SCENARIUSZ 2: POWROT DO ,MARKET 7"

Jako doswiadczona pielegniarka Miranda czuta sie odpowiedzialna za reszte grupy. Przyswiecajqc sobie latarkg,
Jjeszcze raz przejrzata niewielkq sterte zapasow lezqcg na stole. Opatrunkow i Zywnosci juz prawie nie mieli, a i woda
powoli zaczynata sie konczyc. W licznych sklepach z pewnoscig mogliby tatwo znalezé wszystkie niezbedne do przezycia

produkty. Tylko kto odwazy sie po nie pojs¢?

CEL ROZ5RYWKI

LUDZIE: Zdobycie czterech zetondw reprezentujacych zapasy
zywnosci 1 dostarczenie ich do auta ucieczkowego lub wyniesienie
przez kanat oraz wejscie przynajmniej dwoma ludZmi na dowolne
pola zajmowane przez zeton auta ucieczkowego lub kanat.

ZOMBIE: Powstrzymanie ludzi przed zrealizowaniem celu lub
doprowadzenie zmutowanego zombie na dowolne pole sgsiadujace
Z zZetonem auta ucieczkowego.

PRZYSOTOWANIE SRY

*  Planszg nalezy roztozy¢ na srodku stotu strong B do gory.

*  Nastepnie gracze, zgodnie ze schematem po prawej, rozktadajg
na planszy zetony przeszkod (w tym 2 zetony konteneréw
na Smieci), Zeton kanatu, Zeton budki straznika, Zetony
autobuséw, Zeton auta ucieczkowego oraz zetony zapasow.

*  Gracz zombie otrzymuje wszystkie pionki zombie oraz zeton
specjalny zmutowanego zombie, ktore umieszcza przed soba
na stole jednym kolorem do gory — jest to pula zombie.

*  Gracz ludzi otrzymuje wszystkie pionki ludzi, ktore
umieszcza przed soba zdrowa strona do gory (symbol
rany jest niewidoczny).

»  Kazdy gracz otrzymuje 6 kart specjalnych kontrolowanej przez
siebie grupy. Na potrzeby tego scenariusza gracz ludzi odkrywa
karte specjalna ,,Obrzyn” i ktadzie ja przed soba, a gracz zombie
bierze na rgke karte specjalng ,,Zto czai si¢ wszegdzie”. Kazdy
z graczy tasuje swoje pozostate karty i ktadzie obok siebie
w formie zakrytej talii.

*  Gracz ludzi rozstawia wszystkie swoje pionki na dowolnych
polach sasiadujacych z zetonem auta ucieczkowego.

*  Gracz zombie rozstawia na planszy 10 pionkéw zombie,
z czego 5 pionkéw umieszcza na dowolnych wolnych polach
planszy po stronie z autem ucieczkowym, a pozostate 5 po
stronie z supermarketem. Rozstawione pionki zombie nie moga
sasiadowa¢ z innymi pionkami zombie ani z pionkami ludzi.

»  Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy swojej grupy. Gracz
ludzi otrzymuje 4 Zetony nabojéw oraz zeton teczki,
ktore umieszcza obok arkusza pomocy. Gracz zombie
umieszcza znacznik terroru na polu z nr 5.

Wszystkie pozostate elementy nalezy odtozy¢ do pudelka — 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 osobiste

e Mechanik: oprocz swojej podstawowej zdolnosci,na potrzeby
scenariusza otrzymuje dodatkowa zdolno$¢ specjalng, Strzat
z obrzyna: raz na tur¢ moze oddac 1 strzat, uzywajac odkrytej
karty specjalnej ,,Obrzyn” zgodnie z jej tre$cia (patrz ponizej).

DOBIERAKIE KART LUB ,STRZAL 7 OBRZYKA”
Raz na swoja ture, w dowolnym momencie, gracz ludzi moze
wykona¢ jedng z ponizszych dodatkowych czynnosci:
1. Dobrac jedng karte z wierzchu swojej talii kart specjalnych
i wzia¢ ja na rgke (moze z niej skorzysta¢ zgodnie z normalnymi
zasadami kart specjalnych) lub

2. Skorzysta¢ z odkrytej karty specjalnej ,,Obrzyn” zgodnie z jej
tredcia, ale z jednym ograniczeniem: z karty tej moze skorzystac
jedynie Mechanik (jezeli zostanie on wyeliminowany, karte
nalezy odtozy¢ do pudetka). Po skorzystaniu z karty ,,Obrzyn”
nalezy obrocic ja o 90 stopni, zaznaczajac w ten sposob, ze
zostata juz uzyta w tej turze — na koniec tury ludzi nalezy obréci¢
kart¢ z powrotem. W kolejnej turze ludzi karta ,,Obrzyn” moze
znow zosta¢ uzyta przez Mechanika.

