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A Zombicide egy kooperativ jaték, melyben a jatékosok a
jaték altal iranyitott Zombi hordakkal néznek szembe. Minden
jatékos a Zombi fertézés egy, kettd, harom vagy négy
Tuléléjét iranyitja. A cél egyszerlen a Kiildetés céljainak
a teljesitése, és tulélni a kdvetkez6 napig.

A jo hir: A Zombik lassuak, butak és kiszamithatdak. A rossz
hir: rengeteg a Zombi!

A Tulélék a Zombik megdléséhez barmit hasznalhatnak, ami
a kezik lgyébe keriil. Ha er6sebb fegyvert talalnak, még
t6bb Zombit dlhetnek meg!

& Cserélhettek fegyvereket, adhattok és megfogadhatjatok
N, , . . . s ) o
: weMOIATCRNe- 24 KThreerp_ ADARTT _ (vagy figyelmen kivil hagyhatjatok) egymas tanacsait, és
1 KL[DE_“_“ cHOS 24 Kf: r.SHSr.G 6Th ?‘rsé]-‘np‘u“t feladldozhatjatok magatokat a lany megmentéséért! De csak
JELLO JELLO JELLO egylittmikedve teljesithetitek a Kildetés céljait és csak

Q egyltt élhetitek tul. A Zombidlés szoérakoztatd, de meg
kell menteni a tébbi Tulélét is, meg kell tisztitani a fertézétt

p=) terlleteket, élelmet és fegyvereket kell keresni, tegyetek
ﬁ Q egy kort a szellemvarosban, és még szamos mas dolgot.
A Zombicide megismerése utan a csapatjatékban ti lehettek
a varos utolsé zombidlé csapatal
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Vélasszatok egy Kuldetést.
Helyezzétek le a lapkakat.

Helyezzétek el az ajtokat, autokat és a Célokat.

4 ) Tegyétek félre a Tuningauto kartyakat (Gonosz Ikrek

5p
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és Mama Puskaja), Molotov koktél, Serpenyd és
Sebeslilés kartyakat. Csak egy-egy Tlzolto
balta, Feszitdvas és Pisztoly kartyat tartsatok
meg.

Keverjétek meg kiilén-kilon pakliként a Zombi
kartyakat és a Felszerelés kartyakat, majd tegyétek
képpel lefelé a jatéktabla kdzelébe.

Minden jatékos a jatékosszamtél fliggden
kivalasztja Tuléléit:

1 jatékos: 4 Tulélé.

2 jatékos: 3 Tulélo jatékosonként.

3 jatékos: 2 Tuleld jatékosonkeént.

4 - 6 jatékos: 1 Tuléld jatékosonkeént.

Helyezzétek el a kivalasztott Tuléloket jelképezd
figurakat a Kduldetés altal megadott kezdd
helyszineken.

Helyezzetek minden egyes Tulélé Karakter-
kartyajara, a Veszélysav kék tertletének elsd
mezbjére egy-egy tapasztalat jelzét, és egy-egy
Képességjelzbt az elsé megfelel6 Képességre.

9 P> Véletlenszeriien osszatok ki a kezdd felszereléseket:

egy Tlzolté baltat, egy Feszitdvasat, egy Pisztolyt
és annyi Serpeny6t, hogy minden Tulélé kapjon
egy kartyat. Ha egy Tulélé kezdd Képességénél
kezd® fegyvert szerepel, akkor & most
megkapja azt a kartyat, a mar kiosztott kezdd
Felszerelésktdl figgetlendl.

PELDA: Phil-nek kiosztanak egy véletlensze-
riien osztott kezd6 Felszerelés kartyat, igy
kap egy Pisztolyt! Ezutan megkapja a
karakterlapjan szereplé fegyvert is a
Felszerelés paklibol: mely egy masik
Pisztoly!

10 P> Déntsétek el, ki legyen a kezddjatékos, és adjatok

neki a “kezddjatékos”-jelz6t. A Zombicide egy
kooperativ jaték, ugyhogy ne talalomra valassza-
tok!

A Zombicide fordulékon at tart, melyek a kovetkezdk szerint
zajlanak:

JAT EK0SOK FAZISA

A “kezdo6jatékos”-jelzbvel rendelkezd jatékos végrehajtja
forduldjat, egyenként, az altala valasztott sorrendben aktivalva
Tuléléit. Kezdetben minden egyes Tulélé harom Akciét hajthat
végre forduldnként, de ahogy a jaték tovabb halad a
Képességek plusz Akciokra adhatnak nekik lehet6séget. A
Tulélé felhasznalhatja Akcidit Zombidlésre, térképen vald
mozgasra, €s egyéb cselekvésekre, hogy a Kildetések altal
el6irt kilonféle Célokat teljesitsék.

Amint egy jatékos az Osszes Tulél6jét aktivalta, a tble balra
lévo jatékos hajtja végre forduldjat, ugyanilyen médon aktivalva
Tuléléit.

Amint minden jatékos befejezte forduldjat, a jatékosok fazisa
véget ér.

Z0MBIK FAZISA

A tablan 1évd 6sszes Zombi aktivalodik, és elkdlt egy Akciot,
vagy a mellette lévd Tuléldé megtamadasara, vagy ha senkit
sem tud megtamadni, akkor azon Tulélék felé mozog,
akiket lat, vagy ha nem lat senkit sem, akkor a legzajosabb
Zéna felé indul. Az Uldéz6éknek két Akcidjuk van, igy kétszer
tamadhatnak, tdmadhatnak és mozoghatnak vagy kétszer
mozoghatnak.

Amint az 6sszes Zombi végrehajtotta az Akcioit, a tabla
Osszes aktiv Megjelenés Zoénajaban Uj Zombik bukkan-
nak fel.

FORDULO VEGE FAZIS

Az Osszes Zajlapka lekerll a tablardl, és a kezdd jatékos
atadja a “kezddjatékos”-jelz6t a téle balra ilé jatékosnak. Uj
forduld kezdédik.

1] 1 1
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A jaték vereséggel végzddik, amikor az &sszes Tulél6t
hatborzongaté médon megdlik, és igy kikertlnek a jatékbol.

A jatékot azonnal megnyeritek, amint a Klldetés Osszes
Céljat teljesititek. A Zombicide egy kooperativ jaték, igy
minden jatékos gy6z, ha a Kildetés Céljainak eleget
tesztek, még akkor is, ha egy jatékos minden Tulél6je
onzetlenll felaldozza az életét. (Az értelmetlen aldozat vagy
a szandékos oOngyilkossag egyébként aligha tekinthetd
minden szempontbdl gyézelemnek...)

A Jatékosok Fazisat és a Zombik Fazisat a #6 és #7
fejezetekben részletesebben is kifejtjlk.
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Hogyan dénthet6 el, hogy egy Zombi lat-e engem, vagy én

latom-e 6t?

Az utcakon a Szerepldk a tabla széleivel parhuzamosan futé
egyenes vonalak mentén latnak. A Szereplék nem latnak atlésan.

' ’ ' A ralatas addig tart a Zénakon keresztil, amig egy falhoz vagy
a jatéktabla széléhez nem ér.
SZEREPLO

Egy Tulélé vagy Zombi.

Egy éplleten belll, a Szereplé az dsszes olyan Zénara ralat,
ZONA melynek a Szereplé altal éppen elfoglalt Zénaval kézds nyilasa
van. Ha van rajta nyilas, akkor a két Zéna kozott elhelyezkedd
fal nem akadalyozza a ralatast. Azonban a Szereplé ralatasa
Az utcan a Zodna, két gyalogatkeldhely és az utca egy Zéna tavolsagra korlatozédik.

mentén elhelyezked® éplletek falai altal hatarolt

terllet. Egyetlen zona kett6 vagy akar négy lapkara

is kiterjedhet.

Egy éplleten belll, egy szoba a Zéna.

Joshnem |
= £ Jathatja ezt a i - !
Z6nat, mivel | o N W\ " ' Josh nem
az ajto zarva | - wed B0 |8 | lathatja ezt a
‘ ! - " | M i | Zénat, mert

épuletben |

&a

Wanda nem lathatja |
ezt a Zonat, mert
csak egyenes
vonalban lat.

Y4 " e 2 A
Ez a Zona egy WS ~ Josh latja ezt a
utcan van, ¥ Z6nét a nyitott
ajton at.

2 p Mivel az egy
két lapkara il 1 épiileten beliil
terjed ki ! N van, a ralatas

i egy Zénara

korlatozodik,
és csak akkor,

ha a Tulélok

egy nyilason

at lathatnak.




MOZGAS

A Szerepldk az egyik Zé6nabdl a mellette lévébe mozoghatnak,
amennyiben az elsé Zénanak és a cél Zénanak legalabb
egy kozos oldala van. A sarkok nem szamitanak; ez azt
jelenti, hogy a Szerepl6k nem mozoghatnak atlésan.

Az utcakon az egyik Zénabdl a masikba torténd mozgas
nincs korlatozva. De a Szerepldknek ajton kell atmennitk,
hogy az épliletbél az utcara jussanak, és forditva.

Egy éplleten belll a Szereplék addig mozoghatnak egyik
Z6nabdl egy masikba, amig azok egy nyilassal kapcsolod-
nak egymashoz. A Zénaban a figura elhelyezkedése, és
a fal helyzete nem szamit, amig a Zoénak kd&zds
nyilason osztoznak.

...majd ide. Es ter- ';sr
mészetesen at kell
mennie az ajton.

TN idl
wdNEE L,

r
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A Talélonek, hogy
elhagyhassa az
épiiletet, eloszor

ide kell mozognia

A fegyverek hasznalata és az ajtdk betorése zajt kelt, és a
zaj vonzza a Zombikat. Minden olyan Akcié, amely
hangos fegyverrel kinyit egy ajtét, vagy egy hangos fegyverrel
tamad (lasd “Hangos fegyverek” leirds) Zaj lapkat von maga
utan. Tegyétek ezt a lapkat abban a Zénaba, melyben a
Tuléld végrehajtotta az Akcidt. Egyetlen Akcidé egyetlen Zaj
lapka lehelyezését eredményezi, fliggetlendl attél, hogy hany
kockaval dobtatok, mennyi taldlatot szereztek, vagy hogy
Dupla fegyvert hasznaltok. Minden egyes Tulél6 figura egy
Zaj lapkanak szamit. Bizony, ugy tlnik, képtelenek csendben
maradni! A Zaj lapkakat a Zombik Fazisa utan mindig le kell
venni a tablarol.



PELDA: Ned egy Tiizolté baltaval nyit ki egy ajtét. Ez
egy zajos médja az ajtonyitasnak. Ezért egy Zajlapka
jar. Ezutan megtamad egy, a Zénaban lévé Zombit,
lecsapja néhany iités utan. A Tazolté balta egy csendes
gyilkol6 fegyver, igy ez az Akcié nem okoz zajt. Azonban
két “zaj” marad ebben a Zénaban: az ajtonyitas okozta
jelzdé és Ned sajat figuraja.

Ay & &

Szamos Felszerelés kartya, ugy mint a Tzolt6 balta, a
Feszitévas vagy a Lancflirész, lehetbvé teszik az ajtok
kinyitasat, valamint Zombik megsemmisitését is.

Az ajtonyitashoz hasznalhaté Fel-
szereléseken ilyen szimbélum van.

