THESEUS URALLOMAS, VALAHOL

A TAVOLI UR3EN,

LATSZOLAG CSAX EGY ELEAGYATOTT
SZEMETTELEP, DE VALOJIA3AN..,
Tengerészgyalogosok gépfegyvereinek csattogasatol
es panceélzatuk morajatal pulzal. Idegenek harci
kidltasat lélegzi ki, mely rég elfeledett, tojasokkal teli
folyosok mélyérdl avolt fel. Tobb szaz kameraval néz
szerteszet, es csak a kepernyok zoldes fénye
emléekeztet a regmult idék kutatd expedicioira. Es
amikor a titokzatos Szurkék a rejtekébe hatolnak,
furcsa suttogas tolti meg az allomast, és a dolgok
tobbé mar nem azok, aminek latszanak.

A Theseus: The Dark Orbit egy taktikai tarsasjaték,
melyben a jatékosoknak nem csak el6re kell latniuk
ellenfeleik Iepéseit, de sajat erésségeikbél és
gyengesegukbdl is a maximumot kell kihozniuk.

Vezesd a négy egyedulallé frakcid egyikét! Lépj
csapataid elére a Tengerészgyalogosok tisztjeként!
Rejt6zz el a csatornakban a réemiszté ldegeneket
képviselve, és szervezz strategiailag meglep6 ta-
madasokat! Birkdzz meg az allomas rejtelyeivel, és jar
tul ellenfeleid eszén a Tudosok vezetdjeként! Iranyitsd
ellenfeleid a Szurkék pszionikus képességeivel!

Tudod jol, hogy az Grben nincs értelme sikitani.

Hat ne sikits. Harcol)!

A JATEX CELIA

Minden jatékos egy altala valasztott frakciot fog iranyitani. Ezek a frakciok a Theseus nevl Gral-
lomason fognak egymassal harcolni, amely szektoroknak nevezett tablaelemekbdl all. Minden jatékos
kdrbe-korbe fogja mozgatni a tablan a harom egysegeét, és kartyakat jatszik ki, hogy ellenfeleit a lehetd
legnagyobb meértékben legyengitse vagy elpusztitsa. Ezen kivul a jaték soréan két frakcié adatokat is
tud gydjteni, amely szintén gy6zelmet hozhat nekik.

A jaték elejen minden frakcionak 20 életerépontja (EP) és O adatpontja (AP) van. Ha valaki a jaték
soran barmikor O-ra csokkenti ellenfele életerépontjait vagy 20-ra néveli adatpontjait, megnyeri a
jatekot. Ha egy keétfés jatek veégén mindkét jatékosnak O-nal tobb életerdpontja és 20-nal kevesebb
adatpontja van, az nyeri a jatékot, akinek az életer6pontjait és adatpontjait 6sszeadva tobb pontot
sikerdlt szereznie.

_ UGORD AT A
SZOVEGET! NEZD MEG
AZ ISMERTETOT!

Atugorhatod a
szabalyokat és meg- E
tanulhatod a jatékot

az angol nyelv{
jatékismertet6nkbdl! é%
:- «

Szkenneld be a QR kddot vagy ldtogasd meg a weboldalunkat:
http://portalgames.pl




Az els6 jatek el6tt ovatosan nyomkodjuk ki a karton jatékelemeket a
kereteikbdl.

7 SZEXTORTASLA

(4 frakcioszektor és 3 kozos szektor)

A jatékosok a szektortablak hasznalataval fogjak kialakitani a jatékteret —
ide fogjak helyezni kartyaikat, és ezen fogjak mozgatni egységeiket. A
szektorok részletes leirdsa a 6. és 10. oldalon talalhato.

1 ELETERG- ES ADATPONT JELZO TASLA

Ezt a tablat a jatekosok életerd- és adatpontjainak jelzésére fogjuk
hasznalni. Az életers- és adatpont jelz¢ tabla részletes leirasa a 12.
oldalon talalhata.

12 FRASCIO EGYSEGIELZO

(3 jelz6 mind a 4 frakcidé szamara, melyeket kilonb6zd szinek jeltinek)

IDEGEN szURXE TENGERESZGYALOGOS TUDOS
EGYSEG EGYSEG EGYSEG EGYSEG

Az els6 jaték el6tt a szinuk alapjan fel kell matricaznunk a jelzéket — példaul
a piros hatterl matricaval a piros jelzét, stb. Minden jelz6 egyik oldalan az
alapegységnek, masik oldalan pedig a fejlett egységnek kell lennie.

ALAPEGYSEG GEILETT EGYSEG

Ezek a jelz6k fogjak megtestesiteni a jatékosok frakcioit. A jatekosok 6ket fogjak
a szektorok kordl mozgatni kulénbdzé akciokat vegrehajtva és kilonféle kartyak
képessegeét kivaltva.

100 FRAXCIOZARTYA

(25 kartya mind a 4 frakcié szinében)

I enemy unit comes in, you attack it You receive §I Uparade token
automatically, ignoring Walls in this sector

Place 1 Minor Alien in this sector Exchange from 1 to %X LP for DP (or vice versa)

A frakciokartyak paklija olyan kartyakbol all, melyeket a jatékosok a
szektortablakra fognak helyezni, illetve néhany instant kartyabaél, melyek
kijatszasa azonnali hatasokat valt ki.

Ezek a kartyak a jatékosokat bizonyos elénytkhoz juttathatjak, vagy lehetdve
teszik, hogy ellenfeleik ellen cselekedjenek. A kulénbozé kartydk részletes
leirdsa a 13. oldalon talalhato.



LI SZOVETSEGIELZO

Ezeket a jelztket csak a
tobbjatékos valtozathoz hasznaljuk.
A tovabbi részleteket lasd a 15.
oldalon.

b FRAZCIOIELZO

(A Tudosoknak és a Szurkéknek 2
jelz6je van, az I[degeneknek és a
Tengerészgyalogosoknak pedig 1).

Ezekkel a jelzékkel jeldljik a jatékosok
életer6- és adatpontjait.

3ONUSZRARTYAR
A boénuszkartyak egy frakciohoz
sem tartoznak. Ezeket a jaték
elején a szektortablakra helyezziik,
és a jatékosok a jaték folyaman
szerezhetik meg 6ket.

1 JATEX VEGE JELZO

Ezzel a jelzével jeldljik a jaték
végeét.

PANDORA

1UZzEMZAVARIELZO

Ezzel a jelzbvel jelezzik azt a
kartyat, melyet a Vezérléterem
szektorakcioja kiiktat. Tovabbi
részletekért lasd a 11. oldalt.

20 FEILESZTESIELZO

A jatékosok ezeket a jelz6ket
hasznalhatjak egységeik vagy
bizonyos kartyak felfejlesztésere.
Tovabbi részletekért lasd a 11.
oldalt.

A jaték tartalmaz egy tovabbi, 6tddik frakciot is — a Pandorat.

Ennek a frakcionak sajat jatékelemei vannak, melyek eltérnek a tobbi frakcioétal. Tovabbi részletekért lasd a 16. oldalt.

3 alapegység jelz6 (Iények)

1 frakciojelzé

10 kisebb egységjelzé (embriok):
2 vadasz, 4 futd, 4 harcos.

A 2OVET=EZO OLDALAZON OLVASHATO SZA3ALVOX A ZETFOS

JATERORRA VONATEOZNAK, A HAROM- €S NEGYFOS JATEROKRHOZ
52UXSEGES MODOSITASOR A 15, OLOALON TALALHATOAR,

1 Pandora szektorjelzéje

2 lathatatlanséag jelz6

nIEGESZITO JELZOR
Ezeket a jelz6ket kulonbdzé kartyak
hatasa hozza jatékba. Minden
frakcionak sajat kiegészitt jelztje
van a sajat szinében.

2 védelmi
rendszerjelzd

- .
2 tlzjelz6

2

csapjelz6

2 fogojelzd

3 deaktivalas
jelzé

2 parazitajelz6

3 kisebb
idegenjelzd

4 kaszonovenyjelzd

O rejtézés jelzé

S video
kamerajelzt



Minden jatékos valaszt maganak egy tetszés szerinti frakciot és magahoz
veszi a kivalasztott frakcid 6sszes jatékelemét.

A jaték mind a négy frakcioja a kovetkez@, azonos szinl elemekbdl all:
e egy frakcioszektor tabla

e 3 egység

e 25 frakciokartya

® egy (vagy ket) kis jelél az életerpontok (es adatpontok) jelzesére

* egyéb frakcigjelz6k

Azokat a jatékelemeket, amelyek nem vesznek részt a jatekban, tegyik
vissza a dobozba.

A jaték tulajdonosa rendelkezik a kezdés jogaval. Ha szeretné, kijelolhet egy
masik kezdéjatekost is, de a kezdéjatekost véletlenszerld sorsolassal is
kivalaszthatjuk.

Most allitsuk 6ssze a jatékteret.

1) HELYEZZIiX EL A TASLARAT

1A) Helyezzilk az életers- és adatpont jelzd tablat a jatéktér kozepére
(helyezziik mellé a jaték vége jelzbt).

Ezutadn minden jatékos az életerépontok savjanak 20-as mezgjére helyezi
fa jelolgjet.

Ha egy jatékos a Tudésok vagy a Szurkék frakciéjat valasztja, az adat-
pontok savjanak O-s mezgjére is helyeznie kell egy fa jelolét.

Most helyezziik el a szektortablakat az életert- és adatpont jelzd tabla
korul a kovetkezé sorrendben, ahogy a képen is lathato:

13) Folyosok

IC) Vezérlterem (helyezziik az tizemzavarjelztt az izemzavar szimbolumara)
1) az elso jatékos frakcioszektora

1€) Technologiai részleg

1¥) a masodik jatékos frakcioszektora

A szektorok elhelyezés szerinti sorrendje meghatarozza a jatékosok
sorrendjét is a teljes jatékra: Az lesz az els6 jatékos, akinek
frakcioszektorat a Folyosok utan (az 6ramutato jarésa szerint) elséként
helyeztik le. A tobbi jatékos sorrendjét a tobbi frakcidszektor elhelyezése
fogja meghatarozni - tovabbra is az 6ramutatd jarasa szerint.

Példa: A jatékban két frakcio van, a Tengerészgyalogosok és az ldegenek. A
szektortablakat a kévetkezd sorrendben helyezziik le: Folyosok, VezérlGterem,
Idegenek fészke, Technoldgiai részleg, Dokkolo. Az elsé jatékos az Idegeneket
fogja iranyitani.

ELO=ESZULETER HALADO JATERZOSORNAR

Helyezzuk el a szektortablakat az életer6- és adatpont jelz6 tabla korul tet-

szbleges sorrendben (a jatekosok véletlenszerien helyezhetik el a tablakat,
vagy peldaul egy kivalasztott szektort mashova helyezhetnek].




ELSO JATEZOX

A Theseus szabalyai gyorsan elsajatithatoak, de taktikai szaktudast csak tébb jaték utan szerezhetiink. A kartyak
Uzembe helyezése, az egységek és kartyak fejlesztése, illetve a kiulonbdzé akciok aktivalasa mind igenyli a lépések
megtervezésében szerzett szaktudast. Ha szeretnénk elkerdlni, hogy az elsé alkalommal jatszo jatekosokban az az
érzés tamadjon, hogy az egész jatek alatt semmit sem tudtak csinalni, hasznalhatjuk az alabbi ,kezdé szabalyokat”.

Az els6 nehany jatek alkalmaval erésen ajanljuk a kévetkezd modositasokat.

A 2ARTYAE GOZOZATOS SEVEZETESE

példaul néhany jaték utan a frakciok paklijat a O-s és 1-es kartyak-
bal allitsuk 6ssze, a kdvetkez6 jatékban hasznaljuk a O-s, 1-es és

A kartyak hatoldalanak jobb szelén lathato a nehézseégi 2-es szint( kartyakat, stb.

szintjuk jelélése: O (nincs jelzés), 1, 2 vagy 3. Ezek a
jelolések a jatek folyamatat egyaltalan nem befolyasoljak.

