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TARTALOM:

35 moloch kartya

35 el66rs kartya

5 varostabla

23 kétoldalu
ergjelz6

5 pajzsjelzd

5 hatastalanitas jelz6

2 haldjelz6

4 lerombolt kérzetjelz6

1 célpont jelz6

Ha a lapkak barmikor
kevésnek bizonyulnanak,
a jatékosoknak mas
eszkdzokkel kell ket
helyettesitenilk.



FLOKESZULETEK

1. A jatékosok eldontik, melyik oldalon
szeretnének jatszani. Magukhoz veszik a hozza
tartozo paklit, megkeverik a kartyakat, majd
maguk mellé helyezik 6ket képpel lefelé.

2. A varostablakat 1-t6l 5-ig terjedd sorrendben
az asztal kdzepére helyezzik. A tablak zdld
széle az el66rs, a voros széle pedig a moloch
jatékos felé nézzen.

3. A célpont jelz6t helyezziik az elsé, Ziggy One
nevi varos legszélsé baloldali korzetére (a
moloch jatékos fel6l nézve).

4. Az bsszes tobbi lapkat egy mindkét jatékos
szamara kdénnyedén elérhet6 helyre tesszik.

5. Mindkeét jatékos felhuzza sajat paklijanak
legfelsé 4 lapjat - ezek lesznek az induld
kartyaik.

A jaték megkezdése el6tt mindkét
jatékos lecserélheti 6sszes

induld kartyajat,

de csak egyetlen

egyszer. Ehhez

a jatékos a 4

induld kartyajat

visszakeveri

paklijaba, majd 4

Uj kartyat huz helyettik.



VAROSTABLA ATTEKINTES

A jatékosok a jaték folyaman 5 varos korzeteiért fog-
nak szamos csatat vivni. A moloch gépek konvoja
ezeken a varosokon halad majd keresztul — Ziggy
One-tdl indulnak és végll New Yorkba érkeznek.

1. az el66rs gy6zelmének hatasa
az elé6rs harcallasainak szama a varosban

a varos szama és neve

2.
3.
4. korzetek
5. a molochok harcéllasainak szama a varosban
6.

a molochok gy6zelmének hatasa

Egy varos az alabbiak alapjan lehet tEROMBOLT, AKTiV

vagy JVEBELl varos:

& Egy varos akkor szamit tEROMBOLTNAK ha az 6sszes
korzete elpusztult. A lerombolt varosokat lerombolasuk
jelzésére atforditjuk. A lerombolt varosokban 1évé kartyak
képességei nem aktivalhatéak tobbé.

& A New Yorktdl legtavolabb esd olyan varost, melynek
egy vagy tobb kdrzetét még nem romboltak le, AKTI¥
varosnak nevezzik. Amint az aktiv varos utols6 korzetét
elpusztitottak, a varos kartyajat elpusztitasanak jelzésére
atforditjuk, és a sorban kdvetkez6 varos lesz az uj aktiv
Varos.



A jaték elején példaul Ziggy One az aktiv varos. Ebben a varosban
csak két kbrzet van, tehat itt legfeljebb két csatara keriilhet sor. Ziggy
One e két kérzet lerombolasa utan fog leromboltnak szamitani (a
varostablat at kell forditanunk), és Iron Gate lesz az Uj aktiv varos,
mivel az a New Yorktol legtavolabbra esé, le nem rombolt varos.

& Azok a varosok a JBVBELl varosok, melyek még nincsenek
lerombolva és nem aktivak. A jaték elérehaladtaval ezekben a
varosokban kertl sor a csatakra.

Figyelem! Az aktiv varost és a jov6beli varosokat

egyuttesen le nem rombolt varosoknak nevezzik.

HARCALLASOK

Minden varosban kilénb6z6 szamu harcallas all rendelkezésre a
molochok és az el66rs szamara. Ez a szam hatarozza meg, hogy
az adott varosban a moloch jatékos legfeljebb hany robotot
helyezhet sajat térfelére (moduljait kivéve), illetve hogy az el66rs
jatékosa hany katonat és/vagy éplletet helyezhet sajat térfelére
az adott varosban.

