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WPROWADZENIE

Przez kraj przetoczyta sie plaga zombie, a zmarli nie chca zazna¢
spoczynku. Uwieziona w centrum handlowym niewielka grupa ludzi
zrdéznych srodowisk musi ocali¢ Swiat. Niezbedna im bedzie chtodna
kalkulacja (i nabita bron), gdyz naich drodze stanie nieumarta horda. Przy
odrobinie pomy$lunku i kilku celnych strzatach w gtowe by¢ moze udaim
sig wypetnic zadanie i ujs¢zzyciem... Inaczej skoncza jako przekgska.

TRYBY GRY

Dostepnych jest5ponizszych trybdw gry:

#vs 1 1. Kooperacja przeciwko zombie (3-5 graczy): Druzyna
i graczy-ludzi przeciwko graczowi-zombie.

w 2. Kooperacja (2-4 graczy): Druzyna graczy-ludzi przeciwko
zombie kierowanym przez autome.

* vs.1 3. Rywalizacja przeciwko zombie (3-5 graczy): Rywalizujacy
ze sobg gracze-ludzie przeciwko graczowi-zombie.

.* 4. Rywalizacja (2-4 graczy): Rywalizujacy ze soba gracze-
ludzie przeciwko zombie kierowanym przez autome.

t 5. Solo (7 gracz): Samotny gracz-cztowiek przeciwko zombie
kierowanym przez autome.

Kooperacje przeciwko graczowi-zombie opisano jako pierwsza w instrukcji
w Przygotowaniu gry (patrz str. 4).

Inne tryby gry wprowadzaja niewielkie zmiany, opisane w cze$ci Pozostate
tryby gry (patrz str. 16).




PRZYGOTOWANIE GRY (Kooperacja przeciwko zombie) “.vs.'l

1. Rozt6z 9 kart centrum handlowego, aby utworzy¢ mape centrum handlowego:
A. Umie$¢ dziedziniec na $rodku stotu, strong , Dziedziniec (kooperacja)” do gory.
B. Nastepnie umie$¢ wokotdziedzinca 8 sklepéw, w losowej Symbolwejscia
kolejnosciilosowastrongdo gory. Upewnijsie, ze kazdy
l'ui

symbol wejscia znajduje sie przy zewnetrznej krawedzi
C. Umie$¢ po 1 zombie w pomieszczeniu wejéciowym kazdego sklepu (tacznie 8 zombie).

centrum handlowego (niektdre z nich beda do géry nogami,
patrz ilustracja przygotowania gry na str. 5).

2. Umies¢ nakarcie dziedzinca:
D. Znacznik barykady na polu 2" toru barykady.
E. 2 znaczniki ocalatych w obszarze basenu.
3. Wybierz gracza, ktéry zostanie graczem-zombie. Ten gracz tasuje pod stotem karty

graczyilosuje 3 znich, sposrod ktérych wybieraiodwraca na strone zombie 1,
apozostate wtasowuje z powrotem do puli. Nastepnie:

F. Umieszcza 1znacznik hordy (zielona kostka) na polu 1" toru hordy na karcie
gracza-zombie. Zachowuje w poblizu pozostate 2 znaczniki hordy.

G. Umieszcza wszystkie pozostate zombie w puliw poblizu swojej karty gracza-zombie.
4. Kazdyinny gracz (cztowiek) otrzymuje 3 losowe karty gracza i wybiera 1, ktdra
zachowuje. Wybrang karte odwraca na strone cztowieka. Nastepnie kazdy z nich:
H. Wybiera ITEMeeplaiumieszcza go w érodkowej czescidziedzinca.

I. Bierze znacznik ran (w kolorze wybranego ITEMeepla) i umieszcza go na polu
,0"torunaswojejkarcie.

J. Bierze znacznik amunicjii umieszcza go na polu 9" toru na swojej karcie.

K. Zwraca niewykorzystane karty graczaiznacznikiran/amunicji do pudetka.

5. Potasujpod stotem 9 kart celéw i dobierz 3 losowe z nich. Umies$¢ je na stole
wrzedzie, strona, Cel kooperacyjny”do gory. Postepuj zgodnie z zasadami
przygotowania na kartach. Moze to wymagac dotozenia dodatkowych elementow
lub zetonéw z pudetka. Jesli musisz wykorzysta¢ znacznik celu (kolorowa kostka),
wybierz dowolny koloruzywany przez graczy.

o

. Wybierz gracza, ktory przygotuje talig przeszukiwania i talie zaopatrzenia (patrz
.Przygotowanie talii przeszukiwania i zaopatrzenia” na str. 6):

L. Umiesctalie zaopatrzeniazakrytg w poblizurzedu kart celow.

M. Umiesctalie przeszukiwania zakryta w poblizu karty gracza-zombie, po czym
popro$tego gracza, aby dobratnareke 8 losowych kart przeszukiwania.

