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Nézd meg a
»shogyan
jatsszunk”
videét is!
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A vad kdosznak eme vilagaban ot harcost zartak ossze egy futurisztikus arénaban. Felfegyverezve kiilonb6z6
kifinomult fegyverekkel a kiildetésiik pofonegyszerii: 6lniiik kell, vagy 6ket 6lik meg. A helyzetiik reménytelennek
tiinhet, hiszen e rettenthetetlen harcosoknak kisérleti patkanyokként kell keresztiilrohanniuk egy olyan
labirintuson, ami néha felrobban, néha pedig 1j alakzatot vesz fel. Gyilkos golyo hatol keresztiil az altaluk viselt
pancélon és a husukon. Fajdalmas sikolyaik azonban belefiilnak a fiilsiiketité robbanasok és a kézifegyverekbdl
leadott folyamatos lovések zajaba.

Vajon miért vallalnak ennyi gyétrelmet ezek a bator h6sok? Biinozék talan? Vagy pszichopatak? Vagy egyszeriien
csak olyan tisztességes férfiak és nék (és idegenek és robotok), akik tal agressziven prébaltak ellenallni egy
katonai - iparmagnds - posztapokaliptikus - tudatvezérlé - elmeiranyitast gyakorlé - multinacionilis érdekeket
kiszolgalo - éghajlat valtoztatasra osszeeskiidott szervezetnek, amely azutan ennek a shownak a keretében vag
vissza a szerencsétlen ellenalléknak?

Sajnos azt kell mondanunk, oly hosszii ideje harcolnak mar, hogy mostanra teljesen elfelejtették a valaszt.
Igazabo6l mar magara a kérdésre sem emlékeznek. Mégis tovabb harcolnak, kiizdenek és meghalnak elszantan egy
olyan iigyért, melynek mar a neve is régota feledésbe meriilt. Kiizdenek mindaddig, amig a faradtsag, egy uj
hangulat-valtozas (melybe talsdgosan sokaig elmeriilnek) teljesen le nem gyiiri 6ket, és végiil megadjak magukat
az elkeriilhetetleniil kézelitoé halal hideg, s6tét, csontos ujjai szoritasanak...

Azutan az ujjasziletés, mivel... hé, ilyen médon miikédik ez az ij vilag! Nem tudni miért. Tovabba mi a francért
lebegnek ezek a fegyverek a levegében? Ez
biztos nem a valésag. A fegyvereket nem
kellene valami jo nagy lakattal ellatott zart
térolé szekrényben tartani? Es mindenfelé
lovedékek ropkodnek a levegében! Nem az a
kimondottan biztonsagos munkakérnyezet...

Jaj, nekem! Ennyi sététség és végzet!
Szinte remegek ebben a csinosan
pancélozott trendi csizmdmban!

Ne aggdodj egy percet sem a hdttér miatt!
Az igazsdg az, hogy az Adrenaline csak egy
jaték. Szérakoztaté.

Es senki nem fog meghalni...
...legaldbbis sokdig nem lesz halott.
Lapozz egyet, és majd én megmutatom,
hogy miként is kell ezt jatszani!

Mindegy, a lényeg az, hogy a jové nagyon
komor és nagyon sotét, igy teljesen rendben
van az, ha az emberek mindenféle ok nélkiil
lovoldozni kezdenek. Ugy is mondhatnank,
amolyan ,hatarozott atmoszféraja van".

- . . . " Fordit6i megjegyezés:
Ugy tiinik, mindez nagyon népszeru dolog

manapsag, ezért arra gondoltunk, hogy kellene
bel6le csinalni egy j6 kis sotét és megadurva
tarsasjatékot.

Mivel kivancsi jatékrajongo
vagyok, ezért kicsit attordeltem
a cimlapot, hogy az eredeti
valtozatban a Violet alatt
takarasban lévo szoveget is le
tudjam forditani. ElLnézést ezért
a ,gerillaakciéért”!

Oké, a csokis-cukros szelet is egy elég sotét
dolog, de nem hiszem, hogy tul sok

shatarozott” embernek tetszene. Beorn

3 JATEKOS ESETEN 80T AKCIOK

Ha a jatékban kevesebb célpont van, néhany fegyver 1
gyengébbé valhat. Ekkor vagy az el6z6 oldalon
ismertetett uralom méd szerint jatszotok, vagy 2. Ezutan ha van legalabb egy legalis célpontja,
behozol egy botot (nemjatékos figurat). a botnak l6nie kell egyet.

Mozgasd a botot egy mez4t, ha akarod!

Legalis célpont minden lathaté figura, aki nem a
bot és nem a te figurad. (Az uralom médban a bot
is célba vehet egy ljjasziletési pontot.)

Megjegyzés: botot 4 jatékos esetén is behozhatsz.

ELOKESZULETEK

Vélassz egy figurat, aki a botot fogja képviselni! A bot l6vése 1sériilést okoz. Adj a célpontnak egy
Sziikség lesz a jatékostablajara és a sériilésjelzdire.  sériilésjelz6t a bot szinében. Ha a bot mar
Viszont nem fog l6szerkockakat, vagy akciélapkat megnyitott egy barmilyen Adrenaline akciét is, a
hasznalni. Add a Bot kartyat a masodik jatékosnak! bot lovése 1 jelet is elhelyez.

UJJASZULETES BOT KARTYA

Miutan a kezdéjatékos megnézte a sajat fejlesztés- A Bot kértya emlékeztet arra,
kértyait, de még miel6tt kivélasztotta volna a sajat hogy van még egy bot akciéd
kezdéhelyét, valaszon egyet a 3 Ujjasziiletési pont is, amit még nem hajtottal
koziil és tegye oda a bot figurajat. végre. Amint hasznaltad a

bot akcidjat, add at a Bot
A - kartyat a kovetkezé jatékos-

JATEKMENET nak! Ez a kartya nem szamit

A bot nem kap sajat jatékkort. Viszont a masodik sem fegyvernek, sem fejlesz-

jatékos korével kezdédéen, minden jatékos a sajat tésnek.

kérében végrehajthat egy-egy bot akciét is. A bot

ugyanugy L6 és sériil, mint a tobbi jatékos. Amikor

rajtad van a sor, a sajat 2 akciéd mellett egy

harmadik, bot akciét is végrehajthatsz. A harom

akcié sorrendjét te hatarozod meg.