Ziggy One véarosaban példaul az el66rsnek 4 harcallasa van, ezért
oda dsszesen 4 katonat és/vagy épliletet helyezhet.



A KARTYAK ATTEKINTESE

név

. az adott kartya példanyszama
er6

. az aktivalas modja

. kulénleges képesség

. tipus
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A jatékban 5 kiilénb6z6 tipusu kartya talalhato,
melyeket a jobb alsé sarkukban lathaté ikon alapjan
kuldnbdztethetiink meg.

MOLOCH ROBOT - olyan egység, melyet a
moloch jatékos sajat akciofazisaban jat-
szhat ki egy varosba (2. fazis).

ELGORS KATONA - olyan egyseg, melyet az
elé6rs jatékosa sajat akciofazisaban jat-
szhat ki egy varosba (3. fazis).

AZONNALI KARTYA — mindkét jatekos
paklijaban eléfordul, és csak az érintett
jatékos sajat akciofazisaban jatszhato ki.

MOLOCH MODUL — olyan modul, melyet egy,
az aktiv varosban l1évé moloch robothoz
csatolhatunk a modulok aktivalasi
fazisaban (4. fazis).

ELOORS EPULET — olyan kartya, melyet az
el66rs jatékosa jatszhat ki egy varosba sajat
akciofazisaban (3. fazis).



A legtdbb kartyanak kilonleges képessége van, melyek mindegyikét kilonféleképpen
aktivalhatjuk. A kartyak képességei a kovetkezé mddokon aktivalhatoak:

Varosba lépéskor

— Az ilyen kartya Kartya eldobasaval

képessége — Ennek a kartya-
minden alkalommal aktivalodik, nak a kepessegeét a
amikor belép egy aktiv vagy jové- jatékos ugy aktivalhatja, ha a

beli varosba, fiiggetlenl attol, sajat kérében eldob egy kartyat a
hogy a jatékos a kezébél jatszotta kezébdl. A kartyakat képpel
ki a kartyat, vagy egy masik felfelé kell eldobnunk. Ezt a
varosbol térténé mozgas utjan képességet a jatékos egy
|épett a varosba. akciofazisban akar tobbszor is
. aktivalhatja, a kezébdl minden al-
Allando képesség — kalommal masik kartyat eldobva.
Ennek a kartyanak
a képessége A molochok/el66rs
tartésan életbe 1ép, amint a kartya jatékosa megnyer
egy aktiv vagy jov6beli varosba egy csatat — Ennek
lép. a kartyanak a
Fordulénként képessége csak
egyszer — Ennek akkor aktivalédik,
a kartyanak a amikor az 5. fazisban a csata
képessege kimenetelének megallapitasakor

egy jatékos korében csak egyszer gz érintett fél nyer.
hasznalhato.

Déntetlen esetén -
Ennek a kartyanak a
képessége csak akkor
aktivalodik,
amikor az 5. fazisban a csata
kimenetelének megallapitdsakor
ddntetlen helyzet alakul ki.

ALTALANOS SZABALYOK

& Az azonnali kartyak a teljes jatéktér barmely
kartyajara hathatnak, kivéve, ha egy adott
kartya masképp rendelkezik.

& A varosokban 16v6 kartyak (katonak,
éplletek, robotok, modulok) kulénleges
képességei csakis akkor lesznek hatassal
az adott varosra, ha a varost még nem
pusztitottak el.

& A kartyak kiilonleges képességei az
elpusztitott varosokban inaktivak

lesznek.

& A jaték soran eldobott dsszes kartya
mindkét jatékos szamara lathato.
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KORSORREND

A jaték egymast kdvetd korok sorozatabdl all, melyek a
varosokba 1évd kdrzetekért vivott csatakat szimbolizaljak.
A célpont jelzével jeldljik, hogy éppen melyik koérzetért folyik
a csata.

