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4 figurky 12 predmétl 4 Zetony zranéni 4 Zetony streliva
18 zombii 4 zetony 1Zeton 2 vozidla
prezivsich zatarasu  (motorka a policejni viiz)
1 soubojova 12 kosticek Gkoll m
kostka & 3 kosticky hordy 4 Zetony mistnosti & 29 Zetonu Ukolu
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Nékaza se rychle rozsifila pres celou zemi a mrtvi nezlstavaji mrt-
vymi... V mistnim obchodnim centru je obklicena mala, nesouroda
skupina lidi, ktefi musi zachranit svét pred uplnou zkazou. Musi si
udrzet &istou mysl i nabité zbrané, aby mohli Celit nemrtvé hruze. Par
dobrych rozhodnuti, $tastnych zasahd, a mozna se jim podafi splnit
svUj cil a dostanou se ven zivi. Nebo skonéi jako svaéinka...

HERNI VARIANTY

Tuto hru si mdZete zahrat v péti rdznych variantach:
A% 1 1. Kooperativnivs. zombie hraé (3-5 hracd): Tym hraca
' proti hragi hrajicimu za zombie.
‘tt 2. Kooperativni (2-4 hradi): Tym hracd za lidi proti hre,
zombie jsou Fizeny hrou.

* Vsl 3. Kompetitivni vs. zombie hraé (3-5 hrgéd): Hradi za

' lidi souperi mezi sebou versus hrac hrajici za zombie.

* 4. Kompetitivni (2-4 hraci): Hradi za lidi soupefi mezi
sebou, zombie jsou rizeny hrou.

t 5. Solova (7 hrac): Samotny hrac hraje proti hre, zombie
jsou Fizeny hrou.

Varianta Kooperativni vs. zombie hrac je popsana jako prvni, Priprava
hry na strané 4 je praveé pro tuto variantu.

Ostatnivarianty a zmény pro né jsou popsany v ¢asti Dalsi herni varian-
ty na strané 16.



PRIPRAVA HRY (pro variantu Kooperativni vs. zombie hrad) st-l

1. Z 9 karet obchodniho centra vytvorte mapu:
A. Doprostred stolu polozte kartu atrium kooperativni stranou nahoru.

B. Poté postupné ndhodné prikladejte ostatni karty ob-
chodd, vzdy ndhodné vyberte, kterou stranu karty
pouzijete. Téchto 8 karet rozloZte okolo atria. Davejte @
pozor, aby se kazdy symbol vstupu nachazel na vnéjsi
strané obchodniho centra (nékteré karty tak budete
muset umistit vzhiru nohama, viz obrdzek na stra-
né 5).

C. Umistéte 1 zombii na vstup kazdého z obchodl (celkem 8 zombif).

Symbol vstupu

2. Na kartu atria:

D. Umistéte Zeton zatarasu na pole 2 ukazatele zatarasu.
E. Umistéte dva Zetony prezivsich do Zasoby.

3. Vyberte jednoho z hra&d, ktery bude Zombie hraéem. Tento hrag zamicha pod
stolem karty postav, ndhodné si vezme tfi a jednu z nich si vybere a poloZi ji
pred sebe, zombie stranou nahoru. Zbyvajici karty postav vrati k ostatnim.
Poté:

F. Umisti 1 kosticku hordy (zelena kosticka) na pole 1 na ukazateli hordy na
své karté (zombie) postavy. Dalsi dvé kosticky hordy necha pobliz.
G. VSechny zbylé zombie poloZi vedle své karty postavy.

4. Kazdy daléi (lidsky hrac) dostane 3 ndhodné karty postav a jednu z nich si

vybere. Karta se musi umistit vzhiru stranou ¢lovék. Poté si kazdy:

H. Vybere jednu z figurek a umisti ji na atrium.

I. Vezme Zeton zranéni v barvé figurky a umisti ho na pole 0 na své karté.
J. Vezme Zeton streliva a umisti jej na pole 9 na své karté.

K. Ostatni karty postav, Zetony zranéni i stfeliva se vrati do krabice.

5. Zamichejte pod stolem 9 karet kol a ndhodné vylosujte tfi z nich. RozloZi
se na stllvedle sebe, vzhlru kooperativni stranou. PFipravte dalsi prvky tak,
jak je popsédno na kartach Ukold, moZna budete potiebovat néjaké dalsi zetony

a komponenty z krabice. Pokud je potreba umistit kosti¢ku ukolu, vyberte
barvu kteréhokoli hrace.

