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1 kozelharc 12 kiildetésszamlalo
dobokocka és 3 hordaszamlalo

"« & helyiségjelsls és 29 kiildetésjeldls
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BEVEZETO

Zombiinvazidé sopor veégig az orszagon, amelyben a holtak nem
maradnak élettelenek. Csapdaba estetek a helyi plazaban, a vilag
megmentése pedig ratok var! A fegyvereiteket készenlétbe kell
helyzenetek és meg kell orizni a nyugalmatokat, hogy szembe
tudjatok nézni a legrosszabb remalmotokkal: a mindent elsopro
elohalott hordakkal. A gyors gondolkodas és a pontos fejlovések
talan segithetnek a kuldetések teljesitésében és az élve
kijutasban. Maskilonben vacsora lesz beldletek is.

JATEKMODOK

b kilonbozd jatékmaod kozul valaszthattok:

U

s 2,

Csapatként egy zombijatékos ellen (3-5 jatékos szamara):
Egy csapatnyi embereket iranyito jatekos egymassal
egyuttmuikodve jatszik egy zombikat iranyito jatékos ellen.

Mindenki egy csapatban (2-4 jatékos szamara): Egy
csapatnyi embereket iranyito jatekos egymassal
egyuttmukodve jatszik a tarsasjatek ellen, azaz
automatizalt zombik ellen.

Egymassal versengve egy zombijatékos ellen (3-5 jatékos
szamara): Minden jatékos a sajat érdekeit tartja szem
elott, és ugy jatszanak egy zombikat iranyito jatékos ellen.

Versengés (2-4 jatekos szamaral: Egymassal versengo
jatekosok jatszanak a tarsasjatek ellen, azaz automatizalt
zombik ellen.

Szolo (7 jatékos szamara): Egyetlen jatékos jatszik a
tarsasjatek ellen, azaz automatizalt zombik ellen.

A szabalykonyvben el6szor a csapatként egy zombijatékos ellen
jatéekmod leirasat ismertetjik ((dsd 4. oldal).

A tobbi jatéekmodhoz szikséges apro szabalymoddositasok az
egyeb jatékmodok rész alatt talaljatok (lasd 16. oldal).




ELUKESZULE[EK [Csapatkent egy zombijatékos ellen] ftt vs. X

. Allitsatok 6ssze a Plazata 9 plazakartyabol:
A. Helyezzétek az udvart a jatéktér kozepére az “udvar (kooperativ]” oldallal felfelé!

B. Ezt kdvetden helyezzétek a 8 lizletkartyat az udvar koré véletlenszer( sorrendben és
tetszéleges oldallal felfelé! Arra figyeljetek, hogy minden bejarat szimbolum a pléza kiilsé
szélén helyezkedjen el (lesz, ami “fejjel lefelé” szerepel majd, bejdrat szimbélum
lasd az elkésziiletek abrat az 5. oldalon]!

C. Helyezzetek 1 zombit minden Gzlet bejarat helyiségébe (6sszesen
8 zombit)!

2. Az udvarkartyara:
D. Helyezzétek a barikadjelolot a barikddsav2-es meio’jére!
E. Helyezzetek 2 taléldjeldlot a medencére!

3. Egyezzetek meg, hogy melyikotok lesz a zombijatékos! Ez a jatékos keverje meg a
jatékoskartyakat az asztal alatt, és huzzon véletlenszertlen 3-at kozulik, és ezekbol valasszon
egyet, amit a zombi oldalaval felfelé maga elé helyez. A masik két jatékoskartyat keverje vissza
a tobbi koze! Ezt kovetden:

F. Helyezzen 1 hordaszamlalot (z6(d kocka) a zombi jatékoskartyajan a hordasév 1-es
mezojére! A masik két hordaszamlalot rakja elérheté tavolsagbal

G. Helyezze az dsszes fel nem hasznalt zombit a zombi jatékoskartyaja kozelébe zombikészletként!

4. Az 6sszes tobbi, embereket iranyito jatekos kap 3-3 jatékoskartyat véletlenszeruen, és
ezekbol mindenkivalaszt maganak 1-et, amit megtart. A jatekosok ezeket a jatékoskartyakat
helyezzék maguk elé az ember oldalukkal felfelé! Ezt kovetéen mindenki:

H. Valaszt maganak egy figurat, és azt az udvar k6zépsé helyiségébe helyezi.

I. Elvesz egy sebesiilésjelolot (a sajat figurajaval megegyezd szinlt) és azt a sajat
jatékoskartyajan lathato sav 0 mezdjére helyezi.

J. Elvesz egy toltényjelolot és azt a sajat jatékoskartyajan lathato sav 9-es mezojére helyezi.

K. Visszateszi a fel nem hasznalt jatékoskartyakat és sebesiilés- illetve toltényjeloloket a jaték
dobozaba.

5. Egyikétok keverje meg a 9 kiildetéskartyat az asztal alatt, és hizzon kozilik 3-at
véletlenszerlen! Helyezzétek ezeket a kartyakat egy sorba a “kooperativ kiildetés" oldalukkal
felfelé! Kovessétek a kartyakra irt elokésziileti szabalyokat, tovabbi jatékelemekre és jelolokre
lehet sziikségetek. Amennyiben egy kiildetésszamlaléra lenne sziikség [szines kockal,
valasszatok egy tetszoleges szind szamlalot!