N. Sposroddobranych 8 kart przeszukiwania, gracz-zombie wybieraiumieszcza
po 1zakrytej karcie przed kazdym graczem-cztowiekiem (ludzie nie moga ich
narazie podejrzec), a pozostate karty zachowuje.




8. Umies¢ w sklepach elementy na odpowiadajacychim polach:

0. Umie$¢ pojazd (motocykl lub radiowdz) w oznaczonym pomieszczeniu
na Parkingu Z/ w Biurze ochrony. To, ktéry pojazd umiescisz, zalezy
od wylosowanego sklepu.

P. Umie$¢ 2 zetony sidet (szarg strona do géry) obok sklepuJowisz RTV/ Brzdac.
Q. Umies¢ 2 zetony zaopatrzenia na obu polach z odpowiadajgcymiim numerami.
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(PRZEBIEG GRY ]

Rozgrywke rozpoczyna gracz-cztowiek, ktory jako ostatni odwiedzit
centrum handlowe (mozecie réwniez wybrac pierwszego gracza w inny,
dowolny sposdb). Gra sktada sie z nastepujacych po sobie tur graczy-
ludzi, a po kazdejz nich gracz-zombie wykonuje akcje. Trwa to do
momentu, az ludzie lub zombie zrealizujg swéj cel gry.

CEL GRACZY-LUDZI

Zrealizowanie swoich 3 kart celow. Jeslizrobia to,
zanim gra dobiegnie konca, wygrywaja.

CEL GRACZA-ZOMBIE

Zabijanie ludziiatakowanie dziedzifica do momentu,
az nie pozostanie zaden ocalaty LUB uniemozliwienie
ludziom zrealizowania ich celdéw do momentu
odkrycia wszystkich kart z talii przeszukiwania
(kazdy z nich wykonuje wéwczas jedna, ostatnia
ture). W tym drugim przypadku gracze padajg pod
naporem zombie. W obu tych przypadkach gracz-
zombie (lub automa) wygrywa.




RANY | AMUNICJA

Kazdy gracz-cztowiek oznacza na swojej karcie gracza wartosci dwaoch
kluczowych wskaznikow: ran i amunicji. Petnig one r6zna funkcje, aich
warto$¢ zmienia sig w odmienny sposob.

e Rany: Kiedy otrzymujesz 1 rane (& '), przesun znacznik ran na torze
ojedno pole w prawo. Musisz stale mie¢ na uwadze ilo$¢ otrzymanych
ran (patrz ,Pozarty zywcem” ponizej). Niektore zdolnosci pozwola ci
wyleczyérany (przesuwasz wowczas znacznik ran w lewo).

e Amunicja: Kiedy zuzywasz 1 amunicji ( [ ), przesun znacznik amunicji
natorze ojedno pole wlewo. Niektore zdolnosci pozwola ci zyskac
amunicje (przesuwasz wéwczas znacznik amunicji w prawo). Dbaj o to,
aby zawsze mie¢ jej pod dostatkiem.

Otrzymywanie Pozarty Zzywcem Zuzywanie
ran amunicji

POZARTY ZYWCEM

Gracz-cztowiek zostaje pozarty zywcem, gdy jego znaczniki ran i amunicji
znajda sie na tym samym polu lub sie ming. Oznacza to, ze postac jest zbyt
ostabionaizle wyposazona, by przetrwac.

Dana postac natychmiast upuszcza WSZYSTKIE posiadane karty

i przedmioty odkryte obok sklepu, w ktorym zgineta (jesli zgineta w wyniku
jakiegos efektu, bedac na dziedziricu, wybiera 1 dowolny sklep). Jesli

na dziedzincu nie majuz zadnego znacznika ocalatych, ludzie przegrywaja.
W przeciwnym wypadku, usun 1znacznik ocalatego z gry i zwrd¢
ITEMeepla danego gracza na dziedziniec.

Dany gracz-cztowiek przekazuje swoja karte gracza graczowi-zombie,
ktory odwraca jg nastrone zombie, umieszcza nowy znacznik hordy na
polu,1"toruizyskuje zdolnosci tej karty (gracz-zombie moze posiadac
maks. 3 karty graczy). Gracz-cztowiek dobiera nowa karte gracza sposrod
nieuzywanych kart z pudetka i resetuje warto$¢ ran na 0, aamunicjina 9.

Jeslinastapito to w trakcie trwania tury, dana tura natychmiast sie konczy.
Gracz-cztowiek nadal musi odwrécic¢ swoja karte przeszukiwania, a gracz-
zombie w zwykty sposéb wykonuje swoje akcje.