6. Jeden z hracd vytvori bali¢ek prohledavani a bali¢ek zasob (viz Vytvoreni
bali¢kd prohleddvani a zésob na strané 6):
L. Bali¢ek zdsob umistéte licem dold vedle karet Gkold.

M. Balicek prohledavani umistéte licem doll pred zombie hrace. Ten si z ba-
licku vezme do ruky 8 karet prohledavani.

N. Z téchto karet vybere jednu pro kazdého lidského hrace a polozi ji licem
dold pred néj (lidSti hraci si je v této chvili jesté nemohou prohlédnout!).
4 karty si necha. Pokud hraji méné nez 4 lidsti hraci, zbylé karty se odhodi.
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Umistéte 12 pfedmétl a soubojovou kostku pobliZ bali¢ku zasob.

8. Umistéte do jednotlivych obchodl vybaveni:
0. Umistéte vozidlo (motorku nebo policejniviz) na oznatené misto na Parko-
visté Z/ Kanceldr ochranky, podle toho, ktery z téchto obchodl je na mapé.
P. Umistéte 2 Zetony pasti $edou stranou nahoru vedle Tezla Elektro/ HRR
Hracky.
Q. Umistéte 2 Zetony zasob, kazdy na jedno ze dvou oznadenych mist podle
jejich cisel.

Balicek
zasob

3 karty ukold

Zetony Vozidlo

asti
P Karta

prohledavani
(licem dold]

Karta postavy

Karta postavy . p 34
o zombie hrace: lidskeho hrace:
Zeton zranénina 0,

Ba“ce,k - Zeton hordy na pole 1 . ”
prohledavani Zeton strelivana 9
ATLET

R oo s

AOMB/E PUBRRTASKA

Lo

Zasoba zombii 5



VYTVORENI BALICKU PROHLEDAVANI A ZASOB

1. Rozdélte karty podle typU: karty nale-
zU, karty udalosti, karty zbrani a karty
VybaVeni, Nélez Udalost Zbran Vybaveni

2. Vezméte vSechny karty ndlezla udalos- ~ BalicekA=1Zkaret

ti, zamichejte je dohromady, ¢cimz vytvo-
Fite baliek A, poloZte jej licem dold. ]

3. Vezméte karty zbraniavybaveni, zami- . | sechny zbjvajici
chejte je dohromady a vezméte z nich karty
12 karet, aniz byste si je prohlizeli. 9
Toto bude balicek B. Zbyvajici karty
zamichejte, budou tvorit treti balicek,
balicek zasob (C). Polozte jej vedle zdsob

karet Ukold. ' N
5 Balicek A +B =
4. Zamichejte balicky A a B dohromady v 24 karet

a tim vytvorite balicek prohledavani Balicek prohledzvani
(24 karet). )

"PREHLED HRY A

Hraé, ktery byl naposledy v obchodédku, zadind (nebo vyberte zali-
najiciho hrace néjak jinak). Hraje se na nékolik taht, kdy nejdFive hraji
hraci za lidi, a po kazdém tahu lidského hrace provede akci zombie
hraé. Takto hra pokracuje, dokud jedna ze stran nesplni sv{j cil ve hre:

CiL LIDSKYCH HRACU:

Splnit véechny 3 karty Ukoll. Pokud se jim to podafi
dfive, nez dojde bali¢ek prohledavani, vitézi.

CiL ZOMBIE HRACE:

Bud zabit vSechny lidské hrace a atocit na atrium,
dokud nezlstanou Zadni prezivéi, NEBO zabranit
lidskym hrac¢am splnit jejich Gkoly do okamZiku, kdy
jsou otoceny vSechny karty z balicku prohledavani.
Poté ma kazdy lidsky hrac jesté jeden cely tah a poté
jsoubeznadéjné obklicenihordamizombii.Vtakovém
inpadé zombie hrac (nebo hra samotnd) vitézi.

®

Balicek C=




ZRANENI A STRELIVO

Kazdy lidsky hra¢ si na své karté zaznamenava dva dileZité ukazatele:
zranéni a strelivo. Kazdy z nich se zaznamenava oddélené a ma jiny
vyznam.