=ezniiinz HAROM UiZEM3€E HELYEZETT SARTYAVAL

Az els6 jatékok alkalmaval azt tanacsoljuk, hogy csak a A jaték el6kesziletei soran, amikor a jatekosok elhelyezik

O-s szintl kartyakbol allitsuk 6ssze a frakciok paklijat
(15 kartyabol). Igy a jatékosok kénnyedén
kezelhetik a helyzetet, és nem terheli

kezddkartyaikat, minden jatékos felhtzza frakcio paklijanak felsé 5
lapjat (3 helyett), és elhelyez beléluk 3-at (1 helyett). A kezdékar-

tyak elhelyezéséere vonatkozo tobbi szabaly valtozatlan marad - a

jatekaosok valasztjak ki, hogy mely kartyakat szeretnék elhelyezni

Gket tdl a szamos, kalénbozo kartya. és hogy melyik mezékre, a kartyakat egyesével, felvaltva helyezik
A magasabb nehézségi szintl kartyakat el, stb.
fokozatosan vezessiik be a jatékba; Ez meg fogja tanitani a jatékosoknak, hogy hogyan mozgathatjak

*)s

3) A 3ONUSZEARTYAR ELHELYEZESE

Keverjuk meg a bonuszkartyakat, és a Folyosok szek-

toraval kezdve, majd az éramutaté jarasa szerint halad-

va helyezziink egy veletlenszerl bénuszkartyat minden
szimbolummal jelzett, Gzembe helyezett kartyamezére.

A kartyakat keppel felfele helyezzik el.

A fel nem hasznalt bénuszkéartydkat tegyik vissza a dobozba — ebben a

jatékban nem fogjuk 6ket hasznalni.

3) OSSZUX KI A REZDORARTYARAT

Minden jatékos megkeveri frakciokartyait, majd felhlzza az els¢ 15 kartyat, a

tobbit pedig megnézés nélkul visszateszi a dobozba (a visszatett kartyakat

ebben a jatékban nem fogjuk hasznalni). A kivalasztott kartyakbal egy képpel

felfelé forditott paklit alakitunk ki, melyet a jatékos paklijanak fogunk hivni (az
elsd kartyajat mindig ismerni fogja).

egysegeiket a szektorokan at.

Minden jatékos felhlzza paklijanak fels6 harom lapjat, majd (a kér sorrend-
jében):

3A) kivalasztja az egyiket és elhelyezi (képpel felfelé) barmelyik szektor
barmelyik tres Gzembe helyezett kartyamezdjére.

Megjegyzés: Ha a kivalasztott kartya egy instant kartya, a jatékos maga
mellé teszi ahelyett, hogy egy tablara helyezné azt.

33) a masik két kartyat (képpel felfelé) frakcioszektora két fuggtben lévo
kartyamezojére helyezi.

3C) A tobbi 12 kartya azt a paklit képezi, melybdl a jatékos a jaték soran
kartyait felhtzza.

U) AZ EGYSEGEXR ELHELVEZESE

Minden jatékosnak harom egyforma egysége van, melyeket a frak-
cioja szinének megfeleld jeldlék fognak szimbalizalni.

Minden egységnek két oldala van, egy alapegység ( , , ,
és egy fejlett egység ([, , . )

(MA) A kezdGjatékostol kezdve minden jatékos elhelyezi két egységét (az
alapegység oldalaval felfelé) sajat frakciészektoranak barmelyik termébe.

(u3) Ezutan a korsorrend szerit minden jatékos lehelyezi harmadik egységét
(az alapegység oldalaval felfele) barmelyik szektor barmelyik Gres termébe.

5) EGYES JELOLOR
(5A) Minden jatékos maga elé helyezi megmaradt jelsl6it.

(53] A fejlesztésjelzoket kozos készletbe rendezzik egy olyan helyre, melyet
minden jatékos kdnnyedén elérhet.
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A JATEE SZEZTORAI

NOXZOLO

ATIARO

IDEGENEX . FOLYOSOX VEZERLO TEREM TECHNOLOGIAI
FESZRE (26Z0OS SZEXTOR) (KOZOS SZEXTOR) .. RESZLEG
(IDEGENEX) (#©ZOS SZEXTOR)

SZE=TOR PELDA

1) fUiGGO3EN LEVO KARTYAMEZOR

Az ide helyezett kartyak hatasat figyelmen kivil hagyjuk. Ahhoz, hogy ezek a kartyak
normal madon mikddjenek, a jatékosoknak a jaték soran ki kell 6ket jatszaniuk
(uzembe kell helyeznitk) barmelyik tzembe helyezett kartya mezére. Egy szektornak O,
1 vagy 2 fuiggében lévé kartyamezoje lehet.

Egy fuggdben lévd kartyamezén csak egy kartya lehet.

2) Uzem3e BELVEZETT SARTYAMEZOXR

Az ide helyezett kartyak hatasat normal madon hajtjuk végre az egyik jatékos kére
soran. A kartyak ilyen mezbre torténd kijatszasat tizembe helyezésnek nevezzuk.

Egy Uzembe helyezett kartyamezén csak egy kartya lehet.

3) AZ EGYSEGER TERULETE (TERMEX)

Az egységek terulete mindenhol négy terembél all (3a, 3b, 3c, 3d). Egy

teremben egyszerre csak egy egyseg tartdzkodhat. Az egyes termeket atjarok
kothetik 6ssze — az atjarok jelzik, hogy mely egysegek tamadhatjak meg egymast
(a tdmadas részleteit lasd a 10. oldalon).

L) A CSAPDAIELZOX TeriiLeTE

A jatékosok csapdajelzéket helyezhetnek az egységek tertlete mellé, hogy
emlékeztessék a jatékosokat a szektorban lévd csapdakartyakra.

- A felhold alaki csapdajelzdket (pl. tliz, csapok, védelmi rendszer) a szektor bal
oldalara helyezzik. Ezek a jelz6k fognak emlékeztetni azokra az Gzembe helyezett csap-
dakartyakra, melyek aktivak lesznek a szektoron tortené athaladaskor.

- Minden mas csapdajelzét (pl. a rejtézés jelzét) a szektor jobb oldalara helyeztnk.
5) SZESTORARCIO SZIM3ALUM

Minden szektornak van egy sajat szektorakcioja, melyet a szektortablan lathato
ikon jelol. A szektorakciokat a 10-11. oldalakon részletezzuk.



ARANYSZASALY

Az Uzembe helyezett kartyak elsébbséget élveznek és feltlirjak az altalanos
szabalyokat.

JATEZMENET

A jatékot a kezddjatékos kezdi sajat korével. Egy jatékos kore az alabbi
négy, egymast kovetd lépesbdl all:

1) Mozgasfazis

3) Akciokartyak fazisa

3) Szektorakciok fazisa

U) Fuggében lévo kartyak fazisa

1) MOZGASFAZIS

A jatekos kivalasztja egyik egységet barmelyik szektorbol és vegrehajt egy
MOZGAST.
Megjegyzes: A jatékos valaszthat egy olyan egységet is, mely az Grmezén all

az egyik szektor helyett. Ebben az esetben a 12. oldalon lathatd szabalyokat
kell kévetnie.

A MOZGAS SZASALYAI }

osszesen all azon a szektoron, ahonnan az egység a mozgasat megkezdte.
Az egységnek pontosan kell lelépnie a szektorok szamat (se tobbet, se
kevesebbet nem léphet).

Azt a szamot, ahany szektornyit egy egységnek a mozgasfazis soran lépnie
kell, mozgaspontnak nevezziik.

Az egység csak az 6ramutato jarasa szerint mozoghat.

Az egységet barmelyik teremben elhelyezhetjik azon a szektoron, ahova a
|eépése végen ér.

Példa a mozgasra:
Az A szektorbdl barmelyik egységnek 2 szektornyit kell mozognia (a C
szektorba), mivel 6sszesen 2 egység all az A szektorban.

A B szektorbdl barmelyik egységnek 4 szektornyit kell mozognia (az A
szektorba), mivel 6sszesen 4 egység all a B szektorban.

A C szektorban lévé egységnek 1 szektornyit kell mozognia (a D
szektorba), mivel csak 1 egység all a C szektorban.

A D szektorbdl barmelyik egységnek 2 szektornyit kell mozognia (az A
szektorba), mivel 6sszesen 2 egység all a D szektorban.

Megjegyzes: Tobb kartya is van, amely modositja az egysegek mozgasat.
Kulénos figyelmet kell forditanunk a Révidebb Gt kartyakra ( * ], melyek
segitségevel a jatekosok teljesen kihagyhatjak azokat a szektorokat, ame-
lyekben ezek a kartyak elhelyezésre kerdltek.

4NN EEE EEE BN EEN BEN BEE BEE BN BN BN B DS BN B B B BEE BEE BEE BN B
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A) BILBVES Az liR3€

Ha abban a szektorban, ahova az egység a mozgasat kévetden erkezne,
nincs Ures szoba, kilovésre kerul sor: az egyik olyan egyseget, mely mar a
szektorban all (akit az oda érkez6 egyseég jatékosa valaszt ki), athelyezzik az
UR mezgjére (mely az életerd- és adatpontok tablajan talalhatoé - az Grmez6
részletes leirasa a 12. oldalon talalhatd). Az egység, amely a mozgast
vegrehajtotta, a kivetett egyseég helyére kerdl, vagyis kitolti a szektorban
meguresedett helyet &s — miutan érvényesitette a szektor 6sszes csapda-
janak hatasat (lasd lentebb) — megkezdi a kisebb rohamot (a kisebb roham
részletes leirdsa a 10. oldalon talalhato).

Ha szeretné, a jatékos sajat egységeét is az (rbe repitheti.

Megjegyzés: Egy ellenséges egység mozgatasakor (pl. az Iranyitas vagy a
Csoportos taktika kartyat hasznalva) az azt mozgatd jatékos lesz az, aki ki-
vethet egy egységet, még akkor is, ha ez a jatékos nem a sajat egységét,
hanem egy ellenséges egyseéget mozgat.

3) LEHETSEGES CSAPDAR

Ha egy egység a mozgasat (vagy egy kartya hatasara tortené mozgatasat)
kovetten egy olyan szektorba érkezik, ahol ellenséges csapdakartya van
Uzembe helyezve, a mozgast kdvetden a csapda hatasa azonnal életbe leép
(a csapdakartyak leirasat lasd a 13. oldalon).

A csapdakartyakat ikon jeldli.

Megjegyzés 1: Tobb olyan csapda van (pl. tliz, csépok]), amelyek nem csak
akkor fejtik ki a hatasukat, amikor valaki arra az adott szektorra ér a mozgasat
kovetden, hanem akkor is, amikor egy ellenség athalad azon a szektoron - a
felhold alaku jelzéket a szektortablak bal oldalara helyezzik, hogy emlékeztessik
a jatékosokat az aktiv csapdakra, amikor atmozognak az adott szektoron.

Megjegyzés 2: Ha fontos a sorrend, amelyben a szektorban lévé csapdak
kifejtik hatasukat, a soron lévé jatékos donti el, hogy milyen sorrendben
hajtja végre 6ket.
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I Ha egy egység a mozgasa vegen kitdlt egy szektort (vagyis a szektor minden
I termében van egy egység) és minden csapda kifejtette a hatésat, abban a
| szektorban kisebb rohamra kertl sor (ennek részleteit lasd a 10. oldalon).