Egy masik Zénaban, Amy harom Tavolsagi Harc Akcioét A Zombidlésre hasznalhaté Fel-

hajt végre, két Dupla Géppisztollyal. Noha hat kockaval ‘*’ szereléseken ilyen szimbélum van.

dobott, a Zénajaba csak harom Zajlapka keriil, egy-egy

minden Tavolsagl Akelo-utan;y' A lapkak azon a mezén Az ezekhez a szimbolumokhoz kapcsolodd kévetkezd

maradnak, ahol 6 okozta éket; nem kévetik Amy-t, szimbolumok valamelyike meghatarozza, hogy a

amikor mozog. Felszerelés hasznalata eredményez-e Zajlapkat az
ajtényitasnal vagy a Zombidlésnél:

. Az ilyen szimbélummal rendelkez6
", felszerelés Zajlapkat okoz.

Az ilyen szimbélummal rendelkez6
felszerelés csendes, és nem okoz
Zajlapkat.

HRE AxE 1. PELDA:

A Tazolto
2 " baltaval lehet
ajtokat nyitni és
Zombikat is 6lni.
Ha ajtonyitasnal
hasznaljuk,
Zajlapkat okoz.
Amikor Koézel-
harci fegyverként
hasznaljatok
egy Zombi
leteritéséhez,
nem okoz
Zajlapkat.

2.PELDA: GHAMSAW

A Lancfirésszel
lehet ajtokat
nyitni és Zombi-
kat is 6Ini. Ha
ajtonyitasnal
hasznaljuk,
Zajlapkat okoz
ES akkor is, ha
Koézelharci
fegyverként
hasznaljatok a
Zombik
feldarabolasara!

\

Py




A tapasztalat- Amikor a Taléle |l Amikor a Talélé
jelzdt ide kell megblte az elsd megalte a
helyezni a jaték [l  Zombijat, ide skl
kezdetén. Zombijatt, ide
mozog a
o mozog a
tapasztalatjelzo. tapasztalatjelzo.
Amikor a Tilélo
Harmadik Zombinal, eléri a Narancs-
és igy tovabb. sarga Veszély-
szintet, megszerzi
Amikor a Talélo megoli a'sz'm't' 2 Kepes_-
a 7. Zombit, a Sarga ségebol az egyik
Veszélyszintre Iép. plusz Képességet.

Amikor a Tulélo
eléri a Piros
Veszélyszintet,
megszerzi a szint

3 Képességéhol az
12 vagy tobb Zombinal eléri egyik plusz

a Narancssarga szintet... Képességet.

9 2B

a+1 lie: Ranged I +1 fo dice roll: Combat

a +1 free Combat Action Ambidextrous

+ YL ¥

f = AT > ﬁlipper}
o AR 4N LR
CARD IN RESER

\a

A Tulélo kezdo Amikor a Tulélo
Képessége. eléri a Sarga
Veszélyszintet,
megkapja az
itt lathaté
plusz
Képességet.




YAPRSITRLAY, VESTELYSTINY £S KEPESSECEK

Minen egyes meg0lt Zombi utan a Tulélék egy
tapasztalat pontot kapnak, és egy fokozatot lépnek a
Veszélysavjukon. Néhany Kildetés Célja tdbb tapasztalatot
ad, mint a példaul a Mutans megsemmisitése.

Négy Veszélyszint van: Kék, Sarga, Narancssarga és Piros.
Ezek jelképezik a szalling6z6 Zombiktdl azok aradataig
mindent. (Hidd el, nem akarod tudni, mi térténik a Piros
szintnél...)

A Tulélé minden Veszélyszintnél kap egy Uj Képességet,
mely segiti a kiildetésében (lasd Képességek, 18. oldal). A
Képességek 6sszeadddnak a Veszélyszinteknél: a Piros
szintnél a Tulélédnek négy Képessége lesz.

Amikor a Tulél6 eléri a 7 tapasztalat pontot, a Veszélyszintje
a Sargara Iép, és szerez egy negyedik Akciot. Ezt az Akciot
azonnal, és minden ezt kovetd forduldban hasznalhatja; mas
szoval, innentdl van még egy allandé Akcidja.

Amikor a Tuléld 19 tapasztalat pontot kapott, aktivalodik a
Narancssarga Veszélyszint, és véalaszthat egyet a Karakter-
kartyajan szerepld két Képesség kozil.

43 tapasztalat pontnal a Tulél6 eléri a Piros Veszélyszintet, és
megkapja a szint harom lehetséges Képességének egyikét.

Azonban a tapasztalatnak van egy mellékhatdsa. Amikor
egy Zénanal a Zombi Megjelenéshez Zombikartyat hazol, a
legmagasabb Veszélyszinttel rendelkezd Tulélének megfeleld
sort olvasd el!

Minden Tulél6 legfeliebb 6t Felszerelést tud magaval vinni, de
egyszere csak két hasznalatra elbkészitett Felszerelése
lehet (egy-egy mindkét kezében). Mig az &sszes fegyvert
kézben kell tartani hasznalatukhoz (akar tdmadasnal akéar
ajtényitasnal), a tobbi eszkdz, mint a Hokis Maszk, Elemlampa
és Rengeteg I6szer kartyak, mindig folyamatosan kifejtik a
hatasukat, még ha a Eszkdztarban vannak is.

Ha egy Tulélének 6tnél tébb Felszereléskartyaja van, addig
kell kartyakat eldobnia, mig 6t kartyaja nem lesz.

Barmikor szabadon eldobhatsz kartyakat a készletedbdl, hogy
helyet teremts az Uj kartyaknak.

AN & &

A Tulélé Karakterkartyajanak ezen teriiletén mind az
elélapon, mind a hatlapon informacié talalhatd. Az
elélapon ezen a terlileten a hat Tulél6 egyike lathato. A
" hatlapja egy Ures Karakterkartya. Ezeket hasznalva
elkészitheted sajat Tuléldidet vagy letdlthetsz egyet

a Guillotine Games oldalarol!
HTTP://WWW.GUILLOTINEGAMES.COM/

A ZOMBIK

A Zombiknak négy tipusa van:

()
i

Jarkalé. Ez bizlik, csunya és lassu. Egy Jarkalo
megsemmisitése 1 tapasztalat pontot ad.

Melak. Nagyok, kovérek, és szivésak, igy ezeket a
Zombikat nehéz leteriteni. Az 1 Sebzést okozo
fegyverek nem artanak nekik...egyaltalan nem. Egy 2
Sebzést okozé fegyver szilkséges a megdlésiikhdz.
Minden Melak két Jarkaléval az oldalan bukkan fel,
kivéve amikor a csapatuk szétvalik (lasd Zombik fazisa,
12. oldal). Egy Melak megdlése 1 tapasztalat pontot
ad.

Mutans. A felismerhetetlenségig elvaltozott
Mutansok a Tulélék legrosszabb rémalmai. Csak
3 vagy tobb Sebzést okozo fegyver 6lhet meg egy
ilyen szornyet. Egy jol iranyzott Molotov koktél meg-
felel erre a célra, mivel a célpont Zénaban mindent
megol. Szerencsére egyszerre csak egy Mutans
lehet a tablan. Ha egy masodik Mutanst hdztok
fel, akkor cseréljétek ki egy Melakra és a vele l1évd
két Jarkalora. A Mutansok egymagukban bukkannak
fel (lehet, hogy megették Jarkald kovetdiket). Egy
Mutans megolése 5 tapasztalat pontot ad.

Uld626. Valamilyen oknal fogva, ezek a fiuk ugy
megerdsddtek, hogy a Jarkaldkhoz képest kétszer
olyan gyorsan mozognak. Minden egyes Uldézének
aktivalédasonként két Akcidja van, mig a tobbi
Zombinak csak egy. Egy Uldézé megsemmisitése
1 tapasztalat pontot ad.




A “kezdbjatékos”-jelzbt birtokld jatékossal kezdve minden
jatékos, az 4altala valasztott sorrendben, egymas utan
aktivalja a Tulélsit. Minden egyes Tuléldé harom Akcidt hajt
végre a Kék Veszélyszintnél. Ez négyre emelkedik, amint a
Tulél6 eléri a Sarga Veszélyszintet.

Néhany Tulélének ingyenes Akcidja van a Kék Veszélyszint-nél.

Az ingyenes Akciok nem szamitanak bele ebbe az 6sszegbe.

PELDA: A forduléjaban Amy hasznalja az ingyenes
Mozgas Akciodjat. A fordulé hatralévo részére ettdl még
megmarad a harom alap Akciéja.

A lehetséges Akciok a kdvetkezok:

MOZGAS

A Tulél6 az egyik Z6nabdl a mellette Iévébe mozog, de nem
mehet at épliletek kils6 falan vagy zart ajtékon. Ha a Zénaban,
melyet a Tuléld megprobal elhagyni vannak Zombik, akkor
Zombinként egy-egy plusz Akciét kell felhasznalnia a Zéna
elhagyasahoz. Egy Zombit tartalmaz6é Zonaba térténd
belépés, megszakitja a Tuléld6 Mozgas Akcidjat, még
akkor is, ha egyébként a Képessége lehetévé tenné, hogy
Mozgéas Akcidnként tébb Zonan haladjon at.

1. PELDA: Ned két Jarkaléval van egy Zénaban. A Zéna
elhagyasahoz felhasznal egy Mozgas Akciot, majd
még két Mozgas Akciot (Jarkalonként egyet-egyet),
tehat 6sszesen harom Akciét. Ha harom Zombi lenne
a Zonaban, Ned-nek négy Akciora lenne sziiksége a
mozgashoz!

2. PEDA: Wanda a mozgasanal egy Zombit tartalmazé
Zéna mellett van. Mozgas Akcidéja véget ér a
Zombit tartalmazé Zoénaban, még ugy is, hogy
2 Zoéna mozgasonként Képessége lehetévé teszi,
hogy normal koriilmények kozott legfeljebb 2 Zénat
mozogjon.

KUTRATAS

Csak az éplleteken belilili Zé6nakban Kutathatsz, és csak
akkor ha nincs a Zénaban Zombi. A jatékos huz egy kartyat
a Felszerelés paklibol. Ezt beteheti Tulélbje készletébe vagy
azonnal eldobhatja. Egy Tulél6 fordulonként csak egy Kutatas
Akciot hajthat végre, még akkor is, ha ez egy plusz ingyenes
Akcié. A Kutatas utan a Tuléld szabadon atrendezheti
készletét. (De a Tulélé nem cserélhet mas Tuléldkkel; ez egy
kulon Akcio!)

Barmikor szabadon eldobhatsz kartyakat a készletedbdl, hogy
helyet teremts az Uj kartyaknak.

Ha a Felszereléspakli elfogyott, keverjétek meg az dsszes
eldobott kartyat a Sebeslilés kartyak, Serpenyd, Molotov
koktél és Tuningautd kartyak (Ma’s shotgun és az
Gonosz |krek) kivételével, hogy Uj paklit alkossatok.

Kiilonleges eset: Auték. Atkutathatsz egy autdt, amig az
a Tulélével azonos Zénaban van, és nincsenek a Zénaban
Zombik.

¢ A tuningautot jatékonként csak egyszer kutathatjatok at.
Benne vagy a Mama Puskajat vagy a Gonosz Ikreket talalja-
tok (talalomra huzzatok ki). Néhany Kildetés tébb tuningautot
is tartalmaz. llyenkor csak a még meg nem szerzett fegyver
lehet benniik. Ha mar nincs tébb...akkor nincs tébb.

¢ A Renddriutot jatékonként tobbszor is atkutathatjatok. Ad-
dig huzz kartyakat, amig fegyvert nem talalsz. A tébbi kartyat
dobd el. Az Aaahh! kartya a szokasos modon eléidézi egy
Jarkalo Megjelenésat, és véget vet a kutatasnak.

