


JATEKSZABALYOK

BEVEZETO

A JATEK CELIA A JATEK MENETE

A DOBOL TARTALMA

A LAPKAK HASZNALATA

L OKESTULETEK . . .
A JATEX MEGKEZDESE . . .




C JATEKSZABALYOK )

A JATEK VEGE

GYOZELEM
CSATAK

Minden jaték elgtt nagyon fontos, hogy alaposan megheverjiik a lapkakat. A jaték soran a lapkakat csoportokban dobjuk el (pl. tdbb tabldra keriild lapkat vagy azon-
nali akcidlapkat dobunk el egymds utdn). Ha a lapkakat nem keverjilk meg, az ahhoz vezethet, hogy egymas utdn tdbb kdrben is hasonld lapkakat fogunk hiizni, és tigy
nehéz lesz ésszer(i akcidkat végrehajtani a tablan.
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A TRABLARA KERULO LAPKAK

A tablara keriild lapkakat az azonnali akcidlapkakkal ellentétben a tablara kell
helyezniink. A tablara keriild lapkdknak hdrom tipusa van: fohadiszalldsok,
egységek és modulok.
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RESZLETES LEIRASOK

A LAPKAK LEIRASA

Példa a tavolsagi tamadasra

Az eldirs egyik katondja egy (feketével
bekeretezett) moloch egységre
célozva siiti el fegyverét. A 16-
vedék nem okoz
sérilést a laté-
vonaldban dll6, sajat
egységének (az elddrs
killdoncének), ha-
nem elmegy mellette
és eltaldlja 3
legkdzelebbi moloch
egységet. A lovedék
amolochok tavolabb léve
FSZ-3t mar nem éri el.

MODULOK

A modulok lapkait a tobbi egységhez hasonléan a tablara jatsszuk ki. Ezek addig
maradnak a tablan, mig el nem pusztitjak dket. Maguktél nem tudnak mozognivagy
forogni, csak akkor, ha egy mozgas, egy taszitds vagy egyéb , kiils6” akcidlapkat
hasznalunk rajuk. Amint egy modul egy egységhez kapcsolddik, hatdssallesz ra (és
nem csak a csatdkban). A modulokat nem lehet tetszés szerint , kikapcsolni”
vagy nem hasznalni. A modulok széleire nyomtatott szimbdlumok hatdrozzak
meg, hogy milyen irdnyban lévd egységekhez kapcsolddhatnak. Ha egy modulon
tobb ilyen szimblum is van, minden jelzett iranyban folyamatosan miikddni fog.



A LAPKAK LEIRASA
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A modulokat a tobbi egységhez hasonldan lehet elpusztitani,
néhdnyuRon pedig plusz szivossagpontokat is lathatunk. Ha egy
egységhez tobb modul is Rapcsolddik, hatasuk dsszeadadik. A mod-
ulok a FSZ-okra is hatassal lesznek. Mivel a modulok folyamatosan
miikodnek, nincs Rilon akcidjuk, tehdt az esetleges plusz akciok
(néhany egységnek van ilyen képessége) a modulok miikidését
semmilyen médon nem fokozzdk. A modulok nem hatnak az ellen-
séges egységekre (Rivéve, ha a leirdsuk mdsként rendelkezik).

GRANAT
TISIT

ORVLOVES?

LEGICSAPAS

FELDERITO

HARCTERI ELETMENTO

AZONNAL| AKCIOLAPKAK

A harci egységeken kiviil minden jatékos rendelkezik bizonyos szami azon-
nali akcidlapkaval, melyeket az aldbbiakban részleteziink.

Ezeket a lapkakat akkor mér nem haszndlhatjuk, amikor megkezdddott egy csata,
csak azokban a fazisokban, amikor a jatékosok kijatsszak lapkaikat a tablara. Az
azonnali akcidlapkakat nem helyezziik a tablara, de haszndlat utan eldobjuk oket.

CSATA

A modulokrol

Ahhoz, hogy egy modul hatdssal legyen egy egységre, Rozvetleniil kapcsolddnia kell
- hozza. Amodulok nem hathatnak egy egységre mas modulokon vagy egységeken
\Y OZGAS keresztiil. Ha egy katonai egység egy olyan Rezdeményezd értéket noveld modulhoz
kapcsolddik, mely szintén kapcsolddik egy masik kezdeményezést noveld modul-
hoz, csak az elsd modul lesz ra hatassal. Ahhoz, hogy a mdsik modul is hatassal
legyen rd, Rozvetlenil kapcsolddnia kell az egységhez.



