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Pierwsze doniesienia o tajemniczej infekcji nie
wzbudzity wigkszego niepokoju, a jedynie ogolne
zaciekawienie opinii publicznej. Wybuch zagadkowej
epidemii nie wyglgdat na zagrozenie, ktore jest

w Stanie catkowicie zmienic losy Ziemi. Media
regularnie podawaty informacje o kolejnych
przypadkach zachorowan na zmutowang odmiane
wscieklizny. Zakazenia mialy miejsce w roznych
zakqtkach swiata: we wschodniej Europie, Oceanii,
Stanach Zjednoczonych. Niespotykang Zywotnos¢
oraz agresywne zachowanie zainfekowanych ludzi
probowano wyjasnic¢ z medycznego punktu widzenia —
bezskutecznie.

Nawet w chwili, kiedy infekcja zaczeta przenosic sie na
umartych, powodujqc, Ze ci wstali z grobow, ludzkos¢
nadal nie byta w petni swiadoma zagrozenia. Uwazano,
Ze sytuacje da sie jeszcze opanowac. Niestety, stato sig
inaczej. Zawiodta nowoczesna medycyna, zawiodt rzqd
i stuzby bezpieczenstwa, zawiodta armia.

Cata tworzona przez tysigclecia cywilizacja przestata
istnie¢ po 72 godzinach.

Nastat swit nowej ery. Apokalipsa Zombie.

Pozostata przy zyciu ludnos¢ cywilna jest zdana
wylgcznie na wiasne sity. Nikt nie doszukuje sig juz
zrddia infekcji ani nie stara si¢ zrozumiec, jak mogq
istnie¢ i funkcjonowac zywe trupy. Nic nie mozna juz

z tym zrobié. Pozostaje tylko walka o przetrwanie.

Wraz z blyskawicznym upadkiem cywilizacji ludzie
stracili resztki moralnosci. Zaczeli ze sobg rywalizowaé
o pozywienie, paliwo i bron. W celu zwigkszenia swoich
szans niektorzy zaczeli tqczy¢ sie w grupy — wspolnie
tatwiej jest zdoby¢ niezbedne zapasy oraz bronic¢
schronienia przed hordami zombie i szabrownikami.

Jedna z takich grup po nieudanym odparciu ataku
zombie musiata ewakuowac sig z dotychczasowego
schronienia, jakim byt market. W trakcie ucieczki
wybuchita panika. Ludzie znalezli si¢ na parkingu,

na ktorego koncu, pomiedzy watesajgcymi sig zombie,
dostrzegli porzucone kombi, ich jedyng nadzieje. Muszq
teraz przebic sig przez horde zombie do oddalonego
pojazdu, by cho¢ na moment odsunqgc¢ zagrozenie i moc
nadal toczy¢ walke o kazdy kolejny dzien...

OPIS 5RY

Zombie Terror to utrzymana w klimacie filmowych
horroréow klasy B asymetryczna gra planszowa dla

2 0s6b. Podczas rozgrywki jeden z graczy pokieruje
grupa ocalatych, ktorzy staraja si¢ przetrwac

W opanowanym przez zombie swiecie. Drugi gracz
przejmie kontrole nad hordg wygtodniatych zombie,
ktore kierowane zwierzecym gltodem szukaja swoich
ofiar — nielicznych ludzi, ktérym do tej pory udato si¢
przetrwac.

CEL 5RY

Zwycigzca zostaje gracz, ktéremu podczas rozgrywki
uda sie zrealizowa¢ cel prowadzonej przez niego
strony. Zadaniem ludzi jest przedarcie si¢ przez
zastepy grasujacych na parkingu zywych trupéw

1 ucieczka samochodem, podczas gdy zombie musza
osaczy¢ ocalalych i poprzez ugryzienie zarazi¢ ich
wirusem zmieniajacym w bezrozumne potwory.

ZAWARTOSC PUDEEKA

W pudetku z gra Zombie Terror znajduja si¢ nastgpujace elementy:

ZOMRIE

instrukcja arkusz scenariuszy

dwustronna plansza
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6 pionkow ludzi

40 naklejek zombie
i 12 naklejek ludzi

20 pionkéw zombie

12 kart specjalnych
(6 dla ludzi i 6 dla zombie)

17 dwustronnych
zetonow przeszkod
(2 autobusy, 4 duze, 11 matych)

18 dwustronnych
zetonOw scenariuszy 2 dwustronne

zetony kanatu

1 dwustronny 2 dwustronne
zeton psa zetony specjalnych
zombie

1 znacznik terroru

6 zetonow nabojow



ZASADY

Uwaga: Ponizej zostaly opisane zasady gry podstawowe;j.