TURACZLOWIEKA

1. Wswojejturze MUSISZ wykonaé¢ 3 ruchy.
W ramach kazdego ruchu mozesz wykona¢
kazda z nastepujacych akeji (A, Bi C):

A. Zabij1zombie.
B. Uzyjzdolnosci pomieszczeniai/lubrozpatrz zetony.
C. Zbierz przedmioty.

2. Przeszukajsklep (patrzstr. 11).

TURA ZOMBIE (patrz str. 12)

Po tym, jak cztowiek zakonczy swoja ture, gracz-zombie sprawdza, czy
cztowiek ,hatasowat”. Nastepnie gracz-zombie doktada nowe zombie

w centrum handlowym. Gdy gracz-zombie zakorczy swoja ture, gracz-
cztowiek po lewej od poprzedniego gracza-cztowieka wykonuje swoja ture.

Gratoczysie wtensposdb, az wyczerpie sie talia przeszukiwania i odkryte
zostang wszystkie karty przeszukiwania. Gdy to nastapi, kazdy gracz-
cztowiekrozgrywa jeszcze 1 ture, po czymrozgrywka dobiega konca.

PORUSZ SIE 0 1 POMIESZCZENIE

Musisz poruszyc sie do 1 sgsiadujgcego pomieszczenia.
Jeslidane pomieszczenie taczy sie zinnym ptaska
Sciang, uwazasie je za sgsiadujgce. Dotyczy to

réwniez poruszania sie przez sciany do sgsiadujacych
pomieszczen, bedacych nardznych kartach centrum
handlowego, pomimo tego, ze nie ma na nich drzwi.
Tematycznie oznacza to, ze przeszedtes$ przez
zniszczony fragment éciany.

Uwaga: dziedziniec sktada sie z 5 pomieszczen.

Nawet je$lirozpoczynasz swoja ture w pomieszczeniu z zombie (patrz
.Przyttoczenie” na str. 14), MUSISZ najpierw sie poruszy¢, nawet jesli bytby
toruch do pomieszczeniazinnym zombie.

Z¥OTAZASADA

Pozostawaj w ruchu! MUSISZ najpierw sie poruszy¢, aby moc wykona¢
jakiekolwiek dodatkowe akcje. Cho¢ zombie sg powolne, to nie pozwola ci
napozostawanie w miejscu.



A.ZABIJ 1 ZOMBIE

Po tym, jak poruszysz sie do pomieszczenia, musisz (lub mozesz) zabi¢ 1
zombie. Jesli zabijesz zombie, usun go z tego pomieszczenia i zwrdé¢ do puli

og6lnej. Mozesz zabi¢ zombie na dwa sposoby:

Atakiem wrecz (korzystajac z broni biatej):
Jesliporuszysz sig do pomieszczeniazzombie,
musisz go zabi¢ przy pomocy ataku wrecz. Aby
to zrobi¢, rzu¢ koscig ataku wrecz. Kos¢ moze
wskazaé 1z ponizszych wynikow (weZ tez pod
uwage zdolnosc¢ broni biatej, w ktdra jestes
wyposazony oraz zdolnosc na twojej karcie
cztowieka).

(WYNIKI NA KOSCI ATAKU WRECZ

Cios krytyczny! Mozesz natychmiast za darmo
wykonaéruch o 1 pomieszczenie (jeslichcesz).

Jeslito zrobisz, nie wykonujzadnych dodatkowych akcji
w pomieszczeniu, ktére opuszczasz. Mozliwe jest uzyskanie kilku
ciosow krytycznych pod rzad.

ﬂ Brak dodatkowego efektu.

Uwaga: Atak wrecz zawsze
zabija zombie, niezaleznie "

- . od wyniku wskazanego
"‘"l"\.I Otrzymujesz 2. przez kosc ataku wrecz.

L0 | otrzymujesz 1w .

Atakiem dystansowym (korzystajac z broni dystansowej):

