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SZABALYKONYV

A Neuroshima HEX egy takiikai jaték, melyben hadseregek viselnek hadat
egymas ellen. A jaték a Portal kiaddsaban 2001-ben megjelent Neuroshima nevii
szerepjaték rendszerén alapul. Bar nem szitkséges hozza a szerepjaték ismerete,
azok, akik mér ]étszoiIﬁE, konnyebben azonosulhatnak hadseregiikkel, ha
olvastdk vagy jatszottak a jatékot.

A Neuroshima szerepjdiék egy poszi-apokaliptikus vilagban jdiszodik, melyet
lerombolt az emberek és a gépek kozott dulo habord. Az emberiség toléléi a
virosok romiai kozt kerestek menedéket, és kisebb kozosségeket, bandakat és
hadseregeket hoztak létre. Az ilyen csoportok kdzétt nem szokatlanok az
dsszetiizesek, melyeknek szimos oka lehet: teriilet, élelem vagy felszerelés. Mi
tobb, a romvarosokban folyamatosan jardroznek az észukrt’ﬂ kiildott gépek,
ahol nagy szamban jelentek meg kibernefikus életformak, vagyis a MOLOCHok.

A |egnugKobh varosok maradvanyait koriilolels, hatalmas pusztasag ad ofthont
egy masik ellenségnek — BORGOnak -, aki egy hathorzongatd mutansokhdl dllo

hadsereg karizmatikus vezetdje. Az emheriség egyik utolso reménye az ELOORS,
eﬁy tokéletesen szervezett hadsereg, mely geriﬁu habordt folytai a MOLOCHok
ellen. A legtobb emberek lokia telepiilés — ahogyan a HEGEMONIA is — csak
akkor kezd aggodalmaskodni a hébord miatt, ha az mér oz ajtajdn dorémbél.
Ilyen hat a Neuroshima vilaga.
A Neuroshima HEX! Duel a Neuroshima Hex! kiegészitdje, ugyanakkor cnallo
jdték is, mely tartalmazza oz dsszes jdtszdshoz sziikséges szabdlyt és jatékelemet. A
, dobozhan keét frakcio talalhato: a Smart - egy félig gép, félig mutans egyedekhil
dllo mozgékony hadsereg, akik kisérleti ﬁibridieiket sziik szﬁllitéeszsi(iiziikben
viszik a csatatérre -, és a Vegas serege — akik gyakorlott agitdtoraik segitségével
a fegyverekhez hasonlo hatékonysaggal, ha nem hatékonyabb madszerekkel
képesek irdnyitani az embereket és  gépeket.
A jatékhoz egK 0j tabla is tartozik, mely egy kilonleges jatékszaballyal mo-
f dositja az alapjdték menetét.

A JATEK CELJA

Minden jatékos célja az lesz, hogy megtamadja oz ellenség fohadiszallasat
(FSZ). A jaték elején minden FSZ-nak 20 ,életerdpontja” van. Ha a jaték soran a
FSZ elveszti utolso, huszadik életerdpontidt is, romba dél, a jatékos pedig kiesik a
jatékbol — ez azt jelenti, hogy ellenfele azonnal nyer.

Ha a jdték sordn egyik FSZ sem dal romba, a jatekosok dsszehasonlitidk ak-
tudlis életerdpontjukat (lasd A JATEK VEGE szakaszt). Az a jatékos lesz a gybaztes,
akinek FSZ-a a legjobb dllapotban van (vagyis a legkevesebb sérilést szereze).

A DOBOZ TARTALMA

A Duel dohoza a kiivetkezdlket tartalmazza:
#1 jatékidbla

# 35 SMART sereglapka

# 35 VEGAS sereglapka

# 4 sebesillésjelzd

# 2 FSL jelz6 (plusz 2 potielz6)
# 2 iires tartaléklapka

# ez a szabalykonyv

A tablat helyezzik a jatékierilet kozepére (lehetdleg egy asztalra), és figyeljink
arra, hogy mindkét jatékos kényelmesen elérhesse azt. Osszuk szét a sereglap-
kakat a jatékosok kazdit. (Minden jatékos egy 35 lapkabel allo sereget irdnyit).
Ezutdn mindkét jatékos félreteszi FSZ lapkaiat, a téhbit pedig alaposan megkeveri.
Ha megkeverték a lapkakat, maguk elé helyezik cket egy kupacha, képpel lefelé.
Mindkét jatékos a sériléssav 20-as mezdjére helyezi egyik FSZ jelzdjét, a masikat
pedig oz energiastv 0-s mezdjére (lasd A tabla leirdsa részt).

A JATEK KEZDETE

A jatékosok tetszés szerint eldantik, hogy ki kezdi a jatékot. A kezdgjatékos
lehelyezi FSZ-at a tabla barmelyik mezdjére. A masik jatékos ezutan ugyanigy
tesz. A FSZ lapkdk akér egymds mellé is kerilhetnek.

Ezutdn o kezddjatékos (egyes jatékos) hiz egy lapkat a kupacdbél és maga
elé helyezi képpel felfelé (még nem a tablara!). A lapkakat mindig a kupac tefe-
jérdl hozzuk fel (ami azt jelenti, hogy mindig a kupac legfelsd lapkaiat kell el6szor
felhoznunk). A jdtékos haszndlhatia ezt a lapkat (lasd A LAPKAK HASZNALATA
szakaszt), elteheti késobbre vagy egyszeriien eldobhatja azt.

Ezutdn a masik jatékos (kettes jatékos) hiz két lapkat a kupacardl és maga
elé helyezi ket képpel felfelé. Az egyes jatékoshoz hasonloan @ is felhasznalhat-
ja mindkét lapkajt, elteheti dket késohbre, vagy eldobhatja dket.

Ezt kivetden az egyes jdtékos felhizza lapkdit haromra, ami azt jelenti,
hogy ha az utolsd kirben félretette azt az egy lapkdt, most csak KET lapkdt hiz
fel. Ha viszont felhaszndlta vagy eldobta azt a lapkat, most harom lapkat hz.
Most, hogy harom lapkat tart maga eldtt, ki kell valasziania egyet, amelyet a
legkevéshé tart fontosnak és el kell dobnia, mieldtt barmilyen akciot végrehaiiana.
A maradék ket lapkat haszndlhatja, elteheti a kavetkezs korre vagy eldobhatja.

A kettes jatékos ugyanezt oz eljardst koveti, a jaték pedig A JATEK MENETE
cimii szakasz alapjan folytatodik.