ZETOKY ZAPASOW ZYWKOSCI

Na planszy rozmieszczonych zostato pig¢ zetondw, repre-
zentujacych zapasy zywnosci. Trzy z nich znajduja si¢

w supermarkecie,a pozostate dwa w kontenerach na $mieci
(patrz schemat powyzej). W momencie, kiedy pionek cztowieka
znajdzie si¢ na obszarze supermarketu lub na zetonie z kontenerem
na $mieci, gracz ludzi decyduje, czy chce podnie$¢ zetony zapasow.
Jezeli tak, to ktadzie je na swoim arkuszu pomocy przy postaci, ktora
podniosta Zetony. Podniesienie nie wigze si¢ z wykorzystaniem PA.
Zetony moga zostaé odtozone tylko w chwili, kiedy niosaca je postaé
znajdzie si¢ na jednym z trzech pél zetonu auta ucieczkowego lub
opusci plansze przez pole z kanatem. Zgromadzone w ten sposob
zetony gracz ludzi zabiera z arkusza ludzi i umieszcza przed soba.




Liczba zetonow zapasow, ktore dana posta¢ moze podniesé, zalezna
jest od liczby posiadanych przez t¢ posta¢ gwiazdek na aktualnie
widocznej stronie pionka. Oznacza to, ze niezraniony Mechanik oraz
Dziecko moga podnies¢ po 3 zetony zapasow zywnosci, Pielegniarka
i Bankier — po 2 zetony, Drwal i Policjant — po 1 zetonie. W sytuacji,
gdy postac jest ranna, posiada o jedng gwiazdke mniej, w zwigzku

z czym moze podnies¢ o jeden zeton mniej. Jezeli cztowiek niosacy
zetony zapasow zostanie zraniony, nie musi odrzucaé zetonu zapasow.
Jesli cztowiek posiadajacy zetony zapasow zostanie zamieniony

w zombie, niesione przez niego zetony nalezy pozostawic na

polu, na ktorym zostat on zamieniony w zombie. Aby je ponownie
podnies¢ innym cztowiekiem, trzeba wejs$¢ na to pole. Zombie moga
przemieszczaé si¢ po polu z zetonami zgodnie z normalnymi zasadami.

SUPERMARKET

Aby moc podnies¢ zetony zapasow znajdujace si¢ w supermarkecie,
nalezy wyjs$¢ poza plansze poprzez jedno z dwoch pél z wejsciem do
supermarketu (oznaczonych na schemacie zielonymi strzatkami).
Przebywajacy w supermarkecie ludzie sa bezpieczni — zombie ich nie
widza i nie mogg ugryz¢ — ale nie moga korzysta¢ ze swoich akcji
osobistych. Wyjatkiem jest Pielegniarka (przebywajac w supermarke-
cie, moze uleczy¢ siebie lub dowolnych ludzi znajdujacych si¢

w supermarkecie) oraz Dziecko (wychodzac z supermarketu, moze
wykonac ruch na ukos). Supermarket mozna opusci¢ jedynie poprzez
jedno z dwoch pél z wejsciem do supermarketu. Jezeli jest ono bloko-
wane przez zombie, to wychodzac, nalezy takiego zombie przepchnaé
zgodnie z normalnymi zasadami. W supermarkecie moze jednocze$nie
przebywac¢ dowolna liczba ludzi. Wejscie do supermarketu oraz
wyjScie z niego nie konczy aktywacji danego cztowieka.

KONTEKERY KA SMIECI

Aby moc podnies¢ zetony zapasow znajdujace si¢ w kontenerze na
$mieci, nalezy wejs¢ na jedno z dwoch pdl zajmowanych przez dany
kontener (patrz schemat).

W kontenerach na $§mieci moze przebywac naraz tylko dwoje

ludzi — sg oni bezpieczni, zombie ich nie widzg i nie moga ugryz¢.
Pojedynczy cztowiek moze poruszac si¢ po polach z kontenerem.
Przebywajacy w kontenerze ludzie nie moga korzystac ze swoich
akcji osobistych. Wyjatkiem jest Pielegniarka (przebywajac

w kontenerze, moze uleczy¢ siebie lub cztowieka znajdujacego si¢
w tym samym kontenerze) oraz Dziecko (wychodzac z kontenera,
moze wykonacé ruch na ukos). Cztowiek moze opusci¢ kontener
poprzez wykonanie ruchu na pole sgsiadujace z polem, na ktorym
znajdowat si¢ w kontenerze. Wychodzac z kontenera, mozna
przepchna¢ zombie zgodnie z normalnymi zasadami. Wejscie do
kontenera oraz wyjscie z niego konczy aktywacj¢ danego cztowieka.

AUTO UCIECZKDWE

Ludzie moga zajmowac pola z zetonem auta ucieczkowego. Na
kazdym polu auta moze przebywac naraz dwoje ludzi. Ludzie moga
poruszac si¢ poprzez pola z autem w normalny sposéb, pamigtajac jed-
nak, ze na jednym polu moze znajdowac si¢ maksymalnie dwoje ludzi.
Przebywajacy w aucie ludzie sa bezpieczni — zombie ich nie widza

i nie mogg ugryz¢ — ale nie mogg korzysta¢ ze swoich akcji osobistych.
Wyjatkiem jest Pielegniarka (przebywajac w aucie, moze uleczy¢ sie-
bie lub dowolnych Iudzi znajdujacych si¢ w aucie) oraz Dziecko (wy-
chodzac z auta ucieczkowego, moze wykona¢ pierwszy ruch na ukos).
Odtozenie zetonéw zapaséw w aucie nie wykorzystuje PA niosacego je
czlowieka. Czlowiek moze opusci¢ auto ucieczkowe poprzez wyko-
nanie ruchu na pole sgsiadujace z polem, na ktérym znajdowat si¢ w
aucie. Wychodzac z auta ucieczkowego, mozna przepchnaé zombie
zgodnie z normalnymi zasadami. Wejscie do auta ucieczkowego oraz
wyjscie z niego nie konczy aktywacji danego cztowieka.

