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INSTRUKCJA

Gra dla 2-4 graczy w wieku 12-112 lat
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OPIS PLANSZY MIASTA

1. Tor aktywnosci zombie

2. Apteka 3. Stacja benzynowa

4. Informacja
o liczbie towarow

9. Komisariat policji

6. Minimarket

7.Tor czasu

Tor aktywnos$ci zombie

Apteka - mozna w niej zdobyc leki, zywnos$¢ i paliwo

Stacja benzynowa - mozna w niej zdobyc paliwo, zywnosc i bron

Informacija o liczbie towardw rozktadanych w czterech budynkach w zaleznosci od liczby graczy
Komisariat policji - mozna w nim zdobyc¢ bron, leki i paliwo

Minimarket - mozna w nim zdoby¢ zywnos¢, leki i bron

Tor czasu
W turach 1-4 gracz rozpoczynajacy bierze po 2 karty W turach 5, 10, 15 nastepuije atak hordy.
wydarzen - jedng z nich odrzuca, a jedng wyktada na stot.
W turach 6-9 gracz rozpoczynajacy bierze po 3 karty W turach 6 i 11 kazdy gracz dostanie
wydarzen - jedng z nich odrzuca, a dwie wyktada na stot. dodatkowego cztowieka ze znaleziskiem

(karta znaleziska) i towarem (Zeton towaru).
W turach 11-14 gracz rozpoczynajacy bierze po 4 karty

wydarzen - jedng z nich odrzuca, a trzy wyktada na stot.
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OPIS PLANSZY SIEDZIBY GRACZA

1. Pola obrony

barykady

4. Kuchnia

3. Warsztat
6. Izolatka
5. Magazyn
8. Straznik . .
10. Zagroda i grzadki

9. Pojazd g oz

12. Laboratorium
11. Zwiadowca

13. Tor mieszkancow

Pola obrony barykady, na ktorych ludzie walcza z zombie.
Kazda siedziba posiada 3 barykady. Budujesz je z beczek.

W warsztacie produkujesz beczki na barykady.

Dzieki kuchni podwoisz ilo$¢ posiadanej zywnosci.

W magazynie gromadzisz towary wyprodukowane w siedzibie
oraz zdobyte w miescie lub podczas zwiadu.

W izolatce produkujesz leki oraz leczysz chorych ludzi.

Uzbrojone punkty strzelnicze (w naroznikach siedziby) pozwola
ci zlikwidowac wiecej zombie.

Straznik bedzie strzegt towarow przed kradzieza.

Pojazd umozliwi ci wyprawe do miasta.

Zagroda i grzadki dostarczg ci zywnosc. A dzieki kuchni (4) podwoisz iloS¢ posiadanej zywnosci.
Zwiadowca moze znalez¢ przydatne przedmioty lub zwerbowac ludzi.

W laboratorium produkujesz paliwo i bror.

Tor mieszkancéw wskazuje liczbe ludzi znajdujacych sie w twojej siedzibie.

2. Barykada

7. Punkty
strzelnicze




WPROWADZENIE

Nieznany wirus zaatakowat ludzi, przemieniajgc wigkszosc z nich
w zombie. W radiu wtasnie podano, aby ucieka¢ z miast i szu-
kac¢ schronienia poza nimi. Nie ma czasu na robienie zapasow
i dtugie przygotowania do ucieczki. Kazdy moze zabrac tylko to,
co ma pod reka.

Gdziekolwiek sie schronicie, zombie was odnajda. Wasze zadanie
jest proste: musicie odpiera¢ ataki zombie do czasu nadejscia
pomocy. W ciggu dwach tygodni ma przyby¢ wojskowy $migto-

wiec. Nie zdota jednak ewakuowac wszystkich ludzi. Uratuje tylko
tych, ktorzy okaza sie najsilniejsi. Nowego swiata nie moga budo-
wac mieczaki.

CEL GRY

Celem gry jest przetrwanie 15 dni (15 tur gry). Gracz, ktdry na koniec
pietnastej tury bedzie posiadac najwiecej ludzi, towaréw oraz
najlepiej umocniong siedzibe, zostanie uratowany przez wojsko
i wygra gre.

ELEMENTY GRY

1 plansza miasta

36 kart wydarzen

25 Zetonow 25 zetonow
paliwa amunic;ji
"'.l W e
T+ “«“e
25 zetonow 25 Zetonow
lekow Zywnosci
1znacznik
1kostka gracza rozpo-
czteroécienna  czynajgcego
32 zetony 4 karty pomocy
beczek dla graczy

4 plansze siedzib graczy

40 kart znalezisk

LLE

32 pionki ludzi, po 8 w 4 kolorach:
czarnym, czerwonym,
niebieskim, zottym

1znacznik 1 znacznik
tury aktywnosci
zombie
80 zetonow
zombie



OGOLNY OPIS ROZGRYWKI

Kazdy gracz ma do dyspozycji swojg siedzibe. Bedzie jg umac-

nia¢ na wypadek ataku zombie oraz dbac o ludzi obecnych w sie-

dzibie. Ludziom tym trzeba zapewni¢ jedzenie oraz leki, a takze
wyposazyc¢ w bron do walki z zombie. Gracz musi tez mie¢ paliwo
do pojazdu.

Gra trwa 15 tur. W kazdej turze gracze decyduja, jakie zadania

przydziela ludziom znajdujgcym sie w ich siedzibach. Gracze mo-

ga przydzielac im ponizsze zadania:
- jechaé¢ do miasta (w miescie mozna zdoby¢ Zywno$¢, paliwo,
bron, leki),

+ péjs¢ na zwiad (przeczesujac pobliskie lasy, mozna znalez¢
przydatne znaleziska oraz ludzi, ktdrzy przytaczg sie do danego
gracza),

- produkowac beczki na barykady,

- produkowac paliwo i bron,

- produkowa¢ zZywnosc,

Ludzie wystani na barykady
beda walczy¢ z zombie.

- produkowagé leki,
- strzec towardw przed kradziezg,
- walczyé z zombie na barykadach.

Wiele dziatart wykonywanych przez ludzi przyciggac bedzie zom-
bie do siedzib graczy (np. hatas zwigzany z produkcja beczek,
wyjazd do miasta, zwiad okolicy), a zatem z kazdg chwilg wokot
siedzib bedzie przybywac coraz wigcej zombie.

Na koniec kazdej tury zombie bedg prébowaé dostaé sie
do siedzib graczy.

Jesli gracz nie bedzie posiadat odpowiednich umocnien, zombie
wedra sie na teren siedziby i zabijg cze$¢ znajdujacych sie tam ludzi.
To jednak nie koniec zagrozen. Najbardziej niebezpiecznie bedzie
w turach 5, 10 i 15 - wtedy nastapig ataki hordy zombie!

Gracz, ktory na koniec 15 tury posiada najwiecej ludzi, towardw,
znalezisk oraz najlepiej umocniong siedzibe, zostaje zwyciezca.

