MO0

Tanulo kiildetés: A Betorés
Kbzepes/6+ tuléls/90 perc

Rdtaldltunk egy bérténre. Régen egyikiink sem szeretett volna, egy ilyen helyre kerdilni... még a zombi apokalipszis
elétt. Most viszont egy apro paradicsomnak tiinik ez a hely. Az erés kapuk, amik a rabokat bent tartottdk, most
kapdra jénnek, hogy a zombikat kint tartsdk. Ezen kiviil a bérténéknek hatalmas étkészleteik, vészgenerdtoraik,
fegyver és I6szerraktdraik voltak. Ha ki tudndnk takaritani a helyet, itt biztonsdgban lehetnénk. Legaldbbis amig ki
nem fogyunk a kajabal.

Sziikséges térképlapok: 1P, 2P, 3P, 4P, 17P és 18P

Célok

Bejutni a bortonbe... Sziikségetek lesz egy jo tervre! Olyanra, mint ez.
Kovessétek a |épéseket:

1 —Talaljatok meg a lila kulcsot. A boérton lila fébejaratat csak a lila kulcs birtokaban tudjatok kinyitni, ami
valamelyik kozeli épiletben van. Minden vords X egy olyan szobat jelez, amelyikben esetleg ott lehet a kulcs.
Taldljatok meg a lila célt, de legyetek dvatosak, mert a zold céllal egy mutdnst is felébresztetek!

2 — Menjetek be a bértonbe. Nyissatok ki a borton fébejaratat és érjétek el a kijdratot az 6sszes tulélével. Minden a
zOondban tartdzkodé tuléls a kore végén automatikusan kijut mindaddig, mig nincs a zombi a zéndban.

Kilonleges Szabalyok

e Aki keres, az talal. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad annak a jatékosnak, aki felszedi azt.

e Taldltam valami... oriasit. Keverjetek egy lefelé forditott z6ld célt a voros célok kozé. Mikor ezt a célt felszedi
valaki, azonnal megjelenik egy mutdns a zénaban, ahol a cél volt. Ha a mutdns mar jatékban van, egy dagival és
két jarkaléval helyettesitsétek.

e Ezalila kulcs? Keverjetek egy lefelé forditott lila célt a voros célok kozé. Miutdn felszedtétek ezt a célt, mar ki
tudjatok nyitni a borton fGbejaratat.

o Tudjatok mi az a néma jelzés? Egy olyan dolog, amit ti nem hallhattok, viszont a kdzelben 1évé zombik igen. Ez

olyan fontos dolgokat véd, mint példdaul a lila kulcs. Mikor felszeditek a lila célt, azonnal aktivva valik a lila zombi

megjelenési zona.

e Hasznalhattok autdkat.

e Fasza, egy renddrauto! A rend6rautdk olyanok, mint egy mini fegyverraktdr. Egy rendérautét akar egynél
tobbszor is atkutathattok. Addig huzzatok kartyat, mig egy fegyvert talaltok. A tobbit dobjatok el. Az Aaahh!
kartya mint maskor, most is egy zombi megjelenését jelenti, és véget vet a keresésnek.
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A Tervrajzok
Kbzepes/6+ tulél6/120 perc

Végzetes hiba lenne barminem(i térkép nélkiil elindulni, és megprdbdini felderiteni eqgy zombikkal teli bértént. Mind
lattuk azokat a tévémlisorokat, amelyikekben a rabok egy jo térképpel a keziikben késziilnek a sz6késre. Mondjuk mi
bejutni akarunk, nem pedig ki, de a Iényeg ugyan az. Viszont mégis ki hagyna szanaszét komplett tervrajzokat? Némi
fejtérés utdn a bortén karbantarto részlege felé vettiik az irdnyt. Itt mindent 6k felligyeltek és javitottak, szoval ott jo
eséllyel taldlhatunk térképeket — vagy ami még jobb lenne, tervrajzokat.

Szlikséges térképlapok: 1P, 2P, 3P, 5P, 6P, 9P, 11P, 16P és 18P

Célok

A terv, hogy kovetkezetesen atvizsgaljuk a bortdon egyes részeit, majd visszamegytink.

1 - Taldljatok meg a térképeket, tervrajzokat, és minden olyasmit, ami hasznos lehet. Némi gondos megfigyelés
utan rdjottetek melyik helyiségek lehetnek szamotokra érdekesek. Ezek voros X jellel vannak ellatva. Fel kell szedni az
Osszes célt.