KAKAL

Przy uzyciu karty specjalne;j ,,Kanal” cztowiek moze wynies¢ zetony
zapasOw poza plansze przez pole z kanatem. Zetony te s3 umieszczane
przed graczem ludzi razem z tymi zgromadzonymi w aucie. Cztowiek,
ktory uciekt przez pole z kanatem, liczy si¢ jako jedna z dwoch postaci
potrzebnych graczowi ludzi do zwycigstwa.

LOMBIE
I0MBIE TERROR

Na potrzeby scenariusza funkcja znacznika terroru zostata zmieniona.
Nie stuzy on do odliczania liczby pozostatych rund gry, ale pozwala
dotozy¢ jednego dodatkowego zombie w fazie doktadania zombie.
Po skorzystaniu z tej zdolno$ci znacznik terroru jest przesuwany

0 jedno pole w lewo. Kiedy znacznik terroru opusci pole nr 1, nie ma
juz mozliwosci doktadania dodatkowych zombie (w sumie mozna
dotozy¢ w ten sposob pie¢ dodatkowych zombie).

DOBIERANIE KARTY LUB KORZYSTAKIE ZE ZKACZKIKA TERRORU

Raz na swoja ture, w dowolnym momencie, gracz zombie moze

wykona¢ jedng z ponizszych dodatkowych czynnosci:

1. Dobrac¢ jedng karte z wierzchu swojej talii kart specjalnych
1 wziaC ja na reke (moze z niej skorzystac¢ zgodnie ze
standardowymi zasadami kart specjalnych) lub

2. Przesung¢ znacznik terroru o jedno pole w lewo: za kazdym
razem, kiedy znacznik terroru jest przesuwany, gracz zombie
moze dotozy¢ w fazie doktadania nowych zombie o jednego
zombie wiecej. Takiego zombie mozna dotozy¢ na dowolne;j
potowie planszy na wolnym polu dozwolonym lub wolnym
polu sasiadujacym z polem dozwolonym znajdujacym si¢ obok
autobusu, budki straznika lub ewentualnie auta ucieczkowego
(jesli obok niego zostanie stworzone pole dozwolone).
Uwaga: Jezeli w puli nie ma juz zadnych pionkow, zamiast
dotozy¢ nowego zombie gracz zombie przektada dowolnego
zombie z planszy.

IMUTOWAKY ZOMBIE

Zmutowany zombie pojawia si¢ na planszy w momen-
cie spelienia jednego z ponizszych warunkow:

1. Dowolny cztowiek opusci supermarket, niosgc
przynajmniej 1 zeton zapasow, lub

2. Znacznik terroru opusci pole nr 1 i znajdzie si¢ poza torem
(jesli na planszy znajduje si¢ juz zmutowany zombie, gracz
doktada wtedy zwyklego zombie).

Gracz zombie w swojej turze, w fazie doktadania nowych zombie,
doktada zmutowanego zombie (zeton specjalny zombie). Z planszy
usuwa zeton budki straznika (oznaczonej na schemacie czerwong
strzalka), a na jego miejscu umieszcza zmutowanego zombie.

Ten zombie posiada 3 PA (nadal moze wykona¢ maksymalnie jeden
obrot na turg) oraz nie da si¢ go w Zaden sposob wyeliminowac.
Zombie ten podlega wszystkim zasadom pola widzenia, zasiegu
wzroku, ruchéw obowiazkowych, liczby aktywacji oraz braku
mozliwosci przepychania innych zombie. Jego celem jest

jak najszybsze dotarcie na dowolne pole sgsiadujace z autem
ucieczkowym. Jezeli graczowi zombie uda si¢ to osiagnac,

zanim ludzie zrealizuja swoj cel, wygrywa gre.

KONIEC 5RY

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

LUDZIE:

*  Gracz ludzi zgromadzi przed soba przynajmniej cztery zetony
zapasOw oraz wejdzie przynajmniej dwoma ludzmi na pola
z zetonem auta ucieczkowego (lub zrobi to jednym cztowiekiem,
a drugim wyjdzie poza plansz¢ poprzez pole z kanatem
za pomocg karty specjalnej ,,Kanal”).

ZOMBIE:

*  Piaty cztowiek zostanie zamieniony w zombie lub

e Zmutowany zombie znajdzie si¢ na polu sgsiadujagcym z autem
ucieczkowym lub

*  Gracz ludzi nie ma w zaden sposob mozliwosci zgromadzenia
czterech zetonéw zapaséw, wymaganych do wygrane;j.



