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| AJATEK CELJA

A The Convoy a Neuroshima viligaban jatszodik,
melyben az emberiséget megtamadtak a lazadd, mester-
séges intelligenciaval rendelkezé gépek, és olyan robot-
hadseregek romboltak porig egyenként a varosokat és
allamokat, melyeket egy elektronikus agy vezérel. Ennek
kovetkeztében Amerika egy szennyezett, sivar sivatagga
valt.

A jatékban az egyik jatékos a moloch gépek konvojat
iranyitja, akik New York felé tartanak, mik6zben minden
utjukba esé varost romba déntenek. Céljuk New York
elérése és annak porig romboldsa. A masik jatékos az
el66rs katonaibdl allé, bator, mobil hadosztalyt képviseli.
Az 6 feladatuk a moloch robotok megtimadasa, akik
New Yorkba tartanak a végsé Osszecsapasra.

Az el66rs akkor nyer, ha a molochoknak nem marad
kartya a paklijukban a végsé csata utan és nem marad t6bb
robot New Yorkban. Egyéb esetben a molochok gy6znek
- ha marad legalabb egy kartya a paklijukban, vagy marad
legalabb egy robotjuk New Yorkban.
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ELOKESZULETEK ES A JATEK MEGKEZDESE

Az els6 jaték el6tt csomagoljaitok ki a kartyakat és nyomkodjatok ki az Osszes jelz6t a
keretbdl.

Megjegyzés: Az chhez hasonld, bekeretezett megjegyzések a szabalykényvben olyan fontos informacidkat
tartalmaznak, melyek nem feltétleniil fordulnak el6 minden jaték alkalmaval. Ezen kiviil bizonyos monda-
tokat vagy szovegrészeket vastagon kiemeltiink, hogy elGsegitsék a jaték gyorsabb dttekintését vagy
konnyebb atlathatosagot biztositanak a legfontosabb szabalyok felidézésére a szabalykonyv elolvasasa utan.

- A varoskartyakat 1-t6l 5-ig terjedd sorrendben az asztal kozepére helyezziik (A). A kartyak
z0ld széle az el66rs, a voros széle pedig a moloch jatékos felé nézzen.

« Az erbjelzéket (B), a kiilonleges képességjelzéket (C), a lerombolt kérzetjelzéket (D), a
hasznalt varosképesség jelz6ket (E), a plusz korzetjelzoket (F) és a kdrzetért folyd harcjelzét
(G) mindkét jatékos szamara elérhet6 helyre helyezziik el.

+ A jatékosok eldontik, melyik oldalon szeretnének jatszani. Magukhoz veszik a hozzajuk tartozé
paklit, megkeverik a kartyakat, majd maguk mellé helyezik Sket képpel lefelé (H). Tartsunk fenn
kis helyet a képpel felfelé elhelyezett dobopakli szamara is (I).

+ A jaték elején mindkét jatékos 4 kartyat huz sajit paklija tetejérdl - ezek lesznek az indulé
kartyaik (J). A jaték megkezdése el6tt mindkét jatékos lecserélheti indulé kartyait, de csak
egyetlen egyszer. Ez tgy torténik, hogy a jatékos 4 kartyajat visszakeveri paklijaba, majd 4 4j
kartyat haz.
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EGY FORDULO

A jatékosok a jaték folyaman 5 varosban fognak kiilénb6z6 korzetekért csatdkat vivni, melyeken a moloch gépek
konvoja keresztiilhalad - Ziggy One-tdl indulnak és végiil New Yorkba érkeznek.

az el6ors
harcdlldsainak szdma

egyéni virosképesség

az el66rs gybzelmének hatdsa e Yarestepessts
(mely az el66rs szamdra érhetd el)

korzetek a csatdk

kovetkezményének
ikonjaival -
mez6 a plusz
korzetjelz6 szdmdra
3 . i 1 R ] L] -
a vdros szdma i 5 oY
5 rawe | =N
és neve : & iy

a molochok gyézelmének hatdsa

2t P
a molochok
harcdlldsainak szdma Varoskartyan 1év6 szimboélumok
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Egy varos az alabbiak alapjan lerombolt, aktivnak vagy jovébeli varosnak szamit:

- Egy varos akkor szamit leromboltnak, ha az 6sszes korzete elpusztult (csatiknak, egy masik korzetben
aratott moloch gyézelemnek készonhetSen, vagy egyéb okok kdvetkeztében). A lerombolt varosokat lerombola-
suk jelzésére atforditjuk. A lerombolt varosokban 1évé kartyak képességei nem aktivalhatéak tobbé.

+ Az a varos aktiv, mely a legtavolabb van New Yorktol és egy vagy t6bb kérzetét még nem romboltak
le. Amint az aktiv varos utolsé korzetét elpusztitottak, a varos kartyajat elpusztitasanak jelzéseként atforditjuk, és
a kovetkez6 varos (New York irdnyaban) lesz az 4j aktiv varos.

+ Azok a varosok a jovébeli varosok, melyek nem aktivak és még nincsenek lerombolva. A jaték eléreha-
ladtaval ezekben a varosokban keriil sor a csatdkra.

A jaték elején Ziggy One az aktiv varos. Ebben a varosban csak két kérzet van, tehat itt legfeljebb két
csatara keriilhet sor. Ziggy One mindkét korzet lerombolasa utan fog leromboltnak szamitani (a varoskartyat
at kell forditanunk) és Iron Gate lesz az 4j aktiv varos, mivel az a New Yorktdl legtivolabbra esd, le nem
rombolt varos.

A fazisokat az alabbiakban részletezziik:

Egy csata megkezdésekor mindkét jatékos huz 2 kartyat sajat paklijabol és a kezében 1év6 kartyakhoz teszi
Sket (tehat az elsé csata elején a jatékosok hat-hat kartyat fognak a keziikben tartani).
+ Ha ennek a fazisnak az elején egy jatékosnak csak 1 kartya van a paklijaban, csak azt az egyet huzza fel.
+ Ha egy kartya sincs a paklijaban, egyet sem huz fel.
+ A dobopaklit sosem keverjitkk meg, hogy 10j paklit alakitsunk ki beléle.
+ A jatékosok kezében 1év6 kartyak szama nincs korlatozva.
+ A jaték soran egy jatékos barmikor megszamolhatja a sajat vagy az ellenfele paklijdban maradt kartyakat és a
dobépaklit is barmikor atnézheti.
6
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név

tipus

eré

aktivdlds menete

kiilonleges képesség

A jatékosok kartyain 1évl szimbdlumok
Altalanos kartyaattekintés
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Mindkét jatékos paklijaban 3 tipust kartya talalhat6. A bal also
sarokban taldlhaté ikon alapjan kilénboztethetjiik meg Gket.

Moloch robot - olyan egység, melyet a moloch jatékos jatsz-
hat ki egy varosba sajat tamadasi fazisaban (III. fazis).

El66rs katona - olyan egység, melyet az el66rs jatékosa

(V. fazis).

Moloch modul - olyan modul, melyet egy
varosban 1évé moloch robothoz csatolhatunk a modulok ak-
tivalasi fazisaban (V. fazis).

ElG6rs épiilet - olyan kartya, melyet az el66ts jatékosa jatsz-
hat ki egy varosba sajat timadasi fazisiban (IV. fazis).
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A legtobb moloch robotnak és modulnak, valamint el66rs katonanak és éptiletnek van kiilénleges képessége,
melyek mindegyikét kiilonféleképpen aktivalhatjuk. Az azonnali kartyak kivételével az 6sszes kartya kiillonleges
képessége csak arra a varosra hat, melyben az adott kartya talalhat6 és csakis akkor, ha az a varos nincs
lerombolva (ezt késébb részletezziik). Az azonnali kartyak hatassal lesznek az egész jatéktéren 1éve
barmelyik kartyara, kivéve, ha egy kartya masként nem rendelkezik.

A kartyak részletes leirasa a szabalykonyv végén talalhato.

A kartyak képességei a kévetkezé médokon aktivalhatdak:

Képesség aktivalasa a varosba lépéskor - Az ilyen kartya képessége akkor aktivalodik, ha belép
egy olyan varosba, melyet még nem romboltak le (aktiv vagy jévébeli). Az nem szamit, hogy a
jatékos a kezébdl jatszotta ki a kartyat vagy egy masik varosbdl mozgas utjan Iépett a varosba (tehat
egy mozgaskartya kijatszasakor, a New Yorkba val6 atmozgaskor egy csata eredményeképpen, vagy
a moloch konvoj mozgasat kévetéen, miutan egy varos minden kdrzete lerombolasra kerdlt).

a jatéktérre keril (amig egy el nem pusztitott varosban van).

Képesség aktivalasa egy kézben 1év6 kartya eldobasaval - Ennek a kartyanak a
képessége akkor aktivalédik, ha a jatékos eldobja egyik kartyajat a kezébdl. A
kartyat aktivalni kivané jatékos kivalasztja az eldobni kivant kartyat a kezéb6l, majd kép-
pel lefelé a dobopaklira helyezi azt. Ez a képesség t&bbszor is hasznalhat6, ha a jatékos
minden alkalommal eldob érte a kezébdl egy kartyat.

Allandé6 képesség - Ennek a kartyanak az allandé képessége tartosan életbe 1ép, amint a kértya
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Egy csata kimenetelének megallapitasa utan aktivalt képességek

\ 4

Ez a képesség akkor
aktivalodik, ha az el66rs
nyeri a csatat egy olyan
varosban, ahol ez a kartya
talalhato.

\ 4

Ez a képesség akkor
aktivaléodik, ha a
molochok nyerik a csatat
egy olyan varosban, ahol
ez a kartya talalhato.

Ez a képesség akkor
aktivalodik, ha a csata
déntetlennel végzdédik
egy olyan varosban, ahol
ez a kartya talalhato.