Pelda a taszitdsra
Amolochok egyik egységét (melyet feketével bekereteztiink) az eldirs két katongja

veszi kiriil: egy killdonc (a fels6 mezon) és egy

bajheverd (ajobboldalimezdn). Amoloch erdk

parancsnoka igy dont, hogya

taszitastaphdt haszndlja.

Akiildoncgt lehetetlen

eltolni, mivelamgdtte

Iév6 mindkét mezi foglalt és

csak szomszédos, (ires

mezdre lehet eltasztani.

Abajheverdt viszont

eliokhetjik. Ezen kiviilaz

€lddirs erdinek parancsnoka

mégelis dontheti,

hogy egységét melyik mezéire

mozgatjadt.




ALTALANOS PROBLEMAK

ALTALANOS PROBLEMAK

AHALOK HASINALATA

Ha egy halovetd meghal, haloja az adott fazis végéig a lehdldzott egységeken
marad, egészed addig, mig el nem tavolitjuk a tablardl. Abban a fazisban, amikor a
haldvetd meghal, a lehalozott egység(ek) még nem tud(nak) akciot végrehajtani.
Erre majd csak a kovetkezd fazisban lesz lehetdsége.

Egy hdlovetd egy mdsik haldvetdt is harcképtelenné tehet, igy az utobbi nem
fejtheti ki hatdsat egy egységre sem.

Ha két ellenséges halovetd egymas irdnyaba vetnek ki halot, nem teszik
egymast harcképtelenné.

A harcképtelenné tett egység nem tud mozogni, tehdt nem is taszithatd el.

A hdldvetdt eltaszithatjuk, de csak egy harmadik fél segitségével (nem az
dltala lehdldzott egységgel).

HARCTERI ELETMENTOK HASINALATA

A harctéri életmentd modulokat (vagyis a harctéri életmenttket) nem lehet
Jkikapcsolni”, ha egy egységhez kapcsolddnak. Képességiik folyamatosan miikadik.

A harctéri életmentdk csak egy tdmadotol Répesek védelmet nydjtani; ha a
harctéri életment6hdz Rapcsolddd célpontot tabb ellenfélis eltaldlja, annak paranc-
snoka donti el, hogy melyik tdmadast semlegesiti.

Ha egy harctéri életmentd tobb mint egy egységhez kapcsolddik, melyek mind-
egyike Imegséri]l, ajatékos danti el, hogy melyiket ,gydgyitia meg” a modul segit-
ségével.

Ha egy egység két harctéri életmentdhdz kapcsolddik, az dket irdnyitd jatékos
donti el, hogy tamadas esetén melyik nyeli el a sebesiilést.

Ha egy egységet és a hozza kapcsolddd harctéri életmentdt egyszerre taldlnak
el, eldszor az életmentd pusztul el és nem tudja megmenteni az egységet.

Ha egy egység egy olyan harctéri életmentd modulhoz (1) kapcsolddik, amely-
hez kapcsolddik egy mésik harctéri életmentd (2) (de a modulok nem kapcsolddnak
egymashoz), az egység megsebesiilése esetén az utdbbi (2-es harctéri életmentd)
fogja elnyelni a sériilést.

Ha két harctéri életmentd egymashoz kapcsolddik (kapcsolddési szimbolumuk
egymés iranyaba mutat), az 6ket irdnyitd jatékos donti el, hogy a kettd koziil melyik
nyel el sériiléseket.

NEHANY SZ0 A KEZDEMENYEZESROL

Egyik egység kezdeményezd értéke sem csokkenhet 0 ald. Ha egy egység
értéke ez ald a szint ald csikkenne (0 ald), tovabbra is Ggy kezeljik, mintha 0
lenne a kezdeményezd értéke.

A kezdeményezés lehetséges szintjének nincs felsd hatdra.

Ha egy egység tobb tamadast is végrehajthat, és olyan modul kapcsolddik
hozzd, amely megndveli a kezdeményezését, annak bonusza minden tdmadasandl
érvényben lesz.

Minden egység az aktudlis kezdeményezésének megfeleld fazisban hajthat-
ja végre (Rozelharci vagy tavolsagi) tamadasat. Vegyiink egy példat, melyben
egy 3-as kezdeményezd értékkel rendelkezd katondt lehdloznak a csata 3-as
fazisdban; a halovetdt még ugyanabban a fazisban el is pusztitjak, és az egység
3 2-es fazisban mar cselekedhetne, de mivel 6 csak a 3-as fazisban léphetett
volna, elvesziti az akcidjat.

