Udv6zol a Zombie Plague®,

Brian S. Roe & Skott Kilander tarsasjatéka

Az egész orszagot megfertézte egy ismeretlen jarvany, a tinete, hogy a halott emberi testek életre
kellnek.

Ezeknek az "éléhalott emberek"-nek az egyetlen célja, hogy az él6k husat egyék. A pestis oka tovabbra is

tisztazatlan.

Annak ellenére, hogy a kormany és a helyi hatésagok mindent megtettek, a tarsadalom 6sszeomlott. A
megmaradt tulélék ott keresnek menedéket, ahol tudnak. A varosok a sdri a lakossagukkal, halalos
csapdava valtak. Egy csoport tulélének sikerult elmenekilnie a varosbol. Az elévarosokban bujkalnak

abban a reményben, hogy talélnak egy biztonsdgos menedéket a terror eldl...

A Zombie Plague® egy tarsasjaték 2-6 jatékos szamara, ahol az emberi jatékosoknak egyiitt kell
mikddnitk, elbarikadozni a hézat, hasznos eszkdzoket keresni, és tulélni, mialatt zombik hordaival
harcolnak. Ezeket a zombikat az egyik jatékos iranyitja.

Osszetevok:

jatéktablak (darabonként 6 darabban)

Letdlthetok: http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514?sort=hot

- 1 pince tabla

Letolthet6 a kovetkezé6 PDF dokumentum 19 oldalarél:
http://files.boardgamegeek.com/file/download/3syggpms9b/Kwanchai's_Updated Zombie Pla
gue Package v1.2.pdf?

- 67 keresési kartya (Ebben a dokumentumban)

- 2 db 6x6-0s dobbkocka vagy ha szeretnél késziteni ehhez a jatékhoz egyedi dobdkockat, akkor 4
db 6x6-0s (cimkék az utolsé oldalon)

- papir vagy mianyag figurak

Letdlthetdk: http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514/page/3?sort=hot

- barikadok (barmi megfelel erre a célra, pl. révid fadarab)


http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514?sort=hot
http://files.boardgamegeek.com/file/download/3syqqpms9b/Kwanchai's_Updated_Zombie_Pla
http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514/page/3?sort=hot

Jatékosok kivalasztasa:

4 vaqgy t6bb jatékos szaméra: Egy jatékos iranyitja a zombikat (zombi jatékos). Az 6sszes tobbi jatékos az
emberekkel van (emberi jatékos).

3 jatékos szaméra: Egy jatékos irdnyitja a zombikat (zombi jatékos).A mésik két jatékos 2-2 emberi figurat
iranyit (emberi jatékos).

2 jatékos szaméra: Egy jatékos iranyitja a zombikat (zombi jatékos). A masik jatékos 4 emberi figurat
iranyit (emberi jatékos).

A jatéktabla feldllitasa:

Tedd le a 6 db-bdl allé jatéktablat ugy, hogy ezek illeszkedjenek egymashoz. A zombi jatékos dob az
égtajkockaval (vagy akar sima hatoldali kockaval) majd a dobas értékétdl fliggéen elhelyez egy-egy
zombit barhol az elsd sorban a tbla szélén (Az utca északi peremén). Minden emberi jatékos valaszt egy
emberi figurat, és barhol az elsé sorban elhelyezi azt a jatéktdbla ellenkezd részén. Vélassz ki 40 db
keresés kartyat, keverd meg és tedd le a jatéktabla mellé (képpel lefelé). Ha az Osszes kartyat
hasznalnad, az tdl sok lenne. Ezért jaték elbtt ki kell valasztani 40-et. A "pince" és az "inditokulcs" mindig
legyenek benne. A tdbbit ti dontitek el. A "realisztikusabb" jatékért tavolitsd el a langszorét, molotov
koktélt, rohampuskét, l&ncmellényt és a pajzsot. Normalis korilmények kdzott nem talélsz ilyeneket egy
héz kordl, és tal kénnyd vellk nyerni.

HOGYAN LEHET NYERNI

Emberi jatékosok nyernek: Ha a kévetkezd harom feltétel barmilyen sorrendben teljesiil:

- minden X-szel jel6lt keresési helyen kutatott legalabb egy jatékos
- minden kulsé ajté és ablak el van barikadozva és minden ember bennt van a hazban
- nincs zombi a hdzban

Zombi jatékos nyer: Ha minden emberi figura zombiva valt (késébbiekben szé lesz rola) vagy
halott.. Amint ez megtorténik, a zombi jatékos nyer.