¢ Zranéni: Pokud lidsky hrac utrpi zranéni -E_;J posune zeton zranéni
na ukazateli o jedno misto doprava. Davejte dobry pozor na sva
zranéni (viz SeZrén zaZiva). Nékteré schopnosti umoznuji léceni
zranéni, v takovém pripadé se ukazatel posune zpatky doleva.

¢ Strelivo: KdyZz hrac pouzije strelivo g? posune Zeton streliva na
ukazateli o jedno misto doleva. | strelivo se da nékdy opét ziskat,
v takovém pripadé se Zeton posune zpét smérem doprava. Myslete

ale na to, Ze je dobré drzet si vysokou zdsobu munice.

. . - SeZran zaZiva vir v -
Utrpéni zranéni Pouziti streliva

-9

SEZRAN ZAZIVA

Lidsky hrac je sezran zaziva, pokud se na ukazateli setkaji Zetony zranéni
a streliva, nebo pokud se posunou pres sebe. To oznacuje, Ze se postava stala
prilis oslabenou a Spatné vyzbrojenou, nez aby mohla dale prezit.

Okamzité se zahodi vSechny karty a predméty, které méla postava u sebe,
a poloZi se (karty licem nahoru) vedle obchodu, kde zemrela. Pokud postava
zemfrela v atriu vlivem néjakého efektu, vyberte jeden z obchodl sousedicich
s atriem. Pokud uz na atriu nejsou Zadné Zetony prezivsich, lidsti hraci prohrali.
Jinak se odstrani jeden Zeton prezivSiho a figurka pravé zabitého hrace se
umisti na atrium.

Tento hrac preda svou kartu postavy zombie hraci, ktery ji polozi pred sebe
zombie stranou vzhlru a poloZi kosti¢ku hordy na pole 1 na ukazateli hordy.
Zombie hrac ziskava nové schopnosti popsané na karté postavy. Lidsky hraé
si vezme z krabice novou kartu postavy a nastavi zranéni na 0 a strelivo na 9.

Pokud je lidsky hra¢ zabit v pribéhu svého tahu, jeho tah okamzité konéi -
porad ale musi otoCit svoji kartu prohledavani jako pri bézném tahu a pak ma
svou akci zombie hrac.

7



TAH LIDSKEHO HRACE

. Lidsky hrac se kazdy tah musi trikrat
pohnout. Pri kazdém pohybu navic
muze provéstnasledujiciakce (A, Ba C).
A. Zabit 1 zombii.

B. Pouzit schopnost mistnosti A/NEBO pouzit
Zeton.

C. Sebrat predméty.
2. Prohledd aktualni mistnost (viz strana 17).

TAH ZUMBIE HRAEE (viz strana 12)

Poté co lidsky hra¢ dokoncisvijtah, zombie hrac ovéri, zda ¢lovék ,udélal
hluk”. Poté prida do obchodniho centra nové zombie. Poté pokracuje
svym tahem lidsky hrac, ktery sedi nalevo od toho predchoziho.

Takto hra pokracuje az do chvile, kdy je zcela dobran balicek prohle-
davani a vSechny karty prohledavani byly odhaleny. Poté ma jesté
kazdy lidsky hrac jeden cely tah a pak hra skonci.

POHNOUT SE DO SOUSEDNi MISTNOSTI

Lidsky hrac se musi pohnout vzdy do jedné ze sou- ———————~
sednich mistnosti. Mistnost se povazuje za sousedni, ‘
pokud ma spolecnou sténu. To zahrnuje i pohyb skrz
steny dcz,m|stnost| na kar'tach (')bchodnlhovc%ntra. gﬂ

které lezi vedle sebe. Neni nutné, aby ve sténé byly

dvere. Lidé si prosté umi poradit a dostanou se pres

ponicené Casti zdi. ﬁ

| kdyZ sv(j pohyb lidsky hrac¢ zacina v mistnosti se Coenr}
zombii (viz Obkli¢eni na strané 14), musi se nejdfive
pohnout, i kdyby to bylo do dal$i mistnosti, kde je oo _J
zombie.

ZLATE PRAVIDLO

Musite se hybat! Hra¢ se MUSI vidy nejdfive pohnout a a7 poté mize
provadét akce. Zombie jsou mozna pomalé, ale urcité vas nenechaji
jen tak postavat, posedavat a cekat.