Minden csata az alabbi 6 fazisbal all:

1. KARTYAK HUZASA

2. MOLOCH AKCIGK

3 ELGORS AKCIK

4. MODULOK AKTIVALASA

5. A CSATA KIMENETELE

6. A-MOLOCH KONVO! MOZGATASA

(kizarolag egy egész varos elpusztitasat kovetéen)



1. FAZIS: KARTYAK HUZASA
Mindkét jatékos huz 2 kartyat sajat paklijabol,
és a kezében lév6 kartyakhoz teszi Sket.

Figyelem! Az els6 csata elején a jatékosok hat-
hat kartyat fognak a kezlikben tartani.

& Ha ennek a fazisnak az elején egy jatékosnak
csak 1 kartya van a paklijaban, csak azt az egyet
hazza fel.

& Ha egy kartya sincs a paklijaban, egyet sem
huz fel.

& A dobépaklit sosem keverjilk meg, hogy Uj
paklit alakitsunk ki beléle.

& A jatékosok kezében lévé kartyak szama
nincs korlatozva.

& A jaték soran egy jatékos barmikor
megszamolhatja a sajat vagy az ellenfele pak-
lijaban maradt kartyakat, és a dobdpaklikat is
barmikor atnézheti.

2. FAZIS: MOLOCH AKCIOK

A moloch jatékos az alabbiakban felsorolasra keriilé
akciok barmelyikét végrehajthatja, vagy passzolhat.
Az akcidk szama nincs korlatozva, és barmilyen
sorrendben végrehajthatéak. A jatékos ugyanazt az
akcidt tobbszor is végrehajthatja.

3. FAZIS: ELGORS AKCIOK

Az el66rs jatékosa az alabbiakban felsorolasra kerul6
akciok barmelyikét végrehajthatja, vagy passzolhat.
Az akcidk szama nincs korlatozva, és barmilyen

sorrendben végrehajthatéak. A jatékos ugyanazt az
akciot tobbszor is végrehajthatja.

RENDELKEZESRE ALLO AKCIOK:
& Egy harcallas elfoglalasa
& Egy kartya kilonleges képességének
hasznalata

& Egy azonnali kartya kijatszasa
Az akcidk részletes leirdsa a 10-13.
oldalakon talalhaté.



AKCIOK ATTEKINTESE

EGY HARCALLAS ELFOGLALASA

A jatékos kijatszhat egy kartyat a kezébdl, és lehe-
lyezheti sajat térfelére az aktiv varos vagy barmely
jovébeli varos mellé, amennyiben van még ott
rendelkezésre all6 harcallas.

Minden robot, katona vagy épulet mindig 1 harcallast
foglal el.

& A moloch modulok nem foglalnak el harcallast, és
nem jatszhatéak ki a molochok akciofazisaban.

& Ha egy jatékos olyan kartyat jatszik ki, melynek
kildnleges képessége varosba Iépéskor aktivalodik, az
adott képesség azonnal kifejti a hatasat.

Az allando kuldnleges képességgel rendelkezd kartyak
kijatszasakor a jatékosok hatarozzak meg, hogy az
adott kartya képessége azonnal kifejti-e a hatasat.

& A jatékosoknak nem kételezd elfoglalniuk egy
varos minden harcallasat. Egy jatékos ugy is donthet,
hogy egy kartyat sem helyez az aktiv varosba.

VEDTELEX JOVOBELI VAROSOK

Amikor egy jatékos egy robotot vagy

katonat jatszik ki a kezébél, vagy atmozgatja azt
(egy egység képességének vagy egy azonnali kartya
kijatszasanak kdszdnhetéen) egy olyan jévébeli
varosba, ahol az ellenfél még nincs jelen (vagyis
nincsenek kartyak a varos tuloldalan), a kartya erejét
1-gyel megnoveljik. Helyezzlink egy +1-es jelz6t (a
medfelel® szinben) a kartyara.