A JATEK MENETE

A zombi jatékostdl balra Ul6 jatékos kezd. Azutan, oramutaté jardsaval megegyezd irdnyba haladva
minden emberi jatékos befejezi a sajat kdrét. Ezutan a zombi jatékoson a sor.




Az emberi jatékosok Iépései: A jatéktabla 1 cm*es racsokbél &ll. Minden mozgas és tamadas
ezek mentén torténik. Az embereknek 4 Akcié Pontjuk (tovidbbiakban AP) van kérdnként. Minden kérben
maximum 4 AP-ot hasznalhatnak fel.

A kovetkezdk 1 AP-ba keriilnek:

néz. Nincs atlos mozgas! A jatéktablan barmi ami akadalynak néz ki (pl. kanapék, bokrok, sziklak,
sth), az egy akadaly, és nem lehet ralépni vagy atmenni rajta. Az emberek nem haladhatnak
keresztll olyan teriileten, amit egy masik figura mar elfoglalt (legyen az emberi- vagy zombi
figura). Az ajtok (fehér vonal) nem blokkoljak a mozgast és kilon koltség nélkil at lehet menni
rajtuk. Az ablakokon (vilagoskék vonal) az athaladés 1 AP helyett 2 AP-ba kertil.

(arccal afelé). 1 AP-ba kerill a barikad felallitasa: tegyiink fel egy barikad jelz6t az ablakra vagy
ajtéra. Amint egy ablak vagy ajt6 el van torlaszolva, sem ember sem zombi nem haladhat at rajta.
Tamadas sem torténhet a barikadon keresztil. Ugyanakkor a barikdd barmikor leveheté 4 AP-ért,
bér ezt egyetlen kérdn belll kell elkélteni. A hdzon belili ajtok is eltorlaszolhatok!

vagy lé6fegyver hasznalata esetén az elsd zombira amely egyenes vonalban a figura elétt talalhaté
(természetesen I6tavon beldl). A kartydkon taladlhaté modositok felilirjak a lent talalhatd tablazat
értékeit. A tamadast egy 6 oldalu kockaval végezziik.

Téamadas alap értékei a kovetkezok:

1. HOPPA! - Ugyetlen vagy. Idegességedben elveszited az énuralmadat és elvész
a maradék AP-od. Kivéve ha l6fegyverrel tortént ez, ebben az esetben ugyanis
kifogytal a 16szerbdl (vagy ahogyan a kartyan szerepel).

MELLE - Semmi sem torténik.
MELLE - Semmi sem torténik.

MELLE - Semmi sem torténik.

SANEE T S

LOKES - A zombi hatratantorodik egy mezét. Ha egy olyan mezére érkezik, ahol
egy masik zombi van, akkor a masik is hatratantorodik... Ha a zombi mogétt fal
vagy valamilyen mozgést gétlé dolog van (pl. fal, asztal,...) akkor nem tantorodik
hétra. Az emberi figura az eredeti helyén marad.

6. FEJLOVES - Az egyetlen médja egy zombi megolésének, ha fejbelovod és
szétroncsolod az agyat. A megolt zombit el kell tavolitani a jatéktablarol.

A l|6fegyvereknek hatétavolsaguk van, vagyis tavolabbrél is tlizelhetsz mint 1 mezé. A
I6fegyverekre is a fenti thbldzat vonatkozik, bar ezt altalaban mdédositjdk a kartyak. Falakon
és barikddokon keresztil nem lehet tizelni, viszont mas akadélyokon - mint pl. szék, asztal —
igen. Ha az emberi figura fegyvertelen, akkor minden tdmadés soran kétszer kell guritani
(vagy két kockaval egymas utan), ha az érték megegyezik ,akkor sikertlt a tAmadés és ki kell
értékelni (egyetlen kivétellel: LOKES és FEJLOVES kombinacidja a LOKES)!



