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Слыхали про зомби-апокалипсис?
Время, когда «кто был ничем, тот станет всем» при-

шло. Время сильных духом. Уцелели самые хитрые, 
быстрые, яростные, целеустремленные. Гении вы-
живания. Крысы и тараканы нашего общества. А чем 
стало общество? Хватит смелости выйти из укры-
тия и пообщаться с еще недавно бодро спешившими 
в офис трудягами, героями социальных сетей, ковбо-
ями компьютерных стульев? Они все также мечтают 
о материальных ценностях — о твоих мозгах, счаст-
ливчик!

 
Маленький городок — точка размером с булавочную 

головку на карте — стал местом борьбы за выжива-
ние тех, кто еще способен соображать. Банда бай-
керов, бивших татуировки в старых гаражах и ревом 
моторов будивших по ночам окрестности. Безумные 
рейдеры — человеческие отбросы, готовые сожрать 
свои собственные кишки, лишь бы разнообразить 
и без того сумасшедшую жизнь. Трудолюбивые пче-
лы-хиппи, тихо строившие свою коммуну, а оказавши-
еся в аду зомби-апокалипсиса. Или «Партия нового 
дня» бывшего советника Роджера Роули, строящего 
из хаоса новую корпоративную эстетику. Кого ты вы-
берешь своими героями?

Сам понимаешь, останется только один... 

Игра рассчитана на 2‑‑‑4 игрока

Время игры: 60‑‑‑90 минут

Возраст игроков: от 16 лет
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СОСТАВ ИГРЫ

Игровое поле (23 гексагона)
Локации:  
•	 База (4)
•	 Дом (4)
•	 Парковка (2)
•	 Магазин (4)
•	 Аптека (4)
•	 Полиция (2)
•	 Улица (1)
•	 Пожарная станция (2)

Карты инвентаря (58)
•	 Карты огнестрельного оружия (13) 
•	 Карты холодного оружия (10)
•	 Особые карты (27)
•	 Карты топливного транспорта (8)

Маркеры  (60)

Карты персонажей (24)

Кубик (1)

Листы фракций (4)

Карты зомби (23)

Жетоны персонажей
(24 подставки, 24 фишки персонажей)

Треклист (1)
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ПРАВИЛА ИГРЫ

Любимый игрок! Создатели не ограничи‑

вают тебя в проявлении твоих фантазий 

во время игры. Ты сам можешь выбрать 

режим игры или определить условия по‑

беды в зависимости от твоего свобод‑

ного времени и интересов. 

Будь креативен, придумывай свои вари‑

анты карт и режимов игры! Мы хотим, 

чтобы ты делился с нами своими идея‑

ми по развитию игры, ведь мы создаем 

не просто игру, Z‑Game ‑‑‑ это целый мир!

ЦЕЛЬ ИГРЫ
Построй свою империю в реалиях постапокалипсиса.

Варианты игры:
•	 блиц — до 10 победных очков
•	 стандартная — до 15
•	 эпическая — до 20

Действие
Убийство лидера
Создание укрепления
Удержание улицы
Захват укрепления

Очки
3
2
2
1

Подготовка к игре
Перед игрой необходимо создать игровое поле. Поле 
представляет собой  карту города. Оно строится 
из шестиугольных карточек локаций — гексагонов 
(далее — гексов). Полиция и пожарная станция изна-
чально являются укрепленными локациями, на них 
ставится перевернутый (нейтральный) жетон укре-
пления. Для сбалансированной игры используйте ша-
блоны карт на двух, трех и четырех игроков (см. при-
ложение).

Опытные игроки могут создавать игровое поле
на свое усмотрение.

После сбора игрового поля разложите карты
по стопкам рубашкой вверх:

1.  Персонажи

2. Огнестрел

3. Холодное оружие

4. Особые карты

5. Транспорт

6. Карты зомби 

Работа с колодами карт 
Карты раскладываются на 6 колод, которые распо-
лагаются на соответствующих позициях треклиста.

Использованные карты откладываются не вниз ко-
лоды, а отдельно — в сброс. Когда колода заканчи-
вается, сброс тасуется и кладется на место колоды.

ВАЖНО! В случае гибели лидера его карта не по-
падает в колоду, а откладывается и далее не ис-
пользуется в игре.

