NICOLAS SCHLEWIYZ | GUILLAUME LEMERY

CHE

+Zombie 15" to gra kooperacyjna dla 2-4 graczy,
w ktorej macie 15 minut na osiagniecie celow
i ucieczke przed hordg zombie. Kazdy scenariusz
moze by¢ rozgrywany osobno, ale wspélnie tworzg
one kampanie. Mozna tez zaprojektowaé wiasne
scenariusze.

T

Podrecznik przetrwania

Ksiega scenariuszy

32 dwustronne kafelki miasta

e 1(D

8 figurek bohateréw

99 figurek zombie + 1 figurka zombie alfa
8 plansz bohaterow

1 pudetko hordy

25 dwustronnych znacznikow
amunicji/wytrzymatosci

15 znacznikdw zycia

56 kart znalezisk

48 kart zombie

18 kart przedmiotéw specjalnych
33 karty scenariuszy

40 zetondw znalezisk

Znaczniki scenariuszy (alarm, samochdd, kani-
ster, ktodka, wyjscie, -1 akcja, A, B, C, D, heli-
kopter, brofi maszynowa, amunicja, radio)

Musicie przezy¢ i osiagnaé cele ze scenariusza
przed uptywem 15 minut (odmierzanych przez
Sciezke dZzwiekowa). Warunki zwyciestwa i poziom
trudnosci zmieniajg sie w zaleznosci od rozgrywa-
nego scenariusza. Mozecie rozgrywaé scenariusze
po kolei, pojedynczo lub w trybie kampanii.

PHZ\'GIITIIWANIE GRY

Wybierz scenariusz. Jedli to twoja pierwsza gra,
zalecamy scenariusz 1. Ponizej przedstawiamy
podstawowe zasady gry, ktére moga sie rézni¢ w
zaleznosci od scenariusza.

(w

scenariuszu znajdziesz:
e numery uzywanych kafelkéw miasta,

® sposdb utozenia kafelkdw, figurek zombie
i dodatkowych elementow,

® szczegbtowy opis warunkow zwyciestwa,
® specjalne zasady obowigzujace w scenariuszu,
o ktora Sciezka dZzwiekowa jest uzywana (poziom

e Na $rodku stotu utéz kafelki, a na nich zom-
bie zgodnie z wytycznymi w scenariuszu.

e Umies¢ 3 figurki zombie w pudetku hordy.
Pozostate figurki umies¢ nieopodal - beda sta-
nowic rezerwe.

® Potasuj karty znalezisk. Potéz je w zakry-
tym stosie na stole, w miejscu dostepnym
dla wszystkich. Obok stosu kart zostaw wolne
miejsce na karty odrzucone.

® Przygotuj stos kart zombie: wyciggnij 8 kart
hordy ze stosu kart zombie. Nastepnie podziel
ten stos na pot. Do kazdej potowki wtasuj
4 karty hordy, po czym ut6z potowki jedna
na drugiej.

e Kazdy gracz wybiera bohatera: bierze plan-
sze bohatera, poczatkowy ekwipunek, figurke,
znacznik punktéw Zzycia (ustaw go na polu
zycia o maksymalnej wartosci), znaczniki
amunicji/wytrzymatosci (umies¢ je na swoich
kartach broni/przedmiotow na polach o mak-
symalnej wartosci). Ustawcie swoje figurki
na polu startowym (oznaczonym literka ,S”
na obrazku w scenariuszu).

~

trudnosci mozesz tez dopasowac samodzielm'e)y

Twoj dom nie jest juz
bezpieczny, zaraz
wtargnq do twojej
sypialni!
(zas improwizowac
i odnalezé tych,
ktorzy przetrwali,
Niestety zombie
opanowaty ulice...
dokagd 15¢? Spiesz sie!
Masz tylko 15 minut,
+ zanim przybedzie
-1horda.

ROZERYWKA

Gra zaczyna sie z poczatkiem Sciezki dZwiekowej.
Gracze wykonuja swoja ture w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczy-
na gracz, ktory ostatnio jadt mieso. W regularnych
odstepach czasu na Sciezce dZwiekowej stychaé
ryk zombie - co oznacza, ze na planszy pojawiaja
sie nowe zombie.

B ET

® Gracze zwyciezaja, kiedy osiggna wszystkie
cele wskazane przez scenariusz przed uptywem
czasu (15 minut).

e Gracze przegrywaja, kiedy Sciezka dZwiekowa
skoriczy sie, zanim osiggng wszystkie cele lub
gdy wszyscy gracze beda mieli 0 punktow zycia.




Ponizej znajduje sie spis elementow gry.
Ich dziatanie opisane jest w dalszej czesci instrukcji.

«PLYTA CD

Zawiera 3 Sciezki dZzwiekowe:
bez ryku zombie, z rykiem co
60 sekund i z rykiem co 40 sekund. Scenariusz okresla,
ktora Sciezka jest uzywana. Przy kazdym ryku zombie
dobierz karte zombie ze stosu i umie$¢ wskazang
liczbe figurek na kafelku z aktywnym bohaterem

(w strefie ulicy). W trakcie 15 minut Sciezki
dzwiekowej ustyszycie tez syreny: w 1, 7, 10, 14 minu-
cie. Pomagaja one zorientowac sie, ile czasu zostato
jeszcze do korica.

« PODRECZMIK PRZETRWAMA

Wiasnie go trzymasz, zawiera
wszystkie informacje potrzebne
do przezycia apokalipsy zombie.

« KSIEGA SCENARIUSZY

Zawiera opis kampanii ztozonej
z 15-minutowych scenariuszy.

« 83 FIGUREK ZOMBIE + 1 FIBURKA ZOMBIE ALFA

Réznica w wygladzie figurek zombie nie ma znaczenia w grze.
Zombie alfa jest uzywany tylko w niektorych scenariuszach.

« 32 DWUSTRONNE KAFELKI MIASTA

Przedstawiajg fragmenty spustoszonej przez zombie Kalifornii.

« 8 PLANSZ BOHATERGW
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'|~. « Nie mozesz sie leczy¢ albo by¢ leczona za pomoca apteczki. ‘\
? « Dodajesz +1 do wartosci odparcia () swojej broni.
] s

* Masz 4 punkty Zycia.

EKWIPUNEK POCZATKOWY
[

Patasz kawaleryjski / Rewolwer
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« Nie mozesz walczyé wrecz.
« Leczysz 2 punkty 2ycia, gdy uzywasz apteczki.
Mozesz podzielic te punkty 2ycia pomiedzy 2 bohaterow.
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o 25 DWUSTRONNYCH ZNACZNSKOW 56 KART ZNALEZISK

AMUNICJI 7 WYTRZYMALOSCI

Uzyj strony 0 dla broni palnej, a strony 0 dla broni biatej

i przedmiotéw. Oznaczasz nimi, ile razy jeszcze mozesz uzy¢ broni

lub przedmiotu. Umies¢ znacznik na maksymalnej wartosci, po kazdym
uzyciu przesun go w lewo o 1 pole.