6. Egyikdtok alakitsa ki a kutataspaklit és a felszereléspaklit ((dsd A kutatas- és
felszereléspakli 6sszeallitasa részt):

L. Helyezze afelszereléspaklit a kiildetéskartyak soranak kozelébe, képpel lefelé!

M. Helyezze a kutataspaklit képpel lefelé a zombi jatékoskartya kozeléebe, a zombijatékos
pedig hlizzon 8 lapot ebbél a paklibol a kezébe!

N. Azombijatékos a kezében lévé 8 kutataskartya kozil most valasszon 1-1-et
minden emberjatékos szamara, és ezeket helyezze a jatékosok elé képpel lefelé
(az emberjétékosok egyelére nem nézhetik meg az igy eléjiik helyezett kartyat), a
megmaradt kartyakat pedig megtartja.
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7. Helyezzétek a 12 targyat és a kozelharc dobokockat a felszereléspakli kozelébe!
8. Helyezzétek az lizletek jatékelemeit a szamukra kijelolt helyekre:

0. Helyezzétek a jarmiivet (motor vagy rendérautd) a szamara kijelolt helyiségbe a Parkolo
Z szintvagy a Biztonsagi szoba kartyan. A jatékba keriilé jarmu attél fligg, hogy melyik
uzlet lathato.

P. Helyezzétek a 2 csapdajeldlot szirke oldallal felfelé a Mlszaki bolt / Jatékbolt mellé.

Q. Helyezzétek a 2 felszerelésjeldlot a szamukra kijelolt 2 helyre, figyeljetek arra, hogy a
megfelelé szadmozasu jelolo keriiljon a megfeleld helyre!

felszerelés-
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A KUTATAS- ES FELSZERELESPAKLI

USSZEALLITASA

azonnali esemény fegyver hatizsakba
azonnali felhasznalasi targykartyak, felhasznalasi keriilé
eseménykartyak, fegyverkartyak és hatizsakba #%” targy
keriilo targykartyak. A pakli= 12 kdrtya

2. Az osszes azonnalifelhasznalasu targykartyat

és esemeénykartyat keverjétek dssze egyetlen
képpel lefele forditott A pakliba!

3. Azosszes fegyverkartyat és hatizsakba kerilo |
targykartyat keverjetek ossze képpel lefelé
egyetlen pakliba, majd huzzatok abbol 12 kartyat
anélkil, hogy megforditanatok azokat, ez lesz a
masodik paklitok, a B pakli. A tobbi megmaradt
kartyat megkeverve alakitsatok ki a harmadik

fel nem hasznalt

C pakli=az b‘sszes)
kartya

felszerelés-
pakli

paklit képpel lefelé, ez lesz a felszereléspakli
(C). Helyezzétek a C paklit a kiildetéskartyak
melle!

4. Az AésaB paklit keverjétek dssze egyetlen

kutatdspakli
pakliba, ez lesz a kutataspakli (24 kartyaval). L

A + B paklik=
24 kartya

J

A JATEKMENET ATTEKINTESE

Az lesz a kezdojatekos, aki lequtobb jart plazaban (vagy valasszatok

eés minden emberjatékos kore utan a zombijatékos is vegrehajt egy akciot.
A jaték akkor ér veget, amikor vagy az emberek, vagy a zombik elérik a
celjukat.

AZ EMBEREK CELJA,

hogy teljesitsek a 3 kiildetéskartya feltéeteleit.
Amennyiben sikerrel jarnak még mieldtt elfogy a
kutataspakli, nyertek.

A ZOMBIJATEKOS CELJA,

hogy megolje az embereket es addig tamadja az

udvart, amig nem marad ott tovabbi tuléelo, VAGY

hogy megakadalyozza az embereket a kiildetéseik
teljesitéesében. Ha az 6sszes kutataskartyat felfedtek,
akkor az embereknek még egy utolso koriik van, mielott
a zombik remeénytelenil korilzarjak oket. A ket feltetel
egyikének teljesiilésével a zombijatékos (vagy maga a
\jéték] nyert.

tetszoleges modon kezddjatékost). A jaték az emberjatékosok koreibdl all,

\




SEBESULESEK ES TOLTENYEK

Az emberjatékosoknak két alapvetd “erdforrast” kell szamontartaniuk a
jatékoskartyajukon, a sebesiileseket és a toltényeket. A szamontartasuk és
a funkciojuk is kiilonb6zo.

o Sebesiilések: Amikor egy sebesiilést [] szenvedszel, a
sebesiilesjeldlot eggyel jobbra mozgatod a savon. Figyelned kell arra,
hogy mennyi sebesilést szenvedsz el (lasd lentebb az Elevenen felfalva
részt]. Sebesiléseket kiilonbozd képességekkel lehet gydgyitani, ezzel
balra mozgatva a sebestulésjelolot.

e Toltények: Amikor elhasznalsz egy toltényt [ﬁ ), a téltényjeldlot
eggyel balra mozgatod a savon. Kilonb6zo képességekkel toltényeket
szerezhetsz, ilyenkor a toltényjelolodet jobbra mozgatod, és figyelned is
kell arra, hogy mindig legyen elegendo toltényed.

sebesiiles
elszenvedese

elevenen toltény
feﬁlfalva elhasznalasa

ELEVENEN FELFALVA

Egy emberjatéekost akkor falnak fel elevenen a zombik, ha a sebesiilésjeldloje és a
toltényjeloloje ugyanazon a mezon van, vagy keresztezik egymast egy mozgatasnal. Ez
Jelképezi, hogy a karakteruk legyengiilt és nincs elegendo felszerelése a tuléléshez.

