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~ BEVEZETO

A Neuroshima HEX egy taktikai jaték, melyben hadseregek viselnek hadat
egymas ellen. A jaték a Portal Games kiadasaban 2003-ban megjelent
Neuroshima nevti szerepjaték rendszerén alapul. Bar nem sziikséges hozza
a szerepjaték ismerete, azok, akik mar olvastak vagy jatszottak a jatékkal,
konnyebben azonosulhatnak hadseregiikkel.

A Neuroshima szerepjaték egy poszt-apokaliptikus vilagban jatszodik, melyet
lerombolt az emberek és a gépek kozott duld habort. Az emberiség tuléléi a
varosok romjai kozt kerestek menedéket, és kisebb kozosségeket, bandakat

és hadseregeket hoztak létre. Az ilyen csoportok kozott nem szokatlanok az
osszetlizések, melyeknek szamos oka lehet: teriilet, élelem vagy felszerelés.

Mi tobb, a romvarosokban folyamatosan jaréroznek az északrol kiildott

gépek, ahol nagy szamban jelentek meg kibernetikus életformak, vagyis

a MOLOCHok. A legnagyobb varosok maradvanyait kortilolel6, hatalmas
pusztasag ad otthont egy masik ellenségnek — BORGOnak -, aki egy
hatborzongat6 mutansokbol allé hadsereg karizmatikus vezetdje. Az emberiség
egyik utolsé reménye az ELOORS, egy tokéletesen szervezett hadsereg, mely
gerilla haborut folytat a MOLOCHok ellen. A legtobb emberek lakta telepiilés —
ahogyan a HEGEMONIA is — csak akkor kezd aggodalmaskodni a habor( miatt,
ha az mar az ajtajan dorombal. llyen hat a Neuroshima vilaga.
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30 sebesiilés-
jelzé

2 FSZ jelz6

4 FSZ sériilésszamlalo

1 potlapka

A FSZ sériilésszamlalok 6sszeallitasahoz
hasznaljatok a miianyag csatlakozokat, melyek
az alabbi abra szerint rogzitik a tarcsakat az
elélapokhoz.

Megjegyzés: Ez egy furcsa sereg kiilonleges szabalyokkal.
Kezdéknek nem ajanljuk (tovabbi részletek a 22. oldalon).
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E> Ha mar ismered a Neuroshima Hex szabalyait, csak szeretnéd attekinteni az Gj

kiadasban szereplé modositasokat és magyarazatokat, csak azokat a részeket kell
elolvasnod, melyeket ezzel a szimbolummal jeloltiink. p->

Az alabbi szabalyok a kétfés jatékra vonatkoznak. A hiarom- vagy négyfos
jatékhoz sziikséges modositasok a 13. oldalon talalhatéak.

o

__AJATEK CELIA

Minden jatékos célja az, hogy megtamadja az ellenség foéhadiszallasat (FSZ). A
jaték elején minden FSZ-nak 20 ,életereje” van. Ha a jaték soran egy FSZ elveszti
utolso (20.) életerejét is, romba dol, és a jatékos kiesik a jatékbol.

Ha a jaték végéig (lisd A JATEK VEGE szakaszt a 6. oldalon) egyik FSZ-t sem
romboljak le, a jatékosok Osszehasonlitjak aktualis életerejiiket. A jatékot az
nyeri meg, akinek a FSZ-a a legjobb éllapotban van (vagyis a legkevesebb sértilést
szerezte).

~ ELOKESZULETEK

Tegyétek a tablat az asztal kozepére. A jatékosoknak osszatok ki a megfelelé
sereglapkakat. Minden jatékos egy 35 lapkabdl all6 sereget iranyit. Ezutan
minden jatékos félreteszi FSZ lapkajat (mely a hatoldala alapjan kiilonboztetheto
meg), a tobbi lapkajat pedig alaposan megkeveri.

Xox X:

Borgo Hegemonia Moloch El66rs

Ha a lapkakat megkevertiik, minden jatékos egy képpel lefelé forditott
kupacba rendezve maga elé helyezi sajat lapkait. Ezen kiviil minden jatékos
kap egy FSZ sériilésszamlalot, mellyel a szerzett sériiléseit tarthatja szamon. A
jaték megkezdése elétt allitsuk a szamlalot a 20-asra (a kétfos jatékokban, a
TOBBSZEMELYES JATEKra vonatkozé médositasokat lasd a 13. oldalon).

FSZ jelz6k és a sériiléssav

4-nél tobb jatékos esetén (vagyis ha nincs elegendé szamlalo), az egyik jatékosnak
a tablan lévé sériiléssavot kell hasznalnia — ebben az esetben egyik FSZ jelz6jét a
sériiléssavra kell helyeznie.

A JATEK MEGKEZDESE _

A jaték tulajdonosa kezdi a jatékot (6 lesz az egyes jatékos). Donthet tigy is, hogy
6 valaszt kezdoéjatékost, vagy sorsolassal is kivalaszthatjatok azt.

A kezdéjatékos lehelyezi FSZ-at a tébla barmelyik mezdjére. Ezutin az
ellenfél jatékosa ugyanigy tesz. A FSZ-okat akar egymas szomszédsagaban is
elhelyezhetjiik.

Ezt kovetden a kezdbjatékos (egyes jatékos) hiz egy lapkat a kupacabol és maga
elé helyezi képpel felfelé (de még nem a tablaral!). A lapkakat mindig a kupac
tetejérdl huzzuk fel (ami azt jelenti, hogy mindig a kupac legfelsé lapkajat fogjuk
legkozelebb felhtizni). Ezt a lapkat a jatékos felhasznalhatja most (Iasd A LAPKAK
HASZNALATA szakaszt), elteheti késébbre vagy egyszertien el is dobhatja.

A masik (kettes) jatékos ezutan két lapkat hiz a kupacabdl és maga elé helyezi
oket képpel felfelé. Az egyes jatékoshoz hasonldéan barmelyik lapkat hasznalhatja,
elteheti késébbre, vagy eldobhatja.

Ezutan az egyes jatékos felhiz legfeljebb harom lapkat, ami azt jelenti, hogy ha
az el6z6 korben félretett egy lapkat késébbre, most csak KET lapkat hiz fel.
Ha azonban azt az egy lapkat elhasznalta vagy eldobta, most harom lapkat htz.
Most, hogy mindharom lapkat maga elé helyezte, ki kell valasztania azt az egyet,
amely a legkevésbé tlinik hasznosnak, és el kell dobnia, miel6tt barmilyen tovabbi
akcioba kezdene. A megmaradt két lapka barmelyikét hasznalhatja, elteheti a
kovetkez6 korre vagy eldobhatja.

Akettes jatékos ugyanezt fogja tenni, ajaték tovabbirésze pedig A JATEKMENET
szakaszban leirtak szerint fog zajlani.

Egy jatékos minden kérben LEGFELJEBB hiarom lapkat hizhat (vagyis semmilyen
koriilmények kozott nem tarthat maga el6tt tobb mint harom lapkat), és képpel
felfelé maga elé helyezi azokat. Miutan felhtzta a lapkakat, a jatékosnak el kell
dobnia egyet a harom lapkabdl (altalaban a legkevésbé hasznosat) a dobott lapkak
kupacaba. Ezutan eldonti, hogy mi lesz a megmaradt két lapkaval — hasznalhatja
Oket, félreteheti 6ket a kovetkez6 korokre vagy eldobhatja dket.

Egy jatékos barmennyi felhtzott lapkajat eldobhatja. A felhtzott lapkakat
mindkét jatékos szamara jol lathatoan kell elhelyezni, ezért tessziik ket mindig
képpel felfelé az azokat felhizo jatékos elé.

Ha a jaték vége felé valamelyik jatékos felhtizza az utolsé lapkajat, de még igy
is kevesebb mint harom lapka lesz el6tte, nem kell egyet sem eldobnia beldliik.

A jatékosnak értesitenie kell ellenfelét, ha befejezte a korét (lapkakat htzott,
jatszott ki vagy dobott el és minden kivant akciojat végrehajtotta).

Szerencsétlen hiizas

Ha egy hiizas utan a jatékos MINDEGYIK lapkaja azonnali akciélapka, eldobhatja
Oket és hizhat helyettiik Gjat (akar a jaték elején is, amikor még csak 1 vagy 2
lapkaja van).* A jatékos egy jaték soran tobbszor is élhet ezzel a lehetdséggel,
akar egy koron beliil is.

*Ez a szabdly nem vonatkozik a Dancer seregre.

Nagyon fontos, hogy minden jaték elétt alaposan megkeverjiik a lapkakat. A jaték soran a lapkakat csoportokban dobjuk el (pl. tobb egységlapkat vagy azonnali
akciolapkat dobunk el egymas utan). Ha a lapkakat nem keverjiik meg, az ahhoz vezethet, hogy egymas utan tobb korben is hasonlo6 lapkakat fogunk htizni, és ugy
nehéz lesz ésszerti akciokat végrehajtani a tablan.



Miutan felhtztuk a lapkakat, képpel felfelé magunk elé helyeztiik 6ket, és eldob-
tuk koziiliik a legkevésbé hasznosat, a megmaradt két lapot jatékba hozhatjuk.

A jatékban két tipust lapka van: azonnali akcidlapkak (részleteket Iasd a 11. olda-
lon) és egységlapkak (Iasd a 7. oldalon). Minden lapkan egyértelmti jelek vannak,
igy konnyedén beazonosithaté a funkcidjuk. Az azonnali akciélapkakon csak egy
nagy, sotét ikon lathato, mig az egységlapkak tobb informaciot tartalmaznak.

Itt van néhany példa a lapkatipusokra:

Harcos

Példa az egységlapkakra

Mindkét tipust lapka csak a jatékos sajat korében hasznalhato. A lapkakat semmi-
lyen koriilmények kozott nem jatszhatjuk ki az ellenfél korében.

Az azonnali lapkak bizonyos akcidkat jelképeznek. Ezeket nem kell a tablara he-
lyezniink ahhoz, hogy kifejtsék a hatasukat, csak bemutatjuk az ellenfélnek, ha-
tasukat pedig végrehajtjuk a jatékban (lasd A LAPKAK LERASA szakaszt a 7.
oldalon a hasznalatuk részletezéséért). A lapkakat ezutan eldobjuk.

Az egységlapkak jelképezik a hadsereged egységeit. Minden sereg 3 tipusu egy-
ségbdl all: egy FSZ-bol, harcosokbdl és modulokbol. Hasznalatukhoz a jatékosok a
tabla egyik altaluk valasztott, szabad hatszogletli mezojére helyezik Oket.

Egy egységlapkat nem helyezhetiink egy masik, mar a tablan lévé lapka tetejére.