Na tych kartach znajduja sie
zombie, brof i przedmioty, ktore
mozesz znalez¢, przeszukujac
opuszczone budynki.

« 15 ZNACZMIKOW ZYCIA : « 18 KART PRZEDMIOYOW
Uzywasz ich do oznaczania poziomu swojego zycia. Za kazdym razem TN SPECJALNYCH
gdy tracisz punkt zycia, przesufi znacznik w lewo. Gdy znacznik znajdzie 7L = Sa uzywane w trybie kampanii.

sie na polu 0, tracisz przytomnos¢ (wciaz zyjesz, ale nie mozesz b Mozesz je zdoby¢, jezeli znalazte$
wykonywac akgji). : Y (TP zetony plecakéw w poprzednich
‘ scenariuszach. Nie sg niezbedne
o PUDELKD HORDY , do rozegrania scenariusza,
Na poczatku scenariusza umie$¢ w pudetku hordy 3 zombie. Za kazdym 4 i ale pomagaja przezy¢.
razem gdy uzywasz gtosnego przedmiotu, zwabiasz zombie i doktadasz
do pudetka kolejne figurki.

, oy « 33 KARTY
« 40 ZETONOW ZNALEZISK @ @ f , SCENARIUSZA
Sa na nich rzeczy, ktore zbiera sie w trakcie = 3 : é Sa takie same z obu stron.
gry. Moga to by¢ przedmioty potrzebne y { N ' , To poczatkowy ekwipunek
do przejscia scenariusza albo plecaki, ktére %, 7 bohateréw oraz przedmioty
mozna wymieni¢ na przedmioty specjalne M€ uzywane w niektérych
w trybie kampanii. scenariuszach.

o ZNACZNIXI SCENARIUSZY —
W zaleznosci od scenariusza beda ; .
LGS | - 43 KART ZOMBE

rozmieszczane na mapie w specyficznych . .
miejscach. Moga oznaczaé cele, ktére gracze Tlekroc ustyszysz ryk zombie,
musza osiagnaé, lub przedmioty, ktére moga dobierz karte ze stosu
zdoby¢. Niektére znaczniki beda uzywane z_omb1e1 do’fOZ wskazana
dopiero w przysztych scenariuszach liczbg zombie na kafelek
(do $ciagniecia z naszej strony internetoweyj) aktywnego gracza.

lub tych, ktdre sam wymyslisz.

Litera: Jest uzywana tylko
w niektorych scenariuszach.

KARTY ZOMBIE

Zawsze gdy styszysz ryk zombie, natychmiast dobierz

karte zombie.

® Jesli na karcie jest: 1, 2, 3 lub 4, to umies¢ wskazana liczbe
zombie na kafelku aktywnego bohatera w strefie ulicy.

¢ Jesli na karcie jest horda, to umies¢ wszystkie zombie

z pudetka hordy na kafelku aktywnego bohatera w strefie

ulicy. Nastepnie dot6z do pudetka 3 nowe zombie z rezerwy.

Wydarzenie: Rozpatrywane jest tylko
w niektorych scenariuszach.

KARTY ZNALEZISK
‘ ' L ] r Dobierasz te karty podczas akcji przeszukiwania.

- -
T ] e Jedli na karcie znajduje sie zombie, umie$¢ wskazang W\
i T 2 'a liczbe figurek na kafelku aktywnego bohatera Q/') “, @ @ ‘9

! / w strefie przeszukiwania.
i e Jesli na karcie jest brof albo przedmiot, zatrzymaj

k‘ ' karte albo odrzu¢ jg na stos kart odrzuconych.
VR
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Ograniczone miejsce: W kazdym miejscu na planszy
mm BOHATTERA bohatera moze znajdowac sie tylko 1 karta. Aby wzig¢ nowg
bron albo lekki przedmiot, musisz najpierw odrzuci¢ stary do
pudetka (nie bedzie mozna z niego wiecej korzystac). Ciezkie

Punkty Zycia: za kazdym razem gdy nie uda ci sie przedmioty i zetony znalezisk mozesz porzuci¢ na obszarze,
odeprze¢ zombie, tracisz 1 punkt zycia. Gdy twoje w ktorym sie znajdujesz, aby inni gracze mogli pozniej z nich
Imie bohatera 2zycie spadnie do 0, tracisz przytomnos¢ i nie mozesz skorzystac.
juz wykonywa¢ zadnych dziatan. Mozesz uzywac jednoczesnie 2 broni: 2 zielonych, zielonej
\_ 1 20ttej, ale nigdy 2 Zéttych. )

Specjalne cechy: Kazdy
bohater ma swoje wady

i zalety. Wybierz bohatera,
ktéry ci najbardziej

Miejsce na lekki przedmiot:
Umieszczasz tu lekki przedmiot

odpowiada.
© Masz tylko 2 punkty zycia.
© Uzywanie lekkiego przedmiotu nie kosztuje cie punktu akql
1?‘
Kij baseballowy / Rewolwer
Ekwipunek poczatkowy: Plecak: Umieszczasz tu zetony

Z tymi kartami scenariusza

(sa takie same z obu stron)
zaczynasz gre, chyba,

Ze scenariusz wskazuje inaczej.

znalezisk. Mozesz zrobi¢ miejsce
w plecaku, porzucajac zeton
znaleziska w strefie, w ktorej sie
znajdujesz.

Miejsce na brofi 1: Umieszczasz tu broi lekka () albo ciezka Wi. Miejsce na ciezki przedmiot: Ciezki przedmiot () umieszczasz

. . . i na wierzchu kart broni, co uniemozliwia ich uzywanie. Mozesz
Miejsce na brofi 2: Umieszczasz tu tylko bron lekka @ takze nie$¢ nieprzytomnego bohatera, umieszczajac jego figurke
w tym miejscu.

PRZYKLADOWA PLANSZA BOHATERA Z EKWIPUNKIEM

® Nie mozesz przemieszczac sie o wiecej niz 2 kafelki na ture. -
® Mozesz wziag€ 2 karty podczas doktadnego przeszukiwania.
® Mozesz nies¢ 3 zetony znalezisk ﬂ

EKWIPUNEK POCZATKOWY

tancuch z kluczami / Rewolwer

TY 1 GRACZ W TWOJEJ STREFIE:

@ I ( LECZYCIE 1 PUNKT ZYCIA.
CIEZKI| PRZEDMIOY . . f : m




Strefa przeszukiwania

0Oznaczona jest z6tta linig i ikong
lupy. Tylko te strefe mozesz
przeszukiwa¢ w celu odnalezienia
broni i przedmiotéw. Uwazaj jednak
na zombie — nie wszystkie miejsca
s3 opuszczone.