a mez6 fele. llyenkor addig kell hizni, amig egy fegyver vagy eszkdz kartyat nem taldlsz. Minden
eseménykartyat azonnal ki kell értékelni, vagyis végre kell hajtani a rajta |évé utasitast, majd félre
kell tenni. Minden emberi jatékosnak fel kell keresnie egy keresési helyet, azonban egy adott
jatékos egy helyen csak egyszer kereshet. Egy helyet t6bb jatékos is felkereshet. Fontos, az
emberi gy6zelemhez az kell, hogy minden keresési helyet legaldbb egy ember felkeressen.
Egyszerre csak egy fegyvered lehet! Ha egy masik fegyvert hizol, akkor el kell déntened melyiket
tartod meg (a mésikat el kell dobni). Ha eldobsz egy kartyat, senki sem hasznalhatja mar. Viszont,
eszk6zod barmennyi lehet.

feltétlentil szemben egymassal. 1 AP-ért odaadhatsz vagy cserélhetsz annyi fegyvert vagy
eszkdzt amennyit akarsz. Ismét, egyszerre csak egy fegyver lehet nalad!

A zombi jatékos lépései: Az elsd dolog, amit a zombi jatékos a sajat korében tesz az, hogy (j
zombikat hoz be a jatékba. Ezt kockaguritassal teszi (6 oldalt vagy égtajkocka):

1.
2.
3.
4.
5.
6.
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Tegyél két 2 zombit a megfelels irdny elsé sordba. A zombik maximélis szdma nem lehet tbb, mint a
jatékmezén allé emberi figurdk szamanak négyszerese! Ha a zombi jatékos korének kezdetén az 6sszes
zombi fennt van, akkor nem jon tébb zombi. Ezutdn a zombi jatékos Iép a zombikkal. Minden zombinak 2
AP-ja van.

Az igaz, hogy a zombik lassuak, viszont sokan vannak. Még ha meg is 616d a zombikat, 6k csak jonnek
és jonnek...

A kovetkezdk 1 AP-ba keriilnek:

Nincs atlés mozgas! Barmi, ami akadalynak néz ki az  athatolhatatlan.
Kivétel: az ablakokon a zombik AP felhasznalas nélkil atmaszhatnak!

kockaval vagy Harapas kockaval kell guritani. 5-6s vagy 6-0s guritdsa esetén a harapas sikeres
volt. llyenkor az emberi figura egy mezét hatratantorodik, mivel sokkot kapott! llyenkor az emberi
jatékosnak guritania kell egy 6 oldald vagy a Fertézés kockaval, hogy kideriljon meg lett-e
fertdzve. 1l-es guritasa esetén az emberi figura zombiva valt és a jatékos kiesett. Ekkor ezt a
figurét ki kell cserélni egy zombi figuréra.



- Barikdd attorése - Azombik akkor tudjdk &ttérni a barikddot, ha legaldbb négyen allnak
egymassal szomszédos mezében az elbarikddozott ajté/ablak elétt. A zombi amelyik kdzvetlendl
a barikad elétt van, at tudja torni azt. Ennek a zombinak &t kell haladnia a barikadon. Vagyis &t
kell helyezni a barik&d tdloldalara. Ha a barikad tdloldalan egy emberi figura van (barmely iranyba
nézzen is az), akkor a barikddot a jatékos megtamasztja, igy a zombik nem tudjak attérni.

Altalanos szabdly, hogy a zombi jatékosnak “realisztikusan” kel mozgatnia a zombikat. A zombik mindig
az emberi figurak iranyaba haladnak. Nem 4allhatnak le csak Ugy, csak ha nincs emberi figura a
kézelben. Mindenesetre Ugy kell 8ket mozgatni mint “agyatlan testeket’ nem pedig Ugy mint egy jol
képzett hadsereget! Ha egy emberi figura zombiva valik, tovabbra is cipeli a felszerelését (még ha nem is
tudja azt hasznélni), amig valaki meg nem oli. Ekkor az azt megdlé jatékos megkapja a holmijait.