Cztowiek wystany

do kuchni podwoi wartosc
zywnosci dostarczonej

w tej turze przez twoich ludzi.

Cztowiek wystany
na grzadki wroci
Z Zywnoscig o wartosci 1.

Cztowiek wystawiony
jako straznik bedzie strzegt
towarow w twojej siedzibie.

Do warsztatu

mozesz wystac 1-2 ludzi.
Kazdy z nich wyprodukuje
beczke, ktora postuzy

do wzmocnienia barykady.

Do pojazdu mozesz wstawi¢
1-2 ludzi. Pojadg 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 Zywnoscig

‘\ 0 wartosci 2.

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.
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PRZYGOTOWANIE GRY

() Plansze miasta nalezy potozy¢ na srodku stotu.

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

4 GRACZY % o= =
komisariat - 7 7 11
minimarket 11 - 7 7
stacja paliw 7 11 - 7
apteka 7 7 11 -
3 GRACZY e + Cf"
komisariat - g g 9
minimarket 9 - 5 5
stacja paliw 5 9 - 5
apteka 5 5 9 -
2 GRACZY e + =
komisariat - 3 3 7
minimarket 7 - 3 3
stacja paliw 3 7 3
apteka 3 3 -

@

@ Pozostate zetony towaréw oraz wszystkie Zetony beczek,
zombie i pionki ludzi nalezy potozy¢ obok planszy miasta, w za-
siegu wszystkich graczy - miejsce to bedziemy nazywac pulg
zZasobow. W pozniejszej czesci gry beda tutaj trafiaty takze odrzu-
cone lub zuzyte towary, zniszczone beczki i zabici ludzie.

(® Znacznik tury nalezy umiescic na torze czasu na planszy mia-
sta, na polu oznaczonym znakiem X.

O Znacznik aktywnosci zombie nalezy umiescic na torze aktyw-
nosci zombie, na polu oznaczonym znakiem X.

(@ Karty wydarzen nalezy doktadnie potasowac i potozy¢ obok
planszy miasta. Beda one tworzyty stos wydarzen. Jednoczesnie
nalezy obok nich zostawi¢ miejsce na stos kart wykorzystanych
(lub je po prostu odktada¢ do pudetka).

©® Karty znalezisk nalezy doktadnie potasowac i potozyC obok
planszy miasta. Bedg one tworzyty stos znalezisk. Jednocze$nie
nalezy obok nich zostawi¢ miejsce na stos kart wykorzystanych
(lub je po prostu odktadac do pudetka).

@ Kazdy gracz bierze po 3 karty znalezisk z wierzchu stosu zna-
lezisk, oglada je, a nastepnie jedng z nich odktada do pudetka,
nie pokazujac jej nikomu (karta ta nie bedzie brata udziatu w grze).
Pozostate 2 karty stanowig znaleziska, z ktérymi gracz rozpoczyna
gre. Ich takze nie nalezy nikomu pokazywac.

O Kazdy gracz bierze swoja plansze siedziby i ktadzie jg przed soba.
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Uwaga! Kazda plansza gracza przedstawia inng siedzibe
(farme, fabryke, szkote, koscidt), ale znajdujace sie na nich
pola s3 takie same. Kazda siedziba daje graczom takie same
mozliwosci dziatania podczas gry.

Kazdy gracz bierze 1 pionek cztowieka z puli zasobow i u-
mieszcza go na torze mieszkancow siedziby, na polu z nume-
rem -4. Pionek ten symbolizuje gracza, ktory wtasnie ukryt sie
w siedzibie.

@ Nastepnie kazdy gracz wybiera wedtug wtasnego uznania
zestaw pozostatych elementow, z ktérymi rozpocznie gre. Kazdy
gracz ma do dyspozycji 10 punktéw, ktére moze wykorzystac¢
wedtug ponizszego ,cennika”:

- kazdy nastepny pionek cztowieka = 2 punkty
. kazdy zeton towaru &, & 4= <@ =1 punkt
- kazdy zeton beczki Q =1 punkt

Graczom, ktorzy grajg w Atak zombie po raz pierwszy, pole-
camy rozpoczac gre z ponizszym zestawem:

« 1 pionek cztowieka [gracz, ktory ukryt sie w siedzibie)

+ 1 pionek cztowieka =2 punkty

- 6 beczek = 6 punktow
- 1zeton =1 punkt
+ 1zeton o= =1 punkt

Uwagal! Pionki ludzi umieszczamy na kolejnych polach toru
mieszkaricow siedziby, beczki na barykadach, a towary:

(H]

w magazynie (kazdy rodzaj) lub w pojezdzie (tylko ) ),
lub w punktach strzelniczych (tylko & ).

(® Kazdy gracz doktada wokot swojej siedziby odpowiednig liczbe
Zeton6w zombie. Zalezy ona od liczby ludzi, ktorych umiescilismy
W siedzibie:

1 cztowiek = 3 zombie
2 ludzi = 2 zombie
3 ludzi =] zombie

4 ludzi i wiecej = 0zombie

Po rozpoczeciu gry zombie zawsze doktadani bedg przy baryka-
dach zgodnie z zasadami przedstawionymi w ponizszej ramce
Nadchodza zombie!

NADCHODZA ZOMBIE!

W trakcie gry przy barykadach pojawiac sie bedg zombie. Zwa-
bia¢ ich bedzie hatas zwigzany z produkcjg roznych towarow
(beczek na barykady, broni, paliwa, lekdw, zywnosci). Innym
elementem przyciggajacym zombie jest liczba ludzi znajduja-
cych sie w siedzibie: im wiecej ludzi, tym wiecej zombie przy-
bedzie pod barykady danej siedziby.

Kazdy nowo przybyty zombie musi by¢ dotozony do ktorejs
z barykad zgodnie z zasadg réwnowagi, ktora mowi, ze zombie
powinni by¢ rozktadani rGwnomiernie przy wszystkich trzech
barykadach. Zatem kazdy nowy zombie musi by¢ umieszczony
przy barykadzie, przy ktorej znajduje sie najmniej zombie.



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

Przyktad: Przy barykadach A | B Piotr posiada po 4 zombie, a przy
barykadzie C nie ma zadnego zombie. W tej turze pod siedzibe Piotra
przybyto 5 zombie. Piotr rozmieszcza ich zgodnie z zasada rownowagi:
- 4 zombie umieszcza przed barykada C — dzieki temu przy
wszystkich barykadach znajduje sie po 4 zombie,

- pigtego zombie Piotr moze dotozyc do dowolnej barykady. Wybiera A
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory uciekat ostatnio przed zombie (lub
najmtodszy gracz). Gracz ten dostaje kostke i znacznik gracza roz-
poczynajacego.

Gra sktada sie z 15 tur. Kazda tura podzielona jest na 2 fazy:
dzien i noc.

W trakcie dnia gracze zdobywajg towary i umacniajg swoje sie-
dziby, noca natomiast ma miejsce atak zombie.