Niektore kafelki nie maja strefy
przeszukiwania, a zatem nie mozna
ich przeszukiwac.

KAFELKIIMIASTA!

Kazdy kafelek sktada sie z 2 stref: przeszukiwania i ulicy.

Strefa ulicy

Ulicg okresla sie wszystko to, co jest
poza strefa przeszukiwania (puste
domy takze). W strefie ulicy nie mozna
wykonywaé akgji przeszukiwania.

Po ustyszeniu ryku ze $ciezki
dZwiekowej na ulicy umieszcza sie
nowe zombie.

Numer kafelka

Uzywasz go w trakcie
przygotowania scenariusza.
A - przod, B - tyt kafla.

Typ: Kolor i ikona okreslaja typ karty i wskazuja, w ktérym
miejscu na planszy bohatera nalezy jg umiesci¢ (bron lekka,

brof ciezka, przedmiot lekki, przedmiot ciezki).

Zuzycie: Wskazuje, ile razy mozesz skorzysta z danej
karty. Poczatkowo umies¢ znacznik amunicji 0 /
wytrzymatosci na najwyzszej wartosci, nastepnie
przesun go o 1 pole w lewo po kazdym uzyciu karty.

Gdy brori palna albo biata sie zuzyje (znacznik osiggnie
ostatnie pole z ikong / ‘/ ), to nie moze juz wiecej
stuzy¢ do zabijania zombie. Nadal trzymasz jg na swojej
planszy i mozesz nig odpiera¢ zombie. Brori palng mozesz
przetadowaé, jezeli znajdziesz amunicje. Przedmioty,
ktorych Sciezka zuzycia koficzy sie polem ,

sa po zuzyciu odrzucane do pudetka.

Obrazenia: Liczba zabijanych
zombie po kazdym uzyciu broni.

Odparcie: Liczba zombie, ktore
mozesz odeprze¢ na koniec
swojej tury.

Hatas: Ten symbol wskazuje, czy
brof jest gtosna i zwabia nowe
zombie. Po kazdym uzyciu broni
umies¢ wskazang liczbe zombie
w pudetku hordy.

PRZEBIEG_GRY

1 AKCJE BOHATERA

Gracze wykonujg swoja ture w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Tura gracza przebiega w 3 krokach, w ponizszej

Aby nie straci¢ rachuby, ile akcji juz wykonates,
zawsze licz je na gtos. Na przyktad: 1. akcja:
wykonuje ruch. 2. akcja: zabijam 3 zombie,

kolejnosci: ka s_wojej. turze kmoiesz‘ W3c/lkonz=1lé dﬁ l4 .ak‘cji. 1 doktadam do pudetka hordy. 3. akcja: zabi-

1 AKCJE BOHATERA KC)€ Mozesz wykonywac w doWONEJ KOWEJNOSCl. 5y 1 70mbie, 1 doktadam do pudetka hordy.
Niewykorzystane akcje przepadaja. Wybrana 7, .1 o. wokonui bki Kiwani

2_ ATAK zom akcje mozesz wykonaé kilka razy. . aKcja: wykonuje szybkie przeszukiwanie.

3 KOMEC TURY

Mozliwe akcje: Wskazowka: Kluczem do sukcesu jest
wzajemna pomoc, takze podczas operowania
elementami gry. Na przyktad jeden gracz moze
kontrolowaé wykonywane przez ciebie akcje
(ich liczbe, amunicje, odpieranie zombie itd.).
Drugi gracz natomiast moze doktada¢ zombie
do pudetka hordy czy na plansze.

* Jesli w twojej strefie nie ma zombie:

- ruch,

- przeszukiwanie (w strefie przeszukiwania),

- uzycie przedmiotu (np. apteczki),

- podniesienie lub porzucenie ciezkiego
przedmiotu.

* Jesli w twojej strefie sa zombie:

- walka,

- uzycie przedmiotu,

- podniesienie lub porzucenie ciezkiego
przedmiotu.

_.Sﬁ"\- :"E-\-\.H

o Jesli lezysz na ziemi:
- podniesienie sie.

[ Uwaga! Musisz skoriczy¢ 1 akcje }

przed rozpoczeciem kolejnej.

_ ¥k




[RUCH,

Nie wolno ci opuscic strefy, w ktorej
znajdujq sie zombie.
Kazdy ruch kosztuje 1 akcje.

Kazdy kafelek miasta dzieli sie na 2 strefy: ulice
i strefe przeszukiwania.

Strefa przeszukiwania zawsze jest
oznaczona z6ttg przerywana linig

z ikong lupy. Ulica to wszystko to,
co znajduje sie poza strefa przeszukiwania. 1

Jesli jestes na ulicy, mozesz:

e przejs¢ na przylegajacy kafelek potaczony
ulica,

e przejs¢ do strefy przeszukiwania na swoim
kafelku.

Jesli jestes w strefie przeszukiwania mozesz:

® wyjs¢ na ulice w obrebie swojego kafelka.

PRZESZUKIWANI

Mozesz przeszukiwac tylko strefe
przeszukiwania i pod warunkiem, Ze gdy
zaczynasz, nie ma tam Zadnego zombie.

Kazde przeszukiwanie kosztuje 1 akcje.
Mozesz wielokrotnie przeszukiwac 1 kafelek.

Jesli jestes w strefie przeszukiwania,
to mozesz wykonac:

e Szybkie przeszukiwanie:

— dobierz 3 karty ze stosu znalezisk ,

— dotdz zombie w liczhie wskazanej na kartach
do strefy przeszukiwania,

— umie$¢ interesujacg cie broi i przedmioty
w odpowiednich miejscach na swojej planszy
bohatera,

— odtdz reszte kart na stos kart odrzuconych
w dowolnej kolejnosci.

Uwaga! Jesli stos kart znalezisk jest pusty,
nie mozna wykonac akgji przeszukiwania.

Kafelki 17-A i 16-B s3
potaczone ze soba (taczy je
ulica). Kafle 16-B i 06-B nie
sa potaczone (ulica ich

nie taczy).

Jesli w twojej strefie
znajduja sie zombie,
nie mozesz jej opuscic.
Severity nie moze sie
poruszyé, bo w jej stre-
fie sq zombie.

Podpowiedz: Szybkie przeszukiwanie

i odktadanie kart na stos kart odrzuconych,
to bezpieczna metoda przekazywania
ekwipunku wspotgraczom.