Reguty dla wariantu zaawansowanego znajdujg si¢
w dalszej czeSci instrukcji.

PRZY50TOWAKIE 5RY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchnac

z ramek arkusze pomocy oraz przedstawione ponizej
zetony. Pozostale elementy nalezy odtozy¢ do pudetka —
sa one wykorzystywane w wariancie zaawansowanym.

Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu strong A do gory.

Druga strona planszy wykorzystywana jest w wariancie
zaawansowanym.

Nastepnie gracze wybieraja lub losuja grupy, ktore
poprowadza (zombie lub ludzi), i kolejno wykonuja
kroki 1-7 opisane po prawe;.

Po wykonaniu wszystkich opisanych po prawej stronie
krokow gracze moga rozpoczac rozgrywke.

-

. Gracz zombie otrzymuje wszystkie
1 pionki zombie (bez zetondw
specjalnych zombie), ktore
umieszcza przed sobg na stole jednym
kolorem do gory — jest to pula zombie.

{“- 9
[R——— -—.-;-J'J-.\-L‘I

[! . Gracz ludzi rozstawia wszystkie
< o o o
1 J swoje pionki na wolnych polach
W pierwszej poziomej linii po swojej
stronie planszy (od strony supermarketu).




, Gracz ludzi otrzymuje wszystkie
= pionki ludzi, ktore umieszcza
przed sobg zdrowa strong do gory
(symbol rany jest niewidoczny).

. Gracz zombie rozstawia na planszy
5 10 pionkéw zombie, umieszczajac
5 pionkow na dowolnych wolnych
polach na potowie planszy z autem
ucieczkowym oraz 5 pionkow na potowie
planszy z supermarketem (potowe planszy
wyznaczaja pachotki, oznaczone na powyzszej
- ilustracji zO6ttymi okrggami). Rozstawione
pionki zombie nie mogg sgsiadowac z innymi
Lpionkami zombie ani z pionkami ludzi.
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. Kazdy gracz otrzymuje 6 kart

< . . r
Spe€cjalnycn Swoj€j grupy, Ktore
Y/ specjalnych swojej grupy, kt

doktadnie tasuje. Nastepnie
gracze losuja po 4 karty specjalne
(patrz: ,,Karty specjalne” na stronie 11),
'~ biorg je do reki i nie ujawniajg ich

rywalowi. Pozostate karty sa odktadane
.\do pudetka (bez podgladania).

y Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy

6_/ swojej grupy. Gracz zombie umieszcza

przed soba znacznik terroru.
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Na koniec gracz ludzi umieszcza przed
sobg 4 zetony nabojow oraz zeton teczki/
kluczykow (teczka do gory).




PRZEBIES 5RY

Rozgrywka w Zombie Terror sktada si¢ z serii rund. Kazda
runda dzieli si¢ na tur¢ ludzi oraz tur¢ zombie. W kazdej
rundzie jako pierwszy swoja tur¢ wykonuje gracz ludzi,

a po nim gracz zombie. Po zakonczeniu tury zombie
obecna runda konczy si¢ i rozpoczyna si¢ kolejna.

TURA LUDZI

Podczas swojej tury gracz moze aktywowaé¢ dowolng
liczbe pionkow ludzi. Kazdy z ludzi dysponuje

3 Punktami Akcji (PA), ktoére moze wykorzystac¢ na
ruch, przepchniecie lub na swoje akcje osobiste. Kiedy
gracz aktywuje pionek, musi zakonczy¢ jego aktywacje,
zanim bedzie mogt aktywowac kolejny. Gracz nie musi
wykorzysta¢ wszystkich PA dostepnych dla danego
czlowieka, ale niewykorzystane PA przepadaja.

Akcje wspolne

Ponizej znajduje sie spis wszystkich akcji dostepnych dla
kazdego z ludzi:

* Ruch (koszt: 1 PA): Czlowiek przesuwa si¢ na
sasiednie wolne pole (w pionie lub w poziomie, ruch
na ukos nie jest dozwolony). Za wolne uznaje si¢ pole,
na ktéorym nie ma zadnego cztowieka, zombie ani
przeszkody.

Jesli cztowiek ucieknie z planszy, gracz ludzi ktadzie
g0 na swoim arkuszu pomocy, aby w ten sposob
oznaczy¢ zdobyte PZ (patrz ,,Ucieczka z planszy”

na stronie 7).