TOVABBILEHETOSEGEK AZ EMBERI GYOZEL EMRE

“Menekllés jarmiivel” - Ha egy jatékos megtaldlja az inditokulcs-ot, mindenkinek meg van ra a
lehet&sége, hogy elmenekuiljon vele. A jArmibe az ajtokon keresztil lehet beszalini. Az egész jarmi egy
nagy mezének tekintendd, vagyis nem kell benne tovabb Iépni. Ha mar mindenki bennt van a jarm{ben,
akkor a kulcsot birtoklé jatékosnak guritania kell a sikeres inditdshoz. 6-0s guritdsa esetén beindul a
jarmi (minden guritas 1 AP-ba kerl). Amint beindult a jarm{, mindenki megmenekilt. Viszont ha 4 zombi
felsorakozik az ajtoéknal (egyenes vonalban vagy 6sszetdomorulve), akkor azonnal betdrik az ajtokat és
mindenki zombiva valik.

“PINCE” - Ha egy jatékos megtaldlja a pince kartyat, akkor a tovabbiakban az a keresési hely lesz a
pince bejarata, és le kell tenni a pince tablat a jatéktabla mellé. A pincének megvan a sajat keresési helye,
amit szintén fel kell keresni és beleszamit a gy6zelmi feltételekbe. A gyézelemhez elég csak lemenni a
pincébe és elbarikadozni azt (nem kell mar az egész hazat). "A pince" kartya eseménykartyanak szamit,
tehét ha ezt hiztad, akkor hizhatsz tovabb, mig egy eszk6z vagy fegyver kartyat nem hizol.

EGYEB JATEKVALTOZATOK

“Rovid jaték” — Ha nincs 60 - 90 perced a jatékra, akkor hasznalhatod ezt a valtozatot anélkiil, hogy
csokkenne a jatékélmény. Elég csak egy szobat elbarikadozni, és nyertek az emberek. Minden més
gy6zelmi feltétel tovabbra is fennall!

“Az aruld” - A jaték elétt készits el eggyel tbb kis cetlit, mint ahany emberi jatékos van. Az egyikre ird
ra hogy “aruld”, a tobbit hagyd uresen. Minden emberi jatékosnak huaznia kell egyet. A hazés
természetesen titkos. Aki az “4rulé” feliratd lapot huzta, az lesz az &ruld és eltéré gyézelmi célja lesz
(persze fenndll a lehetéség, hogy senki sem az). Miutdn minden keresési hely fel lett keresve, az &rulé
gy6zhet azzal, hogy elbarikddozza magat egy szobaban (teljesen egyedul), gy hogy nincsenek zombik
bent a szobaban. Miutan minden keresési hely fel lett keresve, az aruld barmikor felfedheti magat
(kimondva hogy “ En vagyok az arulé”). Abban a kérben kap 6 AP-ot, és barmelyik mellette 1évé tarsatol
lophat egy eszkozt vagy fegyvert. Amint elbarikddozta magat, 6 nyert! Ebben a varidcibban az emberi



jatékosok barmikor megtamadhatjak egymast, akkor is mikor az arul6 még nem fedte fel magat. Ha egy
jatékos kiesik a jatékbol (megolik, vagy zombiva valik), fel kell fednie hogy 6 volt-e az &rul6. Ha az &rulé
nem fedte fel magat a jaték veégéig, akkor ezt akkor meg kell tennie, és azutén teljesitenie kell a sajat
céljat is.

“28 nappal késoébb” - Ez egy kis mini-jaték amelyet akkor lehet lejatszani, mikor az emberek mar
nyertek. A par héttel késébbi lehetséges jov6t szimuldlja. A katonasdg sohasem jott megmenteni dket,
zombik csatangolnak a hazon kivil, és mindenki kezd testileg és érzelmileg is megtérni. A jaték ott veszi
fel a fonalat, ahol az véget ért. A koroket ugyanugy kell végrehajtani, kivéve hogy a zombi jatékos mar
nem jatszik. A keresési helyek tovabbra is felkereshetéek (ha még nem voltal ott), viszont senki sem
mehet ki az épuletbél. A jatékosok minden megkezdett korik elétt guritanak. 5-6s vagy 6-0s esetén
mindenki megdril, és elkezdik levadaszni egymast. Aki taléli az nyer! Bonuszként lehet Ugy jatszani, hogy
a halott jatékos visszajohet zombiként. Ekkor guritania kell. 1-es guritdsa esetén visszatér mint zombi.

