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¢ ) © niedawna kraje orkow i ludzi byty roz-
dzielone granica, wzdluz krorej oba go-
tunki zaciekle ze soba walczyty Ogkowie napadal
by 2dobyc jedzenie { dla zabawy, ludzie odpowiadali
tym samgm dla zemsty i sporte, Trwajaca przez
dziesieciolecia bruralna gra hagrowata Sucha walki
w kazdym, kro miat nieszczescie pragfsc na $wiac
w tym deszczowym regionie. A porem plage zombie
uderzyta na nas wszystkich { obie agmie skapirulo-
waty przed planami nekromancow.

Z_ poczatky walczylismy w stapym krolestwie,
stagajac sie odnalezé naszych kompandw, w nadziel
ze przezyli najazd, { szukajoc odpowiedzi na temar
plagi. Zle wredy zostalismy zaarakowani przez
orki zombie. Tlawet walczac o przetrwanie, weiqz
pozostawalismy wieZniami starych przyzwyczajen
i dopiero po dtuzszej chwili uswiadomilismy sobie, ze
nie majuz czego$ takiego jak ranice, Nasza wolnosé
nie zna granic,

Kilkoro sposrod nas zapuszcza sie coraz gtebiej poza
niestrzezona granice, Smiato zmierzajac w strone
nowgch odkryé { nowych potwornosci!

NOWE ZOMBIE:
M|SKAZONE ZOMBIE

ﬂieti,czni opkowie przeiyli rzeZ z rak
nekromantow { ich agmii zombie, Powia-
dano, Ze stato sie tak, $0y2 zwabieni obietnicami
chwaty i mocy, zdradzili swéj lud. Byli tak za-
Slepieni nienawiscia do krasnoludow, elfow i ludzi,
ze zawarli pakr z sitami zta. T oczywiscie zostali
oszukani. Teraz sq zombie, podobnie jak reszra.

0z, niezupetnie jak reszta. Tch zepsucie
Q:t nienawis¢ manifestuje sie w ich skazeniw.
W zytach "skazonych szwendaczy” plynie zatrura
krew, a strzelajac kolcami stanowia $mierelne za-
groZenie nawet po tym, §8y otrzymaja zabdjezy cios,
Za wszelkq cene unikaj z nimi walki wrecz.

7
L

Do gry w Kompanéw i Wrogéw potrzebna jest
podstawowa wersja gry Zombicide: Czarna Plaga lub
Zombicide: Zielona Horda. Ulepszenie podstawowej
wersji gry poprzez polaczenie z dodatkiem jest
proste: o ile w Misji nie okreslono inaczej, wystarczy
doda¢ wszystkie karty Ekwipunku i Zombie z gry

Kompani i Wrogowie do odpowiednich stoséw kart.

ROMPANi i WROGOWiIE



Skazeni Szwendacze podlegaja nastepujacym zasadom:
Obrazenia: 2

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasady specjalne:

- Skazeni Szwendacze s3 Orkami i Szwendaczami. Nie otrzy-
muja dodatkowej Aktywacji z kart Dodatkowej Aktywacji
zwyktych Szwendaczy.

- Rozprysk Skazonej Krwi: Ocalaty, ktéry zabija Skazonego
Szwendacza w swojej Strefie, otrzymuje w zamian jedno tra-
fienie, zadajace mu 2 Rany. Dozwolone jest wykonanie Rzutu
na Pancerz.

- Skazeni Szwendacze podlegaja zasadom Hordy (patr
ponizej).

HoRrpA

Zasady Hordy pochodza z gry Zombicide: Zielona Horda.
Horda reprezentuje wzbierajagcy tlum Orkéw Zombie, go-
towych wedrze¢ si¢ na plansze i, z zaskoczenia, brutalnie
zaatakowac Ocalatych.

- Za kazdym razem, gdy podczas Namnazania Zombie na
planszy, zostaje dobrana karta Zombie z symbolem Hordy,
odtézcie na bok jedng dodatkowsg figurke Zombie tego sa-
mego typu (Ork Szwendacz, Ork Lowca, Ork Spaslak albo
Skazony Szwendacz). Wszystkie odlozone w ten sposéb
figurki stanowia Horde i pozostaja poza plansza do momentu
pojawienia si¢ Hordy.

Karty Zombie, ktore
posiadajq symbol
Hordy, podlegajq

requle Hordy.

ADNOTACJA: Te efekty nie dotyczq Orkow Abominacji, Ska-
zonych Abominacji i Orkow Nekromantow. Karta Ekwipunku
“Ozez..! Ork Szwendacz!” z Zombicide: Zielona Horda réwniez
nie ma wptywu na Horde.

- Za kazdym razem, gdy zostanie dobrana karta Nekromanty
z symbolem Hordy (podczas namnozenia lub dodatkowej
Aktywacji Nekromanty) gracze dodaja do Hordy po jednym
Orku Szwendaczu, Orku Spaslaku i Orku Lowcy. Ta zasada
nie dotyczy Skazonych Szwendaczy.

- Gdy zostanie dobrana karta “Wypusci¢ Horde!”, cata Horda
Zombie namnaza si¢ w Strefie, dla ktdrej zostata dobrana
karta Zombie. Takie wydarzenie koficzy Etap Namnazania
/[ koficzy namnazanie Zombie w budynku.

ZASADY GRY



2- Gracze dobierajq drugg

i 0 HORDY, kRO 1 kartg Zombie dla kolejnej Strefy
T y Namnazania: 2 Skazonych
1- Trwa Etap Namnazania x 2] Szwendaczy. Podl?ga]q oni
| NS | zasadom Hordy, wigc gracze

w Fazie Zombie. Gracze q q . o
shriprerg sy R ——— S s
1 Szwendacz (zwykty). Nie 1 o i Y w tej Strefie, a jedng
podlega on zasadom Hordy. fringis 3 e . . dodatkowg figurke §kaz'onego
Umieszczajg w tej Strefie 1 s 8 ; ; ~  Szwendacza odktadajg do Hordy.
figurke Szwendacza.