*  Przepchniecie (koszt: tylko koszt ruchu): Cztowiek
przesuwa si¢ na zajmowane przez zombie sgsiednie
pole i w wyniku tego ruchu przepycha zombie na
nastepne pole w kierunku ruchu. Pole, na ktore zostaje
przepchnigty zombie, musi by¢ wolne. W ramach
jednej akcji cztowiek moze przepchnaé tylko jeden
pionek zombie.

Akcje osobiste

Ponizej znajduje si¢ opis unikatowych akcji i zdolnosci,

dostepnych tylko dla konkretnych ludzi:

e Steven Foster — Bankier: Podczas pierwszego
ataku zombie Bankier zastania si¢ teczka.
Zamiast otrzymac ran¢ musi odtozy¢ do pudetka
zeton teczki. Skorzystanie z tej zdolnosci nie
wykorzystuje zadnych PA.

* Norman Bradly — Drwal: Za 1 PA moze
wyeliminowac¢ sasiadujacego z nim zombie,
obréconego do niego bokiem lub tytem.
Wyeliminowany w ten sposob zombie wraca
do puli zombie.

* Lucy O’Connor — Dziecko: Raz na tur¢ moze
poruszy¢ sie na ukos. Skorzystanie z tej zdolno$ci
nie wykorzystuje zadnych dodatkowych PA opréocz
zwyktego kosztu ruchu.

Uwaga: Dziecko nigdy nie moze przepychaé¢ zombie.

e John Cofe — Mechanik: Raz na ture, jesli sasiaduje
z innym cztowiekiem, moze przepchnaé go o jedno
pole zgodnie z zasadami dotyczacymi przepychania
zombie. Skorzystanie z tej zdolnosci nie wykorzystuje
zadnych dodatkowych PA oprocz kosztu ruchu.

* Miranda Bailey — Pielegniarka: Za 1 PA moze
uleczy¢ samg siebie lub dowolnego sasiadujacego
cztowieka. Pionek uleczonego cztowieka nalezy
obroci¢ na zdrowa strong. Pielegniarka moze w ramach
swoich PA uleczy¢ dowolng liczbe ludzi.

* Frank Kowalsky — Policjant: Za 1 PA i odrzucenie
1 Zetonu naboju moze oddac 1 strzal, aby
wyeliminowac 1 zombie. Kazdy strzat moze
wyeliminowac tylko 1 zombie. Zombie, do ktérego
oddawany jest strzat, moze znajdowac si¢ w dowolnej
odleglosci w linii prostej (w poziomie i w pionie) od
pionka Policjanta. Pionki (zar6wno zombie, jak i ludzi)
oraz przeszkody zawsze blokuja lini¢ strzatu. Trafiony
zombie zostaje wyeliminowany i trafia do puli zombie.
Policjant nie moze strzela¢ do ludzi. Za kazdy oddany
w trakcie tury ludzi strzal, w turze zombie na planszy
pojawia si¢ dodatkowy zombie (patrz ,,Doktadanie
nowych zombie” na stronie 9).
Uwaga: Uzywajac karty ,,Obrzyn”, nie odrzuca si¢
zetonu naboju (patrz ,,Karty specjalne” strona 11).

Kiedy gracz ludzi nie chce lub nie moze aktywowac
kolejnych pionkéw, oznajmia koniec swojej tury, po ktorej
nastepuje tura gracza zombie.

PRZYKEAD STRZALU

Policjant nie moze oddac strzatu w kierunku
zombie 1 (przeszkoda blokuje linie strzatu)
ani zombie 2 (pionek Pielegniarki blokuje
linie strzatu). Moze natomiast strzeli¢

w zombie 3 i w ten sposob go wyeliminowac.




PRZYKEAD TURY LUDZI

1. Pielegniarka wykorzystuje 2 PA, aby poruszy¢ sie o 2 pola.
Trzeci, niewykorzystany PA przepada. Nastepuje koniec
aktywacji Pielegniarki.

2. Policjant wykorzystuje 1 PA, aby poruszy¢ sie o 1 pole.
Nastepnie korzysta ze swojej zdolnosci osobistej, dzigki ktorej
moze za 1 PA oddac¢ strzal i w ten sposob wyeliminowac
1 zombie. Ostatni PA wykorzystuje, aby poruszy¢ si¢ na
kolejne pole. Nastepuje koniec aktywacji Policjanta.

3. Drwal wykorzystuje 2 PA, aby poruszy¢ sie o 2 pola
w kierunku zombie. Ostatni PA wykorzystuje, aby dzieki
swojej zdolnosci osobistej wyeliminowac zombie.

L Nastepuje koniec aktywacji Drwala.