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

Faza dnia sktada sie z ponizszych etapéw:
* Pobudka
* Planowanie dnia
*  Wykonywanie zaplanowanych dziatan
* Uzbrajanie siedziby

POBUDKA

Na poczatku kazdej zwyktej tury gracz rozpoczynajacy bierze od-
powiednig liczbe kart wydarzen z wierzchu stosu wydarzers.

Wturach1-4: 2 karty wydarzen - jedna z nich odrzuca na stos kart
' wykorzystanych, drugg wyktada na stot.

nie bierze kart wydarzen (w tej turze ma miejsce
jedynie atak hordy).

W turach 6-9: 3 karty wydarzen - jedng z nich odrzuca na stos kart
wykorzystanych, dwie pozostate wyktada na stot.
nie bierze kart wydarzen (w tej turze ma miejsce
jedynie atak hordy).

W turach 11-14: 4 karty wydarzen - jedng z nich odrzuca na stos
kart wykorzystanych, trzy pozostate wyktada na
stot.

nie bierze kart wydarzen (w tej turze ma miejsce
jedynie atak hordy).

W turze 5:

W turze 10:

W turze 15:

Gracz rozpoczynajacy nie pokazuje nikomu tego, co odrzucit. Daje
mu to pewna przewage nad innymi graczami, bowiem wie, jakie
zdarzenie na pewno juz sie nie pojawi w grze.

Gracz rozpoczynajgcy wyktada wybrang karte wydarzen na stot
i wszyscy gracze - poczawszy od gracza rozpoczynajacego -
wykonuja dziatanie opisane na karcie.

Jesli gracz rozpoczynajacy posiada wigcej niz jedng karte wyda-
rzen, wyktada je pojedynczo, w wybranej przez siebie kolejnosci.
Wszyscy gracze kolejno wykonujg opisane na nich dziatania.

Przyktad: Jest tura 7. Piotr wyciaga 3 Karty wydarzen — ,Remont
barykady: ,Szczuryl"i ,Niespokojna okolica” Jedna z nich musi odrzucic.
Odrzuca ostatnia. Nastepnie wyktada na stot,Szczuryl, a wszyscy
gracze wykonuja dziatanie opisane na Karcie. Na koniec Piotr wyktada
karte ,Remont barykady” i wszyscy gracze wykonujg opisane na niej
dziatanie.

Uwaga! Jesli opis na karcie nie wskazuje inaczej, jej dziatanie
dotyczy wszystkich graczy.

(Wérc')d kart wydarzen znajdujg sie karty lokacji oznaczone\
ikonq@ . Jezeli gracz rozpoczynajacy postanowi ktarakolwiek
Z nich uzy¢, powinien jg potozy¢ obok planszy miasta. Wytacz-
nie w tej turze wszyscy gracze kolejno bedg mogli skorzystac
Z tej karty w trakcie zwiadu. Po zwiadzie karta ﬂ Zoslaje usu-
nieta. Opis dziatan dostepnych na zwiadzie znajduje sie w pod-

\rozdziale Zwiad.

Uwaga! Podczas aktywowania kart wydarzen w niektorych
przypadkach gracze zostang poproszeni o okreslenie, kto z nich
jest najsilniejszy lub najstabszy. W obu sytuacjach nalezy
policzyc punkty tak samo, jak podczas dobierania elementow
startowych (cztowiek = 2 punkty, towar = 1 punkt, beczka =1
punkt, karta znaleziska = 1 punkt). W przypadku remisu karta
dziata na wszystkich remisujgcych graczy.



Podczas pobudki moga takze byc zagrywane z reki karty
znalezisk bedace podstepami. Oznaczone s3 ikong @ .
Mozna je zagrywac w dowolnym momencie etapu pobudka.

PLANOWANIE DNIA

Zaczynajgc od gracza rozpoczynajacego, a nastepnie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, wszyscy gracze kolejno
przydzielajg swoim ludziom zadania do wykonania. Jesli chcemy,
aby nasz cztowiek wykonat jakie$ zadanie, wstawiamy jego pionek
na odpowiednie pole na planszy siedziby.

WYJAZD DO MIASTA

Celem wyjazdu do miasta jest zdobycie towaréw. Gracz moze
wystac do miasta 1-2 ludzi. Wstawia ich do pojazdu przy bramie
siedziby. Pojazd musi posiada¢ w baku paliwo (1 Zeton ¢ ). Po
przyjezdzie do miasta zeton ¢ jest odrzucany do puli zasobow.

ZWIAD

Celem zwiadu jest wykonanie jednego z ponizszych dziatan:
* zdobycie znalezisk

* zwerbowanie nowych ludzi do siedziby

* kradziez towaru z siedziby rywala

« skorzystanie z kart ()

Gracz moze wystac na zwiad 1 cztowieka.

PRODUKCJA BECZEK ¢

* miejsce produkcji: warsztat

* gracz moze wysta¢ do warsztatu 1-2 ludzi (kazdy z nich wypro-
dukuje 1)

* beczek nie mozna przechowywac - od razu po wyprodukowa-
niu umieszczane s na barykadach

* beczki stuzg do budowy barykad

PRODUKCJA AMUNICJI % 1/LUB PALIWA
* miejsce produkciji: laboratorium
* gracz moze wysta¢ do laboratorium 1-2 ludzi (kazdy z nich
wyprodukuje 1 B lub 14 )
Amunicja
- przechowywana w magazynie lub w punktach strzelniczych
- stuzy do walki z zombie: strzelamy z punktow strzelniczych
oraz robimy putapki na barykadach
Paliwo
- przechowywane w magazynie lub w pojezdzie
- stuzy do wyjazdow pojazdem do miasta oraz do walki z zom-
bie - robimy putapki na barykadach

PRODUKCJA LEKOW =

* miejsce produkciji: izolatka

« gracz moze wystac do izolatki 1 cztowieka (wyprodukuje 1 ==

* przechowywane w magazynie

* stuzg do leczenia ludzi oraz do walki z zombie - robimy putapki
na barykadach

PRODUKCJA ZYWNOSC| <@

* miejsce produkcji: zagroda i grzadki
Zagroda
- gracz moze wystac do zagrody 1 czlowieka = 2 g
Grzadki
- gracz moze wystac na grzadki 1 cztowieka = 1 g

* zywno$¢ wyprodukowana w zagrodzie i na grzadkach nie moze
by¢ magazynowana - musi zosta¢ wykorzystana w tej samej
turze (nadwyzka jedzenia przepada)

- stuzy do zywienia ludzi oraz do walki z zombie - robimy
putapki na barykadach

PRACAW KUCHNI

* miejsce produkcji: kuchnia

* gracz moze wystac do kuchni 1 cztowieka (podwoi ilos¢ S
wyprodukowanej w zagrodzie i na grzadce, a takze zdobytej
W miescie i przechowywanej w magazynie)

° podwojona w ten sposob zywno$c nie moze by¢ magazyno-
wana - wszystko musi by¢ od razu wykorzystane, a nadwyzka
jedzenia przepada

* praca w kuchni stuzy podwojeniu dostepnej ilosci G

WYSTAWIENIE STRAZNIKA

* gracz moze wystawic jako straznika tylko 1 cztowieka

* wystawienie straznika stuzy ochronie przed kradzieza towarow
znajdujgcych sie w siedzibie gracza

WALKA NA BARYKADACH

* gracz moze wystawi¢ do walki na barykadach 1-5 ludzi (1 czto-
wiek zabija 1 zombig)

= wystawienie ludzi do walki stuzy zabiciu zombie znajdujacych
sie za barykadami

* na jednym polu obrony barykady mozna wystawi¢ jednego
cztowieka

Gdy wszyscy gracze rozmieszczg swoich ludzi, mozna przejsc
do kolejnego etapu. Czyli wykonywania zaplanowanych dziatan.

