


cTABALYOK = HGSI ELLENALLAS

TARTALOM | A JATEK TARTOZEKAI

A JATEK TARTOZERAl —.. 2 ELLENSEGEK FAZISA —.... i B6 TARTOIEK
A , s 1 et
BEVEZETIS y e i
LV o« NJK-k tdmadas alatt.........cccevverevenenee. 14
ELOKESZULETEK 2 o Mozgas 14
, 5 P - o Futok és zombihGSOK ....veeevecerevevenne 15
A JATEK ATTEKINTESE —...... b 2, ELLENSEGEK MEGJELENESE.........ooooooo 5
GYﬁZElEM E'SV[R“['R i : :z;:::llmegjelenés ............................ 1:
JATEKKOROK ] o EXUPABKEVAIAS o oomrersrssessmmssns 16
* JALEKOSOK fAZISA vt 6 o NJKVESZEIYDENL...cvrvrrrvsrsr 16
o Ellenségek fazisa .....omrneereeennenn. 6 . Zombihgs! 16
o KOrvege fazis ... cicsssissssnns 6 o Kifogy az ellenség...........cccccwererrrrenens 16
1 - Megjelenés az épiiletekben............. 17
ALAPSZABALYOK 1
HASINOS DEFINGCIGK 1 T —— 1t
LATdrdv § CELPONTOK SORRENDJE B
MOZGAS g T
AZ AZONOSITOKARTYA g ERDK 5% i
TAPASTTALAT, VESTELYSLINT £5 KEPESSEGEK ....... 1 NEMJATEKOS KARAKTEREK . 20
ELLENSEGEK — ... 1 NJK-K V[SZ['I_YBEN 20 Black Panther Wasp Win-ter Soldier
Vf\NSZﬂRGﬂ 1 o NJKbekebelezve! ... 20
ORMATLAN 1 NJE-K AKTIVALASA a 4§ ZMBIHOS
FUtl.... 1 HASINALHATG TARGYAK —...... 20
TOMBIH{S 1 )
fiToen i : AVENGERS SZIMBGLUM 2
, - KULDETESEK @ ... 2
MOZGAS I
AJTG KINYITASA I (1] (N 1
HiOS1 KEPESSEG MEGSTERTESE........ccrre ! g
TAMADAS : 1 KESZITOK )|
NJK MEGMENTESE n " o
ERONYERES n 0SSZEFOGLALAS: KOROK —....... ?
CELPONT FELVETELE n
KGR VEGE B . T =)
Scarlet Witch Iron Man

e



50 ZOMBIJELGL

10 ormoétlan 10 futé zombi

zombi

30 vanszorgb
zombi

ENJK JELlll(l
Happy Hogan J.Jonah
Jameson
Pepper Potts

Sharon Carter

Okoye

Wong

ARVEL TMBIES - G ZOMBICIDE JiTEK L8/



cTABALYOK = HGSI ELLENALLAS

- Avengers szimbdlum jelzé
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Miel6tt elkezdenéd a jatékot, allitsd 6ssze a tapasztalat-tarcsakat
és a jelol6ket kovetkez6képpen:

Amikor a zombi-invdzidban a Fild legnagyobb hd'sei is elestek, a legtibben
azt qondoltdk, mindennek vége. Milyen remény maradt az eqyszerii emberek
szdmdra, hogy tiléljék a zombi-szuperhisik falink timadic4t? De néhany
szuperhis megmaradt. Eqy par tiléli Avenger még kiizd, ahogy az élik
é¢ 3 holfak kzti kiizdelem 3 fefifokdra hdg. A kordbbi szdvetcégeseket
semlegesiteni kell, mieldtt az utolsd embert is bekebelezik 2 bolygn. Tehdt
dllitsd desze szuperhis-csapatodat, ée qyiijteétek desze minden eritiket,
legyetek ti az embericéq ufolsd reményei... Fz a vilig nem lesz 2 Marvel
zombik viliga, amig a Hisi Ellendlle kitart!

A Marvel Zombies: Hési Ellenallas - egy Zombicide jaték egy kooperativ tarsas,
ahol 1-4 jatékos iranyitja a szuperhdsok utolsé taléléit, akik a jaték altal iranyitott
zombihdsok és egyéb zombihordak ellen prébaljak felvenni a harcot. A cél a
kildetések teljesitése, az ellenségek legy6zése, és a veszélyben lévé NJK-k
megmentése. A zombik kiiktatasaval tapasztalatot szerezhetsz, hogy még
erdsebb szuperhds légy. De minél erésebb vagy, annal tobb zombi jelenik meg,
hogy levadasszon és bekebelezzen! Csak akkor vethetnek véget a superhésok a
zombiapokalipszisnek, ha 6sszedolgoznak, és végsokig feszitik a hataraikat!

K FIGYELEM, ZOMBICIDE VETERANOK!

Melegen ajanljuk az OSSZES itt 1évé szabaly alapos elolvasasat,
mert sok kiilonbséget talalhattok (kisebbeket és nagyobbakat is) a
klasszikus Zombicide szabalyokhoz képest.

" SIEREID MEG!

| | INGYENES CHON
TARTALOM
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ELOKESZULETEK
1

. Valasszatok egy Kiildetést.

2. Helyezzétek fel a tablakat Ugy, ahogy az a
Kiildetés térképén szerepel.

3. Helyezzétek el a megjelenési pontokat és egyéb
jelzéket, illetve a tobbi jatékhoz tartozo dolgot,
amelyeket a Kildetés megad.

l'l. Helyezzetek egy véletlenszerli NJK-kartyat
képpel lefelé minden zoénaba, ahol lﬂ ikon
talalhato.

. Az alabbi kartyatipusokat valogassatok szét a

kilonb6z6 hatlapok segitségével. Mindegyik
paklit keverjétek meg, majd helyezzétek képpel
lefelé a tabla mellé:

A. Megjelenés-pakli: Ezek a kartyak hozzak
be a zombihordakat és zombihésoket a
jatékba, amelyekkel a jatékosoknak meg
kell kiizdenie.

B. Zombihés-pakli: Minden alkalommal, ha
egy zombihdés-kartyat huztok a Megjelenés-
paklibél, egy zombihés fog megjelenni.
Minden zombihés egyedi kihivast jelent!

C. Hési képesség pakli: Egy képességekbol
allé kartyacsomag, amely Uj erdket biztosit
a szuperhdsok szamara.

D. NJK-pakli: Olyan ismerés nem jatékos
karakterek (NJK-k) szerepelnek itt, akiket a
jatékosoknak meg kell mentenie. Néhanyan
eleve elrejtéznek a tablan, masok specialis
események hatasara jelennek meg.

E. Avengers szimbélum referenciakartya:
Ez a kartya emlékeztet6 a vonatkozo
hasznalhaté targy szabdlyaival kapcso-
latban.

ARVEL TOMBIES - EGY ZOMBICIDE JATEK
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ﬁ. Valasszatok négy szuperhdst, osszatok szét a hozzajuk tartozé jaték-
elemeket és azonositokartyakat magatok kézott Ggy, ahogy szeretnétek.
A jatékosok a tabla kordl Ulnek az altaluk valasztott sorrendben, egy
csapatként, kooperativan jatszanak a jaték ellen.

7. Minden szuperhdéshoz tartozik egy tapasztalat-tarcsa, két szines jel6l6-
kapocs, és a valasztott szinii figuratarto. Az egyik jelol6kapcsot tegyétek az
Eletpont jel616 jobb oldali mezsjére, a masikat pedig tegyétek a 0-s mezére
az Erdéjelolon. Végiil a tarcsat is allitsatok O-s értékre.

ﬂ. Helyezzétek a valasztott szuperhdsok jatékelemeit a szuperhés kezd6zénaba,
ahogyan az a Kiildetésben lathaté.

H. Minden jatékos kap egy aktivalasjelz6t, amelyet a zold (nem aktivalt) oldalaval
felfelé a szuperhds az azonositdkartyaja mellé helyez.

Atapasztalat-tarcsa
0TP-nall

Nem aktivalt
aktivalasjelzd

Akapocs az Eletpont jelold
legnagyobbh értékén
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Akapocs az Erdjeldld
0-s értékén

A JATEK ATTEKINTESE

GYOZELEM £S5 VERESEG 3

A jatékot azonnal megnyerik a jatékosok, ha minden, a Kildetésben meg-

hatarozott cél teljesult. A jaték barmelyik kor végén véget ér, és a jatékosok

vesztenek, ha egy szuperhdst kiiktattak, vagy ha a Kiildetésben meghatarozott

vereség feltételek Iétrejonnek. Ez egy kooperativ jaték, tehat a jatékosok egyltt
gy6znek vagy szenvednek vereséget.

JATEKKGRK 2

AMarvel Zombies: Egy Zombicidejaték korokre oszlik. Ezek a kovetkez6képpen
kovetik egymast:

Ebben a fazisban tudnak a szuperhdsok akciokat végrehajtani,
példaul mozoghatnak a tablan, tAmadhatnak, illetve megment-
hetik az NJK-kat.

Amint az 6sszes szuperhds aktivalédott, a jatékosok fazisanak
vége, és az ellenségek fazisa kovetkezik. Ebben a fazisban
minden olyan ellenség, aki mar a tablan van, megprébélja
kiiktatni a szuperhdésoket, illetve Uj ellenségek jelennek meg.
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Minden kildetés, valamint par Hési vagy NPC képesség is ren-
delkezhet olyan hatassal, amely a kor vége fazisban jon létre.
A legfontosabb, hogy ha barmely szuperhds ki lett iktatva, a
jatékosok azonnal elvesztik a jatékot, amint elérkezik a kor vége!
Egyébirant a kér vége fazis hatasainak végrehajtasa utan egy Uj
kor kovetkezik.




ALAPSZABALYOK

Miel6tt a részletekbe belemennénk, alljon itt par altalanos szabaly, amely segit

HASINOS DEFINICIOK

Ellenség: Ez a kifejezés a kiilonb6z6 zombihordakra
és zombih6ésokre vonatkozik. Ez magaban foglalja
az 6sszes vanszorgd zombit, ormoétlan zombit és
futot, valamint az 6sszes zombihést. Nem vonat-
kozik az NJK-kra!
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Zombihds: Egy zombiva valt szuperhds, aki meg-
jelent a tablan, és a jaték iranyitja, hogy harcoljon
a jatékosok ellen.

