INSTRUKCJA &

Gra dla 2-4 graczy w wieku 12-112 lat

FOX



OPIS PLANSZY MIASTA

2. Apteka 3. Stacja benzynowa

4. Informacja
o liczbie towarow

5. Komisariat policji

. Tor aktywnosci zombie.

. Apteka - mozna w niej zdoby¢ leki, zywnos¢ i paliwo.

. Stacja benzynowa - mozna w niej zdoby¢ paliwo, zywnosc i bron.

. Informacja o liczbie towaréw rozktadanych w czterech budynkach (w zaleznosci od liczby graczy).
. Komisariat policji - mozna w nim zdobyc bron, leki i paliwo.

. Minimarket - mozna w nim zdoby¢ zywnosc, leki i bron.

. Tor czasu.

W turach 1-4 gracz rozpoczynajacy bierze po 2 karty ‘ W turach 5, 10, 15 (atak hordy zombie)
wydarzen - jedng z nich odrzuca, a jedng wyktada na stét. nie losuje sie kart wydarzen.

-~ Wturach 6-9 gracz rozpoczynajgcy bierze po 3 karty ~ @ Wturach 611 do kazdego gracza dotgcza
wydarzen - jedng z nich odrzuca, a dwie wyktada na stot. ~~ jeden nowy cztowiek z wylosowang kartg

znaleziska i dowolnym zetonem towaru.
~ Wturach 11-14 gracz rozpoczynajacy bierze po 4 karty

wydarzen - jedng z nich odrzuca, a trzy wyktada na stot.




OPIS PLANSZY SIEDZIBY GRACZA

1. Pola obrony

barykady
4. Kuchnia
3. Warsztat
6. Izolatka
5. Magazyn
. 8. Straznik 10. Zagroda i grzadki
9. Pojazd

12. Laboratorium
11. Zwiadowca

13. Tor mieszkancow

Pola obrony barykady, na ktorych ludzie walczg z zombie.

Kazda siedziba posiada 3 barykady. Budujesz je z beczek.

W warsztacie produkujesz beczki na barykady.

Dzigki kuchni podwoisz ilo$¢ posiadanej Zywnosci.

W magazynie gromadzisz towary wyprodukowane w siedzibie oraz zdobyte w miescie
lub podczas zwiadu. Jego maksymalna pojemnosc to sze$¢ zetonow.

W izolatce produkujesz leki oraz leczysz chorych ludzi.

Uzbrojone punkty strzelnicze (w naroznikach siedziby) pozwolg ci zlikwidowac wigcej zombie.
Straznik bedzie strzegt towardw przed kradzieza.

Pojazd umozliwi ci wyprawe do miasta.

. Zagroda i grzadki dostarczg ci zywnosci.

Zwiadowca moze znalez¢ przydatne przedmioty lub zwerbowac nowych ludzi.

. W laboratorium produkujesz paliwo i bron.
. Tor mieszkaricow wskazuje liczbe ludzi znajdujacych sie w twojej siedzibie.

2. Barykada

7. Punkty
strzelnicze



WPROWADZENIE

Nieznany wirus zaatakowat ludzi, przemieniajac wigkszos¢ z
nich w zombie. W radiu podano wtasnie informacje, Zeby uciekac
Z miast i szukac schronienia poza nimi. Nie ma czasu na robienie
zapasow i dtugie przygotowania do ucieczki. Kazdy moze zabrac
tylko to, co ma pod reka.

Gdziekolwiek sig schronicie, zombie was odnajda. Chcac przezyc,
musicie schronic sie w jednej z podmiejskich lokacji i odpierac
kolejne fale zywych trupdw az do nadejscia pomocy. Jak ogto-

szono przed ewakuacjg, W ciggu dwoch tygodni przybeda woj-
skowe helikoptery, ale juz teraz wiadomo, Ze nie zdotajg uratowac
wszystkich: tylko te najsilniejsze i najlepiej dostosowane do prze-
trwania grupy. Nowego $wiata nie mogg budowa¢ migczaki.

CEL GRY

Celem gry jest przetrwanie 15 dni (15 tur gry). Gracz, ktory na koniec
15 tury bedzie posiadat najwiecej ludzi i towardw oraz najlepiej
umaocniong siedzibe, zostanie uratowany przez wojsko i wygra gre.

ELEMENTY GRY
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OGOLNY OPIS ROZGRYWKI

Kazdy gracz ma do dyspozycji swojg wtasng siedzibe. Bedzie jg
umacniat na wypadek ataku zombie. Bedzie réwniez dbat o ludzi
W niej obecnych. Ludziom tym trzeba zapewnic jedzenie oraz leki,
a takze wyposazyc ich w bron do walki z zombie. Gracz musi tez
mie¢ paliwo do pojazdu.

Gra trwa 15 tur. W kazdej z nich gracze decydujg, jakie zadania
przydzielg ludziom znajdujagcym sie w ich siedzibach. Gracze
moga przydziela¢ im ponizsze zadania:

+ wyjazd do miasta,

« Zwiad,

- wystawienie straznika,

- produkcja beczek na barykady,
- produkcja paliwa i/lub broni,

- produkcja lekow,

- walka na barykadach,

+ wytworzenie Zywnosci,

- praca w kuchni.

Ludzie wystani na barykady

Wiele dziatan wykonywanych przez ludzi bedzie przyciggac zom-
bie do siedzib graczy (np. hatas zwigzany z produkcjg beczek,
wyjazd do miasta, zwiad okolicy), a zatem z kazda chwilg wokét
siedzib bedzie przybywato coraz wigcej Zywych trupow.

Na koniec kazdej tury zombie beda prébowaty dostac sie do
siedzib i dopiero wtedy (nie wcze$niej) gracze beda spraw-
dzagé, czy ich liczba wystarcza do sforsowania barykad.
Jesli gracz nie bedzie posiadat odpowiednich umocnien, zombie
wedrg sig na teren jego siedziby i zabijg czes¢ znajdujacych sig
W niej 0sab.

To jednak nie koniec zagrozen. Najbardziej niebezpieczne beda
tury 5, 10 i 15, poniewaz nastgpig w nich ataki hordy zombie!
W turach tych nie losujemy kart wydarzen (a wiec nie mozna tez
uzywac podstepaw), nie planujemy dziatan, nie jedziemy do miasta,
nie idziemy na zwiad, niczego nie produkujemy i nie wytwarzamy,
ani tez nie karmimy oraz nie leczymy. Mozliwosci te sg zamrozone,
a gracze wysytajg jedynie swoich aktywnych ludzi na barykady,
uzbrajajg siedzibg (mozna uzywac zwyktych kart znalezisk) i walcza
z horda az do ostatniego zombie znajdujgcego sig wokot siedziby .

Cztowiek wystany

do kuchni podwoi wartos¢
Zywnosci dostarczonej

w tej turze przez twoich ludzi.

Cztowiek wystany
na grzadki wroci
Z Zywnoscig o wartosci 1.

Cztowiek wystawiony
jako straznik bedzie strzegt
towardw w twojej siedzibie.

Do warsztatu
mozesz wysta¢ 1-2 ludzi.

beda walczyc z zombie.
Kazdy z nich wyprodukuje
beczke, ktdra postuzy

do wzmochnienia barykady. /
Do pojazdu mozesz wstawic

1-2 ludzi. Pojada do miasta

po towary. Do uruchomienia

pojazdu niezbedne

jest paliwo.

Cztowiek wystany na zwiad moze zwerbowac nowego
cztowieka do twojej siedziby. Moze tez zdobyc¢ bardzo

Cztowiek wystany do
izolatki wyprodukuje
lekarstwo.

/

Cztowiek wystany
do zagrody wroci
Z Zywnoscia

~——  oOwartosci2

Do laboratorium
mozesz wystac

1-2 ludzi. Kazdy z nich
wyprodukuje paliwo
lub bron. Obaj moga
produkowac to samo
lub kazdy co innego.

przydatne przedmioty.




PRZYGOTOWANIE GRY

0 Plansze miasta nalezy potozy¢ na srodku stotu.

® W zaleznosci od liczby graczy, na planszy umieszczamy odpo-
wiednig liczbe towardow:

4 GRACZY e ‘ + Cr'
komisariat - 7 7 1
minimarket 11 - 7 7
stacja paliw 7 1 - 7
apteka 7 7 1 -
3 GRACZY e ‘ + Crf
komisariat - 5] 5] 9
minimarket 9 - o 5]
stacja paliw ) 9 - )
apteka ) ) 9 -
2 GRACZY 7N é o= /o
komisariat - 3 3 7
minimarket 7 - 3 3
stacja paliw 3 7 - 3
apteka 3 3 7 -
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Pozostate zetony towaréw odktadamy do pudetka. Nie beda one
braty udziatu w grze.

@ Zetony beczek, zombie i pionki ludzi nalezy potozy¢ obok
planszy miasta. Miejsce to bedziemy nazywac pulg zasobéw.
W podZniejszej czesci gry beda tutaj trafiaty takze odrzucone lub
Zuzyte towary i putapki, zniszczone beczki i zabici ludzie.

(® Znacznik tury nalezy umiescic natorze czasu znajdujgcym sie
na planszy miasta, na polu oznaczonym znakiem X.

@ Znacznik aktywnosci zombie nalezy umiescic na torze
aktywnosci zombie znajdujacym sie na planszy miasta, na polu
oznaczonym znakiem X.

(@ Karty wydarzen nalezy doktadnie potasowac i potozy¢ obok
planszy miasta. Bedg one tworzyty stos wydarzen. Obok stosu
wydarzen nalezy zostawi¢ miejsce na stos wykorzystanych kart
wydarzen (lub odktadac je po prostu do pudetka).