Miutan a lapkat lehelyeztiik, nem mozgathatjuk vagy forgathatjuk at. Ha egy lap-
kat lehelyeztiink a tablara, a jaték végéig ugyanabban a poziciéban fog maradni,
kivéve, ha megolik vagy eltavolitjak a tablardl. Az egyetlen kivételt a kiilonleges
akciok képezik, melyek segitségével a lapkakat mozgathatjuk a tablan. Hasznala-
tukat a 7. oldalon A LAPKAK LE[RASA cimii szakaszban részletezziik.

Ha a jaték soran barmikor betelik a tabla és egyetlen lapka nélkiili mezé sem ma-
rad, csatara keriil sor (lasd a CSATAK szakaszt a kovetkezé oszlopban).

A jatékosok lapkainak kupaciban (a 35 lapka kozott, melyek
a jatékosok hadseregét alkotjak) van tobb csatalapka, melyek

\ kiilonleges azonnali akcidlapkak. Amint valaki kijatszik egy csa-
talapkat, a tablan csata kezdédik.

A csata soran a jatékosoknak a tablan lévé 6sszes lapka hatasat ellendriznitik kell.
A csatdkat fazisokra osztjuk a lapkakon lathato kezdeményezé értékek alapjan. Ha
a lapkan lathat6 szam egy 3-as, ez az egység cselekszik majd el6szor, majd a 2-es,
I-es és O-s kezdeményez6 értékkel rendelkezék kovetik.

A jatékosok azonos kezdeményezével rendelkezé egységei a csata minden fazi-
saban egyszerre tamadnak. (Példa: Két 3-as kezdeményezovel rendelkezé egység
egymasra I6: mindketten sériilést kapnak és meghalnak. Két egység ugyanabban
a fazisban 16 ugyanarra a célpontra: egyszerre talaljak el a célpontot; mindkét
tamadas betalal és egyik [ovedék sem halad tul a célponton.)

A halott/elpusztitott egységek annak a fazisnak a végéig a tablan maradnak,
amelyben megolték/elpusztitottak oket (lefordithatjatok 6ket képpel lefelé). Ha
az adott fazisban minden akciot végrehajtottatok, a halott egységeket levessziik
és a dobott lapkak kozé tessziik.

Ha egy egység megsériil, de nem pusztul el (mert tobb szivossag- vagy sértilés-
pontja lehet), tegyetek ra egy sebesiilésjelzot, jelezve ezzel, hogy eltalaltak (kivé-
ve a FSZ-t, melynek sériiléseit a sériilésszamlalon tartjuk szamon).

A modulok és halévetdk tobbi egységre kifejtett hatasa csak az adott fazis végén
sziinik meg, amikor azok lekeriilnek a tablarol, nem amikor eltalaljak oket.

— A megsebesiilt (sériilt) egységekre sebesiilésjelzét kell tenniink.

Miutan a fazis véget ért, tjabb fazis kezdédik, a kezdeményez6 értékeket csokke-
né sorrendben kovetve.

A FSZ-on esett sériiléseket a fazis végén szamitjuk ki.

Ha valamelyik jatékos felhizta a kupacabol az utolso lapkajat, csatalapkat mar nem
jatszhatunk ki.

Annak a jatékosnak, aki kivaltotta a csatat, azonnal véget ér a kore, fiiggetlentiil
attol, hogy hany lapkaja maradt még. Amint a csata megkezdédik, nem jatszha-
tunk ki és nem is dobhatunk el tobb lapkat.

A szabalykonyv végén, a
20. oldalon talalhattok
egy példat a csatara.




Ha valamelyik jatékos felhtizza a kupacabdl az utolsé lapkajat, még befejezheti a
korét. Ezutan ellenfele is befejezi a sajat korét és megkezdddik a Végso csata.

Ha valamelyik jatékos felhtizta a kupacabdl az utolsé lapkajat, nem lehet tobb csa-

 ATABLA LEIRASA

Az alap harcmezo a tabla kozepén 1évé 19 mezébdl éll. Ez pontosan tigy van, ahogy
az el6z6 kiadasban volt. Koriilottiik egy tizennyolc tovabbi mezobdl allo kort lat-
hattok. Azt tanacsoljuk, hogy ezeket hasznaljaitok a 4-nél tobb fés jatékoknal.
Ezek kicsit tobb szabadsagot biztositanak a csatamezon.

E} Ha a két FSZ azonos ponttal élte ttl, mindkét jatékosnak le kell jatszania még egy-

talapkat kijatszani.

Végiil pedig a tablan talalhaté egy sériiléssav is. Ezt akkor kell hasznalnotok, ha
4-nél tobb fovel jatszotok. Ebben az esetben az a jatékos, akinek nincs FSZ sé-
riilésszamlaléja, FSZ jelz6jét a tabla sériiléssavjara helyezi, és ezt fogja mozgatni,
amikor a FSZ sériilést szerez.

Ha az egyik jatékos felhasznalta az utolsé lapkajat is és betoltotte a tabla utolsé
lires mez6jét, csata kezdédik. A csatat kovetéen az ellenfél még elhasznalhatja
megmaradt lapkait és azutan megkezddédik a Végso csata.

plusz 18 mez6, melyet 5-6 f6s

jatékoknal hasznalunk fo jatéktér

Cad

A jaték a Végso csata utan ér véget, vagy ha az egyik FSZ életereje nullara csok-
kent.

Ha az egyik FSZ romba ddl, a jaték véget ér, és az a jatékos nyer, amelyiknek a
FSZ-a tlélte a harcot.

Ha az egyik FSZ egy csata soran dél romba, a csata a rendes szabalyok szerint
tovabb folytatodik. Ha a masik FSZ is romba ddl, a jaték dontetlennel ér véget.

Ha egyik FSZ sem délt romba és lezajlik a Végso csata, az lesz a jaték gyodztese,
akinek a FSZ-a tobb életeréponttal rendelkezik.

egy kort, mintha a jaték a rendes szabalyok szerint folytatodna (ha egy jatékosnak
nincs tobb lapkaja, amit felhtzhatna, csak a tablan lévé lapkak képességeit tudija
hasznalni, példaul egy egység mozgékonysagat). Ezutan egy djabb csatara keriil
sor. Ha a két FSZ-nak ezt kovetden is azonos életerépontja marad, a jaték dontet-
lennel ér véget.

sériiléssav

~ TIPPEK KEZDOKNEK
Ha az elsé néhany alkalom utdn még mindig kaotikusnak érzitek a jatékot, azt tanacsoljuk, hogy jatszatok még néhanyszor, hogy jobban megismerjétek a jatékot. A
kovetkez6 jatszmak soran prébaljatok hasznalni a seregek segédleteit, melyek segitségével taktikusabban jatszhattok.

Ha néhény sereget erésebbnek, néhanyat pedig gyengébbnek éreztek, azt tanacsoljuk, hogy jatszatok sokkal tobbet — néhany sereggel egyszertien konnyebb jatszani, mig
mas seregek hasznalatat egy kicsit nehezebb elsajatitani. Sorrendben igy alakulnak a seregek jatszhatosaganak nehézségi szintjei: Borgo, Moloch, Hegemonia és EI66rs.

Ne aggodijatok, ha egy korben csak azonnali akcidlapkakat hiztok — ne feledkezzetek meg a szerencsétlen htizas szabalyarol. Akkor se aggodjatok, ha csak modulokat
huztok egy korben, mert megéri 6ket a FSZ koré helyezni, hogy védelmezzék azt.

~ TAKTIKUSABB JATEK
Alternativ kezdés. A jaték elején: Az egyes jatékos harom lapkat hiiz a lapkai kupacabol. Ezutan el kell dobnia egyet, és a megmaradt két lapka koziil hasznalhatja fel az

egyiket. Ha tigy dont, elteheti késObbre is vagy eldobhatja azt. A masik lapkat csak késobbre lehet eltenni vagy eldobni. Ezutan a kettes jatékostol kezdve a jatékosok
legfeljebb harom lapkat hiiznak, egyet eldobnak, majd a megmaradt két lapkat felhasznalhatjak, eltehetik késébbre vagy eldobhatjak oket.

Erésités. Ha gy érzitek, hogy a jaték tul véletlenszer(, és szeretnétek ezt mérsékelni, jatszhattok a kovetkezé szabaly alkalmazasaval: a sajat korében minden jatékos 6-ra
huzza fel lapkait 3 helyett, egyet eldob koziiliik, a maradék 6tbdl kijatszik legfeljebb kettét, a tobbi lapkat pedig elteszi késébbre.



A jatékban négy sereg van. Minden sereg 35 lapkabol all, melyeket a hatoldalukon
lathat6 jelzések alapjan kiilonboztetiink meg.

Moloch

El66rs

Hegemonia

Borgo

A kijatszott lapkak minden egységlapka tipusra hatassal lesznek (kivéve, ha egy
lapka leirasa masként rendelkezik).

0006

A legtobb egységlapkan lathatunk egy szimbolumot, mely annak kezdeményez6
értékét jeloli. Minél nagyobb egy lapka kezdeményez6 értéke, annal hamarabb
fog sorra keriilni az adott lapka egy csata fazisaiban (vagyis annal hamarabb
tamadja meg ellenségeit).

A kezdeményez6 érték O-t6l 3-ig terjedhet. Ez a szam jeldli annak a fazisnak a
szamat, amelyben az adott egység akciot hajthat végre (lasd a CSATAK szakaszt
az 5. oldalon).

Néhany lapkan két kezdeményez6 érték is lathato, ez azt jelenti, hogy az egység
egy csata soran kétszer hajthatja végre 6sszes akcidjat — a csata két meghatarozott
fazisaban.

Vannak olyan lapkak, amelyeken nincsenek kezdeményezé szimbolumok.
Ezeknek az egységeknek a képessége a csatak soran nincs egy fazisra korlatozva.
A kezdeményez6 szimbolummal nem rendelkez6 lapkak hatasa azonnal életbe Iép,
amint azok a tablara keriilnek, és egészen addig tart, mig el nem tavolitjak oket.

PELDAK:

Egy 1-es és 2-es
kezdeményezével
rendelkez6 egység

Egy 1-es kezdeményezével
rendelkez6 egység

Egy kezdeményezovel
nem rendelkez6 egység

Az egységlapkakat az azonnali akcidlapkakkal ellentétben a tablara kell helyezniink.
Az egységlapkaknak harom tipusa van: FSZ-ok, harcosok és modulok.

Hegemonia

A FSZ a legfontosabb a lapkak koziil.

Minden FSZ 20 életerével rendelkezik, melyet az ellenfél sikeres talalatai
csokkenthetnek. Ha az értéke O-ra csokken, a FSZ romba dél és tulajdonosa
elveszti a jatékot.

