ATAK ZOMBIE — PROFESJONALISCI

DODATEK JUBILEUSZOWY NA 10-LECIE GRY

1. WSTEP

Niniejsze rozszerzenie do planszéwki "Atak zombie" przeznaczone jest dla graczy

zaawansowanych i zalecam wyprobowac je dopiero po opanowaniu wersji podstawowe;.
Dodatek zawiera zestaw profesji (dobrze jest je wydrukowac na papierze samoprzylepnym),

ktoére nalezy naklei¢ kompletami, po 8 r6znych profesji na kazdy zestaw kolorystyczny, zawsze
tylko z jednej strony (druga musi pozosta¢ pusta), a takze 10 nowych kart Znalezisk, ktore nalezy
podmieni¢ z kartami juz istniejagcymi (warto wszystkie karty wsadzi¢ w foliowe koszulki, a te
wydrukowane wtozy¢ przed juz istniejace). Karty do podmiany to: koktajl mototowa, kompas,
sidta, rewolwer, granaty, kusza, karabin snajperski, amunicja, gasnica, defibrylator. Spokojnie,
wszystkie sa w dwoch egzemplarzach i podmieniacie tylko jeden, wigc niczego nie tracicie.

2. PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Na poczatku kazdy gracz standardowo bierze 3 karty Znalezisk, a potem 1 kart¢ odrzuca, a 2
zachowuje. Nastegpnie pionki ludzi odwracane sg tak, aby widzie¢ profesje 1 kazdy gracz §wiadomie
dobiera swoja ekipe (musi to by¢ co najmniej jeden cztowiek, ale moze tez by¢ ich wigcej — co jest
zreszty zalecane). Po tej czynnos$ci dobieramy beczki oraz towary (z puli nadwyzki towarow lub z
miasta, jesli gramy w 4 graczy) — tak aby w sumie mie¢ 12 punktow (przypominam: cztowiek to 2
pkt., a beczka lub towar to 1 pkt.). Na koniec rozktadamy ludzi i towary w swojej siedzibie, a
pozostate pionku ludzi odwracamy blankami do gory 1 mieszamy ich pozycje (czyli w trakcie gry
bedziemy dobiera¢ ludzi w ciemno!).

2. NOWE POCZATKI

Kazda tura rozpoczyna si¢ standardowo od aktywowania Wydarzenia/Wydarzen oraz
zastosowania Podstepow. I tu nastepuja dwie zmiany:

A) zaraz PO rozpatrzeniu efektoéw Wydarzenia/Wydarzen, a przed rozegraniem Podstepow,
kazdy gracz doktada do swojej siedziby (wg zasady rownowagi):

- 1 zombiaka w turach 1-4 (czyli 1 zombie za 1 aktywowane Wydarzenie);

- 2 zombiaki w turach 6-9 (czyli 2 zombie za 2 aktywowane Wydarzenia);

- 3 zombiaki w turach 11-14 (czyli 3 zombie za 3 aktywowane Wydarzenia).

B) kazdy gracz w tej fazie moze by¢ zaatakowany Podstepem tylko 1 raz na ture (czyli ani

atakujgcy nie moze ponownie zaatakowac go kolejng kartq, ani inni nie mogq juz tego zrobic).

4. WALKA W MIESCIE

W miescie mozna atakowa¢ dopiero od tury 11., ale bez przewagi (czyli juz w wariancie 1:1
pionek), a zamachu/porwania moze dokonac tylko ten, kto wtasnie w swojej kolejce przybyt do
miasta i zatrzymat si¢ w tej samej lokacji — przy czym kiedy zrezygnuje z ataku, jego kolejka mija
1 juz nie wolno mu do tej akcji powroci¢ (moze by¢ tylko ofiarg nastgpnego przybywajacego).