Ha egy olyan kartyat mozgatunk egy Ujabb olyan
varosba, ahol még nincsenek ott az ellenfél kartyai,
melynek korabban mar megnoéveltik az erejét, Ujabb
plusz erét fog kapni.

Figyelem! Az elé6rs éplletei nem kapnak plusz erét.
Ha viszont egy épliletet egy jov6beli varosba
helyeziink, azzal megakadalyozzuk, hogy a molochok
jatékosa ott er6bdnuszt szerezzen, mivel azzal az
épllettel az el6drs jatékosa mar jelen lesz az adott
varosban.



Ez a példa a robotok lehetséges
elhelyezését abrazolja a
varosokban:

1 — Ide nem helyezhettink robotot, mivel a varos elpusztult.
2 — A robot elfoglalja az aktiv varos negyedik harcallasat.

3 — Ide nem helyezhetiink robotot, mivel a varos négy
harcéallasabdl mar mind foglalt.

4 — A robot elfoglal egy harcallast a jévébeli varosban, am
plusz er6t nem kap, mivel az el66rs egysége ért oda el6bb
és 6 mar megkapta a bonuszt.

5 — A robot elfoglal egy harcéllast a jovébeli varosban és
kap egy plusz erét, mivel az el66rs még nincs jelen.



A KARTYAK KULONLEGES KEPESSEGENEK HASZRALATA

A jatékosok rendelkeznek néhany olyan kartyaval,
melyek kildnleges képessége fordulonként egyszer
hasznalhato, vagy a jatékos egy kartyajanak eldobasaval
aktivalhaté. Ezek a kilénleges képességek az adott
jatékos sajat akciofazisaban barmikor hasznalhatdak.

A jatékosok csak az aktiv varosban és a jovébeli
varosokban lévé kartyak képességeit aktivalhatjak.

A kartyak eldobasaval aktivalhatd képességek annyiszor
hasznalhatéak, ahanyszor csak a jatékos szeretné — de
minden alkalommal el kell érte dobnia egy kartyat.

Figyelem! A moloch jatékos ebben a fazisban nem
hasznalhat Modul képességeket.

EGY AZOKNALI KARTYA KIJATSZASA

Az azonnali kartyak csak a jatékos sajat akcio-
fazisaban jatszhatoak ki, hatasuk pedig azonnal
életbe Iép.

& A jatékosok altal kijatszhaté azonnali kartyak
szama nincs korlatozva.

& Az azonnali kartyak a kijatszasukat kdvetden
eldobasra kertiilnek.

& Az azonnali kartyak az egész jatéktér barme-
lyik kartyajara hatassal lehetnek (kivéve, ha errdl
egy kartya masképp rendelkezik).

Példaul egy Visszavonulasi parancs (Retreat Order)
kijatszasakor a jatékos visszavehet egy kijatszott
robotot a kezébe barmelyik varosboél (akar egy
leromboltbdl is).



Példa a molochok akciéfazisara: A csata Iron Gate egyik
kérzetében folyik. A
moloch jatékos kijatssza
a Loédarazsat (Hornet)
Cleveland Harbour
varosaba — egy jovébeli
varosba (1), és kap egy
plusz erét, mivel az
elé6rs még nincs ott
jelen. A Lodarazs
képességének kbszén-
hetéen a csata folyaman

egyszer mozoghat, és a jatékos arra hasznalja ezt a

képességet, hogy azt az aktiv varosba mozgassa (2). Ezutéan

Iron Gate varosaban megjelenik a Pusztité (Annihilator) (3),

eggyel csékkentve az el66rs harcallasainak szamat. Mivel

ebben a varosban az el66rs mindegyik harcallasa foglalt volt, a
Pusztité képessége azonnal aktivalédik, az el6érs jatékosa pedig ugy dént, a
Megvetét (Scorn) tavolitja el a jatékbol (4). A moloch jatékos Hasfelmetszé
robotja (Ripper) mar a vérosban van (5). Ugy dént, hasznélja a képességét,
eldob egy kartyat a kezébdl, majd megdli a Kommandés (Commando)
egységet (6). Végil New Yorkban megjelenik a Vadasz (Hunter) (7), és a
varosba lépve megéli az el66rs katonajat (8). Bar egy jévébeli varosban foglal
helyet, nem kap plusz erét, hiszen az el66rs mar el6bb ott volt.