FEJLESZTESEK

Altalaban a bot nem hasznalhat fejlesztéseket,
de a bot akcié soran az ellenfeleid hasznalhatnak
esetleg fejlesztéseket.

36 lszerlapka

» A l6szerlapkdk soha nem fogyhatnak el.
Amikor az utolsé lapka is a jatékba keriil, az
Osszes eldobott lapkat meg kell keverni és egy
j tartalékot létrehozni bel6luk.

1jatéktabla amely 2 darab kétoldalas részb6l all
» Osszesen 4 lehetséges mddon hasznalhaté.

Pontjelzék nagy szamokkal.

» Ha elfogynak, nézd meg az
asztal alatt! Elég jelzének
kellett volna lennie.

1Bot kartya

1 kétoldalas kiegészitd tabla a két médhoz > Nem kell hasznalni 1 kezdéjatékos-
» Nem kell hasznalni a sima el6késziileteknél. a normél jatékban g el

21 fegyverkartya

> Afegyverkartya pakli kifogyhat a jaték soran.
(Ne felejtsd el, ha felveszel egy negyedik
fegyvert, egy régit el kell dobnod!)

24 fejlesztéskartya

> A fejlesztéskartyak nem fogynak el a jaték
soran. Amikor az utolsé kartyat is felhiizza
valaki, akkor az eldobott lapokat meg kell
keverni, és egy Uj paklit képezni beléliik.

SBOTOK HOZZAADASA

JATEKTARTOZEKOK

A Targeting Scope nem ad +1 sériilést a bot
témadasahoz.

A bot nem hasznalhatja a Teleportert.

A Newtont hasznalva mozgathatod a botot, még a
bot akcidja el6tt.

A Tagback Grenade egy jelet rak a botra, ha
reakcidként jatssza ki valaki egy bot akciéjara.

PONTOZAS

A bot altal okozott ugyanigy szamit, mintha egy
jatékos okozta volna. A bot is kaphat pontokat, bar
elég gaz, ha egy bot megver téged a pontozasban. A
bot jatékostablajat ugyanigy kell pontozni, mint
barmelyik mas jatékosét.

Ha a kérddben tébb gyiloklovést is okoztal, +1 pontot
kapsz, flggetlenil attél, hogy esetleg a bot is
kozottik van-e.

EGYES MODOK

Egy bot hasznalhaté mind a két médban. Ha behozol
egy botot is az uralom médban, azzal célpont-gazdag
koérnyezetet teremthetsz.

A lovegtorony méd bottal egyitt jatszva talan a
legbonyolultabb dolog ebben a jatékban. Jéval
simabban megy, ha mar minden jatékos profi a
lévegtorony médban.

JATEKOS TARTOZEKOK

5 jatékos részére vannak jatékos tartozékok.
Minden jatékos kap:

>/
-

1figurat

» A figura nem fogy el a jaték soran. Ha valahogy
kiszokne, kapd el, és gyorsan tedd vissza az
arénaba!

20 sérulésjelz6t

» Ha ezek elfogytak, akkor
félelmetes mennyiségii
sérulést okoztal! Hasznalj
érméket, vagy barmi mast,
amivel a sériilésjelzéidet
helyettesiteni tudod, amig
vissza nem kapod &6ket!

3-3 l&szerkockat minden szinben

» Nem lehet nalad tobb 3-nal
mind a harom szinbé6l. Ha a
melletted (il6 jatékosnak
hidnyzik par l6szerkockaja,
akkor légy szives add vissza
neki azokat, amiket
suttyomban elvettél téle!

Ry



A JATEK ELAKESZITESE

Valaszd ki, hogy a jatéktabla-felek melyik jatékoldalait akarjatok hasznalni!

e Tegyél 5-8 koponyat a gyiloklovés savra! 5 koponyit javasolunk az elsd jaték soran.
A normal jatékban mar 8 koponyat tegyél ide!

Keverd ossze a fejlesztéskartyakat, és tedd 6ket képpel lefelé a jatéktabla megfelel6 mezéjére!
Keverd ossze a fegyverkartyakat, és tedd 6ket képpel lefelé a jatéktabla megfelelé mezdjére!

Csapj fel 3-3 fegyverkartyat az vjjasziiletési pontokhoz!

(-4
g 2, e W |
Keverd meg a l6szerlapkakat, és képpel lefelé tedd le 6ket! d ’ = - = ] i ;
3 gyiloklovés sav 5-8 koponyaval ’ < .
Csapj fel 1-1 l8szerlapkat minden olyan jatékmezére, amelyik 7 : | “e —~ .D.STRUCT.OR
nem ujjasziiletés pont! 7 ’ < 4 ‘ r o

. ‘ — kedvenc ital: 5W-30
Valasszatok kezdéjatékost, és kapja meg a kezddjatékos-jelz6t! ; " y y sy W \ kedvenc hobbi: tenisz, bowling, fémlemez
| : g y origami
. g J r kedvenc tarsasjaték: Robo Rally
Az elsé jaték 5 koponyads, és gyors g A ‘ ‘ 7 e [ v legkedvesebb tarsa: akkus flirégép
haldllal ér véget. Ez egy gyors - \ g
médja annak, hogy kitanuld a
jatékot, mikézben klassz ; . . y i 4 &
fegyvereket szerezhetsz. Ne b /2 — s — = ‘ e
aggédij til sokat a pontok miatt! = B ; fegyve{ka(rtyakda ?Jfl”a
Ez csak szérakozds. A jiték 8 = = ‘ ' A
/ koponydval és a végsé ériilettel (S v Gl p m =
vdlik kiegyensiilyozottd, igy ha 4P / y
mdr érted, hogyan is mennek a / . - piroﬂsﬁ?}szﬁlet
- v

3
o
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e Tedd a pontjelzéket a tabla mellé!
7,
Q
Q

dolgok, igy prébald ki.

