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Zombihorror tarsasjaték
2-6 jatékos részére, 12 éves kortol
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LAST NIGHT ON EARTH

By
Jason C. Hill

Anukor leszall az é az dlmos videki kisvarosra,
Woodinvale-re, az arnyak és a kod nem csak jeges
borzongast hoz magaval. Maga az €él6" rémalom ront
ra az egykor békés k(')'zb'sségre, amikor lerohanjak a
nyugtalan holtak... az ember: hus utani nyughatatlan
ctvagyuktol hajtva kaparjak magukat el6"a foldbol.
Csak egy maroknyi hosnek nem mondhato hés maradt
a varosban, akik c')'sszefbgva a puszta tilélésért harcol-
nak. Ezen a soha veget nem €ér6 §szakan csak egyetlen

do]og rosszabb a halilnal... ha magad 15 megférté’zo”dsz.
A jaték attekintése

Last Night on Earth, egy gyors iramu zombi
tarsasjaték agyzabélc') éloholtakkal, kisvarosi hosokkel
és a horrorfilmek sablonjaival. A jatékosok a hdsok
és a zombik szerepét is magukra olthetik. A Hosoknek
szikségiik lesz ravaszsagra és talalékonysigra (no meg
persze egy kis szerencsére), hogy tilélick az éjszakat.
Csak egyiittmiikddve van reményiik a zombihordak
megallitasara vagy a varosbol valo menekiilésre.

Mikdzben a jatékosok egy része a tulélésért kiizd,
masok mar a rothadé kor aldozataul esnek, és az €lok
iranti gytloletilk csak fokozza éhségitket. A Zombi
jatékos iranyitja az €él6holtak végct nem éro hullamat,
amik elozonlik a varost. Nézeteltérés is tamadhat a
Hosok kozott, ahogy a félelem miatt a logikus gondol—
kodas helyett az Osi tdlélési 6sztonok atveszik
az iranyitast. Az elbukott HGsok gyakran felkelnek,
hogy csatlakozzanak a zombikhoz, és terrorizaljak
egykori tarsaikat.

A horrorfilmek sablonos Hoseivel, és a vérszomjas
zombihordakkal megtervezett kalandok olyanok, mint
aegy film cselekménye; az elkeseredett Hosok versenyt
futnak az iddvel, hogy elérjek céljaikat... ami olykor
olyan egyszerd dolog csupan, mint tdlélni az éjszakat.

Tedd hat le a popcornt, ragadd meg a sorétest €s
rejtsd el az agyad; tamadnak a zombik, €s talan ez
lesz az utols6 éjszakad a Foldon.

Jatékmenet

A jaték minden forduldja két Korbol all, a Zombik
korébol és a Hosok korébol. A Zombik kore soran a
zombikat iranyito jatékos(ok) mozoghatnak és tamad-
hatnak, és Gj zombikat is idézhetnek a tablara.

A Hosok korében minden Hds tehet egy mozgas
cselekedetet (Mozgas vagy Keresés egy épiiletben)

és tamadhat, barmilyen sorrendben. A jaték akkor ér
véget, ha a kaland céljait teljesitik, vagy amikor

a Napszakjelz3 eléri a reggelt.

Korhataros temak

A Last Night on Earth Zombitarsasjaték horrorfil-
mes képi elemeket tartalmaz, és par enyhén korhataros
témat (bar legtobbszor ez csak szoban nyilvanul meg).
Emuatt a jaték 12 éves kortdl 100 éves korig ajanlott
(sajnaljuk, de ha 100 felett vagy, akkor nagy a valoszi-
nlisége, hogy zombi vagy, igy tisztességtelen elonydk-
kel indulnal). Mi figyelmeztettiink!

A doboz tartalma

1 szines szabalykdnyv

* 1 Varoskozpont jatéktabla

6 L-alaka KiilsG tablaelem

* 8 egyedi Hésfigura (sziirke)

14 Zombi figura (7 zdld, 7 barna)
40 Hoskartya (az alapjatekhoz)
40 Zombikartya (az alapjatékhoz)
20 Halad6 Haskartya

20 Halad6 Zombikartya

+ 6 Referenciakartya

+ 8 nagy HGds karakterlap

* 5 nagy Kalandlap

* 2 lapnyi szines jelz6

» 16 Dobokocka

e 1 CD eredeti zenével




Jatékosok

A Last Night on Earth tarsasjatékot 2-6 jatckos
jatszhatja (mindig legalabb 1 HGs és 1 Zombi jatékos).
A jatékosok teljes szamatol fiigg, hogy hanyan
jatszanak a Hosokkel, és hanyan a Zombikkal.

Lasd az alabb:i tablazatot.

1 Zombi jatékos
1 jatékos mind a négy Hossel

2 Jatékos

1 Zombi jatekos

3 Jatekos wiickos ketket Hossel

2 Zombi jatékos
2 jatékos két-két Hdssel

4 Jatékos

i 1 Zombi jatekos
5 ]a’tekos 4 jatékos egy-egy Hossel
2 Zombi jatékos

6 ]atekos 4 jatekos egy-egy Hassel

Fontos, hogy mindig jatékban van mind a 4 Hés
karakter, attol fliggetleniil, hogy hanyan jatszdk a jatékot.

Dobokocka

A jaték 16 hagyomanyos hatoldald dobdkockat tar-
talmaz, amiket szét kell osztani a jatékosok kozott.
A kartyak gyakran hivatkoznak D6 é D3 dobasra.
A D6 egy hatoldald kockaval torténd dobast jelent.
A D3 dobast szintén hatoldald kockaval kell tenni,

az eredmény pedig a lent1 tablazattol ﬁigg:
D6 dobas Eredmény
1-2

3-4

Seriilés-jelzok

A piros Sériilés-jelzokkel kovetheted
nyomon a karaktered éllapotét a jatek
soran. Ezeket a jelzGket a Hdsod
karakterlapjara kell helyezned,
igy mindenki latja, mennyi sériilést
kapott eddig.

Napszakjelz6
A Napszakjelzt a napszak-lap- P
ra helyezed a jaték kezdetén, és folya- [ '
. |
matosan mozog egyet lefele minden tdj
Tancy of

forduloban, igy kovethetd, hogy hany
fordulo telt el jatékkal (és mennyi van
még hatra a jatek végéig).

Uj zombi-sziiloverem

Olykor a zombik tovabbi sziilgver-
mekre tesznek szert, amiket Gj zombik
tablara helyezésére lehet hasznalni.
Tobbnyire kartya valtja ki.

Elfoglalva
N¢éha egy épﬁletet

annyira lerohannak a

zombik, hogy a Hosok
tobbé mar nem léphetnek
be oda. Ezt tobbnyire
kartya valtja ki. Amikor

ez torténik, e Elfoglalva—
jelzot kell az épﬁletre

helyezni.

Aramsziinet
Mikor a zombik elvagjak
az aramvezetéket (altalaban
atszakitjak valamivel vagy
elragjak), tudo,d, hogy
bajban vagy. Aramsziinet-
jelzot kell az épiiletre
helyezned, amikor egyes
kartyak erre utasitanak.

Lights:Qut




Benzin-jelz6 (halado jaték esetén)

A Benzin-jelzok csak a halado jatek
esetén hasznalatosak, és majd kiilon rész-
letezziik oket késobb.

Orgg Betsy (halado jaték esetén)
Oreg Betsy, a tanyasi kutya, csak

a halado jaték esetén hasznalatos jel-

26, ¢és majd kiilon részletezzik az

Oreg Betsy Hoskartyanal.

A teheraut6 (haladé jaték esetén)
A Teheraut6-jelzG csak a Menekiilés a kocsival
kalandban hasznalatos, a halad6 jaték soran.

Zombi Hos-jelzo (halad6 jaték esetén)
Halado jaték soran a meghalt Hés
zombiva valtozhat. Amikor ez torténik,
Zombi Hos-jelzot kell a Hos figuraja ala
tenni, €s azzal egyiitt kell mozgatni,
hogy mindneki lassa, a HGs mar egy
agyzabélé hulla.
Tovabbi jelzok
(halado jatek esetén)
Tobb egyéb jelzs is talal-
hato a dobozban, amikre az
alapjétékhoz nincs sziikség,
de hasznalhatok hazi szaba-
lyokhoz, és szerepiik lesz a
hivatalos kiegészitGkben és
kalandokban is.

]étékfigura'.k
8 egyedi Hasfigura (sziirke)
talalhaté a dobozban, melyek kinézete
megegyezik a Hos karakterlapokon
lathat6 szereplGkkel. 14 Zombifigura
(7 zold, 7 barna) 1s jar

a jatékhoz. Ha csak egy
Zombi-jatékos van
jatékban, a figura'.kat
ossze lehet keverni, hogy egyetlen
Zombi-tartalékot alakitsanak. Ha két
Zombi-jatékos van, mindkét jatékos
7-7 zombibdl alakitja ki a sajat Zombi-
tartalékat (egy jatekos barna, masik
z6ld zombikkal).