Szuperhés: Egy él6 szuperhds, akit jatékos iranyit.

Zéna: Epiileten beliil a zona egy szoba. Utcan a zéna
az a terllet, amely két egyenes jelolés (vagy egy
egyenes jelolés és a tabla széle) illetve az épiletek
fala kozott helyezkedik el.

Ez a8 épiiletzona egyetlen épiilethez
tartozik, amely két tablan is ativel.

Ez az utcai zdna két
tablan s ativel.
Ez egy épiiletzona.
Aszobét afalak
hatarozzak meg.

Ez egy utcaizona,
amelyet egyenes
jeldlések, egy fal, és
atabla széle hatarol.

Ezaz utcaizona
négy tablan ivel t.

Ennek az épiiletnek
harom zonaja
van, azaz hirom
kiilonallo épiiletzona
talalhato itt.
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LATOTAV
Alatétav hatarozza meg, hogy két szerepld a tablan

(szuperhésok, ellenségek, NJK-k, stb.) lathatja-e
egymast.

Utcai zénakban a latétav egyenes vonallal hata-
rozhaté meg, amely a tabla szélével parhuza-
mosan megy. A latétavot nem lehet atlésan mérni.
A szereplék annyi zonan keresztll latnak el, amig a
vonal tovabb tud haladni anélkiil, hogy falba vagy a
tabla szélébe itkdzzon.

Epilletzonakban a szereplék barmely szobaba
belatnak, amelynek van kdzos nyitott ajtaja azzal,
amelyikben 6k allnak. Ha van nyilas, akkor a fal
nem blokkolja a latétavot két zona kozott. Fontos
azonban, hogy a latétav maximum egy zéna.

A latétav az épuletbdl kifelé az utcai zonaban addig
tart, amig egyenes vonalban utcai zénaban marad.

A latétav az utcai z6nabdl az épliletbe csak egy
zO6nanyit tart.

A bezart ajtok blokkoljak a latotavot.

Ellenségek, NJK-k, és szuperh6sék nem blokkol-
jak a latétavot.

L -_— | ; =
Hulk egy utcai zonahan ll. Egyenes
vonalban Iat, amig falat, bezart
ajtot vagy atabla szélét nem érinti.

Nincs atlds
latotav.

I @

Hulk belat a nyitott ajton keresztil
az épiiletbe, de nem lat at kereszthe
az épiilet masik oldalara.

AT
Spider-Man harom =
kiilonbdzd szobaba

is belat, de az
épiiletzonakban nem lat
messzebb, mint egy zona.

Anyitott ajton
keresztiil
Spider-Man
kilat az épiilet-
hdl egy egyenes
vonalban,
$2amos utcaizo-
nan keresztil.

Wasp latotavjat
blokkoljaa
bezart ajto.

Wasp keresztiillat az utcan,
6s egy zonat belat az utca
tuloldalan lévé épiilethe.

FONTOS: Minden Hési képességhez és tulajdonsaghoz sziikséges a latétay,
kivéve ha kiilén ki van emelve, hogy nem kell.



Black Panther mozoghat
azutcan 1zonat
balra vagy jobbra...

_ B e nem mozoghat
= atlosan.

= Abezart ajto miatt
Black Panther
nem léphet be az
épiiletbe. Eldszor
ki kell azt nyitni.

Minden falon van nyilas, és az
ajtd is nyitva, igy Winter Soldier
mozoghat, amerre akar.

DE NE FELEDD: nincs atlos mozgas!

ERGJELOLO: A szuperhdsik képesek
amagukban rejld hihetetlen erdt
felhasznalni, amely altal bAmulatos
mutatvanyokralesznek képesek. Egy
szuperhds Ereje minden kor elején
novekszik, és tovabb novelhetd
Erdnyerés akciokkal (Id. 13. oldal).
Az 3% (Erd)-t elhasznalhatjatok
kiilonleges hatdsok aktivalasara,
vagy arra, hogy extra kockakat
adjatok a timadashoz (Id. 19. oldal).

_ VIBRANIUMKARMOK
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A szerepl6k, agymint a szuperhdésok, ellenségek és NJK-k atmozoghatnak
a sajat zonajukbdl egy szomszédos zénaba. Szomszédos zéna az, amelynek
legalabb egy k6z6s, nem eltorlaszolt széle k6zos a jelenlegi zonaval. A sarkok
nem szamitanak. Ez azt jelenti, hogy nincs atl6s mozgas!

Utcai zonakban egy lres zonabél egy masikba minden korlatozas nélkal
at lehet 1épni. Ugyanakkor egy épiletzonabdl utcai zénaba |épésnél (vagy
forditva) a szerepl6knek nyitott ajton vagy nyilason keresztil kell tlépnilik.

Epiiletzonakban a szereplék atmozoghatnak egyik zonabél a masikba, ha a két
zonat 6sszekoti egy nyilas, példaul nyitott ajtd. A szerepld helyzete a zonan beliil,
illetve a falak elhelyezkedése nem szamit, amig van egy kozos nyilas a két zonaban.

A szuperh6sok mozgasat a zdénajukban lévé ellenségek akadalyozzak
(1d.12. oldal).

AT AZONOSITOKARTYA

Minden szuperhésnek van egy egyedi azonositékartyaja, a kovetkez6 infor-
maciodkkal:

ELETPONT: Minden alkalommal, haa szuperhds megsériil, ezen a
jeloldn eggyel lejjebb kell allitani a jeldldkapcsot. Ha az Eletpont
érték nullara @8 csokken, akkor a szuperhdst kiiktattak.

Mieldtt tamadnal a Vibraniumkarmokkal, elkdlthetsz: -
13%-t, hogy amegtamadott ellenségek -1Szivdssag

TULAJDONSAGOK:
minden szuperhdsnek
egyedi tulajdonsagai

vannak, amelyek a
tapasztalattal nyilnak
meg (ldsd kav. oldal).

| Akérddben egyszer elkdlthetsz 135%-t, hogy mozogj
_| maximum 2z6nanyit egy olyan zonaba, ahol vannak
ellenségek, kozben figyelmen kiviil hagyva minden
PRFSSE kiztes ellenséget. Aztan hajts végre egy ingyenes
Wl Vibraniumkarmok tamadast.

L KINETIKUS VISSZACSATOLAS

o) Bérmikor, ha Sehzést szenvednél el, elkalthetsz
Dobj egy kockaval minden sebzésért. Ha 3-atvagy :
tobet dobtal, kivéded a sebzést, és elpusztithatsz:
1vénszorgd, ormétlan vagy fut6 zombit a zénédbal

B
It

TAMADAS: Minden szuperhds rendelkezik egy egyedi
tamadassal. A tamadast részletesen taglaljaa 18. oldal.

MARVEL Z0MBIES - EGY Z0
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Minden alkalommal, amikor egy szuperhds legy6z egy ellenséget, kap egy
Tapasztalati pontot (TP). ZombihGsok esetén minden Szivossag szintért kap
egy Tapasztalati Pontot (lasd a zombih6sok leirasat a 11. oldalon). Amikor egy
hds tapasztalatot szerez, néveld meg a tarcsan az aktudlis értéket a kapott
pontokkal. Néhany kildetés tovabbi médokat kinal a tapasztalatszerzésre.

Négy veszélyszint létezik a tapasztalat-tarcsan: kék, sarga, narancsszin és
piros. Ha elérsz egy Uj veszélyszintet, akkor szuperhdésod Uj tulajdonsagot kap
meg, amely segitheti a kiildetés soran.

A tapasztalatszerzésnek ugyanakkor van egy mellékhatasa is! Amikor a
jatékosok egy megjelenés-kartyat huznak, olvasd azt a sort, amelyik
a szuperhésok barmelyike altal elért legmagasabb veszélyszinthez tartozik
(lasd az ellenségek megjelenését a 15. oldalon). Ahogy a szuperhdsok egyre

veszélyesebbé valnak, egyre nagyobb zombihorda prébalja 6ket elpusztitani!

Aszuperhdsok a kék veszélyszinten
kezdenek, 0 tapasztalati ponttal
és egyetlen tulajdonsaggal.

Anarancsszin veszélyszintet
19 tapasztalati ponttal lehet elérni,
és ez (jabb tulajdonsagot nyit meg.

A piros veszélyszintet
43 tapasztalati ponttal
lehet elérni, és ezzel minden
tulajdonsag hasznalhatova valik.

A szuperhds a jaték elejétdl
kezdve képes hasznalni
az egyedi timadasat.

e o8
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_ [APROMERET =
Hagyd figyelmen kiviil a célsorrendet, amikor = = =
tamadsz. Nem kell kdltened extra akciot, haolyan :

26nabol mozognal tovabb, ahol ellenségall. - =
BIOSZINTETIKUS SZARNYAK
Kordnként egyszer elkdlthetsz egy akcidt ; . ::&

arra, hogy végrehajts 1specidlis mozgas 3
x . Kék szint: 3 vanszorgo

akcidt, amelynek sordn legfeljebb 3 zonat

mozogsz, és figyelmen kiviil hagysz minden - ©

ellenséget. .s
RAREPULES

Minden alkalommal, ha olyan zonab
lépszbe vagy olyan zonabol lépsz k|




Négy tipusu ellenség létezik. A legtobb ellenségnek egyetlen akcidja van,
amelyet az aktivalas soran végrehajt. A kivételek a futék és a zombihdésok,
akiknek két akcidja van minden aktivalaskor. Az ellenségeket legyéztétek,
amint az egy tdmadasbdl elszenvedett sebzés eléri a Szivossag-értékiket.

Az a szuperhds, aki legy6z egy ellenséget, kap egy tapasztalati pontot,
kivéve a zombihésok esetében, mert akkor a Szivossag értékiiknek
megfelel6 tapasztalati pontot kap.