A jitékos sajat korében felhozza a lapkait LEGFELJEBB haromra (vagyis so-
ha sem lehet eldtte tobb mint harom lapka), és maga elé helyezi dket. Miutan
felhizta a lapkakat, a jatékosnak el kell dobnia oz egyik lapkat (alialdban o
legkevéshé hasznosat) a dobopaklijdra. Ezutan eldanti, mit csindl a maradek ket
lapkaval — felhaszndlhatja 6ket, megtarthatja dket a kévetkezd kardkre vagy
eldobhatja dket.

Egy jdtékos akarhany lapkajt eldobhatjo. Az eldoboti lapkakat mindkét
jatékosnak latnia kell, ezért azokat mindig képpel felfelé kell eldobnunk.

Ha a jaték vége felé az eqyik jatékos felhizza utolso lapkdjat, és kevesebb
mint harom lapka van elétte, nem kell egyet sem eldobnia belgliik.

Amikor egy jatékos befejezi sajat korét (felhizza, felhasznlja, eldobja lap-
kait és minden kivant akcidjdt végrehajtotta), informdlnia kell arrol a masik
jatékost.

A LAPKAK HASZNALATA

Miutdn felhoziuk a harom lapkat és eldobtuk belgle a legkevéshé hasznosat,
amaradék két lapkat jétékba hozhatjuk.

A jatékban kétféle lapkat kilonbozietink meg: oz azonnali akcidlapkakat és
a fablara kerild lapkakat. Minden lapkan egyértelmii ikonok lathatoak, igy
konnyt dket beazonositani. A tablara keriild lapkak szélén keret lathato, mig az
azonnali akciolapkak szélein nincsen keret.

Néhany példa a lapkdk két tipusara:

@ QO

Példa oz azonnali akciolapkakra

Példa a tablara kerilo lapkakra

Mindkét tipusd lapka csak a jdtékos sajat korében jatszhato ki. A lapkakat
semmilyen korilmények kézott nem jatszhatjuk ki a masik jatékos kérében.



JATEKSZABA K

Az azonnali akciolapkdk bizonyos akciokat jelképeznek. Ezeket nem kell a
tablara helyezniink oz aktivalasukhoz, csak be kell mutatnunk oz ellenfeliinknek
és azok kifejfik hatdsukat a jatékban (a haszndlatuk részletes leirdsaért lasd A
LAPKAK LEIRASA cimii szakaszt). Ezutdn az elhaszndlt lapkakat eldobjuk.

A tiblara keriild lapkak a sereged egységeit jelképezik. Hasznalatukhoz a fablan
|évd iires mezok egyikére kell 6ket helyezniink. A tablara keriil6 lapkak masként
nem helyezhetéek el. Miutan egy lapkat elhelyeztiink, nem mozgathatjuk, vagy
forgathatjuk el. Ha egy lapkat egyszer elhelyeztiink, a jaték végéig ugyanott marad
vagy addig, amig el nem puszfitjdk és el nem tavolitiuk a tablarol. Ez alol csak
azok a kiilanleges akciok képeznek kivételt, melyek segitségével néhany lapkat
elmozgathatunk a tablan. Ezek haszndlatat A LAPKAK LEIRASA cimij szakaszban
részletezzik.

Ha a jdték sordn barmikor betelik a tabla, és egyetlen res mezd sem maradt,
amire lapkat helyezhetnénk, csata kezdddik (lasd a CSATAK szakaszt).

A jatékosok lapkai kozétt (vagyis a seregiiket alkoté 35 lapka kdzt) szamos csa-
talapka talalhato, melyek kilonleges azonnali akcidlapkak. Amikor egy jatékos
csatalapkat jatszik ki (haszndl), a tablan csata kezdddik.

Egy csata sordn a jatékosoknak ellenrizniik kell a tablan lévé dsszes lapka
hatdsdt. A csatk Ggynevezett fazisokra oszlanak a lapkdkon ldthatd kezdeményezé
értékek alapjan. Ha o lapkéra nyomtatott szdm egy 4-es, az a lapka fog elészér
[épni, majd a 3-0s, 2-es, 1-es és 0-s kezdeményezd értékiiek kovetik.

A jatékosok azonos kezdeményezével rendelkezé egységei minden fazishan
egyszerre fognak lépni. Ha példaul két egység 3-as kezdeményezdvel 16
egymasra, eltaldljak egymast és mindketten meghalnak. Ha két egység egy
fazisban egyszerre 16 egy célpontra, egy idében taldlidk el o célt (mindkét 1d-
madds betaldl és egyik lovedék sem halod dt rojta). A halott/elpusztitott
egységek a tablan maradnak annak o fazisnak o végéig, amelyben meglték/
elpusztitottak dket (képpel lefelé fordithatjatok 6ket). Miutan egy adott fazishan
minden akciot végrehajtottunk, a halott egységeket eltévolifjuk és a dobopaklira
tesszuk. Ha egy egység megsérilli, de nem pusztult el (mivel tobb életereje vagy
sériiléspontja lehet), a faldlat jelzésére helyezziink rd egy sebesiilésjelz6t. A modulok
és halovetdk hatdsa mds egységekre abban a pillanatban sziinik meg, amikor
fazis végén lekerillnek a tablaral és nem akkor, amikor elfallidk cket.

Q - A sehesiilésielzoket a sériilt

(megsehesiilt) egységekre kell helyezziik.

Miutdn egy fazis befejezdddtt, egy djabb fazis
kovetkezik, a kezdeményezd ériékek csokkend
sorrendjében.

A FSZ-ok sériiléseit a fazisok végén allapifjuk
meg.
Csatalapkat nem hasznalhatunk, ha valame-
lyik jdtékos felhozta az utols lapkat a seregébdl.

Az a jatékos, aki csatat kezdeményez,
befejezi a kérét, fiiggetleniil attél, hany
lapkdja maradt. Amint a csata elkezdddik,
tobb lapkat nem haszndlhatunk fel vagy
dobhatunk el.

A szabdlykanyv végén taldlhattok
példat a csatara.

A seregek paklijat minden jaték eldtt nagyon fontos alaposan megkeverni. A jaték folyaman a lapkak csoportonként keriilheinek a dobépaklira (pl. egymas utdn
tobb tablara kerild lapkat, vagy tobb azonnali akcidlapkét dobhatunk el). Ha a lapkakat nem keverjik meg, t6bb egymést kévetd kérben nagyon hasonld

lapkakat hizhatunk, igy nehéz lesz ésszerii akciokat végrehaitani a tablan.

Ha oz egyik jatékos felhizza serege utolsd lapkajat, még befejezheti a kirét.
Ezutdn ellenfele is befejezi korét és megkezdddik a végs6 csata.

Ha barmelyik jatékos felhozta utolso lapkaiat, nem haszndlhatnak csatalap-
k.

