SCENARIUSZ h: PRAWO SILKIEJSZESD

Parking rozbrzmiaf tupotem podkutych butow i gluchymi jekami zombie.

- Nie mogq by¢ szybsi od nas! - rykngl Norman wskazujqc trzonkiem siekiery furgonetke zaparkowang po drugiej stronie
placu. - Tamto auto jest na chodzie!

Biegnqgcy kilkanascie metrow na prawo Frank i jego podopieczni nie tracili oddechu na krzyki. Jeden gest rewolweru policjanta
wystarczyl, aby poznali cel. Wyszukali wzrokiem trase pomiedzy uszkodzonymi pojazdami oraz budzqcymi sig z odretwienia
potworami, po czym ruszyli biegiem.

Wszyscy wiedzieli, ze tylko jednej grupie uda sie stqd odejs¢ i byli zdeterminowani, by to rywale stali si¢ karmq dla zombie...

UWAGA: Scenariusz jest przewidziany dla trzech oséb — dwéch graczy ludzi i jeden gracz zombie.

CEL ROZSRYWKI

LUDZIE: Opuszczenie planszy przez pola z autem ucieczkowym jak najwieksza iloscig kontrolowanych przez siebie ludzi.

ZOMBIE: Powstrzymanie ludzi przed zrealizowaniem celu lub wprowadzenie na plansze 21 pionkéw zombie (20 zwyktych + 1 specjalnego).

PRZYSOTOWAKIE 5RY

*  Planszg nalezy roztozyc¢ na srodku stotu strong A do gory. »  Gracz zombie otrzymuje 6 kart specjalnych kontrolowanej przez
siebie grupy. Karte specjalng ,,Plaga” bierze na r¢ke, pozostate
swoje karty dokladnie tasuje i ktadzie obok siebie w formie

e Gracz zombie otrzymuje wszystkie pionki zombie, Zzeton
specjalny zmutowanego zombie oraz zeton specjalny psa

zombie, ktore umieszcza przed soba na stole jednym kolorem zakrytej talii.
do gory — jest to pula zombie. *  Na potrzeby tego scenariusza gracze ludzi odkrywajg wszystkie
karty specjalne ludzi i ktadg je w poblizu planszy — bedzie to pula

*  Jeden gracz ludzi otrzymuje pionki Mechanika, Pielggniarki oraz
Policjanta — s3 to postacie, ktore kontroluje. Drugi gracz ludzi
otrzymuje pionki Dziecka, Bankiera oraz Drwala — sa to postacie, *  Gracze ludzi rozstawiaja wszystkie swoje pionki oraz zeton psa
ktore kontroluje. Gracze ludzi umieszczaja swoje pionki ludzi zgodnie ze schematem powyzej.
przed sobg zdrowg strong do gory (symbol rany jest niewidoczny).

kart specjalnych ludzi.



e Gracz zombie rozstawia na planszy 10 pionkow 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
sasiadowac¢ z innymi pionkami zombie ani z pionkami ludzi.

*  Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy swojej grupy (gracze ludzi
ktada swoj arkusz przed soba i korzystaja z niego wspolnie). Gracz
ludzi kontrolujacy pionek Policjanta otrzymuje 4 Zetony nabojow,
natomiast gracz ludzi kontrolujacy pionek Bankiera otrzymuje
zeton teczki — oboje umieszczajg posiadane zetony obok arkusza
pomocy. Gracz zombie umieszcza znacznik terroru na polu z nr 1.

*  Gracze ludzi otrzymuja po jednym Zetonie z nadrukowanym
po jednej stronie radiem — s3 to Zetony wsparcia (patrz ,,Zeton
wsparcia”). Obaj gracze umieszczajg je przed sobg na stole.

*  Gracz zombie otrzymuje dwa zetony z nadrukowanym po jednej
stronie mézgiem — s3 to zetony blokady (patrz ,,Zeton blokady”).
Gracz zombie kladzie po jednym zetonie blokady na wybranych
przez siebie dwoch kartach widocznych w puli kart specjalnych
ludzi.