VANSZORGG 3

Lassuak és gyengék. Azigaziveszélylik a mennyi-
séglkben rejlik.

o Akcio:1
« Szivossag:1
e TPjutalom:1

ORMGTLAN &=

Erések és kemények. Ezeket a nagyfiukat elég
nehéz legyézni.

o Akcio:1
« Szivossag: 2
e TPjutalom:1

FUTd &

.
.

Gyorsak és halalosak. A futok az igazi fenye-
getés, elséként vellik végezzetek!

o Akcio:2
« Szivossag:1
e TPjutalom:1

MARVEL Z0MBIES - EGY Z0

Minden zombihds erds és egyedi, de sajnos mindegyikiiket elragadta a végtelen
éhség, amely a szuperhdésok és NJK-k bekebelezésére sarkallja 6ket.

- Gimagy, g
Ha Doctor Strange nem dllegy 26ndban T )
eqy sauperhssel, amikor aktvalodik, ”.:qu‘,mmém isére,

elsf akcijaként alegkizelebbi

Mj6i gtpg,
‘szuperhds zondjabamozog.

o Akcio: 2
- Szivéssag: €9 Ez minden zombihésnek mas, a zombihds-kartyajukon

talalhato.

« TP jutalom: Ugyanannyi, mint a Szivosag értékuk.
« Minden zombihésnek van egy egyedi képessége is a zombihds-kartyajan,
amely mindaddig érvényben marad, amig 6k a tablan tartézkodnak.

MBicioE Jirx LI/
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JATEKOSOK FAZISA

A jatékosok fazisaban mindig az alabbi Iépéseket kell végrehajtani, ebben a
sorrendben:

1. Erényerés: Minden jatékosnak névekszik eggyel az Ereje.

2. Aktivalasjelzok frissitése: Minden jatékos atforditja az aktivalasjelzéjét a
zold (nem aktivalt) oldalara.

3. Szuperhésok aktivalasa: Minden szuperhdst aktivaliatok egymas utan.
Minden kérben a jatékosok dontik el, milyen sorrendben akarjak aktivalni a
szuperhdsoket. A sajat korikben minden szuperhés 3 akciot hajthat végre a
kék veszélyszinten (nem szamitva a kék veszélyszinten megkapott tulajdonsag
esetleges szabad akcidjat). A szuperhsok szamara az alabbi akciok érhetéek el:

MOZGAS

Aszuperhds atlép a sajatzonajabdl egy szomszédos zonaba (nem mozoghatnak
atlésan, nem mehetnek at falakon és bezart ajtékon).

I
o

* A szuperhdsnek el kell kdlteni plusz 1 akciét minden egyes ellenségért, aki
abban a zénaban talalhaté, ahonnan a hés el akar menni.

Példa: Vision egy olyan zonaban all, ahol két vanszorgé zombi is tartozkodik.
Ahhoz, hogy elhagyja ezt a zénat, Vision elkolt 1 mozgas akcidt, +2 tovabbi akciot
(vAnszorgonként egyet), azaz dsszesen 3 akcidt kolt erre. Ha harom ellenség lenne a
zénéban, akkor Visionnek 4 akciéra (1+3) lenne sziiksége.

* Ha a szuperhds olyan zénaba Iép, amelyben ellenség tart6zkodik, akkor a
szuperhdés Mozgés akcidja azonnal véget ér (ez fontos bizonyos tulajdon-
sagok és hatasok miatt, amelyek segitségével a szuperh6sok tobb zénat is
mozoghatnanak akcionként).

'~
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AJTO KINYITASA

A szuperhds betor egy ajtot a sajat zonajaban. Helyezzetek egy ajtot a nyitott
felével felfelé oda, ahol a bezart ajté volt (vagy, ha mar eleve volt ott egy bezart
ajtod jelzé, akkor forditsatok azt a nyitott oldalara).

Nyitott és bezart ajto jelzok

FIGYELEM Ha egyszer kinyitottatok egy ajtot o
azt mar nem lehet becsukni. fa

* Bizonyos Kildetésekben szines ajtok szerepelnek. Ezeket altaldban nem
lehet kinyitni, amig bizonyos feltételek nem teljesliinek, példaul egy bizonyos
cél megtalalasa. Olvassatok el a Kildetés leirasat részletekért.

Kék és zold ajto jelzok

FONTOS: Ha valaki el6szor nyit ki egy éplletet, azzal felfedi a bent rejlé
osszes ellenséget és NJK-t. Ezt a Megjelenés az épiiletekben fejezet
taglalja a17. oldalon.

HOSI KEPESSEG MEGSZERZESE

A jatékos felhlzza a Hési képesség pakli legfelsé lapjat, és a szuperhdés azo-
nositokartyaja mellé helyezi. Egy szuperhés koronként csak egyetlen Hési
képesség megszerzése akciot hajthat végre, bar egyéb hatasok adhatnak
nekik még hési képességeket.

* Minden szuperhésnek osszesen 2 hési képessége lehet egy adott pillanat-
ban. Ha mar van két hési képességik, amikor egy Ujat hiznak, akkor vagy
eldobjak az djonnan huzott hési képességet, vagy eldobjak az egyik régit.

* Ha a Hési képesség pakli kifogy, keverjétek UGjra az dsszes eldobott Hési
képesség kartyat, és képezzetek Gj paklit.

* A Hési képességek igen erdsek, de egyetlen hasznalat utan el kell dobni
oket. Minden Hési képesség pontosan meghatarozza, hogyan kell hasznalni,
ugyhogy olvassatok el mindegyiket alaposan! Két Hési képességet lehet
egyszerre hasznalni, ha a feltételek teljestilnek.
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TAMADAS &=

A szuperh6s megtamad egy ellenséget, amelyet képes megcélozni. A harc
részletezését a 18. oldalon talaljatok.

NJK MEGMENTESE 3

A szuperh6s megmenthet egy nemjatékos karaktert (NJK-t), amennyiben
ugyanabban a zénaban tartézkodnak, és abban a zénaban nincs ellenség.
Az NJK jelol6jét le kell venni a tablaroél, és a szuperhés megkapja annak egyedi
NJK-kartyajat, amelyet az Azonositokartyaja mellé helyezhet.

Minden szuperhdésnek csak egy NJK-kartyaja lehet egy adott pillanatban. Ha

megment egy masik NJK-t is, akkor vagy eldobja az Ujat, vagy lecseréli a régit

az Ujra.

Amikor egy szuperhés megment egy NJK-t, az Erdjeloléje azonnal

maximumra ugrik (akkor is, ha nem tartja meg az NJK kartyajat).

* Egy NJK megmentése altalaban nem jelent tapasztalatszerzést, de bizonyos
Kildetések modosithatjak ezt.

* Ahdési képességekkel szemben az NJK-kartyak altaldban nem hasznalédnak
el,hanem egy allandé NJK képességet adnak a szuperhdsnek.

* Barmikor, ha a szuperhds sebzést szenvedne el, donthet gy, hogy eldobja az

NJK-kartyajat, hogy az felfogjon 1sebzést. Ezt azonban ne hasznaljatok tul

gyakran, mert életbe Iép az NJK bekebelezve! Hatas (lasd a 20. oldalt).

MARVEL ZOMBIES - EGY ZOMBICIDE JAT

ERONYERES 558

Minden szuperhés kap egy Erét {'{‘ akor elején, de a sajat korében
minden szuperhds elkolthet egy akciot, hogy novelje az Erejét 2-vel. Ezt
akar tobbszor is végrehajthatja egy korben.

* Egy szuperhésnek legfeljebb 4 {{ Ereje lehet. Ezen feltl minden ﬁ Erénye-
rést figyelmen kivil kell hagyni.

* Sok Tulajdonséag és Hési képesség hasznalatahoz sziikséges ﬁ Erét kolteni
a hatasuk létrejottéhez, ez a leirasukban szerepel.

* Az ﬁ{ Erétarrais hasznalhatjatok, hogy extra kockat kapjatok, amikor a szu-
perhdsotok tamadasba kezd (Id. 19. oldal).

CELPONT FELVETELE 58

A szuperhdés felveszi vagy aktivalja a sajat zénajaban 1évé egyik Célpontot.
A Kildetés leirasaban szerepel, hogy ennek az akciénak mi a hatasa.

Célpontjelzok

KGR VEGE 3

Aszuperhésnek nem kell minden akcioét elkoltenie, ha nem szeretné. Amaradék
akcioit feladva befejezheti a korét.

Amint egy szuperhés minden akcidjat elkoltotte (vagy feladta a maradék
akciojat), a kore befejezédik. Forditsatok at az aktivalasjelzéjét a piros
(Aktivalt) oldalara, hogy ezt jelezzétek.

>
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Aktivalasjelz6
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ELLENSEGEK FAZISA

Amint minden jatékos aktivalta a szuperhdsét, a jatékosok fazisa véget ér, és
kezd6dik azellenségek fazisa. Az ellenségeket nem jatékosiranyitja. Ok maguktdl
cselekszenek, és az alabbi lépéseket hajtjak végre, ebben a sorrendben:

1. Ellenségek aktivalasa: A tablan 1évé minden ellenség aktivalodik,
és elkolti az akcidjat, hogy vagy megtamadjon egy szuperhdést vagy
NJK-t a zénajaban. Ha nincsenek a zénajaban szuperhésdk vagy
NJK-k, akkor mozog egyet a legkdzelebbi szuperhdés vagy NJK felé.

Amint minden ellenség aktivalédott, ha még van NJK a tablan, 6k is
aktivalédnak (lasd a NJK-k aktivalasa fejezetet a 20. oldalon).

2. Ellenségek megjelenése: amint minden aktivalas megtértént, Gj ellenségek
jelennek meg a tablan 1évé minden megjelenési ponton.

1. ELLENSEGEK AKTIVALASA ==

TAMADAS
Minden ellenség, akinek a zénajaban van szuperhdés vagy NJK, az akciojat

tdmadasra kolti. Az ellenség tdmadasa mindig sikeres, nem kell hozza kockéat
dobni, és 1Sebzést okoz.