Ebben az esetben az érintett jatékosnak az 0SSZES birtokolt kartyajat és targyat el
kell dobnia képpel felfelé a mellé az lizlet mellé, ahol meghalt. Amennyiben valamilyen
hatas miatt az udvaron tartézkodva halna meg, barmelyik oldalszomszédos uzlet

" valaszthato. Ha nincs egyetlen tuléléjelold sem az udvaron, az emberek veszitettek.
Egyébként tavolitsatok el 1 tulélojeldlot a jatékbol, és helyezzétek vissza az érintett
jatékos figurajat az udvarra!

Ezt kovetoen a halott embert iranyito jatékos adja oda a jatékoskartyajat a
zombijatékosnak, aki megforditva azt a zombi oldalara, maga elé helyezi a kartyat és az
1-es mezore egy uj hordaszamlalot helyez, ezzel lehetésége nyilik a kartya kepesseégeit
hasznalni. A halott emberjatékos huz véletlenszerlen egy uj jatékoskartyat a nem
hasznaltak kozul, majd a sebeslilésjeloléjét a 0-s, a toltenyjeloldjét pedig a 9-es
mezore helyezi.

Amennyiben ez egy kor kozben torténne, a kornek azonnal vége. Az emberjatékosnak a
szokdsos médon ugyanigy meg kell'forditani a kutatdskartyajat, és a zombijatékos is a
szokasos modon végrehajtja az akciojat (lasd késdbb).




AZ EMBERJATEKOS KORE

1. Minden korodben kotelezo 3-szor
mozognod. Minden mozgasod a
kovetkezo akciokat tartalmazhatja (A, B
és C):

A. Egy zombi megdlese.

B. Helyiség képességeének és/vagy jeldlonek
a hasznalata.

C. Targyak begyljtése.

2. Kutatas az aktualis tzletben (lasd 17. oldal).

A ZOMBI KORE (1350 12. otga) b

Amint egy emberjatékos végzett a korével, a zombijatéekosnak meg kell
vizsgalnia, hogy az adott jatékos csapott-e zajt. Ezt kovetéen a zombijatékos Uj
zombikat hoz jatékba a plazaban! Miutan a zombijatékos végzett a korével, az
eldzo emberjatékostol balra iilé emberjatéekoson a sor.

Ez igy folytatotik egészen addig, amig a teljes kutataspakli el nem fogy és az
osszes kutataskartyat fel nem feditek. Ezt kovetoen minden emberjatékosnak
van még egy kore, majd veget ér a jatek.

1. MOZGAS 1 MASIK HELYISEGBE

Kotelezo egy szomszedos helyiséegbe mozognod!
Amennyiben ket helyiseg kozott kozos fal van,
szomszédosnak szamitanak. gy tehat lehetdség

van olyan falakon atlépni, amelyek szomszédos
plazakartyak kozott huzodnak meg akkoris, ha a
falon nincs ajto. llyenkor az emberek tulajdonképpen
lerombolt falrészeken mennek at.

Még ha olyan helyiségben is kezded a korodet, ahol
zombi tartozkodik ((dsd Lerohanas rész a 14. oldalon),
KOTELEZO elészér mozognod, még akkor is, ha a
mozgasod utan egy olyan helyisegbe erkezel, ahol egy
masik zombi tartozkodik.

ARANYSZABALY

Maradj mozgasban! KOTELEZO0 elészér mozognod ahhoz, hogy egy akciét
hajthass vegre. Azombik ugyan lassuak, de azt azért nem hagyjak, hogy
bekésen licsorogj es varakozz.

-
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A. EGY ZOMBI MEGOLESE

A mozgasod utan megolhetsz 1 zombit. Miutan megdlsz egy zombit,
tavolitsd el a helyiséghdl és helyezd a zombikészletbe! Ketfelekeppen lehet
megolni egy zombit: p—

Kdézelharci tamadas
(k6zelharci fegyver hasznalataval):

Ha a mozgasod utan egy olyan helyiségbe
érkezel, ahol zombi van, KOTELEZ0 megolnod,
meégpedig kozelharcban. Ehhez dobj a
kdozelharc dobokockaval! A kockadobasnak

a kovetkez6 eredményei lehetnek (vedd
figyelembe az altalad birtokolt kézelharci
fegyver kepesseget, illetve a jatekoskartyadon
szereplé képességet).

qKﬁZELHARC DOBOKOCKA OLDALAL

Pusztito tamadas! Azonnal 1 szomszeédos helyisegbe mozoghatsz

o ingyen. Ez nem kotelezo. Amennyiben élsz ezzel a lehetoseggel, nem
hajtasz vegre semmilyen tovabbi akciot abban a helyiségben, amelyet
elhagysz. Elkepzelhetd, hogy egymas utan tobb pusztito tamadast is
végrehajthatsz.