© Karty znalezisk nalezy doktadnie potasowac i potozy¢ obok
planszy miasta. Bedg one tworzyty stos znalezisk. Obok stosu
znalezisk nalezy zostawi¢ miejsce na stos wykorzystanych kart
znalezisk (lub odktadac je po prostu do pudetka).

@ Kazdy gracz dobiera po 3 karty znalezisk z wierzchu stosu
znalezisk, oglada je, a nastgpnie 1 z nich odktada do pudetka,
nie pokazujac jej nikomu (karta ta nie bedzie brata udziatu w grze).
Pozostate 2 karty stanowig znaleziska, z ktorymi gracz rozpoczyna
gre. Ich takze nie nalezy nikomu pokazywac.



O Kazdy gracz bierze swojg plansze siedziby i ktadzie jg przed soba.

Uwaga! Kazda plansza gracza przedstawia inng siedzibg
(farme, fabryke, szkote, kosciot), ale znajdujace sig na nich
pola sg takie same. Kazda siedziba daje graczom takie same
mozliwo$ci dziatania podczas gry.

@) Kazdy gracz bierze 1 pion cztowieka z puli zasobow i umiesz-
Cza go na torze mieszkancow siedziby, na polu z numerem -4. Pio-
nek ten symbolizuje gracza, ktory wtasnie ukryt sie w siedzibie.

@ Nastepnie kazdy gracz wybiera, wedtug wtasnego uznania,
zestaw pozostatych elementoéw, z ktdrymi rozpocznie rozgrywke.
Kazdy gracz ma do dyspozycji 10 punktow, ktére moze wykorzy-
sta¢ wedtug ponizszego ,cennika™

- kazdy nastepny pionek cztowieka = 2 punkty
- kazdy zeton towaru &, & <% =1 punkt
- kazdy zeton beczki Q =1 punkt

(Graczom, ktorzy graja w Atak zombie po raz pierwszy, polecamy )
rozpoczac gre z ponizszym zestawem :
- 1 pionek cztowieka (gracz, ktdry ukryt sie w siedzibie)
- 1 pionek cztowieka =2 punkty

+ 6 beczek Q = 6 punktéw
- 1zeton & =1punkt
| - Lzeton =1 punkt )

®

Uwagal Pionki ludzi umieszczamy na kolejnych polach toru miesz-
kancow siedziby, beczki na barykadach, a towary w magazynie
(kazdy rodza|] w pojezdzie (tylko ¢ ) lub w punktach strzelniczych
(tylko %&). Poniewaz magazyn ma ograniczong ilos¢ miejsca
6 slotow] zaleca sig umieszczanie ¢ w aucie, a & w punktach
strzelniczych, skad zawsze mozna je przenies¢ do magazynu.

(® Kazdy gracz doktada wokot swojej siedziby odpowiednig
liczbe Zzetondw zombie. Zalezy ona od liczby ludzi, ktorych
umiescilismy w siedzibie:

1 cztowiek = 3 zombie
2 ludzi =2 zombie
3 ludzi =1 zombie
4 ludzi i wiecej =0 zombie

Po rozpoczeciu gry zombie bgdg zawsze doktadane przy baryka-
dach, zgodnie z zasadami przedstawionymi w poniZszej ramce
Nadchodzg zombie!

NADCHODZA ZOMBIE!

W trakcie gry przy barykadach siedzib graczy pojawiac sig beda
zombie. Zwabiac ich bedzie hatas zwigzany z produkcjg roznych
towardw (beczek na barykady, broni, paliwa, lekdw, zywnosci).
Innym elementem przyciggajacym zombie bedzie liczba ludzi
znajdujacych sie w siedzibie: im wigcej ludzi, tym wiecej zom-
bie przybedzie pod barykady danej siedziby.

Kazdy nowo przybyty zombie musi zosta¢ dotozony do ktorejs
z barykad zgodnie z zasadg zachowania réwnowagi, ktdra gtosi,



Ze zombie powinni by¢ rozktadani rownomiernie przy wszyst-
kich trzech barykadach. Zatem kazdy nowy zombie musi by¢
umieszczony przy barykadzie, przy ktorej znajduje sie naj-
mniej zombie.

Jesli przy barykadach nie ma jeszcze zadnego zombie albo ich
liczba przy kazdej z nich jest taka sama, gracz moze wybrac
barykade, przy ktdrej dotozy zombie.

Przyktad: Przy barykadach A i B Piotr ma po 4 zombie, a przy
barykadzie C nie ma Zadnego. W tej turze pad siedzibe Piotra
przybyto 5 zombie. Piotr rozmieszcza ich zgodnie z zasada
zachowania rownowagi:

- 4 zombie umieszcza przed barykada C - dzieki temu przy
wszystkich barykadach znajduje sie po 4 zombie,

- plgtego zombie Piotr moze dotozy¢ do dowolnej barykady.
Wybiera barykade A

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Otrzymuije on kostke i znacznik
gracza rozpoczynajgcego.

Gra sktada sig z 15 tur - 12 normalnych i 3 specjalnych (5, 10 i 15).
Kazda normalna tura podzielona jest na dwie fazy: dzien i noc.
Za dnia gracze zdobywajg towary, umacniajg swoje siedziby, wal-
cza na barykadach, najezdzajg rywali oraz zywig i leczg swoich
ludzi, zas nocg weryfikujg, na ile ich barykady poradzity sobie z
naporem zombie. Podczas tur specjalnych (5, 10, 15) nie ma ani
fazy dnia, ani fazy nocy - jest tylko i wytgcznie walka z hordg
zombie, ktora przebiega w okreslony sposob (opisany szczegotowo
w rozdziale ,Tura specjalna”).

TURA NORMALNA (z wyjatkiem tury 5, 10 i 15)
DZIEN

Faza dnia sktada sig z nastgpujgcych etapow:

* Pobudka,

* Planowanie dnia,

* Wykonywanie zaplanowanych dziatan (wyjazd do miasta,
zwiad, wystawienie straznika, produkcja, walka na barykadach,
Zywienie/leczenig),

* Uzbrajanie siedziby.

POBUDKA

Pobudka to etap rozpoczynajacy kazda normalng ture, podczas
ktorego - i tylko wtedy - bedg losowane i aktywowane karty wyda-
rzen oraz zagrywane karty podstgpow.

Na poczatku kazdej normalnej tury gracz rozpoczynajacy dobiera
odpowiednig liczbe kart wydarzen z wierzchu stosu wydarzen:

W turach1-4: 2 karty wydarzen - 1z nich odrzuca na stos wykorzy-
stanych kart wydarzen, a 1 wyktada na stot.
W turach 6-9: 3 karty wydarzen - 1z nich odrzuca na stos wykorzy-
stanych kart wydarzen, 2 pozostate wyktada na stét.
W turach 11-14: 4 karty wydarzen -1z nich odrzuca na stos wykorzy-
stanych kart wydarzen, 3 pozostate wyktada na stot.
Gracz rozpoczynajacy nie pokazuje nikomu, jakie karty wydarzen
odrzucit. Zapewnia mu to pewng przewage nad innymi graczami,
poniewaz wie on, jakie zdarzenie na pewno nie pojawi sie juz pod-
czas rozgrywki.
Gracz rozpoczynajacy wyktada wybrang przez siebie karte wyda-
rzen na stot i wszyscy gracze - zaczynajgc od gracza rozpoczy-
najagcego i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara — wykonujg opisane na tej karcie dziatanie. Jesli gracz
rozpoczynajacy musi wytozy¢ wiecej niz jedng karte wydarzen,
wyktada je pojedynczo w wybranej przez siebie kolejnosci. Wszy-
scy gracze wykonuijg kolejno opisane na nich dziatania.

Przyktad: Jest tura 7. Piotr wyciaga 3 karty wydarzen: ,Uszkodzona
barykada’ ,Szczuryl” i ,Niespokojna okolica” Jedna z nich musi odrzucic.
Odrzuca ostatnig. Nastepnie wyktada na stot ,Szczuryl, a wszyscy
gracze, po kolej wykonuja dziatanie opisane na karcie. Na koniec Piotr
wyktada karte ,Uszkodzona barykada” i wszyscy gracze znow wykonuja
opisane na niej dziatanie.

Uwagal! Jesli opis na karcie nie wskazuje inaczej, jej dziatanie
dotyczy wszystkich graczy i ma natychmiastowe zastosowanie
lub trwa do zakonczenia biezacej tury gry.




(Wéréd kart wydarzen znajduja sie karty lokacji oznaczone\
ikong O Jezeli gracz rozpoczynajacy postanowi ktdrgkolwiek
z nich wprowadzi¢ do gry, powinien jg potozy¢ obok planszy
miasta. Wytacznie w tej turze wszyscy gracze beda maogli kolejno
skorzystac z tej lokacji, ,wedrujgc” do niej podczas zwiadu
(opis dziatan dostepnych podczas zwiadu znajduje sig w podroz-

_dziale Zwiad). Na koncu tury karta zostaje usunigta z gry.

J

Uwaga! W niektorych przypadkach podczas aktywowania kart
wydarzen gracze zostang poproszeni o okre$lenie, ktory z nich
jest najsilniejszy lub najstabszy. W obydwu sytuacjach nalezy
policzy¢ punkty tak samo, jak podczas dobierania elementow
startowych (cztowiek to 2 punkty, towar, beczka i karta znaleziska
warte sg 1 punkt). Ludzi w izolatce nie uwzgledniamy, podobnie
jak nie robimy tego w przypadku kart odnoszacych sie do grup
3iwiecej ludzi oraz 4 i wiecej ludzi, ani w liczeniu koricowym!
W przypadku remisu karta dziata na wszystkich remisujacych
graczy.