4. Bankier wykorzystuje wszystkie dostepne PA, aby si¢ poruszyc.
Za kazdym razem, kiedy sie porusza, przepycha zombie na
sgsiednie wolne pole w kierunku ruchu. Nastgpuje koniec
aktywacji Bankiera.

5. Mechanik wykorzystuje 2 PA, aby sie poruszy¢, a dzigki
swojej zdolnosci przepycha Dziecko na sgsiednie wolne pole
w kierunku ruchu. Trzeci, niewykorzystany PA przepada.
Nastepuje koniec aktywacji Mechanika.

6. Gracz ludzi nie decyduje sie na aktywacje pionka Dziecka.
Nastepuje koniec tury ludzi.

UCIECZKA 7 PLANSZY

Jesli cztowiek wykona ruch, po ktérym znajdzie si¢

w ostatnim rze¢dzie planszy na jednym z trzech p6l auta
ucieczkowego (pola oznaczone zielong obwodka) lub na
zetonie auta ucieczkowego (w przypadku gry na stronie

B planszy), wowczas uznaje sig¢, ze cztowiek bezpiecznie
uciekt przed zombie. Pionek takiego cztowieka nalezy
natychmiast przetozy¢ na arkusz pomocy ludzi. Za kazdego
cztowieka, ktory w ten sposob ucieknie z planszy, gracz
ludzi otrzymuje PZ w liczbie réwnej liczbie symboli
gwiazdek widocznych na pionku cztowieka pod koniec gry.

W wyniku dziatania karty specjalnej ,,Kanal” cztowiek
moze uciec rowniez przez pole z kanatem. Pole z kanalem
moze by¢ zajmowane przez ludzi i zombie.

Pionek, ktory ucieknie z planszy, nie moze juz wrocic
do gry.

TURA Z0OMBIE

Tura zombie sktada si¢ z 3 lub 4 faz:

*  Zombie Terror (patrz strona 10)
1. Ruch zombie

2. Doktadanie nowych zombie

3. Porzadkowanie

1) RUCH Z0OMBIE

Podczas swojej tury gracz zombie musi aktywowaé zombie
w liczbie odpowiadajacej liczbie ludzi, ktorzy zostali
aktywowani w danej rundzie, plus jeden. Gracz musi
zakonczy¢ aktywacje jednego zombie, zanim bedzie mogt
aktywowac¢ kolejnego.

Jesli na planszy znajduje si¢ mniej zombie, niz w danej
rundzie zostato aktywowanych ludzi, gracz zombie porusza
wszystkie dostepne zombie.

Przyktad: W turze ludzi w tej rundzie Stanistaw aktywowat
trzech z pigciu pozostatych przy zyciu ludzi. W turze
zombie Jan powinien aktywowac¢ cztery zombie (3+1), ale
poniewaz ma juz tylko 3 pionki — aktywuje je wszystkie.

Kazdy zombie ma do dyspozycji 2 PA, ktore moze
wykorzysta¢ na ruch lub obrot.

Ruch (koszt: 1PA): Zombie przesuwa si¢ na sgsiednie
wolne pole przed nim (za przéd zombie uznaje si¢ prosta
krawedz pionka). Ruch zombie jest tez ograniczony
specjalnymi zasadami (patrz ,,Poruszanie zombie” na
kolejnej stronie). Zombie traktujg pola auta ucieczkowego

~ (z zielona obwodka) jako przeszkody.
-



Obrot (koszt: 1 PA): Zombie obraca si¢ 0 90 stopni
w dowolna stron¢. Kazdy zombie moze wykonac
maksymalnie jeden obrot na ture.

Ugryzienie (koszt: 0 PA): Zombie, ktory znajdzie si¢ na
polu sasiadujacym z cztowiekiem i jest do niego zwrocony
przodem, gryzie danego cztowieka. Ugryzienie konczy
aktywacje danego zombie (pozostale PA przepadaja).

Jesli zombie jest w stanie, to musi wykorzystac
wszystkie dostgpne PA. Musi zostac¢ pokierowany

w taki sposob, aby po wykorzystaniu pierwszego

PA mogt wykorzysta¢ kolejny PA lub ugryz¢ czlowieka.
Jesli nie ma takiej mozliwosci, to wtedy, i tylko wtedy,
moze nie wykorzystywac¢ wszystkich pozostatych mu PA,
jednak niewykorzystane PA przepadaja.

