CSELEKVES
Riaszto (2)
Mk’ﬁ Tegyél 3 zombit a tartalékbl egy altalad

vélasztott helyszinre.

Energiaital (2)
u Fordits ey karakterkartyat a,, kimeriilt” (vords)
oldalardl a,,pihent” (kék) oldaldra.

f . \ Konzerv étel (2)
N :) Ajaték végén ez a kdrtya egy gy6zelmi pontot ér.

; Konnygazgranat (3)
- Semmissé teszed az éppen kijatszott akciokartyat.

Rejtekhely (2)
Az egyik karaktered elrejtézik (fektesd le). Innentdl nem
lehet ré szavazni és nem eszik meg. Kor végén éllitsd fel.

1 Szolgalati bejaré (2)
uf l A mozgdsfézishan rdléphetsz egy helyszinre,

ami mér elérte a teljes kapacitdsat. A karaktered
ottlévdnek szdmit. Ez a hely &tmeneti, és a karaktered tédvozdsd-
val eltdnik.

KARAKTEREK

Aszéke: 5/3
§ A sz6kének van egy htranya: minden kdrben a
= jatékosok mozgdsa utdn a sajat helyszinére vonz

egy zombit. Kimeritheted, hogy tobbé ne vonzza a
zombikat.

Aziizletember: 3/2
Dobj el a kezedhl egy kartyat, hogy a dobottak koziil
felhtzd barmelyiket.

Aziizletasszony: 3/2
Dobj el a kezedbdl egy kartyat, hogy a dobottak kziil
felhdzd barmelyiket.

:.B-

Aszusiséf: 4/3
Hizz egy akcidkartyat.

Akocka: 4/3
Mozgass egy zombit a kocka jelenlegi helyszinérél egy
masik helyszinre.

P

Anagyapo: 5/3

A nagyapénak van egy hatrdnya: nem szavazhat. Ha
hasznalod az erejét, abban a kdrben szavazhat (zombi-
tdmadasra és osztozkodasra is).

Anagyi: 5/3

A nagyinak van egy hétrénya: soha nem mozdulhat.
Ha hasznalod az erejét, abban a korben rendesen
mozoghat.

o

Akislany:5/2
Akislany elrejtézik (fektesd le). A kor végéig nem
szavazhat, nem mutathatnak ré vagy ehetik meg.

Fegyver (3) Fegyver replika (2)
Megdl egy zombit barmely helyszinen. Egy bizonyos helyszinen te szavazol egy masik jatékos
helyett a kor végéig.
Infravdros szemiiveg (2)
Nézd meg a legkozelebbi invaziokartyat. Vadaszpuska (4)
Barmely helyszinen megol 2 zombit.
Lancfiirész (1)
/ Egy helyszinen megdli a zombik felét (lefelé Futocipé (2)
kerekitve). A karakted mozgatésa el6tt cseréld ki a mozgdskar-
tydjat.
Reflekor (2) Molotov koktél (3)
Mozgasd a zombivezér tokent barmilyen szines mezére.
Barmely helyszinen megolsz egy zombit, aztan adj egy
robbandsjelzét a Fegyverraktarhoz vagy a Viztoronyhoz.

Kiscica
—.ﬁ Vadlassz egy indul helyszint. Keverd meg a
mozgéskdrtydidat és hiizz egyet. Az indulé
helyszinen Iévé zombik a kdrtya helyszinére mennek (helykorlat
betartésaval), vagyis ha a célhelyszinen igy 8-nal tobb zombi lenne,
akkor a fennmaradék nem mozdulnak.

Jelzérakéta (3)
m Mozgass egy zombit egyik helyszinrél a
masikra, aztén adj egy robbandsjelzét a

Fegyverraktarhoz vagy a Viztoronyhoz.

Rogtonzott bomba (2)
0lj meg 2 zombit bérmely helyszinen, aztén adj egy

robbandsjelz6t a Fegyverraktarhoz vagy a Viztoronyhoz.