Az azonos zénaban tartézkodé szuperhésok megoszthatjak egymas
kozott a Sebzést akarmilyen médon, még azt is valaszthatjak, hogy
minden sebzést egyetlen szuperhés szenved el! Az NJK-kra, akik a
szuperhésokkel egy zénaban vannak, egyetlen Sebzést lehet kiosztani.

Ha egy szuperhés megsebesiil, akkor minden egyes Sebzésért az Eletpont
jelol6jukon eggyel balra kell cstsztatni a jel6l6kapcsot. Amint egy szuperhdés
Eletpont jelolSje eléri a O értéket, a szuperhdst kiiktattak. Amennyiben ez
torténik, a jatékot elvesztitek a kovetkez6 Kor vége fazisban!
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Az NJK-k csak 1 Sebzést birnak, utana végik. Ez sulyos hiba a
szuperh6sok részérél, és életbe Iép az NJK bekebelezve! Hatas
(Id. 20. oldal).

Azaszuperhds, akinek van a birtokaban egy NJK-kartya, donthet gy,
hogy eldobja azt, és ezzel 1 bekapott Sebzést figyelmen kivil hagy.
Ez kétségbeesett cselekedet, amely altal szintén életbe |ép az NJK
bekebelezve! Hatas (Id. 20. oldal).

Az ellenségek egyltt harcolnak. Minden olyan ellenség, akik azonos zénéban
vannak az adott szuperhdéssel vagy NJK-val, csatlakozik a tamadashoz, akkor
is, ha a Sebzések szama t6bb, mint amennyire szlikségiik lenne.

1. példa: Egy vanszorgd zombi, amely két szuperhéssel all egy zénaban,
1 Sebzést okoz az aktivalasa soran. A jatékosok eldonthetik, melyik szuperhds
szenvedje el a Sebzést.

2. példa: Egy 6t vanszorgdbdl allé csoport aktivalodik ugyanabban a zénaban,
ahol két szuperhds és egy NJK all. Mivel mindkét szuperhésnek 3 Eletpontja
van, a jatékosok Ugy dontenek, hogy mindkét szuperhés 2-2 Sebzést kap, az NJK
pedig 1-et (ezzel kiiktatva 6t).

MOZGAS

Azok az ellenségek, akik nem tamadtak (mert nem volt velik egy zénaban
szuperhés vagy NJK), az akcidjukat arra koltik, hogy egy zénaval kozelebb
keruljenek a szuperh6s6khoz vagy NJK-khoz:

* Azellenségek mindig a legkdzelebbi zona felé mozognak, ahol a latétavjukon
belil szuperhdés vagy NJK all.

* Haazellenségnek nincs alatétavjaban szuperhés vagy NJK, akkor alegrévidebb
nyitott Gton igyekeznek a szuperh8sokhoz vagy NJK-khoz kézel keriilni. Ha nincs
nyitott Gt szuperhdsok vagy NJK-k felé, akkor az ellenségek nem mozognak.

* Ha tobb mint egy szomszédos zénaban all szuperhés vagy NJK, avagy tobb
mint egy ilyen zéna pontosan ugyanolyan tavolsagra van az ellenségektdl,
akkor az ellenségek szétvalnak azonos szamu csoportokra, tipusonként
elvalasztva, hogy minden lehetséges utvonalat kovessenek. Ha nem
lehetséges szétvalasztani egy ellenségtipust azonos szadmu csoportokra,
akkor a jatékosok donthetik el, melyik Gton induljon az extra ellenség.

* Azellenségek nem tudnak ajtoét nyitni.

Példa: Egy 4 vanszorgdbol, 3 ormétlanbdl és 1zombihdsbdl allé csoport aktivalodik,
akik azonos tavolsagra vannak két olyan zénatdl, ahol szuperhdsok allnak.
Az ellenségek mindkét zonat meg akarjak tAmadni, ezért két csoportra oszlanak:

- Két vanszorgd az egyik iranyba megy, kett6 a masik iranyba.

- Két ormétlan az egyik iranyba megy, az utols6 a masikba (a jatékosok
valasztanak).

- Ajatékosok dontik el, melyik Gton induljon a zombihés..




Wasp ugyan kdzelebb van
avanszorgd zombihoz,
de aznem lat ra, ezéta

vanszorgo zombi lép egy

z0nat Spider-Man felé, akit
viszont lat az utca végén.
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A futo zombi két zonat
lat, amelyben szuperhds
4ll, de mivel Vision van
kozelebb, a futd figyelmen
kiviil hagyja Spider-Mant,
és egy zonat mozog Vision
felé, majd a masodik
akciojaval meg is tamadja.

SPIDER-MAN - :
i b

Lombi Captain America két
szuperhdst is lat ugyanolyan
tavolsagra, a szomszéd zonaban,
tgyhogy a jatékosok donthetik
el, melyik irdnyba indul el.

A példaban (gy dontenek,
Lombi Captain America Hulk
felé mozog, majd a masodik
akcidjaval meg is tamadja.

Ennek az ellenségcsoportnak nincs latotavja
egyetlen szuperhdsre sem. Két nyitott
ttvonalon haladhatnak a legkdzelebbi zéna
felé, amelyikben Hulk all. A vanszorgd
zombik szétvalnak, hogy mindkét iranyba
elinduljanak. A jatékosok donthetik el, hogy
az ormotlan zombi melyik csapattal tart.

FUTGK £S ZOMBINESEK

A futéknak és a zombihdsoknek két Akcidja van
aktivalasonként. Amikor aktivalédnak, elészor
végrehajtjdk az elsé akcidjukat, amely vagy
tamadas, vagy mozgés a tobbi ellenséggel egyitt.
Aztan pedig végrehajtjdk a masodik akcidjukat,
amely vagy tamadas, ha mar olyan zénaban
allnak, ahol van szuperhés vagy NJK, vagy pedig
még egyszer mozognak.

2. ELLENSEGEK MEGJELENESE 8

A kiildetéstérkép megmutatja, hol jelennek meg
Uj ellenségek minden ellenség fazis végén. Ezek
a megjelenési pontok.

A megjelenési pont jelz6k jelolik a megjelenési
zonakat a tablan. Az Ellenségek megjelenése
lépést mindig kezdjétek az els6 megjelenési
ponttal, amelyiken az 1-es szam szerepel.

Az els6 megjelenési pont jelzével kezdve és
onnan az 6ramutatoé jarasaval megegyezé iranyban
haladva hlzzatok egy Megjelenés-kartyat, olvas-
satok el a legtobb tapasztalattal rendelkez6 szuper-
hés veszélyszintiének (kék, sarga, narancsszin
vagy piros) megfelel6 sort. Helyezzétek a megadott
ellenségtipusbdl ajelzett mennyiséget a megjelenési
zénaba.

Ismételjétek meg ezt minden aktiv Megjelenési
pont jelzével.

ARVEL TMBIES - Y ZOMBICIDE JiTEk  L18/
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Szines megjelenési pontok: néhany kildetésben kék vagy zold Megjelenési
pont jelzét is hasznalni kell. Ha a kildetés mast nem mond, akkor ezekben a
zénakban nem jelenik meg ellenség addig, amig egy bizonyos, a kildetésben
meghatarozott esemény meg nem torténik. Ezek a zonak csak akkor kezdenek
el ellenségeket hozni, ha a feltételek teljestilnek.

Ha a Megjelenés-pakli kifogy, keverjétek 6ssze az 6sszes eldobott Megjelenés-
kartyat, és készitsetek belblik aj paklit.

A Megjelenés-pakli kiillonb6z6 tipust megjelenéskartyakbal all:

EGYSZER( MEGJELENES

oo
101
6

. x3 « Kék szint: 3 vanszorgd

Példa: Waspnak 5 TP-je van, azaz a veszélyszintje kék. Hulknak 12 TP-je van, igy
a veszélyszintje sarga. Igy a sarga sor érvényesiil a vanszorgd zombik szamanak
eldontésekor, mert Hulknak van a legtobb tapasztalata.

ROHAM!

Ha egy jatékos Roham! kartyat hiz, azok az ellenségek,
akik ezzel a kartyaval érkeznek a tablara, azonnal akti-
valédnak is a lehelyezés utan.

EXTRA AKTIVALAS

Ha egy jatékos extra aktivalas kartyat haz, akkor Uj
ellenségek megjelenése helyett minden olyan ellenség,
amely a kartydn szereplé tipusba tartozik, azonnal
aktivalodik, és végrehajtja a szokdsos moédon az akcidit.

MINDEN FUTO

MINDEN FUTO
r—

NJK VESZELYBEN!

B — Haegyjatékos NJKveszélyben! kartyat hiiz, akkor huizzatok
HINDEN ANSZoRco fel a NJK-pakli legfelsé lapjat, és az adott NJK megjelenik a
B zénaban. Tartsatok az NJK kartyajat a tabla mellett. Aztan,
ha barmely szuperhds sarga vagy nagyobb veszélyszinten
van, akkor aktivaljatok minden olyan vanszorgé zombit, aki
ett6l az NJK-tol 1tavolsagra van.

Ha az NJK-pakli kifogy, keverjetek Ujra minden eldobott
NJK-kartyat, és azzal alkossatok Gj paklit. Ugy tinik,
mégsem haltak meg...

T0MBIHGS!

Ha egy jatékos Zombihds! Kartyat haz, akkor huzzatok
fel a Zombihés-pakli legfelsé lapjat, az a zombihdés fog
megjelenni az adott z6naban. Minden zombihésnek sajat
képessége van, amely addig érvényes, amig a jatékban
vannak, illetve mindegyiknek sajat Szivossag értéke
van, ezért mindig arccal felfelé tartsatok a kartyat, hogy
minden jatékos lathassa.

: . Ha a Zombihds-pakli kifogy, keverjetek ujra minden
ek g A eldobott zombihés-kartyat, és azzal alkossatok 0j paklit.
Z6ndjdban dlinal i . . . s P . o
—— Ugy tlnik, nem sikerult végleg legyézni 6ket!

KIFOGY AZ ELLENSEG

El6fordulhat, hogy kifogytok egy adott ellenségtipus figuraibol, amikor Gjabbat
kellene helyeznetek a tablara. Ebben az esetben helyezzetek fel minden
maradék olyan tipust ellenséget (ha volt ilyen). Aztan minden olyan tipusu
ellenség azonnal kap egy extra aktivalast. Aktivalaslancolat is lehet a vége,
ugyhogy mindig figyeljetek oda az ellenségek mennyiségére!