Podczas zamachu:

- zaatakowany — zdejmuje swojego piona WSKAZANEGO PRZEZ ATAKUJACEGO i nie
pobiera nim juz zadnych towardw, ani nie jest on uwzgledniany w liczbie zombie $cigganych z
miasta do bazy (jesli pojechato dwoch i zginat tylko jeden, po prostu rozpatrujemy to, jakby od
poczatku jechal jeden cztowiek);

- atakujacy — ktadzie swojego piona na ptasko i bedzie pobieral nim tylko 1 towar mniej z danej
lokacji (lub wcale, jesli znacznik byl na zielonym polu); pobér zombie standardowy.

Podczas porwania:

- zaatakowany — kladzie na ptasko swojego piona WSKAZANEGO PRZEZ ATAKUJACEGO i
nie pobiera nim juz zadnych towarow; nie jest tez uwzgledniany w liczbie zombie §cigganych z
miasta do bazy;

- atakujacy — ktadzie swojego piona na ptasko i nie pobiera nim juz zadnych towardw, a
wracajac, doktada do bazy standardowg liczbg zombie, a takze wstawia porwanego do izolatki jako
lekko chorego (reszta dziatan ponizej — w "Porwaniach").

UWAGA! Jesli w danej lokacji dokonano po kolei dwoch lub trzech porwan (co zalezy od liczby
graczy), poprzedni porwani przez innego gracza "uciekaja", czyli natychmiast wracajg do swoich

baz (ale bez towarow, $ciggajac 1 zombie). Ergo — mile widziane spojusze i prosby o pomoc.

5. NAJAZDY NA CUDZA BAZE ORAZ PORWANIA

W rozszerzeniu gry jakiekolwiek najazdy mozliwe sa dopiero od tury 6., a ofiarami moga by¢
wszystkie grupy, ktore maja dwoch i wiecej ludzi w druzynie. Ponadto kazda baza moze by¢
najechana tylko raz na ture.

Podczas wyprawy do miasta (patrz: wyzZej), a takze najazdu na obcg baze, gdzie standardowo
mieliSmy do wyboru kradziez (pobor 3 towarow z magazynu, wiezyczek lub baku auta) lub

zabaojstwo (zdjecie z planszy siedziby 1 cztowieka najechanego gracza i pobor 1 towaru z
magazynu, wiezyczek lub baku auta), w nowym wariancie mozna takze porwaé 1 czlowieka (juz
bez brania jakiegokolwiek towaru). Po powrocie do siedziby wstawia si¢ go do izolatki jako lekko
chorego (pozycja stojaca). Podobnie jak przy zwyklym najezdzie, pobieramy wowczas 1 zombiaka.

Od tego momentu postepujemy z porwanym tak, jakby to byl naszy cztowiek — tj. podczas
najblizszego etapu wyzywienia i leczenia mozemy wyciagnac¢ go z izolatki, podajac mu jedzenie
lub lek (lekko chory) lub jesli przeczekaliSmy z nim do nastepnej tury, gdzie zamienit si¢ w cigzko
chorego, podac juz tylko lek. Potem oczywiscie standardowo zamieni si¢ w zombie 1 zostanie
zdjety z planszy, a zamiast niego dotozony zostanie 1 zombie do jednej z barykad wedtug zasady
rOwnowagi.

UWAGA 1. W rozszerzeniu to napadajacy ZAWSZE wskazuje ofiare ataku, ale zaatakowany
zaraz potem moze dokona¢ reorganizacji prac i na nowo rozdzieli¢ zadania (poza wyprawa do
miasta, a takze zwiadem, jesli go juz wczesniej wykonano).

UWAGA 2. Kazda specjalista moze zosta¢ porwany (lub zabity) tylko raz na catg gre. Czyli

np. nie mozna porywac Ksiedza raz za razem, co tur¢. Kiedy zostat on odbity, zwerbowany z inne;j
grupy lub wylosowany nowy na zwiadzie jest juz kompletnie nietykalny w danej grupie (czujny).