1. szitudcio: Egy 2-es kezdeményezdvel rendelkezd egység +1 bonuszt kap
egy szomszédos modultdl (igy kezdeményezdje 3-ra emelkedik) és tamadasat
3 3-as fazisban hajthatja végre. Ha ugyanabban a fazisban a modul elpusztul
és kezdeményezdje Gjra 2-re csokken, az egység nem hajthat végre Gjabb t3-
maddst a 2-es fazisban.

2. szitudcio: Egy 3-as kezdeményezovel rendelkezd egység egy szabotdr
(az elditrs egyik modulja) hatdsa alatt &ll, mely 1-gyel csokkenti annak
kezdeményezdjét (igy annak értéke 2-es lett). Emiatt a 3-as fazisban nem
hajthat végre akcidt. Ugyanabban a (3-as) fazisban a szabotdr elpusztul, igy
az egység kezdeményezdje visszadll az eredeti értékére, de mivel a 3-as fazis
véget ért és megkezdddik a 2-es fazis, az egység ebben a fazishan mdr nem
hajthat végre akciot. Ez pech!

3. szitudcio: Egy eredetileg 2-es kezdeményezdvel rendelkezd egységet
feljavitja egy modul, igy +1-es kezdeményezdt kap. Sajnos a modult azonban
atmenetileg hatastalanitja egy halo, igy nem tudja biztositani ezt a bonuszt. A
3-as fazis véget ér, de a hdlot megsemmisitik, igy az egység kezdeményezdje
Gjra 3-asra ugrik. A 3-as fazis azonban mar véget ért, és megkezdddik a
kovetkezd fazis - és hogy az egység |éphet-e a 2-es fazisban? Sajnos nem.
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A TOBBIATEKOS MOD

Ebben a szakaszban részletezziik a 3 vagy 4 fds jatékmddhoz sziikséges modositasokat.

3VAGY 4 JATEKOS: ELETHALALHARC

A vdltoztatasok a kovetkezdk:

- A jdték eleje: Az elsd jatékos egy lapkat hiz, a mdsodik kettdt, a harmadik
pedig hdrmat, ezt Rovetden pedig mindegyikiik a rendes szabalyok szerint hiiz
(legfeljebb harmat).

- A Viégsd csata: Ha barmelyik jatékos felhiizza az utolsd lapkat a sajat Ru-
pacabol, a tobbiek még a rendes szabalyok szerint befejezik a korilket, és csak
ezutan keriil sor a Végso csatdra.

- Lerombolt FSZ: Ha barmelyik jétékos elveszti a FSZ-t, a lapkdjat az dsszes
egységével egyiitt levessziik a tablardl. A jtékos Riesett.

4 JATEKOS: CSAPATIATEK

A csapatjaték még izgalmasabb, mint az élethalalharc. Ezt a jatékmddot Rét
kétfd's csapat jatszhatja. A csapatjatékra az élethaldlharc minden szabdlya
érvényben marad. Kdvetkezzék néhany tovabbi modositas:

A jatékosok véltogatni fogjak koreiket, ami azt jelenti, hogy az azonos
csapatban jatszd jatékosok nem keriilhetnek sorra egymas utan. Ha az 1-es és 2-
es jatékos van az egyik csapatban, a 3-as és 4-es pedig a masikban, a jatékosok

Opciondlis pontozasi lehetdség:
Az élethaldlharc jatékmaddban a jaték megkezdése eldtt a FSZ-ok sériilésjelz6it a 0-ra helyezziik. A FSZ-oknak végtelen életereje van, és minden alkalommal, amikor az
egyik jatékos egysége eltaldl egy FSZ-t, a rajta ejtett sérillést pontozzuk és jeldljilk meg a sériiléssavon. A jatékot az nyeri, aki eldszor éri el a 20 pontot. Ha csapatjatékot

sorrendjének igy kell Rinéznie: 1324. A konnyebb értelmezhetdség érdekében az
alabbiakban a csapattarsak egységeit szovetséges egységeknek fogjuk hivni.

A modulok és FSZ-k Répességei hatdssal lesznek a szovetséges egységekre is.

A mozgds és taszitds akciokat nem alkalmazhatjuk szovetséges egységekre.

A szovetséges egységeket nem taldljak el a kozelharci és tavolsagi tamada-
saink. A lovéseR keresztiilmennek rajtuk.

A hdlovetdk nem teszik harcképtelenné a szovetséges egységeket.

A jatékot az a csapat nyeri, aki elsoként rombolja le az egyik ellenséges FSZ-t.
Ha egyik FSZ-t sem romboljak le teljesen, az a csapat nyer, akinek magasabb az
dsszesitett életereje (vagyis az a csapat, amelynek FSZ-ai kevesebb sériilést
szenvedtek el).