Last Nught on Earth zenei lemez

A tarsasjatékhoz mellékeltik a jaték sajat
Jfilmzenéjét”, amit zenei alafestésként hallgathattok
a jatékok soran. Ez természetesen nem kotelezo,
és nem befolyasolja a jatékot sem, de lehet hogy
jobban bele tudjatok €lni magatokat a jatékba.

Két pakli kartya van a jatékhoz, a Hoskartyak és
a Zombikartyak. Az alapjatékban ezek a paklik 40-40
kartyabol allnak. Tovabbi 20-20 halad6 kartya is van a
dobozban mindkét paklihoz. Most egyenlore ezeket a
lapokat ne adjuk hozza a paklikhoz (késobb részletez-
zitk Gket, a Halado jaték bemutatasa soran).

Hoskartyak

A Hoskartyak ta’.rgyak és fegyverek lehetnek, amiket
a Hosok a jaték soran megtalélhatnak, vagy pedig

Események, melyeket az ellenfelek ellen lehet kijatszani.

Egy Héskartya részei

Kartya neve

Kulcsszo
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Haladé
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A Térgyakat (zold keretd, vagy fegyverek esetén
sziirke kerett lapok) a Hos karakterlapjahoz kell ten-
ni képpel felfele, aki talalta azt. Ezeket késgbb részle-
tezzuk.

Az Események (arany keretid lapok) a jatékosok
kezébe kertilnek, és titokban kell tartani tartalmukat a
Zombik el6tt. Stratégiailag lehet kijatszani ket barme-
lyik HGs esetében, hogy elonyh6z jussanak, vagy elke-
riilhessenek valami sanyard sorsot.

Zombikartyak
A Zombikartyak kicsit masképp mikodnek, mint
a Hoskartyak. A Zombi jatékos(ok) tobb kartyaval is
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rendelkeznek, amiket a megfelelonek itélt pillanatban
kijatszhatnak a Hgsok ellen. Minden Zombi-kor

elején hazhatnak egy Zombikartyat, amibdl csak egy
fajta van, méghozzé Zombi Eseménykartya (fa keretd
lapok). Ezek kiilonféle képességek gylijteménye, amiket
a zombik tamadashoz, € a Hosok kinzasahoz és terro-
rizalasahoz hasznalhatnak fel.

Egy Zombikartya részei

Kartya neve

Kartya képe

.Azonnal
kijatszani”

jelzés

Kartya szovege

<
o Hgladé
; Kartya .Jatékban . szi];fg(t) jma
o hitlapja marad”
jelzés

Azonnal kijatszani

Némely kartyat a kihazasa utan azonnal ki kell jat-
szani, az ilyen lapokon ezt feltiintettitk. Ha egyszerre
tobb ilyen lapot haztunk, valaszthatsz, hogy milyen
sorrendben oldod meg Gket (de mindet meg kell
oldani, mieldtt tovabblépnénk az adott forduléban).

Jatékban marad
Némely kartyan lathato a ,Jatékban marad~ jelzés.
Az ilyen lapokat képpel felfele a jatéktablahoz kell ten-
ni, é& mindaddig hatassal lesz a jatékra, mig valamilyen
okbol el nem kell dobni.

Hos karakterlapok

Mindegyik Hosnek van egy karakterlapja,
melyen az egyedi képcsségei és egyéb ra vonatkozo
informaciok lathatok.

HGs neve

Kezddhelyszin

Karakter
portréja

FIRST ALY - Aa vie ool o the Hera
Tomn, mary Hial o vwousd from

Kulcs-
szavak

Kalandlapok
Ot kiilonb6z6 kalandot talélhattok a jatékhoz,
mindegyiket kiilon kirtyan, ami tartalmazza
a kalandhoz szitkséges informacidkat és célokat.

Kalanc_l cime

Fordulé limit

Die Zomgies, Die!l
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Keét fajta jatéktabla van, a Varoskdzpont
és az L-alaka kiilsG jatéktablak

Varoskozpont jatektabla

A Varoskozpont jatektablat mindig a jatéktér
kozepére kell helyezni. Nagy méretii mezdk talalhatok
rajta, aminek koszonhetGen gyorsan at lehet kelni rajta.
Ezek a mezok ugyaniigy mtikodnek, mint a kisebbek,
csak kevesebb van belolik.

A Varoskozpont hatoldalan talalhaté a Karia.
A Kiria csak a Halad6 jaték, a Védd meg a Kariat!

kaland soran hasznalatos, és késobb részletezzik.

Kiilso jatéktablak

6 L-alaka kiilsG jatéktablat talaltok a dobozban.
Ezek a varost alkotd épiileteket és kiilonféle teriileteit
jelképezi. Minden jaték elején kivalasztotok 4 kiilso
jatékeablat, és a Vérosk&izpont koré helyezve alakitjatok
ki véletlenszerden a teljes, ne'gyzet alakd jatéktablat.

Mezok

A jatéktabla adott szamd mezGre van felosztva,
amiken keresztiil a Hsok és a Zombik mozoghatnak.
A mezdk lehetnek Kiiltéri vagy Beltéri mezck
(az épiiletck falain beliil) cgyarént.

Egy jatékmez6n barmennyi figura (Has és/vagy

Zombi) tartézkodhat egyszerre, korlat nélkiil.

Ahogy feljebb irtuk, a Véroskézpont mez0i jelentG-
sen nagyobbak, mint a Kiils jataktablaké, de ugyantgy
kell kezelni Gket. Pusztan abban van szerepe a méret-
kiilonbségnek, hogy a jatéksook gyorsabban mozoghas-
sanak keresztiil a Varoskozponton figuraikkal.

Falak

Falak hizodnak végig
egyes mezGk mentén,
ezzel jelképezve adott
épiiletek hatarait. A falakon
atlépni nem lehet, valamint
a Latotavolsagot is blokkolja
Tévolségi tamadas esetén

(lasd késGbb).

Az ajtok helye ki van
hagyva a falakon, igy
ott ét,lehct lépni raj-
tuk. Atlésan nem lehet
atlépni egy mezon, az
ajto taloldalara.

Zombi-sziloverem
Az L-alaka KiilsG jatéktablakon 1év6 vords X jelzés
a Zombi-szillévermeket jelzi. Ide
kell helyezni a tablara keriil6 g
zombikat, fgy egy olyan hely,
ahol a Hosok nem szivesen
tartézkodnanak (hacsak nem
akarnak zombiva valni).
Minden Kiils6 jatéktablan
van egy Zombi-sziilGverem.

Specialis helyszinek
és épiiletek

A jatékmez6 némely épiiletére vagy teriiletére spe-
cialis szabalyok vonatkoznak. Ezeket a tablakon feltiin-
tettik.

Talalt térgy

A Hosok barmely épiiletben végezhetnek Keresést,
hogy Hdskartyat hizhassanak, némely épiiletben min-
denkeépp megkapnak egy adott Hoskartyat, az eldobott
Hoskartyak paklijabol.

Példaul, a Rendorség épiiletén fel van tiintet-
ve, hogy . Talilt tirgy: Sorétes puska. Ez azt jelents,
hogy a Hos Keresést is végezhet az épiiletben, hogy
a szokott szabalyok szerint hizhasson egy Hoskartyat
a paklibol, vagy emellett még at 1s kutathatja az
eldobott Hoskartyak paklijat is a Sorétes puska kartyija
utan (ha egya’]talén kozte van).

Fontos megjegyzés a Talalt térgyakhoz: Ahhoz,
hogy kihasznalhasd az elnyeit, a Taldlt targy kar-
tyajanak az eldobott Hdslapok paklijaban kell lennie
(a még fel nem hazsnalt Hospaklibol NEM kereshe-
ted el6 a lapot!).




szerint jatszd le. Az Alapjaték a lényeges szabalyokra
koncentril, és j6 modja, hogy a jatékosok megismer-
kedjenek a tarsasjatékkal, vagy hogy a tapasztaltabbak
egy gyors jatékot jatszanak.

Vélogassuk ki mindkét paklibél a Halado kartyakat
(20 Hos- és 20 Zombikartya a Halado jelzéssel). Eze-
ket csak a Halad6 jatek soran hasznaljatok.

Kaland

Az Alapjatékhoz kalandot mellékeltiink: ., Halj meg
zombs, halj meg!” cimmel. Tegyiik félre a tobbi ka-
landlapot, majd helyezziik a ,Halj meg zombs, halj
meg!” kaland lapjat kozel a Hos jatékosokhoz, hogy
mindegyikiik ralasson.

