SCENARIUSZ 3: WALKA 0 PALIW0

Kiedy pierwsze niebezpieczenstwo mingto, ocaleli zaczeli planowa¢ swoje dalsze poczynania. Logicznym rozwigzaniem
wydawata si¢ ucieczka z miasta, stanowigcego smiertelng putapke petng wygtodniatych zombie. W niewielkich
miasteczkach na potnocy i na otwartych przestrzeniach okolicznych farm zdecydowanie tatwiej dostrzec nadchodzqgce
niebezpieczenstwo. Jednak do bezpiecznego opuszczenia miasta niezbedny jest zapas paliwa, a udanie si¢ na jego
poszukiwania oznacza ponowne zapuszczenie Si¢ na ulice petne krwiozerczych istot...

CEL ROZSRYWKI

LUDZIE: Odnalezienie i wyniesienie zetonu paliwa z planszy przez
jedng z bocznych krawedzi.

ZOMBIE: Powstrzymanie ludzi przed zrealizowaniem zadania.

PRZYSOTOWAKIE 5RY

e Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu strona B do gory.

e Zgodnie ze schematem po prawej gracze rozkladaja na
planszy zetony przeszkdd (w tym 3 zetony beczek i 2 plamy
radioaktywne), 2 zetony budki straznika, zetony autobusow oraz
2 zetony auta ucieczkowego (duzy oraz maty). Z boku planszy
nalezy odtozy¢ dodatkowe 2 plamy radioaktywne — mogg one
zosta¢ umieszczone na planszy juz w trakcie rozgrywki.
UWAGA: Na potrzeby scenariusza rozgrywka przebiega na
mniejszym obszarze planszy (11x12 pdl), niepodzielonym na
dwie potowy. Obszar planszy znajdujacy sie za autobusami
jest wylaczony z gry.

*  Gracz zombie otrzymuje wszystkie pionki zombie (bez zetonow
specjalnych zombie), ktore umieszcza przed sobg na stole
jednym kolorem do gory — jest to pula zombie.

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

e Kazdy gracz otrzymuje 6 kart specjalnych kontrolowanej przez
siebie grupy. Na potrzeby tego scenariusza gracz ludzi odktada
do pudetka karte specjalng ,,Kanal”, a gracz zombie karte
specjalng ,,Hordy Zombie”. Kazdy gracz doktadnie tasuje swoje
pozostate karty. Nastepnie gracze losuja po 4 karty specjalne,
biora je do reki 1 nie ujawniajg ich rywalowi. Pozostate karty
sg odktadane do pudetka (bez podgladania).

+  Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy swojej grupy. Gracz
ludzi otrzymuje 6 zetonow nabojow oraz zeton teczki, ktore
umieszcza obok arkusza pomocy. Gracz zombie umieszcza
przed soba znacznik terroru.

*  Gracz ludzi otrzymuje 3 Zzetony z nadrukowanym po jednej
stronie kluczem — s3 to zetony broni (patrz ,,Zeton broni”).
Nastepnie przydziela po jednym zetonie broni trzem dowolnym
ludziom, ktadac je na arkuszu pomocy przy wybranych
postaciach.

*  Nastepnie nalezy przygotowac 8 zetonéw z nadrukowana
po jednej stronie zamknieta puszka. Sa to zetony znalezisk.
Sposrod nich nalezy wybrac 1 zeton zamknieta puszka/paliwo
oraz 2 zetony zamknigta puszka/otwarta puszka. Wybrane
3 zetony odwracane sa na strong z widoczna zamknigta puszka
i rozktadane losowo po jednym na kazdym zetonie beczki na
planszy.

e Gracz zombie otrzymuje 5 pozostatych zetonéw z nadrukowang
po jednej stronie zamknieta puszka (2x zamknigta puszka/
zombie, 2x zamknigta puszka/biohazard, 1x zamknigta puszka/
paliwo) — sg to zetony znalezisk. Odwraca je wszystkie na strone
z widoczng zamknieta puszka i doktadnie miesza — jest to pula
zetonow znalezisk (patrz ,,Umieszczanie zetonow znalezisk™).




e Nastepnie gracz zombie otrzymuje 3 zetony z nadrukowanym po
jednej stronie zombie. Otrzymane 3 zetony umieszcza przed sobg
strong z zombie do gory — sa to zetony pelzajacych zombie (patrz
,,Petzajace zombie”).

*  Gracz zombie rozstawia na planszy 8 pionkow zombie.
Rozstawione pionki zombie nie moga sasiadowac z innymi
pionkami zombie ani z pionkami ludzi. Rozstawione pionki
zombie mogg by¢ umieszczone na plamach radioaktywnych
(patrz ,,Plamy radioaktywne”).

e Gracz ludzi rozstawia wszystkie swoje pionki na wolnych polach
W pierwszej poziomej linii po swojej stronie planszy (od strony
supermarketu).

Wszystkie pozostate 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.

Na potrzeby scenariusza rozgrywka przebiega na mniejszym obszarze
planszy (11x12 pol), ktora nie jest dzielona na dwie potowy.