Przyktad: Snow, ma strzelbe z 1 nabojem, wyko-
nuje szybkie przeszukiwanie. Znajduje karabin
szturmowy i 2 karty zombie, kazda o wartosci 2.
4 zombie trafiajq do jej strefy przeszukiwania.
Snow odktada do pudetka swojq dotychczasowq
bron (strzelbe) 1 na jej miejsce ktadzie karabin.
Ture koriczy z 4 zombie w swojej strefie i w petni
natadowanym karabinem.

¢ Doktadne przeszukiwanie:

— dobierz 1 brofi albo przedmiot ze stosu odrzu-
conych znalezisk, ignorujac karty zombie,

— odtéz do pudetka wszystkie karty, ktore
znajdowaty sie w stosie nad wtasnie pozy-
skana karta,

— jesli nie weZmiesz zadnej karty, nie odktadasz
tez zadnej do pudetka, ale i tak zuzywasz na
to 1 punkt akgji.

Przyktad: Stos kart odrzuconych zawiera

nastepujqce karty (od wierzchu do spodu):

zombie 2,

topata,

zombie 2,

pia tahcuchowa,

zombie 1.

Josh wykonuje akcje doktadnego przeszukiwania.

Bierze pite taricuchowq 1 odktada do pudetka

wszystkie karty, ktore byly nad nig: zombie 2,

topate, zombie 2. W stosie kart odrzuconych

zostata juz tylko karta zombie 1.

Podpowiedz: Ten typ przeszukiwania jest
zalecany, gdy nie masz broni lub masz mato
amunicji (pod warunkiem, ze wspotgracze
zostawili ci co$ w stosie kart odrzuconych).

PRZYKEADY RUCHU

Klucz pozwala wejs¢ do zamknietej lokagi -
oznaczonej ktodkq w kolorze klucza. Gdy gracz
z odpowiednim kluczem wejdzie do zamknietej
lokacji, to odktada klucz i ktédke do pudetka,
a lokagja staje sie dostepna dla wszystkich.
Uzycie klucza do otwarcia lokagji jest
automatyczne i nie zuzywa punktu akgji.

.
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e Zabranie zetonu znaleziska &:

— obro¢ zeton znaleziska, znajdujacy sie w tej
tej samej strefie co ty, awersem do gory.
Mozesz dotozy¢ go do swojej planszy bohatera
albo zostawi¢ na miejscu,

— weZ zeton znaleziska od nieprzytomnego
bohatera znajdujacego sie w tej samej stre-
fie, co ty.

Przyktad: Snow znajduje sie w strefie z zetonem
znaleziska. Wykonuje akcje ,Zabranie zetonu
znaleziska” i odstania go — to niebieski klucz.
Ktadzie go na swojej planszy bohatera, na pus-
tym polu plecaka.

Q
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B PRZESZUKIWAN!
IDODATKOWE]INFORMACUE:

® Podczas przeszukiwania mozesz
przeorganizowac swojq plansze bohatera,
tak jak chcesz.

® Brori/przedmiot wchodzi do gry zawsze
w petni natadowany/z maksymalng
wytrzymatosciq.

o Jesli chcesz wzig¢ ekwipunek (przedmiot albo
bron), a nie masz wolnego miejsca na planszy
bohatera, to najpierw musisz odrzuci¢ stary
do pudetka (nie bedzie juz mozna z niego
korzystac), a nastepnie umiesci¢ nowy na jego
miejscu.

o Jesli pozbywasz sie z planszy bohatera
zetonu znaleziska, to pozostaw go na kafelku
w swojej strefie, inny gracz bedzie mogt go
pozniej zdobyc.

P A R s ety S ey

Jesli jestes na ulicy bez zombie, to mozesz przemiescic sie na przylegajacy kafelek potaczony ulica lub
do strefy przeszukiwania na swoim kafelku.
Snow moze przemiescic sie na kafelek z lewej (do Severity) albo przejs¢ do strefy przeszukiwania
(do Josha). Nie moze jednak przemiescic sie na kafelek z prawej, bo nie jest on potgczony ulicq.

Jesli jestes w strefie przeszukiwania bez zombie, mozesz wyjsc na ulice w obrebie swojego kafelka.
Josh moze wyjsc na ulice, ale nie moze od razu dotgczyc do Severity. Musiatby wykorzystac na to drugq akcje. Moze takze

zostac tam, gdzie jest i przeszukac strefe.




BRON[PALNAY

Jest tatwo rozpoznawalna dzieki ilustraciom
oraz ikonie naboju (] ) po lewej stronie toru
amunigji.

® Gdy znacznik amupicji 0 dotrze do
pola oznaczonego ({ll), to nie mozesz dalej
uzywac tej broni do walki z zombie, dopoki
Jjej nie przetadujesz. Mozesz jednak uzywaé
Jjej do odpierania zombie.

e Uzyj karty amunicji do przetadowania broni.

Jest tatwo rozpoznawalna dzieki ilustragiom oraz
ikonie (")) po lewej stronie toru wytrzymatosci.

e Gdy znacznik biatej broni @ dotrze do pola
oznaczonego (_Y), to nie mozesz dalej uzywac tej
broni do walki z zombie. Mozesz jednak uzywaé
jej do odpierania zombie.

Mozesz walczyé tylko z tymi zombie, ktore
znajdujq sie w twojej strefie, chyba ze opis broni
pozwala na cos$ innego.

Kazde uzycie broni kosztuje 1 punkt akji.

Mozesz uzywaé broni/przedmiotdw ze swojej
planszy bohatera tyle razy, ile chcesz, pod warun-
kiem, ze masz wystarczajaca liczbe punktéow akcji
i amunicji/wytrzymatosci. Mozesz walczy¢ z zombie
za pomoca broni palnej, broni biatej, niektérych
przedmiotéw, a nawet wrecz.

e Walka z zombie za pomoca broni/przed-
miotow:

- Zdejmujesz z planszy tyle zombie, ile wskazuje
symbol obrazen na uzytej broni/przedmio-
cie (zabite zombie trafiajg do rezerwy).

- Przesun znacznik amunigji ﬁ/wytrzymatoéci

0 1 pole w lewo.

Gdy znacznik amunigji ﬂ/wytrzyma’coéd Q
osiaggnie pole ([l )("Y), to brofi nie moze by¢
juz wykorzystana do walki, ale wcigz mozesz
uzy¢ jej do odpierania zombie. Brofi palna
moze zostal przetadowana, jesli masz karte
amunicji. Przedmioty s3 odktadane do pudetka,
jesli znacznik wytrzymatosci osiggnie pole (D).
- Jesli bron jest gtosna ( = 1 lub wiecsj),
dodaj odpowiednia liczbe zombie do pudetka
hordy, +1 zombie - jesli bron byta uzyta na
kafelku ze znacznikiem alarmu ()€ ]).

e Walka wrecz:
Jesli nie masz broni, amunicji albo nie chcesz ich
uzywaé, to mozesz walczy¢ gotymi rekami. Zabijasz
1 zombie i tracisz 1 punkt zycia.
Uwaga! Walka wrecz zawsze jest cicha, czyli
nigdy nie dodajesz zombie do pudetka hordy.