Ebben a kalandban 15 fordul6 all a Hosok rendel-
kezésére, hogy 15 zombit megiiljenek. A Zombi ja-
tékos gy(’)'z, ha a Hosok nem tudnak végezni elegen—
dS zombival, vagy ha két HSs meghal. A kalandlapon
megtalilhat6 a kaland célja és tobb szam is. A piros
korjelzot, kozepén lyukkal, hasznalhatod, hogy nyomon
kovesd a megdlt zombik szamat.

A jatéktabla Osszeallitasa

Helyezziik a Véroskézpont tablat az azstal kiizepére,
a hat L-alakd Kulso tablat Pedig forditsuk képpel le-
fele, majd véletlenszerden helyezziink négyet a Varos-
kozpont koré, négyzet alaka jatékteret alkotva - for-
ditsuk meg az L-alaka tablakat (lasd kovetkezd oldal).
Helyezzitk a Napszakjelzot kozel a tablahoz, ahol min-
denki jol lathatja.

A Paklik megkeverése és elhelyezése
Keverjilk meg a Hds- és Zombipaklikat, majd he-
lyezzitk Gket a tabla mellé, kozel a jatékosaikhoz.

Fontos, hogy alaposan megkeverjik mindkét Paklit
minden egyes jaték elott.

Azt tanacsoljuk, hogy els6 jatékodat az alapszabalyok

A Hosok kivalasztasa és elhelyezése

A Hos jatékosok véletlenszerden hiznak négy Hds-
lapot, amibdl megalkotjék a csapatukat. A Hdslapokat
az asztalra helyezziik, képpel felfele, fgy mindenki lat-
hatja, hogy milyen karaktereket valasztottak mar ki.

Ezutan elhelyezzilk mindegyik Hés figurajat a kezdd
helyszinére - a kezdd helyszineket a Héslapokon feltiin-
tetve talaljatok. A figura a kezdd épiilet barmely
mezojére elhelyezhetd (a jatékos valaszt).

Ha a HGs kezdGépiiletét nem tartalmazza az Gssze-
allitott jatéktabla, a Hs figurajat a Varoskézpont ko-
zepére kell helyezni, tovabba 6k bonuszként hizhatnak
egy Hoskartyit a Hospakli tetejérdl. Ha az egy Targy,
el is helyezheti a Hdslapja mellé, ha Esemény, a jatékos
kezébe kertl.

A Zombi-tartalék osszeallitasa

Ha csak egyetlen Zombi jatékos van, mind a 14
Zombi figurajat (2 zoldeket és a barnikat is) egy
csoportba rendezziik a tabla mellé. Ez lesz a Zombi-
tartalek. A jaték soran barmennyi zombit felhasznal-
hat, de 14-nél tobb nem tartozkodhat egyszerre a ja-
téktablan.

Ha egy zombifigurat eltavolitunk a jatéktablardl,
az a Zombi-tartalékba keriil vissza.

Ha két Zombi jatékos van, mindkettGjitknek kiilon
Zombi-tartaléka van, 7-7 figura'.val. Egyik jatékosé
a zold, masiké a barna figura'.k. Egyik Zombi jatékos
sem hasznalhatja a masik figurait (csak a sajatjait).



Kezd6 zombik' elhelyezese

A Zombi jatékos 2D6 zombit helyez fel a jatek-
tablara (vagy 1D6 zombit, ha két Zombi jatékos van).
Helyezz a dobott értéknek megfeleld zombit a Zombi-
tartalékbol tablara. A figurékat a Zombi-szuloverem
jelzésre helyezd (nagy vorés X az L-alaka Kiilso ja-
tektablakon).

A zombifigurakat egyenlGen kell elhelyezni a
Zombi-sziilovermek kozott. Egyik Zombi-sziiloverem
sem tartalmazhat 2 figurit, amig nincs mindegyikben
legalabb 1-1, és igy tovabb. Ha két Zombi jatekos van,
ez a korlatozas csak a sajat szind figuratkra vonatkozik
(igy ket Zombi jatékos megduplazhatja egy-egy verem
figuréit, mielott mindcgyik tartalmazna egyet).

Tovabbi jelzok Napszakjelzok
e
Zombikartya
pakli —
Zombi-tartalék

Dar Towancs, D! ¥ o
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Kalandlap %
2D6 kezd6zombi =

EgyenlGen elosztva a
Zombi-sziilgvermek kozott

4 Hés karakter
Barmilyen kezdglappal

A jelz6k és
kockak elhelyezése

Helyezziik a Sé-
riilés- és egyéb
jelzGket egy ha-
lomba a tablahoz
kozel, ahol mindenki
konnyen elérheti. Tovabba
osszuk szét a dobokockakat
a jatékosok kozott.

Most mar készen
alltok a jatekra.

Sértilésjelzck
D Osszeallitott jatéktabla
Hdsfiourak a Varoskdzpont és négy
kezdd clyszf— L -alaka Kiils6 jatéktabla
niikon

Johnny huzhat egy Haskar-
tyat, mivel a kezd§ pozicidja
nincs a jatéktablan



A jaték minden forduldja két korre oszlik,
a Zombik korére és a Hosok korére, A Zombik kore
soran a Zombi jatékos(ok) mozognak és tamadnak a
zombijaikkal, és Gj zombikat hoznak a jatékba, ha lehe-
toségitk van ra. A HGsok kore soran minden Hds
tevékenységeket vége, barmelyik karakter, barmilyen
sorrendben. A jaték akkor ér véget, ha a kaland céljait
teljesitik, vagy a Napszakjelzd a sav_yégére ér (felkel
a nap).

Fordulo
I) Zombik kore
II) Hosok kore

A Zombik minden kore 6 lépésbol all, amiket sor-
ban kell elvégezni:
1) Napszakjelzo léptetése
2) Zombikartyak hazasa
3) Kockadobas a tovabbi zombik
szamanak meghatirozasihoz
4) Mozgas a zombikkal
5) Harc
6) (j} zombiﬁgurék elhelyezése

1) Napszakjelzg 1éptetése

A jatek elsd fordulojaban a Napszakjelzo léptetése
helyett a Zombi jatékos(ok) beallitjak a Napszakjelzot
a kalandhoz sziikse'gcs fordulok szamahoz, mely a ka-
landlapon van feltiintetve.

Példaul, a ,Halj meg zombi, halj meg!” kalandban
15 a fordulok szama, amin beliil teljesitens kell azt,
lgy a Napszakjelzo a 15-6s szamhoz lesz beallitva.

Minden tovabbi Zombi kor elején léptetni kell egyet
a Napszakjelzot (lefelé). Amint a jelzd eléri a sav aljat
(az 1-es szamot), a jaték azonnal véget ér. Ez azt je-

lenti, hogy felkelt a nap, és a zombik tomegesen, teljes
erdvel 6zonlenek és lerohanjak a varost (némely kaland-
ban viszont a gyGzelemmel egyenlS, ha a Hosoknek si-
keriil megérniiik a reggelt).

2) Zombikartyak huzasa

A Zombi jatékosnak 4 Zombi kartyat kell a kezében
tartania (ha két Zombi jatekos van, akkor két-két kar-
tyat). Minden Zombi kor elején a Zombi jatékos(ok)
annyi lapot hiz(nak), mfg teli nem lesz a kezuk
(4 vagy 2-2 lap). Ezeket a lapokat titokban kell tartani
a Hosok elol, de ha két Zombi jatékos van, cgymésnak
megmutathatja'.k a lapjaikat, és a startégiét is megbe—
szélhetik.

A Zombi jatékosok minden kartyahazas eldtt eldob-
hatnak egyetlen lapot a kezikbdl, ha szeretnének
helyette mast hazni.

3) Kockadobas a tovabbi zombik
szamanak meghatarozasihoz

Dobj 2D6-tal és add Gssze az eredményt, hogy
meghatérozd, szinre fog—e lépni Gj zombi a kor végén.

Ha nagyobbat dobsz, mint amennyi zombid éppen
van a tablan, akkor tovabbi zombikat helyezhetsz el
a tablara majd a kor végén.

Ha két Zombi jatékos van, mindketten 1D6-tal
dobnak, és fgy kell nagyobbat dobniuk a tablan 1évo
zombijaik szamanal.

Fontos, hogy a dobast mindig a kijatszott ,,Azon-
nal kijatszani” Zombikartyak utan kell elvégezni, mivel
azok a lapok modosithatjak a tablan 1éve zombik szamat.




4) Mozgas a zombikkal

Miutan felhiztad a szitkséges szami Zombikartyat
és kidobtad, hogy vajon sziiletnek-e 4j zombik a kor
végén, ideje, hogy a zombik azt tegyék, amiben a leg—
jobbak... el()'ta'.ntorogjanak €s igyekezzenek némi agyat
habzsolni.