Jesliporuszysz sie do pomieszczenia, NG
w ktérym nie ma zombie, mozesz zabi¢ Zuzyj1 J

zombie w sgsiednim pomieszczeniu przy
pomocy ataku dystansowego. Aby to zrobi¢,
zuzyj1_ . Nie mozesz przeprowadzic
ataku dystansowego przeciwko zombie

w tym samym pomieszczeniu, co ty (weZ tez
pod uwage zdolnos¢ broni, w ktéra jestes
wyposazony oraz zdolnos¢ na twojej karcie

r
RESZIN - Rt hokciqstaku wrecr:

cztowieka).
. T n T e L



ZDOLNOSCI CZEOWIEKA S0V fok bhRkeioa

Na kazdej karcie cztowieka opisano WporJne_s'u rozpoczynasz swoja ture
e . leszczeniu bez zomb
zdolnos¢ dOStQan dla gracza swojego pierwszego ruch(:ev’nv:z'r:sl::?:

kierujacego dana postacia. poruszyc¢ o 2 pomieszczenia zamiast o 1.,

B. UZY) ZDOLNOSCI POMIESZCZENIAI/LUB ROZPATRZ ZETONY

Po tym, jak poruszysz sie do pomieszczenia (i zabijesz zombie, jesli to
konieczne), jesliw danym sklepie nie majuz zombie (sklep to tacznie 3
pomieszczenia na karcie centrum handlowego), mozesz uzy¢ zdolnosci
tego pomieszczeniai/lubrozpatrze¢jego zetony. W pomieszczeniu mozesz
znalezé¢ zdolnoscii/lub zeton celu (opisany na karcie celu):

% Zdolno$¢ w biegu: Natychmiast uzyj tej zdolnosci, a nastepnie
i .? * kontynuujswoja ture. Zdolnosci danego pomieszczenia mozesz
£ uzyctylkoraz nature (nie mozesz z niej skorzystac drugi raz, jesli
- wrdcisz do tego samego pomieszczenia w tej turze).
i@ Zdolno$é zatrzymujaca: Jesli uzyjesz tej zdolnosci, pozostajesz
@y‘ w danym pomieszczeniuitwoja tura natychmiast sie konczy.
= Nadal odkrywasz swoja karte przeszukiwania w zwykty sposéb
(patrz,Przeszukaj sklep” na str. 11).

.  Tajne przejscie: To pomieszczenie uwaza sig za ,sgsiadujace”
-ﬁ.* zdowolnym innym pomieszczeniem z tajnym przej$ciem, tylko
-+ napotrzebyruchu (nie dla atakéw dystansowych czy innych

zdolnosci). Tylko gracze-ludzie moga korzysta¢ z tajnych przejsc.

Zaopatrzenie: Mozesz zebrac zeton zaopatrzenia

. zpomieszczeniaiumiescic go na swojej karcie gracza, aby

' go,niesc¢". Potym, jak wrdcisz na dziedziniecztym zetonem,

~ natychmiast przesun znacznik barykady (i) 02 polawprawo
natorze (maksymalnie do wartosci 6). Nastepnie mozesz dobra¢
1 karte z talii zaopatrzenia, natychmiast zbierajagc dobrany
przedmiot. Zwrdé teraz zeton zaopatrzenia na jego poczatkowe,
oznaczone numerem miejsce. Jeslizdecydujesz sie nie zbierac
dobranejz talii zaopatrzenia karty broni, zwrd¢ ja z powrotem
do taliiijg potasuj. Nie mozesz dobra¢ w zamian nowej karty.

Zetony celéw: Zasady dotyczace danego zetonu celu opisano
na odpowiedniej karcie celu.




C.ZBIERZ PRZEDMIOTY

Jesliw sklepie, w ktérym sie znajdujesz, nie ma
juz zadnych zombie, mozesz zebra¢ dowolna
lub wszystkie odkryte karty przeszukiwania
wytozone obok danego sklepu (sklep to
tacznie 3 pomieszczenia na karcie centrum
handlowego). Wyrézniamy 3 rodzaje kart,
ktére mozesz zebrac:

umieszczajac karte na polu w dolnej czesci swojej karty gracza,
zas powigzany przedmiot wpinasz w swojego ITEMeepla. Kazdy
gracz moze jednoczesnie trzymaé maksymalnie 1 bron biata

i 1dystansowa. Podczas kroku,Zbierz przedmioty”, mozesz
zamieni¢ niesiong obecnie bron na te, ktora jest w sklepie.

—~ Przedmioty podreczne: Umieszczasz je po prawej stronie
O swojej karty gracza. Mozesz ich uzy¢ w dowolnym momencie

f I Bron (biata lub dystansowa): Wyposazasz sie w nig,

swojej tury, a pouzyciu je odrzucasz.

Znajdzki: Uzywasz ich natychmiast po podniesieniu,
poczym je odrzucasz.

W dowolnym momencie swojej tury mozesz upusci¢ dowolng posiadang
karte przedmiotu. Upus¢ ja w sklepie, w ktdrym jeste$, umieszczajac ja
odkryta obok danej karty centrum handlowego. Jeslijeste$ na dziedzincu,
umie$¢ upuszczang karte obok dowolnego sasiadujacego sklepu (chyba ze
realizujesz cel). Upuszczanie i podnoszenie przedmiotdw to jedyny sposob,
w jakigracze moga sie nimi wymieniac.