Apap: 4/2
Semmissé tesz egy éppen végrehajtandd mozgést.

Apunk: 4/3
Semmissé tesz egy éppen kijtszott akciot.

Araszta: 4/3
Nézd meg a kovetkezd invaziokdrtyat.

Arocker: 4/3
Mozgass egy zombit a rocker jelenlegi helyszinérdl egy
masik helyszinre.

Atitkosiigynok: 4/2
Mozgasd a zombivezér tokenjét barmely szinre.

Atini: 4/2
A karaktered mozgésa el6tt cseréld ki a mozgéskdrtyad.

Atolvaj: 4/2
Lopj taldlomra egy akcidkdrtyat eqy mésik jatékostol.

Az 6rés Rex: 4/2
Megdl 2 zombit az aktudlis helyszinén.

Zsebtolvajlas (1)
Barmely mésik jatékostol lopj eqy akciokartyat.

A csaladanya: 4/2
01j meg két zombit a jelenlegi helyszinén.

Amama: 4/3

A mozgasfazishan beléphet olyan helyszinre, ami
mar elérte a kapacitésat. O ott tartozkoddnak szamit.
Ez a hely dtmeneti, és eltiinik a tavozasaval.

Adidk:3/2
Vedd 4t a kezddjatékos tokenjét.

Akisfii:5/2
Akisfiu elrejtozik (fektesd le). A kr végéig nem szavaz-
hat, nem mutathatnak ré vagy ehetik meg.

A

Avajudé né:4/2

Avajlido né megsziil és 2 szavazata lesz a jaték végéig.
Természetesen képtelenséq visszaforditani a, pihent”
oldaldra.

Megj.: A vajida nd krtyajét nem lehet megforditani egy
mdsmilyen hatds aktivalasra (legyen az helyszin vagy akci6).

=




HELYSZINEK
Atémplbh 7
Aoldal )

« helyek széma: 4

« helyszin hatdsa: dobj el a kezedbdl egy akcidkartyat, hogy
barmely karaktered visszaforduljon a, pihent” oldaldra.

- zombitdamadas feltétele: ha 3 vagy tobb zombi van a templom
eldtt.

Boldal )

« helyek szdma: 3

« helyszin hatdsa: dobj el egy étel tokent, hogy béarmely karak-
tered visszaforduljon a, pihent” oldaléra. Az étel eltévolitasra
keriil a jatékhol.

« zombitdmadas feltétele: ha tobb zombi van a templom eldtt,
mint a bent Iév emberek |étszama.

g—
[ Aviztorony
Aoldal )
| «helyek szdma: 2
« helyszin hatdsa: a kr elején nézd meg az invéziokartyat. Nem
mutathatod meg a tohbi jatékosnak, de beszélhetsz réla.

- zombitdmadas feltétele: ha 4 vagy tobb zombi van a viztorony
alatt.

Boldal )

- helyek szama: 2

« helyszin hatdsa: akkor valaszd ki a mozgaskértyadat, miutan
minden mds jétékos felfedte a sajtjat — de még az invéziokar-
tya felfedése eltt.

- zombitdmadas feltétele: ha 4 vagy tobb zombi van a viztorony
alatt.

Specidlis szabaly:
- Amint dsszegy(lt itt 3 robbandstoken, a torony felrobban. A
tornyot eltavolitjuk é megfordul a viztoronylapka. Minden
1| jelenlév karakter és zombi meghal.

)

fel. A robbandsjelz6 itt marad.

( Felrobbant torony oldal: )%

- helyek szdma: 3

« helyszin hatasa: nincs hatds

« zombitdmadas feltétele: ha tobb zombi van a viztorony alatt,
mint a bent 1év6 karakterek Iétszdma.

Szahalytisztdzas: a viztorony jatékonként csak egyszer robbanhat)

A fegyverraktar

Aoldal )

« helyek széma: 4
« helyszin hatdsa: dobj el a kezedbl eqy akciékértyét, hogy
felhizz egy mdsik akciokdrtydt.