Ugryzienie

Jesli w trakcie tury zombie, w ktorymkolwiek momencie
pionek zombie znajdzie si¢ na polu sgsiadujacym

z cztowiekiem 1 bedzie zwrocony przodem w jego strong,
wowczas musi go ugryz¢. Jesli cztowiek zostaje ugryziony
po raz pierwszy, wowczas jego pionek nalezy odwrocic

na stron¢ z rang. Jesli ugryziony zostanie ranny cztowiek,
woweczas ginie i pod koniec rundy zamienia si¢ w zombie
(patrz ,,Zamiana w zombie” na stronie 10). Do momentu
zamiany nadal jest celem ruchéw obowigzkowych.

Jesli podczas jednej tury zdrowy czlowiek zostanie
ugryziony przez kilka zombie, wowczas ginie i pod koniec
rundy zamienia si¢ w zombie. Do momentu zamiany nadal
jest celem ruchow obowiazkowych.

Na koniec aktywacji kazdego zombie gracz odwraca jego
pionek na drugg strong (pilnujac przy tym, aby przod
pionka byt skierowany w t¢ sama strong), zaznaczajac

w ten sposob, ze dany zombie juz byt aktywowany
podczas danej rundy.

PORUSZAKIE Z0OMBIE

Zombie napgdzane sg gtodem ludzkiego migsa, dlatego

ich ruch jest czesto uzalezniony od tego, czy w zasiegu

ich wzroku znajduje si¢ potencjalna ofiara, ktorg mozna
ugryz¢.

W pierwszej czesci swojej tury gracz zombie musi najpierw
rozpatrzy¢ ruchy obowigzkowe:

I. Jako pierwsze nalezy aktywowa¢ zombie, ktore sasiaduja
z ludzmi i sa zwrdcone do nich przodem. Taki zombie
gryzie czlowieka bez wykonywania ruchu, po czym konczy
swoja aktywacje. Jezeli wigcej niz jeden zombie spetnia ten
warunek, gracz zombie decyduje o kolejnosci ugryzien.

I1. Nastepnie nalezy poruszy¢ zombie, ktore maja

cztowieka w zasiegu wzroku (patrz ,,Zasieg wzroku
zombie” ponizej). Taki zombie musi poruszy¢ si¢
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1. Pierwszy musi zosta¢ aktywowany zombie 1, ktory za 0 PA,
bez wykonywania ruchu, gryzie Drwala i konczy aktywacje.

2. Jako drugie aktywowane muszq zosta¢ zombie, ktore majq cel
w zasiegu wzroku. W tym przypadku zombie 2 i 3 speiniajq ten
warunek. Gracz zombie decyduje o kolejnosci aktywacji tych
zombie. Muszq one zostac poruszone w kierunku cztowieka,
ktorego majg w zasiegu wzroku. Pomimo tego, Ze w zasiggu
ruchu zombie znajdujq sie ludzie, ktorych potencjalnie te
zombie moglyby ugryzé (Mechanik oraz Bankier), nie mogg
tego uczynic, poniewaz majq juz inny cel w zasiggu wzroku,
ktory determinuje kierunek ich poruszania sie. Pierwszy
zostaje poruszony w kierunku pielegniarki zombie 2, w ten
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sposob konczgc aktywacje. Kolejny aktywowany zostaje
zombie 3, ktory dociera do policjanta i za 0 PA gryzie go,
konczgc aktywacje.

3. Zombie 3, ktory ugryzt Policjanta, odstonit pole widzenia
zombie 4, ktory musi poruszy¢ sie w strong Bankiera,
poniewaz ten znajduje sie teraz w jego zasiggu wzroku.
Zombie 4 porusza sie i gryzie Bankiera za 0 PA, konczgc
aktywacje. Bankier otrzymat drugq rane, a poniewaz
nie posiada juz zetonu teczki, na koniec rundy w fazie
porzgdkowania zostanie zamieniony w zombie.

4. Dziecko uniknelo potencjalnego ugryzienia, poniewaz
zombie 4 musial poruszy¢ sie w strone Bankiera.

w kierunku czlowieka, ktorego ma w zasiggu wzroku,

i ugryz¢ go, jezeli w ramach ruchu uda mu si¢ dotrze¢

na pole z nim sgsiadujgce. W trakcie ruchu obowiazkowego
zombie nie moze si¢ obracac.

Jezeli wiecej niz jeden zombie spetnia ten warunek, gracz
zombie decyduje o kolejnosci aktywacji i wykonywania
ruchow.

Uwaga: Poniewaz sytuacja na planszy nieustannie si¢
zmienia, w turze zombie po kazdej zakonczonej aktywacji
zombie nalezy sprawdzi¢, czy na planszy nie pojawity

si¢ nowe ruchy obowiazkowe, ktore gracz zombie musi
rozpatrzy¢ w pierwszej kolejnosci.