6. ODBIJANIE PORWANEGO

Kiedy nasz porwany cztowiek znajdzie si¢ w obcej izolatce (czyli dopdki tam jest w naszym
kolorze), mozemy go sprobowac odbi¢. Dokonuje si¢ tego, stosujac wszelkie zasady z Porwania
(patrz wyzej). Wyjatkiem jest to, Ze przy okazji niszczymy wéwczas dodatkowo 1 beczke¢ BEZ
PULAPKI (jesli takowej nie ma, zniszczenie nie nastepuje).

Przypominam, ze akcja nie zakonczy si¢ powodzeniem, jesli w obcej bazie kto$ stoi na warcie
(chyba ze uzyjemy nowej karty Znaleziska: Berserk na haju). Niemniej i tak mozemy wtedy wystaé
tam kogos, chcac jedynie zniszczy¢é komus$ w zemScie te 1 beczke bez pulapki (a Sportowiec
przyniesie nam nawet dodatkowo 2 towary z puli wspotnej, jakby je znalazl po drodze).

7. WERBUNEK

Kiedy zdecydujemy si¢ na werbunek porwanego, podajemy mu zywnos¢ lub lek (lekko chory)
lub lek (cigzko chory) 1 zamieniamy takiego piona na swojego. I robimy to dopiero wtedy, bo do
tego momentu porwany moze zosta¢ odbity (patrz: wyzej). Podmieniony pion wraca do puli
gracza wczesniej zaatakowanego jako kolejny nieznajomy do pozyskania podczas gry.

Podmiang kolorow wykonujemy z uwzglednieniem zasady, ze w pierwszej kolejnosci musi to
by¢ taka sama profesja, jak u porwanego, a dopiero jesli to niemozliwe (bo juz mamy takiego
cztowieka) bierzmy inny dostepny pion, odkrywajac je uprzednio i jawnie dobierajac nowa profesje
(potem piony w puli z powrotem zakrywamy i mieszamy).

UWAGA! Porwanego traktuje si¢ jak kazdego innego chorego czlonka naszej grupy.
Oznacza to, ze tak jak nasi ludzie — moze, ale nie musi on by¢ leczony (mozemy $wiadomie
pogorszy¢ jego stan), mozna tez go poswieci¢ po wtargnigciu zombie, a nawet... zje$¢ (kanibalizm).

8. KANIBALIZM

W kazdej chwili mozna si¢ zdecydowac takze na zjedzenie jednego ze swoich lub porwanych
ludzi, ale tylko wtedy, gdy znajduje si¢ on w izolatce jako lekko lub cigzko chory.
UWAGA 1: Ksiadz w grupie blokuje t¢ mozliwos¢, chyba ze sam znajduje si¢ w izolatce.

Kiedy zjadamy lekko chorego, nalezy dotozy¢ 3 zombie przed barykady (wedtug zasady
rownowagi), za$ kiedy jest on cigzko chory, nalezy dotozy¢ 2 zombie przed barykady (wedlug
zasad rbwnowagi). Zjadany jest wowczas odktadany do puli pionéw do losowania w trakcie gry.

Dzieki kanibalizmowi w danej turze zostang wyzywieni wszyscy ludzie, takze Zotierz
(zjadajacy az 2 porcje) i Policjant (narkoman "zywigcy si¢" tylko lekami), a nawet chory w izolatce,
jesli zjedlismy witasnie tego drugiego. Tu przypominam, ze nie ma obowigzku karmi¢ ludzi w
1zolatce 1 rownie dobrze lekko chory moze tu pozostac, stajac si¢ w tej turze ciezko chorym z
powodu braku udzielenia pomocy — czyli gotowym do zjedzenia w nastepnej turze ;-)).

WARUNEK: w kuchni polowej musi by¢ kto$, kto ten "posilek' ugotuje! Brrrr...

9. ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢ standardowo po rozegraniu wszystkich tur LUB kiedy jeden z graczy straci
wszystkich swoich ludzi. W obydwu przypadkach liczymy punkty: kazdy cztowiek i karta
Znaleziska to 2 pkt, a kazda beczka, towar i1 towar uzyty jako putapka — 1 pkt.



