocalony ma
woéwczas organizacje ekwipunku za darmo; wymiana nie musi by¢ sprawiedliwa)
e) zabijanie zombie:
- s3 trzy rodzaje broni: bron do walki wrecz, bron dystansowa, czary
- w turze mozna atakowac max. za pomoca dwéch broni (mimo posiadania wiecej w plecaku/na tutowiu)
- gdy ocalaty atakuje:
- wskazuje zombie (atak wrecz: w swojej strefie) lub strefe (atak dystansowy)
- rzuca koscia/kosémi (tyle, ile wynika z karty broni/czaru + umiejetnosci)
- rozpatruje celnos¢ z karty i jezeli wynik rzutu byt wiekszy lub réwny to zadaje obrazenia z karty
- za kazdego zabitego zombie ocalaty otrzymuje +1 na torze do$wiadczenia/zagrozenia
- za kolejny poziom dos$wiadczenia, ocalaty zyskuje od razu umiejetno$¢ (oznacza znacznikiem)
- Z broni dystansowej:
- mozna strzela¢ tylko do widzianej przez siebie strefy
- celne trafienia sa zadawane kolejno: szwendaczom, spaslakom/abominacji, towcom, nekromancie
- niecelne trafienia zadawane s innym ocalonym w tej strefie (dziata Pancerz, nie ma doswiadczenia)
f) przetadowanie broni niepowtarzalnej (miedzy turami przetadowanie jest automatyczne)
g) rzucenie zaklecia, ktore nie jest atakiem (i jest w reku) wedtug wytycznych i w zasiegu wzroku
h) zdobycie artefaktu sktadowanego w Krypcie (jezeli jest)
h) aktywacja celu, w strefie w ktérej znajduje sie ocalony (np. zabranie znacznika, jest wspdlny dla graczy)
i) celowe wywotanie hatasu (+1 znacznik w tym miejscu)

2) Faza Zombie:
a) kolejno kazdy z zombie raz atakuje w strefie, w ktorej jest, zadajac 1 obrazenie:
- gracze decyduja, kto jest atakowany: moze otrzymac wszystkie obrazenia, nawet ponad limit zycia
- ocalony majac Pancerz:
- za kazdy atak rzuca koscia: jezeli wynik jest rowny lub wyzszy od pancerza, obronit sie
- tarcza zastepuje pancerz przy jego braku lub umozliwia przerzut kazda koscia przy jego posiadaniu
- pancerz nie dziata przy Abominacji oraz przy Smoczym ogniu
b) zombie, ktére nie zaatakowaty, przemieszczaja sie kolejno:
- w strone najgtosniejszej grupy ocalonych w polu widzenia, a jezeli takich nie ma
- w strone najgtosniejszej strefy najkrotsza droga (kazdy ocalony = 1 hatas)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- jezeli liczba zombie jest nieparzysta, rozdzielaja sie i namnazaja do réwnolicznych grup w typach:
- przy réwnorzednych drogach
- przy réwnorzednym hatasie
- namnazanie ogranicza limit figurek (Abominacje i Nekromanci nigdy sie nie rozdzielaja)
- drugi ruch £owcy nastepuje po tym jak wszystkie zombie zakoncza pierwszy ruch
c) nastepuje namnazanie na zetonach namnazania, poprzez dobranie karty zombie:
- kolejnos¢ odbywa sie z ruchem wskazdwek zegara, po ostatniej strefie kolejna to pierwsza strefa
- o ilosci i rodzaju namnazanych zombie decyduje poziom najbardziej rozwinietego ocalonego
- przy kolorowych zeonach namnazania nastepuje namnazanie po zaistnieniu opisanej w misji sytuacji
- karta dodatkowej aktywacji: zamiast namnozenia wskazane zombie maja dodatkowy ruch
- karta podwéjnego namnazania: zamiast namnozenia w kolejnej strefie dobierane sa dwie karty zombie
3) z planszy usuwane s3 znaczniki hatasu i kolejna runde zaczyna kolejny gracz
4) posiadany ekwipunek mozna odrzuci¢ w dowolnym momencie

