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1 Nekromantyczny Smok

35 FIGUREKR

47 MiNi KART
32 karty Zombie

Nekromantyczny Smok . . . ... x8
Widmowy Szwendacz . ..... x12
Réj Szczuréw. . ...... ... x12

Karty Podatnosci. ........ x5

Karty Rumowiska/
Kompasse. ¥ o oo g anion x9

Karta Pomocy (Balista) .. .x1

15 Rojéw Szczuréw
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" JWDPROWADZENIE
DO "NiEzAZNA
SPOKOiU, K70
PRZEKLETY"

niekrorych miejscach mpoczna  magia

wsigka gteboko w ziemie, powodujac
skazenie wszystkich { wszystkiego. Moze to byé kon-
sekwencja nekromantycznych ryruatow, zbezczesz-
czenia sankruagiow lub niedawnej manifestacyi sit
nadprzyrodzonych. W takich obszarach zagrazone
zwierzeta Sromadza ste niczgm émy wokot ognia.
Zombie sq niemal niesmiegrelne. 2 nade wszystho,
plugastwa takie jok nekgomantyezne smoki, moge
uznaé to miejsce za swoje przeklere gniazdo! O-
tad sama natura wydaje sie ulegaé pladze zombie
i wszelka nadziejo gasnie,
Przynajmniej do czasw naszeso przybycia. Dopoki
mamy co$ do powiedzenia, nie zazna spokoju, ko

Do gry w Nie zazna spokoju, kto przeklety potrzebna jest pod-
stawowa wersja gry Zombicide: Czarna Plaga lub Zombicide:
Zielona Horda. Ulepszenie podstawowej wersji gry jest proste:
o ile w Misji nie okres§lono inaczej, nalezy wykona¢ nastepu-
jace kroki:

‘¥ Dodaj karty Zombie (wszystkie lub wybrane) do stosu
kart Zombie.

Nekromantyczny Smok jest ogromna bestia, latajaca nad
plansza, tropigca Ocalatych i wypluwajaca Zombie wprost
na ich glowy. Ten potwor znaczaco zmienia reguty gry. Tylko
doswiadczeni Ocalali powinni stawia¢ mu czota!

Widmowi Szwendacze s3 bezcielesnymi zombie, unoszacy-
mi si¢ tuz nad ziemia. S3 odporni na zwykla bron. Jedynie
Czary, Artefakty z Krypty, Smoczy Ogien i strzaty z Balisty
pozwalajg ich pokonaé.

Roje Szczuro6w reprezentuja zarazone gryzonie pedzace w kierun-

ku Ocalatych, aby przyttoczy¢ ich klgbowiskiem zgbow i pazurdw.
Im jest ich wigcej, tym bardziej wsciekle sa ich ataki.
Juz kazde zagrozenie z osobna wystarczy, by ponownie rozwazy¢

wasze opcje taktyczne. Atakujac wspolnie, te przeklete stworzenia
tworza prawdziwie zabdjcza kombinacjg. Jestescie gotowi na to
wyzwanie?

2. Jesli gracie z Nekromantycznym Smokiem:

» Wtasujcie jego karty Zombie do stosu kart Zombie.

* Potasujcie jego karty Podatnosci i stworzcie z nich osobny,
zakryty stos.

* Potozcie karty Rumowiska/Kompasu obok planszy,
w swobodnym zasiggu wszystkich graczy.

» Umiesccie Balistg w strefie startowej graczy. Bedziecie jej
potrzebowali, aby zabi¢ smoka! Jestescie gotowi do gry!
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8y inwazja zombie rozlata sie po catym kraju,

smoki zbudzily sie ze snu, aby pozbyc sie
problemu na swoj wlasny sposob: w bezposrednief
i otwagrej walce. W koricw Zadna agmia nie moze
ste Rownac z tak wspaniatym stworzeniem, z jego
ktami { ptomieniami, prawda?

Blad! Wiele smokow samotnie walczyto z horda-
mi zombie bez Zadnego planu i zostato ostavecznie
pokonanych. Wskgzeszone z magrwych jako nekro-
mantyczne smoki, bestie te zachowaty wiekszosé
swego dawnego instynkru i sity woli.

Nelromangyczny S1ck
jest podatty o ’f‘mh i
wEycin Ba'(i;':\!i?{’w e,
KTOW Z K
“‘TE;;‘-,N, MAGICZNE]-

To sq karty Zombie Nekromantycznego Smoka, karty
Podatnosci oraz dwustronne karty Rumowiska/Kompasu.