W trakcie etapu Pobudki - i tylko wtedy - mozna zagrywac takze
posiadane karty znalezisk bedace podstepami. Oznaczone s3 one
ikong @ Ich aktywowanie moze nastgpic w dowolnym
momencie tego etapu, jednak niezaleznie od tej zasady, gracz
rozpoczynajacy i tak zobowigzany jest zapytac pozostatych graczy
pod koniec etapu Pobudki, czy chcg oni zagra¢ jeszcze jaki$
podstep. Dopiero wtedy, gdy wszyscy zaprzecza, mozna przejsc do
rozgrywania kolejnego etapu tury.

W etapie Pobudki nie mozna zagrywaé zadnych innych kart
znalezisk (wolno to robi¢ we wszystkich pozostatych momentach
gry). Nie mozna takze uzbrajac barykad (czyli zamienia¢ towardw
w putapki).

PLANOWANIE DNIA

Zaczynajgc od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazowek zegara, wszyscy gracze przydzielaja
swoim ludziom zadania do wykonania. Jesli chcemy, aby nasz czto-
wiek wykonat jakie$ zadanie, ustawiamy jego pionek na odpowied-
nim polu (symbolu cztowieka) znajdujgcym sig na planszy siedziby.
Ustawiajac pionki, gracze planujg kazde zadanie po kolei, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. A wigc najpierw decyduja, czy wyjez-
dzaja do miasta, nastgpnie czy idg na zwiad, potem czy wystawiajg
straznika, itd.

WYJAZD DO MIASTA
Celem wyjazdu do miasta jest zdobycie towardw.

* gracz moze wysta¢ do miasta 1 lub 2 ludzi,

* ich pionki umieszcza na polach pojazdu znajdujgcego sig przy
bramie siedziby,

* pojazd musi posiadac w baku paliwo (1 Zeton potoZony na pojez-
dzie &)

* przydzielenie ludzi do pojazdu wymaga odrzucenia znajduja-
cego sie w baku do puli zasobow.

ZWIAD

Celem zwiadu okolicy jest wykonanie jednego z ponizszych dziatan:
+ zdobycie znalezisk,

* zwerbowanie nowych ludzi do siedziby,

* kradziez towaru z siedziby rywala (najazd),

+ skorzystanie z kart ().

* gracz moze wystac na zwiad tylko 1 cztowieka.

WYSTAWIENIE STRAZNIKA

Celem wystawienia straznika jest uniemozliwienie innym gra-
czom najazdu.

* gracz moze wystawic jako straznika tylko 1 cztowieka.
PRODUKCJA BECZEK (g
Miejsce produkciji: warsztat

Celem produkcji beczek jest pozyskanie Q ,ktore stuzg do budowy

barykad.

* gracz moze wysta¢ do warsztatu 1 lub 2 ludzi (kazdy z nich
wyprodukuje 1 (g),

* beczek nie mozna magazynowac - od razu po wyprodukowaniu
umieszcza sie je na barykadach.

PRODUKCJA AMUNICJI 7 1/LUB PALIWA
Miejsce produkciji: laboratorium

Celem produkcji amunicji i/lub paliwa jest pozyskanie T i/lub
ktore majg rézne zastosowania.
* gracz moze wysta¢ do laboratorium 1 (ub 2 ludzi (kazdy z nich
wyprodukujel % lubl &).
Amunicja T
- przechowywana jest w magazynie lub w punktach strzelniczych,
- stuzy do walki z zombie: dzigki niej prowadzimy ostrzat
z punktow strzelniczych oraz wykorzystujemy jg do budowa-
nia putapek na barykadach.

Paliwo
- przechowywane jest w magazynie lub w pojezdzie,

- stuzy ono do wyjazdow pojazdem do miasta oraz do budowa-
nia putapek na barykadach.

PRODUKCJA LEKOW s
Miejsce produkciji: izolatka

Celem produkcii lekow jest pozyskanie ==, ktdre stuzg do leczenia
ludzi oraz do budowania putapek na barykadach.
« gracz moze wystac do izolatki 1 cztowieka (wyprodukuje on 1 =),

* leki przechowywane sg w magazynie.

WALKA NA BARYKADACH
* gracz moze wystawi¢ do walki na barykadach od 1 do 5 ludzi
(1 cztowiek zabija 1 zombieg),

* wyjscie na barykady stuzy do zabicia zombie znajdujacych sig
za barykadami,

* na jednym polu obrony barykady mozna wystawi¢ jednego
cztowieka.

WYTWORZENIE ZYWNOSC| S
Miejsce produkcji: zagroda i grzadki

Celem wytworzenia zywnosci jest pozyskanie &g , ktora stuzy do
Zywienia ludzi oraz do budowania putapek na barykadach.
* ZywnoSc¢ wytworzona w zagrodzie i na grzagdkach nie jest zamie-
niana na zetony, co 0znacza, Ze nie moze by¢ magazynowana
i musi zostac wykorzystana w tej samej turze (nadwyzka jedze-
nia zawsze przepada).
Zagroda
- gracz moze wystac do zagrody 1 cztowieka (wytworzy on 2 G ).
Grzadki
- gracz moze wystac na grzadki 1 cztowieka (wytworzy on 1 < ).



PRACAW KUCHNI
Miejsce produkciji: kuchnia

Celem pracy w kuchni jest podwojenie Zywnosci wytworzonej
w zagrodzie i na grzgdce oraz przechowywanej w magazynie lub
uzyskanej z natychmiastowego zagrania karty/kart znalezisk.

* gracz moze wystac do kuchni 1 cztowieka,

* podwojona Zywnosc hie moze byé magazynowana i musi zostac¢
wykorzystana w tej samej turze (nadwyzka jedzenia przepada).

Gdy gracze rozmieszczg juz wszystkich dostgpnych im ludzi na
wybranych przez siebie polach, mozna przejsc¢ do kolejnego etapu
gry, czyli do wykonania zaplanowanych dziatan.

WYKONYWANIE ZAPLANOWANYCH DZIALAN

Gracze wykonuja zaplanowane przez siebie dziatania punkt po
punkcie. 0znacza to, ze nie mozna przejs¢ do kolejnego dziatania,
dopoki wszyscy gracze nie wykonajg w catosci poprzedniego.
Dziatania rozpatruje sig wedtug nastgpujacej kolejnosci:

1. Wyjazd do miasta.

2. Zwiad.

3. Zakonczenie stuzby straznika.
4. Produkcja.

5. Walka na barykadach.

6. Zywienie i leczenie.

1. WYJAZD DO MIASTA

W przypadku wyjazdu do miasta kolejnosc dziatan przedstawia sig
nastepujaco:

A) Graczrozpoczynajacy rzuca kostka i przesuwa w dét znacznik
znajdujacy sig na torze aktywnosci zombie o tyle pal, ile oczek
wypadto na kostce.

B) Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz, ktory przy-
dzielit swoich ludzi do pojazdu, zabiera ich z pola pojazdu znaj-
dujacego sig na jego planszy siedziby i ustawia na polach budyn-
kéw znajdujacych sie w miescie (apteka, stacja paliw, komisariat
i minimarket). Nalezy pamigta¢ o wczesniejszym odrzuceniu
Zetonu paliwa, ktory jest ,kosztem” podrozy do miasta.

Uwagal! Jesli gracz wystat do miasta 2 ludzi, moze oba pionki
wstawic¢ do jednego budynku lub przydzieli¢ po jednym pion-
ku do dwach réznych budynkaéw.

C) Gracze pabierajg towary zgodnie z kolejnoscig przybycia do
miasta, przektadajac je do magazynow swoich siedzib. Jesli
gracz chce, moze od razu umiescic 1 zeton ¢ na polu pojazdu,
apolzetonie % na kazdym z czterech punktow strzelniczych
znajdujacych sie w naroznikach jego siedziby.

Liczba pobranych towarow zalezy od koloru pola toru aktywnosci
zombie, na ktdrym znajduje sie znacznik:

Czerwony 3 towary za kazdy pionek cztowieka

Zielony 1 towar za kazdy pionek cztowieka

Uwagal Pamigtajcie, ze magazyn moze pomiescic tylko 6 Zeto-
now towarow. Jezeli gracz nie ma mozliwosci umieszczenia
nowego towaru w magazynie, na wiezyczkach strzelniczych
(tylko ¥ ) lub na pojezdzie (tylko ¢) ), musi od razu potozy¢ go
na barykadzie jako putapke lub odrzucic go do puli zasobow.

D) Po pobraniu towarow gracze doktadajg przed swoimi baryka-
dami odpowiednig liczbe Zetonéw zombie, ktorych sciggneli
za sobg w drodze powrotnej z miasta. Ich liczba uzalezniona
jest od pozycji znacznika znajdujgcego sig na torze aktywno-
sci zombie.

Czerwony 1 cztowiek =2 zombie

2 ludzi = 3 zombie -
Zielony 1 cztowiek =0 zombie

2 ludzi =1 zombie -

Zombie nalezy doktadac¢ na barykady zgodnie z zasadg zachowa-

nia rownowagi.

E) Pod koniec wyjazdu do miasta pionki ludzi wracajg do siedziby
i ustawiane sg w pozycji stojgcej na torze mieszkancow (zaj-
muja kolejne miejsca, poczawszy od lewej strony).

Uwagal! Jesli w danej turze Zaden gracz nie pojechat do
miasta, znacznik na torze aktywno$ci zombie nalezy
przesunac o 3 pola w gore.