“Automatikus Zombik” — Elegendd jaték utan megfigyelhettétek hogy a zombik elég jol mozognak
“6nmaguk” is. Egy emberi jatékos mozgathatja a zombikat vagy mindenki kdzésen. Az altaldnos szabaly,
hogy a zombik mindig a legoptimélisabb Gton haladnak az emberi figurék felé.

GYAKORI KERDESEK

Atléhetek az ajtokon és ablakokon?

Igen, ha nincsenek elbarikddozva.

- Ha egy emberi figura zombiva valik vagy megdlik és ez tlllépi a zombik maximélis szdmat, akkor
a zombi jatékos csokkenti a zombik 1étszdmat?

Nem, ebben az esetben, csak akkor fognak Uj zombik bejonni a jatéktablara, ha a zombik
széama lecsokken a maximalis szam ala.

- Ha sorétes puskéaval 16vok, akkor minden zombira (a hatdétavolsadgon belil) kilén guritanom kell?

Nem, csak egyszer kell guritanod. Ne feledd, hogy csak a zombik els§ sorara van
hatassal.

- Tudom hasznalni a sorétes puskéat, mint a baseball 0t6t annak ellenére, hogy még van benne
|6szer?

Nem, elébb ki kell fogynia a 16szernek.

- Atléhetek egy emberi figuran hogy eltalaljak egy zombit?
Nem, lehetetlen. Ugyanigy, ha sorétes puskaval (vagy barmilyen I6fegyverrel) akarsz
raléni egy zombira, és egy emberi figura a hatévaban van, akkor 6t is megtamadod.

- Miaz a barnés téglalap alaku dolog a kertben, a hal6szoba mellett, r4 lehet menni?

Igen, r4 lehet menni. Az val6jaban egy terasz.



Ha lancfiirésszel HOPPAI-ot guritok, akkor elveszitem azt?

Nem. Csak megcsuszik a kezedben és megsebzed magad. Ekkor guritanod kell, hogy
zombiva vélsz-e.

A zombik leszedhetik csak Ugy a barikadot, vagy &t is kell rajta mennitik, hogy eltdvolitsak azt?
At kell rajta menniiik.

Ha HOPPA!-ot guritok mikézben egy I6fegyvert hasznalok, akkor elveszitem az 6sszes AP-ot?
Nem, de elveszitheted a fegyvert, hacsak a kartya nem utasit masként.

Ha konyhakést (vagy csavarkulcsot, csavarhlz6t, stb) hasznalok és 5-6t guritok, akkor az még
mindig egy LOKES?

lgen. A kartyan taldlhaté széveg modositja az alap tAmadasi értékeket, ha a széveg mast
nem mond, akkor az alap szabalyokat kell alkalmazni. Példaul a konyhakés szévege azt
mondja: "Megéli a zombit : 6", ami azt jelenti, 6 FEJLOVES, 5 LOKES, 2-3-4 MELLE, és
1 HOPPA'! A baseball {it6 is modositja az alap tamadasi értékeket: "Megéli a zombit : 5-
6", amely azt jelenti, 5 - 6 FEJLOVES, és nem pedig LOKES, 2-3-4 MELLE, és 1
HOPPAL.

Mi a kilonbség a segélycsomag és az elsdsegély készlet kdzott?

A segélycsomag megsziinteti a fertézést, igy ha egy emberi figurat megharapnak, akkor
felhasznalhatia a segélycsomagot, hogy megakadalyozza a hatratantodorast és a
harapast. Az els6segély csomagot azutan hasznélhatod, ha megharaptak és elkaptad a
fertézést. Az elsésegély csomaggal tovdbb élhet az emberi figura, azzal a kis eséllyel
hogy felulkerekedik a fertézés és zombiva valik.
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TALALAT. 5.6. \q :

A taldlatmegzavarja a zombit, és a a e
vizipuska tulajdonosa effordithatja a | \\‘ ’
zombit barmilyen irdnyba.

Tavolsdg: 3.

HOPPA! esetén eltorik

— |

CITROMOS PITE

Tévolsdg: 2.
L TALALAT: 56

) Ataldlatmegzavarja a zombit, és a
pite  fulajdonosa elfordithatja a
zombit barmilyen irdnyba.

HopPA! esetén elfogyott a pite.

KONYHAKES .

Megoli a zombit: 6.

CSAVARKULCS

Megoli a zombit 6.

| Ty

SERPENYO

Megaoli a zombit: 6.