£RY AJY 0 KINYIT ASA

Az ajtdk altalaban zarva vannak. Ebben az esetben a Tulélé
nem tudja kinyitni az ajtét, hacsak nincs a kezében olyan
Kdézelharci fegyver, melyen van “Ajtonyitas” szimbdlum.

FIRE AXE

f 4 AJTONYITAS

w*ﬁ SZIMBOLUM

Ne felejtsetek el Zajlapkat elhelyezni a Zénaban, ha a Tulél6
hangos fegyvert hasznal (lasd “Hangos fegyverek”, 7. oldal).

Egy épulet els6 alkalommal térténd kinyitdsa felfedi az
épllet minden helyiségében 1évé valamennyi Zombit (egy
épulet minden, nyilassal egymashoz kapcsolédé szobara
kiterjed, néha tébb lapkat is érintve). Az épllet minden
egyes adott Zonaja esetén, az altalad valasztott sorrendben
huzz egy-egy Zombikartyat minden egyes Zénéhoz.
Helyezd el az adott Zénaban a megfeleld szamu és
tipust Zombit (lasd Zombik fazisa -Megjelenés, 13. oldal).
Ha egy Plusz Aktivalast vagy Csatornanyilas kartyat huzol,
akkor azonnal hajtsd végre a kartyan leirt Akciot, és ne tegyél
Zombikat az adott Z6énaba.



Néhany jatékbeli hatas, mint a Lezaras Képesség, lehetévé
teszi egy nyitott ajté visszazarasat. Ha ezt késébb Ujra
kinyitjatok, nem torténik Uj Zombi Megjelenés.

SRIAY KESTLEY AYRENDEZESE
£S KERESKEDES A Y0BBI Y ULELOVEL

Egy Akcidba kerll, hogy egy Tuléldé ugy rendezhesse at a
készletében Iévd kartyakat, ahogy azt szeretné. Egy Tulél6 a
vele azonos Zénaban tartézkoddé masik Tulélbvel egyszerre
barmennyi kartyat cserélhet. Ez a masik Tuléld, a sajat készletét
ingyen atrendezheti.

TAYOLSAGI HARC

A TUlél6 a kezében Iévd Tavolsagi fegyvert hasznalja, hogy
16jjon egy, a fegyver kartyajan megadott hatétavolsagon
belul 1évé Zonaban (lasd Harc, 15. oldal).

KOZELHARC

A Tulél6 a kezében 1évd Kozelharci fegyvert haszndlja, hogy
megtamadja a Zénajaban |évé Zombit (lasd Harc, 15. oldal).

BE- VAGY KISZALLAS EGY AUTOBA/AUY0BOL

A TUlél6 beszallhat vagy kiszallhat a Zénajaban lévd autéba
vagy autébdl. Az autdba szallasnal a Zénaban nem lehet Zombi,
és vagy a vezetbulésnek vagy a harom utasillés egyikének
Uresnek kell lennie, hogy a Tulél6 elfoglalhassa. Az autébdl vald
kiszallas nincs korlatozva.

HELYCSERE AZ AUT OBAN

A Tulélé otthagyhatja az Ulést, melyet éppen elfoglalt, és
atllhet az autéban 1évé masik Ures Ulésre. Ha nincs (res
Ulés az autéban, akkor a Tulélé nem Ulhet &t masik Ulésre.

A7 AUTO VEZEY ESE

Az autdk csak akkor vezethetdk, ha azt a Klldetés lehetévé
teszi. A vezetdulést elfoglalé Tulélé minden elkdltott
Akciénként egy vagy két utca Z6nat mozgathatja az autét (az
autot nem lehet bevezetni az épliletekbe). Ez az Akcié nem
szamit Mozgasnak, és nem befolyasoljak a mozgas médositdk,
mint példaul az ingyenes Mozgas Akcié vagy megndvelt
mozgas, és nem hatnak r4 a Mozgas Akciéhoz kapcsolodd
hatranyok (az autdk plusz Akcié elkéltése nélkil elhagyhatjak
a Zombikat tartalmazé Zénakat). Az autok megtdmadhatjak a
Zo6naba 1évdé minden Szereplét a mozgasuk soran (lasd Harc
- Auté tamadas, 17. oldal).
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CEL ELYETELE VAGY RKYIYALASA
A Tulélé elvehet vagy aktivalhat egy vele azonos Zénaban

lévé Cél lapkat. Ennek a jatékbeli hatasa a Kildetés
leirasaban részletesen szerepel.

IRJKELYT ES!

A Tulél6 zajt csap, hogy megprdbaljon Zombikat odavonzani.
Helyezz egy Zaj lapkat a Zénajaba.

NEM TESZ SEMMIT

A Tulélé nem tesz semmit, és id6 elbtt befejezi forduléjat. A
megmaradt Akcioi elvesznek.



Amint a jatékosok az dsszes Tuléldjlket aktivaltak a Zombik
jatszanak. Senki sem jatszik helyettik; 6k mindent maguk
csinalnak, sorban végrehajtjak a kdvetkezd 1épéseket:

i LEPES - RKYTVALAS

Minden egyes Zombi aktivalodik, és az Akcidjat a helyz-
etétdl fliggéen vagy Tamadasra vagy Mozgasra kolti.
El6szor végrehajtjadk az 6sszes Tamadast, majd ezutan az
Osszes Mozgast, de minden egyes Zombi csak az egyiket
vagy a masikat hajtja végre egy Akcié keretében.

TAMADAS

Minden egyes Zombi, amely egy Tulélével tartézkodik egy
Zbnaban, Tamadast hajt végre. Egy Zombi tAmadasa mindig
sikeres, ehhez nem kell kockadobas. Ha lehetséges, elragadja
a Tulélénél 1évd egyik Felszereléskartyat. A Tulélét iranyitd
jatékos vélaszt egyet a Felszerelései kozll, és eldobja annak
kartyajat. A Tulélé kap egy Sebesilés kartyat, amit az
elvesztett Felszerelés helyére tesz. Amikor a Tulélé atrendezi
készletét, a jatékos ezt a Sebesllés kartyat ugyanugy
mozgathatja, mint a Felszereléskartyakat, de nem dobhatja
vagy cserélheti el, és ez csOkkenti a Tuléld altal hordozhatd
Felszerelés mennyiségét. A két Sebeslilés kartyaval rendelkezé
Tulélé meghal, a Felszerelését dobjatok el. Ha tébb Tulélé van
ugyanabban a Zénaban, akkor a jatékosok Ugy osztjak szét
a Sebesllés kartyakat, ahogy szeretnék. Az egyiittmikddés
a fajdalom és a szenvedés megosztasat is jelenti!

PELDA: Egy két Tulélével egy Zénaban 1évé Jarkalé egy
sebzést okoz az aktivacioja alatt. A jatékosok valasztjak
ki, hogy melyik Tulélé kapja a Sebesiilés kartyat, és
igy veszit el egy Felszerelést. Donthetnek példaul tgy,
hogy annak a Tulélének adjak, akinél nincs felszerelés.
De ugy is donthetnek, hogy annak a Tulélonek adjak,
akinek mar van egy sebesiilése, megszabaditva 6t a
kinjaitol!

Oriilt zabalas! A Zombik csoportosan harcolnak. A Tuléldvel
azonos Zénaban lévé dsszes Zombi aktivalddik és csatlakozik
a tdmadashoz, még akkor is, ha annyian vannak, hogy az tul
sok sebzést okozna.

PELDA: Egy hét Jarkalébol allé csoport két Tulélével
van egy Zénaban. Az elsé négy Zombi elég a
szerencsétlen aldozatok megéléséhez, de mind a hét
tamadasra kolti Akciéjat. Ebédido!

MOZGAS

Azok a Zombik, melyek nem tamadasra hasznaltdk az
Akcidjukat, egy Zénat mozognak a célpontjuk felé, a
kovetkezd szabalyok szerint:

- Ha latnak Tulél6t, akkor felé mozognak.

- Ha kulonb6z6 Zénakban latnak Tuléloket, akkor a
tavolsagtdél fliggetlendl, a legzajosabb csoport felé
mozognak (EMLEKEZTETO: Minden egyes Tulélé
egy Zajlapkanak szamit).

- Ha senkit sem latnak, akkor a legtobb Zajlapkat
tartalmazo6 Zoéna felé mozognak.

- Ha senkit sem latnak, és nincs szabad Utjuk a
Tuléldk felé, akkor ugy mozognak a legzajosabb
Zbna felé, mintha az 6sszes ajtd nyitva lenne, de
a zart ajté megallitja dket.

A Zombik mindig a lehetd legrovidebb utat valasztjak a
célpont Zo6najuk felé. Ha egynél tdbb azonos hosszisagu ut
van, akkor a Zombik azonos szdmu csoportokra valnak szét,
hogy az Osszes lehetséges utat kovethessék. Szintén
szétvalnak, ha a célpont Zénak ugyanannyi Zajlapkat
tartalmaznak. Ha sziikséges tegyetek fel Zombikat, hogy a
szétvald csoportbdl alakulé 6sszes Uj csoport minden
Zombi tipusbdl azonos szamdut tartalmazzon!

A Szétvalas kiilonleges szabalyai:

- A Mutansok soha nem valnak szét; a jatékosok
dontik el melyik iranyba mozogjon.

- Ha nincs elég Zombi a szétvalashoz, akkor az
adott tipushoz tartozé 6sszes Zombi azonnal kap
egy plusz aktivalast (lasd Figurak elfogyasa, 14.
oldal).

- A Melakok a szétvalasnal nem kapnak plusz
Jarkalokat kiséretnek.

PELDA: Egy négy Jarkalobél, egy Melakbél és harom
Uld6z6bol allé csoport mozog egy csapat Tuléls felé.
A Zombik két azonos hosszusagu utat kovethetnek,
ezért két csapatra valnak szét. Két Jarkal6 az egyik tton
megy, a masik ketté a masikon. A Melak csatlakozik
a Jarkalok egyik csoporthoz, és egy masodik Melakot
adjatok a masik csoporthoz (ezzel a Melakkal nem
érkeznek uj Jarkalok)! A harom Uld6z6 szintén szétvalik,
ketten az elsé csoporthoz csatlakoznak, a maradék
a masodik csoporthoz. Ehhez az utébbi csoporthoz
adjatok még egy Uld6zét, hogy a csoportok
azonosak maradjanak. A dolgok csak rosszabba valtak
a Tulélok szempontjabol...
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Az Uldézék kivételesek abbdl a szempontbdl, hogy
forduldnként két Akcidjuk van. Miutan az 6sszes Zombi
(beleértve az Ulddzdket is) végrehajtotta az Aktivalas lépését
és az elsd Akciodjat, az Ulddzék vjabb aktivalas lépést hajtanak
végre, felhasznalva masodik Akcidjukat egy, a Zénajukban
lévé Tuléld Megtamadasara, vagy ha senkit sem tudnak
megtamadni, akkor Mozgasra.

1. PELDA: A Zombik Fazisanak elején, egy harom
Uld6zobol és egy Melakbal allé csoport, egy Zénara van
egy Tulélotol. Az elsé Akcidjukként, mivel a Zénajukban
senkit sem tudnak megtamadni, a Zombik a Tuléldé
Zonajaba mozognak. Ezutan az Uld6zék végrehajtjak a
masodik Akcidjukat. Mivel most egy Tulélével azonos
Zénaban vannak, Tamadnak. Minden egyes Uld6z6 egy
Sebesiilést okoz, megodlve ezzel a Tilélot.