6. PRZESZUKAJ SKLEP 4

Potym, jakrozpatrzysz 3 ruchy, odwraéc¢ zakryta karte przeszukiwania,
ktéra masz przed sobg, i umiesé¢ jg odkryta obok sklepu, w ktdrym jestes.

W dalszej czescigry, gdy w sklepie nie bedzie zombie, gracze-ludzie moga
zebra¢ dany przedmiot. Gracz nie moze zebra¢ przedmiotu w tej samej turze,
w ktorej go odkryt. Jeslijest na dziedzincu, umieszcza karte przedmiotu
obok dowolnego z 4 sgsiadujgcych sklepdw.

"' Jedlidanakarta jest wydarzeniem, natychmiast ja
rozpatrz, po czym odrzuc.

R
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TURAZOMBIE

Po tym, jak gracz-cztowiek przeszuka sklep i odkryje
swoja zakryta karte, nastepuje tura gracza-zombie.
Wykonuje on po kolei ponizsze kroki:

1. Sprawdz hatas.
2. Dotéznowe zombie.
3. Rozdajidobierz nowe karty przeszukiwania.

1. SPRAWDZ HALAS

Gracz-zombie poréwnuje symbol wejscia na karcie
przeszukiwania, ktorg na koncu swojej tury odkryt ostatni
gracz-cztowiek, z symbolem wejscia sklepu, w ktérym jest
ITEMeepeltego gracza. Jeslisymbol karty:

e Nie pasuje do symbolu sklepu, w ktérym jest ten gracz-
cztowiek, dany gracz nie hatasowat. Gracz-zombie Hatas "7{!‘3’5"_‘-‘
doktada wowczas zombie w zwykty sposob (patrz ponizej). przeszukdwania

e Pasuje do symbolu sklepu, w ktérym jest ten gracz-
cztowiek, dany gracz hatasowat. Gracz-zombie
natychmiast wybiera 1 sposrdd posiadanych kart zombie
iwykonuje akcje wskazana na niej przez znacznik hordy.
W ramach jednejtury moze w ten sposéb rozpatrzy¢
akcje tylko z jednej karty, nawet jesli posiada ich kilka.
Nastepnie przesuwa znacznik hordy na torze hordy
danej karty o 1 pole w gore (jesliznacznik jest na pigtym,
ostatnim polu, nie przesuwa go dalej). Nastepnie gracz-
zombie doktada zombie (patrz ponizej).

[
Wykonaj akcje,
a nastepnie
przesun w gore
znacznik hordy
’

=

2. DOLOZ NOWE ZOMBIE

Gracz-zombie doktada tacznie 2 zombie z puli do
jednego lub obu sklepow, ktore pasujg do symbolu karty
przeszukiwania. Gracz-zombie decyduje, czy:

doktada oba zombie (pojedynczo) do tego samego sklepu

CZYTEZ

doktada po 1 zombie do obu sklepéw z pasujagcym
symbolem.




Podczas doktadania

zombie do sklepu, kazdego
znich trzeba dotozy¢ do
pomieszczenia 0 najnizszym

numerze, w ktérym nie
ma zombie. W kazdym Gracz-zombie doktada 2 zombie do tego sklepu, w ktérym

3 . : jesttylko 1 zombie w pomieszczeniu 2. Najpierw doktada
pomieszczeniu moze naraz pierwszego zombie do wejscia (pomieszczenie 1), poniewaz

p rzebywaé tylko 1 zombie. jestwolne. Nastepnie pomija pomieszczenia 1i2, poniewaz
sg zajete, iumieszcza drugiego zombie w pomieszczeniu 3.

RUCH POMIEDZY SKLEPAMI / NA DZIEDZINIEC

Kiedy sklep jest catkowicie zajety przez zombie (sg w kazdym z 3
pomieszczen), wowczas zamiast tego nowego zombie nalezy dotozyé¢ do
kolejnego sklepu lub na dziedziniec.

QO Jeslijestto sklep narozny (po
skosie od dziedzirica), zombie
nalezy dotozy¢ do nastepnego
sklepu zgodnie z kierunkiem
wskazdwek zegara, do pomieszczenia
o najnizszym numerze (w ktérym
nie ma zombie). Jesliw kazdymz 3
pomieszczen tego sklepuréwniez
sgzombie, zamiast tego zombie
uszkadza barykade (patrz ponizej).

QO Jeslijest to sklep wewnetrzny
(sgsiadujacy z dziedziricem), zamiast
tego zombie uszkadza barykade na
dziedzincu (patrz ponizej).