LETOKY ZNALEZISK

W tym scenariuszu na planszy pojawiajg si¢ zetony
znalezisk. Wszystkie zetony posiadaja taki sam
rewers, a na ich odwrocie wystepuja ré6zne symbole.

W trakcie rozgrywki ludzie moga odkrywac zetony

znalezisk - w zaleznoéci od znajdujacego si¢ na zetonie Rewer i
symbolu, nalezy rozpatrzy¢ odpowiedni efekt, zgodnie zetonu
Z ponizsza tabelg. znaleziska

Zetony znalezisk nie blokuja ruchu, linii strzatu ani pola widzenia
pionkow.

LUDZIE
ZETON BROKI

Cztowiek posiadajacy zeton broni otrzymuje nowg
zdolno$¢ specjalng: moze odrzuci¢ zeton broni,
aby wyeliminowac sasiadujacego z nim zombie,
obroconego do niego bokiem lub tytem.

ODKRYWANIE ZETONOW ZNALEZISK

Podczas rozgrywki ludzie moga odkrywac zetony znalezisk (patrz
,.Zetony znalezisk” po lewej), znajdujace si¢ na beczkach oraz
umieszczane na planszy przez gracza zombie. Kiedy pionek cztowieka
wejdzie na pole, na ktorym znajduje si¢ zeton znaleziska, wowczas
natychmiast odkrywa ten zeton.

Zeton
broni

Kiedy pionek cztowieka znajduje si¢ na polu sasiadujgcym z beczka
na ktorej znajduje si¢ zeton znaleziska, wowczas moze zdecydowac,
ze odkrywa dany zeton. Jesli odryty zostanie Zeton znaleziska lezacy
na beczce, zeton beczki pozostaje na planszy.

Odkrycie zetonu znaleziska nie wymaga wykorzystania zadnych PA,
ale jest aktywacja postaci.

Jezeli na planszy znajduje si¢ odkryty zeton paliwa, pionek

czlowieka moze go podnies¢ jesli znajduje si¢ na tym samym

polu co zeton (wyjatek: pionek czlowieka moze podnies$é Zeton
paliwa znajdujacy sie na sgsiadujacej z nim beczce z paliwem).
Podniesienie zetonu nie wymaga wykorzystania PA, ale jest aktywacja
postaci. Podniesiony Zeton nalezy umiesci¢ na arkuszu pomocy przy
wizerunku postaci, ktora podniosta Zeton. Jesli cztowiek niosacy zeton
paliwa zostanie zamieniony w zombie, niesiony przez niego zeton
nalezy umiesci¢ na polu, na ktérym zostat on zamieniony

w zombie. Inne pionki ludzi moga podnosi¢ upuszczony w ten sposob
zeton zgodnie z normalnymi zasadami tego scenariusza. Niosaca zeton
paliwa posta¢ nie moze go dobrowolnie upusci¢/odtozy¢ na plansze.

Podniesienie zetonu paliwa powoduje umieszczenia znacznika terroru
na torze terroru, na polu numer 6 (patrz ,,Zombie Terror”).

Aby osiagna¢ zwyciestwo, grajacy ludzmi musi wynie$¢ zeton paliwa
poza planszg przez jedng z bocznych krawedzi planszy (za boczne
uznaje si¢ krawedzie, oznaczone pachotkami). Aby to zrobié, cztowiek
niosacy paliwo, musi wykonac ruch z jednego z ostatnich pol
bocznych krawedzi, po ktérym znajdzie si¢ poza plansza. Wowczas
uznaje si¢, ze cztowiek bezpiecznie uciekt przed zombie.

Uwaga: cztowiek niosacy zeton paliwa moze korzystaé ze swoich
akcji osobistych (oraz z zetonu broni), tylko jezeli sasiaduje z innym
pionkiem cztowieka. Dziecko nie moze podnie$¢ zetonu paliwa, ale
moze go odkry¢.

LOMBIE
ZETOKY ZNALEZISK

Zombie nie odkrywaja zetonow znalezisk oraz przemieszczaja si¢ po
polach z tymi zetonami zgodnie z normalnymi zasadami.

TURA ZOMBIE

W tym scenariuszu przebieg tury zombie ulega zmianie: zostaje ona
rozbudowana o dwie fazy, a jedna zostaje zmodyfikowana.

Tura zombie sktada si¢ z 5 lub 6 faz:
* Zombie Terror (patrz ,,Zombie Terror™)
1. Umieszczanie zetonu znaleziska
2. Doktadanie petzajacych zombie
3. Ruch zombie

4. Doktadanie nowych zombie oraz umieszczanie zetonow
petzajacych zombie

5. Porzadkowanie



1. Umieszczanie zetonéw znalezisk

Gracz zombie losuje jeden zeton znaleziska z puli, sprawdza jaki
symbol si¢ na nim znajduje, a nastgpnie umieszcza go (strong

z zamknieta puszka do gory) na wybranym polu, na ktérym nie
znajduje si¢ zaden pionek zombie, pionek cztowieka, zeton ani zaden
inny obiekt. W sytuacji, gdy wszystkie zetony znalezisk zostaty juz
wczesniej umieszczone na planszy, gracz zombie pomija t¢ faze
podczas swojej tury (nie umieszcza juz wigcej zetonow znalezisk).