Ha egy jatékos felhaszndlta utolso lapkajat és elfoglalta a tabla utolso iires
mezéjét is, csata kezdddik. A csata utdn oz ellenség jdtékosa még felhaszndlhatja
megmaradi lapkdit és megkezdédik a végsé csata.

A jaték a végsé csata utdn ér véget, vagy ha az egyik FSZ életerdpontjai 0-ra
csokkennek.

Ha az egyik FSZ romba dél, a jaték véget ér és az a jatékos gy6z, akinek FSZ-a
megmenekiilt.

Ha a FSZ-ok egyike egy csata soran dél romba, a csata a rendes szabélyok sz-
erint folytatodik. Ha a mésik FSZ is romba dél, a jaték dontetlennel ér véget.

Ha lezajlott a végst csata és egyik FSZ sem délt romba, az a jdtékos nyer,
akinek FSZ-a tobb életerdponttal rendelkezik. Ha mindkét FSZ-nak ugyanannyi
életerdpontja marad, a jaték dontetlennel ér véget.

y




VEGAS
Alapkak hasznalatakor azok mind az egységekre, mind a FSZ-okra hatni fognak
(kivéve, ha egy adott lapka leirdsa masként nem rendelkezik).

| (2EZOEMENVEZD

Minden tablara keriilé lapkan lathato egy szimbolum, mely a lapka
kezdeményezd értékét hatarozza meg a jdtékban. Minél magasabb egy adott
lapka kezdeményez6 értéke, annél korabbi fazishan fog akciot végrehajiani egy
csatdban (vagyis hamarabb tamadjo meg az egység az ellenségeit).

A kezdeményezo értékek 0-tol 3-ig terjednek. A kezdeményezd ériék annak
a fazisnak a szamét hatérozza meg, amelyben az adott egység végrehaithat egy
akeiot (lasd a CSATAK szakaszt). Néhany lapkan két kezdeményezo érték lathato,
ami azt jelenti, hogy az egyséq két akciot is végrehajthat egy csata sordn.

: Vannak X szimbélummal elldtott lapkak is. Ezeknek az egységeknek
az akeidi nincsenek a csatdknak egy adott fazisara korldtozva. A X szimbolum-
mal elldtott lapkak akkor fejfik ki hatdsukat, amikor a tablara kerilnek, egészen
addig, mig el nem tavolitidk 6ket.

TABLARA KERULO LAPKAK

A tablara kerilé lapkdkat oz azonnali lapkakkal ellentéthen a tablara jdtsszuk
ki. 4 tipuso tdblara kerdld lapkat kilonboztetink meg: fohadiszallasok,
egységek, modulok és alapozo lapkdk.

A FSZ a pakli legfontosabb lapkdja. Minden FSZ 20 sériiléspontot tud elviselni,
melyet az ellenfelei sikeres tamadasaibol szerez. Ha életereje O-ra csokken, a
FSZ romba dél és tulojdonosa elveszti a jatékot. Minden sereg FSZ-nak
kiilonboz6 specidlis képességei vannak, melyeket a szabalykényvben a seregek
leirdséndl taldthatunk. Ezen kiviil minden FSZ kozelharchan 1-es erével megta-
madhatjo a szomszédjdban allo, 6sszes ellenséges egységet. Egy FSZ azonban
nem tamadhat meg egy masik FSZ-t. Minden FSZ-nak 0-s kezdeményezd ériéke
van, kiilonlegese képességiik pedig nem hatnak sajat magukra.

VEGAS

Az egységek lapkainak eloldalan a képiikon kivil szimbélumokat is
lathatunk, melyek azokat a kiilonb6zé akciokat jeldlik, amelyeket a katondk
végrehajthatnak. A jatékban négy 6 szimbolumot
kiilonboztetiink meg:

v

Kozelharci tamadds Tavolsagi tamadas
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Pancél Halo

A szimbélumok a lapkdk egy vagy tabb szélére leheinek nyomtatva, melyek
az adott akciok iranyat jelolik. Az akciokat nem hajthafjuk végre més iranyban,
mint amit o szimbélumok jeldlnek.

Nehany példo:

- Kozelharci timadas négy iranyba

- Tavolsagi timadds két iranyba

- Az egység két oldalat véds pancél

- Egy irdnyba dobott halo

$90e

Az egységek specidlis képességeit dbrazolo egyéh szimbolumok:

Mozgékonysg Szivossag

Példa a lapkakra nyomtatott specidlis képességek ikonjaira:

Egy mozgékony egység  Egy 1 szivassagponttal rendelkezd egység



RESZLETES LEIRAS

] Kozelharci tamadas
Ez a szimbolum oz ellenfelek kozelharchan torténd megtd-
maddsat jelképezi. A tamadas csak a szimbolummal szomszédos

ellenséget faldlia el. Ha egy lapkan tobb mint egy tamadast jelz6 szimbélum van,
a csata sordn minden tamadasat egy idében hajtja végre. A szimbélumok azt is
jelzik, hogy milyen erejii a tamadas (mely 1-16l 3-ig terjedhet). A tmadasok
automatikusak és a jatékosok nem danthetnek Ggy, hogy nem tamadnak.

1-es erejii kozelharci tamadas

O - 2-es erejii kozelharci tamadas

1-es ereji kozelharci tamadas négy iranyba

Tavolsagi tamadas

A tavolsagi tamadas a csataban tulajdonképpen tiizelést je-

lent. A tamada latovonaldban lév elsé ellenséges egységet fogja

eltalalni, fiiggetlenil attol, hogy az milyen tavol van téle. A lapkan lathato szim-

bolum meghatdrozza a tamadas irdnydt (a lapka szélétdl egyenes vonalban hal-

adva). Ha egy katonan kettd vagy tibb tavolsagi timadas szimboluma lathato, a

csata sordn minden tdmadasat egy idében hajtja végre. A szimbdlum azt is

meghatdrozza, hogy milyen erds a tamadasa (eréssége 1-t6l 2-ig terjedhet). A fd-

maddsok automatikusak és a jatékosok nem déntheinek dgy, hogy nem tmadnak.

A katondk atlének tarsaik felett, igy ket nem vessziik figyelembe (a tiizharc-

ban dsszehangoljak mikodésiket). A sajdt seregiinkhdz tartozo egységek nem

dlljak el a veliik egy vonalban dlld ellenséges egységekhez vezetd utat (a lovések
elmennek mellettiik vagy felettiik!).