Mindkét jatéktabla kétoldalas, emiatt
osszesen 4 kiilonb6z6 arénaban tudtok
harcolni egymassal.

v dEQ
a sarga ﬁjia’szﬁletés-i-ponaoz-
felcsapott fegyverkartyak helye

Ez a jatéktabla osszedllitas is jol miikodik
tetszéleges szamii jatékos esetén.

4

tetszéleges szamii
jatékosnak szamara

o A _ = 2r 4 ke o
e I ‘JATEKOS ELOKESZULETEK |
=1 H
1. Vedd el az dsszes cuccodat! A figuradat, a jatékostabladat, az akci6- o -
lapkdidat, és az 6sszes szinednek megfeleld sérilésjelzédet! zf:ll:: 2:3,’5:;:: :(sar::;ﬁie:len
2. Vegyél el 3-3 l6szerkockat mindharom szinbgl! GURIEKCcElaCEy=Zuiite szerezd mEERIEERGED pontot. tokéletes randevii: egy hosszi séta az
S— AL o . L A . .. A p 6cean partjan... vagy az 6ceanban
— — 3. Tegyél mindharom szinbdl 1-1 l6szerkockat a l8szertarolédba! Bah! Még j6, hogy az a célod, hogy a legtébb testvéfek: '900 velgyegykorﬁ néver
4-5 jatékos szamara 4. Nyomj be valami franké akci6hds-beszélast, jelezve, hogy készen éllsz pontot szerezd. Klassz alkatrészeket szerezhetsz
a jatékra. A ,Gyeriink gyakni!” kifejezés is tokéletes lehet, de nyugodtan a pontjaidbél egy igazdn nagy dgyiihoz.

improvizalhatsz is.




A JATEK KEZDETE o 1=

1 ) ). ) v e X I Sy A futkarozas akciéval 1, 2, vagy 3 mezé6t tudsz mozogni.
A jatékosok egymds utan felvaltva kovetkeznek, a kezdéjatékostol kezdve, az asztal koriil ulési

sorrendben, az 6ramutaté jarasa irdanyaba haladva. A figuraitok is egymas utan kovetkeznek a =
jatéktablan, és meglep6 médon a tablan is maradnak, akarcsak a tobbi tarsasjatékban. ’ MOZGAS

A mozgasod soran a kovetkezé intuitiv szabalyokat kell kévetned:

> Egy mozgas lépéssel csak egy szomszédos mezére mozoghatsz

UJJA_SZUL E TE S| SONTOK & _. "? (nem mozoghatsz itlésan).

> Atmozoghatsz egy ajtén, de falon keresztiil nem.
Lasd a jobb oldali példat!

AN
n

A jaték legelsd korében meg kell hataroznod a sajat Gjjasziiletési pontodat (a kezdémezédet).

A fenti szabadlyok nem csak a futkdrozds akciora
vonatkoznak, hanem minden mas alkalomra is,
amikor a figurad mozog valami miatt.

1. Huzz 2 fejlesztéskartyat! Minden fejlesztéskartyat 3 médon hasznilhatsz fel:

2. Valassz koziiliik egyet, amit tarts meg! ' = -
P = ) ‘ -

3. Fedd fel a masikat, és tedd a figuradat arra az ujjasziiletési

- 2 A El tudsz mozogni Bansheevel az 1, 2, vagy 3 jelii mezékre.
pontra, ami megegyezik a szinével!

4. Dobd el afelfedett kartyat!

- 1 -“ ]b
Tipp: A kilontioz ®¢¥ cucc FELVETELE =
fejlesztések %
leitését meg- Fsak Minden mez6n lesz valami cucc. Ezzel az akciéval fel tudod azt venni. Ez az akcié magaba foglal
talalod az valassz egy szabad mozgast is. Valaszd az alabbiak egyikét:
Adrenaline
fegyverek A. Mozoghatsz egy mezdt, és felvehetsz egy cuccot az iij mezédon.

kézikonyvében!
Az elsé jaték el6tt feltétlenil olvasd el az x
egyes fejlesztések leirdsat alaposan! Ha nem vagy teljesen képben a stratégiai célokkal és a kulcsfontossagu
valasztasi lehetéségekkel, akkor nagyban csékkennek a gyézelmi esélyeid!

B. Helyeden maradhatsz, és felvehetsz egy cuccot a jelenlegi mezdédon.

Miutan felvettél egy cuccot utdana mar nem mozoghatsz ezzel az akciéval. A felvett cucc lekeriil
a mez6rél, de egy uj cucc keriil majd oda a kor végén.

¥ LOSZER FELVETELE

AMINT RAJTAD A SOR, HAJTS VEGRE EGY Minde felvtt \6szer bekeriil a lszerts- Minden mezén, ami nem egy ujjasziiletési pont, lészert szerezhetsz egy ott lévo lészerlapka
NORMA‘L JA‘TEKKORT AZ ALABB’AK SZERXRINT! rolédba (ha van benne még ra hely). segitségével. Ha felveszel egy l6szerlapkat egy ilyen mezérol:

1. Vedd fel a lészerlapkat!

2. Mozgasd a lapkan feltiintetett l6szerkockdkat a lészertiarolédba!

= = = = = =} 3. Haa lapkdn van fejlesztéskartya szimbélum, hiizz egy fejlesztéskartyat!
EGY NORMAL JATEKKOROD A &Y
. 4. Dobd el a lészerlapkat!
LOSZEREK ES FEJLESZTESEK KORLATOZASA
A i i A lészertarolédban soha nem lehet tobb lészer minden szinbél 3-3 kockandl. A lapkdn
1. i . | Ezzela lapkava} csak1 RIS lészert feltiintetett felesleges lészert elpazaroltad. Hasonléképpen maximum 3 fejlesztéskartyad
akorddben 2 akciét hajthatsz végre  vehetszmarfel, mertigya lehet. Ha ezen feliil kellene hiiznod egy tijat, akkor egyszeriien ne hiizz iij fejlesztéskartyat.
Haromféle lehetéség koziil valaszthatsz: |dszertarolgtbiapusisstpneliSE
kU SoZAS ¥ FEGYVER FELVETELE
Ha egy ujjasziiletési ponton vagy, fel tudsz venni egy fegyverkartyat:
1. Viélassz egy fegyverkdrtyat az adott djjasziiletési ponthoz felcsapott 3
CUCC FELVETELE fERVOIRArtya Rezl
- 4 . . AR = 5
Amikoreot fegyvdrt seired felaz 2. Fizesd meg annak 6sszes vonal alatti ldszerkoltségét (ha van ilyen)!
djjaszilletési pont mez6jérél, nem kell 3. Vedd a kezedbe a fegyverkartyat! Ez a fegyver meg van mar toltve.
o = = it fizetned érte.
LOVES MASOKRA Ay Meag < e S A fegyverkartya bal fels6é sarkaban szerepel annak koltsége. A fels6 kocka mar kifizetettnek
y . . szamit abban a pillanatban, ahogy felvetted, neked a tobbi kocka koltséget kell mar csak
Az akcidkat tetszéleges sorrendben hajthatod megfizetned (ha van ilyen). Ha nem tudod megfizetni az ésszes kéltséget, nem veheted fel a
végre. Egy akciot tobbszor is valaszthatsz. fegyverkartyat!
a kordd végén pedig iijratéltesz LOSZER KOLTSEG MEGFIZETESE
Amikor megfizetsz egy l&szerkoltséget, tavolitsd el az adott szinii l&szerkockakat a
lészertarolédbél, és tedd azokat a jatéktablad koézelébe! Ugy is megfizethetsz egy
lészerkéltséget, ha eldobsz egy fejlesztéskartyat, amin szerepel egy ilyen szinii kocka.
FEGYVERSZAM KORLATOZASA
hattér: félkatonai titkos kommandé Ebben a jatékban, ha valakit fejbe vdgsz . 3 ST 2 e : 4 q
TR O e b et e bAntalmazasa J 1, na\ ] 1] 9_ Amikor felveszed ezt a fegyvert,1sargaés Ha mar 3 fegyvered van, akkor el kell dobni kéziililk egyet, amikor egy ujat felveszel! Az
egyéb érdekésség. et egy hatalmas ko6téré kalapdccsal az is 1 kék lészerkockat kell fizetned. A felsd eldobott fegyverkartyat tedd a jatéktabla azon iiresen maradt mezéjére, ahonnan a
tesctooctiion szir;t- aas ,l6vés mdsokra” akcionak szémit. Ertheté sarga kocka mar be van , téltve”. fegyverkartyat elvetted! Eldobhatsz egy megtéltott és egy kiiiriilt fegyvert is. Az eldobott
C { voltam? Mehetiink tovabb? ‘ fegyver automatikusan feltoltédik, igy barki mas (akar te is) egy késébbi cucc felvétele akcid

keretében felveheti ezt az eldobott fegyvert is.




Ral6ni valakire:

1. Jatssz ki egy fegyverkartyit a kezedbdl!
2. Hatarozz meg egy vagy tobb célpontot!
3. Fizesd ki a tobbletkoltséget (ha van)!

4. Dolgozd ki a sériiléseket és az esetleges
tovabbi hatasokat!

Amikor kijatszol egy fegyverkartyat a kezedbél,
fektesd azt képpel felfelé magad elé az asztalra! Ezt
a fegyvert most kiiirited (kitdrazod, lemerited...).
Addig marad ott a kartyaja, amig tijra meg nem toltod
a fegyvert, amit csak a korod végén tehetsz meg.

Neked kell dontened a lehetséges célpontok koziil a
fegyveredtél és a figurak aktudlis poziciéjatél
fuggden! Lasd a részleteket az Adrenaline fegyverek
kézikényvében! Csak akkor tudsz l6ni, ha van
legalabb egy lehetséges célpontod.

Minden fegyvernek van egy elsédleges hatdsa, amit
mar kifizettél, amikor a fegyverkartyat felvetted.
Vannak azonban olyan fegyverek is, amelyeknek
valamilyen valaszthaté hatdsa, vagy alternativ tiize-

lési médja van, amiért viszont mar kilon fizetned kell.

Ezen tobbletkoltség megfizetése ugyanigy torténik,
mint amikor felvetted a fegyverkartyat: el kell
tavolitanod a megfelelé szamii és szinii l6szerkockat
a lészertarolédbél és/vagy eldobhatsz fejlesztés-
lapkakat is.

v

Az okozott sériilléseket a sajat szinii
sérilésjelzbiddel tudod jelolni. Tedd a
célpont jatékostablajara a megadott
szamu sérilésjelzédet! A jobb oldali
példakban lathatod, hogyan kell egy
jatéktablan elhelyezni a sériilésjelzéket.
Tobb célpontodnak is okozhatsz sériilést
egyszerre, egyetlen akciéddal.

SERULESEK ES AZ
ADRENALINE AKCIOK

A jatéktablad 4 zénara van felosztva. Ha 0, 1, vagy 2
sériilésed van csupan, akkor minden akciédat normal
modon hajthatod végre.

Ha 3 vagy tobb sériilésed van, akkor a
cucc felvétele akciéd fejlédik. Ha ezt az
akciét hasznalod, akkor a cucc felvétele
elétt nem csak 1, hanem mar 2 mezét is
mozoghatsz.

»¢

Ha 6 vagy tobb sériilésed van, akkor a
lovés masokra akciéd is fejlédik. Ekkor
mar mozoghatsz egy mez6t, miel6tt
tiizelnél.

>

Senki nem kényszerit ra, hogy a fejlesztett akciéid
extra mozgasait lemozogd. Tartsd észben, hogy még
igy sem tudsz felvenni valamit majd mozogni, illetve
tiizelni majd mozogni!

Mint a normal akcidkat, ezeket a fejlesztett akcidkat
is hasznalhatod kétszer a korodben.

Ha meglének,
gyorsabba valsz!

GYILOKLOVES
A 11. okozott sériilés a gyiloklévés. Minden olyan jatékostablat,
amelyen 11 vagy tobb sériilés van, le kell pontozni az adott kér
végén. (Ugyanez torténik 12 vagy tébb sériilés esetén is.)

Igen! Ez a kedvenc részem! Ez torténik,
ha 2 sériilést okozok :D-STRUCT-ORnak.|

PONTOZAS

Az aktudlis kér végén pontozni kell minden olyan jatéktablat, amely
gyiloklovést kapott barmilyen okbél kifolyélag az adott kérben.

|lokloves

bosszujel]

Elsd vér! Az a jatékos, aki az elsé sérilést okozta, 1 pontot kap.