Ha mindkét csapatnak romba ddlt egy-egy FSZ-a, a két megmaradt FSZ-t ha-
sonlitjuk dssze, és az nyer, amelyiknek tobb életereje maradt.

A molochok a jétékban egyediillloak. Egységeik megtdmadiak a szovetséges
egységeket és sebesiilést is okoznak nekik, viszont moduljaik és FSZ-uk képességeit
3 szovetségeseik is haszndlhatjak. Ugyanigy a molochok serege is haszndlhatja a
szovetséges sereg moduljainak és FSZ-anak képességeit. Ezen Riviil a molochok
szovetségesei eltaszithatjdk azok egységeit, a molochok is eltaszithatjak dket, il-
letve hdldik segitségével mindig harcképtelenné teszik egymds egységeit.

jatszunk, a csapatok pont;ait egy jelzovel jeldljiik, és az a csapat nyer, aki eldszor ér el 40 pontot. Ha senki sem éri el a kivant pontszamot, a Végsd csata pedig véget ért, a

magasabb pontszamot elért csapat gydz.

Amikor egy opciondlis pontozasa jatékban a molochok csapast mérnek szovetségesiik FSZ-dra, a FSZ nem sérill, ezért azt nem szamoljuk bele a csapat pontszmaba.




A NEUROSHIMA HEX SEREGEI

A molochok félig mechanikus, félig elektronikus Iétformak, akik tdbb dllamnyi méretd teriileten terjeszkedtek szét. 2020-ban a molochok dontdtték az emberiséget
hanyatlasba. Most, harminc év elteltével még nagyobbak és még erdsebbek. A sivar pusztakat géphordak jarjak, hogy felkutassanak és elpusztitsanak minden emberi
maradvanyt. A molochok parancsai szdmos egymashoz kapcsolado mesterséges agyon keresztiil terjednek, melyek mindegyike a nagy hdditds legfrissebb tervei alapjan
sziiletik meg. Katonai és technoldgiai eldnyiik dacéra a moloch erdk nem rendelkeznek az emberek természetes intelligencidjaval és rugalmassagaval.

A sereg: Szamos eldnye kozill a legfontosabb az egységeinek szivdssaga. Ennek kiszdnhetden egy-egy csatdt kovetden ellenfeleinez képest tabb egysége tovabb marad fenn
3 tablan. A molochokat tekintélyes mennyiségi tavolsagi tamaddsra kész egység és tdmogatd modul segiti, melyekkel a moloch gépek szd szerint attorhetetlen vonalat
hozhatnak létre, jelentds sériilést okozva az ellenfelek FSZ-ainak, sajatjukat pedig kiilondsen hatékony blokkold egységeikkel védelmezve.

Azonban a molochok hadserege nem olyan mozgékony, mint a tobbi, és lapkaik kozott kevés a csatalapka is, igy tehdt az dket irdnyitd jatékosnak kevesebb befolyasa
lesz arra, hogy mikor Rezdddjon egy-egy csata.

Taktihai tanacs: Frdemes a FSZ-t a tabla egyik sarkaba helyezni és karbevenni erdsen pancélozott egységekkel. Ezutan vegyiik Rorill az ellenfél FSZ-at, hogy
ne tudjon mozogni. Végill pedig kiilonbozd kezdeményezdvel rendelkezd egységeket helyezziink egy vonalba, hogy attdrjiink az ellenfél véddvonalan és megtamadjuk a
FSZ-at. Masik lehetdség még egy egység kulcsfontossagl mezdre torténd elhelyezése és a taszitds akcid alkalmazdsa.

ﬁiﬁfﬂ:zgslz?nq?z%ilj;galﬁtgﬁg kovetden a bohdcot attessziik a tablardl a dobott

sajat egységének. apkak kdizé, igy t6bbé mér nem lehet megjavitani.

I:Sl kezeliink, mint egy rendes légicsapast, kivéve, hogy Orszem (x1)
Kilinleges hépesséee: ez a tabla szélén is végrehajthatd (tehdt a robbands
ulonleges repessege: +1 hatdsugara atlépheti a tabla széleit). A légicsapdst

Tabldra keriild lapkak - Modulok:

AZonnali akci@lapkak: Az agy (1)
(sata (x4) Vadaszgyilkos (x1)

Mozgds (x1)

Taszitas (x5)

Légicsapas (x1) Tzt (c1)
Védelmezd(x1)
Blokkold (x2) - Nagy teherbirasd
gép, melyet dltalaban az ellen-
felek tamadasanak héritasdra Felderitd (x1)
hasznalunk. Mds egységeket nem Pancélos vaddsz (x2)
tud megvédeni.