II. FAZIS - A CELPONT KIVALASZTASA

A kartydk felhuzdsa utin a moloch jatékos kivalaszt
az aktiv varosban egy még le nem rombolt
korzetet az elkovetkezd csatara, majd valasztasat
megjeloli azzal, hogy a korzetre helyezi a korzetért
folyé harcjelz6t. Ha az aktiv varosban csak egy korzet
nincs még lerombolva, a csatara ott keriil sor.
Megjegyzés: A legtobb korzetnek lesz egy hatasa
(ezt késObb részletezziik), mely bizonyos jutalmakat
biztosit a csata gy6ztesének. Ez a VI. fazisban 1ép
érvénybe (a csata kimenetelének meghatarozasakor).
Ezért a moloch jatékosnak ezt is figyelembe kell vennie,
miel6tt eldonti, melyik korzetben akar csatat vivai.

A korzetek adottsagai egy csata végén a kovetkez6kép-
pen fejtik ki hatasukat:
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Egy ellenséges egység megolése

A csata gy@ztese kivalaszt egy ellenséges egységet az aktiv varosban, és azt megoli, vagyis
a dobopaklira helyezi. Ha az el66rs jatékosa egy olyan moloch robotot 6l meg, melyhez egy
modul van kapcsolva, a modul is eldobasra keriil. A molochok jatékosa csak katonat élhet meg
(ilyen médon épiilet nem rombolhatd le). Ha egy csata utan a vesztes jatékosnak nincs egysége
az aktiv varosban, nem veszit el egy egységet sem.

Kartya hhazasa a paklibol
Az ilyen kdrzetben lezajlott csata gy6ztese hiiz egy kartyat a paklijabol, majd a kezébe veszi
azt.

Egy egység atmozgatasa New Yorkba

Az ilyen korzetben lezajlott csata gyGztese egy egységét az aktiv varosbol kozvetleniil New
Yorkba mozgathatja, ha van ott rendelkezésre all6 harcallasa (ezt késébb részletezzik). A
moloch jatékos csak robotokat mozgathat (a hozzajuk csatolt modullal egyiitt), az elé66rs pedig
csak katonakat (az éptletek nem mozgathatéak). Ha ekkor egyik ellenséges harcallds sincs
elfoglalva New Yorkban, az odamozgatott egység kap egy +1-es erdjelz6t a kartyajara (a harcal-
lasok elfoglalasat egy jévobeli varosban a III. fazisban részletezziik). Ez a mozgas valaszthato
és nem kotelez6.
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Megfigyelhetjiik, hogy a fentebb részletezett képességek mindegyike egy csillaggal van megjeldlve (a
csata gy6zelmének szimbolumaval), mivel ezek csak akkor lépnek életbe, ha az egyik jatékos megnyeri a
csatat. Ha egy korzetben a csata dontetlenre végzédik, vagy az el66rs jatékosa az EMP Tamadas
(EMP Assault) kartyat hasznalja a csatdban, a korzet hatdsa nem érvényesiil.

A bomba
Ebben a korzetben a csata kimenetétdl fiiggetleniil (lithatjuk, hogy nincs
' l mellette gy6zelmet jelz6 ikon) mindkét jatékos kivalaszt egyet ellenfele egységei

koziil az aktlv varosban és megdli azt, vagyis a dobopaklira helyezi a kartyajat.
El6sz6r a moloch jatékos valasztja ki, hogy az el66rs melyik katondjat fogja meg6lni
(ilyen moédon épiilet nem rombolhaté le), melyet kévetSen az el66rs jatékosa 61 meg
egy moloch robotot. Ha az el661s egy olyan robotot 61 meg, melyhez modul kapcsolodik, a
modul is eldobasra kertil. Ha egy jatékosnak egy egysége sincs az aktiv varosban, egyik
egysége sem hal meg. Ne feledjiik el, hogy a bomba hatisa mindenképpen életbe 1ép
a korzet lerombolasa utan, fuggetlenil att6l, hogyan romboltak le.

III. FAZIS - AMOLOCHOK TAMADASA

Ebben a fazisban a moloch jatékos a most felsorolasra keriil6 akciokat hajthatja végre. Az akcidk
szama nincs korlatozva és barmilyen sorrendben végrehajthatjuk Sket. A jatékos passzolhat is és
donthet gy, hogy egy akciét sem hajt végre.

12
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A rendelkezésre all6 akciok:

I £GY HARCALLAS ELFOGLALASA AZ AKTIV VAROSBAN

Minden varosnak mas a mérete, ezért kulonb6z6 szamu harcallas 4ll rendelkezésre a molochok és az
el66rs szamara. Ez a szam hatarozza meg, hogy legfeljebb hany kartyat jatszhatunk ki az adott varoshoz
tartozé teriletre (ebbe nem szamitanak bele a modulok és a kilonbozé képességek). Ziggy One
varosaban példaul 3 moloch harcallds van, mely harom robot elhelyezését teszi lehet6vé ebben a varos-
ban (a modulok nem szamitanak bele a harcallasok korlatozasaba), mig az el66rsnek itt 4 harcallasa van,
ezért katonai és épiiletei koziil 6sszesen négyet helyezhet le ide.

A moloch jatékos akkor jatszhat ki egy robotkartyat a kezébdl és helyezheti az aktiv varoshoz,
ha van még rendelkezésre all6 harcallasa az adott varosban. A robotok (a Pékok (Spiders)
kivételével) mindig egy harcallast foglalnak el. A jatékos tgy is donthet, hogy egy robotot sem helyez az
aktfv varoshoz. Ha a molochok jatékosa olyan robotot jatszik ki, melynek tulajdonsaga a varosba
1épéskor aktivalodik, hatasa azonnal életbe 1ép.

Az allandé kiilénleges tulajdonsaggal rendelkezé robotok lehelyezésénél az adott helyzet hatarozza
meg, hogy ennck a képességnek a hatdsa azonnal érvénybe 1ép-e. Példaul: A Pusztité (Annihilator)
eggyel csokkenti az el66rs harcallisok szamat. Ha a Pusztité egy olyan varosba 1ép be, ahol az el661s
mar elfoglalta Gsszes harcallasat, a moloch jatékosnak azonnal ki kell vélasztania az ellenfél egyik
katonajat vagy épiletét és at kell azt helyeznie a varosbdl a dobopaklira.
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I =GY HARCALLAS ELFOGLALASA EGY JOVOBELI VAROSBAN

A moloch jatékos kijatszhat egy robotkartyat a kezébdl és elhelyezheti egy
jovébeli varoshoz, amennyiben van az adott varosban rendelkezésre allo
harcallasa. A robotokat nem sziikséges a varosok sorrendjében lehelyezni -
példaul akar New Yorkba is kiildhetjik 6ket, még ha az azt megel6z6 varosokban
nincsenek is robotok.

Ha a moloch jatékos egy olyan robot kartyajat jatssza ki egy jovébeli
varosba, mely a varosba val6 belépéskor aktivalja képességét, a kartya az
aktfv varosokhoz hasonl6éan ott is azonnal kifejti a hatasat. Az allandé kilon-
leges képességgel rendelkezé robotkartyak lehelyezésekor is ellenbriznitk kell a
jatékosoknak, hogy annak képességét azonnal kell-e alkalmazni.

D VEDTELEN JOVOBELI VAROSOK

Amikor a moloch jatékos egy robotkartyat jatszik ki a kezébdl, vagy atmoz-
gatja (az egység képességének, egy azonnali kartya kijatszasanak, vagy egy csata
kimenetelének kdszonhetSen) egy olyan jovébeli varosba, ahol az el66rs még
nincs jelen (nincsenck katonak vagy éptiletek a varosban), +1 erét kap, mivel
megerdsitette pozicibjat a varosban, miel6tt ellenfele megtette volna
azt. Ennek jelzéseképpen tegyél egy +1-es erdjelz6t (a megfelel6
szinben) a robot kartyajara. Azt tanicsoljuk, hogy a jelz6t helyez-
zétek az egység kiinduld ereje £61é. Ha egy olyan robotot mozga-
tunk egy djabb olyan varosba, ahol még nincs ott az el66rs, mely-
nek korabban mar megnéveltiik az erejét, Gjabb plusz erét fog kapni.
Az egy egység altal szerezheté bonusz erd szama nincs korlatozva.
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A jaték soran a robotkartyakra helyezett jelz6k (eréjelz8k, kilonleges
képesség jelz8k, stb.) addig maradnak a kartyan, mig az a dobdpaklira
nem kerill vagy a jatékos vissza nem veszi azt a kezébe egy masik kartya
képességének koszonhetden. Az eltavolitott jelzéket félretessziik, mivel
azok tujra felhasznalhat6ak lesznek. Ha a jelz6k barmikor elfogynanak, a
jatékosok barmilyen egyéb eszkoézzel helyettesithetik azokat.

A jatékos kezéb6l a lerombolt varosokba nem jatszhatok
ki robotok. Néhany kulonleges helyzetben azonban at-
mozgathatjuk 6ket egy lerombolt varosba. Ez megengedett,
de arra figyelniink kell, hogy a letrombolt varosban 1évé
egységek képességei inaktivak lesznek. Ezen kivil ha
a varosban az Osszes harcallast elfoglaltak (nincs hely egy
egység odamozgatasara) - az egység elpusztul (az esetlege-
sen hozzacsatolt modullal egyiitt), és a kartyat a dobopak-
lira kell helyezniink.




1 - Ide nem helyezhetiink robo-
tot, mivel a varos elpusztult.

2 - Az aktiv varosban a robot
elfoglalja a negyedik helyet.

3 - Ide nem helyezhetiink robo-
tot, mivel a varos négy harcéllasa
koziil mar mind foglalt.

4- A robot elfoglal egy harcallast a
jovébeli varosban, am plusz erét
nem kap, mivel az el661s egysége
ért oda el6bb és 6 mar megkapta
a bonuszt.

5- A robot elfoglal egy harcallast
a jovobeli varosban és kap egy
plusz erét, mivel az el66rs még
nincs jelen.