Koniec gry:

- przegrana, gdy wszyscy zging (ocalaty ginie, gdy uzyska 3 obrazenia)

- przegrana gdy nekromanta ucieknie, a na planszy jest 6 znacznikéw namnazania
- wygrana w przypadku spetnienia celéw misji

Punktacja:

Pamietaj:
- kazdy ocalaty moze mie¢ max. 8 kart ekwipunku (2x rece, 1xtutéw, 5xplecak),
- gdy skoncza sie figurki danego typu, zombie tego typu maja dodatkowa aktywacije za kazdy brak
- jedna akcja powoduje max. 1 hatas, kazda figurka ocalatego liczy sie jako 1 hatas
- na ulicach postaci widza sie w liniach pionowych lub poziomych, w budynku w liniach przez otwarte drzwi
- patrzac z ulicy do wnetrza budynku widzi sie tylko pierwsza strefe
- Krypty:
- istnieje mozliwos¢ wejscia/przejécia do krypty przez dowolne drzwi w kolorze krypty
- nie mozna przeszukiwac krypty ani atakowac z broni dystansowej
- parametry ekwipunku:
- posiadanie i uzycie broni dwurecznej (i tej samej w obu rekach) jest traktowane jako jedna akcja i:
- daje jeden hatas
- musi by¢ wycelowane w te samg strefe/zombie
- kolor ekwipunku oznacza wymagany poziom doswiadczenia (niebieski, zétty, pomaranczowy, czerwony)
- ikona reki/korpusu/plecaka oznacza konieczno$¢ trzymania przedmiotu w tym miejscu w czasie uzycia
- hatas (uzycie dodaje +1 znacznik hatasu)
- mozliwo$¢ wywazania drzwi (z koscig - minimalna wartosc¢ rzutu potrzebna do wywazenia)
- zasieg (minimalny i maksymalny)
- liczba rzucanych kosci oznacza liczbe atakéw ta broniag w jednej akcji (max. 6)
- celnos¢ (aby trafi¢, wyrzucona na kosciach warto$¢ musi by¢ réwna lub wyzsza niz podana)
- obrazenia (nie taczg sie na wrogu, i nie rozdzielaja sie na wrogach)
- rodzaje zombie:
- Szwedacz (1 ruch, 1 obrazenie zeby zabi¢, 1 punkt doswiadczenia)
- Spaslak (1 ruch, 2 obrazenia zeby zabic, 1 punkt doswiadczenia)
- towca (2 ruchy, 1 obrazenie zeby zabi¢, 1 punkt do$wiadczenia)
- Abominacja (1 ruch, 3 obrazenia zeby zabi¢, 5 punktdw doswiadczenia)
- w podstawie gry zabi¢ moze Samson z bronig +2 obrazenia i z dodatkowa umiejetnoscia
- w podstawie gry zabi¢ moze Butelka ze smocza z6tcig podpalona Pochodnia
- Nekromanta (1 ruch, 1 punkt zycia, 1 punkt do$wiadczenia)
- gdy nekromanta pojawia sie:
- w strefie pojawienia sie nekromanty pojawia sie dodatkowa strefa namnazania
- nalezy w niej od razu rozpatrze¢ namnazanie zombie (oraz przy kazdym kolejnym namnazaniu)
- nekromanta zaczyna ruch do najblizszej strefy namnazania (poza swoja)
- w przypadku doboru kolejnego nekromanty, nekromanta na planszy ma dodatkowg akcje
- gdy nekromanta ucieknie, jego strefa namnazania (fioletowa) zamienia sie w statg (czerwong)
- gdy nekromanta zostanie zabity, gracze usuwaja dowolng strefe namnazania