3- Gracze dobierajg trzecig
karte dla kolejnej Strefy
Namnazania: 1 Skazony

Szwendacz. Podlega on
zasadom Hordy, wigc gracze
umieszczajq 1 figurke

Skazonego Szwendacza w tej

Strefie, a 1 dodatkowq figurke
Skazonego Szwendacza
odktadajq do Hordy (obok
poprzednio umieszczonej tam
figurki - Horda rosnie w site).

ZASADA HORDY, KROK 2

1- W kolejnej Fazie Graczy,
Kabral wywaza drzwi. Gracze
dobierajq karte dla tej Strefy
budynku: Skazona Abominacja!
Na szczescie ten potwor nie
podlega zasadom Hordy, wigc
gracze umieszczajq figurke
Skazonej Abominacji w tej
Strefie, bez dodatkowego efektu.

2- Dla kolejnej Strefy budynku zostaje
dobrana karta “Wypuscié Horde!”™. Cata
Horda zostaje przeniesiona do tej Strefy,

a wigc 2 figurki Skazonych Szwendaczy
zostajq umieszczone na planszy. Dobranie
karty “Wypuscié Horde!” koriczy Etap
Namnazania, wigc gracze nie dobierajq kart
Zombie dla pozostatych Stref budynku.

ROMPANi i WROGOWIE




4 SKAZONA ABOMINACGA

Skazona Abominacja podlega nastepujacym
zasadom:

Obrazenia: 3

Min. obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia
Zyskane doswiadczenie: 5 punktéw

Zasady specjalne:

- Skazone Abominacje nie podlegaja zasadom
Hordy.

- Nie mozna unikna¢ ran zadanych przez Skazo-
na Abominacj¢ udanym Rzutem na Pancerz.

- Do zbicia Abominacji wymagana jest Bron za-
dajaca 3 obrazenia lub Smoczy Ogien.

- Rozprysk Skazonej Krwi: Ocalaty, ktéry zabija
Skazona Abominacje w swojej Strefie, otrzymuje
w zamian jedno trafienie, zadajagce mu 3 Rany.
Wykonanie Rzutu na Pancerz jest niedozwolone.

ROLEINOSE WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celow ataku ma te samg Kolejnos¢ Wybierania Celow, gracze \
wybierajq, ktory z nich zostanie wyeliminowany jako pierwszy.

KOLEJNOS¢C .
WYBIERANIA MIN. OBRAZENIA, _ PUNKTY
CELOW LICZBA AKCJI ABY ZABIC DOSWIADCZENIA

1 Ocalaty - - =

; Mordercze Kruki / Réj Szczuréw 1 1 1

Szwendacz (dowolnego rodzaju) _

Spaslak /| Abominacja (dowolnego 1/1/3
rodzaju), Wilcza Abominacja l /

Wilcze Zombie

Powyzsza Kolejnos¢ Wybierania Celéw obejmuje Zombicide: Czarng Plage i Zombicide: Zielong Horde wraz z rozszerzeniami.

ZASADY GRY



SINOWE RAFELKI:
ZYWODLIO7TY
i OBSZARY wWODNE

0 preekroczeniy granicy dokonalismy niezwy-

klych odkrye. Oczywiscie najpierw musielismy
sobie poradzic z tymi chorgymi, skazonymi zombie { ich
zatrury krwia. Fladal nie wiemy, co spowodowato ich
przemiane Eksperyment nekromancyezny? A moze
wptyw samej natury? Dzicz wydaje sie byé Turaj
bagdziej zywiotowa, co odkrylismy, ratujac naszeso
nowesgo kompana. T przez caly czas pada deszcz.

Rozszerzenie Kompani i Wrogowie zawiera 5 kafelkéw przed-
stawiajacych Zywoploty i Obszary Wodne, znane z Zombicide:
Zielona Horda. Zywoploty i Obszary Wodne wystepuja na nich
w wiekszej liczbie, co pozwala stworzy¢ glebokie i dzikie §ro-
dowisko do konfrontacji z Zombie.

Zasady dotyczace Zywoplotéw i Obszaréw Wodnych pocho-
dza z gry Zombicide: Zielona Horda.

4 ivivoproty

Zywoploty odgrywaja kluczows role podczas Poruszania sie,
Atakéw dystansowych i okreslania kierunku poruszania
sie Zombie, poprzez znaczace ograniczanie Pola Widze-
nia. Dostownie pozwalajg Ocalalym bawi¢ si¢ z Zombie
w chowanego.

- Zywoploty ograniczaja Pole Widzenia (zaréwno Ocalatych
jak i Zombie). Postaci znajdujace si¢ w Strefie wiezy (patrz
rozszerzenie Wulfsburg) nie podlegaja tej regule.

- Rzué koécig za kazdym razem, gdy Ocalaty przekracza
Zywoptot do Strefy, ktéra nie znajduje sie¢ w Polu Widzenia
zadnego Ocalalego. Przy wyniku [, dodaj jednego Orka
Szwendacza (albo innego, wybranego przez was, dostepne-
go Szwendacza, jezeli Ork Szwendacz jest niedostepny) do
Strefy docelowej (krazyt po okolicy niezauwazony).

To Namnozenie nie ma wptywu na Horde, jednak moze za-
inicjowa¢ dodatkowe Aktywacje.

4 0BSZARY WODNE

] - T
. Ciemny i stromy klif? Toz to Skarpa, na F . 1
%}1 ktorg Zombie nie potrafig si¢ wspigé! '
. Aby opuscié¢ Obszar Wodny przez Skarpe,

| 1 Ocalali wydajq dodatkowq Akcje. L
. % . i
C
A8 LTS pe.

=

To jest Obszar
Wodny.