*  Gracz zombie otrzymuje dwa zetony z nadrukowang po jednej
stronie zamknietag puszka (zamknigta puszka/zombie oraz
zamknieta puszka/biohazard) — s3 to zetony znalezisk. Odwraca
je na stron¢ z widoczng zamknigtg puszka i miesza — jest to pula
zetonéw znalezisk (patrz ,,Zetony znalezisk™).

*  Gracze ludzi losuja, ktora grupa beda kierowac,
a nastgpnie losuja, ktory gracz bedzie zaczynat
jako pierwszy. Gracz ludzi, ktory bedzie zaczynat
pierwszy otrzymuje zeton z nadrukowanym po
jednej stronie paliwem, ktory jest znacznikiem

Znacznik

pierwszego gracza ;
plerwszego
Wszystkie pozostale elementy nalezy odlozy¢ do gracza
pudetka — nie beda one potrzebne podczas rozgrywki.
(ol ol
PRZEBIES SRY
Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami gry

z wyjatkiem opisanych ponizej zmian oraz nowych regul.

Zmianie ulega przebieg rundy. Kazda z rund dzieli si¢ na ture ludzi
i tur¢ zombie. W turze ludzi, jako pierwszy dzialanie wykonuje gracz
ludzi, ktéry jest pierwszy, nastepnie kolejny gracz ludzi, a dopiero
po nim swoja ture¢ wykonuje gracz zombie. Po zakonczeniu tury
zombie, obecna runda konczy si¢ 1 rozpoczyna si¢ kolejna z tg réznica,
ze gracze ludzi zmienig si¢ kolejnoscig wykonywania swojej tury.

LUDZIE

Tura ludzi dzieli si¢ na dwie fazy:

e Wybor kart
o Akcje
1. Wybér kart

W tej fazie gracze decyduja, ktore z dostgpnych w puli kart
specjalnych ludzi beda w tej turze mogli wykorzysta¢. Karty,
na ktérych znajduje sie zeton blokady (patrz ,Zeton blokady”),
nie moga zosta¢ wybrane przez zadnego gracza ludzi w tej turze
(nie dotyczy uzycia zetonu wsparcia — patrz ,,Zeton wsparcia”).

Pierwszy gracz ludzi wybiera jedng z dostgpnych kart specjalnych
Iudzi i przekreca ja o 90 stopni w prawo, zeby zaznaczyC, ze w tej
turze wybrana karta bedzie nalezala do niego. Nastepnie drugi gracz
wybiera z pozostatych dostgpnych kart specjalnych ludzi jedna karte

1 przekreca ja o 90 stopni w lewo, po czym pierwszy gracz wybiera
ponownie jedng kart¢ (obraca jg o 90 stopni w prawo). Ostatnia
niewybrana karta nalezy do drugiego gracza (obracana w lewo o 90
stopni). Wybrane karty traktuje si¢ jakby byly na rece (cho¢ zostaja
na stole) danego gracza ludzi i moga by¢ zagrane wylacznie podczas
jego tury wedlug zasad standardowych. Nastepnie nalezy przejs¢
do fazy akcji ludzi.

Uwaga: Karty mozna zagra¢ wylacznie na postacie, ktore sa pod
kontrolag danego gracza ludzi np. karta ,,Odwaga” gracz ludzi moze
wyeliminowac¢ sasiadujacego zombie tylko z postacig cztowieka, ktorg
kontroluje, karta ,,Apteczka” mozna uleczy¢ tylko postaé¢ cztowieka,
ktora si¢ kontroluje itd. Zagrang karte przywraca si¢ do pierwotnego
ulozenia

Wyijatek: Karte ,,Przegrupowanie’” mozna uzy¢, by zamieni¢ miejscami
swoja postac z postacig cztowieka, ktorej si¢ nie kontroluje.

2. Akcje

W pierwszej kolejnosci swoje akcje (aktywacje pionkow, zagrywanie
kart itd.) bedzie wykonywat pierwszy gracz ludzi. Po zakonczeniu
przez niego wszelkich czynnosci tura przechodzi na drugiego gracza
ludzi. Po zakonczeniu akcji przez drugiego gracza ludzi rozpoczyna si¢
tura zombie.