Minden sereg FSZ-anak mas kiilonleges képessége van, melyek képességeit
a seregek segédletein részletezziik (illetve A seregek leirasa részben a 15-18.
oldalakon). Ezen kiviil kozelharcban minden FSZ 1-es erével tud megiitni minden
olyan ellenséges egységet, mely a szomszédjaban all. Ezzel szemben egy FSZ
nem tud megtidmadni egy masik FSZ-t. Egy FSZ SOSEM tud egy masik FSZ-t
megsebezni, még akkor sem, ha egy szallismester, egy tiszt, vagy barmilyen
mas modul kapcsolodik hozza. A FSZ-ok kezdeményez6 értéke O, és kiilonleges
képességeik sajat magukra nem hatnak.

HARCOSOK

Az egységek el6oldalan a képiikon kiviil egyéb szimbolumokat is lathatunk,
melyek meghatarozzak azokat az akciokat, melyeket a harcosok végrehajthatnak.
A jatékban négy f6 szimbdélum van:
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Kozelharci
tamadas Halo

A szimbdélumok a lapka egy vagy tobb élére vannak nyomtatva, jelezve ezzel
azokat az irdnyokat, amerre az adott akciok végrehajthatéak. Az akciokat csak
abban az irdnyban hajthatjuk végre és csak arra miikodnek, amerre a szimbélumok

mutatjak.

Tavolsagi tamadas Pancél

Néhany példa:

0

Kozelharci timadas Tavolsagi tamadas Pancél az egység Két iranyba dobott
négy iranyba két irdnyba két oldalat védve halé



Mozgékonysag Szivossag

Példak a lapkakra nyomtatott kiilonleges képességekre:

Egy két szivésségponttal
rendelkez6 egység

Egy mozgékony egység

RESZLETES LEIRASOK

Kozelharci tamadas

Ez a szimbolum egy ellenséges egységen végrehajtott kozelharci tamadast
szimbolizdl. A tdmadas csak a szimbolummal szomszédos ellenfeleket célozza
meg.

Ha egy lapkan egynél tobb tamadas szimbolum van, a csata sordn minden
tdmadasat egyszerre hajtja végre.

A szimbo6lum azt is meghatarozza, hogy milyen erdés a tdmadas (az eréssége 1-tol
3-ig terjedhet).

A tdmadasok automatikusak, és a jatékosok nem donthetnek tgy, hogy nem
tamadnak.

\W‘

2-es erdsségli
kozelharci tamadas

3-as erosségti
kozelharci tamadas

Tavolsagi tamadas
A tavolsagi tdmadas a csataban tulajdonképpen tiizelést jelent. A tamadoé a

latovonalaban Iévé elso ellenséges egységet fogja eltalalni, fliggetlentil attol, hogy
az milyen tavol van téle.

A lapkan lévé szimbolum meghatirozza a tamadas iranyat (a lapka szélétdl
egyenes vonalban haladva). Ha egy harcoson ketté vagy tobb tavolsagi tamadas
szimboéluma lathaté, a csata sordn minden irdnyba egyszerre 16.

A szimbolum azt is meghatéarozza, hogy milyen erés a tamadas (az eréssége 1-t6l
3-ig terjedhet).

A tdmadasok automatikusak, és a jatékosok nem donthetnek tgy, hogy nem
tamadnak.

A harcosok atlének a sajat vagy szovetséges (tovabbiakban baratsigos) egységek
felett, igy 6ket nem vessziik figyelembe (ezzel jelképezziik azt, hogy a ttizharcban
osszehangoltan cselekszenek). A baritsagos egységek nem alljak el a veliik egy
vonalban all6 ellenséges egységekhez vezetd utat (a Iovések elmennek mellettiik
vagy felettiik!).

Lovés 2 iranyba
(egyenként 1-es erével)

2-es erdsségti tavolsagi
tamadas

Lovés 3 iranyba
(egyenként 1-es erével)

Példa a tavolsagi tamadasra

Az el6ors egyik harcosa egy (fehérrel bekeretezett) moloch egységre célozva
stiti el fegyverét. A lovedék nem okoz sértilést a latbvonalaban all6, baratsagos
egységnek (az el6ors kiildoncének), hanem elmegy mellette és eltaldlja a
legkozelebbi moloch egységet. A lovedék a molochok FSZ-at nem éri el, mert az
elétte all6 Moloch egység kapja a Iovést.
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PANCEL
A pancél 1-gyel csokkenti az ellenfelek tavolsagi tamadasat (és
megvéd minden I-es erejii tavolsagi tamadastol). A kozelharci
tamadasoktol azonban nem véd meg. Ne feledjiik, hogy egy

szomszédos mezordl érkezd tavolsagi tdmadas is tavolsagi
tamadasnak szamit, nem kozelharci tamadasnak.

A lapkan lathat6 pancél szimbolum hatarozza meg, hogy annak
melyik oldala védett. Ha a pancélos egységet nem a védett
oldalan talaljak el, a pancél hatastalan lesz, és a tamadas betalal.

A pancél nem véd az olyan azonnali akciélapkaktol, mint az
orvlovész, a légicsapas vagy a granat.

A pancél a szokiasos moédon megvédi az egységet a Gauss
agyu tamadasatol, viszont a tlizvonalban lévé tobbi egységet
tovabbra is eltaldlja.

A pancél nem véd meg a felrobbané bohéc okozta sériilésektol.
Halok
A halok harcképtelenné teszik a szomszédos ellenfeleket,

akik emiatt nem fognak tudni sajat akciot végrehajtani (mint
a mozgas, tamadas, taszitds, bonusz képességek biztositasa,

_ stb.).

A lapkan lathaté halé szimbolumok hatarozzak meg, hogy az

egység melyik iranyba dob halot. Csak azokat az egységeket
teszi harcképtelenné, amelyek széle a halé szimbolumaval
szomszédos.

A halok azonnal harcképtelenné teszik az ellenfeleket, amint
azok lekeriilnek a tablara, nem csak a csatak alkalmaval. A halok
az ellenfelek FSZ-ara is hatassal lesznek. (Tovabbi részletekért
lasd A HALOK HASZNALATAT a 12. oldalon.)

A halok folyamatosan mikodnek, és a jatékosok nem
donthetnek tigy, hogy nem hasznaljak 6ket, ha azok a tablan
vannak.

Konnyebben szamon tarthatjuk, hogy a halok mely egységeket
tették harcképtelenné, ha ezekre az egységekre halojelzét
helyeziink. Amint az egység kikeriil a hal6 hatasa al6l, vegyiik
le rola a halojelz6t (ha ez egy csata soran torténik, annak a
kezdeményezési fazisnak a végén vegyiik le rola, amelyikben az
egység felszabadult).

2 irdnyba dobott hidl6 2 iranyba dobott halo Halojelz6

SZIVOSSAG
Ha egy egységlapkdn nincs szivéssdg ikon (szimboélum),
egyetlen sebesiilés utan lekeriil a tablarol (kivéve a FSZ-ok).

Egy egység minden szivéssag szimbolumaért el tud viselni egy
plusz sériilést, miel6tt elpusztitandk. Ha tehat egy egységen
két szivossag szimbolum lathatd, 3 sebestilést kaphat, mielott
lekertil a tablarol.

Az ilyen egységek sebesiiléseit tgy jeloljiik, hogy egy
sebesiilésjelzot helyeziink a lapkara.

®@®

Egy két szivossagponttal
rendelkez6 egység

MOZGEKONYSAG

Az ilyen szimbolummal rendelkez6 egység szabadon Iéphet
egy mez6t és/vagy elfordulhat a tablan. A lapkat csak iires
mezdére mozgathatjuk at, és az 6t iranyitoé jatékos minden
ilyen mozgast csak a sajat korében hajthat végre (nem a csatak
soran!).

A jatékosok mozgékony egységeiket az Uj lapkaik tablara
helyezése el6tt és utan is mozgathatjak.
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A modulok lapkait a tobbi egységhez hasonléan a tablara helyezziik. A modulok
addig maradnak a tablan, mig el nem pusztitjdk 6ket. Maguktol nem tudnak
mozogni vagy forogni, csak akkor, ha egy mozgas, egy taszitds vagy egyéb
»kiils6” akcidlapkat jatsszunk ki rajuk.

Amint egy modul egy egységhez kapcsolodik, hatassal lesz ra (és nem csak a
csatak soran). A modulok folyamatosan miikodnek, és nem lehet 6ket tetszés
szerint ,kikapcsolni”.

A modulok széleire nyomtatott szimbélumok hatarozzak meg, hogy melyik
iranyban lévé egységekhez kapcsolhatjuk 6ket. Ha egy modulon tobb ilyen
szimboélum is van, minden jelzett irdnyban folyamatosan mikodni fog.

A modulokat a tobbi egységhez hasonl6an lehet elpusztitani, néhanyukon pedig
plusz szivéssagpontokat is lathatunk.

Ha egy egységhez tobb modul is kapcsolodik, hatasuk 6sszeadodik.
A modulok a FSZ-okra is hatassal lesznek.

Mivel a modulok folyamatosan miikédnek, nincs kiilon akciojuk, tehat az esetleges
plusz akciok (néhany egységnek van ilyen képessége) a modulok miikodését
semmilyen médon nem fokozzak. A modulok nem hatnak az ellenséges egységekre
(kivéve, ha a leirasuk masként rendelkezik).

A modulok kapcsolodasi szimboluma

TISZT

A tiszt modulok megnovelik a baratsagos egységek (kozelharci
vagy tavolsagi) timadasanak erejét.

Ez a modul a kozelharci

tamadasok erejét noveli

meg I-gyel és 3 iranyba
miikodik

Ez a modul a tavolsagi
tamadasok erejét noveli
meg 1-gyel és 3 iranyba

miikodik

FELDERITO

A felderitok a hozzajuk kapcsolodd egységek kezdeményezd
) értékét novelik meg.

HARCTERI ELETMENTO

Ha egy olyan egység szerez egy vagy tobb sebesiilést 1 ellenséges
egységtol (vagy orvlovésztol, légicsapastol, granattol vagy
barmilyen mas azonnali lapkatol), amely a harctéri életment6hoz
kapcsolédik, a sebesiiléseit figyelmen kiviil hagyjuk, a harctéri
életment6t pedig eldobjuk. Lisd a HARCTERI ELETMENTO
szakaszt a 12. oldalon.

A modulokrdl

Ahhoz, hogy egy modul hatassal legyen egy egységre, kozvetleniil kell
kapcsolddnia hozza. A modulok nem hathatnak egy egységre mas modulokon
vagy egységeken keresztiil.

Ha egy harcos egység egy olyan kezdeményezd értéket novel6 modulhoz
kapcsolodik, mely szintén kapcsolddik egy masik kezdeményezést noveld
modulhoz, csak az elsé modul lesz ra hatassal. Ahhoz, hogy a masik modul is

hatassal legyen r4, kozvetleniil kell kapcsolddnia az egységhez.
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A harci egységeken kiviil minden jatékos rendelkezik bizonyos szamu azonnali
akciolapkaval, melyeket az aldbbiakban részleteziink.