WYKONYWANIE ZAPLANOWANYCH DZIALAN

Zaplanowane dziatania wykonywane sg wedtug ponizszej kolejnosci:
1. Wyjazd do miasta
2. Iwiad
3. Produkcja
4. Walka na barykadach
5. Zywienie i leczenie

Kolejnos¢ dziatan wyglada tu nastepujaco:

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

B) Poczawszy od gracza, ktory jako pierwszy przybyt do miasta,
obecni w nim gracze biorg ludzi znajdujacych sie w pojaz-
dach i ustawiajg ich na polach budynkéw w miescie (apteka,
stacja paliw, komisariat, minimarket).

Uwaga! Jesli gracz wystat do miasta 2 ludzi, moze oba pionki
wstawic¢ do jednego budynku lub po jednym pionku do dwadch
roznych budynkaéw.

C) Gracze pobieraja towary w kolejnosci przyjazdu do miasta,
przektadajac je do swoich siedzib.

Liczba pobranych towardw zalezy od koloru pola toru aktywnosci
zombie, na ktérym znajduje sie znacznik:

Czerwony 3 towary za kazdy pionek cztowieka

Zielony 1 towar za kazdy pionek cztowieka

Pobrane towary gracze umieszczaja w magazynach w swoich sie-
dzibach. Jesli gracz chce, 1 zeton ¢, moze od razu umiesci¢ na
pojezdzie, a po 1 Zetonie ¥ na kazdym z czterech punktéw
strzelniczych w naroznikach siedziby.



Jezeli gracz nie ma mozliwosci umieszczenia nowego towaru
W swojej siedzibie, musi od razu potozy¢ go na barykadzie jako
putapke lub odrzucic do puli zasobow.

D) Po pobraniu towarow gracze doktadajg przed swoimi baryka-
dami odpowiednig liczbe zetonéw zombie, ktdre Sciggneli za
sobg w drodze powrotnej z miasta. Ich liczba uzalezniona jest
od toru aktywnosci zombie:

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

2 ludzi =1zombie

Zombie nalezy dotozy¢ zgodnie z zasadg rownowagi.

E) Na koniec pionki ludzi wracajg do siedziby i ustawiane sg
W pozycji stojacej na torze mieszkaricow siedziby (zajmuja
kolejne miejsca, poczawszy od lewej strony).

Uwagal! Jesli w danej turze zaden gracz nie pojedzie do
miasta, znacznik na torze aktywnosci zombie nalezy
przesunac w gore o 3 pola.

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

ZDOBYCIE ZNALEZISKA

Gracz bierze 1 karte z wierzchu stosu znalezisk i doktada jg do juz
posiadanych kart znalezisk. Karty takie, jesli nie sg podstepami
[@ ), mozna uzy¢ w dowolnym momencie gry.

Uwaga! Kazdy gracz, niezaleznie od okolicznosci, moze miec
jednocze$nie maksymalnie 5 kart znalezisk. W przypadku
przekroczenia tej liczby, nadwyzke nalezy niezwtocznie
wykorzystac albo odrzuci¢ na stos kart wykorzystanych.

ZWERBOWANIE NOWEGO CZLOWIEKA

Gracz bierze z puli zasobéw1 cztowieka i ktadzie go na pierwszym
wolnym polu na torze mieszkaricow siedziby w pozycji lezace;j,
C0 ma przypominac, ze w fazie Zywienia i leczenia nie wymaga on
karmienia (odpoczywa).

Kazdy cztowiek zwerbowany podczas zwiadu przychodzi z pod-
recznym bagazem, dlatego wraz z nowym cztowiekiem pabiera sig
Z puli zasobow dowolny 1 towar i umieszcza sie go w swojej siedzibie.

KRADZIEZ TOWAROW Z SIEDZIBY INNEGO GRACZA

Gracz wskazuje jednego z rywali posiadajacych 5 lub wigecej ludzi
i zabiera mu 3 dowolne towary znajdujgce sie w magazynie,
punktach strzelniczych lub w pojezdzie tego gracza.

Uwagal! Jesli gracz wystawit w swojej siedzibie straznika,

nie mozna go okrasc.

WYKORZYSTANIE KARTY ()
Jesli na poczatku tury gracz rozpoczynajgcy wytozyt na stot karte/

karty wydarzen z ikonkaﬂ, gracze moga z nich skorzystac pod-
czas zwiadu (wykonujg opisane na karcie dziatanie).

Zwiad przycigga do siedziby 1 zombie, chyba Ze inaczej wskazuje
karta wydarzen lub znalezisk. Zombie nalezy dotozy¢ zgodnie
z zasadg rownowagi.

Po powrocie ze zwiadu pionek cztowieka ustawiany jest w pozy-
cji stojacej na torze mieszkaricow siedziby (zajmuje pierwsze
wolne miejsce).

3. PRODUKCJA

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, gracze kolejno produ-
kujg towary w budynkach siedziby, do ktarych wystali swoich ludzi.

WARSZTAT

+ Kazdy wystany cztowiek produkuje 1 g .

* Wyprodukowana beczke od razu nalezy umiesci¢ na wybranej
barykadzie.

* Produkcja w warsztacie przycigga do siedziby 1 zombie (nieza-
leznie od tego, czy pracuje 1, czy 2 ludzi). Zombie nalezy dotozy¢
zgodnie z zasadg rownowagi.

LABORATORIUM

+ Kazdy wystany cztowiek produkuje 1 7 albo 1

* Wyprodukowane towary nalezy umiesci¢ w magazynie, w punk-
tach strzelniczych (tylko 7§ ), w pojezdzie (tylko ¢, ) lub zamon-
towac na barykadzie jako putapke.

* Produkcja w laboratorium przycigga do siedziby 1 zombie (nie-
zaleznie od tego, czy pracuje 1, czy 2 ludzi). Zombie nalezy doto-
Zy¢ zgodnie z zasadg réwnowagi.

IZOLATKA

« Wystany cztowiek produkuje 1 =j=.

* Wyprodukowany lek nalezy umiesci¢ w magazynie lub zamon-
towac na barykadzie jako putapke.