Nincs semmilyen hatasa. R IIRAN o Clole) s

i eredmenyetol fuggetlenl
&y e . a kozelharci tamadas

szenvedsz el.
7,

soran mindig sikeresen _ .~
2 sebesiilést megéléd a zombit |

szenvedsz el

- —
- %
d L4

‘Tavolsagi tamadas l
(tavolsagi fegyver hasznalataval): m

Ha a mozgasod utan egy olyan helyiségbe
erkezel, ahol nincs zombi, tavolsagi
fegyverrel megolhetsz egy szomszedos
helyiségben lévo zombit. Ahhoz, hogy
tavolsagi tamadast hajthass végre, hasznalj
1/) -tazombi meg6léséhez! Nem hajthatsz
végre tavolsagi tamadast egy olyan zombi
ellen, akivel egy helyiségben tartdozkodsz
(vedd figyelembe az altalad birtokolt fegyver
kepességet, illetve ajatekoskartyadon
szereplo képességet)!




Az EMBEREK KEPESSEGE MR GARS ¢ 3 4 ‘
Vilowgyors

Ha a kérédet zombimentes helyiségben 1
kezded, az els6 mozgasod soran 1 |

helyett 2 tavolsigra léphetsyz.

- B. HELYISEG KEPESSEGENEK ES/VAGY JELOLONEK A HASZNALATA
Amikor a mozgasod utan egy helyiségbe érkezel (megdlve az itt [évé zombit,
ha van), hasznalhatod a helyiség képességét és/vagy hasznalhatsz egy
jelolot, de csak abban az esetben, ha a teljes lizlet zombimentes (az tzlet a
plazakartya 3 helyisége egytittesen). A helyiségnek lehetnek képességei és/
vagy tartalmazhat kiildetésjeloloket (amelyek részletei a kiildetéskartyakon
olvashatdk):

Gyors képességtipus: Hasznald azonnal ezt a képességet, azt

kovetoen pedig folytathatod a kérod! Ez a képesseég a teljes

korodben csak egyszer hasznalhato (nem hasznalhatod az
aktualis koradben meg egyszer akkor sem, ha visszatersz ebbe

a helyiségbe).

Minden jatékoskartyan egy-egy emberi
kepesseg olvashato, ezt a jatekoskartyaval §
\rendelkezé jatékos hasznalhatja.

—

Lassu képességtipus: Amennyiben ilyen képességet hasznalsz,
a korodnek azonnal vége, igy ebben a helyiségben maradsz. A
megszokott modon ugyanugy fel kell fedned a kutataskartyadat
(lésd Kutatas az aktualis tzletben rész a 11. oldalon).

Titkos atjaro: Ez a helyiség a mozgasokat tekintve
szomszédosnak szamit egy masik titkos atjaroval rendelkezd
helyiséggel (a tavolsagi tamadasok vagy egyéb hatasok
esetében nem szomszedosak). A titkos atjarokat csak az
emberek hasznalhatjak. ‘

5 Felszerelés megszerzése: Felvehetsz egy felszerelésjelolot

. a helyiséghol és azt a jatékoskartyadra helyezve “magaddal

1\ viszed”. Miutan Ugy térsz vissza az udvarra, hogy felszerelésjelsl
" van nalad, azonnal javitasz a barikadon, léptesd a barikadjelolot
[ﬁ] 2 mezot elore a savon (legfeljebb é-ig)! Ezt kbvetden 1
kartyat huzhatsz a felszereléspaklibol és azonnal megszerzed
ezt a targyat. Ezutan helyezd vissza a felszerelésjelolot a
szamozasanak megfeleld kezdohelyre! Amennyiben tgy

dontesz, hogy nem veszed el a felszereléspaklibol felhtzott
fegyverkartyat, keverd vissza a kartyat a felszereléspakliba! Nem
huzhatsz helyette masik kartyat.

Kiildetésjelolok: A kiildetésjelolok részletei mindig a
b kildetéskartyakon olvashatok.




C. TARGYAK BEGYUJTESE

Amennyiben a teljes tizlet zombimentes (az
Uzlet a plazakartya 3 helyisége egylttesen),
akkor barmennyi, az aktualis tzlet mellett
keppel felfele levo kutataskartyat elvehetsz.
3 kartyatipus van:

DS\ ke 5 bupliaNgS
/w( 27 BPORTOLO -
Tty ;

| i\

Fegyverek (kozelharci
vagy tavolsagi): Ezeket a
jatékoskartyad aljan levo helyekre kell helyezni, a hozzajuk
tartozo targy pedig a figurad kezebe keril. Egy jatékos
egyszerre 1 kozelharci és 1 tavolsagi fegyvert tarthat
maganal. A "targyak begydjtése” soran kicserélhetsz egy
nalad lévo fegyvert az Uzletben (amelyikben tartézkodsz) léva
fegyverrel.

P

Hatizsakba keriilo targyak: Ezek a jatékoskartyad jobb
oldalara kerilnek. A korod soran barmikor hasznalhatod
ezeket a kartyakat, a hasznalatuk utan pedig siman dobd el
oket!

Azonnali felhasznalasu targyak: Ezeket a kartyakat amint
elveszed, azonnal hasznalnod kell, ezutan pedig dobd el dket!

