ZOMBIAX]

Taktyczna gra karciana

Zombiaki to towarzyska gra karciana przeznaczona dlia dwéch graczy. Jeden z
uczestnikéw zabawy kieruje hordg zombich, ktérzy chcg opanowaé miasto, zas
jego przeciwnik dowodzi obroncami miasta, grupg zdesperowanych mieszkan-
cow.

W sktad zestawu do gry wchodzq:

- 40 kart stanowigcych tali¢ Zombich (rewers karty w kolorze czerwonym)
- 40 kart stanowigcych tali¢ Ludzi (rewers karty w kolorze niebieskim)

- 5 kart przecznic, z ktérych uktada sie plansze

- niniejsza instrukcja

Przygotowanie do gry
Gracz, ktéry bedzie dowodzit zombiakami, bierze swojg talie i wycigga z niej karte
“Swit”. Pozostate karty tasuje. Gracz dowodzqcy ludimi takze tasuje swojq talie.
Gracze ustawiajg karty planszy, tak jak pokazano na rysunku.

Gracz dowodzqcy zombiakami na spéd swojej talii kiadzie karte “Swit”.
Do gry potrzebne bedqg znaczniki do zaznaczania ran, jakie dostang zombiaki.
Znacznikami mogqg by¢ kamyczki, monety, papierki, etfc.

Gracze sq gotowi do gry - patrz rozdziat “Pierwszy raz”.

Plansza
Karty planszy oznaczajg odlegtos¢ od ludzi, w jakiej znajdujg sie zombiaki. Zom-
biaki poruszajq sie w swojej turze zblizajgc do ludzi. Zombiaki mogq i$¢ frzema
torami (chodnik, ulica, drugi chodnik, czyli Tory a, b i ¢). Szczegély przedstawia
rysunek.

Przecznica

Przecznica

Przecznica

Przecznica

Tora TorD TorC

Cel i zwycigstwo

Zombiaki muszg pokona¢ wszystkie przecznice nim dotrg do barykady ludzi, i jesli
chociaz jednemu z nich uda sie ta sztuka, zwyciezqg! Ludzie nie mogqg do tego
dopusci¢! Zombiaki wygrywaijg, gdy cho¢ jeden poruszy si¢ z ostaiiej przecznicy
i dofrze tym samym do barykady ludzi.

Ludzie zwyciezg, gdy graczowi kierujgcemu zombiakami braknie kart i jako
ostatniq pociggnie karte “Swit”. Nadchodzi ranek i zombiaki umierajg w promie-
niach storica.

UWAGA: Jesli graczowi dowodzgcemu ludzmi braknie kart, NIE OZNACZA to zwy-
cigstwa zombich. Zombiaki wygrywajg tylko po przejsciu pieciu przecznic.

Trzy rodzqje kart

Karty o dziataniu natychmiastowym (#) po ich zagraniu odktada sie na bok. Karty,
ktére pozostajg w grze (m wystawia si¢ na planszy, na jednym z toréw. Szczegoty
dziatania kart podane sq w opisie danej karty (w dalszej czesci instrukcji). Niektore

karty majg dziatanie czasowe () (np. jedna tura). Oznacza to, ze po uptywie tego
czasu nalezy je zdjg¢ z planszy.

Pierwszy raz

Aby zagra¢ w Zombiaki nie trzeba przed grg czytaé¢ catej instrukgji! Wystarczy, aby
kazdy gracz zapoznat si¢ z rozdziatem ZACZYNAMY. Potem, kiedy pociggnie juz
karty, na gtos powinien przeczyta¢ ich opis. W ten sposéb obaj gracze nauczq sie
gry podczas pierwszego pojedynkul

ZOMBI - ZACZYNAMY

Gra podzielona jest na dwie, nastepujgce naprzemiennie tury: fure Zombich i ture
Ludzi. Zaczynajg zombi, potem czas na odpowiedz ludzi i dalej na przemian.

