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40 ходоков

16 бегунов

16 толстяков

4 отродья

ЭмиДуг ЭллиДжош Нед Ванда

Банни ДжиЛили ЛуОдинОстара Тайгер Сэм

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 ДОП. БОЙ: БЛИЗКО 

+1 ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИ

+1 КУБИК: БОЙ

+1 К БРОСКУ: БОЙ

МЕДИК

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

СПРИНТ

+1 К БРОСКУ: БЛИЗКО

ПРОНЫРА

+1 КУБИК: БОЙ

+1 ДОП. БОЙ: БЛИЗКО

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

ПОЛНЫЙ НАБОР

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 К БРОСКУ: БОЙ

АМБИДЕКСТР

ПРОНЫРА

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

СНАЙПЕР

+1 КУБИК: БОЙ

+1 ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИ

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 К БРОСКУ: НА ДИСТАНЦИИ

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

ПРОНЫРА

+1 КУБИК: БЛИЗКО

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 К БРОСКУ: БОЙ

СЧАСТЛИВЧИК

1
2

3
+1 ДЕЙСТВИЕ

+1 ДОП. ОБЫСК

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 КУБИК: БОЙ

+1 К БРОСКУ: БОЙ

ТОЛЧОК

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
СЧАСТЛИВЧИК

+1 К БРОСКУ: БЛИЗКО

ПРЫЖОК

+1 УРОН: БЛИЗКО

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

БРОСОК 6: +1 КУБИК: БОЙ

БРОСОК 6: +1 КУБИК: БОЙ
К+1

ОЙ
КОС

БИК
6:

Б
БР 6Б СОКОК УБ К:Б ЙОК
Р СО

БОБКУБ КК Б
К У

Б
1 К К ОЙУБКК

:К1
Б

1 У ОЙ
РО

О
ББББ К К Б

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
+1 ДАЛЬНОБОЙНОСТЬ

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

СПРИНТ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 К БРОСКУ: БОЙКУ: БОЙЙОЙКУ БУ: ЙБОБ: УУ ОУ: ОО

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
АТАКА

+1 КУБИК: БОЙ

+1 ДОП. БОЙ: БЛИЗКО

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИ

МЕДИК

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
+1 КУБИК: БЛИЗКО

+1 ДОП. БОЙ: БЛИЗКО

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 КУБИК: БЛИЗКО

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
МНОГОКРАТНЫЙ ОБЫСК

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 К БРОСКУ: НА ДИСТАНЦИИ

ПРОНЫРА

+1 КУБИ+1 БКК1 БУ1+1 У11 К1+1 КУК1

+1 К БРОСКУ: БОЙ
+1 К БР

Й
К 

ОЙ
РО+ СКУ

+1
БРООС У:С ЙБО

Б БО: СКР С УБ СРОБР У ООБРБ У:БРБ Б
К РО ОО

+ РОРРРБ О

ПРОНЫРААРАРО ЫП НП АРЫРНЫПРОПРОН РП Н РАРП ОНЫООООНРРРОРОООООПРРППППРППП ААРАААААППП

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ
+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

СНАЙПЕР

+1 УРОН: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

ТОЛЧОК

×4

×4 ×4

×4×4

×4

×4

×4

×4

×4

×4

×4

×4

×4

×4 ×4×4 ×4

76 зомби

12 выживших

+1 К БРОСКБРК СК+1 ОССБР СБ СРОБРОБРББРБК РОРБ ОМЕДИКИКМ ДЕ КИДИЕДММЕ ИКЕ КИЕ+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ
ОЕ

Е
ЕВО

ИЕ
БДО

ЕЙ
БО

ТВ
 Д БО

+1 ОП+ . БП.
Д СТД ЕВИ

ОЕ
ДОП

ВТЕ ДЕЙСО ДЕ
Б Д Е

О
1

ВОЕ С И
Д

ДДОЕ. О СТЕО
1

В Д И
Д

И
11+1

ЕО Д С
+1 Д1+

ИИИ
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• 6 стартовых вещей
Бита .....................................................................1
Монтировка ...................................................1
Пистолет ..........................................................3
Пожарный топор .......................................1

• 45 вещей
А-а-а! ..................................................................4
Бензопила ......................................................2
Вода ....................................................................2
Дробовик ........................................................2
Катана ..............................................................2
Коктейль Молотова ................................4
Консервы ........................................................2
Кукри .................................................................2
Мачете ..............................................................4
Мешок риса ..................................................2
Много патронов ........................................3
Много пуль ....................................................3
Монтировка ...................................................1
Обрез ................................................................4
Пистолет ...........................................................1
Пожарный топор .......................................1
Снайперская винтовка .......................2
«Узи»....................................................................2
Фонарь ...........................................................2

• 11 карт супероружия
А-а-а! ..................................................................2
Автоматический дробовик ................1
Армейская снайперская  
винтовка ..........................................................1
Бита с гвоздями .........................................1
«Злые близнецы» ........................................1
Золотой АК-47 ..............................................1
Золотой кукри .............................................1
Мамашин обрез .........................................1
Огнештык ........................................................1
Сантэтсукен ..................................................1

• 1 карта-памятка
Машина ............................................................1

• Машина (пимпмобиль /  
полицейская машина) ...............................3

• Дверь (синяя —  
открытая/закрытая) .....................................1
• Дверь (зелёная —  
открытая/закрытая) .....................................1
• Дверь (красная —  
открытая/закрытая) ..................................15

• Зона выхода ....................................................1

• Первый игрок .................................................1

• Жетон шума ................................................. 18

• Жетон цели (красный/синий) ............1
• Жетон цели (красный/зелёный).......1
• Жетон цели (красный/красный) .....9

• Ящик с супероружием ......................... 12

• Жетон появления (стартовый) ..........1
• Жетон появления  
(красный/синий) ..............................................1
• Жетон появления  
(красный/зелёный) ........................................1
• Жетон появления  
(красный/красный) ......................................5

#001

6×
4×

2×
1×

Отродье-полицейский всегда  
имеет наивысший приоритет цели.

#013

3×
2×

1×
0×

Эффект коктейля Молотова 
в зоне с отродьем-дикарём 

убивает только его, не задевая 
при этом других действующих. 
Остальные игровые эффекты 

при этом игнорируются.

#009

3×
2×

1×
1×

одье-пооолооооо
ет наивввывввв

ц

лллл
ыыыыы
ц

Нет особых правил.

#018

1×
1×

1×
0×

ыыых пыыы равил.
х п

Выжившие, находящиеся 
в зоне с отродьем-бездомным, 
не могут совершать боевые действия.

1 дополнительный ход.

Все бегуны

Все бегуны

Все бегуны

Никто

ый ход.

Все б

Все ббеВВ бВ ее

Все беВсеВВ еВсеес ббесееес

иктототоикктктктткккииктк

3333

б

б

б

ооо

й ххход.ододо

#005

Появляются, затем активируются.

6×
4×

2×
1×

Можете по разу перебрасывать кубики 
во время атак  оружием. 
Новый результат заменяет предыдущий. Можно использовать из рюкзака.

няет 

0 1
3+ 2

0 1 4+ 2

Действия с машиной:
— залезание или вылезание;
— смена мест в машине;
— вождение на медленной 

скорости (1 зона, без атаки);
— вождение на быстрой скорости 

(2 зоны, атака в каждой зоне 
с зомби; применяйте приоритет 
целей и попадания в своих).

0 3 4+ 2
Д
ззззз

нннн
ттттттт
и
а
пппппппппп
о

Действия с машиной:

— залезание или вылезание;

— смена мест в машине;

— вождение на медленной 

скорости (1 зона, без атаки);

— вождение на быстрой скорости 

(2 зоны, атака в каждой зоне 

с зомби; применяйте приоритет 

целей и попадания в своих).

0 3 4+ 2

0-1 1
3+ 1

Снайпер.

1-4 2 3+ 2

1
3+ 1

Перезарядка.

0 1

0-1 2

3+

3+

2

20 1
3

3+

зу 
би
уж
енен

40 карт зомби

63 карты вещей

4 карты отродий
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«Зомбицид» — это кооперативная игра, где от 1 до 6 игроков 
становятся выжившими и сражаются с зомби, которыми управ-
ляет сама игра. Эта игра о взаимовыручке, сложных решениях 
и превозмогании.

Цель игры — выбрать миссию и выполнить её задачу, попут-
но убив как можно больше зомби. Твари непредсказуемы, и по 
мере роста уровня опасности их становится всё больше. Все 
они стремятся добраться до выживших, поэтому прикрывайте 
друг друга!

Выжившие используют любое оружие, которое смогут найти, 
чтобы уничтожить зомби и замедлить их вторжение. Чем лучше 
оружие, тем выше поднимется счётчик трупов — и тем больше 
появится зомби.

Однако лучшее оружие — это совместная работа. Все игроки 
побеждают или проигрывают вместе, и только благодаря команд-
ному духу выжившие могут проявить себя с лучшей стороны, по-
путно получая доступ к полезным умениям и лучшему оружию. 
Работа плечом к плечу — это ключ к выживанию и победе!

Многие игроки уже не первый год охотятся на зомби и знают 
правила выживания наизусть. Самое важное из этих правил — 
знать, когда нужно развиваться. Для ветеранов ниже приведе-
на краткая выборка нововведений второй редакции игры.

• Подготовка (стр. 6). Ускорена подготовка к партии за счёт 
наличия дверей, уже напечатанных на фрагментах поля, 
и предопределённых зон для жетонов целей и супероружия. 

• Строение карт оружия (стр. 12). Добавлены новые символы, 
такие как тип оружия и боеприпасов.

• Очки опыта заменены на очки адреналина. Однако функция 
у них та же. 

• Зомби (стр. 17). Добавлен натиск зомби и новые правила 
по отродьям. 

• Движение (стр. 19). Выжившие-дети могут раз в ход исполь-
зовать умение «Проныра».

• Появление зомби в зданиях (стр. 20). Зомби появляются в тём-
ных зонах.

• Атака зомби (стр. 23). Обычные выжившие считаются унич-
тоженными при получении 3 ранений. Выжившие-дети счита-
ются уничтоженными всего после 2 ранений.

• Движение зомби (стр. 24). Обновлённые правила разделения. 
• Появление зомби (стр. 25). Шаг появления зомби всегда начи-

нается со стартовой зоны появления.
• Приоритет целей (стр. 28). Толстяки стоят выше всех. Упроще-

ны правила по определению приоритета целей. 
• Попадания в своих (стр. 28). Новые правила для попаданий 

в других выживших при промахе во время дистанционного 
боя.

• Минимальная точность всегда 2+ (независимо от игровых 
эффектов).

• Больше не нужно совмещать несколько карт, чтобы собрать 
коктейль Молотова и снайперскую винтовку. Теперь они яв-
ляются едиными картами вещей.

• Дополнительные режимы игры (стр. 30). Расширенные прави-
ла и дополнительные режимы добавят разнообразия в ваши 
партии. Включают в себя новые правила по машинам, расши-
ренные правила по тёмным зонам и правила по спутникам. 

• Умения (стр. 63). Многие умения переработаны, чтобы соот-
ветствовать новой редакции. Также добавлено много новых 
умений. 

№02 №03
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В стандартной партии в «Зомбицид» участвуют 6 выживших, 
управление которыми распределяется между игроками. При 
игре с новичками рекомендуется играть полным составом из 
6 игроков, каждый из которых управляет 1 выжившим. Опытные 
игроки могут с лёгкостью управлять и целой группой из 6 вы-
живших и с боем проложить себе путь до цели своей смертель-
но опасной миссии.

1. Выберите миссию.

2. Выложите фрагменты поля.

3. Разместите зоны появления, жетоны и фигурки, указан-
ные в описании миссии и на фрагментах поля.

Обращение к опытным игрокам в «Зомбицид»:
• На фрагментах поля уже отмечены места для ящиков с супер- 

оружием и жетонов целей.
• Закрытые двери уже отмечены в зданиях на фрагментах поля.

4. Выберите выживших и распределите их между игроками. 
Поскольку все игроки действуют против игры, они представля-
ют собой единую команду. Игроки садятся вокруг стола в лю-
бом порядке. 

5. Игроки берут по 1 пластиковой панели на каждого свое-
го выжившего и помещают в них планшеты своих выживших. 
Также прикрепите к фигуркам выживших цветные пластико-
вые подставки, чтобы их было проще различать. Затем каж-
дый игрок берёт для каждого своего персонажа 5 пластиковых 
указателей того же цвета, что и подставка его фигурки.

6. Разделите следующие карты на колоды. Колоды отличаются 
цветом рубашек. Перемешайте карты в каждой из этих колод 
и поместите их лицевой стороной вниз рядом с игровым полем:
• Стартовые вещи (серые). 
• Вещи (синие). 
• Супероружие (красные). 
• Зомби (жёлтые). 
• Отродья. 

Положите карту-памятку по машинам  в пределах доступно-
сти всех игроков. Эта карта служит напоминанием правил ис-
пользования машин и их характеристик; она не принадлежит 
никому из игроков.

Это карта-памятка по машинам.

7. Возьмите все карты стартовых вещей. Затем распредели-
те их случайным образом между выжившими. Распределение 
карт должно быть максимально равномерным. Если потребу-
ется, игроки сами выбирают, кто из выживших получит больше 
одной карты.

8. Поместите фигурки выбранных выживших в стартовую 
зону (или зоны) выживших, как указано в описании миссии.

9. Каждый игрок помещает свою панель (или панели) перед 
собой. Убедитесь, что стрелка на ней установлена на нулевом 
делении в синей зоне шкалы опасности. Затем каждый игрок 
помещает указатель в соответствующее деление своей шкалы 
ранений (см. на следующей странице), а другой указатель — 
в ячейку первого (синего) умения. Остальные 3 указателя по-
местите в резервные ячейки в верхней части панели. Стартовые 
вещи можно поместить в ячейки рук или рюкзака (см. стр. 16). 

№04

Действия с машиной:— залезание или вылезание;— смена мест в машине;— вождение на медленной скорости (1 зона, без атаки);— вождение на быстрой скорости (2 зоны, атака в каждой зоне с зомби; применяйте приоритет целей и попадания в своих).
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Действия с машиной:

— залезание или вылезание;

— смена мест в машине;

— вождение на медленной 

скорости (1 зона, без атаки);

— вождение на быстрой скорости 

(2 зоны, атака в каждой зоне 

с зомби; применяйте приоритет 

целей и попадания в своих).

0 3 4+ 2

Вот так на карте миссии 
указано, где игрокам 

необходимо разместить 
жетоны появления.

Игроки разместили 
жетон цели и ящик 

с супероружием поверх 
соответствующих указателей 

на фрагменте поля.

Это стартовая зона выживших, где 
выжившие начинают партию. Такая 
зона обозначена на карте миссии, 
однако она не является жетоном. 

Сюда в начале партии 
помещается зомби. 

В данном случае это ходок. 

Это открытый ящик с целью 
миссии. В начале игры 

поместите жетон цели поверх 
этого изображения. Когда 
выживший берёт жетон 
цели, после него всегда 

остаётся лишь пустой ящик.

Это открытый ящик 
с супероружием. В начале 

партии поместите сюда жетон 
ящика с супероружием. Когда 

выживший подбирает этот 
жетон, после него всегда 

остаётся лишь пустой ящик.
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В игре «Зомбицид» выжившие делятся на два вида: обычных 
и детей. Обычные выжившие не имеют каких-либо отличитель-
ных особенностей. Как правило, они начинают партию с пока-
зателем здоровья 3. 

На планшетах выживших-детей указан особый 
символ. Как правило, они начинают партию с по-
казателем здоровья 2 и могут раз за активацию 
использовать умение «Проныра» (стр. 65) во время 
одного своего движения.

10. Игрок, которому досталась стартовая 
вещь «Пожарный топор», становится первым 
игроком на первый игровой раунд. Он берёт 
себе жетон первого игрока.

 
Подготовка к этой миссии завершена.  

Да начнётся зомбицид!

еле р ьяь 2 иии ут  за акктит ваказатетелеееммм здзззз орррово ьяьяья 22 ии ммммогооо ут ррраза з ацииию
исис атььть е е «ППронынырараара» (стррр. 65) вооо висисии пооольллл зоооооовававаатьтьть уууумемм ниииие «ПППророн аа» (стрр время 

оего оо о двдвдвдвижижиженее ияияия..одддодного своегооооооо

Подготовка к этой миссии завершена.П
Да начнётся зомбицид!

1
2

+1 ДЕЙСТВИЕ

СЧАСТЛИВЧИК

+1 К БРОСКУ: БЛИЗКО

ПРЫЖОК

+1 УРОН: БЛИЗКО

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

БРОСОК 6: +1 КУБИК: БОЙ

1
2
3

+1 ДЕЙСТВИЕ

+1 ДОП. ДВИЖЕНИЕ

+1 ДОП. БОЙ: БЛИЗКО 

+1 ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИ

+1 КУБИК: БОЙ

+1 К БРОСКУ: БОЙ

МЕДИК

Эми — обычный 
выживший, и она 
начинает партию 
с показателем 
здоровья 3.

Банни Джи — ребёнок. 
Он начинает партию 

с показателем 
здоровья 2 и может 
1 раз за активацию 

использовать умение 
«Проныра». 

Указатель 
на делении 0 

шкалы опасности.

Указатель 
на синем 
умении.

3 указателя 
в резервных ячейках.

Указатель 
на делении 3 

шкалы ранений.

Эми досталась карта 
стартовой вещи «Пожарный 

топор». Она также даёт 
ей жетон первого игрока 
на первый игровой раунд.

Это жетон 
первого игрока.
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Партия в «Зомбицид» состоит из серий раундов, которые делят-
ся на несколько фаз. 

ФАЗА ИГРОКОВ
Участник партии с жетоном первого игрока совершает ход, за-
действуя своих выживших по очереди в произвольном порядке. 
Каждый выживший способен совершить 3 действия за ход, но 
определённые умения позволяют ему совершать дополнитель-
ные действия по мере развития игры. Выживший использует 
действия, чтобы убивать зомби, двигаться по игровому полю 
и выполнять иные задачи, обозначенные в описании миссии. 

Когда игрок задействовал всех своих выживших, право хода 
передаётся его соседу слева. Тот задействует своих выжив-
ших по аналогичным правилам.  

Как только участники партии завершили свои ходы, 
фаза игроков заканчивается. 

Фаза игроков подробно описана дальше, на стр. 19.

ФАЗА ЗОМБИ
Каждый зомби на игровом поле активируется и тратит 
1 действие, чтобы атаковать находящегося рядом 
с ним выжившего. Если атаковать некого, зомби 
двигается к выжившим. 

У некоторых зомби — их называют бегу-
нами — сразу два действия. Они могут 
дважды атаковать, атаковать и пере-
двинуться (в любом порядке) или дваж-
ды передвинуться. 

Как только зомби завершили свои 
действия, во всех действующих зонах 
появления возникают новые мертвяки. 
Фаза зомби подробно описана дальше, на 
стр. 23. 

КОНЕЧНАЯ ФАЗА
Уберите с игрового поля все жетоны шума. Первый игрок пе-
редаёт соседу слева жетон первого игрока. Затем начинается 
следующий раунд игры.

ПОБЕДА И ПОРАЖЕНИЕ
Партия будет считаться выигранной, как только игроки выпол-
нят все условия миссии. 