Nekromantyczny Smok wchodzi do gry wraz z 8 kartami
Zombie, stuzacymi jego namnazaniu. 5 kart Podatnosci
stuzy ostabianiu Nekromantycznego Smoka do momentu,
w ktérym wasza druzyna bedzie mogta go zabié¢. Dwustron-
ne karty Rumowiska/Kompasu stuza losowemu okrelaniu
kierunku i oznaczaniu zrujnowanych Stref budynku. I na ko-
niec Balista, ktora jest wprowadzona po to, by da¢ Ocalatym
cho¢ cieni szansy na zwyciestwo — ta Machina Obleznicza
jest najbardziej niezawodnym sposobem na zabicie bestii!

Nekromantyczny Smok podlega nastepujacym zasadom:

Zadawane Obrazenia: 2 (bez Rzutu na Pancerz)

Min. obrazenia, aby ranié: 2 Obrazenia (patrz zasady

Podatnosci)

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt za kazda karte Podatnosci

Zasady specjalne:

* Nekromantyczny Smok jest odporny na wszystkie efekty
gry (wlaczajac w to Smoczy Ogien, Zaklecia i Umiejetnosci)
poza strzalami z Balisty i atakami przy uzyciu broni wska-
zanej na odkrytej karcie Podatnosci (patrz nastepna strona).

* Nekromantyczny Smok to olbrzymia bestia krazaca nad
plansza. Przeszkody nie ograniczaja Pola Widzenia pomie-
dzy Nekromantycznym Smokiem a Ocalatymi (nawet jesli
s3 wewnatrz budynku).

€ ARTYIVACGA
NEKROMANTYCZNEGO SMOKA

Karty Zombie Nekromantycznego Smoka powoduja jego
namnozenie na Zéttym Poziomie Zagrozenia lub wyzszym.
Figurke Nekromantycznego Smoka umieszcza si¢ w cen-
tralnej Strefie odpowiedniego kafelka, bez wzgledu na to,
w ktérej jego czesci znajdowata sie Strefa, dla ktérej dobrano

jego karte.
Nastepnie, wykonuje on Smocze Tgpnigcie — rozpatrzcie
ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Wszystkie Zombie znajdujace sic w Strefie Namnazania
Nekromantycznego Smoka zostaja zabite, bez wzgledu na ich
typ i posiadane odpornoséci (jak np. Widmowi Szwendacze).
Nie zyskujecie za nie do§wiadczenia.

2. Rzuécie koscia za kazda figurke Ocalatego i Machine
Obleznicza znajdujaca si¢ w tej Strefie Namnazania, i poréw-
najcie wynik z karta Kompasu. Cel zostaje odepchniety o 1
Strefe we wskazanym kierunku (to nie jest Ruch). W wyniku
tego odepchniecia Ocalaty i Machina Obleznicza nie moga
zosta¢ zepchnieci z planszy, ani przepchnieci przez iciane.
Zamiast tego, pozostaja w tej Strefie.

Ocalaty pozostajacy w Strefie docelowej otrzymuje 2 Obraze-
nia (bez Rzutu na Pancerz). Machina Obleznicza pozostajaca
w Strefie docelowej zostaje zniszczona.

Karta Kompasu. Aby poznacé kierunek odepchnigcia
Ocalatego, potoz karte Kompasu rownolegle do dowolnej
krawedzi planszy, a nastepnie rzué koscig. Wynik 1-2
oznacza, ze Ocalaly pozostaje w Strefie Smoka.
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3. Jezeli centralna Strefa jest Strefa budynku, potéz na
niej karte Rumowiska. Od tej pory ta Strefa ogranicza Pole
Widzenia, nie mozna jej Przeszukiwaé, ani do niej wejsé
(ale Ocalaty znajdujacy si¢ w takiej Strefie moze ja opuscic).
W niektérych Misjach taka sytuacja moze doprowadzi¢ do
porazki (np. jesli osiggniecie Celu wymagato znalezienia si¢
w tej Strefie)! .

4. Odkryijcie karte Podatnoéci. Nekromantyczny Smok moze
zostaé trafiony i zraniony wylacznie przez Baliste lub bron
pasujaca do typu wskazanego na wtasnie odkrytej karcie
Podatnosci (bron ta musi zadawa¢ min. 2 Obrazenia).