Gracze, ktorzy udali sig na zwiad kolejno - zaczynajac od gracza
rozpoczynajacego lub siedzgcego najblizej po jego lewej stronie -
wykonujg jedno z ponizszych dziatan.

ZDOBYCIE ZNALEZISKA

Gracz bierze 1 karte z wierzchu stosu znalezisk i doktada jg do
posiadanych przez siebie kart znalezisk. Karty te, jesli nie sa podste-
pami [@ ), moga zostac uzyte w dowolnym momencie gry. W kaz-
dym przypadku dziatajg one wytacznie na korzy$¢ ich posiadacza.

Uwaga! Kazdy gracz, niezaleznie od okoliczno$ci, moze posia-
da¢ maksymalnie 5 kart znalezisk. W przypadku przekrocze-
nia tej liczby, nadwyzke nalezy niezwtocznie wykorzystac albo
odrzucic na stos kart wykorzystanych.

ZWERBOWANIE NOWEGO CZLOWIEKA

Gracz bierze z puli zasobow pionek 1 cztowieka w swoim kolorze
i ktadzie go na pierwszym wolnym polu na torze mieszkancow w
pozycji lezacej, co ma za zadanie przypominac, ze w fazie zywie-
nia i leczenia nie wymaga on karmienia (poniewaz odpoczywa).

Kazdy cztowiek zwerbowany podczas zwiadu przybywa do sie-
dziby gracza z podrgcznym bagazem. Dlatego, wraz z pozyska-
niem kazdego nowego pionka, pobiera sig z puli zasobow 1 dowolny
towar i umieszcza go w swoim magazynie, na wiezyczkach strzel-
niczych (tylko 78 ), w pojezdzie (tylko ¢, ) lub od razu na baryka-
dzie jako putapke. Jezeli Zadna z tych opcji umieszczenia zasobu
nie jest dostepna, nalezy go natychmiast odrzucic¢ do puli zasobow.

KRADZIEZ TOWAROW Z SIEDZIBY INNEGO GRACZA (NAJAZD)
Gracz wskazuje jednego z rywali posiadajgcych 5 lub wigcej
ludzi [chorych w izolatce nigdy nie uwzgledniamy!) i zabiera mu
3 dowolne towary znajdujace si¢ w jego magazynie, punktach
strzelniczych lub w pojezdzie.

Uwagal! Jesli gracz wystawit w swojej siedzibie straznika, nie
mozna go okrasc.




ODWIEDZENIE LOKACJI NA KARCIE ()

Jesli na poczatku tury gracz rozpoczynajgcy wytozyt na stot karte
lub karty wydarzen z ikong (), gracze moga z nich skorzystac
podczas zwiadu (wykonujg opisane na danej karcie dziatanie).

Wkazdym z powyzszych przypadkow (zdobycie znaleziska, zwerbo-
wanie nowego cztowieka, kradziez towardw z siedziby innego gra-
cza oraz odwiedzenie lokacji) zwiad przycigga do siedziby 1 zombie,
chyba Ze karta wydarzenia lub znaleziska wskazuje inaczej. Zombie
nalezy dotozy¢ zgodnie z zasadg zachowania réwnowagi.

Po powrocie ze zwiadu pionek cztowieka ustawiany jest w pozycji
stojgcej na torze mieszkancow, zajmujac pierwsze wolne miejsce.

3. ZAKONCZENIE SEUZBY STRAZNIKA

Po zakonczeniu zwiadu, kiedy mozna byto najezdzac siedziby
rywali, gracze, ktorzy wystawili straznika, korcza jego stuzbe. Jego
pionek z pola obrony siedziby wraca na tor mieszkancow, gdzie
ustawiany jest w pozyciji stojgcej na pierwszym dostepnym miej-
scu od lewej strony.

4. PRODUKCJA

Zaczynajac od gracza rozpoczynajgcego, gracze kolejno produ-
kuja towary w budynkach siedziby, do ktdrych wystali swoich ludzi.

WARSZTAT

* kazdy przydzielony do warsztatu cztowiek produkuje 1 Q .

* wyprodukowang Q od razu nalezy umiesci¢ na wybranej przez
siebie barykadzie,

+ produkcja w warsztacie przycigga do siedziby 1 zombie (nieza-
leznie od tego, czy pracuje w nim 1 lub 2 osoby); nalezy go doto-
Zy¢ zgodnie z zasadg zachowania rGwnowagi.

LABORATORIUM

+ kazdy przydzielony do warsztatu cztowiek produkuje 1 & albo1

+ wyprodukowane towary nalezy umiescic w magazynie, w punk-
tach strzelniczych (tylko &), w pojezdzie (tylko ¢ ) lub zamon-
towac na barykadzie jako putapke,

produkcja w laboratorium przycigga do siedziby 1 zombie (nie-
zaleznie od tego, czy pracuje w nim 1 lub 2 osoby); nalezy go
dotozy¢ zgodnie z zasadg zachowania rownowagi.

IZOLATKA

« wystany do izolatki cztowiek produkuje 1 ==

« wyprodukowany == nalezy umiesci¢ w magazynie lub zamon-
towac na barykadzie jako putapke,

* produkcja w izolatce przycigga do siedziby 1 zombie; nalezy go
dotozy¢ zgodnie z zasadg zachowania rownowagi.

Uwagal Wyprodukowane towary zawsze pobieramy w pierwszej
kolejnosci z puli zasobow, jezeli jednak nie sg one tam dostep-
ne, bierzemy je z dowolnego budynku w miescie (co oznacza,
Ze w pierwszych turach wyprodukowane towary bedzie sig po-
bierato wytgcznie z miasta i dopiero w pdzniejszej rozgrywce
reguta ta sig unormuje).

Na koniec pionki ustawia sie w pozycji stojgcej na torze mieszkan-
cow na pierwszym dostgpnym miejscu od lewej strony.

5. WALKA NA BARYKADACH

Kazdy cztowiek wystany przez gracza na barykady zabija 1 zom-
bie znajdujacego sig po drugiej stronie danej barykady. Nastepnie
kazdy pionek wraca na tor mieszkancow siedziby i w pozyc;ji stoja-
cej zajmuje pierwsze dostepne miejsce od lewej strony.

6. ZYWIENIE | LECZENIE

Na koniec kazdego etapu wykonywania zaplanowanych dziatan
gracze musza zapewni¢ odpowiednig ilos¢ zywnosci ludziom
znajdujacym sig w ich siedzibach. Kazdy cztowiek, ktorego pionek
znajduje sie w pozycji stojgcej na torze mieszkancow oraz na polu
zagrody, grzadki lub kuchni, potrzebuje 1 &g . Zywno$¢ mozna
zdoby¢ na 6 r6znych sposobow:

1. jadac do miasta,

2. wysytajac kogos na zwiad do karty (%),

3. werbujac nowego cztowieka i wybierajac 1 g,
4.uzywajac odpowiedniej karty znalezisk,

5. wysytajgc kogos do zagrody (2 € ),

6. wysytajac kogos na grzadki (1 &g ).

Trzy pierwsze czynnosci wykonuje sie w poprzednich etapach tury,
azetony € , ktore majg postuzyc do nakarmienia ludzi, umiesz-
cza sig w magazynie. Czwartg czynnosc stosuje sie w poprzednich
etapach oraz w etapie Zywieniai leczenia, wymieniajgc dang karte
znaleziska na zywnosc (lub leki) i umieszczajac pozyskane w ten
spos0b zetony w magazynie. Natomiast dwie ostatnie czynnosci
odbywaja sie tylko i wytacznie podczas etapu Zywienia i leczenia
- przy czym nigdy nie wymienia sie wowczas wytworzonej tak
Zywno$ci na Zetony, a jedynie sumuje zdobyty liczbe <G
z posiadanymi zetonami € i ZuZywa na wyzywienie wszystkich
ludzi, ktérzy znajduja sie w pozyciji stojacej na torze mieszkancow,
w zagrodzie, w ogrodku i w kuchni.

W czasie rozgrywki warto pamietac, ze podczas fazy planowania
dnia gracz moze wystaé 1 cztowieka do kuchni, dzieki czemu
w fazie zywienia i leczenia podwoi on porcje Zywnosci dostarczanej
w danej turze do wykarmienia ludzi (dotyczy to zarowno zZywnosci
z magazynu, jak i zywno$éci pochodzacej z zagrody oraz grzadki).

Karmigc ludzi, zamiast Zywno$ci mozna uzywac lekéw, jed-
nak nie ulegaja one podwojeniu w kuchni.

Pod koniec fazy zywienia wykorzystane Zetony € lub ==
nalezy odtozy¢ do puli zasobow, zas ludzie, ktorzy wytwarzali
Zywnosc w zagrodzie lub na grzadkach albo gotowali w kuchni,
wracajg na tor mieszkancow.

Uwagal Aby wyZzywi¢ ludzi, nalezy udostepnic im jedzenie bez-
posrednio z zagrody, grzgdek i magazynu lub przetworzyc je
w kuchni, dwukrotnie pomnazajac porcje. W tym ostatnim przy-
padku gracz otrzyma czasem nadwyzke jedzenia. Porcje te
nigdy nie moga by¢ zamienione na Zetony i zmagazynowane
- taka nadwyzka zawsze przepada.

Przyktad: Piotr posiada 5 ludzii 2 <y W swoim magazynie. W etapie pla-
nowania dnia wystat jednego cztowieka do zagrody, co w etapie zywienia/le-
czenia da mu 2 g, @ drugiego do Kuchni co podwoi wytworzong w ten
sposcb Zywnosc do 4 porcji Weiaz jednak bedzie brakowac mu 1 porci jedze-
nia dla 1 cztowieka.

