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Gdzies na obrzezach Moskwy, ze starego sowiec-
kiego cmentarza zaczely wytazi¢ Zombiaki. Glupie,
wolne, ale bezwzgledne, wytrwale i... glodne! Pra
naprzéd w kierunku barykady ludzi. Jest ich mno-
g0, czapkami ich nie nakryjemy. Sa wsrod nich
zombie-soldaci, zombie-olimpijczycy i zombie-pi-
jaczyny. Nie wahaja sie bra¢ zakladnikéw, niosa
kilofy, szprycuja si¢ sterydami 1 zastawiaja putapki.
Po drugiej stronie barykad zebrali si¢ ludzie - dziel-
ni i sprytni, cho¢ nieliczni. Siegaja po wszystkie
dostepne srodki obrony: ostrzeliwuja zombiaki,
przygotowuja koktajle Mototowa, stawiaja zasieki,
a w desperacji zrzucaja na zombiaki linie wysokiego
napigcia. Ba, nie wahajg si¢ nawet rozjezdza¢ nie-
umartych wystuzonym Kamazem. Jesli tylko prze-
trwaja do $witu - beda ocaleni. W przeciwnym razie
zombiaki urzadza sobie prawdziwa uczte z obronca-
mi jako daniem gtéwnym.

Zombiaki to kultowa dwuosobowa gra pojedynko-
wa, w ktérej jeden z graczy kieruje krwiozercza hor-
da, a drugi bohaterskimi ludzmi. Kto tym razem
zatriumfuje?

Pierwsza edycja gry Zombiaki ukazata si¢ w 2003 roku i z miejsca
stala si¢ hitem. Podobnie jednak, jak wiele gier z tamtego okresu
(Gody, Machina, Wiochmen Rejser) cechowat ja r.newybredny
humor i wulgarny jezyk. W pudetku, kt6re trzymacie w {Qka?h,
czes¢ kart ma zmienione teksty lub nazwy, poniewaz mektor)e
oryginalne nie przystaja do wsp().{czesnych stanflardow, s3 obraz-
liwe czy po prostu nicodpowiednie. qugrxwka i zasady p(.)zo'sta%y

niezmienione i mamy nadziejg, Ze si¢gniecie po qublak} nie

tylko z nostalgii, ale i dlatego, ze wciaz mechanicznie bronig sig
wiréd wspotczesnych tytutow.
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PRZVGOTOWANIE DO GRY.

Karty Przecznic ulézcie tak, jak na ilustracji obok, aby stworzyc
obszar gry (nazywany dale] umownie plansza). Gracz kieruja-
cy LudZzmi umieszcza po swojej stronie karte Barykad, a grajacy
Zombiakami - analogicznie karte Cmentarza.

Gracz kierujacy Zombiakami wyjmuje z talii Zombiakow karte
Swit 040. Nastepnie tasuje talie, a na koniec umieszcza na jej spo-
dzie karte Swit. Zakryta tali¢ ktadzie przed soba, pozostawiajac
obok miejsce na stos kart odrzuconych, zwany dalej Smietnikiem.

Gracz kierujacy Ludzmi
tasuje tali¢ Ludzi i umiesz-
cza Ja zakryta przed soba,
takze pozostawiajac miej-
sce na sw6j Smietnik.

Kazdy z graczy otrzymu-
je tez karte Pomocy.
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KLUCZOWE POJECI

PLANSZA - tym terminem okreslany jest obszar gry ograniczony przez kar-
ty Przecznic. Plansza sktada si¢ z 3 Toréw i 5 Przecznic, czyli w sumie 15 pol.

TOR - symbolizuje pojedyncza ulice, kt6ra krocza Zombiaki. W grze zawsze
wystepuja 3 Tory, nawet jesli ktorys z nich jest w danym momencie pusty.

PRZECZNICA - symbolizuje odlegtos¢, jaka pozostata Zombiakom do po-
konania. W grze zawsze wystepuje 5 Przecznic. Karty Zombiakow sa zwykle
zagrywane na V Przecznice, o ile jakis efekt nie wskazuje inaczej.