W sytuacji, kiedy poruszany zombie zastoni innemu zombie
cztowieka, ktorego miat w zasiegu wzroku, zastoniety
zombie zostaje zwolniony z ruchu obowigzkowego. Zasada
ta dziata rowniez w druga strone. Jezeli gracz poruszy
jednego zombie i odblokuje innemu zombie zasieg wzroku,
sprawiajac w ten sposob, ze znajdzie si¢ w nim jakis
cztowiek, wowczas gracz musi aktywowac takiego zombie
i wykona¢ nim ruch obowigzkowy (nadal przestrzegajac
limitu aktywowanych zombie).

Jesli zombie wykona ruch o 1 pole i spowoduje to, ze
w jego zasiggu wzroku znajdzie si¢ cztowiek, to musi
on kontynuowac ruch w kierunku danego cztowieka.

Uwaga: Liczba aktywowanych zombie zawsze wynosi
,,liczba aktywowanych ludzi +1”. Nie ma przy tym
znaczenia, czy na planszy znajduje si¢ wigcej zombie,
ktore maja do wykonania ruch obowigzkowy.

II1. Po rozpatrzeniu ruchow obowiazkowych gracz
aktywuje kolejne zombie, tak aby suma aktywowanych
zombie (wykonujacych obowigzkowe ruchy oraz kolejne)
odpowiadata liczbie aktywowanych ludzi plus jeden (gracz
zombie nigdy nie moze przekroczyc¢ tej liczby, chyba ze
pozwala mu na to efekt karty). Nastepnie nalezy przejsc¢

do doktadania nowych zombie.

2) DOKEADAKIE NOWYCH Z0OMBIE

W drugiej fazie swojej tury gracz zombie doktada nowe
pionki zombie na oznaczonych krawedziach planszy oraz
na oznaczonych polach przy autobusach i budce straznika.
Pola, na ktore moga zosta¢ dotozone zombie, to pola
dozwolone.

-




PRIYKEAD DOKtADAKIA ZOMBIE

Gracz zombie bedzie doktadat pionki zombie na plansze na wolne
pola dozwolone.

Ludzie znajdujq sie na obu potowach planszy, wigc na kazdej
z nich gracz zombie dotozy po jednym pionku zombie. Bankier
blokuje jedno z sqsiadujqcych z autobusem pol dozwolonych.

Gracz decyduje sie dotozy¢ pionek zombie na polu sgsiadujgcym
z Bankierem. O tym, bedzie jak skierowany, decyduje gracz zombie.

Na drugiej polowie planszy zombie zostaje dotozony na polu
dozwolonym, sgsiadujgcym z budkq straznika.

Poniewaz w turze ludzi przez Policjanta zostat oddany strzaf, gracz
zombie dokiada jeszcze jeden pionek zombie na polu dozwolonym
na dowolnej polowie.

W czasie rozgrywki, w wyniku dziatania kart specjalnych,
moga zostac¢ stworzone nowe pola dozwolone. Doktadane
zombie nalezy umiesci¢ na wolnych polach dozwolonych.
Decyzja o tym, w ktora strong beda zwrocone doktadane
zombie, nalezy do gracza zombie.

Na kazdej potowie planszy, na ktorej znajduje si¢

cho¢ jeden czlowiek (takze martwy, ktory w fazie
porzadkowania zostanie zamieniony w zombie), nalezy
dotozy¢ 1 zombie. Jesli podczas swojej tury ludzie
wyeliminowali jakiego$ zombie przy pomocy strzatow

z pistoletu lub obrzyna (patrz ,,Karty specjalne” na stronie
11), wowczas za kazdy oddany strzat nalezy dotozy¢

1 dodatkowego zombie na polach dozwolonych na
dowolnej potowie planszy. Kolejnos¢ doktadania zombie
jest dowolna i decyduje o niej gracz zombie (nie ma
znaczenia, czy dany zombie doktadany jest wedlug zasad
ogolnych, z powodu strzatu czy karty specjalnej).

Uwaga: Nie nalezy doktada¢ dodatkowych zombie
za pionki wyeliminowane w wyniku uzycia akcji osobistej
Drwala lub karty ,,Odwaga”.

Jezeli w puli nie ma juz zadnych pionkow (patrz ,,Faza
Zombie Terror” po prawej), zamiast dotozy¢ nowego
zombie gracz zombie przektada dowolnego zombie

z planszy na wybrane przez siebie pole dozwolone na
potowie, gdzie miat dotozy¢ pionka zombie. Gracz musi
przetozy¢ tyle pionkow, ile powinien dotozy¢ zombie

w tej turze.