Piotr mdgtby w etapie planowania dnia wystac kolejnego cztowieka na grzadki co
datoby mu dodatkowo 1 S, ale woli go przeznaczyc do innego zadania.
Majac w pamigei Ze w magazynie przechowuje zapasy zywnosci w etapie Zywie-
nia/leczenia bierze stad | g , doktada do wytworzonej Zywnosci w zagroazie
I przekazuje catosc do kuchnii W sumie zatem dysponuje az 6 porcjami ([2+1]
X2 = 6] Wrezultacie jedzenia wystarcza dla wszystkich jego ludzj a nawet pozo-
Staje nadwyzka, ktdra jednak zgodnie z Zasadami przepada. Oczywiscie 1 Zeton
& W magazynie, ktdrego Piotr nie wykorzystat, pozostaje na Swoim migjscu.



Jesli gracz nie jest w stanie wyzywic ktoregos ze swoich ludzi, tra-
fia on do izolatki jako lekko chory (patrz ponizej).

Uwaga! W przeciwienstwie do ludzi zdrowych, nie ma obo-
wigzku zywienia lub leczenia ludzi lekko badzZ cigzko chorych
znajdujacych sie w izolatce. Warto jednak pamigtac, Ze takie
postepowanie doprowadzi do pogorszenia sig ich stanu zdro-
wia lub nawet do ich $miercil

W izolatce znajdujg sie 2 miejsca dla chorych. Kazdy pionek czto-
wieka moze zostac¢ tam wstawiony na 2 sposoby (w zaleznosci od
sytuaciji lub karty wydarzen).

Lekko chory

Pionek cztowieka umieszczany jest w pozycji stojacej na jednym
z dwdch pol dla chorych. Jesli w najblizszym etapie zywienia
i leczenia nie otrzyma on Zywnos$ci lub leku, jego stan sig pogor-
szy i stanie sig on cigzko chory.

Ciezko chory

Pionek cztowieka umieszczany jest w pozycji lezacej na jednym
z dwoch pol dla chorych. Jesli w najblizszym etapie zywienia
i leczenia nie otrzyma on leku (i tylko lekul), umiera.

Uwagal! Jesli w izolatce nie ma miejsca dla kolejnego choregpo,
chory ten natychmiast umiera.

Leczenie

Aby wyleczy¢ chorego, musimy uwzglednic¢ jego potrzeby. Jak juz
wspomniano, lekko chorego cztowieka mozemy wyleczyc,
uwzgledniajagc go podczas zywienia grupy lub dostarczajgc mu
zaraz potem &g lub ==, natomiast cigzko chorego - wytacznie
za pomocy =f=. Po wyleczeniu chorego przenosimy go natych-
miast na tor mieszkarncow, ustawiajac w pozycji stojacej na pierw-
szym wolnym polu od lewej. Nie wymaga on juz dodatkowego
karmienia w tej turze.

Smieré cztowieka

Jesli w wyniku choroby lub braku miejsca w izolatce jeden z ludzi
umiera, odktada sie jego pionek do puli zasobdw i dostawia sig
1 Zeton zombie przed jedng z barykad (zgodnie z zasadg zachowa-
nia rownowagi). Aby tego uniknac, gracz moze wydac 1 &, likwidu-
jac umartego, zanim ten zdazy przemienic sie w zombie.

Uwagal! JeZeli w ktorymkolwiek momencie gracz nie posiada
Zadnych ludzi, natychmiast odpada z rozgrywki!

UZBRAJANIE SIEDZIBY

Wzmacnianie barykad i wyposazanie w amunicje punktéw strzel-
niczych mozliwe jest w kazdym momencie zwyktej tury, poza
pobudka oraz atakiem zombie — co oznacza, ze ten etap to ostat-
nia szansa na budowe jakichkolwiek zabezpieczen. Kiedy zapad-
nie noc, zadne z tych dziatan nie bedzie juz mozliwe.

Punkty strzelnicze

W naroznikach kazdej siedziby znajdujg sig 4 punkty strzelnicze.
Ich zasieg obejmuje barykady znajdujgce sie na ogrodzeniach
przylegajacych do danego punktu strzelniczego.

Gracz uzbraja kazdy z punktow strzelniczych, ktadac na nim 1 7 .
W razie potrzeby gracz moze réwniez rozbroi¢ punkt strzelniczy
i przenies¢ znajdujacy sig na nim zeton 7 do magazynu, innego
punktu strzelniczego lub na barykade jako putapke.

Uwagal Warto pamigtac, ze poza etapem Pobudki gracz moze
aktywowac uzbrojony punkt strzelniczy w dowolnym momencie
tury i to on decyduije, ktora barykada zostanie ostrzelana (zgodnie
z zasadami 0 zasiggu).

Po aktywowaniu punktu strzelniczego nalezy usung¢ zeton T
i wraz ze zlikwidowanym zombie odtozy¢ go do puli zasobow.

Beczki

Beczki ustawiane s3 na polach barykady. S3 one podstawowg
forma obrony i zarazem fundamentem dla putapek. Beczek nie
mozna magazynowac, musimy wigc od razu zadecydowac, w kto-
rym miejscu je umiescic. 1 beczka wytrzymuje napér 1 zombie.

Uwaga! Uzbrajanie siedziby jest ostatnim momentem w danej turze,
aby uzyc karty znalezisk z beczkami i uzupetni¢ nimi barykade.

Putapki

Putapki przygotowywane s3 z dostepnych zasobow. Zetony towa-
row, ktore majg swoje zwykte zastosowanie, moga rowniez postu-
Zy¢ do wzmacniania barykad. Przestajg wowczas by¢é towarami,
a stajg sie putapkami.

Budujac putapke, gracz umieszcza 1 zeton == albo &, albo &,
albo &g na beczce znajdujgcej sig na barykadzie. Na jednej
beczce moze znajdowac sie tylko jedna putapka.

Putapka nie moze zosta¢ zdemontowana, co oznacza, ze raz
uzyty w ten sposob towar nie moze wrdci¢ do magazynu, punk-
téw strzelniczych lub baku pojazdu, ani zosta¢ ukradziony przez
innych graczy. Jedynymi wyjatkami, ktére pozwalajg na zniszcze-
nie putapki, sa:

* karta znalezisk ,Karabin snajperski”,
* karty wydarzen: ,Zwietrzaty proch”, ,Przeterminowane leki”
i ,Zepsuta Zywnosc".

Kazda putapka aktywowana jest automatycznie i moze zostac¢
uruchomiona wytacznie przez zombie, kiedy beda one usitowaty
wedrzec¢ sie do srodka siedziby podczas ataku zombie lub ataku
hordy.

Informacje na temat aktywacji putapek znajduja sie w podroz-
dziale Atak zombie w dalszej czesci instrukcji.



W grze wystepuja 4 rodzaje putapek:

Beczka z putapka 5=

Sita obrony: 2

Putapka ofensywna. Wytrzymuije napor 2 zombie, przy przekrocze-
niu tej liczby wybuch kwasu likwiduje 2 zombie po danej stronie
barykady. Po wybuchu nalezy zdjac zeton sf= z beczki oraz 2 zom-
bie i odtozyc do puli zasobow. Beczka pozostaje na swoim miejscul.

Beczka z putapka &

Sita obrony: 2

Putapka ofensywna. Wytrzymuije nap6r 2 zombie, a po przekrocze-
niu tej liczby wybucha i odtamkami zabija wszystkie zombie znaj-
dujace sig przy barykadzie. Wybuch putapki % niszczy beczke, na
ktorej byta zamontowana oraz wszystkie inne putapki znajdujgce
sie na tej barykadzie (bez niszczenia beczek, na ktérych zostaty
one zamontowane).

Beczka z putapka

Sita obrony: 3

Putapka defensywna: nie likwiduje, a jedynie powstrzymuije 3 zom-
bie. Aby zniszczy¢ beczke z tg putapka, musi na nig napierac 4 i wie-
cej zombie, przy czym 3 z nich odktadane s3 z beczka i putapka

do puli zasobow, a owa ,nadwyzka” wejdzie na teren siedziby.

Beczka z putapka G

Sita obrony: 2

Putapka defensywna. Za kazdym razem, gdy gracz doktada zombie
do swojej siedziby, moze ztamac zasade zachowania rownowagi
i dotozyC 2 ostatnie zombie do barykady, na ktdrej znajduje sie ta
putapka. Aby zniszczy¢ beczke z tg putapka, musi na nig napierac 3
i wigcej zombie, przy czym 2 z nich odktadane s3 z beczkg i putapka
e do puli zasobow, a owa ,nadwyzka" wejdzie na teren siedziby.

(Sile beczek i putapek sumuije sie na danej barykadzie, co ozna—\
cza, ze jesli mamy obok siebie beczke z lekiem oraz beczke
Z amunicjg, to jej sita obrony wynosi 4 zombie i dopiero 5 akty-

\wuje jedna z putapek, przy czym to gracz decyduje, ktora. )

(Uwaga! W grze zaleca sig stosowanie kombosow, czyli rc')inych\
\uk{adéw putapek na barykadach.

J

W fazie nocy nastepuje atak zombie, podczas ktorego gracze wery-
fikuja, czy ich zabezpieczenia i putapki sprawdzity sig w praktyce.
Na tym etapie gry nie mozna juz uzbrajac barykad ani punktow strzel-
niczych, mozna natomiast korzystac z ofensywnych kart znalezisk.