Партия считается проигранной, когда хотя бы 1 выживший 
уничтожен, когда задачу миссии становится невозможно выпол-
нить или когда достигается определённое условие поражения.

«Зомбицид» — кооперативная игра, поэтому все игроки вместе 
побеждают или вместе проигрывают.

№05

ыжижижившв ий испспспололользззуеуеуеу т тт
ся ппо оо игровомумуу ппппполю 
в описии анииииии мисисссииисиии.и  
ыжиж вших, право хохохоода 
ствуеттет своооихи  выживв-

или свои ходдды,ы,ы,,, 

е, на стр. 19.

руееуетстт я и тртрраата ититт  
егося ряддомоо  
, зомбби 
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ПОЛЕЗНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
Действующий: выживший или зомби.
Зона: внутри здания зоной считается комната. На улице зоной 
считается пространство между двумя пешеходными перехода-
ми или между пешеходным переходом и краем поля или стеной 
здания. 

№06

Это зона внутри 
здания. Пространство 
комнаты ограничено 

стенами.

Эта зона улицы 
располагается 

на 2 фрагментах поля.

Это зона внутри 
здания. Пространство
комнаты ограничено 

стенами.

В этом помещении 
находятся 4 комнаты, 

представляющие 
собой 4 разные зоны 

внутри здания.

Эти 8 зон внутри здания 
формируют единое 

помещение, располагающееся 
на 2 фрагментах поля.

Это зона улицы, 
ограниченная пешеходными 

переходами, стеной 
и краем поля.

Эта зона улицы 
располагается 

на 4 фрагментах поля.
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ПРЯМАЯ ВИДИМОСТЬ
Наличие или отсутствие прямой видимости определяет, могут ли 
действующие видеть друг друга. Например, может ли выжив-
ший видеть зомби, находящегося по другую сторону открытой 
двери, в соседней комнате, на другой стороне улицы и т. д.

На улицах действующие видят по прямой линии, которая па-
раллельна сторонам игрового поля. По диагонали они не видят. 
В прямой видимости находятся зоны, через которые можно ве-
сти линию до тех пор, пока она не упрётся в стену здания или 
край поля.

Внутри здания действующий видит все зоны, которые соеди-
нены проходами с зоной, где стоит этот действующий. Если есть 
проход, стены не мешают прямой видимости между двумя зона-
ми. Однако область прямой видимости у действующего ограни-
чена одной зоной, т. е. через комнату посмотреть невозможно.
• Если выживший смотрит из зоны внутри здания наружу, 

в его прямой видимости находится любое количество зон 
улицы, расположенных на прямой линии от него.

• Если выживший смотрит из зоны улицы в здание, он видит 
только первую зону внутри здания.

ВАЖНО: закрытые двери блокируют прямую видимость.  

В «Зомбициде» выжившие 
не видят по диагонали.

Через открытую дверь Элли видит всё, 
что находится на улице справа от неё. 

Дуг находится в её зоне прямой видимости.

Вдалеке Дуг видит Элли, однако в здании перед собой он видит 
только 1 зону, и расположенная за зданием улица не находится 

в его зоне прямой видимости, несмотря на открытые двери.

Джош находится 
в зоне улицы. Он 

видит всё по прямым 
линиям вокруг себя, 
пока те не упрутся 
в стены, закрытые 

двери или край поля.

Эми не видит 
ничего, что 
находится 
за стеной.

Закрытая дверь 
не даёт Джошу видеть 
то, что расположено 

внутри здания.

Поскольку Эми 
стоит в зоне улицы, 

она видит всё, 
что находится 

на прямой линии, 
пока та не прервётся 

стеной, закрытой 
дверью или краем 

игрового поля.

Линия, 
определяющая 

прямую видимость 
Ванды, проходит 
через всю улицу 
и ограничивается 
1 зоной в здании 

напротив.

Джош видит 1 зону 
внутри здания. Джош не видит дальше 

1 зоны внутри здания 
в помещении. 

Ванда не видит дальше 
1 зоны в здании, поэтому 
Дуг не находится в зоне 

её прямой видимости 
(и наоборот).
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ДВИЖЕНИЕ
—

Действующие могут передвигаться из одной зоны в другую 
при условии, что эти зоны соприкасаются хотя бы одной сторо-
ной. Углы не считаются: по диагонали движение невозможно.

На улицах движение между зонами ничем не ограничено. 
Однако, чтобы войти в здание с улицы или наоборот, действу-
ющие обязаны идти через дверь или проход.

Внутри здания действующим разрешено двигаться из одной 
зоны в другую при условии, что эти зоны соединены проходом 
(например, открытой дверью). Расположение фигурки и плани-
ровка стен не имеют значения, если зоны соединяются проходом.
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ИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИИЯ
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Лили не может зайти 
в здание, поскольку 

ведущая внутрь дверь 
закрыта. Сперва её 
нужно взломать!

...однако она не может 
передвинуться 
по диагонали.

Лили может пройти 
по улице 1 зону 
вверх или вниз…

Поскольку во всех стенах 
этой зоны внутри здания 
есть проходы, а ведущая 
наружу дверь открыта, 

Остара может пойти куда 
угодно. Но помните: 

нельзя передвигаться 
по диагонали!
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СТРОЕНИЕ КАРТ ОРУЖИЯ
—

-

В игре «Зомбицид» в распоряжении игроков находится множе-
ство карт вещей. С их помощью выжившие будут уничтожать 
зомби. В нижней части таких карт указаны их боевые харак-
теристики.

Оружие делится на 2 вида: ближнего и дистанционного боя. 
На карте оружия указан символ, определяющий его вид.

На картах оружия 
ближнего боя ука-
зан символ «Близко». 

Дальнобойность такого 
оружия равна 0, и поэтому 
применять его можно только 
в той же зоне, где находится 
выживший. Его используют 
для действий ближнего боя 
(стр. 21). 

На картах дис-
танционного ору-
жия указан символ 
«На дистанции».

Как правило, такое ору-
жие имеет максимальную 
дальнобойность 1 или выше. 
Его используют для дистан-
ционного боя (стр. 21). Если 
вы атакуете кого-то дистан-
ционным оружием на рас-
стоянии 0, бой всё равно 
считается дистанционным.

- ТИП БОЕПРИПАСОВ

Для убийства зомби с помощью дистанционного оружия нужны 
боеприпасы. Хотя количество зарядов не ограничено (развле-
кайтесь!), не всё оружие использует одинаковые боеприпасы.

Оружие с символом пуль использует боеприпасы 
малого калибра. Карта «Много пуль» позволит выжив-
шему с таким оружием перебрасывать кубики.

Оружие с символом патронов использует боепри-
пасы более крупного калибра. Карта «Много патро-
нов» позволит выжившему с таким оружием перебра-
сывать кубики при атаке по более выносливым целям.

Биты, монтировки  
и пожарные топоры — 
оружие ближнего боя.

Пистолеты, дробовики 
и снайперские винтовки — 
дистанционное оружие.

0 2 3+ 1

0 1 4+ 2
22

0 1 4+ 1

0-1 1 3+ 1
Снайпер.

1-3 1 3+ 2

1

0-1 2 4+ 2

0-1 1 3+ 1

0-1 1 3+ 1

Можете по разу 
перебрасывать кубики 

во время атак  оружием. 
Новый результат заменяет 

предыдущий. Можно 
использовать из рюкзака.

те по 
ывать

ьтат
й. 
из

« »

0-1 3 5+

в

1

0-1 2 4+ 2

Можете по разу 
перебрасывать кубики 

во время атак  оружием. 
Новый результат заменяет 

предыдущий. Можно 
использовать из рюкзака.

те по 
ывать

ьтат
й. 
изииииииии

Перезарядка.0-1 2 3+ 1
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- ШУМНОЕ И БЕСШУМНОЕ ОРУЖИЕ ДЛЯ 
УБИЙСТВА ЗОМБИ И ВЗЛОМА ДВЕРЕЙ

Многие карты вещей, например пожарный топор, монтировка 
или бензопила, позволяют выжившим как взламывать двери, так 
и уничтожать зомби.

Орудия, которые позволяют убивать зом-
би, помечены символом оружия ближнего или 
дистанционного боя.

Орудия, которые позволяют взламывать двери, 
помечены таким символом.

Рядом стоит ещё один символ: он показывает, производится 
ли шум, когда вы применяете оружие против зомби или взламы-
ваете двери. На шум сбегаются мертвяки!

Вещи с таким символом создают шум. Положите на 
поле жетон шума после их использования.

Вещи с таким символом бесшумны.

ПРИМЕР 1 — пожарный топор:

ПРИМЕР 2 — бензопила:

- БОЕВЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

Оружие, на карте которого указаны боевые характеристики, 
можно использовать для уничтожения зомби. 

0 5 5+ 2

0-1 1 3+ 1

0 1 4+ 2

0 1 4+ 2

0 5+ 20 5

Взламывая двери, 
производит шум.  
Положите жетон  

шума. 

При использовании 
против зомби 
производит 

шум. Положите 
жетон шума.

Взламывая двери, 
производит шум.  
Положите жетон  

шума.

Убивает зомби 
бесшумно. 
Не кладите 
жетон шума.

Эта вещь является  
оружием ближнего  

боя.

Минимальное и максимальное 
количество зон, на которых 

эффективно оружие. 
«0» означает, что выживший 

может использовать это 
оружие только в своей зоне. 

Потратив действие ближнего боя 
на применение этого оружия, 

бросьте столько кубиков, 
сколько указано здесь.

Если при броске выпал 
результат, который равен 

этому значению или 
превосходит его, бросок 
считается успешным. При 

меньшем результате бросок 
считается неудачным.

Количество ранений, 
которые получает цель при 
удачном броске кубиков. 

Урон от нескольких удачных 
бросков во время одной 
атаки не складывается.

« »
Если у выжившего 

одинаковое 
оружие в каждой 

ячейке руки 
(стр. 27), он может 
за одно действие 

использовать 
оба при условии, 

что целится 
в одну зону.

Эта вещь 
использует пули.

Эта вещь является 
дистанционным 

оружием.

Минимальное и максимальное 
количество зон, на которых 

эффективно оружие. 
«0–1» означает, что выживший 

может стрелять из этого 
оружия по целям в своей 
зоне и в соседней зоне 

(если она находится в зоне 
его прямой видимости).

Потратив действие дистанционного боя 
на применение этого оружия, бросьте 

столько кубиков, сколько указано здесь.

Если при броске выпал результат, который 
равен этому значению или превосходит его, 
бросок считается успешным. При меньшем 
результате бросок считается неудачным.

Количество 
ранений, которые 
получает цель при 

удачном броске 
кубиков. Урон 
от нескольких 

удачных бросков 
во время 

одной атаки 
не складывается.
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- ШУМ

-
—

Запуск бензопилы или очередь из автоматического оружия 
создают шум, а шум привлекает зомби. От действия, в резуль-
тате которого шумным оружием взламывается дверь и произ-
водится атака, появляется жетон шума.
• Положите жетон шума в зону, где выживший совершил это 

действие. Жетон останется в этой зоне, даже если выживший 
уйдёт из неё во время этого же хода.

• От одного действия может появиться лишь 1 жетон шума, 
и неважно, сколько игрок бросил кубиков или нанёс урона 
и  было ли у него оружие в обеих руках.

• В конечной фазе все жетоны шума необходимо убрать 
с поля (см. стр. 8).

ВАЖНО: фигурка каждого выжившего также считается 
за жетон шума. Во время зомбицида выжившие не могут 
вести себя тихо — тем более дети!

ПРИМЕР: Нед тратит своё первое действие на уничтоже-
ние ходока в своей зоне с помощью катаны. Катана — это 
тихое оружие, и при её использовании игрокам не нужно 
помещать в зону жетон шума.

Вторым действием он стреляет в соседнюю зону из дро-
бовика. Это шумное оружие. Несмотря на то, что Нед бро-
сает несколько кубиков, он всё равно потратил на это толь-
ко одно действие. В  его зоне появляется 1 жетон шума. 

Своё третье действие Нед тратит на передвижение 
в другую зону. Жетон шума остаётся в зоне, где выживший 
находился во время стрельбы, и не передвигается вслед на 
Недом.Недом.
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АДРЕНАЛИН, УРОВЕНЬ 
ОПАСНОСТИ И УМЕНИЯ

За каждого уничтоженного зомби выживший получает 1 очко 
адреналина (ОА) и продвигает свой указатель на одно деле-
ние по шкале опасности. Некоторые игровые эффекты дают 
выжившим дополнительные ОА, например взятие жетона цели 
или употребление пищи. 

Шкала опасности разделена на 4 уровня: синий, жёлтый, 
оранжевый и красный. Переходя на новый уровень опасности, 
выживший получает новое умение (стр. 63), которое поможет 
ему при прохождении миссии. Новые полученные умения не от-
меняют те, что были открыты на предыдущих уровнях опасно-
сти. При получении новых умений отметьте их новыми указате-
лями на панели выжившего.

Но накопление адреналина имеет и негативные последствия. 
Когда игроки берут карту, вызывающую появление зомби, они 
обязаны применить эффект, который соответствует наивыс-
шему уровню опасности среди всех выживших (см. «Появление 
зомби», стр. 25). Чем сильнее выжившие, тем больше кругом 
мертвяков.

1
2
3

+1 ДЕЙСТВИЕ

СНАЙПЕР

+1 КУБИК: БОЙ

+1 ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИ

+1 КУБИК: НА ДИСТАНЦИИ

+1 ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕ

+1 К БРОСКУ: НА ДИСТАНЦИИ

#001

6×
4×
2×
1×

+1 +11+1+1+1++1+111

+1+1+111+1111+

ДОП. БОЙ: НА ДИСТАНЦИИОП Й: НА Д ИНА ИИДИБОП. СТОЙ НЦДО ЙД Д. БОП Б И АИС ИЦИДБ АОП. ЦНСО Д СТАА ИСО ДИ ИАД А Д А ИДИА ДБ А АА ЦДО Н Д ИО ИДДДДДД ЙЙ ДДДБ ДА И

КУБИК: НА ДИСТАНЦИИК К: НА Д ИНА ИИИИККУ СТАК: НЦК ДУБИК Б ИС АНС ИИДБ АУ ЦНСИ Д С АА Д СИ ДИАА Д А ИИА ДБ А НДА ЦА Д ИБ ИКК ИДДБ ДА И

ДОП БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕДОП ОЕВОЕ ДБОП БО ЕДО Д СП ЕБ ВД П О Д

+1+11++1++1+

+11+++1

+11 1ДОП БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕОЕВОЕ ДБОП БОДО ДОД ЕДЕД Б+11+ 1ДОП. БОЕВОЕ ДЕЙСТВИЕЕ ЕЕВО ИЕБО ЕЙБО ТВД БООП. . Д СДЕ ЕВИОЕДОП ВТЕ Д ЙО ДБ Д ЕОВ Е С ИД ДДОЕ. О СЕОВ Д ИД ИЕО Д

К БРОСКУ: НА ДИСТАНЦИИБ У НА Д ИНА ИИИКУРО СТАУ: НЦБ УК ДИОСКР С ИС АНС ИИДС ДБ О ЦНСТК Д С АА Д СК ДИАК А Д А ИИА ДС А НДА ЦК Б АК Д ИСБ ИККК УУ ИДДДА И

+1+1+1111

+11+111+1

В начале партии у выжившего 
0 очков адреналина, его уровень 

опасности — синий, и ему 
доступно только одно умение.

При накоплении 7 очков адреналина 
выживший переходит на жёлтый 

уровень опасности и получает 
четвёртое действие в ход.

При накоплении 19 очков адреналина 
выживший переходит на оранжевый 
уровень опасности и выбирает одно 

из двух доступных на этом уровне умений.

При накоплении 43 очков адреналина 
выживший переходит на красный уровень 

опасности и выбирает одно из трёх 
доступных на этом уровне умений.

Красный уровень: 6 ходоков

Оранжевый уровень: 4 ходока

Жёлтый уровень: 2 ходока

Синий уровень: 1 ходок
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—
—

—
—
—

Каждый выживший может нести не более 5 карт вещей, рас-
пределённых между двумя типами ячеек его панели: 2 ячеек 
рук и 3 ячеек рюкзака. Сбрасывать карты из инвентаря для 
освобождения места можно в любой момент, даже в ход друго-
го игрока. Действия на это не расходуются.

В каждой ячейке руки может находиться 1 карта вещи. Вы-
живший может использовать оружие и другие вещи в своих 
ячейках рук.

В рюкзаке может находиться одновременно не более 3 карт 
вещей. Параметры и игровые эффекты находящихся в рюкза-
ке вещей нельзя использовать, пока игрок не переместит их 
в ячейки рук. 

Карты вещей, в описании которых прямо указано «Можно 
использовать из рюкзака», можно использовать как из ячейки 
руки, так и из ячейки рюкзака. 

№07

Ячейки рук: обе руки используются для сражения 
с зомби. С помощью «Узи» выживший может 

совершать действия дистанционного боя, 
а с помощью мачете — действия ближнего боя. 

Рюкзак: ячейки рюкзака предназначены для хранения 
любых карт вещей, не используемых выжившим 

в данный момент. Выживший не может использовать 
катану, пока не переместит её в ячейку руки.

Карта вещи «Много пуль», 
в описании которой указано, что  

её можно использовать из рюкзака, 
по-прежнему распространяет свой 

эффект на этого выжившего. 



17

R

ПР
АВ

ИЛ
А 

 З
О

М
БИ

Ц
ИД

. В
ТО

РА
Я 

РЕ
Д

АК
Ц

ИЯ

—

-

-
-

-
—

В «Зомбициде» выжившие встретят 4 типа зомби. Большинство 
из них используют во время своей активации всего одно дей-
ствие. Чтобы уничтожить зомби, нужно атаковать его оружи-
ем, которое наносит достаточное количество урона, и нанести 
этой атакой успешное попадание. При этом тот, кто убил зом-
би, немедленно получает очки адреналина и отмечает их на 
своём планшете.

ХОДОК
Вонюч, гадок на вид и медлителен.

Наносит: 1 ранение
Для уничтожения нужно: 1 урон
Даёт адреналина: 1 очко

ТОЛСТЯК
Здоровый, распухший и толстокожий. 
Завалить его — та ещё задачка. Ору-
жие, которое наносит 1 урон, неспо-
собно навредить толстяку. Вообще!

Наносит: 1 ранение
Для уничтожения нужно: 2 урона
Даёт адреналина: 1 очко

БЕГУН
Эти ребята почему-то гиперактивны 
и двигаются вдвое быстрее ходоков.

Наносит: 1 ранение
Для уничтожения нужно: 1 урон
Даёт адреналина: 1 очко
Особое правило: при каждой акти-

вации у бегунов есть 2 действия 
(стр. 25).

ОТРОДЬЕ

В «Зомбициде» игроки встретят 4 разных вида 
отродий, у каждого из которых свои уникальные 

способности. Они появляются на игровом поле слу-
чайным образом из колоды отродий, но одновре-
менно в игре может находиться только 1 из них. 

Мутировавшее до неузнаваемости существо — ночной кошмар 
любого выжившего. Это чудовище можно убить лишь оружием, 
которое наносит 3 урона или больше. Метко брошенный кок-
тейль Молотова как раз подойдёт, поскольку уничтожает всё 
в зоне поражения.