Ez a példa a robotok lehetséges elhelyezését
abrazolja a varosokban.
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B A ROBOT KULONLEGES KEPESSEGENEK HASZNALATA
A moloch jatékos rendelkezik néhany olyan egységgel, melynek kiilénleges képessége barmikor hasznalhaté
a tamadas fazisaban. Egyik ilyen egysége a Lodarazs (Hornet), mely képességének koszonhetGen
minden csata soran egyszer mozoghat (ha egy le nem rombolt varosban talilhaté). A moloch jatékos
jelenlegi varosabdl atmozgathatja azt egy szomszédos varosba (el6re vagy hatra). Ez az akcié a moloch jatékos
Mais robotoknak (pl. a Boh6cnak (Clown) vagy a Hasfelmetszének (Ripper)) olyan képességeik vannak,
melyeket a moloch jatékos a kezében 1év6 kartyak eldobasaval aktivalhat. Ezek a képességek barmikor
tetsz6leges mennyiségben hajthatéak végte - a jatékosnak minden egyes aktivaldsért cserébe el kell dobnia egy
kartyat a kezébdl a dobdpaklira. Ez ugyanugy vonatkozik az aktualis tdmadasi fazisban lehelyezett robotokra,
mint a korabbi csatak soran lehelyezettekre, amig egy le nem rombolt
varosban vannak.

D EGY AZONNALI KARTYA KIJATSZASA

pedig azonnal életbe 1ép. A jatékosok altal kijatszhat6 azonnali kartyak szama nincs
korlatozva. Az azonnali kartyakat kijatszasukat kévetSen a dobopaklira helyezziik. Az
azonnali kartyak az egész jatéktér barmelyik kartyajara hatassal lehetnek (kivéve,
ha egy kartya masképp nem rendelkezik). Példaul egy Visszavonulasi parancs (Retreat
Order) kijatszasakor a jatékos visszavehet egy kijatszott robotot a kezébe barmelyik
varosbol (akar egy leromboltbdl is).
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Példa a2 molochok tamadasi fazisara

A csata Iron Gate egyik korzetében
folyik.

A moloch jatékos kijatssza a Lodarazsat
Cleveland Harbour varosaba - egy j6vébeli
varosba (1), és kap egy plusz er6t, mivel az
el66rs még nincs jelen. A Lodarazs
képességének készonhetSen a csata
folyaman egyszer mozoghat (2) és a jatékos
arra hasznalja ezt a képességet, hogy azt az
aktfv varosba mozgassa (3). Ezutan Iron
Gate varosaban megjelenik a Pusztité (4),
eggyel csokkentve az el66rs harcallasainak
szamat. Mivel ebben a varosban az el66rs
mindegyik harcallasa foglalt volt, a Pusztitd
képessége azonnal aktivalodik és a moloch
jatékos gy dont, a Megvet6t (Scorn)
tavolitja el a jatékbdl (5). A moloch jatékos
Hasfelmetsz6 robotja mar a varosban van
(6). Ugy dont, hasznalja a képességét, eldob
egy kartyat a kezébdl (7), majd megoli a
Kommandés (Commando) egységet (8).
Végiil New Yorkban megjelenik a Vadasz
(Hunter) (9), és a varosba lépve megoli az
el66rs katonajat (10). Bar egy j6vébeli
varosban van, nem kap plusz erét, hiszen
az el66rs korabban mar a helyszinen volt és
megkapta azt.
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IV. FAZIS - AZ ELOORS TAMADASA

Az el66rs jatékosa az alabb felsorolasra keriil6 akcidk barmelyikét végrehajthatja. A moloch jatékos
III. fazisahoz hasonléan a végrehajthaté akciok mennyisége nincs korlatozva és azok
barmilyen sorrendben végrehajthatéak. A jatékos passzolhat is, ha nem szeretne semmilyen akciét
végrehajtani.

Az el66rs kartyainak kijatszasara, a csatiban végrehajthato akcioira, az erGjelz6k megszerzésére, a kartyakra
helyezhet6 jelz6kre és az egységei mozgatasara vonatkozo szabalyokat mar részleteztiik a II1. fazisban a
molochok taimadasandl, ezért ezeket csak futélag fogjuk megemliteni.

I HARCALLAS ELFOGLALASA AZ AKTIV VAROSBAN

Az el66rs jatékosa kijatszhat egy katona- vagy egy épiiletkartyat a kezéb6l, és az aktiv varosba
helyezheti, amennyiben abban a varosban van rendelkezésre all6 harcallasa. Egy katona vagy
épulet mindig egy harcallast foglal el. A jatékos ugy is donthet, hogy egy varosba nem helyez egy katonat

vagy egy épuletet sem. Ha az elG6rs jatékosa egy olyan katonat jatszik ki, akinek képessége egy
varosba val6 belépéskor aktivalodik, a képesség hatasa azonnal életbe 1ép.

Egy olyan katona vagy épiilet lehelyezésekor, melynek allandé kiilonleges hatasa van, a jatékosoknak meg kell allapitaniuk,
hogy a képesség hatdsa azonnal életbe 1ép-e. Példaul, ha egy EMP fegyver (EMP Launcher) kikapcsolja a varosban 1évé
robotok képességét, igy kijatszasakor abban a varosban semlegesiti a Pok (Spider) kilonleges képességét. Ha ebben az e-
setben tobb robot lenne a virosban, mint a rendelkezésre allo harcallasok, a Pékok nem allhatnanak ott tovabb és azonnal
a dobopaklira kellene kertlnitk.
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I» HARCALLAS ELFOGLALASA EGY JOVOBELI VAROSBAN

Az elG6rs jatékosa kijatszhat a kezébdl egy katonat vagy egy épiiletet barmelyik jévébeli
varosba, ha van az adott varosban szabad harcallasa. A katondkat és épiileteket nem kotelez6 a
varosok sorrendjében lehelyezni.

Ha az el66rs jatékosa egy olyan varosba jatssza ki egy katonajat, melynek képessége a varosba
1épéskor aktivalédik, az aktfv varoshoz hasonléan annak képessége is azonnal életbe 1ép. Egy olyan
katona lehelyezésekor, melynek alland6 képessége van, a jatékosoknak ellendrizniiik kell, hogy hatasat
azonnal kifejti-e.

Védtelen jovobeli varosok: Amikor az el66rs jatékosa a kezébdl kijatssza egyik katonajat vagy
atmozgat egyet (az egység képességének, egy azonnali kartyanak vagy egy harc eredményeképpen a
New Yorkba térténé mozgatasnak készonhetSen) egy olyan jov6beni varosba, ahol nincsen egy
robot sem, +1 er6t kap, mivel megerdsitette pozicidjat a varosban, mielétt ellenfele odaért volna.
Ennek jelzésére tegyiink a katona kartyajara egy +1-es erdjelz6t (a megfelel6 szinben). Mivel az
el66rsnek tobb lehetdsége van az egységei mozgatasara, az el66rs hadseregét iranyité jatékosnak fontos
tudnia, hogy azt a katonajat, mely plusz erét kapott, ismét atmozgatja egy olyan varosba, ahol nincsenek
robotok, ujabb plusz erét kap. Az egy egység altal megszerezhetS plusz er6k mennyisége korlatlan.

Az épiiletek nem kapnak plusz erét. Ha azonban egy épiiletet helyeziink egy jévébeli varosba, az
megakaddlyozza a molochokat a plusz eré megszerzésében, mivel az épulettel az el66rs mar jelen
van az adott varosban.

A katonakra helyezett jelz6k mindegyike a kartyakon marad az egész jaték soran, kivéve, ha
egy egység a dobdpaklira kertil vagy ha a jatékos egy masik kartya hatasara visszaveszi azt a kezébe.
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1-1Ide nem lehet katonat lehelyezni,
mivel a varost leromboltak

2- A katona elfoglalja a harmadik
harcallast az aktiv varosban;

3- A katona elfoglalja a negyedik
harcallst az aktiv varosban;

4- A katona nem helyezhet§ ide,
mivel a varosban csak négy harcallas
van, melyek mindegyike mar foglalt;
5-Egy épiilet kertil le egy jovobeli
varosba, am nem kap plusz erét,
mivel azt csak katonak kaphatnak;

6- A katona elfoglal egy harcallast egy
jovébeli varosban, am nem kap plusz
erét, mivel egy moloch egység mar ott
van és megkapta a bonuszt;

7 - A katona elfoglal egy harcalldst
egy jovobeli varosban és megkapja a
plusz er6t, mivel a molochok még
nincsenek ott jelen.

Ez a példa bemutatja a katondk és az épiiletek
lehetséges lehelyezéseit.
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A jatékos nem jatszhat ki a kezébdl katonakat vagy éptileteket lerombolt varosokba. Néhany kilonleges
esetben azonban egy katona atmozgathat6 lesz egy mar lerombolt varosba egy el66rs vagy moloch akcid
kévetkeztében. Ez megengedett, de meg kell jegyeznink, hogy egy egység kulonleges képességei egy
lerombolt varosban inaktivak lesznek. Ezen kiviil, ha a varos harcallasai mar el vannak foglalva (nincs hely
az egység odamozgatasara) - az egység elpusztul, ezért kartyaja a dobopaklira keril.

B EGY KATONA KULONLEGES KEPESSEGENEK HASZNALATA

Az el66rs jatékosa rendelkezik néhany olyan egységgel is, melyek kilonleges képességei barmikor hasznal-
hatéak a jatékos tamadasi fazisdban. Az elsé ilyen egység a Kildonc (Runner), aki képességének koszon-
hetSen csatanként egyszer mozoghat (ha egy le nem rombolt varosban van). Az el66rs jatékosa az aktudlis
varosabdl atmozgathatja 6t egy szomszédos varosba (elére vagy hatra). Ez az akci6 az el66rs tamadasi fazisa
soran barmikor végrehajthato.

A misodik egység Nestugov, akit az el66rs jatékosa tgy aktivalhat, hogy egy kartyat eldob a kezébdl a dobé-
paklira. Ez a képesség barmikor aktivalhaté az el66rs tamadasi fazisaban (amennyiben az egység nem egy
lerombolt varosban tartézkodik) és annyiszor, ahanyszor a jatékos szeretné - minden aktivalasnal egy kartya
eldobasaval a doboépaklira. Nestugov mar abban a tdmadasi fazisban is aktivalhaté, amikor lehelyezték, és
minden utana kévetkez6 csataban részt vehet, amig nem egy lerombolt varosban van.