TURA ZOMBICH:

1. ruch - przesuniete zostajg karty zombi i psy (jezeli tylko ruch ten jest mozliwy).
Ruch wszystkich zombich i pséw odbywa sie¢ w jednym czasie.

2. dociqg - gracz ciggnie karty tak, aby mie¢ ich w sumie cztery sztuki, po czym
wyktada karty przed siebie (awersem do géry) - na “reke”. (W pierwszej turze
gracz zawsze ciggnie cztery karty, w kolejnych docigga do czterech). Docigg jest
obowigzkowy.

3. odrzucenie - jedna z dociggnietych kart zostaje odtozona na bok (poza gre).
4. zagranie - gracz uzywa (jezeli chce) posiadane karty wg ich opiséw, po czym
odkiada je na bok, poza gre (3§) lub wyklada na plansze (3. 6racz moze pozo-
stawi¢ sobie na “rece” 1, 2 lub 3 karty do nastepnej tury, nie zuzywajqgc ich.

OPIS KART:

CZLOWIEK - Zywa tarcza dla zombiego! Karte cziowiek zagrywamy na dowolnego
zombiego bedgcego w grze (na planszy). Cziowiek porusza sie razem z zombim.
Jeden zombi moze zastania¢ si¢ tylko jednym cziowiekiem réwnoczesnie. Czto-
wiek absorbuje wszystkie jednorazowo zadane zombiemu obrazenia (hawet z Becz-
ki), po czym ginie (usuwamy jego karte z gry). Wyjatkiem jest granat, przed ktérym
cztowiek nie chroni.

BOSS - Bossem mozemy mianowa¢ dowolnego zombiego bedgcego na ulicy.
Motze on wydac trzy rozkazy (jeden na ture) dotyczgce ruchu innego zombiego.
Moze nakazaé ruch® do przoduy, do tyty, lub w bok. Rozkazéw stuchaijq tylko zombi
o sile mniejszej bgdz rownej 3, a dodatkowo jeden (konkretny) zombi stucha tylko
jednego rozkazu bossa na gre. Jezeli zombi boss zginie, wszystkie zombi cofajq sie
o jedno pole, jezeli jest to mozliwe.

GLOD - Powoduje ruch* zombiego o jedno pole do przody, o ile fo mozliwe.

KILOF - Niszczy jedng przeszkode ustawiong na ulicy. Po zniszczeniu kilofem danej
przeszkody (muru, beczki, miny, auta) karta ta automatycznie usuwana jest z gry.
Dziury nie mozna zniszczy¢ kilofem.

KLIK - Karta zagrywana w turze ludzi jako odpowiedz na strzat, serie lub snajpera.
Niweluje dziatanie tych kart.

MASA - Wymusza ruch® zombiego na sgsiednie pole (do przodu, do tytu lub w
bok) zajmowane juz przez innego zombiego. Dzieki takiemu ruchowi otrzymujemy
na planszy howego zombiego o sile rownej sumie sit obu zombich. Nowy zombi
nie porusza sie juz w tej turze!l Jesli masowani sq dwaj zombi, z ktérych kazdy
posiada cziowieka, po zmasowaniu pozostaje tylko jeden cztowiek.

MIESO - Zmusza ludzi do odrzucenia jednej, wybranej przez zombich karty spo-
$réd kart na “rece”, przygotowanych do zagrania w kolejnych turach.

NIE TAK SZYBKO - Rozkaz ten zagrywamy przed ruchem zombich (przed p.1 - patrz
Tura zombich), kierujgc go do dowolnego zombiego bedgcego w grze. Zombi fen
nie wykona “przymusowego” ruchu na poczgtku tej tury.

PAZURY - Pazury zagrywamy na bedgcego w grze zombiego. Uzbrojony w nie
zombi posiada site wiekszg o 1.