2-es erdsségi tavolsagi tamadas

@ - Tavolsagi tamadas két iranyba (egyenként 1-es ergvel)
OPancel

A pancél 1-gyel csokkenti oz ellenfelek tavolsagi timaddsét (és megvéd minden
1-es ereji tdvolsagi tamadastol). Nem véd azonban a kozelharci témadasokidl. A
lapkan lathato pancél szimbolum hatdrozza meg, hogy az egységnek melyik oldala
védett. Ha a pancélos egységet olyan oldalan taldlidk el, ahol nincs pancélja,

Példa a
tavolsagi
tamadasra

A Vegas egyik katondja a

Smart egységeinek

iranydba [ (feketével

bekeretezve). A l6szer nem

‘ okoz sériilést a latovona-
%/ liban dllo, sajdt egységének
*" (egy Vegas testornek), hanem
elmegy felette és eltaldlja a

legkdzelebbi Smart egységet. A ldszer
nem éri el a tdvolabb lévé Smart FSZ-t.

a pancél hatdstalan lesz, és a tamadas betaldl. A pancél nem véd az olyan
azonnali akcidlapkaktol, mint az orvldvész (vagy a granat és a légicsapas az
alapjatékbal).
~ \ Halok

A halok harcképtelenné teszik a szomszédos ellenfeleket, akik
nem tudnak sajdt akciot végrehajtani (mint @ mozgds, tamadas,
taszitds, bonusz képességek biztositdsa, sth.). A lapkan lathaté halo szimbélumok
hatdrozzak meg, hogy az eqység melyik iranyba dob hélot. Gsak azokat az egységeket
teszi harcképtelenné, amelyek széle a halo szimbolumaval szomszédos. A halok
azonnal lehalozzak az ellenfeleket, amint lekerillnek a tablara, nem csak a csatak
alkalméval. A halok oz ellenfelek FSZ-dra s hatdssal lesznek. (Tovabbi részletekért lasd
A halok hasznalatdt oz Altalanos problémak szakaszndl.) A halok folyamatosan
mitkadnek, és a jatékosok nem danthetnek gy, hogy nem haszndljdk ket, ha a
tablan vannak.

Szivossag
Ha egy tablara keriild lapkan (egységen) nincs szivéssag ikon (szimbolum), egyetlen
sebesillés utan lekeriil a tablarol. Egy egység minden szivéssag szimbolumaért el
tud viselni egy plusz sériilést, mieldit elpusziitandk. Az ilyen egységek sehesiiléseit
ugy jeldliiik, hogy egy sebesiilésjelzét helyeziink a lapkara.

Mozgékonysag
Az ilyen szimbolummal rendelkezé egység szabadon Iéphet egy mezét és/vagy
elfordulhat a tablan. A lapkat csak iires mezére mozgathatjuk at és az 6t iranyifo
jdtékos minden ilyen mozgdst csak a sajdt kérében hajthat végre (nem a csatdk
sordn!). Egy jatékos mozgékony egységeit oz el6it vagy az utdn mozgathatig,
hogy 0j lapkait a tablara helyezte volna.

Amodulok lapkait a fobbi egységhez hasonloan a tablara jatsszuk ki. Ezek addig marad-
nak a fabldn, mig el nem pusztifjdk oket. Maguktol nem tudnak mozogni vagy forogni,
csak-akkor, ha egy mozgs, egy taszitds vagy egyéb kiils6” akcidlapkat hasznlunk
réjuk. Amint egy modul egy-egységhez kapesolodik, hatdssal lesz rd (és nem csuk @
csatdkban). ). A modulokat nem lehet tetszés szerint , kikapesolni” vagy nem hasznélni.
A modulok széleire nyomtatott szimbolumok hatdrozzak meg, hogy milyen irdnyban
lévé egységekhez kapesolodhatnak. Ha egy modulon fobb i?yen szimbolum is van,

minden jelzett iranyban folyamatosan mkadni fog.




Minden modulnak kézvetleniil kapesolodnia kell egy egységhez ahhoz, hogy hatassal legyen ra. Egy modul més egységeken vagy modulokon keresztil nem hat egy egységre. Ha
eqy katonai egység egy olyan modulhoz kapcsolodik, mely megndveli a kezdeményezé értékét és amelyhez egy masik kezdeményezét néveld modul is kapesolédik, a katondra csak
az els6 modul lesz hatdssal. Ahhoz, hogy a mésik modul is hasson az egységre, kozvetleniil kell hozza kapesolodnia.

A modulokat a abbi egységhez hasonloan lehet elpusztitani. Ha egy egységhez
fobb modul is kapesoladik, hatdsuk dsszeadodik. A modulok a FSZ-okra is hatdssal
lesznek. Mivel a modulok folyamatosan mitkadnek, nincs kiilon akciojuk, tehat oz
esefleges plusz akciok (néhany egységnek van ilyen képessége) a modulok
mikodaset semmilyen modon nem fokozzdk. A modulok nem hatnak az ellen- Az ajatékos, aki ezt a lapkdt haszndlia, egyik egységét dimozgulhuﬂu az egyik vele

séges eqységekre, kivéve, ha.a leirdsuk masként rendelkezik, ebben az esetben | szomszédos, iires mezére és/vagy elforgathatia azt egy tetszése szerinti irgnyba.
pedig az akeid ikonjdt pirossal dbrazoljuk.

= - A modulok kapesolodasi szimboluma

Ezzel a lapkéval egy sojt egységiink lokheti el magétol oz ellenség egyik vele
szomszédos egységét dgy, hogy egy ires mezd keletkezzen kozottik. Az ellenség
egységét csak dres mezdre faszithatjuk at és csak egy mezényi tavolsagra (nem
kettére vagy haromra). Ha tbb mint egy ires mez6 johet szoba, oz ellenség
eqységét iranyito jatékos dontheti el, hogy hova helyezi at lapkaiat. Az eltaszitott
egység a mozgatdsakor nem fordulhat el. Ha oz egységek kozétt nem alakulhat
ki egy mezényi tavolsag, a toszitaslapkat nem haszndlhatjuk.

N N N N

- Ez a modul a tavolsagi tamadasok erejét néveli meg
1-gyel és 1 iranyba miikadik

Az orvldvész egy sehesiilést ejt az ellenség egy dltalunk vélasztott egységén
barhol a téblan. Az orvlovész nem lghet oz ellenség FSZ-ara.

A felderitok o hozzdjuk kapcsolodo egységek kezdeményezd értékeét novelik meg.

@ HARCTERI ELETMENTO

Keét birtokodban lév, szomszédos egységed (beleérive a fohadiszalldst) helyet cserélhet,
de iranyukat nem valtoztathatjdk meg. A lehdlozott egységek nem tudnak sancolni.

Ha egy olyan egység szerez egy vagy tobb sebesillést (kdzvetlen tamadastol vagy
az orvlovésztol), amely a harciéri életmentthoz kapesolodik, a sebesiléseit fi-
ayelmen kiviil hagyjuk és a harctéri életmentét dobjuk el. Tovabbi informdciokért
lasd a harctéri életmentdkre vonatkozd részt az Alialanos problémak szakaszban.)