Mindegyik zombiddal léphetsz egyet barmilyen
iranyba (elGre, hatra, oldalt vagy atlosan). A Hosokkel
ellentétben a zombik atléphetnek a falakon (bemasznak
az ablakon, vagy feljonnek a Padlé alol).

Zombi éhség - Az egyetlen korlatozas a
zombik mozgatéséval kapcsolatban, hogy mér-
hetetleniil éheznek az emberi hisra. Epp ezért
a zombik nem léphetnek ki egy mezordl, amin
egy Hés is tartozkodik, illetve ha a Hds-
sel szomszédos mezon tartozkodik, a Hos me-
zGjére kell a zombinak lépnie (ha két Hossel is
szomszédos, a Zombi jatékos valaszt).

Némely kartya engedélyezheti a zombinak, hogy egy
mez6nél tobbet léphessen (mint példaul a ,Csoszogas”
lap). A zombit ilyenkor is koti a Zombi éhség korla-
tozas, ahogy fentebb irtuk (ha a mozgésa soran egy
Hossel szomszédos mezore kerul, mozgését a Hos
mezojére kell folytatnia, stb.).

Miutin minden zombi figurival léptiink, ideje harcolni.

5) Harc

Minden Hosnek harcolnia kell, akivel lcgalébb egy
zombi azonos mezdn tartozkodik. (a részletekért lasd
a Harc részt lejjebb).

Ha tobb Hds 1s tartézkodik ugyanazon a mezdn
egyetlen zombi ellen, a Hosok valaszthatnak, hogy me-
lyikiik kiizd meg a zombival.

Ha t6bb, mint egy Hds néz szembe tobb, mint egy
zombival ugyanazon a mezon, leheté'ség szerint minél
igazsagosabban kell elosztani a harcol6 feleket. Ha nem
lehet oket egyenl()'cn elosztani, a Hosok valasztanak,
hogy melyikitk kiizdjon meg tobb zombival.

Mindig a Hos(ck) valaszt(anak), hogy milyen

sorrendben harcolnak.

A fenti A ibran egy Hos 2 zombival tartozko-
dik ugyanazon mezon, igy mindkettovel meg kell kiiz-
denie. A B ibrin 2 zombr tartozkodik 2 Hossel egy
mezon, igy mindegyik Hosnek meg kell kiizdense
egy-egy zombival. A C abrin 3 zombi van 2 Hdssel
egy mezon. Mindegyik Hosnek harcolnia kell egy-egy
zombival, és valasztaniuk kell, bogy melyikiik kiizd

meg a fennmarado zombival.

6) Uj zombifigurak elhelyezése

Miutan minden harc lezajlott, ideje Gj zombikat he-
lyezni a tablara (ha nem dobtal nagyobbat a kor elején
az akkor aktualis zombik szamanal,
hagyd ki ezt a lépést).

Dobj 1D6-tal (vagy 1D3-
mal, ha két Zombi jatékos
van). A dobassal értékeével
egyenl6 szamd zombit he-
lyezhetsz a Zombi-
tartalékodbol a tablara, a
Zombi-szilovermekhez.

Ne feledd, akarcsak a
jaték kezdetén, most is
egyenlGen kell elosztanod
az 0j zombikat a sziil6-
vermek kozott, amennyire
csak lehetséges.



A Hosok kore soran a Hosok barmilyen sorrend-
ben cselekedhetnek. Egyszerre azonban csak egy, és be
kell fejeznie a cselekvést, miel6tt egy masik Hos te-
vékenykedne. A kdre soran mindegyik Hos az alib-
bi cselekedeteket hajthatja végre, amiket sorrendben kell
elvégezni:

1) Mozgias tevékenység
2) Targyak cserélése

3) Tavolsagi tamadas

4) Kozelharc a zombikkal

1 Mozgas tcvekenyseg (Mozgas vagy Keresés)
A Hos Mozgas tevekenysege keretében mozoghat a
jatéktablan vagy atkutathat egy épiletet.

Mozgas -

A Hos jatékosa dob 1D6-tal, és a dobott értéknek
megfelelden léphet a figuraval (legfeljebb a dobott ér-
téknek megfelelGen, de akar kevesebbet is mozoghat).

A Hos dobhat a kockaval, mielott eldonti,
hogy lépni vagy Keresni szeretne a fx'guréjéval.

A Hosok barmilyen iranyba mozoghatnak (eldre,
hatra, oldalt vagy atlésan). Csak két dolog allithatja
meg a Hds mozgasit, a zombik és a falak.

Ha egy Hos olyan mezadre Iep, amin egy vagy tobb
Zombi 1s tartézkodik, a mozgasa azonnal veget ér.
A Hosnek harcolnia kell ebben a korben.

Az a HGs, aki korét olyan mez6n kezdi, melyen
egy vagy tobb zombi 1s tartozkodik, elmozoghat arrol
a mezorol.

A zombikkal ellentétben a Hésok nem mozoghatnak
keresztul a falakon, meg kell kertilniik oket. Csak az
ajtok hasznalataval léphetnek ki vagy be a falakon
(a falakat megszakx'té nyilas).

A Hosok NEM léphetnek at egy ajton atlosan,
csak egyenesen.

Keresés -

Az épiiletben 1évo Hos tevekenységet Mozgés helyett
Keresésre is fordithatja. Keresés cselekedettel a Hos
hazhat egy Hds kartyat a pakli tetejérol. Ha a kartya
egy Esemény, a jatékos titokban tarthatja tartalmat, és
kijatszhatja kés6bb, a megfeleld pillanatban. Ha a kartya
egy Targy, a kartyat hizé Hos karakterlapja mellé kell
helyezni képpel felfele.

Ilyen médon az Események nem tartoznak egyetlen
Hoshoz sem, a kartyat birtoklo jatékos barmikor ki~
jatszhatja azt, amikor szilkségét érzi (némely kartyan
szerepel az Azonnal kijatszani jelzés. Ezek altalaban
olyan hatassal vannak, melyeket a HGs a korében azon-
nal kihasznalhat).

2) Térgyak cserélése
mozgasa végeztével egy Hos birmennyi Targyat
elcserélhet mas Haosokkel, ha azonos mezdn tartdzkodnak.
Ennek a cserének kétoldaliinak kell lennie, igy az
azonos mezon tartézkodé Hdsoknek egyarant adniuk

és kapniuk 1s kell.

3) Tévolségi tamadas

Ha a HGs egy vagy tobb ,Hatotav~ jelzgvel ellatott
Targgyal is rendelkezik, egyikkel egy tavolsagi tima-
dast végezhet.

Vilassz egy célpontot a Targy Hatotav értékével
egyenld vagy kevesebb mezon beliil, és kovesd a Targy
kartya utasitasait, hogy meghatarozd a tamadas sike-
rességét. (A Hatétavot mindig a lehetd legkevesebb
mezovel kell szamolni).

A Hosnek latnia kell a célpontot vagy a mezot,
amin tartozkodik ahhoz, hogy végrehajthassa a tama-
dast. Mas figurak nem akadalyozzak a ralatast, de a
falak igen, és az ajtok is (lasd az abrat a 13. oldalon).
Ha viszont egy Hos a fal mellett all, az nem akada-
lyozza a ralatast (muntha ablak vagy hasonlo lenne
a falon, melyen keresztiil képes tamadni,
ha elég kozel all hozza).

Azonos mezdn tartozkodo célpont ellen a Hos
mindig végezhet tévolségi tamadast.




A Hos azzal a Targgyal is végezhet tavolsagi tama-
dast, amit ugyanabban a korben szerzett, akar Kere-
séssel, akar cserével (azonban mindenképp csak egyetlen
Térgyat hasznalhat ugyanabban a korben).

A Hos koronként csak egyetlen tévolségi tamadast
végezhet, ﬁiggetleniil attol, hany Hatotav jelzéssel
ellatott Térggyal rendelkezik.

Haa tévolségi tamadas sikeres, a T:irgy lapjéval kell
egyeztetni, hogy a célpontot talalat érte vagy meghalt.
Az alabbi esetek allhatnak fenn:

Talalat - A célpont szerez egy Sériilésjelzot.
(E]cig, hogy egy hagyoma'nyos

zombit eltavolitson a tablarol.)

Meghalt - A célpont minden életerejét
Sériilésjelzokkel kell feltolteni.
(Ez csak akkor I{Hycges, ha a célpont
tobb, munt egy Eleterovel rendelkezik.)

A Targyak olyan Héskartyik, melyek kiilonb6zd
fegyverck vagy felszerelések lehetnek, maiket a Hos
hasznalhat a zombik elleni harcban.

Ha a Hos talal egy Targyat (altalaban Kereséssel),
képpel felfelé a Hds karakterlapja mellé kell tenni.
Barmelyik jatékos megnézheti az asztalon képpel felfelé
1éve barmely térgyat, barmikor (teljesen nyilvanosak).