2 - Térjetek vissza a biztonsagos falak kozé. Térjetek vissza a megmaradt tulélékkel a bortdonbe, majd zarjatok le a
lila kaput és a fehér ajtokat. Oljétek meg az 6sszes bejutott zombit, igy, hogy ne maradjon olyan, ami kapcsolatba
[éphetne a tulélSkkel. Legaldbb egy tulélének a borton biztositott teriiletén kell legyen.

Kilonleges szabalyok

e Aki keres, az talal. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad annak a jatékosnak, aki felszedi azt.

e Cuccok az 6rtoronyban. ElGkésziiletkor tegyetek agy Scope és egy Rifle kartyat az dbrdn jelzett 6rtoronyba. Az a
tuléls, aki az 6rtoronyban van, egy akciébol felszedheti mindkettét.

o Aforgo biztonsagi ajtd. Ez a forgd biztonsagi ajtd az elsé akadaly kdztetek és egy lehetséges kiut kozott. Mikor
aktivaljatok a sarga kapcsoldt, a forgd biztonsagi ajté egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgas irdnyat
minden alkalommal meghatarozhatjatok, mikor a kapcsolét megnyomjatok). Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a
sarga kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel egyiitt 5 tapasztalatpontot is.

e Alila kapcsold. A lila ajté a kbvetkezd akadaly koztetek és a kiilvilag kozott. A lila kapcsold aktivalasaval
nyithatjatok ki a lila ajtot. Az a tuléls, aki elGszor aktivalja a lila kapcsolét, megkapja a lila célt is, ezzel egylitt 5
tapasztalatpontot is. A lila ajtd bezarddik, mikor a lila kapcsoldt visszadllitottatok alaphelyzetbe.

o Ajjaj... Alila kapcsolé mas ajtét is kinyitott idebent. A zombik most mar a boértén belsejébdl is 6z6nlenek! Amint
a lila kapcsolét bekapcsoljatok, aktivalodik a lila zombi megjelenési zéna is. A lila megjelenési zonabdl nem
jonnek tovabbi zombik, amint a lila kapcsolét Ujra alaphelyzetbe allitjatok.

o Megtalaltuk a fehér cellak irdnyitopaneljét is. A fehér kapcsold aktivalasaval kinyitjatok az 6sszes fehér cella
racsat. Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a fehér kapcsoldt, megkapja a fehér célt is, ezzel egyltt 5
tapasztalatpontot is. Ne felejtsétek el az egész teriiletre zombikat lehelyezni, mikor el8szor kinyitjatok a fehér
cellaracsokat, beleértve a paja jobb alsé sarkaban taldlhaté kis szobaba is. A fehér cellaajték bezarddnak, mikor a
fehér kapcsoldt visszaallitjdtok eredeti poziciéjaba.

e A mutans iszonyat. Egy ligyes sracnak sikeriilt taldlnia néhany alaprajzot, de egy 6rtoronyban ragadt egy mutans
tarsasagaban. Tul késén értiink oda, hogy megmenthessiik. A jaték kezdetén tegyetek egy 6rjongé mutdnst a
térkép megjelolt részére.

e Haszndlhattok autdkat.

e De kiraly jargany! Minden tuningautot jatékonként csak egyszer lehet atkutatni. Mindegyikben egy Gunblade
van.

e Renddrauto! Akar tobbszor is dtkutathatjatok a rendérutét. Addig huzzatok kartyat, mig fegyvert talaltok, a
tobbit dobjatok el. Az Aaahh! kartya mint maskor, most is egy zombi megjelenését jelenti, és véget vet a
keresésnek.



MO02

Kulcskeresés
Kozepes/6+ tulél6/120 perc

A megtaldlt tervrajzoknak hdla tudjuk melyik ajtok vannak zdrva, és hogy hol taldljuk az azokat nyité kulcsokat. A
fele valahol a bérténben van és zombiva vdltozott 6rok derekdn 16g. Viszont szerencsére az iroddkban vannak réluk
madsolatok. Ossze kell gytijteniink az sszes fellelhetd kulcsot, mielétt megprobdljuk kitisztitani a bortén tébbi részét.
fgy minden bizonnyal kénnyebb lesz, és még az ajtokat se kell 6sszeztizzuk.

Sziikséges térképlapok: 1P, 2P, 4P, 9P, 10P, és 17P

Célok

Taldljatok meg a kulcsokat és késziiljetek fel a borton felderitésére:
1 - A kulcsok megkeresése. A borton kulcsait az irodahazakban tartjak. Szedjétek fel az 6sszes célt.

2 — Térjetek vissza a borténbe. Az 6sszes tulélének el kell érnie az Exit zonat. Mindenkire sziikség lesz, hogy
bejarjatok a bortont. Mindenki aki a kdre végén ebben a zédndban tartézkodik, azonnal kijut, amint a zéndban nincs
zombi.