U2 Y WANIE[PRZEDMIOTOW]

Mozesz uzywacé swoich przedmiotow /,

nawet gdy w twojej strefie sq zombie.
Uzycie przedmiotu kosztuje 1 akgje, chyba ze
przedmiot ma state dziatanie.

¢ Uzycie przedmiotu:
- Gdy uzywasz przedmiotu, przesui znacznik
wytrzymatosci & 1 pole w lewo.
Jesli znacznik osiggnie pole , to przedmiot
ulega zniszczeniu i odktadany jest do pudetka.
W trakcie rozgrywania scenariuszy bedziesz miat
mozliwo$¢ zdobycia specjalnych przedmiotow.
Niektore majag 2 rézne zastosowania: state
dziatanie, ktéry trwa tak dtugo, jak gracz posiada
dang karte (nie kosztuje punktow akgji) i jednora-
zowe dziatanie (koszt 1 punkt akgji), ktéry koriczy
sie usunieciem przedmiotu z gry.

Przyktad: Deskorolka ma state dziatanie (dar-
mowa akga ruchu), ale réwniez moze by¢ uzyta
do zabicia 2 zombie (koszt — 1 punkt akgji
i odktadana jest do pudetka).

CIEZKICH]P

Zawsze mozesz podnosic lub porzucaé ciezkie
przedmioty (i&), nawet gdy w twojej strefie sq
zombie.

Podniesienie/porzucenie przedmiotu kosztuje
1 punkt akgji.

e Podniesienie ciezkiego przedmiotu:

- Usuf znacznik przedmiotu ze swojej strefy.

- Potdz karte przedmiotu na swojej planszy
bohatera, na broniach. Nie mozesz uzywac
zastonietych broni nawet do odpierania zombie.

— Dopoki niesiesz ciezki przedmiot, nie mozesz
przeszukiwac.

— Jedli chcesz przeszukiwac lub uzyé broni, naj-
pierw musisz porzuci¢ ciezki przedmiot.

e Porzucenie ciezkiego przedmiotu:

- UsuA karte ciezkiego przedmiotu ze swojej
planszy bohatera. Mozesz ponownie uzywac
swoich broni.

- Pot6z znacznik przedmiotu w swojej strefie.
Uwaga! Nieprzytomny bohater traktowany

jest jak ciezki przedmiot (patrz na nastepnej
stronie).

[PODNOSZENIE]SIE]

Lezqcy bohater nie moze wykona¢ zadnej akgji,
dopoki sie nie podniesie.

Podniesienie sie kosztuje 1 punkt akgji.

Gdy lezysz, podniesienie sie jest jedyna akcja,
jaka mozesz wykonaé. Mozesz sie podniesé
nawet w obecnosci zombie w twojej strefie.

e Podnoszenie sie:
- Postaw do pionu figurke swojego bohatera.
Mozesz teraz wykonac swoje pozostate akcje.

Uwaga! Jesli bohater lezy, jego zdolnos¢
odpierania zombie wynosi 0.
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LEKKI| PRZEDMIOT;

Jest tatwy do rozpoznania dzieki ilustracji,

niebieskiemu kolorowi i symbolowi (# ) w lewym

gomym rogu.

PRZELADUJ ()
1 BRON PALNA DO MAKSIMUM.

e (dy bierzesz przedmiot, ktory sie zuzywa,

umies¢ znacznik wytrzymatosci na maksymalnej
wartosci, a nastepnie przesuwaj go o 1 pole w lewo
przy kazdym uzyciu. Gdy znacznik wytrzymatosci
osiggnie pole , odtéz przedmiot do pudetka.

e Niektore przedmioty majq state dziatanie,

ktore nie wymaga uzycia akgji.

CIEZKI[PRZEDMIDT,

Jest tatwy do rozpoznania dzieki ilustracji,
czerwonemu kolorowi i symbolowi w lewym
gornym rogu.

e (iezkie przedmioty nie sq usuwane z gry.
Zamiast tego sq porzucane w strefie gracza
i mogq by¢ ponownie podniesione i wykorzystane.

J
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Na koniec swojej tury, jesli w twojej strefie sg
zombie, musisz sprawdzi¢, czy mozesz je ode-
przec.

Dodaj wartoSci odparcia zombie @
z najlepszej broni kazdego gracza w two-
jej strefie. Gracze, ktorzy leza, nie licza sie
- nie moga odpierac zombie.

o oo

Przyktad 1: Snow moze odeprze¢ 3 zombie
za pomocg kija baseballowego.

Przyktad 2: 2 bohaterow bedqcych w tej samej
strefie i wyposazonych w kije baseballowe moze
razem odeprze¢ 6 zombie.

e Jesli liczba zombie w twojej strefie jest
wyzsza niz catkowita wartos¢ odparcia,
upadasz na ziemie (jesli na niej nie bytes)
i tracisz 1 punkt zycia (przesun znacznik zy-
cia 0 1 pole w lewo).

Uwaga! Tylko aktywny bohater traci zycie
w wyniku nieodpartego ataku zombie.

e Jesli upadniesz na ziemie, potéz figurke
bohatera poziomo w swojej strefie. Nie mo-
zesz wykona¢ zadnej akcji, dopéki nie uzy-
jesz 1 punktu akcji na podniesienie sie.

Przyktad: 8 zombie jest w tej strefie, co Snow
(ma kij baseballowy) 1 Severity (ma siekiere).
W trakcie fazy ataku zombie Snow moze ode-
przec tylko 6 zombie (3 swoim kijem + 3 siekierq
Severity). Snow upada na ziemie i traci 1 punkt
Zycia, a Severity nie traci zadnego, bo to byta
tura Snow.

Przypomnienie: Gdy bohater lezy na ziemi,
jego zdolnos¢ do odpierania zombie wynosi 0.

NIEPRZYTOMNY BOHATER

Gdy stracisz swoj ostatni punkt zycia, upadasz
na ziemie nieprzytomny. Nie mozesz wykona¢ zadnej
akcji ani zosta¢ uzdrowiony za pomoca apteczki az
do konca scenariusza. Upuszczasz ciezkie przed-
mioty, a nawet nieprzytomnego bohatera, ktorego
niosteS. Jedyne co mozesz zrobié, to pomaga
wspotgraczom operowac elementami gry (doktadaé
zombie na kafelki, dobiera¢ karty zombie itp.).

