)

A Ry
9 7 4 W

. { ’I :/:"_‘
N ’ -
A ,ht .i_i ,Ji -
f z
;!



KEZDES
ANIRE STUKSER VAN

Sziikséged lesz a karakterlapokra (ingyenesen
letolthet6k a DriveThruRPG vagy a
zombieroad.com weboldalakroél). Sziikséged

lesz egy ceruzara, radirra és legalabb egy
hatoldala kockara.

AKIK JATSTANAK

A MESELO (GM) a jaték motorja, aki
tobb mint egyszerd narrator. O vezeti a
jatékot, kitalalja az eseményeket, felvazolja

a helyszineket, és dont a szabalyokat érintd
kérdésekkel kapcsolatban. O személyesiti
meg a nem-jatszhato szerepléket (NPC = Non-
Playable Character) és 6 harcol az ellenfelek
nevében.

A torténet azonban nem csak a mesél6é.
Az események a jatékosok dontései alapjan
valtoznak, igy végiil egy kozos torténetet
fogtok elmesélni.

A JATEKOSOK SAJAT
KARAKTERUK (PC) nevében

hozhatnak dontéseket ebben a vilagban.
Nincsenek korlatozasok, mint a
videojatékokban. Szabadon megprébalhatnak
barmit, amit a val6 vilagban is
megtennének, vagy elszabadulhatnak a
fantaziajuk, és valami igazan 6rilt dolgot

is megprobalhatnak. A kisérletek sikere a
kockadobas és a dobasokhoz hozzaadhat6
bénuszpontok fliggvénye.

Mindig kérdezd meg a GM-et, miel6tt dobnal.
O donti el, hogy sziikséges-e a dobas. Miel6tt
barmit megprébalnal, kérdezz a helyszinrdl,
a helyzetrdl, a lehet6ségekrol és azokrol a
részletekr6l, amelyeket a GM esetleg nem
emlitett a jelenet felvazolasakor.

& ;

VAIDLD A PELYIETEY

A GM kivalasztja a jaték kezd6 helyszinét

L

- egy karanténzo6nat. A helyszinek
fejezetben valassz ki egy megfeleld helyet.
Ez a Karanténzoéna a Rendszereseké. Ez egy
autoriter frakcid, a varosi adminisztraci6
maradékai.

Valassz helyszint a Reménykeddk
laboratériuménak (hasznald a Google Maps-
et a helyszin megtaldlasdhoz és az Gtvonal
kitaladlasdhoz), amely szervezet a régi vilag
helyreallitdsan dolgozik egy gyogymod
megtalalasaval. A helyszinnek legalabb egy-
két napnyi gyaloglasra kell lennie.

’
LENE ES KELL
Ha van klasszikus
térképed a régiérol,
hasznald azt
Utmutatoként a jatékhoz,
ha nincs, akkor haszndlj
barmilyen GPS navigéciés
alkalmazast, amelyet
kedvelsz.

A zene ésa
hangulat nagyon
segithet a hangulat
megteremtésében.

Es most mar készen 4ll a
jatékra.




KARAKTER-

ALKDTAS

% JATEKOSKENT sajat

karaktert hozz létre az alabbi

lépések alapjan.

1. Véalaszolj a lapokon talalhat6 kérdésekre.

2. Hatarozd meg a Striguladat - ez az, amit
az apokalipszis soran nyomon fogsz kovetni,
hogy megérizd az jé6zansagod, ez egyfajta
motto.

3. Hozz létre egy ,Visszhangot”. Ez egy
mondat vagy néhany sz, amit zombiként
ismételni fogsz. Ez a hosszu tav6 motivaciéd
is egyben.

4. Oszd el a bénuszaidat.

x Jelenlegi Kitartadsod 5, a max.10.

x Jelenlegi Akci6 Pontjaid (AP) a harcban: 2.
x Most 2 pontot oszthatsz el a kovetkezokre:
AP, Tapasztalatok vagy Adottsag bonuszok
(Esz vagy Eré).

x Osszatok el a plusz Tapasztalati pontokat
a valos életbeli képességeitek alapjan (a
csoportod létszamanak felével, minimum 1,
osszesen).

5. Valaszd ki a kezdd felszerelésedet.

6. Toltsd meg a zsebedet targyakkal:

x Alapvetd tulélési eszk6zok és szerszamok,
példéaul irdnytd, ongyujtd, kovaksd,
multifunkcibs szerszam, zsebkés stb.

x Vagy lehetnek olyan mementok, amelyek +1
Kitartast adnak.