Kilonleges szabalyok

e Talaljatok meg a kulcsokat. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad annak a jatékosnak, aki felszedi azt.

o Kellemetlen meglepetés. Keverjetek egy lefelé forditott zold célt a voros célok kozé. Mikor ezt a célt felszedi
valaki, megkapja az 5 tapasztalati pontot és azonnal megjelenik egy mutans a zénaban, ahol a cél volt. Ha a
mutdns mar jatékban van, egy dagival és két jarkaloval helyettesitsétek.

e Ezmégrosszabb. Keverjetek egy lefelé forditott kék célt a voros célok kozé. Mikor ezt a célt felszedi valaki,
megkapja az 5 tapasztalati pontot és azonnal megjelenik egy 6rjongé mutans a zonaban, ahol a cél volt. Ha a
mutans mar jatékban van, egy dagival és két jarkaldval helyettesitsétek.

e Igen, még ennél is lehet szarabb a helyzet. Az 6rjong6 mutdns elkezdett Gvolteni. Ennek a szornyetegnek vajon
tényleg sziiksége van er@sitésre? Amint a kék célt felszeditek, azonnal aktivalddik a kék zombi megjelenési zéna.
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Betonvagé
Kbzepes/6+ tulél6/120 perc

A fébejdratot nem nyitja a kulcs. Minden bizonnyal van egy kapcsold, amivel csak bentrél lehet kinyitni. Esélytelen,
hogy hagyomdnyos eszkdzokkel kinyissuk. Szerencsére Belle Idtott egy kisebb épitkezést a bérténnel szemben. Valaki
mdr kivdgta egy-két ablaknak a helyét egy betonvdgdval. Belle szerint, ha nem is tudjuk dtvdgni a fém ajtét,
kivaghatjuk a betont a zsanérok kériil. Nem igazdn tudom elképzelni Belle-t egy betonvdgdval a kezében, de ugy tlinik
tudja mirél beszél.

Hé! Ez zombibléshez sem utolsd. Na, prébdljuk csak ki ezt az uj jatékszert!

Sziikséges térképlapok: 3P, 4P, 5P, 7P, 8P, 9P, 10P, 15P és 17P.

Célok

Mindennek az a kulcsa, hogy megfelelS sorrendben csinaljatok a dolgokat:
1 —Taldljatok meg a betonvagét. Lasd a kiilonleges szabalyok kozt.
2 — Nyissatok ki a zéld ajtot. Ez csak a betonvagdval lehetséges.

3 - Tisztitsatok meg ezt a teriiletet. A bortonnek ez a része hdrom szektorra bomlik: a f6folyosdra, a fehér és a lila
celldkra. A gy6zelemhez szedjétek fel a bortonben az dsszes célt, és tisztitsatok meg mindhdrom szektort a zombiktdl.

Kilonleges szabalyok

e Hasznos cuccok! Minden cél 5 tapasztalati pontot ad annak a jatékosnak, aki felszedi azt.

e A betonvagd megtaldlasa. Egy z6ld X jelzi a helyét a tablan. Az a tuléls, amelyik felszedi a z6ld célt, kap 5
tapasztalati pontot, megkapja a betonvagét, és ingyen atrendezheti a felszerelését.

o Nem konnyii kinyitni ezt az ajtot. A zold ajtét csak a betonvdagdval lehet kinyitni.

o Alila szektor cellai. A lila kapcsolé megnyomasa kinyitja az dsszes lila cella ajtajat. Az a tuléls, amelyik el6sz6r
aktivdlja a lila kapcsoldt, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A lila celldk ajtajai akkor
zarédnak be, mikor a lila kapcsolét visszadllitjatok az alaphelyzetbe.

o A fehér szektor cellai. A fehér kapcsolé megnyomasa kinyitja az 6sszes fehér cella ajtajat. Az a tuléls, amelyik
el6szor aktivalja a fehér kapcsolét, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A fehér cellak
ajtajai akkor zarédnak be, mikor a fehér kapcsolét visszaallitjatok az alaphelyzetbe.

e Aforgd biztonsagi ajtd. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsoldt, a forgd biztonsagi ajtd egy negyedet fordul jobbra
vagy balra (a forgas iranyat minden alkalommal meghatarozhatjatok, mikor a kapcsolét megnyomjatok). Az a
tuléls, aki elGszor aktivalja a sarga kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel egyiitt 5 tapasztalatpontot is.
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A Hegeszté

Kbzepes/6+ tulél6/120 perc

Egy bértén igazdn jo menedék lehet, tele nehéz acél ajtokkal, amik tavol tartjdk a zombikat. Amelyikeket pedig nem
haszndlunk, végleg lezdrhatjuk... ha van egy hegeszténk. Van is egy a bérténben. Az egyetlen probléma csak, hogy az
elézé tulajdonosa egy igazdn nagy ember volt... aki most egy igazdn nagy mutdns.