3) PORZADKOWAKIE

Zamiana w zombie

Jesli w danej rundzie cztowiek zostal w wyniku ugryzienia
zamieniony w zombie, w fazie porzadkowania nalezy

jego pionek zastgpi¢ pionkiem zombie. Decyzja o tym,

w ktora strone bedzie zwrocony dotozony zombie, nalezy
do gracza zombie. Jezeli w puli zombie nie ma juz zadnych
pionkéw zombie, gracz zombie zastepuje pionek cztowieka
dowolnym pionkiem zombie znajdujacym si¢ na planszy.
Usunigety pionek cztowieka nalezy odtozy¢ do pudetka.

Sprawdzenie zombie

Na koniec swojej tury gracz zombie sprawdza, czy
wszystkie jego pionki sg odwrdocone na te sama strone.
Jesli nie, wowczas odwraca pionki tak, aby na wszystkich
byta widoczna strona z tym samym kolorem.

FAZA Z0MBIE TERROR

Jesli podczas doktadania nowych zombie na plansze, takze
w momencie zamiany cztowieka w zombie, gracz zombie
dotozy z puli ostatni pionek zombie, jego tura zostaje
poszerzona o fazg Zombie Terror. Gracz zombie umieszcza
znacznik terroru na arkuszu pomocy, na polu z numerem

5. Od tej chwili gracz zombie na poczatku swojej tury
przesuwa znacznik terroru o 1 pole w lewo na torze terroru
1 czyni to niezaleznie od tego, czy w pozniejszym etapie
gry w jego puli beda znajdowac sie jakiekolwiek pionki
zombie, czy tez nie. Jezeli po przesunigciu znacznik terroru
bedzie znajdowat si¢ poza torem terroru, nastgpuje koniec
gry. Zwyci¢zaja zombie.

Po zakonczeniu tury zombie rozpoczyna si¢ kolejna runda.
Gracze wykonuja w powyzszy sposob swoje tury do czasu,
~ az ktory$ z nich nie spetni warunku zakonczenia gry.



KARTY SPECJALKE

Podczas swojej tury kazdy z graczy moze zagra¢ dowolna
liczbe kart specjalnych. Uzycie karty nie jest aktywacja
postaci, na ktéra karta zostata zagrana. W czasie aktywacji
postaci dopuszczalne jest zagranie dowolnej liczby kart,
rozpatrzenie ich efektu i kontynuowanie aktywacji danej
postaci. Zagrywanie kart i wykonywanie akcji postacia
moze odbywac¢ si¢ naprzemiennie.

KOKIEC 5RY

Jedna z grup wygrywa natychmiast, gdy zostanie spelniony

jeden z opisanych ponizej warunkow zwyciestwa.

Ludzie wygrywaja, gdy:

* Z planszy uda si¢ uciec ludziom o tgcznej wartosci
5 PZ (lub wigcej).

Zombie wygrywaja, gdy:

» Z planszy uciekng ludzie o tacznej warto$ci mniejszej
niz 5 PZ, a wszyscy pozostali ludzie zostana
zamienieni w zombie.

* Gracz ludzi nie ma w zaden sposéb mozliwosci
zdobycia 5 PZ wymaganych do wygrane;.

* Na poczatku tury zombie, po fazie Zombie Terror,
znacznik terroru bedzie znajdowatl si¢ poza torem
terroru.

WARIANT: ROZSRYWKA ZAAWANSOWAKA

W wariancie zaawansowanym gracze samodzielnie
rozkladaja na planszy wszystkie przeszkody.

PRZYS0TOWANIE

Przed normalnym przygotowaniem gry gracze musza
zbudowac planszg, na ktorej bedzie prowadzona
rozgrywka. W tym celu nalezy odwroci¢ plansze na strone
B. Maty zeton auta ucieczkowego (zajmujacy 3 pola),
autobusow, kanatu i budki straznika nalezy umiesci¢

w tych samych miejscach, co w wariancie podstawowym
rozgrywki, korzystajac ze schematu na stronie 4.

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje elementy:

Zombie: 1 dowolny zeton duzej przeszkody, 3 dowolne
zetony matych przeszkod;

Ludzie: 1 dowolny zeton duzej przeszkody, 2 dowolne
zetony matych przeszkod.

(Uwaga: W tym wariancie rozgrywki moze wystapi¢
tylko jeden kanat oraz jedna budka straznika.)
Poczawszy od gracza zombie, gracze naprzemiennie
wyktadaja na plansze po jednym z otrzymanych zetonow
przeszkod, rozpoczynajac od duzych przeszkod.
Wyktadanie rozpoczyna i konczy gracz zombie.