4. FAZIS - MODULOK AKTIVALASA

A moloch jatékos modulokat jatszhat ki, és/vagy aktival-
hatja 6ket. Ebben a fazisban kizarélag modulkartyakat
lehet kijatszani vagy aktivalni.

EGY MODUL KUATSZASA

A modulok csak az aktiv varosban vagy jovébeli
varosokban tarté6zkodé robotokra jatszhatéak ki. A
modulok nem foglalnak el harcal-

lasokat. A modulok kapcsolatat egy

adott robottal ugy jeldljuk, hogy a

modult a robot kartyaja ala helyez-

zuk ugy, hogy csak a modulkartya

jobb oldalan 1évé tulajdonsagok latszédjanak (ahogy a
képen lathatd).

Minden robothoz csak egy modul kapcsolédhat, és ez a
modul a robot részévé valik. Ha a moloch jatékos egy
modult kijatszott, azt mar nem veheti vissza a kezébe.
Ha egy modullal 6sszekapcsolt robotot elmozgatunk
vagy elpusztitunk, a modult vele egyitt mozgatjuk vagy
pusztitjuk el.



Ha a moloch jatékos visszavesz egy robotot a
kezébe (melyhez egy modul kapcsoldédik), csak a
robot kartyajat veheti vissza a kezébe, a modult el
kell dobnia a dobdpaklira.

A MODULOK KET TiPUSA:

& Erémodulok (Harc (Combat), Megsemmisités
(Annihilation) és Pusztitas (Destruction)), melyeknek
a kijatszasuk utan azonnali hatasa lesz, melyek nem
kapcsolhatéak ki; valamint

& Kiildnleges képességmodulok (Szennyezés
(Contamination), Kaszparov (Kasparov), Halé (Net)),
melyek kikapcsolhatéak az el66rs EMP fegyverével
(EMP Launcher) vagy a Hacker kartyajaval.

EGY MODUL AKTIVALASA

Ha egy modul képességének aktivalashoz
sziikség van egy kartya eldobasara a moloch
jatékos kezébdl, az csak ebben a fazisban
lehetséges.

A modulok csak az aktiv vagy jovébeli
varosokban aktivalhatoak.

ELORS MODULOK AKTIVALASA

Az elé6rs paklijaban nincsenek modulok.
Azonban a Nestugov hasznalataval
atveheti az iranyitast egy modul felett.
Az er6t ndvelé modulok, valamint a
Szennyezés modul (melynek tartés
képessége van) azonnal az el66rs
egységeiként kezdenek el mikaodni,
amint Nestugov megszerzi azokat.

Ha az el6é6rs olyan kilonleges
képességekkel rendelkezé modulokat
szerez meg, melyek kartyak eldobasaval
aktivalhatdéak — mint a Halé vagy a
Kaszparov modul, — azokat az el66rs
jatékosa akkor aktivalhatja, miutan a
moloch jatékos befejezte sajat modulak-
tivalo fazisat. Ez az el6tt torténik, mielott
az 5. fazisban meghataroznank a csata
kimenetét.



9. FAZIS - A CSATA KIMENETELE

Meghatarozzuk a csata kimenetelét.

Mindkét jatékos 6sszesiti erejét az aktiv varosban,
beleszamitva:

& Az aktiv varosban 1év6 kartyaikon lathato
erépontokat (beleértve a rajtuk Iévd eréjelzbket), és
& Az eléérs kartyaibdl szarmazé modosita-

sokat (Szabot6r (Saboteur), Calahan hadnagy
(Lieuenant Calahan), Bunker (Bunker)).