Sziikséges térképlapok: 1P, 6P, 9P, és 12P.

Célok

1 - Nyissatok ki a lila ajtot. Az els6 akadalyotok egy biztonsagi ajtd. Az ajtét nyitd gomb pedig a biztonsagi szobaban

van.

2 - Valakinek kezelnie kell a biztonsagi ajtét. Valakinek belllrél be kell kapcsolnia a forgd biztonsagi ajtét. Azok, akik
megnyomjak a sarga kapcsolét, kis idére magukra maradnak.

3 - Talaljatok meg a hegeszt6t. Szedjétek fel a cél jelz6t.

4 — Menjetek vissza és zarjatok be mindent. Mindenkire sziikségetek lesz a borton felfedezéséhez. Az 6sszes
tulélének vissza kell jutnia a bortonbe, majd zarjatok le a lila ajtot és a forgd biztonsagi ajtot!

Kilonleges szabalyok

Egy értékes hegesztd. A cél 5 tapasztalati pontot ad annak a jatékosnak, aki felszedi azt.

A lila kapcsold. A lila kapcsolé megnyomdsdval kinyilik az 6sszes lila cella ajtod és a lila ajtd. Az a tuléls, amelyik
el6szor aktivélja a lila kapcsoldt, egylttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A lila cellak ajtajai
akkor zarédnak be, mikor a lila kapcsolét visszaallitjatok az alaphelyzetbe.

A fehér szektor celldi. A fehér kapcsold megnyomasa kinyitja az 6sszes fehér cella ajtajat. Az a tuléls, amelyik
el6szor aktivalja a fehér kapcsoldt, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A fehér cellak
ajtajai akkor zarédnak be, mikor a fehér kapcsolét visszaallitjdtok az alaphelyzetbe.

Honnan jénnek? A lila kapcsolé megnyomasakor aktivva valik a lila zombi megjelenési zéna is. Ha Ujra
megnyomijatok a lila kapcsoldt, inaktivva valik a lila zombi megjelenési zéna.

A sdarga kapcsol6 irdnyitja a forgo biztonsagi ajtot. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsolét, a forgd biztonsagi ajto
egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgds iranyat minden alkalommal meghatarozhatjatok, mikor a
kapcsoldt megnyomjatok). Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a sarga kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel
egyltt 5 tapasztalatpontot is.

A hegeszt6 eredeti tulajdonosa. Ez a faszi bazi nagydarab volt, mielStt zombiva valt. Most még nagyobb és
messze rondabb is. A jaték kezdetekor tegyetek egy mutanst a térképen megjeldlt zonaba. De mindenben van
valami jo: atszakitja a sz6gesdrotot, igy lehetGségetek lesz hozzajutni a hegeszt6hoz.
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Egy Konnyed Kiildetés

Kbzepes/6+ tulél6/150 perc

Ez kénnyli lesz. Csak ki kell takaritanunk ezt a szdrnyat, ami tele van celldkkal... azok pedig zombikkal. Csak ki kell
nyitnunk a celldk ajtajait és leéiniink az ésszes zombit. Mi siilhetne el rosszul? Az étkezével viszont vannak gondjaink.
Egy olyan biztonsdgi ajtdval van lezdrva, amit csak egy bizonyos gombbal lehet kinyitni, azt viszont nem taldljuk.
Valdsziniileg a betonvdgdval kell majd kivdgnunk. Addig is ez alatt a kis kipucolds akcid alatt lesz id6nk déntést hozni
errél.

Sziikséges térképlapok: 7P, 8P, 12P és 15P

Célok
Kutatas és pusztitas!
1 — Kinyitni a lila és fehér cellakat. Az ajtdk kinyitdsahoz csak aktivalnod kell a lila és fehér kapcsoldkat.

2 - Visszatérés. Erjétek el az exit zdnat az 6sszes megmaradt tulélével. Minden tGléls a kdre végén azonnal kijut a
zonan, amint nincs egy a zonaban egy zombi se.