4) Kozelharc a zombikkal
A Hos korének végén MINDEN zombival harcol-

nia kell, ami a vele azonos mezon tartozkodik.

Egy Hos 4 Térgyat birtokolhat egyszerre.
Ezen Térgyak kozil csak 2 lehet fegyver
(kézifegyver és/vagy tévolségi fegyve@.

(Lasd a Harc részt lejjebb a harc részleteiért.)

Ha a Hos tobb, mint 4 térgyhoz jut (vagy tobb

A Zombik korével ellentétben a Hsoknek min- mint 2 fegyverhez), azonnal el kell dobnia a tdbbletet.
den zombival harcolnia kell, ami azonos mezon tar- Ha tobb Hos is tartézkodik ugyanazon mezon,

tozkodik vele (mivel nem mozgott el a mezdrdl). Targyakat cserélhetnek, miel6tt eldobnanak lapokat.




Egy Hos kilat barmely falon, ami mellett
all. Csak az olyan falak gatoljak a latast, ami
mellett nem all a HGs. Az ajtok is ugyanﬁgy
gatoljak a latast, mint a falak.

A szabadban levé Hos az épiilet sarkanal,
mivel nem all egyik fal mellett sem, ezért
nem lat be az épiiletbc.

Ebben az épuletben a Hos a falon keresz-
til latja az 1-es zombit az A falon keresztiil,
a 3-as zombit a B falon, €s a 2-es zombit az
A és B falon keresztill. A 4-es zombit azon-
ban nem latja, mivel a HGs nem all a C fal
mellett (hidba van rajta ajto).

A Hos az A fal mellett all, igy belat az
épﬁletbe.




A Harc kifejezés a jatékban mindig az ellense'g—
gel vivott kozelharcra vonatkozik @ Ta'.volsa'.gi tamada-
sokra nem).

Kinek kell harcolnia?
Ahogy korabban i1s irtuk, ha egy Hos és egy zombi
azonos mezon tartozkodik, harcolniuk kell. Erre egy-
arant sor kertilhet a Zombi korében és a Hos korében
is (igy el6fordulhat, hogy egy figuranak kétszer is har-
colnia kell, mielott djra mozogna).

A Hos kore soran, ha egy Hds olyan mezdn feje-
zi be mozgését, amin egy vagy tobb zombi is tartoz-
kodik, az OSSZES zombival harcolnia kell. Ez eléggé
veszélyes, fgy a Hosok jobb, ha igyekeznek elkertilni,
hogy olyan mezon fejezzék be mozgésukat, amin tobb
zombi 1s tartozkodik.

Ugyanez a Zombik korében kicsit mashogy md-
kodik. Ugyanazon mez6n tartézkodo Hosoket és
Zombikat olyan egyenlden kell elosztani harc szem-
pontjébél, amennyire csak lehetséges. Ha ez nem lehet-
séges, a Hosok valasztanak, hogy melyikitk kiizd meg
tobb zombival.

A harc

A harc soran mindket jatékos adott sziimi dobo-
kockaval dob (lasd lejjebb, hogy pontosan mennyivel).
Ezeket a kockakat Harci Kockaknak hivjuk. A Harci
Kockakkal valé dobas soran a legmagasabb érték donti
el, hogy melyik jatékos gyé'z.

- A Hosok 2 Hara Kockaval dobnak
- A Zombik 1 Harc Kockaval dobnak
- Dontetlen dobas esetén is a zombik nyernek

Kartyak és képességek hasznalata

Tobb kartya és karakterképesség is hasznalhato a
harcok soran, hogy tovabbi Harci Kockakat szerezzen a
jatékos, Gjradobhassa a kockait, és igy tovabb.

Hacsak a kartyak mashogy nem irjak, a kartyakat
és képességeket a Harci Kockakkal valo dobas utan
kell hasznalni, hogy csctlcg meg lehessen valtoztatni
az értékeket.

Zombi harc Kartyak

Némely Zombikartya a leirasaban hivatkozik a
Harcra. Ezeket a kartyakat egy zombi figura javara le-
het hasznalni a harcok soran, hogy valamilyen elony-
hoz jusson a Hossel szemben. Azonban mivel a zombik
végill is agyatlan lények, és nem képesek az Osszetett
gondolkodasra, ezért:

A zombik csak EGYETLEN harci kartyat hasz-
nalhatnak harconként.
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H6s harer elony: Kartyak

Tobb Hdskartya (tobbnyire a fegyverek) rendelke-
zik a Harci Elony kulcsszoval. A Hosok a harcok soran
hasznalhatjak ki a kartyak Harci Elony hatasait.

Hacsak a kartya mashogy nem irja, a Harai Elony
csak harconként egyszer hasznalhat6 (azonban harcon-
ként tobb kiilonbozo Harei Elony is hasznalhato).

A harc eredménye

A harc akkor ér véget, ha mar egyik résztvevs jaté-
kos sem kivan tobb kartyit vagy képességet hasznalni.
Miutan kivalasztottik a nagyobb dobott értéket és nem
hazsnalnak mar sem kartyat, sem képcsséget, a harc az
alabbiak szerint végzodhet:

- Ha a zomb: nyer (nagyobbat dobott vagy dontet-
len a dobas eredménye) a Hds szerez egy Sértilés-
jelzot.

- Ha a Hos dobott nagyobbat, kivédte a zombi
tamadasat. A harc ve'get ér, és mind a zombi,

mind a Hds ugyanazon a mez6n marad, minden-
féle hatis nélkul.

- Ha a Hos dobott nagyobbat, raadasul BARME-
LYIK Harci Kockajaval duplat dobott (peldaul

két 5-0st), a zombi szerez egy seriilést (el kell
tavolitani a jatéktablardl).

Nem nehéz kivédens egy zombi tamadasat, mivel
a Hosok eleve tobb kockaval dobnak, ezaltal nagyobb
az esélyik, hogy nagyobbat dobjanak. Azonban elég
nagy kihivis megdlni egy zombit mindenféle fegyver
vagy képesség nélkiil.

Valahanyszor egy Hos megséril, egy Sériilésjelz6t
kell a karakterlapjara helyezni, az egyik cleterGjelzGjére.
Miutan a Sériilésjelzokt6l betelik a Hos életereje, meg-
hal, és el kell tavolitani a jatéktablarol.

A Hgs altal birtokolt minden Targyat el kell dobni.
A jatékosa altal kézben tartott minden Eseménykartya

hatastalan lesz.

A Hosdk olykor képesek mcggyégyftani a sérulései-
ket. Ekkor egyszerﬁ'en tavolitsunk el egy Sériilésjelzot
a karakterlapjérél.

Ha egy HGs szamara engedélyezett a Teljes Gyégy—
ulas, tavolits el MINIDEN Sériilésjelzdt a karakterlap-

jarl.

D
@ Billy

Példaharc - Billy egy zombival har-
col. 3-ast és 5-0st dob a Harci Kockaival,
mig a zombi 4-est dob az egyetlen Harci
Kockijan. Billy kivalasztja a legnagyobb
értéket, az 5-0st, a zombs altal dobott
4-es ellen. Hacsak nem hasznalnak kartyat
vagy képességet, Billy kivédte a zombi
tamadasat, és mundkét figura marad.

A fenti példiban Billy rendelkezik egy Base-
ball-iitovel, igy Harci Elonyként dobhat egy to-
vabbi Harci Kockaval. Bar mar kivédte a zombs
tamadasat, Billy meg akarja pro'bzflm' mcg&lm'.
Az extra Harci Kockjaval szintén egy 3-ast
dob. Siker! A zombi szerez eoy sériilést, és el is
kell tavolitani a jatéktablirol, mivel Billy gyozott
az 5-0sével, valamint dupla 3-ast is dobott.
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Hacsak méshogy nem irja, a Kartyak a kockadobas
Az Eseménykartyakon (HGs és Zombi egyarant) fel  vagy harc eredményének meghatarozasa utan jatszha-

van tiintetve, hogy mukor lehet/kell kijatszani Gket. Az  tok ki

.Azonnal kijatszani” jelzést kartyakat a kihuzasa utan

rogton ki kell jatszani. Mas kartyikon az all példaul, Példaul, ha egy HGs a kockadobas utan elvesztené a
hogy ..A kor kezdetéen jitszd ki* harcot, hasznilhat egy Kézifegyver Hara Elonyt,

kijatszhat egy kartyat, ami megsziinteti a harcot,
vagy hatasara tovabbi Harci Kockaval dobhat,
stb.

A kor kezdetén”

A kor kezdete az alabbiak szerint hataroz-
hato meg:

A harc akkor ér véget, amikor mar egyik
jatékos sem kivan tovabbi kartyakat vagy
képességeket hasznalni.