A csatat a nagyobb erével rendelkezé jatékos nyeri
meg.

Figyelem: Az er6jelz6k és mddositdk csak a robotok ere-
jére hatnak, a modulok erejét nem valtoztatjak meg. Egy
robot ereje sosem lehet 0-nal kevesebb.

Példa: Ha az 1-es erejii Pokok kapnak egy -2-es
er@jelzbt, az erejiik 0 lesz. Ha a moloch jatékos egy +3-
as erejii modult csatol a Pokokhoz, a Pokok teljes ereje
3 lesz (és nem 2).

Miutan meghataroztuk, hogy melyik oldal nyerte a
csatat, a kdvetkez6 sorrendben hajtjuk végre a
kivaltott eseményeket:

1. Ha a gy6ztesnek az aktiv varosban olyan egységei
vannak, melyek képessége gybzelem esetén aktivalodik,
elészor ezek a képességek lépnek életbe.

2. Az adott varosban aratott gy6zelem hatasa kifejti
hatasat (lasd lentebb).

MOLOCH GYOZELEM

Ha a molochok legyézik az el66rs csapatait, betdrhetnek a
kdvetkezb korzetbe, és azt is lerombolhatjak.

MINDEN VAROS
A kdvetkezd kdrzet lerombolasa — A
moloch jatékos lerombolja az aktiv varos
sorban kdvetkez6 korzetét (nem azt,
amelyben a jelenlegi csata lezajlott).
Ezt a korzetet letakarjuk egy lerombolt korzetjelz6vel.
Ha a molochok a varos legutolsé kérzetében nyertek
csatat, és nincs tobb kdrzet, amit ott lerombolhatnanak, a
moloch jatékos a kdvetkez6 varos legszélsé baloldali
korzetét pusztitja el.
A Bomba (Bomb) hatasa a szokasos médon fejti ki hatasat
(lasd a kovetkezd oldalt).



CLEVELAND HARBOR

Egy katona megolése — (a korzet
lerombolasakor). A molochok jatékosa
megolhet egy katonat ebben a varosban,
melynek kartyaja eldobasra kertil.

ELOORS GYOZELEM

Az el66rs gyézelme meggyengiti a molochok
konvojat, melynek jelzéseképp kartyakat
dobunk el a moloch jatékos paklijarol.

ZIGGY ONE, CLEVELAKD HARBOR, KEW YORK

A moloch jatékos paklijanak legfelsé
lapja a dobdpaklira kerdil.

JERSEY CRUST

A moloch jatékos paklijanak két legfelsé
lapja a dobdpaklira kertil.

A BOMBA HATASA

Amikor egy bombaval jel6lt kdrzet kerdil
lerombolasra, mindkét jatékos kivalaszt
egyet ellenfele egységei kdzul az aktiv
varosbdl, és megoli azt, kartyajat a dobopaklira
helyezve.
El8sz6r a moloch jatékos valasztja ki, hogy az
el66rs melyik katonajat fogja megdini (épllet ilyen
modon nem rombolhaté le), melyet kdvetéen az
eléérs jatékosa 6l meg egy moloch robotot. Ha az
el66rs egy olyan robotot 61 meg, melyhez modul
kapcsolddik, a modul is eldobasra kertl.
Ha egy jatékosnak egy egysége sincs az aktiv
varosban, egyik egysége sem hal meg.

IRON GATE

Az el66rs jatékosa felfedi a moloch jatékos
paklijanak felsé két lapjat, az egyiket
kivalasztja k6zuluk és eldobja a dobdpak-
lira, a masik kartyat pedig visszakeveri a
moloch jatékos paklijaba.



A KORZET, MELYBEN AZ AKTUALIS CSATA 6. FAZIS - A MOLOCH KONVOJ MOZGATASA

ZAJLOTT, LEROMBOLASRA KERUL.