@ 04 )

A korod soran barmikor otthagyhatsz az tizletben (amelyikben tartozkodsz)
egy nalad levo targykartyat, helyezd a kartyat az tizlet melle keppel

felfelé! Amennyiben az udvaron vagy, helyezd a targykartyat valamelyik
oldalszomszédos uzlet mellé (kivéve, ha kiildetést teljesit]. Ez az egyetlen
modja, hogy targyakat cserélgessetek: hagyjatok el, vegyétek fel!

& ) S Ep X 3
2. KUTATAS AZ AKTUALIS UZLETBEN

A 3 mozgas befejezése utan, az emberjatékos felfedi az elotte keppel lefele
levo kutataskartyat, és az Uzlet (amelyikben tartozkodik) mellé helyezi. Az
emberjatekosok kesobb elvehetik ezt a kartyat, amennyiben a teljes lUzlet
zombimentes, de az aktualis jatékos nem veheti el ezt a targyat ugyanabban
a korben, mint amikor felfedte. Amennyiben a jatékos az udvaron tartozkodik,
helyezze a targykartyat a 4 oldalszomszédos iizlet valamelyike mellé!

Amennyiben a felforditott kartya eseménykartya, azonnal
végre kell hajtani, majd el kell dobni a kartyat.

5 B J




A ZOMBI KORE

Miutan egy emberjatékos atkutatta a helyiseget és _
felfedte az elotte eddig képpel lefelé szereplo kartyajat 4
a zombijatekos kore kovetkezik. Ez a kovetkezo 5
lepesekbal all ebben a sorrendben:

1. Megvizsgalja, hogy hallott-e zajt.

2. Uj zombikat hoz jatékba.

3. Uj kutataskartyakat oszt/hiz.

1. MEGVIZSGALJA, HOGY HALLOTT-E ZAJT

A zombijatékos megnézi, hogy a legutobbi emberjatékos
altal felforditott kartyan lathato bejaratszimbolum
megegyezik-e annak az Gzletnek a bejaratszimbolumaval,
amelyben az emberjatekosnak a figuraja van. , N
: - : . kutatas-™™
Amennyiben a kartya szimboluma: kartyan

e nem egyezik meg az izletével, amelyben az
emberjatékos tartozkodik, ez az ember nem csapott zajt.

Ilyenkor a megszokott modon kerilnek a jatékba zombik
(lasd lejjebb).

ikor akc:o
vegrehajtasa. majd

i~ hordaszamlalo

léptetése

5 2

e megegyezik az lizletével, amelyben az emberjatékos
tartozkodik, ez az ember zajt csapott. Ilyenkor a
zombijatekos azonnal kivalaszt egy zombikartyat
[elképzelheté hogy mar tébb kozil is valaszthat), és
vegrehajtja azt az akciot, amelyet a hordaszamlalo
aktuahsan kijelol. A zombijatékos a korében kizaralag
egy ilyen akciot hajthat végre akkoris, ha tobb
zombikartyaja van. Ezt kovetoen az aktivalt zombikartya
hordaszamlalojat egy mezovel feljebb kell léptetni
(amennyiben az 6todik, legmagasabb mezdn all, nem
lehet mar tovabbléptetni). Majd a zombijatékos zombikat
hoz jatékba (lasd a kévetkezd részt).

2. UJ ZOMBIKAT HOZ JATEKBA

A zombijatékos a zombikészletbél 2 zombit hoz jatékba, és
azokat a legutobb felforditott kutataskartyaval megegyezo
szimbolumu Uzletekbe helyezi.

A zombijatékos eldontheti, hogy mind a két zombit
legyesével] ugyanabban aziizletben hozza jatékba,




Amikor a zombijatékos
zombit hoz jatékba egy
uzletben, akkor azt mindig

a legalacsonyabb szamu,
zombi nélkili helyisegbe kell

: vl A zombijétéks 2 zombit hoz jatékba ebben az lizletben,
hewezme' Egy helylsegbe_n amelyben jelenleg a 2-es helyiségben van 1 zombi. Az elsé
egyszerre csak egy zombi zombit a bejarathoz helyezi [1-es helyiség), hiszen ott nincs
tartdzkodhat. zombi. A kovetkezo zombifelhelyezésénél pedig az 1-es és

2-es helyiséget kihagyja, hiszen mind a kettében van zombi,
igy a masodik zombit a 3-as helyiségbe helyezi.

AZ UZLETEK KOZOTTI MOZGAS/ BELEPES AZ UDVARRA

Amikor egy lzlet tele van zombikkal (mind a 3 helyiségben van zombi), az U]
zombikat a kovetkezo Gzletbe kell helyezni, vagy az udvarra:

O Sarokiizlet: Amennyiben az lizlet, ami tele van zombikkal a négy sarok
valamelyikén van (az udvarral atlésan), akkor az (j zombi az éramutaté
Jarasaval megegyezo iranyu kovetkezo
uzlet legkisebb szamu, zombi nelkdli
helyisegebe keril. Amennyiben ennek
az Uzletnek is mind a 3 helyiségében van
mar zombi, akkor a zombi ahelyett, hogy
felkerilne, attér egy barikadot (lasd
lejjebb).