2. PELDA: Egy Uld6z6 egy Tulélével azonos Zénaban
van, és egy Jarkalé van a szomszédos Z6énaban. Az
Uld626 az elsé Akcidjaval Megtamadja a Tulélét, ezzel
egy Sebesiilést okoz, a Jarkalé pedig a Zénaba
mozog, hiszen latja a Tulélét. Ezutan az Uld6zé
végrehajtja a masodik Akciéjat. Ujra megtamadja a
Tulélét, és megoli.

3. PELDA: Egy Tulélé harom Jarkaléval, két Melakkal
és két Uldozovel egy Zénaban van. Az 6sszes Zombi
tamad, és hét Sebesiilést okoz (két Sebesiilés elég a
Tulélé megodléséhez; a maradék otot, ettél még
bekovetkezik, de nem jar tovabbi kovetkezményekkel)
Egyik Zombi sem mozog, mivel az 6sszes Tamad.
Ezutan az Uld6zok végrehajtjak a masodik Akcidjukat.
Senki sincs, akit megtamadhatnanak, ezért egy Zénat
Mozognak a legzajosabb Zéna felé.

2. LEPYS - MEGIELENES

A Kuldetés térképek megmutatjak, hogy hol jelennek meg
Zombik az egyes forduldk végén. Ezek a Megjelenés Zénak.
Jelbljetek ki egy Megjelenés Zoénat, és huzzatok egy
Zombikartyat. Olvassatok el a kartyanak a legtapasztaltabb,
még jatékban lévé Tuléld Veszélyszintje szinének megfeleld
sorat (Kék, Sarga, Narancssarga vagy Piros). Helyezzétek le
az ott lathaté adott szamu és tipusi Zombit. Ismételjétek
meg ezt minden Megjelenés Zénanal. Mindig ugyanazzal a
Megijelenés Zénaval kezdjétek, és az dramutato jardsa szerint
haladjatok.

FIGYELEM: Minden Melaknak két Jarkalébél allé
kisérete van, amikor felbukkan, de amikor az egyen-
lI6ség miatt adsz egyet egy szétvalé Zombicsoporthoz
akkor nincs kisérete.

Amikor a Zombi pakli elfogy, keverjétek meg az Osszes
eldobott lapot, egy Uj paklit képezve beldllk.

PELDA: Wanda-nak 5 tapasztalat pontja van, ezzel a
Kék Veszélyszinthez tartozik. Doug-nak 12
van, mellyel a Sargahoz tartozik. Az egyes
fordulékban a Zombi Megjelenés meghatarozasanal
a Sarga sort olvassak el, mely megfelel Doug, a
legtapasztaltabb Tulélé szintjének.

Ha legalabb egy Tulélo
eléri a Piros
Veszélyszintet, ezt
olvassatok. 5 Jarkalo!

Eszetlen...

Ha a legtapasztaltabb
jatékos eléri a Sarga

Veszélyszintet, 2
i'lldiizii tiinik fel e

Ha még az dsszes Tiilélo
a Kék Veszélyszintnél
tart, ezt a sort
olvassatok. Huh...semmi.

Két kildnleges eset van: a Plusz Aktivalas kartya és a
Csatornanyilas kartya. Egyik esetben sem bukkan fel Zombi a
kijelolt Zénaban.

JUST WHEN YOU THOUGHY ()
YHINGS COULDN'T GEY ANY WORSE!

.
8 1y

A Sarga, Narancssarga
és Piros szintnél az
dsszes Uldozo azonnal
aktivalodik.

Két Akciot kapnak
akarcsak a szokasos
aktivalasnal.

A Kék Veszélyszintnél
semmi sem torténik.

Amikor Plusz Aktivalas kartyat fedtek fel, nem bukkan fel
Zombi a kijel6lt Zéndban. Ehelyett az 6sszes adott tipusu
Zombi kap még egy fordulot (lasd Aktivalas Lépés, el6zd
oldal). Megjegyezziik, hogy ezeknek a kartyaknak nincs
hatasa a Kék Veszélyszintnél!




teay DN

SENIRS
A THEWITHAY LEASY ORE
CHARRCYZR WILL SPAWN :

A legtapasztaltabb
Talélo eléri a Sarga "
Veszélyszintet: 'l
helyezz le két EASE x
Jarkalot .
Csatorna- )
nyilasonkeént. m LR

Amikor egy Csatornanyilas kartyat hizol, nem
bukkan fel Zombi a kijel6lt Zénaban. Helyette,
helyezzétek el a jelzett szamu és tipusu

— > B
" 4 Jarkalo buk- "™

. kanittfel:2-2 w® gtkeresztezédésnél | 2 Jirkld buk-:
' minden Csator- § '% vannak Negy £ kan fel ebben “
5

nanyilasban! a Zonaban..

Zombikat minden olyan Zénéaban, ahol a e o - H N AN 2 Jarkalo buk-'

térkép Csatornanyilast abrazol, és minden _ i ' : kan fel ebben

olyan lapkéara, ahol van legaldbb egy Tuléls. & & Ak Ay a Zonaban... | :
Csatornanyilasbol soha nem torténik invazié | IR~ HEF ‘ : - l____ -

olyan lapkan, melyennincs Tulél6.

FIGYELEM: A Zombi Megjelenésnél
hasznalt Veszélyszint a még jatékban
lévoé, legmagasabb Veszélyszinti
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Tuléléhoéz van igazitva. Ha ez a Tualélé - m nem bukkan fel §= It nem bukkan

megsemmisiil, akkor az a kdovetkezo a1 ENT 10010 ——— .. — ]
R, . . T h fel Zombi, mivel *: -

legtapasztaltabb Tulélé Veszély- e nyilason keresztiil, Hg® 5. bzonlallapkan “

szintjére esik vissza. i mivel ezen a lapkan | : |

o nincs Tiilélo.
nincs Tulélo.
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A Zombicide doboza elegendd
Zombit tartalmaz egy varos meg-
szallaséra. De a jatékosok mégis ki-
fogyhatnak a jelzett tipusu figurabdl,
amikor Zombit kell lehelyeznilik a
tablara (Megjelenésnél, épllet
benépesitésénél, vagy szétva-

las kovetkeztében). llyenkor a

megmaradt Zombikat tegyétek le
(ha még van), majd az &sszes

Zombi a kérdéses tipusbol
azonnal kap egy plusz aktivalast. ‘

2 Jarkalo
bukkan fel ebben | o It is 2 Jarkalo
™ a Zonaban, mivel | 0 ™ phukkan fel ebben
'l van egy Tulélé B 2 es b a Zonaban, mivel
ezenalapkan. _| @l " - van egy Tuléld _
: ezen a lapkan.




AJTONYITAS:
Ajtonyitasra

CROWBAR |

DUPLA: Ha mindkét kezedben van
egy-egy pisztoly, akkor mindkettot
hasznalhatod egyetlen Akcidval
(ugyanazt a Zonat célba véve veliik).

PISTOL

CSENDES: Nem
jar érte
Zajlapka, ha
Kozelharchan
hasznalod .

HATOTAVOLSAG:
A Zénak min. és
max. szama,
melyet a fegyver
elérhet. A ©“0”
csak Kozelharcnal

2 i

rij ' hhasznélhaté.

CSENDES: Nem jar érte Zajlapka,
ha ajtonyitasra hasznalod.

KOCKA: Annyi
kockaval dobj,
amennyi ez az
érték, amikor
Akciot koltesz
ezen fegyver
hasznalatara.

PONTOSSAG:
Ezzel az
értékkel

SEBZES:

Ennyi Sebesii-
lést okoz minden
sikeres dobas.
“2” értek kell a
Melakok meg-
semmisitéséhez.
“3” érték kell a
Mutansok meg-
semmisitéséhez.

egyenlo vagy
ezt meghaladé
minden dobas
sikeres. Az ez
alatti
eredmények

sikertelenek.

|

egyenld vagy

érték, amikor
ezt meghalado

Akciot koltesz : .
ezen fegyver minden dobas
alata sikeres. Az ez
hasznalatara. )
alatti ered-
mények
sikertelenek.

Amikor egy Tulélé Harc Akcioét hajt végre, annyi kockaval dob,
amennyi az altala hasznalt felszerelt fegyvereinek a Kocka
szama. Ha a Tulélének két azonos, Dupla szimboélummal
ellatott fegyver van a kezében, akkor mindkét fegyvert
hasznalhatja egyidében, egyetlen Harc Akcié koltségéért.
Mindkét fegyverrel ugyanazt a Zénat kell célba vennie.

PELDAK: Doug-nak két Géppisztoly van a kezében. A
Géppisztolynak van Dupla szimbéluma, ezért Doug
egyetlen Akcio alatt I6het mindkettovel. Ez lehetévé
teszi, hogy egyetlen dobassal hat kockaval dobjon,
mivel a Géppisztoly Kocka szama 3!

Wanda két macsétat tart a kezében. Egyszerre lesujthat
mindkettovel, igy két kockaval dobhat minden egyes,
tamadasra hasznalt Akcional.

HANGOS: hasznalhato.
Zajlapkat
eredményez, SEBZES:
ha hasznalod. Ennyi Sebesii-
A Dupla fegy- lést okoz min-
verek Akcion- den sikeres
ként egyetlen dobas. “2” érték
Zajlapkat kell a Melakok
eredményeznek. megsemmisiteé-
—' - séhez.“3” érték
HATOTAVOLSAG: kell a Mutansok
A Z6nak min. és megsemmisité-
max. szama, séhez.
melyet a fegyver
ban hasznalhato. HIE LN I'Ezz'e | az
C— amennyi ez az értékkel

Minden egyes dobott eredmény, mely egyenlé vagy nagyobb,
mint a fegyver Pontossag szama, sikeres taldlatnak szamit.
Minden egyes talalat, egyetlen célponton a fegyver Sebzés
értékeként megadott Sebesullést okoz. A Jarkalokat és
az Uldézéket 1 Sebesiilés megéli. Mig 2 vagy tébb Sebzést
okozé6 fegyver szikséges egy Melak, megdléséhez és
csak a 3 Sebesilést okozé fegyver (vagy Molotov-koktél) fog
megdlni egy Mutanst. Nem szémit, hogy héany taldlatod van
egy 1 Sebzést okoz6 fegyverrel, a Melakok és a Mutansok
szemrebbenés nélkil alljak ki a talalatot.

PELDA: Doug Kkiiiriti a két Géppisztolya tarjat egy
Melakot védé harom Jarkalora, és ot talalatot szerez.
Az els6 harom lovés konnyedén kinyirja a Jarkalokat.
De a Melak a két megmarado talalatot kévetkezmények
nélkiil kiallja, mivel a Géppisztoly csak 1 Sebzést tud
okozni.

Megérkezik Wanda, hogy macsétajaval befejezze a
munkat. Egy talalatot ér el, de a macséta 2 Sebzést
okoz, mely elegend6 a Melak felapritasahoz!

Ha a Melak helyett két Uld6zé lett volna, akkor
a macséta egyetlen talalata nem semmisitette volna
meg a két Uldoz6t. Minden egyes sikeres talalat csak
egy adott célpontra vonatkozik, és a megmaradt
sebzés feleslegesen karba vész.




KOZELHRRC

Egy Kozelharci fegyverrel (a fegyver maximalis Hatétavolsaga
“0”) felszerelkezett Tulél6 a sajat Zénjaban 1évé Zombit
tamadhatja meg. Minden egyes kockadobas, mely egyenld
vagy nagyobb, mint a fegyver kartyajan szereplé Pontossag
értéke, sikeres talalatot ér. A jatékos ugy osztja szét talalatait
a Zoénaban 1évd lehetséges célpontok kozoétt, ahogy azt
szeretné.

