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Видеоинструкция!
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BACKPACK ITEM

Rad Ride

Skateboard

On your Turn, discard 

this card to use a Move to 

go to any Room.

BACKPACK ITEM

Pretty Lights

F ireworks

Discard this card on 

your Turn and take up to 

3 Zombies from anywhere 

and place them into any 

Rooms without Zombies.

BACKPACK ITEM

Pretty Lights

F ireworks

Discard this card on 

your Turn and take up to 

3 Zombies from anywhere 

and place them into any 

Rooms without Zombies.

BACKPACK ITEM

Gotta go Fast

Adrenaline

Discard this card 

on your Turn and take up 

to 2 additional Moves.

BACKPACK ITEM

Gotta go Fast

Adrenaline

Discard this card 

on your Turn and take up 

to 2 additional Moves.

BACKPACK ITEM

Duck and Cover

Grenade

When entering a Store, 

discard this card and kill 

all the Zombies in the store. 

Then roll the Melee Die to 

see if you take Wounds.

BACKPACK ITEM

Duck and Cover

Grenade

When entering a Store, 

discard this card and kill 

all the Zombies in the store. 

Then roll the Melee Die to 

see if you take Wounds.

BACKPACK ITEM

Duck and Cover

Grenade

When entering a Store, 

discard this card and kill 

all the Zombies in the store. 

Then roll the Melee Die to 

see if you take Wounds.

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 3 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token.

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 3 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token.

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 2 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token. 

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 2 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token. 

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
          Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife

BA
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After being Overrun and taking 1  as 

normal, you may immediately go to a 

Room without a Zombie up to 3 Rooms away 

(you may then perform its action).

Sugar Rush
TEENAGER

1 2 3 4
TEAM 
START

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

Save all 4 Stranded.

FALSE ALARM:
If the token shows a Zombie, 

immediately place 1 Zombie into that 

Room. The Player is now Overrun. 

Place the Zombie Token onto this card 

to be used to reset the Objective later.

SUCCESSFUL SAVE:
If the token shows a 
Stranded, advance the 

Objective Marker forward 

1 space. Then reset the Objective, 

shuffling both tokens and placing 

them face down on the Entrance 

of each Store with the next icon 

on the track.

OBJECTIVE:
Save the Stranded People.

COMPONENTS:

2 Stranded Tokens, 1 Objective Marker

SETUP:
Shuffle the 2 Stranded Tokens and place each 

face down into the Entrance of both  Stores 

(noted by this card’s track). Place the Objective 

Marker on the “START” space of this card’s track.

GAMEPLAY:
After entering a Room with a Stranded Token, 

killing a Zombie if necessary and if there are no 

Zombies in the Store, that Player may flip and 

resolve it (see the page on the right).

SAVE THE
STRANDED

LEFTOVERS- Roll the Melee Die:

or = Heal 1 .  

or = Take those Wounds.  

ECHO RIDGE 
FOOD COURT

1

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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If you start your Turn in a Room without 

a Zombie, your first Move may take you 

2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning
ATHLETE

TEAM 
START

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

PICKING UP A FREQUENCY:
If a Frequency is picked up, gain the listed  and 

advance the Objective Marker 1 space on this track:

HANDLING THE RADIO:
• A Player needs to be in the same 

Room as the Radio Token to pick it up. 

When picked up, place the token on 

the Player’s card.

• Any Player may drop the Radio in a 

Room at any time.

• Players may give (or take) the Radio 

to a Player in the same Room as them 

(ask for permission first).

• If a Player dies while carrying the 

Radio, they immediately drop it into 

the Room where they died.OBJECTIVE:
Pick up Frequency Cards while holding the Radio.

COMPONENTS:

1 Radio Token, 1 Objective Marker

SETUP:
Place the Radio Token in the Courtyard.  Place 

the Objective Marker on the “START” space of 

this card’s track.

GAMEPLAY:

While a Player is carrying the Radio, they may 

pick up Frequency Cards that appear in Stores.

Only a Player carrying a Radio may pick up 

a Frequency Card in this game. The Store must 

be clear of Zombies in order to pick up the 

Frequency Card.

Pick up 3 Frequency Cards 

while holding the Radio.

CALL THE 
C.D.C.

Gain 1

PICK UP SUPPLIES- Return the Supply 

Token to the Courtyard to repair 

2   and then draw 1 Supply Card.

FINISH IT 
HARDWARE

22

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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When you Repair the Barricade, 

repair 3  instead of 2, 
and then gain 1 . 

Handy with a Wrench
MECHANIC

1 2 3 4
TEAM 
START

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

RETURN TO THE COURTYARD:
Upon entering the Courtyard with the Part, 

advance the Objective Marker 1 space. Then reset 

the Objective, placing the Part Token on the next 

space listed on this card’s track.

HANDLING THE PART:
• Any Player may drop the Part in a 

Room at any time.

• Players may give (or take) the Part to 

a Player in the same Room as them 

(ask for permission first).

• If a Player dies while carrying the 

Part, they immediately drop it into the 

Room where they died.

OBJECTIVE:
Pick up all of the Helicopter Parts and return 

them to the Courtyard.

COMPONENTS:

1 Part Token, 1 Objective Marker

SETUP:
Place the Part Token in the Room with the 1

icon. Place the Objective Marker on the “START” 

space of this card’s track.

GAMEPLAY:

After entering a Room with the Part Token, 

killing a Zombie if necessary and if there are no 

Zombies in the Store, that Player may pick it up, 

placing it  on their card. They must then bring it 

back to the Courtyard.

Pick up 4 Parts and return

 them to the Courtyard.

FIX THE
HELICOPTER

PICK UP SUPPLIES- Return the Supply 

Token to the Courtyard to repair 

2   and then draw 1 Supply Card.

CRAFTS & 
COLORS

11

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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At any time, you may spend 1  to 

peek at any 1 face down Search Card.

Pop Quiz
TEACHER

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

OBJECTIVE:
Deposit Weapons and Ammo into the Cache.

COMPONENTS:

1 Objective Marker

SETUP:
Place the Objective Marker on the “0” space of 

this card’s track.

GAMEPLAY:

During the game, Players may deposit Weapons 

or Ammo into their Caches on this card.

Players may never take Weapons or Ammo from 

a Cache once they are on this card.

WEAPONS CACHE:
When a Player enters the Courtyard, 

that Player may drop a Weapon Item 

that they are carrying into one of the 

Weapon Cache spaces. Then remove 

the Weapon’s card from the game.

Deposit 3 Weapons and 13 Ammo.

1 2

0 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13

3

1 2

0 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13

3

AMMO CACHE: 
When a Player enters the Courtyard, that Player may 

drop  from their card into the Ammo Cache; advance 

the marker on the track. Also, if any Player ever 

receives a “Gain ” effect, they may immediately add 

it to the Cache instead of adding it to their card.

ASSEMBLE 
AN ARSENAL

CLEARANCE SALE- Swap 1 

Weapon you are carrying with 

any 1 Weapon in any Store. Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS

22

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife

BA
CK
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If you end your Turn in a Store with 2 

Zombies remaining, immediately gain 2 .

