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clat niewmartych o naszgm oczom ukazato
sie podbite przez horde trupow miasto.
ZbecySowanie nie byta to inwazja przeprowa-

. dzona przez kulrystow. Tlekromanci zdobyli
szrurmem cate krolestwo, kroge okazato sie
30 Mini KART tylko pionkiem w grze.
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podstawowej wersji gry poprzez potaczenie
8 kart Zombie (ponumerowanych od 55 do 62) z dodatkiem jest dziecinnie proste: o ile
— w Misji nie okreslono inaczej, wystarczy

dodaé wszystkie karty Ekwipunku i Zombie

z gry Wulfsburg do odpowiednich stoséw kart.
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21 Wilczych Zombie




TR NOWE Z0MBIE:
NtviLcze zomBiE

» truz wierzymy, ze wilki byty piepwszymi
oznakami nadchodzacef hordy.

Jasne, ze polowaty, ale to Swieze mieso przyciagato

je najbagdzief. Padlinozerstwo ez jest nieztym

rozwigzaniem, o watcha bez wysitky odgoni

samotnego lwa gorskiegso 0 upolowanej przez

niego zdobyczy. Jestesmy pewni, Ze 0y po raz

el plerwszy napotkaty wlokaca sie niewmagte
| chunage rozchodzacy sie na wszystkie strony, jak
f/ b 3 to zombie maja w zwyczaju, nie byty w stanie
$ .y 2 oprzec sie tak tatwym offagom. Jednak zjedzenie
f;. ol skaZonego miesa, coZ... To je zmienito.
N
f Srary druid — ten, co 2yt po drugiej stronie srani
- — ostrzegat, e cof jest nie tak, jak byc powinno,
( - Radzit, bysmy byli bagdzo podejrzliwi. Kilkw
= mysliwych zupetnie zignorowato stowa stagca.
’i Rigdy nie powrocili,
> s

Teraz wilcze zombie sieja spustoszenie. Watesajy
l ste po ulicach, tapa za tapa przy zwyktych zombie,

/ Otwarcie sezonu polowait dla Wilczych Zombie. Uciekajcie!

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasada specjalna: Wilcze Zombie ma 3 Akcje na Ture. Po
etapie Aktywacji wszystkich Zombie (tacznie z Lowcami
i Wilczymi Zombie) i rozpatrzeniu ich pierwszych Akcji,
Lowcy i Wilcze Zombie przechodza ponownie etap Aktywacji
i uzywaja swoich drugich Akcji do zaatakowania Ocalatego
w swojej Strefie lub Ruchu, jezeli nie maja mozliwosci Ataku.
Nastepnie Wilcze Zombie przechodza etap Aktywacji po raz
trzeci, uzywajac trzeciej Akcji do zaatakowania Ocalatego
w swojej Strefie lub Ruchu, jezeli nie maja mozliwosci Ataku.

Symbol
Wulfsburga

Sylwetka
Wilczego
Zombie

Tto Wilczego
Zombie

<4 WilcZE ABOMINACIE

telki Zty Wilk istnieje { jest zadngm

krwi koszmagem. Flie wiemy jeszcze
jak tworzone sa Wilcze Abominacie, czy o
po prostu samce alfa zmienione w zombie, czy
sq. wynikiem ohydnych eksperymentow, ale
jednego jestesmy pewni: jezeli jakies znajduje
sie w zasiegw wzroky, tRzymaj sie od niego
tak daleko, jak tylko zdotasz. Zachowaj vez
na nie smoczq 26té, cokolwiek przyjédzie do
ciebie pierwsze.

Uwazajcie na
(zainfekowanego)
wielkiego Ztego Wilka!

Min. obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia

Zyskane doswiadczenie: 5 punktéw

Zasady specjalne:

- Wilcze Abominacje liczg si¢ jak Abominacje.

-Ran zadanych przez Abominacje nie mozna unikna¢
udanym Rzutem na Pancerz.

- Do zabicia Abominacji wymagana jest Bron zadajaca

3 obrazenia lub Smoczy Ogien.

- Wilcze Abominacje maja 3 Akcje na Ture. Rozgrywane
s3 w ten sam sposéb, co w przypadku Wilczych Zombie.
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ROLEINOSC
IVYBIiERANIA CELOWV

Zmieniona tabela Kolejnosci Wybierania Celéw
obejmuje podstawowg wersje gry Zombicide: Czarna Plaga
ininiejszy dodatek.

2 2

KOLEJNOSC WYBIERANIA

2

ABY ZABIC

2

TYP ZOMBIE
LICZBA AKCJI
MIN. OBRAZENIA,
PUNKTY
DOSWIADCZENIA

1 Szwendacz

Spaslak /
Abominacja (1) /
Wilcza
Abominacja (2)

; Ltowca 2 1 1
D= NEIEE

s Nekromanta 1 1 1

Jezeli kilka celéw ataku ma te sama Kolejnos¢ Wybierania Celow,
gracze wybieraja Zombie, ktére s3 eliminowane jako pierwsze.
(1) Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.

(2) Wilcza Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.
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S {NOWE KAFELRI:
WitzE

miescie jest kilka wysokich baszt.