ATAK ZOMBIE

Atak zombie na barykady przebiega w dwadch krokach:
1. Nadejscie nowych zombie.
2. Rozpatrzenie ataku zombie.

1. NADEJSCIE NOWYCH ZOMBIE

Liczba zombie, ktdre dotrg pod barykady, uzalezniona jest od rzutu
kostka oraz liczby ludzi znajdujgcych sie w siedzibie gracza. Im
wiecej ludzi (wigkszy hatas), tym wigcej zombie podejdzie pod bary-
kady. W praktyce weryfikuje to tzw. modyfikator, czyli uiemna lub
dodatnia cyfra widoczna na kazdym polu na torze mieszkancow.
Liczbe przybytych zombie okresla sie w nastegpujacy sposob:

a) Gracz rozpoczynajacy wykonuje rzut kostka.

b) Kazdy gracz sprawdza, jaka wartos¢ ma pole, ktore zajmuje

jego ostatni cztowiek znajdujacy sig na torze mieszkancow
(obojetnie czy lezacy, czy stojacy) i modyfikuje o te wartosc
wynik rzutu kostka (dodajac lub odejmujgc od niego okreslong
wartosc).

c) Gracze biorg odpowiednig liczbe zetondéw zombie z puli zaso-
bow i doktadaja je zgodnie z zasadg zachowania rownowagi
przed swoje barykady lub tez odwrotnie - odktadajg zombie
spod barykad do puli zasobow.

Przyktad A: Na kostce wypaat wynik 4. Piotr na swoim torze
migszkancow posiada 2 ludzi co 0znacza, Ze jego modyfikator wynosi
-3 Pod siedzibe Piotra przybedzie tylko 1 zombie, poniewaz 4 - 3 = 1
|
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Przyktad B: Na kostce wypadt wynik 3. Piotr na swoim torze

mieszkancow posiada 6 ludzi co 0znacza, ze jego modyfikator wynosi
+2. Pod siedzibe Piotra przybedzie 5 nowych zombie, poniewaz 3+ 2 = 5.
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Przyktad C: Na kostce wypadt wynik 2. Piotr na swoim torze
mieszkancow posiada 1 cztowieka, co 0znacza, ze jego modyfikator
wynosi -4. W efekcie spod siedziby Piotra odejdzie az 2 zombie,

poniewaz 2 -4 = -2,
L=
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2. ROZPATRZENIE ATAKU ZOMBIE

Po tym jak kazdy z graczy dotozyt nowe zombie przed swojg sie-
dzibe, nalezy sprawdzi¢, czy barykady wytrzymaty atak. Kazda
barykadg sprawdza sig oddzielnie w nastepujgcy sposob:

» sprawdzenie sity obrony barykady:

1{g = L punkt obrony

l@ z putapka T lub == lub &g = 2 punkty obrony
14 z putapka

(Uwaga! Dla lepszej orientaciji w sytuaciji panujacej na planszy zale—\
camy, Zeby ustawia¢ zombie przy barykadach w taki sposab, aby od
razu grupowaty sig one przy beczkach z uwzglednieniem ich sity
obrony. Na przyktad przy barykadzie zbudowanej z dwaoch beczek
i putapki nalezy umiesci: 1 zombie przy kazdej pustej beczce
Q oraz 3 zombie przy beczce z putapka ¢ . Kiedy pod barykade
dojdzie jeszcze 1 zombie, od razu bedzie widac, ze zombie znisz-

kczyly catg barykade, a 1z nich wdart sig do siedziby gracza.

= 3 punkty obrony

» sprawdzenie, czy liczba zombie przy barykadzie przewyzsza
jej site obrony
a) Jesli liczba zombie jest mniejsza lub réwna sile obrony bary-
kady, nic sig nie dzieje (zywe trupy sig nie przedarty, ale wcigz
pozostajg pod barykada).



b) Jesli liczba zombie jest wieksza od sity obrony barykady,
mozemy skorzystac z punktow strzelniczych, aby zlikwido-
wac nadwyzke napastnikow albo pozwolic¢, zeby uruchomili
oni putapki == lub & jesli takowe zostaty wczesniej na
danej barykadzie zamontowane:

- gracz wskazuje punkt strzelniczy, ktary wykorzystuje do zli-
kwidowania 1 zombie, zdejmuje z niego zeton 7§, a sprzed
barykady usuwa 1 zeton zombie i odktada obydwa zetony do
puli zasobow,

- gracz wskazuje aktywowang putapke, a potem zdejmuje ja
z barykady (w przypadku 7% zdejmuje réwniez beczke, na
ktérej byta zamontowana oraz inne putapki na tej baryka-
dzie) i odktada wraz z Zetonami zlikwidowanych zombie do
puli zasobow.

Uwagal! Jesli gracz ma mozliwo$¢ uruchomienia kilku punktéw
strzelniczych lub kilku putapek, to do niego nalezy decyzja,
w jakiej kolejnosci je aktywuije.

c) Jesli powyzsze dziatania sprawity, Ze liczba zombie znéw

jest mniejsza lub réwna sile obrony barykady, atak zombie
zakonhczyt sie niepowodzeniem i podobnie jak w punkcie a)
Zywe trupy, ktore ocalaty, pozostajg pod barykada. Gracze
koncza dana ture gry i rozpoczynajg nastepna.
Jesli zombie nadal jest wigcej niz wynosi sita obrony bary-
kady, wowczas niszczg one wszystkie puste beczki oraz
beczki z putapkami. Réwnoczesnie ginie tyle zombie, ile
wynosita sita obrony barykady. Wszystkie pozostate zombie
wdzierajg sie na teren siedziby i zabijajg ludzi w stosunku
1do1 (czyli 1 zombie zabija 1 cztowieka). Zlikwidowane Zetony
beczek, putapek, ludzi i zombie (tych niszczacych barykade
oraz tych zabijajgcych ludzi) odktadamy do puli zasobow i roz-
poczynamy nastepna ture gry.

(Uwaga! Nie moze zaistnie¢ sytuacja, w ktorej zniszczona )
zostanie sama beczka, a putapka, ktora sie na niej znajdowata,
pozostanie nietknigta, tak jak - z jednym wyjatkiem - nie
moze zosta¢ zniszczona putapka bez zniszczenia beczki,
na ktorej zostata zamontowana. Wspomnianym odstepstwem
od tej reguty jest putapka == , poniewaz w tym przypadku naj-
pierw usuwa sie tylko putapke oraz 2 zombie, ktére zlikwido-
wata, a dopiero pozniej - jesli to nie wystarczyto - rowniez

i beczke, ktora zlikwiduje 1 zombie.

J

Kazdy gracz wykonuje powyzZsze dziatania dla kazdej swojej bary-
kady. Gracze mogg wykonywac je jednoczesnie lub po kolei,
w zalezno$ci od tego, jak umawili sig przed rozpoczeciem rozgrywki.

Przyktad A: Piotr sprawdza jedna ze swoich barykad. Znajduje sie na niej
beczka z putapka & (3 punkty obrony), beczka z putapka == (2 punkty
obrony] i beczka bez putapki (1 punkt obronyl. Sita obrony barykady wyno-
si 6. Przy barykadzie znajduje sie 7 zombie, czyli o 1 wiecej niz sita obrony
barykady. W tej sytuacji Piotr powinien najpierw skorzystac z punktow
strzelniczych, ale nie ma ich uzbrojonych, musi wiec zdac sie na zamon-
towang wezesniej putapke = . Za jej pomocq zabija 2 zombie [usuwa
Zeton =fm oraz 2 Zetony zombie z planszy i przenosi je do puli zasobow).
Przed barykada zostato 5 zombie, co 0znacza, ze ich atak zostat odparty,
poniewaz aktualna sita obrony barykady réwniez wynosi 5. Zombie nie
przedarli sie do siedziby Piotra, choc weigz pozostaja przed barykada
w nastepnej turze sprobuja wedrzec sie ponownie.

Przyktad B: Piotr sprawdza kolejng barykade. Ma na niej 2 beczki 2 punkty
obrony] a przed nig 4 zombie. Barykada jest wiec za staba, aby powstrzymac
atak: Piotr zmnigjsza liczbe zombie, wykorzystujac punkt strzelniczy (zdej-
muje 1 Zeton zombie sprzed barykady i zeton T z punktu strzelniczegol
Poniewaz zombie wciaz jest wiecej niz wynosi sita abrony barykady, 2 zombie
niszczg dwie beczki (kazdy po jednej) a ostatni wdziera sie do siedziby, zabi-
Jjajac 1 cztowieka. Z planszy siedziby Piotr usuwa dwie beczki (barykada jest
pusta i w nastepnej turze, jesli jej nie odbuduje, zombie wedra sie do siedziby
bez zadnych problemaw], 1 pionek cztowieka i 3 zetony zombie, odktadajac je
do puli zasobow.

Przyktad C: Piolr sprawdza ostatnig swoja barykade. Ma na nigj pusta becz-
ke (sita obrony 1) beczke z putapka T8 (Sita obrony 2] beczke z putapka =
[sita abrony 2] Za ogrodzeniemn stoi 10 zombie, czyli 0 5 za duzo. 2 punkty
strzelnicze, ktdre mogtyby pomac, sg nieuzbrojone. W tej sytuacii aktywowanie
putapki =fm wydaje sie bezcelowe, poniewaZ reszta zombie i tak zniszczy
pozostatg czesc barykady, a nadwyzka (1 zombie] wedrze sie do siedziby. Le-
piej zatem wybrac aktywacje putapki T8 . W ten sposob zniszczeniu ulega
beczka, na kicrej zostata ona zainstalowana, a takze putapka == (ale nie
beczka, na ktdrej lezata) lecz wszystkie zetony zombie znajdujace sie za ba-
rykada zostang Zzlikwidowane. Dodatkowo Piotr rozpocznie nastepna ture
Z dwiema pustymi beczkami, co pozwoli mu uzbroic barykade na nowo.