MEGJELENES AT EPULETEKBEN 38

Amikor el6szor nyittok ki egy bezart éplletet,
akkor minden bent rejt6z6 ellenség felfedédik.
Egy épulet kiterjed az 6sszes benne 1év6 szobara,
amelyeket nyilas kot 6ssze, gyakran akar ativelve a
tablakon. A bezart ajtok elvalasztjak egymastol
az épileteket.

Az éplletben varakozé ellenségek csak a A\ jellel
ellatott z6nakban jelennek meg. Huzzatok minden
ilyen zénahoz egy-egy Megjelenés-kartyat, és
annak megfelel6en helyezzetek ellenséget a zénaba.
Ez barmilyen sorrendben torténhet, ti dontotok
(azt javasoljuk, kezdjétek a legtavolabbi zénatél a
legkozelebbi felé).

Amint az 6sszes ellenség megjelent, fedjétek fel az
esetleges NJK-kat az adott épliletben, lecserélve
a megfelel6 NJK-jelolével, és a kartyajat tegyétek
arccal felfelé a tabla mellé.

Végiil a két NJK-kartya
felfedddik. Le kell cserélni
avonatkozé figurakra.
Szerencsére ok csak az
dsszes ellenség megjelenése
utéan érkeznek!

®)

Wasp kinyitotta ezt az épiiletet.
Ellenségek jelennek minden A\
z0naban, egymas utan, a sorrendet
ajatékosok dantik el. A jatékosok a
jelzett sorrendet talaltak ki, 1-tdl 4-ig.

Az elsd zonahoz hiiznak
egy Megjelenés-kartyat.

A legtapasztaltabb hds sarga
veszélyszinten ll, Ggyhogy
asarga sort kell haszndlni a

megjelenéshez. Itt két ormotlan

zombi jelenik meg. Mivel ez egy

Roham! kartya, a két ormotlan
zombi rogton aktivaladik is.

Ebben a zonaban egy ormétlan
zombi jelenik meg. Még
egy kartyat kell hizni.

Az utolsd zonaban egy
Extra aktivalas kartyat
hiiznak a jatékosok.
Minden a tablan lévd
ormotlan zombi azonnal
aktivalodik. Ez azokra
is vonatkozik, akik
épp most jelentek
meg, akkor is, ha
Roham! volt eldtte.

Ez az ormdtlan zombi két azonos
hosszlisagu iton tud eljutni
Wasphoz. A jatékosok tgy

dontenek, hogy azombi felfelé Iép.
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Amikor egy szuperhds tamadas akciot hajt végre, akkor az egyedi tamadasat
hasznélja. Ez az Azonositokartyajukon szerepel, és a kévetkezd informécidkat
tartalmazza:

 ENERGIANYALAB

013 4+

TiPUS: A tamadasok két kategoriaba tartozhatnak: Kozeli vagy Tavoli. A kozeli
és tavoli szimbolumok jeldlik a tipusokat. Néhany Tulajdonsag és hatas
befolyasolhatja ezeket a tipusokat.

@ KOZELI: A kdzeli tamadasokat az 6kél szimbélum jeldli, és ezek csak
az ugyanabban a zonaban tart6zkodoé ellenségre hatnak.

g TAVOLI: A tavoli tamadasokat a l6vedék szimbélum jeloli, és a
latotavban lIévé messzebbi ellenségeket is lehet vellk célozni.

,# TAVOLSAG: Ezjel6li, milyen tavoli zénat célozhat a tamadas.

* Haezazérték O, akkor csak ugyanabban a zénaban lehet a célpont.

* Atavoli tamadasok tipikusan két értéket mutatnak. Az elsé a minimum
tavolsag, ennél kozelebbre nem lehet célozni a tamadassal. Ez
altalaban O, ami azt jelenti, hogy lehet vele az ugyanabban a zénaban
4ll6 ellenséget célozni (de ettél még mindig tavoli tAmadasnak szamit).
A masodik érték a maximum tavolsag, ennél messzebbi ellenséget nem
lehet célozni a tdmadassal.

KOCKAK: Mindentamadasnalfelvantiintetve azalap kockamennyiség,
amennyivel dobni kell. Ehhez bénuszkockak jarulhatnak a jaték egyéb
hatasaira (pl. Eré elkoltése, lasd 19. oldal).

1

,!\ PONTOSSAG: Minden kockaérték, amely eléri vagy meghaladja a
\I7 Pontossag értéket,1Sebzést ér.

Egy tamadas végrehajtasdhoz koévessétek az alabbi lépéseket ebben a
sorrendben:

]. Célozz meg egy zonat. Valassz ki egy zonat, amely benne van a
tamadas Tavolsagaban (ne feledd, mindig sziikséges, hogy a célpontod
benne legyen a latotavodban).

« Hasznalhatsz tavolsagi tamadast, ha egy masik zénat szeretnél
célozni, akkor is, ha van ellenség a te zénadban. Barmely olyan
ellenség, amely a célzéna és a te zonad kozott van, szintén
figyelmen kiviil hagyhaté.

« Ne feledd, hogy az épiileteken beliil a tavolsagi tamadasokra
korlatozott latétav van: csak egy zénanyira tamadhatsz el, és
csak akkor, ha van nyilas a te zonad és a célzéna kozott. Az utcai
zonakban a tabla szélével parhuzamosan, egyenesen végig tart a
latétav, amig bele nem (itk6zol egy falba vagy a tabla szélébe.

2. Dobj a kockakkal: Dobj annyi kockaval, amennyi a tamadas kocka-

értéke, és adj hozzd még annyi bdénusz kockat, amennyit a hdsi
képességedbdl, NJK-kbodl, tulajdonsagokbdl vagy elkoltott Erébdl
kapsz (Id. 19. oldal).

3. Rendeld hozza a sebzéseidet a megtamadott zénaban talalhatd
ellenségekhez, a célsorrend szerint (l1asd alant).

CELSORREND

Amikortamadsz,akar kozeli, akar tavolitamadast hajtaszvégre,aSebzésedet
az alabbi sorrendben kell kiosztanod:

1. Zombihés

2. Ormétlan zombi
3. Vanszorgé zombi
4. Futé zombi

A Sebzéseket egészen addig az elsé tipusu ellenségre kell osztanod, amig az
Osszeset el nem pusztitod, utana kdvetkezhet a mésodik tipusu ellenség, és
igy tovabb (tehat zombihdsok el6szor, futék utoljara). Ha tdbb célpont van
ugyanazon a szinten, akkor a jatékosok dontik el, melyiket célozzak.
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GY ELEM: Més szuperhésok és NJK-k is aIIhatnak a celzonab
rajuk nincs hatédssal a timadas még akkor sem, ha a tamadasogi'
nem sikerdl. Meglscsak szuperhdsok vagytok!

...ll“

e
soe
8000060

poosne
poane
.oo-.('b.o
vees
.
oo
.

Az ellenségek elpusztulnak, ha a rajuk osztott sebzés eléri a Szivéssag
értékiket. Ne feledd, hogy a vanszorgé és futé zombiknak 1 a Szivéssaga, az
ormoétlan zombiknak 2, a zombihésoknek pedig egyedi Szivossagértéke van,
amely a kartyajukon szerepel.

Az ellenségeket csak akkor tudod elpusztitani, ha elegendé Sebzést kapnak
egyetlen tamadas akciobol! Ha a rajuk osztott sebzés nem elég ahhoz, hogy
elpusztuljanak, a sebzés nem 6rzédik meg. A tdAmadasaitok egy mindent vagy
semmit jaték.
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1 Zombihés 2 lasd akartyat Szivossagértékkel megegyezé
2 Ormoétlanzombi 1 2 1
3 Vanszorg6zombi 1 1 1
4 Futé zombi 2 1 1

Példa: Spider-Man végrehajt egy kozeli tdmadas akciét az Akrobatika
tamadasaval (Kocka: 3, Pontossag: 4+). Ebben a zénaban 2 ormétlan zombi, 1
futé és 1 NJK talalhato.

- Spider-Man dob egy HE, BB ¢s BB értéket az els6 tAmadasara, ez 3 Sebzés.
A célsorrend szerint el6szor 2 sebzést oszt az egyik ormoétlan zombira, a
harmadik sebzés pedig lepattan a masik ormoétlanrol.

- Spider-Man a masodik akciéjaként ugyanigy tamad, dob egy KN, B és K§
értéket, igy két Sebzése van. A maradék egy ormétlan zombinak még mindig
2 sebzés kell, hogy elpusztuljon, igy a futd zombi megmarad.

- Spider-Man a harmadik tamadasaval egy HE, H, Bl értéket dob, igy ismét két
Sebzése van. A futénak elég egy sebzés is, hogy elpusztuljon. A maradék egy
sebzés nem bantja az NJK-t, hiszen 6ket nem érinti a szuperh6sok tamadasa.

A szuperhésok a bennik rejl6 Erét hasznaljak, hogy bamulatos tetteket
hajtsanak végre. Ez az Eré azonban nem kimerithetetlen forras, akarattal kell
generalni.

* Az Eréjel6l6 mutatja meg, mennyi Eré ﬁ all a szuperhés rendelkezésére.

* Minden szuperhds Eréjeloléjén eggyel n6 az Eré a jatékosfazis kezdetén.

* Minden szuperhdés a sajat korében donthet tgy, hogy egy Erényerés akciot
hajt végre, hogy generaljon 2 Erétﬁ Id. 13. oldal).

* Egy szuperhésnek egyszerre maximum 4 Ereje .ﬁ lehet. Ha ezen feliil kapna
Erét ﬁ(. akkor azt figyelmen kivul kell hagyni.

* Nincs kdvetkezménye annak, ha egy szuperhésnek O Ereje ﬁ van, csak nem
fog tudni Erét hasznalni, amig nem general tobbet.

* Sok tulajdonsaghoz és Hési képeséghez sziikséges Erét ﬁ( kélteni, ez a
leirasukban szerepel.