B EGY AZONNALI KARTYA KIJATSZASA
Az azonnali kartyak csak a jatékos sajat tamadasi fazisaban jatszhatok ki, hatasuk pedig azonnal
életbe 1ép. Egy jatékos korlatlan szamu azonnali kartyat jatszhat ki. Az azonnali kartydkat kijatszasuk
utan azonnal a dobépaklira kell helyezniink. Az azonnali kartyak hatassal lehetnek barmely kartyara a
jatéktéren (kivéve, ha a kartya masként rendelkezik).




B Az AKTIV VAROS EGYENI KEPESSEGENEK HASZNALATA
Az el661s a polgarok segitségéért folyamodhat a molochok elleni harcban. Ziggy One kivételével minden
varosnak egyéni varosképességeik vannak, melyek csak az el66rs jatékosanak allnak rendelkezésére.
A jaték soran minden varos képessége csak egyszer hasznalhato, és az is csak akkor, ha az aktualis
harc ebben a varosban zajlott le. Egy varosképesség hasznalatakor meg kell azt jeldlntink egy hasznalt
varosképesség jelzével, lefedve azt a varosmez4t, mely a varoskartyan az adott képességet dbrazolja.

e®

IRON GATE
Miutin az elddrs

jatékosa két kartyat a |

kezébdl a dobdpaklira
helyezett, ebben a
varosban elpusztithat
egy moloch robotot (a
hozza kapcsolt
esctleges modullal

. cgylitt) és azokat a dobo-
paklira helyezheti.

Az egyéni varosképességek és azok aktivalasa:

L1

{ CLEVELAND HARBOUR
Miutan az elG6ts jatékosa

dobopaklira helyezett,
ebben a varosban kap
egy extra harcallast. Ez a
varos lerombolasiig a ren-

delkezésére fog allni.

egy kartyat a kezébdl a |

Y@

| JERSEY CRUST
Miutan az elédrs
jatékosa két kartyat a
kezébdl a dobopaklira
helyezett, ehhez a
varoshoz adhat még
egy korzetet. Ezt a
harmadik  korzetet egy
plusz koérzetjelzével
jeloljuk, melyet az adott
varoskartya  lehetséges
| mezGjére helyeziunk.

9 ¢
NEW YORK

| Miutan az elG6ts jatékosa
két kartyat a kezébdl a
doboépaklira helyezett,
egy katonajat Jersey
Crustbol New Yorkba
mozgathatja, vagy
forditva (pl. hogy helyet
csinaljon egy masik ka-
tonanak vagy éptletnek).
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Példa az el66rs timadasi fazisira

A csata Iron Gate egyik korzetében zajlik.
Az el661rs a Kommandét (Commando)
jatssza ki Jersey Crustba - egy jovSbeli
varosba (1) - és kap egy plusz er6t, mivel
nincsenek még ott moloch robotok. A
varosba lépéskor a Kommandé eldobat a
moloch jatékossal egy kartyat annak pakli-
jabol (2).

Ezutan egy mozgaskartya (3) hasznalataval
a Kommandét Cleveland Harbourba moz-
gatja (4), mely szintén egy jévébeli varos.
Mivel ott sincsenek még jelen a molochok,
a katona djabb plusz erét kap.

A Cleveland Harbourba lépés azt jelenti,
hogy a Kommandé ujra belépett egy
varosba, ezért a moloch jatékosnak ujra el
kell dobnia egy kartyat a paklijabdl (5).
Ezutan megérkezik Cleveland Harbourba a
Felderité (Scout) (6), aki szintén kap egy
plusz er6t. Ennek az akcidénak készénhetéen
a Kommandé dtmozog Iron Gatebe (7). U ra
belép egy varosba, a moloch jatékos pedlg
yjra eldob egy kértyét a paklijabol (8), most
azonban a Kommandé nem kap er6bonuszt,
mivel az aktiv varosba Iépett be.

Végiil az el66rs Johnson kapitanyt (Cpt.
Johnson) kiildi az aktiv varosba (9).
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V. FAZIS - MOLOCH MODULOK AKTIVALASA

Miutan az el66rs jatékosa a IV. fazisban befejezte Gsszes akcidjat, a
moloch jatékosnak még jatszhat ki és/vagy aktivilhat modulkartyakat a
csata befolyasolasara. Ebben a fazisban csak modulkartyakat lehet
kijatszani vagy aktivalni.

A modulok csak az aktiv varosban tartézkodo6 robotokra jatsz-
hatéak ki. -
A modulok nem foglalnak el harcallasokat. A modulok kapcsolatat e}
a robotokkal ugy jeloljik, hogy a modult a robot kartyija ald
helyezzik, hogy csak a modulkdrtya jobboldalan 1év6 tulajdonsagok
latszanak ki (ahogy a képen lathato).

Két tipusi modul 1étezik:

- Erémodulok (Harc (Combat), Megsemmisités (Annihilation), és Pusztitas (Destruction)), melyeknek a
kijatszasuk utan azonnali hatdsa lesz és ezek nem kapcsolhatéak ki, valamint

+ Kilonleges képességmodulok (Szennyezés (Contamination), Kaszparov (Kasparov), Halé (Net)),
melyek kikapcsolhatéak az EMP fegyverrel vagy a Hacker kartyakkal.

Ha egy modul képességének aktivalashoz sziikség van egy kartya eldobasara a moloch jatékos
kezébdl, az csak ebben a fazisban lehetséges. A modulok csak az aktfv varosban aktivalhatéak - azok
is, amelyek az aktudlis csatdban keriilet kijatszasra és azok is, melyek egy korabbi csata soran.

Minden robothoz csak egy modul kapcsol6dhat és ez a modul a robot fix részévé valik. Ha egy modul
kijatszasra kerilt, a moloch jatékos nem veheti azt vissza a kezébe, kivéve az Ujrahasznosité (Recycler) kartya
kijatszasanak esetében. Ha egy modullal ellitott robotot megdlnek vagy mozgatnak, a modul vele mozog
(vagy eldobasra kertl).

Ha a moloch jatékos ugy kivanja (az Agy (Brain) vagy a Visszavonulasi parancs (Retreat Order) kartydjanak
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kijatszasa kovetkeztében), vagy kotelezd megtennie (az el66rs altal kijatszott Rohamosztag (Assault
Group) miatt), visszavehet egy robotot a modullal egyiitt a kezébe, am csak a robot kartyat veheti
magahoz, a modult el kell dobnia a dobépaklira.

V. A FAZIS - ELOORS MODULOK AKTIVALASA

Altaldban erre a fazisra nem keril sor, hiszen az el66rs paklijaban nincsenek modulok. Azon-
ban el6fordulhatnak kivételes esetek, ha az el66rs Nestugov hasznalataval 4tveszi a hatalmat
egy modul felett. A Szennyezés modul (amelynek tartds képessége van) valamint az erét
n6vel6 modulok azonnal az el661s egységeiként kezdenek el miikédni, amint Nestugov
megszerzi azokat. Ha az el66ts olyan kiilonleges képességekkel rendelkez6é modulokat
szerez meg, melyeket kartyak eldobasaval aktivalhatunk - mint a Halo és a Kaszparov
modulok, - azokat az el661s jatékosa ebben a fazisban aktivalhatja egy vagy tobb
kartya eldobasaval, miutan a moloch jatékos befejezte sajat fazisat. Ez az el6tt tor-
ténik, miel6tt a VI. fazisban meghataroznank a csata kimenetét.

V1. FAZIS - A CSATA KIMENETELENEK MEGHATAROZASA

Miutan a modulok aktivaldsinak fazisa véget ér, meghatirozzuk a csata
kimenetelét.

Osszesitjiik a jatékosok erejét az aktiv varosban, beleszamitva:

«az aktfv varosban 1évé kartydikon lathaté erépontokat (a rajtuk 1évé
erb-jelz6kkel egyiitt), és

+az el66rs kartyaibol szarmazé moédositasokat (Szabot6r (Saboteur), Cala-
han hadnagy (Lieuenant Calahan, Bunker (Bunker)).

A nagyobb erdvel rendelkez6 jatékos nyeri a csatat.

. ' "R e R r— —
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A moloch robotok erejének kiszamitasanal figyelembe kell venniink, hogy a Szabotér kiilonleges
képessége és az erdjelz6k (+1, +2, -2) csak a robotok erejére hatnak. A robotokhoz kapcsolt modul erejét
nem befolyasoljdk. A Szabotér vagy egy -2-es erdjelz6 altal csékkentett képességi robot ereje nem lehet
kevesebb mint 0.

Példa: Ha az 1-es ereji Pokok kapnak egy -2-es erGjelzot, az erejik 0 lesz. Ha a moloch jatékos egy +3-

as ereji modult csatol a Pékokhoz, a Pokok teljes ereje 3 lesz (és nem 2).

Miutan meghataroztuk, hogy melyik oldal nyerte a csatit, a kovetkezd sorrendben hajtjuk végre a
gy6ztes fél altal kivaltott eseményeket:

-el6szor a gy6ztes fél olyan egységeinek képességei Iépnek életbe, melyek az aktiv varosban talalhatoak és
gy6zelem esetén aktivalodnak,

-ezutan az adott varosban aratott gy6zelem altal kivaltott képesség kovetkezik (lasd lentebb),

- végiil pedig az adott korzetben lezajlott csata hatasat hajtjuk végre (ezeket az 1. fazisban részleteztik).
Miutan a felsorolt képességeket érvényesitettiik, a korzetért folyd csata véget ér, a korzet pedig elpusztul.
Ezt azzal jel6ljik, hogy a korzetre helyeziink egy lerombolt kbrzetjelz6t. Ha egy varosban minden korzet
lerombolasra keriilt, 1épjetek a lentebb lathaté VI. (a) fazisahoz.