Point and Shoot
PHOTOGRAPHER

A B C

DD

C B A

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

CORRECT INGREDIENT:
If the Ingredient matches the next 

letter, place the token onto its space 

on this card’s track. Follow the arrows

until all the ingredients are found.
START

INCORRECT INGREDIENT:
If the Ingredient does not match the 

next letter on this card’s track, place 

it back on the icon, face down.

OBJECTIVE:
Discover the cure by finding all 8 ingredients in 

the correct order.

COMPONENTS:

8 Ingredient Tokens

SETUP:
Shuffle the 8 Ingredient Tokens and place each 

face down onto its own  icon.

GAMEPLAY:

After entering a Room with an Ingredient Token, 

killing a Zombie if necessary and if there are no 

Zombies in the Store, that Player may flip and 

reveal the token, sharing it with the other Players. 

Players may discuss with each other what 

tokens they have seen. 

Find all 8 Ingredients in order. 

DISCOVER
A CURE

BONUS ROUND- If you performed a 

Melee attack against a Zombie in this 

room, gain 1 additional Move this Turn.

SECRET 
PASSAGE

GAMELYN 
WORLD

1

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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If you kill 3 Zombies with Ranged 

Attacks, the third does not cost any .

Locked and Loaded
MALLCOP

REAL 
EXIT

BLOCKED 
EXITS

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL

NUMBER

NUMBER

NUMBER

NUMBER

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

OBJECTIVE:
Find the Real Exit and then Escape.

COMPONENTS:

8 Exit Tokens

SETUP:
Shuffle the 8 Escape Tokens and place them face down, 

1 onto each Store’s Entrance.

GAMEPLAY:

After entering a Room with an Escape Token, killing a 

Zombie if necessary and if there are no Zombies in the Store, 

that Player may flip it over and then place it on this card.

SYMBOLS AND NUMBERS:

Whether it is a Symbol or a Number, the first 3 Symbols 

and Numbers found are Blocked Exits. Only the 4th of each 

token type notes the Real Exit (the Entrance with the 

matching Symbol and Number).

NOW ESCAPE!
Once the Real Exit Tokens are on the 

card, and after the other 2 Objectives 

have been completed, all the Players 

must be in that Entrance Room at the 

same time to complete this Objective.

Find the Real Exit and have all Players 

in that Room (must be completed last).

CLEARANCE SALE- Swap 1 

Weapon you are carrying with 

any 1 Weapon in any Store.
Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS
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NUMBER

SYMBOL

ESCAPE
THE MALL

TEAM 
START

1 2 3 4 5

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

CAPTURE THE ZOMBIE:
Remove the Zombie from the Room and advance the 

Objective Marker 1 space on this card’s track. This 

does not count as an Overkill, so the Player does not 

gain a bonus Move like a normal Melee Attack.

QUARANTINE ATTEMPT:
When entering a Room with an 

isolated Zombie, first declare if this is 

a regular Melee Attack or a Quarantine 

Attempt. For a Quarantine Attempt:

• /  =  Take Wounds, roll again

•  =  No effect, roll again

•  =  Successful Quarantine

You must keep rolling until a  is 

rolled. No abilities may be used to 

help in rolling.

OBJECTIVE:
Quarantine and then capture Zombies.

COMPONENTS:

1 Objective Marker

SETUP:
Place the Objective Marker on the “START” space 

of this card’s track.

GAMEPLAY:

Players will attempt to capture an “isolated 

Zombie” by performing a Quarantine Attempt. 

A Zombie is considered isolated if it is the only 

Zombie in the Store.
Quarantine 5 Zombies.

QUARANTINE
THE INFECTED

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

ENTER THE COURTYARD:
Once a Squad enters the Courtyard, place them on 

any one of the spaces and perform the listed effect

(each may only be used once).

All Players
heal 1 .

All Players
gain 1 .

Repair 1 . Kill any
2 Zombies.

ZOMBIE KILLERS:
If ever a Squad enters, or passes 

through, a Room with a Zombie, the 

Zombie is killed.

RETREAT IF OVERRUN:
If ever a Squad is Overrun, they 

immediately return to their starting 

position outside the corner Store.

OBJECTIVE:
Escort the Army Squads into the Courtyard.

COMPONENTS:

4 Squad Tokens

SETUP:
Place the 4 Squad Tokens, gray-side up, outside 

of the Entrance of a corner Store. Each corner 

Store should have a Squad Token.

GAMEPLAY:

On a Player’s Turn, instead of moving their own 

ITEMeeeple, they may move any 1 Squad. This 

can be done for any, or all 3, of their Moves.

Squads must move by following Room Arrows. Escort at least 3 Squads into the Courtyard.

ESCORT
THE ARMY

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

RESET THE OBJECTIVE: Shuffle the remaining tokens (not 

ones from previously correct Sources) and place a new 

token face down on the Source space. Then place the 

other tokens on icons (in ascending numerical order). 

Right or wrong, the Player’s Turn is now over. 

SOURCE

GUESS THE SOURCE: The Player chooses 1 

of the Sources they think the face down 

Source Token may be, speaks their guess 

aloud, and then reveals the Source Token.

IF CORRECT: Place the correct Source Token 

onto its matching image on this card, 

covering it. Then reset (see below).

IF INCORRECT: All Players immediately 

take 2 . Then reset (see below).

OBJECTIVE:
Investigate clues to find 

3 Sources of the Outbreak.

COMPONENTS:
5 Clue Tokens

SETUP:
Shuffle the 5 Clue Tokens, and place 4 of them face 

down on all 4 icons. Place the fifth unplaced token 

face down on the “SOURCE” space of this card.

GAMEPLAY:

After entering a Room with a Clue Token, killing a 

Zombie if necessary and if there are no Zombies in 

the Store, that Player may flip and reveal it for all 

Players to see. 

They then may choose to continue their Turn OR 

attempt to Guess the Source.

Find the 3 Sources of the Outbreak.

BIO-WEAPON

VIRUS

FUNGUS

DARK MAGIC

RADIATION

INVESTIGATE
THE SOURCE

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 1 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token. 

Компоненты

14 карт персонажей (одна сторона человеческая, другая — зомби)

9 карт целей (одна сторона кооперативная, другая соревновательная)

4 ITEMeeples®

Транспорт
   (мотоцикл и автомобиль)

18 зомби

1 кубик боя   
4 жетона комнат и 29 жетонов целей

4 выживших       1 маркер 
баррикад

12 предметов                 4 маркера        4 маркера боеприпасов
     оружия  ран

32 карты поиска

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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CK
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If you kill the last Zombie in 
a Store, gain 1 . 

Sweeping Up
JANITOR

Gain 1

MOTORCYCLE- Ride the Motorcycle. Take 3 more Moves, 

then end your Turn. Afterward, return the Motorcycle to 

this Room (leaving your ITEMeeple behind).

2

PARKING 
DECK Z

2

SECRET 
PASSAGE

HUR’S 
JEWELERS

1

Gain 1

ARM A TRAP- Place 1 Trap Token, “armed” 

and color side up, into a Room without a 

Zombie, in this Store or an adjacent Store. 

If a Zombie enters that Room it is killed 

immediately. Return “used” Traps, back to 

this Store, gray side up. No more than 2 

Traps may be armed at a time.AMP’S 
ELECTRONICS

2

Heal 2

BARRICADE–Enter with a Supply Token to repair 2   and then draw 1 Supply Card. 

