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achodnie rubieze krolestwa to wiecznie zielona

keaina, w keorej stofice { deszcz tocza odwiecz-
na walke o panowanie nad niebosktonem. To e
Sumni. osadnicy od pokolef mozolnie wydzieraje bujnej
rostinposci kolejne piedzi urodzajnej ziemi. To T,
0d bez mata dwoch lat, nieustannie bronimy naszych
Somow { upraw przed copaz zuchwalszymi napasciami
z¢ strony dzikich sasiadow.

Przez pokolenia pomiedzy nami { Ogkami panowat
kruchy pokdf, o ci upodzeni wojownicy zdawali sie
skupin¢ na watkach miedzyplemiennych. Ale od czasu,
50y ich populacja wzgosta do tego stopnin, Ze w oczy
zaczeto m zagladat widmo gtodw, zaczeli nas nekaé
ticzngmi podjazdami. Zamiast spodziewanej pomocy,
ze stolicy doszta nas wiesc, Ze krolestwo zmaga sie
z inngm zagroZeniem. Podobno mieszkasicy zapadajo
na jaka$ dziwna chogobe, po keorej nie umieraja, lecz
preemieniaja sie w dziwaczne kreatury. Dacie wiage?
&6z, musimy sobie radzit sami. Tl szczescie 0d ostar-
niego ataki Orkow minely juz prawie dwa tygodnie,
@zyzby odeszli?

Tasza rados¢ nie trwata dtugo, Ogkowie powrdcili
jeszcze liczniejsi, jeszcze silniejsi, w dodarku jakby inni.
Ich praemieniona w zombie agmia staneta w naszych
granic, Tch wrodzony 168 nie ostabt, lecz teraz tak-
neli. oni. innego rodzajue pozywienia. Wiedziona przez
Ogkow Plekromantow hopda ruszyte w naszq strone,
by skruszyé ostatnia przeszkode na ich drodze po naj-
wyzszq wtadze,

Whrotee przekonamy sie, czy nasza nieposkromiona
detegminacjo w obgonie ziem przodkow zdota pree-
ciwstawi¢ sie zielonej hordzie. Fladszedt czas probdy.
Tladszedt czas Zombicide!

' ZASADY - ZiEIONA HORDA

4 7
SERIA ZOMBICIDE |

Gry z serii Zombicide pozwalajg graczom walczyé =

z Zombie w wielu sceneriach, tworzac w ten sposéb
podkreslony dedykowanymi

unikalny klimat

Ocalatymi, Zombie i innymi elementami.
Zombicide: Czarna Plaga to gra podstawowa osadzona
w §wiecie fantasy. Zaréwno Czarna Plaga jaki Zielona
Horda zostaly osadzone w tym samym uniwersum

i w tym samym przedziale czasowym, dzieki czemu
sa3 w pelni kompatybilne.

Smialo siegnijcie zatem po Wulfsburg - najnowszy
dodatek do Zombicide, w ktérym przyjdzie wam
stawic¢ czota sforze Wilczych Zombie.

" = A“

Zombicide: Zielona Horda jest gra kooperacyjna, przeznaczona
dla jednego do szesciu graczy, ktérzy stawia czota hordom wy-
glodniatych Zombie, kontrolowanych przez mechanike gry.
Kazdy z graczy kontroluje od jednego do szesciu Ocalatych
w atakowanym przez Zombie §wiecie fantasy. Cel jest prosty
- wypetnienie celéw Misji, przezycie i zabicie tylu Zombie,
ilu tylko zdotacie! Stwory s3 powolne i przewidywalne, ale
jest ich mnéstwo. Uwazajcie na Abominacje i Nekromantéw!
Ocalali uzywaja wszystkiego, co wpadnie im w rece, byle
tylko zgtadzi¢ Zombie. Im lepsza bron, tym wiecej trupéw
i wiecej Zombie, zwabionych zapachem §wiezej krwi! Ocalali
moga wymienia¢ miedzy sobg ekwipunek, a gracze dzieli¢
taktykami. Tylko écista wspétpraca umozliwia wypetnienie
celéw Misji i przezycie kolejnego dnia. Potyczki z Zombie to
Swietna zabawa, ale musicie rowniez ratowa¢ innych Oca-
latych, znalezé pozywienie i brof, a takze zgtebiaé sekrety
Nekromantéw i wiele, wiele wigcej.
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IPRZYGOTOWANIE
D0 GRY
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) W grze Zombicide: Zielona Horda bierze zwykle udziat
szeSciu Ocalatych, przydzielonych graczom wedlug
ich uznania. Kazdemu z nowych graczy doradzamy
kontrolowanie po jednym Ocalalym, dla szybszego
zrozumienia mechaniki gry. Doswiadczony gracz
z latwoscig pokieruje pelnym zespolem szesciu
Ocalatych i sam przezwyciezy plage Zombie!

| I -

1 Wybierzcie Misje.

L 2

2 Roztézcie kafelki gry.
L 2

; Umiesccie Drzwi, Cele i inne znaczniki w taki sposob,
& jak okreslono w danej Misji.

Niech kazdy gracz wybierze dla siebie od 1 do 6 po-

& staci Ocalatych na czas rozgrywki. Mozecie siedzieé

wolkot stotu w dowolnej kolejnosci. Poniewaz waszym celem
jest wspdlna wygrana, wszyscy gracze tworzg jeden zespét.

Dla kazdego Ocalalego wybierzcie po jednej Planszy

& i umiesécie na niej karte Ocalatego. W celu tatwiej-

szego rozpoznania figurek Ocalatych, przymocujcie do nich

kolorowe podstawki. WezZcie réwniez po 5 plastikowych
wskaznikoéw tego samego koloru.

Odiézcie wszystkie karty Ekwipunku z kategorii

& ,Ekwipunek poczatkowy” 1 Luk kolczasty, 1 Nordyc-
kimiecz, 1 Cios telekinetycznyi 3 karty Krétki miecz. Mozna
je tatwo wyrézni¢ w talii, dzigki ich szarym rewersom.

sw]ulw ord M;arm

To jest Ekwipunek poczgtkowy druzyny.

Odtézcie réwniez karty Ekwipunku ze stowem kluczowym
,Krypta” Kosciane kukri, Kosciany miecz, Krasnoludzki
topér, Wybuch lawy, Stalowy tuk i Berdysz. Te karty maja
niebieskie rewersy. Odnalezienie Artefaktéw z Krypty sta-
nowi zazwyczaj jeden z Celéw Misji. Doktadnie zapoznajcie
sie z opisem Misji, aby poznaé dodatkowe zasady specjalne,

zwigzane z Artefaktami.

Krypta. Wym'ks Zamm.s: efektu
tego czaru, zastosu; efekt
Smoczego Ognia w Strefie,

5 W ktnrq celowates.

Potezne karty Krypty zdobedziecie, wypelniajgc Cele Misji.

Umies¢écie karte pomocy Trebusza w zasiggu wzroku wszyst-
kich graczy. Ta karta ma stuzy¢ jako przypomnienie zasad
i statystyk Trebusza. Nie nalezy ona do zadnego z graczy.

Trebusz

ACHINA

A
Wybierz Smfg w
z"Sl;gu 2+
b Horde. Ple Widzenig e

'S e Wymagane Precyzja 3+ ]¢s‘h

Powolny i ociezaty Trebusz

potrafi bycé niszczycielski!
Rozdajcie Ekwipunek poczatkowy bohaterom wedle
& waszego uznania. Zombicide: Zielona Horda jest gra
kooperacyjna, dlatego wszystkie decyzje podejmujcie wspol-
nie. Kazdy Ocalaty rozpoczyna gre z przynajmniej jedna
karta. Jezeli na licie Umiejetnosci poczatkowych znajduje
sie dowolna bron poczatkowa, Ocalaty otrzymuje ja od razu,

niezaleznie od rozdanych kart Ekwipunku poczatkowego.

ZiELONA HORDA - ZASADY



8 Przetasujcie karty Zombie i umiesécie je na jednym
& stosie, a przetasowane karty Ekwipunku na drugim.
Potézcie oba stosy awersami do dotu, blisko planszy.

Umiesccie figurki przedstawiajace wybranych Ocala-
& lych w strefie startowej, wskazanej przez Misje.

Wskaznik
pokazuje ,,0”
na Torze Ran.

3 wskazniki
w zapasie.

Megan ma karte
Ekwipunku
poczgtkowego.

A TR W

Wskaznik na
Jniebieskiej” Umiejetnosci.

Suwak pokazuje ,0”
na Torze Zagrozenia.

Przyktadowe przygotowanie B
do Misji 1. e

| ZASADY - ZIELONA HORDA

1 Niech kazdy gracz umiesci przed soba swoje
00 Plansze Ocalatych. Upewnijcie sie, ze suwak
wskazuje ,0” na niebieskim obszarze Toru Zagrozenia. Na-
stepnie umiesccie wskazniki w miejscach wskazujacych ,0”
na Torze Ran i pierwsza (niebieska) Umiejetnosé. Pozostale 3
wskazniki umiesécie w rezerwie, na gérze Planszy Ocalalego.

S E R T R S T T =T S Ty P T T R T T

Zdecydujcie, kto jest pierwszym graczem i dajcie

1 1 * rnu/je]' znacznik Pierwszego Gracza.




TPlOMOWIENIE
5|GRY

Gra w Zombicide: Zielona Horda sktada sie z szeregu Rund, roz-

grywanych wedtug ponizszej kolejnosci:

& FAZA GRACZY

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

Faza Graczy jest oméwiona szczegdtowo na stronie 21.

& ¥AZAZOMBIE

Rozpoczyna Pierwszy Gracz, aktywujac swoich Ocalatych
jednego po drugim, w wybranej przez siebie kolejnosci.
Poczatkowo kazdy z Ocalalych moze wykonaé trzy Ak-
cje na Ture — dopiero nabyte w trakcie gry Umiejetnosci
umozliwiaja im wykonywanie dodatkowych Akcji. Ocalaty
moze wykorzysta¢ swoje Akcje do eksterminacji Zombie,
poruszania si¢ po planszy lub wykonywania innych zadan,
wypetniajac rézne Cele Misji. Niektére Akcje sa glosne,
a hatas przyciaga Zombie!

®

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

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

Faza Zombie jest oméwiona szczegbétowo na stronie 25.

4 YAZA KONCOVA

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

4 WYGRANA i PORAZKA

Gracze przegrywaja, gdy wszyscy bohaterowie zostana wy-
eliminowani lub w przypadku ucieczki zbyt wielu Nekro-
mantéw. W przypadku niektérych Misji speinienie pewnych
warunkéw (np. strata Ocalatego), rtéwniez oznacza przegrana.
Wypelnienie wszystkich celéw Misji oznacza natychmiasto-
wa wygrang. Zombicide: Zielona Horda jest gra kooperacyjna,

"..."#._ wiec po wypelnieniu Celéw Misji wygrywaja wszyscy gracze.

o
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APODSTAWY

% DRZYDATNE DEFINICIE

Postaé: Ocalaty lub Zombie.

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

To jest Strefa ulicy, Te dwie Strefy budynku sq
ograniczona przez linie oddzielone przez Sciang
podziatu i Sciany budynku. Z otwartym przejsciem.

L
L
[}
¥ 'l-

e g o am

i
ane

l'-__ il - “ -

To sq dwie Strefy ulicy. Strefy g
sq réwniez ograniczone o

przez krawedzie kafelkow.
~ -

-
o e W .

To jest Strefa
budynku, ograniczona
przez Sciany.

Ten budynek ma cztery Te dwie Strefy
Strefy budynku, :

) " . ulicy sq oddzielone
oddzielone $cianami.

linig podziatu.

ZASADY - ZiEIONA HORDA



& DOLEViIDZENIA

Pole Widzenia okrefla, czy Postacie widza siebie nawzajem,
np. czy Ocalaty widzi Zombie po przeciwnej stronie ulicy,
z jednego pomieszczenia do drugiego wewnatrz budynku itd.

Na ulicach Postacie widza w liniach prostych, ktére biegna
réwnolegle do krawedzi planszy. Postacie nie widza po prze-
katnych. W ich Polu Widzenia znajduje si¢ kazda Strefa,
przez ktéra mozna przeprowadzié¢ taka linie, zanim ta trafi
na $ciane budynku lub krawedz planszy.

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

Znajdujaca si¢ w budynku, Postaé, widzi wszystkie Strefy,
do ktérych z danego pomieszczenia prowadzi otwarte przej-
Scie. Jesli w Scianie znajduje si¢ otwarte przejscie, §ciany nie
blokuja Pola Widzenia pomigdzy dwiema Strefami. W tym
przypadku, Pole Widzenia Postaci jest jednak ograniczone
do jednej, sgsiadujacej Strefy.

Jezeli Ocalaty patrzy na ulice z budynku lub z ulicy do budynku,
jego Pole Widzenia obejmuje wszelkie Strefy ulicy znajdujace
sie w linii prostej, jednak tylko jedng Strefe w budynku.

UWAGA: Zywoploty (patrz strona 37) ograniczajg Pole
Widzenia.

Pole Widzenia Seli jest
ograniczone do jednej Strefy
wewngtrz budynku.

'. fﬂF’
Ry
Berm nie w:dzt tych

| Seli prowadzi
Stref, poniewaz widzi > przez ulice az do
jedynie w linii prostej. pierwszej Strefy
w budynku.

Pole widzenia

&)1
Ze Strefy
i budynku,
Seli widzi te
Strefe ulicy.

Asim widzi | .
: Strefy budynku
i - oddalone o 1 od 'l'.
' Strefy, w ktorej
sie znajduje.
S Rolf nie widzi tej
Strefy, poniewaz
drzwi sq zamknigte.

@  Pole Widzenia Rolfa jest
ograniczone do jednej

Strefy wewngtrz budynku.
)
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Johannes widzi
wszystkie Strefy ulicy
w linii prostej, jednak

Zywoplot ogranicza
jego Pole Widzenia.

Rolf nie widzi nic
poza Strefq,
w ktorej sie znajduje.

4 DORUSZANIE SIE

Pole Widzenia Seli sigga
poza otwarte drzwi,
jednak jest ograniczone ==

przez Zywoploty i Sciany. :"

Megan widzi caty ~
ogrod, jednak
nie widzi ulicy.

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

Na ulicach Ruch pomiedzy jedna a druga Strefa nie ma
ograniczen. Aby jednak wkroczy¢ z ulicy do budynku (lub
odwrotnie), Postacie musza przeji¢ przez drzwi lub przejscie.

Aby przejsé do srodkowej
Strefy, Asim musi na
poczgtek przejsé tutaj...

nie moze ]

o L S¥

poruszaésig |y | -
na ukos. _ -’
i

L]

ﬁ a4 -

l

... a nastepnie
tutaj.

Postacie moga przemieszczac si¢ miedzy Strefami w budyn-
ku tak dtugo, jak te Strefy polaczone s przejsciami. Pozycja
figurki w Strefie i uk}adzie §cian nie ma znaczenia, jesli przy-
legajace Strefy maja wspélne przejscie.

UWAGA: Obszary Wodne podlegajq specjalnym zasadom Poru-
szania sie (patrz strona 37).

Seli moze wyjsé
na ulice przez
otwarte drzwi.

Seli moze wejsé
do tej Strefy
przez przejscie.

Aby znalez sie
tutaj, Seli musi
wywazyé drzwi.




| % 0DCZYTYIVANIE RARTY
P ERiPUNKU

BRron 1 CzARY

» Yrkowie Zombie nacierajo na kraine taggana

wojna 0§ dwoch lat. Stracy po obu stronach

sq ogromne, jednak walka bedzie trwata tak Hugo,

az polegnie ostatni z nas. Parrzac na to oprymi-

stycznie, wokot jest duzo pustych domow, a brofi jest
dostepna niemal wszedzie!

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

- Broni do walki wrecz ma Zasieg ,0”, dlatego moze by¢ stoso-
wana jedynie w tej samej Strefie, w ktdrej znajduje si¢ Ocalaty.
Moze by¢ uzywana do Atakéw wrecz (patrz strona 33).

I Krasnoludzkie mloty i Nordyckie miecze to broi do
walki wrecz, ktora jest dos¢ pospolita i moze zostaé
uzyta do wywazania drzwi (patrz strona 13).

- Czary wystepuja w formie zwojéw. Maja cechy bojowe
i moga by¢ uzywane do Rzucania Czaréw (patrz strona 35).

Atak o Zasiegu ,0” dla Czaru jest dalej traktowany jako Rzu-
canie Czaru.

- Brofi dystansowa moze by¢ uzywana do Atakéw dystanso-
wych (patrz strona 34). Atak o Zasiegu ,0” za pomocg Broni
dystansowej nadal jest Atakiem dystansowym.

Piorun kulisty i Cios telekinetyczny to Czary,

Stalowy tuk i Kusze to bron dystansowa. ktorych mozna uzyé, aby razic zaréwno bliskie, jak
Swietnie nadajq si¢ do przerzedzenia szeregéw i oddalone cele. Niekiedy przy ich uzyciu mozna
Zombie z bezpiecznej odlegtosci. uzyskaé Smiercionosne efekty specjalne.



Niektore karty Ekwipunku moga jednoczesnie naleze¢ do
kilku typow.

Luk kolczasty jest jednoczesnie Bronig do
walki wrecz, jak i Bronig dystansowg.

WYWAZANIE DRZWI, ZABIJANIE ZOM-
BIE 1 GEOSNY EKWIPUNEK

Taki symbol ‘ma Ekwipunek umozliwiajacy
wywazanie drzwi, ale wymagajacy rzutu
kosciag. Wynik na kosci wskazuje minimalna
warto$¢ rzutu potrzebna do wywazenia drzwi.

Taki symbol ma Ekwipunek umozliwiajacy
wywazanie drzwi i niewymagajacy rzutu
koscia.

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

Ponizsze symbole s3 zwigzane z Hatasem wywotywanym
przez Akcje Ocalatych. Okreslajg one, czy dana Akcja jest
glosna czy nie. Hatas przyciaga Zombie!

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

Ta Akcja nie jest glo§na i nie powoduje pojawienia
sie znacznika Hatasu.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

MAGICZNY ERWIPUNER

Klejnoty wskazujg Poziom Zagrozenia, na ktérym
musi znajdowaé si¢ Ocalaly, aby méc korzystaé
z tej karty. Wiekszos¢ kart przedstawia wszystkie
cztery klejnoty tak, aby Ocalali mogli uzywa¢ ich
na dowolnym Poziomie Zagrozenia.

Na kartach Magicznego Ekwipunku brakuje
niektérych klejnotéow - w ten sposéb wskazuja,
ze dana karta nie moze by¢ wykorzystana przez
Ocalatego na nizszych Poziomach Zagrozenia
(jednoczesnie karta moze byé przechowywana
w dowolnym, odpowiednim do tego miejscu)

s ke w2 o
Kosi ,,;y;f‘;”n?m

W grze Zombicide: Zielona Horda
wystepujg karty Magicznego Ekwipunku,
z ktorych Ocalali mogq korzystac tylko po
— osiggnieciu danego Poziomu Zagrozenia.
Zauwazcie, ze wszystkie te karty sq rowniez
Artefaktami z Krypty (patrz strona 6).

—
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CECHY BOJOWE L

Broni do walki wrecz, Broni dystansowa oraz wigkszosé Cza-

réw uzywana jest do okaleczania, postrzelenia lub rozczton-
kowania Zombie na wiele sposobéw.

BRON PODWOJNA: Jezeli gracz ma takq
samq Broit podwdjng w kazdej Rece,

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

moze uzycé ich jednoczesnie w jednej Akcji
(podwdjna Brom dystansowa i Czary muszq
by¢é wymierzone w te samq Strefe).

e
1 o
S WYWAZANIE DRZWI:
Wywazanie drzwi

CICHA: Nie powoduje ANE bez rzutu koscig.
pojawienia sie Hatasu }

Topor

i podczas Ataku wrecz. e
[
qgi- GLOSNA: Podczas wywazania
j. B i drzwi powoduje pojawienie
ZASIEG: Minimalna : .
: . == si¢ znacznika Hatasu.
i maksymalna liczba [P T L
. Strefnajakg sigga broii. Real el REKA: Aby uzyé,

nalezy umiescic ten
Ekwipunek w Rece.

| Wartosé,0” wskazuje,
ze Topor stuzy tylko
do Ataku wrecz.

OBRAZENIA: Za kazdy
sukces zadawane jest
Obrazenie. Do ubicia ;

Spaslaka potrzebna jest Diugiluk

. t 22 2” l b . - 3 | v
KOSCI: Aby uzyé PRECYZJA: Kazdy wartost 2, {(1h wigeej) B e -

tej broni do Ataku wynik rzutu kosémi T
wrecz, gracz rzuca réwny lub wigkfzy ”
tyloma kosémi, ile od Evskazane_; CICHA: Uzyta podczas

wskazuje ta wartos¢. wartosci uznawany Ataku dystansowego nie

jest za sukces. powoduje pojawienia

Gorsze wyniki sig znacznika Halasu.
sg porazkami.

ZASIEG: Minimalna i maksymalna
liczba Stref bedgcych w zasiggu
tej broni. Maksymalny Zasieg
o wartosci ,3” wskazuje, ze Dtugi
tuk jest Bronig dystansowgq.