Tabldra keriilo lapkak - Egységek:

(L

Kiborg (x2)
Harctéri életmentd (x2)
Pancélos drszem (x1)
Gauss agyd (x1) - Az egység
ezzel a korszer(i fegyverrel
egyszerre tobb ellenséget is el . Anya modul (x1) - Az ehhez a
tud talalni. A tiizvonalaban dllo Hasfelmetszd (x1) modulhoz Rapcsolddd egység a
05528 eges egység 1 sériilést kap. A Gauss

9o

P PGV T kovetkezd kezdeményezési fazisban
dgy(ra azonban semmilyen tiizerdt ndveld bonusz végrehajthat egy tovabbi akcidt
nem fog hatni. y

Ha egy egységnek Rét alapértelmezett akcidja
van, a harmadik plusz akcidjdt a mdsik Rettdt kovetd
fazisban hajthatja végre.

Ha az alapértelmezett akciokat a 0-s
kezdeményezési fazisban hajtjuk végre, a plusz ak-
cio elveszik és nem hajthatd végre.

Konydrtelen pusztitd (x1) Halovetd (x)

Rohamosztagos (x1)

egyik csata sordn sajat
kezdeményezd fazisaban tamadas
helyett légicsapast is mérhet
sajat magdra, melyet ugyanigy

<:> A bohdc” (x1) - A bohéc az

(L




Haldvetd (x2) - Borgo haldvetdi az
ellenfelet nem csak harcképtelenné

Kiilonleges képessége: +1 : o Harctéri életmentd (x1)
i sodnch L
STOMSZEA0S EgySeeene sajat kezdeményezési fazisaban
hajtjavégre. Magaa héldarendes szabilyok szerint mikddik
(I3sd A halok haszndlata cimi szakaszt). Igy a halovetok Tiszt (x2)
(sata (x6) harcképtelen ellenfeleket is megtamadhatnak.
Mozgds (x4) Szuper mutdns (x2)
Granat (x1)
Szuper tiszt (x1)
Mutans (x6) Bajheverd (x2) <:>

Felderitd (x2)
Hentes (x4) Orgyilkos (x2)




A NEUROSHIMA HEX SEREGEI

ALELOORS

Az elddrs az emberiség utolsd életben maradt seregeként viv harcot @ Molochok ellen, kozvetleniil teriileteik hatdranak mentén. Tdbb évnyi gerilla hadviselést
kovetden az emberiség szamos hatékony modot taldlt a félelmetes gépek elleni harcra. Egy erdsebb ellenfél mellett dliva a legfontosabb a rajtaiitésszeri taktika. Az
elddrs sosem tartdzkodik egy helyben, hanem egy mabil varost alkotva folyton mozgasban van, elmenekiilve a rajtaiitések és csapdak eldl. A moloch erdk ellen aratott

szamtalan gydzelem eredményeképpen az elddrs elsajatitott néhany modern technoldgiat, hogy a gépek ellen forditva haszndlja dket.

A sereg: Az elddrs seregének legnagyobb eldnye a mozgékonysaga. Rendelkezik tovabba jonéhdny csatalapkaval is, tehat az azt irdnyitd jatékos siriibben élhet egy
gyors tamadds lehetdségével. Ezen feliil a kiilonbozo modulok (beleértve azokat is, melyek az ellenfelekre hatnak) pillanatok alatt megvéltoztathatjak egy csata

kimenetelét.

Fo hatrdnya a csekély szamd harci egysége és azok alacsqny ellendlld képessége.
Tahtihai tandcs: A FSZ legjobb helye a tabla kdzepén van. Igy a FSZ-t kannyebben mozgathatjuk a mozgdslapkak segitségével, elkeriilve az ellenség tamadasait. A FSZ-
nak csak akkor érdemes kihatrdlnia és védekezés céljabal kirbevennie magat sajat egységeivel, ha mdr a tabla majdnem teljesen tele van.

FSZ

Kiilonleges képessége: a szomszéd-

jaban dllo sajat egységei végreha-

jthatnak plusz egy akcidt az alap-
értelmezett Rezdeményezési fazisukat Rovetd
fazisban. Ha egy egységnek Rkét rendelkezésre dllo
akcioja van, a harmadik plusz akcidjdt a masik
kettdt kovetd fazisban hajthatja végre. Ha minden
alapértelmezett akciot a 0-s kezdeményezési fazis-
ban hajtunk végre, a plusz akcid elveszik és nem
hajthata végre.