  COOPERATIVE COURTYARD

PICKUP ITEM

Do you Read Me?

Frequency

Immediately gain 1 ,

then discard this card.

 Call the C.D.C. Scenario: 

You must have the Radio. 

Advance the Objective’s Token. 

PICKUP ITEM

It's just a Scratch

F irst A id

Immediately heal 2 ,

then discard this card.

PICKUP ITEM

It's just a Scratch

F irst A id

Immediately heal 2 ,

then discard this card.

MELEE WEAPON

Clean Cut

Machete

If you roll a  in a 

Melee Attack, you may 

use the extra Move to 

Move up to 2 Rooms.

RANGED WEAPON

Reusable Bolts

Crossbow

If you do a Ranged Attack,

immediately roll the 

Melee Die. If you roll a , 

do not spend 1 .

RANGED WEAPON

Spray and Pray

Submachine Gun

If you perform a Ranged Attack,

you may instead spend 2

to kill 2 Zombies in Rooms 

adjacent to you.

RANGED WEAPON

Covering Fire

Uzi

After you perform a Ranged Attack,

you may spend 1 additional to 

Move another Player from an 

adjacent Room up to 2 Rooms away. 

(Ask them for permission first. 

They do not perform any actions.)

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife

BA
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When another Player kills 3 or more 

Zombies in a single Turn, gain 1 .

Field Research
SCIENTIST

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife

BA
CK
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When riding a Vehicle, you get 

1 additional Move and your first Melee 

Attack automatically results in a .

Revved Up 
GREASER

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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If you do not kill a Zombie on 

your Turn, heal 2 .

Free Spirit
H IP P IE

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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After you reveal your Search Card, you may 

spend 1  to cancel the Check for Noise step 

(Zombies are still added).

Service with a Smile
FRY COOK

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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If you roll a during a 

Melee Attack, you may Move up to 

2 Rooms away instead of only 1.

Crushing It
POPSTAR

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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Whenever any Player Repairs the 

Barricade, you may immediately 

heal 1  for any Player.

Good as New
DOCTOR

ON YOUR TURN:
1.  You MUST Move 3 times:

        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  
           Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.

2.  Search the Store / Add new Zombies:
         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die
RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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At the end of your Move, you may pay 1

to collect 1 Search Card from your Store 

even if there are still Zombies in it.

Lead Discount
SURVIVALIST

RANGED WEAPON

Quick Draw

Revolver

If you are Overrun, 

you may immediately 

spend 1 to kill the Zombie 

and not take a Wound.

RANGED WEAPON

Close Quarters

Shotgun

You may perform a 

Ranged Attack even on a 

Zombie in your same Room.

RANGED WEAPON

Sighted Scope

Assault Rifle

You may perform a 

Ranged Attack on a Zombie 

up to 2 Rooms away.

MELEE WEAPON

 Gas-Fueled Gore

Chainsaw

If you roll a  or a  during a 

Melee Attack, after taking 

Wounds, you may make a free 

Move as if you had rolled a .

MELEE WEAPON

In Case of Emergency

Axe

If you are Overrun, 

before taking Wounds, 

immediately perform a 

Melee Attack (  = ).

MELEE WEAPON

Grand Slam

Barbed Bat

If you roll a during a 

Melee Attack, you may take 1  

to convert the  into a .

MELEE WEAPON

Fore!

Golf C lub

If you roll a  in a Melee 

Attack, instead of Moving you 

you may immediately perform 

a free Ranged Attack instead of 

taking the extra Move.

9 карт торгового центра (двусторонних)

MELEE WEAPON

No Door? Make a Door

C rowbar

After performing a 

Melee Attack, your next 

Move may be to the Entrance 

of an adjacent Store.

EVENT

Nothing Left

Explosion

Choose 1 Weapon or Item that 

you are carrying and remove it 

from the game, OR else take 

1 . Then discard this card.

EVENT

Nothing Left

Explosion

Choose 1 Weapon or Item that 

you are carrying and remove it 

from the game, OR else take 

1 . Then discard this card.

Zombie

Just One Bite

EVENT

Place 1 additional 

Zombie into this store, 

then discard this card.

Zombie

Just One Bite

EVENT

Place 1 additional 

Zombie into this store, 

then discard this card.

12 
маркеров

целей

3 
маркера

толпы
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ПРОЛОГ
Вспышка зомби-эпидемии прокатилась по всей стране, и мёртвые 
не останутся мёртвыми. Небольшая группа выживших из разных 
слоёв общества оказалась в ловушке в торговом центре Echo Ridge 
Mall. Они должны спасти мир. Им придётся сохранять хладнокровие 
и держать оружие заряженным, когда они столкнутся лицом к лицу с 
ужасом орды живых мертвецов. Немного везения и несколько 
удачных выстрелов в голову, и они могут выполнить свои цели и 
уйти живыми... ну, или стать обедом.

РЕЖИМЫ ИГРЫ
В игре пять различных режимов:

Режим Кооперативный против зомби описывается первым в 
разделе Подготовка (см. стр. 4).

Остальные игровые режимы имеют незначительные отличия, 
которые описаны в разделе Другие режимы игры (см. стр. 16).

VS.

VS.

1. Кооперативный против зомби (3-5 игроков):
команда игроков-людей против игрока-зомби.

2. Кооперативный (2-4 игрока): команда людей против
зомби, управляемых ИИ игры.

3. Соревновательный против зомби (3-5 игроков):
соревнование людей против игрока-зомби.

4. Соревновательный (2-4 игрока): соревнование
людей против зомби, управляемых ИИ игры.

5. Соло (1 игрок): человек против зомби, управляемых
ИИ игры.
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С помощью 9 карт торгового центра сформируйте схему помещений:
A. Положите карту «Внутренний двор» (Courtyard) в центре стола, вверх стороной с 
надписью “Cooperative Courtyard”.
Б. В случайном порядке и случайной стороной вверх 
разложите 8 карт магазинов вокруг Внутреннего двора. 
Обратите внимание, что каждый символ входа должен быть 
размещен на внешнем краю Торгового центра (некоторые 
символы будут вверх ногами, см. схему раскладки на стр. 5).
В. Положите 1 зомби на входную комнату каждого Магазина (всего 8 зомби).

2. На карте Внутреннего двора:
Г. Положите маркер баррикад на значение «2» трека баррикад.
Д. Положите 2 маркера выживших в Зону бассейна.

3. Выберите игрока, который будет играть за зомби. Он под столом перетасовывает 
карты персонажей, сдаёт случайные 3 карты, выбирает одну и переворачивает её 
зомби-стороной вверх (замешайте неиспользуемые карты персонажей обратно в 
колоду). Затем:
Е. Положите 1 маркер толпы (зеленый кубик) на значение «1» трека толпы на карте 
игрока-зомби. Остальные два маркера положите рядом.
Ж. Положите оставшихся зомби рядом с картой игрока-зомби.