¥
P
S

-

tagodne i stopniowe
zejscie? To jest
Brzeg! Latwa droga
dla kazdego.

e

Obszary Wodne reprezentuja Strefy, w ktérych Postacie stoja
po pas w wodzie. Wiekszos¢ z nich 1aczy sie ze Strefami lado-
wymi poprzez Brzeg lub Skarpe.

Brzeg to tagodne przejscie pomiedzy Obszarem Wodnym
a ladem. Ich granice zostaty przedstawione jako stopniowe
inieregularne nabrzeze. Jest delikatne i spienione.

Skarpy zostaty przedstawione jako stromy podziat pomiedzy
Obszarem Wodnym a ladem. Ich granice zostaty przedsta-
wione jako stromy, ciemny klif.

P ROMDANI { WROGOVIE



Wykonanie Akcji Poruszania si¢ z Obszaru Wodnego cha-
rakteryzuje si¢ innymi skutkami w zaleznosci od Strefy
docelowej:

OPUSZCZANIE OBSZARU WODNEGO:

DO INNEGO
OBSZARU
WODNEGO

PRZEZ PRZEZ
BRZEG SKARPE

el

> Wydaj Brak Wydaj

=) dodatkowg dodatkowych dodatkowg
S A A 3

8 AKkgcje. wymagan. AKkcje.

Zombie nie moga
Brak Brak opuscié Obszaru

dodatkowych | dodatkowych Wodnego przez

, 2 Skarpe. Wybierzcie
wymagan. wymagan.
ymag ymag inng trase.

1- Ten Szwendacz widzi
Dorana. Zgodnie ze
standardowymi zasadami

2- Zywoplot zapobiega dostrzezeniu
Dorana przez Abominacje.

- Pozostate elementy na zwyktych granicach maja zastoso-
wanie: Sciany ograniczaja Poruszanie si¢ i Pole Widzenia,
Zywoploty ograniczaja Pole Widzenia, itd.

- Ocalali korzystajacy z Zaklecia Szybkosci ignoruja efekty
Obszaréw Wodnych.

- Machiny obleznicze zostaja zniszczone w momencie wkro-
czenia do Obszaru Wodnego. Usuncie ich figurki z gry.

- Smoczy Ogien (dowolnego pochodzenia) nie ma zadnego
efektu na Obszarach Wodnych.

- Postaci poruszajace si¢ ze Strefy ladowej do Obszaru Wod-
nego, czy to przez Brzeg, czy tez Skarpe, postepuja zgodnie ze
standardowymi regutami poruszania si¢, bez dodatkowych
ograniczen.

3- Ten Szwendacz widzi Dorana,
ale nie moze wspig¢ sie Skarpe

Ruchu, porusza sig o 1
Strefe w jego kierunku.

Skoro nikogo nie widzi, Zombie
porusza sie o 1 Strefe w kierunku
najgtosniejszej Strefy: czyli tej
z Katelyn i Solveig. Isniejg dwie
rownie dtugie trasy (pétnocna
i zachodnia). Gracze decydujq sie
poruszyé Abominacje na zachéd.

ZASADY GRY

i musi odnalezé inng droge.

Sq dwie dostgpne trasy (pétnocna
i potudniowa). Nalezy dodaé
Szwendacza, aby obie trasy

zostaly wykorzystane.




CHOWRANCE

asady sie zmienity. Praestaly obowiqzy-

wat  wszelkie spisane prawa, zapomniano
upazy, znikly podziaty { konwenanse, Wszyscy
tk samo whnieramy, by nastepnie dotaczye do nie-
wmagtej hopdy. Zatagt sie nawer podzial na go-
tunki: 0od teraz s tylko ocalali przeciwko zombie.
By 0d naszych magow nauczylismy sie podstawowych
czarow bojowych { zaklec, odkrylismy rowniez sposoby
preyzywania chowaricow { dzielenia nowych mocy
ze swoimi zwiegzecymi prayjaciotmi. Larwiej
stawia czota nowym wyzwaniom z takim kom-
panem w bok.

<€ POZYSKANIE CHOWVANCA

Karty Chowancéw sa kartami Ekwipunku. Chowaniec rozpo-
znaje swojego Mistrza w tym Ocalatym, ktéry ma jego
karte w swoim Plecaku. Karty Chowancéw
moga by¢ przedmiotem Wymiany
oraz odrzucone tak, jak pozostate
karty Ekwipunku. W przypad-
ku wutraty Lkarty Chowanca,
nalezy takze usuna¢ z gry jego
figurke. Ucieka i jest dla was
stracony.

Kazdy Ocalaly moze rozpoczaé gre z jednym Chowancem.
Zanim rozpocznie si¢ gra, wybierz Chowarica i umies¢ jego
karte w Plecaku jego Mistrza. Odpowiednia figurka Cho-
wanca jest umieszczana w tej samej strefie startowej co jego
Mistrz.

W trakcie gry Ocalaty moze pozyskaé lub wymieniaé Cho-
wancéw z innymi Ocalatymi z druzyny, w wyniku czego
moze posiadac kilka kart Chowarncéw w swoim Plecaku.

Niektére Misje pozwalajg Ocalatym na umieszczenie Cho-
wancéw w stosie Ekwipunku lub wigza Chowarice
z Celami Misji. W takim wypadku, nale-

zy postepowac zgodnie

z zasadami specjal-
nymi Misji.

e

_—
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4 PODSTANVOVE ZI-\SADY
CHOVANCOW

Chowaniec:
1- Jest Ocalatym.

2- Zostaje pokonany i usuniety z gry przez pierwsza otrzyma-
na Rane. Odrzu¢ odpowiednia karte Chowarica. Ze wzgledu
na magiczng wiez, jego Mistrz réwniez otrzymuje 1 Rane
(bez mozliwosci unikniecia udanym Rzutem na Pancerz).

3- Posiada zestaw Umiejetnosci przedstawiony na jego kar-
cie. Tak dtugo jak sa w tej samej Strefie, jego Mistrz zyskuje
Umiejetno$¢ wymieniona po stowie “Mistrz”. Te korzysci sie
kumuluja, jezeli Mistrz posiada kilka Chowancow.