Ezeket a lapkakat akkor mar nem hasznalhatjuk, amikor megkezd6dott egy csata,
csak azokban a fazisokban, amikor a jatékosok kijatsszak lapkaikat a tablara. Az
azonnali akci6lapkakat nem helyezziik a tablara, hanem hasznalat utan eldobjuk

oket.

CSATA

Ha egy jatékos ezt a lapkat jatssza ki (bemutatja a tobbi jatékos-
nak — az azonnali akciolapkakat nem helyezziik a tablara), csatara
kertil sor.

Ezt a lapkit nem hasznalhatjuk, ha mar valamelyik jatékos fel-
htzta az utolsé lapkajat. Miutan egy jatékos csatalapkat jatszott
ki, a kore véget ér és nem hajthat végre tobb akciot.

TASZITAS

Ezzel a lapkaval egy baratsagos egységiink ellokheti magatol
az ellenfél egyik vele szomszédos egységét ligy, hogy egy lires
mezd keletkezzen kozottiik.

Az ellenfél egységét csak lires mezdre taszithatjuk at és csak egy
mezonyi tavolsagra (nem kettére vagy haromra). Ha tobb mint
egy lires mezo johet szoba, az ellenfél egységét iranyité jatékos
dontheti el, hogy hova helyezi at lapkajat.

Az eltaszitott egység a mozgatasakor nem fordulhat el.

Ha az egységek kozott nem alakulhat ki egy mezényi tavolsag, a
taszitaslapkat nem hasznalhatjuk.

Példa a taszitasra

A molochok egyik egységét

(melyet

fehérrel bekeretez-
tiink) az el66rs két harcosa
keritette be: egy kiildonc (a
fels6 mezon) és egy bajkeveré
(a jobboldali mezén). A moloch
erék parancsnoka ugy dont,
hogy felhasznélja taszitaslap-
kajat. A kiildoncot lehetetlen
eltolni, mivel a mogotte lévo
mindkét mezé foglalt és csak
szomszédos, iires mezoére lehet
eltaszitani. A bajkeverét vi-
szont el lehet Iokni. Ezen kiviil
az eléors erdinek parancsnoka
még el is dontheti, hogy egysé-

gét melyik mezére mozgatja at.

MOZGAS

Ezzel a lapkaval a jatékos atmozgathatja egyik egységét egy
szomszédos, szabad mezére és/vagy egy tetszése szerinti
iranyba forgathatja at.

GRANAT
Ez a lapka teljesen elpusztitja az ellenfél egyik altalunk valasz-
tott egységét.

Granatot csak az azt hasznalo jatékos FSZ-aval szomszédos
mezokre dobhatunk.

Az ellenfél FSZ-ara nem lesz hatassal.

Egy lehalozott FSZ-bol nem dobhatunk ki granatot.

ORVLOVESZ

Az orvlovész egy sebesiilést ejt az ellenség egy altalunk va-
lasztott egységén. Az orvlovész nem I6het az ellenfél FSZ-ara.

LEGICSAPAS

A légicsapas egy sebesiilést ejt egy altalunk valasztott célpon-
ton és az azzal szomszédos Osszes mezén. A teriileten 1évo
minden egység megsebesiil (még a baratsagos egységek is).
A légicsapas osszesen 7 mezot érint, és a célpontjat tgy kell
kivalasztani, hogy a robbanas hatésugara ne érjen tul a tabla
szélein. (A légicsapasnak mind a 7 mezot el kell talalnia — lasd
a képet.)

A légicsapas nem lesz hatassal a FSZ-okra.

Légicsapast lires mezore is mérhetiink.

Példa a légicsapasra

<=
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Ha egy haloveté meghal, haléja az adott fazis végéig a lehaldzott egységeken
marad, egészed addig, mig el nem tavolitjuk a tablarol. Abban a fazisban, amikor
a halovet6 meghal, a lehalozott egység(ek) még nem tud(nak) akciot végrehajtani.
Ezeknek az egységeknek majd csak a kovetkez6 fazisban lesz lehet6ségiik akcio
végrehajtasara (ha van ra lehetdségiik).

A harcképtelenné tett egység nem tud mozogni, tehat nem is taszithato el.

A halovet6t eltaszithatjuk, de csak egy harmadik fél segitségével (nem az altala
lehalozott egységgel).

Egy haloveté egy masik halovetot is harcképtelenné tehet, igy az utébbi nem
fejtheti ki hatasat egy egységre sem.

Ha két ellenséges haloveté egymas iranyaba vet ki halot, nem teszik egymast
harcképtelenné. Mas széval, két egymasra kivetett halé semlegesiti egymast
hatasat, és mindkét halovetot ugy kell kezelniink, mintha nem lennének lehalézva
(pl. egy mozgas lapkaval a rendes szabalyok szerint mozgathatéak).

Ha harom hélévetd lehal6zza egymast (az els6 a masodikat, a masodik a harmadikat,
a harmadik pedig az els6t), abban az esetben is tgy tekintjiik, mintha nem
lennének lehalézva — a tobbi iranyba kivetett haloik normal médon mikodnek,
mozgathatc:)ak, eltaszithatoak lesznek, stb.

A harctéri életmenté modulokat (vagyis a harctéri életmentoket) nem lehet
ykikapcsolni”, ha egy egységhez kapcsolédnak. Képességiik folyamatosan
miikodik.

E> A harctéri életmentdk csak egyetlen ellenséges egység egyetlen tamadasa altal
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okozott sériiléseket védik ki (egy lapka egy oldalarol érkezé tamadast egy
kezdeményezési fazisban); ha a harctéri életmentéhoz kapcsolodoé célpontot tobb
ellenfél is eltalalja, annak parancsnoka donti el, hogy melyik tamadast semlegesiti.

Ha egy harctéri életmenté tobb mint egy egységhez kapcsolodik, melyek
mindegyike megsériil, a jatékos donti el, hogy melyiket ,gyogyitja meg” a modul
segitségével.

Ha egy egység két harctéri életment6éhoz is kapcsolodik, az ket iranyitéd jatékos
donti el, hogy tdmadas esetén melyik nyeli el a sebesiilést.

Ha egy egységet és a hozza kapcsolodo harctéri életment6t egyszerre talaljak el,
el6szor az életment6 pusztul el, ezért nem tudja megmenteni az egységet.

Ha egy egység egy olyan harctéri életmenté modulhoz (1) kapcsolodik, amelyhez
kapcsolodik egy masik harctéri életmenté (2) (de a modulok nem kapcsolodnak
egymashoz), az egység megsebesiilése esetén az utdbbi (2-es harctéri életmentd)
fogja elnyelni a sértilést.

Ha két harctéri életmenté egymashoz kapcsolodik (kapcsolodasi szimbolumuk
egymas iranyaba mutat), az oket iranyito jatékos donti el, hogy a kettd koziil
melyik nyel el sériiléseket.

L NEHANY S70 A KEZDEMENYEZESROL

Egyik egység kezdeményez6 értéke sem csokkenhet O ala. Ha egy egység értéke
ez ala a szint ala csokkenne (O ald), tovabbra is tgy kezeljiik, mintha O lenne a
kezdeményezo értéke.

A kezdeményezés lehetséges szintjének nincs fels6 hatara.

Ha egy egység tobb timadast is végrehajthat, és olyan modul kapcsolodik
hozza, amely megnoveli a kezdeményezését, annak bonusza minden tamadasanal
érvényben lesz.

Ha egy egység egynél tobb iranyba tamad (fiiggetleniil attol, hogy a tamadasok:
tipusa azonos vagy kiilonbozd), és tamadasait tobb mint egy kezdeményezési
fazisban hajthatja végre (mint az el66rs mobil pancélosa), mindegyik ilyen
kezdeményezési fazisban végrehajtja minden tamadasat.

Minden egység az aktualis kezdeményezésének megfelel6 fazisban hajthatja végre
(kozelharci vagy tavolsagi) tamadasat. Vegyiink egy példat, melyben egy 3-as
kezdeményez6 értékkel rendelkezo harcos a csata 3-as fazisaban egy halovetének
koszonhetéen harcképtelen lesz; a halovetét még ugyanabban a fazisban el is
pusztitjak, és az egység a 2-es fazisban mar cselekedhetne, de mivel 6 csak a 3-as
fazisban léphetett volna, elvesziti az akciojat.

1. szituacio:
Egy 2-es kezdeményezdvel rendelkezé egység +1 bonuszt kap egy szomszédos
modultdl (igy kezdeményezdje 3-ra emelkedik), és tdamadasat a 3-as fazisban

hajthatja végre. Ha ugyanabban a fazisban a modul elpusztul és kezdeményezéje
tjra 2-re csokken, az egység nem hajthat végre tjabb tamadast a 2-es fazisban.

9. szitudcio:

Egy 3-as kezdeményezével rendelkezd egység egy szabotér (az el6érs egyik
modulja) hatasa alatt all, mely 1-gyel csokkenti annak kezdeményezdjét (igy annak
értéke 2-es lett). Emiatt a 3-as fazisban nem hajthat végre akciot. Ugyanabban a
(3-as) fazisban a szabotér elpusztul, igy az egység kezdeményezdje visszaall az
eredeti értékére, de mivel a 3-as fazis véget ért és megkezdodik a 2-es fazis, az
egység ebben a fazisban mar nem hajthat végre akciot. Ez pech!

3. szitudcio:

Egy eredetileg 2-es kezdeményezével rendelkezé egységet feljavit egy modul,
igy +l-es kezdeményez6t kap. Sajnos a modult azonban dtmenetileg hatastalanitja
egy hélo, igy nem tudja biztositani ezt a bonuszt. A 3-as fazis véget ér, de a halot
megsemmisitik, igy az egység kezdeményezdje Gjra 3-asra ugrik. A 3-as fazis
azonban mar véget ért, és megkezdddik a kovetkez6 fazis — és hogy az egység
léphet-e a 2-es fazisban? Sajnos nem.




Ebben a szakaszban részletezzilk a 3 vagy 4 f6s jatékmoédhoz sziikséges 3. 1 jatékos egy csapat ellen
modositas

E}

e Az egyik jatékos (nevezziik Maganyosnak) egyediil jatszik, mig a masik
két jatékos egy csapatot alkot. A Maganyos a jaték megkezdése el6tt 20-

1. Elethalalharc

o A jaték eleje: Az elsé jatékos egy lapkat hiiz, a masodik kettét, a harmadik
harmat, ezt kovetéen pedig mindegyikiik a rendes szabalyok szerint hiz
(legfeljebb harmat).

e A Végs6 csata: Ha barmelyik jatékos felhtizza az utolso lapkat a sajat
kupacabdl, a tobbiek még a rendes szabalyok szerint befejezik a koriiket, és
csak ezutan kertil sor a Végso csatara.

e Lerombolt FSZ: Ha barmelyik jatékos elveszti a FSZ-at, a lapkajat az Gsszes
egységével egyiitt levessziik a tablarol. A jatékos kiesett, a jaték pedig
folytatodik.

e Dontetlen: Tobbjatékos médban dontetlen esetén a vesztes jatékos félreteszi
sériilésszamlalojat (leveszi sajat jelz6jét a sértiléssavrol), de sereglapkai a
tablan maradnak, a csatak soran pedig valtozatlanul végrehajtja akcioit és
tamadasait. Ezt kovetéen a dontetlenben érintett jatékosok végrehajtanak
plusz egy kort — melyet az a jatékos fog megkezdeni, aki a jaték végét kivaltd
jatékos utan kovetkezik, majd a jaték menete az 6ramutatd jarasa szerint
folytatodik. Miutan minden jatékos végrehajtotta a korét, djabb Végsé
csatara keriil sor. Ha a jatékosok kozott még mindig dontetlen helyzet all
fenn, a jaték dontetlennel ér véget, és az érintett jatékosok megosztoznak a
gy6zelmen.