Az a pillanat, amx'g az elso figura moz-
gast nem végez a Zombik mozgasa fazis-
ban vagy Hos esetén a Mozgis tevékeny-
ség fazisban. Egyetlen megkiités,
hogy egy kartyat mar
NEM lehet visszavonni,
miutan mar ki lett jaszva (pél-

daul tovabbi kockakat biztositott vagy
tjradobatott).

fgy a Zombik kore esetében a Napszak-
jelzG léptetése, Zombikartyak hazasa és a
Kockadobas a tovabbi zombik szamanak
meghata'rozéséhoz (L., 2. és 3.) fazisok
mind a ,Kor kezdetének” szamitanak.
A _Kor kezdete” nem ér véget ad-
dig, mig az els§ zombi nem lép a
Zombik mozgatasa (4.) fazis soran.

Némely kartyan vagy képességen az all,
hogy barmikor kijatszhat6, kivéve harc-
ban”. Ez azt jelenti, hogy a Harci Koc-
kakkal valé dobastol egészen a harc vé-

géig nem jatszhatok ki. Két kiilonb6zd
zombival val6 harcok kozott viszont igen.

A Hos kore esetén a
~Kor kezdete” véget
ér, amint az elso Hds
Mozgas tevékenységet végez
(akar 1ép a figuraval, akar Keres egy épiiletben).

Némely kartya engedélyezi neked, hogy megsziin-
tesd egy masik kartya vagy képesség hatasat. Ha egy
kartyat megsziintetnek, azonnal el kell dobni, és a to-
vabbiakban nem érvényes a hatasa.

Ha egy Jatékban marad” tfpusﬁ kartyat sziintet-
nek meg, a kartya miatt elhelyezett jelzGket is el kell
tavolitani a jataktablarol.

Ahogy feljebb irtuk, egy kartyat mar nem lehet mar
visszavonni, miutin hatasira mar dobtak vagy Gjradob-
tak kockakat.

Ha egy kartyaval megsziintetnek egy harcot, az
azonnal véget ér, mindenféle hatas nélkiil (senki sem
gy(’)'z €s nem is veszit).




A jatékosoknak sokszor veletlenszertien, kockadobas-
sal kell kijelolniiik egy épiiletet. Dobjatok a kockaval,
majd egyeztessétek az eredményt a Varoskézpont
jatéktabla sarkain lathat6 nyilakkal. Ez alapjan hataroz-
zatok meg, melyik L-alakd Kiils6 jatektablan talalhato
az épiilet (1-es dobas esetén a Hosok, 6-os dobas ese-
tén pedig a Zombi jatékosok valasztanak).

Miutan meghataroztatok, hogy melyik KiilsG ja-
téktablan van az épiilet, dobjatok még egyszer. Min-
den épiilet sarkin van egy szamsor (példaul 1-2 vagy
4-5-6, stb.). Az az épiilet lesz a véletlenszerd épiilet,
melynek szamai megegyeznek a masodik kockadobas
eredményével. A Hosok vagy Zombik valasztisa esetén
csak szamsorral rendelkez6 épiiletet valaszthattok.

Ha véletlenszerd épiilet valamilyen oknal fogva nem
meghatérozhaté a kockadobassal, dobjatok még egyszer
ugyanazon Kiilso jatéktablara. Ha egyik épiilet sem
jelolhetS ki ugyanazon Kiils6 jatektablan, a legeleje't()'l
fogva végezzétek el a dobast gjra.

Mikor az egyik oldal (Hosck vagy Zombik) tel-
jesitik a kalandlapon feltiintetett célokat, nyernek és a
jaték azonnal véget ér. (Ideje kezet razni, halat adni az
égnck, az ellenfél képébe orditani, vagy barmi, amihez
kedvetek van.)

A hagyomanyos célok mellett, barmilyen kaland
esetén (hacsak méshogy nem irja a lap), a zombik
automatikusan megnyerik a jatékot, ha:

- Megiilnek négy (4) Host (a Halado jatékban
a Hosok zombiva valtoznak)

- Egy Zombikartya hatasra el kell dobni az utolsé
Hdskartyat is a paklibol (akkor is, ha mar nincs
lap a pakliban).

Ha a Zombikartyak paklija kifogy a lapokbdl, azon-
nal vissza kell keverni az osszes eldobott laPot egy 4j

Zombi Pakliva'..

Azonban ha a Héskartyak paklija fogy ki a kartyak-
bol, az azt jelenti, a Hosoknek elfogyott a szerencséje.
A paklit nem kell visszakeverni, és a Hoscknek azzal
kell beérniitk, amilyitk van. Ez természetesen nem
Probléma, kivéve hacsak nem egy Zombikartya hatasara
kell eldobniuk az utols6 lapot - ami azt jelenti, ahogy
fentebb irtuk, hogy a Hosok elvesztették a jatékot.

Keészen allsz, hogy jatssz egy jatékot
az a]apszab:z’]yok szerint.




A Haladé jatekban van par valtozas és kiegészités a
szabalyokhoz, és az elokésziiletekhez egyarant.

Halad$ kartyik

A jatek elkezdése elott keverjiik Hoskartyak és
Zombikartyik paklijaba egyarant a haladé lapokat (igy
mindkét pakli 20 kartyaval tobbet, azaz 60-60 lapot
tartalmaz). A halad6 kartyak meg vannak jelolve a jobb

also sarkukon.

Véletlenszera kaland

Az alapjatékkal ellentétben a haladé jatékban tobb
........... kaland is a jatékosok rendelkezésére all.

Miutan eldontotték, hogy mely jatékosok lesznek a
Hasok, és mely jatékosok a Zombik (de még mielott a
jaték elkezdddne), a Has jatékosok egyike véletlensze-
rien hiz egy kalandlapot (vagy kozés megegyezéssel
valasztanak egyet).

Mindegyik kaland mas témajd, mas célokat, mas
specialis szabalyokat tartalmaznak €s mas Fordulo Li-
mittel rendelkeznek. A kalandlap képes dramaian meg-
valtoztatni egy-egy jaték hangulatit és iramat.

A Hosok csapatanak Osszeallitasa

A Hos jatékosok szabadon kivalaszthatjak, mely Hos
karakterekkel szeretnének jatszani (ahelyett, hogy vélet-
lenszertien sorsolnak ki Gket).

A halado jatékban a Hosok szert tehetnek
Robbanészer tipusa Ta'.rgyakra. Ezek Dinamit
vagy Benzin lehetnek. Elég erdteljesek és hatdso-
sak, azonban tGbbnyire egy masik kartyara
is szilkség van az aktivalasukhoz (valamilyen
tiz tipusa kartya, mint példaul Ongylfjto'
vagy Faklys). Némely kaland ezeket

Robbanodszerek néven emliti.

Dinamit
A Dinamit meglehetGsen hatékony Targy tavolsa-
gi tamadashoz, amivel zombik hordajat lehet felrobban-
tani egyszerre. Egyetlen hatranya, hogy valamivel meg

kell gydjtani.

Benzin

A Benzin sok mindenhez hasznalhato, példaul gjra-
tolteni a Lancfiirészt vagy feltolteni az Sreg aut6 tank-
jat. A Benzin hatasara a jatékosok elhelyezhetnek egy
Benzin jelzot a tablan, amit hatalmas robbanashoz lehet

felhasznalni. A Benzin jelzGkre az alabbi szabalyok
vonatkoznak:

Benzin jelzok

A Benzin jelzGket ta’.volségi tamadassal lehet
aktivalni (ugyantigy dobni kell a taldlathoz, mintha
zombi lenne), vagy pedig oda kell dobni (kartya
eldobassal) egy tiiz jelzéssel ellatott Térgyat -
Hatotav: 2 mezo, Talalat 3+ dobasnal.

A mezon allé barmely zombi vagy HGs azonnal
meghal, valamint 3+ dobas esetén a szomszédos
mezokon allok is. Ezutan tavolitsuk el a Benzin
jelzdt a tablarol.

A Napszakjelzo felso része
sotétbe borul (egészen le a 14-
ig). Ez a rész a Sotctzona.

Ha barmelyik Hos meghal, arm'g
a Napszakjelzd a Sotétzonaban

jar, a megiilt HGs azonnal Zombi

Hasse valtozik (lasd késdbb, a Zombr
Hosok résznél).
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A Hos jatékosok, akiknek a karakterei meghaltak,
most valasztanak egy Gj Host a maradék Hds karakter-
lapbél. Azonnal felhelyezik a tablara (lasd késobb, az
Uj Hosok tablara helyezése a jaték soran résznél).

Mikor egy jatékos utolso Hose is meghal (nem ma-
radt tobb karakter, akit a jatékos iranyithatna), a
Zombi jatékos atveszi az iranyitast a Hos karakterlap-
ja felett és az a karakter automatikusan Zombi Hdssé
valtozik (lasd késbb, a Zombi Hosok résznél).