Azo N N AI-I AKc I 0 I- APK AK Ezzel a lapkaval egyik sojat lapkankat ingyen dtforgathatjuk.

A harci egységeket jelképezé lapkakon kiviil minden jdtékosnak vannak kiiln-
leges akciolapkadi.

Ezeket a lupkakat nem hoszndlhatiuk, ha egy csata mar megkezdsdatt, csak
azokban a fazisokban, amikor a jdtékosok egységeiket a tablara helyezik. Az azon-
nali akcidlapkakat nem helyezziik a tablara, hanem hasznélat utdn eldobjuk cket.

N V2
-,?\- TERROR

Ez a lapka megakadalyozza oz ellenfelet abban, hogy a kévetkezd kirben egységet
helyezzen le a tablara (azonban hasznélhat azonnali akcidlapkakat, mozgathat
eqységeket, stb.).

Ha az egyik jdtékos ezt a lapkdt haszndlja (megmutatva azt a masik jatékosnak — az
azonnali lapkdkat nem helyezzik a tablara), csata kezdddik. Ha valamelyik jaigkos

felhozta oz utolso lapkat a paklijabdl, ezt a lapkat mar nem jatszhatjuk ki. A csato- Terror tohbfos Ialek(lkhan

lapka hasznalata utdn a jdtékos kare véget ér, és tobb akciot mar nem hajthat végre. Tobbfds csapatjdték vagy élethaldlharc esetén oz dsszes fobbi jdtékost

megakadalyozza abban, hogy lapkét helyezzenek a tablara.
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ALAPLAPKAK

Az dlaplapkak — annak ellenére, hogy nincs a széliskan keret — tablara keril6 lapkdk.

Az alaplapkakat csak iires mezékre helyezhefjiik le. Ha lehelyeztiik dket, az
alaplapkakra barmilyen egység (legyen az bardtsagos vagy ellenséges) lehelyezhetd
vagy ramozgathatd (vagy rataszithatd, sth.). Az alaplapkakat nem tekintjiik
egységeknek, és nem mozgathatjuk dt, taszithatjuk el, halozhatjuk le, vehefjiik at
sth. oket. Csak sériilést okozo akcidlapkakkal (orviavész) tavolithatjuk el ket. Az
alaplapkdk nem akadalyozzak a kilatast a tiizvonalban: atlghetiink feletfiik. Azokat
a mez6ket, amelyeken alaplapkak vannak, nem tekintjiik foglalinak, amikor azt a
csatakivalto helyzetet vizsgaljuk, hogy foglali-e a tabla dsszes mezdje.

Ha egy akndra helyeziink vagy mozgatunk egy egységet (legyen az bardtsa-
gos vagy ellenséges), az egység és az akna automatikusan megsemmisiil és
lekeriil a tablardl. Ha a fohadiszallast helyezziik vagy mozgatjuk az aknara,
az akna megsemmisil, a féhadiszallas pedig sértetlen marad.
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ALTALAN

HALOK HASZNALATA

Ha egy hélovets meghal, képessége a fazis végéig lesz hatdssal a fobbi
egységre, mig le nem keriil a Iﬁbﬂirél. Abban a fazishan, amelyben a halovetd
meghal, az c’ﬂlulu érintett lapkak még nem hajthatidk végre akcidjukat, csak a
kovetkez fazishan.

Egy halovetd harcképtelenné tehet egy masik halovett, és ebben az esethen
az utobbi nem fejti ki hatdsat mas egységekre.

Ha két halovetd egyszerre dob ?Iﬁlél egymas iranydba, nem feszik egymast
harcképtelenné.

A harcképtelenné tett egységek nem mozoghatnak, tehdt nem is lehet cket
eltaszitani.

Egy halévetét el lehet taszitani, de csak egy harmadik fél dltal (nem oz dltala
lehdlozott egység dltal).

A HARCTERI ELETMENTO HASZNALATA

A harciéri életmentd modulokat (vagy harctéri életmenttket) nem ,kapesolhatjuk
ki”, ha egységhez kapcsolodnak. Hatdsuk folyamatosan érvényben van.

A harctéri életmentd csak egy ellenséges egység tmadasdt fudja elnyelni;
ha egyszerre tobh ellenség timadjo meg azt oz egységet, amelyhez egy
harctéri életmentd kapcsolodik, parancsnoka donti el, melyik sériilést nyelje el.

Ha o harctéri életmentdt és a hozza kapesolodo egységet egyszerre faldlidk
el, elészor a harctéri életmentd pusziul el, igy nem tudja meggyogyitani az
egységet.

kapcsoladi
mindké akcidjdra hatdssa

Példa a

taszitasra

A Vegas egyik (feketével

bekeretezett) egységét két

Smart katona veszi kérill:

egy hasfelmetszd

(a felst mez6ben)

és egy sodré (a jobb oldali

mezédhen). A Vegas ersk

parancsnoka dgy dont, hogy

a taszitds lapkéjat haszndlja.

A hasfelmetszét lehetetlen

=7 eltaszitani, mivel mindkét mogotte léve
mezé foglalt és az egyetlen szabad mez6 azzal az

eqyséqggel szomszédos, amely a taszitdst végrehaitja.

A sodrot azonban el lehet taszitani. Az a jatékos, aki a Smart
erdit vezefi, eldantheti, hogy egységét melyik mezére mozgatja at.

0S PROBLEMAK

NEHANY SZ0 A KEZDMENYEZESROL

Egy egységnek sem csokkenhet a kezdeményezd értéke 0 ald. Ha egy

eqgység akcioja ez ala a szint ald (0 ald) csokkenne, dgy tekintjiik, mintha 0-s
kezdeményez6 értéke lenne.

A kezdeményezd értéknek nincs felsd korlatozasa.

Ha eﬂy egység egynél tobb akciot tud végrehajtani, és egy olyan modul
hozzd umelhmegnﬁveli o kezdeményezd értékét, ez a honusz

esz.

Egy egység a kezdeményezd értékének megfeleld fazishan tudja

(kézelharci vagy tavolsagi) timado akcidjdt végrehaitani. Ha példaul egy 3-us
kezdeményezo ériékkel rendelkezd katondt harcképtelenné tettek a csata 3-us
fazisara, majd ugyanebben a fazishan a halot kiktafiok és az egység a 2-es
fazishan mar cseﬂa edhetne, elveszti akciojat, mivel azt csak a 3-as K’lzisbun ha-
ithatta volna végre, nem a 2-eshen.