9. Elethalalharc opcionalis pontozasi szabalyokkal

e A jaték eleje: A FSZ-ok sériilésszamlalojat a jaték megkezdése el6tt O-ra
allitjuk. Az elsé jatékos egy lapkat hiz, a masodik kett6t, a harmadik harmat,
ezt kovetéen pedig mindegyikiik a rendes szabalyok szerint hiuz (legfeljebb
harmat).

e A FSZ-ok megtamadasa: A FSZ-oknak végtelen sériiléspontja lehet,
és minden alkalommal, amikor az egyik jitékos egysége megtamadja
valamelyik ellensége FSZ-at, az okozott sériilésekért pontokat kap, melyet
a sériilésszamlalojan jelziink. Az a jatékos lesz a gyodztes, aki elséként gytijt
ossze 20 pontot. Ha egyik jatékos sem érte el a sziikséges pontszamot, és
sor kertil a Végso csatara, az a jatékos gyoz, aki a legtobb pontot gytjtotte.

e A Végs6 csata: Ha barmelyik jatékos felhtzza az utolsé lapkat a sajat
kupacéabdl, a tobbiek még a rendes szabalyok szerint befejezik a koriiket, és
csak ezutan kertil sor a Végsé csatara.

ra allitja FSZ-a sértilésszamlalojat, a csapatjatékosok pedig 13-ra allitjak sajat
szamlaloikat.

o A csapatjatékosok egymas egységeit baratsagosnak tekintik — a baratsagos
egységekre vonatkozd szabdlyok lentebb, a 4 jatékos csapatjatéknal
talalhatdak.

e A jatékosok sorrendje: A csapatjatékosok nem kovetkezhetnek két egymast
kovet6 forduléban, hanem a Maganyossal felvaltva keriilnek sorra. Egy kor
sorrendje tehat a kovetkez6 lesz: Maganyos, 1. csapatjatékos, Maganyos, 2.
csapatjatékos.

e A jaték eleje: A Magéanyos egy lapkat hiz, az 1. csapatjatékos kettét, a
Maganyos harmat, ezt kovetéen pedig mindegyikiik a rendes szabalyok
szerint htz (legfeljebb harmat).

¢ Az az oldal (a Maganyos vagy a csapat) fogja megnyerni a jatékot, aki el6bb
pusztit el egy ellenséges FSZ-t. Ha egyik FSZ-t sem romboljak le teljesen, az
az oldal gy6z, akinek tobb életerépontja marad (az az oldal, amelynek FSZ-a
kevesebb sériilést szerzett).

* Ha két ellenséges FSZ ugyanabban a csataban dél romba, a csapat gyoz.

4. Csapatjaték (opcionalis)
3 jatékos is hasznalhatja a 4 jatékos csapatjaték szabalyait (Iasd lentebb), melyben
egy jatékos két sereggel fog jatszani.

_4JATEKOS

1. Csapatjaték

Ebben a jatékmodban két csapat jatszik egymas ellen, két-két jatékossal. Az
alabbiakban felsoroltuk a valtoztatasokat és egyéb modositasokat:

e A jaték elején minden FSZ-nak 15 életerépontja lesz (20 helyett), tehat a
sériilésszamlalokat 15-re kell beallitanunk.

o A jaték eleje: Az elsé jatékos egy lapkat hiiz, a masodik kettét, a harmadik
harmat, ezt kovetéen pedig mindegyikiik a rendes szabalyok szerint huz
(legfeljebb harmat).

e A jatékosok alternativ sorrendben fogjak fordul6ikat végrehajtani, ami
azt jelenti, hogy az egy csapatban jatszo6 jatékosok sosem kovetkezhetnek
kozvetleniil egymas utan. Ha az 1-es és 2-es jatékos jatszik az egyik csapatban,
a 3-as és 4-es pedig a masodikban, akkor a kovetkezé sorrendben fognak
kovetkezni: 1-3-2-4.
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A konnyebb érthetoség kedvéért az alabbi szakaszban az azonos csapathoz tartozé
jatékosokat baratsagos egységeknek fogjuk nevezni.

e A modulok és FSZ bonuszok hatéassal lesznek a baratsagok egységekre is.
* A mozgas és taszitas akciokat nem hasznalhatjuk baratsigos egységekre.

¢ A baratsagos egységeket nem talalja el csapattarsuk kozelharci vagy tavolsagi
tdmadasa, lovéseik dtmennek rajtuk.

¢ A halévetok nem hatastalanitjak a baratsagos egységeket.

e Az els6 csapat, amelyik elpusztit egy ellenséges FSZ-t, megnyeri a jatékot.
Ha egyik FSZ sem do6l romba teljesen, az a csapat gy6z, amelyiknek a legtobb
életeropontja marad (az a csapat, amelynek FSZ-ai kevesebb sériilést
szereztek).

e Ha két ellenséges FSZ ugyanabban a csataban dol romba, megvizsgaljuk a
két megmaradt FSZ-t, és az lesz koziiliik a gyOztes, akinek tobb életerépontja
maradt.

* A Végs6 csata: Ha barmelyik jatékos felhtizza az utols6 lapkat a sajat
kupacabdl, a tobbiek még a rendes szabalyok szerint befejezik a kortiket, és
csak ezutan kertil sor a Végso csatara.

Molochok csapatjatékban

A moloch a jaték egyedi serege. Egységei a megszokott szabalyok szerint eltalaljak
és sériilést okoznak a baratsagos egységeknek, viszont moduljai és FSZ-a biztositja
szamukra a bonuszokat. A molochok serege szintén hasznalhatja szovetségese
moduljait és FSZ-anak bonuszait. Ezen kiviil a molochok szovetségese eltaszithatja
a molochok egységeit, 6t is eltaszithatjdk a moloch egységek, és haléik mindig
hatéstalanitjak egymas egységeit.

2. Elethalalharc

Ugyanazokat a szabalyokat alkalmazzuk, mint a 3 jatékos élethalalharc soran.

3. Elethalalharc opcionalis pontozasi szabalyokkal

Ugyanazokat a szabalyokat alkalmazzuk, mint a 3 jatékos, opcionalis pontozasu
¢élethalalharc soran.

Kibdvitett csatamezé

A f6 jatéktér a tabla kozepén talalhato 19 mez6. Ezek koriil talalhato egy 18 mezébdl
allo kor (lasd a tabla leirasat a 6. oldalon). Azt tanacsoljuk, hogy ezeket ot, esetleg
hat jatékossal hasznaljatok. 4 jatékos esetén azonban donthettek tigy is, hogy a
kibovitett csatamez6t hasznaljatok.

Amikor a kibévitett tablaval jatszotok, akkor is azonnal csatara kertiil sor, ha a f6
jatéktér megtelik.




HATTER

Az el66rs az emberiség utols6 életben maradt seregeként
viv harcot a Molochok ellen, kozvetleniil teriileteik
hataranak mentén. Tobb évnyi gerilla hadviselést kovetéen
az emberiség szamos hatékony modot talalt a félelmetes
gépek elleni harcra. Egy erdsebb ellenféllel szemben a
legfontosabb a rajtaiitésszerti taktika. Az el66rs sosem
tartozkodik egy helyben, hanem egy mobil varost alkotva
folyton mozgasban van, elmenekiilve a rajtaiitések és
csapdak eldl. A moloch erdk ellen aratott szamtalan
gy6zelem eredményeképpen az elédrs elsajatitott néhany
modern technologiat, hogy a gépek ellen forditva hasznaélja
Oket.

A SEREG

Az el66rs seregének legnagyobb elénye a mozgékonysaga.
Rendelkezik tovabba j6 néhany csatalapkaval is, tehat
az azt iranyito jatékos strtibben élhet a gyors tdmadas
lehet6ségével. Ezen feliil a kiilonb6zé modulok (beleértve
azokat is, melyek az ellenfelekre hatnak) pillanatok alatt
megvaltoztathatjak egy csata kimenetelét.

F6 hatranya a csekély szamu harci egysége és azok alacsony
ellenallé képessége.

TAKTIKAI TANACS

A FSZ legjobb helye a tabla kozepén van. fgy a FSZ-t
konnyebben mozgathatjuk a mozgéslapkak segitségével,
elkeriilve az ellenség tdmadasait. A FSZ-nak csak akkor
érdemes kihatralnia és védekezés céljabol korbevennie
magat sajat egységeivel, ha a tabla mar majdnem teljesen
tele van.

J
egységei végrehajthatnak
s plusz egy akci6t
2 az alapértelmezett
kezdeményezési fézisukat
kévet6 fazisban. Ha
egy egységnek két
rendelkezésre allo akcioja
van, a harmadik plusz
akciojat a masik kettdt
kovetd fazisban hajthatja
végre. Ha minden
alapértelmezett akciét a 0-s
kezdeményezési fézishan
hajtunk végre, a plusz akcid
elveszik és nem hajthatd
VEgre.

ellenséges modulhoz
. kapcsolodik, az a modul
4 bonuszait az ellenfél
egységei helyett az
el6drs egységeinek fogja
biztositani.

Tévolsagi timadas,
kozelharci timadas és
mozgékonysag.

Kozelharci tamadas.
egységek +1
" kezdeményezést kapnak.

Minden szomszédos,
. ellenséges egységre hat,
' kezdeményez6 értékiiket
4 1-gyel csokkenti.

Kozelharci timadas és | utdn a jatékos kore véget
mozgékonysag. % ér. Nem haszndlhat6, ha
4 mar valamelyik jatékos
felhiizta az utols6

lapkdjat.

FELDERITO KOZPONT:
Amig a felderitd kozpont
. atablan van, minden

' mozgés akciot hasznalo
egység 2 mez6t mozoghat
1 helyett.

Egy egységet egy
szomszédos, szabad
mezGre mozgat és/vady
elforgatja azt a jatékos
vélasztasa szerinti
irdnyba.