Y 4

IMMUNIS L

S ARULD

HUZZATOK SORSOT, HOGY
ELDOLJON KI AZ IMMUNIS ES
KI AZ ARULO. ;

Az immunis karaktert megharaphatja egy

22z

zombi, de nem fert6zodik meg.

Az arul6 feladata megakadalyozni, hogy a
csoport eljusson a laborba, vagy valamilyen
moédon megszerezni az immunis karakter
vérét. Az arulo +5 extra Kitartast kap.

x Egy (1) db. hatizsak (+4 hordozhat6 targyat jelent).

x Egy fegyver az aldbbiak kozil: pisztoly, ij,
vadaszpuska, félautomata gépfegyver, sorétes puska,
baseball 1it6, harci balta, katana. Ha mas fegyvert
akarsz, egyeztess a Mesél6vel.

x Tavolsagi fegyver mellé 1 csomag munici6 jar (12 darab
16szer),

x Kozelharci fegyver mellé Védofelszerelés/Pancél jar,
harom (3) Strapabirassal.

x Gyogyito felszerelések. Valasszon az egész csapat
Osszesen kett6t az alabbiak koziil

x 1 csomag kotszer (3 adag);

x 1 csomag gyogyszer (3 adag);

x 1 csomag dopping (3 adag).

x 1 vizes palack (& napnyi vizet tarol).

x 3 csomag étel (7 napi adag / csomag) az egész csapat
szamara.

s
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eRisic SZABALYOK

Amikor egy cselekedet hajtasz végre, ird

korll mit csindlsz. Ha a GM kéri, akkor egy
kockadobéssal kell eldontened a kisérlet
kimenetelét.

Proba esetén dobj egy hatoldalu kockaval.
Add hozza a bénuszokat (minden Prébadhoz
az Esz vagy Er6, valamint az adott helyzetben
érvényes Tapasztalatok vagy egyéb bénuszok
adhatéak) a kockaval dobott szdmhoz, és
vonj le a Hatranyokat (Kimeriltség, Sériilés,
Betegség).

A dobés eredménye ezeknek a szé-

moknak megfelelden dénti el a

kisérlet sikerét vagy kudarcét:

1°4: SIKERTELEN

°: SIKERTELEN, DE

SIKERES LEHET HA

ONKENT VALLALSZ
EGY HATRANYT.

6+ SIKERES.
B T

-

BANUSTIOA

Minden Préba kétféleképpen oldhat6é meg: Esz

ADOTTSAG
BONUSZOK

vagy Er6.

Te dontesz, hogyan kozelitesz egy el6tted
all6 problémahoz, leirva, hogyan prébalod
megoldani.

Az 6sszes Préba dobashoz hozzaadod az Esz
vagy az Eré bénuszt, de soha nem mindkettot.

Fontos megérteni, hogy ezek a adottsagok a
problémamegoldashoz val6 hozzaallasodat
jelzik.

8 TAPASZTAL ATOK

A Tapasztalat azt jelenti, hogy tulélési
képzésben részestiltél. Ez +1 vagy annal
nagyobb bénuszt ad minden olyan Prébéra,
amely az egyik Tapasztalatod kategéridjaba
tartozik.

BARKACSOLAS, DIPLOMACIA,
GYOGYITAS, MEGFIGYELES,
LOPAKODAS

SEGITSEG

Ha segiteni szeretnél egy csapattagnak egy
Prébaban vagy Parbajban, megteheted. Ha

segitesz, +1-et kap a dobasahoz. Egyszerre

csak 1 segitd lehet. 2



PARBAJ

Parbajra akkor van sziikség, ha valaki aktivan
ellendll annak, amit te akarsz tenni vele, vagy
forditva.

Példak: valakit lelokni egy sziklarol;
megbotlasztani valakit; megpréobalni elvenni a
fegyverét; vagy, ami a legfontosabb: ellenéllni
egy zombi harapaséanak.

A Parbajok mechanikailag megegyeznek a
Probakkal, de két résztvevé van, és mindkét
fél dob. A magasabb dobas (bonuszokkal!)
nyer. Dontetlen esetén a védekezd nyer.

CSOPORTOS PROBAK

Gyakori, hogy a PC-k egy kihivéas el6tt egytitt
probalnak cselekedni. Az ilyen eseteket
Csoportos Prébadknak nevezzik.