Sériilés! Az a jatékos, aki a legtdbb sériilést okozta az adott jatékostablan, 8
pontot kap. A masodik 6-ot, a harmadik 4-et, stb. (a tablan szereplé szamok
szerint). A pontok késébb csokkennek!

Holtverseny: Ha két vagy tobb jatékos is ugyanannyi sériilést okozott, az
gy 6z koziiliik, akinek a sérulésjelzéje elérébb van.

Halal! Tedd a koponyat a jatékostabla legelsd még szabad (8-assal kezd6d6)
szamozott mezdjére! A kovetkez6 alkalommal kevesebb pont jar majd ezen
ellenfél gyiloklovése utan. A részleteket lasd a kovetkez6 oldalon!

Gyiloklévés! A gyiloklévéseknek a végsé pontozasban lesz szerepiik. Vedd
le az adott jatékostabla 11. mez6jérdl az oda tett sériilésjelzddet, és tedd azt
a jatéktabla gyiloklovés savjara, az elvett koponya helyére!

Végsd halil? Ha 12+ sériilést okozol, az végsé halialnak szamit. Ez esetben
tedd a 12-es mezérél is a sériilésjelzédet a jatéktabla ugyanazon gyiloklovés
mezd6jébe, ahova a 11-est is tetted. Majd a végs6 pontozasnal lesz szerepe.

]

| ' | £ : | % \ > v Bosszujel? A gyiloklévés az okés dolog, de a végsé halal okozasa sértésnek
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'4»' szamit. Ez esetben a megsértett jatékos bossziijelet tesz a te jatékos-

— s S— = tabladra! A jelet és magyarazatat lasd a koévetkezd oldalon!
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Dupla dlés? Ha tobb gyiloklovést is szereztél egyetlen tamada-
soddal kiilonb6z6 jatékostablakon, +1 pontot kapsz.

PONTJELZOK

Vegyél el a kozos készletbdl annyi pontjelz6t, amennyi pontot szereztél! Be
is valthatsz jelzéket, ha szilkséges. A begyiijtétt pontjelzdidet tarold a
jatékostablad koézelében képpel lefelé!

/ PAR KORREL KESO33... l

Hah! Gyiloklévés! " ¥ - b i _
HALAL ES UJJASZULETES

Ha egy gyiloklévést kapsz, fektesd el a figuradat! Az éppen aktiv jatékos
koére végén:
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Oszd ki a pontokat mindazoknak, akik részt vettek a
lelévésedben (akik sebeztek rajtad) a fentiek szerint!

2. Vedd le a jatékostabliadrél az dsszes sériilésjelzdt, és add
azokat vissza a tulajdonosaiknak!
3. Vedd le a jatéktablarél a figuradat! Jelenleg még halott.
Violet sebezte meg! Blskent. 1 pontot kap az elss vérért. 4. Hazz egy fejlesztéskartyat (még akkor is, ha mér 3 van nalad)!
Banshee és Dozer egyarant 4-4 serulest okoztak. Banshee sériilésjelzéje van 5. Dobd el az egyik fejlesztéskartyadat mindenféle hatas nélkiil,

Dozer a gyiloklovés mezdn lévo sériilésjelzbjét a
jatéktabla gyiloklévés savjanak azon mezdjére
teszi, ahonnan a koponya épp most keriil le.

elébb, igy 6 8 pontot kap, mig Dozer csak 6-ot. Violet a harmadik (3 sériiléssel),
igy 6 4 pontot kap. PR IH{V# L tablajanak elsd (8-as) szamozott mezdjére
felkeriil egy koponya. A kévetkez6 pontozasnal kevesebb pont jar mar érte.

Ty

és tedd a figuradat a szinének megfeleld njjasziiletési pontra!

see 2

A figurad djjasziiletet és ujra él!

Ha barmilyen jel volt a jatéktabladon (lasd a kévetkezé oldalon), az tovabbra
is a tabladon marad. Szintén tartsd meg az osszes fegyverkartyadat és a
lészerkockaidat! A megtoltott fegyvereid megtoltve maradnak, a kiuritett
fegyvereid pedig kiiiritett allapotban.

Mivel a séruléseid nullazédtak, igy egy ideig nem férsz hozza a fejlesztett
Adrenaline akciékhoz. De ne aggédj! Nagyon hamar be fogsz kapni par ujabb
lovést!
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CELPONT MEGJELOLESE
Néhany fegyver, fejlesztés és jatékmechanika
lehetévé teszi, hogy megjelold a tobbi jatékost. Ez

némi extra sériilést fog jelenteni, mivel ismereteket

szerezel a célpontodrél, illetve valamilyen médon
nyomon tudod 6t kévetni (talan éppen azért, mert mar
nagyon-nagyon szeretnéd 6t bantani).

Amikor megjelolsz egy masik jatékost, add neki az
egyik sérilésjelz6det azzal a felkidltassal, hogy
~megjeloltelek”!

Ez a jelol6 nem sériilés. A megjelolt jatékosnak a jelolét a
jatékostablaja fels6 savjaba kell tennie, és nem a sériiléssavjaba.

A kovetkez6 alkalommal, amikor kart okozol egy mar megjelolt
célpontnak, az 6sszes jeledet add hozza az okozott sériiléshez!

Ha egy akciéd sériilést is okoz és jelet is helyez el, elészor a
sériiléseket kell megoldanod. Az 6sszes sériilésjelzéd ellenfeled
sériiléssavjara keriil. Ez utan add at a jelolésre szolgaloé sériilés-
jelzdidet, amik a jatékostablaja fels6é savjaba keriilnek. Ezek csak
egy késébbi talalatoddal aktivalédnak majd.

A jelek nem szamitanak a pontozaskor. Tovabbra is az ellenfeled
jatékostablajan maradnak, annak ujjasziletése utan is.

JELOLOSZAM KORLATOZAS

Soha nem lehet 3-nil tobb jeled egyik ellenfeled jatékostablajan
sem. Minden olyan jel6lés, ami ezt a hatart meghaladna, elvész.
Egy jatékostablan minden ellenféltdl lehet 3-3 jel6l6 egyszerre.