4. Каждый игрок-человек получает 3 случайные карты персонажа и оставляет себе 
одну. Эти карты кладутся человеческой стороной вверх. Затем каждый игрок-
человек: 

К. Берёт маркер боеприпасов и каладёт его на значение «0» трека на карте 
персонажа.
Л. Возвращает все неиспользуемые карты персонажей и маркеры обратно в коробку.

5. Перетасуйте под столом 9 карт целей и сдайте 3 случайные. Положите их в ряд вверх 
стороной «Кооперативная цель». Следуйте правилам раскладки на картах, которые 
могут включать в себя добавление из коробки дополнительных частей или маркеров. 
Если вам нужен маркер цели (цветной кубик), то выберите цвет любого игрока.

6. Выберите игрока, который создаст колоду поиска и колоду снабжения (см. 
раздел Создание колод поиска и снабжения, стр. 6):
М. Положите колоду снабжения лицом вниз рядом с картами целей.
Н. Положите колоду поиска лицом вниз рядом с картой игрока-зомби и 
попросите его взять из колоды 8 случайных карт.
О. Из этих 8 карт поиска игрок-зомби выбирает по 1 карте для каждого игрока-
человека, кладёт эти карты лицом вниз перед каждым из упомянутых игроков, а 
остальные 4 карты оставляет себе. 

Подготовка (Кооперативный против Зомби)
1. 

Символ входа

CLEARANCE SALE- Swap 1 
Weapon you are carrying with 
any 1 Weapon in any Store. Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS

22

VS.

З. Выбирает ITEMeeple и кладёт его в центральную комнату Внутреннего двора. 
И. Берёт маркер ран (соответствующий цвету ITEMeeple) и кладёт его на значение 
«0» трека на карте персонажа.
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You may move 1 Objective Token or Supply Token in any Store into an adjacent Room, and then add 1 additional Zombie to the first Store you add a Zombie to.

You may move 1 Objective Token or Supply Token in any Store into a Room up to 2 Rooms away, and then add 1 additional Zombie to the first Store you add a Zombie to.

You may move 1 Objective 
 or Supply Token in any into an adjacent Room.

When a Player is Overrun in any Room with an Entrance Symbol, they take 1 additional . 

TEENAGER ZOMBIE

ON YOUR TURN:1.  You MUST Move 3 times:
> After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the    Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.2.  Search the Store / Add new Zombies:> Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife

BA
CK
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If you start your Turn in a Room without a Zombie, your first Move may take you 2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning

ATHLETE

1
2

3
4
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Heal 2

BARRICADE–Enter with a Supply Token to repair 2   and then draw 1 Supply Card. 

  COOPERATIVE COURTYARD

Gain 1

ARM A TRAP- Place 1 Trap Token, “armed” 
and color side up, into a Room without a 
Zombie, in this Store or an adjacent Store. 
If a Zombie enters that Room it is killed 
immediately. Return “used” Traps, back to 
this Store, gray side up. No more than 2 
Traps may be armed at a time.

AMP’S 
ELECTRONICS

2

Gain 1

MOTORCYCLE- Ride the Motorcycle. Take 3 more Moves, 
then end your Turn. Afterward, return the Motorcycle to 
this Room (leaving your ITEMeeple behind).

2

PARKING 
DECK Z

2

CLEARANCE SALE- Swap 1 
Weapon you are carrying with 
any 1 Weapon in any Store. Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS

22

SECRET 
PASSAGE

HUR’S 
JEWELERS

1

BONUS ROUND- If you performed a 
Melee attack against a Zombie in this 
room, gain 1 additional Move this Turn.

SECRET 
PASSAGE

GAMELYN 
WORLD

1
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PICK UP SUPPLIES- Return the Supply 
Token to the Courtyard to repair 
2

  and then draw 1 Supply Card.

CRAFTS & 
COLORS

11

Карта зомби: Карта человека: 
Маркер ран на 0, 

маркер боеприпасов на 9Маркер толпы на 1

Запас зомби

Карта поиска
лицом вниз

Колода
поиска

Кубик боя и оружие

Жетоны
ловушек

Транспорт

3 
ка

рт
ы 

це
ле

й

A

43

5

7. Положите оружие и кубик боя рядом с колодой снабжения.
8. Положите игровые компоненты Магазинов в соответствующие места:

П. Транспортное средство (мотоцикл или автомобиль) в отмеченное помещение на 
парковке или в офисе службы безопасности. Выбор транспорта зависит от 
используемого магазина. 
Р. Положите 2 маркера ловушки серой стороной вверх рядом с Amp’s Electronics /
T.E. Toys.
С. Положите 2 маркера снабжения на места с соответствующими номерами.

Колода C
снабжения 7

6

Б
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Е

7
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Создание колод поиска и снабжения
1. Разделите карты по типам: карты

сбора, событий, оружия и 
рюкзака.

2. Возьмите все карты сбора и 
событий, смешайте их в Колоду А и 
положите лицом вниз.

3. Возьмите все карты оружия и
рюкзака, смешайте и вслепую сдайте 
12 штук — это Колода Б. Остальные 
карты перетасуйте и сформируйте 
колоду Колоду В — снабжения. 
Положите её рядом с картами целей.

4. Смешайте вместе колоды А и Б,
чтобы сформировать колоду поиска
(24 карты).

Игровой процесс
Первым ходит игрок, который последним был в торговом центре 
(или иначе выберите первого игрока). Игра состоит из серии 
ходов, выполняемых игроками-людьми, и после каждого хода 
игрок-зомби выполняет своё действие. Это продолжается до тех 
пор, пока люди или зомби не достигнут своей цели:

Цель людей
До конца игры достичь цели, указанные на трёх 
картах целей. 

Цель зомби
Убить людей и атаковать Внутренний двор, 
пока не останется выживших, либо мешать 
людям достигать их цели, пока не будут 
раскрыты все карты поиска и каждый из 
людей не сделает последний ход. В этом 
случае игрок-зомби (или ИИ игры) побеждает.

Сбор       Событие     Оружие      Рюкзак

Колода А = 12 карт

Колода
снабжения

Колода поиска

Колода Б = 12 карт

Колоды A + Б =
24 карты

         Колода В = все
неиспользованные        

карты
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Раны и боеприпасы
Каждый игрок будет отслеживать на своей карте персонажа два 
основных «ресурса»: раны и боеприпасы. Они отслеживаются по-
разному и имеют разные функции:

Получение ран Расход боеприпасов

• Раны: когда вы получаете одну рану, то перемещаете маркер ран
(     ) на одно деление вправо по треку. Не забывайте о том,
сколько ран вы получаете (см. Съеден заживо). Вы можете
использовать определенные способности для заживления ран
(перемещая маркер по треку влево).

• Боеприпасы: при выстреле вы тратите один боеприпас и
перемещаете маркер боеприпасов (     ) на одно деление влево по
треку. Вы можете получить боеприпасы с помощью определенных
способностей, но расходуйте экономно.

ON YOUR TURN:1.  You MUST Move 3 times:        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.2.  Search the Store / Add new Zombies:         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die RANGED ATTACK – Spend 1
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If you start your Turn in a Room without a Zombie, your first Move may take you 2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning
Cъеден заживо
Человек съеден заживо, когда его маркеры ран и боеприпасов встречаются 
на одном делении трека или проходят мимо друг друга.  Это означает, что 
персонаж слишком слаб и у него не хватает средств к выживанию.
Игрок немедленно сбрасывает в открытую все свои карты и предметы в 
магазине, в котором он погиб (если игрок погиб во Внутреннем дворе, то он 
выбирает любой магазин для сброса карт и предметов). Если во Внутреннем 
дворе не осталось маркеров выживших, то люди проиграли. В противном 
случае уберите один маркер выжившего и верните ITEMeeple игрока во 
Внутренний двор.