A sikerhez a jatékosok legalabb fele (felfelé
kerekitve) sikeresen kell teljesitse a Probat.
Ha a csoportban nincs elegend? siker,
akkor az egész csoport egylittesen elbukja a
kihivast.

KITARTAS AKARAKTERLAPON

—

KITARTAS

EZ A LEGFONTOSABB

EROFORRASOD. A KITARTAS

AZ EGESZSEGEDET, AZ
ENERGIADAT ES AZ.

ALTALANOS ALLAPOTODAT

JELENTI.

Amikor a Kitartasod elfogyott, a karaktered
teljesen cselekvéképtelen lesz, minden prébat
és parbajt automatikusan elbukik. Ilyenkor 1
jatékbeli ora elteltével, vagy egyetlen sikeres
tdmadas, avagy Talélat esetén a karaktered
meghal.

Egy cselekv6képtelen karaktert, akinek
nulla (0) Kitartasa van, Stabilizalni lehet.
Ehhez egy sikeres Gyoégyitas Prébat kell
dobni, Esz tulajdonsag bénusszal. Ilyenkor
a cselekvdképtelen karakter egyetlen 1
Kitartast kap vissza.

Kezdetnek 5 pont Kitartast kapsz, eleinte
pedig legfeljebb 10 Kitartasod lehet egyszerre.
Ez a maximum bizonyos szintlépéseknél
novekszik.

A Kitartds nem csupan Eleterét jelent,
egyben felhasznalhaté erdforrés is. Mire lehet
hasznalni? -



MIRE LEHET
A KITARTAST
EELHASZNALNI

1. MEGEROLTETES

Felhasznéalhatsz egy vagy tobb Kitartast
arra, hogy +1 vagy tobb pontot szerezz egy
Prébahoz vagy Parbajhoz.

o ELLENALLAS

Egy Kitartas pont felhasznaldsaval el tudsz
kerllni egy sériilést, betegséget vagy
kimerultséget, azaz hatranyt (ezek tartés
blintetést jelentenek minden dobashoz). Az
Ellenallast csak akkor lehet kihasznalni,
amikor megkapta a Hatranyt a karaktered,
utélag nem.

3. AKCIO pon

Harc kozben felhasznélhatsz egy Kitartas
pontot, hogy kapj +1 akcibt, azaz cselekedetet,
amit a harcban hajtasz végre.

4. ARTAS

Sikeres tAmadas esetén +1 Sebzést /
Talalatot tudsz okozni egy Kitartas
felaldozasaval. Ilyenkor az ellenfél
tobb Kitartast vagy a pancélja
Strapabirast veszit.

HOGYAN LEHET

KITARTAST SZEREZN]

1. SZERENCSE. Amikor egy Préba
vagy Parbaj soran 6-ost dobsz, dobj Gjra!
Amennyiben a kévetkez6 dobas 5-0s vagy
6-0s, kapsz egy Kitartast (a probat vagy
parbajt az eredeti dobas pontszamaval kell
szamolni).

2. STRIGULA. 3 Strigula 1 Kitartast
vasarolhat.

3. DOPPING. A Dopping a Kimertltség
Hatrdnyanak gyoégyitasara szolgil, de
hasznalhatod arra is, hogy azonnal +1
Kitartast kapj..

4. VISSZAEMLEKEZES. Fedd fel

az egyik karakteralkotasi kérdést a tobbi
jatékosnak egy visszaemlékezés formajaban.
Ez 1 AP-t igényel harc kézben, vagy legalabb 1
percet harcon kivil.

5. MEMENTO. A zsebedben talalhatd

targyak kozil az egyik eredetét, torténetét
megosztod a tobbiekkel.



PATRANY DK
Az apokalipszisben tilélni nem konnyd.

HATRANYOKAT SZEREZHETSZ,
AMELYEKET MINDEN
PROBANAL LE KELL VONNOD A

DOBASBOL. Egy Hatranyban legfeljebb
harom pont halmozédhat fel. A negyedik pont
mar sebzésnek szamit.

INJURIES,
EXHAUSTION,
ILLNESS

4 L4 i

SEBLES £S PANGEL

SEBZES = KITARTAS VESZTESE.

A védelmi felszerelés vagy pancél viselésével

elkeriilheted a sebzés okozta karokat. Ha
pancél viselése kozben sebzést
kapsz, a védelmi felszerelésed
strapabirdsa csokken.