KOSCI: Aby uzyé
tej broni do Ataku

OBRAZENIA:
Za kazdy sukces
dystansowego, PRECYZJA: Kazdy zadawane jest
gracz rauca tylomc.x wynik rzutu kosémi Obrazenie. Do
kosémi, ile wskazu]e réwny lub wigkszy od ubicia Spaslaka
ta wartosc. wskazanej wartosci potrzebna jest
uznawany jest za wartosé ,2”
sukces. Gorsze wyniki (lub wiecej).
sq porazkami.



REKA: Aby uzyé,
nalezy umiescié ten

Ekwipunek w Rece.

BRON PODWOJNA: Jezeli
gracz ma takqg samg Bron
podwdjng w kazdej Rece,
moze uzyc ich jednoczesnie
w jednej Akcji (podwijna
Bront dystansowa i Czary
muszq byé wymierzone
w te samgq Strefe).

GLOSNY: uzyty podczas
walki powoduje pojawienie
sig¢ znacznika Hatasu. Bron

podwéjna (lub czary) powodujqg
pojawienie si¢ jednego
znacznika Hatasu na Akcje.

ZASIEG: Minimalna
i maksymailna liczba Stref
bedgcych w zasiggu tego Czaru.

Cios telekinetycghny,
k4 v 2 . 'k

Wydaj Akcje: Wywaz drzwi
w Zasiggu i Polu
Widzenia Ocalatego.
e gl Fia 1

CZAR: karty
. Czarow majq
rysunek zwoju.

e

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

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

KOSCI: Aby uzyé tego
Czaru, gracz rzuca
tyloma kos¢mi, ile

wskazuje ta wartosé.

lagn Zombie uciszyta hordy Ogkow. Olbrzymie

sfory zombie poruszaja sie powoli { bez hatasw,
o ile nie przekraczaje Obszarow Wodnych lub nie
potkna sie o przeszkode, Jednak ulega to zmianie, 5y
ustysza lub zobaczq ocalateso. 4 tej pory Orkowie
Zombie tropia swoja ofiage bez kofica, niczym bezduszne
powtoki, krorymi istotnie sa. Ezesto wigwamy hatasy,
by je rozpraszat lub wabic ku ich zgubie,
Rzucanie Czaru lub wywazanie drzwi jest glosne, a hatas
przyciaga Zombie. Kazda Akcja wywazania drzwi za pomoca

gloénego Ekwipunku lub ataku z jego uzyciem powoduje
pojawienie sie znacznika Hatasu.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

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

- Pojedyncza Akcja moze spowodowaé pojawienie si¢ tylko
jednego znacznika Halasu, niezaleznie od liczby uzytych
do rzutu kosci, zadanych Obrazen i ewentualnego uzycia
Broni podwédjnej.

- Znaczniki Hatasu usuwa si¢ z planszy podczas Fazy Kon-
cowej (patrz strona 8).

UWAGA: Kazda figurka Ocalatego liczy si¢ réwniez jako
znacznik Halasu. Zombie maja doskonaty stuch, a Ocalali
i tak nie s3 w stanie zachowad ciszy!

PRZYKEAD: Berin wydaje Akcje na wywazenie drzwi Toporem.
Jest to bardzo glosny sposob wywazenia drzwi i powoduje poja-
wienie si¢ znacznika Hatasu. Nastegpnie atakuje Orka Zombie
w swojej Strefie, masakrujgc go w dwéoch Atakach wrecz. Topor
jest cichg bronig, wigc te Ataki wrecz nie czyniq zadnego Hatasu.
Dwa ,hatasy” pozostajq w tej Strefie: znacznik Hatasu wywotany
wywazeniem drzwi i sama figurka Berina.

W innej strefie, Megan wykonuje dwie Akcje Rzucania Czaru
- Wichura Smierci. Chociaz rzucata dwiema kosémi dla kazdej
Akcji Rzucania Czaru, otrzymuje jedynie dwa znaczniki Hata-
su w swojej Strefie, po jednym za kazdg Akcje Rzucania Czaru.
Znaczniki Hatasu pozostajq w Strefie, w ktorej Megan spowodo-
wata ich pojawienie sig; nie przesuwajq sie po jej ruchu.




& DOSWIADCZENIE, POZIOM ZAGROZENIA i UMIEIETNOSCI

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

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

Na kazdym Poziomie Zagrozenia Ocalaty otrzymuje nowa Umie-
jetnosé, majaca pomagaé mu w wypetnianiu Misji (patrz Umie-
jetnosci, strona 54). Umiejetnoéci kumulujg si¢ na kolejnych
Poziomach Zagrozenia: na poziomie Czerwonym Ocalaly ma
cztery Umiejetnosci. Przy odblokowywaniu kolejnych Umiejet-
nosci nalezy umiesci¢ nowe wskazniki na planszy Ocalalego, aby
to zaznaczyc.

- Po zdobyciu przez Ocalatego 7 punktéw doswiadczenia jego Po-
ziom Zagrozenia zmienia sie na Z6étty. Zdobywa czwarta Akcje.

- Po zdobyciu przez Ocalatego 19 punktéw doswiadczenia jego
Poziom Zagrozenia zmienia si¢ na Pomaranczowy. Zyskuje
jedna z dwéch Umiejetnosci wskazanych na swojej karcie Oca-
latego, wedle wyboru gracza.

T

od 0 do 6 punktow od 7 do 18 punktow
doswiadczenia: Poziom doswiadczenia: Poziom
Niebieski, Ocalaty ma Zétty, Ocalaty zdobywa
Umiejetnosé poczgtkowgq. czwartqg Akcje.

- Przy 43 punktach doswiadczenia jego Poziom Zagrozenia zmie-
nia si¢ na Czerwony. Gracz wybiera jedna z trzech Umiejetnosci
wskazanych na karcie Ocalatego.

Zdobywanie dos§wiadczenia ma jednak pewne skutki ubocz-
ne. Gdy gracz dobiera karte Zombie przy Namnazaniu, czyta
wers odpowiadajacy najwyzszemu Poziomowi Zagrozenia
Ocalalego bedacego ciagle w grze (patrz Namnazanie Zom-
bie, strona 28). Im silniejsi Ocalali, tym wiecej pojawia si¢
zadnych krwi stworéw.

Powigkszenie
_ Poziom Czerwony:
L 2 Orkéw Spaslakéw

Poziom Pomaranczowy:
5 Orkéw Szwendaczy

Poziom Niebieski:
Brak Zombie

leogo nie
widac!

od 19 do 42 punktow
doswiadczenia: Poziom
Pomaranczowy, gracz wybiera
Umiejetnosé z dwéch dostepnych.

43 punktéw doswiadczenia:
Poziom Czerwony, gracz
wybiera Umiejetnosé
z trzech dostepnych.

A
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& WYDOSAZENIE

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

@&

Symbol Reki wskazuje te karty Ekwipunku, ktore
mogq zostac uzywane jedynie w gniazdach Rgk.

RECE

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

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

@6

Symbol Tulowia wskazuje te karty Ekwipunku, ktore
mogq byé uzywane jedynie w gniezdzie Tutowia.

Turow

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

Gniazdo Tulowia jest przeznaczone dla
karty Ekwipunku oznaczonej symbolem
Tutowia (jak np. Pancerz) lub karty
Ekwipunku przeznaczonej dla konkretnego
bohatera (np. Kusza dla Johannesa).

A 1

- W tym gniezdzie moze tez znajdowa¢ si¢ specjalna karta

Ekwipunku przeznaczona dla konkretnego Ocalatego. Taki
ekwipunek jest wtedy uznawany za dzierzony w Rece, sym-
bolizujac specjalny Ekwipunek, ktéry moze by¢ natychmia-
stowo uzywany.

- Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Tutowia moze by¢

uzywana jedynie po umieszczeniu w gniezdzie Tutowia.

@O

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

PLECAK

- W gniazdach Plecaka moze znajdowac si¢ do pieciu kart

Ekwipunku dowolnego typu.

- Karty Ekwipunku oznaczone symbolem Tulowia lub Reki

moga by¢ przechowywane w Plecaku, ale wtedy nie moga
by¢ uzywane. Znajdujacy si¢ na nich tekst nie moze zosta¢
zastosowany do momentu przesuniecia karty do odpo-
wiedniego gniazda wyposazenia.

- Karta Ekwipunku oznaczona symbolem Plecaka moze by¢

przechowywana jedynie w Plecaku i zawsze jest rozpatry-
wana jako aktywna.

Gniazda Plecaka
sq przeznaczone do
przechowywania
wszelakich kart
Broni lub Czarow,
ktore nie sq
uzywane w danym
czasie, jak rowniez
kart wspierajgcych,
jak np. Tuzin bettow.

o Sl i 4
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Obie Rece sq przeznaczone przede wszystkim do walki.
W gniazdach Rgk mogq znajdowacé sie jedynie karty
oznaczone symbolem Reki, jak Broit lub Czary.

ZASADY - ZiEIONA HORDA
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P Zombicide: Zielona Horda zawiera pie¢ typéw Orkéw Zombie.
Sprytny Ocalaty szybko nauczy sie rozpoznawac ich mocne i sta-
be strony! Wigkszos¢ Zombie dysponuje jedna Akcja przy kazdej
Aktywacji (Lowcy maja po dwie Akcje). Zombie jest eliminowa-
ny zaraz po udanym trafieniu podczas Ataku o minimalnej wy-
maganej wartosci Obrazen. Nastepnie gracz, ktéry zabit Zombie
natychmiast otrzymuje punkty doswiadczenia.

ORK SZWENDACZ

Orgkowie Szwendacze zwykli byé szeregowymi
wojownikami w watahach Ogkéw, Plage zombie
odebrata im ich przebiestosc, ale nie site. Kazdy
Szwendacz opownuge sita dwom Sorostym mezczyznom. Eo
wiecef, wiele 2 nichnadal watesa sie po polach, domachiruinach.
Zadawane Obrazenia: 2

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie
Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

ORK SPASLAK

Ogkowie Spaslaki byli przywodcami, szrug-
mowcami, egzekw:ogami i. coZ, zwyczajnymi
bestiami, Zwroccie na nich szczegolng wwage:
5 s silni, nawer jak na Orkow, co oznacza, Ze potrafia przebic

piescia dziuge w klarce piegsiowej Ocalateso. Tezeli musicie

’ 2blizye sie do jedneso z nich w celu stoczenia watki w zwagcis

'} w niezbadanym budynks, upewnicie sie ze macie na sobie zbroje,
a przy sobie czreolistna koniczyne,

Zadawane Obrazenia: 3
Min. obrazenia, aby zabi¢: 2 Obrazenia
Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Ork Eowca

Orkowie Lowey o tak naprawde GSobling — muiej-
st { szybsi kuzyni Orkow. Juz za Zycia sprawiali
wiele ktopotow, a infekcja wszystko pogorszyta. Sa
szbey, liczni § bardzo nieprzewidywalni, Wyddje sie, ze ak
jak nasi ludzey Lowey, zachowali czastke swojeso instynkre
preetrwania { chowaja sie za swoimi porezniefszymi kuzynami,
aby uniknaé odwers,

Zadawane Obrazenia: 1

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasada specjalna: Kazdy Ork Lowca ma dwie Akcje na
Aktywacje.

ORK ABOMINACJA

Tlie jestesmy pewni co do pochodzenia

Orkow Abominacyi, jednak wiemy co

najlepiej ich okgesla: nieokietznana moc,

Abominacje majo wystagczajaco sity, by

w mgnienis oka rozedrzec Rycerza w zbroi na pot. Eo wie-

cef, sa na tyle wyrrzymate, Ze tylko ekstremalne obrazenia

sq w stanie im zaszkodzic, Jak najszybeiej wypatrujcie ich

wirod wedrujacych hord Ogkow, a nastepnie zaplanujeie

dwie pzeczy: sposod ich unicestwienia oraz trase ucieczki.

Zadawane Obrazenia: 3

Min. obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia

Zyskane doswiadczenie: 5 punktéw

Zasady specjalne:

- Nie mozna unikna¢ ran zadanych przez Abominacje uda-
nym Rzutem na Pancerz (patrz strona 26).

-Do zabicia Abominacji wymagana jest Bron zadajaca 3
Obrazenia. Aby zabié¢ tego potwora, mozesz uzy¢ Trebusza
(patrz str. 24), albo rzuci¢ butelke ze Smocza Zétcig do

strefy z Abominacja i podpali¢ ja Pochodnia, tworzac w ten
sposéb Smoczy Ogien (patrz strona 36).

ORK NEKROMANTA

Zto nie zna granic ni kolopy, &y plage
zombie rozprzestrzeniata sie, szybko zawwa-
Zlismy, Ze niekrorzy sposrod Ogkow nie
zmieniali sie w zdziczate { bezmozgie maszy-
ny do zabijania. To whadnie oni usmiechali sie ponsgo, podezas
50y ich bracia wleguli rozktadowi, Te mroczne krearury to
nekromanci. To oni sq wszystkiemu winni. Brorda zombie jesc
ich bronia, stuzqcq szerzeniv chaosu i praejecin wiadzy, Sy
tylko zostana wykgyci, 0 razu uciekaja, aby rozprzestrzeniat
chorobe w {nnym miejscu. To oni stanowia wasz gtowny cel.
Zabijeie ich, 38y tylko stanie sie to mozliwe,

Zadawane Obrazenia: 2

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt
Zasady specjalne: Specjalne zasady dotyczace Nekroman-

téw szczegbtowo wyjasniono na stronie 30.

S .

Ten znacznik wskazuje Strefe wejscia Orka Nekromanty.
Nazywany jest znacznikiem Namnazania Nekromanty.

$7Z2iELONA HORDA - ZASADY



HoRrpA

Karty Zombie
oznaczone symbolem
Hordy podlegajq
specjalnym
zasadom Hordy.

Horda reprezentuje wzbierajacy ttum Orkéw Zombie, goto-
wych wedrze¢ si¢ na plansze i z zaskoczenia, brutalnie zaata-
kowa¢ Ocalatych.

- Za kazdym razem, gdy podczas Namnazania Zombie na
planszy, zostaje dobrana karta Zombie z symbolem Hordy,
odtézcie na bok jedng dodatkows figurke Zombie tego sa-
mego typu (Ork Szwendacz, Ork Spaslak, albo Ork Lowca).
Wszystkie odlozone w ten sposéb figurki stanowia Horde

i pozostaja poza plansza do momentu pojawienia si¢ Hordy.

Rozgrywka jest na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia, podczas
Etapu Namnazania w Fazie
Zombie (szczegoty na stronie
28). Gracze dobierajq karte dla
tej Strefy Namnazania: 1 Ork
Szwendacz. Umieszczajg jedng
figurke Orka Szwendacza na
Strefie Namnazania, a drugq
odktadajq na bok jako czesé Hordy.

OMOWIENIf ORKOW 2O0MBIE

Zombicide: Zielona Horda wprowadza do gry Orkéw

Zombie. Ci brutalni przeciwnicy funkcjonuja
w niemal identyczny sposob jak klasyczne, standar-
dowe Zombie z Zombicide: Czarna Plaga. Wiekszos¢
z nich jest fizycznie silniejsza, co przeklada si¢ na
zadawane Obrazenia oraz skutkuje liczniejszymi
Ranami otrzymywanymi przez Ocalalych podczas
ataku. Orkowie Zombie korzystaja z mechaniki Hordy,
przez co moga wkroczy¢ na plansze w najmniej ocze-
kiwanym momencie. Wszystkie elementy fantasy
w Swiecie Zombicide s3 kompatybilne: karty Orkow
Zombie moga zosta¢ wymieszane z kartami Zombie
z innych pudetek wedle uznania graczy.

L

ADNOTACJA: Te efekty nie dotyczq Orkow Abominacji i Orkow
Nekromantéw. Karta Ekwipunku .Ozez.! Ork Szwendacz!” réw-
niez 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.

- Gdy zostanie dobrana karta ,Wypusci¢ Horde!”, cata Horda
Zombie namnaza si¢ w Strefie, dla ktérej zostata dobrana
karta Zombie. Takie wydarzenie kofczy Etap Namnaza-
nia [ koficzy namnazanie Zombie w budynku.

Do
ickssen
toppecnie
4T

Nastepnie gracze dobierajq
drugq karte Zombie dla kolejnej
Strefy Namnazania: 2 Orkéw
towcow. Umieszczajq 2 figurki
Orkow Lowcow w drugiej Strefie
Namnazania oraz odkladajq 1
dodatkowg figurke Orka towcy
na bok, jako czesé Hordy.

B
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1 Podczas nastgpnej Rundy,

dla pierwszej Strefy
Namnazania zostaje
dobrany Ork Abominacja.
Orkowie Abominacje
nie powigkszajg Hordy
o kolejne Zombie.

Podczas trzeciej Rundy, dla
pierwszej Strefy Namnazania zostaje
dobrana karta “Wypuscié Horde!”.
Cata Horda zostaje przeniesiona
na te Strefe, co pokazuje naptyw
Hordy Orkéw na plansze.

Karta Orka Nekromanty zostata dobrana
dla drugiej Strefy Namnazania! Umiesécie
na planszy figurke oraz Strefe Namnazania
Orka Nekromanty (zasady dotyczgce
Nekromanty znajdujq si¢ na stronie 30).
Pojawienie si¢ Orka Nekromanty dodaje
1 Orka Szwendacza, 1 Orka towce oraz
1 Orka Spaslaka do Hordy. Dla Strefy
Namnazania Nekromanty zostaje dobrana
trzecia karta Zombie: 1 Szwendacz.
Kolejna figurka zostaje dodana do Hordy!

Dobranie karty “Wypuscié Horde!”
zakoiiczyto Etap Namnazania.
Nie dobierajcie kolejnych kart!




FAZA
EAAGRACZY

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, kazdy gracz aktywuje

swoich Ocalatych, w wybranej przez siebie kolejnosci. Na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia kazdy Ocalaty moze wyko-
na¢ trzy Akcje (nie wlicza si¢ do tego ewentualnych darmo-
wych Akcji uzyskanych dzieki Umiejetnosci z Niebieskiego
Poziomu Zagrozenia). Mozliwe Akcje to:

4 RucH

Zwabcie Zombie w wybrane przez siebie miejsce,
o nastepnie wderzcie w nich cata swoja sitq. Jezeli
nie potraficie ich zwabic, wystagczy, Ze uderzycie
w nich catg swojq sita.

- Rolf

Ocalaty przemieszcza si¢ z jednej Strefy do drugiej, ale nie
moze przechodzi¢ przez zewngtrzne $ciany budynku ani
zamkniete drzwi. Jezeli w Strefie, oprécz Ocalalego s3 takze
Zombie, aby opuscié Strefe, Ocalaty musi wyda¢ jedna dodat-
kowa Akcje, za kazdego Zombie znajdujacego si¢ w tej Strefie.
Wkroczenie do Strefy, w ktdrej znajduje si¢ Zombie, konczy
Akcje Ruchu Ocalatego, nawet jezeli ma on Umiejetnosé
umozliwiajaca przechodzenie przez wiele Stref podczas Akcji
Ruchu (lub Umiejetnosé Nieuchwytna, patrz strona 55).

PRZYKEAD: Berin znajduje sie w Strefie z dwoma Orkami
Szwendaczami. Aby opuscic te Strefe wydaje jedng Akcje Ruchu,
a nastepnie dwie dodatkowe Akcje (jedng na kazdego Szwenda-
cza), czyli tgcznie trzy Akcje. Gdyby w Strefie znajdowaty sie
trzy Zombie, aby opuscic te Strefe Berin potrzebowatby czterech
Akcji.

UWAGA: Obszary Wodne podlegajg specjalnym zasadom
Poruszania si¢ (patrz strona 37). Ocalaty musi wykorzystaé
dodatkowa Akcje, aby opuscié¢ Obszar Wodny podczas Akcji
Poruszania si¢. Ta zasada nie dotyczy opuszczania Obszaru
Wodnego przez Brzeg. Ocalali korzystajacy z efektéw Zakle-
cia Szybkosci ignorujg efekty Obszaré6w Wodnych.

4 PRZESZURINVANIE
Szukajcie dalef. Tgdy nie windomo co wda nam sie
znaleZ¢ i jak bedziemy mogli to wykorzystac,

— Johannes

Mozecie Przeszukiwaé tylko Strefy budynkéw i tylko wtedy,

gdy nie ma w nich Zombie. Gracz ciggnie karte z talii Ekwi-

Wszystkie karty Orkéw Zombie w Zombicide:
Zielona Horda zawieraja symbol Hordy, poza kartami
Dodatkowej Aktywacji i karty ,Wypuscié Horde!”.

Pozostate zestawy Zombicide zawierajg karty

— Zombie z symbolem Hordy, jak np. Skazeni
Szwendacze w dodatku ,Friends and Foes". Podlegaja
oni tym samym zasadom Hordy. Sprawdzcie je.

h——\\

punku. Moze umieéci¢ ja w wyposazeniu Ocalatego lub od

L

razu odrzuci¢. W czasie swojej Tury Ocalaly moze wykonaé
tylko jedng Akcj¢ Przeszukiwania (nawet jezeli jest to do-
datkowa, darmowa Akcja).

Po Przeszukiwaniu Ocalaty moze dowolnie zreorganizowa¢
swoje wyposazenie. Aby zrobi¢ miejsce na nowe karty, gracz
moze odrzuci¢ dowolne karty ze swojego wyposazenia, za dar-
mo. W przypadku wyczerpania talii Ekwipunku, przetasujcie
wszystkie odrzucone karty Ekwipunku (uwzgledniajac karty
Ekwipunku poczatkowego), tworzac w ten sposéb nowg talie.