O Kozponti lizlet: Amennyiben az lzlet,
ami tele van zombikkal a négy oldal
valamelyikének kozépso lzlete (az
udvarral oldalszomszédos), akkor a
zombi ahelyett, hogy felkerilne, attor
egy barikadot (ldsd a kovetkezé részt).

BARIKAD ATTORESE

Amikor zombit kellene az udvarra
helyezni (magara az udvar kartyara),
nem kerul zombi az udvar egyetlen
helyiségebe sem, helyette a
barikadjelolovel 1 mezot vissza kell lépni
a hozza tartozo savon. Minden egyes
alkalommal, amikor a barikadjelolo a
O-ra lép, el kell tavolitani a jatekbol 1 por
udvaron levo tuléldjelolot, ezt kovetden P13

I ml _.;JQ.O

pedig a barikadjelolo a 2-es mezdre Y%A t_.,-
keril. Amennyiben nincs mar tulélo, _ ;unﬁvm‘mv. i
amikor a barikadjelolo a 0-ra lép, az i |

emberek veszitettek.




A ZOMBIK KEPESSEGEI

Figyeljetek a zombikartyak felso reszen “
lathato képességekre! Ezek a képességek Amikorevw Z\O H

gy bejarat Szimbélumma| rendelkezg

mindig aktivak, és befolyasolhatjak az uj helyiségben lerohannak ey j3tékst Ttovahn:
b » - r r £ r - g l
zombik jatékba hozasat, és az emberek ¥-tszenvedel
r r = r r E —*
~ szamara igazan kellemetlen hatasokkal k,. Egy tetszoleges iizlethen Lo oy o~

jarhatnak.

ELVEREZNI

Ha Gjabb zombit kellene jatekba hozni, de mar egy sincs a zombikeszletben,
minden egyes zombiért, amit a zombijatékos nem tud jatékba hozni, az
éppen legkevesebb sebesiiléssel rendelkezo emberjatékos elszenved

1 sebesiilést [&]). Ha két emberjatékos ugyanannyi sebesiiléssel
rendelkezik, a tobb tolténnyel (/] ) rendelkezé jatékos sebesiil. Ha ebben

Is dontetlen alakulna ki, beszéljék meg az emberjatékosok, hogy ki

sebestljon.

LEROHANAS

Ha egy jatekba hozott zombi barmikor egy olyan helyisegbe keril, ahol

egy jatékos figuraja tartozkodik, akkor ezt az embert lerohantak. Azonnal
elszenved 1 sebesiilést (&]). Ennek az emberjatékosnak a kévetkez6 korében
kotelezo ellepni ebbdl a helyiségbol anélkiil, hogy megdlne az itt lévd zombit

(ugyanis zombit csak mozgas utan lehet 6lni).

3. UJ KUTATASKARTYAKAT 0SZT/HUZ

Miutan a zombijatekos Uj zombikat hozott
jatékba, valaszt 1-et a kézben tartott
kutataskartyai kozil, es keppel lefele lerakja
azt a legutobb kutataskartyat felfordito

emberjatékos elé. Az emberjatéekos nem nézheti kﬁf:gs-
meg, hogy mivan ezen a kartyan egészen a kartyat !
kovetkezo korének a vegeig. J

.....
i

ha elfogytak
a kartyak,
huz 4 ujat

Ezt kovetoen a legutobb soron lévé
emberjatékostol balra iilo emberjatékos
kovetkezik.

Amikor a zombijatékos az utolso kézben
tartott kartyajat is kirakta, azonnal hiz 4
kutataskartyat, es a kezebe veszi azokat.
Ha a kutataspakli teljesen kilril és minden
kutataskartyat felfedtek az emberjatékosok, akkor ezt kovetden minden
emberjatékosnak van még egy utolso kére, ami utan a jaték véget ér (lasd a
jaték vége részt a kovetkezd oldalon)s” .




A KULDETESEK TELJESITESE ~ [mmm '

rekvencia kartyat! [ 1
Az emberjatékosoknak 3 kiildetést —————
kell teljesiteniuk, az elorehaladasukat —— —
kildetésszamlaldk segitségével o i (%]
jelolhetik, és mindig pontosan be oll |
kell tartani a kildetéskartyara irt
szabalyokat.

\_/ i
rezzétek meg megfelels.  'pment’ Af

Amikor egy kiildetés teljesiilt, az azon | m |
lévo teljestlt mezore kildetésszamlalot
kell helyezni. Amint mind a harom kdldetés teljesul, az emberek
azonnal nyertek.

'\ JATEK VEGE 3

A jaték azonnal véget ér a kovetkezo feltételek valamelyikének
teljestlésekor:

Emberek gyozelme:
e Mind a 3 kuldetés teljesdilt.

A zombik gyozelme:

e Nincs tobb tuléléjelolé az udvaron, amikor egy embert elevenen
felfalnak (ldsd 7. oldal) vagy a barikadjel6l6 a 0-ra lép.

o Ateljes kutataspakli felfedesre kerdilt, és minden emberjatéekos
K végzett az ez utani, utolso korevel.




EGYEB JATEKMODOK

A csapatként egy zombijatékos ellen jatékmod mellett a Tiny Epic:
Zombi vérfiirdo tovabbi 4 izgalmas jatékmodot kinal.