STABILITALAS

Amikor a Kitartasod elfogyott, a karaktered
teljesen cselekvoképtelen lesz, minden Probat
és Parbajt automatikusan elbukik. Ilyenkor 1
jatékbeli 6ra elteltével, vagy egyetlen sikeres
tdmadas, avagy Talalat esetén a karaktered
meghal.

Egy cselekv6képtelen karaktert, akinek 0
Kitartasa van, Stabilizalni kell. Ehhez egy
sikeres Gyogyitas Probat kell dobni.

Sikeres stabilizalas esetén a cselekvoképtelen
karakter 1 Kitartast kap vissza.

GYDRYITAS

» SERULES: Kétszer vagy meleg zuhany.
s+ KIMERULTESG: Dopping vagy pihenés
(Dopping adhat +1 Kitartast is).

s BETEGSEG: Gyoégyszer vagy legalébb +1
extra adag ételt fogyasztani egy nap.

Az erdforrdsok felhasznalasa +1-et ad a
Prébahoz.

Ha egy jatéknapon 3 vagy tobb Doppingot
fogyasztasz, fliggdség alakul ki. A fliiggbség azt
jelenti, hogy minden olyan napon, amikor nem
fogyasztasz drogot, +1 Kimertiltséget kapsz.

4

FERTDIES

Megharapott egy zombi...*

Megfert6z6dtél? Valészind,
de nem biztos!

Amikor megharapték a karaktered, a
mesél6 dob egyet a kockaval, aminek az
eredményét senki sem lathatja, még az
sem, akit megharaptak. A dobés alapjan a
kovetkez6képp alakul a fertdzés:

1-2: Ebben az esetben a karakter
megfert6z6dott és nem lehet rajta
segiteni.

3-4: Ahhoz, hogy fert6zés elkeriilhet6
legyen, egy jatékbeli 6ran beliil le kell
vagni azt a végtagot, amit a harapas ért.

5-6: A megharapott karakter nem
fert6z6dott meg.



By ¢

KARNYUJTAS.
AKi karnyuajtasnyira
van, tdimadhat6
kozelharci
tdmadassal.

LOTAVON BELUL.

AKki 16tavon belil van,
kozelharci fegyverrel
nem, de tavolsagi- vagy
16fegyverrel tAmadhaté.
Ez a tavolsag lehet egy-

Ha harc tor ki, akkor dobassal kell

meghatarozni a harc sorrendjét. A két tucat, vagy akar
legmagasabb dobéas kezd, majd az 6 bal 30-40 méter tavolsag is.
oldalan 4ll6 személy kovetkezik, és igy A legtobb tavolsagi és — J
tovabb. l6fegyver ezen a tavon ot o
beliil hatékony. LOTAVON

KIVUL. Aki

16tavon kivil van,

csak tavolsagi- vagy
l6fegyverrel és csak
célzassal tamadhato,
ami 1 AP-ba kerul a harc
sordn. Bizonyos tavolsagi
fegyverek képesek célzas
nélkdil is ilyen tavolsagra
) 16ni.

Minden karakternek van egy bizonyos szamu
AKkci6 Pontja (AP), amelyet a sajat korében
felhasznalhat, hogy megprobaljon valamit
tenni a harci akciok kozul. Ez lehet tamadas,
barkéacsolas, rejt6zés, mozgas és még sok mas.

TAVOLSARDK

A Zombie Road az elme szinterét, azaz

ELERHETETLEN.

A célpont tul messze van
és a legtobb hagyomanyos
fegyver nem tudja elérni
- néhény fontos kivétellel.

a képzeletet hasznalja a harchoz - nincs
szukség térképre vagy figurakra.

A tavolsdgokat a harcban résztvevok

egymashoz képest szamitott egységekben Ilyen a mesterlévész
meéri. Amikor valaki mozog, egy 1 AP aran puska, a rakétavets
egy ilyen egységet mozoghat a célponthoz és hasonlék. Ebben a
képest. 3 helyzetben még szemmel
: Bl - lathaté, kovethet6 és
s e e uldozhet6 a célpont.

"
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AKGIDK A PARGBAN
Amennyiben egy kitalalt akcié nem fér bele egyik

kategoéridba sem, legtobbszor szabad cselekedetnek
érdemes venni, azonban a mesélé masképp is donthet.