MEs  POLE - miejsce na przecigeiu Toru 1 Przecznicy. O ile jakas zasada
P A0 W nie wskazuje inaczej, na jednym polu moze byé¢ tylko 1 karta.
J BARYKADY - cel Zombiakéw. Gdy jakikolwiek z nich tutaj
dotrze, gra konczy si¢ zwyciestwem Zombiakow. Barykady nie sa
Przecznica. Tutaj umieszczane s3 karty Ludzi po dobraniu, nim
M%) zostana zagrane na Plansze.

CMENTARZ - tutaj umieszczane sa karty Zombiakéw po do-
braniu, nim zostana zagrane na Plansze.
SMIETNIK - stos kart odrzuconych. Kazdy gracz ma swoj osobi-
sty stos, ktéry moze by¢ w dowolnym momencie przegladany przez

dowolnego gracza.

ZLOTA ZASADA

Efekty opisane na kartach maja a
pierwszenstwo nad podstawowymi zasadami
zebranymi w instrukgji.



1. Nazwa karty.
2. Opis fabularny (bez wptywu na rozgrywke).
3. Efekt karty.
k. Sita Zombiaka - liczba Obrazen, jakie nalezy

zada¢ Zombiakowi, by go pokonac.
5. Zadawane Obrazenia - liczba Obrazen, jakie

zadaje karta. Ta liczba jest réwniez wskazana

w opisie efektu tej karty.
6. Liczba kopii danej k lii.

iczba kopii danej karty w talii g0 Tl
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Uwaga: Efekty nicktorych kart Zombiakéw nakazuja dobra-

Liczba zadawanych Obrazen wskazana jest
w opisie efektu tej karty.

Ta karta nie zadaje Obrazen. Zamiast tego od
razu pokonuje Zombiaka.

Ta karta zastania Linie Strzatu. Zombiaki znaj-
dujace sie miedzy ta karta a Cmentarzem nie
moga by¢ celem kart wymagajacych wolnej
Linii Strzatu @).

Ta karta wymaga wolnej Linii Strzatu.
Pomiedzy Barykadami a Celem efektu tej kar-
ty nie moze znajdowac¢ sie zadna karta zasta-
niajaca Linie Strzatu @

Na poczatku kazdej tury Zombiakow ta karta
musi poruszy¢ sie w jednym ze wskazanych
kierunkow o liczbe pol zgodng z liczba strza-
tek w danym kierunku (o ile to mozliwe).

nie losowych kart ze Smietnika Zombiakéw i zagranie ich
na planszg rewersem ku gorze, jako Zombiaki. Tak zagrane
Zombiaki maja site rowna 1 oraz na poczatku kazdej tury
Zombiakéw poruszaja si¢ o 1 pole w kierunku Barykad.

AKCJE - charakteryzuja si¢ na-
zwa przedstawiong u gory karty.
Po rozpatrzeniu karty Akcji na-
lezy natychmiast umiescic ja na
Smietniku, o ile nie wskazano
inaczej.

KARTY PLANSZY - charakte-
ryzuja sie nazwa przedstawiona
na srodku karty. Karty Planszy
trafiaja na Smietnik, gdy zosta-
na pokonane lub gdy odrzuci je
z Planszy jakis efekt.

Wszystkie karty Akgji sa jedno-
razowe 1 po wykorzystaniu tra-
fiaja na Smietnik. Karty Planszy
trafiaja na Smietnik, gdy zosta-
na pokonane lub gdy odrzuci je
z Planszy jakis efekt.

Uwaga: W tym wydaniu Zombiakéw znajdzie-
cie 8 wyjatkowych kart z fullartows grafika.

Pomimo lekko zmienionego wygladu, dziataja
tak, jak pozostate karty danego typu.