ZETON WSPARCIA

W dowolnym momencie swojej tury (nie podczas
wyboru kart) gracz ludzi moze zdecydowaé sie
uzy¢ zetonu wsparcia, kladac go na wybranej przez
siebie karcie specjalnej ludzi, na ktérej znajduje si¢
zeton blokady. Na jednej karcie z zetonem blokady
nie moze znajdowal si¢ wiecej niz jeden zeton
wsparcia. Gracz, ktory uzyt w ten sposob swojego zetonu wsparcia,
w trakcie tej tury ludzi uzyskuje mozliwos$¢ skorzystania z karty
specjalnej ludzi, na ktorej potozyt swoj zeton wsparcia (poza normalng
mozliwoscig wykorzystania wybranych dwoch kart specjalnych).

Zeton
wsparcia

Jezeli gracz ludzi nie zdecyduje si¢ na wykorzystanie swojego zetonu
wsparcia, przy ustalaniu warunkow zwycigstwa (patrz ,,Warunki
zwyciestwa”) bedzie mogt dodac jeden Punkt Zwycigstwa do swojego
wyniku (Zeton wsparcia jest traktowany jak 1 gwiazdka).

KONTROLOWANIE ZETONU PSA

Gracz ludzi, ktory bedzie wykonywat swoje akcje
jako drugi, uzyskuje mozliwos¢ kontrolowania
zetonem psa Russela. Zeton psa obowigzujg te same
zasady co pionek cztowieka (zwigksza ilo$¢ aktywacji
zombie, generuje zombie na potowie planszy,
blokuje linie strzalu, wymusza na zombie ruchy
obowigzkowe itd.), ale nie moze by¢ warunkiem ani celem zadnej
karty specjalnej (rowniez ,,Przegrupowania” oraz karty ,,Groza’) oraz
zdolnosci osobistych ludzi (Pielggniarka nie uleczy psa, Mechanik nie
przepchnie psa itd.) Pies nie moze przepycha¢ zombie. Pies posiada
3 PA, w ramach ktérych moze wykona¢ ponizsze akcje:

Zeton psa

. Ruch (koszt: 1 PA): Pies przesuwa si¢ na wolne pole
w pionie, w poziomie lub na ukos. Za wolne uznaje si¢ pole,
na ktérym nie ma zadnego czlowieka, zombie ani przeszkody.

. Blokada (koszt: 0 PA): Pies moze blokowaé jednego
dowolnego zombie znajdujacego si¢ na sgsiadujacym polu.
Zablokowanie pionka zombie konczy aktywacj¢ psa. Pionek
blokowanego zombie nalezy obroci¢ na druga (nieaktywna) strone —
w nadchodzacej turze zombie nie bgdzie on miat mozliwosci zostaé
aktywowany i bedzie si¢ wliczat do tacznej sumy aktywowanych w tej
turze zombie. Przepchnigty zombie nadal jest nieaktywny.



Po otrzymaniu rany zeton psa nalezy odwrocic na drugg strong. Jezeli
ranny pies zostanie ugryziony, na koniec tury zombie nalezy zastapié
g0 zetonem specjalnym psa zombie (patrz ,,Pies zombie™).

Jezeli pies opusci plansze poprzez jedno z pol auta ucieczkowego,
gracz, ktory kontrolowat go w danym momencie, dolicza go do swoich
postaci, ktore opuscily planszg.

LOMBIE

W tym scenariuszu przebieg tury zombie nie ulega zmianie, ale trzy
fazy zostaja zmodyfikowane:

*Zombie Terror
1. Ruch zombie

2. Doktadanie nowych zombie, doktadanie zmutowanego zombie
oraz umieszcza zetonu znaleziska

3. Porzadkowanie

KORZYSTAKIE Z KART SPECJALKYCH ZOMBIE

Na poczatku swojej tury gracz zombie zawsze dobiera jedng kartg
z wierzchu swojej talii kart specjalnych i bierze ja na reke (moze z
niej skorzysta¢ zgodnie ze standardowymi zasadami kart specjalnych).
Po zagraniu, karty specjalne nalezy odklada¢ w jednym miejscu.
Jezeli talia kart zostata wyczerpana, gracz zombie doktadnie tasuje
zagrane juz karty (jezeli jakie§ sa) i kladzie ponownie obok siebie
w formie zakrytej talii.