Inny gracz moze cie podnies¢ i przenie$¢ do
wyjscia, jak gdybys byt ciezkim przedmiotem. Gracz
ten bierze figurke twojego bohatera i umieszcza na

swojej planszy (patrz opis ciezkiego przedmiotu
na stronie 6).

Wazne: Jesli jesteS w tej samej strefie co nie-
przytomny bohater, mozesz zabra¢ jego zetony
znalezisk (np. klucze) kosztem 1 punktu akcji
za zeton. Nie mozesz jednak zabra¢ mu broni ani
przedmiotow.

Specjalny przypadek: Nieprzytomny bohater
moze by¢ ozywiony za pomoca defibrylatora
(patrz przedmioty specjalne).

Uwaga! Jesli miedzy atakiem zombie a krzyk-
nieciem ,Twoja kolej” ustyszysz ryk zombie, to
musisz przeliczy¢ zdolnos¢ odparcia uwzgled-
niajac nowe zombie.

Uwaga! Jesli ustyszysz ryk zombie w trakcie
fazy ataku zombie, musisz jeszcze raz przeliczy¢
zdolno$¢ odparcia (z uwzglednieniem nowych
zombie).

| 3 Kowe Tuy |

Na koniec swojej tury, po rozpatrzeniu ataku
zombie, musisz krzykna¢ ,, Twoja kolej!” do gra-
cza po lewej stronie. Dopiero teraz moze on roz-
poczaé swoja ture.

RYKSZOMBIE

Kazda Sciezka dzwiekowa odgrywa ryk zombie
w okreslonych odstepach czasu. Za kazdym ra-
zem, gdy ustyszysz ryk, dobierz karte zombie ze
stosu i umies¢ wskazang na niej liczbe zombie w
strefie ulicy aktywnego gracza. Jesli dobierzesz
horde, umie$é wszystkie zombie z pudetka hordy
w strefie ulicy aktywnego gracza.

Uwaga! Zombie z hordy zawsze umieszczane
sa w strefie ulicy, nawet jesli gracz znajduje
sie w strefie przeszukiwania. Oznacza to,

Ze jesteS w miare bezpieczny w trakcie
przeszukiwania (ale wcigz mozesz natrafi¢ na
bytych mieszkaricow przeszukiwanej lokacji).

Na poczatku gry w pudetku hordy znajdujg sie

3 zombie.

o Jesli uzywasz gtosnej broni, dodaj tyle zombie
do pudetka hordy, ile wskazuje symbol @

© Dodaj 1 zombie wiecej, jesli uzywasz gtosnej bro-
ni na kafelku ze znacznikiem alarmu | »@ |.

e Jedli dobierzesz karte hordy
ze stosu kart zombie, to horda
wkracza do gry. WeZ wszyst-
kie zombie z pudetka hordy
i potéz je w strefie ulicy
na kafelku aktywnego gracza.

® Poniewaz pudetko hordy jest
puste, umie$¢ w nim 3 nowe
figurki zombie z rezerwy.

Podpowiedz: Rozwaznie uzywaj gtosnej broni,
tak by unikna¢ niepotrzebnego zwiekszania
hordy. W przeciwnym razie mozesz nie by¢

w stanie ukorczy¢ scenariusza na czas.

KOMIECHERY|

Warunki zwyciestwa sa specyficzne dla kazdego
scenariusza. Zgodnie z zasadami ogélnymi wy-
grywacie, jezeli spetnicie warunki zwyciestwa,
zanim zakoficzy sie Sciezka dzwiekowa (nie
wszyscy bohaterowie muszg by¢ przytomni).
W przeciwnym wypadku przegrywacie i musicie
zacza¢ od nowa.

_ WMy

KAMPANIA

Gra zaprojektowana jest jako kampania - kazda
decyzja podjeta w jednym scenariuszu ma konse-
kwencje w nastepnym. Gdy gracze zwycieza, za-
nim przejda do nastepnego scenariusza, to muszg
przejsé przez faze punktu kontrolnego.

[PUNKTJ KONTROLNY|

Faza punktu kontrolnego rozpatrywana jest mie-
dzy 2 scenariuszami granymi w trybie kampanii.
¢ 0dzyskaj wszystkie punkty zycia.

e Odrzu¢ karty przedmiotow specjalnych
z planszy bohatera (patrz ponizej).

e Wybierz ekwipunek poczatkowy: mozesz
zaczat nowy scenariusz z poczatkowym ekwi-
punkiem lub pozostawi¢ sobie posiadana broi
i przedmioty (oprécz przedmiotéw specjalnych)
z ich aktualnym poziomem amunicji @§)/wy-
trzymatosci @9.

e Jesli masz zeton plecaka, mozesz go odrzu-
ci¢, by otrzymaé przedmiot specjalny o iden-
tycznej wartosci.

IGNORUJESZ NASTEPNY
RYK ZOMBIE.

Przedmioty specjalne moga by¢ uzywane tylko
podczas jednego scenariusza. Zawsze mozesz
jednak odrzuci¢ kolejny zeton plecaka, by jeszcze
raz wyposazyC sie w ten sam przedmiot specjalny
w kolejnym scenariuszu. Jezeli nie uzytes przed-
miotu specjalnego, to i tak musisz go odrzuci¢
po zakoficzeniu scenariusza. Mozesz rozpoczaé
scenariusz tylko z 1 specjalnym przedmiotem.
Jesli masz kilka zetonow plecakdw, to nadmiaro-
we mozesz oddaé innym graczom albo zatrzymaé
na p6zniej, a nawet odrzucic.

Kazdy przedmiot specjalny jest unikalny, gracze
decyduja, kto weZmie jaki. Nieuzywane Zetony
plecakéw moga by¢ przechowywane na planszy
bohatera na pdzniej, ale zajmuja miejsce i traci
sie je, gdy gracze przegrajg w danym scenariuszu.

PRZEGRANY{SCENARIUSZ]

Gdy gracze przegraja w danym scenariuszu,
traca zetony plecakéw - nalezy odtozy¢ je do
pudetka. Zaczynasz scenariusz ponownie tylko
z poczatkowym ekwipunkiem bohatera.




WYDARZENIA

Wydarzenia pojawiajq sie dopiero od 12 sce-
nariusza.

Podczas gry czasami bedziesz musiat walczy¢
z pechowymi wydarzeniami.

JAKT,YWACJAYWYDARZENIA

Za kazdym razem, gdy dobierzesz karte zombie z sym-
bolem wydarzenia, musisz zastosowa¢ jego dziatanie,
niezaleznie od biezacego potozenia bohatera.

ORIS]WYDARZEN|

Utrata lekkiego przedmiotu: ulega-
jac panice, aktywny gracz traci lekki
przedmiot. Gracz bierze lekki przed-
miot ze swojej planszy bohatera i od-
ktada go do pudetka. Jesli gracz nie
posiada lekkiego przedmiotu, nic sie
nie dzieje.