& WYIVAZANIE DRZWVI

Dla ciebie to puste domostwa, Dla mpie, o §RO-
bowce. ba. skrywaje taka sama cisze { muszq byé
otwierane z zachowaniem ostroZnosci.

— Seli

RrotRi miecz
A Symbol wywazania
drzwi z ikong kosci

Drzwi zostajg wywazone,
jezeli jeden z wynikow na
kosci jest rowny lub wyzszy
od wartosci Precyzji wybranej
Broni do walki wrecz!

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

ZASADY - 2{ELONA HORDA 3




BroA do walki wrecz z symbolem ,Wywazanie drzwi” moze
zosta¢ uzyta do wywazania drzwi znajdujacych sie w poblizu
Ocalatego. Gracz wydaje Akcje i rzuca tyloma kos¢mi, ile wska-
zuje warto$¢ symbolu Kosci broni: drzwi zostang wywazone,
jezeli wynik rzutu bedzie rowny lub wyzszy od wartosci Precyzji
danej broni. Umies¢cie znacznik Hatasu w tej Strefie.

UWAGA: Wywazanie drzwi nie jest Atakiem wrecz. Do Ak-
cji Wywazania drzwi nie wliczajg si¢ premie Broni podwéj-
nej ani premie Broni do walki wrecz, takie jak dodatkowa
kos¢ do rzutu dla Umiejetnosci lub Sztyletu. Uzywa si¢
wylacznie Kosci w liczbie pokazanej na karcie danej broni.

Niektére bronie majg symbol ,Wywazania
drzwi” bez symbolu koéci. Mozna ich uzyé do
wywazania drzwi bez potrzeby rzutu kosémi.
Wystarczy wydaé¢ Akcje na Wywazanie drzwi.
Umiesccie znacznik Halasu, jezeli uzyta bron
jest glosna (patrz Odczytywanie karty Ekwi-
punku, strona 12).

Cios telekinetqczn.\/ 4
-

Czar ,Cios
telekinetyczny"
moze zostac uzyty
do wywazania
drzwi z odlegtosci.

CZAR fot
Wydaj Akcje: Wywaz drzwi
W Zasiggu i Polu

k% \idzenia Ocalatego.
= |
F-NL - |4+il1'*

Zombie namnazajq si¢

Wiele Misji korzysta z kolorowych drzwi. Zwykle nie mozna
otworzy¢ tych drzwi przed spelnieniem pewnych warunkéw
(np. odnalezieniem pasujacego kolorem Celu). Aby dowie-
dzie¢ sie wiecej, przeczytajcie opis wybranej Misji.

NAMNAZANIE W BUDYNKACH

Pierwsze otwarcie drzwi do zamknietego budynku ujawnia

wszystkie Zombie we wszystkich pomieszczeniach (pojedyn-

czy budynek rozcigga si¢ na wszystkie pomieszczenia pota-
czone przez przejscia, czasem roztozone na kilka kafelkow).

Wskazujac wszystkie Strefy w budynku jedna po drugiej

(wwybranej przez was kolejnosci), dobieracie karte Zombie dla

kazdej Strefy. Umiesécie odpowiednia liczbe i rodzaj Zombie

we wskazanej Strefie (patrz Namnazanie, strona 28).

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

-Po dobraniu karty «Wypusci¢ Horde!” (patrz strona 19),
wszystkie Zombie sktadajace si¢ na Horde zostaja namnozo-
ne w danej Strefie namnazania. Namnazanie w tym budyn-
ku konczy si¢ zaraz po pojawieniu si¢ Hordy.

- W przypadku wyczerpania talii Zombie, przetasujcie wszyst-
kie odrzucone karty, tworzac w ten sposéb nowsa talie.

UWAGA: W budynkach otwartych od poczgtku gry nigdy nie
nastepuje namnazanie.

W tym

# = Wtymbudynku od razu
po wywazeniu drzwi.

Dobranie
karty

, Zombie!
Johannes wywaza

drzwi, ujawniajgc
wnetrze budynku
po raz pierwszy.

pomieszczenia jest ukryte
za zamknigtymi drzwiami.

g budynku nie
ma drzwi, nie
namnazajcie

Zombie.

Tutaj nie namnazajcie
Zombie. Wnetrze

' _.l.‘.

P

= A i B ;

Dobranie karty
Zombie!




4 REORGANIZACIA/iVYMIANA
Eece... jezeli nie bedziesz korzystal z tef zbroi,
prosze daj mi ja. Widze czest, kroej mi brakuje do
wkoficzenia mojej kuszy!

— Johannes

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

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

° ~ (]

4 ARCIE IV VALCE

Akcje w walce wykorzystuja wszystkie karty Ekwipunku zwia-
zane z walka: Broi do walki wrecz, Bron dystansowa i Czary.

ATAK WRECZ

Tam skad pochodze nie ma miejsca na 2adne subrel-
nosci, Tlderzamy szybko i z catej sity. Dezywiscie,
rowniez krzyczymy. Tliech zombie ustysza piesn
mojego ludu!

- Rlf

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni do walki wrecz, aby
zaatakowaé Zombie w swojej Strefie (patrz Walka, strona 32).

ZASADY - ZiEIONA HORDA

ATAK DYSTANSOWY

Projekrowanie to méj rodzaj magii. Spojrz na e kusze,
Potpafie preywotaé drewniane betry i skierowac je
przeciwko swoim wrogom, tak jak Ty czynisz to z ofniem
i stagka, jednak bez Towagzyszacej temu migreny, Eo
wiece, Twoje magiczne zwoje nie sq wodoodporne.

— Johannes, do fllegan

Ocalaty uzywa trzymanej w Rece Broni dystansowej, aby
strzeli¢ do pojedynczej Strefy, znajdujacej sie w Zasiegu
wskazanym na karcie broni (patrz Walka, strona 32). Gracze
strzelaja do Stref, a nie do Postaci. Jest to szczegdlnie istotne
dla zasady Kolejnosci Wybierania Celéw (patrz strona 34).
Pamietajcie, ze uzycie Broni dystansowej o Zasiegu ,0” liczy
sie dalej jako Atak dystansowy.

Rzucanie CzAaru

W pewnym momencie ostrze Twojej brond sie stepi,
a Twoja zbroja przemieni sie w pyt. Skoficzq cf sie
strzaty i betry. Podezas 30y ty bedziesz walczyé
o Zycie gotymi rekami, jo nadal bede mogta przy-
wotac moce zywiotow i uratowat wam tytki. Ma-
sia wydaje sie staromodna nie bez powodu. Zawsze
byta i zawsze bedzie,

— llegan do Johannesa

Wichura §mier¢i

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




& RZUCANIE ZAKIECIA

' Tie jestem pewien co do dziatajacych tw niewidzial-
nych mocy, jednak cokolwiek przyzywamy podezas
gzucania zaklec, zdaje sie tez nie przepadaé za zombie!

— Asim

-

row wy ibranej strefie
Stkie Zombie,
ktu Obrazett,

L
Raz
ture. Wyp;
;”“!Id“]‘?tego sip wysm"’ﬁe"”ﬂ’“h
;‘:laly moze n, ety zZamb,,_,
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28tref

Aktywacje ne P

To sq Zaklecia.

Ocalaty uzywa Zaklecia (czar bez cech bojowych) trzymane-

go w Rece. Rozpatrzcie efekty opisane na karcie.

- Zaklecia s3 rzucane na konkretne Postacie lub Strefy (we-
dtug opisu karty) w zasiegu Pola Widzenia Ocalalego.

- Jezeli celem jest Ocalaty, rzucajacy moze rzuci¢ Zaklecie
na siebie.

- Wiekszos$¢ Zakle¢ ma dopisek ,Raz na Ture” Ocalaly moze
rzucic je tylko raz w czasie swojej Tury. W przypadku gdy

Ocalaty posiada kilka egzemplarzy tego samego Zaklecia,
moze rzuci¢ kazde z nich niezaleznie. To samo Zaklecie moze
by¢ rzucane kilkakrotnie podczas jednej Rundy, jezeli Ocalali
wymieniaja je miedzy soba i rzucaja podczas swoich Tur.

4 2DOBYIVANIE
LUB ARTYAVACIA CELU

- Spojrz na mape. Arrefake moze znajdowat sie

turaj, Turaj albo turaj. Jaki mamy plan?

- Taki sam jok zawsze: wybieramy najkrotszg

sciezke i zabijamy wszystko co stanie nam na drodze.
~ Mlegan i Rolp

Ocalaty podnosi znacznik Celu lub aktywuje Cel znajdujacy

sie w tej samej Strefie. Zaistniale efekty zostaty wyjasnione
w opisie Misji.

4 ATAK OBLEZNICZY - TREBUSZ

Zombicide: Zielona Horda zawiera figurke Trebusza, ktérego
gracze moga uzywac do unicestwiania Zombie z duzych od-
legtosci oraz wypelniania Celéw Misji. Trebusz to Machina
obleznicza, a nie Posta¢. Ocalaty, aby przeprowadzi¢ Atak
oblezniczy wydaje na raz okreslong liczbe Akcji.

PRZEMIESZCZANIE TREBUSZA

Koszt Akgji: 3

Ocalaty wraz z Trebuszem przemieszczaja si¢ do sasiadujacej
Strefy. Ta Akcja korzysta ze standardowych zasad Porusza-
nia sie, jednak Ocalaty nie korzysta w niej z dodatkowych
Umiejetnosci i efektéw zwiazanych z Akcja Poruszania.

Gdy Trebusz zostanie umieszczony na Obszarze Wodnym,
natychmiast zostaje zniszczony. Usuiicie jego figurke z gry.

STRZELANIE Z TREBUSZA

Koszt Akgcji: 3

Ocalaty taduje i strzela z Trebusza, celujac w Strefe w Zasie-
gu 2 i wiecej (nie musi si¢ ona znajdowaé w Polu Widzenia).
Strzelanie z Trebusza zostalo doktadnie opisane w rozdziale
poswieconym Walce (patrz strona 35). Strzelanie z Trebu-
sza nie jest Atakiem i nie korzysta z efektéw zwigzanych
z Atakowaniem i wynikajacych z dziatania Ekwipunku lub
Umiejetnosci. Strzelanie z Trebusza nie powoduje Hatasu.

4 ZROBCIE HALAS!

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

4 BRAK DZIALANIA

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



qFAZA
ZOMBIit

» Juwiekszym zagrozeniem ze stropy Drkow
Zombie jest ich sita. Lecz to nie jedyne
niebezpieczefistwo, poniewaz Orkowie zachowali
mentalnosé sfory, o ich hordy weiaz kraza po okolicy
w poszukiwaniy swoich ofiag, niemal w catkowirej ci-
sz, By was dostrzesa, ich pokretna L wynaturzona
dzikos¢ wezmie gore - w mgnienis oka, banda Orkow
moze rzucit sie na wasze pozyce. Figdy nie lekcewaz-
cie bezmozgich kreatur w duzych grupach,

- Wsm

ZASADY - ZiEIONA HORDA

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

& £TAD 1 - ARTYIVACIA

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

ATAK

Kazdy Zombie znajdujacy sie w tej samej Strefie co Ocalali,

przeprowadza Atak. Atak Zombie zawsze si¢ udaje, nie wy-

maga rzucania ko§émi i zadaje okreslona liczbe Ran, w zalez-

nosci od typu Zombie:

- Ork Szwendacz: 2 Rany

- Ork Spaslak: 3 Rany

- Ork Lowca: 1 Rana

- Ork Abominacja: 3 Rany, bez Rzutu na Pancerz (patrz
nastepna strona)

- Ork Nekromanta: 2 Rany

Ocalali w jednej Strefie dzielg migdzy sobg Rany wedlug
wlasnego uznania, nawet jezeli oznacza to zadanie wszyst-
kich ran jednemu Ocalatemu.

Kazdy udany atak Orka Zombie zadaje odpowiednig liczbe Ran.

Po ewentualnym Rzucie na Pancerz, wskaznik Toru Ran jest
przesuwany o jedno miejsce w prawo za kazda otrzymana
Rang. Ocalaly jest eliminowany po tym, jak jego Tor Ran
osiggnie wartosé 3. Usuricie figurke tego Ocalatego i odrzué-
cie jego Ekwipunek.

Szat pozerania! Zombie walcza w grupach. Wszystkie Zom-
bie znajdujace si¢ w tej samej Strefie co Ocalaty biorg udziat
w Ataku, nawet jezeli jest ich tak wiele, ze jest to gruba
przesada.

PRZYKEAD: W tej samej Strefie co 2 Ocalatych znajduje sie gru-
pa 5 Orkéw Szwendaczy. Do zabicia obu Ocalatych wystarczytoby
jedynie 3, jednak gracze decydujq, ze wszystkie Rany otrzymuje
jeden Ocalaty. Bedziemy o tobie pamietaé, przyjacielu!

g
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RzuTty NA PANCERZ

Rgolczugd

iy

Pancerz: Ocalali noszacy karte Ekwipunku z Pancerzem
w gniezdzie Tutowia moga wykonywac Rzuty na Pancerz, aby
uniknaé Ran. Gracz rzuca tyloma ko§émi, ile atakéw Zombie
dany Ocalaty zamierza unikna¢. Kazdy wynik rzutu réwny
lub wyzszy od wartosci Pancerza wskazanej na karcie Pance-
rza anuluje jeden wybrany atak, na zasadzie jeden-za-jeden.
Fartowny Ocalaly moze nawet przyjaé na siebie wszystkie
ataki Zombie zamiast catej druzyny znajdujacej si¢ w danej
Strefie i wyjéc¢ z tego bez szwanku!

Tarcza: Trzymana w Rece Tarcza umozliwia stosowanie Rzu-
téw na Pancerz, o ile Ocalaly nie nosi prawdziwego pancerza.
Jezeli ma na sobie pancerz, Tarcza umozliwia jedno prze-
rzucenie kosci Pancerza. Gracz przerzuca wszystkie kosci,
a nowy wynik zastepuje poprzedni.

Rzuty na Pancerz nie pozwalajg unikngé¢ Ran zadanych
przez Abominacje, ani $mierci od Smoczego Ognia.

PRZYKEAD: Rolfi Seli sq w tej samej Strefie co 2 Orkéw Szwenda-
czy i 1 Ork Spaslak. Oboje Ocalatych nie odniosto do tej pory Ran,
a Seli nosi Kolczuge (Pancerz 4+). Gdy Zombie atakujq, kazdy Ork
Szwendacz zadaje po dwie Rany, natomiast Ork Spaslak zadaje
3 Rany. Gracze decydujq o podziale trzech Atakow pomiedzy
Ocalatych:

- Jedno z nich moze przyjgé je wszystkie. Oczywistym wyborem
jest Seli, bo jej Kolczuga moze anulowaé zadawane Rany.

- Mogq réwniez dowolnie rozdzielic Rany miedzy siebie. Gra-
cze decydujg o skierowaniu Ataku jednego Orka Szwendacza
przeciwko Rolfowi (bez Pancerza), natomiast Atak drugiego
Szwendacza oraz Spaslaka przyjmuje na siebie Seli (ktéra nosi
Kolczuge 4+). Rolf nie ma Pancerza i dlatego nie moze zane-
gowaé dwéch otrzymanych Ran. Seli wykonuje dwiema kosémi
Rzut na Pancerz (jedng koscig za kazdy Atak Zombie), uzy-
skujgc KR i B§. Jeden sukces! Jeden Atak jest anulowany, a Seli
decyduje si¢ na anulowanie ataku Orka Spaslaka i otrzymuje
pozostate dwie Rany od Orka Szwendacza, ktérych odniesieniu
Pancerz nie zapobiegt.

RucH

Zombie nie potrzebuja sy, odpoczgnky, ni éwiarta dnia.
By¢ moze dlarego wlasnie przez caty czas sq tak po-
wolne, W jakis sposob, szies steboko musi thwic w nich
przekonanie, Ze dorwa cle tak czy inaczef. Po co wiec
pospiech?

— Asim

Orkowie Zombie, ktérzy nie zaatakowali, uzywaja swoich
Akcji na Ruch o jedna Strefe w kierunku Ocalatych:

1: Orkowie Zombie wybieraja Strefe przeznaczenia.

- Najpierw Ork Zombie porusza si¢ w kierunku Strefy z Oca-
latymi w jego Polu Widzenia, na ktérej znajduje si¢ najwie-
cej znacznikéw Hatasu. Pamietajcie! Kazdy Ocalaty liczy sie
jako jeden znacznik Hatasu.

-Jezeli zaden Ocalaty nie jest widoczny, Orkowie Zombie po-
ruszaja si¢ w kierunku najgloéniejszej Strefy. W obu przypad-
kach odleglos¢ nie ma znaczenia. Ork Zombie porusza si¢ do
najgtosniejszego positku, ktéry widzi lub styszy.

2: Orkowie Zombie poruszajg si¢ o 1 Strefe¢ do przodu
w kierunku Strefy przeznaczenia, wybierajac najkrétsza
mozliwg droge.

Jezeli do najgtosniejszej Strefy nie wiedzie otwarta droga,
Ork Zombie porusza sie¢ w jej kierunku, jak gdyby wszystkie
drzwi staly otworem, jednakze zamknigte drzwi w dalszym
ciaggu je zatrzymuja.

Jezeli istnieje wigcej niz jedna droga tej samej diugosci,
Orkowie Zombie rozdzielaja si¢ na réwne grupy, podazajac
wszystkimi mozliwymi $ciezkami. Rozdzielajg si¢ réwniez
w przypadku, gdy rézne Strefy docelowe zawieraja te sama
liczbe znacznikéw Hatasu. Jeéli jest to konieczne, dodajcie
Orkéw Zombie, aby kazda nowa grupa sktadata si¢ z jedna-
kowej liczby Orkéw Zombie tego samego typu!
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Specjalne przypadki dzielenia grup:

- Orkowie Abominacje i Orkowie Nekromanci nigdy si¢ nie
rozdzielaja; zdecydujcie, w ktérym kierunku sie porusza.

- Jezeli w zapasie nie ma juz figurek Orkéw Zombie do doda-
nia, w przypadku nieréwnego podziatu, zdecydujcie, ktéra
grupa Orkéw Zombie otrzymuje dodatkowe wsparcie oraz
w ktoérych kierunkach podazy kazda z nich. Nie powoduje
to dodatkowej Aktywacji (patrz strona 29).

PRZYKEAD: Grupa sktadajgca si¢ z 4 Orkow Szwendaczy, 1
Orka Spaslaka i 3 Orkow towcow porusza sie w kierunku grupy
Ocalatych. Orkowie Zombie majq do wyboru dwie trasy o tej sa-
mej dtugosci, dlatego dzielg si¢ na dwie grupy.

E——

. Asim i Ralf sq moze
‘ glosniejsi, ale ten Ork
Zombie widzi tylko Seli.

To Zombie nie widzi
zadnych Ocalatych, dlatego
porusza sie w kierunku
najqlosniejszej Strefy.

Gdy istniejg dwie rownie
dtugie drogi do celu,
grupa Zombie rozdziela
si¢ i podgza obiema!

- Dwoch Orkow Szwendaczy idzie w jednq strong, pozostata
dwéjka w drugq.

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

- Trojka Orkow towcéw réwniez sie rozdziela: dwoch z nich
dotgcza do pierwszej grupy, a pozostaty do drugiej. W celu
zachowania rownosci grup, dodatkowy Ork towca dodawany
jest z puli rezerwowej do drugiej grupy.

Przetrwanie staje si¢ o wiele trudniejsze dla Ocalatych!.

WAZNE: Orkowie Nekromanci stosujg wtasne zasady Po-
ruszania sie. Zawsze poruszajq si¢ w kierunku najblizszej
Strefy Namnazania nie bedgcej Strefg Namnazania Nekro-
manty (patrz strona 30).

Widzgc kilka grup Ocalatych,
Zombie zawsze kieruje sie
w kierunku najgtosniejszej

bez wzgledu na dzielgcy
ich dystans.




& ARTYAVACIA ORROWV 1OV COW

» Yrrowie Lowey to stadni drapiezcy, w naj-

gorszym tego stowa znaczenin. Poruszaja sie

w warahach z zadziwiajacq szybkoscia, czesto dokony-

jac niespodziewanych zrywow, TUegdys postrzegalismy

Bobliny jako ztosliwe, zdradzieckie istory o nieodgad-

niongm planie. Teraz to porworni biegucze z jedngym,
jedynym zamiagem: zabic cie.

Orkowie Lowcy maja dwie Akcje na Aktywacje. Po etapie Ak-
tywacji wszystkich Orkow Zombie (tacznie z Orkami Lowca-
mi) i rozpatrzeniu ich pierwszych Akcji, Orkowie Lowcy prze-
chodza ponownie etap Aktywacji i uzywaja swoich drugich
Akcji do zaatakowania Ocalatego w swojej Strefie lub Ruchu,
jezeli nie maja mozliwosci Ataku.

PRZYKEAD 1: Na poczgtku Fazy Zombie grupa sktadajgca sig
z trzech Orkow towcow i jednego Orka Spaslaka znajduje sie
w odlegtosci jednej Strefy od Ocalatego. Poniewaz w swojej Strefie
nie majg zadnego Ocalalego, ktdrego mogliby zaatakowac, ich
pierwszq Akcjq jest Ruch do Strefy z Ocalatym. Nastepnie Orko-
wie Lowcy wykonujq swoje drugie Akcje. Poniewaz teraz znajdujg
sie w tej samej Strefie co Ocalaty, Atakujq go. Kazdy Ork towca
zadaje jedng Rane, co skutkuje Smiercig Ocalatego.