* Produkcja w izolatce przycigga do siedziby 1 zombie. Zombie
nalezy dotozy¢ zgodnie z zasadg rownowagi.

Uwaga! Wyprodukowane towary zawsze pobieramy w pierwszej
kolejnosci z puli zasobow, jezeli jednak nie ma ich tam bierzemy
je z miasta, z dowolnego budynku.

Po zakonczeniu produkc;ji pionki ludzi ustawiane sa w pozyc;ji sto-
jacej na torze mieszkaricow (zajmuija kolejne miejsca poczawszy
od lewej strony).

4. WALKA NA BARYKADACH

Kazdy cztowiek wystany przez gracza do walki na barykadach
zabija 1 zombie znajdujgcego sie po drugiej stronie barykady,
a nastepnie wraca na tor mieszkancow siedziby.

5. ZYWIENIE | LECZENIE

Na koniec kazdej tury gracze muszg zapewni¢ odpowiednig ilos¢
zywnosci ludziom znajdujacym sie w ich siedzibach. 1 cztowiek
= 1 &g . Zywnos¢ mozna zdoby¢ na 6 sposobow:

1. pojechac do miasta
2. wystac kogos na zwiad do karty ()
3. rekrutowac nowego cztowieka, wybierajac 1 S
4.uzy¢ odpowiednig karte znalezisk
5. wystac kogo$ do zagrody (= 2 S )
6. wystac kogo$ na grzadki (= | &g )
Trzy pierwsze czynno$ci wykonuje sie w poprzednich etapach,

a zetony € , ktore maja postuzyc do nakarmienia ludzi, umiesz-
cza sie w magazynie. Czwartg czynnosc stosuje sie w poprzednich



etapach oraz w etapie Zywienie i leczenie, wymieniajac dang karte
znaleziska na zywnosc¢ (lub leki) i takze umieszczajac pozyskane
W ten sposab zetony w magazynie. Natomiast dwie ostatnie czyn-
nosci odbywaja sie tylko i wytacznie podczas etapu Zywienia
i leczenie. Nie wymienia sie wyprodukowanej zywnosci na zetony,
a jedynie sumuje sig zdobytg tutaj ilos¢ € z posiadanymi zeto-
nami €@ i zuzywa sie na wyzywienie wszystkich ludzi, ktorzy
Znajduja sie w pozycji stojacej na torze mieszkancow.

Warto pamietac, ze podczas planowania dnia gracz moze wystac
1 cztowieka do kuchni, ktory w etapie Zywienia i leczenia podwoi
ilos¢ Zywnosci uzytej w tej turze do wykarmienia ludzi (dotyczy
to zarowno zywnosci z magazynu, jak i zywnosci z zagrody oraz
grzadki).

Uwagal Niezaleznie od powyZzszego, zamiast Zywnosci, przy
karmieniu ludzi mozna podawac <=, jednak leki nie ulegaja
podwojeniu w kuchni.

Wykorzystane zetony € badz == nalezy odtozy¢ do puli zaso-
bow, zas ludzie, ktorzy produkowali zywno$c¢ w siedzibie lub goto-
wali w kuchni, wracajg na tor mieszkaricow.

Uwaga! Wyprodukowana tym etapie nadwyzka zywnosci nie
jest magazynowana. Oznacza to, Ze cata zywnosc, ktdra zostata
wyprodukowana nadmiarowo, przepada!

Przyktad: Piolr posiada 5 ludzi. W swoim magazynie ma | S, .
Jednego cztowieka wystat do zagrody (2 S ] drugiego do kuchni
[podwaja ilosc zywnoscil. Dzieki kuchni udaje mu sie w tej turze
wyprodukowac az ¢ S [[2+1] x2 = 6). Zywnosci wystarcza wiec dla
wszystkich jego ludzi Nadwyzka zywnosci przepada, tak wiec Piotrowi
nie zostaje zadna zywnosc w magazynie.

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

Uwaga! W przeciwienstwie do ludzi zdrowych, nie ma obowigzku
zywienia czy leczenia ludzi lekko badz ciezko chorych,
znajdujacych sie w izolatce. Warto jednak pamigtac, ze takie
postepowanie doprowadzi do pogorszenia ich stanu zdrowia lub
do $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 jed-
nym z dwaoch pol dla chorych. Jesli w najblizszym etapie Zywienia
i leczenia nie otrzyma on zywnosci lub leku, jego stan sie pogor-
szy i stanie sig cigzko chory.

Ciezko chory

Pionek cztowieka umieszczany jest w pozycji lezacej na jed-
nym z dwach pol dla chorych. Jesli w najblizszym etapie Zywienia
i leczenia nie otrzyma on leku, umiera.

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

Leczenie

Aby wyleczy¢ chorego, musimy uwzgledni¢ go w produkcji zywno-
$ci lub odtozy¢ z magazynu zeton &g badz <= do puli zasobow.
Po wyleczeniu chorego natychmiast przenosimy go na tor miesz-
karicow, ustawiajgc w pozycji stojgcej na pierwszym wolnym polu.

Smier¢ cztowieka

Jesli w wyniku choroby lub braku miejsca w izolatce jeden z ludzi
umiera, odktada sie jego pionek do puli zasobow, a zamiast niego
dostawia sie 1 Zeton zombie przed jedna z barykad (zgodnie z
zasada réwnowagi). Aby tego uniknac, gracz moze wydac 19,
likwidujac umartego, zanim ten przemieni sie w zombie.

Uwaga! Jezeli w ktorymkolwiek momencie gracz nie posiada
zadnych ludzi, natychmiast odpada z rozgrywkil

UZBRAJANIE SIEDZIBY

Uzbrajanie siedziby - czyli ustawianie beczek, montowanie puta-
pek i umieszczanie broni w punktach strzelniczych - mozliwe
jest w kazdym momencie zwykiej tury, poza pobudkg oraz ata-
kiem zombie, a zatem jest to ostatni moment, aby przygotowac sie
na nadejscie zombie!

Punkty strzelnicze

W naroznikach kazdej siedziby znajdujg sie 4 punkty strzelnicze.
Ich zasigg obejmuje barykady znajdujace sie na ogrodzeniach sie-
dziby przylegajacych do danego punktu strzelniczego.
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Gracz uzbraja kazdy z punktow strzelniczych, ktadac na nim 1.
W razie potrzeby gracz moze réwniez rozbroi¢ punkt strzelniczy.
Przenosi wowczas znajdujacy sie na nim zeton & do magazynu,
innego punktu strzelniczego lub na barykade jako putapke.

Poza pobudkg uzbrojony punkt strzelniczy mozemy aktywowac
w dowolnym momencie tury. Usuwamy wowczas zeton T i wraz
ze zlikwidowanym zombie odktadamy go do puli zasobow.

Beczki

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

Putapki

Putapki przygotowywane sg z towarow.

Zaktadajac putapke, gracz umieszcza 1 zeton ¢ albo 7§, albo
& . 2lbo 5= na beczce znajdujacej sie na barykadzie. Na jednej
beczce moze znajdowac sie jedna putapka.