10. PROFESJE

Lp.  Profesja

1 |Zomierz

Opis postaci

PLUS: stojac na danej barykadzie, zabija tam 1 dodatkowego zombiaka (a wigc
Iacznie bedzie to 2 zombie), a stojac na warcie, oprocz ochrony bazy, tez zabija
takze 1 zombiaka, ale przy dowolnej barykadzie (ale nic wigcej, bo to warta).

2 |Policjant

PLUS: raz na tur¢ zabija jednego zombiaka podczas czynnej akcji, w ktorej
bierze udzial, tj. wyprawy do miasta, zwiadu lub produkc;ji (leku, beczek, paliwa
badz amunicji).

MINUS: zawsze zuzywa 1 lek zamiast porcji ZywnoS$ci w etapie wyzywienia
(narkoman) — bez niego trafia do izolatki, skad moze wyjs$¢ zawsze tylko po
podaniu leku.

3 |Lekarz PLUS: podczas produkcji leku MOZE powtorzyé te akcje.
+
: powtorzenie powoduje dolozenie kolejnego 1 zombiaka.
Naukowiec PLUS: podczas produkcji amunicji lub paliwa MOZE powtorzy¢ akcje (nie

dotyczy to drugiej osoby w tym miejsce, ktora robi swojq akcje tylko jeden raz)
i nie musi to by¢ ten sam towar, co poprzednio.

: powtorzenie powoduje dolozenie kolejnego 1 zombiaka.

5 |Budowlaniec

PLUS: podczas produkcji beczki MOZE powtérzy¢ te akcje (nie dotyczy to
drugiej osoby w tym miejsce, ktora robi swojg akcje tylko jeden raz).

: powtorzenie powoduje dolozenie kolejnego 1 zombiaka.

6 |Farmer

PLUS: podczas wytwarzania zywnosci MOZE stworzy¢ 1 dodatkows porcje

MINUS: dodatkowa porcja powoduje dolozenie 1 zombiaka.

7 | Sportowiec

PLUS: MOZE przynie$¢ 2 dodatkowe towary podczas wyprawy do miasta
(brane tylko z danej lokacji) lub ze zwiadu/kradziezy/zabdjstwa/odbicia (pobrane
dowolnie z puli wspoélnej) — jakby znajdowat je ekstra w drodze powrotne;.

MINUS: dodatkowa akcja powoduje dolozenie 1 zombiaka — chyba ze

zmienia to karta Wydarzen lub Znalezisk.

8 [Ksiadz

PLUS: Grupa z Ksigdzem co tur¢ oszcze¢dza na 1 zywnosci LUB 1 leku podczas

fazy wyzywienia/leczenia — ze niby sam posci badZ namawia do postu lub narko-
tykowego odwyku kogo$ innego, ewentualnia wyprasza modlitwg uzdrowienie.
UWAGA! Bedac w swojej lub cudzej izolatce traci on tymczasowo t¢ umiejet-
nos$¢ (odzyskuje ja dopiero w nastgpnej turze po powrocie na tor mieszkancow).

iedzem nie moze stosowac kradziezy, zabojstw i kaniba-

lizmu (cho¢ moze stosowac podstepy i porwania — ze niby pod werbunek,
acz nie trzeba przeciez potem ofiary zywié czy leczyc¢ ;-)).

Na koniec chciatbym jeszcze raz gorqco podzigkowac wszystkim gaczom, ktorzy zakupili gre "Atak zombie", a takze tym, ktorzy wspierali mnie pod-

czas jej powstawania oraz powstawania rozszerzenia "Profesjonalisci”. W tym ostatnim przypadku szczegolne podzigkowania nalezq si¢ mojej Zonie

i trzem synom, ze szczegolnym wyroznieniem najmiodszego Borysa, ktory wlozyl mnostwo wysitku i pomystowosci w realizacje tego projektu. A takze
moim testerom z UKW, ktorzy dawali pierwsze i jakze cenne rady: Amelii Dziedziech, Dawidowi Norkowskiemu, Tomaszowi Baginskiemu i Filipowi

Skupniewskiemu.