Alonnali akci®lapkak:
(sata (x6)

Mozgss (x7)

Orvlvész (x1)

Tabldra kerilld Iapki'lk— Egységek:

Kiilddnc (x2)

<:>ehezge"uska (x1)

ommandds (x5)

legsemmisitd (x2)

ajkeverd (x1)

o
<:> | inc
e
o

Tabldra keriild lapkdk - Modulok:

Felderitd kdzpont (x1) - amig

a felderitd kRozpont a tablan
van, minden mozgds akciot
hasznald egység 2 mezdt mo-
zoghat 1 helyett. (A kozpont

minden tablan lévo elddrs egységre hatdssal
lesz.)

Szabotdr (x1) - a szomszédos
ellenfelek egységeinek
Rezdeményezd értékét 1-gyel
csokkenti.

Harctéri életmentd(x2)

Bénitd (x1) - az ellenfél moduljaira
hat. Amig a bénito egy ellenséges
modulhoz kapcsolddik, annak
bénuszait az ellenfél helyett az
elddrs egységei kapjak meg.

Felderitd (x2)




A NEUROSHIMA HEX SEREGEI

A Hegeménia egy olyan vidék, melyet a hatalomért ddld folytonos bandahdbordk uralnak. A bandak zsakmanyszerzéssel és gyilkolassal tartjak terrorban a kornyéket,
messze tilnydlva Hegemania hatarain. A gengszterek nagyra tartjak az erdt és a batorsagot, ezért szabadidejiiket legszivesebben vad gladiator jatékokkal toltik.

A sereg: A sereg legfdbb eldnye a hdlovetdinek szama, akikkel az ellenfél legmerészebb akcidit is félbeszakithatja. Ezen Riviil a seregben taldlhatdak még csata-,
mozgds- és taszitds lapkak, melyek elég mozgékonnya teszik.

Mivel azonban Revés a tavolsagi tamadasra kész egysége, inkabb kozelharcban erds.

Tahtikai tandcs: A hdlovetdket Riilonds koriiltekintéssel kel elhelyezniink, hogy minél tabb ellenséges egységet tegyiink harcképtelenné, beleértve az ellenfél FSZ-at
is, vagy hogy megvédiiik a Hegemdnia FSZ-t a Rozelgd ellenséges egységektdl. A FSZ Riilonleges, plusz er6t biztositd Répességének kiszonhetden remekiil alkalmazhatjuk
az ellenség megtamadasaban (jo otlet lehet a FSZ-t egy ellenséges kizelébe elhelyezni, hogy az ellenfél FSZ-a ne menekiilhessen el olyan egyszeriien).

FS1

Kiilonleges képessége: +1 erda
Hegemdnia minden szomszédos
egységének.

Azonnali akci®lapkak:
(sata (x5)

Mozgas (x3)

Taszitas (x2)

Orvlovész (x1)

Tabldra keriild lapkdk - Egységek:

Kiildonc (x3)

Gonosztevd (x1)

Bandavezér (x4)

Gladidtor (x1)

haldvetd (x2)

<:>6rszem (x1)

Ahdlo mestere(x1) - Ahdlomesterenem
csakharcképtelennétesziazellenséges
egységeket, hanemkozelharchanmegis
tudja ket tamadni. A hdld mestere ta-
madését egy csata sorén sajat kezdemé

szerint miikadik (fisd A halok hasznalata cimii szakaszt).

Altalanos katona (x3) - Ez az

egység egyszerre hajtja végre
kozelharci és tavolsagi tdmadasat
(tehat egy szomszédos ellenséges
egységnek Rét sebesilést tud

oRkozni).

Tabldra keriild lapkdk - Modulok:

<:>A o
Szdlldsmester (x1) - Az az egység,
amelyaszdllasmesterhezkapcsolddik,
dtvaltoztathatjakozelharcitamaddsat
egy ugyanolyan erejii tavolsagi ta-

maddsra, vagy ugyanezt megteheti
forditva (tévolsagi témadasat kizelharci tamadasra cserél-
heti). Ha az érintett egységhez tovabbi, kozelharci vagy
tavolsagi tamadassal kapcsolatos bonuszokat biztositd
modulok kapcsolddnak, mindegyiket alkalmazhatjuk a
szallasmester altal biztositott tavolsagi tamadasra. A
szalldsmester kordnként kiilonboz egységekreis hatdssal
lehet, Riilonbozd lovési irdnyokban.

Minden alkalommal az 6t iranyitd jatékos fogja elddnteni,
hogy hatasat kifejtse-easzomszédos egységre vagy sem.
Haaz érintett egység két kezdeményezési fazisbanis ha-
jthat végre akcidt, a jatékosnak el kell dontenie, melyikre
alkalmazza a széllasmester bonuszat.