Kilonleges szabalyok

e Ellendrz6 pont. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

e Eznem egy atlagos bortondr felszerelés. Valaki hatrahagyott egy a Gunblade-t és egy Riot Shild-et a bortonérok
szobdjaban. Biztonsaggal kijelenthet6, hogy ezek nem atlagos borton felszerelések. Miért tartanak ennyi jésagot
itt? Egy tulélé elkolthet egy akciét a megfelel6 zénaban hogy felszedje a felszerelést.

o Alila kapcsolé. A lila kapcsoléd megnyomasaval kinyilik az 6sszes lila cella ajtd. Az a tuléls, amelyik el6szor
aktivalja a lila kapcsolét, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A kapcsoldt csak egyszer
lehet aktivalni.

o Afehér kapcsold. A fehér kapcsolé megnyomasaval kinyilik az 6sszes fehér cella ajtd. Az a tuléls, amelyik el6szor
aktivalja a fehér kapcsoldt, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A kapcsoldt csak
egyszer lehet aktivalni.

e Szdval itt volt. Marmint az étkez6t nyitd gombra gondolok. J6 okuk volt, hogy lezarjak az étkezé ajtajat.
Hemzsegnek odabent a zombik! A lila kapcsolé megnyomasakor aktivva valik a lila zombi megjelenési zéna is.
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Mentdakcio
Kbzepes/6+ tulél6/150 perc

Miutdn sikeresen kinyitottuk az étkez6t, a zombik elkezdték eldrasztani a bértént. Tényleg nagyon sokan voltak bent.
Elég hiilyék voltunk ahhoz, hogy megprobdljuk feltartdztatni Gket. A harcot elvesztettiik, de sikeriilt elmenekiilniink a
horda elél. Sajnos elszakadtunk egymdstdl és pdran csapddba estek egy biztonsdgi részlegben, de nem tudjdk beliilrél
kinyitni. Sarokba szoritottdk 6ket a be6z6nl6 zombik. Egyébként akdr jol is kijéhetiink a dologbdl. A csapat mdsik
felének keresnie kell egy olyan szobdt, ahol felszerelést gydljthetnek, majd kinyitjdk az ajtokat és megmentik a
tébbieket.

Sziikséges térképlapok: 6P, 10P, 11P, 12P, 14P és 15P.

Célok

Itt van a mentGterv.
1 — Nyissatok ki a lila ajtokat. igy a csapatok Ujra egyesiilhetnek. Hasznaljatok a lila kapcsolét az ajték kinyitdasahoz.

2 — Nyissatok ki a fehér ajtokat. A fehér ajtok az egyetlen akaddlyok koztetek, és a kijarat kozott. Hasznaljatok a
fehér kapcsolét az ajtok kinyitasahoz.

3 - Senkit sem hagyhattok hatra. Erjétek el az Exit zonat az dsszes tulélvel. Minden tuléls kijut ezen a zénan
keresztil, amint a kore végén egyetlen zombi sincs ott.

Kilonleges szabalyok

e Kutassatok nagyon 6vatosan. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

e (Csapddaba esett csapat. A csapat egyik fele csapddba esett a bortonben. Két kezd terilet van. Miutan
megkaptak a kezd§ felszerelésiiket, osszatok a tuléléket két egyenl6 méret(i csapatba (ha paratlan tulélével
jatszotok, ti dontitek el, melyik csapathoz csatlakozik az extra tulél6). Az egyik csapat kezd az egyik, a masik a
masik kezdé teriileten.

o Alilakapcsold. A lila kapcsolé megnyomasaval kinyilik az 6sszes lila ajtd és cella ajtd. Az a tulélé, amelyik elszor
aktivdlja a lila kapcsoldt, egylttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A kapcsolét csak egyszer
lehet aktivalni.

o Afehér kapcsold. A fehér kapcsolé megnyomasaval kinyilik az 6sszes fehér cella ajtd. Az a tuléls, amelyik el8szor
aktivalja a fehér kapcsolot, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A kapcsoldt csak
egyszer lehet aktivalni.



MO07
A Menedék

Nehéz/6+ talél6/120 perc

Megtaldltuk a megfelel6 helyet egy menedék felépitéséhez. Minden ajté elektromosan mozgathatd, kivéve egyet, az
viszont kénnyedén behegeszthetd. Rengeteg hely és még egy kis konyha is van, ami valdsziniileg az 6réké lehetett.
Csak egy bokkend van: A kordbbi lakosok most fert6zétten kdszdlnak a kézeli kosdrpdlydn. Olyan rengetegen vannak,
hogy a pdlya és a mellette I1évé épiilet is telis tele van veliik. Senki sem szeretne egy horda orditd, biizl6, botladozo
él6holt szomszédsdgdban élni. Igy hdt kinyitjuk a pdlydra vezets ajtokat és belekezdiink a hénap legnagyobb
zombiapritdsdba.