Затем  отдает карту своего персонажа игроку-зомби, тот 
переворачивает её зомби-стороной вверх и кладёт на «1» её трека 
маркер толпы, получая способности этой карты (игрок-зомби не может 
иметь более 3 зомби-карт). Игрок-человек вытягивает новую карту 
персонажа из неиспользованных в коробке, а затем сбрасывает свои 
маркеры ран и боеприпасов на «0» и «9» соответственно.

Съеден заживо

Если это происходит в середине хода, ход немедленно заканчивается. 
Игрок-человек должен перевернуть свою карту поиска как обычно, игрок-
зомби тоже действует как обычно.
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Ход человека
1. Каждый ход вы ДОЛЖНЫ совершить 3 шага.

Каждый шаг может состоять из
следующих действий (A, Б и В):
A. Убить 1 зомби
Б. Использовать свойство комнаты и / или
взаимодействовать с жетоном.
В. Собрать предметы.

2. Обыскать текущий магазин (см. стр. 11).

Ход зомби (см. стр. 12)

После того, как игрок-человек заканчивает свой ход, игрок-зомби 
проверяет, не шумел ли человек. Затем игрок-зомби добавляет в 
торговый центр новых зомби. После завершения хода зомби ходит 
игрок-человек слева от того, который ходил до этого.
Так продолжается до тех пор, пока вся колода поиска не будет 
исчерпана и все карты поиска не будут раскрыты. После этого 
каждый игрок-человек сделает еще один ход и игра закончится.

Перемещение между 
комнатами
Вы должны переместиться в смежную комнату. 
Если между комнатами есть общая прямая стена, 
они считаются смежными. Также вы можете 
переместиться сквозь стену в смежную комнату на 
соседней карте торгового центра, даже если стена 
не имеет двери: считается, что люди пролезают в 
проломы в стенах.
Примечание: Внутренний двор состоит из 5 комнат.
Даже если вы начинаете свой ход в комнате с зомби (см. Вытеснение, стр. 
14), вы ДОЛЖНЫ сначала перейти, пусть даже в комнату с другим зомби.

Золотое правило
Перемещайтесь! Вы ДОЛЖНЫ сначала сделать шаг, чтобы 
предпринять какие-либо дополнительные действия. Зомби могут 
быть медленными, но они не позволят вам сидеть и ждать.

Heal 2

BARRICADE–Enter with a Supply Token to repair 2   and then draw 1 Supply Card. 

  COOPERATIVE COURTYARD
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Дальняя атака (с помощью оружия дальнего боя): 
Если вы перемещаетесь в комнату без зомби, 
то вы можете убить зомби в соседней комнате
с помощью оружия дальнего боя. Для этого
потратьте один боеприпас
Вы не можете атаковать оружием дальнего 
боя зомби, который находится с вами в одной 
комнате (обратите внимание на способность 
оружия, которым вы вооружены, и любые 
способности на вашей карте персонажа).

A. Убить одного зомби
После перемещения в комнату вы можете убить одного зомби. 
Когда зомби убит, его убирают из комнаты и кладут в общий 
запас. Есть два способа убить зомби:
Ближняя атака (с помощью оружия 
ближнего боя): при перемещении в 
комнату с зомби вы должны убить его с 
помощью оружия ближнего боя. Для этого 
бросьте кубик боя. Выпасть могут такие 
значения (обратите внимание на 
способность оружия ближнего боя, 
которым вы вооружены, и любые 
способности на вашей карте персонажа):

  

Значения на гранях кубика
Резня! Вы можете сразу перейти в смежную 
комнату (по желанию). Если вы перешли, то не 
выполняете дополнительных действйи в комнате, из 
которой ушли. Может выпасть несколько Резней подряд.

Нет дополнительного эффекта.

Получите
одну рану.

Получите
две раны.

Примечание: независимо от 
результата на кубике ближняя 
атака всегда убивает зомби.

LEFTOVERS- Roll the Melee Die:
or = Heal 1 .  

or = Take those Wounds.  

ECHO RIDGE 
FOOD COURT

1

LEFTOVERS- Roll the Melee Die:
or = Heal 1 .  

or = Take those Wounds.  

ECHO RIDGE 
FOOD COURT

1

Потратьте 1
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Б. Используйте свойства комнат и/или 
взаимодействуйте с жетонами

 

После перемещения в комнату (и убийства зомби, если необходимо), 
и если в магазине нет зомби (магазином считаются три комнаты на 
карте торгового центра), вы можете использовать свойства комнат 
и / или взаимодействовать с жетонами. Комната может иметь 
свойства и / или жетон цели (описан на карте цели).

Подобрать снаряжение: вы можете забрать жетон снабжения 
из своей комнаты и перложить его на карту персонажа, чтобы 
«нести» его. После возвращения во Внутренний двор с 
жетоном снабжения немедленно подвиньте маркер баррикад 
(        ) на 2 деления на треке (максимум до 6). Затем вы можете 
взять 1 карту из колоды снабжения и немедленно получить этот 
предмет. Затем верните жетон снабжения на его 
пронумерованную начальную позицию. Если вы решили не 
брать карту оружия из колоды снабжения, то верните её в 
колоду и перетасуйте. Вы не можете взять новую карту взамен 
сброшенной.

Бег: используйте это свойство немедленно, а затем можете 
продолжить свой ход. Свойство этой Комнаты может быть 
использовано только один раз за один ход (вы не можете 
использовать его снова, если вернётесь в ту же комнату в этот 
ход).
Прерывание: если вы используете это свойство, ваш ход 
немедленно заканчивается в этой комнате. Вы открываете 
свою карту поиска как обычно (см. стр. 11).

Тайный проход: эта комната считается смежной с любой 
другой комнатой с тайным проходом (только для перемещения, 
без дальних атак или других эффектов). Тайные проходы могут 
использовать только люди.

Жетоны целей: см. информацию о жетонах целей на 
картах целей.

Способности людей
На каждой карте человека указана 
способность, доступная игроку с этой 
картой.

1.  You MUST Move 3 times:        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the  Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.2.  Search the Store / Add new Zombies:         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die RANGED ATTACK – Spend 1
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Если вы начинаете свой ход в комнате без зомби, ваш первый 
шаг может 

занять 2 комнаты, а не только 1.

Быстрый как молния

ATHLETE
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В. Сбор предметов
Если магазин свободен от зомби 
(магазином считаются три комнаты на карте 
торгового центра), то вы можете забрать 
любую или все карты поиска, лежащие 
лицом вверх рядом с картой магазина, в 
котором вы находитесь. Существует 3 типа 
карт, которые можно взять:

Оружие (ближнего или дальнего боя): для него есть слоты в 
нижней части карты персонажа. Соответствующий предмет 
вставляется в ваш ITEMeeple. Каждый игрок может держать 
только 1 оружие ближнего боя и 1 оружие дальнего боя 
одновременно. Во время шага «Сбор предметов» вы можете 
обменять оружие, которое вы носите с собой, на одно в 
Магазине.