PELDA: Wanda megtamad egy Jarkalét, egy Uldozéot
és egy Melakot a dupla macsétajaval. A dobasai: E§ és
g, ami két talalatot jelent. Ugy dont, hogy lefejezi az
Uld6z6t és lemészarolja a Melakot, meghagyva a harom
koziil a legkevésbé veszélyes Jarkalot a kovetkezo
Akcidjahoz. Habar Ned is ugyanabban a Zénaban van,
0 biztonsagban Wanda csapasaitol.

EGY YEYTEROS TULELO
KARRKY ERKART YAINAK
AYTERINT ESE

TRYOLSAGI HARC

Egy Tavolsagi fegyverrel felszerelt (a fegyver maximalis
hatétavolsaga “1” vagy tébb) Tuléld, olyan Zénakban |évd
célpontokat I6het le, melyeket lat (lasd Ralatas, 5. oldal), és
amelyek a fegyvere Hatétavolsagan beliil vannak.

18 TAPASZTALAT PONT
Ned a Sarga Veszélyszintnél van. Még egy tapasztalat

majd valasztania kell a két izgalmas uj Képesség koziil.

I —lpont, és a Narancssarga Veszélyszintre Iép. A jatékosnak
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PLUSZ FELSZERELES Ned a

jaték korai szakaszaban

megsériilt. A Sebesiilés kartya
elfoglal egy felszerelés mezit. Még
egy Sebesiilés, és Ned meghal.
Szerencséjére talalt egy Hokis
Maszkot, melyet eldobva megelozheti
a kovetkezo sebesiilést. Ned-nek van
még Benzine is, melyet az
Uvegpalackkal egyiitt Molotov koktél
készitésére hasznalhato.

Gyeriink, Mutans, égj!
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FELSZERELT FEGYVEREK
Mesterlovész puska és Tiizolté Balta. Egy Puska és egy
Tavcso egyiitt, Ned-et egy megfizethetetlen Mesterlovész-
puskahoz juttatja, mellyel kiloheti az Uldozoket a Jarkalok
tomegében. Masrészt a 2 Sebzést okozo Tiizolto Balta leheto-
veé teszi, hogy Ned egyarant attorjon az ajtokon és a Melakon.



Egy fegyver hatotavolsagat a kartyajan szereplé Hatétavolsag
érték mutatja, mely azoknak a Zénaknak a szama, amelyen a
fegyver keresztil 16het. A két érték kozll az elsé a minimalis
Hatotavolsag. Egy fegyver nem 16het a minimalis tavolsagnal
kozelebb Iévé Zonara. A legtdbb esetben ez 0, mely azt jelenti,
hogy a Tulél6 I16het a sajat Zonajaban lévé célpontra. A masodik
érték a fegyver maximalis Hatotavolsaga. Egy fegyver nem
I6het a maximalis Hatotavolsagnal tavolabb Iévd Zonakra.

PELDA: A puska hatétavolsaga: 1-3, mely azt jelenti,
hogy I6het harom Zénaval tavolabbra, de nem hasznal-
haté a Tulélé Zénajaban, amikor a Tulélé meghuzza a
ravaszt. A Géppisztoly hatétavolsaga: 0-1, mely azt
jelenti, hogy a tulajdonosa a sajat aktualis Zénajaban
vagy egy azzal szomszédos Z6énaban I6het vele.

Amikor egy Zonat Tavolsagi Harchoz valasztotok, akkor a
Idvész és a célpont kodzétti Zondban 1évd Osszes Szerepldt
hagyjatok figyelmen kivil. Tehat a Tulélok keresztll I6hetnek
elfoglalt Zénakon anélkiil, hogy akar masik Tuléloket
akar Zombikat veszélyeztetnének.

A tuzel6 Tulélé, Tavolsagi fegyvert hasznalva, nem
valaszthatja ki a sikeres dobasok célpontjait. A talalatok a
célpont Zénaban |évé Szerepldket a kbdvetkezd prioritasi
sorrendben érinti:

1 - Tuléldk (kivéve a |ovészt)

2 - Jarkalok
3 — Melakok vagy Mutansok
4 - Uld6z6k

A talalatok a legalacsonyabb prioritasu célpontokat érik, amig
azok mind meg nem halnak, ezutan a célpontok a kdvetkezd
prioritasuak lesznek, amig azok is el nem halaloznak, és
igy tovabb.

PELDA: Doug Zénajaban van egy masik Tulél, Ned,
négy Jarkalé, egy Melak és két Uldozé. Doug,
felismerve, hogy tgyis Zombivacsora, megproébal annyit
magaval vinni, amennyit csak lehetséges! Hat kockaval
dob (harom minden egyes Géppisztoly utan). Az
eredmények: 8B, (B, BN, B¥, B8 és [ A Géppisztoly §§
vagy BB eredményeknél ér el talalatot, tehat 6t talalata
van. Ned kap kettét, mely megdli (ilyenek a baratok...),
és a maradék harom talalat megéli a Jarkalokat.

Doug ujra 16, az eredmény: fF, B8, 5, &6, B, B,
harom tovabbi talalat. Az utols6 Jarkalé is meghal, de

a két magmaradt talalat nem tesz kart a Melakban,
mely védi a két Uldozot. Az egyetlen lehetéség, hogy
elébb az Uldozoket vegye célba, az vagy egy Kozelharci
fegyver, mely talalatai szabadon kijelolhetok, vagy egy
Mesterlovész puska hasznalata.

FEGYY ER[:‘.T FEHESLY r.S
Mr.ST ROV ES[ PUSKA LS MOLATAY KOKY Li

Bizonyos Felszerelési targyak kombinalhatok ezzel fejlesztve a
fegyverzetet. Vegyétek a két szilkséges kartyat, melyeknek
mar a Tuléld felszerelésében kell lennie, és kombinaljatok
Oket, létrehozva egy Uj fegyvert. Ez nem kerll Akcidba, és
az Uj fegyver csak egy helyet foglal el a Tulélo készletében.
Amikor elkészil, a Tulélé azonnal és ingyenesen a kezébe
veheti a fejlesztett fegyvereket.

Mestelovész Puska: Kombindlj egy Puskat és egy
Tavcsovet, és kapsz egy Mesterldvész Puskat. Helyezd a
Tavcs6 kartyat a Puska kartya ala. Ezutan mar kivalaszthatod
a célpontjaid, amikor ezzel a Puskaval 16sz.

Molotov-koktél: Dobj el egy Uvegpalack és egy Benzin
kartyat, és adj a Tulélédnek egy Molotov-koktél kartyat. A
Molotov-koktélnak nincs sziiksége Kocka, Pontossag és
Sebzés értékre (de persze kell a Tavolsagi Harc Akcié a
hasznalatdhoz). Egyszerllen mindent elpusztit a célpont
Zoénajaban. Bizony, még a tdbbi Tulélé és a Mutans is. Dobd
el a Molotov-koktél kartyat az elsé hasznalata utan, lresen
hagyva helyét a kezedben.

y

Mig a legtdbb fegyver Ujra hasznalhaté, van néhany,
mint pl. a LefGrészelt Csévi Sorétes Puskanal, a
I6vések kozott egy Akciét kell elkdlteni az
Ujratoltésiikh6z, ha ugyanabban a forduléban tobbszor
szeretnél 16ni velik. A Fordulé Vége fazisban az
oOsszes ilyen fegyver ingyen Ujratoltédik, igy ezek
mindig tlzelésre készen kezdik a fordul6t. Ha 16sz
egy ilyen fegyverrel, majd Gjratéltés nélkil atadod
egy masik Tulélének, akkor még Ujra kell télteni,
mielétt az Uj tulajdonosa ugyanabban a forduldban
hasznalna. Amikor két azonos Dupla fegyverrel vagy
felszerelkezve, melyek Ujratéltést igényelnek, akkor
egy Akcioval mindkettd Ujratolthetd. |
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Amikor egy vezetbulésen Ul6 Tulélé Akciot kolt el egy
autd mozgatasara, akkor az abban a Zoénaban, melybdl
indul és minden olyan Zénaban, amelybe belép, atgazol
az Osszes Szereplon. A vezet6t iranyité jatékos dob egy
kockaval, az azokban a Zénakban lévé minden egyes figura
utan (kivéve a vezetett autoban 16 Tuléldket), melyet az
auté elhagy, melyen athalad, és melybe megérkezik.
Minden HB, BB és HB sikeres taldlat, mely 1 Sebzést
okoz (csak 1-et; lehetetlen atgazolni egy Melakon vagy egy
Mutanson). Ezeket a talalatokat a Tavolsagi tamadasnal
leirt prioritasi sorrend szerint kell kiosztani (lasd el6z6
fejezet): els6k a Tulélék (kivéve, akik a tdmadoé autdban
vannak), ezutan a Jarkaldk, majd a Melakok és a Mutansok,
végill pedig az Uld6zdk. Az 8sszes célba vett Tulélének meg
kell halnia, miel6tt barmelyik Jarkalo taldlatot kaphatna. A
vezetd kapja a megolt Zombik utan jard 0sszes tapasztalat
pontot.




A TUlélk Kdzelharc és Tavolsagi Tamadast is végrehajthatnak
az autébdl, anélkil, hogy a Harc szabalyai barmiben is
valtoznanak. Az auték nem nyujtanak védelmet a bent 1évék
szamara a szokasos Zombitamadasok és Tulélé tamadasok
ellen.

PELDA: Phil a rendérautét vezeti, Amy az utasiilésen
ul. Veliik egy Zénaban (1. Zéna) van egy Jarkalé, harom
Uld6z6 és a sértetlen Josh, aki nem tud beszallni az
autoba a Zonaban 1évé Zombik miatt. A kdvetkezd
Zoénaban (2. Zéna) van egy Jarkalo, egy Melak és két
Uld6z6. Az azt kévetd Zénaban (3. Zéna) hat Jarkalé
all lesben. Phil elkolt egy Akciét, hogy az auté az 1.
Zo6nabol kimozogjon, majd a 2. Zé6nan keresztiil, végiil
a 3. Zénaban alljon meg.

Az 1. Zénanal 6t kockaval dob, ebbdl négy talal. Josh
kap két talalatot, és meghal. Egy Jarkalé és egy Uld6z6
meghal.

A 2. Zénanal négy kockaval dob, ebb6l harom talalat.
A Jarkalét megoli, de a Melak kiallja a megmaradt
talalatokat.

A 3. Zénanal hat kockaval dob, ebbol harom talalat.
Harom Jarkalét 61 meg.

Phil ezutan elkolt még egy Akciét, hogy auté oda-
vissza menjen a 2. és 3. Zéna kozott.

A 3. Zénanal harom kockaval dob, ebbdl kett6 talalat,
és megol két Jarkalét.

A 2. Z6énanal harom kockaval kellene dobnia, de ez
felesleges, mivel a Melak ellenall barmilyen talalatnak,
bizonsagban tartva az Uld6zoket.

A 3. Z6énanal még egy kockaval dob, ez talal, és
megtisztitja a Zonat.

A Zombicide minden egyes Tulél6jének kildnleges
Képességei vannak, melyek hatasait ebben a fejezetben
részletezziik. Abban az esetben, ha az altalanos szabalyoknak
ellent mondanak, a Képességek szabalyai az iranyaddak.