Sziikséges térképlapok: 1P, 2P, 4P, 6P, 7P, és12P.

Célok

Egy jO terv a jo zombimészarlas kulcsa. Kovessétek a kovetkez6lépéseket:
1 — Nyissatok ki a lila ajtokat. Ez az elsé akadaly kdzted és a mészarlds kozott. Aktivaljatok a lila kapcsolot.
2 — Nyissatok ki a fehér ajtokat. Majd kezd6dhet a zombipusztitas. Aktivaljatok a fehér kapcsolot.

3 - Holttestek mindenfele. A kiildetés azonnal sikeres, amint az el6z6 két célt végrehajtottatok, és nincs egyetlen
zombi sem a palyan.

Kilonleges szabalyok

e A palya kirdlya. Az egyik fert6zott egy igen nagydarab fickd. Ahelyett, hogy sima jarkaléva véltozott volna, egy
hatalmas mutans lett belGle. Tegyetek a jaték elején egy mutanst a térképen jeldlt zonara.

o Alilakapcsolé. A lila kapcsoléd megnyomasaval kinyilik az 6sszes lila ajtd és cella ajtd. Az a tulélé, amelyik el6szor
aktivdlja a lila kapcsoldt, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A lila ajték akkor zarédnak
be, mikor a lila kapcsolét visszaallitjatok az alaphelyzetbe.

e Valami tavoli ajtot is kinyit a lila kapcsold. A lila zombi megjelenési zona aktivva valik, mig a lila kapcsold aktiv
helyzetben van. Ebben a zéndban nem jelenik meg tébb zombi, amint a lila kapcsolét visszaallitjatok
alaphelyzetbe.

o A fehér kapcsold. A fehér kapcsold megnyomadsaval kinyilik az 6sszes fehér cella ajté. Az a tuléls, amelyik el6szor
aktivalja a fehér kapcsoldt, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A fehér ajtok akkor
zarédnak be, mikor a fehér kapcsoldt visszaallitjdtok az alaphelyzetbe.

e Asarga kapcsold iranyitja a forgo biztonsagi ajtot. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsolét, a forgd biztonsagi ajtod
egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgds irdnyat minden alkalommal meghatarozhatjatok, mikor a
kapcsoldt megnyomjatok). Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a sarga kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel
egyltt 5 tapasztalatpontot is.

e Lehet autokat hasznalni.

o Kétrendbrauto! Tobbszor is lehet egy rendSrautdban keresni. Addig huzzatok kartyakat, amik fegyvert nem
taldltok. A tobbit dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara megjelenik egy zombi, és a keresés véget ér.



MO8
KAJAAAAAA!

Nehéz/6+ talél5/180 perc

Megtudtuk mi tértént a menedékiink el6z6 lakdival. Egyszerlien éhen haltak. Csapddba estek, és zombihorddk
dlltak koztiik és a bértén étel raktdrjai kbzott. Szerencsére most fejeztiik be a teriiletiink megtisztitdsdt, de
még igy is rengeteg zombihorda vdndorol errefelé. Ugy déntéttiink annyi élelmet visziink vissza
menedékhelyiinkre, amennyit csak tudunk. Nem lesz egyszer(i, de nem szeretnénk ugyan abba a hibdba
beleesni, mint az el6z6 lakok.

Sziikséges térképlapok: 1P, 2P, 5P, 6P, 9P, 10P, 11P, és 12P.

Célok

Ez egy kétlépéses hadmlivelet:

1 - Gylijtésetek élemet. Piros X-el vannak jel6lve azok a teriletek, ahol étel taldlhatd. Tegyétek le az 6sszes
célt.

2 — Menjetek vissza a palyara. Jussatok vissza a kiindulé tertletre legaldbb nyolc étel kartya birtokaban,
melyeket a célok biztositanak. Ha egy tulélé meghal, mikor ilyen kdrtya van ndla, elvesztettétek a jatékot.

