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LANCREARCIO KARTYAR

Az egyik Vegas expedicié egy dzsungel mélyén rejt6z6 Smart bazist fedez fel, és szabotélja az abban talélhat6
gépezeteket. Ennek kovetkeztében a felgylilemld energia lancreakcio formajaban elszabadul, a fizika
torvényeinek ellentmondd jelenségeket okozva, melyekkel most a harcosoknak szembe kell néznidk.

Altalanos informaciok

A lancreakci6 kartyak a Neuroshima Hex: Duel terminaljainak képességeit bévitik. Tovabbi lehetéséget
biztositanak az energiaszerzésre, melynek hasznalataval kilonleges akciokat valthatunk ki.

A jaték el6késziiletei

Hlzzatok az 5 kartyabdl 2-t, a maradékot pedig tegyétek félre — ezek nem vesznek részt az adott jatékban.
Helyezzetek mindkét kartyara egy-egy jelz6t a szamlalé 4-es mezdjére.

Energiaszerzés

A lancreakcié kartyak Ujabb lehet6séget kinalnak az energiaszerzésre (a lapkaval torténd fizetés és a FSZ
életereje mellett).

A jatékosok sajat koriikben szerezhetnek 1 energiapontot, ha a kivalasztott kartyan lévé jelzét egy ponttal lejjebb
mozgatjak.

A jatékosok egy, ketté vagy akar harom kilénb6z6 modszerrel is szerezhetnek sajat kérikben energiat. Az
energiaszerzéssel a jatékos kore véget ér.

Kiilonleges akcié
Minden olyan alkalommal, amikor egy kartya energiaszerzés utan elémé a 0-t, a kartya kilonleges akcioja
aktivalodik.

A kuldnleges akcidkat akkor érvényesitjilk, amikor a jatékos kére mar véget ért, de a masik jatékosé még nem
kezd6dott meg. Az akciok az adott akcid leirasanak megfeleléen minden egységre hatassal lesznek, és nem csak
azokra az egységekre, amelyek az akciot kivaltd jatékoshoz tartoznak. Az akcidk a FSZ-okra nem lesznek
hatéssal.

Miutan az akciok kifejtették hatasukat, a jeldlét visszadllitjuk a 4-es mezdre. A jatékosok ezutan Ujra
szerezhetnek energiat arrol a kartyarol.
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FELTAMADAS
A jatékosok magukhoz vehetik egy barmelyik egységiiket a sereg dobott lapkai koziil és egy

kapocs helyére tehetik.
| El6szor az akciot kivaltd jatékos ellenfele hajtja végre a feltimadas akciojat, és csak utana

az azt kivalto jatékos.
Az eltavolitott kapcsokat a feltamadas akcidja utan az egységekhez hasonloan eldobjuk.

SOKK

i Minden kapocs meghal. A sokkolt kapcsokat egy harctéri életmentd a szokasos médon

megmentheti.

KABITAS

Minden kapcsot eltavolitunk a tablarél és a kupac tetejére helyezzilk 6ket vissza (a
megfeleld seregekbe). Amikor a jatékosok legkdzelebb hiznak, ezeket fogjak elészor
felhuzni.

Ha egy jatékosnak 4 vagy tobb egységét kabitjak el, a felhizasra var6 lapkakat képpel
lefelé forditjuk és véletlenszerlien huzzuk fel.

OSSZECSAPAS

Egy kilénleges tipust csatara keriil sor, melyben csak a kapcsok fognak katonaként
harcolni, és rajtuk kivll csak a hozzajuk kapcsolddé modulok cselekedhetnek. A tdbbi
egység nem cselekedhet (vagyis azok a FSZ-ok és katonak nem tamadhatnak, melyek nem
terminélon &llnak), viszont célpontok tovabbra is lehetnek.

A harcképtelen kapcsok az 6sszecsapas soran is harcképtelenek maradnak.

FORGATASOK

Minden kapcsot elforgathatunk.

El6sz0r az akcidt kivaltd jatékos ellenfele forgathatja meg a kapcsokat, és csak uténa az azt
kivalto jatékos.
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Forditotta és szerkesztette a Jatékmester Tarsasjatékbolt megbizasabdl: X-ta
Lektoralta: Artax
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