VEGSO HALAL

Egy ellenfeled jatékostablajan a 11. sériilésjelz6 a
gyiloklovés. A 12. a végso halal. Mivel ez egy olyan
jaték, ahol a résztvevék egymast lovoldozik, az
ellenfeled végsé halalba ,segitését” megjutal-
mazzuk. A 12. sériilésjelz6 ugyanigy beleszamit a
sériilések pontozasaba, mint a tobbi, és végiil ez is
a jatéktabla gyiloklovés savjara keriil a gyilok-
lévés (azaz a 11.) sériilésjelzével egyiitt, ugyanarra
a mezére (ahonnan a koponyat elvetted), amely
fontos pontokat fog érni a jaték végén.

ELPAZAROLT SERULESEK

Minden olyan sériilés, amelyet egy ellenfelednek a 12. felett
okozol, elpazarolt sériilés. Ha tobb sériilést okoznal neki, ami a
végsé halal folé vinné a sériiléseit, akkor csak annyi sériilésjelz6t
kell a jatékostablajara tenni, amennyi a végsé halalahoz kell, a
felesleges sériilésjelzéidet pedig visszakapod.

BOSSZUJEL

Ha ellenfeledet a végsé halalba ,segited”, 6 a kedvességedért
cserébe atnyujtja neked az egyik sériilésjelz6jét. Ez egy
ugyanolyan jelnek szamit, mint a tobbi, igy a jatékostabladra fels6
savjara keriil.

CSOKKENO PONTOK

Az elsé alkalommal, amikor egy jatékostablara tett sériilésjelzék
elérik a gyiloklovés mezdjét, a legtobb sériilést okozé jatékosok
8, 6, 4 és 2 pontot kapnak. A 8-as mezédre ezutan keriilé koponya
jelzi, hogy innentél kezdve mar a gyiloklévés utdn kevesebb
pontokat kapnak a sériilést okoz6 jatékosok.

Masodik alkalommal a sériilést okozé jatékosok mar csak 6, 4, 2
és 1 pontot kaphatnak. Harmadik alkalommal mar csak 4, 2,1és 1
pontot, stb.

> Csak azok a jatékosok kaphatnak ilyenkor pontot,
akik legalabb 1 sériilést okoztak az dldozatnak.

> Minden jatékos aki legaldbb 1 sériilést okozott,
legalabb 1 pontot biztosan fog kapni.

> Minden koponya csokkenti a kaphaté pontokat.

:D-STRUCT-OR most sziiletett ijjd. Hurrd! Ujbél

s v e ) a 2 jelolésre haszndlt sérilésjelzém ide keriil
tudom ot loni! Ezuttal a kedvenc ZX-2-esemet

fogom haszndlni ellene, amely 1 sériilést
okoz és 2 jelet helyez el emellett.

VIOLET

szakma: l6téri oktaté

koromlakk: mindig tokéletes
kedvenc snack: chips és salsa
kedvenc fegyver: minden ami nagy
bummal jar!

A géppuskam eltévedt lovedéke 1 sériilést
okoz. A kordbban letett 2 jel6l6mmel
egyiitt ez 6sszesen 3 sériilés!

er]lesztett loves masokra akci
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szarmazasa: azt allitja, hogy texasi
hajlam: mogorva

bekapcsolas: tiicskok, lapos ké és infra -
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kikapcsolas: az olyan arckrémreklamok,
amik szerint a ,szaraz hamlé bér" vala-
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' 0. semmi nem térténik Dozer jelével

1. az egyik régi jelem végsé haldlt okoz
2. a masik régi jelem elvész

3. 2 dj jelem keriil fel :D-STUCT-OR
jatékostablajara, amik az ujjasziile-

tése utdn is ott fognak maradni.




2. Pontozzatok le minden jatékost, aki gyiloklovést kapott a kérodben!
A pontozas részleteit korabban mar kifejtettik.

3. Pétolj minden cuccot, amit felvettél!

A felvett lészerlapka helyett tegyél arra a mezére egy uj l6szerlapkat! Ha mar nincs a
ko6z6s készletben, keverd éssze az eldobott lapkakat (beleértve a kérédben eldobottat is)

és képezz egy uj l6szerlapka készletet!

A felvett fegyverkartya helyett csapj fel egy lij fegyverkartyat a paklibél (ha az a mezé
lires maradt, ahonnan felvetted)! Ha a pakli kifogyott, ne csapj fel semmit.

Toélts gjra annyi fegyveredet, amennyit csak akarsz!

Az ujratoltéshez annak teljes koltségét meg kell fizetned: annyi és olyan szinii
l6szerkockat, amennyi a fegyverkartya bal fels6 sarkaban lathaté 6sszesen. Fizethetsz
a lészertarolédban lévéd l6szerkockakkal és/vagy fejlesztéskartyaiddal is.

A KOROD VEGE

ezt a fegyveredet 2 piros és 1sarga
lészerkockaval tudod tjratolteni

GYORS HALAL

2 2

Az elsd jaték akkor ér véget, amikor az utolsé (5.) koponyat is elhelyeztétek valakinek a jatékostablajan. Ekkor ugorjatok at a végsé driilet

részt és térjetek ra a végsoé pontozasra!

A gyors haldl eléggé.. gyors. Az altaldnos
jatékban néhany szabalyt hasznalunk a jaték
végén, amivel ki lehet egyensiilyozni a pont-

2~ 2

szerzési lehetéségeket. Ez a végso oriilet.

2 2

A végso orilet azonnal aktivalédik, amikor az
utolsé koponyat is eltavolitottatok a jaték-
tabla gyiloklovés savjarél. Ekkor minden
jatékos kap még egy kort, beleértve azt a

P

jatékost is, aki a végso oriiletet kivaltotta.

2 2

Megjegyzés: Ha a végso oriiletet tobb jatékost
éré talalattal valtottad ki, akkor tedd minden
gyiloklovés és végs6é halal mezékre keriilé
sériilésjelzédet ugyaniigy a jatéktabla gyilok-
lovés savjara! Az se aggédjon, akinek esetleg
mar nem jutott koponya!