Tliekrore weigz kurczowo tRzymajo
sie swojego uSwieconego starusw i sa bastionami
chroniacymi przed napastlivwa zgrajo TRupozercow.
Tnne padlty tupem nekromantow i panuje w nich
$mierc. Sq to budowle o duzym znaczenin stra-
tegiczngm po pierwsze dlareso, Ze oferuja nie-
Soscignione strefy razenin dla czagodziejow
i tucznikow (po obu stronach), a takze zapewniajo
zwiekszong widocznosé, Te bitwe wysramy
dzieki rewelacyjnemu wywiadowi takrycznems,
co do tego nie ma warpliwoscl, Jednak pamieraj
— jezeli widzisz zombie, one widzg tez ciebie.
Podezas polowasi kieruja sie zmystem wzgoku,
Thie prayciagaj do baszry wiecej stwordw, niz ta jest
W stanie wytRzymac,

Wulfsburg zawiera cztery wieze po obu stronach dwéch dodatkowych
kafelkow. Pomagajq zanurzyé sig w fantastyczny Swiat gier z serii
Zombicide, jednoczesnie dodajgc elementy strategiczne do zasad Misji.
Moggq byé uzywane w celu kontroli rozlegtych obszaréw planszy bez obawy
o dziatania odwetowe Zombie (tak dtugo, jak sita ognia bohateréw jest

wystarczajgca) lub jako Strefy startowe Ocalatych i ich przeciwnikow.
Wszyscy uwielbiamy obtgkariczy Smiech wszechwtadnych nekromantéw )

dochodzgcy ze szczytéw ich mrocznych wiez!

Kafelki wiezy zawieraja zaréwno Strefy budynkéw, jak i ulic
ograniczone przez mury obronne (patrz przykltady na kolejnych
stronach).

- Nie mozna przej$¢ przez mury obronne, jednakze nie blokuja one
Pola widzenia.

- Przez mury obronne mozna strzelaé.

- Posta¢ znajdujaca si¢ w Strefie wiezy widzi ponad budynkiem do
Stref znajdujacych si¢ za nim. W podobny sposéb Pole widzenia
Postaci znajdujacych si¢ wjednej z tych Stref obejmuje Posta¢ w wiezy.
- Ocalaly moze strzeli¢ ze Strefy wiezy ponad Strefa budynku. Strefa
budynku, do ktérej Ocalaty strzela, liczy si¢ normalnie wedtug Zasiegu
broni lub czaru, jednak nie rozpatruje si¢ przy tym Pola widzenia.
- Pole widzenia nie obejmuje Stref wiezy ograniczonych przez mury
obronne i przylegajace Strefy budynku, nawet jezeli maja otwarte
drzwi.
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; Tak wyglgda Pole widzenia Ariane i Theo, gdy przebywajg w tej wiezy.

'

Kazdy kafelek wiezy z dodatku Wulfsburg ma dziewigé Stref. Strefy budynku sq
tutaj oznaczone. Pozostale Strefy na tych kafelkach to Strefy ulicy.
W tym- }'ue.ru?tku Pole widzenia Theo nie
dalej juz nie Crrerfim ford]
; obejmuje tej Strefy

., dociera Pole e

X . . A budynku, widzi on jednak

i widzenia Ariane. to. co znaiduie sie za nim
i Strefa budynku ’ Jevje sig za mm.

. iey ie blokuie.

o Pole widzenia Karla wiesy je bloge

¢ obejmuje wszystkie

TNy wskazane Strefy.
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B d = Przejscie jest otwarte:
3 - zgodnie z klasycznymi
zasadami Pola

5 widzenia Theo widzi

e Tutaj nie dociera Pole widzenia jedynie pierwszq

l mimo otwartych drzwi: jest

Strefe budynku. \
to Strefa budynku. Niemniej

jednak to Pole widzenia
rozcigga si¢ poza te Strefe.

Zadne z Ocalatych nie widzi
tych Stref budynku (chociaz

majg otwarte drzwi), jednak
widzq obszar za nimi.
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Otwarte drzwi umozliwiajg
Theo zobaczenie pierwszej

Strefy budynku.

£ Morrigan widzi ulice

; . ponad pierwszym

ey budynkiem, jednak

!r Sciany blokujq jej
Pole widzenia

i o Morrigan i Theo i nie widzi niczego

- . nie widzq tej
R Strefy budynku.

znajdujgcego sig¢ dalej.

Karl i Szwendacz widzq sig

nawzajem ponad murem Szwendacz

wybiera droge

obronnym. Zaden z nich nie
dotarcia do Karla.

widzi wnetrza Strefy budynku.
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|{MAGICZNY
JERWIPUNEKR

asne, Ze my chtopstwo, zawsze wiedzielismy

o istnieniw magicznych broni i pancerzy
z opowiesci i legend, reliktow wielkich wojen,
dawno zagrzebangch w przesztoici. Sraty sie
przedmiotami kolekcjonowanymi przez boga-
czy i szlachre, imponujacymi trofeami zdo-
bywanymi za pomocy btyszczacych pieniedzy,
nie przelanej kewi. Bby nadeszta horda, dtugo
nie trwato, aZ zbrojni przejeli zdobiace komna-
Ty artefakey.

Szlachetnie urodzeni wrecz zachecali ich o
tego — oddaliby wszystko, byle ocalic ich btekitng
krew przed wlokqca sie, nieumagte banda.
Jednak nawer najwspanialsza plomienna brof
w rekach samotnego wojownika nie wystarczy,
504 otoczy g0 chmaga zombie. Teraz te bogactwa
walaja sie na ulicach, zmieszane z mutem { blotem,
We whasciwych rekach — madrzefszych rekach —
o oReZe moze wykut nasza legende!