&% MINDENKI EGY CSAPATBAN (2-4 JATEKOS SZAMARA)

Mivel itt nem jatékos iranyitja a zombikat, néhany szabalyvaltozas lép
életbe. A zombik akcioit maga a jaték hajtja vegre.

MODOSITOTT ELOKESZULETEK:

1. A hasznalt tuléldjelolék szdma a valasztott nehézségi szinttél fiigg.

e Konnyl nehézségi szint esetén 3 tulélojeldlore van sziikség.

e Kozepes nehézségi szint esetén 2 tuléldjeldlore van szlikség.
e Nehez nehezsegi szint eseten 1 tulelojelolore van sziikseg.

e Rémalom nehézségi szint esetén 0 tuléléjeldldre van szlikség.

2.Valasszatok veletlenszerien egy zombikartyat! Kizarolag a
zombikartya tetején lathato passziv, allando kepesseget kell
figyelembe venni, nincs sziikség a hordaszamlalokra.

3. Minden jatékos huzzon véletlenszerlen 1 kartyat a kutatas-
paklibdl, anélkil, hogy megnézné mivan azon, és helyezze azt a
jatékoskartyaja mellé képpel lefelé!

EMBERJATEKOSOK SZABALYAI.

Nincs semmilyen szabalymddositas, minden ugyanugy makodik, mint
a csapatként egy zombijatekos ellen jatékmaodban.

A JATEK ALTAL IRANYITOTT ZOMBIK SZABALYAI.

1. Meg kell vizsgalni, hogy a legutobbi emberjatekos a felforditott
kutataskartya alapjan csapott-e zajt:

 Ha a szimbdlum nem egyezik, 1-1 Gj zombit hoz jatékba a 2,
felforditott kutataskartyaval megegyezo szimbdolumu lzletben
(0sszesen 2 zombi).

e Ha aszimbdlum megegyezik, 2-2 Uj zombit hoz jatékba a 2,
felforditott kutataskartyaval megegyez6 szimbdlumu tizletben
(0sszesen 4 zombi).

2. Ezt kovetden a jatékos, aki az imént végzett a korével hiz egy
kartyat a kutataspaklibal, es k.eppel lefelé maga elé helyezi a
jatékoskartyaja mellé. :




% A EGYMASSAL VERSENGVE EGY ZOMBIJATEKOS
ELLEN (3-5 JATEKOS SZAMARA)

Mivel ebben a jatékmodban az emberjatéekosok nem egy csapatban
jatszanak, hanem egymassal versengenek, bizonyos szabalymodositasok
lepnek életbe. Minden emberjatékos célja, hogy gyozelmevel 6 legyen a
tulélok vezetoje. Ezt egy emberjatékos ugy érheti el, hogy elsdkent teljesiti
mind a harom kildetéskartyat. Mindekozben a zomibjatekos sem kimeli az
embereket.

MODOSITOTT ELOKESZULETEK:

1. A3 kildetéskartyat a “versengo kildetés” oldalaval felfelé kell kihelyezni.

2.Az udvarnak is a masik, “udvar (versengd)” oldalat kell hasznalni.
Helyezzetek az udvar medenceéjere jatekosonkent 1-1 tulélojelolot a
jatekosszineitekre! Ha csak 2 emberjatekos jatszik, rakjatok egymasra 2-2
tulelojelolot az altalatok hasznalt jatékosszinekre!

3.Minden emberjatékos a sajat szinéhez tartozo kiildetésszamlalokkal jelcli
a kiildetéskartyakon a teljesitett kiildetéseket.

EMBERJATEKOSOK SZABALYAI

Amennyiben egy emberjatekost elevenen falnak fel, a jatekoskartyajat es
1tdlélojelolojét is odaadja a zombijatéekosnak. Az emberjatékos ezutan

az 0sszes kartyajat az tzlet (amelyben tartézkodott) mellé helyezi, és
véletlenszerlen huz egyet a dobozban lévo jatéekoskartyak kozil, a figurajat
pedig az udvar kozépso helyisegébe helyezi (lasd Elevenen felfalva resz a

7. oldalon).
ZOMBIJATEKOS SZABALYAI:

Ha egy zombi attori a barikadot és a 0-ra lép a barikadjelolo, elvesz 1
tulelojelolot attol a jatekostol, aki a legkevesebb sebestléssel rendelkezik,

és még van tulélojelcloje. Ha dontetlen lenne a legkevesebb sebesiilést
tekintve, akkor a tobb loszerrel rendelkezé jatékostol veszi el a tuléldjelolot.
Amennyiben még ebben is dontetlen alakulna ki, attol a jatekostol kell elvenni,
aki az erintettek kozil korabban keril Ujra sorra.

A JATEK VEGE SZABALYAI.

Egy emberjatékos akkor nyerhet, ha elséként teljesiti mind a harom

kiildetést. A jateknak ekkor azonnal vége. Ez a jatékos lesz a tulelok yj

vezetoje és a jaték gyoztese.

A zombijatékos gyoz, ha:

e egytulelojelolovel nem rendelkezo emberjatekos meghal.

e ha a zombijatékos minden emberjatékostol 1-1 tuléldjelclot el tud venni
[vagy 2-2 tuléldjelolot a 2 fos jatékban).