Putapka nie moze zosta¢ zdemontowana, co oznacza, ze raz
uzyty w ten sposaob towar nie moze wrdci¢ do magazynu, punk-
tow strzelniczych czy baku pojazdu, ani by¢ ukradziony. Jedynymi
wyjatkami, ktdre niszczg putapki, sa:



- uzycie karty znalezisk Karabin snajperski,

- uzycie jednej z kart wydarzen: Zwietrzaty proch, Przeterminowa-
ne leki, Zepsuta Zywnosc.

Kazda putapka aktywowana jest autormatycznie i moze zostac

uruchomiona wytacznie przez zombie, kiedy ci bedg usitowali

wedrzec sie do $rodka siedziby.

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

W grze wystepuja 4 rodzaje putapek:

Beczka z putapka 5=

Sita obrony: 2

Wybuch kwasu likwiduje 2 zombie. Po wybuchu nalezy zdjac ze-
ton o= z beczki oraz 2 zombie i odtozy¢ do puli zasobow. Beczka
pozostaje na swoim miejscu.

Beczka z putapka

Sita obrony: 3

Putapka nie likwiduje zombie, a jedynie powstrzymuje 3 zombie.
Aby usunac beczke z tg putapka, musi na nig napierac 4 zombie,
przy czym jedynie ten czwarty wejdzie na teren siedziby.

Beczka z putapka 7

Sita obrony: 2

Putapka wybucha i odtamkami zabija wszystkich zombie znaj-
dujacych sie przy barykadzie. Wybuch putapki niszczy beczke,
na ktorej byta zamontowana oraz wszystkie inne putapki znaj-
dujace sie na tej barykadzie (bez niszczenia beczek, na ktérych
sg zamontowane).

Beczka z putapka S

Sita obrony: 2

Za kazdym razem, gdy gracz doktada zombie do swojej siedziby,
moze ztamac zasade réwnowagi i dotozy¢ 2 ostatnich zombie
do tej barykady, na ktdrej znajduje sie putapka g -

Faza nocy sktada sie z ataku zombie lub ataku hordy, jesli jest 5,
10 lub 15 tura gry.

ATAK ZOMBIE

Uwagal! Na tym etapie gry nie mozna juz uzbrajac putapek
ani punktow strzelniczych! Mozna natomiast korzystac z kart
znalezisk niebedgcych podstepami [@].

Atak zombie na barykady przebiega w ponizszy sposab:
1. Nadejscie nowych zombie
2. Efekt ataku zombie

1. NADEJSCIE NOWYCH ZOMBIE

Liczba zombie, ktorzy dotrg pod barykady, uzalezniona jest od
rzutu kostka oraz liczby ludzi znajdujacych sie w siedzibie gra-
cza. Im wiecej ludzi (wigkszy hatas), tym wigcej zombie podejdzie
pod siedzibe. W praktyce weryfikuje to tzw. modyfikator - czyli
ujemna badz dodatnia cyfra widoczna na kazdym polu na torze
mieszkancow.

Liczbe przybytych zombie okresla sie w nastepujacy sposab:

a) gracz rozpoczynajacy rzuca kostka,

b) kazdy gracz sprawdza, jakg warto$¢ ma pole, ktére zajmuje jego
ostatni cztowiek (obojetnie, lezacy czy stojacy) na torze miesz-

kancow i modyfikuje o te wartos¢ wynik na kostce (dodajac ja
lub odejmujac),

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

Przyktad A: Na kostce wypadt wynik 4. Piotr w swojej siedzibie posiada
2 ludzi co oznacza, ze modyfikator wynosi -3. Pod siedzibe Piotra
przybedzie tylko 1 zombie, poniewaz 4-3=1
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Przyktad B: Na kostce wypaat wynik 3. Piotr w swojej siedzibie posiada
6 ludzi co oznacza, ze 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 w swojej siedzibie posiada
1 cztowieka, co 0znacza, ze modyfikator wynosi -4. W efekcie spod
siedziby Piotra odejdzie az 2 zombie, poniewaz 2-4=-2.
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2. EFEKT ATAKU ZOMBIE

Po tym, jak kazdy z graczy dotozyt nowych zombie przed swojg
siedzibe, nalezy sprawdzic, czy barykady wytrzymaty atak. Kazda
barykade sprawdza sig oddzielnie.

 Sprawdz site obrony barykady:

1{g = 1 punkt obrony

l@ z putapka T8 lub o= lub &g = 2 punkty obrony
14 z putapka

Uwagal Dla lepszej orientacji zaleca sie, aby ustawiac zombie przy

barykadach tak, by od razu grupowali sie przy beczkach

z uwzglednieniem ich sity obrony. Na przyktad przy barykadzie

zbudowanej z dwoch beczek i putapki ¢ nalezy umiesci: 1 zombie

przy pustej beczce oraz 3 zombie przy beczce z putapka

Kiedy dojdzie jeszcze 1 zombie, od razu bedziemy widzieg,

Ze zombie zniszczyli catg barykade, a 1 z nich wdart sig

do siedziby.

 Sprawdz, czy liczba zombie przy barykadzie przewyzsza jej site
obrony:

a) jesli liczba zombie jest mniejsza lub réwna w stosunku do sity
obrony barykady, nic sie nie dzieje (zombie sig nie przedarli,
ale wcigZ pozostaja pod barykadg),

b)jesli liczba zombie jest wieksza od sity obrony barykady,
mozemy skorzystac z punktow strzelniczych, aby zlikwidowac

= 3 punkty obrony



nadwyzke zombie lub pozwoli¢, by uruchomili putapkisjs

badz T, jesli takowe zostaty wezesniej na barykadzie zamon-

towane:

- gracz wskazuje punkt strzelniczy, ktory wykorzystuje do zli-
kwidowania 1 zombie, nastepnie zdejmuije z niego zeton 3,
a sprzed barykady zdejmuje 1 Zeton zombie i odktada je
do puli zasobow,

- gracz wskazuje aktywowang putapke, a potem zdejmuije jg
z barykady (w przypadku & zdejmuje takze beczke, na kto-
rej byta zainstalowana oraz inne putapki na tej barykadzie)

i odktada wraz z zetonami zlikwidowanych zombie do puli

zasobow.

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

c) jesli powyzsze dziatania sprawity, ze liczba zombie znéw jest
mniejsza lub réwna w stosunku do sity obrony barykady, atak
sig zakonczyt i podobnie jak w punkcie a), zombie, ktorzy oca-
leli, pozostajg pod barykada. Gracze koncza te ture i rozpoczy-
najq nastepna.

Jesli jednak zombie nadal jest wigcej niz wynosi sita obrony
barykady, wowczas zombie niszczg wszystkie beczki oraz
beczki z putapkami. Rownoczesnie ginie tylu zombie, ile
wynosita sita obrony barykady. Wszyscy pozostali zombie
wdzierajq sig na teren siedziby i zabijajg ludzi w stosunku 1:1.