Wulfsburg wprowadza do gry dziesigé kart
Magicznego Ekwipunku:
- Dtugi tuk chaosu

- Mot wstrzaséw

- Nawatnica
- Ostrze Smoczego Ognia

- Plomienisty miecz dwureczny
- Sztylet odbicia

- Tarcza wiekéw

- Topér rzezi

- Wampiryczna kusza
. Zywosrebrne ostrze

ZASADY - ZO0MBiICiDE

Karty Magicznego Ekwipunku sg kartami Ekwipunku pod
kazdym wzgledem, jednak zawieraja wlasne konkretne
warunki wstepne Pozioméw Zagrozenia, oznaczone klejno—
tami na goérze kazdej karty. Jedynie Ocalali na Poziomach
Zagrozenia oznaczonych przez nienaruszone klejnoty na

karcie moga ich uzywac.

Z wyjatkiem kart Pancerza, kart Magicznego Ekwipunku
nie mozna umieszcza¢ w gniazdach Tulowia.

Karty Magicznego Ekwipunku maja czesto

specjalne zasady. Poczujcie moc!

il gre

ok



ATRYB KRiViSTO-
ZiczZERVONY

ajemni wojownicy nie rusza do walki gy

wiedzq, ze moge zginat, By robi sie
zbyt niebezpiecznie, uciekajo w poptochu, Ei
z nas, krorzy walcza o przezycie, nie majo
takiej mozliwosci, Tezaleznie od wyniku walki,
ptacisz. A ceng jest ycie. Zycle twoje, Twojego
meza z kulawa noga czy Zony i dzieci, catkiem
niewinpgch. Wyniky walki nie da sie zmienic
o ucieczka, c6z, nie wchodzi w gre. Walcz,
£ walcz ze wszystkich sit. ObudZ w sobie bestie,
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¢ & Tlzyj wyobrazni, Wyobraz sobie zombie rozry-

#e wajace bezbronnych. ZAlbo jeszcze gorzef -

wyobraZ sobie siebie, rozrywaneso przez naj-

bl blizszq ci osobe, przemieniong w jedna z tych

f ohydnych abominacii. Ta czerwien zalewajaca

- ci oczy, ta furia, krorg w sobie wzbudzisz -
doprowadzi cie do zwyciestwa,

Tryb Krwistoczerwony umozliwia Ocalatym
zdobywanie punktéw do§wiadczenia poza
Czerwonym Poziomem Zagrozenia i wybranie
dodatkowych Umiejetnoéci. Tryb ten jest
doskonatg mozliwoscig na wyeliminowanie
zadziwiajacej liczby przeciwnikow i ukonczenie
bardzo duzych plansz.

o° Y

Tryb Krwistoczerwony: Gdy Ocalaly osigga Poziom
Czerwony, gracz przesuwa jego wskaznik dos$wiadczenia
z powrotem do punktu ,0” i dodaje wszelkie zdobyte punkty
doswiadczenia ponad minimalny poziom potrzebny do
osiggniecia Poziomu Czerwonego. Ocalaty pozostaje na
Poziomie Czerwonym i zatrzymuje swoje Umiejetnosci.
Dodatkowe punkty doswiadczenia dolicza si¢ w zwykly
sposéb oraz zyskuje niewybrane wczeéniej Umiejetnosci po
ponownym osiaggnieciu kolejnych Pozioméw Zagrozenia. Po
wybraniu wszystkich Umiejetnoéci z planszy Ocalatego, po
osiggnieciu po raz kolejny Pomaraficzowego i Czerwonego
Poziomu Zagrozenia, mozesz wybra¢ dowolng Umiejetnosé
spoéréd wszystkich Umiejetnosci Zombicide: Czarna Plaga
(poza tymi zawierajacymi nawiasy, jak np. Rozpoczyna
z [Ekwipunek]).

PRZYKLAD:

Morrigan zdobyta wlasnie 43. punkt doswiadczenia, osiggajgc
Poziom Czerwony. Ma teraz nastepujgce Umiejetnosci: Rozpru-
wacz: Walka (Niebieski), +1 Akcja (Zé%ty), +1 darmowa Akcja:
Atak wrecz (Pomaraticzowy) i Zgdza krwi: Walka (Czerwony).
Gracz przesuwa wskaznik doswiadczenia z powrotem na
poczgtek toru, a gra trwa dalej. Morrigan znajduje sie dalej na
Poziomie Czerwonym i zdobywa kolejne punkty doswiadczenia

zabijajgc Zombie.
Osiggajgc ponownie Niebieski i Z6tty Poziom nie otrzymuje do-
datkowej Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostgpne Umiejetnosci
dla tych Poziomdéw. Osiggajgc ponownie Poziom Pomaranczowy
otrzymuje Umiejetnos¢ ,Czarownik”, drugg Umiejetnosé Pozio-
mu Pomaranczowego. Osiggajgc ponownie Poziom Czerwony,
gracz wybiera nowg Umiejetnos¢ sposréd dwoch pozostatych
dla tego Poziomu i wybiera ,+1 do rzutu koscig:
Rzucanie Czaru”. Licznik doswiadczenia
. powraca do pozycji poczgtkowe;.
. Po trzecim powrocie wskaznika
na poczqtek toru doswiadczenia
. Morrigan nie otrzymuje zadnych
.90, dodatkowych Umiejetnosci
i osiggajgc Poziom Niebieski,
Z6tty i Pomarariczowy,
poniewaz ma je juz
wszystkie. Osiggajgc
0 Poziom Czerwony po
raz trzeci zdobywa
3 ostatnig Umiejetnos¢ Poziomu
Czerwonego: ,+1 Obrazenie: Walka
° wrecz”. Licznik doswiadczenia wraca
ponownie do pozycji poczgtkowe;.
- i . Od teraz Morrigan dalej zdobywa
punkty doswiadczenia i otrzymuje
wybrang przez gracza Umiejetnos¢ za
kazdym razem, gdy osigga Poziom
Pomaraticzowy, a nastepnie
kolejng Umiejetnos¢ osiggajgc
Poziom Czerwony.
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Imisie
1DODATROWE