4- Moze za darmo poruszaé sie razem ze swoim Mistrzem
tak dtugo, jak znajduja sie w tej samej Strefie. W takim przy-
padku, wszystkie zasady specjalne i Umiejetnosci Mistrza
zwigzane z Ruchem (np. +1 Strefa na Ruch) stosuje si¢ réw-
niez do jego Chowanca.

5- Nie ma wyposazenia.

Chowance nie maja wtasnych Akcji. Aby wydawaé Chowan-
com Polecenia Mistrzowie moga wydawaé wtasne Akcje.
Kosztem 1 Akcji wydanej przez jego Mistrza, Chowaniec
moze wykonaé 1 z ponizszych Polecen:

- Ruch (maksymalnie o 3 Strefy)

- Atak wrecz (zobacz cechy bojowe karty Chowarica)

- Zréb Hatas

- Przeszukaj (tylko jesli Chowaniec ma t¢ Umiejetnos¢). Ta
Akcja Przeszukiwania moze by¢ wykonywana nawet w przy-
padku, gdy Mistrz juz Przeszukiwal podczas tej samej ak-
tywacji. Chowaniec moze nie$¢ pojedyncza znaleziona karte
Ekwipunku (ale nie moze jej uzywac). Chowaniec moze za
darmo upusci¢ karte Ekwipunku (jest ona odrzucana) lub
oddac¢ ja swojemu Mistrzowi za kazdym razem, gdy znajduja
sie w tej samej Strefie. Chowaniec nie moze otrzymac karty
Ekwipunku w wyniku Akcji Wymiany.

4 DODATROWVE UMIEIETNOSCI
CHOWVANCOV

3 Strefy na Akcje Ruchu - Ta Umiejetnosé ma taki sam efekt

jak 2 Strefy na Akcje Ruchu, ale Ocalaty moze poruszy¢ sie
o 3 Strefy.

+2 kosci: Atak wrecz — Ta Umiejetnos$¢ ma taki sam efekt jak
+1 kos¢é: Atak wrecz, ale Ocalaty otrzymuje 2 dodatkowe kosci.

Z lotu ptaka - Ocalaty widzi ponad budynkami i Zywopto-
tami do Stref znajdujacych sie¢ za nimi. Pole Widzenia nie
obejmuje Stref budynku ograniczonych przez Sciany lub
zamkniete drzwi. Ocalaly moze wykorzysta¢ to specjalne
Pole Widzenia do przeprowadzenia Atakéw.

<&
RULES - ZOMBICiDE



MiSit
DODATROWE

€ misin 1;

DPRZERAZAIACA
PIAGA

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

o kilke miesiacach wedrowki, natknelismy sie na
potozona na plaskowyzy, oblesta wioske, Szybko
zogientowalismy sie, Ze wiesci o czarnej pladze nie Sovag-
ty do jej mieszkasicow, niemal odcierych o reszry $wiata,
Przebywalismy wirod tych uczciwych ludzi przez dwa dni,
cieszqc sie prostszym Zyciem i przygotownjac ich do obrony.

Wyslada jednak na to, ze bylismy sledzeni przez ne-
kromantow, krorzy tylko czekali na dogodny moment do
atake. Ledwie znalezlismy sie po drugiej stronie doling,
50y zobaczylismy dym wznoszacy sie nad wioska. Ruszy-
lismy z pomocq.

Za, pozno. Wszystko, co mozemy teraz zrobit, to przyniest
naszym niedawnym sospodarzom wieczny spoczynek i podazyé
za horda z zemsta w naszych sercach.

Potrzebne materialty: Zombicide: Czarna Plaga, Kompani
i Wrogowie.
Potrzebne kafelki: 1V, 21V, 22V, 23V, 24V i 25R.

CELE

Misja konczy sie sukcesem, gdy wszystkie znaczniki Stref
Namnazania znajda si¢ w tej samej Strefie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczni-
ki Celéw musza by¢ zakryte.

- Mroczne Talizmany. Kazdy osiggniety znacznik Celu to 5
punktow doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Niebieska Strefa Namnazania aktywuje si¢ po zdobyciu
niebieskiego znacznika Celu. Niebieski znacznik celu jest
w posiadaniu Ocalatego, ktéry go zdobyt. Nie zajmuje zadne-
go gniazda w jego ekwipunku. Niebieski znacznik Celu moze
by¢ odrzucony w dowolnym momencie podczas Fazy Graczy:

. ——— B e =
I:i_'[n'- ki :_.l:- _\ ‘Q_k‘ e
Oy =t
o | o

i

.
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Strefy Drzwi
Namnazania
Cel Strefa
(5 PD) startowa
graczy

wybierz dowolng Strefe, do ktérej mozna dotrzeé i umiesé
w niej niebieski znacznik Strefy Namnazania.

- Te same zasady maja zastosowanie do zielonego znacznika
Celu, zielonej Strefy Namnazania i zielonego znacznika Stre-
fy Namnazania.

- Stare Drzwi. Niebieskie i zielone drzwi moga by¢ wywazo-
ne tak, jak zwykle czerwone drzwi. Wszystkie Zombie akty-
wujace si¢ w Strefie s3siadujacej z zamknietymi niebieskimi
lub zielonymi drzwiami wydajg cata swoja Aktywacje na ich
otwarcie.

ROMDPANi i WROGOWIE



$ misin2:

DUMA SVARGi

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 60 MINUT

o Josz stary krasnoludzki preyjaciel, Samson,
0d rana byt w melancholijnym nastroju.
Zapyrany o powdd wyjasnit, Ze co trzy lata zwykt
podrozowat do tej matej wioski, w odwiedziny do
swofej preyrodniej stostry Svargi. Svagge jest -
byta?- czagodziefka, co nieczeste w krasnoludow.
Samson nie jest pewien, czy weiaz zyje, ale chernie
Sowiedziatby sie, czy jej ulubione dzieta znajdujo
sie w odpowiednich rekach. T zgadnij co? lasz
zrzedliwy przyjaciel byt zbyr niesmiaty by poprosic
o pomoc, Tla szezescie nie musial! Wyruszamy!
Powiedz mi tylko: wolisz Topor czy miecz?