PSY - Psy wystawiamy tak jak zombich - na jednym z trzech pierwszych pél, pod
warunkiem, ze dane pole jest puste (nie ma na nim innego zombiego lub psa, nie
blokuje go zapora). Na jednym polu planszy moze znajdowac sie tylko jeden zom-
bi lub pies. Psy poruszajg sie¢ na poczgtku tury pod warunkiem, ze jest fo mozliwe
(nie dziatajg karty blokujgce ruch) i mogg przesung¢ sie o maksymalnie trzy pola,
moggq tez nie ruszac¢ sie¢ wcale. Nie mogq przechodzi¢ przez pola zajmowane przez
inne psy lub zombi. Kierunek ruchu jest dowolny z wyjgtkiem ruchu po skosie. Po
dobiegnieciu do barykady ludzi nic si¢ nie dzieje - Pies nie wygrywa gry. Gre
mozna wygrac tylko, jesli zombi dobiegnie do barykady ludzi. Pies nie jest zombim,
wiec karty dziatajgce na zombich, nie dziatajg na Psa (krew, cztowiek i inne).

SPADAJ - Wymusza ruch® dwéch zombich (sgsiadujgcych ze sobq), polegajgcy na
zamianie si¢ miejscami (nie po skosie).

TERROR - Grajgcy ludimi w nastepnej turze moze zagra¢ tylko jednq karte.

UGRYZIENIE - Te karfe mozna zagrag, jezeli na planszy znajduje si¢ zombi z czto-
wiekiem. Ugryziony cztowiek staje sie¢ zombim o sile 1 i zostaje umieszczony jedno
pole obok lub za zombim, ktéry go wezesniej kontrolowat (jezeli pola te sq zabloko-
wane, ugryzienie nie moze zosta¢ zagrane).

ZOMBI - Kazdy zombi charakteryzowany jest wspotczynnikiem sita. Kiedy zombi
dostaje rane, spada jego sita. Zombich wystawiamy na planszy, na jednym z trzech
toréw pierwszej przecznicy, oczywiscie pod warunkiem, ze jest to pole wolne (nie
ma na nim innego zombiego lub psa, oraz nie blokuje go zapora). Na jednym polu
planszy moze znajdowac sie tylko jeden zombi lub pies. Zombi poruszajg sie na
poczatku tury, kazdy musi* przejs¢ jedno pole do przodu, pod warunkiem, ze jest to
motzliwe (np. nie dziatajg karty blokujgce ruch). Zombi nie moze przechodzi¢ przez
pole zajmowane przez innego zombiego lub psa.

Jezeli zombi zostanie zraniony, jego sita zostaje zredukowana o warto$¢ zada-
nych obrazen. llo$¢ ran symbolizujg ktadzione na karte “znaczniki”. Jezeli sita zom-
biego spadnie do zera, nieumarty rozsypuje si¢ w pyt, a jego karta zdejmowana
jest z planszy.

ZWYCIESTWO

Gre wygrywa grajgcy zombimi, jezeli ktorys z jego zombich przejdzie poza ostatnie
pole planszy, czyli dotrze do konca ulicy (ruch poza pigte, ostamie pole).

*- ruch- w jednej turze jeden zombi nie moze przejs¢ wigcej niz 2 pola; przy czym jedno pole
pokonuje na poczatku tury (patrz p.1) i ewentualnie jedno, jako efekt zagranej karty (patrz p4).

*- cofnigcie si¢ zombiego lub psa mozliwe jest tylko jesli pole za nim nie jest zajmowane przez
innego zombiego lub psa. Zaden zombi lub pies nie moze zosta¢ cofniety poza plansze (poza
1 szereg). Zombi nie moze cofng¢ si¢ na mur o wysokosci wiekszej niz jego sita. Cofanie sie
zombiego lub psa moze uniemozliwiaé sie¢, zapora lub stac.




LUDZIE - ZACZYNAMY

Gra podzielona jest na dwie tury: ture zombich i ture ludzi. Zaczynajg zombi, po-
tem czas na ludzi i dalej na przemian.