Предметы в рюкзаке: они размещаются справа на карте 
персонажа. Могут быть использованы в любой момент 
вашего хода, а после использования сбрасываются.

Подбираемые предметы: используются сразу же, как только 
подобраны, а затем немедленно сбрасываются.

В любой момент своего хода игрок может сбросить любую имеющуюся у него 
карту предмета. Вы бросаете предмет в магазине, в котором находитесь, и 
положите карту лицевой стороной вверх рядом с картой магазина. Если 
игрок находится во Внутреннем дворе, положите карту предмета рядом с 
любым соседним магазином (если не выполняется цель). Это единственный 
способ для игроков обмениваться предметами: сбрасывая и подбирая их.

2. Поиск в текущей комнате
После завершения трёх шагов игрок- человек переворачивает лицом 
вверх лежащую перед ним карту поиска и кладёт рядом с магазином, в 
котором находится. Другие игроки могут взять эту карту позже, как 
только этот магазин будет свободен от зомби, но текущий игрок не 
может взять этот предмет в тот же ход. Если игрок находится во 
Внутреннем дворе, положите карту предмета в любой из 4 соседних 
магазинов.

Если карта является картой событий, 
немедленно разыграйте её, а затем сбросьте.

ON YOUR TURN:1.  You MUST Move 3 times:
> After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the      Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.2.  Search the Store / Add new Zombies:> Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die RANGED ATTACK – Spend 1
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If you start your Turn in a Room without a Zombie, your first Move may take you 2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning

ATHLETE

RANGED WEAPON

Close Quarters

Shotgun

You may perform a 
Ranged Attack even on a 

Zombie in your same Room.

BACKPACK ITEM

Duck and Cover

Grenade

When entering a Store, 
discard this card and kill 

all the Zombies in the store. 
Then roll the Melee Die to 

see if you take Wounds.
MELEE WEAPON

In Case of Emergency

Axe

If you are Overrun, 
before taking Wounds, 
immediately perform a 
Melee Attack (  = ).
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Ход зомби
После того, как игрок-человек обыскивает 
комнату и переворачивает свою карту поиска 
лицом вверх, игрок-зомби начинает свой ход. 
Выполните следующие действия:
1. Проверьте на шум.
2. Добавьте новых зомби.
3. Разыграть/сдать новые карты поиска.

1.Проверка на шум
Игрок-зомби смотрит на карту поиска, которая 
была открыта в конце последнего хода игрока-
человека, и отмечает, соответствует ли символ 
входа на этой карте символу входа в магазин, в 
котором находится игрок-человек. Если символы:

• Разные, то человек не шумел. Добавьте зомби 
как обычно (см. ниже).

• Одинаковые, то человек шумел. Немедленно 
выберите карту зомби (их может быть несколько) и 
выполните действие, отмеченное маркером толпы. 
Если у игрока-зомби есть несколько карт зомби, он 
может выполнить только одно из действий за один 
ход зомби. Затем подвиньте маркер толпы на одно 
деление на треке этой карты (если маркер  находится 
на пятом делении, не перемещайте его дальше). 
Затем игрок-зомби добавляет зомби (см. ниже).

2. ДОБАВЛЕНИЕ НОВЫХ ЗОМБИ
Игрок-зомби добавляет 2 зомби из запаса в один или 
оба магазина, чьи символы совпадают с символом на 
карте поиска. Игрок-зомби решает:

Добавлять обоих (по одному за раз) в один магазин, 
или добавлять по одному зомби в каждый из двух 
магазинов с тем же символом.

LEFTOVERS- Roll the Melee Die:
or = Heal 1 .  

or = Take those Wounds.  

ECHO RIDGE 
FOOD COURT

1

RANGED WEAPON

Sighted Scope

Assault Rifle

You may perform a 
Ranged Attack on a Zombie 

up to 2 Rooms away.
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При добавлении зомби в 
магазин каждого зомби 
нужно помещать в 
комнату с наименьшем 
номером среди тех, в 
которых сейчас нет 
зомби. В каждой комнате 
может быть лишь один 
зомби.

Перемещение между магазинами и во Внутренний двор
Когда магазин полностью заполнен зомби (все 3 комнаты), новый 
зомби добавляется в следующий магазин или во Внутренний двор:

• Если это угловой магазин (по диагонали от 
Внутреннего двора), то переместите зомби 
в комнату с наименьшим номером (без 
зомби) следующего по часовой 
стрелке магазина. Если все три 
комнаты этого магазина уже заняты 
зомби, то новый зомби повреждает 
баррикады во Внутреннем дворе (см. 
ниже).

• Если это центральный магазин
(смежный со Внутренним двором), 
то зомби повреждает баррикады во 
Внутреннем дворе (см. ниже).

Повреждение баррикад
При добавлении зомби во 
Внутренний двор не ставьте его 
туда, а просто передвиньте маркер 
баррикад на 1 деление влево на 
треке. Когда маркер достигнет 0, 
удалите один из маркеров 
выживших из Внутреннего двора и 
а снова установите маркер 
баррикад на значение 2. Если 
выживших не осталось, то при 
достижении маркером баррикад  
значения 0 люди проигрывают.

Heal 2  

BARRICADE–Enter with a Supply Token to repair 2   and then draw 1 Supply Card. 

  COOPERATIVE COURTYARD

Gain 1

ARM A TRAP- Place 1 Trap Token, “armed” 
and color side up, into a Room without a 
Zombie, in this Store or an adjacent Store. 
If a Zombie enters that Room it is killed 
immediately. Return “used” Traps, back to 
this Store, gray side up. No more than 2 
Traps may be armed at a time.

AMP’S 
ELECTRONICS

2

Gain 1

MOTORCYCLE- Ride the Motorcycle. Take 3 more Moves, 
then end your Turn. Afterward, return the Motorcycle to 
this Room (leaving your ITEMeeple behind).

2

PARKING 
DECK Z

2

CLEARANCE SALE- Swap 1 
Weapon you are carrying with 
any 1 Weapon in any Store. Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS

22

SECRET 
PASSAGE

HUR’S 
JEWELERS

1

BONUS ROUND- If you performed a 
Melee attack against a Zombie in this 
room, gain 1 additional Move this Turn.
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PICK UP SUPPLIES- Return the Supply 
Token to the Courtyard to repair 
2

  and then draw 1 Supply Card.

CRAFTS & 
COLORS

11
LEFTOVERS- Roll the Melee Die:

or = Heal 1 .  
or = Take those Wounds.  

ECHO RIDGE 
FOOD COURT

1

Игрок-зомби добавляет двух зомби в магазин, в котором в 
комнате 2 уже есть зомби. Игрок ставит первого зомби в 
комната 1, потому что она не занята. А второго зомби в 

комнату 3.

Heal 2

BARRICADE–Enter with a Supply Token to repair 2   and then draw 1 Supply Card. 

  COOPERATIVE COURTYARD

BONUS ROUND- If you performed a 
Melee attack against a Zombie in this 
room, gain 1 additional Move this Turn.