3] ASCIORARTYAR FAZISA

Miutan a jatékos befejezte mozgasat, végrehajtja annak a szektornak az

Példa a mozgasra (lasd a lenti képet]: Az Idegeneket iranyito jatékos az
egyik, Idegenek fészkén allé egységét mozgatja (1). Ott ket egység all, ezért
a jatékos ket szektornyit mozoghat elére. Mozgasat a Dokkolon kellene
befejeznie, dm a jatékosnak van egy Rovidebb Gt a szell6zén at (2] kartyaja,
melyet kihasznalva a mozgasa soran figyelmen kiviil hagyhatja azt a szektort.
A jatékos ugy dént, hogy mozgasat a Folyosok szektoran (3] fejezi be, majd
ervényesiti a csapdak hatasat. Ott egy ellenséges csapda van: az Akna (4],
igy az ldegenek két életerépontot veszitenek, és a kartya — mivel az egyszer
hasznalatos -, kikerul a jatékbol. Az Idegen egység, mely odalépett, a
negyedik a szektorban, ezért kivaltja a kisebb rohamot — tamadasi szabalyai
szerint egy sertlest okoz minden ellenséges egységnek az adott szektorban
(ez egy fejlett egység) -, a harom Tengerészgyalogos egység mindegyike ha-
totavolsagon beldl van (a termek, melyekben ezek az egységek talalhatoak,
atjarokkal kapcsolodnak egymashoz), igy a Tengerész-gyalogosokat iranyito
jatékos 3 életerdpontot veszit. Ezzel a mozgasfazis véget ér, és az
Idegeneket irényito jatékos tovabbléphet az akcickartyak fazisara.
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dsszes Uzembe helyezett kartydjanak hatasat, ahova érkezett (ha van ott
Uzembe helyezett kartya). Az akciok pontos szabalyai az egyes kartyakon
lathatoak (az akciokartyak leirasat lasd a 13. oldalon).

Az akciokartyakat '; ikon jeloli.

Megjegyzés: Ha fontos a sorrend, amelyben a szektorban tzembe helyezett
akciokartyak kifejtik hatésukat, a soron levé jatékos donti el, hogy milyen
sorrendben hajtja végre 6ket.

Peélda (lasd a lenti képet): Egy egység belép a Folyosdk szektoraba, és az Akna
kartya, valamint egy kisebb roham végrehajtasat kovetden a szektorban meg
mindig a kévetkezd kartyak vannak: Harci helyzet (a Tengerészgyalogosok
tamadasa soran aktivalodik], Csapok (ldegen csapda — akkor aktivalodik, amikor
egy ellenséges egység belép a terembe) és az ldegen Roham. Ezért a jatékos
vegrehajt egy rohamoaot (5) - minden egység minden szektorban tamad. A tbbi
szektorban nincs Tengerészgyalogos egyseg, akit a jatékos megtamadhatna —
mindharom egyseg a Folyosokon all —, a Tengerészgyalogosokat iranyito jatekos
Ujabb harom sérdlést kap, ezért 3 életerépontot veszit.
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3) SZEXTORARCION FAZISA

Ezutédn a jatékos végrehajtja annak a szektornak az akciojat, amelyen a
mozgéasa véget ért (vagyis a Rohamot, a Plusz kért, az Uzemzavart és a
Fejlesztésjelzét). Ezeknek az akcidknak a részletes leirdsa a 10. oldalon ta-
lalhato a szektor szakaszban.

Megjegyzés: A jatékos a kozos szektorok és sajat szektoranak akcioit hajtja
végre. Ha a jatékos egy ellenséges frakcié szektoran all meg, annak akci-
ojat nem hajtja végre.

Példa (lasd a képet az el6z6 oldalon): A Folyosok szektorakciéja a Roham (6]
— az itt abrazolt szituacioban a Tengerészgyalogosokat iranyitd jatékos 3
életerépontot veszit.

) fUGGO3EN LEVO
2ARTYAR SAZISA

Most a jatekos a kovetkezd akciok egyikét hajthatja végre:

A) Ha nincsenek ott fuggében lévé kartyak (sajat vagy ellenséges), a jatékos
felhizza paklijanak legfelsd lapjat, és elhelyezi az adott szektor figgében lévd
kartyak szamara fenntartott mezgjéen.

3)Ha van ott egy ellenséges, fliggében 1évé kartya, a jatékos eldobja azt, és a
helyére teszi paklijanak legfelsé lapjat.

€) Ha a szektorban egy sajat fuggében lévé kartyaja van, a jatékos tzembe
helyezi azt (képpel felfelé) barmely szektor barmelyik Gzembe helyezett
kartyamezdjén. Ezutan a jatékos paklija legfelsd kartyajat azonnal a megurdlt,
fugg6ben lévé kartya mezdjére helyezi.
Ha egy szektorban két fuggtben |évé kartyamez6é van, ehhez az akcidhoz a
jatékos csak az egyik ilyen mezét valaszthatja ki.
Peélda: Egy jatékos lépését a sajat frakcioszektoran fejezi be, ahol két
fliggbben Iévé kartya van: az egyik hozza tartozik, a masik pedig az ellen-
séghez. A jatékosnak a kévetkezbk egyikét kell valasztania:
Eldobja ellenfele fliggbben levé kartyajat és helyettesiti azt sajat kartyajaval
[paklija tetejerdl).
Uzembe helyezi fliggbben lévd kartysajat (barmelyik szektorban], és egy 0j kartyat
helyez a megtiresedett, fliggében lévé kartyamezdre (paklija tetejérdl).

A fugg6ben lévé kartydk fazisat nem kotelezé végrehajtani. Valaszthatjuk a
fenti opciok egyikét: (A), (B) vagy (C) - vagy semmit. De ha a (B) vagy (C)
opcidt valasztjuk, nem allhatunk meg féliton - kételezé potolnunk az ledobott
vagy Uzembe helyezett kartyat.

Megjegyzés: A kartya tizembe helyezésekor a jatékos donthet Ugy is, hogy eldobja
barmelyik, mar tzembe helyezett kartyajat, és az (j kartyat a meguresedett
helyen helyezi tzembe.

Példa (lasd a képet az eléz6 oldalon): A Folyosok szektoran csak egy figgbben
levé kartyamezd van és azon egy ellenséges Kartya van (7] — az ldegeneket
iranyito jatekos eldobja azt, majd helyettesiti paklja legfelsd kartyajaval.

Amint a figg6ben Iévé kartya helyettesitése megtortént, a kovetkezd jatekos
kore kovetkezik.

3ONUSZRARTYAX

A jatekos egy olyan Gzembe helyezett kartyamezén is izem-

be hozhat egy kartyat, amelyen mar van egy bénuszkartya
. Ha a jatéekos igy dont, elveszi a bonuszkartyat és

azonnal hasznalhatja azt vagy barmikor valamelyik jovébeni

korében (a bonuszkartyak leiraséat lasd a 13. oldalon).

A bonuszkartyakat a tobbi jatekos szamara lathato helyen

tartjuk.

Ha valaki elvett egy bonuszkartyat, azt mar nem helyezheti

vissza a szektortablakra.

V 4 y y
A JATER VEGE
Ha egy jatékosnak kartyat kellene helyeznie egy figgében lévd kartyamezére,
de a pakljgban mar nincs kartyaja, a jaték vége jelz6t egy mezével
eléremozgatja a  felé. Ez altalaban a fliggében |évé kartya poétlasakor fordul
eld, amikor a jatekos eltavolitotta ellenfele figgdben lévd kartyajat vagy tzem-
be helyezte sajatjat és egy kartyat kellene helyeznie a megiresedett fliggében
levé kartyamezbre — ha mar nincs tobb kartya a paklijaban, ehelyett mozgatnia
kell a jelz6t a visszaszamlalas savjan.

Megjegyzés: Az eldobott kartyakat sosem keverjuk Gjra, hogy Uj hazépakli legyen
bel&luk.

Amikor ez el6szor el6fordul, a jatékos elhelyezi a jelzét a ,3"-as mezbre, a
kovetkezé alkalommal pedig &tmozgatja a ,2"-es, majd az ,1"-es, végul pedig
a mezére.

Megjegyzés: Ha a fuggtben lévé kartyamezé lres és a jatékosnak nincs tobb
kartyaja, de gy dont, hogy nem hajtja végre a fuiggében |évd kartyak fazisat, akkor
nem kell mozgatnia a jaték vége jelzét a visszaszamlalas savjan.

Amikor a jaték vege jelz6 a ... mezére ér, a jatek azonnal véget ér és a
jatekosoknak 6sszesitenitk kell az életer6pontok és adatpontok savjan
szerzett pontszamaikat.

Az a jatekos lesz a gybztes, akinek a jaték vegén a két sav végeredmenyét
O0sszeadva magasabb pontszama van.

Pelda: A jatekban ket frakcio van, a Tuddsok és az Idegenek. Amikor a jaték
véget ér, a Tuddésoknak 8 életerépontja és 7 adatpontja van, vagyis dssze-
sen 15 pontja. Az Idegeneknek csak 13 életerépontja van (mivel az Idegenek
nem gydjtenek adatpontokat). A Tudésok gyéztek.

Dontetlen esetén mindkét jatékos kap meég egy extra kort - azzal a ja-
tekossal folytatva, aki a jaték végét kivaltd jatékos utan kovetkezne, majd
az bramutatd jarasa szerint tovabb haladva.

Ha a jatékosok kozt tovabbra is dontetlen a helyzet, a jaték dontetlen marad, és
a dontetlenben résztvevt jatekosok megosztjak egymas kozt a gy6zelmet.

A JATEXR AZ ALA33I ESETEX3EN IS AZONNAL VEGET ERHET:
- Ha a jaték soran barmelyik frakcio életerépontja O-ra csokken; ebben az
esetben ez a jatékos elveszti a jatékot.

- Ha a jaték soran barmelyik frakcié 20 adatpontot szerez; ebben az
esetben ez a jatékos azonnal megnyeri a jatekot.
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Minden egységed (minden szektorban!) automatikusan megtamadja az el-
lenséges egységeket a tamadas szabalyai szerint (lasd lentebb).
Megjegyzés: Csak annak a jatékosnak az egységei tamadjak meg az ellenséges

egysegeket, aki kivaltotta a rohamot. Az ellenséges egységek nem tamadjak
meg a rohamot kivaltd jatékos egységeit.

A TAMADAS SZASALYAIL

1) Egy egység csak akkor tdmadja meg a vele azonos szektorban lévé ellen-
séges egyseget, ha termeiket atjarok kotik tssze (az ilyen egységek |6tavol-
sagban vannak).

Példa: A lenti képen a Tengerészgyalogos a szektorban lévé harom Idegen
egység koztil csak kettdt fog megtamadni, mivel a harmadik egy olyan teremben
van, amelytdl fal valasztja el (és a szoba vele azonos oldalan nincs atjara).

3) Az egység annyi ellenséges egységet tamadhat meg, amennyit tAmadasi
korlatja megenged (a tamadasi korlat az egységen lathato).

TAMADASI TIPUSOX

- Az adott szektor legfeliebb egy, 6tavolsagon beltl 1évd,
ellenséges egységének okoz egy sérulést.

- Az adott szektor minden, I6tavolsagon beldl 1évs, ellenséges
egysegenek okoz egy sérulést.

- Az adott szektor legfeljebb egy, |6tavolsagon beldl 1evé,
ellenséges egysegét tamadja meg; ez a tamadas egy adatpontot
hoz ahelyett, hogy egy sérulést okozna.

3] Minden ellenséges egység megtamadasa egy sérilést okoz az
ellenfélnek. A séruléseket azonnal jelezniink kell az életpontok savjan a
frakciojelz6 megfelelé mozgatasaval (1 sertlés 1 ponttal csokkenti a
jatékos életerpontjait).

Megjegyzés: A Szurkék sértlések okozasa helyett adatpontokat gydijtenek.

Példa: Az egyik jatékos két egysége is sérilést szenvedett, ezért
életerépontjait 2-vel kell csGkkentenie.