A gy6zelem fentebb felsorolt
kévetkezményeinek végrehajtasa
utan a korzetért folyd csata véget ér,
és a korzetet leromboltnak tekintjuk.
Helyezziink egy lerombolt
korzetjelz6t arra a korzetre, ahol az
aktualis csata zajlott.

Ha a lerombolt kdrzetben bomba
volt, annak hatasa életbe 1ép.
Mozgassuk a célpont jelz6t a varos
kovetkezd, legszélsd baloldali, le
nem rombolt kdrzetére, és
megkezdhetjik a kdvetkez csatat.
Ha az adott varosban mar az 6sszes
korzet lerombolasra kerilt, moz-
gassuk a célpont jelz6t a kdvetkezd
varos legszélsé baloldali kdrzetére,
maijd Iépjink tovabb a
kovetkezbkben részletezett 6.

m fazisra.

(EGY TELIES VAROS LEROMBOLASA ESETEN)

Ezt a fazist csak akkor hajtsuk végre, ha az aktiv varos minden korzetét
leromboltak.

A moloch jatékos kivalasztja egyik robotjat ebbél az ujonnan elpusztitott
varosbol, és atmozgatja azt a kdvetkezd varosba (kivéve a Kényortelen
Pusztitot (Juggernaut), és azt az esetet, amikor a robotok mozgasat blokkolja
az eléo6rs Elektromagneses mez6je (Electromagnetic Field)). Ez a mozgas
kotelezd.

Ez a mozgas nem hoz a robotnak plusz erét, mivel az Uj varos, ahova
atmozgattuk, aktiv varossa vailt.

NONTETLEN Haa ropot .egy olyan varosba mc?zogna at,
ahol mar minden moloch harcallas foglalt,
és neki mar nem jut hely, a robot elpusztul
és eldobasra kerdl.

Ha mindkét jatékosnak
pontosan ugyanannyi az
ereje (0 erd esetén is), a

csata dontetlennel ér Ezt a mozgast kdvetéen az ujonnan

véget, és senki sem elpusztitott varosrol eltavolitunk minden
érvényesiti a gyézelmével jelz6t, magat a varostablat pedig

jaré hatasokat. Kizarélag a atforditjuk, jelezve ezzel, hogy leromboltak.

bomba hatasa érvényesiil
(ha van a kérzetben). A
korzet a szokasos médon
lerombolasra kertil.



A lerombolt varosban

tartézkoddé moloch vagy el66rs
egységek ott maradnak, am
képességeik inaktivva valnak.
Kezdjik meg a kovetkezd kort.
ALl csatall Jerseyl| Crustbanl] za-
Jlik.[1 Itt) mart) egyl| kérzetet
leromboltak. ] ALl moloch( robotok
teljes(] ereje(1 5,(1 az(l el66rs(]
katonainak! | 6sszesitettl| ereje
pedigl] 4.[1 A[1 moloch(] gyéz,
ezértl] el6szorl)

all Védelmezd| (Defender) ] képességel | ak-
tivalodik) a’l gybzelem | megallapitasanak
pillanataban] (1)1 —[] all dobdpaklil! legfels6
kartyajall visszakerdl all molochok | paklijaba.

Ezutan a varosban val6 gybzelem hatasa lép életbe,
igy a molochok kivalasztanak, majd elpusztitanak
egy masik kérzetet az adott varosban (2).

Errel] all kérzetre
egyll lerombolt
korzetjelzt
helyeziink. Végiil a
kérzetért vivott csatat
azzal jeléljiik, hogy

az adott tertiletre szintén egy lerombolt
kérzetjelz6t helyeziink. Mivel ebben a
varosban mindharom kérzetet leromboltak, a
célpont jelz6t New York elsé kbrzetére
helyezziik (a molochok szemsz6gébdl nézve).
A moloch kivalasztia a Rohamosztagosat
(Stormtrooper), és a kbvetkez6 varosba moz-
gatja (3). A varostablat atforditjuk az
elpusztitott oldalara.