A kovetkezd Képességek némelyike nem tartozik a dobozban
Iévd Tulélékhoz. Ezek majd mas, késébbi Tulélékhoz hasznal-
hatéak. Prébaljatok ki ezeket altalatok kitalalt Tulélékkel!

A kovetkezd Képességek és/vagy bonuszok hatasa azonnali,
és a megszerzésik forduldjaban is hasznalhaték. Ez azt
jelenti, hogy ha egy Akcid kdvetkeztében a Tulélé szintet Iép,
és egy képességet kap, akkor ezt a Képességet azonnal
hasznélhatja, ha a Tulélének még maradt Akcidja (vagy a
Tulélé hasznalhatja a képesség adta plusz Akciot).

+1 Akcié - A Tulélének van egy plusz Akcidja, melyet
tetszése szerint hasznalhat fel.

+1 Sebzés: [Tipus] - A TUlél6 +1 Sebzés bonuszt kap
az adott Akcid tipushoz (Kézelharc vagy Tavolsagi harc).

+1 a kockadobashoz: Harc - A Tulél6 hozzaad 1-et a
Harc Akcidban dobott minden egyes kocka eredményéhez
(Kézelharc vagy Tavolsagi harc). Az eredmény
maximuma mindig 6.

+1 a kockadobashoz: Kdzelharc - A Tulél6 hozzaad
1-et a Kdzelharc Akcioban dobott minden egyes kocka
eredményéhez. Az eredmény maximuma mindig 6.

+1 a kockadobashoz: Tavolsagi harc - A Tulél6 hozza-
ad 1-et a Tavolsagi Harc Akcioban dobott minden egyes
kocka eredményéhez. Az eredmény maximuma mindig 6.

+1 kocka: Harc - A Tulél6 fegyverei egy plusz kokaval
dobnak a Harcban (Kézelharc vagy Tavolsagi Harc). A
Dupla fegyverek mindegyike egy-egy kockat kap, igy Dupla
Harc Akciénként 6sszesen +2 kockat kap.

+1 kocka: Kozelharc - A TUlél6 kdzelharci fegyverei egy
plusz kokaval dobnak a Kdézelharcban. A Dupla fegyverek
mindegyike egy-egy kockat kap, igy Dupla Koézelharc
Akcionként dsszesen +2 kockat kap.

+1 kocka: Tavolsagi harc - A Tulél6 tavolsagi harci
fegyverei egy plusz kokaval dobnak a Koézelharcban. A
Dupla fegyverek mindegyike egy-egy kockat kap, igy Dupla
Tavolsagi harc Akcionként dsszesen +2 kockat kap.

+1 ingyenes Harc Akcié - A Tulélének van egy
ingyenes plusz Harc Akcioja. Ez az Akcio csak
Kdzelharcnak vagy Tavolsagi Harcnak hasznalhaté.

+1 ingyenes Mozgas Akcié - A Tulélénak van egy
ingyenes plusz Mozgas Akcidja. Ez az Akcié csak Mozgas
Akcidénak hasznalhato.



+1 ingyenes Kutatas Akcié - A Tulélének vagy egy
ingyenes plusz Kutatas Akcidja. Ez az Akci6 csak Kutatashoz
hasznalhato, de a Tulél6 ettdl még forduldnként csak egyszer
Kutathat.

+1 max Hatétavolsag - A Tulél6 Tavolsagi fegyvereinek
maximalis Hatétavolsaga 1-gyel né.

+1 Zéna Mozgasonként - A Tulél6 atmehet plusz egy
Zénan, minden alkalommal, amikor Mozgas Akciét hajt végre.
Ez a Képesség hozzaadodik a Mozgas Akcidt segitd egyéb
hatasokhoz.

1 djradobas fordulonként - Fordulonként egyszer
Ujradobhatod az adott Tulélé altal egy Akcidéhoz dobott
kockakat. Az Uj eredmény atveszi a régi helyét. Ez a Képesség
hozzaadddik az Ujradobast lehetévé tevé Felszerelések
hatasaihoz.

2 koktél jobb, mint 1 - A Tulél6 két Molotov-koktél
kartyat kap egy helyett a Molotov-koktél eléallitasanal.

2 Zéna Mozgas Akcionként - Amikor a Tulélé egy
Akciot kolt Mozgasra, akkor egy Zéna helyett egy vagy két
Zénat is Mozoghat.

Kétkezes - A TUIél6 az 8sszes Kdzelharci és Tavolsagi

harci fegyvert tigy kezeli, mintha % ) @ #£3 Dupla
szimbolum lenne rajtuk.

Sziiletett vezeté - A Tuléld a forduléja alatt egy
ingyenes Akciot adhat egy masik Tulélének, melyet az kedve
szerint hasznalhat fel. Aki kapta, annak fel kell hasznalnia ezt
az Akciot a kdvetkez6 forduldjaban, kilonben elvész.

Végzet - A Tulél6 fordulonként egyszer hasznalhatja ezt a
Képességet, amikor felfed egy éltala hizott Felszerelés kartyat.
Dobd el a kartyat, és hizz egy masik Felszereléskartyat.

Fegyverbajnok - A TUIél6 az 6sszes Tavolsagi fegyvert Ugy
kezeli, mintha (@ (D Dupla szimbélum lenne rajta.
Készletgyiijté - A Tulélé egy plusz Felszereléskartyat
hordozhat a tartalékaban.

J6 szimat - Ez a Képesség fordulonként egyszer hasznal-
haté. A Tulélé a Zénaban egy ingyenes Kutatas Akcidt kap,
ha mar megsemmisitett egy Zombit (akar épileten kivil)
ugyanebben a forduléban. Ez az Akcié csak Kutatashoz
hasznalhato, de a Tulél6 ettél még forduldnként csak egyszer
Kutathat.

Ez minden, amid van? - Barmikor hasznalhatod ezt a
Képességet, amikor a Tuléld Sebeslilés kartyat kapna. Dobj el
egy-egy Felszereléskartyat a Tuléld készletébdl minden
Sebesiilés miatt, melyet kaphatna. Semlegesits egy-egy
Sebeslulés kartyat minden eldobott Felszereléskartya utan.

Lezaras - A Tulél6 egy Akcidt elkdltve bezarhat egy nyitott
ajtot. Az ajté késdbbi kinyitdsa nem valt ki Ujabb Zombifel-
bukkanast.

Larma - Fordulonként egyszer a Tulélé hatalmas zajt
csaphat! Az adott Tulélé kdvetkezd forduldjaig, az a Zona,
melyben ezt a Képességét hasznalta ugy szamit, mintha az
egész térképet nézve azon lenne a legtdbb Zajlapka. Ha
egy masik Tulélének is van ilyen Képessége, akkor csak a
Képességet utolsoként hasznalonal érvényesiil ez a hatas.

Szerencsés - A TUlél6 egyszer Ujradobhatja az dsszes
kockajat minden egyes altala végrehajtott Akciénal. Az Uj
eredmény a régi helyébe Iép. Ez a Képesség hozzdadddik a
tobbi Képességhez (példaul “1 Ujradobas fordulénként”) és
az Ujradobast lehetévé tevd Felszerelésekhez.

Tokéletes Par! - Amikor egy Tulélé Kutatas Akciét hajt
végre, és b9 29 #3 () Dupla szimbolumos fegyverkar-
tyat huz, akkor azonnal elvehet a Felszereléspaklibol egy
ugyanolyan tipust masodik kartyat. Ezutan keverjétek meg
a pakilit.

Orvos - A Tulél6, forduldnként egyszer eltavolithat egy
Sebesllés kartyat egy vele azonos Zénaban 1évé Tulélorol.
Magét is gyogyithatja.

Ninja - A TuUlél6 nem csap zajt. Egyaltalan nem. A figurdja
nem szamit Zajlapkanak, és az altala hasznalt Felszerelés vagy
fegyver szintén nem okoznak Zaj lapkat! A Tulélé barmikor
donthet Ugy, hogy nem haszndlja ezt a Képességét, ha
szeretne zajt csapni.

Surrané - A Tulélének nem kell plusz Akciét elkdltenie,
amikor Mozgas Akciét hajt végre egy Zombikat tartalmazé
Zoénan keresztll.

Mesterlovész - A Tulél6 szabadon valaszthatja meg a
célpontjait az 6sszes Tavolsagi Harc Akcidjanal.

Egy [Felszerelés]-el kezd - A Tuléld egy adott
Felszereléssel kezdi a jatékot; a kartyaja automatikusan hozza
kerll, még a jaték kezdete elbtt.

A kard mestere - A TUlél6 ugy kezeli az 6sszes Kozelharci
fegyvert, mintha §29 &9 Dupla szimbélumos lenne.

Kitarté - A Tuléldé minden egyes Zombi fazisban figyelmen
kivil hagyja az els6 Tamadast, melyet egyetlen egy Zombitdl
kap.

Cseles 16vés - Amikor a Tulélé6 Dupla Tavolséagi
fegyverekkel van felszerelkezve, akkor ugyanabban az
Akciéban mindegyik fegyverrel kilénb6zd Zdénaban 1évd
célpontokat is célba vehet.




A kovetkezd oldalak egy Tanuld Kildetést tartalmaznak,
mely segiti a jaték megtanulasat, és még tiz Kildetést,
melyekben alaposan letesztelhetitek magatokat a Zombicide
tulélésében! Jatszhatjatok ezeket a Kildetéseket egymas
utan, vagy egy alkalomra kivalasztva a legmegfelelébbet,
hiszen ezek valtozo stilusiak, méretliek, nehézségliek, mas-
mas jatékidoével.

A Kildetéseknél leirt kildnleges szabdlyok felllirjak a
szokdasos szabalyokat és a kartyak szabalyait.

Ezek a Kuldetések csak a kezdetet jelentik; a Zombi
invazi6 épp csak hogy elkezddédott! Latogassatok el
a www.guillotinegames.com oldalra, ahol mindig frissitett Uj
és ingyenesen letdlthetd Klldetéseket talaltok. Vagy toltsétek
le a térképszerkesztdt, és hozzatok létre sajat Kuldetéseket,
majd osszatok meg a Zombicide rajongokkal!

TANULOKILDETES / 4+ TULELD / 20 PERC

Néhény bavitunkkal voltunk, amikor az elsé szivéna
megszslalt, melyet egybsl megszamlnlka‘l‘a‘l‘lav\ul
sok ksvetett. Kevese& mv\+ egy dva le{oraosa
alatt minden me AH’oon' A Yelevizid és a vidis
szovnyii hiveket ?(onH' ] 94 gomloH'uk hogy a
biztonsigosabbnak litszs, szomszeal hézban kevesink
menedéket, Csak it kellett jutnunk az utcin.
Csakhogy OK mir ot voltak..

Sziikséges lapkak: 2B és 1B.

* Szedjétek Ossze a Céllapkat. A A A A A A AAAAAALA

KULOMLEGES SZRBALYOK
e Csokkentett Zombipakli. Csak a kovetkezd .

Zombikartyakat hasznaljatok a Zombipakli 6sszeallitdsanal: . .
1, 2, 3, 4, és 41. A tobbit tegyétek vissza a dobozba. A Jétékosok kezdGterilete 1 Jariélo

e Specialis kezdd Felszerelés. Nem adjatok hozza
a Pisztolyt, TGzolté baltat és a Feszitévasat a kezdd - . m
felszereléshez. Helyette tegyétek ezeket a Felszereléspakli
tetejére. Ezt a harom kartyat hizzatok fel elséként, amikor ~~ Zombi Megjelenés Zona Zart ajto

egy Tuléld egy Zonaban kutat. A Serpenyd kartyakat a
szokasos modok osszatok ki.