<:>Tisz“()(2)

<:>Tiszt Il (x1)
Széllité (x1) - Minden vele
szomszédos egység plusz mozgds
akciot hajthat végre és/vagy
elfordulhat, mintha rendelkezne
a mozgékonysdg képességével.

A szomszédos egységek azonnal mozoghatnak,
amint ez a lapka lekeriilt 3 tablara. Egy szomszé-
dos lapka akadr el is mozoghat a szdllitd lapkatol. A
szallitd lapka sajat magat nem mozgathatja.

<:> Felderitd (x1)




PELDA A JATEKRA

PELDAAJATERRA
HEGEMONIA ALELOORS ELLEN

1. hiir (FSZ lehelyezése)

Az elddrs jatékosa kezd, aki FSZ-at a jobb mozgékonysdg érdekében a
tabla kdzepére helyezi, mivel szamos mozgaslapkaval rendelkezik.

A hegemaniat irdnyitd jatékos FSZ-at hatékonyabb védekezés céljabdl a
tabla egyik sarkdba helyezi.

2. hor (Elddrs)

A jatékos egy harctéri életmentdt hiz

(ajaték elején a kezddjatékos csak egyetlen lapkdt hiiz,

és nem kell beléle eldobnia).

A jatéRos a harctéri életmentdt FSZ-a mellé helyezi, megakadalyozva
ugyanakkor, hogy az ellenfél a hegemdnia FSZ mellé helyezze egységét.

3. hor (Hegemdnia)

A jatékos egy mozgds- és egy tisztlapkat hiz (a jaték elején a mésodik jatékos két lapkat hiiz, és nem kell
beldle eldobnia egyet sem).

A jatékos a mozgds akcidjat felhaszndlva megvaltoztatja FSZ-a helyzetét, hogy jobb tamada pozicidba keriljon.
Ezen kivil tisztjét a FSZ mellé helyezi, tokéletes helyet kialakitva ezzel egy mdsik egységnek, amelyre igy a FSZ és
3 tiszt bonusza is hatni fog, és megtamadhatja az ellenfél FSZ-at. Ezzel egy iddben a tiszt védelmet is biztosit a
FSZ-nak.

4. kor (Eld6rs)
A jatékos egy mozgdst, egy bajkeverdt és egy megsemmisitdt hiiz. A harom
koziil egyet el kell dobnia, ezért eldobja a mozgast.
AbajReverdt az ellenfél altal eldkészitett mezdre teszi, igy sajat FSZ-dnak
bénuszdt kihaszndlva a csatak sordn kétszer tamadhatja meg az ellenfél FSZ-at.
A megsemmisitdt az ellenfél FSZ-a mellé helyezi. Kockazatos taktika, deigy a
Hegemdnia nem tudja majd elmozgatni a FSZ-at.

5. kor (Hegemdnia)

Hizott lapkak: csata, haldvetd, kiildonc

AjétéRos eldobja a csatalapkat (a helyzet nem elég jo egy
csata kirobbantdsahoz).

Ahdldvetot gy helyezi el, hogy harcképtelenné tegye a
bajkeverdt, a kiildoncot pedig Ggy, hogy fenyegetést
jelentsen az ellenfél FSZ-dra.

6. kor (Eld6rs)

Hizott lapkak: mozgas, csata, nehézgéppuska

A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért eldobja a csatalapkat

(Rorai lenne hasznalnia azt).

A mozgdslapkaval megvaltoztatja FSZ-a pozicidjat, elmozgatva azt a lehetséges fenyegetés eldl. A ne-
hézgéppuskat tigy helyezi el, hogy a tavolbol

tamadja meg a hegeménia FSZ-at.



PELDA A JATEKRA

7. hor (Hegemdnia)

Hdzott lapkak: dltalanos katona, bandavezér, hdldvetd

A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért eldobja a bandavezért. Az dltalanos katonaval célba veszia
megsemmisitdt. Magas kezdeményezdjének kiszdnhetden a katona ki tudja iktatni a megsemmisitdt,

mieldtt az megtamadnd a FSZ-t. A hdlovetdt Ggy helyezi el, hogy harcképtelenné tegye a FSZ-t és megakadalyozza
amozgdsban, ezzel egy iddben megvédve a mdsik hdldvetdt. Végiil a kiildinc a mozgékonysdg

képességét haszndlva az elddrs FSZ-a mellé mozog.