Odktadamy zlikwidowane beczki, putapki, ludzi oraz zombie

(tych niszczacych barykade i tych zabijajacych ludzi) do puli

zasobow, po Czym rozpoczynamy nastepnag ture.

Uwagal! Nie moze zaistnie¢ sytuacja, w ktorej zniszczona zostaje
sama beczka, a putapka pozostanie nietknieta. Usuwa sie je
razem, jednoczes$nie. Wyjatkiem jest putapka o). kiedy to
najpierw usuwa sig putapke oraz 2 zombie, ktorych zlikwidowata,
a dopiero potem - jesli to nie wystarczyto - takze beczke, ktdra
zlikwiduje 1 zombie.

Kazdy gracz wykonuje powyzsze dziatania dla kazdej swojej
barykady osobno. Gracze moga je wykonywac jednoczesnie
albo po kolei, w zaleznosci od tego, jak sig umadwia.

Przyktad A: Piotr sprawdza jedna ze swoich barykad. Znajduje sie

na niej beczka z putapka & (3 punkty obrony), beczka z putapka s
[2 punkty obrony] i beczka bez putapki (1 punkt obrony). Sita obrony
barykady = 6. Przy barykadzie znajduje sie 7 zombie, czyli o 1 wigcej
niz sita obrony barykady. W tej sytuacji Piotr powinien najpierw
skarzystac z punktow strzelniczych, ale nie ma ich uzbrojonych, musi
wiec zdac sie na zamontowang wezesniej putapke = . Za jej pomoca
zabija 2 zombie [usuwa zeton = oraz 2 zetony zombie z planszy

i przenosi je do puli zasobow). Przed barykada zostato 5 zombie,

€0 0znacza, Ze atak zostat odparty, poniewaz aktualna sita obrony
barykady rowniez wynosi 5. Zombie nie przedarli sig do siedziby, choc
weigz pozostaja przed barykada i w nastepnej turze sprobuja sie
wedrzec 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 (zdejmuje 1 zeton zombie sprzed barykady i 1 zeton
8 z punktu strzelniczego). Poniewaz zombie weiaz jest wigcej

niz wynosi sita obrony barykady, 2 zombie niszcza dwie beczki (kazdy

po jednej), a ostatni wdziera sie do siedziby, zabijajac 1 cztowieka.

7/ planszy siedziby usuwamy dwie beczki (barykada jest pusta

iw nastepnej turze, jesli jej nie odbudujemy, zombie wejda juz bez
Zadnych problemaow], 1 pionek cztowieka i 3 zetony zombie, odktadajac
Jje do puli zasobow.

Przyktad C: Piotr sprawdza ostatnig swojg barykade. Ma na niej pustg
beczke [sita obrony 1) beczke z putapka T8 (sita obrony 2) i beczke

7 putapka = (sita obrony 2). Za ogrodzeniem stoi 10 zombie, czyli 0 5
za duzo. 2 punkty strzelnicze, ktore mogtyby pomac, sg nieuzbrojone.

W tej sytuacji aktywowanie putapki=m wydaje sie bezcelowe, bowiem
reszta zombie i tak zniszczy pozostata czesc barykady, a nadwyzka

(I zombie] wedrze sie do siedziby. Lepiej zatem wybrac aktywacje
putapki z T . W ten sposob zniszczeniu ulega beczka, na ktdrej zostata
zainstalowana, a takze putapka == (ale nie beczka,

na ktorej lezata ta putapka) ale wszyscy zombie za barykada zostana
Zlikwidowani, a do tego nastepna ture rozpoczniemy z dwiema pustymi
beczkami, co pozwoli uzbroic barykade na nowo.
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Po zakonczeniu ataku zombie gracz rozpoczynajacy przekazu-
je znacznik gracza rozpoczynajgcego graczowi siedzgcemu po
lewej stronie i teraz to on bedzie tym, ktory zaczyna kazdy etap
W nastepnej turze.



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

W 5,10 15 turze gry zamiast ataku zombie nastepuje atak hordy.
Jest on tak agresywny, Ze zniszczy wszelkie zabezpieczenia, co
oznacza, ze aby przetrwac, gracze bedg musieli zlikwidowac
wszystkich zombie przy barykadach.

Atak hordy przebiega wedtug nastepujacego schematu:
* Wystanie ludzi na barykady.
* Uzbrojenie siedziby.
 Nadejscie hordy.
* Efekt ataku hordy.

WYSLANIE LUDZI NA BARYKADY

Kazdy gracz wysyta swoich ludzi na barykady do walki wrecz. Na
kazdym punkcie obrony barykady mozna umiesci¢ maksymalnie
1 pionek cztowieka. Kazdy z nich zlikwiduje 1 zombie (chyba Ze
inaczej wskazuje karta znaleziska). Nadwyzka ludzi pozostaje na
torze mieszkaricow siedziby.

UZBROJENIE SIEDZIBY

Jest to ostatni moment na przygotowanie sie na nadchodzacy atak
hordy: gracze moga korzystac z kart znalezisk i uzbrajac putapki
(z magazynu, z towarow z posiadanych kart znalezisk, z baku
pojazdu oraz z punktdw strzelniczych).

NADEJSCIE HORDY

Gracz rozpoczynajacy wykonuje 2 rzuty kostka. Suma wynikéw
na kostce oznacza liczbe zombie, ktérzy zaatakujg kazdego
Z graczy w tej turze.

Uwaga! Podczas ataku hordy w wyniku rzutu kostka nie
uwzglednia sie modyfikatora z toru mieszkarcow (robi sie
to wytacznie podczas normalnego ataku zomobie).

Przybytych zombie gracze rozmieszczajg przed swoimi baryka-
dami zgodnie z zasadg réwnowagi.

EFEKT ATAKU HORDY

- Walka wrecz

Wszyscy gracze kolejno likwidujg zombie, korzystajac z ludzi, ktd-
rych wystawili na barykady. Akcje te przeprowadza sie tak samo,
jak to ma miejsce w walce podczas ataku zombie - kazdy cztowiek
likwiduje 1 zombie, a potem natychmiast wraca na tor mieszkarncow.

- Sprawdzenie sity obrony barykad

Podabnie, jak podczas ataku zombie w zwyklej turze, wszyscy
sprawdzajg, czy mogty aktywowac sie putapkii decyduja, ktore oraz
w jakiej kolejnosci. Jednoczesnie, takze jak w zwyktej turze, w kaz-
dym momencie mozna wesprzec sig ostrzatem z punktow strzel-
niczych czy wykorzystaniem karty znalezisk.

Jesli po tych dziataniach za ogrodzeniem nadal pozostajg zom-
bie, to w przeciwienstwie do ataku zombie podczas zwyktej tury,
tym razem przypuszczajg one szturm, niszczgc beczki i zamonto-
wane na nich putapki nawet wtedy, gdy ich sita jest nizsza niz sita
obrony barykady.