MOZGAS (1 AP). Egy mozgassal a karakter egy
tavolsagnyi egységet tud megtenni.

TAMADAS (1 AP). A karakter megtdmad valakit.
Ehhez sikeres prébat kell dobni.

UJRATOLTES (1 AP). Kifogyott fegyvert Gjra lehet
tolteni. A puskéba 1, az automata fegyverbe 6 goly6 kertil
egy toltéssel.

CELZAS (1 AP). LStavon kiviilre automata
fegyverekkel nem, csak puskaval és nem-halélos
fegyverekkel lehet 16ni, célzissal. L6tavon belil vagy
kozel harccal a célzas igy is +1 pontot ad a tAmadas
probajahoz vagy +1 Sebzést tudsz okozni egy célpontnak.

KOORDINACIO (1 AP). 1 AP aran koordinélhat a
két kozelharci tAmadast végrehajt6 karakter. Ilyenkor
mindkét tdmado +1 pontot kap a tAmadashoz.

KORULTEKINTES (1 AP). Alaposan koériilnéze.

TARGYCSERE (1 AP). Elteszed a kezedben 1év§ targyat
és eléveszel egy masikat, hasznalatra készen.

ROGTONZOTT VEDELEM (1 AP). Felhasznalsz
a kornyezetedbdl egy elszort targyat atmeneti
védelemként. Ez a rogtonzott védelem 1 Pancélt
ad, illetve kézben tartott targy. AP koltése nélkiil
eldobhatod.

SZABAD CSELEKEDET (2 AP). A karakter megprobal
valamilyen nem tdmadé, vagy mozgd cselekedetet
végrehajtani (példaul tereptargyat hasznalni).

GYOGYITAS (2 AP). Megprébalsz meggybgyitani
egy karaktert, szerepl6t vagy akar magadat. Probat kell
dobni hozza, hogy sikeriljon.

STABILIZALAS (2 AP). Megprébalsz egy olyan
karaktert Stabilizalni, akinek nincs tébb Kitartasa.
Sikeres préba esetén a karakter 1 Kitartast kap.

REJTOZES (2 AP). Megprébalsz elbijni, elrejteni
valamit. Rejt6zésbdl +1 pontot kapsz a tdimadéashoz,
amig rejt6zol nem vagy tAmadhaté. Amint kitdmadsz
rejt6zésbdl, Gjra tAmadhaté leszel.

OSSZECSAPOTT-BARKACSOLAS (3 AP). Gyorsan
Osszecsapsz egy, az adott szituacidban szamodra éppen
nélkilozhetetlen barkacsolast, a rendelkezésre 4116
anyagokbdl.

HOSTETT (3 AP). Egy ellenfelet, akinek 3 vagy
kevesebb Kitartasa van, azonnal legy6z0l, s6t, akar meg
is dlheted anélkil, hogy ra kellene tdmadnod. Mi tobb, a
Préba vagy Parbaj dobashoz +1 pontot hozza adhatsz!

mas Préba a jatékban.

x Barmely koézelharci tamadashoz
hozziadhatod az Er6 bonuszodat.

x Barmely tavolsagi tamadashoz
hozzaadhatod az Esz bénuszodat.

TAMADAS

A tdmadas ugyanigy miikodik, mint barmely

x Ha sziikséges, a Kitartas pontjaidat tovabbi
bonuszokra fordithatod.