“Dontetlen - Ha mindkét csapatnak pontosan ugyanannyi erpontja van (akkor is, ha mindkettejiiknek 0 pontja van),
ellendrizniink kell, hogy a Rohamosztagos (Stormtrooper) jelen van-e az adott varosban a molochok robotjai
kozott. Ha igen, a molochok megnyerik a csatat, és gy6zelmiik kovetkezményeit a fentebb vazolt médon vég-
rehajtjuk. Ha a Rohamosztagos nem vett részt a harcban (vagy a képességét semlegesitették), a csata dontetlen
marad. Senki sem érvényesitheti a gy6zelmére vonatkozo6 képességeket (kivéve a Bomba képességgel ellatott kérzeteket),
a csata végén pedig a korzetet meg kell jelélniink egy lerombolt kérzetjelz6vel. Ezutan 1épjink a kovetkez6 fazisra.
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A molochok gy6zelmének kévetkezményei a megfelel§ varosokban
Ha a molochok legy6zik az el661s csapatait, betdrhetnek a kévetkezé kdrzetbe és azt is lerombolhatjak.

@

*@

Egy kivalasztott korzet lerombolasa - minden varosban, kivéve Cleveland Harbourban.
Ha a moloch jatékos nyeri meg a csatat, kivalasztja az egyik korzetet az aktiv varosban
(azt a korzetet nem valaszthatja, ahol az aktudlis csata folyt), és lepusztitja azt. Ezt a
korzetet letakarjuk egy lerombolt kérzetjelzével. Ha a molochok a varos legutolsé
korzetében nyertek csatat, és nincs tobb korzet, amit ott lerombolhatnanak, a moloch
jatékos a kovetkez6 varosban valaszthat ki egy korzetet.

A lerombolt kérzet kiilonleges képessége nem Iép életbe. A Bomba az egyediili kivétel,
azt mindig végrehajtjuk. Ha a bomba képességgel rendelkez6 korzet a kdvetkez6 varos-
ban kerilt lerombolasra, mindkét jatékos abban a varosban 6li meg ellenfele egyik egységét,
ahol az elpusztitott kérzet van.

Egy kivalasztott korzet lerombolasa képességének végrehajtasaval - csak Cleveland
Harbourban.

Ha a moloch jatékos megnyer egy csatat Cleveland Harbourban, kivalasztja az egyik
korzetet az aktiv varosban (azt a korzetet nem valaszthatja, ahol az aktualis csata folyt),
és lepusztitja azt - ebben az esetben azonban végrehajtasra keriil annak a kérzetnek
a kiildonleges képessége is. Ha a molochok a varos legutolsé korzetében nyertek csatat,
és nincs tobb korzet, amit ott lerombolhatnanak, a kévetkezs varos (Jersey Crust) egyik
korzete pusztul el, képességét végrehajtjuk, majd letakarjuk egy lerombolt kérzetjelzével.
Ebben az esetben a korzet hatdsa Jersey Crustra lesz érvényes. Ha példaul a molochok el-
pusztitjak azt a korzetet, mellyel egy egységet kozvetleniil New Yorkba lehet killdeni, egyik
robotjukat atmozgathatjik Jersey Crustbol.
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Az el66rs gy6zelmének kévetkezményei a megfelel6 varosokban
Az el66rs gybzelme meggyengiti a molochok konvojat, melyet az szimbolizal, hogy a molochok
kartyakat dobnak el paklijuk tetejérél.
* Egy kartya eldobasa a molochok paklijarol - Zigey One, Cleveland Harbour, New
E York. Ha az el66rs jatékosa nyer, a molochok paklijanak legfelsd lapjat at kell
tenniink a dobodpaklira. Az eldobott kartyat mindkét jatékos lathatja.

Két kartya eldobasa a molochok paklijardl - Jersey Crust. Ha az el66rs jatékosa
* EE nyer, a molochok paklijanak legfels6 két lapjat at kell tenniink a dobopaklira.
Az eldobott kartyakat mindkét jatékos lathatja.
* 3 Két kartya koziil egy kartya eldobasa a molochok paklijarél - Iron Gate. Ha az
el66rs jatékosa nyer, felfedi a molochok paklijanak két legfelsG kartyajat,
athelyezi az egyik, valasztasa szerinti kartyat a dobépaklira, a masik kartyat
pedig visszakeveri a moloch jatékos paklijaba.

Ha a moloch jatékosnak mar nincsenek kartydk a paklijaban, az el68rs jatékosa megdli az egyik ro-
botjat, mely az aktiv varosban tart6zkodik, és a dobopaklira helyezi azt. Igy olyan robotot is eltivolithat, mely
egyéb esetekben immunis az el66rs képességeire, mivel a varos gy6zelmi kévetkezményeire nem immunis. Ha
az eldobott robothoz modul is csatlakozott, azt is eldobjuk (a modullal ellatott robotok egy kartyanak szami-
tanak). Ha a molochnak nincs kartyaja sem a paklijaban, sem az aktiv varosban, az el66rs eldobathat
egy (vagy tobb) véletlenszertien hiizott kartyat a moloch jatékos kezébdl. Ha a moloch jatékosnak a
kezében sincsenek kartyak, nem dob el egy kartyat sem.
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Példa egy csata kévetkezményeinek végrehajtasara

A csata a New Yorkba val6 jutasért folyik. A moloch robotok teljes ereje 5,
az el66rs katondinak Gsszesitett ereje pedig 4. A moloch gy6z, ezért el8szor a
Védelmez6 (Defender) képessége aktivalodik a gybzelem megallapitasanak
pillanataban (1) - egy véletlenszerten vélasztott kartya visszakeril a
molochok paklijaba. Ezutan a varosban val6 gyézelem hatasa Iép életbe, igy a
molochok kivélasztanak, majd elpusztitanak egy masik korzetet az adott
varosban (2). A korzetre egy lerombolt kérzetjelz6t helyezink. Végil az
adott korzet gy6zelmi hatasa érvényesiil (3), aminek készonhetéen a
molochok kivalaszthatjak egyik robotjukat az adott varosban, és kozvetlenil
New Yorkba mozgathatjak azt. Az adott korzetben foly6 csatat azzal zarjuk
le, hogy egy lerombolt kérzetjelz6t helyeziink az elpusztitott teriiletre. Mivel
ebben a varosban csak két korzet volt, és mindkettét leromboltik, a
molochok kivélaszthatjak egyik robotjukat, akit atmozgatnak a kovetkezs
varosba (Lasd A molochok mozgasa egy varos elpusztitisat kévetSen a VI.
(a) fazisban). A varoskartya atfordul az elpusztitott oldalara. Ha azonban a
molochoknak eggyel kevesebb robotjuk lett volna a varosban, és az el66rs
nyerte volna meg a csatat, el6sz6r Johnson kapitany képességét érvényesitet-
tik volna (4), ami azt jelentené, hogy eldobatunk egy kartyat a molochok
paklijardl. Ezutan az el661s varosban aratott gy6zelmének kévetkezménye
Iépett volna életbe, és a molochok még két kartyat veszitettek volna a
paklijukbdl (5). Végil a korzet gyézelmi hatasa érvényesiilt volna (3), tehat az
el66rs egyik katonajat New Yorkba mozgathatta volna. A korzetben lezajlott
csatat a hagyomanyos médon egy lerombolt kdrzetjelz6vel jeldltik volna,
melyet az elpusztitott teriiletre helyeznénk. Ezutan a kévetkez6 csata a varos
masodik korzetében folytatédott volna.
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VI. A FAZIS - A MOLOCHOK MOZGASA EGY VAROS ELPUSZTITASAT KOVETOEN

Ha az aktiv varos minden korzetét leromboltak, a moloch jatékos kivalaszthatja egyik robotjat
ebbdl az Gjonnan elpusztitott varosbdl és atmozgatja azt a kévetkez8 varosba (kivéve a Kényortelen
Pusztitot (Juggernaut) és azt az esetet, amikor a robotok mozgasat blokkolja az el66rs Elektromagneses
mezGje (Electromagnetic Field)). Ez a mozgas nem hoz a robotnak bénusz erét, mivel az 0j varos, ahova
atmozgattuk, aktfv varossa valt. Ez a mozgas kotelez6. Ha a robot egy olyan varosba mozog at, ahol mar
minden moloch harcallds foglalt, és neki mar nem jut hely, a robot elpusztul és a dobépaklira keril.

Ezt a mozgast kovetSen az ujonnan elpusztitott varosrdl eltavolitunk minden jelz6t, magat a
varoskartyat pedig atforditjuk, jelezve ezzel, hogy leromboltik. A lerombolt varosban tartézkodé
moloch vagy el66ts egységek ott maradnak, de a képességeik inaktivva valnak.

AJATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha New Yorkban a végsé csata is kifejtette hatasait. Ha ezen a ponton a
moloch jatékosnak van legalabb egy kartyaja a huzépaklijaban vagy legalabb egy robotja New
Yorkban, megnyerte a jatékot - a molochok konvoja elérte céljait - New Yorkot megtimadtak és
megsemmisitették.

Ha a moloch jatékosnak egy kartya sem maradt a paklijaban és egy robotja sincs New Yorkban
(a kézben 1év6 kartyak nem szamitanak), az el66rs nyer, mivel hathatésan elpusztitottak a molochok
konvojat.
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Az el66ts a New Yorkban lezajlé végsé csata elStt is nyerhet - abban az esetben, ha egy csata megkezdésekor a
moloch jatékosnak nincs kartya a hizopaklijaban, nincs kartya a kezében, és nincs robotja sem a még el

nem pusztitott varosokban.

A KARTYAK RESZLETES LEIRASA

Ne feledjétek: Az azonnali kartyak kivételével (melyek altalaban az egész jatéktérre hatassal vannak) az 6sszes kartya kilonleges képessége
csak arra a varosra hat, melyben az adott kartya taldlhat6 és csakis akkor, ha az a varos nincs lerombolva (ezt kés6bb részletezziik).

® AZELOORS @

KATONAK

Kiildonc (Runner) - Attdl a pillanattél kezdve, hogy a Kildonc
jatékba kertil, minden csata sordn egyszer itmozgathatod egy
szomszédos varosba az el66rs tamadasi fazisa soran (ha a varost,
amelyben tartézkodik, még nem romboltak le).