FAZA DOKtADANIA
1. ZETONY ZNALEZISK

W tym scenariuszu na planszy pojawiajg si¢ zetony
znalezisk — posiadaja one taki sam rewers, a na ich
odwrocie wystepuja rozne symbole. W fazie doktadania

: . . ) . Rewers
nowych zombie poza pionkami zombie gracz moze ot
zdecydowac si¢ umiesci¢ na planszy jeden z posiadanych o8

znaleziska

zetonow znalezisk — umieszcza go (strong z zamknietg
puszka do gory) na wybranym polu, na ktorym nie
znajduje si¢ zaden pionek zombie, pionek cztowieka, zeton ani zaden
inny obiekt.

W trakcie rozgrywki ludzie mogg trafi¢ na zetony znalezisk. Kiedy
pionek czlowieka lub zeton psa wejdzie na pole, na ktorym znajduje
si¢ zeton znaleziska, wowczas natychmiast musi odkry¢ ten zeton
i w zaleznosci od znajdujacego si¢ na nim symbolu, rozpatruje
odpowiedni efekt:

W SR e R Sl SRR

Zombie — zZeton znaleziska pozostaje
w miejscu odkrycia z widoczng strong
z zombie.

Biohazard - cztowiek lub pies, ktory
odkryt zeton, natychmiast otrzymuje rang
(jezeli to druga rana, na koniec tury zostanie
zamieniony w zombie). Zeton znaleziska
nalezy odlozy¢ do pudetka.

Odkrycie zetonu znaleziska nie wymaga wykorzystania zadnych PA,
ale jest aktywacja postaci. Zetony znalezisk nie blokujg ruchu, linii
strzalu ani pola widzenia pionkow.

Na polu planszy, na ktorym znajduje si¢ Zeton znaleziska z zombie,
nalezy w fazie doktadania nowych zombie dotozy¢ pionek zombie (nie
liczy si¢ do ogolnej liczby doktadanych zombie), a zeton odtozy¢ do
pudetka. Jezeli na polu z Zetonem znaleziska z zombie znajduje si¢
pionek czlowieka, Zeton psa, pionek zombie lub Zeton specjalnego
zombie, wowczas blokuje on mozliwo$¢ dolozenia pionka zombie.
W takiej sytuacji zeton pozostaje na planszy do kolejnej fazy doktadania
nowych zombie. Zeton znaleziska nie moze zostaé wyeliminowany
przez zaden efekt.

2. ZMUTOWANY ZOMBIE

W fazie dokladania nowych zombie gracz moze
zamiast zwyktego zombie wystawi¢ na planszy
zeton specjalny zmutowanego zombie. Zombie ten
podlega wszystkim standardowym zasada zombie
1 posiada 2PA oraz moze wykona¢ 1 obrdt na turg.
Posiada on 2 punkty Zycia. Jezeli zmutowany
zombie zostanie zraniony (poprzez strzat Policjanta,
cios Drwala lub przy uzyciu jakiej$ karty specjalnej)
nalezy zdja¢ jego zeton z planszy (wraca on do puli
zombie), a w jego miejsce dotozy¢ pionek zwyktego zombie skierowany
W te sama stron¢ co wczesniej zeton zmutowanego zombie. W kolejne
fazie doktadania nowych zombie gracz zombie bedzie mogt ponownie
wystawi€ na planszy zeton zmutowanego zombie.

Zeton

zmutowanego
zombie

FAZA PORZADKOWAKIA
W tej fazie oprocz standardowych czynnoSci pojawiajg si¢ pewne
dodatkowe, ktore obejmuja rowniez graczy ludzi.

Wykorzystane zetony wsparcia nalezy usunaé z kart specjalnych ludzi
1 odtozy¢ do pudetka.