PRZYKEAD 2: Ork towca jest w tej samej Strefie co Ocalaty,
a Ork Szwendacz znajduje si¢ w Strefie przylegajqcej do niej.
Pierwszq Akcjg Orka towcy jest zaatakowanie Ocalatego i za-
danie mu Rany, a w tym czasie Ork Szwendacz wkracza do tej
Strefy, poniewaz widzi w niej Ocalatego. Nastepnie Ork towca
wykonuje swojq drugq Akcje. Ponownie Atakuje Ocalatego, zada-
jgc mu drugq Rane.

PRZYKEAD 3: Ocalaty jest w tej samej Strefie co dwoch Orkéw
Szwendaczy, jeden Ork Spaslak i dwoch Orkéw Lowcow. Wszyst-
kie Zombie Atakujq i zadajq tgcznie dziewie¢ Ran (do zabicia
Ocalatego wystarczq trzy Rany). Jako ze wszystkie Zombie Ata-
kowaty, zadne z nich nie porusza si¢. Nastepnie Orkowie towcy
rozpatrujq swoje drugie Akcje. Nie na nikogo w poblizu, wigc nie
atakujq i poruszajq sie w kierunku najgtosniejszej Strefy.

& £TAD 2 - nAMNAZANIE

Zainfekowanyy, czy nie, bez roinicy, Niezaleznie 0 wszyst-
kiego, dobry Ok to magrwy Ogk... chwila moment.
— Degin

Mapy Misji wskazuja miejsca, w ktérych na koniec kazdej
Fazy Zombie pojawiaja si¢ kolejne stwory. Sa to Strefy
Namnazania.

Znaczniki Namnazania Zombie wskazujq
umiejscowienie Stref Namnazania.
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Wskazcie Strefe Namnazania i pociggnijcie karte Zombie. Prze-
czytajcie odpowiednia linijke tekstu na karcie, wskazywana
przez Poziom Zagrozenia Ocalatego o najwyzszym poziomie
doswiadczenia bedacego ciagle w grze (Niebieski, Zétty, Poma-
ranczowy lub Czerwony). Umiesécie odpowiednia liczbe Orkéw
Zombie wskazanego przez karte typu.

Powtérzcie dla kazdej Strefy Namnazania.

Powiehszén'ie
HORDY! "

Poziom Czerwony:
2 Spaslaki

Poziom Pomaraiiczowy:
5 Szwendaczy

Poziom Niebieski:
Brak Zombie

Hidde xd

Nikogo nie
widac!

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

Pamietajcie, karty Zombie z symbolem Hordy inicjuja
zasady Hordy (patrz strona 19). Za kazdym razem,
gdy Orkowie Zombie zostaja namnozeni przy uzyciu
takiej karty, dotézcie dodatkowego Orka Zombie tego
samego typu do Hordy!

PRZYKEAD: Asim ma 5 punktéow doswiadczenia, jest wiec na
Niebieskim Poziomie Zagrozenia. Seli ma 12 punktow i jest na
Zéh:ym Poziomie. W celu ustalenia liczby Zombie do namnoze-
nia, przeczytajcie Zéttq linijke tekstu na karcie - ktéra odpowia-
da Seli, najbardziej doswiadczonemu Ocalatemu. Dla powyzszej
karty zostaliby namnozeni czterej Orkowie towcy w Strefie,
a jeden Ork Lowca zostatby dodany do Hordy.

KoLOROWE STREFY NAMNAZANIA

Niektére Misje zawieraja niebieskie i/lub zielone znaczniki
Strefy Namnazania. Jezeli nie okre§lono inaczej, w tych Stre-
fach nie namnaza si¢ Zombie, chyba ze wydarzy si¢ konkret-
ne zdarzenie (jak zdobycie Celu w pasujacym kolorze), ktére
je aktywuje.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

KARTY DODATKOWE] AKTYWACJI

Lubie, 50y mol wrogowie stanowia pewne wyzwanie.

Dziejvl TeMAL WIRZYMUGE CZufnose,

— Asim

1 Dodatkowa.
ARtywacja = |

Wszyscy i
Orkowie :
Szwendacze

Na Zéttym, Pomarariczowym
i Czerwonym Poziomie
Zagrozenia wszyscy
Orkowie Szwendacze sq

Wszyscy 'I'l"" natychmiast Aktywowani.

Orkowie
2

Wszyscy

Orkowie Na Niebieskim

Poziomie Zagrozenia
nic sig nie dzieje.

Gdy odkryjecie karte Dodatkowej Aktywacji, we wskazanej
Strefie nie pojawiaja si¢ Zombie. Zamiast tego wszystkie
Zombie wskazanego typu natychmiastowo otrzymuja do-
datkowa Aktywacje (patrz Etap Aktywacji, strona 25). Za-
uwazcie, ze te karty nie maja zadnego efektu na Niebieskim
Poziomie Zagrozenia!

SKONCZYEY SIE FIGURKI

Pudetko Zombicide: Zielona Horda zawiera wystarczajaca liczbe
figurek Orkéw Zombie do przeprowadzenia natarcia na calg
plansze. Jednakze moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze graczom
zabraknie figurek konkretnego typu, podczas uzupelniania
Orkéw Zombie na planszy lub w Hordzie na skutek namna-
zania lub zapetniania budynku. W takim przypadku gracze
umieszczaja na planszy pozostate figurki (jesli jakies zostaty),
a wszystkie Zombie wskazanego typu od razu rozpatruja do-
datkowa Aktywacje.

UWAGA: Brak mozliwosci namnozenia Orka Zombie
w przypadku rozdzielenia grupy (patrz strona 26) nie ini-
cjuje dodatkowej Aktywacji.

Dodatkowe Aktywacje moga nastepowac jedna po drugiej. Za-
sada ta jest szczegdlnie istotna dla Orkéw Abominacji i Orkéw
Nekromantéw, poniewaz w zestawie Zombicide: Zielona Horda
znajduje si¢ po jednej figurce obu typéw. W niektérych przy-
padkach Abominacja lub Nekromanta moga otrzymac szereg
dodatkowych Aktywacji podczas jednej Rundy.

Jezeli gracze posiadaja dodatkowe figurki Abominacji i Ne-
kromantéw, na planszy moze jednoczesnie watesaé sie wiele
figurek tych typéw.

Pamietajcie, aby zawsze pilnowa¢ liczby Orkéw Zombie na
planszy (a w szczegblnosci w Hordzie) - w przeciwnym wy-
padku ryzykujecie, ze powstang przeciwko wam!




& ORROIVIE NERROMANCI

Jako zdrajcy wilasnej rasy, bedac najstraszniejszymi pomiota-
mi posréd innych plugastw, Nekromanci spisuja si¢ §wietnie,
szerzac spustoszenie i siegajac po wtadze. Szkoda im czasu na
konfrontacje z Ocalatymi, dlatego zaraz po wykryciu uciekaja
bez walki. Nekromanci stosuja si¢ do specjalnych zasad:

- Dla celéw gry Ork Nekromanta traktowany jest jako Zombie.

- Ork Nekromanta posiada wlasng armie zarazonych. Gdy Ork
Nekromanta pojawia si¢, umiesécie dodatkowy znacznik
Namnazania Zombie (na stronie ,Nekromanty”) na jego Stre-
fie wejsciowej. Nastepnie bezzwlocznie rozpatrzcie dla niego
normalne Namnazanie Zombie. Od teraz Strefa Namnazania
Orka Nekromanty jest aktywna: namnaza Orkéw Zombie
w ten sam sposéb, co normalna Strefa Namnazania.

-Kazde pézniejsze dobranie dodatkowych kart Zombie Ne-
kromanty (bez znaczenia ich typéw) skutkuje Dodatkowsa
Aktywacja dla wszystkich Nekromantéw znajdujacych sie na
planszy, do czasu az uciekna lub zgina.

Dobrano karte Zombie
Orka Nekromanty! Gracze
umieszczajqg tutaj znacznik
Namnazania Nekromanty
i odpowiednigq figurke
Orka Nekromanty i dodajg
do Hordy jednego Orka
Szwendacza, jednego Orka
Spaslaka i jednego Orka
towce. Gracze dobierajg
dodatkowgq karte Zombie
dla Strefy Namnazania
Nekromanty. Od teraz Strefa
Namnazania Nekromanty
namnaza Zombie w ten
sam sposéb, co zwykla
Strefa Namnazania.

ETAP 1
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- Za kazdym razem, gdy zostaje dobrana karta Orka Nekromanty
(podczas namnazania lub ponownej aktywacji Nekromanty)
gracze dodaja po 1 Orku Szwendaczu, 1 Orku Spaslaku i 1
Orku Lowcy do Hordy (patrz zasady Hordy na stronie 19).

- Ork Nekromanta prébuje uciec z planszy. Jezeli w jego Stre-
fie nie ma zadnego Ocalalego, ktérego mégtby zaatakowaé
podczas swojej Aktywacji (patrz Faza Zombie, strona 25),
przesuwa si¢ o 1 Strefe w kierunku najblizszej aktywnej
Strefy Namnazania (NIE swojej Strefy wejsciowej lub nie-
aktywnych Stref Namnazania), ignorujac Ocalatych w Polu
Widzenia. Jezeli kilka Stref Namnazania, stuzacych Nekro-
mantom za miejsca ucieczki, znajduje sie w tej samej od-
legtosci, gracze dokonuja wyboru Strefy, ktéra Nekromanta
bedzie prébowat uciec.

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

przegrywaja gre.

Ork Nekromanta prébuje
uciekaé przez najblizszg
Strefe Namnazania. Nie
moze byc to jego Strefa
wejsciowa, oznaczona
jako Strefa Namnazania
Nekromanty. Gérna
Strefa jest tylko
trzy Strefy dalej!
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Wszyscy inni
Orkowie Zombie
zmierzajg
w kierunku
Rolfa i Megan.




- Ork Nekromanta ucieka z planszy zaraz po tym, jak Akty-

wuje sie w Strefie, przez ktéra probowal uciec. Wymiencie
znacznik Namnazania Orka Nekromanty wprowadzony
przez niego na plansz¢ na zwykly znacznik Namnazania
Zombie.

Znacznik
Namnazania
Nekromanty
wymieniany

Ork Nekromanta
aktywuje
sie w Strefie
Namnazania

jest na zwykty,
czerwony znacznik
Namnazania
Zombie.

iucieka poza
plansze. Usuiicie
jego figurke
z planszy - umkngt
by szerzyc plage
Zombie gdzies
indziej.

ETAP 3: Zte zakoiiczenie
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- Zabicie Orka Nekromanty spowalnia inwazje. Jezeli gra-
czom uda sie go zabi¢, wybieraja Strefe Namnazania (moga
wybra¢ Strefe Namnazania danego Nekromanty) i usuwaja
ja z planszy. Jezeli nie usuna z planszy znacznika Namnaza-
nia Nekromanty, nalezy go wymienic¢ na zwykty.

1- Megan uzywajgc
Czaru zabija Orka
Nekromante.

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

stoi im na przeszkodzie

Znacznik
w zdobyciu Celu.

Namnazania
Nekromanty
wymieniany
jest na zwykty,
czerwony znacznik
Namnazania Zombie.

ETAP 3: Dobre zakoriczenie

W szczegdlnych przypadkach wszystkie znaczniki
Namnazania mogg znalez¢ si¢ w tej samej Strefie.
W takiej w dalszym
ciagu pojawia si¢ z dodatkowym znacznikiem
Namnazania Nekromanty, ale ucieka z planszy
zaraz po swojej Aktywacji.

sytuacji Nekromanta




-

AKRAG ,
SANEKROMANTOW

4 GRARREGIEM

Zasady Kregu Nekromantéw umozliwiaja gre wieloma Ne-
kromantami podczas rozgrywek Zombicide: Zielona Horda.
Aby moc z nich skorzystaé, gracze potrzebuja dodatkowych
figurek Nekromantéw, takich jak te zawarte w dodatkach
Special Guest Boxes (sprzedawane osobno).

1. Stworzcie wlasny Krag Nekromantéw podczas Przygoto-
wywania gry: wybierzcie Nekromantow, ktérym czota stawic
ma wasza druzyna Ocalatych (im wigcej, tym bedzie bardziej
zabodjczo!). Wyciagnijcie szes¢ kart Orkéw Nekromantéow
z Talii Zombie i zamiencie je na dowolnga, wybrang przez was
kombinacje kart Nekromantéw. Umiesécie wybrane karty
w talii Zombie i potasujcie j3. Teraz jestescie gotowi na zmie-
rzenie si¢ z Kregiem!

PRZYKEAD: Gracze posiadajg dwie figurki Orkow Nekromantow
oraz figurki Ostokara i To-Me Ku-Pa. Postanawiajq wprowadzic do
gry wszystkich szesciu Nekromantow i w nastepujgcy sposob tworzg
Krqq sktadajgcy sie z szesciu kart: Ork Nekromanta (x3). Ostokar
(x2) oraz To-Me Ku-Pa (x1). Mogg wybra¢ dowolng kombinacje
kart. To-Me Ku-Pa pojawia sie jedynie od czasu do czasu, jednak jego
zasady specjalne powodujg, ze gracze dtugo o nim nie zapomng!

2. Aby namnazaé¢ Nekromantéw i nimi poruszaé, stosuj-
cie klasyczne zasady dotyczace Nekromantéw. Uzywajcie
koloréw, aby §ledzi¢ Strefy Namnazania konkretnych Nekro-
mantéw i okresli¢ ich miejsca ucieczek. Pamigtajcie: pocia-
gniecie karty Nekromanty skutkuje Dodatkowa Aktywacja
dla kazdego Nekromanty znajdujacego sie na planszy, do
czasu jego ucieczki lub §mierci.

PRZYKEAD: Ork Nekromanta, Ostokar i To-Me Ku-Pa sq juz na
planszy. Gracze dobierajq karte Orka Nekromanty: umieszczajq
Orka Nekromante w Strefie, w ktorej wtasnie sie namnozyt, wraz
z jego dodatkowq Strefq Namnazania Nekromanty (nie zapomina-
jgc o uzupetnieniu Hordy), a wszyscy pozostali trzej Nekromanci
otrzymujg dodatkowq Aktywacje. Koniec jest blizszy niz myslicie!

3. Uwazajcie na mroczny rytuat! Nekromanci znajdujacy sie
w Zasiegu 0-1 od siebie, uciekajg z planszy na koniec Fazy
Zombie w taki sam sposodb, jak gdyby uzyli do ucieczki Strefy
Namnazania. Zamiencie znaczniki Namnazania Nekroman-
ty wprowadzone przez nich na plansze, na zwykte znaczniki
Namnazania Zombie.

4. Dziataniami kazdego niezwyklego Nekromanty rzadz3 spe-
cjalne zasady, zapisane na jego karcie Zombie. Maja zastosowanie
od chwili jego wejscia na plansze, do czasu jego ucieczki lub $mierci.

ie jestesmy na polu bitwy. Srawiamy czota
zombie w naszych spustoszonych wioskach,
lasach i btotnistych terenach. e nazywamy tego
nawet wojng, raczej stawianiem oporw. Bagdzo
agresywneso i czynneso oporut przeciwko agresyw-
nemu { czynnemu najeZdzcy.

L 4

Gdy Ocalaty atakuje Zombie, uzywajac Broni
do walki wrecz, Broni dystansowej, Machiny
oblezniczej lub Rzucajac Czar, gracz rzuca tylo-
ma kos$¢mi, ile wynosi liczba Kosci danej Broni,
Machiny lub Czaru.

Jezeli aktywny Ocalaty ma w Rekach dwie
identyczne bronie (lub Czary) z symbolem

Broni podwdjnej, moze uzy¢ ich w tym samym

Symbol czasie, wydajac tylko jedng Akcje. W przypad-

Broni ku Broni dystansowej i Rzucania Czaréw, atak
podwéjnej musi by¢ wymierzony w te sama Strefe.

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

=

Kusza powtarzalfia

Symbol
Broni
podwéjnej

Wartosé
kosci: 3

ZiELONA HORDA - ZASADY



PRZYKEAD 2: Asim trzyma dwa Zakrzywione Sztylety. Sq takie
same i majq symbol Broni podwojnej, dlatego Asim moze jedno-
czesnie zaatakowaé nimi oboma. Teoretycznie powinien rzucié
dwiema kos¢mi (jedng na kazdy Sztylet). Jednak kazdy Sztylet
daje bonus w postaci +1 kosci do trzymanej w drugiej rece Broni
do walki wrecz. Bonus jednej broni dziata na drugg, dlatego liczba
kosci do rzutu dla kazdego Sztyletu to 2, co daje razem 4 kosci dla
tej Broni podwdjne;!

Efekt

j +1kos¢ do innej dzierzone

. Dod 1 d J azie
specj alny w Rece Broni do walki wrecz.

Wartosé
kosci: 1

-31@ . Kazdy wynik rzutu koscig réwny lub wiekszy od
—47  wartosci Precyzji broni liczy sie jako celny cios.

Symbol
Precyzji
@ Kazdy cios zadaje liczbe Obrazenn okreslona
% przez warto$¢ Obrazen broni dla pojedyncze-
Symbol  go celu.
Obrazen

- Orkowie Lowcy, Orkowie Szwendacze i Orkowie Nekroman-
ci musza otrzymac 1 Obrazenie (lub wigcej), aby zgina¢.

- Orkowie Spaslaki musza otrzymac¢ cios zadajacy 2 Obrazenia
(lub wigcej), aby zgina¢. Liczba trafierh broni zadajacej 1 Obra-
zenie nie ma znaczenia. Ork Spaslak przyjmuje takie ciosy bez
mrugniecia okiem.

- Orkowie Abominacje musza otrzymac¢ 3 Obrazenia (lub
wiecej), aby zginaé. Poniewaz nie ma broni, ktéra zadaje 3
Obrazenia, musicie zniszczy¢ potwora uzywajac Smoczego
Ognia (patrz strona 36) lub Trebusza (patrz strona 35).

| N
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TRZVRECE?

Poprzez umieszczenie odpowiednich kart Ekwipunku
w gniezdzie Tutowia Ocalaty moze skutecznie korzystaé
z 3 kart Ekwipunku, jakby wszystkie z nich trzymat
w rekach. Z przyczyn oczywistych, taki Ocalaly moze
na raz korzysta¢ tylko z dwoch takich kart Ekwipunku
w danym momencie. Wybierz dowolng kombinacje
dwoéch sposréd 3 kart Ekwipunku przed rozpatrzeniem
Ataku lub rzutéw kosémi dotyczacymi tego Ocalatego.

ZASADY

PRZYKEAD: Johannes strzela ze swoich dwoch Kusz powtarzal-
nych do trzech Orkow Szwendaczy towarzyszgcych Orkowi Spa-
Slakowi i zalicza pigc trafien. Pierwsze trzy strzaty wystarczajq do
wyeliminowania Orkéw Szwendaczy. Dwa pozostate ciosy trafiajg
w Orka Spaslaka, jednak nie likwidujq go na miejscu, poniewaz
Kusza powtarzalna zadaje jedynie 1 Obrazenie.

Do akcji wkracza Seli i dobija maszkare swoim Nordyckim mie-
czem. Trafia go tylko raz, jednak Nordycki miecz zadaje 2 Obra-
zenia, co wystarcza do wyeliminowania Orka Spaslaka!

Gdyby zamiast jednego Orka Spaslaka Ocalali zamierzaliby sie
na dwéch Orkow towcow, jeden cios Nordyckim mieczem nie zata-
twitby sprawy. Kazde udane uderzenie moze wyeliminowac tylko
jeden cel; jezeli cios zadaje wigcej Obrazen potrzebnych do zabicia
Zombie, nadmiarowe Obrazenia sq marnowane.

& ATAK IVRECZ

Ocalaty trzymajacy Bron do walki wrecz (bron z maksymal-
nym Zasiegiem ,0”) w Rece moze zaatakowaé Zombie w swo-
jej Strefie. Kazdy wynik rzutu koscig réwny lub wyzszy od
wartosci Precyzji wskazanej na karcie broni liczony jest jako
sukces. Gracz rozdziela swoje trafienia na mozliwe cele ataku
w tej samej Strefie wedtug wtasnego wyboru. Nietrafione ciosy
zadawane Bronia do walki wrecz nie powoduja Bratobdjczego
Ognia (patrz strona 35).

PRZYKEAD: Berin atakuje Orka Szwendacza, Orka towce i Orka
Spaslaka swoim Sejmitarem. Wyrzuca B8 i fB, co oznacza dwa
trafienia. Decyduje, ze jego ciosy powality Orka towce i Orka
Szwendacza, poniewaz Obrazenia zadawane przez Sejmitar nie
wystarczajg do zabicia Orka Spaslaka. Chociaz Rolf znajduje sie
w tej samej Strefie co Berin, nie obawia sie zadawanych przez
niego ciosow. ®
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& ATAR DYSTANSOWVY

Dlugituk

Ocalaty trzymajacy Bron dystansowsa (broii o maksymalnym
Zasiegu ,1” lub wiekszym) w Rece, moze strzeli¢ do widzianej
przez siebie Strefy (patrz Pole Widzenia, strona 10), przy zatoze-
niu, ze Strefa znajduje si¢ w Zasiegu danej broni.

Pamigtaijcie:

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

- Zywoploty blokuja Pole widzenia (patrz strona 37).

- Chybione strzaly moga powodowa¢ Bratobéjczy Ogienn
(patrz strona 35), dlatego celujcie uwaznie!

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

moze strzelié.