I FRARCIO/TAMADAS ALAPEGYSEG TEILETT
T . | K megtamad egy ellenseges megtamad minden ellenseges
] 'engereszgyalogoso egységet egységet
megtamad minden ellenseges
| Idegenek egységet

egy ellenseges
seget

gy ellenseges
egyseget (AP)

Tudodsok
Szurkék

| 215€33 ROHAM

I Amikor egy egység negyedikként érkezik egy szektorba, vagyis kitolti a
I szektort, abban a szektorban kisebb rohamra kertl sor. Ez ugyantgy zajlik,
mint a rendes tdmadas, de csak abban a szektorban kerdl ré sor, amelybe
az egyseég belépett.

1. megjegyzés: Abban az esetben, ha egy egység negyedikként Iép a
Folyosok szektoraba, kivaltja a kisebb rohamot (mivel kitolti a szektort), majd
ezt kovetéen egy rendes tdmadasra is sor keril az 6sszes szektorban (a
Folyosok szektorakcioja kévetkeztében).

2. megjegyzés: Ha mozgatunk egy ellenséges egységet (pl. az Iranyitas
vagy a Csoportos taktika kartyaval), és kitoltunk egy szektort, akkor is az
6t mozgato jatekos valtja ki a kisebb rohamot, még ha egy ellenséges
egységet is mozgatott és nem a sajatjat.

YEE N I N I N O - .-

TECHNOLOGIAI RESZLEG

SZEXTORAKCIO: PLUSZ EGY KR
Vélaszd ki egy masik egységed (barmelyik szektorbdl), és hajts vele végre
meg egy kort.
Egy jatékos a sajat kdrében sosem mozgathatja egyik egysegét sem két-
szer (semmilyen madon).

Példa: Ha egy jatékos masodik egységét mozgatta a Plusz egy kér ak-
cionak készénhetben, és az az egysege is a Technoldgiai részlegen fe-
jezi be a mozgasat, meg egyszer végrehajthatja a Plusz egy kér akciot.
Ha a harmadik egysége is mozog, és az is a Technoldgiai részlegen all
meg, a jatékos nem hajthatja végre még egyszer a Plusz egy kér akcict,
mivel nincs tébb egysége, amit mozgathatna.

Ez a szektorakcio kotelezd, még ha a hatasa a jatekos szamara kedvezétlen
is lesz.

Megjegyzés: Ha egy jatékos tobb egységét is mozgathatja a Technolégiai
részleg akcigjanak készonhetéen (a fenti példahoz hasonléan), egyszerien
megjelolheti és megjegyezheti a korében addig mozgatott egységeit, ha
azokat az egységeket a termek szélére tolja. Erre a célra a szektortablakon
kulon mezok talalhatoak. A jatekos a kore végén egysegeit visszamozgat-
ja a termek kdzepére.




VEZERLOTEREM

SZEXTORARCIO: lizEmzAVAR
Vegytuk magunkhoz az Gzemzavarjelz6t (onnan, ahol éppen taldlhaté), és

helyezzik el ellenfelink barmelyik fuggében lévs, vagy lzembe helyezett

kartyajan (barmelyik szektorban).

1. megjegyzés: Az tizemzavarjelz6t barmelyik kartyan elhelyezhetjuk, ezért arra
a kartyara is visszatehetjuk, amelyrdl elvettuk.

2. megjegyzés: Az Uzemzavarjelzét nem helyezhetjik bénuszkartyakra.

Amig az tzemzavarjelz8 egy fugg6ben lévd kartyan van, azt a kartyat egyik
jatékos sem helyezheti izembe vagy dobhatja el.

Amig az Uzemzavarjelz8 egy Uzembe helyezett kartyan van, annak a
kartyanak a képessegeit figyelmen kivil hagyjuk, nem lehet eldobni, nem
helyezhetink ra fejlesztésjelzét, stb. Teljesen Ggy kezeljuk, mintha nem is
lenne jatékban.

1. megjegyzés: Ha a kartya mar jatékba hozott egy jelz6t (pl. Parazita,
Kisebb Idegenek, Lathatatlansag), ezeket a jelzéket nem vesszik le a
tablardl és tovabbra is érvényben maradnak, annak ellenére, hogy a hozza
tartozo kartyat kivontak a forgalombal.

2. megjegyzés: Ha a kartya nem hoz jelzét a jatékba, viszont kiegészitd
jelz6t hasznalunk, emlékeztetésil a kartya hatasara (T(iz, Csapok, Védelmi
rendszer, Rejtdzes), akkor arra az idére, amig a kartya az Gzemzavar miatt
nincs jatékban, a kiegészitd jelzét visszatesszik példaul az adott kartyara
(mivel ezt a jelz&t csak arra hasznaljuk, hogy a szektorban Gzembe helyezett
kartyara emlékeztessen).

3. megjegyzés: Ha a kartya képességét mar egy fejlesztésjelzével felfejlesztet-
tuk vagy aktivaltuk (pl. Védelmi rendszer), vagy egy masik jelzét helyeztink
a kartyara (pl. a Vided kamerak kartyara), és a kartya az tzemzavar miatt
kizarasra kerdl a jatékbol, a jelz6t nem vesszik le a kartyarol és a kartyat
sem deaktivaljuk, de dtmenetileg az is kizarasra kerdl a jatékmenetbdl.

SNy

FRAZCIOSZEZTOROX

(A TENGERESZGYALOGOSOH DORLOLOIA, A TUDOSOX
LASORATORIUMA, AZ IDEGENEX FESZRE, A SZURKER HAJORONCSA)

A jatékosok csak akkor hajtjak végre a szektor akciojat, ha az a sajat
frakciojuk szektora. Ha egy jatékos egy ellenség szektoran all meg, annak
akciojat nem hajtja végre.

A jatekosok minden frakcioszektoron ket lehetéség kozil valaszthatnak egyet:
A JATEHOS FRAECIOIANAR SZEXTORARCIOIN: FEILESZTESIELZO
Kapsz 1 fejlesztésjelzét a kdzos készletbdl.

A JATEROS FRASCIOIANAY ALTERNATIV SZEXTORANCIOIA: ALAP
TISZTOGATAS

Dobd el ellenfeled egyik tzembe helyezett kartyajat a frakcioszektorodral,
eltavolitva azt a jatékbal.

AZ ELLENSEG FRAXCIOSZEXTORANAR ASCIOIA: NINCS

SRRy

FEILESZTESIELZOR
A fejlesztésjelztket az alabbiak egyikere hasznalhatjuk:

1) Eldobhatunk egy fejlesztésjelz6t, hogy atforditsuk barmelyik
egysegunket a masik (fejlesztett) oldalara.

3) Elhelyezhetiink egy fejlesztésjelz6t barmelyik izembe hozott kartyankra,
melyen a fejlesztés szimbolumaban ‘ egy szam lathato.

A kartyakra helyezett fejlesztésjelzék a kartyan lathatd szamot 1-gyel megnovelik.

Pelda: Az Akna kartya 2 sertilést okoz az ellenségnek. Ha ezen a
kartyan van egy fejlesztésjelzd, 3 sérulést okoz.

Az elst fejlesztésjelzt elhelyezése egy kartyara ingyenes. Ha egy jatékas
ugyanerre a kartyara szeretne meg egy jelzét helyezni, elészor el kell
dobnia annyi fejlesztésjelzét, amennyi a kartyan van.

Peélda: A Harci helyzet kartyajan két fejlesztésjelzé van. Ahhoz, hogy a jatékos
egy harmadikat helyezhessen ra, harom fejlesztésjelzével kell rendelkeznie -
kettdt el kell dobnia, a harmadikat pedig a kartyara helyeznie.

A fejlesztésjelztket minden jatékos szamara lathato helyen tartjuk.

Minden kartyan legfeljebb 6 fejlesztésjelzd lehet.

3) A fejlesztésjelztiket késtbbre is félretehetjik, és barmikor hasznalhatjuk
6ket egy kesébbi korink soran, a fent felsorolt médok egyikén.

Ha egy jatékosnak tobb fejlesztésjelz6je is van, barmennyit hasznalhat
bel6luk sajat kbre soran, akar mindet egyszerre.



ELETERO- ES ADATPONTOX TASLAIA

Minden frakcionak 20 életerdpontja van. A frakciok egységei osztozni fognak
ezeken az életer6pontokon.

Amikor a frakcid egyik egysége megseéril (az ellenség tamadasa vagy egy
csapda miatt), a frakcio életerdpontjat annak megfelel6en csokkentjuk az
életerdpontok savjan.

A Tudoésok és a Szurkék a jaték soran adatpontokat gyljtenek, a jaték elején
O-rol indulva.

Amikor egy frakcit adatpontot szerez, a frakcié adatpontjait annak megfelel6en
megndveljik az adatpontok savjan.

Y 4 V /4

Az életerd- és adatpontok tablajan 3 Grmezd talalhato. Egy Grmezén frak-
ciotol fuggetlenul barmennyi egyseg tartozkodhat.

irmezd szA3ALY:

A szektorokbol az (irmezére |6kott egységek (lasd a mozgas szabalyait a 8.
oldalon) addig ott maradnak, amig a jatékos Ugy nem dont, hogy sajat
kdrében azt mozgatja (a szektorokban lévé egységei helyett).

Ha a jatékos a sajat kdrében az (Girmezén allé egységét mozgatja, barmelyik
szektor barmelyik termében elhelyezheti.

Ez az egység semmi mast nem csinal (kiveve a csapdak hatasanak
ervényesitéset, ha vannak], és a jatekos kore véget is ér (nem hajtjuk végre
sem az Uzembe helyezett kartyak, sem a szektor akcigjat, nem helyezink le
fuggdben lévé kartyat, és kisebb tamadasra sem kerul sor, még ha a szek-
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Az életert- és adatpontok tablaja-
nak leirasa:

1) Eleterépontok savja

3] Adatpontok savja

3) A visszaszamlalas savja
u) Urmezok

®

JELZOKORLAT

A jatékban kulénbdz6 tipusu jelzék vannak, ugy mint fejlesztesjelzék, lathatat-
lansag jelzék, parazitak, kisebb Idegenek, stb.

A jelz6k szama meghatarozza az adott tipusu jelz6 jatékban hasznalhato
maximalis szamat is. Ez azt jelenti, hogy ha az egyik jatékosnak a jaték
soran barmikor tébb jelzére lenne sziksege egy adott tipusbol, de abbal a
tipusbaél nem all tobb rendelkezésre (mivel mind hasznalatban van), a jatékos
nem kap jelzét (pl. az Inkubator nem hoz letre egy kisebb Idegent, a jatékos
nem kap fejlesztésjelzét, stb.).

Az eldobasra kerult jelzék visszakerulnek a jelzok kdzos készletébe.

ALTALANGS TASTIZAI TANACSOX

A szektorokban gyorsan valtozik a helyzet a jaték soran, és minden jaték teljiesen
mas, ezert lehetetlen altalanos stratégiat kidolgozni. Egy jatekosnak sok jatékra
lesz ahhoz sziksége, hogy megfelel6en reagaljon az egyes helyzetekben, de van
néhany alapvet6 taktika, melyet a kezdetektdl érdemes hasznalni:

e Kerdljuk el, hogy egységeink egy szektorban gyiilienek tssze - igy le-
csokkentjik mozgasi lehetdségeinket a kdvetkezd korre.

Igyekezziink Ggy mozogni, hogy a lépéstinket ok nélkidl ne fejezzik be a
Folyosok szektoran, mivel ellenségunk odaléphet, aktivalhatja a Rohamot
es konnyeden seérulést okozhat.

A jatek elején probéljuk mozgasunkat sajat frakcioszektorunkon befejezni,
ahanyszor csak lehet, mert igy tudjuk kartyainkat a legkénnyebben Gzembe
helyezni (ott az elejen mindig két fuggében Ievé kartyamezé van).

A jaték elejen hozzunk tzembe sok kartyat és a jatek soran is probaljunk
minél tobbet tzembe helyezni, felfejlesztve egységeinket s a helyszineken
lévd kartyainkat, kihozva bel6luk a leheté legjobb eredményt.