ПОРЯДОК ХОДА
Игра идет по ходам, каждый ход разделен на 5 фаз:

1. Прирост
2. Торговля
3. Действия
4. Ночь (атака зомби)
5. Заражение

В начале игры каждый игрок кидает кубик, чтобы 
определить последовательность выбора фракции. 
Фракции выбираются, начиная с игрока, выкинувше-
го большее значение и далее по часовой стрелке. По-
сле выбора фракции в обратном порядке (против ча-
совой стрелки) выбирается база.  
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2. Фаза торговли
В фазу торговли игроки могут обмениваться чем 
и кем угодно, кроме очков победы , еды   , ле-
карств     и лидеров . При торговле людьми куплен-
ные персонажи приходят на базу купившего их игро-
ка. Если у игрока нет базы, он не может приобретать 
персонажей с помощью торговли.

ВАЖНО: Торговля возможна только если локации 
игроков граничат друг с другом (исключение — Пар-
тия нового дня). Локация принадлежит игроку, если 
на ней стоит его персонаж или укрепление.

3. Фаза действий
Возможные действия:

•	 Перемещение

•	 Создание/улучшение укрепления

•	 Ремонт укрепления

•	 Варка лекарства

•	 Диверсия

Игрок может приказать своим персонажам совер-
шать некоторые действия. За один ход персонаж мо-
жет совершить два действия, использующие различ-
ные параметры (      ,       ,        ). Персонаж не может 
совершить два действия с одним и тем же параме-
тром за ход.

Чтобы получить еду, можно съесть персонажа в лю-
бой момент хода, кроме случаев, когда персонаж уже 
заражен вирусом, умер или участвует в бою. Съеде-
ние одного персонажа может прокормить другого 
(исключения см. в листах фракций).

ПРИМЕЧАНИЕ: только одна база в фазу прироста 
может дать человека.

  ,       — каждый ход можно получить 

одного персонажа и одну еду.

В первый ход фаза прироста заменяет‑

ся набором стартового комплекта, ука‑

занного в листе фракции. Трек еды уста‑

новите на 2, что соответствует приросту 

с базы. Возьмите по одному холодному 

оружию из карт инвентаря.

Один игрок  может иметь в руке не более 

5 карт инвентаря. Инвентарь лучше дер‑

жать закрытым от других игроков. Если 

в конце фазы торговли количество карт 

инвентаря больше 5, лишние надо отпра‑

вить в сброс.

В каждой фазе игроки действуют по очереди, начи-
ная с первого и далее по часовой стрелке. Новый ход 
начинает игрок, сидящий по правую руку от преды-
дущего, т.е. право ходить первым передается против 
часовой стрелки.

1. Фаза прироста

В этой фазе персонажи «обыскивают» локации. 
Игрок получает ресурс или инвентарь, указанный 
на гексах, на которых находятся его персонажи 
и укрепления.

этот гексагон приносит команде
две единицы еды

ВАЖНО: маркеры на треках еды и лекарств пере-
мещаются в начале фазы прироста.

выбор
фракции

выбор
базы

фазы
хода

переход
хода
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ПРИМЕР: персонаж ест 1         и совершает 2 разных 
действия.

Если в фазу действий появляется новый персонаж, 
в эту фазу он может действовать в том случае, если 
на него хватает еды. Но если персонаж появляется во 
время наступления (см. бой с персонажем), он не мо-
жет принимать участие в бою и остается на том гек-
се, откуда начата атака.

ПРИМЕР: Мальвина начинает ход. Она может совер-
шить два действия: переместиться на один гекс (       ) 
и создать укрепление (       ). Она не может провести 
диверсию и создать укрепление, так как в этих дей-
ствиях используется один и тот же параметр

Чтобы действовать в ходе, персонаж должен потра-
тить 1      . Все действия, кроме перемещения, вар-
ки лекарства и диверсии, считаются завершенными 
в следующую фазу прироста.

Один персонаж единовременно 

может использовать только один 

предмет инвентаря.

3.1 Перемещения 

Пеший персонаж может перемещаться по игровому 
полю на 1 гекс.

При попытке перемещения в неукрепленную лока-
цию или локацию, где находится укрепление друго-
го игрока, по дороге происходит столкновение с зом-
би. Персонажи, перемещающиеся из разных локаций 
в одну, участвуют в бою все вместе.

При перемещении на несколько гексов сражение 
с зомби происходит один раз. При помощи транспорта 
можно переместиться только один раз за ход (на один 
или два гекса). Перемещаться на несколько гексов че-
рез укрепленные локации другого игрока нельзя.

ВАЖНО: При перемещении в неукрепленную ло-
кацию сражение с зомби происходит всегда, даже 
если в этой локации стоит персонаж.

Также в фазу перемещения можно атаковать про-
тивника. В таком случае при выходе из своей ло-
кации отряд вначале сражается с зомби, далее — 
с отрядом другого игрока.

3.1.1 Сражение с бродячими зомби 

Берем карту из колоды зомби. Сравниваем   с сум-
марным показателем силы отряда . Если необхо-
димо, выбираем оружие и добавляем силу оружия 
к силе персонажа.