€ ARTVIVACGA
NEKROMANTYCZNEGD SMOKA

Aktywacja Nekromantycznego Smoka przebiega wedlug

standardowych zasad Fazy Zombie (Atak, a nastepnie Ruch),
Z ponizszymi zmianami:

Atak: ZomsIE Rzyc

Nekromantyczny Smok wyrzyguje zawarto$¢ swojego gni-
jacego zotadka do Strefy w Zasiegu 0-1 z najwicksza liczba
Ocalatych (o ile jacys$ s3). Pole Widzenia nie jest wymagane,
a rzyg moze by¢ wykonany po skosie. Jezeli jednoczeénie
kilka Stref spetnia wymagania, by zosta¢ Strefg docelowa,
to wy wybieracie jedna z nich. Dobierzcie karte Zombie,
a nastepnie przeczytajcie linijke¢ odpowiadajaca aktualnemu
Poziomowi Zagrozenia, aby namnozy¢ Zombie w Strefie do-
celowej. Jezeli dobrang karta jest karta Smoka, odrzudcie ja
i dobierzcie kolejna karte.

Zombie namnozone przez Nekromantycznego Smoka nie
aktywuja si¢ w tej samej Fazie Zombie, w ktorej zostaty
namnozone!

RucH: PODERWANIE Z TAPNIECIEM

Jezeli Nekromantyczny Smok nie zaatakowat w kroku Ata-
ku, rozpatruje Ruch po tym, gdy poruszycie wszystkie po-
zostale Zombie. Zastosujcie standardowe zasady Ruchu do
wyznaczenia Strefy docelowej, a nastepnie poruszcie Nekro-
mantycznego Smoka o 1 kafel w jej kierunku. Umiesccie go
w centralnej Strefie tego sasiadujacego kafla. Nekromantycz-
ny Smok nie moze wejs¢ do Krypty i nie porusza si¢ wcale,
jezeli wszyscy Ocalali znajduja sie¢ w Krypcie.

‘ &l
GRA Z KiLKOMA SMORAMI J

Dopuszczalna jest rozgrywka z wieloma Smokami,
pochodzacymi z réznych rozszerzen i dodatkéw.
Jednoczesnie na planszy moze znajdowac¢ sie tylko
1 figurka Smoka. Jezeli dobierzecie kolejng karte
Zombie Smoka (bez znaczenia jakiego typu), to
Smok aktualnie znajdujacy si¢ na planszy otrzy-
‘r muje Dodatkowa Aktywacje.
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Po wyladowaniu w Strefie docelowej, Nekromantyczny
Smok wykonuje Smocze Tapniecie. Strefa docelowa wraz ze
wszystkimi znajdujacymi sie w niej Postaciami (i Machinami
Oblezniczymi) doswiadczaja takich samych efektow, jak przy
Namnazaniu Nekromantycznego Smoka. Te bestie lataja
szybko i uderzaja mocno!

€ KARTY PODATNOSCI

Nekromantyczny Smok jest usuwany z planszy za kazdym
razem, gdy zostanie trafiony strzalem z Balisty lub otrzy-
ma co najmniej 2 Obrazenia od broni wskazanej na od-
krytej karcie Podatnosci. Odlatuje, wyczekujac dogodnego

momentu, by ponownie zaatakowa¢.

» Atakujacy Ocalaty zyskuje 1 punkt doswiadczenia i losowy
Artefakt z Krypty (o ile jest dostepny).

+ Aktualnie odkryta karta Podatnoici jest odrzucana na state
z gry. Jezeli byta to ostatnia karta w talii, to Nekromantycz-
ny Smok zostat zabity na dobre. Od tej pory, wszystkie karty
Nekromantycznego Smoka dobrane z talii Zombie nie wy-
wotuja zadnego efektu. Pogromcy smokéw zyskali chwile
wytchnienia!