Az 1-és é's 2-es
. kezdeményezési fazisokban
» tdmad. Tavolsagi timadas.

egységnek figyelmen
kiviil kell hagynia egy
tamadéshal érkez6
minden sériilést, a

A hozza kapcsol()d(’)

% l#

; Egy hozza kapcsolode

harctéri életment6 pedig

. egységek +1 erdt kapnak
‘ tavolsédgi tdmadasukhoz.

1 sériilést okoz egyetlen
i, kivélasztott ellenséges

% egységnek. Az ellenfél
FSZ-anak nem okoz
sérlilést.

X — lapkak szama



A 'a‘. HATTER

A molochok félig mechanikus, félig elektronikus létformak,
/*'N-\’aklk tobb allamnyi méret teruletén terjeszkedtek szét.
‘2@20 ban a molochok dontotték az emberiséget
f hanxatlasba Most, harminc év elteltével még nagyobbak és
&, | még rosebbek A sivar pusztikat géphordak jarjak, hogy
\ felkutassanak és elpusztitsanak minden emberi maradvanyt.
J\A molochok parancsai szamos egymashoz kapcsolodo
" I mesterséges elmén keresztiil terjednek, melyek mindegyike
|, nagy hoditas legfrissebb tervei alapjan sziiletett meg.
tonai és technoldgiai elényiik dacdra a moloch erék nem
dellgeznek az emberek természetes intelligenciajaval és

ﬁugalmassagaval

A SEREG

1 Szamos elonye koziil a legfontosabb az egységeinek
o l& szivossaga. Ennek koszonhetéen egy-egy csatat kovetden
t

ellenfeleihez képest tobb egysége marad fenn a tablan. A

- “molochokat tekintélyes mennyiségti tavolsagi tamadasra kész

3 egység és tamogatd modul segiti, melyekkel a moloch gépek

| sz0 szerint attorhetetlen vonalat hozhatnak létre, jelentos

| sériilést okozva az ellenfelek FSZ-ainak, mikdzben sajatjukat
. kiilonosen hatékony, blokkol6 egységeikkel védelmezik.

Azonban a molochok hadserege nem olyan mozgékony, mint
a tobbi, és lapkaik kozott kevés a csatalapka is, igy tehat az
Oket iranyitd jatékosnak kevesebb befolyasa lesz arra, hogy
mikor kezdédjon egy-egy csata.

TAKTIKAI TANACS

Erdemes a FSZ-t a tabla egyik sarkaba helyezni és korbevenni
erésen pancélozott egységekkel. Ezt kovetéen vegyiik
kortil az ellenfél FSZ-at, hogy ne tudjon mozogni. Végiil
‘pedig kiilonboz6 kezdeményezével rendelkezé egységeket
helyezzunk egy vonalba, hogy attorjiink az ellenfél
véd6vonalan és megtamadjuk a FSZ-at. Masik lehet6ség lehet
még egy egység kulcsfontossaglti mezére torténé elhelyezése,
majd a taszitas akci6 alkalmazasa.

.-’
¥

4

A FSZ kiilonleges erébénuszat hatékonyan hasznalhatjuk az
ellenfél megtamadasakor (érdemes lehet a FSZ-t az ellenfél
FSZ-a- mellé helyezni, hogy ne tudjon olyan konnyedén
“elmenekiilni).

. A SEREGEK LEIRASA

MOLOCHOK

RYA 1

+1 tévolsagi tamadast
biztosit minden
szomszédjaban 4llo,
baratségos egységnek.

AT
- 1)

BLOKKOLO 2
A tébbi egységet nem tudja
megtamadni. Pancél és
SzivOSSség.

HIBRID 2

Tévolsagi tdmadds.

GAUSS AGYD:: :1

Egyszerre tobb ellenséget is

™ el tud talalni. A tlizvonalaban
S allo osszes ellenséges
W . egység 1 sérillést kap. A
( " ~& . Gauss dgylra semmilyen
it 7 tlizer6t ndvel§ bonusz nem

fog hatni. Szivéssag.

KONYORTELEN PUSZTITO:?7

5 Pancél, tavolsagi taimadas,
--“f‘y".—-'

kozelharci timadaés és
\'.37;'91 /
\ 1

szivesséag.
VADASZGYILKOS :2

Kézelharci tmadas.

A BOHOC 1

Kozelharci tdmadas és
.}n i szivassag. A bohdc egy csata
# soran sajat kezdeményezési
i) % fézisaban tamadas helyett
. felrobbanthatja magat

(ilyenkor semmilyen bonusz
nem hat rd), egy sériilést
okozva minden szomszédos egységnek, legyen
az barétséagos vagy ellenséges (beleértve a
FSZ 1is). A robbanast kdvetéen a bohocot
k (mivel azt semmilyen forméaban nem
tudjuk megjavitani).

/ ;.ﬁ W 2

o "u\;ﬁ;’*' *-‘-,‘_.- o

PANCELOS VADASZ:2

Pancél és kozelharci

‘;i/" V— ”fm tdmadas. q

gljg'v

PANCELOS ORSZEM:1

Kozelharci tdmadas.

S R e S

535

HARCTERI ELETMENTO 2

Egy hozzé kapcsol6dd

egységnek figyelmen

kivil kell hagynia egy

tamadéshbol érkez6

minden sériilést, a i

harctéri életmentd pedig i
eldobésra keril. g ;
AZ AGY 1 &

A hozzé kapcsolddo

1 sebesiilést ejt a

Péncél és tavolsagi 7
"2 tamadas. 9 egységek +1 er6t kapnak f
NP p kozelharci és tavolsagi
e ] tamadasukhoz.
PR @ s
i‘
ORSZEM 1 TISZY 1 2
Tévolsagi timadés. A hozz4 kapesol6do _ ’3
2'Yn egységek +1 er6t kapnak £}
A" i >/ \ e tavolsagi tamadasukhoz. . 1
L L'
) ™ !
VEDELMEZO 1 FELDERITO 1
Tévolsdgi timadas és 1 A hozzé kapesol6dd
1 "’T szivossag. egységek +1
\— £ ) @ kezdeményezést kapnak.
i T 3 ol 7
-
LODARAZS 1 LEGICSAPAS 1 Hik

HALOVETO 1

Halo.

ROHAMOSZTAGOS: :1

Az 1-es és 2-es

2" 1 kezdeményezési

e %" fazisokban tamad.
/" i . Tévolsé4gi tamadas és
- B SzivOsség.

ANYA MODUL 1
: A hozzé kapcsol6do
1 egység az utolso
/ sajat kezdeményezési
) fazisat kdvet6 fazisban
i végrehajthat egy tovabbi
akciot.
Ha egy egységnek két
» alapértelmezett akcidja van, a
harmadik plusz akci6jat a mésik
kett6t kovetd fazisban hajthatja
végre.

Ha az alapértelmezett akciokat a 0-s ~
kezdeményezési fazisban hajtjuk
végre, a plusz akcid elveszik és nem

hajthat6 végre.
X
lapkak szama.

kivalasztott mez6n és az
0sszes, azzal szomszédos
mez6n. A tabla szélén
|év6 mez6kre nem
dobhato le. A FSZ-okra
nincs hatéssal.

CSATA 4

Csata kezdddik. A csata
utén a jatékos kore véget
ér. Nem haszndlhatd, ha
mar valamelyik jatékos |
felhiizta az utols6 lapkdjat.

ST S TS T 8

MOZGAS 1

Egy egységet egy
szomszédos, szabad
mezGre mozgat és/vagy
elforgatja azt a jatékos
vélasztasa szerinti iranyba.

TASZITAS 58

Eltol egy ellenséges
egységet 1 azzal
szomsz&dos, ires mezére.
Tobb lehetéség esetén az
eltolt jatékos donti el, hogy
melyik mezére Keriiljon
eltolt egysége.




HATTER

A habort kezdete 6ta a molochok szamtalan generacionyi
mutanst hoztak létre. A mutansok képességeinek f6 jellem-
z6i a fokozott fejlédésre vald hajlam, a géntechnologia és
a nagyfoku harci készség. Kiilonboz6 fajtaik elarasztottak
a pusztakat és harcot vivtak minden apré foldteriiletért, &
gyakran egymas ellen is. A szétszéledt csapatokat végiil
egy karizmatikus kiborg-mutans, Borgo egyesitette, aki a
Biohazard megbecstelenitett lobogodja alatt vezeti hordajat
az emberiség ellen.

+1 kezdemenyezés Borgo
minden szomszédos
egységének.

* Egy hozza kapcsofodo
egységnek figyelmen
kivill kell hagynia egy
tamadésbal érkez6
minden sériilést, a harctéri
életment6 pedig eldobasra

ker(]l.

A SEREG

Magas kezdeményez6 értékeinek és felderitéinek koszon-
hetéen Borgo seregének legfébb elénye a gyorsasaga. Ezen
kiviil a sereg sok harci egységgel és modulok formajaban
hasznos fejlesztésekkel rendelkezik.

" Pacél Gzeiharc! timadds A oz kaposolodo
és szivossag. L) egységek +1 er6t kapnak
L kozelharci tdmadéasukhoz.

Legnagyobb hatranya a tavolsagi tamadasra kész egységek
hidnya, ezért Borgo hadseregének elsésorban kozelharcban
kell ellenfeleit legy6znie.

TAKTIKAI TANACS

Borgo FSZ-a a tabla kozepén, sajat egységeivel kortilvéve a
leghatékonyabb. Ezen kiviil az is j6 otlet lehet, ha a harci

A A A1 A i1 i A A halévetd a tdimadast sajat
egységek szétszorodnak, igy ellenfeleiket egyszerre tobb Kezdeményezés] zisdban

iranybol tudjak tdamadni és a csatateret megtisztitani. hajtja végre. Maga a halo
a rendes szabalyok szerint
miikodik (lasd A halok

A hozza kapcsolodo -
egységek +1 er6t kapnak
kézelharci timadasukhoz.
Szivossag.

Borgo haldvetdi az eltenfelet
nem csak harcképtelenné
teszik, de egyszerre 3
sebesiilést is okoznak neki.

hasznélata cim( szakaszt a e A hoz4 kapcsolode -
21. oldalon). Igy a hélovet6k L) egységek +1
meg is tamadhatjak ~ #  kezdeményezést kapnak.

harcképtelen ellenfeleiket.

Csatta kezdddik. A'csata
utén a jatékos kore véget
ér. Nem hasznalhatd, ha
mar valamelyik jatékos
felhiizta az utolso lapkdjat.

Ez a Iapka teI|esen
elpusztitja az ellenfél
egyik dltalunk valasztott
egységét, amely a Borgo
FSZ-sal szomszédos
mez6n éll. Az ellenséges

Egy egvseget egy -
szomszédos, szabad
mezGre mozgat és/vagy
elforgatja azt a jatékos
vélasztasa szerinti irdnyba.

FSZ-okra nem lesz hatéssal. Nem hasznélhato,

ha Borgo FSZ-a le van haldzva.