Ponizsze Misje zostaty wymyslone i przetestowane w wyni-

ku taczenia zawartoéci rozszerzenia Wulfsburg z wersja
podstawowa Zombicide: Czarna Plaga. Na wtasne ryzyko moze-
cie dodawa¢ i zmienia¢ dowolne zasady gry!

€ Mmisin1:

witAmyY
W WULFSBURGU

LATWA [ 6 OCALALYCH [ 60 MINUT

amozny Wulfsburg zyskat swoja nazwe

z powodu wiely wilczych warah wiléczacych
sie po otaczajacych go lasach i gorach. Szlachra
i kupey wybudowali Ty wysokie baszry, zyskujac
lepszy widok na malownicza doline (zarazem
pokazujac swoje bogactwo { status). Po nadejsciw
plagi wilcze stada avakowaly roztazace sie
zombie, same padajac ofiara zagazy. Z yskaty
tym nowy rodzaj stodw — zywe mieso, czyniac
z miasta nowe tereny towieckie wilczych zombie,
Welfsbugg stat sie nekromanckim przyczétkiem,
zalwdniongm przez ukrytych, przerazonych
ocalatych. Jestesmy na drodze o wyzwolenia
miasta. Przebicie sie do wewngrrz zajmie jednak
nieco czasu, a bedziemy potrzebowat zapasow.
Swieza 2qwnosé jest rzadkoscia, ale weiaz przydato-
by sie jo miec.

Potrzebne materiaty:
Zombicide: Czarna Plaga,
Walfsburg.

Strefa startowa
Potrzebne kafelki:

graczy
1V, 3V, 5R, 6V, 8Vi 10V.
Drzwi Strefa
Namnazania
Cele Strefa
(5 PKT) Wyjscia

RSIEGA MiSii - Z0MBICIDE

CELE
Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej kolejnosci:
1- Zbierzcie wszystko, czego potrzebujecie i wyruszcie po zemste.
Zdobadscie wszystkie Cele. Niektére z nich skrywaja ciekawe
niespodzianki!

2- Osiggnijcie wewnetrzne miasto. Osiagnijcie Strefe Wyijscia
petnym sktadem. Dowolny Ocalaty moze uciec przez te Strefe na
koniec swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki
Celéw musza by¢ zakryte.

- Brudne, zabdjcze sekrety. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt
Zdobycie niebieskiego lub zielonego Celu oznacza réwniez
zyskanie losowego Artefaktu z Krypty.




4 Mmisin2:

POZNAi SIWOIEGO
fWROGA

SREDNIA / 6 OCALALYCH [ 90 MINUT

wlfsbugg doznat niecodziennych obra-

Zefi, jak g04by wojna domowa szalata
w jego wnerrzw, W pewnym miejscr ludzie nie
zostali zabici przez zombie, lecz przez Zotnierzy.
Tie wiemy jeszcze, czy rupy ocalatych majo
i tepdencje do walczenia ze sobg

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg.
Potrzebne kafelki: 1R, 4R, 6R, 9V, 10V i 11R.

CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej kolejnosci:
1- Zdobadzcie wskazéwke. Zdobadzcie wszystkie Cele.
2- Osiggnijcie Wyjscie. Osiagnijcie Strefe Wyijscia pelnym
sktadem. Dowolny Ocalaty moze uciec przez te Strefe na
koniec swojej Tury, pod warunkiem, Ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umies¢cie losowy Artefakt z Krypty
w Krypcie.

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

nawzajem, czy tez moze kros probo-
wat zaarakowaé zaraZone miasto,
zabijojac wszystkich, krorzy staneli
mu na drodze. Przeszukanie tego
obszagu moze daé nam jakg$ wska-
zowke,

Jezeli sie nad tym zastanowic,
Wulssbugy znany jest z elfiego
piwa. To bedzie ragyras!

Strefa Cele
startowa (5 PKT)
graczy
Strefa Drzwi
Namnazania Krypty
Drzwi Strefa Wyjscia

WULFSBURG - KSIEGA MiSii
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BLiZNiACZE 210

SREDNIA / 6 OCALALYCH [ 120 MINUT

jedngm ze splamionych krwia Somow

odnalezlismy dziennik Zotnierza.
Wyslade na to, Ze jakis zagraniczny ksiaze
przybyt do Wulfsburga ze swoja prywatng
armia wkrotce po inwazji.