1o; %
. M:';;‘Za‘my Smage
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MACHINA
OBLEZNICZA:
BALISTA

Ocalali mogg rozpoczaé rozgrywke z Balista w kazdej grze,
w ktérej uzywany jest Smok (dowolnego typu). Jezeli uzy-
wanych jest kilka Smokéw, Ocalali moga zaczaé z taka sama

liczbg Balist. Podczas przygotowywania umie$écie odpo-
wiednig liczbe figurek w Strefie startowej graczy. Balista to
Machina Obleznicza, a nie Postaé. Dolaczenie do rozgrywki
Balisty odblokowuje nastepujace Akcje Obleznicze, dostepne

Johannes strzela
z Balisty. Jej belt leci
w linii prostej, ignorujgc
Pole Widzenia, ;
do chwili gdy napotyka r
wschodnig Sciane. :

Pe 3
1 i

Rzucono 3 kos¢mi z Precyzjq
4+ dla Strefy z Abominacjg:
88, &, 8 1 trafienie! Balista
nie ma wartosci Obrazen,
eliminujgc wszystko w co trafi.

wzgledu na ich aktualng Podatnosé. Rzucono
3 kosémi, by sprébowac trafi¢ potwora.
Zwykta Precyzja to 4+, ale zostata zwigkszona
do 3+ dzigki temu, ze Johannes ma besti¢ w
swoim Polu Widzenia. 88,8, B: 1 trafienie
wystarcza, by Smok zostat zdjety.

Bett z Balisty ignoruje Pole
Widzenia i przelatuje przez

Zywoptot. Rzut 3 kosémi 4y
" pray Precyzji 4+ wystarczyt

- Przemieszczanie Balisty

Koszt Akgji: 2

Ocalaty wraz z Balistg przemieszczaja si¢ z jednej Strefy do
sasiedniej. Ta Akcja korzysta ze standardowych zasad Poru-
szania sie, jednak Ocalaty nie korzysta w niej z dodatkowych
Umiejetnosci i efektéw zwigzanych z Akcja Poruszania. Gdy
Balista zostanie umieszczona na Obszarze Wodnym, natych-
miast zostaje zniszczona. Usuncie jej figurke z gry.

- Strzelanie z Balisty

Koszt Akgji: 2

Ocalaty faduje i strzela z Balisty. Strzelanie z Balisty nie jest
Atakiem i nie korzysta z efektéw zwigzanych z Walka (za-
pewnianych przez Ekwipunek lub Umiejetnosci). Strzelanie
z Balisty nie powoduje Hatasu.

Balista strzela we wszystkie Strefy w wybranym kierunku,
w linii prostej, poczawszy od Strefy z Balista. Pole Widzenia
nie jest wymagane, ale strzat nie przechodzi przez $ciany ani
przez zamkniete drzwi. Dla kazdej Strefy docelowej wykonaj
osobny rzut kos¢mi. Balista korzysta z nastepujacych cha-
rakterystyk walki:

Zasieg: 1+

Kosci: 3

Precyzja: 4+

Obrazenia: Specjalne. Wszystkie cele trafione przez Balist¢ zo-
staja zabite, bez wzgledu na ich typ i posiadane odpornosci.
Precyzja zostaje zwigkszona do 3+, jesli dowolny Ocalalty ma
Strefe docelowa w swoim Polu Widzenia. Nalezy stosowac zasady

Kolejnosci Wybierania Celéw oraz Bratobdjczego Ognia.

Megan ma te Strefe
w swoim Polu Widzenia,
zwiekszajgc Precyzje do
3+ 8,8, 8: 2 trafienia!

%o ¥ N

Zasady Kolejnosci

Wybierania Celow

pozwalajg przezyé
towcy. Krwawa jatka
koiczy si¢ tutaj, gdy

Pa, pa, Abominacjo! bett trafia w Sciang.
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Zo|WiDmowi
NlszwenDdACzE

Posrdd hord zombie natkneliSmy sie na co§ w rodzaju duchéw.
Whasciwie, jest to jaki§ nowy rodzaj zombie, nie stgpajgcy, lecz
unoszqcy sie nad ziemiq i emanujgcy potezng energig. Ostrza
i strzaty odbijajq sie od nich; i tylko dzigki czarom i smoczemu
ogniowi przetrwalismy dzieni dzisiejszy.

Dochodze do wniosku, ze plaga ewoluuje. Byé moze po prostu
dostosowuje si¢ bgdZz mutuje. Nie jestem pewna pochodzenia tego
przeklenistwa. Czy zaraza odzwierciedla cechy gospodarza? Czy to
nekromanci przeprowadzajg coraz okrutniejsze eksperymenty, aby
osiggnqc swe niezgtebione cele? Czy tez sama plaga jest na tyle
wrazliwa, ze odnajduje stabosci swoich ofiar?

Tak wiele do odkrycia, tak mato czasu. A teraz musze przekonaé
moich kompanéw, aby podjeli te nowg misje.

