SCENARIUSZ 1: OBRONA BARYKAD

Kiedy tylko za ostatnim z ocalalych zatrzasnely sie drzwi, wszyscy odetchneli z ulgq. Scigajgce ich potwory mogly juz
tylko bezskutecznie drapac solidne szyby furgonetki. Jednak ciszy, zaktocanej jedynie przez gluche uderzenia w karoserie
samochodu, nie przerwat kojgcy dzwigk uruchamianego silnika. Wszyscy spojrzeli na siedzqcego w fotelu kierowcy
Johna, kurczowo trzymajgcego kierownice i bez ruchu gapigcego si¢ na droge przed samochodem.

- Kluczyki... — wyszeptal — Kluczyki zostaly w aktowce...

CEL ROZSRYWKI

LUDZIE: Dotarcie do kluczykéw i powrdt z nimi do auta
ucieczkowego oraz wejscie przynajmniej dwoma ludzmi na
dowolne pole zajmowane przez zeton auta ucieczkowego.

ZOMBIE: Powstrzymanie ludzi przed zrealizowaniem zadania.

PRZYSOTOWAKIE 5RY

+  Planszg nalezy roztozy¢ na srodku stotu strona B do gory.

*  Nastepnie gracze, zgodnie ze schematem po prawej, rozktadajg
na planszy zetony przeszkod, zeton kanalu, zeton budki
straznika, Zetony autobusow, zeton auta ucieczkowego oraz
zeton kluczykow.

*  Gracz zombie otrzymuje wszystkie pionki zombie, ktore rozktada
na planszy wedtug schematu po prawej, a pozostate umieszcza
przed soba — jest to pula zombie.

*  Gracz ludzi otrzymuje wszystkie pionki ludzi, ktore umieszcza
na planszy wedtug schematu po prawej zdrowa strona do gory
(symbol rany jest niewidoczny). Pionek Mechanika znajduje si¢
na zetonie kanatu.

+  Kazdy gracz otrzymuje 6 kart specjalnych kontrolowanej przez
siebie grupy. Na potrzeby tego scenariusza gracz ludzi odktada
do pudetka kartg specjalng ,,Kanal”, a gracz zombie karte
specjalna ,,Hordy Zombie”. Kazdy gracz doktadnie tasuje swoje
pozostale karty. Nastepnie gracze losuja po 4 karty specjalne,
biorg je do reki i nie ujawniajg ich rywalowi. Pozostate karty
sa odktadane do pudetka (bez podgladania).

+  Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy swojej grupy. Gracz
ludzi otrzymuje 4 zetony nabojow, ktore umieszcza obok arkusza
pomocy. Gracz zombie umieszcza przed soba znacznik terroru.

Wszystkie pozostale elementy nalezy odtozy¢ do pudetka — nie beda
one potrzebne podczas rozgrywki.

PRZEBIES 5RY

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami gry
z wyjatkiem opisanych ponizej zmian oraz nowych regut.

LUDZIE

AKCJE LUDZI
Dodatkowa akcja wspoélna:

e Zepchniecie (koszt: 2 PA): stojac na polu sasiadujacym
z barykada, na ktorej stoi zombie, cztowiek spycha zombie
z barykady. Zepchnigty zombie zostaje wyeliminowany,
a jego pionek trafia do puli zombie.

Akcje osobiste

e Bankier: nie posiada teczki, wigc nie moze z niej skorzystac.

e Dziecko: nie moze zepchna¢ zombie z barykady (zachowuje
jednak swoja podstawowa zdolno$¢).

e Mechanik: oprocz swojej podstawowej zdolnosci posiada
zdolno$¢ dodatkowa — za 1 PA moze wyeliminowac
sasiadujgcego z nim zombie, obroconego do niego bokiem
Iub tylem. Wyeliminowany w ten sposob zombie wraca
do puli zombie.

Uwaga: Wyeliminowanie zombie poprzez zepchnigcie
z barykady lub dodatkowa zdolno$¢ mechanika nie powoduje
dotozenia dodatkowego zombie w fazie doktadania.



ZETON KLUCZYKOW

Kiedy cztowiek wejdzie na pole z Zetonem kluczykow,
automatycznie je podnosi i ktadzie na arkuszu pomocy
przy postaci, ktora je podniosta — od tego momentu
porusza sie razem z nimi. Zetonu kluczykow nie
mozna odlozy¢ z powrotem na planszg. W sytuacji,
gdy cztowiek niosacy zeton kluczykoéw zostanie zamieniony

w zombie, zeton kluczykoéw nalezy pozostawié¢ na polu, na ktorym
zgingt dany cztowiek. Zeby podniesé zeton kluczykow innym
czlowiekiem, musi on wej$¢ na to pole. Zombie moga przemieszczad
si¢ po polu z zetonem kluczykéw wedhug normalnych zasad.

LOMBIE
BARYKADY

Barykadami sg wszystkie Zetony przeszkod, budka straznika oraz
zeton auta ucieczkowego, ktore s umieszczone na planszy wokot pola
z kanalem (patrz schemat). Ludzie nie mogg wchodzi¢ na barykady.

Zombie moga wchodzi¢ na barykady podczas swojego ruchu. Aby
to uczyni¢, na polu sasiadujagcym z polem barykady musi znajdowaé
si¢ inny zombie (mozna wejs¢ na barykadg tylko po innym pionku
zombie). Zombie nie moze zakonczy¢ swojego ruchu na zombie
sasiadujgcym z barykada — musi zakonczy¢ ruch na polu z barykada.

Jezeli na polu sasiadujacym z barykadg znajduje si¢ cztowiek,
a zombie po wej$ciu na barykade jest zwrocony do niego przodem,
to zombie gryzie takiego cztowieka.