FEGYVER TiPUS SEBZES KULONLEGESSEG
Pisztoly | tavolsagi, manuélis 2
< e 4% Csak 6 16vés.utan kell
Revolver | tavolsigi, manuélis il LTy ¢
Ujra tolteni.
Néma, +2 bénusz
fj | tavolsagi, manualis i AP el ot
] el keriilsz ki rejt6zésb6l,
ha tdmadsz.
Néma, +2 bénusz
2 £ « 25 See rejtézésbol. Nem
Szamszerij | tavolsagi, manualis 2 = .
keriilsz ki rejt6zésbdl,
ha tdmadsz.
116vés utan kell
A = tavolsagi, félauto- 1d6 auto. 1 t6lteni automata, 6
Félautomata pisztoly o & e
mata manu. 16vés utdn manuélis-
médban.
Vadéaszpuska | tavolsagi, manualis 2 L?talvonlku{ul_re 2
célzas nélkil is 16.
Sorétes puska | tavolsagi, manualis 1+1d6
" - 2 At Léta kivil
Félautomata gép- tavolsagi, félauto- 1d6 auto. 2 ? a,vonl “{.u ‘re 2
e o o célzas nélkiil is 16, 2
EY ' 16vés utén kell tolteni.
Gépfegyver | tavolsagi, automata 2+1d6
Géppisztoly | tavolsigi, automata 1+1d6
. oy Csak 2 16vés utan kell
Goly6széré | tavolsagi, automata 2d6 ..sa 2 S
tolteni.
Dobj egy kockaval,
Vallrol indithato | e HOEY e TaKeR e
. | tavolsagi, manualis 2 vagy 3d6é ban-e. 4-6: felrobban,
aknavetd
1-3: nem robban fel,
csak 2 Sebzés.
avolsagi Az ellenfél 1-
. o tavlo ségi, a\,}toma‘ta, 2+ meggyullad z ellenfél meggyul
Langszéré | 3 célpont1tdmadés- 5 lad. 2 AP yjratélteni,
o % az ellenfél > -3 P
sal 16tavon beldl. de 316vésenként elég.
Furkésbot kozelharci il -
Dobj Parbaijt, sikernél:
Vadaszkés kozelharci 1 1 Sériilés az ellen-
félnek.
Harci balta kozelharci 1 -1"AFia IRVl
korbél.
Machete kozelharci 2
Lancflirész kozelharci 2 +1 Sériilés
Katana kozelharci 2 R aleatiens
korbél.
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J6BTLET MAGADDAL VINNI
BARKACS CUCCOKAT - HASZNOS

BARKACSOLAS
S1

RSTAMDK S ALKATRESTI

A legtobb barkacsolas szerszamokat és
alkatrészeket igényel, egy sikeres Proba elott.

i

|
|

EGY ALKATRESZ egy csomagnak
szamit, azonban technikailag csak egy
haszné&latra elég. Egy alkatrész 1 barkacsolasi
tulajdonsagra vagy egy tulajdonsag
fejlesztésére elég, illetve egy targy javitasara.
Az alkatrész egyszer hasznalatos targy.

A SZERSZAMOK is csomagnak
szamitanak azonban ez is csak egy targy
technikailag. A szerszam tartds targy. Némely
esetben a mesél6 kiilonleges szerszam igényét
allithatja feltételnek a sikeres barkécsolashoz.

T BARKACSOTLWATS T

Emellett mar meglévd felszerelést is lehet
fejleszteni. A fejlesztés és a barkacsolas a
felsorolt barké‘c§olé_si tulajdonsagok koziil

g

~

egyik ala kell tartozzon. Egy kategéria vagy
fejlesztés barkacsolasa 1 alkatrészt igényel.

EMELLETT VAN EGY HATAR,
HOGY MENNYIT LEHET
BARKACSOLNI.

Barkacsolas Tapasztalat bonusz nélkiil csak
1 féle tulajdonséagot lehet egy fegyverbe
kovacsolni, ami maximum 3 fejlesztést bir ki.

Barkacsolas bonusszal azonban 3 féle
tulajdonsag kombinalhat6 egy targyba.
Mindegyiket haromszor lehet fejleszteni.

Y S
LSAPDAK
A jatékosok készithetnek csapdakat. Ezeket
sikeres Barkacsolas probaval lehet elkésziteni

és eldre el kell helyezni 6ket egy sikeres
Lopakodas prébaval.

A CSAPDA ELHELYEZESERE
SZANT PROBA SIKERTELEN.

Lopakodas préba esetén a csapdat az arra
téved6k nevében a mesélé automatikusan
dobhat egy Megfigyelés prébat, akar aktivan
keres az ellenfél csapdat, akar nem.

SIKERES CSAPDA ELHELYEZES

PROBA. A Meséls csak akkor dob
Megfigyelés prébat, ha a szerepld
szempontjabdl ez indokolt lenne. Ilyenkor a
szerepl® -1 pont Hatranyt kap a prébahoz.

A csapdék a barkéacsolasi tulajdonsagok koziil
barmelyiket megkaphatjdk, 1 tulajdonsag /1
alkatrész aron. Emellett hasonloképp Sebzést
is képesek okozni 1 alkatrész / 1 Sebzés aron,
ahogy a hatékoriket is novelhetik, 1 alkatrész
/ tavolsag egység aran.
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BARKACSOLAS! KATERDRIAK

KALIBER. Azilyen fegyverek mindig +1

Sebzést okoznak

KAPACITAS. Novelheted egy fegyver vagy
egyszer hasznalatos targy kapacitasat. Ilyenkor

a fegyverrel +1 16vést adhatsz le, miel6tt Gjra
kellene tolteni, illetve egyszer haszndlatos targy +1
hasznalatot kap, miel6tt tonkremegy.