TURA LUDZI:

1. ruch - przesunieta zostaje karta beczka (jezeli jest na planszy).

2. docigg - gracz ciggnie karty tak, aby mie¢ ich w sumie cztery sztuki, po czym
wyktada dociggniete karty na “reke” (awersem do gory). W pierwszej turze gracz
zawsze ciggnie cztery karty, w Kolejnych docigga do czterech. Docigg jest obo-
wigzkowy.

3. odrzucenie - jedna z dociggnietych kart zostaje odtozona poza gre.

4. zagranie - gracz uzywa (jezeli chce) posiadane karty wg ich opiséw, po czym
odktada je na bok, poza gre (#) lub wyktada na plansze (Zﬂi). Gracz moze pozo-
stawi¢ 1, 2 lub 3 karty na “rece” do nastepnej tury, nie zuzywajqc ich.

OPIS KART:

220V - Te karte mozemy zagra¢ na dowolny tor. Urwany drut wysokiego napigcia
zadgje jedno obrazenie kazdemu zombiemu lub psu znajdujgcemu si¢ na tym
torze.

AUTO - Samochéd putapke mozemy zaparkowaé (wystawi€) na dowolnym polu
planszy, jezeli tylko isinieje do fego pola wolna droga w danym torze. Materiaty
wybuchowe zgromadzone wewngtrz auta detonowane sqg przez strzat (seria - je-
den pocisk, strzat, snajper), ogien (napalm, miotacz, ulica w ogniu, ropa), lub tez
przez wybuch (granat, odtamek miny). Zombi lub psy mogqg wejs¢ na auto. Wybu-
chajgce aufo zadaje jedno obrazenie na poluy, na kiérym stato i jedno na kazdym
dokota (nawet po skosie). Auto nie blokuje linii strzatu.

BECZKA - Beczke wystawiamy na planszy, na jednym z frzech pdl pierwszej prze-
cznicy (od strony ludzi), oczywiscie pod warunkiem, ze dane pole jest wolne (nie
ma na nim zombiego, psa, mury, oraz nie blokuje go zapora). Beczka toczy sie o
Jjedno pole do przodu na poczatku tury ludzi. Kiedy znajdzie si¢ na tym samym
polu co zombi lub pies, zabija automatycznie, a sama zostaje zniszczona (usunieta
z gry). Beczka rozbija si¢ o mur i auto, wpada do dziury (i zakleja jg - obie karty
zostajq zdjete ze stotu). Beczka nie blokuje linii strzatu.

DZIURA - Dziure zagrywamy na dowolne wolne pole planszy. Dziura posiada wspét-
czynnik swojej gtebokosci (1 lub 2). Jezeli jakikolwiek zombi lub pies o sile mniej-
szej bqdz réwnej giebokosci dziury wejdzie w nig, ginie automatycznie. W takim
przypadku dziura jest zapychana (zdejmujemy jq z planszy i odktadamy poza gre).
Zombi o sile wigkszej niz glebokos¢ dziury przechodzi przez nig bez szwanku (dziu-
ra zostaje na planszy). Zombi posiadajgcy cztowieka zawsze uzywa go do zapcha-
nia dziury. Dziura nie blokuje linii strzatu.

GRANAT - Rzucamy go w dowolne miejsce na ulicy (dowolne pole planszy). Gra-
nat zabijal, niszczy wszystko, co znajduje si¢ na danym polu.

KREW - Wymusza ruch zombiego lub psa o jedno pole w bok (nie poza plansze!),
Jjetzeli jest to motzliwe (nie ma fam innego zombiego, psa, muru o wysokosci wiek-
szej niz sita przesuwanego zombiego, nie dziata na niego sie¢, nie zostata zagrana
karta sta¢ i zaden z dwéch toréw nie jest blokowany przez zapore).