Наносит: 1 ранение
Для уничтожения нужно: 3 урона (или коктейль Молотова).
Даёт адреналина: 5 очков
Особые правила:
• Для уничтожения отродья необходимо использовать кок-

тейль Молотова или оружие, наносящее 3 урона. Обратите 
внимание, что в базовом наборе «Зомбицида» нет оружия, 
наносящего 3 урона. Такого показателя можно достичь с по-
мощью умений (например, «+1 урон», стр. 63) или особых пра-
вил миссии.

• Применяйте следующие эффекты всякий раз, когда раскры-
ваете карту зомби, предписывающую появление отродья: 
1. Если на игровом поле нет отродья, возьмите карту из ко-

лоды отродий. Затем поместите соответствующее отродье 
в зону появления. Не забудьте о его особых игровых эф-
фектах (см. на следующей странице)!

2. Если на игровом поле уже есть отродье, оно получает до-
полнительный ход.

№08
На некоторых картах зомби указано 
ключевое слово «натиск». Раскрыв 
такую карту, разместите соответ-
ствующие фигурки зомби по обыч-
ным правилам. Затем только что 
появившиеся зомби немедленно ак-
тивируются (стр. 23)!

#005

Появляются, затем 
активируются.

6×
4×
2×
1×

Эффект коктейля Молотова 

в зоне с отродьем-дикарём 

убивает только его, не задевая 

при этом других действующих. 

Остальные игровые эффекты 

при этом игнорируются.

олМооололоо
-дддддддикии
е неееее
сйсссссств
эе 

рурррррр

Нет особых правил.

кокте
отро
лько
руг

иг
 и

к

л

Отродье-полицейский 
всегда  

имеет наи
высший прио

ритет 

цели.

виилииииилл

Выжившие, находящиеся в зоне с отродьем-бездомным, не могут совершать боевые действия.
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- ОТРОДЬЕ- 
БЕЗДОМНЫЙ

Отродье-бездомный настолько 
мерзкий, что даже просто стоять 
рядом с ним невыносимо.
Особое правило: выжившие, на-

ходящиеся в зоне с отродьем- 
бездомным, не могут совер-
шать боевые действия.

ВАЖНО:
Отродье-бездомный — самое 
опасное из всех 4 видов отро-
дий, представленных в базовом 
наборе игры. Передвижение из 
зоны, где есть зомби, требует 
траты дополнительного действия 
(стр. 19). Убедитесь, что ваши 
выжившие не застрянут в од-
ной зоне с отродьем-бездомным 
и другими зомби!

- ОТРОДЬЕ- 
ПОЛИЦЕЙСКИЙ

Этот парень определённо слиш-
ком часто играл роль плохого по-
лицейского. 
Особое правило: отродье-поли-

цейский всегда имеет наивыс-
ший приоритет цели (стр. 28).

- ОТРОДЬЕ-ДИКАРЬ

Отродье-дикарь — крепкий му-
жик, требующий концентрирован-
ной огневой мощи. Буквально!
Особое правило: эффект кок-

тейля Молотова в зоне с от-
родьем-дикарём убивает только 
его, не задевая при этом других 
действующих. Остальные игро-
вые эффекты (например, пе-
ремещение жетона появления 
или уничтожение жетона цели 
согласно особым правилам мис-
сии) при этом игнорируются.

- НУЛЕВОЙ ПАЦИЕНТ

Неужели это самый первый зом-
би? Никто не знает наверняка. Од-
нако он явно превратил больницу 
в рассадник заразы. 
Особое правило: у нулевого паци-

ента нет особых правил, и это 
может немного помочь выжив-
шим. Он идеально подойдёт для 
демонстрации игры новичкам!

Колоду отродий можно настроить, чтобы скорректи-
ровать её под вкусы игроков и создать определённую 
игровую атмосферу. Вы можете легко убрать из неё кар-
ты отродий, которых не желаете видеть в своей партии! 
Но и добавить новых отродий — пара пустяков: просто 
положите соответствующие карты в колоду. Новых отро-
дий вы найдёте, например, в наборе Urban Legends. д д , р р, р

своей партии! 
стяков: просто 
у. Новых отро-
 Legends.g
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Начиная с обладателя жетона первого игрока, каждый участ-
ник игры по очереди в произвольном порядке активирует каж-
дого своего выжившего. На синем уровне опасности выживший 
способен совершить не более 3 действий (не считая дополни-
тельных, которые могут появиться благодаря умениям, доступ-
ным на синем уровне). Действия могут быть следующими:

ДВИЖЕНИЕ

Выживший двигается из своей зоны игрового поля в соседнюю, 
но не может пройти сквозь стены и запертые двери.
• Чтобы покинуть зону, где есть зомби, выживший обязан по-

тратить ещё 1 действие за каждого зомби, находящегося 
с ним в одной зоне.
НЕ ЗАБУДЬТЕ: дети могут раз в ход использовать умение 

«Проныра» (стр. 65).
• Движение выжившего прерывается, когда он попадает в зону, 

где находится зомби (если у него нет умения «Проныра»).

ПРИМЕР 1: Дуг находится в зоне с 2 ходоками. Чтобы вы-
йти из этой зоны, он тратит 1 действие на движение, а затем 
ещё 2 действия (по 1 за каждого ходока). Таким образом, 
Дуг тратит 3 действия. Если бы в зоне Дуга было 3 зомби, 
на передвижение ему потребовалось бы 4 действия (1 + 3).

ПРИМЕР 2: во время своего передвижения Ванда ока-
зывается рядом с зоной, в которой находится зомби. Если 
она зайдёт в  эту зону, её движение сразу же закончится, 
несмотря на то что её умение «Спринт» позволяет ей прой-
ти до трёх зон.

ОБЫСК

Выживший может обыскивать только зоны внутри зданий, 
и только если в этих зонах нет зомби. Игрок берёт карту из ко-
лоды вещей. Затем он может либо поместить её в инвентарь, 
упорядочив его без затраты действия, либо немедленно сбро-
сить.

Выживший способен совершать только 1 действие-обыск за 
ход, даже если это дополнительное действие.

Если колода вещей иссякла, перемешайте сброшенные карты 
(кроме карт стартовых вещей) и составьте из них новую колоду.

ВЗЛОМ ДВЕРИ

Орудия, которые позволяют взламывать двери, 
помечены таким символом.

Выживший использует вещь с вышеуказанным символом, 
чтобы взломать дверь в своей зоне. Бросок кубика не требует-
ся. Поместите жетон открытой двери в то место, где выживший 
взломал дверь (или, если это был жетон закрытой двери, про-
сто переверните его). 

Не забудьте поместить в эту зону жетон шума, если выжив-
ший использовал для взлома шумное оружие (стр. 13).

ВАЖНО: открытые двери больше нельзя закрыть.

В некоторых миссиях бывают цветные двери. Как правило, 
такие двери нельзя взломать без соблюдения особых условий 
(например, найти жетон цели соответствующего цвета). Более 
подробную информацию ищите в описании миссии.

№09
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- ПОЯВЛЕНИЕ ЗОМБИ В ЗДАНИЯХ

—

Когда игроки впервые открывают вход в здание, 
они сразу обнаруживают в его тёмных уголках 
всех зомби. Одно здание может занимать несколько 
фрагментов поля и включает в себя все комнаты, 
связанные проходами.

Поджидающие в зданиях зомби появляются толь-
ко в затемнённых комнатах, называемых тёмными 
зонами. Определите, сколько в здании тёмных зон, 
и разыграйте появление в них зомби в произвольном 
порядке (мы рекомендуем начать с самой дальней 
от выживших зоны). Раскрывайте одну карту зомби 
для каждой тёмной зоны. Поместите указанное на 
карте число зомби в соответствующую тёмную зону. 

Если колода зомби иссякла, перемешайте сбро-
шенные карты и составьте из них новую колоду.

• Если вы раскрыли карту зом-
би с ключевым словом «на-
тиск», поместите в зону со-
ответствующее количество 
фигурок зомби по обычным 
правилам. Эти зомби активи-
руются немедленно (стр. 23)! 
Затем процесс появления зом-
би в здании продолжается.

• Если вы раскрыли карту до-
полнительного хода зомби, 
новые зомби не появляются 
в соответствующей тёмной 
зоне. Вместо этого все зомби 
указанного типа на игровом 
поле немедленно получают 
дополнительный ход (стр. 23). 
Обратите внимание, что такие 
карты не действуют при синем 
уровне опасности.

ВАЖНО: зомби никогда не появляются в здани-
ях, открытых с начала партии по условиям миссии.

ВАЖНО: зомби никогда не появляются в зда-
ниях, где в начале партии находятся выжившие 
(в контексте этого правила спутники НЕ считают-
ся за выживших).

#005

Появляются, затем 
активируются.

6×
4×
2×
1×

#037

Все ходоки

Все ходоки

Все ходоки

Никто

1 дополнительный ход.

Тайгер Сэм только что взломал дверь в это здание. Теперь ему необходимо поместить 
новых зомби в тёмные зоны внутри здания в любом порядке по своему выбору. 
Игроки решают, что зоны будут заполняться в следующем порядке: от 1 до 4.

1 4

32

Игрок раскрывает карту зомби для первой тёмной зоны. Поскольку 
максимальный уровень опасности среди всех выживших — жёлтый, 

на игровом поле появляются зомби, указанные в жёлтой строке карты 
(стр. 25). Игрок помещает в эту тёмную зону 3 фигурки ходоков.

 

#002

7×
5×

3×
2×

#0021

Для последней тёмной зоны игрок раскрывает карту 
дополнительного хода. Все ходоки на игровом поле 

немедленно активируются, включая только что 
появившихся — даже если они уже разыграли натиск.

Все ходоки

Все ходоки

Все ходоки

Никто

1 дополнительный ход.

#0374

Здесь 
появляется 

толстяк.
ся 

#009

3×
2×

1×
1×

Здесь появляются 2 ходока. Поскольку 
на раскрытой карте указано «Натиск 

ходоков!», сразу же после размещения этих 
зомби они активируются (стр. 23). Осталось 

раскрыть последнюю карту зомби… Появляются, затем 
активируются.

6×
4×

2×
1×

#009

33333

2 #005

66666

3
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УПОРЯДОЧИВАНИЕ  
ИНВЕНТАРЯ И ОБМЕН  
ВЕЩАМИ С ДРУГИМИ  
ВЫЖИВШИМИ

-

Выживший может упорядочить карты в своём инвентаре, как 
ему угодно.

Одновременно с этим выживший может обменяться любым 
количеством карт с другим выжившим (но только с одним), ко-
торый находится с ним в одной зоне. Тот другой выживший мо-
жет упорядочить карты в собственном инвентаре без затраты 
действия.

Обмен не обязан быть равноценным: если оба участника со-
гласятся, можно даже отдать всё сразу и даром!

БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Выжившие используют оружие ближнего или дистанционного 
боя для уничтожения зомби.

- БЛИЖНИЙ БОЙ

-

Выживший применяет оружие ближнего боя, которое держит 
в ячейке руки, чтобы атаковать зомби в своей зоне (см. «Сра-
жение» на стр. 27). В правилах и на компонентах игры для обо-
значения ближнего боя и соответствующего оружия также ис-
пользуется термин «близко».

- ДИСТАНЦИОННЫЙ БОЙ

Выживший применяет дистанционное оружие, которое держит 
в ячейке руки, чтобы подстрелить зомби на расстоянии, ука-
занном на карте этого оружия (см. «Сражение» на стр. 27).

В «Зомбициде» персонажи стреляют по зонам, а не по целям. 
Это правило особенно важно при определении приоритета це-
лей (см. стр. 28).

Атака дистанционным оружием на расстоянии 0 всё равно 
считается дистанционной.

0 2 3+ 1

0 1 4+ 2
2

0 1 4+ 1

0-1 1 3+ 1

« »

0-1 3 5+ 1
1

Перезарядка.

0-1 2 3+ 1
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ВЗЯТЬ ИЛИ АКТИВИРОВАТЬ 
ЦЕЛЬ

-

-
— -

Выживший берёт жетон цели или активирует объект в этой же 
зоне. Все игровые эффекты изложены в описании миссии.

Обратите внимание: на каждом фрагменте  
игрового поля уже заданы места для ящиков  

с супероружием и жетонов целей. 

Каждый жетон цели даёт взявшему его выжившему 5 очков 
адреналина, если иное не сказано в описании миссии.

В «Зомбициде» присутствуют жетоны ящиков с суперору-
жием, обозначающие места, где можно найти эти классные 
пушки. Выживший может взять их так же, как жетоны целей, 
после чего немедленно получить случайное супероружие из 
доступных. После этого выживший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия.

ПОШУМЕТЬ

Выживший нарочно издаёт шум, чтобы привлечь зомби. Поло-
жите в зону с этим выжившим 1 жетон шума.

НИЧЕГО НЕ ДЕЛАТЬ
Выживший не совершает действий и досрочно завершает ход. 
Все непотраченные действия сгорают.

ъекект в в этойойой же 
ииии и и и мимм ссии.

агменте 
я ящиков
лей. 

вшемеемууу 555 очооочоо кокоов в
иссссиии .

в с сусуперорууу-
этэтэтэ иии клклклллллассныееее 

жетоны целееееей,йй  
пперрророрроружужужиеиее ииз 
рядочить свсвввойойо

р р

Перезарядка.0
1

0-1 2
3+

3+
2

22

0 2 3+ 22

Снайпер.

1-4 2 3+ 2

00 22 3+ 2
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Когда игроки активировали всех выживших, в игру вступают 
зомби. Игроки не управляют зомби — те делают всё сами, со-
вершая следующие шаги в указанном порядке.

ШАГ 1: АКТИВАЦИЯ
Каждый зомби активируется и тратит действие на движение 
или атаку, в зависимости от ситуации. Первым делом разыгры-
ваются атаки, только затем — движение. За 1 действие зомби 
способен совершить лишь 1 атаку ИЛИ 1 движение.

- АТАКА

Каждый зомби атакует выжившего, находящегося с ним в од-
ной зоне. Атака зомби всегда считается успешной и не подра-
зумевает броска кубиков.

Атакованные выжившие распределяют атаки зомби между 
собой так, как пожелают. Каждый зомби наносит 1 ранение. За 
каждое полученное ранение выживший сдвигает указатель по 
шкале ранений на 1 деление вниз. Как только указатель дости-
гает последнего значения шкалы ранений, выживший счита-
ется уничтоженным (как правило, это происходит после полу-
чения 3 ранений для обычного выжившего и 2 — для ребёнка). 
В этот же момент партия считается проигранной!

Каждая успешная атака зомби наносит 1 ранение.
Зомби нападают группами. Если зомби атакует выжившего 

в своей зоне, все прочие активированные зомби в этой же зоне 
присоединяются к нападению — даже если наносимых ими ране-
ний окажется больше, чем необходимо для убийства выжившего.

ПРИМЕР 1: ходок находится в зоне с 2 выжившими 
и во время своей активации наносит 1 ранение. Игроки вы-
бирают, кто из этих выживших получит это ранение. 

ПРИМЕР 2: группа из 4 ходоков активируются в зоне 
с двумя выжившими. Игроки выбирают, как будут распре-
делены полученные ранения. Поскольку после третьего 
ранения выживший будет уничтожен и партия сразу же 
завершится, игроки решают раздать по 2 ранения каждо-
му выжившему. Им срочно нужно что-то предпринять!

№10
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- ДВИЖЕНИЕ

Неатаковавшие зомби тратят своё действие на движение в со-
седнюю зону по направлению к выжившим.

1. Зомби выбирают зону, куда они передвигаются.
• Зомби выбирает зону, находящуюся в поле его прямой види-

мости, в которой есть хотя бы 1 выживший и наибольшее чис-
ло жетонов шума. Не забудьте, что каждый выживший также 
считается за жетон шума.

• Если зомби не видит выживших, он выбирает самую шум-
ную зону. В обоих случаях расстояние до выбранной зоны 
не важно. Все зомби всегда идут к самой шумной цели, кото-
рую они видят или слышат. 

2. Зомби двигаются на 1 зону по направлению к выбранной 
зоне по кратчайшему из доступных маршрутов. 

Если до выбранной зоны нет свободного пути, зомби не дви-
гаются вовсе.

Если до выбранной зоны есть несколько маршрутов одина-
ковой протяжённости, зомби разделяются на равные группы, 
чтобы проследовать по всем данным маршрутам. Они также 
разделяются, если в разных зонах находится одинаковое чис-
ло жетонов шума.

Группы с нечётным количеством зомби разделяются таким 
же образом. Игроки сами определяют, в какую из образовав-
шихся групп войдёт на одного зомби больше и каким марш-
рутом пойдёт каждая группа. Если один зомби может пойти 
несколькими маршрутами, игроки сами выбирают один из них. 

ПРИМЕР: к выжившим направляется группа из 4 ходо-
ков, 3 толстяков и 1 бегуна. У зомби есть два возможных 
маршрута одинаковой протяжённости, поэтому они разде-
ляются на 2 группы.
• 2 ходока идут по одному маршруту, а 2 других — по дру-

гому.
• 2 толстяка идут по одному маршруту, а третий — по дру-

гому (по выбору игроков).
• Игроки сами выбирают, по какому маршруту пойдёт бегун.

Лу находится в зоне прямой видимости 
толстяка, поэтому тот двигается на 1 зону 

ближе к ней, несмотря на то что её 
зона не самая шумная на игровом 
поле. Наличие прямой видимости 

до выжившего всегда приоритетней!

Этот ходок видит свою цель 
и двигается на 1 зону ближе к ней.

Отродье не видит никого из выживших, поэтому передвигается 
к самой шумной зоне на игровом поле. Определив кратчайший 

возможный маршрут до зоны Эми, оно двигается на 1 зону вверх.

У этой группы зомби есть два возможных маршрута до зоны Эми — 
одинаковой протяжённости. Ходоки разделяются, чтобы следовать по 

обоим маршрутам, а игроки сами выбирают, каким путём пойдёт толстяк.

Зона Эми — самая шумная 
на игровом поле (2 жетона 

шума + Эми = 3 шума). 
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— -
—

-

Бегуны — особенные зомби, поскольку могут совершить 2 дей-
ствия за ход. Как только все зомби, включая бегунов, выпол-
нят первое действие на шаге активации, бегуны активируют-
ся снова и выполняют второе действие для атаки выживших 
в своей зоне или движения, если атаковать некого.

ПРИМЕР 1: в начале фазы зомби бегун находится в од-
ной зоне с выжившим. Зомби тратит своё первое действие 
на атаку, нанося выжившему 1 ранение. Затем бегун со-
вершает второе действие, снова атакуя выжившего, и на-
носит ему второе ранение.

ПРИМЕР 2: группа из 2 бегунов и 1 толстяка находится 
на  расстоянии 1 зоны от выжившего. Поскольку им некого 
атаковать в своей зоне, своими первыми действиями они 
двигаются в зону выжившего. Затем бегуны совершают 
своё второе действие. Теперь они находятся в одной зоне 
с выжившими и поэтому атакуют. Каждый бегун наносит 
1 ранение.