Probaljuk blokkolni ellenséginket kartyakombinacioéi kihasznalasaban,
kilbndsen azok esetében, melyek tartalmazzak a Reprodukcio kartyakat
is, megakadalyozva, hogy lemasolhassa leger@isebb felfejlesztett kartyait.

Hasznaljunk ki minden kartyat, és nem csak azokat, melyek elsére erdsnek
tlnnek. |dével rajovink, hogy mindegyik kartya gy6zelemhez vezethet.

Ne feledjuk, hogy sok kartya esetében az tizembe helyezés csak a kezdet
- ezeket a kartyakat gyakran fontos tobbszor is fejleszteni, ha lehet-
seges, vagy Uzembe helyezni egy Reprodukciot vagy egy masik kartyat,
hogy néveljuk annak hatasat (néha akar egy 2-3 kartyabaol allé kombina-
cioval is megsemmisithetjuk ellenségtinket egyetlen kor alatt).
Vigyazzunk, hogy lépéstnket ne ugy fejezzik be egy szektorban, hogy
mindharom egységunk ott van, vagy Ugy, hogy tobb egységink is ott
legyen, amikor betelik a szektor. Ha az ellenseg megteheti, oda fog Iépni,
hogy egységunket kiléhesse az Grbe és/vagy felttltse a szektort, kisebb
rohamaot kivaltva és sériléseket okozva nekink.

A Technologiai részlegen legjobb akciokartyankat helyezzik Gzembe,
hogy lehetéségunk legyen tébbszor is aktivalni azt egy kérben.

A bénuszkartyak mez6jén a kevésbé hasznos kartyakat helyezziik tzembe.

Ne hagyjuk, hogy egy szektorban csak ellenségiinknek legyenek tizembe
helyezett kartyai —-szamunkra is hasznot kell hoznia minden szektornak.




¥ ARTYAX OLDALAI

REPPEL FELFELE FORDITOTT BARTYAX  H=EPPEL LEFELE SORDITOTT ZARTUAX

A jatékban mindig minden kartyat képpel felfelé helyezink le.

A kértya el6lapjan a kartya szabalyainak tsszefoglalasat lathatjuk, emlékeztetéul
a kartya hatlapjan lathato, részletes szabalyokra.

A kartya hatoldalan talalhato a kartya szabalyainak teljes leirasa. A jaték soran
a jatekosok barmikor megnézhetik a kartya hatoldalat, hogy elolvashassak a
kartya pontos szabalyait.

Megjegyzes: Nehany kartya hatoldalan van egy szimbolum, mely
emlékezteti a jateékos egy jelzd elhelyezésére, amikor azt a kartyat
Uzembe helyezik az egyik szektorban (félhold alakd szimbélum a
Tlz és a Csapok kartyajan, egy kor alakd szimbélum a Rejtézés
kartyajan, és néhany jelzd szimboéluma a Kuszonavény kartyajan).
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rARTYATIPUSOR
ARCIORARTYAR
Barmikor, amikor az egységed olyan szektorban fejezi be a
mozgasat, ahol izembe helyezett akcidkartya van, végre kell
hajtanod a kartya akciojat.
A -; ikon azt jelenti: ,Amikor az egységed itt fejezi be a

MODULEARTYAX

A modulkartydk azokra a kartyakra és egységekre hatnak,
melyek ugyanabban a szektorban vannak, mint ahol az adott
modulkartya Gzembe lett helyezve.

CSAPDARARTYAX

A csapdakartydk az olyan ellenséges egységekre hatnak,
melyek mozgasukat ugyanabban a szektorban fejezik be, mint
ahol a csapda tUzembe lett helyezve.

A csapdak nem csak akkor fejtik ki hatasukat, amikor egy
egység a mozgasat az adott szektoron fejezi be, hanem ha azt
egy kartya hatasara mozgatjak oda.

Néhany csapda (Tiz, aktivalt Védelmi rendszer, Csapok) akkor
is kifejti hatasat, ha az ellenség csak athalad azon a szektoron,
ahol tzembe helyezték. Ezekhez a csapdakhoz szinten féelhold
alaku jelzéket hasznalunk, melyeket emlekeztetdul a szektortabla
csapdajelz6k szamara fenntartott terdletére helyezunk.

A ikon azt jelenti: ,Amikor az ellenség itt fejezi be a mozgasat, hajtsd vegre ennek
a kartyanak az akcigjat!”; (a felhold alaku jelzével jelélt csapdak esetében, mint a Tz,
a Vedelmi rendszer és a Csapdak, azt jelenti: ,Amikor az ellenség itt fejezi be a
mozgéasat vagy athalad rajta, hajtsd vegre ennek a kartyanak az akcigjat!”

INSTANT SARTYAX

Az instant kartyakat nem a szektorokban helyezzik tzembe,
hanem azonnal kifejtik hatasukat, amint egy jatékos kijatssza
Oket a kezebdl.

Ha a jatékos az instant kartyat a megszerzését kdvetéen nem
szeretné azonnal hasznalni, megtarthatja és barmikor felhasz
nalhatja azt egy jovébeli kore soran. Az ilyen kartyat képpel fel-
felé, ellenfele szamara lathato helyen kell tartania.

Ha egy jatekosnak tobb instant kartyaja is van, sajat kore
soran barmennyit felhasznalhat beléle, akar mindet egyszerre
kijatszva.

Az instant kartyak mindegyiket csak egyszer hasznalhatjuk, és
hasznalat utan el kell ket dobnunk.
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ROVIDE33 UT RARTYAR
A Rovidebb Gt kartya modositja sajat egységeink mozgasat
azon a szektaoron, ahol Uzembe helyezték.

REPRODUECIO ZARTYAR

A Reprodukcio kartydk lemasoljgk minden olyan kartya
képességét (beleértve a kartyara helyezett jelzéket is), melyek
a veluk azonos frakciéhoz tartoznak és azokkal kdzvetlendl
szomszédosak (vizszintesen vagy figgélegesen — a reproduk-
ci6 atlésan nem makadik).

A Reprodukcié egyszerre legfeliebb 3 kartyat masolhat le,
amennyiben kozvetlenul szomszédos azokkal a kartyakkal (ez a
Folyosok és a Technolégiai Részleg esetében fordulhat el6).

A Reprodukci6 nem tud lemasolni olyan kartyat, mely
Uzemzavar miatt éppen jatékon kivil van, vagy amely mar el-
dobasra kerdlt a jatekbal.

Az egymassal szomszédos Reprodukcio kartyak nem masoljak
le egymast.
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nULONLEGES RARTYAR
A kuldnleges kartyak az egész jatékra hatnak (pl. a kartya
szabalyai alapjan az 6sszes szektor vagy az 6sszes egységet
érinthetik, stb.).

30NUSZXARTYAR
A bénuszkartyak egyik frakciéhoz sem tartoznak.
A bénuszkartyak mindegyike instant kartya (lasd fentebb).
A boénuszkartyak megszerzésuk utan azonnal hasznalhatoak.

nIEGESZITO JELZOR
Néhany kartya, mint a Parazita, a Lathatatlansag, az Inkubator és a Fogo,
jelz6ket hoz jatékba, melyeket a kartya érvényesitésekor a kartyara helyeztnk.
Egyéb kartyak: A TGz, a Csapok, a Védelmi rendszer, a Rejtozés es a
Klszonoveny kiegészitd jelzéket is hasznal, de csak arra, hogy emlékeztesse
a jatekosokat a hozzajuk tartozo kartyak hatasara, melyeket a mozgas soran
(felhold alaku jelz6k: Taz, Csapok, Vedelmi rendszer) vagy Roham

kozben (Rejtozés jelz6) hajtunk vegre.




rARTYAREPESSEGER:
FEILESZTETT

Ha egy kartyan a fejlesztés szimboélumaban
lathato, az azt jelenti, hogy minden fejlesztésjelz8, melyet arra
a kértyara helyezink, +1-et ad a kartyan lathatd szamhoz.

Egy kartyan legfeliebb B fejlesztésjelzt lehet.

Ha a fejlesztésjelz6 megszerzésekor azt egyik kartyankra sem
tudjuk elhelyezni, megtarthatjuk a jelzét, és barmikor fel-

hasznalhatjuk egy jovébeli kérink soran.

egy szam

Install ¥ Pending card

EGYSZERI HASZNALAT

Dobd el ezt a kartyat, miutan az kifejtette a hatasat.

MAGYARAZAT AZ EGYES 2ARTYAZHOZ

Az els6 jaték alkalméaval ezt a szakaszt nem kell elolvasnotok. Az itt felsorolt infor-
maciok kulonleges esetekre és helyzetekre vonatkoznak. Ezt a szakaszt csak akkor
kell ellenériznetek, ha kétségeitek van az egyes kartyak mikadeésével kapcsolatban.

REPRODUXCIO VAGY T833
EGYFORMA KARTYA EGY
szexToRON 3&LiL

Ha egy kartyabal tobb azonos van
egy szektorban (vagy egy kartyat
lemésoltunk a Reprodukcio kartya
segitségével), a kartya hatasat:

®  aszokasos madon sokszorositjuk TENGE-
RESZGYALOGOSOK: Fegyverraktar, Akna, Tiz, Harci
helyzet, Csapdadetektor, Roham

TUDOSOK: Archivum, Orvosi részleg, Kis laboratérium,
Védelmi rendszer, Allomasvazlat, Robbanas
IDEGENEK: Csapok, Kaptar, Rejtézés, Elshely, Inku-
bator, Roham

SZURKEK: Kamra, Akna, Szonda, Génkezeld,
|d6hurok, Hanyatlas, Atvitel, Lélekcsapolo

. csak egyszer hajtjuk végre, hiszen nem sok-
szorosithatd

TENGERESZGYALOGOSOK: Barikad, Rajtadtés,

Védelem

TUDOSOK: Uzemzavar, Rejtekhely, Titkos atjard
IDEGENEK: Rovidebb Ut a szellzon at, Szell6zd
tengely, Kiszénovény

SZURKEK: Teleportalas

° néhany kartya esetén a sokszorositas egy
kicsit bonyolult lehet — ezeket lasd az
alébbiakban az egyes kartyak leirdsanal.

UZEMZAVARIELZO ES ANNAR HATASA
NEHANY RARTYARA

Ha az Uzemzavarjelzé lekerul egy

kartyarol, a kartya azonnal ak

tivalodik, még miel6tt az Uzemzavar-

jelz6 atkertlne egy masik kartyara

(pl. a Védelem azonnal rakényszeriti

az ellenséget, hogy visszategye az
Uzemzavarijelz6t a Védelem kartyajéra;

a Kuszonovény azonnal deaktivalja az ellen-
ség kartyajat az adott szektorban, stb.).

ELRASLAS (IDEGENEX)

Ha az Elrablast felfejlesztik, vagy
a Reprodukcioval lemasoljak, a
jatékos kulonbdzé ellenséges
egységeket helyezhet at az adott
szektorbol (egy ellenséges
egységet nem mozgathatunk kétszer). Min-
den egységet kalén mozgatunk.

INZUSATOR (IDEGENEX)

Ha egy kisebb Idegen meg-
jelenésével a szektor betelik, az
Idegenek kisebb rohamot val-
tanak ki.

Ha nincs hely, ahol a kisebb Idegen megje-
lenhetne, a kisebb Idegen kilok egy tetszése
szerinti egységet az (irmezére.

SZELLEMCSAPAS (IDEGENEX)

Ha a Szellemcsapast felfejlesztik,
vagy egy szektorban tébb egy-
forma kértya van (vagy a kartyat
a Reprodukcioval lemasoljak),
barmelyik szektorban aktival-
hatjuk kulénb6zd egységeink
tamadasat (egy korben egy egység tAmadasat
nem aktivalhatjuk egynél tobbszor).

REITOZES (IDEGENEX)

Mivel a Rejtézést nem
egységkent kezeljuk, a Szellem-
csapas nem aktivalhatja annak
tamadasat.