Potrzebne materialy: Zombicide: Czarna Plaga, Kompani

CELE

Misja konczy sie sukcesem, gdy 6 czerwonych znacznikéw
Celu zostanie zdobytych.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczni-
ki Celéw musza by¢ zakryte.

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

- Kolekcja Svargi. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5
punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Po
zdobyciu czerwonego znacznika Celu (nie niebieskiego lub
zielonego), wybierz karte Ekwipunku ze stosu Ekwipunku
lub stosu kart odrzuconych i daj ja temu Ocalatemu. Moze
on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie. Nastepnie
przetasuj stos, ktéry byt przeszukiwany. Jezeli posiadacie
co najmniej 6 kart Artefaktéw z Krypty, mozecie wybraé
ktéra$ z nich.

i Wrogowie. E
Potrzebne kafelki: 7V, 21V, 22V, 23R, 24V i 25R. |

bl
I o

Strefa
startowa Fel Strej”a |
graczy (5 PD) Namnazania
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$ misins:
ODPOVIESCi
ZZATODIONEGO
MIASTA

SREDNIA [ 6+ OCALALYCH [ 60-120 MINUT

aldgic $nit o zalanym powodzia miescie 1 jego

cudowngch arrefakrach, Hlavego Zwawo wiodt
nas przez dzikie ostepy. T oto jestesmy! Z adujemy,
ze nieliczni mieszkasicy probowali na nowo wtozy¢ sobie
Zycie posrod rutin, nie zwazajac na fakr, Ze stojaca woda
stanowita przyczyne wielw chordd, Flekromanci ochoczo
wykorzystali ich ostabienie. Txemal na

- Zatopione pieczecie. Ocalali nie moga wywazaé czerwo-
nych drzwi. Korzystajac ze standardowych zasad wywazania
drzwi Ocalali moga wywazy¢ jedynie niebieskie i zielone
drzwi. Wszystkie Zombie aktywujace si¢ w Strefie s3siaduja-
cej z zamknietymi czerwonymi drzwiami wydaja cata swoja

=
b

Drzwi

Strefa Namnazania Cel (5 PD)

Aktywacje na ich otwarcie.

"

Strefa startowa
graczy

kazdych drzwiach widat slady mrocznych
pieczeci, a powietrze nabrzmiato mocy
agrefakrow, czywiscie, o byta putapka.
Tawer najgtupszy Szwendacz domystit-

by sie, ze Daldric zostat zwabiony przez .
ztosliwy ryruat, Silas ma elfickie okre-
Slenie na to, co teraz czujemy: “lot’,

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Pla-
ga, Kompani i Wrogowie.

Potrzebne kafelki: 6R, 21R, 22R, 23R, 24V
i 25R.

CELE

Misja konczy si¢ sukcesem, gdy niebieski
i zielony znacznik Celu zostana zdobyte.

ZASADY SPECJALNE

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

. Sezamie otwérz si¢. Kazdy osiagniety | .
znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia |
dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Po zdobyciu niebieskiego lub zielonego
znacznika Celu Ocalaty zdobywa dodatkowo
wybrany Artefakt z Krypty. Moze on za dar-
mo zreorganizowac swoje wyposazenie.

- Zdobycie czerwonego znacznika Celu po-
zwala na otwarcie wybranych czerwonych

drzwi.

ROMDPANi i WROGOWIE



4 misina:

SKAZONY PRZYDIVIV

TRUDNA / 6+ OCALALYCH [ 120 MINUT

slada na to, Ze zapedzono nas w kozi

r03. Tlrknelismy tu na dobre, a zewszad
naptywaje kolejni zainfekowani. W poszukiwanin
drogi ucieczki, nasze oczy zwrocily sie ke raty-
szowi, Tlestery, aby do nieso dotRzec najpierw
mausielibysmy wyrabat sobie do nieso droge, brnac po
pas w brudnef wodzie, Jak dtugo nikogo nie pozosta-
wiamy w tyle, brzmi to jak wbaw po pachy!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga,

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczni-
ki Celéw musza by¢ zakryte.

- Klucze do miasta. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5
punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Po kazdym zdobyciu czerwonego znacznika Celu na-
tychmiast rozpatrzcie Namnazanie w niebieskiej Strefie
Namnazania.

- Niebieska Strefa Namnazania aktywuje si¢ po zdobyciu
niebieskiego znacznika Celu. Odwréécie znacznik Strefy
Namnazania na czerwona strone.

- Przeprawa na drugg strone. Nie mozecie wywazy¢ niebie-
skich drzwi do momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie
mozecie wywazy¢ zielonych drzwi do momentu zdobycia
zielonego Celu.

Kompani i Wrogowie. :
Potrzebne kafelki:: 2R, 21R, 22R, 23R, 24V
i 25R.

CELE

Osiagnijcie Strefe Wyjécia petnym poczatko-
wym sktadem. Dowolny Ocalaty moze uciec
przez te Strefe na koniec swojej tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

I i
b M ‘=

 m—

Strefa
startowa (5 PD)
graczy
Drzwi
Strefy Strefa
Namnazania

- Wyjscia

g | 5
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$ misins:
PROWi{ZORYCZNE
SCHRONIENIE

SREDNIA | 6+ OCALAEYCH [/ 60 MINUT

¢ 0% za niezreczna syruacia. Fasze
ostatnie schronienie przestato byc
bezpieczne, o my jak dotad nie znaleZli-
smy godnego zastepstwa. Robi sie coraz
zimniej, o w bladym blaskw ksiezyca weiqz
mieniq sie krople deszczu. MMata wioska na
trakeie handlowym stanowi naszq ostat-
nia nadzieje. Dylismy w niej juz niegdys
i zapamietalismy, Ze kilka z budynkow
jest wystagczajaco solidnych. Ale moga
ez skrywat skazone potwory. rwérzmy
drzwi { przekonajmy sie. A jesli zajdzie
potrzeba, To oczyScimy o miejsce.