Rohamcsapat (Assault Team) - Minden alkalommal, amikor a
Rohamcsapat belép egy le nem rombolt varosba, valaszthatsz egy
robotot az adott varosban és a moloch jatékosnak vissza kell ven-
nie azt a kezébe (kivéve, ha a robot immunis az el661s katonainak
képességeire). Ha egy modullal ellatott robotot vélasztasz, a robotot
a kezébe veszi, a modult pedig at kell helyeznie a dobépaklira.

Hacker (Hacker) - Minden alkalommal, amikor a Hacker belép egy
le nem rombolt varosba, kapsz egy robotok képességét kikapcsold
jelz6t, melyet azonnal ratehetsz egy valasztasod szerinti robotra az
adott varosban vagy egy kiilonleges képességgel rendelkez6 modul-
ra, mely egy ilyen robothoz csatlakozik az adott virosban (ha nem
immunis az el66rs katonainak képességeire). A Hacker kikapcsolja
a kivalasztott robot vagy modul (Kaszparov modul, Hal6 modul,
Szennyezés modul) képességét. Ha a Hacker a Pékok kiilonleges
képességét kapcsolja ki, és ennek kovetkeztében mar nincs elég
harcallas a Pokok szdmara az adott varosban, a Pékok atkertilnek a
dobopaklira.

Ha egy kijatszott kartyanak koszonhetGen egy jatékos kap egy jelzot és azt nem tudja, vagy nem akarja hasznalni, ez a jelz6 visszakeril a
készletbe minden kovetkezmény nélkiil. A jelz6ket nem tarthatjuk meg egy késébbi hasznalatra. Minden olyan jelz6 (erd, kilonleges
képesség, stb.), melyet egy molochok vagy el66rs kirtyira helyeziink, a jaték végéig a kartyin marad, vagy amig a jatékos vissza nem
veszi a kartyat a kezébe egy masik kirtya képessége miatt. Csak ezekben az esetekben tehetjik vissza a jelzGket a készletbe, ahol djra
felhasznalhatéva valnak. Nem szamit, melyik varosban van az egység, melynek segitségével a jelz6t kijatszottuk, vagy hogy egyaltalan
még jatékban van-e. Példaul, ha egy robot egy Hacker virosba lépése miatt kapott egy robotok képességét kikapcsol6 jelz6t, ez a

jelz6 a kivalasztott roboton marad és miikédik tovabb azutan is, ha a Hacker meghal.
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Nestugov (Nestugov) - Ha eldobsz egy kartyat a kezedbdl, atve-
heted az irdnyitist egy olyan modul felett, amely az adott varosban
van egy robothoz kapcsolva (ha a robot nem immunis az el66rs
katonainak képességeire), és hozzaillesztheted egy valasztisod sze-
rinti katondhoz (akir Nestugovhoz is) az adott varosban. Akar
tobb kértyat is eldobhatsz tobb modul iranyitasanak 4tvételéhez,
feltéve, hogy egy modult csak egy katonihoz kapcsolsz. A meg-
szerzett modulok ugyanigy mikodnek, ahogyan elStte, most vi-
szont képességeik az el661s katonait szolgaljak.

Kommandés (Commando) [x2] - Minden alkalommal, amikor a
Kommandés belép egy le nem rombolt varosba, eldobathatod a
moloch jatékos paklijanak legfelsS lapjit (ezt a kartyat mindkét
jatékos lathatja). Ha a moloch jatékosnak nincs kartya a paklijaban,
kivalasztasz egy robotot abbdl a varosbdl, ahova a Kommandoés
belépett, és eldobatod azt (kivéve, ha a robot immunis az el66rs
katondinak képességeire). Ha az adott varosban nincsenek ro-
botok, a moloch jatékos kezébdl dobatsz el egy véletlenszerdien
kivalasztott kartyat. Ha a moloch jatékosnak nincs kartya a
kezében, nem dob el kértyat.

Ha egy erémodult vagy egy Szennyezés modult veszink at,
azok azonnal clkezdenek mikodni. A Kaszparov és a Halo

Johnson Kapitany (Cpt. Johnson) - Ha abban virosban, ahol ez
a kartya talalhato az el66rs nyeri a csatit, eldobathatod a moloch
jatékos paklijanak legfelsé lapjat (ezt a kartyat mindkét jatékos
lathatja). Ha a moloch jatékosnak nincs kartya a paklijaban, kivlasz-
tasz egy robotot az adott varosbdl, és eldobatod azt (kivéve, ha a
robot immunis az el36rs katondinak képességeire). Ha az adott
varosban nincsenek robotok, a moloch jatékos kezébdl dobatsz

modul azonban csak akkor aktivalodik, ha az el66rs jatékosa az
el66rs modulok aktivalasi fizisanak végén eldob egy-egy kartyat
a kezébol. Ha egy modullal ellatott katona meghal, mindkét
kartyat eldobjuk. A modult abban az esetbe is el kell dobnunk,
ha az el66rs jatékosinak vissza kell vennie a katondt a kezébe.
A modulok leirdsat lasd lentebb a molochok kartyainal.

Kulonitmény (Task Force) - Minden alkalommal, amikor a
Kilonitmény belép egy le nem rombolt varosba, visszavehetsz egy
masik katonat az adott varosbol a kezedbe. Ezt a katonat akar azon-
nal is Gjra kijatszhatod.

el egy véletlenszeriien kivalasztott kartyat. Ha a moloch jatékos-
nak nincs kartya a kezében, nem dob el kartyat.

McPherson (McPherson) - Minden alkalommal, amikor
McPherson belép egy le nem rombolt varosba, kapsz egy -2-es
erGjelz6t, melyet azonnal egy valasztasod szerinti robotra helyezhetsz
az adott varosban (ha a robot nem immunis az el66ts katonai-
nak képességeire), igy csokkentve a kivilasztott robot erejét (de a
hozzacsatolt modulét nem). A robot ereje nem csékkenhet 0 ala.

Nehézgépfegyver (Heavy Machine Gun) - Ha abban véirosban, ahol
ez a kartya talalhaté az el66rs nyeri a csatat, kapsz egy +2-es
jelz6t, melyet azonnal egy valasztasod szerinti katonara helyezhetsz
az adott varosban (beleértve a Nehézgépfegyvert is), mellyel meg-
noéveled az erejét.

Kolyok (Kid) - Minden alkalommal, amikor a Kélyck belép egy
le nem rombolt varosba, hasznilhatod egy misik katona
képességét az adott varosban, de csak akkor, ha az a képesség
varosba lépéskor aktivalddna.

Hazafi (Patriot) - A Hazafi 1 kartyaval csokkenti annak a varosnak a
képességének a hasznalatat, melyben éppen tartézkodik (egy kar-
tyaval kevesebbet kell eldobnod a hasznalatihoz). Ha
n a Hazafi Cleveland Harbourban tart6zkodik, egy kartyat sem kell el-
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dobnunk a varos képességének hasznilatahoz. Az el66rs jatékosinak
csak be kell jelentenie, hogy hasznalni szeretné a varos képességét,
majd elhelyez egy hasznalt varosképesség jelz6t a varos kartyajan.

Calahan Hadnagy (Licutenant Calahan) - 1-gyel néveli az Gsszes
katona etejét abban a varosban, ahol éppen tartézkodik (beleértve
sajat magat is). Ezt az er6novelést a csata kimenetelének fazisaban
figyelembe vessziik, a katonak kartyaira azonban nem helyeziink
erGjelz6ket. Ha egy katonat haléval semlegesitenck (a molochok
Haélé moduljanak képességével), az 6 ereje nem névekszik meg.

Szabotdr (Saboteur) - 1-gyel csokkenti minden robot erejét abban
a varosban, ahol éppen tartézkodik (ha a robot nem immunis az
el66rs katondinak képességeire). Ezt az eresokkentést a csata
kimenetelének fazisaban figyelembe vessziik, a robotok kartydira
azonban nem helyeziink -1-es erGjelzket (nincs is ilyen jelzo). A
Szabotér nem csdkkenti a modulok erejét.

Megvetd (Scorn) - Minden alkalommal, amikor a MegvetS belép
egy le nem rombolt varosba, megélhetsz egy valasztisod szerinti
robotot az adott varosban (ha a robot nem immunis az el66rs ka-
tondinak képességeire). Ha egy modullal ellatott robotot pusztitasz
el, a modul is a dob6paklira keriil.

Rohamlévész (Trooper) [x2] - Minden alkalommal, amikor a
Rohaml6vész belép egy le nem rombolt varosba, hizhatsz egy kar-
tyat a paklidbol és a kezedbe veheted azt.

Felderitd (Scout) [x2] - Minden alkalommal, amikor a Felderit6 belép
egy le nem rombolt virosba, egy masik olyan katonadat, aki a vele
azonos virosban tartézkodik, dtmozgathatod az egyik szomszédos
varosba elére vagy hatra. A kivalasztott katonat egy elpusztitott varosba
is mozgathatjuk, de soha nem mozgathatjuk le a jatéktérrél.

EPULETEK

Bunker (Bunker) - 1-gyel n6veli minden katona erejét abban a
varosban, ahol éppen all. Ezt az erénévelést a csata kimenetelének
fazisiban figyelembe vessziik, a katondk kartydira azonban nem
helyeziink eréjelzéket. Ha egy katonat haléval semlegesitenck (a
molochok Halé moduljanak képességével), az 6 ereje nem névek-
szik meg.

EMP fegyver (EMP Launcer) - kikapcsolja a robotok és a specialis
képességgel rendelkez6 modulok (Kaszparov modul, Halé6 modul
és Szennyezés modul) képességeit abban a varosban, ahol éppen
tartézkodik. Ha egy specidlis képességgel rendelkez6, kikapcsolt
modul felett atveszi az el6Srs az irdnyitast (Nestugovx al), rende-
sen fog mikédni. Ha a Harckocsi (Dreadnought) vagy egy pajzs-
jelz6vel ellatott robot jelenik meg abban a varosban, ahol az EMP
fegyver miikédik, az immunitasuk megszinik. Ha az EMP fegyver
egy olyan varosban jelenik meg, ahol mar ott tartézkodik a Harc-
kocsi vagy egy pajzsjelz6vel ellatott robot, akkor azok a robotok
immunisak lesznek az EMP fegyver képességeire. Ha a Pékok
képességeit kapcsolja ki az EMP fegyver, és ennek kévetkeztében
a Poékok szamira nem marad elég harcillis az adott varosban,
azonnal at kell Sket tenni a dobopaklira.