Tawer po upadke miasto zachowato swofe bogac-
wo. Zombie nie invereswjo skagby, wznat wiec,
ze podboj pojdzie jak z ptatka. Dstatni wpis
w zakrwawionym dziennikw opisuje page abo-
minacji przesladujace kilky ostatnich ocalatych
z kstaZecef Swiry,

Wyslade na to, ze "Blizniacze zto” nawiedzato
dzielnice Lichwiagza, zaledwie ulice dalej. Fla
pewno wyczuto juz nasz zapach i w kazdej chwili
moze puszyé do atake. Dlateso zaatakujemy
plerwsi. W korficw najlepszq obrong jest atak!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg.
Potrzebne kafelki: 2R, 3V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V, 10V i 11V.

CeLE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

1- Polowanie na potwory. Zdobadzcie wszystkie Cele.
Gdzies czai si¢ BliZniacze Zto i musicie je zatrzymad!
2- Osiggnijcie Wyjscie. Osiagnijcie Strefe

Wyijscia pelnym sktadem. Dowolny

Ocalaly moze uciec przez t¢ Strefe na

koniec swojej Tury, pod warunkiem,

ze nie ma w niej Zombie. .

-
. A
d ‘ 9

N
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ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umieéécie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wsréd
czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéow musza byé
zakryte.

- Umieéécie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie.

- Schowaj si¢ i Smierds. Kazdy osiagniety znacznik Celu to

5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

Odnalezienie niebieskiego lub zielonego znacznika Celu po-

woduje dodatkowo pojawienie si¢ Abominacji w tej Strefie.

Jezeli na planszy znajduje si¢ juz Abominacja, zamiast niej

dobierzcie karte Zombie i namnézcie je w tej Strefie, zgodnie
z Czerwonym Poziomem Zagrozenia.




Drzwi Strefa Wyjscia
Strefa startowa

graczy Cele (5 PKT) Strefa Namnazania

Zétte drzwi Krypty Fioletowe drzwi Krypty

WULFSBURG - KSIEGA MiSii
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ZASADZKA

SREDNIA / 6 OCALALYCH [ 90 MINUT

zapadnieciem nocy wracalismy do naszej

bezpiecznej praystani, 38y czarodziej zawwa-
2yt dztwne ezoteryczne napisy na Scianach. Na
naszych oczach rozblysty i ustyszelismy szuganie!
Zasadzka! Kros porozmieszczat wszedzie przynery
na zombie i zainfekowane koszmary sq teraz na
naszym tropie! Musimy opierac sie wystarczajo-
co dtugo, aby zniszczyé przynery i zabezpieczyé
nasza wcieczke, Tlekpomanci wiedzq, ze T
jestesmy  wwazaje nas za zagrozenie. Flaprawde
nie wiem, co mgéteé 0 T n’wspoéz’tewanej odmia-
nie losu.,

Potrzebne materiaty:
Zombicide: Czarna Plaga,
Whulfsburg.

Potrzebne kafelki:

3V, 5R, 8R,9V,10Vi11lV.

CELE

Oczysécie wyrwe. Mozecie osiagnaé pierwsze dwa Cele
w dowolnej kolejnosci.

- Zniszczcie przynety. Zdobadzcie wszystkie Cele.

- Zabezpieczcie wyjscie. Usuficie z planszy niebieska Strefe
Namnazania, zabijajac Nekromantow.

Nastepnie, umiesécie przynajmniej po jednym Ocalatym
w kazdej wiezy na kafelkach 10V i 11V.

ZASADY SPECJALNE

- Przynety na zombie. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
- Oczysécie droge! Niebieska Strefa Namnazania sym-
bolizuje waskie przejscie Nekromantéw. Zablokujcie je
na dobre! Przejscie aktywne jest od poczatku gry i mozna
go usunaé¢ w zwykly sposéb, stosujac zasady dotyczace

Nekromantdw.

Strefa Cele Drzwi
startowa (5 PKT) Strefy
graczy namnazania

RSIEGA MiSii - Z0MBICIDE




4 misins:

NIESMIERTEINY

SREDNIA / 6 OCALALYCH [ SPECJALNY

apadta noc, a zombie dalej

podazajg naszymi sladami. Eo
gorsze, chyba zabilismy tego samego
Tlekromante przynajmniej czrery
razy Eiggle wraca, raz za razem.
Zbiera swoje hordy i przywoluje
coraz to kolejne. fllamy doswiadeze-
nie w walce, ale dalej jestesmy
Smiegtelni. Albo wymyslimy, jak
wyeliminowaé g0 raz na zawsze, albo
zginiemy z wyczerpania. Ezarodzieje
mowiq, Ze korzysta z jakis magi-
cznych kotwic, wigzacych o do Tego
przekletego obszaru. Jesli je zniszezy-
my, prawdopodobnie bedziemy mogli
zgtadzic o ostatecznie, o wraz z nim
jego swire, (A wredy bede mogt
w spokofte wysaczyé ten elfi browag,
krory znalaztem wezesniej. Tylko
nikomu ani stowa!)
Potrzebne materiaty:

Zombicide: Czarna
Plaga, Wulfsburg.

Potrzebne kafelki:
1V, 3V, 6R, 8V, 10V
i11R.

CELE

Aby zwyciezy¢, osiggnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

1- Zniszczcie kotwice. Zdobadzcie wszystkie Cele.

2- Oczysécie zto. Wygrywacie gre, gdy na planszy nie ma juz
kolorowych Stref Namnazania i Nekromantéw.

UWAGA: Czas trwania Misji w znacznej mierze opiera si¢ na
szczesciu graczy.