8. kor (Eldérs)

Huzott lapkak: kommandads, felderitd, harctéri életmentd
A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért eldobja a
harctéri életmentdt.

A kommandadst Ugy helyezi el, hogy eltaldlja az egyik
hélovetdt, Rezdeményezdjét pedig megemelje a felderitd
modul. igy a kommandds még iddben ki tudja majd iktatni
3 hdlovetdt, hogy a bajkeverd megtdmadhassa az ellenfél
FSZ-dt.

9. kdr (Hegemdnia)

Hzott lapkdk: bandavezér, a fondk, kiilddnc

Ajatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért eldobja a kiildoncot.

Abandavezért gy helyezi el, hogy hdtba tamadja a nehézgéppuskat és némi védelmet biztositson az
dltalanos katonanak. A fondkot a kiilonc mellé helyezi, hogy megemelje annak

kezdeményezd értékét és tamadderejét.

10. kor (Eld6rs)

Huzott lapkak: orvldvész, mozgas és csata

A jatékos Ggy dont, hogy a mozgaslapkdt dobja el.

Az orvldvész Rildvi azt a haldvetdt, aki harcképtelenné tette a FSZ-t. Ha a jatékos most egy mozgaslapkat
hasznalna, elmozgathatna a FSZ-t a kiilddnc Iatvonalabdl, de a Kommandos tiizelésének biztositasa most
fontosabbnak tinik. Ezen kiviil a FSZ bonusz képességet is ad a bajkeverdnek, mely jo pozicidban van az ellenfél
FSZ-anak megtdmaddsahoz.

Az utoljara felhizott lapka egy csatalapka, és tigy tiinik, hogy elérkezett a megfeleld pillanat a haszndlatdra,
mieldtt a hegemdnia Gjabb lapkakat hizna és egy Gjabb halovetdt vagy orvidvészt toborozna. A jétékos
elhaszndlja a csatalapkajat és megkezdddik a csata.

EGY CSATA MENETE

4-es hezdeményezési fazis

A tablan a legmagasabb kezdeményezd érték a 4-es, ezért a 4-es
kezdeményezdvel rendelkezd egységek kezdik a csatdt.

Mivel ebben a fézisban csak a kommandds |éphet (csak neki van 4-es
kezdeményezdje), eltaldlja az ellenfél hélvetdjét és azonnal

meg is 0li. A halovetdt levessziik a tablardl.

3-es hezdeményezési fazis

Minden 3-as kezdeményezével rendelkez egység egyszerre lép. A kiildonc (hegemdnia) a fondk modul segitségével
2 pontnyi sériilést okoz az elitrs FSZ-dnak. A FSZ életereje 18-ra csikken. A bajkeverd (eldidrs) 2 pontnyi sériilést
okoz a hegemdnia FSZ-dnak, melynek szintén 18-ra csokken az életereje.

Ezutdn a bandavezér (hegeménia) megtmadja a nehézgéppuskat, de helyette a harctéri életmentd pusztul el (|asd
a harctéri életmentd szabalyait). Az éltaldnos katona megtémadja a megsemmisitdt és azonnal megili.

Aharctéri életment6t és a megsemmisitdt eltavolitjuk a tablarol.
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2-es hezdeményezési fazis

Minden 2-es kezdeményezdvel rendelkezd egység egyszerre [ép. A bajkeverd a FSZ-a Rillonleges képességének
koszonhetden még egy akciot végrehajthat, ezért Gjabb 2 pontnyi sériilést okoz az ellenfél FSZ-anak,
amelynek életereje ezzel 16-ra csokken.

A nehézgéppuska a hegemdnia FSZ-dra tiizel, mellyel 1 sériilést okoz neki. A FSZ életereje 15-re csokken.

1-es hezdeményezési fazis

(sak a nehézgéppuskanak van 1-es kezdeményezdje, tehat csak o
fog akciot végrehajtani. A nehézgéppuska az ellenfél FSZ-ara tiizel,
mellyel még 1 pontnyi sériilést okoz. Az életereje ezzel 14-re
csokken.

0-s kezdeményezési fazis

(sak a FSZ-oknak van 0-s kezdeményezdje. A hegeménia FSZ-
a megtdmadja a bajkeverdt és meg s dli. Az elddrs FSZ-a
megtdmadia és megdli a kilddncdt. A killdonc és a bajkeverd
[apkait eltavolitjuk a tablardl.

FOLYTATAS

A csata véget ért, és a jaték menete visszavalt taktikai
madba, melyben a jatékosok tjabb lapkakat hiznak és
helyeznek a tablara. Megkezdddik a 11. kor. A hegeménia
kovetkezik.
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