PARAZITA (IDEGENEX)

Ha ezt a kartyadt masoljuk le a
Reprodukciéval, az ellenséges
egységre két parazitajelzét
teszunk, igy minden elhasznalt
mozgéaspontért két sérulést kap.
Amikor az egység megszabadul a parazitatol,
mindkét jelzét levesszik rola.

VIDEO RAMERAX (TUDOSOX)
Amikor ezt a kartydt uzembe
helyezztk, a 0" értékének jeldlésére
helyezziink el egy kiegészitd vided
kamerajelzét — ezzel a jelzével jelaljuk
majd a megszerzett vided kame-
rapontokat.

Amikor egy ellenséges egység ebben a szektorban
fejezi be a mozgaséat, a kamerajelz6t a meg-
szerzett kamerapontoknak megfeleléen el6remoz-
gatjuk. Amikor a Tudésok sajat egysége all meg
az adott szektorban, a Tudésok annyi adatpontot
kapnak, ahany kamerapontot addig gydijtottek,
majd lenulldzzék azt — a kamerapontok jelzéjét
mozgassuk vissza a ,0” értékre (az dsszegylijtott
pontok széma ismét O lesz).

Ha a kamerajelz6 mar B pontot jelez, a kamera
megtelt és nem tud tébb pontot gydjteni, amig
Gjra le nem nullazzak.

VIDEO KAMERAK ES REPRODUKCIO:

A Reprodukcié az aktudlis kamerapontok szamat
méasolja le (még ha a kamerapontok értékét nem is
lehet a Reprodukcid kartyajan jelolni); példaul: az
aktudlis kamerapontok szama 2. Amikor egy Tudos
egyseég megéll a Vided kamerak szektordban (melyet
Reprodukciéval lemasoltak), a jatékos 4 APt kap (2-
t a Vided kamerakbol és 2t a Reprodukciobal). Ezt
kovetden a kamerapontokat lenulldzzuk.

oGO (TUDOSOX)

Ha egy olyan egység, melyet
egy masik egység szabadit ki a
gaébal, kisebb rohamot valt ki,

a Fogabol torténd kiszabadulas
a kisebb roham ELOTT fejti ki hatasat.

FOGO + REPRODUKCIO

A Reprodukcid6 nem masolja le a Fogét. Ha egy
szektorban 2 Fogokartya van, kulon kezeljuk 6ket
- amikor az els6é ellenséges egyseg megall a
szektorban, aktivaljuk az egyik Fogoét, és csak
akkor aktivaljuk a masikat is, amikor a kdvetkezé
ellenséges egység megall a szektorban.

TAVVEZERLD +
REPRODUKCIO
(Tunésox)

Ha ezt a kartyat masoljuk le a
Reprodukcioval, a jatékos két kilonbozé ak-
ciokartya akciojat aktivalhatja (egy akciot nem
aktivalhatunk kétszer) barmelyik szektorban.
Minden akciot kalon hajtunk végre.

” 00 ”
HANYATLAS (SZURREXR)
Amikor az ellenségnek el kell
veszitenie frakcidja valamennyi
fejlesztését, de nem rendelkezik
annyival, elveszti az 6sszes lehet
séges fejlesztését.

Az uzemzavar altal jatékon kival helyezett kartyakrol
nem dobhatunk el fejlesztésjelzéket.

LATHATATLANSAG
(szliruéx)

Ha ezt a kartyat felfejlesztjuk,
vagy a Reprodukcioval lema-
soljuk, kilonbozé egységekre
helyezhettnk lathatatlansag
jelzket barmelyik szektorban
(egy egységre nem helyezhetunk
egynél tébb jelzét).

IRANVITAS (szlir2EX)

A Szurkéket irényito jatékos kiva-
laszt egy Ures termet, melyen az
ellenséges egység be fogja fejezni
a mozgasat.

Ha abban a szektorban, ahova az ellenséges egy-
ség mozgott, nincs Ures szoba, a Szurkéket iranyi-
to jatékos valaszthatja ki, hogy melyik egységet 16-
jék ki az Grbe (akér az az egység is lehet, amelyet
éppen a jatékos mozgatott).

Egy ellenséges egység mozgatasakor az az egység
nem hajt végre akciét (sem kéartya- sem szektor-
akciot), de a csapdakartyak a megszokott modon
hatnak ra.

Ellenségink mozgatasakor hasznalhatjuk sa-
jat Rovidebb Gt kartyainkat.

A modulkéartyak (pl. Barikad, Rejtekhely) tovabbra
is vedik az ellenséget.

IRANYITAS + REPRODUKCIO

Ha ezt a kartyat felfejlesztjuk vagy tobb van
beléle egy szektorban (vagy leméasoljuk a
Reprodukcioval), a kartya jatékosa kulonbozé
ellenséges egységeket mozgat (egy egységet
nem mozgathat kétszer) barmelyik szektorbal.
Minden egységet kulén mozgatunk.
TELEPORTALAS (SZUR2ER)
Amikor egy Szirke egység a moz-
gasat egy olyan szektorban fejezi
be, ahol a Teleportalas kartyaja ta-
lalhato, barmelyik szektorba
at lehet mozgatni, és ott fogja befejezni a mozga-
sét. Ebben az esetben a Teleportalas kartya szek-
tordban nem hajt végre semmilyen akciot, és nem
esik bele az ott Uzembe helyezett csapdakba sem.
Abban a szektorban fogja akcioit a rendes szabalyok
szerint végrehajtani, amelybe teleportalt.
Megjegyzés: A jatékos barmelyik szektorba
atmozgathatja az egységet, igy abba a
szektorba is 4tmozgathatja, amelyben a
Teleportalas kartyaja talalhato.
- (-1-3 4
IDOHUROX (SZURKEX)
Ha az Id6hurok kartyajat
felfejlesztjuk, a jatékos az adott
szektorban tébb mozgaspontot
hasznalhat fel, és minden al-

kalommal eldontheti, hogy O, 1
vagy tobb mozgaspontot hasznal.




RAITAUTES +
REPRODUXECIO
(TENGERESZGYALOGOSOX)

Ha egy szektorban két azonos
kértya van (vagy a kartyat a Reprodukciéval
lemasoljak), kétszer hajtunk végre rajtattést.

DUPLALBVET( +
REPRODUXCIO
(TENGERESZGYALOGOSOR)

Ha egy szektorban két azonos
kartya van (vagy a kartyat a
Reprodukciéval lemasoljak), a két kartya
egyenként ad lehetdséget egy Tengerészgyalogos
egység dsszes tdmadasanak megismétlésére.

CSOPORTOS TARTIRA
(TENGERESZGYALOGOSOX)

A Tengerészgyalogosokat
irényito jatékos kivalaszt egy
termet, melyen az ellenséges
egység be fogja fejezni a mozgasat.

Ha a szektorban nincs olyan Ures terem,
melyre az ellenséges egység mozoghatna, a
Tengerészgyalogosokat iranyitd jatékos fogja
kivalasztani azt az egységet, melyet az lrbe
I6knek (mely akar a mozgatott jatékos egyik
egysége is lehet).

Ha egy ellenséges egységet mozgatunk, az
az ellenséges egyseg nem hajt végre akciot
(sem kartya- sem szektorakciét), viszont a
csapdakartyak a szokdsos modon fognak réa
hatni.

Az ellenség mozgatasa koézben hasznalhatjuk
sajat Rovidebb Gt kartyainkat.

A modulkéartyak (pl. Barikéd, Rejtekhely) a
szokdsos modon védik az ellenséget.

CSOPORTOS TAKTIKA + REPRODUKCIO

Ha a jatékos ezt a kartyat a Reprodukcitval
lemasolja, két kulonbozé ellenséges
egységet mozgathat barmelyik szektorbol
(egy egységet nem mozgathat kétszer). Az
egyseégeket kulén mozgatjuk.

CSAPDADETERTOR
(TENGERESZGYALOGOSOX)
Ha a csapdadetektort
felfejlesztjuk és G deaktivalas
jelzoket hozunk létre, a jelzoket kulonbozé
szektorokban helyezhetjik el.

RARTYA A PARLISOL
(3GNUSZRARTYA)

A felhGzott kartyat az
elvételét kovetéen azonnal
kijatszhatod, még azelétt, hogy
helyettesitenéd azt a fuggében Iévé kartyat,
melyet éppen tzembe helyeztél azon az
uzembe helyezett kartyamezén, ahol ez a
bénuszkartya volt.

ASNAFOLYOSO
(30NUSZEARTYA)

A plusz szektor, melyre egy
egység ennek a kartyanak a
hasznélataval odaléphet,
szintén egy mozgaspontnak szamit.
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A modositasok a kdvetkezok:

1) A szektortablakat tetszéleges sorrendben helyezzik az
életers- és adatpont jelzd tabla kéré (a jatékosok véletlen-
szer( sorrendben is lehelyezhetik 6ket, vagy példaul egy-
egy jaték alkalmaval felcserélhetnek bizonyos szektorokat). A
szektorok elhelyezésének sorrendje a jatékosok sorrend-
jét is meg fogja hatarozni a teljes jatekra.

2) Az eltkésziiletek sordan minden jatékos elhelyezi frak-
ciojelzojét az életerépontok savjanak ,0” értékére.

Megjegyzés: Ha az el6készlletek soran egy szek-
tor megtelne, nem kerul sor kisebb rohamra.

3) Minden alkalommal, amikor barmelyik ellenségiinket
megsebezzik (barmilyen médon, pl. egy tAmadéas vagy
egy csapda segitségével), annyi életerépontot nyerdnk,
ahany sérulést okoztunk az ellenségnek, ahelyett, hogy
az ellenség életerdpontjait cstkkentenénk.

Megjegyzés: Ebben a jatekmodban az Orvosi részleg
kartyaja (a Tudosok frakcio paklijabol) az ellenségei al-
tal szerzett EP-t fogja csokkenteni, ahelyett, hogy a
Tudésok EP-jét emelné — a Tuddsokat iranyitod jatekos
osztja el, hogy melyik jatékos mennyi EP-t veszit.
Megjegyzés: A csapdak esetében mindig a csapda
tulajdonosa kapja meg az életerépontokat, még akkor
is, ha egy harmadik jatékos mozgatta az ellenséges
egységet a csapdaba (pl. az Irényitdas vagy a Csopor-
tos taktika kartyak hasznalataval).

) Ha barmelyik jatékos elér 20 életerd- vagy 20
adatpontot, azonnal megnyeri a jatékot.

5) Dontetlen esetén a vesztes frakciok jelzéjét tavolitsuk
el az életer6- és adatpontok tablajardl (a frakcio kartyait,
egysegeit és szektorait a helyukén hagyjuk és azok a
szokdsos modon fognak mikadni). Ezutdn minden don-
tetlenben résztvevo jatékos vegrehajt még egy kort, azzal
a jatékossal kezdve, aki a jaték végét kivaltod jatékos utan
kovetkezett volna, és az éramutatod jarasa szerint halad-
va tovabb.

Ha a jatékosok kdzt még mindig déntetlen all fenn, a
jaték dontetlennel ér véget és az érintett jatékosok
megosztoznak a gyézelmen.

YOOPERACIO A FRAXCIO 262OTT?

Az ldegeneket, akik a Tudésok laboratoriumaiban keltek életre,
arra tanitottdk, hogy ne tédmadjanak a kialénleges chippel
ellatott emberekre, ellentétben a Tengerészgyalogosokkal és a
Szurkeékkel, akik egyutt harcolnak, hogy legy6zzék ezt a veszeé-
lyes tenyészetet.

A Tudoésok és a Szirkék békésen kutatnak egyitt az allomas
semleges zonajaban, szembeszallva a Tengerészgyalogosokkal,
akik tuszként tartjak fogva az Idegenek kiralyngjét.

Katonak altal védelmezett Tudésok inditanak expediciot egy
tavoli allomasra, hogy felderitsék a helyzetet, &m ott két idegen
fajra bukkannak, akik és ellenséges szandékkal egyestultek.