PRZEBIEG GRY

Gra rozgrywa sie¢ na przestrzeni szeregu rund, z kto-
rych kazda sktada sie z dwoch tur: Zombiakéw oraz
Ludzi. Gra zawsze rozpoczyna si¢ od tury Zombiakow.

W swojej turze gracz musi wykona¢ ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:
A. ODRZUCENIE NA SMIETNIK KART, KTGRVCH
EFEKTY PRZESTALY DZIALAC.
B. PORUSZENIE KART PLANSZY.
| C. DOBRANIE DD & KART.
D. 0DRZUCENIE NA SMIETNIK 1 KARTY.
E. ZAGRANIE KART.
F. ZAKONCZENIE TURY.

————

A. ODRZUCENIE NA SMIETNIK KART, KTORYCH
EFEKTY PRZESTALY DZIALAC

Gracz musi odrzuci¢ na Smietnik wszystkie karty,
ktorych efekty przestaly dziatac.

B. PORUSZENIE KART PLANSZY

Gracz musi poruszy¢ o wskazana liczbe pol wszyst-
kie nalezace do niego karty Planszy, ktore moga sie
poruszyc.

TOMBIMKI: Wszystkie Zombiaki, ktére maja taka moz-
liwos¢, poruszaja sie o wskazana liczbe p6l w kierun-
ku Barykad, poczawszy od Zombiakéw znajdujacych
sie najblizej Barykad. Ruch jest obowiazkowy, ale
Zombiak nie moze wejs¢ na pole, na ktorym znajduje
sie inny Zombiak.

Uwaga 1: Jezeli na planszy znajduja sie jakiekolwi/ek
zakryte karty Zombiakéw, pamigtaj, aby poruszy¢ je o 1
pole w kierunku Barykad.

Uwaga 2: Matuszka (% 020) i Gniazdo (®017) to specjal-
ne Zombiaki, ktére pozostaja w tym samym miejscu, d.o
momentu, az zostang zniszczone i zaden efekt nie moze
ich poruszyc¢.

POIAZDY: Wszystkie Pojazdy, ktore maja taka mozli-
wos¢, poruszaja sie o wskazang liczbe pol w kierunku
Cmentarza, poczawszy od Pojazdow znajdujacych si¢
najblizej Cmentarza.



C. DOBRANIE DO & KART

Gracz dobiera i wyktada kolejno karty na Cmentarz
(Zombiaki) lub na Barykady (Ludzie) odkryte tak, aby
w sumie byly tam dostepne 4 karty. Odkryte karty sa
widoczne dla obu graczy.

Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 4 odkrytych
kart na Cmentarzu/Barykadach, ale w koncowej fazie
gry moze sie okazac, ze gracz kierujacy Ludzmi wyczer-
pie swoja talie 1 bedzie miat do dyspozycji mniej kart.

D. ODRZUCENIE NA SMIETNIK 1 KARTY

Z 4 kart znajdujacych sie na Cmentarzu/Barykadach
gracz wybiera jedna i1 odrzuca ja na swo6j Smietnik.
Kolejny krok gracz rozpocznie z 3 dostepnymi kartami.

E. ZAGRANIE KART
Gracz moze uzy¢ kazdej z kart na 1 z 3 sposobow:
+ pozostawi¢ ja na Cmentarzu/Barykadach na kolejna ture;
- odrzuci¢karte na Smietnik bez rozpatrywania jej efektu;

« zagrac karte i rozpatrzyc¢ jej efekt.

F. ZAKONCZENIE TURY

Gracz oznajmia, ze zakonczyt ture. Rozpoczyna sig
tura jego przeciwnika.

COFANIE - gdy Zombiak ma sie cofna¢, a pole za
nim jest zajete przez innego Zombiaka, nie cofa sie.

Gdy na polu znajduje sie Cztowiek i Zombiak, to po
odrzuceniu tego Cztowieka Zombiak nie cofa si¢.
Gdy maja si¢ cofnac wszystkie Zombiaki, rozpocznij
cofanie Zombiak6éw od tych, ktére znajduja sie najbli-
zej Cmentarza.