USZKADZANIE BARYKADY
Kiedy zombie miatby by¢ dotozony
na dziedziniec, nie umieszczaj go tam,
azamiast tego przesuno 1w lewo
znacznik barykady na torze. Jesli
znacznik barykady kiedykolwiek dotrze
napole ,0", usun z gry 1 znacznik
ocalatego z dziedzinca, a nastepnie
zresetuj barykade na ,2". Jesliznacznik
barykady dotrze na pole 0", a nie ma
juz zadnych ocalatych, ludzie
przegrywaja.




ZDOLNOSCI ZOMBIE

Nalezy zwraca¢ uwage na zdolnosci :
zombie, znajdujace sie na gorze kazdej z\omw MWM
karty zombie. Te zdolnoscisg zawsze Kiedy aracz est praytoczony w pomjespegent
aktywne i moga wptywac na umieszczanie * Symbolem wejécia, otrzymuje 1 dudatkm::n:_
nowych zombie lub utrudnia¢ zycie =
graczom-ludziom.

WYKRWAWIANIE SIE

Jeslitrzeba dotozy¢ zombie, ale w puli nie ma juz zadnego, za kazdego
zombie, ktorego gracz-zombie nie moze dotozy¢, gracz-cztowiek
znajmniejsza liczba ran otrzymuje 1 ..‘ _.Jesliludzie remisujg pod wzgledem
ran, rane otrzymuje gracz z najwiekszailoscia ; Jeslinadaljest remis,
gracze-ludzie wybieraja.

PRZYTLOCZENIE

Jesliw dowolnym momencie do pomieszczenia, w ktorym jest ITEMeepel,
zostanie dotozony zombie, dany cztowiek zostaje przyttoczony.
Natychmiast otrzymuje 14 . W ramach swojego kolejnego ruchu dany
cztowiek MUSI poruszyc sie z danego pomieszczenia (moZe zabic jakiegos
zombie dopiero po poruszeniu sie).

3.ROZDAJ I DOBIERZ NOWE KARTY PRZESZUKIWANIA

Po dotozeniu zombie, gracz-zombie wybiera '
1 karte przeszukiwania z rekiiumieszcza
ja zakryta przed graczem-cztowiekiem,
ktory wtasnie odkryt karte przeszukiwania.
Cztowiek nie moze jej podejrze¢, nim nie
zakonczy swojej kolejnej tury.

= Mozeszprzesinat 1 s,

Jesligracz-zombie umie$cit ostatnig karte ~ RozdajTkarte
zreki, natychmiast dobiera 4 nowe karty Freegganags
przeszukiwania. Jeslitalia przeszukiwania sie
wyczerpie (wszystkie karty przeszukiwania
zostaty odkryte), kazdy gracz-cztowiek
rozgrywa jeszcze 1 ture, poczym grasie konczy
(patrz,,Koniec gry” na nastepnej stronie).

Gdy
zabraknie ci
kart, dobierz

4 nowe

Nastepnie swoja ture wykonuje gracz-
cztowiek po lewej od poprzedniego gracza-
cztowieka, ktory wykonywat swoja ture.




REALIZOWANIE CELOW

Ludzie musza zrealizowac 3 cele, uzywajac
znacznikéw celéw do oznaczania swoich

postepow i pozostatych zasad opisanych —
na kartach celow. Jesli uda sie zrealizowac czpsciidostarczonaje i OWANY:
cel, umiesé znacznik na polu ,Zrealizowany". adziedziniec. L

Gdy wszystkie 3 cele zostang zrealizowane, —————— —
ludzie wygrywaja! e
wszystkie 8 sktadnikew ZREAUZOWANV:.)r
sciwej kolejnosci. f "

"KONIEC GRY

Gra konAczy sie natychmiast, gdy:

IWYCIESTWO LUDZI:

e Gracze-ludzie zrealizowali wszystkie 3 cele.

IZWYCIESTWO ZOMBIE:

e Nadziedzifncu nie zostat zaden znacznik ocalategoialbo cztowiek zostat
.pozarty zywcem" (patrz str. 7), albo znacznik barykady osiggnat,0".

e Wszystkie karty przeszukiwania z talii przeszukiwania zostaty odkryte,
kazdy gracz-cztowiek rozegrat jeszcze jednga, ostatnig ture i graczom-
ludziom nie udato sige zrealizowa¢ wszystkich swoich celow.




POZOSTALE TRYBY GRY

Pozatrybem kooperacji przeciwko graczowi-zombie, w Mate Epickie Zombie
mozna zagra¢ w czterechinnych trybach.

FJKX KOOPERACJA (2-4 GRACZY)

W trybie kooperacyjnym bez gracza-zombie wystepuja pewne zmiany
w zasadach. Akcjami zombie steruje automa.

IMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

1. Kiedy umieszczasz znaczniki ocalatych, umiesé je w liczbie
odpowiadajacej wybranemu poziomowi trudnosci.

e 3 (tatwagra)
e 2 (standardowa gra)
e 1 (trudnagra)
e 0 (epickagra)
2. Dobierz losowa karte zombie. Aktywna jest tylko pasywna

zdolno$¢ zombie, wskazana na gérze karty. Znaczniki hordy nie s
wykorzystywane.

3.Kazdy gracz dobiera 1 losowa zakryta karte z talii przeszukiwania
iumieszcza jg zakryta obok swojej karty gracza.

ZMIANY U LUDZI:

Brak zmian. Rozgrywka przebiega tak samo jak w kooperacji przeciwko zombie.

ZMIANY W TURZE AUTOMY ZOMBIE:

1. Sprawdzenie hatasu na odkrytej karcie przeszukiwania:
* Nie pasuje: Automa doktada po 1 zombie do kazdego z dwéch sklepdw
z pasujacym symbolem (tgcznie 2 zombie).
e Pasuje: Automa doktada 2 zombie do kazdego z dwo6ch sklepow
z pasujacym symbolem (tgcznie 4 zombie).
2. Aktywnygracz dobiera karte z talii przeszukiwaniaiumieszcza ja
zakryta obok swojej karty gracza.



X A RYWALIZACJAPRZECIWKO ZOMBIE (3-5 GRACZY)

W trybie rywalizacyjnym przeciwko zombie wystepuja pewne zmiany

w zasadach. Ludzie rywalizujg ze sobg o to, kto pierwszy zrealizuje
wszystkie 3 cele i stanie na czele grupy ocalatych, ale muszasie
jednoczes$nie zmierzy¢ z graczem-zombie, ktdry tylko czeka, by rozedrze¢
nastrzepy ludziiich kruchy ,sojusz”.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

1.Umiesc¢ 3 karty celow strong ,Celrywalizacyjny”do gory.

2.Umies¢ dziedziniec strong ,Dziedziniec (rywalizacja)” do gory. Umiesé po
1 znaczniku ocalatych na symbolach w kolorach uzywanych przez graczy.
Jeslijesttylko 2 graczy-ludzi, umies¢ po 2 znaczniki ocalatych w stosie
na kazdym symbolu w kolorze uzywanym przez graczy.

3.Do oznaczania postepu na kartach celéow kazdy gracz wykorzystuje
znaczniki w swoim kolorze.

ZMIANY U LUDZI:

Jesligracz-cztowiek zostanie pozarty zywcem, przekazuje graczowi-
zombie swoja karte gracza wraz z 1 swoim znacznikiem ocalatego (gracz-
zombie moze posiadaé maks. 3 karty graczy). Ten gracz-cztowiek nastepnie
upuszcza/umieszcza wszystkie karty obok sklepu, w ktédrym sie znajduje,
dobiera z pudetka nowa karte graczaizwraca nadziedziniec swojego
ITEMeepla (patrz,Pozarty Zywcem” na str. 7).

IMIANY U ZOMBIE:

Jeslizombie uszkodzi barykade, obnizajac jej warto$¢ do 0", bierze 1
znacznik ocalatego od graczaz najmniejsza liczba ran, ktéremu zostaty
znaczniki ocalatych. Jesligracze remisujg pod wzgledem najmniejszej liczby
ran, bierze znacznik od gracza z najwigekszgilo$cig amunicji. Jesli nadal jest
remis, bierze znacznik od gracza, ktéry bedzie kolejnym aktywnym graczem.

IMIANY W ZAKONCZENIU GRY:

ZWYCIESTWO LUDZI: Gdy samodzielnie zrealizowate$ wszystkie 3 cele, gra
natychmiast sie konczy. Stajesz na czele swojej grupy ocalatych i wygrywasz!
ZWYCIESTWO ZOMBIE:

* Gracz-cztowiek zginatinie majuz znacznikéw ocalatych.

* Gracz-zombie zebratpo 1 znaczniku ocalatego od kazdego gracza-
cztowieka (lub po 2 znaczniki ocalatych w rozgrywce z 2 graczami-ludzmi).

e Wszystkie karty przeszukiwania z talii przeszukiwania zostaty odkryte
i kazdy gracz-cztowiek rozegratjeszcze jedng, ostatnia ture i nie zdotat

wygracgry. i""m- .
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& RYWALIZACJA (2-4 GRACZY)

W trybie rywalizacyjnym bez gracza-zombie wystepujg pewnie zmiany
w zasadach. Ludzie rywalizuja ze sobg o to, kto pierwszy zrealizuje
wszystkie 3 cele i stanie na czele grupy ocalatych.

IMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

1. Umies¢ 3 karty celéw stronag ,Celrywalizacyjny” do géry.

2. Umie$¢ dziedziniec strona ,Dziedziniec (rywalizacja)” do gory.
Umies¢ po 1znaczniku ocalatego nasymbolach w kolorach uzywanych
przez graczy. Jeslijest tylko 2 graczy-ludzi, umies¢ po 2 znaczniki
ocalatych w stosie na kazdym symbolu w kolorze uzywanym przez graczy.

3. Do oznaczania postepu na kartach celéw kazdy gracz wykorzystuje
znaczniki w swoim kolorze.

ZMIANY U LUDZI:

Rozgrywka przebiega tak samo jak w rywalizacji przeciwko zombie (patrz str. 17).

IMIANY U ZOMBIE:

Akcje zombie wygladaja tak samo jak w trybie kooperacyjnym, z jednym
wyjatkiem: jeslizombie uszkodzi barykade, obnizajac jej wartos¢ do

.0" bierze 1znacznik ocalatego od gracza z najmniejsza liczba ran,
ktéremu zostaty znaczniki ocalatych. Jesli gracze remisujg pod wzgledem
najmniejszejliczby ran, bierze znacznik od gracza z najwigkszgiloscia
amunicji. Jesli nadal jest remis, bierze znacznik od gracza, ktéry bedzie
kolejnym aktywnym graczem.

IMIANY W ZAKONCZENIU GRY:

Warunki zwycigstwa sa takie same jak w rywalizacji przeciwko zombie
(patrz str. 17).

2% TRYB SOLO (1 GRACZ)

Przygotowanie rozgrywki dla trybu solo przebiega tak samo jak w trybie
kooperacyjnym (patrz str. 16), zta réznica, ze gracz kontroluje dwie
oddzielne karty ludzi, zosobnym ITEMeeplem dla kazdej z nich. Postacie
ludzi wykonuja swoje tury na zmiane.



SEOWNIK 1 KLARYFIKACJE

Cios krytyczny - Jeden z mozliwych wynikéw podczas ataku wrecz. Oprécz
zwyktego zabicia zombie dodatkowo mozesz natychmiast za darmo wykona¢
ruch o 1 pomieszczenie. Ten ruch nie wlicza sige do 3 obowigzkowych ruchow,
ktore MUSISZ wykona¢ w turze. Moze sie zdarzy¢, ze ten darmowy ruch
doprowadzido kolejnego ataku wrecz i kolejnego ciosu krytycznego. W ten
sposob powstaje kombinacja kilku cioséw krytycznych, jednego po drugim,
bez zuzywania 1z 3 twoich ruchow (patrz str. 9).

Pojazd - Motocykl lub Radiowdz.

Pomieszczenie - Jedno z 3 polze Scianami na karcie centrum handlowego.
W kazdym pomieszczeniu znajduje sie numer (pomocny dla gracza-zombie),
awiekszos¢ z nich posiada co najmniejjeden symbolzdolnoscilub celu
(patrz str. 10).

Pozarcie zywcem - Znacznikiran i amunicji gracza-cztowieka znalazty sie
na tym samym polu toru lub sie minety (patrz str. 7).

Przyttoczenie - Jes$li w dowolnym momencie do pomieszczenia, w ktorym
jestITEMeepel, zostanie dotozony zombie, dany cztowiek natychmiast
otrzymuje 15y 1. Wramach swojego kolejnego ruchu dany cztowiek MUSI
poruszyc¢ sie zdanego pomieszczenia. Moze zabi¢ jakiego$ zombie dopiero
po poruszeniu sie (patrz str. 14).

Pusty - Jesli w sklepie/pomieszczeniu nie ma zombie, dany sklep/
pomieszczenie uwaza sig za puste.

Sklepy - 8 kart centrum handlowego z symbolami wej$¢, umieszczonych
wokot dziedzinca (karta centrum handlowego na srodku). Kazdy sklep
sktada sie z3 pomieszczen.

Tura - Tura gracza-cztowieka sktada sie z 3 ruchow (patrz str. 8) i odkrycia
swojej karty przeszukiwania. Po kazdej turze cztowieka nastepuje tura
zombie (patrz str. 12). W turze zombie zwrot ,aktywny gracz-cztowiek”
odnosisie do gracza-cztowieka, ktory wykonywat swoja ture tuz przed
biezaca tura zombie.

Wykrwawianie sig - Gracz-cztowiek z najmniejszgiloscig ran otrzymuje

14 Zzakazdego zombie, ktérego gracz-zombie nie moze dotozy¢ z powodu
wyczerpania sie puli (patrz str. 14).

i
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