A Theseuson nincsenek lehetetlen szévetségek.

Il JATE=OS: CSAPATIATES
A modositasok a kovetkezok:

1) A jatékosok kétfs csapatokba

rendezédnek. A szbvetségeket a

képen lathaté madon jeldljuk a szovetségjelztkkel (a fug-
gbleges jelz6k az ,A" szbvetseg tagjait jelolik, a vizszintes
jelz6k pedig a ,B” szovetségét).

A jelzdk elhelyezése a jatekosok sorrendjét is meghataroz-
za. A jatékosok a kovetkezd sorrendben kerilnek sorra:

LA” szbvetseg els6 jatékosa

,B” szbvetseg elsé jatékosa

LA” szbvetseg masodik jatékosa

,B” szbvetseég masodik jatékosa

3) Az elékésziletek soran egy szovetség csak egy frakcioszektort
fog hasznalni sajat szektorakent (a jatekosok dontik el, hogy a
ket frakcio kozul melyik szektorat fogjak hasznalni).

3) Mindegyik jatékos megkeveri frakciokartyai paklijat és

magahoz veszi az elsd 10 lapjat (15 helyett), megalkotva

ezzel sajat paklijat.

Ezt kdvetéen mindegyik jatékos felhlzza sajat paklija els6 2

lapjat (az els6 3 helyett). A kor sorrendjének megfelelen

minden jatékos kivalasztja két lapja kozil az egyiket, és

Uzembe helyezi azt barmelyik szektor barmelyik Ures Gzembe

helyezett kartyamezdjén, a masikat pedig a szovetséges

szektor fuggbdben Iéve kartyamezéjére helyezi.

) Minden jatékos csak 2 egységet hasznal (3 helyett).

A kor sorrendjenek megfelel6en el6szér minden jatékos
elhelyezi egyik egységét szovetséges szektoranak barme-
lyik Gres termében, majd minden jatékos lehelyezi masodik
egysegét barmelyik szektor barmelyik Gres termébe.

Megjegyzés: Ha az el6készuletek soran egy szektor megtelne,
nem kerul sor kisebb rohamra.

5) A jaték soran minden jatékos sajatjanak tekinti szovet-
ségese kartyait, egysegeit, valamint a sztvetség szektorat,
a kovetkezd kivételekkel:

e Nem mozgathatjuk szovetségestink egységeit (még akkor
sem, ha aktivaljuk a Technologiai részleg szektorakciéjat).
Sosem huzhatunk kartyat szovetségesunk paklijabol.
Amikor rohamra kerul sor, csak a rohamoat kivalto jatékos
egyseégei tamadjak meg az ellenséges egysegeket.

1. megjegyzés: A szbvetseges jatékosok a bonuszkartyakon
is osztoznak, és barmelyikuk hasznalhatja 6ket.

2. megjegyzés: A Harci helyzethez vagy a Kamrahoz ha-
sonld kartyak, melyek segitségével egy jatékos [X}szel tobb
sérulést okozna egy tdmadas soran, vagy [X]-szel tobb AP+t
szerezne, csak akkor vonatkoznak a szbvetseges jatekosra
is, amikor az valéban sérulést okoz / AP+t szerez.

b) Ha a jaték soran barmelyik jatékos nullara csokkenti
ellenfele életerépontjait, vagy 20 adatpontot szerez, szovet-
sége automatikusan megnyeri a jatékot. Ha a jaték végén az
Osszes jatekasnak O-nél tobb életerépontja, és 20-nal kevesebb
adatpontja van, az a szovetség nyer, mely az életerépontokat
és adatpontokat tsszeadva tobb pontaot szerzett.



A Theseus feletti irdnyitas atvételéért folyd harc egész frakciok figyelmét és
erejét emésztette fel. Mar hosszu ideje nem vettek tudomast valami mas jelen-
letérdl és kisugarzasaral, ami azonban mindvégig folyamatosan és aktivan jelen

volt az allomason. Vajon mennyi id6be telik rabukkanniuk a Theseus tervrajzairdl
hianyzo szektorra? Es ha meg is talaljak, vajon rajonnek-e lakoinak titkara... és
vajon tulélik-e azt?

A Pandora egy tovabbi, otddik frakcié, és nagyban kulénbozik az alapjaték
kell6 jartassagot szereztek az alapjatekban, és halado jatekélmenyre vagy-
nak. A Pandora legjobban 3 fével mikadik.

A FRAECIO LEIRASA

1) A Pandora frakcioja 3 alapegységbdl (az Ugynevezett lényekbdl), valamint 10
kisebb egységbdl (az Ggynevezett embriokbal) &ll: 2 vadasz, 4 futd és 4 harcos.
A tobbi frakcidhoz hasonléan a Pandora egységeinek is két oldala van: egyik
oldalan az alapegység, masik oldalan pedig a fejlesztett egység lathatd. A Pan-
doranak nincsenek frakciokartyai, helyette szamos kuldnbozé egységet kinal.

LENYs VADASZ:

Alapegység - Egy sérulést okoz
legfeliebb egy ellenséges egységnek,
mely I6tavolsagon beldl van az adott
szektorban.

Fejlesztett egység - Egy sérulést
okoz minden ellenséges egysegnek,
mely I&tavolsagon belil van az adott
szektorban.

m

Alapegység - O Tartdsan &t tud
venni egy ellenséges kartyat.

Fejlesztett egység - OTartésan at
tud venni egy ellenséges kartyat.

- Egy sérdlést okoz legfeljebb egy
ellenséges egysegnek, mely |6tavol-
sagon belul van az adott szektorban.

FUTO:

@

Alapegység - => A mozgéasa soran
egy szektorral tovabb mozoghat.
{, - Egyszeri hasznalat erejéig &t
tud venni egy ellenséges kartyat.
Fejlesztett egység -—> A mozgasa
sorédn egy szektorral tovabb mo-
zoghat.

- Tartésan &t tud venni egy el-
lenséges kartyat.

- Egy sérulést okoz legfeliebb egy
ellenséges egysegnek, mely l6tavol-
sagon belul van az adott szektor-
ban.

HARCOS:

Alapegység - </ Egyszeri hasznalat
erejeig at tud venni egy ellenseges
kartyat.

- Egy sérulést okoz legfeljebb egy
ellenséges egyseégnek, mely I6tavol-
sagon beldl van az adott szektorban.
Fejlesztett egység - Tartosan at
tud venni egy ellenséges kartyat.

- Egy serulést okoz minden el-
lenseges egysegnek, mely I6tavolsa-
gon beldl van az adott szektorban.

3] A jaték elejéen a Pandora frakcisjanak a tobbi frakciéhoz hasonléan 20 EP-
je van. Ez a frakcié nem gy(jt AP-t.

3) A Pandoranak nincs sajat szektortablaja (ami azt jelenti, hogy példaul egy
kétfés jatekban a jatéktér csak néegy szektortablabadl fog allni). E helyett a
Pandorat iranyitd jatekos Pandora szektorjelzdjét elhelyezi barmelyik, jaték-
ban lévé szektorra (annak bal vagy jobb oldalara). Innentdl kezdve az a szek-
tor a Pandora frakciojanak szektora is.

Ha a jatékos Pandora szektorjelz6jét egyik ellensége frakcioszektorara
helyezi, mindketten sajatjukkéent fogjak azt a szektort kezelni.

Megjegyzés: Ha a jatékos Pandora szektorjelzéjét
egyik ellensége frakcidszektorara helyezi, hatassal lesz
a jatékosok sorrendjére, hogy a tabla bal vagy jobb
oldalara helyezi azt; peldaul: ket frakcio vesz részt a
jatékban, a Tengerészgyalogosok és a Pandora. A
Pandorat iranyitd jatékos Pandora szektorjelzdjét a
Tengerészgyalogosok szektoranak bal oldalara helyezi
— ebben a helyzetben 6 lesz a kezd&jatékos.

U) A jaték elején az egységeket a megszokott szabalyok szerint helyezzik el
a szektorokban.

Megjegyzés: Ha a Pandorat iranyitd jatékos és ellenfele ugyanazon a szek-
toron osztozik, a jaték elején a szektor minden terme be fog telni, és nem
kerdl sor kisebb rochamra.

5) SZAPORODAS: Minden alkalommal, amikor a jatékos mozgat egy lényt és
az a mozgasat egy olyan szektoron fejezi be, ahol nincs egyetlen ellenséges
egyseg sem, abban a szektorban automatikusan sziletik egy embrio (miutan
Pandora végrehajtotta az ott lIévé akcidkartyat, amennyiben atvett egyet). A
jatékos valaszt egyet a rendelkezésre allo embrigjelz6kbdl, és elhelyezi azt az
adott szektor egyik Ures termeében.

Ha az adott szektorban nincs Ures terem a felbukkand embrié szamara,
akkor ki fog lokni egy tetszése szerinti egységet az (rmez@be.

b) EGY KARTYA ATVETELE: Ha a Pandorat iranyitd jatékos mozgat egy embrict,
akkor az akciokartyak fazisa utan (amennyiben Pandora mar vett &t kartyat)
és egy esetleges szaporodast kdvetéen, de még a szektorakciok fazisa el6tt a
jatékos eldontheti, hogy atveszi-e az iranyitast egy ellenséges kartya felett —
azt az embrigjelz6t réhelyezheti az adott szektor barmelyik ellenséges, tzembe
helyezett kartyajara, atvéve felette az iranyitast. Az embriojelzd az atvett kar-
tyan marad, és nem szamit tobbé egységnek. Attal fuggéen, hogy az embrio
alapegység vagy fejlesztett egység volt, ugyanazzal az oldalaval felfele helyezzik
el a kartyan. A jelzon lathato szimbolum jelzi, hogy a kartyat egyszeri { vagy
tartds hasznalatra Ovették at. A kartya a rajta levé fejlesztésjelztkkel egyutt
kerul atvéetelre, és attol fogva Pandora kartyajanak tekintend®. Ha a kartya csak
egyszeri hasznalat erejéig kerult atvételre, a kartya végrehajtasat kovetéen az
embriojelzét levesszik réla és visszatesszik a Pandorat iranyitd jatékos szamara
rendelkezésre allo jelzok kdzé. Az ellenség kartyaja ezutan ismét visszakerdl az
eredeti frakcid tulajdonaba.



7) A Pandora szektorakcioja egy fejlesztésjelz6 - a jatékos kap 1
fejlesztésjelzét.

Ez a szokasos madon hasznalhaté barmelyik Pandora egység vagy
barmelyik atvett, Uzembe helyezett kartya fejlesztésére, amelyen
egy szam lathato a fejlesztés szimbdlumaon.

Megjegyzés: Ha a Pandora szektora az egyik altalanos szektor, és a Pandorat
iranyitd jatékos a mozgasat abban a szektorban fejezi be, akkor a jatékos az

donti el, hogy milyen sorrendben kivanja végrehajtani az akciokat; ha példaul a
Folyésok a Pandora szektora, a jatékos elddntheti, hogy el6szor a fejlesztés-
jelzét kapja-e meg (melyet azonnal felhasznéalhat), vagy elébb rohamoat valt ki.

Megjegyzés: Ha a Pandora szektora az egyik altalanos szektor, a szektor ak-
ci6ja tovabbra is elérhet6 lesz az ellenség szamara is.

8) Az alternativ szektorakcio hasznalataval a Pandora jatékosa akkor is eldobhat-
ja az (atvett) Pandora kartyakat egy adott szektorbél, ha azon a szektoron
egyik ellenségével osztozik. Az eldobott kartyan |evé embrigjelzd visszakerdl
a Pandorat iranyito jatékos szamara rendelkezésére allo jelzdk koze.

q) A Pandorat iranyito jatékos nem hajtja végre a fliggében léve kartyak
fazisat.
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A jatékosok elhelyezik szektoraikat (az
Uzemzavarijelzével és a visszaszamlalas
jelzéjével egyutt).