A. ZABIT 1 ZOMBII

Poté co se lidsky hra¢ pohne, mize zabit 1 zombii. Jakmile ji zabije,
zombie se odstrani z dané mistnosti a vrati se zpét do zasoby. Zombie

se da zabit dvéma zpUsoby: P

Utok zblizka (pomoci zbrané pro boj zblizka): mho s .
Pokud se lidsky hrac¢ pohne do mistnosti se
zombii, musi ji zabit Utokem zblizka. K tomu f
slouzi soubojova kostka. Hod urci vysledek
Utoku (vsimnéte si, Ze nékteré zbrané na Ly
blizko a schopnosti postav mohou tento hod
upravovat].

N
IBYTKY — hod soubojovou kostkou:

nebo = otrava,urpi 112

N\

(VYSLEDKY NA SOUBOJOVE KOSTCE

Kriticky zasah - Hra¢ se mize navic okamzité pohnout do
sousedni mistnosti. Tento pohyb je dobrovolny, ale pokud je
pouzit, hra¢ nemuze provést dalsi akce v mistnosti, kde ke
kritickému zadsahu doSlo. Kriticky zdsah se mUze retézit, pokud
padne tento vysledek i v dalsi mistnosti, atd.

BéZny zasah - bez dalSich efektd.
Utrpis 1 "EJ Poznamka: Bez ohledu na vysle-

dek hodu soubojové kostky je zom-
Utrpis 2 '-EJ bie utokem zblizka vZdy zabita.

J

Strelecky utok [pomoci stfelné zbrané): B m

Pokud se postava pohne do mistnosti, kde
neni zombie, muze vystrelit do sousedni
mistnosti se zombii pomoci streleckého
Utoku. Na provedeni stfeleckého Utoku je
nutné utratit 1 J a tim zabit zombii. Neni |»
mozné strilet nazombiive stejné mistnosti.
Strelecky Utok mdZe opét ovliviovat zbran
postavy nebo jeji schopnost.

)



S
VLASTNOSTI POSTAV Rifshi] {ake blesk

Na kazdé karté lidské postavy je po-
psana jeji zvlastni schopnost.

B. POUZITI SCHOPNOSTI MISTNOSTI A/NEBO POUZITI ZETONU

Poté co se postava pohne (a zabije zombii, pokud je to nutné) a pouze
pokud je cely obchod bez zombii (za jeden obchod se povaZuji vsechny
tri mistnosti na jedné karté obchodniho centra), maze lidsky hrac vyuzit
schopnost mistnosti a/nebo Zetonl. Mistnosti a/nebo Zetony (popsané
na kartéch dkold) mohou mit tyto vlastnosti:

¢

®
¢
)
®

Béh: PouZitim této schopnosti mdZete okamzité pokracovat
ve svém tahu. Tato schopnost mistnosti mize byt pouZita
pouze jednou za tah. Pokud se béhem svého tahu vratite do
této mistnosti, nesmite ji pouzit znovu.

Zastaveni: Pouzitim této schopnosti tah hrace okamzité
kon&i a jeho figurka zUstane v této mistnosti. Stale si ale
mUze vzit kartu prohledavani.

Skryty prichod: Tato mistnost se pro pohyb povaZuje
za ,sousedni” se vSemi dalSimi mistnostmi se skrytym
prichodem, ovéem pouze pro Uéely pohybu (nikoli strelby
atd.). Skryté prichody mohou vyuZivat pouze lidsti hradi.

Zasoby: Postava v této mistnosti miZe sebrat Zeton zasob
a.néstje” tim, Ze zeton poloZi na svou kartu postavy. Pokud
se postava s timto zZetonem pohne na atrium, okamzité
opravi zatarasy - Zeton zatarasu se zvedne o dvé pole
(na maximum 6é). Poté si jeSté tento lidsky hra¢ dobere
a ihned ziskd kartu z balicku zasob. Pokud hra¢ timto
zplsobem ziskd novou zbraf, miZe se rozhodnout si ji
nevzit. V takovém pripadé se karta zamicha zpét do bali¢ku
z4sob. Zeton zasob se vrati na mapu, na pole, ze kterého
byl odnesen.