MINA - Podktadamy jg w dowolnym polu, z wyjgtkiem pél znajdujgcych sie bez-
posrednio przed zombim lub psem. Jezeli zombi, pies lub beczka przesung si¢ na
zaminowane pole, nastepuje wybuch. Mine detonuje takze ogien (miotacz, ulica w
oghiu, ropa, napalm) lub wybuch (granat, auto). Zombi lub pies znajdujgcy sie na
minie ofrzymujq 2 obrazenia, a odtamek z sitg 1 razi wybrane przez ludzi pole
sgsiadujgce z zaminowanym (nie po skosie).

MIOTACZ - Miotacz ma site razenia réwng 5. Dziata na najblizszg ludzi przecznice,
na ktérej znajduje sie jakikolwiek zombi lub pies, zadajgc sumarycznie 5 obrazen
(rozktadanych wg woli ludzi, przy zachowaniu zasady, ze puste pole kosztuje 1 sity
razenia). Nie mozna zapala¢ celu za murem.

MUR - Mur mozemy zagraé na puste pole, jezeli zaden zombi nie zajmuje pola
sgsiedniego (z przodu, boku lub po skosie). Dodatkowo muru nie mozemy budo-
wac¢ za plecami jakiegokolwiek zombiego, a doktadniej méwigc w zadnej prze-
cznicy za nim. Muru nie mozemy wystawi¢ w pierwszej od strony ludzi przecznicy.
Postawiony mur pozostaje na ulicy do konca gry, chyba ze zostanie zniszczony przy
pomocy Kilofa lub granatu. Mur posiada (oznaczony na karcie) wspétczynnik okre-
slajacy jego wysokoscé (5 lub 6). Mur blokuje droge (for) poruszajgcym sie po niej
kartom: psy nie mogg wejs¢ na mur; beczka rozbija si¢ o mur; zombi nie mogqg
wejs¢ na mur (stojg pole przed nim), jezeli ich sita jest mniejsza niz wysoko$¢ muru.
No, chyba ze za zombim stojg kolejne zombi, tworzgc fzw. szereg” Wtedy ci z tytu
“popchng” tego pierwszego - a wiec zombi wejdzie na mur, jezeli sumaryczna sita
jego i zombich w szeregu® za nim bedzie wigksza lub réwna wysokosci muru.

Mur blokuje linie strzatu.

Przyktad: mur o wysokosci 6 stoi na polu C3 (patrz rysunek planszy), a na polu
C2 jest zombi posiadajqgcy site 2. W takiej sytuacji zombi nie moze wejs¢ na mur (w
Zadnym przypadku, ani podczas fazy ruchu, ani dzieki wymuszajgcej ruch karcie).
Jednak na pole C1 zostaje wystawiony zombi o sile 4 i podczas fazy ruchu (dzieki
polgczoneyj sile obu zombich) zombi 2 wchodzi na mur, a zombi 4 przesuwa sie na
C2. W kolejnej turze zombi 2 zeskakuje z muru na pole C4, a zombi 4 pozostaje pod
murem na polu C2, poniewaz jego sita jest za mata aby méc wdrapac sie na gore.

Dodatkowo mur blokujgc tor przerywa (od miejsca, w ktérym jest wystawiony)
dziatanie kart: strzat, seriq, refiektor, zapora. Karty te zagrane w forze z murem dzia-
tajq tylko do muru (z nim wigcznie).

REFLEKTOR - Cofa® (réwnoczesnie) kazdego zombiego i psa w danym torze o jed-
no pole, jezeli jest fo mozliwe.

ROPA - Rope mozna rozla¢ i zapalic wg dowolnie biegngcej ciggtej linii (nie ko-
niecznie prostej, lecz bez skos6w). Ropa ma site razenia réwng 4, co oznacza, ze
mozna zadaé¢ kilku zombim i psom sumarycznie 4 rany. Aby jednak przenies¢ ogien

*- szereg zombich to kolejne karty zombich i pséw, ustawione w jednym torze planszy - jedna
za drugq, bez przerw.

na Kkolejne pole, ropa musi zabi¢ zombiego na polu poprzednim. Rope mozna
rozla¢ takze na pustym polu - wtedy sita ropy spada o 1 za kazde takie pole.