Symbol
Zasiequ

Pierwsza wartos¢ okresla Zasieg minimalny. Ocalaty nie moze
strzeli¢ z broni do Strefy blizszej niz wskazany minimalny
Zasieg. W niektérych przypadkach jest to ,0”, co oznacza, ze
Ocalaty moze zaatakowac cele w tej samej Strefie, w ktorej sie
aktualnie znajduje (jest to dalej uznawane za Atak dystanso-
wy). Druga wartos¢ okresla maksymalny Zasieg broni. Broi
nie moze dosiegna¢ celéw znajdujacych sie poza maksymal-
nym Zasiggiem.

PRZVYKEAD: Dtugi tuk ma Zasieg 1-3, co oznacza, ze moze tra-
fiaé cele znajdujgce sie do trzech Stref od Ocalatego, jednak nie
moze zostac uzyty w tej samej Strefie, co ten Ocalaty. Reczna
kusza ma Zasieq 0-1, czyli mozna jej uzycé do strzelania do celow
znajdujgcych sie w tej samej Strefie lub do Strefy przylegajqgce;.

Przy wyborze Strefy do Ataku dystansowego gracze ignoruja
wszelkie Postacie znajdujace sie¢ w Strefach pomiedzy strzela-
jacym a celem. Oznacza to, ze Ocalali moga oddawac¢ strzaty
przez zajete Strefy bez narazania na Obrazenia innych Ocala-
tych lub Zombie. Ocalaty moze nawet strzeli¢ do innej Strefy,
gdy obok niego stoi Ork Zombie!

KoLEjN0S¢ WYBIERANIA CELOW

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

1 - Ork Szwendacz

2 - Ork Spaslak lub Abominacja
(wedlug wyboru strzelajgcego)

3 - Ork Lowca

4 - Ork Nekromanta

Trafienia s3 przypisywane celom o najnizszym priorytecie do
czasu eliminacji wszystkich takich celéw, nastepnie celom o ko-
lejnym priorytecie i tak dalej. Jezeli kilka celow dzieli te sama
Kolejnos¢ Wybierania Celéw, gracze sami okreslaja rozktad tra-
fierh miedzy nimi.

ABY ZABIC

LICZBA AK(CJI
MIN. OBRAZENIA,
DOSWIADCZENIA
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CELOW
TYP ORKA
ZOMBIE
PUNKTY

Spaslak /
Abominacja

towca 2 1 1

PRZYKLAD: Seliuzbrojonaw dwie Reczne kusze (Zasieg 0-1, 2 Ko-
sci, Precyzja 3+, Obrazenia 1, Bron podwdjna dystansowa) strzela
do dwoch Orkéw Szwendaczy, jednego Orka Spaslaka i dwoch Or-
kow Lowcow w sgsiedniej Strefie. Rzuca czterema kosémi (dwoma
za kazdg Reczng kusze, Broii podwdjna) i uzyskuje wyniki: B, KR,
K8, i B. Reczna kusza zadaje Obrazenia przy wartosciach 3, 4, 5
lub 6, co oznacza trzy trafienia. Dwa pierwsze zabijajg obu Orkéw

Szwendaczy, poniewaz majg oni najwyzszq Kolejnos¢ Wybierania
Celow. Ostatni strzat trafia w Orka Spaslaka, ale go nie zabija: do
zgladzenia tego stwora potrzeba 2 Obrazen.



BraroBojczy OGIEN
Tlps,
— Twaj (byty) najlepszy prayjaciel

Atakujac, Ocalaly nie moze trafié¢ sam siebie. Jednak w sytu-
acjach awaryjnych moze zachodzi¢ potrzeba wykonania Ataku
dystansowego lub Rzucenia Czaru do Strefy, w ktorej znajduje
sie cztonek druzyny.

W takim przypadku nietrafione rzuty kosémi automatycznie li-
czone s3 jako trafienia w Ocalatych, znajdujacych sie w docelowej
Strefie. Gracze przydzielaja trafienia spowodowane przez Brato-
bojczy Ogienn w dowolny sposéb. Dozwolone s3 Rzuty na Pancerz,
a sukcesy anuluja trafienia Bratobdjczego Ognia jeden-do-jedne-
go. Kazde pozostate trafienie zadaje Ocalalemu tyle ran, ile wynosi
warto$¢ Obrazen danej broni (lub Czaru).

Pamietajcie: Bratobdjczy Ogien nie ma zastosowania do Ataku
wrecz. Zabicie Ocalatego nie jest punktowane doswiadczeniem.

PRZYKEAD 1: Johannes strzela z Kuszy (2 Kosci, Precyzja 4+,
Obrazenia 2) do Strefy zawierajgcej Berina i dwoch Orkow Szwen-
daczy. Ocalaty wyrzuca BH i B§: jedno trafienie i jedno pudto!
Trafienie zabija Orka Szwendacza, a pudto oznacza, ze bett trafit
cztonka jego druzyny. Berin otrzymuje dwie Rany. Ataa...

PRZYKEAD 2: W nagtym wypadku Megan musi rzucic podwdjny Cios
Telekinetyczny (1+1 Kos¢, Precyzja 4+, Obrazenia 1) do Strefy, w ktdrej
znajduje sig Seli i Ork towca. Wyrzuca B i f, dwa sukcesy! Jedno tra-
fienie wystarcza do zgtadzenia Orka towcy. Drugie jest tracone. Tylko
niecelne strzaty przypisywane sq Ocalatym, dlatego Seli jest bezpieczna.

PRZYKEAD 3: Seli strzela z Recznej kuszy (Zasieg 0-1, 2 Kosci 2,
Precyzja 3+, Obrazenia 1) w swojej wlasnej Strefie, w ktorej oprocz
niej i dwoch Orkéw Szwendaczy stoi tez Rolf. Ocalata wyrzuca K§
i B, jeden sukces i jedno pudto. Trafienie zabija Orka Szwendacza.
Nieudany strzat automatycznie trafia Rolfa, poniewaz Ocalaty nie
moze trafi¢ sam siebie. Rolf otrzymuje jedng Rane.

PRZEEADOWYWANIE BRONI

Podczas gdy wigkszos¢ broni moze zostaé uzyta raz za razem,
niektére z nich, jak Reczna kusza, wymagaja wydania jednej
Akcjina przetadowanie miedzy oddawanymi strzatami, jezeli
te s3 oddawane wielokrotnie podczas jednej Rundy. Gracz
moze odwréci¢ dana karte, zaznaczajac, ze dana bron nie
jest natadowana i musi zosta¢ przetadowana przed kolejnym
strzalem. Na koniec Fazy Koncowej Rundy wszystkie takie
bronie zostaja przetadowane za darmo, dzigki czemu sa goto-
we do akcji na poczatku nowej Rundy.

- Jezeli taka broni zostanie uzyta, a naste¢pnie przekazana innemu
Ocalatemu bez uprzedniego przetadowania, w dalszym ciagu
musi zostaé przetadowana, zanim nowy wiasciciel bedzie mégt
z niej skorzysta¢ do eksterminacji Zombie podczas tej Rundy.

- W przypadku, gdy Ocalaty uzywa dwéch identycznych Broni
podwdéjnych wymagajacych przetadowywania, do tej czyn-
nosci wystarczy jedna Akcja.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

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

PRZYKEAD: Na poczqtku swojej Tury Seli trzyma w Rekach dwie
Reczne kusze. W swojej pierwszej Akcji strzela z obu broni, uzy-
wajgc drugiej Akcji przetadowuje je, a nastepnie strzela ponownie
w Akcji trzeciej. Reczne kusze nie sq naciggniete. Podczas Fazy
Konicowej obie Reczne kusze zostajq za darmo przetadowane.

4 RZUCANIE CZARU

Ocalaty wyposazony w Czar (czar Piorun kulistrll-

o cechach bojowych) w Rece,
moze cisnag¢ nim w widziang
przez siebie Strefe (biorac pod
uwage Zasieg czaru). Podczas
Rzucania Czaru obowijzuja te
same zasady, co w przypadku
Ataku dystansowego.

& STRZELANIE Z TREBUSZA

Kosztem trzech Akcji, Ocalaly znajdujacy sie w tej samej
Strefie co Trebusz, moze go zaladowaé i wystrzeli¢ z niego.
Na strzelanie z Trebusza nie wpltywaja efekty wynikajace
z Umiejetnosci lub zwiazane z Akcjami w walce. Strzelanie
z Trebusza nie powoduje Hatasu.

1. Gracz wybiera za cel dowolng Strefe na planszy w Zasiegu
2 lub wiecej (moze to réwniez by¢ Strefa budynku). Pole Wi-

dzenia nie jest wymagane.

2. Gracz wybiera rodzaj amunicji, ktéra ma zamiar uzyc
(wszystkie 3 rodzaje s3 zawsze dostepne), a nastepnie prze-
prowadza atak:

- Pociski rozpryskowe. 6 kosci. Precyzja 4+. Obrazenia 1.

- Kartacz. 3 kosci. Precyzja 4+ Obrazenia 2.

- Glaz. 1 kos¢. Precyzja 4+. Obrazenia 3.

Precyzja zostaje zwigkszona do 3+ jezeli dowolny Ocalaty
(niekoniecznie ten strzelajacy z Trebusza!) ma Strefe wybrana
na cel w swoim Polu Widzenia.

3. Rozpatrzenie trafien i obrazen podlega standardowym za-
sadom. Nalezy stosowa¢ zasady Kolejnosci Wybierania Celow
oraz Bratobéjczego Ognia.

Bombardowanie Hordy: Trebusz moze zosta¢ wycelowany
w Horde. W takim przypadku, traktujcie wszystkie Zom-
bie odtozone do Hordy jako znajdujace si¢ w jednej Strefie.
W przypadku Hordy nie uwzglednia sie Pola Widzenia, nale-
2y jednak stosowa¢ reguty Kolejnosci Wybierania Celéw.



Q'smoczv OGIEH Aby potem podpali¢ rozlang Smocza Zé¥ w Zasiegu 0-1,

gracz musi odrzuci¢ z Reki Pochodnig, tworzac tym samym
@ég wszgsﬂw nne zawwézte, Zéﬂj ste na SmOkL Smoczy Ogieni: kazda Posta¢ i Machina obleznicza w Strefie

z tym znacznikiem zostaje unicestwiona/zniszczona, bez roz-

patrywania jej progu Obrazen, wartosci Pancerza czy pozosta-
tych Ran. Smoczy Ogien jest cichy.

Kaluza Smoczej Z6kci jest nastepnie usuwana, a Ocalaty,
ktory rzucit Pochodnia, zdobywa wszystkie nalezne punkty
doswiadczenia. Uzywajcie Smoczego Ognia, zastawiajac ogni-
ste pulapki na Zombie! Jezeli wszystkie dostepne znaczniki
Smoczej Zékci znajduja sie juz na planszy, a gracze potrzebuja
zastawi¢ nowga putapke, wybieraja jeden ze znacznikéw i prze-
suwaja go do nowej Strefy.

Otoczony przez Zombie Asim rzuca butle Smoczej
Zétci w swojej Strefie. W Strefie umieszczany
zostaje znacznik Smoczej Zotci. Potem Asim

si¢ odsuwa, przechodzgc do innej Strefy.

Katuze Smoczej Zétci mozna odpalié Pochodnig.

Aby utworzyé kaluze Smoczej Zétci w Zasiegu 0-1 od Ocala-
tego, gracz musi odrzucié z Reki karte Smoczej Zékci.
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Wszystkie Zombie podgzajq za Asimem. Ocalaty rzuca
swojg Pochodnig w katuze rozlanej Smoczej Zétci:
tworzgc Smoczy Ogiert! Wszystkie Zombie
w Strefie ze znacznikiem zostajq zlikwidowane. Asim
zdobywa za nie wszystkie punkty doswiadczenia!

.HEIOHI-\ HORDA - ZRSADY



2| BARIERY, 2YWODLOTY
GX£]i OBSZARY WODNE

Zombicide: Zielona Horda zawiera kafelki z obszarami wiejski-

mi i kilkoma budynkami. Wysokie Zywoptoty okalaja pola
i ogrody. Burzowa pogoda w tym obszarze stworzyta rézno-
rodne pod wzgledem ksztaltu i rozmiaru Obszary Wodne,
otoczone tagodnymi Brzegami lub wysokimi Skarpami.

4 BARIERY

Bariery sa umieszczane na granicy dwoéch
sasiednich Stref i nie pozwalajg na porusza-
nie si¢ pomiedzy tymi Strefami, jednak nie
blokuja Pola Widzenia. Bariery przydaja sie
podczas zastawiania pulapek na Zombie
i przerzedzenia ich liczebnoéci za pomoca
Atakoéw dystansowych.

- Ocalali nie mogg przemieszczac si¢ przez Bariere.

Niemniej jednak, moga nadal przeprowadzaé
przez Bariery Akcje (Rzucenie Czaru, Atak dystan-
sowy, itp) oraz uzywa¢ Umiejetnosci (Skok, itp.)
przy uwzglednieniu regul Pola Widzenia.

- Bariery to przeszkody uniemozliwiajace Ruch podczas Fazy
Zombie. Zombie zmieniaja swoja trase i probuja dotrzeé
do swojej docelowej Strefy poprzez obejscie Bariery. Jezeli
Zombie nie moze dotrze¢ do swojej docelowej Strefy zadna
sciezka, Zombie znajdujacy sie w Strefie przylegajacej do Ba-
riery niszcza ja, nie ponoszac zadnych kosztéw, przed wyko-
naniem Etapu Ruchu. Przed poruszeniem Zombie usuiicie
znacznik Bariery z planszy.

- Cele Misji moga zawiera¢ dodatkowe reguty dla Barier.

& 2YiVODLOTY

Zawsze badZ praygorowany do walki podezas prze-
chodzenia przez Z ywoptoty - nigdy nie wiesz, co
moze za nimi czyhac! Fie poprzestan na byciv Dcea-
latym, zostaf Drapieznikiem!

- Rolf

Niektére Zywoploty zostaly nadrukowane na kafelki plan-
szy, ale s3 rowniez dostepne jako znaczniki, aby méc dostoso-
wac jej rozktad wedtug wskazéwek z opisu Misji. Zywoptoty
odgrywaja kluczowa role podczas Poruszania sig, Atakow
dystansowych i okre§lania kierunku poruszania si¢ Zombie,
poprzez znaczace ograniczanie Pola Widzenia. Dostownie
pozwalajg Ocalatym bawi¢ si¢ z Zombie w chowanego.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

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

- Rzué koscia za kazdym razem, gdy Ocalaty prze-
kracza Zywoplot do Strefy, ktéra nie znajduje sie
w Polu Widzenia zadnego Ocalalego. Przy wyni-
ku [, dodaj jednego Orka Szwendacza do Strefy
docelowej (krazyt po okolicy niezauwazony). To
Namnozenie nie ma wpltywu na Hordg, jednak

moze zainicjowac¢ dodatkowe Aktywacje, jezeli
skoniczyty sie figurki (patrz strona 29).

- Dodatkowe Zywoploty moga zostaé utworzone poprzez
umieszczenie znacznikéw Zywoplotéw na granicy pomie-
dzy dwoma Strefami. Uzywaj ich w strategiczny sposob, aby
urozmaicié swoje ulubione Misje lub stworzy¢ swoje wtasne
i zarazem unikatowe Misje!

4 0BSZARY WODNE

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

Brzeg to tagodne przejscie pomiedzy Obszarem Wodnym
a ladem. Ich granice zostalty przedstawione jako stopniowe
i nieregularne 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.

Ciemny i stromy klif! Toz to Skarpa, na
ktorg Zombie nie potrafig si¢ wspigé!
Aby opusci¢ Obszar Wodny przez Skarpe,
Ocalali wydajg dodatkowg Akcje.

'

To jest Obszar
Wodny, ktory
spowalnia
Ocalatych.

tagodne
i stopniowe
zejScie? To jest
Brzeg! Latwa

* droga dla kazdego. “l




I Postacie moga poruszac sie¢ ze Stref ladowych do Obszaréw
Wodnych zgodnie ze standardowymi regutami, bez zadnych Ork Zombie dociera do
ograniczen. Niemniej, wykonanie Akcji Poruszania si¢ z Obszaru Skarpy, ktéra dzieli go od
Wodnego charakteryzuje si¢ innymi skutkami w zaleznosci od Asima. Zombie wybiera trase
Strefy docelowej i rodzaju brzegu Obszaru Wodnego: dookota, ktora wiedzie przez
Brzeg i potudniowe drzwi,
OPUSZCZANIE OBSZARU WODNEGOS aby dotl’zef do Swojego Celu- "
DO INNEGO PRZEZ
OBSZARU SKARP
WODNEGO E
A . .
] < Wydaj Brak Wydaj
: dodatkowy dodatkowych dodatkowg
8 Akgcje. wymagan. Akgcje.
w3 e Zombie nie mogy
E a rak opuscié Obszaru q
en P
S | dodatkowych | dodatkowych | Wodnego przez Zr}; Z(Tmbte ..
i () wymagal'l. Skarpe. Wybierzcie W podobnej sytuacj,
N inng trase. jednak znajduje si¢
przy Brzequ. Moze
- Pozostate elementy na zwyktych granicach maja zastoso- dotrz‘:ecf.do Meg.an
N . . P . . w linii prostej.
wanie: §ciany ograniczaja Poruszanie si¢ i Pole Widzenia,
| i Zywopioty ograniczaja Pole Widzenia, itd.
1 A - Ocalali korzystajacy z Zaklecia Szybkosci ignoruja efekty
Obszaréw Wodnych.
i
- - Machiny obleznicze zostaja zniszczone w momencie wkro-
czenia do Obszaru Wodnego. Usuiicie ich figurki z gry.
- Smoczy Ogien (dowolnego pochodzenia) nie ma zadnego efek-

tu 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 dodatko-

wych ograniczen.

Ponizsze przyklady przedstawiaja zasady Brzegéw i Skarp
otaczajacych Obszary Wodne oraz ich wptyw na rozgrywke.

Brzeg to jedyna dostgpna trasa
dla obu tych Orkéw Zombie,
aby dotrzec do Rolfa. Nie mogq

oni przekroczyc Skarpy!

To Zombie moze

przekroczyé Skarpe aby
przejs$é ze Strefy lgdowej ~
do Obszaru Wodnego,
ale nie na odwrét.
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RRWiSTOCZERWONY

fMloze { Zombie sa silni, ale sa magewi, { z rego co mi wiadomo,
magrwi nie potrafia korzystaé z wlasnego doswindezenia,
Z dpugief strony nas, Ocalatych, pozostata gagstha { prze-
trwamy by wziat odwer, wczyé sie.., L ewoluwowat,

— Seli

Tryb Krwistoczerwony pozwala Ocalatym na dalsze zdoby-
wanie punktéw doswiadczenia po przekroczeniu Czerwone-
go Poziomu Zagrozenia i wybranie dodatkowych Umiejetno-
§ci. Tryb ten jest doskonala mozliwoscia na wyeliminowanie
zadziwiajacej liczby przeciwnikéow i ukoficzenie bardzo
duzych plansz.

Tryb Krwistoczerwony: Gdy Ocalaty osigga Poziom Czerwony,
gracz przesuwa jego wskaznik doswiadczenia z powrotem do
punktu ,0” i dodaje wszelkie zdobyte punkty do$wiadczenia
ponad minimalny poziom potrzebny do osiagniecia Poziomu
Czerwonego. Ocalaty pozostaje na Poziomie Czerwonym i za-
trzymuje swoje Umiejetnosci. Dodatkowe punkty doswiad-
czenia dolicza si¢ w zwykty sposéb oraz zyskuje niewybrane
wczesniej Umiejetnosci po ponownym osiggnieciu kolejnych
Pozioméw Zagrozenia. Po wybraniu wszystkich Umiejetnosci
z planszy Ocalalego, po osiggnieciu po raz kolejny Pomaran-
czowego i Czerwonego Poziomu Zagrozenia, mozesz wybrac
dowolnga Umiejetnos¢ sposrdd wszystkich Umiejetnosci Zombi-
cide: Zielona Horda (poza tymi zawierajagcymi nawiasy, jak np.
Rozpoczyna z [Ekwipunek]).

PRZVKEAD: Seli wtasnie zdobyta 43. punkt doswiadczenia, osiggajgc
Poziom Czerwony. Posiada nastepujgce Umiejetnosci: Skok (Niebieski),
+1 Akcja (Zé%ty), +1 darmowa Akcja: Atak Wrecz (Pomarariczowy) oraz
+1 darmowa Akcja: Ruch (Czerwony).

Gracz przesuwa wskaznik doSwiadczenia z powrotem na poczgtek toru,
a gra trwa dalej. Seli znajduje sie dalej na Poziomie Czerwonym i zdobywa
kolejne punkty doswiadczenia zabijajgc Zombie.

Osiggajgc ponownie Niebieski i Zétty Poziom nie otrzymuje dodatkowej
Umiejetnosci: ma juz wszystkie dostgpne Umiejetnosci dla tych Poziomow.
Osiggajgc ponownie Poziom Pomararnczowy otrzymuje Umiejetnosé
“Uderz i uciekaj”. Osiggajgc ponownie Poziom Czerwony, gracz wybiera
nowq Umiejetnos¢ sposrod dwdch pozostatych dla tego Poziomu i wybiera
Umiejetnosé “Niestrudzony mysliwy”. Wskaznik doswiadczenia powraca do
pozycji poczgtkowe;.