Arolestwo za ogien { suche spodnie/

Potrzebne materialy: Zombicide: Zielona Hor-
da, Kompani i Wrogowie.
Potrzebne kafelki: 17R, 18R, 20V, 21R, 22R i 23R.

CELE

Osiagnijcie niebieskg i/lub zielong Strefe
Namnazania pelnym poczatkowym skiadem.
Dowolny Ocalaty moze uciec przez dowolna
z tych Stref na koniec swojej tury, pod warun-
kiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczni-

ki Celéw muszg by¢ zakryte.

- Ukryte zto. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5 punktéow

doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do momentu
zdobycia niebieskiego Celu. Niebieska Strefa Namnazania
aktywuje sie po zdobyciu niebieskiego znacznika Celu.

- Nie mozecie wywazyc¢ zielonych drzwi do momentu zdoby-
cia zielonego Celu. Zielona Strefa Namnazania aktywuje sie¢

po zdobyciu zielonego znacznika Celu.

Namnazania nie moga zosta¢ usuniete.

240
Hu‘s}: X|

Strefa Cel
startowa (5 PD)
graczy

Strefy Namnazania

e ! b

Drzwi

- Skazone wiezienia. Niebieski i zielony znacznik Strefy

ROMDPANi i WROGOWIE




4 misin 6:
NA ROCICH SKRZYDIACH

SREDNIA [ 6+ OCALALYCH [ 60-120 MINUT

/w ostatniej chwili pomoglismy srupie
ocalatych uciec z ich krgjowki, zanim oko-
lica zawtadnety zombie. Juz prawie dotaglismy na
wzgorza, by ich latajocy kocur uciekt z powrorem
8o Somut. fMaty chiopiec pobiegt za swoim pupilem,
o za synkiem jeso ojciec. T wiesz co? Teraz nasza
kolej. e pozwolimy im umpze, Sa gdzies turaj,

O H

Drzwi Cel
(5 PD)
%‘ l-- ‘g
Strefa
startowa Trebusz
graczy

Strefa Namnazania

otoczeni przez zombie.
Praynajmnief znalezlismy kota,

Potrzebne materialy: Zombicide: Zielona Hor-

da, Kompani i Wrogowie. r 1
Potrzebne kafelki: 18V, 20V, 21V, 23V, 24V
i 25R.

CELE

Niebieski i zielony znacznik Celu reprezentuja A | D' |i
wiesniakéw potrzebujacych ratunku. 3= S
Misja konczy sie sukcesem, gdy niebieski
i zielony znacznik Celu zostang zdobyte. Misja
konczy sie porazka, jezeli ktérykolwiek z wie-
$niakoéw zostanie wyeliminowany.

ZASADY SPECJALNE

z

- Przygotowanie do gry: Umiescécie losowo nie-
bieski i zielony znacznik Celu wéréd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza
by¢ zakryte. Umiesécie karte Setha lub Va-
nadisa posréd kart Ekwipunku poczatkowego.

- O czyms chyba zapomnieli! Kazdy osiggniety
znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia
dla Ocalatego, ktéry go zdobyl. Po zdobyciu

dwustronnego czerwonego znacznika Celu

Ocalaty zdobywa dodatkowo wybrany Arte-
fakt z Krypty. Moze on za darmo zreorganizo-
waé swoje wyposazenie.

- Mtody i nieustraszony. Znaczniki celu zostaja
odwrécone w momencie otwarcia prowadzacych
do nich drzwi. Niebieski i zielony znacznik Celu

to wiesniacy: dopéki odpowiadajace im znacznik

|

A,

— oS )
o §
. rl
" |
e .
B v
L 1%
N —sull

nie zostana zdobyte, traktowani s3 jako Ocalali
bez zadnej Akcji i 1 punktem zycia. Pamietajcie, przegracie
jezeli ktorykolwiek z nich zginie. BadZcie zwarci i gotowi!

RSIEGA MiSii




$ misinz:

ZAKLETY OGROD

MEDIUM / 6+ SURVIVORS [/ 120 MINUTES

o 0 @o nas przeraza, o przeciez nie jedno
juz widzielismy, Poczatkowo nie zdawali-
§my sobie sprawy, Ze wszystkie zombie, z krorymi
walczylismy kilka Ini rem, nosity wiadomosé w bu-
telee, napisana specjalnie dla nas. Byty o imienne
zaproszenia od kresu nekromantow, wzywajaca nas
do stawienia sie w ich miejscn odpoczynky zwangym
“Zaklerym Ogroden’, na “prezentacie’, podczas kro-
Rej zostang nam wreczone “upominki’. 1l poczarky
sadzilismy, ze to Zagr, ale bylismy zaintrygowani.
Wiec poszlismy tam.

@o nie byt zagr. To miefsce jest pokrecone i wprost
cuchnie ztem!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Zielona Horda, Kompani
i Wrogowie.
Potrzebne kafelki: 15V, 16V, 18V, 21V, 22V i 23V.

CELE

Misja koniczy sie sukcesem, gdy wszystkie Artefakty z Kryp-
ty zostang zdobyte.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Roztézcie losowo zakryte karty Ar-
tefaktéw z Krypty na kazdej z oznaczonych Stref.

- Przeklete blyskotki: Karty Artefaktéw z Krypty moga by¢
zdobyte tak jak znaczniki Celu. Ocalaty nie zdobywa za nie
punktéw doswiadczenia, ale moze za darmo zreorganizowaé
swoje wyposazenie.

Zielona Strefa Namnazania aktywuje si¢ po zdobyciu Arte-
faktu z Krypty.