* ateljes kutatopakli felfedésre keriil, és minden emberjatékos befejezte




VERSENGES (2-4 JATEKOS SZAMARA)

A zombijatéekos nélkili versengésnel néhany szabalymodositas lep
életbe. Az emberjatékosok egymassal versengve igyekeznek mind a
3 kildetést teljesiteni, és ezzel vezetdként a tulélok élére allni.

- MODOSITOTT ELOKESZULETEK:

1. A3 kiildetéskartyat a “versengo kildetés” oldalaval felfelé kell
kihelyezni.

2.Az udvarnak is a masik, “udvar (versengé)” oldalat kell hasznalni.
Helyezzetek az udvar medencéjére jatékosonként 1-1 taléldjelolot
a jatékosszineitekre! Ha csak 2 emberjatékos jatszik, rakjatok
egymasra 2-2 tulelojelolot az altalatok hasznalt jatekosszinekre!

3.Minden emberjatékos a sajat szinéhez tartozo kildetées-
szamlalokkal jeldli a kiildetéskartyakon a teljesitett kiildetéseket.

EMBERJATEKOSOK SZABALYAI.

Az ide vonatkozo modositasok megegyeznek az el6z6 oldalon
Ismertetett egymassal versengve egy zombijatékos ellen
szabalyokkal.

A JATEK ALTAL IRANYITOTT ZOMBI SZABALYAI.

A zombi akcioi ugyanazok a mindenki egy csapatban jatékmodban
ismertetettekkel, de van egy kivétel: amikor egy zombi tamadasa
miatt a barikadjelolo a 0-ra lep, a jatekos aki a legkevesebb
sebesuléssel rendelkezik, és meég van tuléléjeloldje, elveszit 1 tulélot.
Ha dontetlen lenne a legkevesebb sebesdilést tekintve, akkor a tobb
loszerrel rendelkezo jatékos veszit egy tuléljelolot. Amennyiben még
ebben is dontetlen alakulna ki, az a jatékos veszit tuléldjelolot, aki az
erintettek kozul korabban keril Ujra sorra.

A JATEK VEGE SZABALYAI

Megegyeznek az elozo oldalon reszletezett egymassal versengve
egy zombijatékos ellen jaték vége feltételekkel (lasd 17 oldal).

& SzOL6 (1 JATEKOS SZAMARA)

Az eldkésziiletek a mindenki egy csapatban elékészuleteivel egyeznek
meg (lasd 16. oldal), kivéve, hogy a jatékos 2 kiilon jatékoskartyat
iranyit a hozzajuk tartozé 2 kilon figuraval. A két emberjatékos
felvaltva kerul sorra.




SZOJEGYZEK ES SZABALYTISZTAZASOK

Elvérezni - Minden egyes zombi utan, amit a zombijatékos nem tud
jatékba hozni a zombikészlet kilrulése miatt, az éppen legkevesebb

sebesuléssel rendelkezd emberjatékos 1 sebesulést szenved el
(ladsd 14. oldal).

Elevenen felfalva - Egy emberjatékos sebesilés- és toltényjeloloje
ugyanarra a mezore keriil, vagy keresztezik egymas utjat ((asd
7. oldal).

Ures - Amikor egy helyiségben vagy iizletben egy zombi sincs, az a
helyiség vagy Uzlet Uresnek szamit.

Pusztito tamadas - A kozelharc dobokocka egyik oldala. A zombi
megolésen tul a jatékos azonnal 1 szomszedos helyisegbe mozoghat.
Ez a mozgas ingyenes és nem szamit bele abba a 3 mozgasba,

amit kotelezo6 a kor soran megtenni. Lehetséges, hogy az ingyenes
mozgas soran ujabb kozelharcra kerll sor, ami Ujabb pusztito
tamadashoz vezethet, ezaltal egymas utan tobb pusztito tamadas is
végbemehet anélkiil, hogy a 3 kdtelezd mozgéas kozben fogyna (lasd
9. oldalt).

Lerohanas - Amennyiben egy jatékba kerulo zombi olyan
helyiségbe kerul, ahol emberjatékos figuraja tartozkodik, az érintett

emberjatékos azonnal elszenved 1 sebestilést %j Ha a kovetkezo
kore elején a zombi tovabbra is ott van abban a helyiségben, azonnal
el kell mozognia onnan a jatékosnak, hiszen zombit megolni csak
mozgds utan lehetséges (ldsd T4. oldal).

Helyiség - A plazakartyan lathato 3, fallal elkilonitett rész egyike.
“Minden helyiség egy-egy szammal [segitve a zombijatékost], és egy
vagy tobb akcio- vagy kiildetésszimbélummal rendelkezik (ldsd

10. oldal).

Kor - Egy emberjatékos kore 3 mozgashol (lasd 8. oldal) és a
kutataskartyajanak felfedésébol all. Minden egyes emberjatékos
kor utan a zombi kdre kdvetkezik (lasd 12. oldalon). Amikor a zombi
koreben valami az “aktivemberjatékosra” hivatkozik, akkor az arra
az emberjatekosra vonatkozik, akinek a kore kozvetlenul a zombi
jelenlegi kore elott volt.

Jarmi - A motorvagy a rendorauto.

e
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