KERTI OLLO

Megoli a zombit: 6.

Atvaghatod magad a
novényeken

CSAVARHUZO

Megoli a zombit 6.

Elkotheted a jarmavet, ha mar

benne vagy (6-0s daobds) Minden /
prébalkozas 4 AP.

BASEBALL UTO

Megali a zombit- 5-6

DESZKA

Megdli a zombit: 5-6.

HOPPA! esetén eltorik.

HOKI UTO

Megéli a zombit: 5-6
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DUPLA cSOVU SORETES PUSKA

Tdvolsdg: 5 hoszl és 3 széles. L=

Hatétévolsdgon beltl minden zombira guritani
kell {(nem lehet atléni a zombikon).

Két HOPPAlesetén (ugyanabban a kirben)
kifogyott a toltény. Ezutdn Baseball ttéként
haszndld.

Tévolsdg: 4.
Elhamvasztja a zombit: 5-6.
MELLE = LOKES

Minden zombira és emberre
hat, aki célpont mellett &ll.

HOPPA! esetén kifogyott az

LANGSZORO

10

Tavolsag: 20.

Két kockdval gurits, és a magasabb
ertéket vedd.
KétHOPPA!esetén kifogyott a
foltény. Ezutan Baseball ttéként
hasznald.

ROHAMPUSKA

Tavolsag: 2.

Megoli a zombit: 5-6.

FUGGONYRUD

A WALKIE-TALKIE-val rendelkezd
jatékosok megoszthatjak egymés
kozott az AP-of.

WALKIE-TALKIE

GRANAT
Tavolsag: 6.

Hatdssal van a célpontra és az azt
kérilvevd 8 teriletre.

Megali a zombit (és embert). 2-3-4-5-6.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

LANCMELLENY

Mar csak 2 AP-ot haszndlhatsz a 4 helyett,
viszont fertézés esetén kétszer gurithatsz, hogy
zombiva vdlsz-e.

Csak ez az egy hasznalati targy cipelhetd!

Ellehet dobni 1 AP-ért.

A WALKIE-TALKIE-val rendelkezd
jatékosok megoszthatjdk egymas
kozott az AP-ot.
WALKIE-TALKIE

Tavolsag: 2.
Zombik nem hatolhatnak &t azon mezdn,
ahol jelzéfény van (emberek viszont
igen). rs
Helyezz egy jelzéfényt a célmezdre, majd 1

gurits minden korben:
- 1-2-3: a jelz6fény kialszik
- 4.56:tovdbb ég

ENERGIAITAL

+4 AP egy korig.
Megtarthatod, amig egyszer szikség lesz ra.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

BUUB[ElRY[BUZSEY S5 575(5) B LjS I0Yye ‘Iyd;ﬂbH
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INDITOKULCS

Akinél a kulcs van, be tudja inditani a
jarmiivet egy 6-os dobdssal

Ekkor mindenki aki bennt van
megmenekal

Ha legalabb négy zombi kerl
kozvetlenill az egyik vagy a masik
ajtéhoz, akkor mindenki zombiva valik.

SEGELYCSOMAG

Meggydgyit eqy sebesulést (nem
vilsz zombiva).

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

ZSEBLAMPA

Hizhatsz még egy kartyaf, miutan talaltal
egy eszkdzt vagy fegyvert.

TAVCSO

Barmilyen tlizfegyverre felteheted.
+1 minden tdmadasodhoz.

Ha a fegyvert eldobod vagy ténkremegy,
akkor a tdvcsdvel is az torténik.

RAGASZTO

Megjavithatsz eqgy eltort fegyvert vagy
eszkozt.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

TOLTENY

Ujratolt egy fegyvert.

CSAK EGYSZER
HASZNALHATO!

— S,
— T,

ELSOSEGELY KESZLET

Nem vélhatsz azonnal zombiva ha
megharapnak, vagyis fertézott leszel.

=—

Minden kor végen guritani kell 2
kockaval. 2HOPPA! esetén felulkerekedik
a fertdzés és zombi leszel.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

Vajon mit taldlsz benne?

Gurits:

1 - Levégott fejl!!! Gurits, hogy zombivé
vélsz-e.

2,3,4 - Egy halom dohos papir.