A Hos jatékos, akinek a karaktere meghalt, egy
Gj Host valaszt a maradék Hos karakterlapok koziil.
Azonnal hclyezziik,fel az 4 Hos figuréjét a tablara
(lasd késobb, az Uj Hésok tablara helyezése a jatck
soran résznél).

Ez a helyzet altalaban akkor all fenn, ha 4 Hos jate-
kos van (mindegyikitk egy-egy karakterrel jatszik). Ha
az egyetlen Hosod is meghal, nem esel ki a jatékbol.
Ehelyett az a H6s Zombi Hdssé valtozik, és a Zombi
jatékos iranyitasa ala keriil. A HGs jatékosa 0] karaktert
valaszt és Gjra csatlakozik a jatékhoz.

A Hos jatékosnak olykor 0] karaktert kell hiznia,
hogy becsatlakozzon egy mar folyamatban lévé jatékba

(ez altalaban akkor fordul el6, ha a jatékos utolso Hdse
1S meghal még a jaték elején).

Az Gj Host ugyantgy kell bevezetni a jatékba, mint
a jaték kezdetén (a képességek vagy a kaland specialis
szabalyai szerint).

A Hos NEM a kezddpozicidjara keriil.

Ehelyett az Gj Hos egy véletlenszerd épiiletben vagy
a Viroskozpontban (vagy a Kiriaban barhol, ha a
jatéktablanak az a fele van jatékban) keriil fel a jaték-
tablara. Ha a HOs a Varosk6zpontban csatlakozik be

a jatékba (vagy a Klriaban), hazhat egy bonusz
Hoskartyat.

Ha egy Hos meghal a halado jatek soran, maguk is
zombiva valtoznak €s az egyik Zombi jatékos iranyi-
tasa ala keriilnek. Helyezziink egy Zombi Hgs jelz6t a
zombiva valt Hos figurja ala, hogy mindenki tudja,

hogy az egy Zombi HGés.

A Host megolo Zombi jatékos iranyitasa ala keriil a
Zombi Hos (a Zombi Hosok IS szamitanak a kockado-
basok soran, mikor azt kell meghatarozni, hogy mennyi
4j zombi kerill a jatéktérre).

A Zombi HGs minden tekintetben zombinak ming-
sul, az alabbi kivételekkel:

- A Zombi Hésok 11D3 mez6t mozoghatnak,
azaz nem csak egyet léphetnek.

- A zombi Hosoknek tobb életerejik van (ugyan-
annyi, mint a Hosnek életében). Valahanyszor
egy Zombi Hés talilatot szenved, helyezzetek
egy Sériilésjelzot a karakterlapjara. Akarcsak egy
€16 Hos esetén, ha minden életereje betelik Sérii-
lésjelzGkkel, a Zombi Hds mcghal, és le kell ven-
ni a jatéktablarol (a Zombi Hosok sosem keriilnek

a Zombi-tartalékba).

- A zombi H6sok NEM hasznalhatjak a Hds
képességeiket, és semilyen tekintetben sem
minosulnek Hosnek.

Ha egy Zombi Hos ellen hasznalt kartya leirasaban
az szerepel, hogy a célpont zombi ,Meghal"; a Zombi
HGs életerejét azonnal fel kell tolteni Sérulésjelzokkel,
azaz a Zombi H&s is ugyantigy meghal.



A Varoskozpont hatoldalan talalhato Kiria egyen-
16re csak a Védd meg a Kiriat kaland soran hasznala-
tos. Ha ezt jatszatok, a Kdria oldalaval felfelé helyezd
el a jataktablat.

A Kiria minden tekintetben hagyoményos épiiletnek
szamit, az alabbi kivételekkel:

- A Hosok nem végezhetnek Keresést a Kuariaban.

- A Kiria nem valaszthatd véletlenszerd épiilet-
meghatérozés soran.

- Akarcsak a V:iroskiizpont esetén, ha a Hosok
kezddépiilete nincs a Kiilso jatéktablakon,
a Kdariaban barhol kezdhetik a jatékot,
és bonusz Hdskartyat huzhatnak.

Sarokfalak

A Kiria némely fala belelég egy masik mezdbe is,
ezeket a kis falszakaszokat hivjuk sarokfalaknak.
A Kiria kbzepén is talalhaté egy + alakd sarokfal.

A sarokfalak megakadélyozzék,
hogy a Hosok atlosan mozogja-
nak (a Kiria kozepén
talalhato + alaka
sarokfalat is korbe
kell jarni). Ta-
volsagi tamadas
soran NEM
akadalyozzak
a ralatast.

Halj meg Zombi, halj meg!

A Halj meg zombs, halj meg!
kalandban a Hosoknek szamolniuk
kell, hogy hany zombit oltek meg
a jaték soran. Ehhez a piros korjel-
zot kell hasznalniuk.

Varoslakok meg-
mentése

A Viroslakok
megmentése ka-
land soran a Ho-
soknek Varosla-
ké Eseménykar-
tyakat kell gyﬁ'j—
teniik. Ha talalnak
egyet, a Varoslako
kartyat képpel felfe-
1€ az asztalra kell he-
lyezni, hogy mindenki
lathassa. Ezek a varosla-
kok nem tartoznak egyik
Hdshoz sem, hanem a csa-
pat kozosen gyfijti ossze Gket.

Ha mar az asztalra van helyezve, a Varoslako

kartyakat NEM lehet eldobatni.

I'gy, ha mar az asztalon vannak, a Varos-
lakoé kartyak hatasai ugyanﬁgy kijatszhatok,
mintha a Hgs jatékos kezében lévo Ese-
ménykartya volna. Ez természetesen azt
jelenti, hogy ha kijatszak, nem szamit bele
a jaték megnyeréséhez (de néha nincs mas
valasztasod). Ha egy Varoslako lapot kijat-
szanak a kartya hatdsaiért, ezutan barmikor
meg lehet sziintetni.

Egessiik el ket

Az Egessiik el Gket kalandban a Hésoknek
Robbanoszert kell talalniuk, hogy felrobbantsak a
Zombi-sziilgvermeket. Ehhez a Hosnek csak Robba-
noszer kartyara van szﬁkségc, masra (tiz jelzésd lap—
ra, stb) nem.
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Anderson seriff, a kisvarosi rendfenntarto
Woodinvale almos kisvarosaban
Jack Anderson sheriff jarorozik a
csendes utcakon a multja emlékeitSl
kisértve. Ezen az erdei vidéken sziile-
tett és nott fel, és csak egy maroknyi
emberrel egyiitt ismeri a hely sotét
torténetét. Felesége nyolc éve meg-
halt, igy egyediil nevelte egyetlen fiat, Billyt. Csen-
desen varja az elkeriilhetetlent, reménykedve és imad-
kozva, hogy készen alljon az eseményre, ami soha nem
torténhet meg... Legalabbis még egyszer nem.

Billy, a seniff fia

Billy az életében minden rosszért
az apjat okolja - f()'leg anyja halalaért.
Kilonos tehetsége van ahhoz, hogy
bajba keriiljon, azt is eszkozként hasz-
nalva apja, a varosi serriff ellen. A
kiizépiskolai futécsapat sztarja, mivel
Billy a leggyorsabb futo az osztaly-
ban; a lelatorél mindig mosolyog ra baratngje, Sally.

]ohnny, a kozépsulis hatvéd

Ha Johnny Miller mcgvxllantja a

. mosolyat szinte mindenki a tcnyere—
bol eszik. A kozépiskolai futballcsapat
hatvéde egyike a legnépszeriibb sra-
coknak a suliban. Bir Gomez igazga-
t0 muatt szint eminden osztalyt ismé-
telnie kellett, oriasi lehetc')'ségnek tartja
a futballt ahhoz, hogy osztondijat kapjon.

Joseph atya, a lelkipasztor

. Joseph McGuinnes atya Isten elk-
telezett papja hite segitségével vészeli
at az €let nehézségeit. Mar tobb,
mint huszon6t éve a varos lelkipasz-
tora, és személyes kuldetésének tart-
ja hogy megvédje az embereket a vi-
lag gonoszsagaitol. Bar az emberek
legnagyobb titkainak ismerdje, sosem
beszélne a varoska maltjarol. Ez egy olyan téma, amit
minden talélg kertll, €s ismeretlen azok szamara, akik-
re még Vvar.

Ve oo

osok

Becky, az apol6

Rebecca King, a Widowerest kor-
hazlétesitmény nvére, egyediil jarja a
kihalt folyosokat a temet6i miszak so-
ran. A halott északakon gyakran hall
oriilt sikolyokat visszhangozni a dom-
bon all6 6reg Widowcrest Elmegyogy-
intézet elsotétitett ablakai mégiil. Mi-
vel nemrég koltozott Woodinvale-be, hogy a korhazban
dolgozzon, Becky még nem igazan ismeri a helyieket,
és gyakran elcsodalkozik, hogy volt képes a csaladjatdl és
barataitol tavol ebbe a kis elhagyatott varoskaba koltozni.