ШАГ 2: ПОЯВЛЕНИЕ ЗОМБИ
С помощью жетонов появления на картах миссий указаны ме-
ста, где появляются зомби в конце каждой фазы зомби. Это 
зоны появления.

Зоны появления зомби отмечены жетонами  
появления. Появление зомби всегда начинается  

со стартового жетона.

Найдите на игровом поле стартовый жетон появления и рас-
кройте карту зомби. Прочитайте указанный на карте тип зом-
би и определите, сколько зомби должно появиться в этой зоне. 
Это количество определяется строкой, цвет которой совпада-
ет с уровнем опасности выжившего с наивысшим показателем 
адреналина (синим, жёлтым, оранжевым или красным). Поме-
стите указанное число зомби соответствующего типа в старто-
вую зону появления. Зомби всегда сначала появляются в стар-
товой зоне появления.

Повторите вышеуказанный процесс для каждой зоны появ-
ления на игровом поле по очереди, двигаясь по часовой стрел-
ке от стартовой зоны. Если колода зомби иссякла, перемешайте 
сброшенные карты и составьте из них новую колоду.

ПРИМЕР: у Дуга 5 очков адреналина и синий уровень 
опасности. У Лу — 12 и жёлтый уровень опасности. По-
скольку Лу имеет больше всего очков адреналина, приме-
ните эффект жёлтой строки на карте зомби.

ЗОНЫ ПОЯВЛЕНИЯ  
ДРУГИХ ЦВЕТОВ
В некоторых миссиях есть синие и/или зелёные жетоны появле-
ния. Если в описании миссии не указано иное, в этих зонах не 
появляются зомби, пока не выполнится определённое условие 
(например, пока не будет взят жетон цели соответствующего 
цвета), после чего эти зоны активируются. Как только такая 
зона станет активной, мертвяки будут появляться на ней начи-
ная со следующей фазы зомби.

#003

9×
7×
5×
3×

#0#0#0030303#003

Красный уровень опасности: 9 ходоков

Оранжевый уровень опасности: 7 ходоков

Жёлтый уровень опасности: 5 ходоков

Синий уровень опасности: 3 ходока

Эта карта предписывает игрокам 
добавить в игру ходоков.
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КАРТЫ НАТИСКА ЗОМБИ
-

— -

ВАЖНО: у бегунов нет карт 
с ключевым словом «натиск».

КАРТЫ ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО 
ХОДА

-

-

ВАЖНО: такие карты не дей-
ствуют при синем уровне опас-
ности. 

Игроки могут столкнуться с нехваткой фигурок опреде-
лённого вида. В этом случае необходимо поместить всех 
оставшихся в запасе зомби (если таковые есть) на поле. 
После этого все зомби соответствующего типа немед-
ленно получают дополнительный ход (стр. 23). При опре-
делённых обстоятельствах может произойти несколько 
дополнительных ходов зомби подряд. Поэтому всегда 
внимательно следите за количеством зомби в игре!

карт 
ск».

ГО 

-

-

дей-
опас-

#011

3×
2×
1×
0×

Появляются, затем 
активируются.

#037

Все ходоки

Все ходоки

Все ходоки

Никто

1 дополнительный ход.

#0#0#0111111#011#011 Если игрок раскрывает карту 
зомби с ключевым словом 

«натиск», появившиеся от такой 
карты зомби активируются 

сразу же после своего появления 
(см. «Активация» на стр. 23).

Когда вы раскрываете карту 
дополнительного хода, 
в соответствующей зоне 

не появляются зомби. Вместо 
этого все зомби указанного типа 

немедленно активируются (стр. 23).
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СИМВОЛ КУБИКОВ
Когда выживший совершает действие ближнего или 
дистанционного боя, чтобы атаковать зомби, он бро-
сает столько кубиков, сколько указано на карте ис-
пользуемого им оружия.

СИМВОЛ ОРУЖИЯ «ДЛЯ ОБЕИХ РУК»
Если у выжившего в каждой руке одинаковое ору-
жие с символом «Для обеих рук», ему разрешено за 
1 боевое действие использовать сразу оба оружия. 
Помните, что в этом случае всё оружие должно быть 
нацелено в одну зону.

ПРИМЕР: в руках Джоша 2 пистолета. Поскольку на кар-
те пистолета есть символ «Для обеих рук», Джош может 
стрелять одновременно двумя пистолетами. Таким обра-
зом, он будет бросать 2 кубика (по 1 за каждый пистолет) 
за одно действие.

СИМВОЛ ТОЧНОСТИ
Результат броска каждого кубика, который равен 
значению точности на карте оружия или превосхо-
дит его, считается за попадание в цель. Промахи при 
дистанционных атаках могут привести к попаданию 
в своих (стр. 28).

ВАЖНО: минимальная точность всегда 2+.

СИМВОЛ УРОНА
Количество нанесённого одной цели урона при по-
падании соответствует значению урона на карте 
оружия. Если все цели в атакуемой зоне уничтожены, 
оставшиеся попадания сгорают.

• Ходоки и бегуны умирают, если нанесено попадание со зна-
чением урона 1 или больше.

• Чтобы завалить толстяка, необходимо попадание, которое 
наносит 2 и более урона. Более слабым оружием вы не зава-
лите толстяка, сколько бы попаданий вы ни нанесли.

• Для убийства отродья необходимо попадание, которое нано-
сит 3 и более ранений. Но в любом случае коктейль Молотова 
также сделает своё дело!

БЛИЖНИЙ БОЙ

На различных картах ближний бой, а также предназначенное 
для него оружие обозначаются термином «близко». Выживший 
с оружием ближнего боя в ячейке руки может атаковать зомби 
в своей зоне. Выпавший на кубиках результат, который равен 
значению точности на карте оружия или превосходит его, счи-
тается за попадание по цели. Игрок как угодно распределяет 
свои попадания между целями в своей зоне.

При промахе атака оружием ближнего боя не приводит к по-
паданию в своих (стр. 28). 

ПРИМЕР: Дуг и Остара находятся в одной зоне с толстя-
ком, ходоком и бегуном. Остара атакует зомби катаной 
и выбрасывает ⚁ и ⚄, что приводит к 1 попаданию. Урон 
от катаны — 1, поэтому она не может ранить толстяка. Оста-
ра распределяет своё попадание в бегуна и убивает его. 
Это была атака оружием ближнего боя, поэтому, несмотря 
на то, что один из бросков кубиков оказался промахом, 
Дуг не пострадал от взмахов катаны Остары. 

ДИСТАНЦИОННЫЙ БОЙ

-

На различных картах дистанционный бой, а также предназна-
ченное для него оружие обозначаются термином «на дистанции». 
Выживший с дистанционным оружием в руке может стрелять по 
зонам, которые видит (стр. 10). Расстояние до этой зоны не долж-
но превосходить значение дальнобойности на карте оружия.

№11

0-1 1 3+ 1

0 2 4+ 1

На оружии ближнего боя 
указан соответствующий 

символ.

0-1 2 4+ 2

На дистанционном 
оружии указан 

соответствующий символ.

Количество 
кубиков: 1.
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ПОМНИТЕ:
• Внутри здания прямая видимость ограничена зонами, кото-

рые объединены проходами, и не может превышать 1 зоны.
• Для зон улицы наличие прямой видимости определяется с по-

мощью прямой линии, параллельной краям игрового поля 
и идущей до пересечения с ним или со стеной.

• Промахи при дистанционных атаках могут привести к попада-
нию в своих (см. ниже), поэтому тщательно оценивайте риск!

СИМВОЛ ДАЛЬНОБОЙНОСТИ 
Расстояние, на котором эффективно оружие (то есть 
на сколько зон оно стреляет), соответствует значе-
нию дальнобойности на карте этого оружия.

Первое значение показывает минимальное расстояние. Если 
зона находится ближе, стрелять по ней нельзя. В большинстве 
случаев минимальное расстояние равно 0 — выживший может 
стрелять по целям в зоне, где находится сам (атака всё равно 
считается дистанционной). Второе значение показывает макси-
мальное расстояние. За его пределы оружие стрелять не может.

ПРИМЕР 1: дальнобойность снайперской винтовки со-
ставляет 1–3, и это означает, что выживший может стре-
лять из неё на расстояние не более 3 зон, но не может 
стрелять по целям в своей зоне. 

ПРИМЕР 2: дальнобойность обреза составляет 0–1. 
Из него можно стрелять по зомби в зоне выжившего и в со-
седней, но не дальше.

Не принимайте в расчёт тех, кто находится на линии огня 
между вами и целью. Выстрел не повредит ни другим выжив-
шим, ни зомби, находящимся в зонах, через которые пролетят 
пули. Выживший может стрелять по другим зонам, даже когда 
в его собственной зоне бродят зомби!

- ПРИОРИТЕТ ЦЕЛЕЙ

При использовании дистанционного оружия (даже на рассто-
янии 0) стрелок не выбирает цели, в которые попадает при 
успешных бросках кубиков. Попадания распределяются меж-
ду действующими в выбранной для стрельбы зоне по следую-
щему приоритету целей:

1. Толстяк или отродье (по выбору стрелка).
2. Ходок.
3. Бегун.

Попадания приписываются целям с наивысшим приоритетом 
(т. е. «1») до их уничтожения. Затем идут цели со следующим 
приоритетом, тоже до полного уничтожения, — и так далее.

Если у нескольких целей одинаковый приоритет, игрок сам 
распределяет между ними попадания.

ПОМНИТЕ: приоритет целей не используется при действиях 
ближнего боя.

ПРИМЕР: Лу вооружена дробовиком (урон 2) и стреляет 
по зоне с 1 толстяком, 2 ходоками и 2 бегунами.
• Первым действием Лу выбрасывает на кубиках ⚃ и ⚄ .  

Попаданием из этого оружия считается результат 
4 и выше, т. е. у Лу 2 попадания. Согласно приоритету 
целей, первое попадание приходится в толстяка, убивая 
его (урон 2). Второе попадание приходится в ходока, 
также убивая его (1 попадание — 1 цель).

• Вторым действием Лу выбрасывает 2 попадания: ⚄ и ⚄ . 
Согласно приоритету целей, первое попадание получает 
ходок, и, таким образом, он умирает. Второе попадание 
приходится в бегуна, также убивая его. В атакованной 
зоне остаётся только один бегун.

ВАЖНО: толстяки стоят первыми в приоритете целей 
и невосприимчивы к оружию с уроном 1. Таким образом, 
они защищают ходоков и бегунов в своей зоне от любого 
дистанционного оружия с уроном 1, поскольку все попада-
ния придутся сначала в них. То же самое относится и к от-
родьям, для уничтожения которых требуется 3 урона (или 
коктейль Молотова).
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1 Толстяк/
отродье 1 2/3 1/5

2 Ходок 1 1 1

3 Бегун 2 1 1

- ПОПАДАНИЯ В СВОИХ 

Выживший не может попасть в себя своими атаками.
В экстренной ситуации выжившему может потребоваться 

выстрелить по зоне, где находятся его союзники. Промахи во 
время таких атак автоматически считаются попаданиями по 
выжившим, находящимся в атакованной зоне. Распределите 
такие попадания среди выживших в атакуемой зоне по усмот-
рению игроков и отметьте полученный ими урон по обычным 
правилам (оружие с уроном 2 наносит 2 ранения). Запомните: 
попадания в своих не происходят при действиях ближнего боя.

ПРИМЕР 1: Эми стреляет из обреза по зоне с Недом и хо-
доком. Результаты её броска — ⚁ и ⚅. Она получает по-
падание… и промах. Попадание убивает ходока, а промах 
наносит 1 урон Неду. Он получает 1 ранение. 

ПРИМЕР 2: Лили стреляет из дробовика по зоне с Одином 
и бегуном. Результаты — ⚄ и ⚅, а это 2 успеха! Один успех 
убивает бегуна, а второй пропадает, потому что выжившим 
страшны только промахи. В итоге Один в безопасности.
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ФОНАРЬ
Выживший с фонарём может восполь-
зоваться эффектом умения «Обыск: 
2 карты» (стр. 65). Во время обыска он 
берёт 2 карты.

ВАЖНО: игровые эффекты не 
складываются с себе подобными. 
Если у выжившего при себе несколь-
ко фонарей, он по-прежнему будет 
брать не более 2 карт.

С помощью фонаря выжившему проще  
найти лучшие вещи в начале партии.

КОКТЕЙЛЬ МОЛОТОВА
Выживший с коктейлем Молотова 
в ячейке руки может совершить дис-
танционную атаку, сбросив карту 
коктейля Молотова, и наблюдать за 
тем, как всё сгорает к чертям! В атаку-
емой зоне создаётся так называемый 
эффект коктейля Молотова: все дей-
ствующие (да, и отродья тоже!) унич-
тожаются независимо от того, сколько 
урона для этого необходимо нанести. 
Выживший, бросивший коктейль Мо-
лотова, получает все полагающиеся 
за это очки адреналина.

Коктейль Молотова убивает всех действующих 
в атакованной зоне. Придержите коктейли  

для отродий и критических ситуаций!

ПЕРЕЗАРЯДКА

Перезаряжаемое оружие обладает  
убойной силой, но его нужно перезаряжать  

перед новым выстрелом.

Оружие с особенностью «Перезарядка» опустошается после 
каждого выстрела. Если выживший хочет выстрелить из такого 
оружия несколько раз за раунд, между выстрелами ему нужно 
потратить 1 действие, чтобы его перезарядить. Перезаряжае-
мое оружие автоматически перезаряжается в конечной фазе, 
поэтому в начале нового раунда оно всегда готово к бою.
• Если из такого оружия выстрелить, а затем передать его 

другому выжившему без перезарядки, получатель должен 
будет сам его перезарядить для выстрела.

• За одно действие выживший может перезарядить сразу два 
используемых им оружия с символом «Для обеих рук».

• Допустимо сначала выстрелить одним перезаряжаемым 
оружием с символом «Для обеих рук» в одну зону, а затем 
другим действием выстрелить вторым перезаряжаемым ору-
жием с символом «Для обеих рук» в другую зону.

УМЕНИЯ НА КАРТАХ ВЕЩЕЙ

Правильное оружие для правильной работы.

На некоторых картах вещей указаны собственные умения (на-
пример, умение «Снайпер» на карте «Снайперская винтовка»).

Карты оружия: выживший может воспользоваться умением, 
указанным на карте оружия, когда совершает боевое дей-
ствие с  этим оружием.

Остальные карты: выживший может воспользоваться умением, 
указанным на карте вещи, пока она находится в его инвентаре.

№12

Перезарядка.

0 1

0-1 2

3+

3+

2

2

Пер

-1-1-1-1-1-1-1-1

Перезарядка.0-1 2 3+ 1

Снайпер.

1-4 2 3+ 2

Снайпер.1-3 1 3+ 2

Обыск: возьмите 2 карты. 
Можно использовать 

из рюкзака.

Сбросьте из ячейки руки: 
уничтожьте всех действу- 
ющих в атакуемой зоне.

1-1    
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Описанные в этом разделе дополнительные режимы игры вли-
яют на атмосферу «Зомбицида» при помощи новых правил. 
Используйте их для добавления новых возможностей при пе-
реигрывании уже пройденных миссий и создания новых тема-
тических испытаний.

ФЕСТИВАЛЬ ОТРОДИЙ
Фестиваль отродий позволяет находиться на игровом поле 
нескольким отродьям одновременно. Чем их больше, тем 
смертельнее партия, так как количество коктейлей Молотова 
по-прежнему ограничено. Перед использованием данного ре-
жима убедитесь, что все игроки достаточно опытны или игра-
ют за выживших, способных справиться с этими монстрами 
(или убежать)!

Готовы к фестивалю отродий? Применяйте следующие игро-
вые эффекты всякий раз, когда раскрытая карта зомби пред-
писывает ввести в игру отродье: 

1. Если на игровом поле нет отродья, возьмите карту из ко-
лоды отродий. Затем поместите соответствующее отродье на 
игровое поле. 

2. Если на игровом поле уже есть отродье, все отродья на 
поле немедленно активируются. ЗАТЕМ возьмите карту из ко-
лоды отродий и поместите соответствующее отродье на поле.

Скорректировать фестиваль отродий, чтобы он соответ-
ствовал предпочтениям игроков и вашим ожиданиям от игры, 
очень просто:

1. Сначала решите, какие типы отродий должны входить в ко-
лоду. Это отличный способ настроить сложность игры для ка-
ждой группы игроков и создать необходимую атмосферу.

2. Затем решите, сколько отродий одновременно может нахо-
диться на игровом поле. После этого каждая новая карта появ-
ления отродий лишь будет давать отродьям дополнительный ход.

ДЕЙСТВИЯ С МАШИНОЙ
-
-
-

-

Держите карту-памятку  
по машинам под рукой!

В «Зомбициде» выжившим встретятся 2 типа машин, каждый 
из которых представлен двухсторонним жетоном. В некото-
рых миссиях выжившие могут водить машины, чтобы быстрее 
передвигаться по игровому полю и таранить зомби. Оба типа 
машин имеют одинаковые правила, но различаются особыми 
возможностями.

Потратив 1 действие в зоне с машиной, выживший может со-
вершить одно из указанных ниже действий. Умения выживших 
не действуют на сами машины или на атаки машиной (если 
в описании умения не сказано иное).

Если не сказано иное, машину нельзя атаковать или уничто-
жить. Сидящий в машине выживший по-прежнему может стать 
целью атаки, как если бы он просто стоял в этой же зоне.

- ЗАЛЕЗАНИЕ В МАШИНУ,  
ВЫЛЕЗАНИЕ ИЗ МАШИНЫ 

Выживший может залезть в находящуюся в его зоне машину, 
только если в этой зоне нет зомби. Поместите фигурку выжив-
шего на водительское либо пассажирское место. В машине мо-
жет одновременно находиться водитель и не более 3 пассажи-
ров. На вылезание из машины никаких ограничений нет.

- СМЕНА МЕСТ В МАШИНЕ

Выживший занимает место водителя или пассажира. Переме-
стите соответствующим образом его фигурку.

Смена мест не является движением и не использует правила 
движения.

ВАЖНО: выжившие могут меняться местами в машине, 
даже если в их зоне есть зомби.

№13

Действия с машиной:— залезание или вылезание;— смена мест в машине;— вождение на медленной скорости (1 зона, без атаки);— вождение на быстрой скорости (2 зоны, атака в каждой зоне с зомби; применяйте приоритет целей и попадания в своих).

0 3 4+ 2
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- ВОЖДЕНИЕ МАШИН

Выберите скорость движения: медленную (1 зона 
за действие вождения) или быструю (2 зоны за 

действие вождения).

 1 ЗОНА: без атаки
 2 ЗОНЫ:

Вести машину может только водитель (что очевидно), и только 
если это разрешено в описании миссии. Нельзя водить машину 
в зонах внутри здания. На вождение машины не влияют моди-
фикаторы движения. Машина может покинуть зону, где нахо-
дится зомби (или проехать через неё), без затрат дополнитель-
ных действий или остановки.