Po zakonhczeniu ataku zombie gracz rozpoczynajacy przekazuje
znacznik gracza rozpoczynajgcego graczowi siedzacemu po
swojej lewej stronie. Teraz to on w nastepnej turze bedzie gra-
czem, ktory rozpoczyna kazdy etap.

TURA SPECJALNA (5, 10 i 15 tura gry)
ATAK HORDY

W 5, 10 oraz 15 turze gry nie ma podziatu na dzien i noc, za to
od razu nastepuje atak hordy zombie. Jest on tak niszczacy, ze
zlikwiduje wszelkie zabezpieczenia, co o0znacza, 7e aby przetrwac,
gracze bedg musieli usung¢ wszystkich napastnikéw znajdujg-
cych sig przy barykadach.

Atak hordy przebiega wedtug nastgpujgcego schematu:
» Wystanie ludzi na barykady.
 Uzbrojenie siedziby.
+ Nadejscie hordy.
* Rozpatrzenie ataku hordy.

WYSLANIE LUDZI NA BARYKADY

Kazdy gracz wysyta swoich ludzi na barykady, aby walczyli wrecz
z zywymi trupami. Na kazdym punkcie obrony barykady mozna
umiesci¢ 1 pionek cztowieka. Podczas rozpatrywania ataku hordy
kazdy z nich zlikwiduje 1 zombie (chyba Ze inaczej wskazuje zagrana
karta znaleziska). Nadwyzka ludzi pozostaje na torze mieszkancow.

UZBROJENIE SIEDZIBY

Podobnie jak to ma miejsce podczas uzbrajania siedziby w zwyktej
turze, tutaj takze jest to ostatni moment na przygotowanie sig na
nadchodzacy atak. Gracze mogg zatem rozbudowywac barykady o
nowe beczki (ale tylko poprzez zagranie karty znalezisk], uzbraja¢
barykady w putapki (za pomoca towaréw pochodzacych z posia-
danych kart znalezisk, magazynu, pojazdu lub punktow strzelni-
czych) oraz wyposaza¢ w amunicje punkty strzelnicze.

NADEJSCIE HORDY

Gracz rozpoczynajacy wykonuje 2 rzuty kescig i sumuje wyniki.
Suma ta oznacza liczbg zombie, ktdre zaatakujg kazdego z graczy
w tej turze.

Uwagal! Podczas ataku hordy nie zmniejsza sig ani nie zwigk-
sza wyniku rzutow kostkami za pomoca modyfikatora z toru
mieszkancow (robi sig to wytacznie podczas ataku zombie
w normalnej turze).

Gracze rozmieszczajg przybyte zombie przed swoimi barykadami
zgodnie z zasadg zachowania rownowagi.

ROZPATRZENIE ATAKU HORDY

- Walka wrecz

Wszyscy gracze likwidujg kolejno zombie, korzystajac z pionkdw
ludzi, ktére wystawili na barykady. Standardowo kazdy cztowiek
likwiduje 1 zombie, a potem natychmiast wraca na tor mieszkancow,
zajmujac pierwszg wolng pozycje od lewej.

- Sprawdzenie sity obrony barykad

Podobnie jak podczas ataku zombie, wszyscy gracze sprawdzaja, czy
aktywowaty sie putapki i decyduijg, ktére z nich oraz w jakiej kolejnosci
sig aktywuja. Jednoczesnie w dowolnym momencie sprawdzania sity
obrony barykad moga wesprzec sie ostrzatem z punktow strzelni-
czych lub wykorzystaniem niektorych kart znalezisk.

Jesli po tych wszystkich dziataniach za ogrodzeniem nadal znaj-
dujg sie zombie, to przypuszczajg one szturm, niszczac beczki
i zamontowane na nich putapki, nawet wtedy, gdy ich sita jest niz-
sza od sity obrony barykady. Inaczej méwiac, jesli pod barykada
z 1 beczka wyposazong w putapke paliwowa znajdzie sie 1 lub 2
zombie, to cho¢ barykada taka wytrzymuje standardowo napor
az 3 zombie, w przypadku ataku hordy w turze specjalnej beczka
i putapka zostang catkowicie zniszczone, cho¢ zarazem zlikwiduje
to catkowicie zagrozenie (czyli pozwoli usungc 1 lub 2 zombie).

Jesli zombie mimo wszystko przedrg sie przez barykade, atakujg
ludzi i zabijg ich standardowo w stosunku 1 do 1 [czyli jeden zom-
bie zabija jednego cztowieka).

Przyktad A: Piolr ma na jednej ze swoich barykad 2 beczki kazda z putapka

o= . Po drugiej stronie barykady znajduje sie 5 zombie. Piotr pozwala aktywo-
wac sie pierwszej putapce, a zater zdejmuje Zeton =fm oraz 2 zombie i od-
ktada je do puli zasobow. Pozostaty 1 pusta beczka i 1 beczka z putapka ==,
Zas po drugiej stronie ogrodzenia 3 zombie. Podczas zwyktej tury atak zombie
wtym momencie by sie skoriczyt jednak podczas ataku hordy zombie weigz
atakuja i beda to robic tak dtugo, az Piotr nie zlikwiduje ich wszystkich lub nie
przedra sie do jego siedziby. W tej sytuacji jest on zmuszony kontynuowac
walke. Aktywuje wiec druga putapke i zdejmuje kolejne 2 zombie. Pozostat
1 zombie, ktdry ginac, niszczy 1 beczke. Atak hordy zakoriczyt sig, a Piotrowi
pozostata na barykadzie 1 pusta beczka.

Przyktad B: Po wykorzystaniu putapek i ostrzatu z punktow strzelniczych,
przed barykada Piotra weigz znajduja sie 2 zombie. Barykada sktada sie z
2 pustych beczek oraz beczki wyposazonej w putapke & . W zwyktej turze
na tym dziatania Piotra by sie skoriczyty, ale poniewaz jest to tura specjal-
na, zombie wciaz napieraja na ogrodzenie. Piotr musi zdecydowac sig, czy
poswiecic dwie puste beczki i zostawic barykade z putapka & ®, czy zli-
kwidowac beczke z putapka ¢ i zostawic dwie puste beczki®). W jednym
i'w drugim przypadku kompletnie oczysci on teren za barykads, dzigki
czemu bedzie mdgt zakoniczyc dziatania w tej turze.
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Atak hordy konczy sie w momencie, w ktorym plansza kazdej sie-
dziby gracza zostanie catkowicie oczyszczona z zombie.

(Po turach 510 do kazdego gracza dotacza 1 cztowiek z wybra—\
nym przez gracza towarem i wylosowang kartg znalezisk. Jest
on, w odrdznieniu od cztowietka rekrutowanego podczas zwiadu
okolicy, aktywny od momentu dotgczenia go i moze od razu byé
przydzielany do wykonywania okreslonych zadan, cho¢ zara-
zem wymaga karmienia podczas najblizszego etapu zywienia

i leczenia.

J

Po rozpatrzeniu ataku hordy graczem rozpoczynajagcym zostaje
gracz siedzacy po lewej stronie od dotychczasowego gracza roz-
poczynajgcego. Zaczyna sig nowa tura gry.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sig na 2 sposoby:

- w dowolnym momencie rozgrywki, gdy pozostat w niej tylko
1 gracz posiadajacy przynajmniej 1 cztowieka w swojej siedzibie,
Zostaje on WOWCzas ZwWYCigzca,

+ nakoniec 15 tury - nalezy wtedy policzy¢ punkty zwycigstwa.

Punkty zwycigstwa liczy sie w nastepujacy sposab:

+ kazdy ocalaty cztowiek (nie liczac tych znajdujacych sig wizo-
latce) wart jest 2 punkty,

kazdy zeton towaru (takZe ten bedacy putapka) wart jest 1 punkt,
kazda beczka warta jest 1 punkt,

kazda karta znaleziska warta jest 1 punkt (dlatego czasem
warto wymieni¢ jg wczesniej na 2 towary, jesli oferuje taka
mozliwosc).

Gracz z najwigkszg liczbg punktow zostaje zwycigzca.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada wigcej kart zna-
lezisk.

Jesli wciaz jest remis, nikt nie wygrywa i wszyscy zostajg pozarci
przez zombie.

Przyktad: Piolr podlicza zdobyte przez siebie punkty: 4 ludzi wartych
Jjest 8 punktow, 5 zetonow towarow to kolejne 5 punktow, 3 beczki za-
pewniajg 3 punkty, a 2 Karty znalezisk przynosza 2 punkty. Piotr zdobyt
wiec w sumie 18 punktow.

AGRESYWNY WARIANT GRY

W wariancie tym wystepuje wigksza interakcja pomigdzy graczami.
Rozgrywka zostaje rozszerzona o 2 nowe dziatania: Walka w mie-
Scie oraz Zabdjstwo podczas najazdu na siedzibe innego gracza.