Zetony Ukold: Tyto Zetony jsou popsany na kartach Gkold,
ke kterym se vztahuji.
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C. SEBRANi PREDMETU
ATLET

Pokud v obchodé (za jeden obchod se po- Refuenes.
vazuji vsechny tri mistnosti na jedné karté
obchodniho centra) nejsou zadné zombie,
mUze (lidsky) hrag sebrat jakékoli z karet
prohledavani, které jsou polozeny u karty
obchodu. Tyto karty mohou byt tfi typu:

Zbrané (pro boj zblizka nebo strelné): Umistuji se na
urcena mista pod kartou postavy a odpovidajici predmét
se nasadi na figurku. Kazda postava mGzZe mit pouze jednu
zbran na blizko a jednu strelnou zbran. Béhem tohoto kroku
mUzZete vyménit zbran, kterou postava drzi, za tu leZicivedle
obchodu.

Vybaveni: Tyto karty se pokladaji napravo od karty postavy.
Hrac je maze pouZit kdykoli ve svém tahu a po pouZiti kartu
zahod.

Nalezy: Tyto karty se pouZiji okamZzité poté, co je hrac se-
bere, a pak se zahodi.

Kdykoli béhem svého tahu mdZe hraé odhodit jakékoli karty, které
u sebe ma. Ty se umisti vedle karty obchodu, kde je hrac¢ odhodil.
Pokud je hrac v atriu, poloZi odhozené karty vedle nékterého z obchodd
sousedicich s atriem (pokud odhozenim predmétu neplni dkol). Tohle
je jediny zpUsob, jak si hraci mohou vyménovat predméty: nejdfive
musi jeden predmét upustit a druhy jej pak ve svém tahu sebere.

G. PROHLEDAVANi AKTUALNi MiSTNOSTI A

Poté co lidsky hrac¢ provede vSechny tri svoje pohyby, otoli kartu
prohledavani, kterad pred nim leZi licem dold, a poloZi ji licem nahoru
vedle karty obchodu, v némz se nachéazi. Je-li hrac v atriu, polozi kartu
vedle nékterého ze ¢ty obchodl sousedicich s atriem. Lidsti hradi pak
tentopredmétmohousebrat, pokudvmistnostinezbudouzadnézombie.
Hrac, ktery predmét ,objevil”, jej uz ve svém kole sebrat nemuze.

Pokud je otoCena karta udalosti, okamzité se vyhodnoti
a odhodi.

N J
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TAH ZOMBIE HRACE

Poté co lidsky hra¢ dokonéi svdj tah otocenim
karty, je na radé zombie hrac. Jeho tah se sklada
z téchto kroka:

1. Kontrola hluku.
2. Pridani novych zombii.
3. Dobraniaprirazeninovych karet prohledavani.

1. KONTROLA HLUKU

Zombie hrac se podiva na kartu prohledavani, kterou
na konci svého tahu otocil lidsky hrac. Zkontroluje,
jestli symbol vstupu na karté odpovidad symbolu vstupu
uobchodu, ve kterém se nachazifigurka tohoto lidského
hrace: naHIg‘lfté
s . prohledavani
¢ Pokud se symboly lisi, postava neudélala hluk a zom-
bie se pfidaji béZnym zplsobem [viz niZe).
* Pokud se symboly shoduji, postava udélala hluk. [
V takovém pripadé zombie hrac¢ vybere jednu ze fr(?‘;edeniakce_
svych karet zombie postav a provede akci, kterd ukgg;felzgshﬂdy
odpovida aktualni pozici ukazatele hordy. | v pripadé,
Ze ma zombie hrac¢ k dispozici vice karet, musi si
vybrat pouze jednu z nich. Poté posune kosticku
hordy na této karté o jedna vySe (maximalné na pole
5, dale se kosticka nepohybuje). Pak zombie hrac Q
prida nové zombie (viz niZe). '

2. PRIDANI NOVYCH ZOMBII -

Zombie hra¢ prida dvé zombie ze zasoby do jednoho ®
nebo obou obchodd, jejichZ symbol odpovida naposle-

dy otocené karté prohledavani. Zombie hrac se roz-

hodne, zda:

Prida obé zombie (jednu po druhé) do jednoho obchodu,
NEBO prida po jedné zombii do obou obchodl s timto

symbolem.
12



Kdyz se zombie pridavaji do
obchodu, musi se umistit na

kterd jesté neobsahuje zom- ' - -
bii. V jednom okamZiku se il E &l
m Gie v Jed né mistnosti na- Zo_mble hra'c umls(u]e_Zzam{:ue do c?lichadu, )
, . A kde je pouze jedna zombie v mistnosti¢. 2. Prvni
chazet pouze Jed na zombie. umisténa zombie tak prijde na vstup [mistnost ¢. 1)
adruha bude umisténa na mistnost €. 3.