* Barmikor, ha egy szuperhds tamadast hajt végre, még miel6tt eldobna a
kockait, donthet ugy, hogy elkdlt valamennyi Erét. Annyi bénusz kockat kap a
tdmadasra, amennyi Erét f{ igy elkoltott.

Példa: AkérelejénBlack Panthernek O Erejeﬁvan Ajatékosfazis megkezdddik,
igy automatikusan kap egy Erét ﬁ{ A korében végrehajt egy Erényerés akciét,
amellyel 2 Erét ﬁ kap, igy 6sszesen 3 Ereje lesz. Aztan végrehajt egy Vibranium
Karom Tamadast, és gy dont, 2 Erét f{ elkolt erre, igy 6sszesen négy kockaval
dobja a tAmadasat (2 az alapérték + 2 az elkoltott Erébdl). Ezek utan az utolso
Erejét ﬁ elkolti arra, hogy végrehajtsa az Ugras és roham tulajdonsagat, igy
2 z6nat mozog és mas ellesnégeket tAmad meg.
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NEMJATEKOS KARAKTEREK (NJK-K)

Anemjatékos karakterek (NJK-k) olyan kulcsszerepl6ket képviselnek a szuperhésok
szamara, akiket meg kell probalniuk megmenteni a zombiktdl. Arrél, hogyan kell
megmenteni egy NJK-t, a teljes szabalyzatot a 13. oldalon talalod. Emellett az NJK-
knak tovabbi specidlis szabalyai vannak, amelyekrdl itt olvashatsz.

HAPPY HOGAN

& igyszurakﬁrﬁdban elkilthetsz
s A

asajat z6nadbol egy szomszédos i 2
z6nébatolj.

NJK-K VESIELYBEN 8

Amikor az ellenségek aktivalodnak, az NJK-kat lehetséges célpontnak tekintik,
ugyanugy, mint a szuperhdésoket. Ha egy szuperhds a legkozelebbi célpontjuk,
akkor afelé mozognak. Azonban ha egy NJK van a zénajukban, akkor azt fogjak
megtamadni. Ha szuperhésok és NJK-k is lehetséges célpontok, akkor a
jatékosok dontik el, kire tamadnak az ellenségek.

* Azok az NJK-k, akiknek a kartyajan a szimbolum szerepel, harci NJK-k,
6k tanusitanak némi ellenéllast a zombik ellen. Amennyiben egy harci NJK
szenvedne el sebzést egy zombitdl, dobjatok egy kockaval. Ha 5-6t vagy
nagyobbat dobtok, az NJK kivédi a sebzést.

* Az NJK-k meghalnak, ha elszenvednek egy Sebzést. Ezaltal hatalyba Iép az
NJK bekebelezve! szabaly (lasd lentebb).

* Haegy szuperhés megmentett egy NJK-t, donthet igy, hogy eldobja, és ezzel
semlegesit egy Sebzést. Ezt azonban nem szabad kdnnyedén alkalmazni,
mert ettél is hatalyba Iép az NJK bekebelezve! Még a harci NJK-k sem dob-
hatnak egy kockaval, ha ilyen médon sériilnének.

* AzNJK-k nem ellenségek, és sosem szenvedhetnek el sebzést a szuperhésoktdl.

NJK BEKEBELEZVE!

Ha egy NJK meghal, akkor lekeriil a tablaroél, a kartyajukat pedig el kell dobni. Ez
nagyon kemény csapas a szuperhdsoknek, mert kudarcot vallottak elsédleges
céljukban, azaz hogy megvédjék az artatlanokat. Ha egy NJK meghal, akkor az
alabbi két hatas mindegyike azonnal érvényesul:

* MINDEN szuperhdgs veszit egy Erét ﬁ (ha tud).
* MINDEN szuperhdésnek el kell dobnia egy hési képesség kartyat (ha tud).

)

Az ellenségek fazisaban a NJK-k megproébalnak elmenekiilni a zombihordak
eldl, és elérni a szuperhdésok jelentette biztonsagot. Az Ellenségek aktivalasa
Iépés végén, de az Ellenségek megjelenése [épés el6tt minden a tablan [évé NJK
aktivalédik, és mozog 1zénat a legkozelebbi szuperhés zénéja felé.

* Ha egy NJK-nak tébb szuperhdés van ugyanolyan kozelségben, akkor a
jatékosok dontik el, merre menjen az NJK.

* Ha ellenségek vannak az NJK zénajaban, vagy abban a zonaban, amelybe
bemozogna, akkor az NJK nem mozdul.

HASINALHATO TARGYAK

A kuldetésekben szerepelhetnek hasznalhaté targyak. Ha egy szuperhés
azonos zénaban van egy hasznalhat6 targgyal, akkor azt hasznalhatja egy
specidlis tavoli tamadashoz. Minden hasznalhaté targy kilénb6zd, ezért
mindig olvassatok el a hozza tartozé referenciakartyat. A Marvel Zombies:
Hési Ellenallasban 1hasznalhaté targy szerepel, a bukott Avengers szimbolum,
de a kiegészitékben esetleg talalkozhattok majd masokkal is.

AVENGERS STIMBOLUM 38

Dobj egy kockaval minden ellenségre a célzénaban. A zombih6soket figyelmen
kivul kell hagyni erre a tAmadasra, és a bonusz kockak, példaul az Erd ﬁ{
elkoltésével kapottak nem érvényesek ennél a tamadasnal. Az Avengers
szimbo6lumot 6sszesen kétszer lehet hasznalni. Amikor el6szor hasznaljatok,
helyezzétek at abba a zonaba, amelyet céloztatok, majd forditsatok at a Sérult
oldalara, hogy latszédjon, mar hasznaltatok egyszer. A masodik alkalom utan
vegyétek le a tablarol.
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KONNYU /30 PERC

A beszimolik szerint valamiféle jarviny alakult ki New Yorkban.
Az emberek egymicra timadnak. Megeszik eqymdct! Néhinyan azt
mondjik, a szuperhisiket is megfertizte a jdrviny. Eqy szupererdvel é

mdgidval teli vilighan azért az ilyesmi mégsem igaz, ugye?..

Szlikséges tablak: 2V, 4V.

Szuperhésok
kezd6zonaja

Célpontok x2

® e

Zombihés Kijarat-
zoéna

Megjelenési NJK-
pontok x2 kartyak x2

CELOK

Atkutatas és a teriilet biztositasa. Teljesitsétek az alabbi célokat barmilyen

sorrendben:

* Vegyétek fel az 6sszes Célpontot.

* Mentsetek meg legalabb egy NJK-t.

AZTAN

* Menekuljetek el minden szuperhéssel a kijaraton keresztil. Barmely
szuperhds elhagyhatja a palyat mozgas nélkdl, ha a kore végén a Kijaratjelzé
zénajaban all, és ott nincs egyetlen ellenség sem.

KiLGNLEGES ELOKESTILETEK

* Apletykakigazak voltak. A Kijaratjelz6 zonajaban jelenjen meg egy véletlen-
szerlizombihds.

B S 1 TR »
avav KiILINLEGES STABALYOK
* Helyezzétek biztonsagba az eréforrasokat. Minden Célpont 5 TP-t ad
annak a szuperhdsnek, aki felveszi.
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MI— JARVANY 538

KONNYU / 45 PERC

Rosszabb volf, mint gondolfuk. A jdrviny mindenkit megfertiz, akivel
kapesolatha keriil: eqyszeri civileket é¢ szuperhisiket is! Méq Tony Stark
i¢ az éldholtak soraiba keriilt! Nincs vesztegetni vald idd. Cselekedniink
kell! Biztositanunk kell, hogy a lehetd legtibb civil el tudjon menekiilni, é
a megfertizitt teriiletr] dssze kell gydjteniink annyi erdforrdet, amennyit
csak fudunk. Talin Me. Potts tudja, miért torténik mindez. Talin képesek
lesziink megolddst taldlni, hogy megfékezziik a jarvinyt...

Szlikséges tablak: 1R, 2R, 3R, 4V.

START

Szuperhdésok
kezd6zo6naja

@

Avengers szimbolum

Megjelenési pontok x3

Célpontok x4

s "

NJK-kartyak x4

= [ T

Kijarat-zona

CELOK

Mentési hadmiivelet. Teljesitsétek az aldbbi célokat barmely

sorrendben:

* Vegyétek fel az 6sszes Célpontot.

* Keressétek meg és mentsétek meg Pepper Pottsot.

AZTAN

* Menekiiljetek el minden szuperhdéssel és Pepper Potts-szal a
kijaraton keresztll. Barmely szuperhds elhagyhatja a palyat
mozgéas nélkil, ha a kére végén a Kijaratjelz6é zonajaban all,

és ott nincs egyetlen ellenség sem. i i

KiLBNLEGES ELOKESTILETEK

Fenyegetett civilek. Keverjétek 6ssze Pepper Potts NJK-kar-
tyajat véletlenszertien kivalasztott masik harom NJK-kar-
tyaval, majd arccal lefelé helyezzétek az NJK szimbdélummal
ellatott zonakba.

KULGNLEGES SZABALYOK
* Felszerelkezés. Minden Célpont 5 TP-t ad annak a szuper- g |
hésnek, aki felveszi. P
4V | 1R
3R | 2R
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M2 — MENEKULES AT 0SCORPON KERESITIL 58

KONNYU / 45 PERC

Lerohantak minket! Ha itt maradunk, mindegy, milyen erdsek vagyunk.
Flkeriilhetetlen, hogy falénk kerekedjenek a megfertizitt hordik. Ugy
fiinik, taldltunk eqy taldn biztonsdgos utat az Oscorp épiiletén keresztiil,
esakhogy az éppen le van zdrva a vészhelyzet miatt. Black Panther azt
mondja, taldn képesek vagyunk bejutni a kizeli Wakanda Nagykiveteéq
épiiletén keresztiil, mdr csak meg kell taldlnunk ahhoz a kulesot...

Sziikséges tablak: 1V, 2V, 3V, 4V.