Karty specjalne ludzi (niezaleznie od tego, czy byly zagrane czy tez nie)
nalezy przywrdci¢ do stanu poczatkowego (karty obrocone o 90 stopni
nalezy odwréci¢ z powrotem).

Znacznik pierwszego gracza zostaje przekazany drugiemu z graczy
ludzi.

PIES ZOMBIE

Jezeli ranny pies zostanie ugryziony, w fazie
porzadkowania nalezy tylko zastapi¢ go zetonem
specjalnym psa zombie. Pies zombie podlega
wszystkim standardowym zasadom zombie, ale do
swojej dyspozycji ma 3 PA, a w trakcie ruchu moze
obroci¢ si¢ dowolna ilos¢ razy (w ramach 3 PA).
Jezeli pies zombie zostanie zabity, nalezy zdjac
jego zeton z planszy i odlozy¢ do pudetka — nie
wraca on do puli zombie.

eton psa
zombie

SMIERC CZEOWIEKA/PSA

Podczas fazy porzadkowania, za kazdego cztowieka i psa zamienionego
w zombie, gracz przesuwa znacznik terroru o jedno pole w prawo.
Jezeli znacznik terroru bedzie znajdowal si¢ na szostym polu, gra
automatycznie si¢ konczy — zwycig¢za gracz zombie.



ZETOK BLOKADY

Na koniec fazy porzadkowania gracz zombie musi

zdja¢ oba zetony blokady z kart specjalnych ludzi,

na ktorych w tej turze si¢ znajdowaly, i przetozy¢ je

na dwie inne karty specjalne ludzi dostepne w puli. ,

W najblizszej turze ludzi zablokowane w ten sposob Zeton
karty nie beda mogly zosta¢ wybrane przez graczy  blokady
ludzi

KONIEC 5RY

Z uwagi na to, ze scenariusz ten jest przeznaczony dla trzech osob,
kazdy z graczy ludzi aby wygra¢ musi rownoczes$nie spetni¢ warunek
zwyciestwa wzgledem dwoch przeciwnikow (gracza ludzi i gracza
zombie). Jezeli w trakcie gry okaze sig, ze ktory$ z graczy ludzi
spelnia warunek wzgledem jednego z graczy, ale w tym samym
czasie nie spelnia warunku wzgledem drugiego — gra toczy si¢ dalej,
az do momentu, kiedy jeden gracz ludzi bedzie spelniat warunki
zwyciestwa w stosunku do obu pozostalych graczy lub gracz zombie
spetni swdj warunek zwycigstwa. Warunki zwyciestwa dla graczy
ludzi sg sprawdzane na koniec tury drugiego gracza ludzi, a dla gracza
zombie na koniec jego tury.

LUDZIE:

zeby spetni¢ warunek zwycigstwa wzgledem gracza ludzi nalezy
opusci¢ plansze wigksza iloscig postaci (do tej liczby wliczaja
si¢ ludzie oraz pies) — w przypadku opuszczenia planszy taka
samg ilo§ciag postaci wygrywa ten gracz, ktorego uratowane
postacie zapewniaja wigcej Punktow Zwyciestwa (wliczajac
niewykorzystany zeton wsparcia).

zeby speti¢ warunek zwyciestwa z graczem zombie nalezy
zdoby¢ wigcej Punktow Zwycigstwa (do tej liczby wliczajg sie
Punkty Zwycigstwa zdobyte przez postacie, ktore opuscity plansze
oraz Punkt Zwycigstwa za niewykorzystany zeton wsparcia) niz
numer pola, na ktérym aktualnie znajduje si¢ zeton terroru.

ZOMBIE:

zwycigza natychmiast jezeli jest wystawionych na planszy
20 pionkow zombie oraz 1 zeton specjalny zombie (zmutowanego
zombie lub psa zombie), lub

jezeli zeton terroru znajduje si¢ na szostym polu na torze terroru,
lub

zaden z graczy ludzi nie ma mozliwosci zdoby¢ wigcej Punktow
Zwyciestwa niz numer pola na torze terroru, na ktérym aktualnie
znajduje si¢ zeton terroru.