NEHEZ / 4+ TULELG / 150 PERC

A menedékink most miv biztonsigos. Sajnos az
étel készleteink mév pem sokdig Yavtapak ki. Ugy
dentottink, lr\oag felfegyverkezink. és dtkutatiuk
a szomszédos hazakat. Nem tévhetink vissza ives
kézzel.

Sziikséges lapkak: 2C, 1C, 4B, 5C, 7B, 5D, 6B, 5E és 1B.
1
CELOK

® Szedjétek Ossze az 6sszes Céllapkat.

e Talaljatok legalabb egy Konzerv kartyat, legalabb egy Zsak
Rizs kartyat és legalabb egy Viz kartyat.

e Amint teljesitettétek az el6zd Célokat, érjétek el a térképen
lathatd Kijarat Zénat legaldbb egy Tulélével. Gyljtsétek
Ossze (szamoljatok meg) a Felszerelést, és a Tuléloket, akik
megmenekdiltek. Gydztdk, ha van legalabb egy Konzerv, egy
Zsak Rizs és egy Viz kartyatok.

EgEe | .

b=t

I

| F o
b
LS

KOLONLEGES SZABALYOK

* Minden egyes Céllapka 5 tapasztalat pontot ad az azt

oOsszeszedd Tulélének.
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KOZEPES / 4+ TULELD / 60 PERC

Az élsk hitvinyba keviilnek. Az ellenillés sejtjei
egyik a mésik utdn esnek el. és a CB vadishk. mely

ontotta a hiveket, most ku"god’ Mennink kell. A
2zombik szama eg%v(re né. és a készleteink szitkosek.

Olni tudnek egy kis fogkvémért.

Sziikséges lapkak: 4B, 4E, 1B, 7B, 5D, 6B, 3C, 4C és 2C.

Gl

o Erjétek el a térképen lathaté Kijarat Zonat az 6sszes Tuléldvel.

KULONLEGES SZABALYOK

e A Céllapkak orvosi
szekrényeket jelképeznek. F"’F
Az a Tuléld, aki 6sszegyUijt

egyet, azonnal elveszit I_": :
egy Sebeslilés kartyat.

il ©

A jatékosok
kezdoteriilete
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KULONLEGES SZABALYOK

¢ Minden egyes Céllapka 5 Tapasztalat pontot ad az azt

6sszegyUjtd Tulélének.
KGZEPES / 4+ TOLELD / 90 PERC o Hasznalhatjatok az autdkat.

e A Tuningautdban csak egyszer kutathattok. Vagy
Eay nagy me mavadt hézat lédni. Az épiler aMama Puskajat, vagy a Gonosz Ikreket tartalmazza
l6¥szdlag nem kavosodott tilsigosan, és van y\ét\&v\g (véletlenszer(ien hiztok).
iizemképesnek +ind auts. A készletvaktiv +alan tele, * A rendérautoban egynél tobbszor is Kutathattok. Addig
mivel iigy tinik a fosztogatsk nem idéztek ibh. huzzatok kartyakat, amig fegyvert nem talaltok.A tobbi
Hamavr kideviilt, miévt: a teviiletet eller"ék a kartyat dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara feloukkan egy
Zombik. A kovabbi laksk nem vették fel velik a Jarkals, és a szokasos médon véget vet a Kutatasnak.
havcot. MieléHt atkutatnink, meg kell YisztdFanunk.
Minden dlmom egy vigsgumi.

Sziikséges lapkak: 2C, 4D, 4B, 5C, 6B, 5F, 1B, 3C és 4E. '

Gl

e Legalabb egy Tulélével érjétek el a Piros Veszélyszintet.

A jatékosok
kezdbteriilete

Zombi Megjelenés
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Zart ajto
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KOZEPES / 4+ TULELD / 90 PERC

Az &) menedékiink nem nyijt elég védelmet. A
Zombik csak jonnek és jopnek. Nem tudunk
aludni, és néhinyunk miv kezdi feladni. Eag
{észeknek kell lennie valahol a kévinyéken, talan
az izleti negyedben. a metvibejivat kézelében.
Am’g nem semlegesitiik ezt a

fenyegetést, addig folyamatos +imaddsoknak
lesziink kitéve. Tl jonne egy &) cipé a
mévetemben.

Sziikséges lapkak: 3C, 4D, 2C, 5F, 4E, 4B, 2B és 5C.

CELOK

e Gyljtsétek 6ssze az Osszes Céllapkat.

e Miutan a fenti Célt teljesitettétek, az 6ssze megmaradt
Tulélének el kell jutnia ugyanabba a tetszblegesen
kivalasztott Zombi Megjelenés Zénaba, és meg kell
bizonyosodniuk, hogy nem maradt ott tébb Zombi.

KULONLEGES SZABALYOK

¢ Minden egyes Céllapka 5 Tapasztalat pontot ad az azt
OsszegyUjtd Tulélének.

e Hasznalhatjatok az autdkat.

¢ A Tuningautéban csak egyszer kutathattok. Vagy a Mama
Puskajat, vagy a Gonosz lkreket tartalmazza (véletlenszer(ien
huaztok).

e A rendbérautéban egynél tébbszor is Kutathattok. Addig
hizzatok kartydkat, amig fegyvert nem talaltok.A tobbi
kartyat dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara felbukkan egy
Jarkalo, és a szokasos médon véget vet a Kutatasnak.

r&ndérautéban
tobbszér s
Addig

e A

egynél
Kutathattok.
huzzatok  kartyakat,
amig fegyvert nem
talaltok. A tébbi kartyat
dobjatok el. Az Aaahh!
kartya hatasara felX
bukkan egy Jarkalo, és
a szokasos moédon veX
get vet a Kutatasnak.

Ly

A jatékosok Zart ajto
kezdoteriilete

Zombi Megjelenés Cel (5 TP) Vezethetd autok
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NEHEZ / 6+ TULELO / 180 PERC

A Zombik veszélyesek, de nem 8k jelentik a
legnaguobb fenyegetést. Mindig &) fovvisokat kell
{elkutatnunk, ége . {egyvert, [6szert, és mindezek@
mellett biztos menedéket. It vaguunk a vivosksz-
pontban. eg beton és iiveg temetsben. A nagy
ivodahazak ketséakiviil -(ev+825‘|‘?ek. Mégis veménykediink,
hogy megtaldljuk a médist. hogy meég néhiny napot
tileljink. Ne feledd. nem szabad eguszevve egynél
+obb ajtst kinyitni. és és nem szabad zajt csapni.
Kiilénben a vévos ésszes Zombija egy pevcen belil a
nyakunkon lesz!

Tegnap szalonnévsl slmodtam. Csak szalonnavsl.

Sziikséges lapkak: 5D, 2C, 1C, 7B, 5C, 6B, 5E, 1B és 4B.
1
CEL
e Gyljtsétek Ossze az 6sszes Céllapkat.
KULONLEGES
1
SLRBALYOK

e Minden egyes Céllapka
5 Tapasztalat pontot ad az
azt 6sszegyUjté Tulélének. —
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NEHEZ / 6+ TOLELO / 150 PERC

A fertszés elss svaiban mindenki megrokmozhu az
élelmiszevbolrokat, hogy ételt szevezzen. N hiba
volt. A nyilvinos helyeket mind ellepték u’&gomh'k.
Mi a kiilvivosi Z-Mavt-ban botHadoztunk. Eddia.
mindenki aki belépett. csak novelte a -(erl'é’z%‘l‘l'j(
szémit. Ma van a fordulspont. szembeszdllunk a
tomeggel. Felétiik a készleteink mavadékst. Nincs mds
vélasztisunk..de van tapasztalatunk, és egy csapatban
d.olgozuv\k.

Nagyobb fegyver kell.. és vécépapiv.

Sziikséges lapkak: 4C, 2C, 7B, 3C, 1B és 5D.
]
r

Cil

Hajtsatok végre sorben a kdvetkez6 Célokat:

1- Helyezzetek el legfeljebb hat elldtmanykartyat az auték
lapkai alé (lasd Kllénleges szablyok). Az elldtmanykartya
Konzerv, Zsak Rizs vagy Viz kéartya lehet.

2—- A megmaradt Tulélék szalljanak be annyi autéba,
amennyiben elférnek.

3— Erjétek el az autéban lévé Tuléldkkel a Kijarat Zonat. Az ezt
a Zonat elérd autd elhagyja a tablat a benne Iévd Tulélbkkel
és a benne 1évd elldtmannyal. Tegyétek félre a tablat elhagyd
autdban 1évo ellatmany kértydkat. Gy6ztok, ha hat vagy annal
t6bb van.

KULONLEGES SZABALYOK

e Nem Kutathattok a Tulélék Kezdd Zonajaban.

e Ellatmany autdba pakolasa: Egy Tulél6 egy Akciot elkoltve
berakhat (vagy kivehet) egy Konzerv, Zsak Rizs vagy Viz
kartyat az auté alél, mely vele egy Zénaban van.

e Hasznalhatjatok az autokat.

¢ A Tuningautdban csak egyszer kutathattok. Vagy a Mama
Puskajat, vagy a Gonosz lkreket tartalmazza (véletlenszeriien
haztok).

e A rendbérautdban egynél tdbbszor is Kutathattok. Addig
huzzatok kartyakat, amig fegyvert nem talaltok.A tébbi kartyat
dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara felbukkan egy Jarkalo,
és a szokasos médon véget vet a Kutatasnak.
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A jatékosok
kezdoteriilete

Zombi Megjelenés
Zona
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ebben a Zénaban Zart ajto
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KONNYi) /7 6+ TOLELOD / 45 PERC

Mikezben minden vomokba dél. beksvetkezett egy
baleset az atomerémiinél. Az eltinésik elétt a
hatdsig szémos evémii technikust helyezett
kwmkv\gév\ alé a kivhaz eagik szavhyiban. Me
kell bizonyosodnunk vila, hogy ezek az embereﬁ
egyszer s mindenkovva oda vannak zivva, kilopssen,
ha fertszottek. Hogy miert? Mert egy Zombindl
csak egy vosszabb van: egy vadioaktiv Qombi.

Csak fudnim, hova tintek a kutydk.

Sziikséges lapkak: 3C, 2C, 2B és 4C.

ot

e Semlegesitsétek a Zombi Megjelenés Zénakat (lasd
kiildénleges szabalyok).

i

A jatékosok
kezdoteriilete

I

Zart ajto

Cél (5 TP)

JAN

Allandé Zajlapka

b

Egyetlen Jarkalo jelzo
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KULONLEGES SZABALYOK

¢ Minden egyes Céllapka 5 Tapasztalat pontot ad az azt
6szesgy(jtd Tuléldnek.