@A

Niespodziewany atak: jezeli aktyw-
ny bohater jest sam w swojej strefie,
traci 1 punkt zycia. W przeciwnym
wypadku nic sie nie dzieje.

Naptyw zombie: aktywny gracz umiesz-
cza 5 zombie na przylegajacym kafelku,
w strefie ulicy.

Panika: jesli aktywny gracz znajduje
sie w strefie przeszukiwania, to wpa-
da w panike i ucieka do strefy ulicy.
Przesuri figurke bohatera na ulice
na jego kafelku. Jesli bohater jest
na ulicy, nic sie nie dzieje.

Kazdy gracz wybiera 2 bohateréw. Gracz naj-
pierw rozgrywa ture swojego pierwszego boha-
tera, potem drugiego, po czym tura przechodzi
na nastepnego gracza. Gracz musi zawsze graé
swoimi bohaterami w tej samej kolejnosci i za
kazdym razem ogtasza¢ ture swojego nastepne-
go bohatera, wotajac ,Moja tura!”. Gracz nie
moze wymienia¢ przedmiotow miedzy swoimi
bohaterami.

Przyktad: Agnieszka kontroluje Josha i Severity,
Iza kontroluje Willa i Snow. Agnieszka wykonu-
je 4 akcje Joshem, po czym wota ,,Moja tura!”
i wykonuje 4 akge Severity. Agnieszka wota
. Twoja kolej!” i ture zaczyna Iza. Po 4 akcjach
Willa moéwi ,,Moja tura!” i wykonuje 4 akcje Sno-
wa, korczqc stowami ,, Twoja tura”.

Kazdy gracz bierze 1 bohatera, ale ma 5 akcji na
ture. Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.

| AZOY
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W ferworze gry gracze czesto popetniaja btedy,

szczegblnie podczas swoich pierwszych rozgry-

wek. Ponizej znajduje sie lista najczesciej zapo-
minanych zasad:

® Zanim zaczniesz nowa akcje, zakoricz wcze-
$niej rozpoczeta. To jest szczegdlnie wazne
przy szybkim przeszukiwaniu. Np. podczas
szybkiego przeszukiwania nie mozesz za-
bi¢ zombie za pomoca broni, ktérg wtasnie
planowates zastgpi¢ nowa. Najpierw wybierz
broA, ktora chcesz zatrzymaé, nastepnie wy-
konaj kolejna akcje, np. walcz z zombie.

e Kiedy dotozysz horde do gry, uzupetnij pudet-
ko hordy, doktadajac do niego 3 nowe zombie
Z rezerwy.

e Gdy bohater nie moze odeprze¢ zombie, upa-
da na ziemie i traci 1 punkt zycia.

e Jesli zycie bohatera osigga poziom 0, to traci
on przytomno$¢ i nie moze graé ani zostac
uzdrowiony apteczka. Moze zosta¢ ozywiony
przez innego gracza defibrylatorem (wraca do
gry z 1 punktem zycia).

e Zakoricz swoje akcje i sprawdz, czy odpierasz
atak zombie, zanim zawotasz ,Twoja kolej!”
Na przyktad, nie mozesz zawotac ,Twoja ko-
lej!”, jesli nadal wykonujesz swojg ostatnig
akcje przeszukiwania.

* Nie zapomnij wyraZnie zaznaczyé, ze twoja
tura zakoficzyta sie. Inni gracze nie powinni
ci o tym przypominaé ani o to pytac.

® Przed kazdym scenariuszem sprawdZ mocne
i stabe strony swojego bohatera, by uniknaé
niezgodnych z zasadami sytuacji (np. Vance
z pistoletem, lub Sai Fon wykonujacy doktad-
ne przeszukiwanie).

e W niektorych scenariuszach gracze rozgry-
waja tylko po 3 akcje na ture. Umies¢ znacz-
nik ,-1 akcja” na planszy bohatera jako
przypomnienie.

e Jesli w czasie swojej tury gracz lezy na ziemi
i nie jest w stanie odeprze¢ ataku zombie
(nawet przy pomocy innych graczy), to wciaz
traci punkt zycia.

e Najtatwiej gra sie Joshem, Severity, Sai Fon
i Snow. Jesli bedziesz miat trudnosci w trak-
cie gry, rozwaz zmiane bohatera.

SZYBKANBRA

Jesli chcesz rozegraé szybka gre, a nie kampa-
nie, to zastosuj sie do ponizszych zasad:

e Umies¢ kafelek startowy na stole, nastep-
nie dotdz do niego 17 - 20 kafelkéw tworzac
Sciezke. Na ostatnim kafelku umiesé znacznik
~Wyjscie”.

e Umies¢ po 3 zombie w strefie ulicy kazdego
kafelka oprocz startowego.

e Umies¢ 3 zombie w pudetku hordy.

® Gracze zaczynajg z poczatkowym ekwipun-
kiem bohaterow.

e Potasuj wszystkie karty znalezisk i utworz
z nich zakryty stos.

e Przygotuj karty zombie o wartosciach 1, 2,
3 i 4. Potasuj je i podziel na 2 réwne stosy.
Do kazdego stosu wtasuj po 4 karty hordy,
potacz stosy, umieszczajac je jeden na drugim.

e Jezeli jestes doswiadczonym graczem, mo-
zesz dodac: zetony znalezisk (klucze, ple-
caki...), kafelki bez stref przeszukiwan. Mo-
zesz takze gra¢ z wydarzeniami (znajduja sie
na kartach zombie). Sugerujemy rozegraé
kampanie zanim wprowadzisz te elementy.

e Wybierz poziom trudnosci:

- normalny: Sciezka dZwiekowa z rykiem
zombie co 60 sekund,

- trudny: Sciezka dzwiekowa z rykiem zom-
bieco 40 sekund,

- ekspercki: Sciezka diwiekowa z rykiem
zombie co 40 sekund i bohaterowie zaczy-
naja gre z 1 punktem zycia mniej.

Udanej zabawy!




Jesli rozgrywasz kampanie, na koniec
scenariusza mozesz zamieni¢ 1 Zeton
plecaka na przedmiot specjalny o iden-
tycznej wartosci.

O punmm msmc

LECZYSZ 1 PUNKT ZYCIA
1 DOSTAJESZ 2 DODATKOWE AKCJE.™

b L OELE 1S - Leczysz 1 punkt zycia (nie

mozesz przekroczy¢ swojego limitu zycia). Zy-
skujesz 2 dodatkowe akcje do natychmiasto-
wego wykorzystania.

IGNORUJESZ NASTEPNY
RYK ZOMBIE.

m - Uzyj kota, aby zignorowaé nastepny
ryk zombie (nie dobierasz karty zombie).