5 - Hizz 3 kartyat, tartsd meg az eszkdzt
vagy fegyvert. Az eseménykartydkat
keverd be a pakliba.

6 - Hizz 4 kartyat tartsd meg az eszkdzt
vaqy fegyvert. Az eseménykartydkat
keverd be a pakliba.

SZOBA KULCS

Kinyithatod vele a bezart ajtot.

Védett vagy a frontdlis
tdmadasok ellen.

Ha legalabb 4 zombi
dll veled szemben,
akkor egy sikeres
zombiharapés eltdri a
pajzsot.
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+1 AP korénként.

HATIZSAK

2 fegyvert cipelhetsz egyszerre.

PINCE

Megtalaltad a pince

ajtajat! Ez a keresési

mez6 a pince ajtaja

(tdbbé mar nem

keresési mezd).

Ezt az ajtot is el lehet
— barikadozni.

r
L

r—
o

ZART AJTO

A zombikat irdnyité jatékos kivalaszthat egy ajtét amit bezar.
Ezutén senki €s semmi nem mehet ét ezen az ajton.

Kivéve ha kinyifidk a "kulccsal'.
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. MOLOTOV KOKTEL

Tavolsdg: 6.

Megoli a zombit: 2-3-4-56.

Mindenkire hatassal van, aki a célmezd
mellett vagy egy €gd zombi mellett van.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

FUTOCIPO

“Pleuzsey uaxon
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+1 AP karonkent.

BEAGLE

Kildhetsz a kutydval 1 eszkdzt
vagy fegyvert egy masik
jatékosnak.

Ezutan a kutya elszalad!

‘|op-dV 597550 7B YiZoyjepual
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A FELELEM SZAGA

A kovetkezd korben minden zombi 4 AP-tal gazdélkodhat.

BETORES!

A zombikat iranyité jatékos megsemmisithet egy teftszéleges
barikadot.

MEGLEPETES!

‘WS 1opeyUeg 19us| wau Buoy salie) A6

O0ZS V 1L10AD04IM

A keresési mezé mellett megjelenik egy zombi (vagy annyira
kozel amennyire csak lehet)! Ez a zombi nem szamit bele a
maximélis zombiszamba.

Akdrki oli meg ezt a zombit, hizhat egy kartyat!
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HEUREKA!

Megutotted a fényeremeényt!

Azonnal hizhatsz 3 kartydt (az esemeénykértyak figyelmen kivil
hagydsaval).

Tarts meg egy eszkoz és fegyver kartyat.

Az eseménykartyakat keverd vissza.

FUSS

Affuthatsz a zombik hordajan.
Egy szabad mezé&n kell végzédnie a futdsnak.

Megtarthatod amig szikség lesz ra.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

SZERENCSES VELETLEN

Azonnal feltehetsz egy barikddot.

SORAKOZO!

Mar 5 zombi kell egy barikad attoréséhez!

JO HIREK
Meghallod a radidban, hogy a katonasdg a kozelben van!

Ez erft ad, és +1 AP-t kap mindenki a kévetkezd korben

SIKiTS MINT EGY LANY

Ugy sikitasz mint egy 8 éves kislany!!

Minden zombi azonnal a te irdnyodba fordul.
Megtarthatod amig szukség lesz ré.

CSAK EGYSZER HASZNALHATO!

nizsasey
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SIHOLIM

IGAZAN HULYE

A kovetkezd korben minden zombi 1 AP-tal gazddlkodhat.

DUH

Egy kivalasziott zombi 4 AP-ot hasznalhat, amit azonnal fel kell
haszndlini.

FELTAMADVA

Helyezz egy zombit egy szabad flves teriletre.

Ez a zombi nem szamit bele a zombik maximalis szaméba.

ELTOROM A TIED

A zombikat irdnyitd jatékos kivdlaszthat egy fegyvert.

Ha ez eqy tlzfegyver, akkor kifogyott a toltény.
Barmilyen mésik fegyver esetében elforik az.
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HALOTT LAKOS

A zombikat iranyitd jatékos elhelyezhet egy zombit egy
szobaban, ahol nincs ember.

JONNEK!

KOCKA/ERTEK

ZOMBI KOCKA

FERTOZES
KOCKA

EGTAJKOCKA

TAMADAS
KOCKA