¢ Dupla ajtényitas: Egy ajtényitas ugyanabban az épliletben
kinyit egy masik ajtot is.

e Zombi terlletek: Minden épllet Zénaban egy-egy Jarkald
van a jaték kezdetén. Amikor ajtét nyittok, a szokasos
modon hajtsatok végre egy Zombi Megjelenést.

e Zombi Kijarat: Az alaprajzon lathaté két Zénaban hat
allando Zajlapka van. Ezek a Zénak jelképezik a kijaratokat,
melyen at a Zombik elmenekilhetnek. Ha egy Zombi eléri
ezen Zo6nak egyikét, vegyétek le a tablardél, és tegyétek
félre. Ha négy Zombi igy elhagyja a tablan, akkor a jatékot
azonnal elvesztettétek.

e A Zombi Megjelenés Zénak semlegesitése: A TUlél6 egy
Akcio elkdltésével semlegesithet egy Megjelenés Zoénat
abban a Zénaban, ahol éppen tartézkodik. A Zénaban nem
lehetnek Zombik. Ne feledjétek, hogy a Zombi Megjelenés
Zona akkor is aktiv, ha az ajtdk zarva vannak.
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NEHEZ / 6+ TOLELD / 180 PERC

Meal"oﬂ'ﬁk a Zombit, aki valaha a vévos polgédvmesteve
volt. Egy fax volt néla, a vendsvség {onskétsl. mely
lefejo. hogyan évhetiink el egy biztonsigos menedéket.
egy bunkevvé stalakitott sveg. f6ld alatti [etestmenyt
a venddvovs kozelében. N;i?viy\ van ott feguver és
élelmiszer, sét. még zuhanyozni is lehet. Ez a bunker
tokéletes menedek lenne szémunkva. De a bejavatit
tivolvsl izemeltetik, és a kévnyezetét ellepték a
Zombik. Ez egy veszélyes Kiildetés. de megévi.

Awmi pem 8 meg ma. még megteheti holnap.

Sziikséges lapkak: 2C, 7B, 4B, 1B, 5C és 3C.

Gl

¢ Helyezzetek legalabb egy Tulél6t a térképen lathatd “bunker”
Zbénéba. A bunkert meg kell tisztitani az ott 1évd Zombiktdl.

KOLONLEGES STABRLYOK
* A kék ajtd a kék Cél megszerzéséig nem nyithaté ki.

=
1=

e A kék Megjelenés Zéna a kék Cél megszerzésénél
aktivalodik.

e A z0old ajté a zold Cél megszerzéseéig nem nyithato ki.

e Minden egyes Céllapka 5 Tapasztalat pontot ad az
azt OsszegyUjtd Tulélének.

e Hasznalhatjatok az autékat.

e A Tuningautéban csak egyszer kutathattok. Vagy a Mama
Puskajat, vagy a Gonosz Ikreket tartalmazza (véletlenszerlien
haztok).

e A rend6rautéban egynél tébbszoér is Kutathattok. Addig
huzzatok kartyakat, amig fegyvert nem talaltok.A tébbi kartyat
dobjatok el. Az Aaahh! kartya hatasara felbukkan egy Jarkalo,
és a szokasos médon véget vet a Kutatasnak.

L . .

A jatékosok Zombi Kék Zombi
kezdoteriilete Megjelenés Zona Megjelenés Zona
5 TP. Nem 5 TP. Zold 5 TP. Kék
Cél cel cél
Zart ajto Zold ajto Kék ajto
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KOZEPES / KULONLEGES / 90 PERC

TaldHunk egy menedéket. és elég készletet. hogy ellis-
sunk egy kisebb seveget. Van egy miksds razwv\k is.
Ennek oszov\ke'l'oev\ mea'l'alaﬂ'uv\k egy masik Tuléls
apatot a kilvivosban Védtelenek voltak, és kovbe
e‘|‘tek Sket a Zombik. Nem volt mit tenni, csa: pdiban
voltak. EQ esiltink. Szevezziink &) l»arwl‘okod’
Ma h\lnH'm fogselymet. mintha Kavicsony lenne.

Sziikséges lapkak: 1B, 2B, 2C és 7B.

e Gyljtsétek Ossze az 0sszes Céllapkat.

e Térjetek vissza a Kezd® Zénaba legalabb négy Tulélével
(egy jatékos), ot Tulélével (két jatékos) vagy hat Tuléldvel
(harom jatékos). A Kezdd Terlletre érkezett Tuléld a forduldja
soran elhagyhatja a tablat. Tegyétek félre a Felszerelés-
kartydival egyitt. Megnyeritek a jatékot, amint az adott szamu
Tulélét ezen a modon félre teszitek.

KULONLEGES SZABALYOK

e Minden jatékos egy Tulélével kezdi a jatékot.

e Négy Cél lathaté a térképen. Harmon koézllik
ugyanaz a “semleges” oldal van mindkét oldalan. A
negyediknek van egy szokasos oldala és egy kék
oldala. Helyezzétek el a lapkakat képpel lefelé véle-
tlenszer(en, igy senki sem tudja, hogy hova kerdiilt a
megjeldlt lapka.

¢ Minden egyes Céllapka 5 tapasztalat pontot ad az
azt 6sszegyUjté Tulélének. Minden egyes semleges
Céllapka 6sszeszedésénél, a legkevesebb Tulélét
iranyité jatékos taldlomra elvesz egy Uj Tulélét
(holtverseny esetén a lapkat 6sszeszedd jatékos
dont). Az Uj Tulélét Felszerelés nélkil kell felfedni és
elhelyezni abba a Zénaba, ahol a Célt 6sszeszedték.
Ezutan 6 is a szokdsos moédon részt vesz a jatékban.
A megjeldlt Céllapka 6sszeszedése nem ad tovabbi
Tulélét, hanem 5 tapasztalat pontot ad.

¢ Nem hasznalhatjatok az autokat.

e A rend6rautdban egynél tébbszor is Kutathattok.
Addig huzzatok kartyakat, amig fegyvert nem
talaltok.A tdbbi kartyat dobjatok el. Az Aaahh! kartya
hatasara felbukkan egy Jarkalo, és a szokasos
modon véget vet a Kutatasnak.

T s 2

teriilete
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NEHEZ / 4+ TOLELD / 120 PERC

Vissza a kezdetekhez. Felderidtettik a
vejtekhelyiinket kéviilvevé tevileteket
egyre szélesebb és szélesebb kévokben.
Szémos hét felt mar el a fertszés kezdete
ota, és a Zombi populécis elévte a csiics-
pontict. Ami kovabban vutin Kildetés
volt. most komoly megpribiltatis, ahol a
legkisebb hiba is végzetes lehet.
Leszokok a dohdinyzésvd] kiilonben megsl.
ami kéviilittem folyik.

Sziikséges lapkak: 7B, 2B, 5B és 5C.

AAAAAAAAAAAAAAL

LD mm ™ @

A jatékosok Zombi Zart ajté cel
kezdo Megjelenés Zona (5 TP)
teriilete

1
T
il
® GyUjtsétek dssze az 6sszes Céllapkat.

KULONLEGES SZABALYOK

¢ Minden egyes Céllapka 5 tapasztalat pontot ad az azt
Osszeszedd Tulélének.
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(a kedvenc Tilélédsid jovoltabsl) A SZABALYQK T
; FELULIR
Ei'SQ Valasszatok kezdéjatékost (megkapja a “kezd6 jatékos” jelz6t). EZEK az 5§SZEF:],(;|_AA5

LEPES SZABALYQK,

A kezdbéjatékos egymas utan, barmilyen sorrendben aktivalja az 6sszes Tulélbit.

1 Amikor végzett, a kdvetkez6 jatékos forduldja jon. Az 6ramutatd jarasa szerint haladjatok.
“ Kezdetben minden egyes Tulélének harom elkdlthetd Akcidja van, melyeket a kdvetkezd
“l‘“ F“““&th, felsorolasbdl valaszthattok ki. Hacsak nincs masként megszabva, minden Akcio
m‘“- W) B Ry N fordulénként tobbszor is végrehaijthato.
-
c" 'll';_ KEL“QD‘K- % MOZGAS: Mozogj egy Zonat.
l‘_ r. % KUTATAS: Csak épiileten belil. Huzz egy kartyat a Felszerelés paklibdl (egy Tuléld

. . - fordulényént csak egy Kutatas Akciét hajthat végre).
e ® EGY AJTO KINYITASA: Bizonyos felszerelés vagy Képesség sziikséges hozza. Az elsé
!AT I‘.KQSQK ajtéjanak kinyitasanal az épuleten bellil Zombik bukkannak fel.
% KESZLET ATRENDEZESE: Felszerelés cserélése masik Tulélével (azonos Zénaban),

FA'Z'SA ha lehetséges.

% TAVOLSAGI HARC: Felszerelt Tavolsagi fegyver szikséges hozza.
(P94 A #* KOZELHARC: Felszerelt Kozelharci fegyver sziikséges hozza.
(.Ned. leumsa d“?-‘ah) % BE- VAGY KISZALLAS EGY AUTOBA/BOL: Nem szallhatsz be, ha vannak ott Zombik.
% HELYCSERE AZ AUTOBAN: Atiilés egy masik Ures (lésre.
% AUTOVEZETES: Ha a Kiildetés lehet6vé teszi. A vezetéiilésen kell tilndd. Minden
Szerepl6t megtamadsz az atutazassal érintett Zonakban.
% FELADALAPKA SZERZESE VAGY EGY CEL AKTIVALASA (a Tulél6 Zénajaban).

“r“ % ZAJKELTES. Van, hogy vallalni kell a kockazatot.
‘K““ M‘H. I'.— % SEMMIT SEM TESZEL (és ezzel élsz).
" ] 3 ‘ ", r ' 'm
. LI “S \l “.'_G L"_T T »  1.AKTIVALAS  Minden Zombi elklt egy Akciot, hogy a kévetkezék egyikét tegye:
] RT “_K‘,, (| » TAMAD e Egy Tulélével azonos Zénaban lIévé Zombi megtamadija a Tulél6t.
47 P VAGY MOZOG e A nem Tamadd Zombik Mozognak. A tébbiek reggeliznek.

e Minden Zombi elényben részesiti a lathatd Tuléléket, majd a zajt.
¢ A legrovidebb utat valasztjak. Ha sziikséges a Zombik csopor-
tokra valnak szét, melyekhez adjatok hozza Zombikat, hogy a

ZQIMBIK csoportok azonosak legyenek.

MEGJEGYZES: Az Uldozoknek fordulonként két Akciojuk van. Amint minden Zombi végrehajtotta

FAZ'SA az elsd Akciojat, az Uldozok Gjra végrehaitjak az Aktivalas lépését a masodik Akcidjukhoz.
’ ’ 2. MEGJELENES
. e 24 e Mindig azonos sorrendben huzzatok a Zombikartyakat a Megjelenés Zénakhoz. (az
(.D-OSK Mea-(cagelese Alkf_‘ﬁh) 6ramutato jarasa szerint haladjatok).

¢ Felhasznalt Veszélyszint = az aktiv Tulélék kdzott a legmagasabb Veszélyszint.
* A Melakok két Jarkaloval egyitt bukkannak fel.
¢ Nincs tobb adott tipusu figura? Az adott tipus 6sszes Zombija egy plusz aktivalast kap!

(.|
FORDULO VEGE kst il ot R BB ot s
!:Al' S szerint haladjatok).
NEV AKCIOK MEGOLESUKHOZ SZUKS. MIN. SEBZES ERTiK JARO TP
Jarkalo 1 1 1
. LOMBI oz 2 1 1
KORNYEZETTRN Melak () 1 2 1
Muténs 1 3 5
(AMQ 'el'f&SA dufj“’v\) (*) Minden egyes Melak két Jarkaldval érkezik a Megjelenés fazisan.

1

c'n '
GLL QNIQK TULELO ) JARKALO P MELAK ) U0LDOZO
PRIQRITIASA A Mutéans a célbavét esetében Melaknak szamit.

(Phil Meakad'&rozésa szeviph)

NYILATKOZAT: DOUG ES WANDA SZAMOS ZOMBIT SULYOSAN
MEGKAROSITOTT EZEN JEGYZETEK OSSZEALLITASA ALATT. A
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