Игрок побеждает если сила его отряда     больше 
или равна силе зомби     . Победитель получает столь-
ко случайных карт      , сколько указано на карте зом-
би (см. Правило случайных карт).

Если бой проигран, отряд возвращается в исходную 
локацию.

Если локация укреплена изначально (например, по-
лиция) или другим игроком, сражаться с зомби все 
равно нужно. При этом укрепление дает +1        к силе
зомби (или +2  , если укрепление улучшенное).
 То есть, при попытке перемещения в  укрепленную 
локацию (если на ней нет персонажей другого игро-
ка) сначала нужно сразиться с зомби с силой +1      .

Один персонаж в бою может использо‑

вать только одно оружие.

После использования оружие необходи‑

мо отправить в сброс.
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в бою, убивает одного персонажа, принадлежащего 
проигравшему бой игроку. Жертв, убитых выстрела-
ми, выбирает проигравший. 

Перед боем у защищающейся стороны есть воз-
можность отступить (сдать атакованную локацию 
без боя, переместившись в соседние локации). В этом 
случае фишки отступивших персонажей переворачи-
ваются, и они больше не могут отступать в этом ходу. 
Персонаж может отступать только один раз за ход.

Броня защищает персонажа 

от выстрела. Используется 

после определения победив‑

шей стороны. Использован‑

ная карта идет в сброс

3.1.3 Отступление

Отступать можно от зомби и от людей.

Отступление от зомби:
•	 Если персонажи проигрывают бой при переходе 

в локацию, они отступают в ту же локацию, из кото-
рой пытались выйти.

•	 При проигрыше в сражении с бродячими зомби но-
чью, персонажи отступают в ближайшую свою укре-
пленную локацию. Если такой нет, можно отступить 
на ближайший нейтральный гекс, при этом нужно 

3.1.2 Сражение с персонажем

Сражение с персонажем может происходить на укре-
пленной и неукрепленной территории.

Игрок атакует чужую локацию, в которой есть пер-
сонажи противника. Происходит два боя. Первый — 
бой с бродячими зомби без бонусов от укрепления 
(по стандартным правилам боя с зомби); второй — бой 
с персонажами противника с бонусами от укрепления.

Сражающиеся сравнивают силы персонажей. Игро-
ки в закрытую могут выложить по одному оружию 
из руки для каждого персонажа. Использованное 
оружие идет в сброс. В случае если силы противни-
ков равны, игроки расходятся без потерь и возвра-
щаются в локации, из которых атаковали. Если силы 
не равны, побеждает игрок с большей силой. Каждое 
огнестрельное оружие победителя, участвовавшее 

Персонаж

Огнестрел

Холодное

оружие

       Особая карта

      Транспорт

Одна любая

карта на выбор

 Правило случайных карт 
Случайная карта определяется броском 

кубика. Игрок берет карту из колоды со‑

ответствующей цифре, выпавшей на кубике:
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снова сразиться с зомби. В случае если бой снова 
проигран, персонаж погибает.

Отступление от людей: 
Проигравшие отступают в ближайшую свою укре-

пленную локацию. Если такой нет — на нейтральный 
гекс. При этом нужно сразиться с бродячими зомби. 
Если не победил, персонаж погибает.

ВАЖНО:   
•	 Персонаж может отступать только один раз 

за ход. Повторного отступления не бывает, про-
игравший второй раз подряд персонаж погибает. 
(У нас тут все по-серьезному). Фишки отступивших 
персонажей переворачиваются.

•	 Нельзя отступать, используя транспорт.

3.2 Создание/улучшение укрепления 

Чтобы укрепить локацию, нужно
Укрепленная локация не подвергается ночной атаке 

зомби (исключение — саботаж). Укрепленная локация 
дает бонус +1 обороняющейся стороне во время боя. 

Локация считается укрепленной в начале следую-
щего хода после заявки игрока о начале ее укрепле-
ния. Если укрепляющий локацию персонаж отступа-
ет из нее, укрепление не засчитывается.

Чтобы улучшить укрепление, нужно   . У игро-
ка не может быть более двух улучшенных укрепле-
ний одновременно. Если у игрока уже есть 2 улуч-
шенных укрепления, он может улучшить укрепление 
другой локации, понизив уровень укрепления на лю-
бой из двух предыдущих.

Улучшенное укрепление дает обороняющейся сто-
роне бонус к силе +2. Также укрепление усложняет 
проведение диверсий в данной локации. Чтобы ди-
версия удалась, человеку, совершающему ее нужно 
выкинуть        ,        — если укрепление простое,       — 
если укрепление улучшенное. 