- Dziennik Megan

Widmowi Szwendacze podlegaja nastepujacym zasadom:

Zadawane Obrazenia: 1

Min. obrazenia, aby zabi¢: 1 Obrazenie (tylko ze specjalnych

zrédel, patrz ponizej)

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasady specjalne:

* Widmowi Szwendacze sa Szwendaczami. Nie otrzymuja
jednak dodatkowej Aktywacji z kart Dodatkowej Aktywa-
cji zwyktych Szwendaczy.

* Widmowi Szwendacze moga zostaé zabici jedynie strzatem
z Balisty, Czarami, Artefaktami z Krypty (wlaczajac w to
Magiczny Ekwipunek z rozszerzenia Wulfsburg) i Smoczym
Ogniem.

ROIE
SZCZUROW

Wielu uwaza szczury za szkodniki, ktore nalezy tepic przy kazdej
okazji. Niszczq nasze uprawy i ostabiajq podwaliny naszych do-
moéw. Jednak z drugiej strony, losy szczura i cztowieka zdajq sie byé
ze sobq powigzane. Oba gatunki sq ukierunkowane na przezycie.
Obwinialismy szczury za $ciggniecie na nas tej czarnej plagi, ale
wyglgda na to, ze zaraza dotkneta je w takim samym stopniu jak
nas. Nie sq na nig odporne i mogq byé zamienione w zombie. Gra-
sujg wéwczas w duzych grupach, ktore zwykliémy nazywac Rojami
Szczurow.

Zombie Szczury sq réwnie liczne co ich normalni bracia, ale ich
zwykty strach przed cztowiekiem zastqpit wsciekty gtod ludz-

kiego migsa. Ponadto, z nieustalonych przyczyn, dziatajq jak
jedna, ogromna sfora. Gdy tylko zweszq Zrédio Swiezego jadta,
wszystkie krgzgce w okolicy Roje Szczuréw zbiegajg sie na wspél-
ng uczte. Im jest ich wiecej, tym bardziej zajadte stajq sie te
stworzenia, a sam wiesz, jak zwinny i szybki potrafi byé szczur!

Roje Szczuréw podlegaja nastepujacym zasadom:
Zadawane Obrazenia: 1
Min. obrazenia, aby zabié: 1 Obrazenie

Zyskane doswiadczenie: 1 punkt

Zasady specjalne:

* Roje Szczuréw otrzymuja Dodatkowa Aktywacje za kaz-
dym razem, gdy zostanie dobrana karta Roju Szczuréw
z talii Zombie.

* Roje Szczuréw poruszaja si¢ do 2 pdl przy kazdej Aktywa-
cji, aby dotrzeé do Strefy docelowej. Wyznaczcie Strefe do-
celowg przed ich poruszeniem. Poruszaja si¢ w jej kierunku
i nie zmieniaja go, gdy po drodze napotkaja nowy cel. Roje
Szczuréw nadal maja tylko 1 Akcje na Aktywacje, porusza-
jac sie lub atakujac.

* Gdy si¢ poruszaja, Roje Szczuréw ignoruja wszystkie prze-
szkody utrudniajace lub uniemozliwiajace ruch, z wyjat-
kiem zamknigtych drzwi i Scian.
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ROLEINOSC WYBIERANIA CELOW

Ponizsza Kolejnosé Wybierania Celow obejmuje Zombicide: Czarng Plage i Zombicide: Zielong Horde wraz z rozszerzeniami.

KOLEJNOSC

MIN. OBRAZENIA, PUNKTY

LICZBA AKCI ABY ZABIC DOSWIADCZENIA

Ocalaty
Smok (dowolnego rodzaju)

Mordercze Kruki / Réj Szczuréw

p.
3
4 Szwendacz (dowolnego rodzaju)
5

Spaslak / Abominacja (dowolnego 1 2/3 1/5
rodzaju) / /

Lowca (dowolnego rodzaju)

7 Wilcze Zombie 3 1 1

Nekromanta (dowolnego rodzaju)

Jezeli kilka celéw ataku ma te sama Kolejno§¢ Wybierania Celéw, gracze wybieraja, ktéry z nich zostanie wyeliminowany jako
pierwszy.
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Leo ALMEIDA, Fel BARROS, Alexandru OLTEANU, Marco Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie prze-

L ? praszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
PORTUGAL, Michael SHINALL oraz Fabio TOLA formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
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