KOMBINALAS. Ezzel két targyat
Osszebarkécsolsz egy targgya. Példaul egy fegyver
lehet egyszerre kozelharci és tavolsagi. Két

mas felszerelést is 6sszebarkacsolhatsz, példaul
egy tolvajkulcsot egy ongyujtdval, fegyvert
zseblampaval. igy nem kell el6venni a masikat,
ha az egyik a kezedben van, s6t, tudod egyszerre

hasznalni mindkettd funkcidit.

ALCA. Barmilyen targyat vagy fegyvert olyan
targynak 4lcazol, ami nem tlinik veszélyesnek,
vagy méasnak latszik, mint ami valéjaban. Ilyenkor
+1 bénusz ad rajtalitési korben a harc soran, harcon
kivil pedig egyaltalan nem latszik fegyvernek.

AXADALY. Ezzel az ellenfél mozgasébél

veszel el 1 egységet a kovetkezd korében.

HATRALTATAS. Az ilyen targy vagy
fegyver képes 1 Hatranyt okozni az ellenfelednek
sikeres tdmadas esetén a taldlat mellé.

STRAPABIRAS. Egy mar meglévs
védofelszerelés vagy targy strapabirasat
novelheted, 1 alkatrész / 1 strapabiras aron.

CSONDES. Barmilyen targyra vagy fegyverre
hangtompitét barkacsolsz, igy nem hivja fel
magara a figyelmet. Ilyenkor, ha rejt6zkodésbol
tdmadsz, nem vonod magadra a figyelmet. Ez

azt jelenti, hogy amennyiben nem sikerul egy
megfigyelés Probat teljesiteni annak, aki észre
akar venni, 6 akkor sem lat meg, ha tdmadtal.

LASSITO. Barmilyen targy vagy fegyver, ezzel
a tulajdonsaggal képes elvenni a célpont 1 AP-jata
kovetkez6 korébgl.
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JARMOVEK

A jarmlvezet6k a vezetés soran a Probakhoz

* hozziadhatjak az Esz vagy Er6 bénuszt.

“TIPUS. A jarmi tipusa: hajé, gépjarmd,

teherautd, vonat, helikopter, stb.

MEGHAJTAS. Milyen lizemanyagot,

eroforrdst hasznal a kozlekedésre.

STRAPABIRAS. Milyen allapotban van
és mennyi keletkezett kart képes elviselni a
jArmd.

JS. Ez a szadm jelzi, hogy a harc sorén a
jArmu sajat erején mekkora kart képes okozni,
altaldban kockaval kell kidobni, vagy 1-6-ig
terjed a mértéke.

STRAPABIRAS

Amennyiben egy jarmi minden strapabirasat
elveszitette, lerobban. Ebben az allapotban 3
alkatrész sziikséges ahhoz, hogy a jarmd Gjra
mikodjon. llyenkor sikeres barkacsolas Proba
esetén csak 1 Strapabirast kap vissza. Harc
soran ez 6sszecsapott barkacsolasnak szamit,
3 AP aran. Amikor egy lerobbant jarmivet
Talalat ér, totalkaros lesz, nem lehet tovabb
hasznalni és megjavitani sem.

Maskiilonben 1 alkatrész, 1 strapabiras
javitasara elég.

UZEMANYAR
Egy egységnyi lizemanyag 4 6ra Uzemidét ad.

: o
e ;

b~
4%
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JARMGVER A PARGBAN

A jdrmivek a harc soran automatikusan

|

fedezéket nyujtanak. llyenkor minden
tdmadas a jarmuvet éri Talalatként.

Egy jarmiben Célzas akciéval (1 AP) lehet
eltalalni a bent 116 egyéneket.

A jatékosok hasznalhatjak magukat a
jarmiveket fegyverként. Ilyenkor tavolsagon
beliil 1év6 egy célpontot vehetnek célba.

Akar Er6 akar Esz bénusz adhaté a tamadas
Probajahoz. A JS allapitja meg, hogy a célpont
mennyi Sebzést kap.

