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Переміщення персонажу не обмежується
Двома осями координат. Гравець може 
використовувати можливість втікти від
кровожерливих зомбі здійняшись, 
наприклад на дах

Зомбі слідують усім канонам класичного сетингу
Та не вміють здійматися нагору. Тож як у 
популярному серіалі «ходячі мерці» герой може 
Врятуватися завдяки драбині



Система інвентаря являє собою слотову
систему. 
Присутні базові функції такі як:
- Розділити стек
- Викинути щось з інвенторя (при цьому 

викинутий предмет можна буде знайти 
поруч із персонажем)

- Брати та складувати речі у зовнішні 
контейнери 

- Урахування загальної важкості 
переносимих речей та дебафи у разі 
перевищення норми



Бойова система базується на стратегії 
ведення бою. Коли хто-небуть атакує –
він не має здатності рухатися. Якщо під 
час атаки жертва вийшла із зони 
досяжності то вважається що жертва 
уклонилася. 
У грі присутня вогнепальна зброя, з 
якої герой може обстрілювати зомбі з 
безопасної відстані. Проте чим більше 
дистанція та менше опит стрільби тим 
гірше показник влучаємості у ціль.



Присутня можливість метати предмети. 
Так як зомбі чують звуки , це допоможе 
гравцю-стратегу зекономити сили та 
патрони і пройти рівень завдяки 
відволіканню зомбі випадковими 
предметами. Якщо зомбі бачить гравця 
ніякий шум не відволече його від 
здобичі



Система квестів це основний інструмент 
ведення історії. Квести найчастіше 
зустрічаються наступних типів:
- Знайти щось
- Поговорити з кимось
- Убити зомбі
За кожен квест назначена винагорода. Це 
можуть бути skils point, якийсь предмет або 
гроші.
По мірі виконування квесту у описі 
доповнюється історія.
Є три стану квестів:
- Активні
- Виконані
- провалені



Під час ігрового процесу гравець 
заробляє experience points (XP). Коли 
гравець досягає певної кількости XP 
рівень головного героя стає вищим. 
Разом із цим гравцю дається skill point 
яку можна потратити на прокачку 
персонажа. 

Прокачка персонажа являє собою 
дерево, у якому щоб відкрити нову 
здатність треба відкрити попередні.



Система діалогів це ще один спосіб ведення 
історії. 

Вибори, прийняті у діалогах 
впливає не тільки на вітку діалога
а й на подальший розвиток історії



З деякими персонажами можна вести торги. 
У кожного трейдера є певна кількість 
товару який може придбати гравець. 
Інвентар торговця буде оновлятися по мірі 
проходження основної сюжетної гілки



Завдяки QTE відкриваються 
нові геймплейні можливості.
Наприклад герой може 
втікати від натовпа зомбі, 
укритися у приміщені та 
заблокувати двері якоюсь 
шафою.
QTE можуть мати 
обмежений час на 
виконання дії.