VEGSO ELOKESZULET
Minden jatékos akinek épp nincs egy sériilése
sem (beleértve azt is, akit most pontoztak le),
forditsa meg a jatéktablajat! Minden jel és
l6szerkocka megmarad, de a koponyakat félre
kell tenni. Ez az oldal nem ad pontot az elsé
vérért. A sérulésekért kaphaté jutalom jéval
kevesebb: 2,1,1és 1 pont.

Minden jatékos forditsa meg az akcié-
lapkajat!

Ez lesz az utolsé kor... mindenkinek.

Az utolsé kor végeztével le kell pontozni minden jatéktablat, amire keriilt
sériilésjelz6. A megszokott médon kell pontozni, kivéve, hogy nincs gyiloklévés. Ha
a végso oriilet szabalyai szerint zajlott az utolsé kor, ne feledd, hogy ekkor nem jar

pont az elsé vérért.

Ezutan le kell pontozni a jatéktabla gyiloklovés savjat. Az a jatékos, akinek a
legtobb jelzdje van itt, 8 pontot kap. A masodik jatékos 6 pontot, és igy tovabb. A
dontetleneket a megszokott médon kell megoldani.

VEGSO PONTOZAS

VEGSO AORULET

ORULETES AKCIOK!

2e 2

Ha az utolsé kérben a kezdéjatékos elétt keriilsz sorra,
2 akciét kapsz. Az elérheté akciok a kovetkezdék:

mozoghatsz 1 mezét,
ujratdltesz (ha akarsz) majd léhetsz

mozoghatsz maximum 4 mezét

mozoghatsz maximum 2 mezét, majd
felvehetsz egy cuccot

22

Ha te vagy a kezddjatékos, vagy ha az utolsé kérben a
kezddéjatékos utan kovetkezel, csak 1akciét kapsz:

mozoghatsz maximum 2 mezét,
ujratolthetsz (ha akarsz) majd léhetsz

mozoghatsz maximum 2 mezét, majd _
felvehetsz egy cuccot

Megjegyzés: elképzelhetd, hogy a 2. lehetéség vonzébbnak
tiinhet, de a lévegtorony médra ez mar nem igazan all.

KONNYU CELPONT

Ha valakit megélnek az utolsé korben, a sériilésekért csak 2,
1,1 és 1 pont jar. A gyiloklovés és végso halal jelzék ugyan-
ugy a jatéktablara keriilnek, mint maskor.

DONTETLEN ESETEN

Ha a végsé pontszam déntetlen, akkor az lesz
koziliik a gybztes, aki tobb pontot kapott a
gyilokpont sdv miatt. Ha egyik déntetlent elért
jatékosnak sincs egyetlen gyiloklévése sem,
nyugodtan ginyoljatok ki 6ket emiatt. Ekkor a
jatékot tobben nyerik meg.

Az a jatékos, aki a legtobb pontot szerezte, lesz a gy6ztes.

Oké, ez a jaték nem tartalmaz ,Deathmatch”
jatékmaodot, de lehet egy pdr mas érdekes

Adrenaline méddal jatszani. Természetesen
mindegyikben mdsokat kell lévéldézni.

ATTEKINTES

Az Uralom médban minden jatékos megprébalja az iranyitasa ald vonni mind a
harom Ujjasziletési pontot. Természetesen ugyanugy lehet pontokat szerezni
egymas lelovoldozésével is.

JATEK ELOAKESZULETEK

Miutén kivalasztottatok a jatéktablat, fedd le annak gyiloklovés savjat az alabbi
uralom tablaval, majd tegyél 8 koponyat a koponya dobozaba!

A
ujjasziiletési v ¥k
tabla koponyadoboz

aeee

. I

JATEKMENET

Minden jatékos a legels6 korében a normal jatékmenetet koveti. A 2. kort6l kezdve
azonban mar meg tudsz jelélni egy ujjasziiletési pontot:

» hasérilést okozol az Gjjasziletési pontnak, vagy
> ha a koréd végén egyedili jatékosként az djjasziletési pont mez6jén
tartézkodsz.

Minden uGjjasziletési pontnak egy-egy sajat savja van a specidlis tablan. Amikor
megjelolsz egy Ujjasziletési pontot, tedd az egyik sériilésjelzédet a megfelels sav
baloldali elsd tGres mez6jére!

SERULES OKOZASA EGY UJJASZULETESI PONTNAK
Ugyanugy célozhatsz egy Ujjasziiletési pontot, mint egy jatékost. Ha a fegyvered
sérilést okoz, tegyél egy jelet az jjasziiletési pontra! Egy lovésbél csak egyetlen
jelet tehetsz ra, még akkor is, ha a fegyvered tobb sérulést is okozna. Egy
korddben csak egyszer tdmadhatsz egy tjjasziletési pontot.

Ebben a médban az aréna
> visszalé! Ugyhogy csak
v profiknak ajénlott. Mint én.

ATTEKINTES
Prébald meg iranyitani a lovegtornyokat, amikkel l6heted jatékostarsaid!
JATEK ELOKESZULETEK

Fedd le a jatéktabla gyiloklovés savjat a lovegtorony tablaval, és tegyél 8
koponyat a koponyadobozaba!

- i
koponyadoboz|

lészer mezék

LASZER

Nem kell l&szerlapkakat elhelyezni a jatéktablan. Ehelyett hiizz 5 l&szerlapkat,
és tedd Gket a l6szer mezékre! Minden egyes mezére 1-1 lészerlapka keruljon. Ha
az Osszes jatékos végzett a korével, cseréld le az ide tett lGszerlapkakat Gjakra!

LOVEGTORONY MEZAK

Az olyan jatékmezdk, amelyek l&szert adnanak, most egy-egy lovegtoronnyal
rendelkeznek.

LAOSZER FELVETELE

A l6szer felvétele akcié a szokasos mdédon miikodik azzal a kivétellel, hogy nem a
palyardl, hanem a lévegtorony tébla l6szer mezéinek egyikérdl vehetsz el egy
tetsz6leges l6szerlapkat. Tovabbra sem vehetsz fel l6szert egymas utdn kétszer
ugyanazon a mez6n.