SECRET 
PASSAGE

GAMELYN 
WORLD

1
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Будьте в курсе любых способностей 
зомби, перечисленных в верхней части 
всех карт зомби. Эти способности всегда 
активны и могут повлиять на 
размещение новых зомби или привести к 
плохим последствиям для людей.

Кровотечение
Если нужно добавить зомби, а их не осталось в запасе, то за каждого 
не добавленного зомби игрок-человек с наименьшим количеством 
ран получает одну рану        Если у всех равное количество ран, то ее 
получает игрок с наибольшим количеством боеприпасов        В 
противном случае игроки сами решают, кто получит рану.

Вытеснение
Если зомби добавляется в комнату с людьми, то они считаются  
вытесненными. Они сразу получают по одной ране. На следующем 
ходу каждый из людей ДОЛЖЕН выйти из этой комнаты (можно убить 
зомби только после перемещения).

3.Розыгрыш/сдача карт поиска
После добавления зомби игрок-зомби 
выбирает 1 карту поиска из своей руки и 
кладет её лицом вниз перед игроком-
человеком, который только что открыл карту 
поиска. Человек не может смотреть на эту 
карту до конца своего следующего хода.  
Если вы выложили последнюю карту из 
своей руки, то сразу же возьмите 4 новые 
карты поиска. Если колода поиска исчерпана 
(все карты были разыграны), то каждый 
игрок-человек делает по одному ходу и игра 
заканчивается (см. Конец игры, следующая 
страница).

После этого ходит игрок-человек слева от последнего 
ходившего 

t 

игрока-человека.

You may move 1 Objective Token or Supply Token in any Store into an adjacent Room, and then add 1 additional Zombie to the first Store you add a Zombie to.

You may move 1 Objective Token or Supply Token in any Store into a Room up to 2 Rooms away, and then add 1 additional Zombie to the first Store you add a Zombie to.

You may move 1 Objective Token or Supply Token in any Store into an adjacent Room.

When a Player is Overrun in any Room with an Entrance Symbol, they take 1 additional . 

TEENAGER ZOMBIE

ON YOUR TURN: 1.  You MUST Move 3 times: > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the    Store is empty, use your Room’s ability or collect Items. 2.  Search the Store / Add new Zombies: > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee DieRANGED ATTACK – Spend 1

Pistol Knife

BACKPACK – Hold any number of items

If you start your Turn in a Room without a Zombie, your first Move may take you 2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning ATHLETE

BACKPACK ITEM

Gotta go Fast

Adrenaline

Discard this card 

on your Turn and take up 

o 2 additional Moves.

PICKUP ITEM

It's just a Scratch

F irst A id

Immediately heal 2 ,

then discard this card.

MELEE WEAPON

In Case of Emergency

Axe

If you are Overrun, before taking Wounds, immediately perform a Melee Attack (  = ).

Zombie

Just One Bite

EVENT

Place 1 additional 

Zombie into this store, 

then discard this card.

Разыграйте 
одну карту

поиска
Когда карты

кончатся,
возьмите 
4 новые

Способности зомби
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TEAM 
START

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

PICKING UP A FREQUENCY:
If a Frequency is picked up, gain the listed  and advance the Objective Marker 1 space on this track:

HANDLING THE RADIO:
• A Player needs to be in the same 

Room as the Radio Token to pick it up. When picked up, place the token on 
the Player’s card.

• Any Player may drop the Radio in a 
Room at any time.

• Players may give (or take) the Radio 
to a Player in the same Room as them (ask for permission first).

• If a Player dies while carrying the 
Radio, they immediately drop it into 
the Room where they died.

OBJECTIVE:
Pick up Frequency Cards while holding the Radio.

COMPONENTS:
1 Radio Token, 1 Objective Marker

SETUP:
Place the Radio Token in the Courtyard.  Place 

the Objective Marker on the “START” space of 

this card’s track.

GAMEPLAY:
While a Player is carrying the Radio, they may 

pick up Frequency Cards that appear in Stores.

Only a Player carrying a Radio may pick up 

a Frequency Card in this game. The Store must 

be clear of Zombies in order to pick up the 

Frequency Card.

Pick up 3 Frequency Cards 
while holding the Radio.

CALL THE 
C.D.C.

Достижение целей 
Люди должны достичь трёх целей. 
Отмечайте прогресс с помощью 
маркеров целей и тщательно следуйте 
правилам на картах целей. Если цель 
достигнута, положите маркер на поле 
“Completed”. При достижении всех 
трёх целей люди немедленно 
выигрыают!

Конец игры
Игра заканчивается немедленно, когда:

Люди побеждают:
• Игроки-люди достигают всех трёх целей.

Зомби побеждают:
• Во Внутреннем дворе больше нет выживших, и тогда либо людей

"съедают заживо" (см. стр.7), либо маркер баррикад достигает 0.

• После того, как все карты из колоды поиска были разыграны,
каждый игрок-человек сделал свой последний ход и игроки-люди
не смогли достичь целей.

1 2 3 4TEAM 
START

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

RETURN TO THE COURTYARD:
Upon entering the Courtyard with the Part, advance the Objective Marker 1 space. Then reset the Objective, placing the Part Token on the next space listed on this card’s track.

HANDLING THE PART:
• Any Player may drop the Part in a 

Room at any time.
• Players may give (or take) the Part to 

a Player in the same Room as them 
(ask for permission first).

• If a Player dies while carrying the 
Part, they immediately drop it into the 
Room where they died.OBJECTIVE:

Pick up all of the Helicopter Parts and return 

them to the Courtyard.

COMPONENTS:
1 Part Token, 1 Objective Marker

SETUP:
Place the Part Token in the Room with the 1

icon. Place the Objective Marker on the “START” 

space of this card’s track.

GAMEPLAY:
After entering a Room with the Part Token, 

killing a Zombie if necessary and if there are no 

Zombies in the Store, that Player may pick it up, 

placing it  on their card. They must then bring it 

back to the Courtyard.

Pick up 4 Parts and return
 them to the Courtyard.

FIX THE
HELICOPTER

A B C

DD

B A

COOPERATIVE OBJECTIVE

COMPLETED:

CORRECT INGREDIENT:
If the Ingredient matches the next 
letter, place the token onto its space 
on this card’s track. Follow the arrows
until all the ingredients are found.START

INCORRECT INGREDIENT:
If the Ingredient does not match the 
next letter on this card’s track, place 
it back on the icon, face down.

OBJECTIVE:
Discover the cure by finding all 8 ingredients in 

the correct order.

COMPONENTS:
8 Ingredient Tokens

SETUP:
Shuffle the 8 Ingredient Tokens and place each 

face down onto its own  icon.

GAMEPLAY:
After entering a Room with an Ingredient Token, 

killing a Zombie if necessary and if there are no 

Zombies in the Store, that Player may flip and 

reveal the token, sharing it with the other Players.

Players may discuss with each other what 

tokens they have seen. 
Find all 8 Ingredients in order. 

DISCOVER
A CURE
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Другие режимы игры
В дополнение к кооперативному режиму против зомби, Tiny Epic 
Zombies имеет 4 других захватывающих режима игры.