Kilonleges szabalyok

e Megteszem, amit meg kell tennem. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

o Kajaaaaaa! A jaték kezdetén tegyétek félre az 6sszes konzerv, rizs és viz kartyat. Minden alkalommal,
mikor egy tulélé felszed egy piros célt, véletlenszer(ien megkapja az egyik ilyen kdrtyat és ingyen
atrendezheti a zsebét.

e Mi afrancot ehettek ezek a zombik? Nem tudjuk, viszont baromi gyorsan futnak. A jaték elején
tegyetek egy futét a térképen megjeldlt zonakba.

o Alila kapcsolé. A lila kapcsolé megnyomasaval kinyilik a borton lila fébejdrat ajtaja és az 6sszes lila cella ajtd. Az
a tuléls, amelyik el6szor aktivalja a lila kapcsoldt, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A
borton lila fGbejarat ajtaja és az 6sszes lila cella ajtd akkor zarddik be, mikor a lila kapcsolot visszaallitjatok az
alaphelyzetbe.

o Afehér kapcsold. A fehér kapcsolé megnyomasaval kinyilik az 6sszes fehér cella ajtd. Az a tuléls, amelyik elszor
aktivdlja a fehér kapcsolét, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A fehér ajtdk akkor
zarddnak be, mikor a fehér kapcsolét visszaallitjdtok az alaphelyzetbe.

e Asarga kapcsold iranyitja a forgo biztonsagi ajtot. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsoldt, a forgd biztonsagi ajtod
egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgds irdnyat minden alkalommal meghatarozhatjatok, mikor a
kapcsoldt megnyomjatok). Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a sarga kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel
egyltt 5 tapasztalatpontot is.

o Lehet autdkat hasznalni.

e Renddrauté! A renddrok altaldban az autdban hagytak a fegyvereiket, de 6k most mar biztosan zombik.

Ez egy komoly lecke. Soha ne hagyj egy |6fegyvert az autdban. Tébbszor is lehet egy rend6rautdban
keresni. Addig huzzatok kartydkat, amik fegyvert nem taldltok. A tobbit dobjatok el. Az Aaahh! kartya
hatdsara megjelenik egy zombi, és a keresés véget ér.



M09

Végso Takaritas
(egy valoszinl befejezés)

Nehéz/6+ tulél6/120 perc

Taldltunk a bérténben még egy zombikkal eldrasztott teriiletet. Mikor idejéttiink, lehetségesnek tiint a teljes
épliletet megtisztitani, de az ittlétiink egy véget nem éré zombimészarlé tura. Nem hiszem, hogy tényleg
biztonsdgossd tehetjiik a helyet. Tul kevesen vagyunk; taldn ha er@sitést kapndnk, de igy nem.

Sziikséges térképlapok: 7P, 8P, 9P, 10P, 12P és 16P.

Célok

Prébaljuk meg megtisztitani az épliletet, most egyszer és utoljara.

1 —-Talaljatok meg a z6ld mesterkulcsot. A fehér kapcsold egy z6ld ajté mogott van. De lennie kell egy
kulcsnak, ami kinyitja azt. Csakis az egyik gondnok szobajaban lehet. Piros X-el vannak jeldlve azok a
terlletek, ahol a kulcs lehet. Szedjétek fel a célokat, mig meg nem taldljatok a zoldet.

2 — Nyissatok ki a fehér és lila cellakat. Latni fogjatok, mennyi van belSlik odabent, és még mennyire
szamithattok a borton folydsdin csaszkalni.

3 — Menniink kell. Tul sokan vannak. Erjétek el a kijaratot az dsszes tulélSvel. Erjétek el az Exit zonat az
Osszes tulélével. Minden tuléls kijut ezen a zénan keresztiil, amint a kore végén egyetlen zombi sincs ott.

Es mi lesz késSbb? Az mér egy masik torténet. Talan késébb tébben visszatérhettek, hogy befejezzétek, amit
elkezdtetek. De lehet itt az ideje olyan helyet keresni, ami mentes a zombiktél. Ha létezik ilyen.

Kilonleges szabalyok

e Utolsd nekifutas, de azért fel a fejjel! Minden cél 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

e A z0ld mesterkulcs. Keverd a zold célt fejjel lefelé a vorosek kozé, és véletlenszertien helyezd le azokat.
Mikor ezt a célt felszeditek, kinyithatjatok a zold ajtot. 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

e Néma riadd! Keverd a kék célt fejjel lefelé a vorosek kozé, és véletlenszer(ien helyezd le azokat. A kék
zombi megjelenési zéna azonnal aktivalédik, amint felszedtétek a kék célt. 5 tapasztalati pontot ad a
tulélének, aki felszedi.

o Alila kapcsolé. A lila kapcsolé megnyomasaval kinyilik a borton lila fGbejdrat ajtaja és az 6sszes lila cella ajtéd. Az
a tuléls, amelyik el6szor aktivélja a lila kapcsolét, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. A
borton lila fébejarat ajtaja és az 0sszes lila cella ajté akkor zarddik be, mikor a lila kapcsolét visszadllitjatok az
alaphelyzetbe.