ZASADY SPECJALNE

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

-Stabe punkty. Od poczatku gry aktywne sa niebieskie
i zielone Strefy Namnazania. Nie mozna ich usuwad,
eliminujac Nekromante (patrz nizej).

Strefa Drzwi Cele
startowa graczy (5 PKT) Strefy namnazania

- Niesmiertelny (?) Podczas Namnazania Nekromanta nie
powoduje pojawienia si¢ dodatkowego znacznika Strefy
Namnazania Nekromanty. Jednakze gdy Nekromanci
namnazaja si¢ poprzez Lkolorowa Strefe Namnazania
(niebieska lub zielona), taki znacznik Strefy Namnazania
wymieniany jest na znacznik Strefy Namnazania
Nekromanty.

WULFSBURG - KSIEGA MiSii
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DIWOR ZOMBIE

TRUDNA /6 OCALALYCH [ SPECJALNY

kofic odkrylismy, jaki los spotkat

najezdzajacego miasto ksiecia { jego
orszak. Zostali zagonieni, otoczeni { zmasakrowant
przez ogromng watche wilczgch zombie Swieze
zwtoki sa dostownie wszedzie. EChwila. Mam na
mysli: swieze zombie sa dostownie wszedzie. Eoz,
tznajmy to za tRening przed Sniadaniem. Skogo
juz T jestesmy, poszukajmy insysniow wladzy
ksiecia: na przgktad korony i berta. XK rol sie
bardzo wucieszy z ich zwrotw i bedzie to dobre
przypompienie, Ze teraz ziemie nalezq do wolnych
ludzi!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg.
Potrzebne kafelki: 1R, 3V, 6V, 9V, 10V i 11R.

CELE

Zdobadzcie korong i berto. Aby wygra¢ gre, znajdscie nie-
bieski i zielony znacznik Celu.

UWAGA: Czas trwania Misji w znacznej mierze opiera si¢ na
szczesciu graczy.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Umie$écie losowo niebieski i zielony znacznik Celu wsréd
czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢
zakryte.

- Umieéécie losowy Artefakt z Krypty w kazdej Krypcie.

- Niebezpieczna misja. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
Powoduje to réwniez Namnazanie Zombie w tej Strefie (za
wyjatkiem niebieskich i zielonych Celéw).

Drzwi
Strefa Zétte Fioletowe
startowa Strefa Cele drzwi drzwi
graczy Namnazania (5 PKT) Krypty Krypty

RSIEGA MiSii - Z0MBICIDE
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CZERIVONA
JAR KREWV

SREDNIA / 6 OCALALYCH / 180 MINUT

» ) Okrylismy dzielnice Rojaca sie od zombie.

Tlekromanci wykorzystali wilcze zombie

do zebrania ich T do kupy e wiemy aczego,

ale tak wielka gromada zainfekowanych maszkag

w jednygm miejscre jest dla nas celem, krogeso na
pewno nie zignorujemy.

Pokazmy im, dlaczego nazywamy to zombicide!

czniki Celéw musza by¢ zakryte.

- O krok blizej do Apokalipsy. Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalalego, ktéry go
zdobyl. Wziecie niebieskiego lub zielonego Celu oznacza
réwniez zdobycie losowego Artefaktu z Krypty.

- Goscie specjalni. Gdy Nekromanta eliminowany jest z gry,
usuwany jest jedynie znacznik Strefy Namnazania
Nekromanty.

Potrzebne materiaty:
Zombicide: Czarna Plaga,
Whulfsburg.

Potrzebne kafelki:

2R, 3V, 6R, 9V, 10Vi 11R.

Cele Drzwi
Strefa (5 PKT)
CELE startowa
Czerwoni od krwi wrogéw. Niech kazdy Ocalaty osiggnie graczy
poziom Krwistoczerwony (patrz Tryb Krwistoczerwony,
10). o
o 10 Zotte Fioletowe
Strefa Namnazania  drzwi Krypt drzwi Krypt
ZASADY SPECJALNE i TYPtY TYPty

- Przygotowanie do gry. Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie zna-

WULFSBURG - KSIEGA MiSii
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UPIiORNE DRZIVi

TRUDNA / 6 OCALALYCH [ 150 MINUT

iezwykle wytrzymate { tatwe w obronie
baszry sa najczesciej wybieranymi
schronieniami przez wszelkie grupy ocalatych,
ale takze przez nikczemnych Tlekromantow.
W zamozngm Wulfsburgu wybudowano wiele
wiez na zlecenie szlachty i kupcow, krorzy
upatrzyli je na kwarery towne swoich gildii,
a takze pomniki ich bogactwa.
Jedna z nich oznaczona byta przez "niesmierrel-
nego” Tlekromante, krogego wdato nam sie
wezoraj zgtadzic, Przeszukanie jego rzeczy
moze dostarczyé nam wskazowek o planach
jego mistrza (jezeli taki istnieje).
Miat wielw straznikow, ale dziemy o zaklad,
Z¢ TeZ Sporo
agtefaktow.

L 4
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Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg.
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 5R, 6V, 7V, 8R, 9V i 10R.

CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej kolejnosci:
1- Osiggniecie mocy. Doprowadzcie przynajmniej jednego
Ocalatego do Czerwonego Poziomu Zagrozenia.

2- Na drugg strong¢ przez Upiorne Drzwi. Osiagnijcie Strefe
Wyijscia Ocalatym, bedacym na Czerwonym Poziomie
Zagrozenia. Moze on uciec przez te Strefe na koniec swojej
Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE
- Przygotowanie do gry. Umiesécie dwa losowe Artefakty

z Krypty w Krypcie.