Zombiaki znajdujace sie na V Przecznicy nie cofaja sie.

OBRAZENIA - za kazdym razem, gdy jakis efekt
zadaje Zombiakowi Obrazenia, pot6z na jego karcie
wskazang liczbe zetonow Obrazen. Jesli liczba zeto-
n6éw na karcie jest rowna sile tego Zombiaka, zostaje on
pokonany, a jego karte nalezy odrzuci¢ na Smietnik.

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby: zwyciestwem
Zombiakéw albo Ludzi.

Gracz kierujacy Zombiakami zwyci¢za, gdy dowol-
ny Zombiak (poza Psem Szarikiem ¢9021) poruszy si¢
na Barykady.

Gracz kierujacy Ludzmi zwycigza, gdy gracz kieruja-
cy Zombiakami dobierze karte Swit ¢ 040.




SZCZEGOLOWY OPIS KAR'

Jezeli w trakcie rozgrywki pojawia si¢ jakiekolwiek watpliwosci co do efektu
danej karty, znajdzcie ja ponizej 1 zapoznajcie si¢ ze szczeg6towym opisem.

BORYS 006

Borys to jedyny poruszajacy si¢
Zombiak, ktorego zaden efekt nie
moze cofnqc

CZLOWIEK < 010-012

Cztowiek absorbuje wszystkie
Obrazenia wynikajace z pojedyn-
czej karty Ludzi. Gdy na polu
znajduje sie Czlowiek 1 Zombiak,
to po odrzuceniu tego Cztowieka
Zombiak nie cofa sie.

Cztowiek absorbuje wszystkie ob-
razenia zadawane przez Tramwaj
7050, absorbuje cata Serie ¢ 066-067,
a jesli w wyniku dziatania Kamaza
7051 ma by¢ odrzucony Zombiak
z Cztowiekiem, to odrzucony zo-
staje Cztowiek 1 Kamaz, a Zombiak
Zostaje na swoim miejscu.

GNIAZDO <017

Na Gniazdo dziataja wszyst-
kie efekty kart, ktére dziataja na
Zombiaki (np. mozna zagra¢ na
nie Sterydy ¢»066-067, aby odrzu-
ci¢ z niego znaczniki Obrazen).
Na Gniazdo mozna tez zagra¢
Czlowieka - na koniec tury
Zombiakéw zostanie on odrzu-
cony, by zignorowa¢ Obrazenie,
ktore Gniazdo otrzymuje co ture.

Jesli w momencie zagrania

Gniazda, gracz kierujacy Ludzmi
ma wiecej kart na Barykadach niz
to w tym momencie dozwolone -
nie odrzuca nadmiarowych kart.
Po prostu w najblizszej turze nie
dobierze zadnej karty.

KOZAK <018

Na Kozaka nie dziataja efekty
zadnej karty Planszy z talii Ludzi
(Pojazdy, Kable ¢ 044-045, Eaticuchy
048-049, Zasieki «046-047, Odwiert
041-043). W momencie gdy Kozak
i dowolna karta Planszy z talii
Ludzi znajda si¢ na tym samym
polu, obie karty s3 natychmiast od-
rzucane na Smietnik.

Jesli Pojazd blokuje ruch na torze,
nie dotyczy to Kozaka. Jesli Kozak
1 Pojazd znajda si¢ na jednym polu,
obie karty sa odrzucane, bez wzgle-
du na to, czy stalo sie to w turze
Ludzi czy Zombiakow.

MATUSZKA 020

Na Matuszke dziatajg wszyst-
kie efekty kart, ktore dziataja na
Zombiaki (np. mozna zagra¢ na
nig Sterydy 5027028, aby odrzu-
ci¢ z niej znaczniki Obrazen).
Na Gniazdo mozna tez zagra¢
Cztowieka ¢ 010-012.