За один ход можно сразу построить улучшенное 
укрепление. Это действие потребует потратить

 

Карты персонажей, использующих параметр «ин-
женерия» ( ), поворачиваются направо, пока они 
строят укрепление.

ВАЖНО! Улицу укрепить нельзя!

3.3 Ремонт укрепления

В процессе игры ваши укрепления могут быть по-
вреждены. Чтобы отремонтировать укрепление нуж-
но      . Укрепление считается отремонтированным 
в начале следующего хода после начала ремонта.

3.4 Создание лекарства

Чтобы создать лекарство       , нужно

Создать лекарство можно используя особые карты, 
дающие бонус к науке.

ВАЖНО: Лекарство считается готовым в конце 
фазы действий.

Карты персонажей, использующих параметр «на-
ука», поворачиваются налево, пока они создают 
лекарство.

3.5  Диверсия

Чтобы совершить диверсию, потребуется   
 . Диверсия производится в конце фазы дей-
ствий. Когда человек задумывает диверсию, он пере-
ворачивает карту персонажа вверх ногами. Персонаж 
может совершить диверсию в локации, находящейся 
на соседнем от него гексе. Игрок заранее выбирает 
один из трех вариантов диверсии:

•	 сломать укрепление
•	 своровать
•	 привлечь зомби
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5. Фаза заражения

В стычках с зомби и при активной деятельности в за-
раженном городе персонажи имеют шанс заразить-
ся вирусом. Поэтому каждый ход в фазу заражения 
все персонажи кроме лидеров проверяют силу свое-
го иммунитета. Лидеры имеют устойчивый иммуни-
тет и не подвергаются заражению. 

В начале фазы заражения игрок может выделить для 
своих персонажей лекарство. Лекарство дает защи-
ту от заражения на 1 ход. Все остальные персонажи 
проверяют свой иммунитет, бросая кубик:

  — болезнь и скорая мучительная 
      смерть

  — пока здоров

Зараженные персонажи сразу умирают. Соратники 
обезглавливают тела до того как вирус поднимет но-
вого зомби.

Далее кидается кубик:

  — диверсия удалась

  — провалилась

1. Сломать укрепление. Жетон укрепления перевора-
чивается. Укрепление сломано, то есть, не дает бону-
сов к защите, но продолжает работать как укрепле-
ние (защищает от зомби ночью, прирост от локации 
сохраняется).

2. Своровать. В закрытую вытяните у игрока, в чьей 
локации совершается диверсия, одну карту из руки.

3. Привлечь зомби. В этот ход на одну фазу ночной 
атаки зомби укрепление не действует, а зомби ата-
куют с двойной силой (два кубика вместо одного). 
Если защитники локации проигрывают зомби, или 
в локации нет персонажей, то она становится ней-
тральной. Укрепление в начале следующего прироста 
восстанавливается, становясь нейтральным. 

Диверсии совершаются последовательно, соблю-
дая порядок хода.

На базу игрока совершать диверсию нельзя.

4. Ночь (атака зомби)

В эту фазу зомби атакуют каждую неукрепленную 
локацию. Общая сила всех персонажей, находящих-
ся в одной локации, с бонусами от оружия, сравнива-
ется с броском кубика (силой зомби). Сначала броса-
ется кубик, затем игрок выбирает оружие, которым 
пользуются его персонажи. 

Если зомби оказались сильнее, то все персонажи, 
находившиеся в атакованной локации, отступают 
в сторону ближайшей своей укрепленной локации. 
Если соседняя локация не укреплена, происходит 
сражение с зомби (см. Сражение с бродячими зом-
би). Если рядом нет укрепленных локаций, также про-
исходит сражение с зомби.

Укрепленные локации не атакуются зомби.

Z-GAME
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ПРИЛОЖЕНИЕ
игровое поле на двух игроков
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игровое поле на трех игроков
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игровое поле на четырех игроков
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ПАМЯТКА
Пиктограммы

МаркерыГексагоны

перемещение

инженерия

наука

лидер

персонаж

сила персонажа

сила зомби

нейтральное укрепление/ 
сломанное укрепление

пчелы/
сломанное
укрепление

ПНД/
сломанное
укрепление

байкеры/
сломанное
укрепление

рейдеры/
сломанное
укрепление

особая карта

случайная карта

лекарство

очки победы

огнестрел

холодное оружие

транспорт

еда

Аптека
Укрепление: нет

База
Укрепление: есть

Дом
Укрепление: нет

Магазин
Укрепление: нет

Пожарная Станция
Укрепление: есть

Парковка
Укрепление: нет

Полиция
Укрепление: есть

Улица
Укрепление: нельзя
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