1) szituacio: kgy 2-es kezdeményezével rendelkezd egység +1 bonuszt kap
egy szomszédos modultol (és kezdeményez6 értéke 3-asra eme¥keﬂik), igy akeiojdt a
3-as fazishan hajthatja végre. Ha a modult ugyanabban a fézishan en)uszliﬂ('lk,
a kezdeményezéie visszaesik 2-esre és a 2-es ¥6zisban nem hajthat végre Gjabb
timaddst.

2) szitudcio: Egy 3-as kezdeményezvel rendelkezé eﬂységre eqy szabotdr
(egly(/ kiiliinleﬂes Vegas eqység) fejti ki hatdsat és kezdeményezoje 1-gyel
csokken (kezdeményezdje most 2-es). A 3-us fazishan semmilyen akciot nem
hajthat végre. Ugyanebben (a 3-as) fazishan a szabotér elpusztul, és az egysé
eredeti kezdeményezdie helyredll, de a 3-us fazis most véget ér és megkez 6diE
a 2-es, igy oz egység ebben a fazishan nem hajthat végre akciot. Pech!

3) szitudcio: Egy egység eredeti, 2-es kezdeményezdiét egy modul +1-gyel
megnaveli. Sajnos a mozuh dtmenetileg miikodésképtelenné teszi egy hélo és
nem biztositja ezt a bonuszt. A 3-us fazis véget ér, am o halot megsemmisifik,
tehat az egység kezdeményezdie ismét 3-asra ugrik. A 3-us fazis azonban mar
véget ért, és kezdddik a kovetkezd — vajon oz egyséq cselekedhet a 2-es fazis-

ban? Nem, sajnos nem tehefi.
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A Smart eredefileg a molochoktdl szarmazik és csak az emberekkel folytatott harcok utdn valt kiilon t6lik. A sereg a kontinens déli részén dllomasozik, mivel oft, o
Neodzsungel mélyén taldlt menedékhelyet. Mivel a Smart tavol van a molochokat irdnyito elekironikus agyaktel, megvaliozott, Gntudatra ébredt, és barmilyen utasitast
figyelmen kivill hagyva elkezdte létrehozni sajdt furcsa, rohotok és él6 organizmusok dltal Gtvozot egységeit, melyek kozott vannak regenerdlodni képes biodroidok,
valamint mikro-rohotok, melyek technologiailag fejlett elektromagneses fegyverzettel ellatott parazitikként funkciondlnak. A legtobb Smart hazis a fold alatt van, és

barmi torténjék, mindig rejtélyek fatylaba burkolozik, elrejtézve az emberek és a molochok eldl.
A sereg leirdsa: A Smart egyik legnagyobb elénye, hogy csapatai rendkivill kénnyedén mozognak a FSZ kéril, melynek segitségével hathatds
tiizvonalakat hozhat létre, a mésik pedig a kiilonleges szdllito képessége, mellyel tobh lehetésége nyilik a megfeleld egységet a megfeleld helyre helyezni.

Hatranya a FSZ-a minimalis mozgékonysaga.

Takfikai fandcs: A FSZ-t minél hamarabb vegyiik kérbe hélovetd és lovész egységekkel, hogy azok a FSZ kiilonleges képességének kaszonhetden

mozoghassanak és elfordulhassanak.

FSZ
Kilonleges képessége: Minden sajat szomszédos
egység plusz egy mozgast/forgast hajthat végre,
mintha rendelkezne a mozgékonysdg képességév-
el. Az egység akar el is mozoghat a FSZ-t6l. Maga
a FSZ nem mozoghat.

Azonnali akciolapkak:
(Csata (x4)

Taszitds (x3)

Mozgds (x1)

Orvldvész (x1)

Terror (x2)

Tahlara keriilo lapkak -
Katonal:
y/ ’.‘.‘Wﬂ .""\

L¥ Gauss agyd (x3) — Kilonleges fi-
puso lovész, aki egy lovéssel tobb ellenséges
egységet is megsebez. A tiizvonalban dllo ellen-
séges egységek mindegyike 1 sérilést kap. A Gauss
agyora nincsenek hatassal a hagyomanyos lovések
erejét noveld bonuszok.

Szillitd (x3) — Amikor a lapkak
a tabldra kerilnek, a Smart parancsnoka leveheti
a szdllitot a tablarol és a helyére teheti az egyik
tablara kerdld lapkéjdt. Ha a szdllito megsérillt, a
sériilés nem keriil at oz j lapkéra.

Biodroid (x1) — Amikor elpusztul,
visszatér a Smart jdtékos paklijanak tetejére, igy azt
fogja felhdzni legkozelebb.

Tablara keriilo lapkak -
Modulok:

€1

Tiszt (x4)

# Anyamodul (x2) — Az anyamodulhoz
kapcsolodo egység még egyszer végrehajthatja akciojdt
a sujdt kezdeményez6 fazisat kovetd fazishan.

Ha egy egységnek alapesetben két akcioja van,
harmadik akciojat a kovetkezd, harmadik fazishan
fogja végrehajtani.

Ha egy egység a 0-s fazishan cselekedett, nem
hajthat végre tobb akciot

Felderitd (x2)

Killonleges szahalyok:

Ha egy biodroid ugyanakkor pusztul el, amikor
az ellenség diveszi felette az uralmat (példaul egy
Vegas agitdtor segitségével), tovabbra is visszakeril
a Smarf jatékos paklijaba.

Egy jditékos minden lehetséges modot kihaszndlhat
eqy adott egység egy kdrben forténd mozgatasara
(példaul a FSZ kilonleges képességét, azonnali mozgés
akciolapkét vagy a lapka sajdt mozgékonysagat).
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Vegas kevéshé érezie meg a habord hatésdt, mint a tobbi Egyesilt Allamokbeli véiros, és azon kevés 10léls civilizacio kizpontok egyikévé vali, ahol magasabb oz
életszinvonal, mint a romos kontinens tobbi részén. Vegashol lett a gazemberek Mekkaja, ahova a kénnyed pénzszerzés illata csalta oda a leghitvanyabb embereket.
Manapsag mindenki tudja, hogy Vegashan barmit megkaphatsz, amit szeretnél, feltéve, hogy meg tudod fizetni. Vegas ereje nem egy erds hadseregben vagy nehézfe-
gyverekben nyugszik, hanem gazdagsagban, gépek programozdsaban és az emberek manipuldcijdra valo képességében.

A sereg leirdsa: El6nye, hogy tobbféle modszerrel jdtszhatia ki ellenfelét és sajdt egységeit haszndlhatja ellene — készonhetten FSZ-a és agitdtorai képességének.
Tovahha seregének jelentds mozgékonysdga is elényhiz juttatia.

Hairanya, hogy kevés katonval rendelkezik és azok kezdeményezdie is igen alacsony.