- Sttumione kroki: W trakcie etapu Namnazania Fazy Zom-
bie, Strefy Namnazania pozostajace poza Polem Widzenia
Ocalatych, zamiast namnozenia Zombie produkuja znacznik
Celu. Znaczniki te reprezentuja nieznane Zombie, poruszajace
sie po planszy jak zwykty Szwendacz. Jezeli graczom zabrak-
nie znacznikéw Celu a musza namnozyc¢ kolejny, zamiast tego
wszystkie znaczniki Celu otrzymuja dodatkowa Aktywacje.
Znaczniki celu s3 usuwane gdy tylko znajda si¢ w Polu Wi-
dzenia Ocalatego. Namnozcie karte Zombie w odpowiedniej
Strefie, stosownie do obecnego Poziomu Zagrozenia.

"

Strefa
startowa Trebu 3
graczy
Drzwi

Strefy Namnazania

Artefakt
z Krypty

Strefa zawierajaca znacznik Celu moze by¢ wybrana za cel
Ataku oblezniczego: usuncie znacznik i namnézcie Zombie
zanim wybierzecie rodzaj amunicji. Jezeli nie pojawia si¢
Zombie (bo np. dobierzecie karte dodatkowej Aktywaciji),
Atak oblezniczy nie daje zadnego efektu.

O ROMDPANI i WROGOWVIE



$ misins:

ZiELONA PANi

SREDNIA [ 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

te sny, poczucie zblizajacej sie kavastrofy,

bole stowy i choroby: mamy powody sadzic,
ze nieustanna walka ze skazonymi miata swoja cene
i w pewien sposob nas skazita, Zmy nie znamy lekag-
stwa na te klatwe. Z pomocy przyszedt nam wiesniak,
krorego uravowalismy miesiac temu, Opowiedzial
nagm o Zielonej Pani z Lasu, uzdrowicielee o magicz-
nym rodowodzie, silnie powiqzanej z markq natua,
Zombie ja nekaja, ale nie sq w stanie skrzywdzic, OY-
nalezienie jej nie jest jednak tatwym zadaniem. Zie-
lona Pani nieusnie podchodzi do cywilizacfi i stroni
0§ obwiedzin. Dostanie sie o niej na audiencie moze
okazac sie nie lada wyzwaniem.

Mozemy byc nieco otumanieni przez plage, ale nadal
wwielbiamy wyzwania!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Zielona Horda, Kompani
i Wrogowie.
Potrzebne kafelki: 20V, 22R, 23V, 24V i 25R.

CELE

Osiagnijcie Strefe Wyjscia pelnym poczatkowym sktadem.
Dowolny Ocalaty moze uciec przez t¢ Strefe na koniec swojej
tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umie$écie losowo niebieski znacznik Celu wéréd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Z 6 kart Artefaktéw z Krypty utwoérzcie stos i umiesécie go
w oznaczonej Strefie.

- Szopa Zielonej Pani: Dowolny Ocalaty wykonujac Przeszu-
kiwanie w oznaczonej Strefie, zamiast dociagac karte z talii
Ekwipunku, moze wybraé 1 karte Artefaktu z Krypty i za
darmo zreorganizowa¢ swoje wyposazenie.

- Podwodny korytarz. Odnalezienie czerwonego znacznika Celu
to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt. Po
odkryciu niebieskiego znacznika Celu nie otrzymujecie doswiad-
czenia. Niebieski i zielony znacznik Celu nie moga by¢ zabrane ze
Strefy w ktorej sie znajduja, gdyz oznaczaja wejécie do podwod-

Cel Podwodny

(5 PD) korytarz Strefi
Y
Artefakty Namnazania
z Krypty
y i lﬁ‘
i @ O
Strefa Otwarte  Drzwi Strefa
startowa drzwi Wyjscia
graczy

nego przejscia wiodacego do komnat Zielonej Pani. Jak dtugo nie
ma w niej Zombie, Ocalaly stojacy w Strefie z niebieskim znacz-
nikiem Celu moze wyda¢ jedng Akcje i umiesci¢ swoja figurke
w Strefie z zielonym znacznikiem Celu (to nie jest Akcja Ruchu).
Mozna pokona¢ podwodny korytarz takze w druga strone.
Niebieska Strefa Namnazania aktywuje si¢ po zdobyciu nie-
bieskiego znacznika Celu.

KSIEGA MiSii




$ MiSin 9: ZASADY SPECJALNE

r r
L
p o s iAD 1 o s c - Przygotowanie do gry:
- Umiesécie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wéréd czer-
HEIIR iVﬁR wonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Uzyjcie znacznikéw Bariery, reprezentujacych most

TRUDNA [ 6+ OCALALYCH /90 MINUT i umiedécie w oznaczonej Strefie, pomiedzy niebieskimi

drzwiami a budynkiem centralnym (te znaczniki reprezen-

tgszeﬁémg o Posiadtosci Aellgiver ale jﬂkﬂg tuja most wiszacy, ktéry nie blokuje Ruchu w Strefie, w kté-
o nigdy nie byto nam dane jej odwiedzic, To e sic znajduje)

wyjatkowe miejsce. Plotki mowia, Ze wrzqca woda

wybijo wprost z ziemi wokot rezydencii, topiac
ciato w ciggu kilkw sekund. Doran i Johannes
koniecznie cheieli zobaczyé ten cud i ugzq-
- dzi¢ tam schronienie. Pachnie siagka i,
: rozezagowjaco dla Dorana, wydaje sie To
nie mie¢ zwiazky z magia. Johannes
bk 5 twierdzi, Ze To Raczej SRupa WA~
> i lazcow znalazta sposob dokopania

' 4 4 7/ ’
‘ sie do wulkanicznego Zrodta. Jak
R i Slaczego wprawili to wszystko
( g w ruch, pozostaje Tajemnica.
& Dopowiedzi bedzie mozna znalezé
’" w Posiadtosci Brellriver.
- Ku chwale nauki i zombicide!
’ Potrzebne materiaty: Zombici-
de: Zielona Horda, Kompani
i Wrogowie.