PIES SZARIK 021

Na Psa Szarika dziatajq wszyst-
kie efekty kart, ktore dziataja na
Zombiaki (np. mozna zagra¢ na
niego Sterydy ¢71027-028, aby odrzu-
ci¢ z niego znaczniki Obrazen).
Na Psa Szarika mozna tez zagra¢
Cztowieka ¢ 010-012.

ZAROST 023

Zarost oraz Czlowiek ¢010-012
moga by¢ zagrane na jednego
Zombiaka. Jesli taki Zombiak
ma otrzyma¢ Obrazenia, nalezy
odrzuci¢ jednoczesnie zaréwno
Zarost, jak 1 Cztowieka.

Jezeligraczkierujacy Ludzminiema
dostepnej karty Natychmiastowej
zadajacej Obrazenia, nie musi zagry-
wac innej karty Natychmiastowej
na Zombiaka z Zarostem. Jezeli
w wyniku karty Positki 2075
gracz kierujacy Ludzmi dobierze
karte Natychmiastowa zadajaca
Obrazenia, nie musi zagrywac jej
przeciwko Zombiakowi z Zarostem.

STERYDY 027028

Odrzuc¢wszystkie zetony Obrazeri
z dowolnego Zombiaka (moze to
by¢ Gniazdo 017, Matuszka ¢
020, Pies Szarik ¢021...).

ZASADZKA <031-032

Jesli Matuszka 3020 znajduje si¢
na planszy w momencie zagrania
Zasadzki, karty Zombiakow sg za-
grywane na III przecznice.

ZARAZA 033

Jezeli na Smietniku jest mniej
kart, nalezy zagra¢ na plansze od-
pow1edn10 mniej Zombiakow.
Na tak zagrane Zombiaki dziataja
wszystkie efekty dziatajace na po-
zostate Zombiaki.

M0GZGI, MOZGI 035
Efekt karty dotyczy zaréwno kart
Akdji, jak 1 kart Planszy.

13. GODZINA <038

Dopiero po rozpatrzeniu catego
efektu nalezy umiescic t¢ karte na
Smietniku.

TERROR <039

Gracz kierujacy Ludzmi dobiera
karty standardowo. Moze jednak
zagrac tylko jedna karte w kroku E
swojej tury, a pozostale musi za-
chowac lub odrzucic.

SWIT 040

Natychmiast po dobraniu tej kar-
ty gracz kierujacy Zombiakami
przegrywa. Oznacza to, ze jesli
ta karta jest na wierzchu talii
Zombiakéw, gracz  kierujacy
Zombiakami ma jeszcze jedna,
ostatnig ture.
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ODWIERT < 041-043

Mozesz odrzuci¢c Odwiert na
Smietnik w dowolnym momencie,
nawet je$li nie ma na nim zadnej
karty Zombiaka. Nie zada on wte-
dy zadnych Obrazen.

KABLE 044-045

Jesli jakas karta Zombiaka zosta-
nie zagrana na pole z Kablami, ten
Zombiak standardowo otrzymuje
1 Obrazenie.

ZASIEKI < 046-047

Na pole z Zasiekami nie moz-
na zagrywa¢ kart Zombiakow.
Zombiaki nie moga cofa¢ sie na
pole z Zasiekami.

LANCUCHY > 048-049

Jesli jeden z Zombiakow spietych
tancuchami miatby poruszyc¢ sie,
a drugi nie moze tego zrobi¢ (np.
dlatego, ze sa przed nim Zasieki
046-047), ten Zombiak otrzymu-
je po 1 Obrazeniu za kazde pole,
o ktore si¢ nie poruszyt.

TRAMWA]J @050

Dla kontrolowania, ile Obrazen
zadal juz Tramwaj, mozna
W momencie jego zagrania po-
tozy¢ na jego karcie 6 zetonow
Obrazen i przenosi¢ je na karty
Zombiak6w, ktorym Tramwaj za-
daje Obrazenia.