Helyezzik el a jelzéket az életerépontok
savjan. (A Tudésok az adatpontok savjara
is helyeznek egy jelzdt.)

Helyezziink egy véletlenszeriien valasztott
bénuszkartyat képpel felfele minden olyan
tuzembe helyezett kartyamezére, melyen
egy bénuszkartya szimbéluma lathato.
Minden jatékos megkeveri frakciokartyait,
magahoz veszi az elsé 15 lapot, a tobbit
pedig visszateszi a dobozba.

20
3, ROR: IDEGENER

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja
egyik egységét az Idegenek fészkérdl.
Az egység harom szektornyit mozog,
és mozgasat a Folyosokon fejezi be.
A Vided kameréak csapdakartya
azonnal érvénybe lép (a Vided
kamerak 2 kamerapontot gydjtenek).
AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A roham
nem fejti ki hatasat (jelenleg
egyetlen Idegen sem tud sérulést
okozni a Tuddsoknak).

Minden jatékos felhtizza paklijanak elsé 3 lapjat,
majd - a jatékosok sorrendjének megfeleléen
— mindegyikik kivalaszt belélik egyet, melyet
képpel felfelé elhelyez egy Ures tzembe
helyezett kartyamezén, a masik két kartyat pedig
képpel felfelé frakcioszektora fuggében lévd
kartyamezdire helyezi el (az Idegenek a Kaptart
helyezik tizembe sajat szektorukon, a Tuddsok
pedig a Vided kamerakat a Folyosokon).

A jatékosok elhelyezik elsé két egységuket sajat
frakcioszektorukon, harmadik egységuiket pedig
barmelyik szektor barmelyik termén (mindkét
jatékos Ggy dont, hogy harmadik egységét a
sajat frakcidszektora el6tti szektorra helyezi).

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos elhelyezi paklija legfels6 lapjat a
fuggében lévé kartyak mezéjén.

1. ¥BR: IDEGENEX

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztia a
Vezérltermen allo egységét. Az egység
egy szektornyit mozog, és mozgasat az
Idegenek frakcioszektoran fejezi be.
AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos kap
egy fejlesztésjelzot és azonnal felfejleszti
egyik egységeét.

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos Gzembe helyezi a Révidebb utat a
szell6zén at a Vezérl6teremben egy
bénuszkartya mez6jén, ezért elveszi az ott

1], 2BR: TUDOSOX

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja
egyik egységét a Tudésok laboratori-
umaroél. Az egység harom szektornyit
mozog, és mozgasat az ldegenek fészkén
fejezi be. A Kaptar csapdakartya azon-
nal érvénybe |ép, 1 seérilést okozva a
Tudosoknak.

AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: Nincs.

levd ,Kartya a paklibol” nevii bonuszkar-
tyat, és megtartja egy késdbbi hasz-
nalatra. Ezutan Gjratolti a figg6ben lévd
kartyamezot.

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos eltavolitja a szektorbal az
Idegenek egyik fuggében lévé kartyajat,
és helyettesiti azt paklija legfels6 kar-
tyajaval.

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja a Tech-
nolégiai részlegen allo egysegét. Az egység
egy szektornyit mozog, és mozgasat a
Tudosok frakcioszektoran fejezi be.
AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos kap
egy fejlesztésjelz6t (és félreteszi egy késdbbi
hasznalatra).

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos uzembe helyezi az Orvosi részleget
a Technologiai részlegen egy bonuszkartya
mez6jén, ezert elveszi az ott |évo ,Kartya a
paklibél” nevi bonuszkartyat.

20
5, ROR: IDEGENER

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztia a
Folyosékon allé egységét. Az egységnek
egy szektornyit kellene mozognia, de a
jatékos a mozgasa soran hasznalja a
Rovidebb utat a szell6zén &t (4tugorva
a Vezérlétermet), és mozgasat az lde-
genek fészkén fejezi be. Mivel betolti a
szektort, kisebb rohamot valt ki: a
Tudoést csak 1 Idegen tdmadja meg, igy
egy sérulést okoz a Tudésoknak (a tobbi
fazist a kovetkezd |épéshen
részletezzik.)

A kartyat azonnal felhasznalja, és tzembe
helyezi a Védelmi rendszert egy Ures
mez6n, igy nem kaphat Gjabb bénuszkar-
tyat. Ezutan Ojratolti a figgbben léve
kartyamezot.

Most a jatékos felhasznalja fejlesztésjelzojét,
és elhelyezi a Védelmi rendszeren.




5, X6Rs INEGENEX (F

AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.

SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos kap egy
fejlesztésjelzét és azonnal felfejleszti egyik

egyseget.

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA:

jatékos valaszthat, hogy:

A

magahoz veszi sajat fuggdben lévé kartyajat

(Ureg), vagy

eltavolitja a Tudosok fuggbben lévd kartyajat

(Vided kamerak).

Ugy dont, hogy magahoz veszi Ureg kartyajat
(és megtartja egy kés6bbi hasznalatra).
Ezutan Gjratolti a figg6ben lévé kartyamezét.

8, 2OR: TUDOSOX

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja
egyik egységét a Tudosok laboratori-
umaroél. Az egység két szektornyit
mozog, és mozgasat a Vezérl6terem-
ben fejezi be. i

AKCIOKARTYAK FAZISA: Az Orvosi
részleg 1 életpontot gyogyit vissza a
Tudésokon. .
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos
elveszi az Uzemzavarjelzét, és ugy
dont, hogy a Szellemcsapésra helyezi
azt (a jatékos barmelyik szektor
barmelyik figgében 1évé, vagy izembe
helyezett kartyajara rateheti).

FUGGOBEN LEVO KARTYAK
FAZISA: A jatékos uzembe helyezi
a fugg6ben lévé Reprodukcio
kartyat a Technoldgiai részlegen
(ami leméasolja a Védelmi rendsz-
ert) egy bonuszkartya mezéjén,
ezért elveszi a Fejlesztés
bénuszkartyat (és megtartja egy
kés6bbi hasznalatra). Ezutan
Ujratolti a fuggében lévo
kartyamezét.

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztia az Ide-
genek fészkén all6 egységét (el kell onnan
menekulnie, amilyen hamar csak tud, kilénben
az ldegenek jatékosa sajat karében kivalthat egy
Ujabb kisebb rohamot). Az egység négy szek-
tornyit mozog, és mozgasat a VezérlGterem-
ben fejezi be.

AKCIOKARTYAK FAZISA: Az Orvosi részleg 1
életpontot gyogyit vissza a Tudésokon.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos elveszi
az Uzemzavarjelzét, és gy dont, hogy blokkol-
ja vele a Rovidebb utat a szell6zon &t.
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9, ROR: IDEGENER

A jatékos most felhasznélja az Ureg instant kar-
tyat, és atmozgatja a Rovidebb Ut a szell6zén at
kartyajat a Folyosok szektorahoz.

Ezutan felhasznalja a Kartya a paklibél bénuszkartyat,
és Uuzembe helyezi paklija legfels6 kartyajat (Roham) a
Vezérl6terem azon kartyamezéjén, melyrél elvette
a Rovidebb Gt a szell6zén at kartyajat (ezt a kar-
tydt nem helyezheti a Rovidebb Ut a szell6zén at
kartyara, mivel a Kartya a paklibél arra utasitja,
hogy egy ures kartyamezén helyezzen tizembe egy
kartyat).

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja a Folyosokon
allo egységét. Az egység egy szektornyit mozog,
és mozgasat a Vezérltermen fejezi be.

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos elhelyezi paklija legfelsd lapjat a
fuggében lévd kartyak mezéjén.

7, 2OR: IDEGENEX

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja

egyik egysegét az ldegenek fészkérdl.
Az egység harom szektornyit mozog,

és mozgasat a Folyosokon fejezi be.
A Vide6 kamerak csapdakartya
azonnal érvénybe lép (a Vided

kamerak 2 kamerapontot gydijtenek).

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A
jatékos tzembe helyezi a fuggében lévd
Szellemcsapast a VezérlGteremben.
Ezutan Gjratolti a figgében lévd
kartyamezot.

AKCIOKARTYAK FAZISA: Nincs.
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A roham
nem fejti ki hatasat (jelenleg
egyetlen Idegen sem tud sérulést
okozni a Tuddsoknak).

AKCIOKARTYAK FAZISA: Roham. Jelen helyzetben
csak egyetlen Idegen egység tud sérulést okozni
a Tudoésoknak. A Tudésok 1 sérulést kapnak.
Sajnos a masodik akciokartyat (Szellemcsapas)
uzemzavar blokkolja, igy azt az Idegenek nem
tudjak hasznalni. .

SZEKTORAKCIOK FAZISA: A jatékos magahoz
veszi az Uzemzavarjelzét, és Ugy dont, hogy az
Orvosi részleget blokkolja vele (igy Szellemcsapas
kartyaja ismét aktiv lesz). )

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA: A jatékos
eltavolitjia a fuggében lévé Fogd kartyat, és
helyettesiti paklija legfels6 kartyajaval.

10, 2OR: TUDOSOX

MOZGASFAZIS: A jatékos kivalasztja
a Tudoésok laboratériuman allo
egységét. Az egység egy szektornyit
mozog, és mozgasat a Folyosokon
fejezi be. ) .
AKCIOKARTYAK FAZISA: A jatékos
becseréli a Vided kamerak segit-
ségével gydijtott 4 kamerapontot 4
adatpontra (és visszaéllitia a kam-
erapontokat nullara).
SZEKTORAKCIOK FAZISA: A Roham
nem fejti ki hatasat (egyetlen Tudos
egység sincs felfejlesztve, hogy
sérulést tudjon okozni).

FUGGOBEN LEVO KARTYAK FAZISA:
A jatékos eltavolitja a fuggében lévé
Rejtézés kartyat, és helyettesiti paklija
legfelso kartyajaval.



NEUROSHIMA HEX

2-4 jatékos, 30 perc, 10 éves kortol

“A Neuroshima Hex furcsa hibrid, komoly stratégiat
igényel, meglepben gyors és durvdn hathatds.”

- Bruno Faidutti

PRET-A-PORTER

2-4 jatékos, 45-120 perc, 10 éves kortdl

“Hihetetlen kihivasokat rejtd jaték, mely azokat a jatékosokat jutalmazza
meg, akik fejest ugorva vetik bele magukat. Remélem, hogy a Portal
megkapja az elismerést, amit ezért a jatékért érdemel.” - Michael Fox,
The Little Metal Dog Show

ROBINSON CRUSOE: aoventure on THE cursED ISLAND

1-4 jatékos, 60-90 perc, 10 éves kortol

“Gazdag térténetmesélés jellemzi, és annyira nagyszertien miikddik
anélkiil is, hogy el6re megterveznénk akcidinkat, hogy ugy érezzlik,
hogy minden magatdl is sinen van.” - Metagames

91TH STATE

2-4 jatékos, 30-90 perc, 10 éves kortol

“Ez olyan jaték, melyet inkdbb a komoly gémer barataiddal
jatszol. (...) Egy ilyen csapat szamadra igazan kielégité
élményt nyujt.” - Elliot Miller, The Gaming Gang

STRONGHOLD

2-4 jatékos, 120-240 perc, 10 éves kortol

“Mindegy, hogy a tabla Ameritrash vagy Euro oldalan Uilsz,
mindkett6t élvezheted a Strongholdban, s én teljes szivembdl
ajanlom, hogy probaljatok ki.” - NerdBloggers

CONVOY

2 jatékos, 30-40 perc, 10 éves kortol

“Ha érdekelnek a kétfés, horizontdlis tertiletszerzé
jatékok, ez a jaték negyven percen at izgalomban fog
tartani, hatdrozottan ajanlom.” - Space-Biff!

Forditotta a Jatékmester Tarsasjatékbolt kérésére: X-ta
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