[
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HATTER

A szaIIaSmesterheZ
kapcsol6do egység
\ atvaltoztathatja kozelharci
. tamadasat egy ugyanolyan
erej(i tdvolsagi tdmadésra,
vagy ugyanezt megteheti
forditva. Ha az érintett
egység két kezdeményezési
fazisban is hajthat végre
akciot, a jatékosnak el
kell dontenie, melyikre
alkalmazza a széllasmester
bonuszét. Ez a bonusz -
vélaszthat6. Ha az érintett
egység mas modulokhoz is

Kozélharci tamadas és
szivassag.

+1 kozelharci
tdmadaést
biztosit minden
szomszédjaban
allo, baratsagos
egységnek.

A Hegemonia egy olyan vidék, melyet a hatalomért dulo,
folytonos bandahabortk uralnak. A bandak zsakmanyszer-
zéssel és gyilkolassal tartjak terrorban a kornyéket, messze
tilnytlva Hegemonia hatarain. A gengszterek nagyra tart-
jak az erét és a batorsagot, ezért szabadidejiiket legszive-
sebben vad gladiator jatékokkal toltik.

Kézelharci timadas -
és mozgékonysag. haJtJa végre kozelharm
és tdvolsagi timadasat
(tehdt egy szomszédos
ellenséges egységnek

A SEREG

A sereg legf6ébb elénye a halévetdinek szama, akikkel az el-
lenfél legmerészebb akcioit is félbeszakithatja.

Ezen kiviil a seregben taldlhatbak még csata-, mozgas- és
taszitas lapkak, melyek elég mozgékonnya teszik.

Mivel azonban kevés a tavolsagi tamadasra kész egysége,
inkabb kozelharcban erés.

TAKTIKAI TANACS

A halovetoket kiilonos kortiltekintéssel kell elhelyezniink,
hogy minél tobb ellenséges egységet tegyiink harcképtelen-
né, beleértve az ellenfél FSZ-at is, vagy hogy megvédijiik a
Hegemonia FSZ-at a kozelg6 ellenséges egységektol. A FSZ
kiilonleges, plusz erét biztositd képességének koszonhe-
téen remekiil alkalmazhatjuk az ellenség megtdmadasaban
(j6 otlet lehet a FSZ-t az ellenséges FSZ kozelébe elhelyezni,
hogy az ne menekiilhessen el olyan egyszertien).

két sebesiilést tud
okozni).

kapcsolédik, azok bénusza
is hatdssal lesz ra.

egységek +1 er6t
kapnak kozelharci
tdmadésukhoz és +1
kezdeményezést.

A hozza kapcsolodo
egységek +1 er6t
kapnak kozelharci
tdmadasukhoz.

A hozzé kapcsolodo -
egységek +1 erdt
kapnak kozelharci
tdmadésukhoz.

Pancel kozelharm
tdmadas és
szivGSSséag.

A hozza kapcsolodo
egységek +1
kezdeményezést
kapnak.

A halo- mestere nem csak
. harcképtelenné teszi az
. ellenséges egységeket,
hanem kdzelharcban meg
is tudja 6ket tamadni. A
hél6 mestere tdmadasat
a csata soran sajat

baréatségos egység egy

mintha rendelkezne
a mozgékonysag
képességével. A hozza

A hozz4 kapcsol6d -

Mmden hozza kapcsolodo

" plusz mozgas akciot hajthat
¢ végre és/vagy elfordulhat,

Csata kezdodlk A csata
utdn a jatékos kore véget
ér. Nem haszndlhatd, ha
mar valamelyik jatékos
felhiizta az utols6 lapkdjat.

“Egy egyseget egy
szomszédos, szabad
mezGre mozgat és/vagy
elforgatja azt a jatékos
vélasztasa szerinti irdnyba.

Az orvlovesz eqy
sebesiilést ejt az ellenség
egy altalunk vélasztott
egységén. Az orviovész
nem I6het az ellenfél
FSZ-éra.

Eltol egy ellenséges egységet
) 1 azzal szomszédos, lires

. mez6re. Tobb lehetdség
¢ esetén az eltolt jatékos donti
el, hogy melyik mezére
ker(iljén eltolt egysége.

X lapkdk szama

kapcsol6dd egységek azonnal mozoghatnak,

amint ez a lapka lekerilt a tdblara, és akar

el is mozoghatnak mell6le. A széllito sajat
magat nem mozgathatja.

kezdeményezési fazisaban
hajtja végre. Maga a hélo
a rendes szabalyok szerint
mikodik.

v
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1. kor (FSZ-ok lehelyezése)

Az el6érs jatékosa kezd, aki FSZ-at a jobb
mozgékonysag érdekében a tabla kozepére

helyezi, mivel szamos mozgaslapkaval §

rendelkezik.

A hegeméniat iranyité jatékos FSZ-at
hatékonyabb védekezés céljabdl a tabla egyik
sarkaba helyezi.

2. kor (EI&6rs)

A jatékos egy harctéri életment6t hiz (a jaték
elején a kezdojatékos csak egyetlen lapkat
htiz, és nem kell bel6le eldobnia).

A jatékos a harctéri életment6t FSZ-a mellé
helyezi, megakadalyozva ugyanakkor, hogy
az ellenfél a hegemoénia FSZ mellé helyezze
egységét.

3. kor (Hegemdnia)
A jatékos egy mozgas- és egy tisztlapkat huz

(a jaték elejéen a masodik jatékos két lapkat /4

htiz, és nem kell bel6le eldobnia egyet sem).

A jatékos a mozgas akciojat felhasznalva
megvaltoztatja FSZ-a helyzetét, hogy jobb
tamadohelyzetbe keriiljon. Ezen kiviil tisztjét

a FSZ mellé helyezi, tokéletes helyet kialakitva |

ezzel egy masik egységnek, amelyre igy
a FSZ és a tiszt bonusza is hatni fog, és
megtamadhatja az ellenfél FSZ-at. Ezzel egy
idében a tiszt védelmet is biztosit a FSZ-nak.

4. kor (EI&6rs)

A jatékos egy mozgast, egy bajkeverot és egy
megsemmisitét hiz. A harom koziil egyet el
kell dobnia, ezért eldobja a mozgast.

A bajkeverét sajat FSZ-a mellé helyezi, igy
annak bénuszat kihasznalva a csatdk soran
kétszer tamadhatja meg az ellenfél FSZ-at.

A megsemmisitét az ellenfél FSZ-a mellé
helyezi. Kockazatos taktika, de igy a
Hegemoénia nem tudja majd elmozgatni a
FSZ-4t.

5. kor (Hegemonia)
Huzott lapkak: csata, halovet6, kiildonc

A jatékos eldobja a csatalapkat (a helyzet
nem elég jo egy csata kirobbantasahoz).

A halovetét Ggy helyezi el, hogy
harcképtelenné tegye a bajkeverdt, a
kiildoncot pedig tgy, hogy fenyegetést
jelentsen az ellenfél FSZ-ara.

6. kor (EIGGrs)

Huzott lapkak: mozgas, csata, nehézgéppuska
A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért
eldobja a csatalapkat (korai lenne hasznalnia
azt).

A mozgaslapkaval megvaltoztatja FSZ-a
pozicidjat, elmozgatva azt a lehetséges
fenyegetés el6l. A nehézgéppuskat gy
helyezi el, hogy a tavolbdl tdmadja meg a

hegemonia FSZ-at.
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Huzott lapkak: altalanos katona, bandavezér,
hélévetd

A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért
eldobja a bandavezért.

Az Altalinos katonaval célba veszi a
megsemmisitét. Magas kezdeményezo6jének
koszonhetéen a katona ki tudja iktatni a
megsemmisitét, miel6tt az megtamadna a
FSZ-t.

A halovetét Ggy helyezi el, hogy
harcképtelenné tegye a  FSZ-t és
megakadalyozza a mozgasban, ezzel egy
idében megvédve a masik halovetot.

Végiil a kiildonc a mozgékonysag képességét
hasznalva az el66rs FSZ-a mellé mozog.

8. kor (Elé§rs]

Huazott lapkdk: kommandos, felderitd,
harctéri életmenté

eldobja a harctéri életmentot.

A kommandost tgy helyezi el, hogy eltalalja
az egyik halovetét, kezdeményezdjét
pedig megemelie a felderité modul. fgy a
kommandés még idoében ki tudja majd iktatni
a hélovet6t, hogy a bajkeveré megtamadhassa
az ellenfél FSZ-4t.

Huzott lapkak: bandavezér, a fénok, kiildonc

A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért
eldobja a kiildoncot.

A bandavezért tgy helyezi el, hogy hatba
tamadja a nehézgéppuskat és némi védelmet
biztositson az altalanos katonanak.

A foénokot a kiilonc mellé helyezi, hogy

megemelje annak kezdeményezé értékét és
tdmadoerejét.

4

A jatékosnak el kell dobnia egy lapkat, ezért

10. kor (EIG6rs)

Huzott lapkak: orvlovész, mozgas és csata

A jatékos ugy dont, hogy a mozgaslapkat
dobja el.

Az orvlovész kilovi azt a halovetot,
aki harcképtelenné tette a FSZ-t. Ha a
jatékos most egy mozgaslapkat hasznalna,
elmozgathatna a FSZ-t a kiildonc vonalabdl,
de a Kommandos tiizelésének biztositasa
most fontosabbnak ttinik. Ezen kiviil a FSZ
bonusz képességet is ad a bajkeverének,
mely jo poziciéban van az ellenfél FSZ-anak
megtamadasahoz.

Az utoljara felhtizott lapka egy csatalapka, és
ugy tlinik, hogy elérkezett a megfeleld pillanat
a hasznalatara, miel6tt a hegemoénia tjabb
lapkakat hidzna, és egy tjabb halovetot vagy
orvlovészt toborozna. A jatékos felhasznalja
a csatalapkajat és megkezddédik a csata.

EGQSAA"_E;NT'V

4-es kezdeményezési fazis

A tdblan a legmagasabb kezdeményezd
érték a 4-es, ezért a 4-es kezdeményezovel
rendelkezé egységek kezdik a csatat. Mivel
ebben a fazisban csak a kommandos Iéphet
(csak neki van 4-es kezdeményezdje), eltalalja
az ellenfél halovetojét és azonnal meg is 6li. A
halovet6t levessziik a tablarol.

3-es kezdeményezési fazis

Minden 3-as kezdeményezével rendelkez6
egység egyszerre lép. A kiildonc (hegemonia)
a fénok modul segitségével 2 pontnyi sériilést
okoz az el66rs FSZ-anak. A FSZ életereje 18-
ra csokken. A bajkeveré (eléors) 2 pontnyi
sériilést okoz a hegemodnia FSZ-anak, melynek
szintén 18-ra csokken az életereje.