При каждом совершаемом действии вождения машины вы-
берите скорость:
• Вождение на медленной скорости. Машина проезжает 1 зону, 

при этом не атакуя.
• Вождение на быстрой скорости. Машина проезжает 2 после-

довательные зоны (никаких разворотов на 180 градусов!). 
Протараньте всех зомби в каждой из двух зон, в которые вы 
въезжаете. Убийство зомби таким способом даёт водителю 
соответствующие очки адреналина. Попадания от тарана 
машиной распределяются между действующими в атакуе-
мой зоне согласно приоритету целей (стр. 28).
Под таран могут попасть и союзники-пешеходы (стр. 28), если 

выживший направляет машину в зону, где есть и зомби, и вы-
жившие-пешеходы! На выживших, сидящих в атакующей или 
в другой машине, таран не воздействует. Таран не срабатыва-
ет, если машина въезжает в зону, где есть только выжившие- 
пешеходы.

Чтобы играть было проще, по правилам машина не шумит 
при вождении.

0 3 4+ 2

Джош также ведёт машину, и на 
игровом поле ещё остаётся много зомби. 
Рискнёт ли он навредить Дугу, совершив 
действие вождения на быстрой скорости?

Элли — водитель 
полицейской машины. 

Она совершает 
действие вождения 

на медленной 
скорости. Машина 

покидает зону, 
несмотря на наличие 
в ней зомби, однако 
и не задевает их.

Элли передвигается в первую 
зону. Она едет на медленной 

скорости и поэтому не таранит 
находящихся там зомби и Дуга. 
Затем Элли решает совершить 
действие движения на быстрой 
скорости. Поскольку машина 

таранит лишь цели в зонах, куда 
она въезжает, Дуг и зомби в её 
зоне по-прежнему невредимы.

Элли едет на 
быстрой скорости. 
Она передвигается 

в первую зону 
и совершает там 

таран: выбрасывает 
2 попадания 

и убивает обоих 
бегунов!

Элли едет на 
быстрой скорости. 
Она передвигается 
во вторую зону. Там 
нет зомби, поэтому 

таран не совершается. 
Эми успеет отойти 

в сторону.
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- ВЗЯТЬ ЯЩИК С СУПЕРОРУЖИЕМ 
В ПИМПМОБИЛЕ

В описании некоторых миссий игрокам указано положить ящик 
с супероружием поверх жетона пимпмобиля. Ящик можно по-
добрать таким же образом, как и жетоны целей. Уберите ящик 
с супероружием с жетона пимпмобиля. Выживший немедленно 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

Выживший может водить пимпмобиль, в котором всё ещё на-
ходится ящик с супероружием. При этом ящик передвигается 
вместе с пимпмобилем. Оружие спрятано в багажнике и не за-
нимает места в машине.

- ОБЫСК ПОЛИЦЕЙСКОЙ МАШИНЫ

—

—

В каждом пимпмобиле находится один ящик  
с супероружием. А в полицейских машинах нахо-
дится неограниченное количество карт оружия.

В полицейской машине выжившие могут искать оружие. Игро-
вые эффекты, направленные на обыск (например, «+1 доп. 
обыск», «Многократный обыск» или вещи — источники света) 
срабатывают и при обыске полицейской машины. 

При обыске полицейской машины раскрывайте карты вещей, 
пока не раскроете карту оружия, после чего сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока по обычным 
правилам и прерывает обыск (даже если выживший использу-
ет фонарь).

0
4

0-1 2
4+

4+
2

2

«
»

0-1 2 3+ 1

1-2 3 4+ 2
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ТЁМНЫЕ ЗОНЫ
—

—

Использование правил тёмных зон немного усложнит игру, 
а также хорошенько напугает выживших. При использовании 
данного режима применяются следующие правила:
• Действующие не могут видеть, что находится в тёмной зоне, 

если они не находятся в этой зоне или в соседней с ней. 
• Дистанционные атаки по тёмной зоне всегда имеют точ-

ность 6+ (для попадания всегда требуется выбросить 6). Если 
у выжившего есть фонарь, то на него это правило не рас-
пространяется. Игровые эффекты, влияющие на точность 
(например, «+1 к броску: на дистанции»), по-прежнему дей-
ствуют. Автоматический успех, например от броска коктейля 
Молотова, также действует.

• На ближнем бою наличие тёмных зон никак не сказывается.

СПУТНИКИ
—
—

В некоторых миссиях фигурки выживших выступают в качестве 
целей или дополнительной поддержки. Они называются спутни-
ками и либо действуют согласно инструкции в описании миссии, 
либо просто следуют за выжившими. Игроки сами выбирают, ка-
кого спутника поставить в каждое из обозначенных в описании 
миссии мест. Во время подготовки отложите в сторону их план-
шеты выживших так, чтобы все игроки могли их видеть.

Иногда описание миссии может противоречить описанным 
ниже правилам. В этом случае приоритетны особые правила 
миссии.

ВАЖНО: нельзя использовать выживших с умениями 
«Начинает с показателем здоровья [X]», «Начинает с 2 ОА» 
или «Начинает с [вещь]» (стр. 65) в качестве спутников. 
Если вы получили планшет такого выжившего, пропустите 
его и возьмите следующего.
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СПУТНИКПУТНИКИ

Тёмные зоны предназначены 
для появления новых зомби 
в зданиях. Также они могут 

сделать исследование опаснее. 

Один только что взломал дверь. В тёмных зонах 
помещений появились зомби. К сожалению, 

бегуны находятся прямо перед Одином, и его 
дистанционным атакам сильно мешает темнота 

(точность 6+). Небольшая помощь была бы кстати!
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- СОПРОВОЖДЕНИЕ СПУТНИКА

Порой в описании миссии указано, что во время подготовки 
к партии игроки могут назначить спутника определённому вы-
жившему. Этот выживший получает соответствующий планшет 
выжившего и может применять эффект его умения на синем 
уровне опасности (если у спутника несколько синих умений, 
применяется только первое из указанных на его карте). Полу-
ченный планшет выжившего не занимает ячейку в инвентаре. 
Фигурка спутника помещается рядом с выжившим. 

Планшет выжившего-спутника можно обменивать вместе 
с соответствующей ему фигуркой и умением точно так же, как 
и карты вещей. 

Выживший, обладающий планшетом спутника, называет-
ся лидером. Один выживший может быть лидером нескольких 
спутников.

В миссии также могут находиться спутники-одиночки, дей-
ствующие самостоятельно. Любой выживший может потратить 
действие, чтобы объединиться с таким спутником, если они на-
ходятся в одной зоне. После этого выживший сразу же стано-
вится его лидером и получает его планшет выжившего. 

- ОСНОВНЫЕ ОСОБЕННОСТИ СПУТНИКОВ

• Спутник — это выживший. При этом он также считается 
за 1 жетон шума.

• Спутник может стать целью попадания в своих (стр. 28).
• Спутник считается уничтоженным, если получит хотя бы 1 ра-

нение. Если в описании миссии не сказано иное, то в случае 
смерти спутника партия считается проигранной.

• Спутник всегда держится рядом со своим лидером. Все осо-
бые правила, умения, направленные на движение, а также 
действия, связанные с машиной, всегда распространяются 
и на спутника. В машине спутник может занимать только 
пассажирское место.

• У спутника нет инвентаря.
• Спутник не совершает действий.

ПРИМЕР 1: Ванда тратит 1 действие, чтобы объединиться 
с Банни Джи, находящимся в её зоне в качестве спутника- 
одиночки. Ванда становится лидером Банни Джи, получает 
его планшет выжившего и помещает его фигурку рядом со 
своей. С этого момента Ванда может использовать эффект 
умения Банни Джи на синем уроне опасности («Счастлив-
чик»). В свою очередь Банни Джи использует эффект уме-
ния Ванды «Спринт», чтобы везде за ней успевать. 

ПРИМЕР 2: Джош присоединился к Ванде и Банни Джи 
в их зоне. Затем он тратит 1 действие для обмена. Новым 
лидером Банни Джи становится Джош, и он получает его 
планшет и умение на синем уровне опасности. Теперь 
у Джоша есть талисман на удачу!

умения
чик»). В
ния Ва

ПРИМ
в их зо
лидеро
планше
у Джош
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УЛЬТРАРЕЖИМ

С помощью ультрарежима выжившие могут накапливать очки 
адреналина выше красного уровня и получать за это дополни-
тельные умения. Этот режим отлично подойдёт для установки 
рекордов по убитым и для завершения очень продолжитель-
ных миссий.

Ультрарежим: когда выживший достигает красного уровня, 
переместите указатель адреналина обратно на «0» и добавьте 
очки адреналина, полученные сверх тех, которые были необхо-
димы для достижения красного уровня. Выживший по-прежне-
му находится на красном уровне и сохраняет все полученные 
ранее умения. Накапливайте очки опыта по обычным правилам 
и получайте ещё не выбранные до этого умения при достиже-
нии новых уровней опасности. 

Когда все умения выжившего будут выбраны, при очеред-
ном достижении оранжевого и красного уровней выбирайте 
любые умения из списка (стр. 63).

ПРИМЕР: Остара получила своё 43-е очко адреналина 
и достигла красного уровня. У неё уже есть следующие 
умения: «Многократный обыск» (синий), «+1 действие» (жёл-
тый), «+1 кубик: на дистанции» (оранжевый) и «+1 к броску: 
на дистанции» (красный уровень).

Игрок возвращается в начало шкалы адреналина и про-
должает миссию. Остара по-прежнему находится на красном 
уровне и продолжает накапливать очки адреналина по мере 
убийства зомби.

Остара не получает дополнительные умения при по-
вторном достижении синего или жёлтого уровней, по-
скольку у неё уже есть все доступные на этих уровнях 
умения. Достигнув повторно оранжевого уровня, она по-
лучает «+1 доп. движение», её второе умение оранжевого 
уровня. Достигнув повторно красного уровня, игрок выби-
рает себе новое умение из двух оставшихся на этом уров-
не и берёт «+1 доп. боевое действие». Счётчик адреналина 
возвращается в начало шкалы.

Пока Остара в третий раз заполняет шкалу адреналина, 
она не получает новых умений на синем, жёлтом и оран-
жевом уровнях, поскольку уже получила их все. Достигнув 
красного уровня в третий раз, она получает последнее 
красное умение: «Проныра». Счётчик адреналина вновь 
возвращается в начало шкалы. 

Остара всё ещё продолжает накапливать очки адрена-
лина, но с этого момента она будет получать любой на-
вык по своему выбору, когда вновь достигнет оранжевого 
и красного уровня опасности.

- НАСТРОЙКА СЛОЖНОСТИ

—
—

Порой игра может казаться слишком лёгкой или слишком слож-
ной. В этом случае отсортируйте карты зомби по их номерам.
• Карты зомби с 1 по 18 соответствуют низкому уровню сложно-

сти. При их раскрытии из колоды зомби появляются в неболь-
ших количествах, однако на них по-прежнему распростра-
няются правила натиска. На синем уровне опасности на этих 
картах не появляются отродья. 

• Карты зомби с 19 по 36 — высокий уровень сложности. При 
их раскрытии из колоды зомби появляются в больших коли-
чествах, особенно на низких уровнях опасности. На синем 
уровне опасности могут появиться отродья. Придержите эти 
карты для ветеранов «Зомбицида». 

• Карты зомби с 37 по 40 — дополнительные ходы. Эти карты 
делают зомби менее предсказуемыми и усложняют игру для 
выживших.
Игроки могут смешивать вышеуказанные типы карт по сво-

ему усмотрению, чтобы уровень сложности игры соответство-
вал их ожиданиям.

#001

6×
4×
2×
1×

Уровень сложности «Зомбицида» 
можно увеличивать и уменьшать 

с помощью номеров карт.
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Игроки могут проходить нижеуказанные миссии в любом по-
рядке, подбирая их согласно доступному времени и предпо-
читаемому уровню сложности. Указанные в описании каждой 
миссии особые правила заменяют собой основные правила, 
включая правила по картам. Первые 10 миссий вдохновлены 
оригинальным «Зомбицидом», но скорректированы, чтобы со-
ответствовать правилам 2-й редакции. Остальные 15 миссий 
были созданы специально для новой редакции.

M0 — ЖИЗНЬ ВО ВРЕМЯ 
ЗОМБИЦИДА (ОБУЧЕНИЕ)
Легко / 30 минут

-
—

-

—

-

Необходимые фрагменты поля: 
1V и 3V.

- ЗАДАЧИ

С чистого листа. Соберите все жетоны целей и ящики с супе-
роружием. Затем всем выжившим нужно добраться до выхода. 
Любой выживший может сбежать через эту зону в конце свое-
го хода, если там нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите толстяка, бегуна и 2 ходоков в ука-
занные зоны.

• Такое уже не сделают. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Пушки побольше. Подобрав ящик с супероружием, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

№14

1VVV 3V3VVVVV

Зона выхода 

Стартовая зона 
выживших 

Ящики с супер- 
оружием 

2×
Жетоны целей 

(5 ОА) 

2×

Зоны появления

Бегун Толстяк Ходок 
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M1 — ГОРОДСКИЕ КВАРТАЛЫ
Средне / 45 минут

-
-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3R, 4V, 5R, 
6R, 7R, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Найдите припасы для своего убежища. Сначала выполните обе 
эти задачи:

1. Каждый выживший должен взять жетон цели (см. особые 
правила). Партия считается проигранной, если эту задачу 
больше нельзя выполнить (например, если один выживший 
возьмёт слишком много жетонов целей).

2. Соберите 3 карты еды (мешок риса, консервы или вода) 
и распределите их как угодно между выжившими.

Затем всем выжившим нужно добраться до выхода. Любой 
выживший может сбежать через эту зону в конце своего хода, 
если там нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Каждый вносит свой вклад. Каждый жетон цели даёт 5 оч-
ков адреналина выжившему, который его подобрал. Поме-
стите этот жетон на панель подобравшего его выжившего. 
Он не занимает место в инвентаре, и им нельзя обменяться 
с другим выжившим.

• Чур, моё! Подобрав ящик с супероружием, выживший по-
лучает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

может упооряряяяядододод чичч ть войй в нчиить своййй ининнвеввввений м
я.

1V11V11 77R7R7R 3R3R3R3

5R5R555R5 9R9R9R 6R6

8VVVV 22VV V4V4V4V

Зоны появления

Жетоны целей 
(5 ОА) 

Ящики с супер- 
оружием 

Зона выхода 

Стартовая зона 
выживших

9×

9×
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M2 — СМАТЫВАЕМ УДОЧКИ
Сложно / 60 минут

-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3V, 4R, 5V, 
6R, 7V, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Вооружённое отступление. Для победы выполните следующие 
задачи в указанном порядке:

1. Вооружите группу. Группа должна получить столько супе-
роружия, сколько в ней выживших (но не больше числа доступ-
ного супероружия).

2. Всем выжившим нужно добраться до выхода. Любой вы-
живший может сбежать через эту зону в конце своего хода, 
если там нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Никогда бы не думал, что мы будем так сильно этого хотеть. 
Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина выжившему, 
который его подобрал. 

• Орудия труда. Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

7V77 5VV 2V

9RRRR 6R6 4RRR

1VVV 8VV 3VVVV

Зоны появления

Жетоны целей 
(5 ОА) 

Ящики с супер- 
оружием 

Зона выхода 

Стартовая зона 
выживших

9×

9×
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M3 — 24 ЧАСА ЗОМБИГОРОДА
Средне / 90 минут

-

-

-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3R, 4V, 5V, 
6R, 7R, 8V и 9V.

- ЗАДАЧИ

Полный вперёд! Хотя бы 1 выживший должен достигнуть крас-
ного уровня опасности.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Тачки и пушки. Выжившие могут водить машины (см. стр. 31).
° В пимпмобиле находится один ящик с супероружием. Поме-

стите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без 
затраты действия.

° При обыске полицейской машины раскрывайте карты ве-
щей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как обыч-
но и прерывает обыск. 

• Порадуюсь позже. Каждый жетон цели даёт 5 очков адрена-
лина выжившему, который его подобрал. 

• Поддай жару! Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

2V2V22 88V8V8V8VV 9V9V999

7R7R7RRRR 3R3R3R 6R6R66

1V1V1V1V 5VV5V5V5V55 44V4V4VV

Зоны появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей 
(5 ОА) 

9×

Ящики с супер- 
оружием 

10×

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Полицейская 
машина (можно 

водить) 
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M4 — ГНАТЬ И СТРЕЛЯТЬ
Средне / 90 минут

-

Необходимые фрагменты поля: 3V, 4V, 5R, 6V, 7R и 8V.

- ЗАДАЧИ

Защищайте главный вход в убежище. Для победы выполните 
следующие задачи в указанном порядке:

1. Заблокируйте основные проходы, взрывая машины. С помо-
щью машин выжившие могут устроить взрыв в красных зонах 
появления и переместить соответствующие красные жетоны 
в стартовую зону появления (см. особые правила). Партия счи-
тается проигранной, если эту задачу больше нельзя выполнить.

2. Сожгите мосты. Бросьте коктейль Молотова в стартовую 
зону появления.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Раскаты грома. Выжившие могут водить машины (см. стр. 31).
° В пимпмобиле находится один ящик с супероружием. По-

местите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвен-
тарь без затраты действия.

° При обыске полицейской машины раскрывайте карты ве-
щей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как обыч-
но и прерывает обыск. 

• Цельтесь в бензобак! Выжившие могут совершать дистан-
ционные атаки по машинам как по особым целям. Во время 
таких атак приоритет целей не действует, а машина взры-
вается от одного попадания. Примените эффект коктейля 
Молотова и уберите жетон машины с игрового поля (вместе 
с ящиком с супероружием, если он лежит на этом жетоне). 
Взорвав машину в зоне с красным жетоном появления, пере-
местите его в стартовую зону появления.

• Припасы для пропитания. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• О да, детка! Подобрав ящик с супероружием, выживший по-
лучает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

5R 7RR

4V 3V3V3V

6VVV 8VV

Зоны 
появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей 
(5 ОА) 

6×
Ящики с супер- 

оружием 

8×

Пимпмобиль 
(можно 
водить) 

Полицейская 
машина (можно 

водить) 
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M5 — ЦЕНТР УГРОЗЫ
Сложно / 90 минут

-
-

-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 
6R, 7R, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Для начала зачистите местность. Выполните обе задачи:
1. Откройте проходы во все здания.
2. Возьмите не менее 5 жетонов целей. Хотя бы 1 из них дол-

жен быть цветным (см. особые правила).
Затем всем выжившим нуж-

но добраться до выхода. Лю-
бой выживший может сбежать 
через эту зону в конце своего 
хода, если там нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Поместите синий и зелёный жетоны целей лицевой сторо-

ной вниз случайным образом среди красных жетонов це-
лей. Для победы выжившие должны взять хотя бы 1 из них!

° Обратите внимание на открытые двери фрагмента игро-
вого поля 9R. На этот фрагмент не кладутся жетоны целей 
и ящики с супероружием. 

• Бекон? Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина выжив-
шему, который его подобрал. 

• Бекон из зомби с хрустящей корочкой. Подобрав ящик с су-
пероружием, выживший получает случайное супероружие 
из доступных. После этого выживший может упорядочить 
свой инвентарь без затраты действия.