Elektromagneses mezé (Electromagnetic Field) - Abban a varos-
ban, ahol az Elektromagneses mez6 miikodik, blokkolja a moloch
robotokat (ha a robot nem immunis az el66rs éptileteinek és ka-
tonainak képességeire) mozgasi képességeikben (a Mozgas (Move)
kartya kijatszasaval, a Lodarazs (Hornet) mozgatasi képességével,
vagy a molochoknak azzal a mozgisaval, melyet egy varos Gsszes
korzetének lerombolasa utdn hajthatnak végre), valamint blokkolja
azt a képességiiket, hogy atmozogjanak kozvetleniil New Yorkba
egy adott korzetben nyert csata eredményeképpen.
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EMP tamadas (EMP Assault) - Amint ez a kdrtya kijitszdsra
kertl, az aktualis csata véget ér anélkil, hogy meghataroznank a
gy6ztest. Az adott korzet elpusztul és megjel6ljiik egy lerombolt
korzetjelz6vel. A korzet hatasa nem érvényesil, kivéve a Bom-
bat (mely mindig aktivalodik). A helyzettS] fiiggéen 1épjiink
tovabb atra a fizisra, melyben a molochok mozognak egy varos
elpusztitisat kévetSen, vagy a kartyak huzasinak fzisira.

Doki (Medic) - Vegyél vissza egy katonat egy elpusztitott varosbol
a kezedbe. Ezt a katonat akar azonnal is djra kijatszhatod.

Viaratlan tamadas (Sudden Attack) - Az adott forduléban
foly6 csata soran nem kertil sor a modulok aktivalasi fazisara. A
mar csatlakoztatott modulok tovabbra is mikodni fognak, de
azok, melyek aktivaldsihoz egy vagy tobb kartyit el kell dob-
nunk, nem aktivalhatéak és 4j modulokat sem lehet kijatszani.
Az el66rs tamadasi fazisat kovetGen azonnal 1épjetek a csata
kimenetelének meghatirozasahoz.

Hadi tanacs (War Council) [x2] - Htizz harom kartyat a paklidbol,
valassz ki kett6t és vedd Sket a kezedbe, a harmadik kartyat
pedig helyezd a dobdpaklidra. Ha kevesebb, mint 3 kartya van
a paklidban, huzz annyit, amennyit tudsz, és tartsd meg mindet.

Visszavonulas (Retreat) - Mozgass egy katonat egy szomszé-
dos varossal elre vagy hatra kétszer. Két kilonb6z6 katonat is
mozgathatsz, vagy ugyanazt kétszer. Egy katonat eggyel elére is
mozgathatunk, majd vissza ugyanoda, ahol el6tte volt. Egy ka-
tonat egy lerombolt varosba is dtmozgathatunk, de sosem moz-
gathatjuk a jatéktéren kivilre.
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Terepszemle (Recon) - Azonnal kapsz két +1-es erGjelzét,
melyeket vilasztasod szerinti katondkra helyezhetsz a jatéktéren -

ezek megnovelik a katonak erejét. Dénthetsz ugy is, hogy mindkét
jelzGt egy katonara teszed.

Mozgas (Move) [x4] - Mozgass egy katonat
egy szomszédos virosba elére vagy hatra. A
katonat atmozgathatjuk egy lerombolt véros-
ba is, de sosem mozgathatjuk a jatéktéren
kiviilre. Nincs korlatozva, hogy a timadasi fazis
sordn hiany mozgaskartyat jatszhatunk ki egy
katonara.

Orvlovész (Sniper) - Elpusztit

egy robotot egy vilasztasod szer-
inti varosban (ez olyan robot is
lehet, amely immunis az
el66rs kartydinak képes-
ségeire). Ha egy mo-
dullal ellitott robotot
pusztitunk el, a mo-
dul is a dobdpaklira
keril.

Intelligencia
(Intelligence) -
Nézd meg a
moloch jatékos
kezében 1évo
kartyakat.
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ROBOTOK

Pusztit6 (Annihilator) - 1-gyel csékkenti az el66rs harcallisainak
szamat abban a varosban, ahol éppen tartézkodik. Attdl fogva,
hogy a virosba 1ép, hatisa folyamatosan érvényben lesz. Ha ab-
ban a pillanatban, amikor a Pusztité a varosba 1ép, az el66rs az
Osszes harcallasat elfoglalja, a moloch jatékos kivalasztja az egyik
katondt vagy épiiletet abbdl a varosbol, és athelyezi azt a dobo-
paklira.

Blokkolé (Blocker) - Ha egy olyan robotot kellene eltavolita-
nunk a jatékbol, mely a Blokkol6val azonos virosban van, a
Blokkolot tavolitjuk el helyette. Mindegy, hogy a masik robot
eltavolitasit mi valtotta ki (el66rs kartyak, egy korzetben lezaj-
lott csata kovetkezménye, az Iron Gate egyéni képessége, stb.),
a Blokkolot el kell dobnunk.

Kegyetlen (Brute) - Minden alkalommal, amikor a Kegyetlen
belép egy le nem rombolt varosba, kapsz egy pajzsjelz6t, melyet
egy vilasztasod szerinti robotra helyezhetsz az adott virosban
(akar a Kegyetlenre is). A pajzsok immunissa teszik a robotokat
(az esetlegesen hozzajuk csatolt modulokkal egyiitt) az el66rs ka-
tonainak és épiileteinek képességeire. Nem nyujtanak védelmet
azonban az azonnali kartyakkal szemben, a kérzetekben lezajlott

% MOLOCHOK +

csatak kovetkeztében torténd eltavolitas ellen, illetve Iron Gate
egyedi képességével szemben sem. Ha egy EMP fegyver egy olyan
varosba Iép be, ahol mar van egy pajzzsal cllitott robot, a robot
immunis lesz az EMP fegyverre. Ha az EMP fegyver volt el6bb
a varosban, képessége semlegesiti a pajzs hatdsat. Olyan robotra
is helyezhetiink pajzsjelz6t, melyet a Hacker kikapesolt - a Hac-
ker jelzGjénck képességét nem fogja semlegesiteni, de megvédi a
robotot az el661s katondinak és éptileteinek mas képességeitdl.

Gauss agyu (Gauss Cannon) - Nincs kiilonleges képessége.

Hibrid (Hybrid) - Minden alkalommal, amikor a Hibrid belép
egy le nem rombolt varosba, kapsz egy +2-es erdjelz6t, melyet
azonnal ratehetsz egy valasztisod szerinti robotra az adott
varosban (akar a Hibridre is), mely megnoveli annak erejét.

Pusztité (Juggernaut) - Nem mozoghat és is nem mozgathato at,
kivéve New Yorkba egy csata kovetkezményeként. A Pusztitéra
nem jatszhatunk ki Mozgas kartyat, és egy varos elpusztitasat
kévetGen sem mozgathatjuk it egy masik virosba. A Pusztitot
az el66rs sem mozgathatja at azzal, hogy atveszi az iranyitast a
Kaszparov modul felett.

Ha egy kijatszott kirtyanak koszonhetSen egy jatékos kap egy jelz6t, de nem tudja, vagy nem akatja azt felhaszndlni, a jelz6 visszakeriil a készletbe
anélkil, hogy kifejtené a hatasat. A jelz6ket nem tarthatjuk meg egy késGbbi hasznalatra. Azok a jelz6k (er6-, kiilonleges képesség, stb.), melyeket a
molochok és az el66rs kartydira helyeztiink, a jaték végéig a kartyakon maradnak, amig az adott kértya eldobasra nem kertil, vagy vissza nem veszi
a jatékos a kezébe egy masik kartya hatdsara. A jelzOket csak ebben az esetben vehetjiik le a kartyakrol, és tehetjiik félre egy késGbbi hasznalatra.
Nem szamit, hogy melyik virosban van az az egység, amely a jelz6t lehelyezte, vagy hogy egyaltalan jatékban van-e még. Példaul ha egy robot kap
egy pajzsjelz6t a Kegyetlen képességének koszonhetGen, a jelz6 akkor is a roboton marad és tovabb miikédik, ha a Kegyetlen elpusztul.




Bohoc (Clown) - Ha eldobsz a kezedbdl egy kartyat a dobdpaklira,
abban a varosban, ahol a Boh6c éppen tartézkodik, megolheted az
egyik robotodat (akir a Bohdcot is) és az el66rs két katonajat. A
Bohoc képességét tobb kirtya eldobasival tébbszor is haszndlha-
tod.

Vadasz (Hunter) [x3] - Minden alkalommal, amikor a Vadész belép
egy le nem rombolt virosba, megélhetsz egy valasztasod szerinti ka-
tonét az adott varosban, akit a dobdpaklira kell helyezned.

Agy (Brain) - Ha cldobsz a kezedbdl egy kartyat a dobopaklira,
kivalaszthatsz egy robotot abbdl a varosbol, ahol az Agy tartozkodik
(akdr az Agyat is), és visszaveheted azt a kezedbe. Képességét tébb
kértya eldobasaval tobbszor is hasznalhatod. A visszavett robotot
akar rogton ujra ki is jatszhatod. Ha a visszavett robothoz egy
modul csatlakozott, a modult el kell dobni. Ha a robot kartydjan
volt barmilyen jelz6 (mely erejét vagy képességét modositotta),
azokat el kell dobnunk.

Védé (Defender) - Ha abban a varosban, ahol a Védé tartézkodik,
a moloch lesz egy korzet gy6ztese, megkeverheted a dobdpaklidat,
hiazhatsz belle egy véletlenszerd kartyat és a hizépaklid tetejére
helyezheted azt. Nem nézheted meg, hogy melyik kartyat hiztad.