Кооперативный режим (2-4 игрока)
Правил кооперативного режима без игрока-зомби несколько 
отличаются. Действиями зомби управляет ИИ.

Изменения в подготовке:
1.При размещении маркеров выживших выберите их количество в

зависимости от желаемой сложности:
• 3 — легкий уровень
• 2 — нормальный уровень
• 1 — сложный уровень
• 0 — эпический уровень

2.Случайным образом выберите карту зомби. Используется
только пассивная способность зомби, указанная в верхней
части карты. Маркеры толпы не нужны.

3.Каждый игрок берет 1 случайную карту из колоды поиска и не
глядя кладёт лицевой стороной вниз рядом со своей картой
персонажа.

Изменения при игре за людей:
Нет изменений. Процесс такой же, как в режиме кооператив 
против зомби.

Изменения в ходах зомби:
1. Проверьте наличие шума на раскрытой карте поиска:
• Нет шума: ИИ-зомби добавляет по 1 зомби в каждый из двух

магазинов с соответствующим символом (всего 2 зомби).
• Есть шум: ИИ-зомби добавляет по 2 зомби в каждый из двух

магазинов с соответствующим символом (всего 4 зомби).

2. Затем активный игрок вытягивает карту из колоды поиска и кадёт её
лицевой стороной вниз рядом со своей картой персонажа.
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Соревновательный против зомби (3-5 игроков)
Есть некоторые отличия правил для этого режима. Люди 
соревнуются друг с другом, стараясь первым достичь всех трёх 
целей и стать лидером группы выживших. Тем не менее, люди 
также сталкиваются с игроком-зомби, который хочет разрушить 
альянс людей.

Изменения в подготовке:
1.Три карты целей кладутся стороной "Competitive Objective" вверх.
2.Переверните карту Внутреннего двора стороной "Competitive 

Courtyard" вверх. Положите 1 маркер выживших на цветные символы 
для каждого игрока. Если участвуют только 2 игрока- человека, 
положите 2 маркера выживших друг на друга на каждом цветном 
символе для каждого из двух игроков.

3. 

Изменения при игре за людей:
Если игрок-человек съеден заживо, он отдает свою карту персонажа и 1 
маркер выжившего игроку-зомби (тот не может иметь более 3 карт 
зомби). Затем игрок-человек кладёт все карты с руки рядом с его 
текущим магазином, вытаскивает новую случайную карту персонажа и 
возвращает свой ITEMeeple во Внутренний двор (см. Съеденный заживо, 
стр. 7).
Изменения при игре за зомби:
Если зомби повреждает баррикады и доводит маркер до 0, он забирает 1 маркер 
выживших у игрока с наименьшим количеством ран, у которого еще есть такой 
маркер. Если количество ран у всех одинаково, возьмите у того, у кого больше 
боеприпасов. Если и здесь равенство, то среди этих игроков возьмите маркер у 
того, кто будет ходить следующим.

Изменения в окончании игры: 
Победа людей: самостоятельно достигните всех трёх целей и игра сразу 
закончится. Вы становитесь лидером группы выживших и побеждаете в 
игре!
Победа зомби:
• Игрок-человек умирает и не остается маркеров выживших.
• Игрок-зомби собирает по 1 маркеру выжившего от каждого

игрока-человека (или 2 маркера, если в игре 2 игрока-человека).
• Все карты из колоды поиска раскрыты и каждый игрок-человек 

сделал последний ход, не победив.

VS.

Для отслеживания прогресса на картах целей для каждого игрока 
используются собственные цветные маркеры.



18

Соревновательный (2-4 игрока)
Есть некоторые отличия правил. Люди соревнуются друг с другом, 
стараясь первым достичь всех трёх целей и стать лидером группы 
выживших.

Изменения в подготовке:
1.3 карты целей кладутся стороной "Competitive Objective" вверх.
2.Переверните карту Внутреннего двора стороной "Competitive Courtyard" 

вверх. Положите 1 маркер выживших на цветные символы для каждого 
игрока. Если участвуют только 2 игрока-человека, положите 2 маркера 
выживших друг на друга на каждом цветном символе для каждого из 
двух игроков.

3.Для отслеживания прогресса на картах целей для каждого игрока 
используются собственные цветные маркеры.

Изменения при игре за людей:
Процесс такой же, как в режиме соревновательный против зомби (см. 
стр. 17).

Изменения при игре за зомби:
Действия зомби такие же, как в кооперативном режиме, но с одним 
исключением: если зомби атакует баррикады и доводит маркер до 0, он 
берет 1 маркер выжившего у игрока с наименьшим количеством ран, у 
которого ещё есть маркер. Если количество ран у всех одинаково, 
возьмите у того, у кого больше боеприпасов. Если и здесь равенство, то 
среди этих игроков возьмите маркер у того, кто будет ходить следующим.

Изменения в окончании игры:
Условия окончания игры такие же, как в режиме соревновательный 
против зомби (см. стр. 17).

Соло (1 игрок)
В одиночном режиме подготовка такая же, как и в кооперативном 
(см. стр.16), за исключением того, что игрок-человек управляет 
двумя разными персонажами с отдельным ITEMeeple для каждого. 
Персонажи ходят по очереди.
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Термины и пояснения
Кровотечение (Bleeding out). Игрок-человек с наименьшим 
количеством ран получает 1 рану за каждого зомби, которого 
игрок-зомби не может добавить из-за кончившегося запаса 
(см. стр. 14).
Съеденный заживо (Eaten Alive). Маркеры ран и 
боеприпасов игрока-человека встают на одну ячейку 
или проходят мимо друг друга (см. стр. 7).
Пусто (Empty). Если в комнате или магазине нет зомби, эта 
комната или магазин считаются пустыми.
Резня (Overkill). Один из возможных результатов ближней 
атаки. Зомби убит, а вы можете немедленно перейти в 
смежную комнату. Этот переход не считается как один из 
трёх шагов, которые вы ДОЛЖНЫ совершить в этот ход. В 
результат этого перехода вы можете снова атаковать в 
ближнем бою и снова выбросить Резню. То есть можно 
выполнить цепочку Резней, не тратя свои три шага (см. стр. 
9).
Вытеснение (Overrun). Если в комнату с людьми добавлен 
зомби, то люди сразу получают по 1 ране. В свой 
следующий ход человек ДОЛЖЕН поигнуть эту комнату. 
Вы можете убить зомби после перемещения (см. стр. 14).
Комната (Room). Одно из трёх ограниченных стенами 
помещений на карте торгового центра. У каждой комнаты 
есть номер (для игрока-зомби) и один или несколько 
символов действий и целей (см. стр. 10).
Магазин (Store). Торговый центр состоит из 8 карт 
магазинов, каждая со своим символом входа. Магазины 
окружают Внутренний двор (центральная карта торгового 
центра). Каждый магазин состоит из трёх комнат.
Ход (Turn). Ход игрока-человека состоит из трёх шагов (см. 
стр. 8) и раскрытия карты поиска. После каждого хода 
человека ходит зомби (см. стр. 12). 
«Активный игрок-человек» в течение хода зомби — это 
игрок-человек, который будет ходить сразу поле текущего 
хода зомби.
Транспорт (Vehicle). Мотоцикл или полицейский автомобиль.
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