Amennyiben egy jarm{ balesetet szenved,
utkozik egy masik jairmivel, Sebzddik. A
sulyossag alapjan a mesél6 kockak dobasaval
allapitja meg a keletkezett kdr mennyiségét.
Amennyiben egy jarm lerobban a baleset
kovetkeztében, a maradék Sebzést a bent Glok
mind megkapjak.

VEZESS BVATOSAN! j




JARMGVER BARKAGSDLASA| ATRATDLAS WORDAKDN

A jarmiiveket is lehet barkacsolassal

r4atteni Gyakran megesik a zombis mifajban, hogy

egy kocsival atgazolnak egy horda zombin.
Ehhez legalabb 3 alkatrész és 1 szerszam Ilyenkor minden harci fordul6 a horddban

szlikséges, azonban a barkacsolas alatt esélyt ad a zombiknak, HoEseneealliisaled

mindkett tonkremegy. jarmivet és széttépjék illetve a jarminek,
hogy massziv kdrokat okozzon a hordaban.

# Strapabiras novelése +1 ponttal

(maximum 15) A jarmuavel lehet:

", A JS novelés +1d6 kockaval (maximum
"=t +3d6).

1 Megprébalni elérehaladni egy tavolsagot
a hordaban.

: #‘ A jarmi izemidejének novelése +1 .

ST (maximum 12). ¥ Megprobalni Sebzést okozni a hordanak,

: a jarmi JS-ét hasznalva.
A kozlekedés megerGsitése, tehat

nehezebb terepen is lehet vele jarni. R lerd st
‘# A hajtds megvaltoztatasa masik
kategériara, vagy keverni is lehet #\ Hasznalni a “Széttépés” képességét
{izemanyagokat. ' Ilyenkor Parbajt kell dobni, a horda és
a sofdr kozott. Ha a horda nyer, a jarm

KICSI HORDA (20-50 zombi) - 3 1d6-os Sebzddik.

fordulé atérni. ,

KOZEPES HORDA (50-150 ; A horda megprobalhatja megallitani a

zombi) - 5 forduld &térni jarmivet ahelyett, hogy Sebzést okozna.

NAGY HORDA (150-500 zombi) -

8 forduld 4térni.

Ilyenkor szintén Parbajt kell dobni, a
horda és a sofér kozott. Amennyiben
a horda nyer, a jAirmd nem tud tovabb -

HATALMAS HORDA (500-1000 haladni a kévetkez korében.
zombi) - 10 forduld atérni.

MASSZIV HORDA (1000-10.000

zombi) - 15 fordulé atérni.

CUNAMI HORDA (10.000-
100.000 zombi) - 20+1d6 forduld atérni.

MILLIOS HORDA (100.000-
1.000.000+ zombi) - 30+1d6 forduld
atérni.
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INGYENES EROFORRASOK R JATEK MEGVASARLASA

Az alabbi er6forrasok elérheték A Zombie Road RPG &sszes verzibja elérhetd
DriveThruRPg-r6l vagy a zombieroadrpg. DriveThruRPG-n.
com-rél.

DIGITALIS COREBOOXK. A legfontosab
KARAKTERLAP (DIGITALIS ES alapszabalyok és kiildetések PDF-ben.

NYOMTATHATO) + PUSKALAP +
KEZDO KALAUZ

COREBOOK: NYOMATKESZ

VERZIO. A Zombie Road RPG DrivehThru-n
keresztll rendelhet6 puha-fedeles kiadas, +60
% oldal tartalommal az el6z6 verzidhoz képest.

DIGITALIS DELUXE. 220 oldalban
I N E g E N E s a Zombie Road bévitett kiadasa, rengeteg
E R ﬁ' Fu u n n ﬁ s u “ " H extra helyszin, zombi, ellenség és kiilonleges
e szabAly.

F E L l R T K ll Z Il L ﬂ DELUXE: NYOMATKESZ KIADAS.
H IIR L E v é L R E A legteljesebb kiadas, DriveThruRPG-n
keresztiil keményfedelesen rendelhetd, 260

EATTERZENE. Kifejezetten a jatékhoz oldal, teletomve zombikkal, fegyverekkel,
késziilt, hangulatos alafests zenék. taléls targyakkal és extrdkkal, mint a Halal

Zéna vagy még tobb kiildetés és kampany.

GM PARAVAN. Egy csinald-magad
mesél6i paravan (GM SCREEN).
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