SERIA - Strzelamy po prostej (w dany tor), frafiajgc zawsze pierwszy na linii cel.
Wystrzelona zostaje seria pociskéw (2 lub 3), a kazdy z nich zadaje 1 obrazenie.
Oznacza to, ze po zabiciu jednego celu nastepne pociski mogqg lecie¢ dalej. Do-
datkowo frafiony i nie zabity zombi cofa® sie o jedno pole (niezaleznie iloma poci-
skami oberwal), jezeli jest to mozliwe. Uwaga: Karta cztowiek absorbuje wszystkie
pociski wystrzelone w jednej serii.

SIEC - Zarzucona na dowolng ilos¢ zombich sgsiadujgcych ze sobq (nie po skosie)
posiadajgcych site sumaryczng nie przekraczajgcg 6, uniemozliwia im ruch - od
chwili rzucenia przez calq ture zombich (zaréwno na poczatku tury, jak i w wyniku
dziatania kar). Przestaje dziata¢ na poczgtku nastepnej tury ludzi.

SNAJPER - Dziata identycznie jak strzat (sita 2), tylko ze mozemy wybra¢ dowolny
cel na ulicy. Czyli nie obowigzuje zasada pierwszego celu na linii ani czystej linii
strzatu.

STAC - Zamraza ruch na ulicy. Zombi i psy nie poruszajq si¢ przez catq swojq ture.
Sta¢ przestaje dziata¢ na poczgtiku nastepnej tury ludzi.

STRZAL - Strzelamy po prostej (w dany tor), frafiajgc zawsze pierwszy na linii cel.
Strzat zadaje tyle obrazen, ile wynosi wartos¢ jego sity (1 lub 2). Dodatkowo trafiony
i nie zabity zombi cofa” sie o jedno pole, jezeli jest to motzliwe.

ULICA W O6NIU - Te karte mozemy zagra¢ na boczne tory ulicy (nie na srodkowy).
Ogien zadagje 1 obrazenie kazdemu zombiemu lub psu na tym torze.

WYNOCHA - Rozkaz cofa” (réwnoczesnie) kazdego zombiego i psa o jedno pole,
jezeli jest fo moizliwe.

ZAPORA - Blokuje ruch (zaréwno na poczagtku tury, jok i w wyniku dziatania kartf)
zombich i pséw znajdujgcych sie w danym forze na czas 1 tury. Zapora uniemozli-
wia tez wejscia na blokowany tor. Aby uzy¢ zapory, musimy wystawic jg na jednym
z trzech pierwszych (od strony ludzi) wolnych pél. Na poczatku nastepnej tury ludzi
zapora zdejmowana jest z planszy i usuwana z gry. Blokuje lini¢ strzatu.

ZMIATAJ - Zmusza zombich do odrzucenia jednej, wybranej przez ludzi karty spo-
$réd kart pozostawionych na “rece”, przygotowanych do zagrania w Kkolejnych
turach..

ZWYCIESTWO
Gre wygrywa grajgcy ludzmi, jezeli grajgcy zombimi wyciggnie karte “Swit”.
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PORTAL

Portal jest wydawcq gier RPG (Neuroshima, Monastyr, De Profundis, Franken-
stein Faktoria, Wiadcy losu, Droga ku chwalle, Kiedy rozum $pi) oraz planszowych
(m.in. Neuroshima Hex, Machina, Witchcraft, Kosmiczna Eskadra, Glik, Skoki
narciarskie) i karcianych (m.in. Saloon, Spadamy). Zachecamy do odwiedzania
naszej strony internetowej, na kiérej zawsze mozna znalei¢ najnowsze wiesci
o naszych grach. Wiecej szczegétéw na wwwwydawnictwoportal.pl
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