POHYB MEZI 0BCHODY A DO ATRIA

Kdyz jsou vSechny tfi mistnosti obchodu zaplnény zombiemi a ma se
pridat dalsi, prida se misto toho do jiné mistnosti nebo do atria:

O Pokud se jednd o jeden z rohovych
obchodl (Sikmo od atria), umisti
se zombie do mistnosti s nejniz-
sim cislem v obchodé, ktery je
sousedni ve sméru hodinovych ru-
Ci¢ek s rohovym obchodem. Pokud
by i tento obchod byl zcela zaplnén
zombiemi, dojde k poni€eni zatara-
st (viz niZe).

O Pokud se jedna o jeden z central-
nich obchodd (sousedicich s atri-

em), zombie v atriu poniéi zatarasy
(nize).

PONICENI ZATARASU
Kdyz se ma pridat zombie do atria,
nepokladejte ji tam, ale namisto toho

posuiite Zeton zatarasu o jedna dolu.
Pokud uZ byl Zeton zatarasd na 0, od-
strante jeden Zeton prezivsich a Zeton
zatarasl dejte na pole 2. Pokud jsou
zatarasy na 0 a neni mozné odstranit
dalsi Zeton prezivsich, zombie hrac vi-
tézi a lidé prohrali.

~
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SCHOPNOSTI ZOMBIi

Vénujte pozornost schopnostem popsa-
nym na horni strané viech zombie karet Z;Omﬁﬁ T X
postav. Tyto schopnosti jsou vzdy aktiv- poku.,,-.,udsk?$ﬁkgm¢lﬂ’k
ni a mohou ovliviovat pridavani novych se symbolem vetupe.
zombii nebo obsahovat jiné efekty, jez
poskozuji hrace za lidi.

KRVACENI

Pokud se ma do hry pridat zombie, ale v zdsobé uz Zadna nezbyla,
za kazdou zombii, kterou neni mozné do hry pridat, utrpi hrac, jenz
mé nejméné zranéni, 1 & ). Pokud mé nejméné zranéni vice lidskych
hracdl, dostane zranéni hraé, ktery ma vice 4? Pokud je to stale ne-
rozhodné, hraci se rozhodnou, komu zranéni priradi.

OBKLICENi

Kdykoli se zombie prida do mistnosti, ve které se nachazi figurka
lidského hrace, tato postava je obklicena. Okamzité utrpi 1 'E;‘ Ve svém
nasledujicim tahu se musi figurka z této mistnosti pohnout a zombie
zde zdstane (postava mdzZe zabijet zombie aZ po svém pohybu).

3.DOBRANi APRIRAZENI
NOVYCH KARET PROHLEDAVANI

Po pridani zombii si zombie hrac¢ vybere
jednu kartu prohledavani z ruky a umisti ji

licenv mistnostj
trpinavic1 |

licem doll pred nékterého z lidskych hraca, vyber ooy
ktery pravé odhalil kartu prohledavani. '* Vachny

vezmi si

Lidsky hra¢ si ji mGze prohlédnout aZ ve [
4 nove.

svém dalsim kole ve fazi prohledavani.

Pokud zombie hra¢ pridélil posledni kartu
ze své ruky, dobere si ¢tyri nové karty z ba-
licku prohledavani. Pokud je balicek pro-
hledavani prazdny a vSechny karty prohle-
davani jsou odhaleny, kazdy lidsky hra¢ ma
jesté jeden cely tah a hra konéi (viz dalsi stranal.

Poté hraje lidsky hrac po levici hrace, ktery hral pred zombie hracem.
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PLNEN UKOLU

irte i k itoc
Lidti hragi musi splnit 3 Gkoly a kos- (il “ilan D

ticky Ukoll ukazuji jejich postup. Kdy
a jak se da kosticka polozit a Ukol spl- berte ttyfi soutastky
nit, je popsano na karté Gkolu. Pokud je neste je 2pét do atra.
Ukol splnén, polozi se kosticka na pole
SPLNENO na karté tkolu. Jakmile jsou
splnény vSechny tri ukoly, lidsti hradi
okamzité vyhravaji hru.

SPLNENO

3jdéte ve spravném SPLNENr
fadi vSech 8 prisad.