Ezutan a bandavezér (hegemonia)
megtamadja a nehézgéppuskat, de helyette a
harctéri életmenté pusztul el (lasd a harctéri
életmentd szabdlyait). Az altaldnos katona
megtdmadja a megsemmisitét és azonnal
megoli.

A harctéri életmentot és a megsemmisitot
eltavolitjuk a tablarol.




2-es kezdeményezési fazis

Minden 2-es kezdeményezé6vel rendelkezé
egység egyszerre lép. A bajkeverd a FSZ-a
kiilonleges képességének koszonhetéen
még egy akciot végrehajthat, ezért Gjabb 2
pontnyi sériilést okoz az ellenfél FSZ-anak,
melynek életereje ezzel 16-ra csokken.

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

1-es kezdeményezési fazis

Csak a nehézgéppuskanak van I-es
kezdeményezdje, tehat csak 6 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
Csak a FSZ-oknak van O-s kezdeményezéje.

A hegemoénia FSZ-a megtamadja a
bajkeverot és meg is oli.

Az el66rs FSZ-a megtidmadja és megoli a
kiildoncot.

A kiildonc és a bajkeverd lapkait eltavolitjuk
a tablarol.

FOLYTATAS

A csata véget ért, és a jaték menete
visszavalt taktikai modba, melyben a
jatékosok Ujabb lapkakat huznak és
helyeznek a tablara. Megkezdddik a 11. kor.
A hegemoénia kovetkezik.




HATTER
A Doomsday Machine egy automatizalt,
haldlos csapda - egy intelligens biztonsagi

rendszer, mely egy titkos bazist véd a
radioaktiv pusztak rejtekében.

A belé taplalt program arra utasitja, hogy
elpusztitson barmilyen behatolét, legyen
az ember, mutans vagy Moloch robot.
Vajon mi rejtézik egy ilyen hatalmas
védelmi rendszer mogott?

A SEREG

A sereg elényei: tavolsagi modulok,
szamos harctéri életment6, egy csapda
és egy kisbomba, mellyel az ellenfél
eluralkodasa esetén helyet csindlhat a
tablan. A sereg legnagyobb erejét azonban
kiilonleges egységei jelentik, melyekkel
atiranyithatjadk és megduplazhatjdk a
tavolsagi tamadasokat (végzetes haloveto,
tlizrobbanas és triplazo).

A sereg hatranya: kevés harcos
egység, alacsony kezdeményezés,
kevesebb lehetOség csata inditasara és a
mozgékonysag majdnem teljes hianya.

TAKTIKAI TANACSOK

Erdemes minél hamarabb az ellenséges
FSZ mellé allitani a tdmadasokat atiranyité
egységeket, igy az ellenfél védelmén a
legkisebb rést is kihasznalhatjuk, és a
tamadasokat FSZ-ara iranyithatjuk.

A Doomsday Machine eluralkodhat
ellenfelein, ha jol szervezett lancot alkot
kiilonleges atiranyit6 és sokszorosito
egységeibol, féleg, ha van legalabb egy

gz - TRIPLAZ0. o223

Sajat dben
elforgathatod az egyik
sajat va%y szOvetseges
(innentdl baratsagos)
egységet.

Eg%sz‘erre tobb ellenfelet
is képes eltalalni, A
tlizvonalaban allo
0sszes ellenséges
egység 1 sérilest kap.
em hatnak rd a tiizerct
noveld honuszok.

 Szivossdg.

kezdeményezési
fazishan tamad.
Tavolsagi tamadas.
Pancél és szivossag.

o N - o 1 9
Tavolsagi timadas és
SzivOssag.

Ha égy-barmilyen -
baraisagos egység
meglovi az e%y|k
bemeneti nyilast, a
tamadas megvaltoztatja
iranyat a kimeneti
nyilasok felé, egyszerre
3 kulonboz6 egységet
tamadva.

R OMEGA, L OVESZ

Tévolsagi timadas és
pancel.

egy-barmilyen - -
barafsagos egység
meglovi az egyik
bemeneti nyilast, a

&' tamadas megvaltoztatja

L%
N

ELETNENTO:

A kapcs

iranyat a kimeneti
nyilas felé. Halo.

a egy.barmilyen - .
barafsagos egység
meglovi az e;?ylk
bemeneti nyilast, a
tamadas megvaltoztatja
iranyat a kimeneti
nyilas felé. Szivossag
és pancél.

Egy-hozzd kapcsolodo
egységnek figyelmen
kiviil kell hagynia egy
sérilést és a harctéri
életmentdt el kell
dobnunk.

0] 0%
egységek +1 erdt
kapnak a tavolsagi
tdmadasukhoz.

Ha barmilyen ellensé-
ges tamadas eltallja a

. csapda megjelolt oldalat,

ki hatdsat), legyenek azok baratsdgosak
vagy ellenségesek (beleértve a FSZ-okat
is). A robbands utan a csa%dat eldobjuk.
Semmilyen modon nem le

a csapda azonnal fel-

robban, mellyel minden
szomszédos egységnek
egy sérulést okoz (sem-
milyen bonusz nem fejti

et megjavitani.

Megjegyzés: A tamadasokat atiranyitd egységekre (triplazo, tiizrobbanas,
végzetes halovetd) azok a modulok nem fognak hatni, melyek megnovelik

magas kezdeményezével rendelkez6 [ovész  a tlizerdt vagy a kezdeményezot, vagy plusz tamadasi lehetdséget

is abban a lancban. Soha ne feledkezziin
meg a tavolsagi modulokrol (beleértve
a harctéri életment6t), melyek akar az
ellenséges egységeken tul is miikodnek!
Ne feledijiik el azt a lehetéséget sem, hogy
koronként egy egységet elforgathatunk

Végtelen kombo

k biztositanak, mivel ezek az egységek maguktol nem tamadnak.

A Doomsday Machine-nel jatszva olyan furcsa helyzet is adodhat,
hogy sosem latott ereji tamadasi kombinacioval talalkozunk.
Ez nem hiba, csak egy Doomsday képesség.

DY

PO THABORDS 2o TASZITAS ey
At LAl < W ey il ;
o PROCESSZOR ‘ Az éqyik ellenséges
A hozza kapcsol6dd gﬂ%fﬁgfﬁQ égyel
Qyseqek vegrenajthal- fres mezore. Tobb
LB LR s lehetdség esetén az

az utolso, §€;J,ét. kez-
deményez0 fazisukat
kovet fazishan.

m A hozzi csatlakozo

egységek +1 kezde-
meényz6t kapnak.

ellenség donti el,
hogy hova toljak.

aa KISBOMBA

1 sérutést kap
minden olyan
egység (legyen az
baratsagos vagy
ellenséges), amely
a 3 megtamadott,
szomszédos mezon
?]II.tA FSZ-okra nem

at.

L

Megkezddik a csata.
A csata utan a jatékos
kore véget ér. Nem

hasznalhato, ha mér
valamelyik jatékos
felhuzta az utolso
lapkajat.

Legenda:

melyek 1 vagy 2 mezére allnak a modul kapcsolodasi pontjatél. A tavolsagi modulok

Q Tavolsagi modul- Az ilyen modul képessége azokra a baritsagos egységekre hat,
az ellenséges egységeken és iires mezékon keresztiil is hatnak.

Ha egy harctéri életmenté modul két egységhez is kapcsolodik, és mindkét egységet
elpusztitjak, a jatékos donti el, hogy melyikre lesz hatassal a harctéri életment6.

m Kimenet i

Példa a tavolsagi modulok mikodésére

A tiszt egyszerre hat a delta és gamma lovészre (zold kor-
vonallal jelolve). Az alfa I6vészre azonban nem hat, mivel az 3
mezonyire all, ami tdl messze van a modultol.

Az omega [6vészre a f6 haborus processzor hat, amely a 2 mez6-
re lévé egységekre fejti ki hatdsat, és az ellenséges egysége-
ken keresztiil is mtikodik.

EZZELVA\SEREGGEL'BAINOKSAGOKON|NEMFATSZHATUNKS
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a lapkak, melyek koziil

gy6zelmi feltételek —2 "N

cselekmény felvizolasa =——="9

BONUSZ TARTALOM

A jaték 55 kartyat is tartalmaz, melyeken Hex fejtoréket lathatunk. A Hex fejtorék
a Neuroshima Hex vilagidban jatszod6, egyfés jatékhoz késziiltek. Hasznald
stratégiai készségeidet, és vezesd gyézelemre csapataidat. Ha éppen nincs kivel
jatszanod, vagy csak probara szeretnéd tenni magad, a Hex fejtorék neked valok!

Mindegyik fejtoré esetében a kartyan abrazolt lapkakbol kell a megadott szamu
lapkat felhasznalnod, hogy megnyerd a csatit. A kartydkon néha tobbet is
abrazoltunk egy-egy lapkabol, mint amennyit abbél az adott sereg valéjaban
birtokol.

a fejtord szama

a lapkavalasztas
elétti allapot

a fejtoro szintje
és a lapkak

valasztanod kell _»9

a FSZ-ok aktualis
életereje

a lapkavalasztas

#ﬁ,!r utani és a Végso
q“_ Csata elotti é“apot

e ===l mpy,
e (TSR B 3 fejt6rG neve
—N A —
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LAPKAK GRAFIKAJA: Piotr Foksowicz, tukasz Lalko, Mateusz Bielski
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FEJTORODIZAIN: Michat ,Michallus” Herda (Ezeket a fejtoroket szeretett
Nindmnak ajanlom. Nélkiile sosem tértem volna vissza a Hexhez.)
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DIZAINJA: Maciej Mutwill
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Késziilt Lengyelorszagban

Sok ember segitett abban, hogy a Neuroshima Hex ilyen jé jatékka valjon.
Sokan segitettek a jaték megalkotasaban, reklamozasaban és a bemutatasat
kovet6 fejlesztésében. Sokan vannak, akik a sziviiket is beleadtak a jatékba. Uj
hadseregeket, Uj szabalyokat, fejtoroket, grafikat és sok egyebet hoztak létre. és
Lengyelorszag-szerte bajnoksagokat rendeztek és demoztak a jatékot. Sracok,
szeretnénk mindnydjatoknak koszonetet mondani azért, hogy tamogatjitok a
Neuroshimat. Nélkiiletek a HEX nem létezne. Hirom ember kiilonleges médon
segitett nekiink, egyengetve a NS HEX utjat. Ok Piotr Katnik, Artur Jedlinski és
Giles Pritchard.

Koszonjiik. Nagyon koszonjiik nektek.

Neuroshima Hex & Portal Games (Pulisher), Minden jog fenntartva.

A termék barmely részének barmilyen célbol torténé sokszorositasa a kiado
irasos engedélye nélkiil szigortan tilos.

Forditotta a Jatékmester Tarsasjatékbolt kérésre: X-ta
Lektoralta: Artax, szerkesztette: Nargoth
Megvasarolhato: www.jatekmester.com
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