Po trzecim powrocie wskaznika na poczgtek toru doSwiadczenia Seli nie
otrzymuje zadnych dodatkowych Umiejetnosci osiggajgc Poziom Niebieski, Zétty
i Pomaraiiczowy, poniewaz ma je juz wszystkie. Osiggajgc Poziom Czerwony
po raz trzeci zdobywa ostatnig Umiejetnosé Poziomu Czerwonego: “Wynik 6:
+1 Ko$¢ do Walki”. Wskaznik doswiadczenia wraca do pozycji startowej.

Od teraz Seli dalej zdobywa punkty doswiadczeniaiotrzymujewybrang przez
gracza Umiejetnos¢ za kazdym razem, gdy osigga Poziom Pomaranczowy,
a nastepnie kolejng Umiejetnosc osiggajgc Poziom Czerwony.

ZASADY - ZiEIONA HORDA

e

—=|GRADIA
o417+ OCALAIYCH

Zombicide ma ciagle powiekszajaca sie galerie, z ktérej gracze
moga wybiera¢ Ocalatych. Wczeéniej lub pézniej mozecie na-
bra¢ ochoty na wyprébowanie rozgrywki z udziatem ponad
szeéciu Ocalatych. W tym celu potrzebujecie dodatkowych
plansz Ocalatych, plastikowych znacznikéw i kart Ekwipun-
ku poczatkowego, ktére zawarte s3 w sprzedawanych osobno
rozszerzeniach do gry, takich jak Wulfsburg i Hero Box.

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

- Za kazdego dodatkowego Ocalatego (poza szescioma standardo-

wymi) dodajcie z dodatku jedna dodatkowsa karte Ekwipunku
poczatkowego do puli kart, ktéra zostanie rozdysponowana mie-
dzy Ocalatymi podczas Przygotowania gry.

-Dodajcie 1 dodatkowy znacznik Namnazania Zombie
za kazdych 2 dodanych Ocalatych (zaokraglajagc w gore).
Umieécécie te dodatkowe znaczniki Namnazania w tych
samych Strefach, co juz istniejace, lub w dowolnej, nowej
Strefie Namnazania, jezeli posiadacie kilka dostepnych.
Tak! Oznacza to, ze niektére Strefy beda miaty dwa, a nawet
trzy razy wiekszy wspoétczynnik namnazania stworéw!

- W przypadku rozgrywki z udziatem szesciu Ocalatych, po
umieszczeniu szesciu znacznikéw Namnazania Zombie na
planszy, gra konczy si¢ porazka po udanej ucieczce Nekro-
manty. Limit znacznikéw Namnazania jest podniesiony o 1
za kazdych 2 Ocalalych powyzej standardowej wielkosci
druzyny (zaokraglajac w gére).

DODATKOWE
ZNACZNIKI
NAMNAZANIA

LIMIT
ZNACZNIKOW
NAMNAZANIA

LICZBA
OCALALYCH




4 MisSin 0 - SAMOUCZEK:
PRZERLETA KADPLICZKA

LATWA [ 4+ OCALALYCH [ 45 MINUT

poszukiwanis, Swiezej wody, nacknelismy sie

fa emarugaca mroczng enersia, zbezczeszczo-
na kapliczke dreidow. Fliczym éma do pomienia, tak zastepy
zombie clagna w o migjsce, zagrazajac wszystkim w okolicy,
Jesvesmy ocalatymi, jestesmy towcami. Pokrzyzowanie pla-
now nekromantow i zabijanie zombie to nasz obowigzek. Ale
ez preyfemnosc, kuorej nie wniem sie oprzec. Przepraszam
mamo, nie tak muie wychowatas!

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

CELE

Aby zwyciezyé, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

1 - Zapobiegnijcie inwazji w tej okolicy. Aby tego doko-
naé, zniszczcie 3 Strefy Namnazania (niebieska, zielona
oraz czerwona).

2 - Przygoda czeka! Osiagnijcie Strefe Wyjscia pelnym skia-
dem. Dowolny Ocalaty moze uciec przez te Strefe na koniec
swojej Tury, pod warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesécie losowo zielony znacznik
Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celow
musza by¢ zakryte.

- Wezwani przez Nekromante: Niebieska i zielona Strefa
Namnazania s3 aktywne od poczatku gry.

Niebieska Strefa Namnazania zostaje usunieta zaraz po zdo-
byciu niebieskiego znacznika Celu. Zielona Strefa Namnaza-
nia zostaje usunieta zaraz po zdobyciu zielonego znacznika
Celu.

- Zniszczenie przekletej kapliczki: Dowolna Machina ob-
leznicza (np. Trebusz) moze zosta¢ uzyta do zniszczenia czer-
wonej Strefy Namnazania, ktéra jest ostatnia w Kolejnosci
Wybierania Celéw i zostaje usunieta z gry po otrzymaniu 1
Obrazenia

Strefa
Rl | e startowa

e I

I Namnazania
B Strefa
| | Wyjscia
.
Drzwi Trebusz

'r
p.

l o XX
[ |

L [ Cele (5 PD)
'ﬂﬁ.
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SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

mocza Zoté staje sie coraz trudniejsza do zdo-

> Joycia. Fla proino szukalismy jej w miejskich
alchemikow i ich dostawcow w pobliskich wioskach.
TJedzenia rowniez zaczyna brakowat... flloze najwyzszy
czas przeniesc sie na wies, gdzie rolnicy maja swoje pola
i uprawy. Przynajmniej nie umpzemy z slodu., Stysze-
lismy o pewnej wiosce lezacej tuz przy gRanicy z te-
rytorinm Orkdw. Byta broniona przez kilka forrec
ze wzgledu na swoje strategiczne znaczenie w produkcfi
Smoczej Zotei. Tesli gbzies moga byc jakies

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Potasujcie razem 4 karty Smoczej
Z6kci i 3 losowe Artefakty z Krypty i rozlézcie je na ozna-
czonych Strefach. Karty o innych kolorach rewerséw nie
stanowia problemu: sami je wybieracie!

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

- To, po co tu przybyliscie. Ocalaty moze wydac jedna Akcje,
aby zdoby¢ karte w swojej Strefie (w taki sam sposéb, jak
znacznik Celu). Nastepnie, ten Ocalaty moze dowolnie zreor-

ganizowac swoje wyposazenie.

j¢j zapasy, to wlasnie tam,

T i pozostaja jeszcze Drkowie, ale oni prze-
ciez sq zbyt zajeci radzeniem sobie z zombie,
zeby nam przeszkodzic, prawda?

Potrzebne kafelki: 12V, 13V, 15V, 17R, 18V i 20V.
CELE

Aby zwyciezy¢, osiagnijcie ponizsze Cele w poda-
nej kolejnosci:

1 - Znajdicie Smocza Z6¥é i wszystko, co ma
jakakolwiek wartosé. Zbierzcie 4 karty Smoczej
Z6kci i zdobadzcie wszystkie Cele.

2 - Spakujcie wszystko i odejdZcie. Misja konczy
si¢ powodzeniem, gdy wszyscy Ocalali znajda sie
w tej samej Strefie, w ktdrej nie ma zadnego Zombie.

" X
m Cel

Strefa (5 PD)
startowa

Strefa
Namnazania

Trebusz

Drzwi Smocza Zoté lub

.'\rtefakt z Krypty

1 Iln
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SREDNIA [ 6+ OCALALYCH / 30-90 MINUT

o Josza wyprawa So wioski bolesnie wdowodnita
nam, ze Orkowie nie sq odporni na dziatanie
zarazy. Tak jak ludzie moge zamienic sie w zombie,
tylko.. zielerisze { o wiele, wiele poveiniejsze! Lub licz-
ne i zwinne, jezeli mowimy o Goblinach.
W naszym obozie pojawito sie kilka hipotez:

DOprymistyczna: Orkowie, zaject walke z zombie, na
jakis czas dadzq nam spokdj.

Pesymistyczna: Orkowie wykorzystaja te okazje, aby
nas zaatakowac,

Realistyczna: Zielona horda, sktadajaca sie z sevek lub
tysiecy Orkow, to tatwy cel la plagi zombie. Whrotee
bedziemy musieli stawié czota zainfekowanej agmii.
Zamiast czekat bezczynnie nato, co nam los przyniesie,
postanowilismy wyjsc zagrozeniv naprzeciw i w spu-
stoszonej wiosce odnaleZlismy dziwaczng kryjowke
Tlekromanty. Jestesmy przygotowani na najgorsze:
jedyna gzecza gorszq 0d Opkow Zombie.. Ogkéw
ekromancow!

CELE

Aby zwyciezyé, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

1 - Odnajdzcie klucz do kryjéwki Nekromanty. Zdobywaj-
cie Cele do momentu odnalezienia niebieskiego.

2 - Przeszukajcie dom. Misja konczy si¢ powodzeniem, gdy
Ocalaty znajduje si¢ w budynku za niebieskimi drzwiami
inie ma tam zadnego Zombie.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesécie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd 5 czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki
Celéw musza by¢ zakryte (w sumie 7 znacznikéw Celdw). Pota-
sujcie je, a nastepnie umiesécie 3 z nich na odpowiednich Stre-
fach na planszy. Pozostate 4 znaczniki umieéccie obok planszy
(nie odkrywajac ich), tworzac w ten sposéb stos Celéw.

- Praemblematy Orkéw Nekromantéw. Do czego stuza? Kaz-
dy osiagniety znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla
Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Czy to jest Ork Nekromanta? Za kazdym razem, gdy Oca-
laly zabija Nekromante, dobierzcie znacznik Celu ze stosu
obok planszy. Ocalaty otrzymuje 5 punktéw doswiadczenia,
a znacznik Celu zostaje odkryty.

- Klucz Nekromanty. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich
drzwi do momentu zdobycia niebieskiego Celu.

- Oho, stugusy Nekromanty! Po zdobyciu zielonego Celu
zostaje aktywowana zielona Strefa Namnazania.

Potrzebne kafelki: 14V, 15V, 16V i 20V.

Strefa
startowa Drzun

graczy =

X| 5
(5 PD) Trebusz

Strefy Namnazania

Cel : _J | :

Ir——n—-p

cR

I]ID _

-
N
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cigZ nie potrafimy wwierzy w o, co napo-

thalismy, Drgkowie Fekromanci! fMusimy
znaleZ¢ ich wiecej! Po piepwsze po o, aby oszacowat ich
liczebnosc, a po drugie, by lepiej poznac naszeso wroge
i nauczyé sie z nim walczyc...

Potrzebne kafelki: 14R, 15V, 17R, 18V, 19R i 20R.

CELE

Aby zwyciezyé, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

- Skrzynia skarbéw. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5
punktéw do§wiadczenia i losowy Artefakt z Krypty dla Oca-
latego, ktéry go zdobyt.

- Odbieramy to, co nasze. Ocalaty, ktéry zabije Nekromante
zdobywa Cel ze stosu, wraz z odpowiednimi premiami (5
punktéw doswiadczenia i losowy Artefakt z Krypty).

- Zapiecz¢towane drzwi. Nie mozecie wywazy¢ niebieskich
drzwi do momentu zdobycia niebieskiego Celu. Nie mozecie
wywazy¢ zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.

=

1 - Wejdzcie do kryjéwki Nekromanty. Od-
najdzcie niebieski, a nastepnie zielony Cel.

2 - Zniszczcie filakteria Nekromanty. Zdo-
badzcie obydwa Cele znajdujace si¢ za niebie-

B

skimi i zielonymi drzwiami.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Wezcie 10 znaczni-
kéw Celdw, tacznie z niebieskim i zielonym.

- Umiesccie 2 czerwone Cele w budynkach z za-  |f
mknietymi niebieskimi i zielonymi drzwiami

C

¥ éL_

tak, jak pokazano na mapie.

- Potasujcie pozostate znaczniki Celéw nie
odkrywajac ich. Losowo umiesécie 4 z nich
w pozostalych oznaczonych Strefach, a z ostat-
nich 4 znacznikéw utwoérzcie zakryty stos obok
planszy.

Strefa

startowa
graczy

8
3

| |

Trebusz

..rﬂ:! ﬂ

Strefa Namnazania

|

Drzwi

Cel
(5 PD)

!

ZASADY - ZiEIONA HORDA
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» Y Okrylismy przeznaczenie dziwnych pra-
emblematow { totemow Ogkéw, krore
znalezlismy podczas naszej drugiej misji. Ogkowie
Tlekromanci uzywaja ich jako przynere i Sciagajo
niewmartych w kierunky gzeki. Fliesione silngm
nugtem zombie trafiajy prosto do Flekromantow,
weielajacych je w szeresi coraz liczniejszej hordy.

T nasze nieszczescie, rzeka wrworzgle w kilke
miefscach moczagry i zalata liczne wioski w regionie.
Tlrknelismy i nie jestesmy w stanie zlokalizowat hordy,
T te chwile, najlepiej bedzie zabarykadowaé drogi do
Rzeki, odcinajac Plekromantow od nieswiezych

CELE

Aby zwyciezyé, osiggnijcie ponizsze Cele w dowolnej

kolejnosci:

- Zniszczcie przynety na Zombie. Zdobadzcie wszystkie Cele.

- Odetnijcie naptyw rekrutéw. Zgromadzcie wszystkie
znaczniki Stref Namnazania w Strefie oznaczonej jako
Nurt Rzeki.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo niebieski i zielony
znacznik Celu wéréd 5 czerwonych Celow. Wszystkie znacz-
niki Celéw musza by¢ zakryte. Rozmiesccie je na odpowied-
nich Strefach na planszy.

- Zniszczenie przynet na Zombie. Kazdy osiagniety znacznik
Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

- Przerwanie taficucha dostaw! Po osiagnieciu niebieskiego
i zielonego Celu, znacznik Strefy Namnazania moze zostaé
przeniesiony do wskazanej Strefy.

dostaw,

Potrzebne kafelki: 12R, 14R, 15V, 18V, 19R i 20V.

L]

Strefa
startowa
graczy Strefa Nurtu
Rzeki
Cel
Trebusz (5 PD)
Strefa Drzwi
Namnazania

i
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o Josza podroz preywiodta nas do lezacej tuz prey
sranicy matej wiezy strazniczef. Oczywiscie,
Orkowie Zombie zmiazdzyli lokalny garnizon { nadal roja
sie w okolicy. o jednak nie jest celem naszeso przybycia.
W wiezy znajdufe sie trebusz! Jest powniez { tama, keora
gromadzi rezerwy wody dla okolicznej wioski. Edybysmy
mogli uzyc trebusza do zniszczenia tamy, powddZ oczysci-
taby o miejsce ze wszystkich Ogkow Zombie.

Potrzebne kafelki: 13R, 14R, 15R, 16V, 19V i 20R.

CELE

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesécie losowo niebieski i zie-
lony znacznik Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie
znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Szczesliwe znalezisko. Kazdy osiagniety znacznik Celu to
5 punktéw doswiadczenia i losowy Artefakt z Krypty dla
Ocalatego, ktéry go zdobyt.

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

- Powédz miasta. Dowolny Ocalaty moze wykorzystaé swoje
3 Akcje, aby strzeli¢ z Trebusza (bez wybierania celu) i wy-
wota¢ powédz. Aby ukonczyé Misje:
- Wszyscy Ocalali musza znalezé sie¢ w Strefie Wyjscia (nie
moze by¢ przy was zadnego Zombie).
- Ocalaty strzelajacy z Trebusza musi by¢ w stanie dotrze¢ do

Strefy Wyjscia podczas tej samej Tury.

Aby zwyciezy¢, osiggnijcie ponizsze Cele w poda-
nej kolejnosci:

1 - Dotrzyjcie do Trebusza. Trebusz znajduje
sie w matej, ufortyfikowanej wiezy. Odnajdzcie
niebieski i zielony Cel i wywazcie odpowiadajace
im drzwi.

2 - Przetrwajcie powddz. Uzyjcie Trebusza i do-
trzyjcie wszystkimi Ocalatymi do Strefy Wyjscia
podczas tej samej Tury. Dowolny Ocalaly moze
uciec przez te Strefe na koniec swojej Tury, pod
warunkiem, ze nie ma w niej Zombie.

Strefa
startowa Trebusz
graczy
Strefa .
Namnazania Cel
-
Drzwi Strefa Wyjscia




4 Misin 6:
PRZEIAMANIE
OBLEZENIA

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

a, eraz, 30y praejelismy kontrole nad Trebu-
szem, musimy pocwiczyé, Zabicie kilku Zombie
bezposrednim trafieniem moze by¢ zabawne, ale lepief
biytoby g0 uzy¢ w bagdziej.. stravegiczny spossh. Dobrze
wycelowany stukilogramowy kawat skaty moze Tworzyc
Oziury w ziemi lub ogromne sterry ruzy, kuorych zom-
. bie nie bedq w stanie praekroczyé. Onalezlismy wioske
;'d' i kamieniotom, zaoparrujacy krolewski sarnizon w pociski
: przeciw Ogkom. To jest idealne miejsce do éwiczef. Test

"i" h tam nawet fotowy do uzycia Trebusz! m Dmm ca
..F = Potrzebne kafelki: 12V, 14R, 15R, 17V, 19V i 20R. Strefa (5 PD).

startowa Trebusz
graczy

Strefy Namnazama




CELE

Aby zwyciezyé, osiagnijcie ponizsze Cele w podanej
kolejnosci:

1 - Znajdzcie amunicje. ZdobadZcie wszystkie Cele.

2 - Prosto do celu. Za pomocg Machiny oblezniczej usun-
cie wszystkie znaczniki Stref Namnazania (patrz Zasady
specjalne).

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: Umiesccie losowo zielony znacznik
Celu wsréd 4 czerwonych Celéw. Rozmiesécie je na odpo-

wiednich Strefach na planszy, a nastepnie odkryjcie.

ZASADY - ZIE1IONA HORDA s

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

- To, ze masz paranojg... Zielony znacznik Strefy Namnaza-
nia nie moze zosta¢ przemieszczony.

- ... nie oznacza, ze nikt ci¢ nie sciga. Po zdobyciu zielonego
znacznika Celu, aktywuje si¢ zielona Strefa Namnazania.

. Cwiczenia obleznicze. Po zdobyciu wszystkich Celéw,
dowolna Machina obleznicza (np. Trebusz) moze zostaé
wykorzystana do celowania w, strzelania do i usuwania
zetonéw Stref Namnazania. Strefy Namnazania s3 ostatnie
w Kolejnosci Wybierania Celdw i zostaja usuniete z gry po
otrzymaniu 1 Obrazenia.
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& Mmisin 7:
CELNA HORDE!

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

¢ 1 miejetnosé strzelania z trebusza to do-
piero pierwszy krok na drodze do petnego
opanowania sztuki postugiwania sie ta maching.
Prawdziwy mistrz oblezniczy wie rowniez jak budo-
waé i naprawia trebusze — my musimy nawczyc sie
tego samodzielnie. Oba odnalezione przez nas trebu-
sze zostaly zniszczone — pomimo swoich pokaZnych
Rozmiardw, to bagdzo delikatne machiny! Fie lubiq
wilgoci czy deszczn, Tllewy uszkodzity nasz pierw-
szy Trebusz, o drugi stracilismy podezas przeprawy
przez rzeke. fllusimy sie nauczyé jak dbaé o nasze
nowe zabawki.

$7ZIELONA HORDA - ZASADY

T szezescie wdato nam sie znaleZ¢, ukryry na fagmie,
rozmontowany trebusz, W sama pore, aby w walce
z ogromng horda zombie, przechylic szale zwyciestwa
na nasza strone. Odbudujmy te maching i obrocmy
horde w zombie-miazge!

Potrzebne kafelki: 13V, 14R, 15V, 16V, 17V i 20V.
CELE

Aby zwyciezy¢, osiggnijcie ponizsze Cele w podanej kolejnosci:
1 - Zdobadzcie czesci Trebusza. ZdobadZcie wszystkie dwu-
stronne czerwone Cele.

2 - Odbudujcie Trebusz. Aby tego dokonaé, wydajcie jedna
Akcje jako Ocalaty w Strefie z zielonym znacznikiem Celu. Nie
moze si¢ tam znajdowac zadne Zombie.

3 - Niebo spada nam na glowy! Misja konczy sie sukcesem,
gdy w Hordzie nie ma zadnych Zombie - albo Horda zostata
wypuszczona na mapg, albo strzelaliscie z Trebusza w Horde, az
zostata calkiem wyeliminowana.

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umie$écie losowo niebieski znacznik Celu w$rdéd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.
- Umiesccie zielony znacznik Celu w wyznaczonej Strefie.

- Czesci Trebusza (chociaz niekoniecznie). Kazdy osiggniety
znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalalego,
ktory go zdobyt. Nie mozna zdoby¢ zielonego Celu.

- Co za widok! Pamietajcie, ze nie mozecie zdoby¢ zielonego
Celu. Gdy wszystkie 3 dwustronne czerwone Cele zostana
zdobyte, Ocalaly znajdujacy si¢ w Strefie z zielonym Celem
(nie moze tam by¢ zadnego Zombie) moze wydaé¢ Akcje aby
zbudowac Trebusz. Nastepnie, wymienicie znacznik zielonego
Celu na figurke Trebusza. Ten Ocalaty otrzymuje 5 punktéow
doswiadczenia.

- Ooo, ale btyszczy! Ooo... chwilunia. Po zdobyciu niebie-
skiego znacznika Celu, Ocalaty otrzymuje 2 losowe Artefakty
z Krypty (oprécz 5 punktéw doswiadczenia) i moze dowolnie
zreorganizowac swoje wyposazenie. Ponadto niebieska Strefa
Namnazania staje si¢ aktywna.