8V8V8V 1VVV 7R77

4R4R444 5R5R5RRR 9R9R9

2V2V2V 3V3V3V33 6R6R6R6R

Зоны появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей 
(5 ОА) 

8×

Ящики с супер- 
оружием 

8×

Открытые двери 

Зона выхода 
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M6 — ПОБЕГ
Сложно / 90 минут

-
-

-
-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 4V, 5R, 6V, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Смертельный шопинг. Для победы выполните следующие зада-
чи в указанном порядке:

1. Соберите еду. Соберите 6 карт еды (мешок риса, консер-
вы или воду) и распределите их как угодно между выжившими  
и/или сложите в багажники машин (см. особые правила).

2. Отступите на машинах. Все выжившие должны добраться 
до выхода на машинах. Выжившие на машине могут сбежать 
через зону выхода в конце хода водителя (вместе со всеми 
пассажирами и собранными картами еды), если в этой зоне 
нет зомби. Если это условие становится невыполнимым, партия 
считается проигранной.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Не то что машина твоих родителей. Выжившие могут водить 
машины (см. стр. 31).
° В пимпмобиле находится один ящик с супероружием. По-

местите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвен-
тарь без затраты действия.

° При обыске полицейской машины раскрывайте карты ве-
щей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как обыч-
но и прерывает обыск. 

• Сложите еду в багажник. Потратив 1 действие, выживший мо-
жет положить карты еды в находящуюся в его зоне машину. 
Уберите любое число карт еды из инвентаря выжившего и по-
ложите их на жетон машины. Карты еды не занимают места 
в машине и передвигаются вместе с ней. Используя те же са-
мые правила, выживший может забрать их себе в инвентарь.

• Проверяйте срок годности. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Распродажа! Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

5R55R 9R9R9R9R9RR

4V4V4V 1V11

6V66V 8V8V8V

Жетоны целей 
(5 ОА) 

6×
Ящики с супер- 

оружием 

7×

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Полицейская 
машина (можно 

водить) 

Зона выхода 

Стартовая зона 
выживших Зоны 

появления
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M7 — ГРАЙНДХАУС
Сложно / 45 минут

-

-

Необходимые фрагменты поля: 3V, 4V, 6Vи 8V.

- ЗАДАЧИ

Не дайте зомби сбежать. Для победы выполните следующие за-
дачи в указанном порядке:

1. Зачистите здания. Переложите все жетоны появления 
в стартовую зону появления (см. особые правила).

2. Заприте их там навсегда. Бросьте коктейль Молотова 
в стартовую зону появления.

Партия считается проигранной, как только зомби активиру-
ется в подсвеченной зоне.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Поместите в каждую подсвеченную зону 3 жетона шума. 

Эти жетоны остаются там до конца партии и не убирают-
ся в конечной фазе. Партия считается проигранной, как 
только зомби активируется в подсвеченной зоне.

° Обратите внимание на открытые двери на фрагментах 
игрового поля 4V и 8V. В конце подготовки к миссии в этих 
зданиях появляются зомби, как будто двери только что 
взломали. 

• Здесь чисто! Если выживший находится в зоне появления, 
когда в ней нет зомби, он может потратить 1 действие, чтобы 
нейтрализовать её. Переместите жетон появления в старто-
вую зону появления. 

• У кого-нибудь есть чистые носки? Каждый жетон цели даёт 
5 очков адреналина выжившему, который его подобрал. 

• О-о-о! Подобрав ящик с супероружием, выживший получает 
случайное супероружие из доступных. После этого выживший 
может упорядочить свой инвентарь без затраты действия.жет упорядочить ь свсс ой инвене тарьь без за

6V6V66V6 4V4V4V4V4V

33VVVVV 8VVVVV8VV8VV

Стартовая зона 
выживших

Зоны появления
Открытые 

двери

Жетоны целей 
(5 ОА) 

4×
Ящики с супер- 

оружием 

4×

Подсвеченная 
зона с постоян- 
ными жетонами 

шума
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M8 — ЗОМБИ-ПОЛИЦИЯ
Сложно / 30 минут

-
-
-

-

Необходимые фрагменты поля: 3V, 4V, 5V, 6R, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Проберитесь в бункер. Для победы выполните следующие за-
дачи в указанном порядке:

1. Найдите пульт управления. Подберите синий и зелёный же-
тоны целей.

2. Затем всем выжившим нужно добраться до выхода. Любой 
выживший может сбежать через эту зону в конце своего хода, 
если там нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите синий и зелёный жетоны целей в обо-
значенные зоны.

• Просто не могу насытиться. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Бункер заперт. Дверь в здание, где расположен жетон выхо-
да, нельзя взломать, не подобрав и синий, и зелёный жетоны 
целей. 

• Поиграем в полицейских и грабителей. Выжившие могут во-
дить машины (см. стр. 31).
° В пимпмобиле находится один ящик с супероружием. По-

местите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвен-
тарь без затраты действия.

° При обыске полицейской машины раскрывайте карты ве-
щей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как обыч-
но и прерывает обыск. 

• Ни с места! Ладно, я шучу. А теперь умри. Подобрав ящик 
с супероружием, выживший получает случайное суперору-
жие из доступных. После этого выживший может упорядо-
чить свой инвентарь без затраты действия.

3V3 4V4V4V

6R6R666R 9R9R9RRR

8V8V8VVV 5V5V5V55
Жетоны целей 

(5 ОА) 

1×

1×

4×

Ящики 
с супер- 
оружием 

7×

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Полицейская 
машина (можно 

водить) 

Зона выхода 

Стартовая зона 
выживших Зоны 

появления
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M9 — КТО СИЛЬНЕЕ,  
ТОТ ПРАВ
Средне / 60 минут

-

Необходимые фрагменты поля:  
2V, 3V, 4V и 9R.

- ЗАДАЧИ

• Спасите своих новых друзей. Чтобы победить, найдите трёх 
спутников (см. стр. 33).

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите зелёный жетон цели лицевой сторо-
ной вниз случайным образом среди красных жетонов целей. 

• Рад встрече. Надеюсь, ты угадаешь, как меня зовут. Каждый 
жетон цели даёт 5 очков адреналина выжившему, который 
его подобрал. 

1. У зелёных жетонов целей дополнительных эффектов нет.
2. Подобрав красный жетон цели, выживший также получает 

спутника (см. стр. 33). Возьмите невыбранные игроками план-
шеты выживших и случайным образом выберите один из них. 
Выживший, подобравший такой жетон цели, становится лиде-
ром этого спутника.

• Помни о предохранителе. Подобрав ящик с супероружием, 
выживший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвентарь 
без затраты действия.

• Сломанный арсенал. Выжившие НЕ МОГУТ водить полицей-
скую машину. При её обыске раскрывайте карты вещей, 
пока не раскроете карту оружия, и сбросьте остальные. Кар-
та «А-а-а!» вызывает появление ходока как обычно и преры-
вает обыск. 

ы поля: ля: 

4V4VV 2V2VV2V2VVVVV

RR9R99R 33V3VVV3

Жетоны 
целей  
(5 ОА) 

4×
Ящики 

с супер- 
оружием 

4×

Полицейская машина 
(нельзя водить) 

Стартовая зона 
выживших Зоны 

появления
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M10 — МАЛЕНЬКИЙ ГОРОД
Легко / 30 минут

—

-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2V, 5R и 7R.

- ЗАДАЧИ

Обчистите район. Для победы выполните следующие задачи 
в любом порядке:
• Подберите 4 жетона целей.
• Подберите 4 ящика с супероружием.
• Найдите коктейль Молотова.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Я нашёл обед! Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина 
выжившему, который его подобрал. 

• Мечта сбылась. Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

2V 1R1R1R

7R7RR7R 5RR5R

Жетоны целей  
(5 ОА) 

4×

Ящики с супер- 
оружием 

4×

Стартовая зона 
выживших

Зоны появления
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M11 — «КАНАВА»
Средне / 30 минут

-

-
« » —

-

Необходимые фрагменты поля: 2R, 4R, 7V и 9V.

- ЗАДАЧИ

Пересеките «Канаву». Всем выжившим нужно добраться до вы-
хода. Любой выживший может сбежать через эту зону в конце 
своего хода, если там нет зомби и на игровом поле нет отродий.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Группа начинает партию с двумя спутниками (см. стр.  33), 

выбранными и распределёнными между выжившими по их 
усмотрению.

° Поместите отродье в указанную зону. Обратите внимание, 
что отродье не передвигается, пока не появится свобод-
ный путь до выживших.

• Бери, а там разберёмся. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Чем почистить ствол? Подобрав ящик с супероружием, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвентарь 
без затраты действия.

• Там правда было написано «Не открывать»? Выжившие 
НЕ МОГУТ водить пимпмобили. Поместите 1 ящик с оружием 
на каждый жетон пимпмобиля. Подобрав этот ящик, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

 зону 
поле ее ненн т отоооовомо  по

44RR 2R2R2R2222

9V9VV 7V7V7V

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

4×
Ящики с супер- 

оружием 

6×

Пимпмобиль 
(нельзя водить) 

Зона выхода 

Зоны 
появления

Отродье
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M12 — АВТОКАТАСТРОФА
Средне / 60 минут

-

-

-
-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 6R, 7V, 
8R и 9V.

- ЗАДАЧИ

Спасите раненых выживших. Для победы превратите 
6 раненых выживших на фрагменте игрового поля 8R 
в спутников (см. стр. 33). Для этого выжившие должны 
принести им 6 аптечек, представленных красными жето-
нами целей (см. особые правила).

Партия считается проигранной, как только зомби акти-
вируется в зоне с ранеными выжившими.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Обратите внимание на открытые двери фрагмента  

поля 8R.
° Поместите в отмеченную зону 6 фигурок выживших, кото-

рых не выбрали игроки, и отложите их планшеты. Эти ране-
ные выжившие не могут совершать действий, и у них нет 
инвентаря. Они по-прежнему считаются за жетоны шума.

• Аптечки. Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина и ап-
течку выжившему, который его подобрал. Поместите подо-
бранный жетон цели на панель выжившего. Он не занимает 
ячейку инвентаря, и выжившие могут обмениваться им как 
картой вещи.

Потратив 1 действие, выживший может сбросить красный 
жетон цели со своего планшета в зоне с ранеными выживши-
ми. После этого любой раненый выживший по выбору игрока 
становится его спутником (стр. 33).

• Ящики с оружием. Подобрав ящик с супероружием, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

• Авария. Выжившие не могут водить или обыскивать машину.

9V9V9V99 1R

8R8R8R8R8R8R8 6R6R6R6R6R66R6

7V7V7 2R2R2RR

Жетоны целей  
(5 ОА) 

6×
Ящики с супер- 

оружием 

6×

Стартовая зона 
выживших Зоны 

появления

Зона  
с ранеными 
выжившими

Сломанная 
машина 

Открытые двери
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M13 — ГОРЯЩИЕ УЛИЦЫ
Средне / 45 минут

-

—

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2V, 3V, 4V, 6R и 7V.

- ЗАДАЧИ

Перенаправьте поток зомби. Для победы выполните следую-
щие задачи в указанном порядке:

1. Сожгите боковые подходы. Бросьте коктейль Молотова в ка-
ждую красную зону появления, чтобы переместить красный же-
тон оттуда в стартовую зону появления (см. особые правила). 

2. Заблокируйте дорогу и подожгите машины. Отгоните обе 
машины в обозначенную зону и оставьте их там.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Обратите внимание на синий жетон цели на 
фрагменте игрового поля 2V и зелёный жетон цели на фраг-
менте игрового поля 3V.

• Что-то вроде огненной стены. Бросив коктейль Молотова 
в красную зону появления, выживший переместит из неё 
красный жетон появления в стартовую зону появления.

• Пейте на свой страх и риск. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. Подобрав 
синий или зелёный жетон цели, выживший также получит 
коктейль Молотова. Такой жетон считается картой коктейля 
Молотова и используется по тем же правилам. 

• Тайники с оружием. Подобрав ящик с супероружием, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

• Дизельная тяга. Выжившие могут водить машины (см. стр. 31).
° В пимпмобиле находится один ящик с супероружием. По-

местите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвен-
тарь без затраты действия.

° При обыске полицейской машины раскрывайте карты ве-
щей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте осталь-
ные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как обыч-
но и прерывает обыск. 

V7V 444444V4V4V4V4

1R1R1R1 6R6R6

2V2V2V2V2V 3VVVVV

Зоны появления
Стартовая зона 

выживших

Ящики с супер- 
оружием 

7×

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Полицейская 
машина (можно 

водить) 

Жетоны целей  
(5 ОА) 

1×

1×

4×

Оставьте 
машины здесь! 

Оставьте 
обе машины 
в этой зоне
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M14 — ЗАВТРАК У ДЖЕССИ
Средне / 45 минут

-

-
-

Необходимые фрагменты поля: 2V, 4R, 6R, 7V, 8R и 9V.

- ЗАДАЧИ

Доберитесь до выживших. Объединитесь со всеми спутниками 
(стр. 33) и соберите всех выживших в зоне выхода, предвари-
тельно зачистив её от зомби. Партия считается проигранной, 
если хотя бы 1 выживший (включая находящихся на фрагменте 
игрового поля 4R) будет уничтожен.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Обратите внимание на закрытую дверь, разделяющую 

фрагменты игрового поля 7V и 8R.
° Обратите внимание на зелёный жетон цели на фрагменте 

игрового поля 2V.
° Обратите внимание на зелёную дверь на фрагменте игро-

вого поля 4R.
° Поместите 6 фигурок невыбранных игроками выживших 

в зону выхода. Это спутники, с которыми выбранным вы-
жившим нужно объединиться.

• Закрытые комнаты. Дверь, располагающаяся между фраг-
ментами игрового поля 7V и 8R, перекрывает проход в сосед-
нюю часть здания. В контексте появления зомби обе части 
здания считаются разными зданиями.

• Последняя линия обороны Джесси. Выжившие не могут взло-
мать никакие двери в здании, располагающемся на фраг-
ментах игрового поля 4R и 9V. Зелёную дверь можно взло-
мать, только подобрав зелёный жетон цели.

• Повседневные сладости. Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Секретное оружие. Подобрав ящик с супероружием, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

ить свой инвент

9V9V9V 4RRRRRRRR4

6R6R6R6 2VVV2V

8R8 7V7V7V

Зоны 
появления

Стартовая 
зона 

выживших

Ящики с супер- 
оружием 

6×

Закрытые 
двери 

Зона 
выхода 

Спутники,  
с которыми нужно 

объединиться 

Жетоны целей  
(5 ОА) 

1×

5×

Поместите 
6 невыбранных 
выживших в эту 

зону
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M15 — ВМЕСТЕ МЫ СИЛА
Средне / 45 минут

—
-
-

— -
-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 
6R, 7R, 8V и 9R.

- ЗАДАЧИ

Обчистите район. Для победы выполните следующие задачи 
в любом порядке:
• Объединитесь со всеми спутниками (см. стр. 33).
• Возьмите все жетоны целей и ящики с супероружием в зда-

нии, расположенном на фрагментах игрового поля 3V и 8V.
Партия считается проигранной, как только хотя бы один вы-

живший (включая спутников) будет уничтожен.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите 2 случайных выживших в каждую стар-
товую зону выживших. Затем игроки выбирают 3 пары выжив-
ших, которыми будут играть. Остальные выжившие становятся 
спутниками, с которыми необходимо объединиться. 

• Продолжай сражаться! Каждый жетон цели даёт 5 очков 
адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Новые игрушки. Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

.m
1RR1RR11 2RR2R 8V8

4RR4RR 99R V3V3V3V

7R7R77R 5R R6RRR

Зоны появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

9×

Ящики с супер- 
оружием 

9×
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M16 — СКРОМНЫЙ ПРИЮТ
Средне / 45 минут

-

-

-
-

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3V и 4V.

- ЗАДАЧИ

Обустройте своё убежище. Для победы выполните следующие 
задачи в указанном порядке:

1. Забаррикадируйте сломанные двери (см. особые правила).
2. Зачистите здание. Уничтожьте всех зомби в здании.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
1. Обратите внимание на двери на фрагментах игрового 

поля 2V, 3V и 4V.
2. Поместите отродье в отмеченную зону.

• Сломанные двери. Выжившие не могут взламывать никакие 
двери, кроме 4-х сломанных дверей, размещённых на игро-
вом поле во время подготовки к партии. Следующие правила 
относятся к сломанным дверям:
° Чтобы их взломать, выжившим не нужны вещи, взламыва-

ющие двери (стр. 13).
° Зомби игнорируют их при определении своего маршрута 

к выбранной зоне. Они даже могут свободно проходить 
через них во время своей активации. При этом дверь не-
медленно взламывается.

° Основные правила по-прежнему действуют: взлом первой 
двери вызывает появление зомби.

• Баррикады. Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина вы-
жившему, который его подобрал. Эти жетоны представляют 
собой молотки, гвозди и доски, необходимые, чтобы забарри-
кадировать сломанные двери. Поместите подобранный жетон 
цели на панель выжившего. Он не занимает ячейку инвента-
ря, и выжившие могут обмениваться им как картой вещи.

Потратив 1 действие, выживший может сбросить жетон 
цели из своего инвентаря в зону со сломанной дверью (если 
в ней нет зомби). После этого сбросьте жетон двери. Теперь 
эта дверь надёжно забаррикадирована, и её больше нельзя 
взломать.

• В случае чрезвычайной ситуации. Подобрав ящик с супе-
роружием, выживший получает случайное супероружие из 
доступных. После этого выживший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия.

4V4V4VVV 2V2V2V222

3V3 1VV

Зоны 
появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

4×

Ящики с супер- 
оружием 

4×

Двери  
(см. особые 
правила) 

Отродье
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M17 — «СКВЕРНА»
Сложно / 60 минут

« » -

-
-

-
« »

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 
6R, 7V, 8R и 9R.

- ЗАДАЧИ

Очистите «Скверну». Здание, находящееся на фрагментах 
игрового поля 7V, 5V и 4V, — «Скверна». Выжившие побеждают, 
когда в этом здании не останется зомби после того, как они 
откроют в него вход. 

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Двери расплаты. Двери «Скверны» могут взломать лишь вы-
жившие на оранжевом уровне опасности (или выше).

• Мне это нужно прямо сейчас. Каждый жетон цели даёт 5 оч-
ков адреналина выжившему, который его подобрал. 

• Неужели уже наступил судный день? О да! Подобрав ящик 
с супероружием, выживший получает случайное суперору-
жие из доступных. После этого вы-
живший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия. 777V7V 5V5V5V5V5VVV 4V4V4V

R2R2 9R9RRRR 6R66R

8R 11R1RR 3R3R3R333

Зоны появления

Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

9×

Ящики с супер- 
оружием 

9×

Закрытые двери 
(открываются 
на оранжевом 
уровне опасно- 
сти или выше)

«Скверна» 

Чтобы взломать двери этого здания,  
нужен оранжевый уровень опасности  

или выше! 
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M18 — КОНЕЦ ПУТИ
Сложно / 60 минут

-

-

—

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 3V, 4R, 6V и 7R.

- ЗАДАЧИ

Спасите выживших. Подберите все жетоны целей.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Перемешайте лицевой стороной вниз 6 крас-
ных, 1 синий и 1 зелёный жетоны целей. Затем возьмите из 
них 6 случайных и поместите лицевой стороной вниз в со-
ответствующие места игрового поля. Оставшиеся 2 жетона 
отложите в сторону, не раскрывая.