CELOK

Menekiilés. Menekiiljetek el a Kijaraton keresztil minden szuperhéssel. Barmely
szuperhds elhagyhatja a palyat mozgas nélkil, ha a koére végén a Kijaratjelzé
zonajaban all, és ott nincs egyetlen ellenség sem.

KULGNLEGES SZABALYOK

* Lezarva. A piros ajtékat nem lehet kinyitni.

* A megfelel6 kulcs a megfelel6 ajtohoz. A kék ajtét nem lehet kinyitni addig,
amig a kék Célpontot fel nem vettétek. A z6ld ajtét nem lehet kinyitni, amig a
z0ld Célpontot fel nem vettétek.

* Nyomozas. Minden Célpont 5 TP-t ad annak a szuperhésnek, aki felveszi.
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Szuperhésok Lezart Bezart -
kezd6zdnaja ajtok x2 ajtok x2

Célpontok x2

Megjelenési pontok x3

“

Avengers szimbolum
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Kijarat-zona

NJK-kartyak x4
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M3 — BIZTONSAGOS T0NA 35

KOZEPES / 60 PERC

Talén van remény, hogy biztosithatjuk ezt a teriiletet. Kell eqy hely, ahol
leiilhetiink, pihenhetiink, és djrarendezheljiik sorainkat. Nem futhatunk
drikké igy. Ha képesek vagyunk kiticztitani eqy behatirolhatd teriiletet
a metrdgllomds kariil, akkor kialakithatunk eqy biztonsdgos zindt, ahovd
a megmaradf civileket evakudlhatjuk. Veszélyes, de szimitanak rink!

Szlikséges tablak: 1R, 2R, 3R, 4R.

CELOK

Kiirtas. Teljesitsétek az alabbi célokat barmely sorrendben:

* Vegyétek fel az 6sszes Célpontot.

* Irtsatok ki az 6sszes ellenséget mind a tablan, mind a tartalékban (Id. kovet-
kezé oldal).

KiLBNLEGES ELOKESTILETEK

* Meglepetés! Helyezzétek a kék és zold célpontjelz6t véletlenszeriien a piros
célpontjelz6k kozé, arccal lefelé.
« Osellenségek. Azombihds-paklibannemlehet tdbb mint4 kartya (amennyiben

most lenne még par).

Szuperhdésok ‘ m
kezd6zénaja Célpontok x4
Avengers NJ K'kél‘tyék x4 Megjelenési

szimbolum pontok x4




* Felszerelkezés. Minden piros célpont 5 TP-t ad annak a szuperhdésnek, aki » Stark szuvenirek. A zold és kék célpontok a Stark Industries bombai. Az a

felveszi. szuperhds, aki felveszi az egyiket, kap 5 TP-t, és az Azonositokartyaja mellé
* Ideiglenes haladék. Amint a két piros célpontot felvettétek, tavolitsatok el helyezheti azt. Az a szuperhds, aki rendelkezik egy bombaval, elkdlthet egy

az ellenségeket, és NE tegyétek tartalékba. Ehelyett teljesen kikerllnek a akciot, hogy a sajat zonajaban élesitse. A Koér vége fazisban az élesitett

jatékbol. Amikor egy Megjelenés-kartyat hiztok, ha nincs tobb jelzett tipusa bombak felrobbannak: minden ellenség, szuperhés és NJK meghal abban a

zombi a tablan és nincs a tartalékban sem, akkor a kartya nem jon létre, de zonaban. Senki nem kap TP-t.

huzzatok fel Megjelenés-kartyakat addig, amig olyat talaltok, amelyen az * Gyertek csak! A zold megjelenési zéna akkor valik aktivva, ha felvettétek

ellenség tipusabdl van a tartalékban (ez esetben megjelennek), vagy van a a zold célpontot. A kék megjelenési zona akkor valik aktivva, ha felvettétek

tablan (ez esetben extra aktivalast kapnak). a kék célpontot.

2R | 4R

3R | 1R |
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MY — KISERET 58

NEHEZ / 45 PERC

Taliltunk még par tilélit, akik a Daily Bugle szerkesztdségében lapultak.
Most, hogy mar biztonsighan vannak, ki kell juttatnunk Gket innen.
Sajnos dgy tinik, zombihordik uraljik a kirnyezi' utekat... Ez tényleg
kezd eqyre rosszabb lenni, fiik... De az egyetlen megbizhatd midja
annak, hogy meglépjiink, pontosan rajtuk kereszfiil vezet... Virj, ki ll ott
eqyediil a fiiit kizepén?!

Sziikséges tablak: 1V, 2R, 3V, 4R.

CELOK

-

Szuperhésok
kezd6zonaja

Bezart
ajtok x2

rFeog
0 O
bod

Specialis
kezd6zona

Megjelenési
pontok x5

Lezart
ajto

= 3

NJK-kartyak x4

= 1._

Kijarat-zéna

Randevu. Menekiiljetek el a Kijaraton keresztll minden szuperhds-
sel, Pepper Potts-szal és J. Jonah Jamesonnal. Barmely szuperhés
elhagyhatja a palyat mozgas nélkil, ha a kore végén a Kijaratjelz6
zénajaban all, és ott nincs egyetlen ellenség sem.

KiLBNLEGES ELOKESTILETEK

* Nyilt téren. Az egyik véletlenszeriien kivalasztott szuper-
hésnek a jatékot a sargaval jelolt zonaban kell kezdenie. —

» Kiséret. Két masik szuperhds a jatékot Pepper Potts, illetve
J. Jonah Jameson NJK-kartyajaval kezdi. Az Ergjeldléjikon
ugyanugy 0.

KULGNLEGES SZABALYOK Wl

* Meg kell menteniink 6ket! Ha barmely pillanatban, barmely
okbdl Pepper Potts vagy J. Jonah Jameson eldobasra keriilne,
akkor a jatékosok azonnal vesztettek.

Befalazva. A kék ajtot nem lehet kinyitni.

2R|1v

4R |3V

%




M5 — NE AGGODJ, LEGY HAPPY

KOZEPES / 60 PERC

Rididaddst fogtunk Happyfil. Egy belvdrosi hdz vészlakdsiban hizta
meq magat, de nem tud kiszabadulni. Nem mintha képes lenne tilélni a
hemzseqi hordikat odakint. Nem hagyhatjuk magdra! Mindenki kedveli
Happyt! Plusz, neki van hozziférése a legmendbb Stark kiityiikhaz.

Szikséges tablak: 1R, 2V, 3R, 4V. |I e

(3R |4V

: R |2v
CELOK L

Boldog befejezés. Teljesitsétek az alabbi két célt ebben a sorrendben:

1. Mentsétek meg Happy Hogant.

2. Menekiiljetek el a Kijaraton keresztiil minden szuperhéssel és Happy
Hogannel. Barmely szuperhés elhagyhatja a palyat mozgas nélkdil,
ha a kore végén a Kijaratjelz6 zonajaban all, és ott nincs egyetlen
ellenség sem.

KiLBNLEGES ELOKESTILETEK

* Tavolikulcs. Keverjétek akék észold célpontjelz6ket véletlenszerlien
a pirosak kozé, arccal lefelé.

* Kifosztva. Annak az éplletnek, amelyben a kék Megjelenési pont
jelz6 van, mindkét ajtaja nyitva van. Ne helyezzetek ebbe az épliletbe
NJK-kartyat, illetve ne hiizzatok Megjelenés-kartyat erre az éplletre.

* 8.0.S. jelzés. A jelzett zonaban lévé NJK mindenképp Happy Hogan.
Mar felfedve kezdi a jatékot. Nem mozog, amig az épiilet, amelyben 6
tartézkodik, ki nem nyilik.

KULGNLEGES SZABALYOK

* A kulcs! Amikor egy szuperhés megszerzi a kék célpontot, nyissatok
ki a kék és zold ajtokat. Happy Hogan épiiletébe ne huzzatok
Megjelenés-kartyat az ellenségeknek.

* Meglepetés! Amikor egy szuperhés megszerzi a zold célpontot, kap
egy NJK-t a paklibél, mintha megmentette volna.

* Eznem voltitt korabban. A kék megjelenési pont aktivva valik, amint
a kék célpontot megszereztétek.

* Ezmeg mi? Minden célpont 5 TP-t ad annak a szuperhdsnek, aki felveszi.

* Mindenkikedvence. A jatékosok azonnal vesztenek, ha Happy Hogan
meghal vagy eldobasra kerulne.

e
— S £
| gl | ¥ ? i _.r""' T
- @ . E | 5 E
] e 1 i
AR T i Y &4
Je = 4 = | TR m |
i r' I ; 4 ! R
i | LE i E " - -
- _,.‘,__j,r . BN e | R
gt | I ™ '
: ;5."1‘% =
_: |-|| . |l. r:! ¥
I. ..
= — il i __}
g ”
%
.h'- [T E '-_ n ol
11 WHTT e i - e
N1 ek | -~ R R
| =¥ lJ
- -;. ."- -
i 3 . = = | hanin 1
S AN
s o~ 3 ¥

-

Szuperhdsok
kezd6zonaja

Nyitott
ajtok x2

Avengers szimbolum

Ee

Kijarat-zéona

|44 |

Megjelenési pontok x4

Bezart ajtok x2 Célpontok x4

4

Happy NJK-kartyak x2
Hogan
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KGLDETESEK  HSI ELLENALLAS

ME — A MEGFEKEZES TERVE 558

KOZEPES / 60 PERC

A helyzet kezd kicsiszni a keziinkbdl. Minden eddigi prabalkozisunk, hogy
elkeritsiik a jarvanyt, megbukott. Ha valaki megfertiziditi, akkor nem lehet
fibbé megmenteni, dgyhogy az élikre kell koncentrdlnunk. Ezt a feriilefet
elvesztettiik, dgyhogy ha a civileknek ecélyt akarank biztositani a menekiilésre,
4 leheti legtibb zombit az Occorp épiiletébe kell cealnunk, ée rjuk kell
robbantani az egészet. Mindig tudtam, hogy az a hely eqy puckaporos hordo.

Sziikséges tablak: 1V, 2V, 3V, 4V.