- Fortyfikacje. Bariery nie moga by¢ przesuwane ani niszczo-
ne w standardowy sposéb. Zombie korzystajace z Dodatko-
wych Aktywacji w Strefach z Barierami niszcza je, zamiast
wykonywania Akcji Ruchu lub Ataku. Usuficie znacznik
Bariery.



w8
W Miejsce odbudowy Cel
b

Strefa startowa Drzwi Trebusza (5 PD)




& Mmisin 8:
ODSTRZELINVANIE
STADA

SREDNIA / 6+ OCALALYCH [ 60 MINUT

o coretycy wojskowi znajo wiele sposobow za-
bezpieczania flanki piechoty przed szagiq
konnicy. Jeden z nich stanowia Chevawy de frise, cod
co zwyczajni ludzie nazywajo ,spiczastymi bagierami’,
iewazne. kazuje sie, ze zombie sq zwyczajnie zbyr
stupie, by pojac jak je przesunac i, o ile nie ma innef
dRogi, po prostu staraja sie je obejsc. Rozstawiajcie je
z gtowa, o bedziecie w stanie trzymat zombie z dala
0d obszagy, krorego zamierzacie bronic, Dagiery moga
byc rowniez uzyre do zapedzenia zombie do wybrane]
strefy. o przyklad w zasies pociskow trebusza.
Pokaze wam.

Potrzebne kafelki: 12V, 15V, 19V i 20R.
CELE

Cele

Aby zwyciezy¢, osiggnijcie ponizsze Cele w podanej kolejnosci:
1 - Zapedzcie Zombie w kozi rég. Uzyijcie Barier do zabloko-
wania czerwonych Stref Namnazania, aby zgromadzi¢ Zombie
w jednym miejscu.

2 - Uwolnijcie Trebusz. Misja konczy si¢ sukcesem, gdy

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry:

- Umie$écie losowo niebieski znacznik Celu w$réd czerwo-
nych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw musza by¢ zakryte.

- Umiesccie 2 Spaslakow, 2 Lowcoéw i 4 Szwendaczy w Strefie
z Trebuszem. Te Zombie s3 ignorowane podczas etapu Ruchu
w Fazie Zombie, do momentu wywazenia niebieskich drzwi.

- Naptyw Zombie:

- Niebieska Strefa Namnazania jest aktywna od poczatku gry.

- Tylko Strefy Namnazania Nekromantéw moga by¢ usuwane po
zabiciu Nekromanty.

- Zamknigte! Nie mozecie wywazy¢ niebieskich drzwi do mo-
mentu zdobycia niebieskiego Celu.

- Tutaj stal bohater. Kazdy osiagniety znacznik Celu to 5 punk-
téw doswiadczenia i wybrany Artefakt z Krypty dla Ocalatego,
ktéry go zdobyt. Dodatkowo, Ocalaty moze dowolnie zreorgani-
zowac swoje wyposazenie.

- Przesuwanie Barier. Ocalaty znajdujacy sie w Strefie z Ba-
rierag moze wydac jedna Akcje, aby wziac ja ze soba. Bariera
laduje wtedy na Planszy Ocalatego, ale nie zajmuje zadnego
gniazda ekwipunku. Pod koniec swojej Akcji, Ocalaty moze
umiesci¢ posiadana Barier¢ na granicy Strefy, w ktorej sie
znajduje. Ocalaty musi do konca Tury rozmiesci¢ wszystkie
posiadane przez siebie Bariery.

- Zablokowa¢ im droge! Bariery nie moga zostac zniszczone.
Strefa Namnazania zostaje zamknieta, gdy z kazdej strony
jest zablokowana przez Bariery i/lub $ciany. Przeniescie
znacznik Strefy Namnazania do niebieskiej Strefy Namnaza-
nia. Uwigzione Zombie zostaja tam dopoki droga nie zostanie
odblokowana albo wszystkie nie zostang wyeliminowane.

wszyscy Ocalali znaja si¢ w Strefie z Trebuszem i nie ma

w niej zadnego Zombie

Strefa
startowa T

graczy b

Strefy Namnazania (5 PD)

e L

Bariera Drzwi

. I.. .I-.. I
¥
e - .
-- Cel ——
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4 misinog:
PODBITA FORTECA

SREDNIA [ 6+ OCALALYCH [ 90 MINUT

o Ruz, 50y nauczylismy ste wiywa bagier
i trebuszy, moze moglibysmy znaleZc jakies
spokofne miejsce, zgromadzic zapasy jedzenia i prze-
trwat nadchodzaca zime w preyjemuym, cieptym
i wolnygm od zombie miejscu? Larwief powiedziec niz
zrobic. ZnaleZlismy niezliczong ilos¢ uforyfikowa-
nych miejsc nadajacych sie do przetrwania sztugma,
ale Zadneso zdolnego przetrwaé atak zombie. Podbira
forreca stojaca przed nami jest tragicznym przykladem
podobnej porazki. Tak czy inaczej, zbadamy jo. BDe-
dziemy patrzed... i uczyé sie.

Potrzebne kafelki:
12R, 13R, 15R, 16R, 17R i 20V.

CELE

Zbadajcie to miejsce. Osiagnijcie Strefe Wyj-
Scia. Dowolny Ocalaty moze uciec przez t¢ Strefe
na koniec swojej Tury, pod warunkiem, Ze nie
ma w niej Zombie.

Strefa Bariera
startowa
graczy
hdlead
=
Strefa Wyjscia
ca i)
(5PD)  Strefy Namnazania

ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry.

- Rozmiesccie losowo niebieski i zielony znacznik Celu na
wyznaczonych miejscach na mapie. Wszystkie znaczniki
musza by¢ zakryte.

- Rozmiesécie losowo 6 zakrytych kart Artefaktéw z Krypty
na oznaczonych Strefach. Wydaj jedna Akcje w takiej Strefie,
aby podnies¢ karte.

- Niezle znalezisko! Kazdy osiggniety znacznik Celu to 5
punktéow doswiadczenia dla Ocalatego, ktéry go zdobyt.

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

- Przycigganie niepozadanej uwagi. Zielona Strefa Namnazania
jest nieaktywna do czasu zdobycia zielonego Celu.

- Wzmocnione Bariery. Bariery nie moga zosta¢ zniszczone.




& misiaio:
nowy oom

SREDNIA / 6+ OCALALYCH /90 MINUT

/w iemy juZ wszystko co konieczne by prze-
trwaé i zwyciezyé, Odnalelismy spo-
kofne miejsce, w krorgm mozemy odpoczac, przynaj-
mnief przez jakis czas. Zbudowalismy nasz wtasny
trebusz. Teraz pozostaje nam tylko wykorzystanie
bagier do wforryfikowania naszego nowego doma
przed atakiem zombie.

Przyida po nas. To nieuniknione.

Potrzebne kafelki: 14R, 15V, 16V, 17R, 19R, i 20V.
CELE

Ufortyfikujcie swéj przyszty dom. Misja koniczy sie powo-
dzeniem, gdy:

- Na kafelkach 14R i 19R nie bedzie zadnych Stref
Namnazania.

- Rozstawicie Bariery w taki sposéb, aby blokowaty wszyst-
kie dojscia do kafelkéw 14R i 19R. Mapa pokazuje w jakich
miejscach na ulicach maja si¢ znalez¢ Bariery. Dodatkowo
bedziecie musieli zablokowac te drzwi, ktére wywazyliscie!

Pz 2iELONA HORDA - ZASADY



ZASADY SPECJALNE

- Przygotowanie do gry: pod kazdym znacznikiem Celu po-
16zcie losowa zakryta karte Artefaktu z Krypty.

- Szczesliwy dzien! Po zdobyciu kazdego z Celéw, Ocalaty
otrzymuje:

- 5 punktéw doswiadczenia.

- Artefakt z Krypty, znajdujacy sie si¢ pod zdobytym znacz-
nikiem Celu. Ocalaty moze dowolnie zreorganizowaé swoje
wyposazenie.

- Bariere (patrz Mobilne Bariery).

- Mobilne Bariery.

- Bariery nie mogg zostac zniszczone.

- Ocalaty znajdujacy sie w Strefie z Barierg moze wydac jedna
Akcje, aby wzia¢ ja ze soba. Bariera laduje wtedy na Planszy
Ocalalego, ale nie zajmuje zadnego gniazda ekwipunku. Pod
koniec swojej Akcji, Ocalaty moze umieécié posiadang Bariere
na granicy Strefy, w ktérej si¢ znajduje. Ocalaty musi do konca
Tury rozmiesci¢ wszystkie posiadane przez siebie Bariery.

Strefa Strej"a .
startowa Trebusz Namnazania
T E -
D Cel Miejsce rozstawienia
Drzwi (5 PD) Bariery

oW m oW ww wow w

ZASADY - ZiELONA HORDA



UMIEIETNOSC

Kazdy Ocalaty w grze Zombicide: Zielona Horda posiada zestaw
szczegbélnych Umiejetnosci, ktérych efekty opisane zostaty
ponizej. W przypadku konfliktu z zasadami ogélnymi, nad-
rzedne s3a zasady Umiejetnosci specjalnych.

Efekty ponizszych Umiejetnosci i/lub bonuséw sa natych-
miastowe i moga by¢ uzyte w Turze, w ktérej zostaty otrzy-
mane. Oznacza to, ze jezeli jedna Akcja powoduje podniesie-
nie Poziomu Zagrozenia Ocalalego i zdobycie Umiejetnosci,
Umiejetnosé ta moze zosta¢ natychmiastowo uzyta, jezeli
Ocalaty ma chociaz jedng Akcje do wykorzystania (Ocalaty
moze réwniez uzy¢ dowolnej dodatkowej Akcji przyznawa-
nej przez dang Umiejetnosc).

+1 Akcja - Ocalaly posiada dodatkowa Akcje, ktérg moze
przeznaczy¢ na co tylko chce.

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

+1 darmowa Akcja: Atak wrecz - Ocalaty ma jeden dodat-
kowy darmowy Atak wrecz. Akcja ta moze by¢ stosowana
jedynie do Ataku wrecz.

+1 darmowa Akcja: Przeszukiwanie - Ocalatly ma jedna
dodatkowa darmowg Akcje Przeszukiwania. Akcja ta moze
zosta¢ uzyta do Przeszukiwania, ale Ocalaty moze w dal-
szym ciggu wykonywac tylko jedno Przeszukiwanie na Ture.

+1 darmowa Akcja: Ruch - Ocalaty ma jedna dodatkowa
darmowa Akcje Ruchu. Akcja ta moze by¢ wykorzystana
jedynie jako Akcja Ruchu.

+1 darmowa Akcja: Rzucanie Czaru - Ocalaty ma jedna do-
datkowa darmowga Akcje Rzucania Czaru. Akcja ta moze by¢
stosowana jedynie do Rzucania Czaréw.

+1 darmowa Akcja: Rzucanie Zaklecia - Ocalaty ma jedno
dodatkowe darmowe Rzucanie Zaklecia. Akcja ta moze by¢
stosowana jedynie do Rzucania Zaklecia.

+1 darmowa Akcja: Walka - Ocalaly ma jedng dodatkowa
darmowg Akcje w walce. Akcja ta moze by¢ stosowana je-
dynie do Ataku wrecz, Ataku dystansowego lub Rzucania
Czardw.

+1 do maksymalnego Zasiegu - Maksymalny Zasieg Broni
dystansowej Ocalatego oraz jego Czaréw jest zwigkszany o 1.

+1 do rzutu koscig: Atak dystansowy - Ocalaly dodaje 1
do wyniku rzutu kazdg koscia dla Atakéw dystansowych.
Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Atak wrecz - Ocalaty dodaje 1 do wyni-
ku rzutu kazda koscig dla Atakéw wrecz. Wynik maksymal-
ny to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Rzucanie Czaru - Ocalaty dodaje 1 do
wyniku rzutu kazda koscia dla Rzucania Czaru. Wynik mak-
symalny to zawsze 6.

+1 do rzutu koscig: Walka - Ocalaty dodaje 1 do wyniku rzutu
kazda koscig dla Akcji w walce (Atak wrecz, Atak dystansowy
lub Rzucanie Czaru). Wynik maksymalny to zawsze 6.

+1 kosé: Atak dystansowy - Ocalaty otrzymuje 1 dodat-
kowga kos¢ do rzutéw przy rozpatrywaniu Akcji Ataku dy-
stansowego. Kazda podwéjna Bron dystansowa otrzymuje po
jednej kosci, co daje tacznie +2 kosci dla Podwdéjnego Ataku
dystansowego.

+1 kosé: Atak wrecz - Ocalaly otrzymuje 1 dodatkowga kos¢
do rzutéw przy rozpatrywaniu Akcji Ataku wrecz. Kazda
podwdjna Bron do walki wrecz otrzymuje po jednej kosci, co
daje tacznie +2 koéci dla Podwéjnego Ataku wrecz.

+1 kosé: Rzucanie Czaru - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowa
kos¢ do rzutéw przy rozpatrywaniu Akcji Rzucanie Czaru.
Kazdy podwoéjny Czar otrzymuje po jednej kosci, co daje tacz-
nie +2 kosci dla Podwéjnego Rzucania Czaru.

+1 kos$é: Walka - Ocalaty otrzymuje 1 dodatkowsa kos¢ do
rzutéw w Walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie
Czaru). Kazda Bron podwdjna (lub czar) otrzymuje po jednej
kosci, co daje tacznie +2 kosci na Podwéjng Akcje w walce.

+1 Obrazenie: [Ekwipunek] - Ocalaty zadaje 1 dodatkowe
Obrazenie uzywajac wskazanego Ekwipunku.

+1 Obrazenie: [Typ] - Ocalaty zadaje 1 dodatkowe Obrazenie
rozpatrujac efekt wskazanego typu Akcji w walce (Rzucanie
Czaru, Atak wrecz lub Atak dystansowy).

+1 Strefa na Ruch - Ocalaly moze przemieszczac¢ si¢ o jedna
dodatkowsa Strefg za kazdym razem, gdy wykonuje Akcje Ru-
chu. Umiejetno$¢ ta kumuluje sie z innym efektami korzy-
stajacymi z Akcji Ruchu. Wkroczenie do Strefy zawierajacej
Zombie koniczy Akcje Ruchu Ocalatego.

2 Strefy na Akcje Ruchu - Gdy Ocalaty wydaje jedna Akcje
na Ruch, moze poruszy¢ sie o jedng lub dwie Strefy. Wkro-
czenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy Akcje Ruchu
Ocalatego.

Barbarzynca - Podczas rozpatrywania Ataku wrecz Ocalaty
moze zastgpic liczbe kosci Broni do walki wrecz, liczbg Zom-
bie przebywajacych w docelowej Strefie. Zastosowanie maja
nadal Umiejetnosci wptywajace na wartos¢ kosci, jak np. +1
kosé: Atak wrecz.

$7ZIELONA HORDA - ZASADY



Bron do pary! - Gdy Ocalaly wykonuje Akcje Przeszukiwa-
nia i dobiera karte ekwipunku z symbolem Broni podwéjnej,
moze natychmiastowo wziagé druga karte tego samego typu
z talii Ekwipunku. Po wyjeciu karty przetasujcie talie.

Co za smrod - Ta Umiejetnos$é moze zostaé wykorzystana raz
na Ture. Ocalaty otrzymuje darmowa Akcje Przeszukiwania
Strefy (moze by¢ to nawet Krypta lub Strefa ulicy), jezeli w tej
samej Rundzie zabil Zombie. Akcja ta moze zostaé uzyta do
Przeszukiwania, ale Ocalaly moze w dalszym ciggu wykony-
wa¢ tylko jedno Przeszukiwanie na Ture.

Czarownik - Ocalaty ma jedna dodatkowa darmowa Akcje.
Akcja ta moze by¢ stosowana jedynie do Rzucania Czaru lub
Rzucania Zaklecia.

Darmowe przetadowanie - Ocalaly za darmo przetadowuje
bron, ktéra tego wymaga (np. Reczna kusza).

Deszcz many - Podczas rozpatrywania Rzucania Czaru
Ocalaty moze zamienié liczbe Kosci danego Czaru na liczbe
Zombie znajdujacych sie w docelowej Strefie. Zastosowanie
maja nadal Umiejetnosci wpltywajace na wartosé kosci, jak
np. +1 kosé: Rzucanie Czaru.

Deszcz zelaza - Podczas rozpatrywania Ataku dystansowego
Ocalaty moze zastapi¢ liczbe kosci Broni dystansowej, liczba
Zombie przebywajacych w docelowej Strefie. Zastosowanie
maja nadal Umiejetnosci wptywajace na wartosé kosci, jak
np. +1 kosé: Atak dystansowy.

Drwina - Ocalaty moze za darmo wykorzysta¢ te Umiejet-
nos¢ raz na swoja Ture. Wybiera Strefe widziana przez Oca-
lalego. Wszystkie Zombie znajdujace si¢ w wybranej Strefie
natychmiastowo otrzymuja dodatkowa Aktywacje: probuja
dosiegna¢ drwigcego Ocalatego wszystkimi dostepnymi
§rodkami. Wyszydzane Zombie ignoruja wszystkich innych
Ocalatych. Nie atakuja ich i przechodzg przez Strefe z Ocala-
tymi przy prébie dosiegniecia drwigcego Ocalatego.

Dwa fronty — Gdy Ocalaty wyposazony jest w Podwéjne Cza-
ry lub Podwéjna Bron dystansowa, moze podczas jednej Akcji
wycelowa¢ kazdy czar/ bron w rézne Strefy.

Farciarz - Ocalaly moze jeden raz przerzuci¢ wszystkie
kosci dla kazdej Akcji (lub Rzutu na Pancerz). Nowy wynik
zastepuje poprzedni. Umiejetnos¢ ta kumuluje sie z efektami
innych Umiejetnosci (np. 1 przerzut kosci na Ture) i Ekwi-
punku, ktére umozliwiaja przerzucanie rzutéw.

Gnicie - Jesli Ocalaly nie przeprowadzit Akcji
w walce (Ataku wrecz, Ataku dystansowego
lub Rzucania Czaru), nie wystrzelit z Machiny
oblezniczej, ani nie spowodowat pojawienia sie
znacznika Hatasu, na koniec swojej Tury, umieszcza znacznik
Gnicia obok swojej podstawki. Jak dtugo ma ten znacznik,
tak dtugo jest catkowicie ignorowany przez wszystkie Zom-
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bie i sam nie jest uznawany za znacznik Hatasu. Zombie go
nie atakuja, przechodza obok nawet go nie zauwazajac. Jesli
Ocalaly przeprowadzi dowolnag Akcje w walce (Atak wrecz,
Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru), wystrzeli z Machiny
oblezniczej lub spowoduje pojawienie sie znacznika Hatasu,
traci znacznik Gnicia. Nawet majac znacznik Gnicia Ocalaty
w dalszym ciggu musi wydaé dodatkowe Akcje na wydosta-
nie sie ze Strefy zawierajacej Zombie.

Kompania braci: [efekty gry] - Ocalaty moze uzy¢ tej Umie-
jetnosci, gdy znajduje si¢ w tej samej Strefie co przynajmniej
jeden inny Ocalaly. Gdy Umiejetnos¢ Kompanii braci jest
aktywna, kazdy Ocalaty w tej Strefie (lacznie z Ocalatym
posiadajacym te Umiejetnos¢) otrzymuje premie z tytutu
wskazanej Umiejetnosci lub wskazanego efektu gry.

Ksiega zakleé - Wszystkie Czary i Zaklecia znajdujace sie
w wyposazeniu Ocalatego uznawane s3 za trzymane w Rece.
Przy korzystaniu z tej Umiejetnosci mozna by tatwo uznag, ze
Ocalaty trzyma w Rece kilka Czaréw i Zakle¢ jednoczesnie.
Z oczywistego powodu moze uzywac tylko dwéch identycz-
nych Podwéjnych Czaréw w jednym czasie. Przed rozpatrze-
niem Akcji Ocalatego lub wykonaniem rzutéw kosémi gracz
musi wybra¢ dowolng kombinacje kart.

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

ELowca gtéw: [Typ Zombie] - Ocalaty zyskuje podwéjng war-
tos¢ punktéw doswiadczenia za kazdym razem, gdy zabije
Zombie konkretnego typu.

Mistrz miecza - Ocalaty traktuje catg Bron do walki wrecz,
jak gdyby miata symbol Broni podwdjne;j.

Nadludzka sita - Wartoé¢ Obrazen uzywanej przez Ocalate-
go Broni do walki wrecz wynosi , 3"

Niestrudzony mysliwy - Ocalaty rozgrywa dodatkowsa Ture
za kazdym razem, gdy ze stosu Zombie wyciagana jest karta
Dodatkowej Aktywacji. Wykonuje ja przed Zombie, ktére
maja Dodatkowa Aktywacje. Jezeli kilku Ocalatych wybrato
te Umiejetnos¢, gracze ustalaja kolejnosé dodatkowych Tur.

Nieuchwytna - Ocalaty nie wydaje dodatkowych Akcji
podczas wykonywania Akcji Ruchu ze Strefy zawierajacej
Zombie. Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy
Akcje Ruchu Ocalatego.

Obureczny - Ocalaty traktuje wszystkie Czary, Bron do wal-
ki wrecz i Bron dystansowa, jak gdyby miaty symbol Broni
podwdinej.