• Быстрее! Они идут. Каждый жетон цели даёт 5 очков адрена-
лина выжившему, который его подобрал. 
° Подобрав красный жетон цели, выживший также получа-

ет спутника (см. стр. 33). Возьмите невыбранные игроками 
планшеты выживших и выберите из них один случайный. 
Выживший, подобравший такой жетон цели, становится 
лидером этого спутника.

° Как только выживший подбирает синий жетон цели, синяя 
зона появления становится активной.

° Как только выживший подбирает зелёный жетон цели, зе-
лёная зона появления становится активной.

• Бах? Нет. БАХ! Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

• Скучные поездки. Выжившие НЕ МОГУТ водить машины. В ка-
ждом пимпмобиле находится один ящик с супероружием. По-
местите жетон ящика на каждый жетон машины. Подобрав 
этот ящик, выживший получает случайное супероружие из 
доступных. После этого выживший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия.

пасасаа итттттее вывывыыыыжижж вшвшв их. Подбдбд еререрите е все жеетотоны ццццццелелелейей..

4RRR 7R

1R 2RR

6VVV 3V333V

Зоны 
появления

Стартовая зона 
выживших

Ящики с супер- 
оружием 

8×
Жетоны целей  

(5 ОА) 

6×

Пимпмобиль 
(нельзя водить) 



55

R

М
ИС

СИ
И 

 З
О

М
БИ

Ц
ИД

. В
ТО

РА
Я 

РЕ
Д

АК
Ц

ИЯ

M19 — ЛУЧШИЕ ДРУЗЬЯ  
НАВСЕГДА
Сложно / 45 минут

-

-

-
-
-

—

Необходимые фрагменты поля: 2R, 3V, 4R, 6V, 7R и 9V. 

- ЗАДАЧИ

Осмотритесь ещё раз. Выжившие побеждают, как только вы-
полнят обе эти задачи:
° Каждый дуэт выживших (см. особые правила) поменяется  

ролями.
° На панели каждого выжившего будет находиться супер- 

оружие (но не больше числа доступного супероружия).

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Каждый выживший начинает игру, объединившись со 

спутником (см. стр. 33). Так формируется дуэт. Игроки сами 
выбирают, с кем объединиться. Дуэты нельзя разделить. 
В этой миссии обмен спутниками недоступен. 

° Обратите внимание на жетон цели в пимпмобиле.
• Мой черёд. Только выжившие на жёлтом уровне опасности 

(или выше) могут подбирать жетоны целей. Каждый жетон 
цели даёт 5 очков адреналина выжившему, который его по-
добрал. Затем поменяйте планшет вашего выжившего на 
планшет вашего спутника. Спутник становится новым лиде-
ром, а бывший лидер — новым спутником. Вещи, очки адре-
налина и ранения также передаются новому персонажу. 
Во время этой миссии дуэт выживших может подобрать толь-
ко 1 жетон цели.

• Пушки побольше. Подобрав ящик с супероружием, выжив-
ший получает случайное супероружие из доступных. После 
этого выживший может упорядочить свой инвентарь без за-
траты действия.

• Развалюха с подарками. Выжившие НЕ МОГУТ водить пимпмо-
биль. В нём находится один ящик с супероружием. Поместите 
его на жетон машины. Подобрав этот ящик, выживший получа-
ет случайное супероружие из доступных. После этого выжив-
ший может упорядочить свой инвентарь без затраты действия.

66VVVVV6V V9V

33V33V 777RR7R7RRR

22R2RR RR4R4R4R

Пимпмобиль 
(нельзя водить) 

Зоны 
появления

Ящики с супер- 
оружием 

7×
Стартовая 

зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

7×
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M20 — ФЕСТИВАЛЬ ЗОМБИ
Сложно / 45 минут

-
—

-

-

-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 3V, 5V, 6V, 7R и 8R. 

- ЗАДАЧИ

Убейте толпу зомби. Для победы выполните следующие задачи 
в любом порядке:
• Подберите все жетоны целей.
• Опустошите резерв зомби (см. особые правила).

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Поместите синий и зелёный жетоны целей лицевой стороной 

вниз случайным образом среди красных жетонов целей. 
° Обратите внимание на синюю дверь и синюю зону появле-

ния на фрагменте игрового поля 6V.
° Обратите внимание на зелёную дверь и зелёную зону по-

явления на фрагменте игрового поля 5V.
• Добро пожаловать на вечеринку! Каждый жетон цели даёт 

5 очков адреналина выжившему, который его подобрал. 
Подобрав синий или зелёный жетон цели, выживший также 
получает спутника (см. стр. 33). Возьмите невыбранные игро-
ками планшеты выживших и выберите из них один случай-
ный. Выживший, подобравший такой жетон цели, становится 
лидером этого спутника.

• Незваные гости. Подобрав ящик с супероружием, выживший 
получает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

• Тебе весело? Выжившие могут взломать синюю и зелёную 
двери так же, как обычные двери. Синяя зона появления 
становится активной, как только выжившие взломают си-
нюю дверь. Зелёная зона появления становится активной, 
как только выжившие взломают зелёную дверь. Как только 
выжившие взломают любую из этих дверей, уничтоженные 
зомби прекращают возвращаться в резерв. Таким образом, 
оставшиеся зомби смогут чаще получать дополнительные 
ходы, поскольку количество фигурок зомби будет постепен-
но уменьшаться! Цель миссии — опустошить резерв зомби. о устошшитть резерв зом

3V3V3 1R

8R8R8RR8R 7R777

6V6V6VVV 5V5V5V55

Стартовая 
зона 

выживших

Закрытые 
двери Зоны появления

Ящики с супер- 
оружием 

6×
Жетоны целей  

(5 ОА) 

6×
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M21 — СВЕРХМОЩНОСТЬ
Сложно / 60 минут

-

—

« »

Необходимые фрагменты поля: 1V, 2V, 3V, 7R, 8R и 9R.

- ЗАДАЧИ

Поработайте грузчиками. Для победы выполните следующие 
задачи в указанном порядке:

1. Поместите все жетоны целей на пимпмобиль (см. особые 
правила).

2. Сваливайте подальше. Всем выжившим нужно добраться 
до выхода. Любой выживший может сбежать через эту зону 
в конце своего хода, если там нет зомби. Машина также может 
покинуть игровое поле в конце хода водителя (вместе со всеми 
пассажирами и находящимися на ней жетонами целей).

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите синий жетон цели лицевой стороной 
вниз случайным образом среди красных жетонов целей. 

• Нам лучше поторопиться! Как только выжившие подбирают си-
ний жетон цели, синяя зона появления становится активной.

• Тяжёлые штуки. Каждый жетон цели даёт 5 очков адрена-
лина выжившему, который его подобрал. Они представляют 
собой тяжёлые ящики, которые нужно отнести в пимпмобиль. 

Поместите подобранный жетон цели на панель выжившего. 
Он не занимает ячейку инвентаря, и выжившие могут обме-
ниваться им как картой вещи.
° Пока на панели выжившего есть хотя бы 1 жетон цели, на 

каждое движение этого выжившего тратятся 2 действия 
(вместо 1). Этот выживший не может использовать умения, 
направленные на движение.

° Потратив 1 действие, выживший может сбросить жетон 
цели из своего инвентаря в пимпмобиль, находящийся 
в его зоне, если в ней нет зомби. Ограничения на движе-
ние не распространяются на пимпмобиль.

ВАЖНО: просто заняв место в машине, выживший не по-
мещает в неё находящийся у него жетон цели.

• Дорог как память (но не только). Подобрав ящик с суперо-
ружием, выживший получает случайное супероружие из 
доступных. После этого выживший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия.

• Мощность двигателя. Выжившие могут водить пимпмобиль 
(см. стр. 31). В пимпмобиле находится один ящик с суперору-
жием. Поместите его на жетон машины. Подобрав этот ящик, 
выживший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвентарь 
без затраты действия.

8RR8 3VVV

9R9R9R 7R77

2V2V2V2V2VV 1V1V1V1VVV

Стартовая 
зона 

выживших

Ящики 
с супер- 
оружием 

7×

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Зоны появления

Жетоны 
целей  
(5 ОА) 

6×

Зона 
выхода 
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M22 — СДЕЛАТЬ ПОГРОМЧЕ
Сложно / 45 минут

-

—

Необходимые фрагменты поля: 1R, 3R, 4R, 5V, 8V и 9V.

- ЗАДАЧИ

Встряхните район. Для победы выполните следующие задачи 
в указанном порядке:

1. Подберите все жетоны целей (см. особые правила).
2. Идите домой. Всем выжившим нужно добраться до выхода. 

Любой выживший может сбежать через эту зону в конце свое-
го хода, если в ней нет зомби.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Проснись! Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина вы-
жившему, который его подобрал. Когда выживший подбира-
ет зелёный жетон цели, все двери на игровом поле откры-
ваются. Новые зомби появляются в открытых таким образом 
зданиях по обычным правилам.

• Повсюду коробки с добычей. Подобрав ящик с супероружи-
ем, выживший получает случайное супероружие из доступ-
ных. После этого выживший может упорядочить свой инвен-
тарь без затраты действия.

5VVV 4RRR 9VV9V

8V8V8V8 3R3R3R 1R1R1R
Зоны 

появления

Стартовая 
зона 

выживших

Ящики с супер- 
оружием 

6×
Зона 

выхода Жетоны целей  
(5 ОА) 

1×
5×
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M23 — УЛИЦА МИЛОСЕРДИЯ
Средне / 45 минут

-

-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 3R, 6R, 7V и 9V.

- ЗАДАЧИ

Спасите своих друзей-выживших. Найдите 4 спутников.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите синий и зелёный жетоны целей лице-
вой стороной вниз случайным образом среди красных жето-
нов целей. 

• Есть тут кто? Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина 
выжившему, который его подобрал. 
° Подобрав красный жетон цели, выживший также получа-

ет спутника (см. стр. 33). Возьмите невыбранные игроками 
планшеты выживших и выберите из них один случайным 
образом. Выживший, подобравший такой жетон цели, ста-
новится лидером этого спутника.

° Если выживший подберёт синий или зелёный жетон цели, 
с ним случится что-то неприятное! Раскройте карту зомби 
и поместите новых зомби в зону этого выжившего (натиск 
при этом игнорируется).

• Забытые сокровища. Подобрав ящик с супероружием, вы-
живший получает случайное супероружие из доступных. 
После этого выживший может упорядочить свой инвентарь 
без затраты действия.

V9V9V9VV 2R2RR2R2R2R 6R6R6666R6R6R6R6

7V7V7V7V7V 33R 1R1R1R1111 Зоны появления
Стартовая зона 

выживших
Ящики с супер- 

оружием 

6×
Жетоны целей  

(5 ОА) 

6×



60

М
ИС

СИ
И 

 З
О

М
БИ

Ц
ИД

. В
ТО

РА
Я 

РЕ
Д

АК
Ц

ИЯ

R
M24 — СМАТЫВАЕМСЯ!
Сложно / 60 минут

-

-

-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 
6R, 7R, 8R и 9R.

- ЗАДАЧИ

Прорвитесь. Для победы выполните следующие задачи в ука-
занном порядке:

1. Возьмите столько супероружия, сколько выживших уча-
ствует в миссии (но не больше числа доступного супероружия).

2. Пристегните ремни. В течение одного игрового раунда 
бросьте коктейли Молотова в обе нестартовые зоны появле-
ния. Затем все выжившие должны сбежать на машинах через 
эти зоны. Машина (вместе с водителем и пассажирами) может 
покинуть игровое поле через любую из вышеуказанных зон 
в конце хода водителя, если в этой зоне нет зомби. 

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка. Поместите синий и зелёный жетоны целей лице-
вой стороной вниз случайным образом среди красных жето-
нов целей. 

• Огоньку? Каждый жетон цели даёт 5 очков адреналина вы-
жившему, который его подобрал. Подобрав синий или зелё-
ный жетон цели, выживший также получает карту коктейля 
Молотова. Возьмите её из колоды вещей или соответствую-
щей стопки сброса (по выбору игрока). Если игрок взял кар-
ту из колоды вещей, перемешайте её после этого.

• Дары войны. Подобрав ящик с супероружием, выживший по-
лучает случайное супероружие из доступных. После этого 
выживший может упорядочить свой инвентарь без затраты 
действия.

• Дурные механизмы. Выжившие могут водить машины 
(см. стр. 31). При обыске полицейской машины раскрывайте 
карты вещей, пока не раскроете карту оружия, и сбросьте 
остальные. Карта «А-а-а!» вызывает появление ходока как 
обычно и прерывает обыск. 

МММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММММ
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3V3V3V 6R6RRRRR 8R88

9R9R9R 7R7R7R77 4R44

1R11R11R 2R2R2R22 5R55
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Стартовая зона 
выживших

Жетоны целей  
(5 ОА) 

9×
Ящики с супер- 

оружием 

9×
Полицейская машина 

(можно водить)Зоны появления
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M25 — СУПЕРКОКТЕЙЛЬ 
НЕДА
Сложно / 90 минут

« -
»

-

-

Необходимые фрагменты поля: 1R, 2R, 4V, 7R, 8R и 9R.

- ЗАДАЧИ

Особые ситуации требуют особых подходов. Для победы вы-
полните следующие задачи в указанном порядке:

1. Соберите все компоненты. Принесите Неду коктейль Мо-
лотова, а также синий и зелёный жетоны целей (на фрагмент 
игрового поля 9R).

2. Убейте суперотродье. Для этого вам понадобится супер-
коктейль Неда.

- ОСОБЫЕ ПРАВИЛА

• Подготовка.
° Поместите синий и зелёный жетоны целей лицевой стороной 

вниз случайным образом среди красных жетонов целей. 
° Обратите внимание на открытую дверь на фрагменте 

игрового поля 9R.
° В этой миссии участвует единственное особое отродье. По-

местите его в указанную зону. 
° Поместите Неда в указанную зону. Если выжившие выбра-

ли Неда в качестве одного из своих персонажей, замените 
его любым невыбранным на эту миссию выжившим. В та-
ком случае правила миссии, относящиеся к Неду, применя-
ются вместо него к этому выжившему.

• Суперотродье. Когда отродье должно быть уничтожено, оно 
вместо этого возвращается в стартовую зону появления. 
Единственный способ окончательно уничтожить его и по-
бедить в партии — это использовать суперкоктейль Неда 
(см. ниже).

• Химикаты с забавными названиями. Каждый жетон цели даёт 
5 очков адреналина выжившему, который его подобрал. По-
добрав синий или зелёный жетон цели, выживший также 
получает компоненты для рецепта Неда. Поместите подо-
бранный жетон цели на панель выжившего. Он не занимает 
ячейку инвентаря, и выжившие могут обмениваться им как 
картой вещи.

2R 4VVV

7R77 9R9R

8R8 1R

Зоны 
появления

Стартовая 
зона 

выживших

Пимпмобиль 
(можно водить) 

Ящики 
с супер- 
оружием 

8×
Жетоны 
целей  
(5 ОА) 

6×

Открытая дверь Отродье Нед
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• Секретный ингредиент? И это не любовь! Нед не участвует 
в партии, но по-прежнему считается выжившим. Тем не ме-
нее он не спутник. Партия считается проигранной, как толь-
ко хотя бы 1 зомби оказывается в его зоне. (Берегитесь карт 
«А-а-а!» при обыске или взятии ящика с супероружием в его 
зоне!)
° Потратив 1 действие, выживший может оставить компо-

нент (карту коктейля Молотова, синий или зелёный жетон 
цели) в зоне Неда. Оставленный компонент нельзя подо-
брать снова.

° Как только все 3 компонента окажутся в зоне Неда, сбрось-
те оба цветных жетона цели. После этого Нед даст одному 
из выживших в его зоне (по выбору игроков) карту кок-
тейля Молотова. Этот выживший может упорядочить кар-
ты в своём инвентаре без затраты действия. Полученный 
коктейль Молотова и есть суперкоктейль Неда. Его можно 
использовать так же, как и обычный, но это единственное 
оружие, способное прикончить суперотродье.

• Это экспериментальный образец? Подобрав ящик с супе-
роружием, выживший получает случайное супероружие из 
доступных. После этого выживший может упорядочить свой 
инвентарь без затраты действия.

• Уборочные машины. Выжившие могут водить пимпмобили 
(см. стр. 31). В каждом из них находится один ящик с суперо-
ружием. Поместите жетон ящика на каждый жетон машины. 
Подобрав этот ящик, выживший получает случайное суперо-
ружие из доступных. После этого выживший может упорядо-
чить свой инвентарь без затраты действия.

У каждого выжившего в игре «Зомбицид» — свой набор умений, 
эффекты которых изложены в этой главе. В случае расхожде-
ния с основными правилами приоритетны правила умений.

Эффекты перечисленных умений и бонусов вступают в силу 
немедленно. Применять их можно в тот же ход, в который вы их 
получили. То есть, если в результате действия уровень выжив-
шего повысился и он приобрёл новое умение, это умение можно 
использовать сразу, но только в случае, если у персонажа ещё 
остались действия. Либо он может воспользоваться дополнитель-
ным действием, полученным от нового умения.

+1 дальнобойность — дальнобойность дистанционного оружия 
в руках выжившего увеличивается на 1.

+1 действие — у выжившего есть дополнительное действие, ко-
торое он может потратить по своему усмотрению.

+1 доп. [действие] — у выжившего есть 1 дополнительное дей-
ствие указанного типа («Боевое действие», «Бой: близко», «Бой: 
на дистанции», «Движение» или «Обыск»). Его разрешено по-
тратить только на указанное действие.

+1 зона за 1 движение — когда выживший тратит 1 действие на 
движение, он может передвинуться как на 1 зону, так и на 2. 
Если выживший входит в зону, где есть зомби, движение пре-
кращается.

+1 к броску: [действие] — выживший прибавляет 1 к результату, 
который выпал на каждом кубике после броска на выполнение 
действия указанного типа («Боевое действие», «Близко» или 
«На дистанции»). Максимальное значение всегда равно 6.

+1 кубик: [действие] — при выполнении действия указанного 
типа («Боевое действие», «Близко» или «На дистанции») выжив-
ший бросает на 1 кубик больше. Если выживший атакует двумя 
оружиями с символом «Для обеих рук», он бросает дополни-
тельный кубик за каждую руку. То есть всего +2 кубика.

+1 урон: [действие] — выживший получает бонус «+1 урон» к вы-
бранному типу действий («Боевое действие», «Близко» или «На 
дистанции»).

2 коктейля лучше, чем 1 — бросайте кубик каждый раз, ког-
да выживший сбрасывает карту коктейля Молотова для со-
вершения действия дистанционного боя. Если выпал резуль- 
тат ⚃ или больше, выживший может вернуть эту карту обрат-
но в свой инвентарь. Этот бросок кубика нельзя изменить или 
повлиять на него какими-либо эффектами.

Автоматический огонь — совершая действие дистанционного 
боя, выживший может заменить число кубиков на своей кар-
те(-ах) оружия, которым он атакует, на число зомби в зоне, 
в которую целится. Умения, влияющие на количество кубиков, 
например «+1 кубик: на дистанции», остаются в силе.

№15



64

R
У

М
ЕН

ИЯ
 

 З
О

М
БИ

Ц
ИД

. В
ТО

РА
Я 

РЕ
Д

АК
Ц

ИЯ
Амбидекстр — выживший может использовать любое оружие, 
как если бы на нём был символ «Для обеих рук».