CELOK

A nemezis legy6zése. Teljesitsétek ezeket a célokat ebben a sorrendben:

1. Mozgassatok mindkét Piros Megjelenés-jelzét a Z6ld megjelenési zonaba
(Id. a kiilonleges szabalyokat).

2. Robbantsatok fel a megjelenési pontokat (Id. a kiilsnleges szabalyokat).

4V | 3V
v |2v

KiLBNLEGES ELOKESTILETEK

* Jarokel6k azutcan. Tavolitsatok el két NJKveszélyben kartyata Megjelenés-
paklibdl. Helyezzetek két NJK-t a tablara a térkép szerint.

* Oscorp tech. Keverjétek a kék és zold célpontjelzét véletlenszerien a piros
célpontjelzék kozé, arccal lefelé.

* Valakijartmaritt. Azel6készlletek végén minden épliletben jelenjenek meg
ellenségek, mintha az épiletek ajtaja épp most nyilt volna ki. Ne hizzatok
NJK-t az épuletekre.

KULGNLEGES SZABALYOK

* Civilek veszélyben. A NJK-k nem mozoghatnak, nem mozgathatjatok 6ket,
nem menthetitek meg 6ket és nem tdmadhatéak. Amikor az ellenségek
mozognak, ha nincs szuperhés a latotavjukban, mindig megprébalnak a
legkozelebbi NJK felé mozogni.

* Védjétek meg a civileket. A jatékosok azonnal vesztenek, ha egy ellenség
belép egy NJK zonajaba.

* Norman laborja. A z6ld megjelenési pont aktiv a jaték elejétdl kezdve.

A4

Super Hero
Starting Zone

Opened
Doors x2

Bystander
Standees x2

Spawn Points x3 Objectives x4

— _ R —

* A semminél jobb. Minden piros célpont 5 TP-t ad annak a szuperhdésnek, aki
felveszi.

* Oscorp titkok. A kék célpont 5 TP-t ad MINDEN szuperhdésnek, mikor valaki
felveszi.

* Oscorpfékonzol. Azold célpont 5 TP-t ad annak a szuperhdésnek, akifelveszi.
Ezt a jelz6t a szuperhésnek az Azonositokartyaja mellé kell tennie.

* Beterelni 6ket. Az a szuperhds, aki egy piros Megjelenési zonaban van, és
ott nincs egy ellenség sem, elkolthet 1 akciot, hogy azt a Megjelenési pont
jelz6t atmozgassa a zold Megjelenési zénaba (ett6l még a megjelenési pont
mikadik, ott is jelennek meg ellenségek).

* Tulterhelés! Az a szuperhds, akinél a zold célpontjelz6 van, elkélthet 1 akciét, ha
abban a zénaban all, amelyben mindharom Megjelenési pont jelz6 talalhato.
Ekkor felrobbantja azokat, és a jatékosok megnyerik a kiildetést.




M7 — A CSAPDA

NEHEZ / 45 PERC

Ennek cemmi értelme. Fogtunk eqy vészhiviet, amely szerint eqy cooma fulél
szorult ebbe az épiiletegyiitteche, de itf nem sok mindent faldlfunk, csak
kdoszt ée pusztitict. Mindegy, civilek vannak veszélyben, és nekiink meg
kell menteniink dket! De... van eqy rossz eliérzetem ezzel kapesolathan...

Sziikséges tablak: 1R, 2R, 3R, 4R.

CELOK

-

Szuperhdsok
kezd6zonaja

Célpontok x4

NJK-kartyak x4
b= | T

Kijarat-zona

Bezart ajtok x2

@

Avengers
szimbolum

Megjelenési
pontok x5

Anyaggyiijtés. Teljesitsétek az alabbi célokat ebben a sor-

rendben:

1. Szerezzétek meg az dsszes célpontot.

2. Menekiiljetek el a Kijaraton keresztiil minden szuperhéssel.
Barmely szuperhdés elhagyhatja a palyat mozgas nélkil, ha a
koére végén a Kijaratjelz6 zonajaban all, és ott nincs egyetlen
ellenség sem.

L A
"

1R
KiULBNLEGES ELOKESTILETEK

* Bedroétozva. Keverjétek a zold és kék célpontjelzéket vélet-
lenszerten a piros célpontjelz6k k6zé, arccal lefelé.

3R

KULGNLEGES SZABALYOK

Felszerelkezés. Minden célpont 5 TP-t ad annak a szuper-

hésnek, aki felveszi.

* Nem mozdul. A z6ld és kék ajtékat a szuperhésok nem
tudjak kinyitni.

* Csapda volt! Amikor valaki a zold célpontot felveszi, azonnal
nyissatok ki a zold ajtét, jelenjen meg 1 zombihés a zold
megjelenési ponton, és ez a megjelenési pont mostantdl aktiv.

 Atvertek minket! Amikor valaki a kék célpontot felveszi,

azonnal nyissatok ki a kék ajtot, jelenjen meg 1zombihds a kék
megjelenési ponton, és ez a megjelenési pont mostantdl aktiv.

e
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KGLDETESEK  HSI ELLENALLAS

M3 — TECHNIKAI TAMOGATAS &8

NEHEZ / 60 PERC

Fogtunk eqy addst Nick Furytdl, a S.H.I.ELD-bdl. Valamiféle
inferdimenziondlic feleporteren dolgoznak, amely falin a
véged’ megoldist jelentheti. $3jnos az a csapat azonban,
akiket az utolsd darab megezerzésére kiildfek, elesett. A terv
kétséqbeesett, de miikidnie kell: meg kell taldlnunk a hidnyzd
technoldgiat, és viesza kell jutnunk 2 Helicarrierre!

Sziikséges tablak: 1R, 2R, 3R, 4R.

CELOK

Teleporter, allj 6ssze! Teljesitsétek az alabbi célokat ebben

a sorrendben:

3. Szerezzetek meg minden célpontot.

4. Menekiiljetek el a Kijaraton keresztiil minden szuper-
héssel. Barmely szuperhés elhagyhatja a palyat mozgas
nélkll, ha a kore végén a Kijaratjelzé zonajaban all, és ott
nincs egyetlen ellenség sem.

4R | 3R

!
a4

KULGNLEGES SZABALYOK

* Kisérleti technoldgia. Minden célpont 5 TP-t ad annak a
szuperhésnek, aki felveszi.

» Tul sok figyelem. Amikor a zold célpontot felveszitek,
a zold megjelenési pont aktivva valik. Amikor a kék cél-
pontot felveszitek, a kék megjelenési pont aktivva valik.
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1. ERO NOVELESE AZ EROJELOLON
2. AKIVALAS-JELZO FRISSITESE
3.SZUPERHOSOK AKTIVALASA

1. ELLENSEGEK AKTIVALASA

Minden ellenség aktivalodik, és vagy tamadasra, vagy mozgasra kolti az akcioit, a
helyzettdl figgden. A futé zombik és a zombihésok 2 akciot hajtanak végre.

A szuperh6sdk barmilyen sorrendben
aktivalodhatnak. Egy szuperhdésnek a sajat
korében alapbdl 3 akcidja van.

- MOZGAS: Egy extra akcidba keriil minden
egyes ellenségért, aki azonos zénaban all.

« AJTO KINYITASA: Amikor egy épiiletet
elészor nyitnak ki, minden A\ zénaban ellen-
felek jelennek meg, és a NJK-k is felfed6dnek.

- HOSI KEPESSEG MEGSZERZESE: Csak
kéronként egyszer. Nem lehet egyszerre

- TAMADAS: Minden ellenség, aki olyan zénaban van, ahol szuperhds vagy NJK is
all, tAmadast hajt végre, 1 sebzést okozva.

- MOZGAS: Azok az ellenségek, akik nem tamadtak, az akciojukat arra hasznaljak,
hogy mozogjanak egy zénat a legktzelebbi szuperhds vagy NJK felé.

Miutan az ellenségek aktivalodtak, az NJK-k mozognak
1z6nét a legkozelebbi szuperhds felé (kivéve ha ellenségek allnak a jelenlegi vagy
a célzonajukban).

2_ELLENSEGEK MEGJELENESE

Az els6 megjelenési ponttdl kezdve 6ramutatoé jarasaval megegyez6 iranyban
huzzatok fel egy Megjelenés-kartyat és hajtsatok végre az ott leirtakat minden

tébb mint 2 kartyatok.
- ERONYERES: A szuperhés kap 2 3g-t.

- NJK MEGMENTESE: Ha nincs ellenség
a zénaban. A szuperhds Eré ﬁ értéke
maximumra ugrik. Nem lehet t6bb mint
1 NJK-kartyatok.

« CELPONT FELVETELE

- TAMADAS: Minden szuperhds az egyedi
tamadasat hasznalja.

megjelenési pontra. Azt a sort alkalmazzatok, amely a legtobb TP-n allo
szuperhd@s veszélyszintje.

Ugyanugy célozhat6ak, mint a szuperhdésok. 1 Sebzéstél meghalnak.

A szuperhds eldobhatja a nala lévé NJK-t, hogy figyelmen kival
hagyjon 1Sebzést.

Ha 5+-t dob egy kockaval, figyelmen kivll hagy 1 Sebzést.

Ha egy NJK-t eliminalnak, minden szuperhds veszit egy Erét
t,k és egy Hdési tulajdonséagot.

3. KGR VEGE FAZIS

Hajtsatok végre minden olyan hatast, amely a kér végén kell 1étrejojjon. Ha egy
szuperhds a kor végén nem él (az Eletpontja 0), akkor a jatékosok vesztenek.
Egyébirant uj kor kezdédik.

| CELPONTOK LISTAJA

- Eré ﬁ elkoltésével plusz kockakat kap-
hattok.

- Egy tdmadassal okozzatok annyi seb-
zést a célpontnak, amennyi a Szivis-
saga, hogy elpusztitsatok éket. Mindig
kévessétek a célsorrendet!

CELS[IRRENIJ I Axclux STiViSSAG TP JUTALOM

ZOMBIHOS lasd a kartyat Szivossag értékkel megegyezo
2 ORMOTLAN ZOMBI 1 2 1
3 VANSZORGO ZOMBI 1 1 1
4 FUTO ZOMBI 2 1 1



