NIE CZYTAJCIE NASTEPNEJ

STRONY, JESLI NIE OTWORZYLISCIE
JESZCZE WSZYSTKICH 13 KOPERT
W GRZE ZOMBIE KIDZ.




CHMARA ZOMBIE

Umiesccie naklejke
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W tym wyzwaniu korzystajcie z mocy bohateréw i klonéw, £ 4 '
ale nie z kart superzombie.

Niezaleznie od liczby graczy odwréécie plansze strong Noc
ku gorze. Umiesccie wszystkie zombie w rezerwie (tak, zeby
na mapie nie byto zadnego zombie), a wszystkich bohateréw
w czerwonym pokoju.

Aby wpusci¢ zombie do szkoty, na poczatku swojej tury, gracz POZIOM 02
rzuca dwukrotnie kostka i za kazdym razem umieszcza po
jednym zombie na polach wejscia sasiadujacych z pokojem {»f \ %
w kolorze widocznym na kosci. Nie umieszczajcie zombie, je-

$lina danym polu wejécia znajduije sie bohater lub klon. Zaden
zombie nie wehodzi do gry, jesli na kosci wypadnie kolor biaty

lub czerwony &5.
Moc bohatera jest aktywna tak dtugo, jak jego klon pozo-
staje w grze. Jedynie bohater (nie jego klon) moze korzystaé POZIOM 03
Z mocy.
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