WALKA W MIESCIE
Gracze standardowo zgodnie z kolejnoscig przybywajg do miasta
(pierwszy rzuca koscia, Zeby sprawdzic, o ile obnizyt sig wskaznik
na torze aktywno$ci zombie). Jesli ktdrys z nich w trakcie dostawia-
nia swoich pionkow ludzi stwierdzi, Ze posiada przewagew danym
budynku, moze natychmiast dokonac ataku (nie musi jednak tego
robic). W przypadku 2 graczy nastepuije to tylko raz, w przypadku
314 graczy moze nastapic¢ wigcej razy. Atak wyglada nastepujaco:
(2 Atakujacy zdejmuije jeden pion cztowieka rywala z pola budynku,
w ktorym toczyta sie walka (cztowiek ten zostat zabity) i odktada
go do puli zasobow.
(2 Atakujacy ktadzie w pozyciji lezacej jeden z piondw swoich ludzi,
aby zaznaczy¢, 7Ze wykonat juz nim dziatanie w danym budynku
(zabit cztowieka nalezacego do innego gracza).

© Jesliw grze bierze udziat 3 lub 4 graczy, czasem mozliwa bedzie
wieksza liczba atakow, niz tylko jeden. W takiej sytuaciji wtasnie
3 lub 4 przybyty do miasta gracz moze zaatakowac zarowno
rywala, ktory ma tylko jednego cztowieka w danym budynku,
bo tylko nim wybrat sie w podrdz lub juz raz zostat zaatakowany
(wtedy atakujacy standardowo zdejmuje tego pojedynczego
pionka i sam ktadzie swojego w pozycji lezacej), jak i takiego,
ktary sam wczesniej atakowat (ma pionka stojgcego i lezgcego),
bowiem przy liczeniu przewagi uwzglednia sig tylko piony sto-
jace. W tej ostatniej sytuaciji zabity zostanie w pierwszej kolejno-
Sci pion lezacy (czyli wczesniejszy zabojca).

() Na koniec gracze przechodzg do standardowego pobrania towa-
row, uwzgledniajac tylko stojgce piony ludzi (zabojcy nie pobie-
rajg towarow), a potem doktadajg do swojej siedziby zombie,
tym razem jednak uwzgledniajgc wszystkich wracajacych (czyli
takze zabdjcow).

Uwagal! Lezacy pionek nie jest liczony podczas sprawdzania
przewagi w budynku!




ZABOJSTWO PODCZAS NAJAZDU

* Gracz, ktéry udat sie na zwiad, zamiast wykonac¢ standardowe
akcje, wskazuje jednego z pozostatych graczy posiadajacego S
lub wigcej ludzi i atakuje go. Napadnigty sam wybiera, ktory pio-
nek cztowieka usuwa z planszy siedziby (moze nim byc takze ten,
ktory dopiero powrdcit z miasta lub znajduje sie w izolatce), za$
atakujacy wskazuje 1 towar z magazynu, punktow strzelniczych
lub pojazdu, ktdry zabiera do swojej siedziby.

* Po powrocie zabojcy na tor mieszkancow nalezy standardowo
dotozy¢ przed swojg siedzibg 1 zombie (jak przy kazdym zwia-
dzie).

Uwaga! Warto pamietac, Ze jesli dany gracz wystawit w swojej
siedzibie straznika, nie moze zostac¢ najechany.

W przypadku Walki w miescie i Najazdu (tak zabojstwa, jak i kra-
dziezy) szczegolnie pomocne s3 karty znalezisk: ,Rewolwer”
i ,Defibrylator”, ktore potrafig odmienic losy potyczki, dziatajac na
szkode atakujacego.

W przypadku Walki w miescie ,Rewolwer” uniemozliwia wyko-
nanie zabojstwa (atakujacy nie ktadzie pionka cztowieka i moze

nim normalnie pobrac¢ towary), zas ,Defibrylator” po wykonaniu
akcji pozwala zaatakowanemu natychmiast przywrdcic smiertel-
nie rannego do petnego zdrowia i pobra¢ nim normalnie towary
(atakujacy z kolei ktadzie pion cztowieka i nie moze nim pobrac
towarow).

W przypadku najazdu ,Rewolwer” uniemozliwia dokonania tak
zabojstwa, jak i kradziezy, ale atakujacy i tak ,pobiera” 1 zombie
za wykonanie zwiadu. Z kolei ,Defibrylator” podczas zabojstwa
natychmiast przywraca ofierze zycie (czyli po prostu nikt nie
ginie), ale atakujacy i tak pobiera 1 towar (i 1 zombie za zwiad), za$
podczas kradziezy nie ma zadnego zastosowania.

Ponadto ,Rewolwer” chroni takze przed kradziezg wynikajaca
Z uzycia kart znalezisk bedacych podstepami, zas ,Defibrylator”
pozwala przywrdci¢ do zycia takze osoby, ktére umarty w natu-
ralny sposob w izolatce - ale juz nie przywraca do zywych ludzi,
ktdrzy zgingli podczas wdarcia sig zombie na teren siedziby.

Takie dziatanie obydwu kart umozliwia blefowanie podczas roz-
grywki, gdyz ich dziatanie potrafi odstraszy¢ napastnika nawet
wtedy, gdy ten jedynie domysla sig, Ze sg one w posiadaniu ofiary.

Przede wszystkim chciatbym gorgco podziekowac mojej Zonie
Monice, synom (Wiktorowi, Konradowi i Borysowi) oraz bratu
Robertowi za ich cierpliwos¢ w testach, ostre, ale konstruk-
tywne spory oraz madre rady, ktore bezdyskusyjnie ulepszyty
gre. Dziekuje takze pierwszym, drugim i trzecim testerom, t;.
Ani Mackowiak, Lucynie Wisniewskiej i Asi Skowronek, Pawtowi
i Beacie Papinskim oraz ich rezolutnej corce Zosi, Arturowi Nie-
dzielskiemu, Mariuszowi Gryssowi, Tomkowi Pestce i Michatowi
Smigielskiemu. Do podzigkowan chciatbym takze dotgczy¢ dwie
niezwykte osoby, jakie dane mi byto spotkac podczas prac nad

PODZIEKOWANIA:

grg: Jarka Basatyge i Michata Szewerniaka. Ich madrosc, wie-
dza, upar, zapat i cierpliwosc, a nade wszystko profesjonalizm
sprawity, ze gra ta nie tylko sig ukazata, ale i stata sig tym, czym
jest obecnie. Ogromne podzigkowania nalezg sig rowniez ilu-
stratorom: Tomkowi Larkowi i Mariuszowi Gandzelowi, ktorzy
w lot ztapali klimat zombie-apokalipsy i zadbali 0 suspens takze
na ptaszczyznie wizualnej.

Panie i panowie - wielkie uktony.
www.facebook.com/AtakZombie
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1. DZIEN - JAR PRZETRWAC APORALIPSE

| oo

Przesuniecie znacznika na torze zasu,
Wytozenie kart wydarzer,
Uzycie hart .

PLANOWANIE DNIA

Przydzielanie zadai swoim ludziom,

WYRONYWANIE ZAPLANOWANYCH ZADAN - z0latka = o, +1 z0mbie

a) Wyjazd do miasta
* Ustalenie aktywnosci zombie -> raut hoscia

+ 2uzycie paliwai rozstawienie Ludzi

« Walka W miecie (Wariant agresywny)

- pobranie towardw

= powrdt do siedziby na tor mieszkancGw

* przyciggniecie zombie do siedziby

b) Zwiad (Wykonujesz jedno z ponizszych driatar)
- 2dobycie znaleziska

* ZWerbowanie nowego cztowieka z towarem
* kradzie towardw 2 innej siedziby
* najazd i abdjstwo (wariant agresywny)

PRIEBIEG FAZY DZIENNE] GRY

- Udanie sig do karty )
= powrdt do siedziby na tor mieszhancdw
* przyciggniecie 1zombie do siedziby

€) Produbeja
- Warsztat - g, +1 z0mbie

- laboratorium = B i/lub & , +1zombie

* o produkgji Ludzie wracajg na tor mieszharicow

) Walka na baryhada
+ 1§ = 1zabity zombie

o walce ludzie wracaja na tor mieszharicow
1%

- huchnia - @2

- lekko chory wizolatce - 1 < [y 1 e
- Giezho chory w izolatce = 1 =

UZBRAJANIE SIEDZIBY
-« Punkt strzelniczy - 1 B
- Baryhady - g, putaphi (B, & , e, @)

2.NOC - JAR PRZETRWAC APORALIPSE

PRZEBIEG FAZY NOCNE) GRY

ATAK ZOMBIE
a) NadejScie nowych zombie
- rzutkoscig « modyfikator za posiadanych Ludzi
W siedzibie
y - dotoZenie zombie przed barykady
(zgodnie 2 zasada rownowagi)
b) Efebt atabu zombie
/% Sprawdzenie sity obrony baryhad:
W= 1pkt
W utaphs B/ o /- 2 it
W putapka @ -3pht.
- Jesli sita obrony barykady jest rgwna Lub WyZsza, niz

Liczba atakujacych ja zombie - jestes bezpieczny (nic
Sie nie dzigje).

- Jesli sita obrony barykady jest nizsza, ni liczba

atakujgeych ja zombie - zombie ruszajg

a barykade, aktywujac putaphi.

Putapki (i ew. punkty strzelnicze) zabijaja

odpowiednig Liczbe zombie:

- Jesli Liczba atakujacych zombie spadnie do
poziomu Lub ponizej poziomu sity obrony
barykady, atak jest odparty - jestes bezpieczny

- Jesliliczba atakujacych zombie nie spadnie do
poziomu Lub ponizej poziomu ity obrony barykady,
Zombie niszcza barykade w samobsjczym ataku
(1zombie = 1) apozostate wdzieraja sie do
Sledziby (1zombie zabija1 ).

3. ATAK HORDY- JAK PRZETRWAC APORALIPSE

PRZEBIEG TURY'5, 10 15

ATAR HORDY

' 7aDija 1z0mbie)