Jesli zombie przedrg sie przez barykade, oczywiscie atakujg ludzi
i zabijg ich w stosunku 11 (tzn. jeden zombie zabija jednego czto-
wieka).

Przyktad A: Piotr ma na jednej ze swoich barykad 2 beczki, kazda

Z putapka = . Po drugiej stronie stoi 5 zombie. Piotr pozwala aktywowac
sie pierwszej putapce, a zatem zdejmuje=fm oraz 2 zombie i odktada

do puli zasobdw. Pozostaty 1 pusta beczka i 1 beczka z putapkg ™ , zas
po drugiej stronie ogrodzenia 3 zombie. Podczas zwyktej tury na tym
atak zombie by sie skorczyt i mozna by przejsc¢ do nastepnej czesci gry,
Jednak podczas ataku hordy zombie weigz atakuja | beda to robic tak
dtugo, az nie zlikwidujemy ich wszystkich. W tej sytuacji Piotr jest
zmuszony Kontynuowac walke. Pozwala aktywowac sie drugiej putapce
o= . Zdejmuje kolejnych 2 zombie. Pozostat 1 zombie, ktdry ginac,
niszczy 1 beczke. Atak hordy sie zakonczyt a Piotrowi pozostata na tej
barykadzie 1 pusta beczka.

Przyktad B: Po wykorzystaniu putapek i ostrzatu z punktow
strzelniczych przed barykada Piotra wciaz 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 specjalna, zombie weigz napierajg na
ogrodzenie. Piotr musi zdecydowac, czy poswiecic dwie puste beczki

i Zostawic sobie barykade z putapkg & @), czy na odwrdl, zlikwidowac
beczke z putapka ¢, a zostawic sobie dwie puste beczki &. W jednym
iw drugim przypadku kompletnie oczysci on teren za barykada, dzieki
czemu bedzie mogt zakoriczyc dziatania w tej turze.
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Po turach 5 i 10 do kazdego gracza dotacza 1 cztowiek z kartg
znaleziska. Jest on, w odroznieniu od tego rekrutowanego pod-
czas zwiadu, aktywny od momentu dotaczenia i wymaga kar-
mienia podczas najblizszego etapu Zywienia i leczenia.

Po zakonczeniu ataku hordy graczem rozpoczynajagcym zostaje
gracz po lewej stronie dotychczasowego gracza rozpoczynaja-
cego.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:

- w dowolnym momencie, gdy zostat tylko 1 gracz posiadajacy
przynajmniej 1 cztowieka w swojej siedzibie - to on zostaje
WOWCzZzas ZwYycCigzca,

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

Punkty zwyciestwa liczy sie w nastepujacy sposob:

« kazdy ocalaty cztowiek (nie liczac tych w izolatce!) = 2 pkt.
« kazdy zeton towaru (takze jako putapka) = 1 pkt

- kazda beczka =1 pkt

- kazda karta znaleziska = 1 pkt

Gracz z najwieksza liczba punktow zostaje zwycigzca.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada wiecej kart
znalezisk.
Jesli wciaz jest remis, remisujacy gracze dzielg sie zwycigstwem.

Przyktad: Piotr podlicza punkty za swojg siedzibe: 4 ludzi = 8 pkt,
5 zetonow towarow = 5 pkt, 3 beczki = 3 pkt, 2 karty znalezisk = 2 pk.
Piotr zdobyt w sumie 18 punktow.
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AGRESYWNY WARIANT GRY

W wariancie tym wystepuje wieksza interakcja pomiedzy gra-
czami. Dochodzg 2 nowe dziatania: walka w miescie oraz zaboj-
stwo podczas najazdu na siedzibe innego gracza.

WALKA W MIESCIE

* Gracze w kolejnosci przybycia do miasta sprawdzaja, czy majg
przewage liczebng nad rywalami. Kazdy budynek w miescie
rozpatruje sie osobno. Jesli ktdrys z graczy ma przewage, moze
dokonac ataku (ale nie musi):

Zdejmuje z planszy pionek cztowieka innego gracza

(cztowiek ten zostat zabity) i odktada go do puli zasobdw.
Jeden ze swoich pionkdw ludzi gracz ktadzie w pozycji lezacej
na znak, ze wykonat juz nim dziatanie w miescie (zabit czto-
wieka nalezacego do przeciwnika).

Po usunieciu pionka zabitego cztowieka i potozeniu pionka
zabojcy gracze wcigz moga kontynuowac walke, jesli tego chca.

Uwagal! Lezacy pionek zabdjcy nie jest liczony podczas
sprawdzania przewagi w budynkul

Po walce gracze przechodzg do pobierania towarow. Towary
moga pobierac wytacznie pionki stojgce!
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ZABOJSTWO PODCZAS NAJAZDU

* Gracz, ktory udat sie w danej turze na zwiad, zamiast wykonac
standardowe czynnosci, wskazuje jednego z pozostatych graczy
posiadajgcego 5 lub wiecej ludzi i atakuje go. Napadnigty sam
wybiera, ktdrego cztowieka usuwa z planszy siedziby (moze nim
byc¢ takze ten, ktory dopiero co wrdcit z miasta lub znajduje sie
w izolatce), za$ atakujgcy wskazuje 1 towar z magazynu, punktow
strzelniczych lub pojazdu, ktory zabiera do swojej siedziby.

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

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

W obydwu przypadkach pomocne sa karty znalezisk: Rewolwer
i Defibrylator, ktore potrafig odmieni¢ losy potyczki, dziatajgc
na szkode atakujacego.



PODZIEKOWANIA:

Przede wszystkim chciatbym goraco podzigkowa¢ mojej Zonie
Monice, synom (Wiktorowi, Konradowi i Borysowi) oraz bratu Rober-
towi za ich cierpliwos¢ w testach, ostre, ale konstruktywne spory
oraz madre rady, ktore bezdyskusyjnie ulepszyty gre. Dzigkuje takze
pierwszym, drugim i trzecim testerom, tj. Ani Mackowiak, Lucynie
Wisniewskiej i Asi Skowronek, Pawtowi i Beacie Papinskim oraz ich
rezolutnej corce Zosi, Arturowi Niedzielskiemu, Mariuszowi Grys-
sowi, Tomkowi Pestce i Michatowi Smigielskiemu. Do podzigkowan
chciatbym takze dotgczy¢ dwie niezwykte persony, jakie dane mi

byto spotkac podczas prac nad grg: Jarka Basatyge i Michata Sze-
werniaka. Ich madros¢, wiedza, upor, zapat i cierpliwosc, a nade
wszystko profesjonalizm sprawity, Ze gra ta nie tylko sie ukazata, ale
i stata sie tym, czym jest obecnie. No i ilustratorom, Tomkowi Lar-
kowi i Mariuszowi Gandzelowi, ktorzy w lot ztapali klimat zombie-
-apokalipsy i zadbali o suspens takze na ptaszczyzZnie wizualnej.
Panie, panowie - wielkie uktony.

www.facebook.com/AtakZombie
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