ZASADY WYKEADAKIA PRZESZKOD

Zetony wyktadane na plansze muszg by¢ umieszczane
na wolnych polach i nie mogg znajdowac si¢ przy
krawedziach planszy oraz nie moga sasiadowac

W pionie, w poziomie ani na ukos z innymi zetonami.
Wyjatek: Zetony przeszkdd moga by¢ umieszczane
na polach sasiadujacych z zetonem kanatu.

Dalsze przygotowanie rozgrywki przebiega jak w grze
podstawowe;.
AR Mo AT T A A

PRZESZKODY - ZETOKY

Na stronie B planszy nie zostaly nadrukowane
przeszkody — zastepuja je Zetony, ktore gracze
rozktadaja podczas przygotowania gry. Zetony
przeszkod blokuja ruch pionkow, linie strzatu
oraz zasigg wzroku zombie.

Zeton kanatu nie jest zetonem przeszkody.

—

= DODATKOWE ELEMENTY

W pudetku z gra znajduja si¢ takze dodatkowe
elementy, niewykorzystywane w zaprezentowanych
wariantach i scenariuszach. W przysztosci
ukazywac sie beda kolejne scenariusze, do ktorych
rozegrania niezbedne beda pozostate zetony. Moga
one zosta¢ uzyte rowniez do tworzenia wlasnych
wariantow 1 scenariuszy rozgrywki — dzigki temu
Zombie Terror oferuje niemal nieskonczone
mozliwosci rozgrywki!

Dodatkowe scenariusze bedzie mozna znalez¢

na stronie http://galakta.pl/zombie-terror/

—




WARIAKT: SWOBODNE PRZYSOTOWAKIE PLAKSZY

W tym wariancie gracze sami rozktadajg wszystkie obiekty
obecne na planszy. Obiektami sa: zetony przeszkod, maty
zeton auta ucieczkowego, zetony autobusow, zeton kanatu,
zeton budki straznika.

PRZYS0TOWANIE

Przed normalnym przygotowaniem gry gracze musza
zbudowac planszg, na ktorej bedzie prowadzona
rozgrywka. W tym celu nalezy odwrdci¢ plansze

na stron¢ B. Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje
wymienione ponizej elementy:

Zombie: maty Zzeton auta ucieczkowego, 1 zeton autobusu,
1 zeton budki straznika, 1 dowolny zeton duzej przeszkody,
2 dowolne zetony matych przeszkod;

Ludzie: 1 zeton autobusu, 1 zeton kanatu, 1 dowolny zeton
duzej przeszkody, 3 dowolne zetony matych przeszkod.

(Uwaga: W tym wariancie rozgrywki moze wystapic tylko
jeden kanat oraz jedna budka straznika.)

Poczawszy od gracza zombie, gracze naprzemiennie
wyktadaja na plansze¢ po jednym z otrzymanych obiektow,
robigc to w nastepujacej kolejnosci:

Zeton auta ucieczkowego

Zetony autobusow

Zeton kanatu

Zeton budki straznika

Duze zetony przeszkod
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Mate zetony przeszkod

Pierwszy obiekt wyktada gracz zombie, a ostatni — gracz
ludzi.

WYKEADANIE ZETOKU AUTA UCIECZKOWESO

Zeton auta ucieczkowego powinien zosta¢ umieszczony
na dowolnych 3 polach w ostatniej linii planszy (po stronie
bez supermarketu).

WYKEADAKIE ZETONU KANALU
| ZETONU BUDKI STRAZKIKA

Oba zetony powinny zosta¢ umieszczone na tej potowie
planszy, na ktdrej znajduje si¢ zeton auta ucieczkowego.

ZASADY WYKEADANIA OBIEKTOW

Zetony wyktadane na plansze musza by¢ umieszczane

na wolnych polach i nie moga znajdowac si¢ przy
krawedziach planszy oraz nie moga sgsiadowaé w pionie,
W poziomie ani na ukos z innymi zetonami ani z zetonem
auta ucieczkowego.

Wyjatek: Kanal moze zosta¢ umieszczony na dowolnym
wolnym polu (w tym na polu sgsiadujacym z innym
obiektem lub znajdujacym si¢ przy krawedzi planszy).
Inne obiekty moga by¢ umieszczane na polach
sasiadujacych z kanatem.

Dalsze przygotowanie rozgrywki przebiega jak w grze
podstawowe;.
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