- zombitdmadas feltétele: ha 3 vagy tohb zombi van a fegyver-
raktar el6tt.

Amint 6sszegydlt itt 3 robbandstoken, a fegyverraktar leég.
Minden jelenlévé karakter az utcdra keriil. A zombik szdma nem
valtozik, azok ott maradnak.

A karakterhelyszinekre tegyél tliztokeneket.

A fegyverraktdr nem elérhetd a jaték tovabbi részében.
Innentdl minden robbandstokent a viztoronyra kell tenni.

“ 4

Boldal )

« helyek széma: 3

« helyszin hatdsa: forditsd egyik karakteredet a, kimeriilt”
oldaldra, kivalassz egy akciokartyat a dobopaklibél.

- zombitdmadas feltétele: ha tobb zombi van a fegyverraktdr
el6tt, mint a bent Iévé emberek létszama.

Speéiélis szabaly: )

. Amint 2 robbanastoken gy(ilt a helyszinre, egy robbands
eltorlaszolja a bejaratot. Karakterek nem Iéphetnek be és nem

tévozhatnak... de a zombik tovabbra is timadhatnak. J
(Szabélytisztézés: B

- Nem lehet djra kinyitni a fegyverraktar ajtajat.
« Innentdl minden robbandstokent a viztoronyra kell tenni.

(Speciélis szabaly: N

\ /
( &
Szabalytisztazds:

\ s

A korhaz
Aoldal )
« helyek szama: 3

« helyszin hatdsa: dobj el a kezedbdl egy akcidkartyat, hogy
vegyél a tartalékbol egy ellenszert.

- zombitdmadas feltétele: ha tobb zombi van a kérhaz el6tt,
mint a bent Iév karakterek létszdma.

« helyek szdma: 4

« helyszin hatdsa: forditsd egy jelenlévd karakteredet a, kime-
riilt” oldaldra, hogy vegyél a tartalékhl egy ellenszert.

- zombitamadas feltétele: ha 2 vagy tobb zombi van a kérhaz
eldtt.

Abank

Aoldal )

« helyek szdma: 3

« helyszin hatdsa: dobj el a kezedbdl egy akcidkartyat, hogy a
zombivezért barmely szinre dthelyezd.

- zombitdmadas feltétele: ha 3 vagy tobb zombi van a bank
elétt.

« helyek szdma: 3

« helyszin hatdsa: dtmozgathatod a zombivezér tokenjét egy
hellyel odébb.

- zombitdmadas feltétele: ha tobb zombi van a bank el6tt, mint
abent Iévé karakterek létszama.

A keresztezddés
Aoldal )
« helyek szdma: nem korlatozott

« helyszin hatdsa: a kezedben lévd akcidkartyaért ételtokent
kapsz.

- zombitdmadas feltétele: ha legalabb 1 zombi van az utcakon.
_Boldal )
« helyek szdma: nem korlatozott

« helyszin hatdsa: egy akciokdrtyaért, felhizod a 3 felforditott
ételtoken egyikét, vagy a teherautdhdl egy leforditottat.

Szabélytisztazds: a keresztezédéshen 3 ételtokennek mindig
latszania kell.

- zombitdmadas feltétele: ha legaldbb 1zombi van az utcakon.

<
Zombivezér szabaly:

A keresztezddésben tamadds esetén nincs szavazas arrdl, hogy
ki haljon meg. Az éldozat szinét a zombivezér tokenje jelzi.

« Ha nincs a helyszinen olyan szind karakter, akkor a zombivezér
tokenje dramutatdjdrés irdnydban addig mozog, amig el nem
éri egy jelenlévo karakter szinét. Miutan megettek egy karak-
tert a tdmadds véget ér s a jel6l6 a kovetkezd szinre Iép.

« Ha nincs karakter a keresztezédéshen, a jeldlé nem mozog.

(Szaba'lytisztézés: a zombivezér dtugorja a letakart részeket és B

csak a szines helyeken ll meg.
\. v