LOVEGTORNYOK IRANYITASA
Amikor felvennél egy l6szerjelzét egy mezdn, akkor donthetsz Ggy, hogy sem
lészerkockat, sem fejlesztéskartyadt nem veszel el, ehelyett irdnyitod az egyik
lévegtornyot. (Ezt akkor is megteheted, ha egy olyan kockaszimbélum szerepel a
lapkan, amit nem vehetnél fel, mert mar 3 olyan van a l8szertarolédban.)

URALOM MOD

LOVEGTORONY MOD

A Tractor Beam és a Vortex Cannon megijelélhet egy Gjjasziiletési pontot, de
csak akkor, ha ralatsz a célpontra. Az olyan fegyverek, amelyek minden
célpontot megsebeznek egy adott szobdban vagy teremben, szintén
megijelélhetnek egy Ujjasziiletési pontot. A T.H.O.R. megcélozhat egy
vjjasziletési pontot els6-, masodik-, vagy harmadik célpontként, de innen mar
nem terjedhet tovabb a sériilés egy kévetkez6 célpontra. (Az Gjjasziiletési pont
elnyeli a T.H.O.R. villdmcsapasat.)

KOROD VEGEN EGY UJJASZULETESI PONTON
A korod végén ha egyedili jatékosként allsz egy ujjasziletési ponton, azt
automatikusan megjel6lod, még akkor is, ha kordabban mar megjelélted egyszer.

AZ UJJASZULETESI PONT VALASZCSAPASA

Ha egy Ujjasziiletési pont mezdjén tartézkodsz a kérdd végén, 1 sérilést kapsz,
még akkor is, ha van ott mas jatékos. Tegyél a jatékostablad séruléssavjaba egy
sajat szinl sériilésjelz6t! Amikor a jatékostabladat pontozzak, ezek a sériilések
ugy szamitanak, mintha egy masik jatékos okozta volna (egy olyan, aki nem kap
érte pontot). Ha az djjasziiletési pont sériilése egy gyiloklévés, le kell pontozni a
tabladat, csak ilyenkor nem keril semmi a jatéktabla gyiloklovés savjara.

GYILOKLOVES ES VEGSO HALAL

A pontozads a megszokott médon térténik azzal a kivétellel, hogy sem a
gyiloklovés sem a végsé haldl jelz6je nem keril a koponyadobozba. A
gyiloklovéseket nem kell kovetni. Egy végsé haldl sérulésjelz6jét viszont az
djjasziletési tabla barmelyik sdvjara rateheted. Ezeket majd a jaték végén kell
pontozni.

VEGSO ORJONGES
At9efd7, A végs6 Oriongés azonnal kezdetét veszi, amint a 8. koponya is
% felkeriil valamelyik jatékostablara, vagy ha 2 djjasziiletési pontra is
=N 8-8 jelélés keril. (A 8. mez6t egy 6kéllel jeloltik meg, de a savokra
8-nal toébb sériilésjelzé is keriilhet.)

VEGSO PONTOZAS

Az Ujjasziiletési pontok savjai csak a jaték végén érnek pontot. Ekkor minden
savot kiilon-kiilén kell pontozni. A legtdbb jelet egy savon elhelyez6 jatékos 8
pontot kap, a masodik legtébbet elhelyez6 6-ot, majd 4-et, 2-t és 1-et. Ha
dontetlen alakul ki, mindketten a nagyobbik pontszamot kapjak meg. Példaul:
ha két legtobb jelet leraké jatékos van valamelyik savon, 8-8 pontot kapnak, de
a harmadik mar csak 4-et (és nem 6-ot).

Ha irdnyitasz egy lovegtornyot, tedd le arra a jatéktabla mezére az egyik
sériilésjelzédet! Ha valaki masnak volt mar itt sérulésjelzdje, azt tedd a sajat
jatékostabladra jelként (de maximum csak 3-3 keriilhet igy is a jatékostabladra
minden szinbél).

BELEPES EGY LOVEGTORONY MEZOJERE

Ha belépsz egy masik jatékos altal irdnyitott l6vegtorony mezdjére, 1 sériilést
kapsz. Ez akkor is igaz, ha egy masik jatékos Lok arra a mezdre. Ha tobb mez6t is
mozogsz, minden mezdn sérilhetsz egy-egy lovegtoronytol.

A lovegtornyok sériilései nem egésziilnek ki a jatéktabladon lévéd jelekkel.
Nem tudsz nagyobbat sebezni egy Targeting Scope fejlesztéssel. Nem
hasznalhatod a Tagback Grenadet sem ellene. Ha kilépsz egy torony mez6jébél,
vagy itt kezded a korddet, akkor nincs rad hatéssal az a torony. Ha teleportalsz,
az aktivalhat egy tornyot, ha a mezéjére érkezel.

FURCSASAGOK

Igen, meg tudsz halni a sajat kérodben. Ha az elsé akciéd sordan meghalnal,
akkor is hajtsd végre a masodik akciédat, mielétt lepontoznatok a
jatékostabladat! Hé, ez az Adrenaline! Ha két vagy tobb jatékosnak gyiloklovést
okozol a kérédben, akkor 1 bénusz pontot kapsz, fliggetleniil attél, hogy ki kap
végiil pontot a jatékostablak utan. Ha 6nmagadat 6leted meg, akkor nem kapsz
semmit a gyiloklévésért (szép prébalkozas volt, de nem jott dssze).

KOPONYAK

A jatékostablak pontozdsa a szokdsos médon torténik azzal a kivétellel, hogy a
gyiloklovéseket és a végsd haldlokat nem kell nyomon kévetni. A végsé 6riilet
ugyanigy azonnal kezdetét veszi, ha az utolsé koponya valakinek a
jatékostablajara keriil.

VEGSO PONTOZAS

A jatékosok pontokat kapnak az altaluk irényitott lovegtornyok utan is. Az a
jatékos, aki a legtobb tornyot irdnyitja, 8 pontot kap, a masodik legtobbet
irdnyit6é 6-ot, majd 4-et, 2-t és 1-et. Dontetlen esetén az a jatékos gydz, aki a
legutolsé korben korabban kdvetkezett.