Potrzebne kafelki: 13R, 21R,
22R, 23R, 24V i 25R.

CELE

Misja koniczy sie sukcesem, gdy wszyscy
'/ poczatkowi Ocalali znajda si¢ w bu-
dynku centralnym, rozciggajacym sie
na kafelki 22R i 23R. Mozna do niego
dotrze¢ wytacznie mostem (patrz Zasady

specjalne).

L

ROMDANI i WROGOIWVIE



1

Cel Strefa
(5 PD) Trebusz startowa
graczy
Drzwi Most Strefa
Namnazania

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

- Po zdobyciu dwustronnego czerwonego znacznika Celu
Ocalaty zdobywa dodatkowo losowy Artefakt z Krypty.
Moze on za darmo zreorganizowac swoje wyposazenie.

- Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do momentu zdo-
bycia niebieskiego i zielonego znacznika Celu.

- Most. Przekroczenie mostu do Strefy budynku po drugiej
stronie kosztuje 1 Akcje Ruchu (zaréwno Ocalali, jak i Zom-
bie moga ja wykonywa¢, gdy niebieskie drzwi zostana otwar-
te). To jedyny sposéb dostania sie do budynku centralnego.

- Piekielna Rzeka. Kazdy Ocalaty znajdujacy sie na Obsza-
rze Wodnym na koniec Fazy Graczy otrzymuje 1 Rane (bez
Rzutu na Pancerz). Kazde Zombie znajdujace si¢ na Obszarze
Wodnym na koniec Fazy Zombie otrzymuje 1 Rane (bez Rzu-
tu na Pancerz). Nekromanci, Mordercze Kruki i Widmowi
Szwendacze s3 odporni. Zniszczone w ten sposéb Zombie s3
umieszczane w Hordzie (nawet jesli normalnie nie podlegaja
zasadom Hordy).
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4 misini0:

NIEUCZCITVA
WYMiANA

TRUDNA [ 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

o Yjelismy nekromanckiego szpiega { wzielismy

50 na spytki, Probowat przehandlowat swo-

je Zycie w zamian za informacie. &6z, umowa nie
poszta po jego mysli. Tak czy inaczef, pracowal on
Ol szalonego kregu nekromantow, krorzy otworzyli

| 'il.' -Ii-h
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Teraz sktadajo ofiary z ludzi by czerpaé z nich
coraz wigeef mocy. Blupey nie przejmuja sie, Ze cos
moze wylez¢ z tamrej strony. Az strach pomyslec
co czai sie w takich ciemnych, nieznangych miejscach.

Z nalezlismy to miejsce { jestesmy gotowi do dzia-
tania. W mareril rzeczywistoscl pojawity sie juz
mate rozdagcia, wypluwajace rosnace hordy zombie.
Musimy byc szybey albo to miejsce ogarnie chaos.

Potrzebne materiaty: Zombicide: Zielona Horda, Kompani
i Wrogowie.
Potrzebne kafelki: 21V, 23V, 24R i 25R.

CELE

Misja konczy sie sukcesem, gdy wszystkie Strefy Namnaza-
nia zostang zniszczone przy uzyciu Trebusza.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umies$écie losowo niebieski znacznik Celu wéréd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Rozidzcie losowo zakryte karty Artefaktéw z Krypty na
kazdej z oznaczonych Stref.

- Cenne relikwie. Karty Artefaktéw z Krypty moga by¢
zdobyte tak jak znaczniki Celu. Ocalaty nie zdobywa za nie
punktéw doswiadczenia, ale moze za darmo zreorganizowa¢
swoje wyposazenie.

- Czesci trebusza. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5 punk-
téw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Po kazdym zdobyciu dwustronnego czerwonego znacznika
Celu przeprowadz Namnazanie Zombie w czerwonej Strefie
Namnazania.

- Niebieska Strefa Namnazania aktywuje si¢ po zdobyciu nie-
bieskiego znacznika Celu.

- Po zdobyciu wszystkich znacznikéw Celu, dowolny Ocalaty
moze wydaé 1 Akcje aby zbudowaé Trebusz w swojej Strefie.
Podczas gry tylko jeden Trebusz moze by¢ zbudowany w ten
sposéb. Trebusz moze zostaé uzyty do strzelania w znaczniki
Stref Namnazania: maja one te sama Kolejnos¢ Wybierania
Celéw co Nekromanci, s3 usuwane po otrzymaniu 1 obrazenia
i nie otrzymujecie za nie punktéw do§wiadczenia.

+ Mroczne wody. Ocalali nie moga porusza¢ si¢ do Obszaréw
Wodnych. Kazde Zombie stojace na Obszarze Wodnym trafia
do Hordy (nawet jesli nie podlega zasadom Hordy). Ta zasada
dotyczy takze Nekromantéw, Mordercze Kruki i Widmo-
wych Szwendaczy. Nekromanta namnazajacy sie z Hordy do
Strefy Namnazania ucieka z planszy podczas swojej nastep-
nej Aktywacji.

P ROMDANI § WROGOWIE



Strefa
startowa
graczy

Cel
(5 PD)

Drzwi
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z Krypty
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ROLEINOSE WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celow ataku ma te samg Kolejnosé Wybierania Celéw, gracze wybierajqg, ktéry z nich zostanie wyeliminowany jako pierwszy.

KOLEJNOSC s
WYBIERANIA MIN. OBRAZENIA, PUNKTY

CELOW LICZBA AKCJI ABY ZABIC DOSWIADCZENIA

Ocalaty

Szwendacz (dowolnego rodzaju)

Spaslak / Abominacja (dowolnego
rodzaju)

Wilcze Zombie

Powyzsza Kolejno§¢ Wybierania Celéw obejmuje Zombicide: Czarna Plage i Zombicide: Zielong Horde wraz z rozszerzeniami.