2. Dolozenie pelzajacych zombie
Na kazdym polu planszy, na ktérym znajduje si¢ Zeton petzajacego
zombie, nalezy w tej fazie dotozy¢ pionek petzajacego zombie, a
zeton odlozy¢ do pudelka. Jezeli na polu z Zetonem petzajacego
zombie znajduje si¢ pionek cztowieka lub pionek dowolnego zombie,
wowczas blokuje on mozliwo$¢ dotozenia pionka pelzajacego
zombie. W takiej sytuacji zeton pozostaje na planszy do kolejnej fazy
doktadania petzajacych zombie. Zeton pelzajacego zombie nie moze
zosta¢ wyeliminowany przez zaden efekt. W trakcie rozgrywki w
grze moze pojawic si¢ maksymalnie 5 zetonow/pionkow petzajacych
zombie (trzech dotozonych przez gracza w fazie doktadania nowych
zombie oraz dwoch odkrytych z zetonow znalezisk).

W as Y o S Sy ey oy

PIOKEK PEtZAJACES0 ZOMBIE

Petzajacy zombie jest symbolizowany przez zwykty pionek
zombie, ale umieszczony pionowo na planszy. Ptaska
krawedz jest podstawa pionka petzajacego zombie. Pionki
reprezentujace pelzajace zombie wehodza w sktad puli
zombie.

&

Pelzajacego zombie obowigzuja te same zasady co zwyklego zombie,
za wyjatkiem opisanych ponizej zmian.

Pelzajacy zombie ma do dyspozycji 1PA oraz moze poruszyc¢ si¢

w jednym z czterech kierunkow bez wykonywania obrotu. Petzajacy
zombie nie ma przodu ani tytu, dlatego moze zosta¢ wyeliminowany
przy pomocy karty ,,Odwaga”, akcji specjalnej Drwala lub akcji
specjalnej zetonu broni przez cztowieka stojacego na dowolnym
sasiadujagcym polu. Pelzajacy zombie moze ugryz¢ dowolnego
czlowieka, ktory z nim sgsiaduje (niekoniecznie tego, ktory znajdowat
si¢ w kierunku ruchu petzajacego zombie). Pelzajacego zombie nie
obowigzuja zasady ruchu obowigzkowego, ale wlicza si¢ on do liczby
aktywowanych zombie.

4. Dokladanie nowych zombie oraz umieszczanie zetonow
pelzajacych zombie

Podczas tej fazy gracz zombie doktada tylko jednego zombie (nie
liczac innych efektow, wynikajacych np. z uzycia kart specjalnych),
poniewaz uznaje si¢, Ze ten scenariusz jest rozgrywany na jednej
polowie planszy. Podczas tej fazy gracz zombie moze umiescié

na planszy rowniez jeden zeton petzajacego zombie. Gracz moze
umiescic ten zeton na dowolnym wolnym polu (pole z plama
radioaktywna traktuje si¢ jak wolne pole).

* Zombie Terror
Znacznik terroru shuzy do odliczania tur pozostatych do konca gry
1 dziala jak w grze podstawowej, za wyjatkiem ponizszych rdznic.

Znacznik terroru nalezy umiesci¢ na 6 polu toru. Znacznik
umieszczany jest na torze w dwoch sytuacjach: kiedy ostatni
pionek zombie zostanie wprowadzony na planszg (tak, jak w
grze podstawowej) lub w momencie kiedy zeton paliwa zostanie
podniesiony przez pionek cztowieka (w takim wypadku znacznik
terroru jest wowczas umieszczany na torze terroru natychmiast).

PLAMY RADIDAKTYWKE

Plamy radioaktywne nie sg przeszkoda, nie blokuja zasiggu wzroku
zombie oraz linii strzatu.

Wchodzac na plame radioaktywna, cztowiek za kazdym razem
otrzymuje rang. Pionek cztowieka rozpoczynajacy aktywacje na
plamie radioaktywnej automatycznie otrzymuje rang.

Dowolny zombie (zwykty lub petzajacy) otrzymuje dodatkowy 1 PA
(nadal moze wykonac tylko jeden obrot) do wykorzystania w tej turze
za kazdym razem, kiedy wchodzi na plame radioaktywna oraz kiedy
rozpoczyna aktywacje na plamie radioaktywnej.

KONIEC 5RY

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

LUDZIE:

e Graczowi ludzi uda si¢ zdoby¢ zeton paliwa oraz uciec z nim
z planszy przez jedng z dwoch bocznych krawedzi planszy
(z pachotkami drogowymi).

ZOMBIE:
e Na planszy pozostanie jedynie posta¢ Dziecka lub

e Na poczatku tury gracza zombie znacznik terroru po przesunig¢eiu
z pola nr 1 znajdzie si¢ poza torem terroru.