LECZYSZ 1 PUNKT ZYCIA.

ATV - Leczysz 1 punkt zycia (nie

mozesz przekroczy¢ swojego limitu zycia).

0ZYW NIEPRZYTOMNEGO BOHATERA.
MA ON TERAZ 1 PUNKT ZYCIA.

N - Mozesz ozywié nieprzytomne-
go bohatera w swojej strefie. Bohater zyskuje
tylko 1 punkt zycia. W czasie swojej tury nadal
bedzie musiat sie podniesc.
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PERMANENTNIE t’-“ : @m
ZATRZYMUJE M
1 DODATKOWEGO ZOMBIE.

- Tak dtugo jak masz psa, odpierasz
1 dodatkowe zombie. Jest to state dziatanie.
Jesli lezysz, twoja zdolno$¢ do odpierania
zombie wynosi 0. Mozesz uzy¢ psa 1 raz do
zabicia 2 zombie (nastepnie odktadasz karte
psa do pudetka).

LSV - Jedli jested na ulicy uzyj dynamitu,
aby zabi¢ 3 zombie w strefie ulicy przylegtego
kafelka.

T3 AKCIE WTEJ TURZE.

-

NAPOJ ENERGETYCZNY B Zyskujesz natychmiast

3 dodatkowe akcje.

ZNISZCZ BRON (1), KTORA ATAKOWALES,
1ZAB1J 3 DODATKOWE ZOMBIE.

—

ANUNCJAYROZPRY SKOWA W A=A o

ni palnej, mozesz uzy¢ amunicji rozpryskowej.
Jesli to zrobisz, zniszczysz brof, ale zabijesz

dodatkowo 3 zomb1e

EAJEIWEBKI h ,;.'-’"1’7 @
.' t
i

.,u. &
l!"f

PRZEMIESC DO 3 ZOMBIE
ZTWOJEJ ULICY NA SASIEDNIA,

XL - Jedli jeste$ na ulicy, przemiesé

3 zombie ze swojej strefy na ulice przylegaja-
cego kafelka.

I
PERMANENTNIE: ZABIJASZ %.TKOWEGO ZOMBIE
PODCZAS WALKI WRECZ. =

—

- Gdy walczysz wrecz, zabijasz 1 dodatko-
wego zombie. Nadal tracisz 1 punkt zycia za te
walke. Jest to state dziatanie.

PERMANENTNIEE)DPIERA 3 DODATKOWE ZOMBIE.

IMPROWIZOWANA - Dopdki posiadasz
ten przedmiot, odpierasz 3 dodatkowe zom-
bie. Dziatanie karty jest state. Jesli lezysz,
zdolnos¢ odpierania zombie wynosi 0.



F "
'MOZESZ PRZESZUKAC
LUB OPUSCIC POLE,
NA KTORYM ZNAJDUJE
SIE 1 ZOMBIE.

- Odrzu¢ 1 karte zombie w trakcie swo- m - Uzyj miesa aby przeszukaé, albo

jej nastepnej akcji szybkiego przeszukiwania. opuscic strefe, w ktorej znajduje sie 1 zombie.

=" ZIGNORUJ KARTE ZOMBIE
PODCZAS NASTEPNEGO
SZYBKIEGO PRZESZUKIWANIA.

PERMANENTNIE: (™ T
RAZ NATURE MOZESZ
ZA DARMO PRZEMIESCIC
SIE MIEDZY KAFELKAMI.

LS ES L S LT - Zabij 4 zombie w swojej  [TE0T T\ - Dopoki masz deskorolke, w swojej

strefie. turze, mozesz wykonac¢ 1 dodatkowa, darmowa
akcje ruchu. Deskorolke mozesz wykorzystaé
tylko do ruchu miedzy kafelkami. Dziatanie jest
state. Mozesz uzy¢ deskorolki 1 raz, by zabi¢
2 zombie (nastepnie odrzucasz ja do pudetka).

CHPAILEN - Uzyj brzytwy, by zabi¢ 1 zombie
w swojej strefie.

MOZESZ 0PUSCIC ULICE,
NA KTORE) SA ZOMBIE.

(EIYTYT LTI - Mozesz opuscié strefe ulicy,
na ktdrej znajduja sie zombie. Potrzebujesz akgji
na ruch i akcji na uzycie granatu.

-
PERMANENTNIE: ODPIERA 2 DODATKOWE ZOMBIE:ss

POKRYWA m - Dopéki masz pokrywe,
to odpierasz 2 dodatkowe zombie. Dziatanie
jest state. Jesli lezysz twoja zdolnos¢ odpiera-

nia zombie wynosi 0.
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Tura gracza podzielona jest na'3.fazy,irozgrywane\w,ponizszej
AKCIE BOHATERA (4)

W swojej turze mozesz wykonac do 4 akgji. Akcje {ii[ﬁgﬂmﬂ@mﬁw
Wybrang akcje mozesz wykonac kilka razy (np. w swojej' turzemozesziprzemiescicisiet3) razy '
i wykona¢ 1 przeszukiwanie). Niewykorzystane akcje przepadajq. f’ ' |

N
JEZELI W TWOJES STREFIE SA ZOMBIE: JEZELI W TWOJES SYREFIE NIE MA ZOMBIE:
e Walka z zombie ¢ Ruch
- za pomoca broni @@ - na sasiadujacy kafelek (jezeli jeste$ na ulicy).
- wrecz (1 zombie = -1 zycie ) - do strefy przeszukiwania (jezeli jeste$ na ulicy).
* Uzycie przedmiotu 0@ - na ulice (jezeli jestes w strefie przeszukiwania).
® Podniesienie/porzucenie e Przeszukiwanie

QSZNEt przedmioty - szybkie przeszukiwanie,

- doktadne przeszukiwanie,
- zabranie zetonu znaleziska.
® Uzycie przedmiotu @@

® Podniesienie/porzucenie
ciezkiego przedmiotu

g ATAK ZOMBIE

Jesli w twojej strefie s3 zombie, atakuja cie. Oblicz swoja zdolnos¢ odparcia €9
dodajac wartosé odparcia z najlepszej broni kazdego gracza w twojej strefie.

Jesli wartos¢ odparcia jest wieksza lub réwna liczbie zombie odpierasz je i nic sie
nie dzieje. Jesli wartos¢ jest mniejsza niz liczba zombie, nie odpierasz ich.

Upadasz i tracisz punkt zycia. Jesli twoje zycie spadnie do 0, tracisz
przytomnos¢ i nie wykonujesz akcji, az do konca scenariusza.

9 KONIEC TURY J .,

Na koniec swojej tury musisz zawotac , Twoja kolej!” l(
i do gry przystepuje gracz po twojej lewej stronie. -

12 -