Sally, a kozeplskola udvoskeje

Sallyt, a z{irés tinit mostanaban rém-
almok gyotrik. A lecsaszott, alkoholis-
ta mostohaapjaval és mostohabatyjaval,
Jebbel €l egyiitt, igy Sallynek mindig is
magardl kellett gondoskodnia. Miutan
| anyja meghalt még kiskoraban, Sallynek
csak egy eziist nyaklanc maradt, ami
emlékezteti ra. Sally dlma, hogy elmegy ebbdl a kisvaros-
bol a kbzépiskola utin és kezd valamit az életével.

Jenny, a farmer lanya

Jenny Sty a farmon sziiletett, és az-
ota is szénat rak, allatokat etet és szant-
vet. Bar naiv a sulis szocialis helyzetek-
hez, tudja, hogyan alizzon le egy sra-
cot az oklével vagy szavaival. Jobban ki-
jon az allatokkal, mint az emberekkel,
ezért Jenny sosem értette apja kedves,
de szomort viselkedését és kényelmesebben érzi magét a
farmon végzett kemény munka egyszerﬁ'ségében.

Jake Cartwrxght a csoves

r = Jake Cartwnght mmd:g rosszkor van
rossz helyen, 1 igy érkezett reggel a kisva-
rosba is. A mindenki szamara ismeret-
len Jake mindig dton van.. .+ sosem marad
huzamosabb ideig egy helyen. Apolatlan
az arca €s elnyiitt a ruhaja, de évek alatt
megtanulta, hogy az ingé dolgok csak
ideiglenesek. Jake Cartwright nem elso alkalommal kel at
Woodinvale varosan. A mult emlékeit és baljos jovot hoz
magaval. Anderson shenff szemmel tartja, mivel jol emlék-
szik ra fiatal korabdl, é remélte, hogy sosem latja tobbé.




K Egy korben ve'gezhet tévolségi tamadast
tobb Hos, ugyanazzal a fcgyverrel? (Peldaul -
Billynek van egy Hisvigo bardja és egy Revolvere,
amivel egy zombira I6. Ezutin Sally Billy mezéjére
lép, és ad neki egy fegyvert. Billynek mar van két
fégyverc, lgy el kell dobnia cgyet vagy at kell adma
egy masik Hosnek, aki a2 mezdjén tartozkodik. Ataaya
a Revolvert Sallynck. Mivel Sally befejezte a mozgasat,
tiizelhet egy T:fvo]ségi fégyverre]. Tiizelhet Sally a
Revolverrel a zombira?)

V. - Nem. Egy fegyver kartyit csak egy Hos
hasznalhat ugyanabban a kérben (tavolsigi- és kézi-

fegyvereket egyarént).

K. - Mi torténik, ha egy Zombikartya eldobat-
ja a pakli legfelsc Haskartyajat, de mar nincs tobb
kartya a Hos pakliban?

V. - A Hosck azonnal elvesztik a jatékot.
Ugyantigy, mintha a Zombikartya eldobatna az
utols6 lapot a paklibol.

Fontos azonban, hogy attol, hogy egy Hos ki-
hazza a pakli utols6 Hoskartyajat, még nem vesz-
tik el a jatékot.

K. - Ha rendelkezel mar né, té.rggyal, koztik
Benzinnel vagy Oreg Betsyvel, és egy otodik tar-
gyat szereznel, hasznalhatod azonnal a Benzint
vagy Oreg Betsyt, hogy ne kelljen eldobni egyi-
ket sem?

Vo - Igen Azonnal atadhatsz egy targyat egy

masik Hosnek, aki ugyanazon mezon tartozkodik.

K. - Ha van egy Hoskartyam, ami ,,Azonnal
megsziinteti egy Zombikartya hatasat”, azt mire
hasznalhatom?

V. - Barmilyen Zombikartya hatisanak meg-
sziintetéséhez, amit mar kijatszottak, vagy ,Jaték-
ban marad” kulcsszoval a jataktabla mellé van

helyezve.

K. - Ha kezd kifogyni a pakli, megszamolha-
tom, hogy hany lap van még benne, mielott
kifogy?

V. - Nem. A jatékosok nem szamolhatjak me
a még pakliban 1év6 lapokat, sem az eldobott lapo-
kat (sem a Hos, sem a Zombi jatékosok).

K. - Amikor egy j Zombi-sziilgverem elhelye-
zéséhez egy véletlenszerd épiiletet kell meghataroz-
ni, és a dobas eredményéneck koszonhetGen a Ho-
soknek kell kivalasztaniuk az épiiletet, ki donti el,
hogy melyik mezdre helyezzik a jelzt?

V. - A Zombi jatékosok. Bar a Hos jatékosok
valasztjak ki az épiiletet, mindig a Zombi jatékosok
helyezik a jelzdt a jatektablara.

K. - Ha két Zomb: jatékos van, hasznalhatom
azokat a kartyakat, melyeken az all, hogy a ,Te
zombijaid”, a masik jatekos figuréin?

V. - Nem. Ha azt monda, hogy a .Te
zombijaid”, az csak a TE zombijaidra vonatkozik.
Mas kartyakat, melyek nem ennyire specifikaltak,
a sajat és a masik jatékos figuréin 1s hasznalhatod
(vagy kivalasztasz egy adott zombi figurat).

K. - Ha 4j zombikat helyezek a forduloban a ja-
tektablara, majd kijatszok egy . Tdl sokan vannak”
kartyat, ezeket a tovabbi zombikat is egyenlden
kell elosztanom a szulovermek kozott?

V. - A zombikat minden figura-elhelyezési
tevekenyseg soran egyenloen kell elosztani. A for-
dul6 végén valé Gj zombik felhelyezese is egy ilyen
tcvekcnyseg, és a kartya hatasara val6 4j zombik
elhelyezése is, de valahol egybc’ﬂ tobb zombi lesz,

mielott minden egyes sziiloveremre helyeznél

egyet.

Naprakész GYIK és tovabbi segédanyagok
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kinek, aki timogatasaval, tanacsai-
val és inspiraciojaval lehetove tet-
te, hogy a Flying Frog ennyi év

utan Gjra szarnyalhasson.

Kapcsolat / Web Info
WWW.FLYINGFROG.NET

Last Night on Earth, The Zombie
Game TM, Copyright 1999-2007
Flying Frog Productions, LLC.
Minden jog fenntartva.

Elsg kiadas 2007.

A felvételek Washington éllarpban készultek.
A gyértés Kinaban tortént. Erkeznek a Marsrol.



Harc - Egyszerﬁ' kozelharc egy Haos és egy zombi1 kozott.

Haoskartya - Harci elény - Egy Hdskartya harc kdzben
hasznalhat6 specialis képessége.

Kaland térgyak - Adott kartyak vagy kartya kulcsszavak,
amik sziikségesek a kaland megnyeréséhez.

Kivédés - Amikor egy Hds legydz egy zombit
kozelharcban, de nem dob duplat a Harci Kockaival.
A zombi a mezon marad.

LKivéve harc kozben” - Csak a harcok kozott hasznalha-
tod, harcban nem.

Kor kezdete - Az a pillanat, amx'g az elsd figura mozgést
nem végez a Zombik mozgésa fazisban vagy Hos esetén a
Mozgés tevékenység fazisban.

Megélt - Sériilésjelzckkel telik be a célpont életereje. Egy
hagyomanyos zombi esetén el kell tavolitani a jatéktablarol.

Megszﬁntetés - Ha egy kartya hatasat megsziintetik, azt
azonnal el kell dobni, €s a hatasa mcgszﬁ'm'k. Ha egy Jaték-
ban marad kartyat sziintetnek meg, minden, a kartya altal a
tablara helyezett jelz6t is el kell tavolitani.

Napkelte - Amikor a Napszakjclzé' az utolsd szamra lép
(az 1-esre) és feltlinik a horizonton a nap.

Sotétzona - A Napszakjelz()' felsd része (14—1'.6'1 felfelé).

Talalat - Sebzés okozisa a célpontnak (altalaban ta’.volségi
tamadas soran).

Talalt térgy - Egyes épiiletekben adott térgyakat lehet
megszerezni az eldobott kartyak paklijébél (nem pedig
a Hoskartyak paklijébél valo hiizas).

Zombi éhség - A zombiknak a HGs mezGjére kell lépniiik,
illetve nem léphetnek el onnan, ha mar ott tartozkodnak.

Zombi Harc: Kértya - Egy Zombikartya, amit harc
kozben elonyszerzésre lehet hasznalni. A zombik csak egy
kartyat jatszhatnak ki harconként.