Zombie na barykadzie obowigzuja wszystkie zasady podstawowe,
w tym zasady zwigzane z ruchami obowigzkowymi oraz (z pewna
r6znicg) zasiggiem wzroku.

Jesli zombie rozpoczyna ruch na polu barykady, musi przemies$cié

si¢ na pole bez barykady (nie moze przemieszczac si¢ na dalsze pola
barykady ani wykonywac¢ na barykadzie obrotu). Zombie aktywowany
na barykadzie moze jedynie wykona¢ ruch, aby zejs¢ z barykady, lub
ugryz¢ cztowieka, ktory jest na sgsiadujacym polu. Jezeli pomigdzy
czlowiekiem a zombie znajduje si¢ wolne pole barykady (niezaleznie
od tego, czy ten zombie stoi na barykadzie, czy poza nig), czlowiek
ten jest poza zasiggiem wzroku zombie.

Zombie wchodzace na barykadg otrzymujg mozliwos¢ wykonania
nowej akcji:

Przepchniecie na barykadzie (0PA): Zombie znajdujacy si¢ na
barykadzie moze zosta¢ przepchniety przez innego zombie, ktory
wchodzi na barykade. Jezeli na barykadzie znajduje si¢ zombie i na
to samo pole barykady wchodzi inny zombie — ten na barykadzie
zostaje przepchniety w kierunku ruchu, na pole za barykada (pod
warunkiem, ze jest to wolne pole — w przeciwnym razie nowy
zombie nie moze wchodzi€ na to pole barykady) lub na kolejne pole
barykady (przepchniecie przez innego zombie jest jedyng mozliwoscia
przemieszczenia si¢ zombie na barykadzie na inne pole barykady).

Przepchnigcie zombie na barykadzie nie jest aktywacja tego zombie.
Pojedynczy zombie moze zosta¢ wielokrotnie przepchniety na
barykadzie.

DOXEADAKIE KOWYCH ZOMBIE

W fazie doktadania gracz zombie doktada nowe pionki zombie na
polach dozwolonych. W tym scenariuszu sa to pola przy krawedziach
obszaru gry oraz przy autobusach z wykluczeniem pol odgrodzonych
na schemacie zielong liniag. Doktadanie zombie na polu sgsiadujagcym
z budka straznika mozliwe jest dopiero po zburzeniu barykad (patrz
,-Zombie Terror” ponizej).

I0MBIE TERROR

Na potrzeby scenariusza funkcja znacznika terroru zostata zmieniona.
Znacznik terroru umieszczamy na polu nr 1 w chwili, kiedy zombie
po raz pierwszy wejdzie na pole barykady. Za kazdym razem, kiedy
jakis zombie wejdzie na barykade (nie jezeli zostanie przepchnigty),
nalezy przesuna¢ znacznik terroru o jedno pole w prawo. W chwili,
gdy znacznik terroru znajdzie si¢ na polu nr 6, nalezy natychmiast
zdjac z planszy wszystkie pojedyncze barykady (zetony przeszkod
zajmujace jedno pole). Kanat, budka straznika, barykady podwojne
(zetony przeszkod zajmujace dwa pola), auto ucieczkowe oraz
autobusy pozostaja na planszy. Pionki zombie, ktére znajdowaty si¢ na
zniszczonych barykadach, zostaja na planszy na tych samych polach.

Od tej chwili gracz zombie na poczatku swojej tury przesuwa
znacznik terroru o 1 pole w lewo na torze terroru i czyni to niezaleznie
od tego, czy w pozniejszym etapie gry bedzie wchodzit na pola
barykad, czy tez nie. Jezeli po przesunigciu znacznik terroru opusci tor
terroru, nastgpuje koniec gry. Zwycig¢zaja zombie.

Po zniszczeniu barykad zombie nadal mogg wchodzi¢ na pozostate
barykady, ale nie wptywa to juz na znacznik terroru.

KAKAL

Pole z Zetonem kanatu jest dla ludzi zwyklym polem, po ktérym
moga si¢ przemieszczaé (nie zmienia ono w zaden sposob zasiggu
wzroku). Jednak kiedy na pole z kanalem wejdzie zombie, zostaje
automatycznie wyeliminowany (zanim np. ugryzie mieszkanca
znajdujacego si¢ na polu sasiadujacym z kanatem), a jego zeton trafia
do puli zombie.

AUTD UCIECZKDWE

Na pola auta ucieczkowego jako pierwszy moze wejs¢ tylko cztowiek
posiadajacy kluczyki, a dopiero po nim inny cztowiek. Aby wejs¢ do
auta ucieczkowego, pole, na ktére gracz ludzi chee poruszy¢ pionek
cztowieka, musi by¢ wolne. Pionek cztowieka, ktory wszedt do auta
ucieczkowego, nalezy natychmiast przetozy¢ na arkusz pomocy ludzi.

Pionek, ktory ucieknie z planszy, nie moze juz wroci¢ do gry.

KONIEC 5RY

Jedna z grup wygrywa natychmiast, gdy zostanie spetniony jeden
z opisanych ponizej warunkow

LUDZIE:

*  Graczowi ludzi uda si¢ zdoby¢ kluczyki do auta ucieczkowego
i wroci€ z nimi na pole z autem ucieczkowym oraz zajaé
dowolne pole z autem ucieczkowym dwoma dowolnymi ludZmi.
ZOMBIE:
*  Piaty cztowiek zostanie zamieniony w zombie lub

*  Na poczatku tury gracza zombie znacznik terroru po przesunigciu
z pola nr 1 znajdzie si¢ poza torem terroru (po zburzeniu
barykad).