Pokok (Spiders) [x3] - A Pokok nem foglalnak el egy harcallast
sem, {gy Gket olyan varosba is lehelyezhetjiik, ahol mar nincs
szabad harcillds. Ha a Hacker vagy az EMP fegyver kikapcsolja a
Pékok képességét, vagy egy viros lerombolasa utan atkeriilnek egy
masik varosba, és ezek valamelyikének kévetkeztében nem marad
az adott varosban a Pékok szamara szabad harcallds, atkeriilnek a
dobépaklira.

Harckocsi (Dreadnought) - Immunis az el66rs katondinak és épii-
leteinek képességeire (viszont nem immunis az azonnali kartyak
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tavolitasra, illetve Iron Gate egyedi képességére sem). Ha az
el66rs EMP fegyvere megjelenik abban a varosban, ahova a
Harckocsit korabban mar elhelyeztitk, a Harckocsi immunis
lesz a képességére. Ha az EMP fegyver kertilt el6bb a varosba,
semlegesiti a Harckocsi immunitasat.

Acélkutya (Steelhound) - Nincs killonleges képessége.

Hasfelmetsz6 (Ripper) - Ha eldobsz a kezedbdl egy kartyat a
dobépaklira, megélhetsz egy katonat abban a varosban, ahol a
Hasfelmetsz6 tartézkodik. Ha tobb kartyat dobsz el, tobb ka-
tonat is megolhetsz az adott varosban.

Lédarazs (Hornet) - Attdl a pillanattél kezdve, hogy a Lodarazsat
lehelyezziik egy le nem rombolt varosba, a molochok timadasi
fazisaban minden csata alkalmaval egyszer dtmozgathatod egy
szomszédos virosba elére vagy hatra (ha azt a virost, ahol ép-
pen tartézkodik, még nem romboltak le).

Rohamosztagos (Stormtrooper) - Ha abban a varosban, ahol
ez a kértya van, egy csata dontetlennel végzédik, a molochok
nyernek.

Szallit6 (Transporter) - Minden alkalommal, amikor a Szallité
egy le nem rombolt varosba Iép, hizz 1 kartyat a paklidbdl és
vedd azt a kezedbe.

MODULOK

Kaszparov modul (Kasparov Module) - Miutan ezt a modult egy
robotodhoz csatlakoztattad, ha eldobsz egy kartyat a kezedbdl
a dobédpaklira, egy katondt atmozgathatsz az egyik szomszédos
varosba elére vagy hatra abbdl a varosbdl, ahol a robotod
tartézkodik. Ha t6bb kartyat dobsz el, t6bb katonat is elmoz-
gathatsz az adott varosbol. Egy katonat egy lerombolt varosba
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is atmozgathatunk, de sosem mozgathatjuk a jatéktéren kivilre.
Ha a katonat egy olyan varosba mozgatjuk at, ahol mar minden
harcallds foglalt és szamdra nem maradt szabad hely, meghal (a
kértya pedig eldobasra kertl).

Hal6 modul (Net module) - Miutin ezt a modult egy
robotodhoz csatlakoztattad, ha eldobsz egy kartyat a kezedbdl a
dobépaklira, az egyik olyan katonat, aki a robot varosiaban
tartzkodik, megfoszthatod a képességeitél (az aktudlis csata
végéig). Ha tobb kartyit dobsz el, tébb katonit is kiiktathatsz az
adott varosban. A lehalézott katona az adott csatiban nem
hajthat végre akcidkat - a csata kimenetelének meghatarozasakor
sem erejét, sem képességét nem vehetjik figyelembe (beleértve a
katona erejét novel jelzSket vagy minden olyan erémdodositast,
melyet egy masik el66rs kartya okozna). A kovetkez6 csataban a
katona képessége és ereje Gjra rendesen fog mikodni. Egy
lehalézott katona dtmozgathaté New Yorkba vagy meg is ¢lhetd
egy korzetben vivott csata kovetkezményeképpen.

Szennyezés modul (Contamination Module) - Miutan ezt a
modult egy robothoz csatlakoztattuk, eggyel csékkenteni fogja az el661s
harcéllasainak szamat abban a varosban, ahol a robot tartézkodik.
Attdl a pillanattél kezdve, hogy a robothoz kapcsolédik, a modul
azonnal miikédésbe 1ép. Ha az adott varosban az el66rs minden
harcallasa foglalt, a moloch jatékos kivalasztja az egyik katonat vagy
épiiletet az adott varosban és a dobépaklira helyezi azt.

Harc modul (Combat Module) [x2] - A modul megnéveli a robot
erejét 1-gyel. Nincsenek kilonleges képességei, ezért nem lehet
kikapcsolni.

Megsemmisités modul (Annihilation Module) - A modul meg-
noveli a robot erejét 2-vel. Nincsenek killonleges képességei, ezért
nem lehet kikapcsolni.

Pusztitas modul (Destruction module) - A modul megnéveli a ro-
bot erejét 3-mal. Nincsenck kilonleges képességei, ezért nem lehet
kikapcsolni.

Abban az esetben, ha az el66rs atveszi a hatalmat a Kaszaprov vagy a Hilé modul felett, azok a fenti leirds szerint fognak mikdodni, de ezittal a
molochok ellen, tehat képességeiket gy fogjuk kezelni, mint a katonak tobbi képességét, igy az el66rs katondinak képességeire immuinis robotok
immunisak lesznek az atvett modulok képességeire is. A modulok megszerzése utan az el66rs jatékosa az el66rs modulok aktivalasi fazisinak végén
aktivilhatja azokat, ha kartyikat dob el a kezébdl. A megszerzett Kaszparov modul segitségével az el66rs jatékosa az adott varosbol dtmozgathat
egy robotot az egyik szomszédos varosba elére vagy hétra. A megszerzett Hilé modul segitségével az el66rs jatékosa az adott varosban az egyik
robotot kiiktathatja a halval (az adott csata végéig) - a csata kimenetelének meghatirozasakor nem vessziik figyelembe az erejét, képességét vagy
moduljat.

Abban az esetben, ha az el66rs egy erémodult vagy Szennyezés modult szerez meg, azok a fenti lefrds szerint fognak mikédni, de ezuttal a
molochok ellen. Megszerzésiik utan azonnal mikédni kezdenek. A Harc, Megsemmisités és Pusztitis modulok atvételik utin megnévelik az
el66rs katonainak erejét. A Szennyezés modul az dtvétele utin lecsokkenti a molochok harcallisainak szamat az adott varosban 1-gyel. Ha a
molochok minden harcalldsa foglalt az adott varosban, az el66rs jatékosa kivilaszt egy robotot és atteszi azt a varosbol a dobépaklira.




AZONNALI KARTYAK

Matrix kapcsolat (Matrix Connection) - Huzz harom kartyat a
pak-lidbél és vedd éket a kezedbe. Ha kevesebb mint 3 kartya
maradt a paklidban, hizz fel annyit, amennyit tudsz.

Visszalokés (Push Back) [x2] - Valaszd ki az egyik katonat (barmelyik
varosbol) és mozgasd at az egyik szomszédos varosba elére vagy hatra.
Tlyen médon egy katonat egy lerombolt varosba is atmozgathatunk,
de sosem mozgathatjuk a jatéktéren kiviilre. Ha a katondt egy olyan
varosba mozgatjuk, ahol az el66rsnek méar minden harcéllasa foglalt
¢és a katonanak nincs szabad helye, meghal (a kartya eldobasra keriil).

Ujrahasznosité (Recycler) - Vegyél vissza egy kivalasztott modult a
jatéktérrél a kezedbe. Egy lerombolt varosban 1évé robothoz csatolt
modult is visszavehetsz vagy akir egy el66rs dltal atvett modult is.

Visszavonulasi parancs (Retreat Order) - Vegyél vissza egy kivalasztott
robotot a jatéktérrol a kezedbe. Barmelyik varosbol visszaveheted a
robotot, akar egy lerombolt varosbdl is. A visszavett robotot akar
azonnal Gjra ki is jitszhatod. Ha a robothoz modul is csatlakozott, a
modult el kell dobnunk. A rajta 1év6 jelzbket (melyek az erejét vagy
képességeit modositanak) eltavolitjuk.

Mozgas (Move) - Mozgass egy robotot (barmelyik virosbdl) egy
szomszédos virosba elSre vagy hitra. Nem mozgathatod sem a
Pusztitot (mivel kilonleges képessége nem engedi azt), sem egy
olyan robotot, mely abban a varosban van, ahol az Elektromdgneses
mez6 mikodik. A robotot dtmozgathatod egy lerombolt varosba is,
de sosem mozgathatod a jatéktéren kiviilre.

Massziv tamadas (Massive Assault) - Az el66rs kévetkezd ta-
madasi fazisdban az el66rs jatékosa nem jatszhat ki azonnali
kartyakat.
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EGY FORDULO: KARTYAKEPESSEGEK:

I. Kartyak huzasa Ne feledjétek: Az azonnali kartydk kivételével (melyek altaldban az egész jatéktérre
II. A célpont kivalasztasa | hatassal vannak) az Gsszes kartya kiillonleges képessége csak arra a varosra hat, mely-
III. A molochok tdimadésa ben az adott kartya talalhat6 és csakis akkor, ha az a varos nincs lerombolva.

IV. Az el66rs timadasa
V. Moloch modulok aktivilasa |

Virosba lépéskor aktivalodo képesség
V. (a) El66rs modulok

@

aktivalasa = =

VL. A csata kimenetelénck ' W W Kézbél eldobott kirtyak altal aktivilt képesség
meghatirozasa r

VI. (a) A molochok mozgisa

egy varos elpusztitdsat . ;
e Tart6s képesség
EGY CSATA KOVETKEZ-
MENYEINEK VEGREHAJ-
TASI SORRENDJE:

1) egységek képességei, melyek
gy6zelem esetén aktivalédnak

2) a véaros hatasa gyézelem ese-
tén

3) a korzetben zajlott csata ‘

kovetkezménye | Megyvisarolhaté: m
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Az el66rs gybzelme esetén aktival6do képesség

A molochok gy6zelme esetén aktivalodé képesség

SESSESD

Doéntetlen esetén aktivalodo képesség
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