Taktikai tandcs: Kifizetddd taktika lehet, hogy sajét FSZ-odat az ellenség FSZ-a kizelabe mozgatod, hogy dtvehesd az uralmat oz olyan ellenséges egységek felett,

akik a FSZ védelmében dllnak.

Kilonleges képesség: Iranyitds divétele. Auiomatikusan
dtveszi az irdnyitdst egy olyan ellenséges egység felett,
amely kézvetlenil a FSZ mellett dll (vegyik figyelem-
be, hogy a Vegas FSZ-anak kilonleges képessége csak
eqy iranyba mikadik). Innentdl azt sajdtjaként kezeli.
Ezen kiviil a Vegas jitékosa az ivétel pillanatdban di-
fordithatja az egységet barmilyen iranyba. Az egység
addig fartozik a Vegas seregéhez, amig kozvetlen
kapesolatban dll a Vegas FSZ-aval. Az ellenséges FSZ
felett nem lehet dtvenni az iranyitdst.

Azonnali akciolapkak:
Csata (x5)

Forgatds (x3)

Taszitas (x3)

Sancolds (x2)

Mozgats (x3)

Orvldvész (x1)

Tablara keriilo lapkak -
Katonak:

Isoldos (x2)

Testor (x2)

Lovész (x2)

Tablara keriilo lapkak -
Modulok:

# Agitdtor (x3) — Ez a modul az
irtnyitas dtvételének képességét hiztositja, hasonloan
a FSZ-hoz.

Szabofdr (x1) — A szomszédos
egységekre hat, kezdeményezéjiket 1-gyel csokkenti.

Hardiéri élefmentd (x1)

Felderitd (x2)

Alaplapkak:

Akna (x2)
Killonleges szahalyok:

Az divett egységekre iranyitdsjelzot kel
helyezniink.

Az irdnyitds divétele ersebb, mint a halo, ami
azt jelenti, hogy ha egy haloveid és egy agitdtor kijzd
meg egymassal, az agitdtor diveszi az irdnyitdst
halovetd felett és nem keriil csapdaba.

Az iranyitds dtvétele erdsebb, mint oz eldrs
bénito akcioja, ami azt jelenti, hogy ha egy bénit
és egy agitator csap Ossze, az agitdtor dtveszi az
iranyitast a bénito felett, és nem !iorditvu. De ha a
bénito megtamadju oz agitdtort, aki egy masik
iranyba néz, akkor a bénito a rendes szabalyok sz-
erint diveszi az iranyitast oz agitator felett.

Amikor egy egység felszabadul az agitator/Ve-
gas FSZ hatdsa uléi’, nem fordul vissza automatikusan
abba oz irdnyba, amerre oz dtvétele eldtt nézett.

Ha az agitdtor (vagy a Vegas FSZ) egy csata
sordn veszi at az irdnyitdst egy ellenséges egysé
felett, azt az egységet a csata befejeztével uzonmﬂ
atforgathatia.

Egy divett, megsériilt egység megtartja sériléseit.
Ehhez nusonléun a sérilések akkor is az egységen
n}ulrudnuk, ha az felszabadul oz ellenség irdnyitdsa
alel.
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A TABLA LEIRASA

ELJARASOK

A jatékosok sajat kériskben barmikor indithatnak eljérdsokat a szikséges energiapontok
felhasznélasaval, ez nem lesz hatéissal a hizasra, a lapkak hasznalatéra vagy a csatdzdsra.

barmelyik iranyba.

. FORGATAS (1 EP-ha keril) - Eqy bardtsdgos kapocs elfordulhat

CSERE (2 EP-ha keriil) — Két bardtsagos kapocs helyet cserélhet,
és azutdn még barmerre el is fordulhat. A FSZ ilyen modon nem mozgathato.

% TASZITAS (2 EP-ba keril) — Egy bardtsdgos kapocs eltaszithat

A tdblan talalhato 19 hatoldald mez6, melyeken a jték nagy része zaijlik, egy
sériilésjelz6 sav (a FSZ-ok 20 lehetséges életerdpontianak jelzésére), egy energiasav (5

energiaponttal) és a 6 lehetséges eljdras ikonja. A 19 mezéhél 7-nek vastag kerete
van — ezeket termindloknak hiviuk. .
: éﬁ e 7 SERULESJELZﬁ 8"“’ LEZER (3 EP-ha keril) — Minden olyan egység elpusztul, aki o

két baratsagos kapcsunk kizott hozodo tiizvonalban dll.

‘l KIIKTATAS (3 EP-bu kerill) — Egy olyan ellenséges egységet

pusztit el, mely harom bardisagos kapocs szomszédsagaban dll.

Mind a hét kilonleges jelzésii meziit terminéinak hiviuk. Barmilyen egységet (legyen
az Katona, FSZ vagy modul), amely egy termindlmezén dll, kapocsnak hivunk.
Akapesok és a felhalmozott energiapontok segitségével eljarasokat indithatunk
(lasd lentebb). A kapesok, azon kiviil, hogy eljarasokat indithatnak, rendes egységek - e
DETONACIO (4 EP-ba kerill) — Minden ellenséges kapocs elpusztul.

maradnak. Azok o kapcsok, melyek felett atvették oz irdnyitdst, oz divéfelt kovetden
nem funkciondlnak kapocsként. Az alaplapkak (vagyis az akndk) nem lehetnek
kapesok.
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eqy ellenséges egységet.

A seregek szimbolumaval elldtott jelzokkel jeldliik a FSZ-ok aktudlis életerejét,
melyet a 20-0s mezétdl cstsztatunk oz 1-es felé, amikor a FSZ-s sériilést kap.

TERMINALOK

A lézer, a kiikiatds és a detondcio nem okoz sériilést a FSZ-oknak.
A harctéri életmentdk a lézer, a kiikiatds és a detonacio ellen is a
szokdsos modon védenek meg.

A jiték elején a jatékosok mésodik seregjelzdjiket (mely megegyezik a FSZ
életerejének jelolésére hasznalt jelzdvel) oz energiosav 0-s jelzési mezdjére
helyezik. A megvésdrolt energiapontokat a jelz6 eléremozgatdsaval jelezziik.

Az energiaszerzésnek két modjat ismerijiik:

1) Amikor felhozzuk a lapkakat és 3 lapkabal eldobtunk egyet, a megmaradt
két lapka barmelyikét (akar mindkettst is) becserélhetiiik 1 energiapontra.

2) A jatékosok sajdt korikben FSZ-uk életerdpontidanak csokkentésével
vasarolhatnak energiapontot, 1 FSZ életerdpontért 1 EP-t szerezve.

Egy jdtékos egy krben akar mindkét modszert is alkalmazhatja.