Атака — выживший может использовать это умение без затра-
ты действия, но не более 1 раза в свой ход. Он передвигается 
на 1 или 2 зоны в зону, где есть хотя бы 1 зомби. Обычные пра-
вила движения остаются в силе. Если выживший входит в зону, 
где есть зомби, движение прекращается.

Бей и беги — выживший может без затрат действий использо-
вать это умение, после того как совершил боевое действие, 
в результате которого был уничтожен хотя бы 1 зомби. После 
этого он может совершить дополнительное движение. Если при 
этом выживший покидает зону, где находятся зомби, он не дол-
жен тратить на это действия.

Боевые рефлексы — когда зомби появляются на игровом поле 
в зоне с этим выжившим или в соседней с ним зоне (и до розы-
грыша натиска), он может немедленно совершить против них 
дополнительное боевое действие. Этим действием выживший 
может уничтожать и тех зомби, которые были в его зоне и до 
этого. Дистанционные атаки также должны быть нацелены 
на зону появления. Выживший может использовать это умение 
по разу за каждую раскрытую карту зомби.

Братья по оружию: [эффект] — выживший может использовать 
это умение, если находится в одной зоне хотя бы с 1 другим вы-
жившим. Пока это умение активно, каждый выживший в зоне 
(включая обладателя этого умения) может использовать ука-
занный эффект. Это умение не распространяется на спутников.

ВАЖНО: умение «Братья по оружию» может указываться 
сокращённо «БПО».

Бросок 6: +1 кубик [действие] — вы можете бросить дополни-
тельный кубик за каждую «шестёрку», выброшенную при 
совершении действия указанного типа («Боевое действие», 
«Близко» или «На дистанции»). Бросайте столько дополнитель-
ных кубиков, сколько у вас выпадает «шестёрок». Игровые 
эффекты, которые позволяют перебрасывать кубики, должны 
быть применены до того, как вы начнёте бросать дополнитель-
ные кубики, полученные за счёт этот умения.

Бросок 6: +1 к урону [действие] — выживший увеличивает урон 
от используемого оружия на 1 за каждую «шестёрку», выбро-
шенную при совершении действия указанного типа («Боевое 
действие», «Близко» или «На дистанции»). Игровые эффекты, 
которые позволяют перебрасывать кубики, должны быть при-
менены до того, как вы используете бонус, полученный за счёт 
этот умения.

Быстрая перезарядка — выживший без затрат действий пере-
заряжает оружие, которое требует перезарядки (мамашин об-
рез, обрез и т. д.).

Варвар — совершая действие ближнего боя, выживший может 
заменить число кубиков на своей карте(-ах) оружия, которым он 
атакует, на число зомби в своей зоне. Умения, влияющие на ко-
личество кубиков (например, «+1 кубик: близко»), остаются в силе.

Взломщик — выжившему не нужны орудия для взлома дверей. 
Взломщик не производит шума, когда применяет это умение. 
Тем не менее другие условия по-прежнему необходимо соблю-
дать (например, подбирать жетоны целей, необходимые для 
взлома определённых дверей). Кроме того, выживший получа-
ет одно дополнительное действие, которое можно потратить 
только на взлом двери.

Жажда крови: [действие] — выживший может использовать это 
умение не более 1 раза в каждый свой ход. Он тратит 1 дей-
ствие и передвигается на расстояние не более 2 зон — в зону, 
где есть хотя бы 1 зомби. Затем он получает 1 дополнительное 
действие указанного типа («Боевое действие», «Близко» или 
«На дистанции»). Стандартные правила движения по-прежне-
му действуют.

Жнец: [действие] — выживший может использовать это умение 
при распределении попаданий от действия указанного типа 
(«Боевое действие», «Близко» или «На дистанции»). Одним из по-
паданий вы можете дополнительно уничтожить второго тако-
го же зомби в зоне поражения. Повторно использовать это уме-
ние в ходе одного и того же боевого действия нельзя. Выживший 
получает адреналин за дополнительного уничтоженного зомби.

Зажми нос — выживший берёт карту вещи (только из колоды 
вещей базового набора игры) всякий раз, когда последний 
зомби в его зоне уничтожается (из-за действий самого выжив-
шего, другого выжившего или любого игрового эффекта). Это 
умение работает в любой зоне — даже в зоне улицы — и может 
применяться несколько раз в течение одного хода. Эффект 
этого умения НЕ считается обыском.

Запасливый — выживший способен нести 2 дополнительные 
карты вещей. Игрок помещает эти карты рядом с панелью вы-
жившего. При этом считается, что они лежат у него в рюкзаке.

Защитник дома — этот выживший не ограничен дальностью 0–1 
при определении прямой видимости через зоны внутри здания.

Импровизированное оружие: близко — выживший может ис-
пользовать это умение не более 1 раза в каждый свой ход. Он 
совершает дополнительную ближнюю атаку, используя ниже-
указанные характеристики. Модификаторы ближнего боя (на-
пример, другие умения) по-прежнему действуют.

Импровизированное оружие: на дистанции — выживший может 
использовать это умение не более 1 раза в каждый свой ход. Он 
совершает дополнительную дистанционную атаку, используя 
нижеуказанные характеристики. Модификаторы дистанцион-
ного боя (например, другие умения) по-прежнему действуют.

0 2 4+ 1

1-1 2 4+ 1
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Крепыш — этот выживший игнорирует первое полученное ране-
ние во время каждой атаки в фазе зомби и при попадании в сво-
их во время действия дистанционного боя другого выжившего.

Лучший стрелок — выживший с этим умением способен исполь-
зовать любое дистанционное оружие, как если бы на нём был 
символ «Для обеих рук».

Мастер меча — выживший с этим умением способен использо-
вать любое оружие ближнего боя, как если бы на нём был сим-
вол «Для обеих рук».

Медик — во время каждой конечной фазы выживший может 
без затраты действия вылечить по 1 ранению себе и каждому 
выжившему в своей зоне (мин. 0 ранений). Выживший-медик 
получает 1 ОА за каждое ранение, вылеченное таким образом.

Многократный обыск — выживший может совершать обыск  
несколько раз за ход. На каждый обыск тратится отдельное 
действие.

Мусорщик — выживший может обыскивать любые зоны улицы 
или здания. При этом стандартные правила обыска по-преж-
нему действуют (например, запрет на обыск в зонах, где есть 
зомби).

Начинает с 2 ОА — этот выживший начинает партию с 2 очками 
адреналина.

ВАЖНО: выжившие с этим навыком не могут стать  
спутниками.

Начинает с [вещь] — этот выживший начинает партию с ука-
занной вещью. Он автоматически получает карту этой вещи во 
время подготовки к партии.

ВАЖНО: выжившие с этим навыком не могут стать 
спутниками.

Начинает с показателем здоровья [X] — выживший начинает 
партию с указанным показателем здоровья. Этот показатель 
является для него базовым.

ВАЖНО: выжившие с этим навыком не могут стать 
спутниками. 

Незаметный — на этого выжившего не действуют попадания 
в своих при стрельбе по зоне, где он находится (однако прави-
ла коктейля Молотова по-прежнему применяются).

Обыск: 2 карты — возьмите 2 карты, когда выживший произво-
дит обыск.

Отступление — когда зомби появляются на игровом поле в зоне 
с этим выжившим или в соседней с ним зоне (и до розыгры-
ша натиска), выживший может немедленно передвинуться без 
затраты действия. Такое передвижение также не требует за-
траты дополнительных действий, если в зоне с выжившим есть 
зомби. Выживший может использовать это умение по разу на 
каждую раскрытую карту зомби.

Полный набор — когда выживший проводит обыск и берёт кар-
ту оружия с символом «Для обеих рук», он может немедленно 
взять из колоды вторую карту оружия того же типа. После это-
го нужно перемешать колоду вещей.

Прирождённый лидер — в свой ход выживший может подарить 
1 дополнительное действие другому выжившему, чтобы тот рас-
порядился им как пожелает. Это действие разыгрывается немед-
ленно, после чего прирождённый лидер продолжает свой ход.

Провокатор — выживший может использовать это умение без 
затраты действия, но не более 1 раза в свой ход. Выберите 
зону в пределах 2 зон от вашего выжившего, до которой есть 
свободный проход (т. е. между зонами нет стен, закрытых бар-
рикад или закрытых дверей). Выбранная зона необязательно 
должна находиться в прямой видимости выжившего. Все зомби 
в выбранной зоне немедленно получают дополнительный ход: 
они пытаются достичь провокатора всеми возможными спосо-
бами. Эти зомби игнорируют любых других выживших, не ата-
куют их и, если необходимо, проходят через зоны, в которых 
стоят выжившие, чтобы добраться до провокатора. 

Проныра — выживший не тратит дополнительные действия, 
чтобы передвинуться из зоны, где есть зомби. Если выжив-
ший входит в зону, где есть зомби, движение прекращается. 
Он также игнорирует зомби при передвижении (даже если он 
может пройти несколько зон — например, с помощью умения 
«Спринт»).

Прыжок — выживший может использовать это умение не более 
1 раза в каждый свой ход. Он тратит 1 действие и передвигает-
ся на 2 зоны, игнорируя в пересекаемой зоне всё, кроме стен 
и закрытых дверей. 

Умения, направленные на движение (например, «+1 зона при 
передвижении» или «Проныра»), не действуют, однако ограни-
чения движения (например, наличие зомби в стартовой зоне) 
по-прежнему применяются. 

Разгрузочный жилет — выживший может использовать любую 
вещь из своего инвентаря так, будто она находится у него 
в ячейке руки.

Распределитель — разыгрывая шаг появления в фазе зомби, 
раскройте столько карт зомби, сколько активных зон появле-
ния есть на игровом поле. Посмотрите все раскрытые карты 
и распределите по 1 на все активные зоны появления, разы-
грывая их по обычным правилам.
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Регенерация — во время каждой конечной фазы выживший 
полностью восстанавливает своё здоровье.

Решительный — выживший может совершать дистанционные 
атаки по целям в своей зоне независимо от минимальной даль-
нобойности его оружия. Совершая действие дистанционного 
боя с дальностью 0, этот выживший выбирает любые цели и мо-
жет уничтожать зомби любого типа (независимо от их особен-
ностей, если они есть). Для уничтожения цели дистанционное 
оружие этого выжившего по-прежнему должно наносить необ-
ходимое количество урона. Попадания в своих игнорируются.

Санитар — выживший может использовать это умение не более 
1 раза в каждый свой ход. Он тратит 1 действие и передвигается 
на расстояние не более 2 зон — в зону, где есть хотя бы 1 выжив-
ший. Затем он может вылечить 1 ранение любому выжившему 
в своей зоне, включая себя. Стандартные правила движения 
по-прежнему действуют. Это умение можно использовать, даже 
если в зоне, куда передвинется выживший-санитар, не окажет-
ся раненых выживших. 

Связь с зомби — выживший делает дополнительный ход каж-
дый раз, когда из колоды зомби раскрывается карта дополни-
тельного хода (этот эффект НЕ распространяется на карты 
натиска). Выживший ходит перед зомби. Если бонус от этого 
умения получают несколько выживших одновременно, игроки 
должны сами выбрать порядок своих ходов.

Снайпер — выживший может свободно выбирать цели для лю-
бого своего действия с дистанционным оружием. Попадания 
в своих игнорируются.

Спасатель — выживший может использовать это умение без за-
траты действия, но не более 1 раза в свой ход. Выберите зону, 
в которой есть хотя бы 1 зомби и 1 выживший на расстоянии 
1 зоны от вашего выжившего. Между зонами должен быть сво-
бодный проход, и между ними должна быть прямая видимость. 
Вы можете передвинуть одного выжившего из выбранной зоны 
в зону вашего выжившего без штрафов. Это не считается дви-
жением. Выживший может отказаться от спасения и остаться 
в выбранной зоне, если этого желает управляющий им игрок.

Спринт — выживший может использовать это умение не более 
1 раза в каждый свой ход. Потратив действие на движение, он 
вместо одной зоны может передвинуться сразу на две или три. 
Если выживший входит в зону, где есть зомби, движение пре-
кращается.

Стремительный — выживший может использовать это умение 
не более 1 раза в каждый свой ход. Он тратит 1 действие и пе-
редвигается на расстояние не более 2 зон — в зону, где у него 
будет возможность атаковать зомби дистанционным оружием, 
находящимся в ячейке руки. Затем он получает 1 дополнитель-
ное действие дистанционного боя. Стандартные правила дви-
жения по-прежнему действуют. 

Суперсила — урон, который наносит оружие ближнего боя 
в руках выжившего, считается равным 3.

Счастливчик — выживший дополнительно может 1 раз перебра-
сывать все кубики для каждого совершаемого действия. Новый 
результат заменяет предыдущий. Это умение складывается со 
свойствами вещей, которые позволяют перебрасывать кубики.

Тактик — выживший может совершать свой ход в любой момент 
фазы игроков, до или после хода любого другого выжившего. 
Если это умение есть сразу у нескольких выживших, игроки 
сами выбирают, в каком порядке его задействовать.

Твёрдая рука — можете игнорировать других выживших, когда 
вы промахиваетесь, используя дистанционное оружие. Умение 
не распространяется на оружие, которое уничтожает всё в вы-
бранной зоне (например, коктейль Молотова).

Толчок — выживший может использовать это умение без затра-
ты действия, но не более 1 раза в свой ход. Выберите зону на 
расстоянии 1 зоны от своего выжившего. Между зонами дол-
жен быть свободный проход. Все зомби, стоящие в зоне с ва-
шим выжившим, выталкиваются в эту зону. Это не считается 
движением.

Тяжеловес: [тип зомби] — выживший игнорирует все ранения, 
нанесённые ему зомби с указанным словом в названии. Напри-
мер, «Тяжеловес: ходок» игнорирует ранения от всех ходоков.

Урон 2: [тип действия] — оружие выжившего, требующее для 
использования действие указанного типа («Боевое действие», 
«Близко» или «На дистанции»), наносит 2 урона вместо 1.

Усиление: [действие] — последовательно выполняя одно и то же 
действие указанного типа («Боевое действие», «Близко» или 
«На дистанции»), выживший получает 1 дополнительный кубик 
к каждому новому броску. Эффект этого умения накопитель-
ный и действует до конца хода выжившего. Бонус немедленно 
теряется, если выживший совершает любое другое действие. 

ПРИМЕР: выживший с умением «Усиление: на дистанции» 
тратит своё первое действие на дистанционную атаку пи-
столетом. Второе своё действие он тратит на ещё одну дис-
танционную атаку — и добавляет к ней дополнительный 
кубик благодаря своему умению (итого 2 кубика). Третьим 
действием он снова стреляет и на этот раз бросает уже 
3 кубика. Наконец, четвёртым действием он совершает пе-
редвижение, и бонус умения «Усиление» пропадает.

Эксперт по оружию для обеих рук — пока этот выживший исполь-
зует оружие с символом «Для обеих рук», у него есть дополни-
тельное боевое действие. Это действие выживший может исполь-
зовать только со своим оружием с символом «Для обеих рук».

Это всё, что ты можешь? — это умение можно использовать 
каждый раз, когда выживший должен получить ранение. За ка-
ждое ранение сбросьте карту вещи из его инвентаря: 1 вещь 
отменяет 1 ранение.
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Если несколько целей имеют одинаковый приоритет, игроки сами выбирают, какую из них уничтожить первой. 

Приоритет целей Вид Кол-во действий Количество урона, 
чтобы убить

Очки адреналина 
за убийство

1 ТОЛСТЯК/ОТРОДЬЕ 1 2/3 1/5

2 ХОДОК 1 1 1

3 БЕГУН 2 1 1

Игрок с жетоном первого игрока по очереди задействует всех сво-
их выживших в произвольном порядке. Когда он это сделает, право 
хода получает следующий участник партии по часовой стрелке.

Изначально каждый выживший может совершить 3 действия из 
приведённого списка. Если в правилах не указано иное, каждое 
действие разрешено совершать несколько раз за активацию. 

- ДВИЖЕНИЕ
Передвиньтесь на 1 зону (потратьте дополнительные действия, 
если начинаете движение в зоне, где есть зомби). 

- ОБЫСК (РАЗ В ХОД)
Это действие можно совершать только в зоне внутри здания, в кото-
рой нет зомби. Возьмите карту из колоды вещей. Если вы обыскива-
ете ящик с супероружием, возьмите карту из колоды супероружия.  

- ВЗЛОМ ДВЕРИ
Чтобы взломать дверь в своей зоне, выживший использует вещь 
с символом взлома двери. Бросок кубика не требуется.

ВАЖНО: открытые двери больше нельзя закрыть.

- УПОРЯДОЧИВАНИЕ ИНВЕНТАРЯ  
И ОБМЕН ВЕЩАМИ С ДРУГИМИ  
ВЫЖИВШИМИ
Выживший может упорядочить карты в своём инвентаре так, как 
хочет. Также в рамках этого действия он имеет право обменяться 
любым числом карт с 1 другим выжившим в своей зоне, который 
тоже может упорядочить свой инвентарь без затраты действий. 

- БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Действие ближнего боя: в ячейке руки должно быть оружие ближ-
него боя.
Действие дистанционного боя: в ячейке руки должно быть дистан-
ционное оружие.

- ВЗЯТЬ ИЛИ АКТИВИРОВАТЬ ЦЕЛЬ в зоне 
выжившего.

- ПОШУМЕТЬ: поместите жетон шума в зону выжившего. 

- НИЧЕГО НЕ ДЕЛАТЬ: все неиспользованные дей-
ствия сгорают. 

ШАГ 1: АКТИВАЦИЯ
Каждый зомби активируется и тратит действие на движение или 
атаку, в зависимости от ситуации. Первым делом выполняются ата-
ки и только затем — движение. За 1 действие зомби способен совер-
шить лишь 1 атаку ИЛИ 1 движение.

- АТАКА
Каждый зомби атакует выжившего, находящегося с ним в одной 
зоне. Атака зомби всегда считается успешной и не подразумевает 
броска кубиков.

- ДВИЖЕНИЕ
Зомби, которые не атаковали выживших, используют свои дей-
ствия для движения на 1 зону по направлению к выжившим. 

ВАЖНО: у бегунов сразу два действия. Они могут дважды 
атаковать, атаковать и передвинуться (в любом порядке) или 
дважды передвинуться.

ШАГ 2: ПОЯВЛЕНИЕ ЗОМБИ
На карте каждой миссии указано расположение жетонов появле-
ния, которые отмечают места, где появляются новые зомби в конце 
каждой фазы зомби. Эти места называются зонами появления.
• Зомби всегда сначала появляются в стартовой зоне появления.
• Всегда раскрывайте карты зомби для каждой зоны появления, 

двигаясь по часовой стрелке от стартовой зоны появления.
• Новые зомби появляются на игровом поле согласно наивысшему 

уровню опасности среди всех выживших (синий, жёлтый, оран-
жевый или красный).

• Уберите с игрового поля все жетоны шума.
• Первый игрок передаёт соседу слева жетон первого игрока.  

Затем начинается следующий раунд игры.

01 — ФАЗА ИГРОКОВ 02 — ФАЗА ЗОМБИ

03 — КОНЕЧНАЯ 
ФАЗА