-Niezle artefakty. Kazdy osiagniety znacznik Celu to

5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

Dodatkowo otrzymuje on wybrana przez siebie karte

Ekwipunku, wybrang albo z talii Ekwipunku, albo ze stosu

odrzuconych kart Ekwipunku. Ocalaly moze za darmo \
zreorganizowaé swoje wyposazenie. Nastepnie przetasujcie

odpowiednig talie.




Strefa startowa Drzwi Cele
graczy (5 PKT)

Strefa Namnazania  Strefa Wyjscia Fioletowe
drzwi Krypty

WULFSBURG - KSIEGA MiSii
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TRUDNA / 6 OCALALYCH [ 120 MINUT

» Y onatezlismy kolejne leze Tlekromanty!

Dobra wiadomost: jest petne skagbow!

Zta wiadomosé: Flekromanci nas zawwazyli,

Tch mordercze hordy okrazaja nas nawert

w tef chwili, Ale my przezylismy juz niejedno.

Stawilismy czola gorszym koszmagom niz
ta staba agmia! Zombicide!

Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg.
Potrzebne kafelki: 1V, 6R, 9V i 10R.

CELE

W obliczu armii zombie. Od momentu umieszczenia na
planszy széstego znacznika Strefy Namnazania nie tasujcie
juz talii Zombie (patrz Zasady specjalne). Wygrywacie gre,
gdy skonczy sie talia Zombie, a na planszy nie ma juz zadnych
Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry. Umie$écie losowo niebieski i zielo-
ny znacznik Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie
znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

-Skarb Nekromanty. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.
- Wziecie niebieskiego lub zielonego Celu oznacza réwniez
zdobycie dowolnie wybranego Artefaktu z Krypty.

- Wziecie dwustronnego, czerwonego Celu oznacza réwniez
zdobycie dowolnie wybranej karty Ekwipunku, wybranej
z karty Ekwipunku albo ze stosu odrzuconych kart
Ekwipunku. Ocalaly moze za darmo zreorganizowa¢ swoje
wyposazenie. Nastepnie przetasujcie odpowiednia talie.

- Armia zombie. Nie mozna usuwa¢
znacznikéw Stref Namnazania,
w tym Stref Namnazania Nekro-
manty. Po umieszczeniu na plan-
szy szostej Strefy Namnazania
wraz z pojawieniem si¢ Nekro-
mantdw nie pojawiajg si¢ juz
Strefy Namnazania Nekromanty.
Jednak uwazajcie: przegracie gre,
jesli potem Nekromanta ucieknie
z planszy!

Strefa startowa  Cele
graczy (5 PKT)

Strefa Otwarte
Namnazania drzwi

RSIEGA MiSii - Z0MBICIDE
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Tzywaje baszt do wzmacniania swoich ZasApy
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- Przygotowanie do gry.

Umiesécie losowy Artefakt

z Krypty w oznaczonej Strefie.

- Tajemne klucze.

Kazdy osiagniety znacznik Celu

to 5 punktéw do§wiadczenia dla Ocalalego,

ktéry go zdobyt.

- Portal Nekromanty.

Do Strefy z niebieskim Celem mozecie wej$¢ dopiero
po zdobyciu wszystkich czerwonych Celéw.

TRUDNA / 6 OCALAEYCH / 180 MINUT samo jak poprzedni. whasciciele tych konscrukei.
Ale nie ylko — otwieraja w nich takze magiczne
wrota, prowadzace do pewneso ukryrego miejsca!
Ezy to kolejny etap ich inwazji? Kro wie?
Ddnalezienie tych wiez i zapieczerowanie bram
uwiezi ich turej, w Welfsburge, wraz z nami,
A wredy zakoficzymy te zabawe raz na zawsze!

S 4 TIVORCY ¢

2 DProiexrancis Korextas
r_r' Raphaél GUITON, Thiago ARANHA
. Jean-Baptiste LULLIEN oraz Eric KELLEY
3 ] oraz Nicolas RAOULT Wypawcas
J PRroduUcCENT (WYRONANCZY:  David PRETI
: Percy DE MONTBLANC TESTERZY GRYS
H oraz Thiago ARANHA Thiago ARANHA,
£ GRrariRi: Christophe CHAUVIN, :
Jérémy MASSON, Edgard CHAUVIN,

Nicolas FRUCTUS

Lancelot CHAUVIN,

\
s
oraz Louise COMBAL Louise COMBAL,
. Droiext GrRA¥ICZNYS Yuri FANG,
4 A ; Mathieu HARLAUT Guilherme GOULART,
9 F oraz Louise COMBAL Odin GUITON,
: Rzeisinrze: Mathieu HARLAUT,
% Gael GOUMON, Eric NOUHAUT,
. Jason HENDRICKS, David PRETI
Bobby JACKSON, oraz Rafal ZELAZO.
Patrick MASSON, \
. . Juan NAVARRO PEREZ, WERSIA POLSKA
Potrzebne materiaty: Zombicide: Czarna Plaga, Wulfsburg. Elfried PEROCHON TR TS i
Potrzebne kafelki: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7V, 8R i 10R. Steve SAUNDERS, Agata KREZEL
Jody SIEGEL, Korextas
CELE Remy TREMBLAY, Robert DENINIS
Zniszczcie portal Nekromanty. orazR={3RgELAZ0
Zdobadzcie niebieski znacznik Celu oznaczajacy mroczny
portal. I zyczcie Nekromantom udanego urlopu!
Guillotine Games pragnie podzigkowaé nast¢pujacym osobom: \'

Marbella Mendez, David Doust, Chern Ng Ann, Stephen Yau, Spencer
Reeve, Jogando Offline, M. Phal, Gilles Garnier, Jose Rey oraz naszemu
iak przyjacielowi Paolo Parente.