A jatékosok az energiapontokat korik végén vasarolhatidk meg. Az ener-
giapontok megvasarldsa utdn a jdtékos kdre véget ér (vagyis ezutan mar nem
hajthat végre fobb akciot és nem is kezdhet eljarasha).

Az energiapontok szama sosem lehet tibb 5-nél.
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PELDA A JATEKMENETRE

Részlet a jatékhol

1.kor (FSZ-ok lehelyezése)

A Vegas parancsnoka kezdi a jdtékot. Ugy dant, hogy FSZ-Gt a sarokba helyezi. igy egyszeriibb lesz a
késbbiekben megvédenie magdt.
A Smart parancsnoka kézépre helyezi le FSZ-at, hogy teliesen kihaszndlhassa kiilonleges képességét és annyi
eqységet mozgathasson, amennyit csak tud.

2. kor (Vegas)

A Vegas hiz: Testér (A jaték elején a kezdgjdtékos csak
egy lapkat hoz, és nem kell eldobnia beldle.)

A jtékos gy helyezi le a testdrt, hogy sérilést okozhasson az ellenség FSZ-anak,

mikozhen blokkolia a Smart egyik legjobb lehetséges lvész pozicidjdt.

3. kor (Smart)

A Smart hiz: Gauss agyd és anyamodul (A jaték elején
a masodik jatékos két lapkat hoz, és nem kell eldobnia
beldle.)

A jatékos a FSZ-a mellé helyezi le a Gauss dgydt, és egyszerre
célozza meg az ellenség egységét és a FSZ-at. Az anyamodult sajdt egységével ===
J és FSZ-aval szomszédosan helyezi le. Ezzel egyrészt szabad mozgdst biztosit ezeknek az egységeknek,
masodszor pedig két lehetséges iranybol blokkolja a FSZ-a iranyaba érkez6 tamadasokat.

—— 4. kor (Vegas)
Vegas hiz: Harctéri életmentd, agitator és felderits. A jatékosnak el kell
dobnia az egyik lapkat, ezért Ggy dont, a felderit6tél szabadul meg.
Ezutdn a harctéri életment6t a FSZ-ahoz kapcsolja, hogy elnyelhessen egy
leheiséges sériilést. Ezutan lehelyezi oz agitdtort és atveszi az iranyitdst oz ellenséges Gauss dgyd felett
az dgyot oz ellenség FSZ-a irdnydba forditja. Mivel a Vegas az anyamodult nem vette i,

képességével nem segitheti a Gauss agyot..

5. kor (Smart)

Smart hiz: Taszitds, terror és kiborg. _ 7
Ajatékosnak el kell dobnia az egyik lapkat, ezért eldobja a ferrort. ™= =
A jatékos taszitdst alkalmaz az anyamodulon, igy az anyamodul eliaszifja az agitatort. lgy a Gauss dgyo
felszabadul és visszakeril a Smart parancsnokanak irdnyitésa ald. Ezutan dtforgatja azt (FSZ-Gnak
képességével szabadon elforgathatia a FSZ-aval szomszédos egységeket), hogy az ellenséges egységek és
FSZ-uk irdnyaban nézzen. Ezutdn lehelyezi a kiborgot FSZ-a mellé (biztositva ezzel a jdvéheni szabad
mozgdsat), és célba veszi vele oz ellenség agitdtordt, aki a jovében ismét veszélyt jelenthet.

s 6. kor (Vegas)

Vegas hiz: Or, zsoldos, felderitd. A jatékosnak el kell dobnia
az egyik lapkat, ezért eldobja az ért. A felderitét a testér mellé helyezi le,
melynek segitségével a testér gyorsabban cselekedhet, mint a szemben lévd,
ellenséges Gauss agyd.

Ezutdn a zsoldost kbzvetleniil a Smart FSZ-a mellé helyezi le,

célba véve azt fegyverével, mellyel két sérilést is okozhat neki.
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7. kor (Smart)

Smart hoz: Gauss agyd, csata, szdllifo.

A jtékosnak el kell dobnia az egyik lapkat, ezért eldobja a szdllitot.

FSZ-a képességének kaszonhetden elmozgatia a Gauss agyot a fenyegetést jelents, ellenséges festortél.
Ezutdn elforgatjo az anyamodult, hogy Gjra kapesolddjon a Gauss dgythoz. Végiil elforgatia a kiborgot, igy oz
\ oz agitdtor helyett az ellenséges zsoldost veszi célha. Mivel a kiborg gyorsabb, mint a zsoldos, megvédheti FSZ-
N\ dt egy veszélyes tamadastol. ]

Az ingyen mozgatdsok és forgatasok utdn a jatékos lehelyezi els6 lapkajat — egy Gjabb Gauss agydt. Ugy
helyezi le, hogy egyszerre [jon a harctéri életmentire és a felderitére.

Ezuttn felhaszndlja masodik lapkdjat, ami egy csata. Kezdgdjek hat a hard!

A csata menete

3-us kezdeményezd fazis
Atdblan lévé legmagasabb kezdeményezé a 3-us, igy a csata a 3-0s
kezdeményezé fazissal fog kezdddni. Két 3-as kezdeményezdvel rendelkezd
egység van a tdblan: a kiborg és a Vegas testdr. Minden 3-us kezdeményezével
rendelkezd egység egyszerre cselekszik.

A kiborg ralé a Vegas zsoldosdra és azonnal megéli. A Vegas testér csapdst mér a
Smart FSZ-ra és 1 sériilést okoz neki. A FSZ életereje 19-re csikken.

A zsoldos lapkajdt eltavolitjuk a tablardl.

2-es kezdeményezd fizis

A Smart mindkeét Gauss agytjanak 2-es a kezdeményezdije. Tiizelnek és 1 sérilést okoznak minden
ellenséges egységnek, amely a tiizvonalukban ll. Ennek eredményeképpen a testér, a felderitd és a
harctéri életmentd is meghal, a Vegas FSZ pedig 1 sériilést kap (életereje 19-re csokken).

/, 1-es kezdeményezé fézis
#/~  Ebben a fazishan csuk az egyik Gauss dgy fiizel, mégpedig oz,
amelyik az anyamodulhoz kapcsoladik, és ezaltal plusz akeiot kapoft.

Még egy sériilést okoz az ellenség FSZ-anak

(igy a Vegas FSZ-anak életereje

18-ra cstkken).

Mivel a 0-s kezdeményezd fazishan nincsenek akciok (nincsenek célpontok, amelyeket a FSZ-ok
megtdmadhatndnak), a csata itt véget ér, és a jaiék visszatér taktikai menetéhez — a lapkak
hizasahoz és azok tabldra helyezéséhez.

Ezutdn a 8. kr kovetkezik, mely a Vegas kare lesz.
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