"KONEC HRY

Hra konci okamzité, kdyz:

Vitézstvi LIDI:

e Lidsti hraci splnili vSechny tri Ukoly.

Vitézstvi ZOMBII:
e V atriu uZ nejsou Zetony prezivSich a néktery z lidskych hracd je
sezZran zaZiva (strana 7) nebo se Zeton zatarasu posune na 0.

e V balicku prohledavani nezbyly zadné karty, vSechny karty prohle-
\ davani jsou uz otoceny a kazdy lidsky hrac mél cely tah. )




DALSI HERNI VARIANTY

Kromé varianty Kooperativni vs. zombie hra¢ mazete hrat tuto hru ve

Ctyfech dalSich zajimavych médech:

X KOOPERATIVNI (2-4 HRAC))

Pri kooperativni varianté bez zombie hrace jsou zombie a jejich akce
rizeny hrou a pravidla se méni nasledovné:

IMENY V PRIPRAVE HRY:

1. KdyZ umistujete Zetony prezivsich, urcujete tim obtiznost hry:
e 3pro snadnou obtiZnost,

e 2 pro béZnou obtiZnost,
e 1 pronarocnou obtiZnost,
e 0 pro hororovou obtiznost.

2. Nahodné vylosujte kartu zombie postavy. Pouziva se pouze pasivni
schopnost popsanda na horni strané karty, Zeton hordy se nepou-
Ziva.

3. Kazdy hrac si dobere 1 ndhodnou kartu z balicku prohledavani
a poloZi ji licem dold ke svoji karté postavy.

IMENY PRO LIDSKE HRACE:
Z4dné nejsou, lidé hraji podle béznych pravidel varianty Kooperativni
vs. Zombie.

IMENY PRO TAH ZOMBIE:

1. Zkontrolujte hluk podle odhalené karty prohledavani:

¢ Pokud se symboly lisi, pridejte 1 zombii do kazdého obchodu
s odpovidajicim symbolem (celkem 2 zombie).

¢ Pokud se symboly shoduji, pridejte 2 zombie do kazdého ob-
chodu s odpovidajicim symbolem (celkem 4 zombie).

2. Aktivni hrac si na konci zombie tahu dobere kartu z balicku pro-
hledavani.
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% =& KOMPETITIVNi VS. ZOMBIE HRAC (3-5 HRACD)

V této varianté je zmén vice. Lidsti hraci mezi sebou souperi a kazdy
za sebe se snazi splnit vSechny tfi Ukoly drive nez ostatni a stat se
tak vidcem preZivdich. Pofad jsou ale hlavnim nepfitelem zombie
a zombie hrac, ktery se snazi rozbit alianci prezivsich.

IMENY V PRIPRAVE HRY:

1. Karty Ukoll otocte na stranu kompetitivni.

2. Atrium otoCte na stranu kompetitivni. Umistéte na néj 1 Zeton

prezivsiho v barveé figurky za kazdého lidského hrace. Pokud hraji
pouze 2 lidsti hraci, umistéte 2 prezivsi za kazdého z nich.

3. Lid3ti hraci pouzivaji na oznaceni splnénych Ukoll kosti¢ky ve své
barvé.

IMENY PRO TAH LIDSKYCH HRACU:

Pokud je lidsky hrac sezran zaziva, odevzda zombie hraci svou kartu
postavy a 1 Zeton prezivSiho z atria ve své barvé. VSechny své karty
umistivedle aktualniho obchodu, dobere sindhodné novou kartu posta-
vy z krabice a vrati svoji figurku na atrium (viz SeZrén zaZiva na strané 7).

IMENY PRO TAH ZOMBIE HRACE:

Pokud zombie poniéi zatarasy tak, Ze se Zeton zatarasu ocitne na
poli 0, sebere zombie hrac z atria Zeton prezivsiho toho hrace, ktery
ma nejméné zranéni. V pripadé shody je to hrac s vétSim mnozstvim
stfeliva. Pokud je i v tomto shoda, sebere kosticku hraci, ktery bude
nejdrive na tahu.

IMENY PRO KONEC HRY:

Vitézstvi lidi: Jakmile jeden z lidskych hracd splnil tfeti ukol, hra

okamZit& kon&i a tento hrac se stava viidcem prezivsich.