o Afehér kapcsold. A fehér kapcsolé megnyomasaval kinyilik a borton fehér f6bejarat ajtaja és az 6sszes fehér
cella ajtd. Az a tuléls, amelyik el6szor aktivalja a fehér kapcsoldt, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5
tapasztalati pontot. A borton fehér f6bejarat ajtaja és az 6sszes fehér cella ajté akkor zarddik be, mikor a fehér
kapcsolot visszaallitjatok az alaphelyzetbe.

e Asarga kapcsold iranyitja a forgd biztonsagi ajtot. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsolét, a forgd
biztonsagi ajtd egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgds irdnyat minden alkalommal
meghatdrozhatjatok, mikor a kapcsoldt megnyomjatok). Az a tuléld, aki el6szor aktivalja a sarga
kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel egyltt 5 tapasztalatpontot is.
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A Borton Pokla
(egy alternativ befejezés)

Nehéz/6+ tulél6/120 perc

Minden cella egy uj kihivds. Most képzeld el mekkora kihivds egy egész szdrny, celldk tucatjaival,
megannyi zombival mindegyikben.

A bértén egy hatalmas dungeon crawling zombikkal. Kemény, 6ldékléssel teli napnak néziink elébe, de a
végére kideriil majd, hogy sikerrel jartunk, vagy elbuktunk. Nekem nem igazdn tetszik a mdsodik opcid. Itt
csak egyetlen domindns fajnak van helye, és én tagja vagyok annak.

Sziikséges térképlapok: 5P, 6P, 7P, 8P, 9P, 12P, 17P és 18P.

Célok

Hogy szembe nézzetek ezzel a kihivassal, elég jo tervre van szlikségetek:

1 —Talaljatok meg a kék mesterkulcsot. A borton fébejdrata le van zarva és sziikségiink van egy kulcsa,
ami nyitja. A kulcsnak az egyik gondnok helységben kell lennie. Azok a teriiletek, ahol megtalalhatjatok a
kulcsot, piros X-el vannak jel6lve. Tegyétek le 6ket, és talaljatok meg a kék célt koztik.

2 — Nyissatok ki a lila és fehér cellakat. Ha nyitva a f6bejarat, rontsatok be és 6ljétek meg az 6sszes
zombit, amit lattok. Irtsatok ki 6ket, hogy bizonyos legyen, képesek vagytok megtisztitani az egész
bortont.

3 - Fedezzetek fel minden fontosabb részt. Szedjétek fel az 6sszes célt, hogy befejezzétek a kildetést.

Kilonleges szabalyok

e Ellendrzés. Minden cél 5 tapasztalati pontot ad a tulélének, aki felszedi.

o A kék kulcs. Keverd a kék célt fejjel lefelé az 6t voros kozé, és véletlenszerlen helyezd le azokat a
bortonon kivili teriletekre. Amint ezt a célt felszedtétek, a borton fébejaratat ki tudjatok nyitni.

o Alila kapcsold. A lila kapcsold megnyomasaval kinyilik az 6sszes lila cella ajtd. Az a tuléls, amelyik el6szor
aktivalja a lila kapcsolét, egyuttal megkapja a lila célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. Az 6sszes lila cella ajtéd
bezarddik, mikor a lila kapcsoldt visszadllitjdtok az alaphelyzetbe.

o Afehér kapcsold. A fehér kapcsolé megnyomasaval kinyilik az 6sszes fehér cella ajtd. Az a tulélé, amelyik
el6szor aktivalja a fehér kapcsoldt, egyuttal megkapja a fehér célt is, és kap 5 tapasztalati pontot. Az 6sszes
fehér cella ajtd bezarddik, mikor a fehér kapcsoldt visszaallitjatok az alaphelyzetbe.

e A sarga kapcsold iranyitja a forgd biztonsagi ajtot. Mikor aktivaljatok a sarga kapcsolét, a forgd
biztonsagi ajté egy negyedet fordul jobbra vagy balra (a forgds iranyat minden alkalommal
meghatadrozhatjatok, mikor a kapcsolét megnyomjatok). Az a tulélé, aki el6szor aktivalja a sarga
kapcsoldt, megkapja a sarga célt is, ezzel egylitt 5 tapasztalatpontot is.

e Lehet autokat hasznalni.

e Tuningautdk. Csak egyszer lehet a tuningautdkat atkutatni. Mindegyikben egy Gunblade van.

e Renddrautd. Tobbszor is lehet egy rendSrautéban keresni. Addig huzzatok kartyakat, amik fegyvert
nem talaltok. A tobbit dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara megjelenik egy zombi, és a keresés
véget ér.