©2018 CMON Global Limited, wszystkie prawa zastrzezone. Zadna
czesc tego produktu nie moze by¢ kopiowana bez wyraznej zgody.
Strefa Drzwi Cele Logo Gui?lo?ine Games jest z.n'alkiem towarowym Guillotine
Games Limited. Logo Zombicide, CMON oraz CMON s3

LRl (5 PKT) znakami towarowymi CMON Global Limited. Wszystkie

graczy prawa zastrzezone. Rzeczywiste elementy moga rézni¢ si¢ od
przedstawionych na ilustracjach. Wyprodukowano w Chinach.
Nie dla dzieci ponizej 36. miesigca zycia - zawiera mate czesci.
Zombicide: Wulfsburg
Edycja polska: Portal Games Sp. z 0.0., kwiecien 2018
TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. NIE PRZEZNACZONY
DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
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Strefa Artefakt Portal
Namnazania z Krypty Nekromanty
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ZASADY GRY MAJA PIERWSZENSTWO PRZED PONIZSZYM STRESZCZENIEM ZASAD.

4 1- DIERIVSZY £TAD

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

Kazbda runda zaczga sig ob:
4 2- FAZA GRACZY

Pierwszy gracz aktywuje wszystkich swoich Ocalatych, jednego

po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie przychodzi czas na
rozpoczecie Tury kolejnego gracza, siedzacego po prawej stronie. Kazdy
Ocalaty ma trzy Akcje do wydania na wymienione ponizej dziatania.
W czasie jednej aktywacji mozliwe jest wykonanie wielokrotnie tej
samej Akcji, chyba ze zasady gry okreslajg inaczej.
- Ruch: Ocalaty przesuwa si¢ o jedna Strefe.
- Przeszukiwanie (1x na aktywacjg¢ Ocalatego): Jedynie Strefy budynku.
Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku.
-Wywazanie drzwi: Wymagana Bron do walki wrecz. Jezeli s to
pierwsze drzwi budynku, nalezy przeprowadzi¢ Namnazanie Zombie.
- Reorganizacja/wymiana: Mozliwa jest wymiana Ekwipunku z innym
Ocalatym w tej samej Strefie. Ocalaly moze odda¢ caty swéj Ekwipunek
nie otrzymujac nic w zamian.
- Akcja w walce: - Rzucanie Czaru: wymaga zastosowania Czaru

« Atak wrecz: wymaga zastosowania Broni do walki wrecz

« Atak dystansowy: wymaga zastosowania Broni

dystansowej

- Rzucanie Zaklecia: wymaga zastosowania Zaklecia
+ Zdobywanie lub aktywacja Celu w Strefie Ocalatego.

- Zrébcie Hatas. Umieéécie znacznik Hatasu w Strefie Ocalatego.

- Brak dzialania. Wszystkie pozostate Akcje zostajg utracone.

’
’

Kiedy wszyscy Jracze skoficzd Swoje TURY
4 3- ¥AZA ZOMBIE

Etap 1 - AktYywacja Atak LuB RucH
Wszystkie Zombie wydaja jedng Akcje na jedno z dwéch dziatan:

- Zombie znajdujace si¢ w Strefie z przynajmniej jednym Ocalatym
atakuja go.

- Zombie, ktére nie atakuja, poruszaja sie.

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

Nekromanci przestrzegaja specjalnych zasad.

Wybierzcie najkrdtsza droge. Jezeli istnieje kilka Sciezek tej samej
dtugosci, podzielcie Zombie na réwne grupy.

UWAGA: towcy otrzymujg dwie Akcje na Aktywacje. Wilcze Zombie
otrzymujq trzy Akcje na Aktywacje. Po pierwszej Akcji wszystkich Zombie,
Lowcy i Wilcze Zombie przechodzq Etap aktywacji ponownie i rozpatrujg
swojg drugq Akcje. Nastepnie Wilcze Zombie rozpatrujg swoje trzecie Akcje.

EtAaP 2 — NAMNAZANIE

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

- Uzywany Poziom Zagrozenia: najwyzszy Poziom wsréd aktywnych
Ocalatych.

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

4 £azn KONCOWA

- Usuncie wszystkie znaczniki Hatasu z planszy.

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

ROLEINOSC (WYBIERANIA CELOWV

Jezeli kilka celéw ataku ma te sama Kolejnosé Wybierania Celéw, gracze wybieraja Zombie, ktére s3 eliminowane jako pierwsze.

KOLEJNOSC
WYBIERANIA TYP ZOMBIE
CELOW
1 Szwendacz
Spaslak / Abominacja (1)
| Wilcza Abominacja (2)
; Lowca
4 e
s Nekromanta

LICZBA AKCJI

1/1/3

1
2 1
1

MIN. OBRAZENIA,

PUNKTY

ABY ZABIC DOSWIADCZENIA

1/5/5

(1) Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz. (2) Wilcza Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.