Pewna re¢ka - Ocalaty moze ignorowaé innych wybranych
przez siebie Ocalatych po oddaniu niecelnych trafien Czaru
lub Ataku dystansowego. Umiejetnos¢ ta nie ma zastosowa-
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nia dla efektow zabijajacych wszystkie Postacie w docelowej
Strefie (jak np. Smoczy Ogien).

®
Podwéjne zaklecie - za kazdym razem, gdy Ocalaty rzuca Za-
klecie, moze za darmo wybraé dodatkowy cel dla tego samego
Zaklecia. Najpierw wyznacza oba cele, a nastepnie rozpatruje
kazde uzycie jedno po drugim, w dowolnej kolejnosci.

Przeszukiwanie: +1 karta - Ocalaty dobiera dodatkowa kar-
te podczas Akcji Przeszukiwania.

Przychylno$é losu - Ocalaty moze skorzystaé z tej Umie-
jetnosci raz na Ture podczas dobierania karty Ekwipunku.
Moze zignorowac i odrzucié¢ te karte, a nastepnie dobraé
nowa karte Ekwipunku.

Regeneracja - Na koniec kazdej Rundy, gracz usuwa wszyst-
kie Rany zadane Ocalatemu. Jezeli Ocalaty zostal wyelimino-
wany z gry, Regeneracja nie ma zastosowania.

Rozpoczyna z [Ekwipunek] - Ocalaly rozpoczyna gre ze
wskazanym Ekwipunkiem; dana karta jest automatycznie
przypisywana do niego podczas Przygotowania do gry.

Rozpruwacz: Atak dystansowy - Gracz uzywa tej Umie-
jetnosci podczas przypisywania trafien przy rozpatrywa-
niu Ataku dystansowego. Jedno z tych trafien moze zabié
dodatkowego, identycznego Zombie w tej samej Strefie.
Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac jedng Akcje mozna
zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie. Ocalaty
otrzymuje do§wiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Atak wrecz - Gracz uzywa tej Umiejetnosci
podczas przypisywania trafiei przy rozpatrywaniu Ataku
wrecz. Jedno z tych trafien moze zabi¢ dodatkowego, iden-
tycznego Zombie w tej samej Strefie. Uzywajac tej Umie-
jetnosci, wydajac jedng Akcje mozna zabi¢ jedynie jednego
dodatkowego Zombie. Ocalaty otrzymuje do§wiadczenie za
unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Rzucanie Czaru - Gracz uzywa tej
Umiejetnosci podczas przypisywania trafien przy
rozpatrywaniu Rzucania Czaru. Jedno z tych trafien
moze zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie w tej
samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac
jedng Akcje mozna zabi¢ jedynie jednego dodatko-
wego Zombie. Ocalaty otrzymuje doswiadczenie za
unicestwienie tego stwora.

Rozpruwacz: Walka - Gracz uzywa tej Umiejetnosci podczas
przypisywania trafien przy rozpatrywaniu Akcji wwalce (Atak
wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru). Jedno z tych
trafienn moze zabi¢ dodatkowego, identycznego Zombie w tej
samej Strefie. Uzywajac tej Umiejetnosci, wydajac jedna Akcje
mozna zabi¢ jedynie jednego dodatkowego Zombie. Ocalaty
otrzymuje do§wiadczenie za unicestwienie tego stwora.

Skok - Ocalaty moze wykorzystaé te Umiejetnosé raz na swo-
ja Ture. Ocalaty wydaje jedng Akcje: porusza sie dwie Strefy
w kierunku Strefy, ktérg ma w Polu Widzenia. Umiejetnosci
zwigzane z Poruszaniem sig¢ (jak np. +1 Strefa na Akcje Ruchu
lub Nieuchwytna) sa ignorowane, zastosowanie maja jednak
kary (jak Zombie w Strefie poczatkowej). Zignoruj wszystko
w Strefach posrednich.

Skromna postura - Ocalaty nie moze zostaé trafiony przez
Czary i Ataki dystansowe (Ataki obleznicze nadal jednak
maja zastosowanie). Zignorujcie tego Ocalatego podczas Rzu-
cania Czaru lub strzelania do jego Strefy. Na Ocalatego nadal
dziatajg efekty, ktére skutkujg zabiciem wszystkich Postaci
znajdujacych sie w docelowej Strefie (jak np. Smoczy Ogien).

Sokole oko - Ocalaty moze bez ograniczen wybiera¢ cele
wszystkich swoich Czaréw i Atakéw dystansowych. Niecelne
trafienia nie ranig Ocalatych.

Sprint - Ocalaly moze wykorzystaé te Umiejetnosé raz na
Ture. Gracz wydaje jedng Akcje Ruchu Ocalatego: moze poru-
szy¢ go o dwie lub trzy Strefy, zamiast standardowej jednej.
Wkroczenie do Strefy zawierajacej Zombie konczy Akcje
Ruchu Ocalatego.

Strzal z bliska - Ocalaty moze rozpatrze¢ Atak dystansowy
lub Rzucanie Czaru w swojej Strefie, bez uwzgledniania mi-
nimalnej wartoéci Zasiegu. Podczas rozpatrywania Rzucania
Czaru lub Ataku dystansowego o Zakresie ,0" Ocalaty moze
dowolnie wybra¢ cele i zgtadzi¢ dowolny typ Zombie. W tym
celu jego Czary i Bron dystansowa w dalszym ciggu musza
zadaé wystarczajaca liczbe Obrazen. Niecelne trafienia nie
ranig Ocalatych.

Szabrownik - Ocalaty moze Przeszukiwaé kazda Strefe,
w ktérej nie znajduja sie Zombie. Obejmuje to Strefy ulicy,
Obszary Wodne itd.

Szal bitewny - Za kazdym razem, gdy Ocalaty zabije przy-
najmniej jedno Zombie za pomoca Ataku wrecz, otrzymuje
dodatkows kos¢ do kolejnego Atak wrecz. Powyzsza premia
kumuluje sie, jezeli Ocalaty zabije przynajmniej jedno Zom-
bie podczas kazdego nastepnego Ataku wrecz i ma zastoso-
wanie do konica Aktywacji tego Ocalatego.

Szal: Atak dystansowy - Bron dystansowa noszona przez
Ocalatego zyskuje +1 koé¢ za kazda Rane zadang Ocalate-
mu. Podwdjna Bron dystansowa otrzymuje po jednej kosci,
co daje tacznie +2 kosci za kazda Rane i Podwdjny Atak
dystansowy.

Szal: Atak wrecz - Bron do walki wrecz noszona przez Oca-
latego zyskuje +1 ko&¢ za kazda Rane zadang Ocalalemu.
Kazda Podwéjna Bronh do walki wrecz otrzymuje po jednej
kosci, co daje tacznie +2 kosci za kazda Rane i Podwdjny
Atak wrecz.
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Szal: Rzucanie Czaru - Czary noszone przez Ocalalego
uzyskuja +1 kos¢ za kazda Rane zadana Ocalatemu. Kazdy
Podwdéjny Czar otrzymuje po jednej kosci, co daje tacznie +2
kosci za kazda Raneg i Podwdjne Rzucanie Czaru.

Szal: Walka - Cata Bron i Czary noszone przez Ocalatego
zyskuja +1 kos¢, za kazda Rane zadana Ocalalemu. Kazda
Broni podwéjna (lub Czar) otrzymuje po jednej kosci, co daje
Iacznie +2 kosci za kazda Rane i podwéjng Akcje w walce.

Szarza - Ocalaty moze wykorzystaé te Umiejetnosé za darmo
tak czesto, jak ma na to ochote, podczas kazdej swojej Tury:
Ocalaty przesuwa si¢ do dwéch Stref w kierunku Strefy za-
wierajacej przynajmniej jedno Zombie. Standardowe zasady
dotyczace Poruszania si¢ pozostaja w mocy. Wkroczenie do
Strefy zawierajacej Zombie konczy Akcje Ruchu Ocalatego.

Taktyk - Tura Ocalalego moze zosta¢ przeprowadzona w do-
wolnym momencie Fazy Graczy - przed lub po Turze innego
Ocalatego. Jezeli kilku Ocalatych wybrato te Umiejetnosc,
gracze ustalaja kolejnosé¢ swoich Tur.

To wszystko na co was staé?! - Ocalaty moze skorzysta¢
z tej Umiejetnosci za kazdym razem, gdy ma otrzymac Rany.
Gracz odrzuca jedng karte Ekwipunku z wyposazenia Ocala-
tego za kazda Rane, ktéra ten ma otrzymac. Kazda odrzucona
karta Ekwipunku neguje jedna Rane.

Transmutacja - Ocalaty moze korzystaé z tej Umiejetno-
§ci dowolng iloé¢ razy podczas kazdej swojej Tury. Wydaj
Akcje i odrzu¢ karte Ekwipunku ze swojego Wyposazenia:
dobierz nowa karte Ekwipunku. To nie jest Akcja Prze-
szukiwania. Karty ,Ozez!!” s3 rozpatrywane zgodnie ze
standardowymi regutami.

Twardziel - W kazdej Fazie Zombie Ocalaty ignoruje pierw-
szg otrzymana Rane.

Uderz i uciekaj - Ocalaly moze za darmo wykorzystaé te
Umiejetno$¢ tuz po rozpatrzeniu Rzucania Czaru, Ataku
wrecz lub Ataku dystansowego, ktéry skutkowat zabiciem
przynajmniej jednego Zombie. Moze nastepnie rozpatrze
darmowa Akcje Ruchu. Jezeli w jego Strefie znajdujg sie
Zombie, nie wydaje dodatkowych Akcji w celu wykonania
tej darmowej Akcji Ruchu.

Urodzony przywédca - Podczas swojej Tury,
Ocalaly moze da¢ innemu cztonkowi swojej
druzyny darmowa Akcje, ktéra ten moze prze-
znaczy¢ na co tylko chce. Akcja ta musi zostaé
wykorzystana podczas kolejnej Tury wybranego
Ocalalego, w przeciwnym razie zostaje utracona.

Wiamanie - W celu wywazenia drzwi Ocalaty nie rzuca ko-
§¢mi i nie potrzebuje do tego Ekwipunku (jednak w dalszym
ciggu musi przeznaczyc na to jedna Akcje). Ocalaty korzysta-
jac z tej Umiejetnosci nie powoduje pojawienia sie znacznika

ZASADY - ZiEIONA HORDA

Hatasu. Nalezy jednak pamietaé, ze pozostale warunki tej
Akcji pozostaja w mocy (jak zdobycie wymaganego Celu). Co
wiecej, Ocalaty zyskuje jedna dodatkowa darmowa Akcje,
ktéra moze wykorzystac jedynie do wywazenia drzwi.

Wynik 6: +1 ko$é do Ataku dystansowego - Gracz moze
rzuci¢ dodatkowsa koscig za kazda ,6”, wyrzucong podczas
dowolnego Ataku dystansowego. Gracz tak diugo moze
rzucaé dodatkowsa koscia, jak dtugo uzyskuje wartosé ,6".
Przed rzutem dodatkowa koscig dla tej Umiejetnosci nalezy
zastosowac pozostale efekty gry umozliwiajace przerzuca-
nie kosci.

Wynik 6: +1 kosé do Ataku wrecz - Gracz moze rzuci¢ do-
datkowg koscig za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnego
Ataku wrecz. Gracz tak dtugo moze rzuca¢ dodatkowsa ko-
§cia, jak dtugo uzyskuje wartos§é ,6”. Przed rzutem dodatko-
w3 koscia dla tej Umiejetnosci nalezy zastosowaé pozostate
efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wynik 6: +1 kosé do Rzucania Czaru - Gracz moze rzucié
dodatkowg koécig za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowol-
nego Rzucania Czaru. Gracz tak dtugo moze rzucaé¢ dodat-
kowa koscia, jak dtugo uzyskuje warto$¢ ,6”. Przed rzutem
dodatkowg koscia dla tej Umiejetnosci nalezy zastosowaé
pozostate efekty gry umozliwiajace przerzucanie kosci.

Wynik 6: +1 kosé¢ do Walki — Gracz moze rzuci¢ dodatko-
wa koscig za kazda ,6”, wyrzucong podczas dowolnej Akcji
w walce (Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru).
Gracz tak dtugo moze rzucaé¢ dodatkowsa koscia, jak dtugo
uzyskuje warto§¢ ,6”. Przed rzutem dodatkowga koscia dla tej
Umiejetnosci nalezy zastosowaé pozostate efekty gry umoz-
liwiajace przerzucanie kosci (np. karta Ekwipunku ,Tuzin
strzat”).

Wypad! - Ocalaly moze za darmo wykorzystaé te Umiejet-
no$é raz na swoja Ture. Wybierzcie Strefe w Zasiegu 1 od tego
Ocalatego. Wszystkie Zombie znajdujace sie w Strefie Ocala-
tego s3 odpychane do wybranej Strefy. Nie jest to uznawane
za Ruch. Obie Strefy musza dzieli¢ droge bez przeszkéd. Zom-
bie nie moze przej$¢ przez zamkniete drzwi, mury obronne
(patrz rozszerzenie Wulfsburg) lub sciany, ale moze zostaé
wrzucony do Krypty lub wyrzucony z niej (patrz Zombicide:
Czarna Plaga), zosta¢ wrzucony lub wyrzucony z Obszaru
Wodnego, a nawet przejs¢ przez Bariere i Zywop{ot.

Zakuty leb: [Typ Zombie] - Ocalaly ignoruje wszystkie
Rany zadane przez Zombie konkretnego typu (jak ,Szwen-




dacz”, ,Lowca’ itp.). Dla przyktadu, ,Zakuty Leb: Szwendacz” odnosi sie
do Orka Szwendacza.

Zbawca - Ocalaty moze za darmo wykorzystaé te Umiejetnos¢ raz na
swoja Ture. Wybierzcie Strefe zawierajaca przynajmniej jedno Zombie
w Zasiegu 1 od tego Ocalatego. Wybierzcie Ocalatych w wybranej
Strefie, ktérzy maja zostaé przeciagnieci do Strefy Ocalatego z ta
Umiejetnoscia (bez kary zwigzanej z opuszczaniem Strefy z Zombie).
Nie jest to Akcja Ruchu. Ocalaty moze odméwié uratowania i pozo-
sta¢ w wybranej Strefie, jezeli kontrolujacy go gracz tak postanowi.
Obie Strefy musza by¢ potaczone droga bez przeszkéd. Ocalaty nie
moze przejs¢ przez zamkniete drzwi lub Sciany oraz nie moze zosta¢
wciagniety do Krypty lub wyciagniety z niej (patrz Zombicide: Czarna
Plaga). Ocalaty moze jednak przekraczaé Bariery i Zywoptoty.

Z3dza krwi: Atak dystansowy - Wydajcie Ocalalym jedna Akcje:
Ocalaty przesuwa si¢ do dwoch Stref w kierunku Strefy zawierajacej
przynajmniej jedno Zombie. Nastepnie otrzymuje jeden darmowy
Atak dystansowy do natychmiastowego wykorzystania.

Z3dza krwi: Atak wrecz - Wydajcie Ocalalym jedna Akcje: Ocalaty
przesuwa si¢ do dwéch Stref w kierunku Strefy zawierajacej przynaj-
mniej jedno Zombie. Nastepnie otrzymuje jeden darmowy Atak wrecz
do natychmiastowego wykorzystania.

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

Z3dza krwi: Walka - Wydajcie Ocalatym jedna Akcje: Ocalaty prze-
suwa si¢ do dwoéch Stref w kierunku Strefy zawierajacej przynajmniej
jedno Zombie. Nastepnie otrzymuje jedna darmowa Akcje w walce
(Atak wrecz, Atak dystansowy lub Rzucanie Czaru).

Zelazna skoéra - Ocalaly moze wykonywaé Rzuty na Pancerz o war-
tosci 5+ nawet jezeli w gniezdzie Tulowia nie nosi Pancerza. Ocalaty
noszacy Pancerz dodaje 1 do wyniku rzutu kazda koscig dla Rzutéw
na Pancerz. Wynik maksymalny to zawsze 6.
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DProiekcancis J

Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN, oraz Nicolas ’
RAOULT

Producent (Wvkonawvczy:
Thiago ARANHA

Grarikis
Jérémy MAASSON, Nicolas FRUCTUS, oraz Louise COMBAL

DProiert Grariczny:
Mathieu HARLAUT, Louise COMBAL, oraz Marc BROUILLON

Rzeiviarze:

Patrick MASSON, Thierry MASSON, Elfried PEROCHON, Edgar
SKOMOROWSKI, Remy TREMBLAY, Carles VAQUERO, Rafal
ZELAZO. RN Estudio: Carlos GARCIA and Rafael NAVAJAS.
Bigchild Creatives: Hugo GOMEZ BRIONES, Alejandro MUNOZ,
Adrian RIO, Africa MIR, Raul FERNANDEZ ROMO, oraz Lua GARO

KOREKTA (VERSII ANGIELSKIETS
Jason KOEPP oraz Colin YOUNG

Wypaiveas
David PRETI

Cesterzy Gry:

Leo ALMEIDA, Christophe CHAUVIN, Edgard CHAUVIN, Lancelot
CHAUVIN, Louise COMBAL, Yuri FANG, Odin GUITON,
Mathieu HARLAUT, Eric NOUHAUT, oraz Rafal ZELAZO.

SKIAD POLSKIE] IVERSSH JEZYROVEIS
Maciej MUTWIL

TrumAczenie:
Michat WEOCZKO

Korextas
Robert DENINIS, Marek SPYCHALSKI, Arek MA]J, Jakub Lapot

© 2018 Portal Games Sp. z 0.0.

© 2018 CMON Global Limited, wszystkie prawa zastrzezone. Zadna

czeéc tego produktu nie moze by¢ kopiowana bez wyraznej zgody. Logo
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" CMON oraz Zombicide s3 znakami towarowymi CMON Global Limited.
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Wyprodukowano w Chinach.

PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. GRA PRZEZNACZONA
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ZASADY GRY MAJA PIERWSZENSTWO PRZED PONIZSZYM STRESZCZENIEM ZASAD.

Kasba rundo zaczne si¢ o

4 ¥AZA GRACZY
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4 rAzD ZOMBIE

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 Ocalatymatrzy Akcje dowydanianawymienione ponizejdziatania.
W czasie jednej aktywacji mozliwe jest wykonanie wielokrotnie tej samej
Akgcji, chyba ze zasady gry okreslaja inaczej.
- Ruch: Ocalaty przesuwa si¢ o jedna Strefe (gracz wydaje dodatkowa
Akcje, jezeli w tej strefie znajduja si¢ Zombie).
- Przeszukiwanie (1x na Ture): Jedynie Strefy budynku, w ktérych nie
ma Zombie. Gracz dobiera karte z talii Ekwipunku.
- Wywazanie drzwi: Jezeli s3 to pierwsze drzwi budynku, nalezy
przeprowadzi¢ Namnazanie Zombie.
- Reorganizacja/Wymiana: Mozliwa jest wymiana Ekwipunku z innym
Ocalatym w tej samej Strefie. Ocalaty 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 zostaja utracone.
- Atak oble¢zniczy:

-Przemieszczenie Trebusza (3 Akcje): Nie moze wejs¢ do

Obszaru Wodnego.

- Strzelanie z Trebusza (3 Akcje): Wybierz Strefe w Zasiegu 2
lub Horde. Pole Widzenia nie jest brane pod uwage. Precyzja 3+ o ile
dowolny Ocalaty ma wybrang Strefe w swoim Polu Widzenia. Wybierz:

- Pociski rozpryskowe. 6 kosci. Precyzja 4+ Obrazenia 1.
- Kartacz. 3 kosci. Precyzja 4+. Obrazenia 2.

- Glaz. 1 kos¢. Precyzja 4+. Obrazenia 3.

E1ap 1 - AktywAcja: ATak LUB RucH

Etap 1 - Aktywacja: Atak LUB Ruch

Wszystkie Zombie wydaja jedna Akcje na jedno z dwéch dziatan:

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

- Zombie, ktére nie atakuja, poruszaja sie.

Nekromanci przestrzegaja specjalnych zasad (patrz strona 30).

Kazdy Zombie kieruje si¢ najpierw w kierunku widzianego przez siebie
Ocalatego, a jezeli zadnego nie widzi, kieruje si¢ Hatasem. Wybierzcie
najkrétsza droge. Jezeli istnieje kilka Sciezek tej samej dtugosci,
podzielcie Zombie na réwne grupy.

UWAGA: towcy otrzymujg dwie Akcje na Aktywacje. Po pierwszej Akcji
wszystkich Zombie, Lowcy przechodzq Etap aktywacji ponownie i rozpatrujg

swojq drugq Akcje.

ETAP 2 - NAMNAZANIE

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

- Uzywany Poziom Zagrozenia: najwyzszy Poziom wsréd aktywnych
Ocalatych.

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

4 ¥AZA RONCOWVA

- Usuncie wszystkie znaczniki Hatasu z planszy.

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

ROLEINOSC WYBIERANIA CELOW

Jezeli kilka celow ataku ma te samg Kolejnos¢é Wybierania Celow, gracze wybierajg Zombie, ktore s3 eliminowane jako pierwsze.

KOLEJNOS¢C
WYBIERANIA

TYP ZOMBIE LICZBA AKC(CJI

CELOW

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

MIN. OBRAZENIA
ABY ZABIC

ZADAWANE
OBRAZENIA

Ork Szwendacz 1

Ork Spaslak /

*

Ork Abominacja

Ork Lowca

Ork Nekromanta

* Abominacja: ignoruje Rzuty na Pancerz.