Jezeli Tramwaj poruszy si¢ na pole
z Zombiakiem 1 Czlowiekiem
010012, Czlowiek absorbuje
wszystkie Obrazenia 1 obie karty
nalezy odrzuci¢ na Smietnik.

Jezeli Tramwaj wjedzie na
Cmentarz,  nalezy  odrzuci¢
Tramwaj na Smietnik.

KAMAZ <051

Jesli Kamaz cofa Zombiaka
spigtego z innym Zombiakiem
Eanicuchem ¢048-049, cofajq sie
oba spiete Zombiaki. Jesli kto-
rykolwiek z nich nie moze sie
cofng¢, oba zostaja odrzucone
na Smietnik wraz z Kamazem
i kancuchami. Jezeli Zombiak
mialby sie cofna¢, a nie moze tego
zrobi¢ z powodu Zasiekéw, zosta-
je odrzucony na Smietnik wraz
z Kamazem.

TRABANT 052

Dla kontrolowania, ile pol przeje-
chat dotychczas Trabant, za kazdym
razem, gdy porusza sie na kolejne
pole (w wyniku dziatania dowolnej
karty lub na poczatku kazdej tury),



pot6z na nim 1 zeton Obrazenia.

CARSKI STRZAL 057059

Celem tej karty musi by¢ poje-
dynczy Zombiak. Jezeli pierw-
sze Obrazenie pokona tego
Zombiaka, drugie Obrazenie
przepada.

SNAJPER PRZODOWNIK <070
Celem tej karty musi by¢ poje-
dynczy Zombiak. Jezeli pierwsze
Obrazenie pokona tego Zombiaka,
drugie Obrazenie przepada.

KGB 072

Nie mozesz odrzuci¢ na

Smietnik karty Swit ¢%040.
AMERYKANSKI SHIT @074

Gracz kierujacy Ludzmi
natychmiast przechodzi do
kroku F, zatem nie musi

odrzucac zadnej dodatkowej karty
na Smietnik.

MOLOTOV 078

Celem tej karty musi by¢ poje-
dynczy Zombiak. Jezeli pierwsze
lub drugie Obrazenie pokona tego
Zombiaka, pozostale Obrazenia
przepadaja.

TROLEJBUS 079

Jest karta Natychmiastowa. Po roz-
patrzeniu musi zosta¢ odrzucony
na Smietnik.

VODKA 080

Kazdy Zombiak bedacy celem
twojej karty Natychmiastowej
otrzymuje o 1 Obrazenie wiecej.
Liczba Obrazen zadawanych przez
karty Planszy nie zmienia sie.




DODATKOWE WRARIANTY GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy bierze swoich 4 Liderow
1 wybiera 2 sposrod nich. Nastepnie gra-
cze przekazuja swoich Lideréw przeciw-
nikowi. Kazdy z graczy réwnoczesnie
odrzuca jednego z dwoch otrzymanych
Lideréw 1 ktadzie drugiego przed swo-
im przeciwnikiem. Alternatywnie mo-
zecie po prostu wylosowac po 1 Liderze
dla kazdego gracza.

Przyklad: Jesli Ksenia zostata wybrana na Liderke,
nalezy pofozy¢ na jej karcie 4 znaczniki.
Gy POIUSZaSZ ZoROKA,
i MOZES2 Drzsnies na niega § gngcy
2 Ksani. zadajac ;1 Obragenys
1Y POTUEZYE 030 1 dodatkome o
Winnyin Ksrunky,

Na kazdej karcie Lidera umiesécie
tyle znacznikéw Obrazen, ile wskaza-
no w ich lewej czesci.

Nieuzywane karty Lider6w odtozcie do pudetka.
ZMIANY W ROZGRYWCE

Na kazdej karcie Lidera wskazano, kiedy i ile razy ta
karta Lidera moze by¢ aktywowana. Kazda karta Lidera
moze by¢ aktywowana maksymalnie raz na ture.

8 kawt, po 4 Lidevéw Ala
kaidego gracza.