Vitézstvi zombii:

e Zemre lidsky hrac, jehoz Zeton prezivSich uz neni v atriu.

e V balicku prohledavani nezbyly zadné karty, vSechny karty prohle-
davani jsou uz otoceny a kazdy lidsky hrac mél cely tah.
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2 KOMPETITIVNI (2-4 HRACI)

Zde jsou zmény pro hru bez zombie hrace, ve které lidsti hraci souperi
mezi sebou a kazdy za sebe se snazi splnit vSechny tfi Ukoly drive nez
ostatni a stat se tak vidcem preZivsich.

IMENY V PRIPRAVE HRY:

1. Karty Ukoll otocte na stranu kompetitivni.

2. Atrium otoCte na stranu kompetitivni. Umistéte na néj 1 Zeton

prezivsiho v barveé figurky za kazdého lidského hrace. Pokud hraji
pouze 2 lidsti hraci, umistéte 2 prezivsi za kazdého z nich.

3. Lidsti hraci pouzivaji na oznaceni splnénych ukoll kosti¢ky ve své
barvé.

IMENY PRO TAH LIDSKYCH HRACU:

Jsou stejné jako pro variantu Kompetitivni vs. zombie hrac (strana 17).

IMENY PRO TAH ZOMBIE HRACE:

Zombie jsou rizeny stejné jako v Kooperativni varianté (strana 16)
s touto zménou: Pokud zombie poniéi zatarasy tak, Ze se Zeton zatarasu
ocitne na poli 0, odstrani se z atria Zeton prezivsiho toho hrace, ktery
ma nejméné zranéni. V pripadé shody je to hrac s vétSim mnozstvim
streliva. Pokud je i v tomto shoda, sebere kosticku hraci, ktery bude
nejdrive na tahu.

IMENY PRO KONEC HRY:

Jsou stejné jako pro variantu Kompetitivni vs. zombie hrac¢ (strana 17).

& SOLOVA HRA (1 HRAG)

Pro sélovou hru prfipravte hru stejné jako v Kooperativni varianté
(strana 16) s tim rozdilem, Ze hrac ovlada 2 postavy, kazdou s vlastni
figurkou a kartou postavy. Tyto postavy se pravidelné stfidaji ve svych
tazich.
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REJSTRIK A VYSVETLIVKY

Krvaceni - Hra¢ s nejmensim poctem zranéni utrpi 1 -é_;' za kazdou
zombii, kterd se ma pridat do hry, ale v zasobé uz se zaddna nenachazi
(viz strana 14).

Sezran zaziva - Zetony zranéni a stieliva lidského hrace se setkaji na
ukazateli (viz strana 7).

Prazdny - Pokud se v mistnosti nebo obchodé nenachazi zddné zombie,
povazuji se za prazdné.

Kriticky zasah - Jeden z moZnych vysledkd Gtoku zblizka. Kromé zabiti
zombie se hra¢ mize okamZité pohnout o 1 mistnost. Tento pohyb
je dobrovolny a nepo&itd se do poctu 3 pohybd, které hraé MUSI ve
svém tahu provést. Je mozné, Ze tento pohyb povede k dalSimu Utoku
s kritickym zdsahem, takze kritické zasahy se mohou retézit, aniz by se
pocitaly do 3 povinnych pohybd, které hrac ve svém tahu musi provést
(viz strana 9).

Obkli€eni - Pokud se pfida zombie do mistnosti, ve které se nachazi
figurka, tento lidsky hrac okamzité utrpi 1 -gjj Pokud se tento hrac
na zacatku svého tahu stale nachazi v mistnosti se zombii, musi se
okamzité pohnout. Zabijet zombie je moZné az po pohybu (viz strana 14).

Mistnost - Jedno ze tri poli ohranic¢enych sténami na karté obchodniho
centra. Kazda mistnost je oznacena cislem a také jednou Ci vice
ikonami schopnosti (viz strana 10).

Obchod - 8 karet obchodniho centra s ikonou vstupu, které jsou okolo
atria. Kazdy obchod se sklada ze tri mistnosti.

Tah - Tah lidského hrace se sklada ze tfi pohybU (viz strana 8) a otoeni
jeho karty prohledavani. Po kazdém tahu lidského hrace nasleduje
tah zombii (viz strana 12). Pokud karty schopnosti a dalSich odkazuji
béhem tahu zombii na aktivniho lidského hrace, jde o lidského hrace,
ktery hral naposledy, tedy tésné pred timto tahem zombii.

Vozidlo - Vozidlem se mysli motorka nebo policejni viz.
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