ROZGRYWKA DRUZYNOWA

Wariant czteroosobowy Zombiakéw wymaga posia-
dania 2 egzemplarzy gry Zombiaki 2.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Podzielcie sie w dowolny sposéb na 2 dwuosobowe
druzyny. Usiadzcie zgodnie ze wskazaniem na sche-
macie ponizej:

Kazda z par siedza-
cych naprzeciwko siebie
bierze jedno pudetko
Zombiakow 2 i przygoto-
wuje rozgrywke zgodnie
ze standardowymi zasa-
dami. Nastepnie gracze
kierujacy = Zombiakami
ustalaja, kto z nich roz-
pocznie rozgrywke. Ten
gracz otrzymuje dowolny znacznik, przypominajacy,
ze jest Pierwszym Graczem.

Jezeli korzystacie z Lider6w, wybierzcie po 1 losowym
Liderze dla kazdego gracza w taki sposob, aby kazdy
z graczy otrzymal innego Lidera.

PRZEBIEG GRY

W swojej turze obaj gracze kierujacy Zombiakami/
Ludzmi musza wspolnie wykona¢ po kolei nastepuja-
ce kroki:

A. ODRZUCENIE NA SMIETNIK KART, KTGRYCH
EFEKTY PRZESTALY DZIALAE (NA 0BU
PLANSZACH).

B. PORUSZENIE KART PLANSZY (NA DBU
, PLANSZACH).

C. PRZYGOTOWANIE WSPGLNEJ PULI & KART.
D. ODRZUCENIE NA SMIETNIK 1 KARTY.
E. ZAGRANIE KART.
F. ZAKONCZENIE TURY.




Kroki A. i B. s rozpatrywane tak, jak w rozgrywkach F. ZAKONCZENIE TURY

dwuosobowych. Zmiany w pozostatych krokach opi- Na sam koniec nalezy przekaza¢ znacznik Pierwszego
sano ponizej: Gracza kolejnemu graczowi w kierunku zgodnym
C. PRZVGOTOWANIE WSPOLNEJ PULI & KART z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

1. Obaj gracze w sekrecie dobieraja po 4 karty ze swo- ZAKONCZENIE GRY
ich talii. Warunki zwyciestwa rozpatrywane sa tak jak w roz-
2. Nastepnie na zmiane, poczawszy od Pierwszego grywkach dwuosobowych. Wystarczy, by jeden z gra-
Gracza, wyktadaja jedna karte na srodek stotu, do czy speinll warunek zwyciestwa, by jego druzyna
momentu, az znajda sie tam 4 karty.
3. Pozostate karty obaj gracze zwracaja na wierzch swo-
ich talii.
D. ODRZUCENIE NA SMIETNIK 1 KARTY

Gracze wsp6lnie decyduja, ktéra z kart odrzucic 1 na
ktory ze Smietnikow.

E. ZAGRANIE KART

Grajac w dowolna gre
z serii Jakub Wedrowycz
w trakcie rozgrywki prze-
ciwko Przywodcy wykorzy-
stujagcemu  Poplecznikow
# wtasuj te 3 karty do talii
Poplecznikéw.  Pozostate
zasady nie ulegaja zmianie.

Karty mozna zagrywa¢ albo odrzuca¢ na wybrany
Smietnik, ale nie mozna zostawia¢ ich na kolejna ture.
Efekty kart moga by¢ rozpatrywane na dowolnej jed-
nej planszy. W danej turze mozna zagra¢ dowolna licz-
be kart na kazda z plansz (od 0 do 3 kart na plansze).

3 kavty Zombiaksw
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ul. H. Sienkiewicza 13
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Wszelkie prawa zastrzezone. Przedruk i publikowanie zasad gry,
elementéw gry lub ilustracji bez zgody Portal Games jest zabronione.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poin-
formuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy pie-
czotowicie sprawdzaja i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od
premiery - pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowia-
zujemy sie wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy
i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. miniroz-
szerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/zombiaki2
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