KIEGESZITO SZABALYOK

KARTYAK ELDOBASA A MOLOCH PAKLIJARGL

Minden alkalommal, amikor az el66rs jatékosanak el
kellene dobni egy kartyat a moloch jatékos paklijabal,
abban azonban mar nincsenek kartyak, az el66rs
jatékosa kivalasztja és megdli az egyik robotjat, mely
abban a varosban van, ahova kijatszotta a kartyat / ahol
csatat nyert (megnyert csata esetén az el66rs jatékosa
olyan robotot is eltavolithat onnan, amely egyébként
immunis lenne az el66rs képességeire, mivel a varos
képességeivel szemben nem élvez védettséget).

Ha az adott varosban nincsenek robotok, az elé6rs
jatékosa a moloch jatékos kezébdl dob el egy véletlen-
szerlien valasztott kartyat. Ha a moloch jatékosnak
nincsenek a kezében kartyak, nem dob el egy kartyat
sem.

KARTYAK MOZGATASA

Egy robot vagy katona a mozgas képességének
készonhetben elére vagy hatra mozoghat egy
szomszédos varosba. A kartyakat lerombolt varosokba
is atmozgathatjuk, de sosem mozgathatjuk 6ket a jaték-
téren kivdlre.

Ha egy kartyat egy olyan varosba mozgatunk, melynek
az adott oldalon minden harcallasa foglalt, és a kartya
szamara mar nem maradt hely, azt a kartyat el kell
dobnunk.

LAPKAK A JATEKBAK

A jaték soran a kartyakra helyezett lapkak mindegyike
(a haldjelzok kivételével) addig a kartyan marad, amig a
kartyat el nem dobjuk, vagy vissza nem kerul a jatékos
kezébe egy masik kartya hatasanak kdszénhetben.

A kartyakra helyezhetd lapkak szama nincs korlatozva.
Ha a lapkak barmikor kevésnek bizonyulnanak, a
jatékosoknak mas eszkdzokkel kell ket
helyettesitenitk.

Ha egy jatékos egy kartya kijatszasanak kovetkeztében
kap egy lapkat, de azt nem tudja, vagy nem akarja
hasznalni, a lapkat hatasanak kifejtése nélkil vissza-
teszi a tobbi lapka k6zé.

A lapkakat nem tehetjiik félre késdébbi hasznalatra.

A halojelz6ket csak az aktualis csata erejéig helyezzuik
le, emlékeztetésképpen a Halé modul mikddésére.



A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha New Yorkban a végs6
csata is kifejtette hatasait. Ha ezt kdvetéen a
moloch jatékosnak van legalabb egy kartyaja a
hazépaklijaban vagy legalabb egy robotja New
Yorkban, megnyerte a jatékot — a molochok
konvoja elérte céljat, New Yorkot megtamadtak
és megsemmisitették.

Ha a moloch jatékosnak egy kartya sem maradt
a paklijaban és egy robotja sincs New Yorkban
(a kézben lévo kartyak nem szamitanak), az
elé6rs nyer, mivel hathatosan elpusztitotta a
molochok konvojat.

Figyelem: Az el66rs a New Yorkban lezajlo
végs6 csata el6tt is nyerhet — ez akkor fordulhat
el6, ha egy csata megkezdésekor a moloch
jatékosnak nincs kartya a huzépaklijaban, nincs
kartya a kezében, és nincs egy robotja sem a
még el nem pusztitott varosokban.



A KARTYAK RESZLETES LEIRASA
Az ELGORS

KATONAK

HACKER — A hatastalanito jelz6 kikapcsolja a
kivalasztott robot képességét (de az esetlegesen
hozza kapcsolédé modulét nem).

Ha a Hacker a Pdkok kildnleges képességét
kapcsolja ki, és ennek kdvetkeztében mar nincs
elég harcallas a Pokok szamara az adott varos-
ban, a Pékok atkerliinek a dobopaklira.
NESTURGY — Minden katonahoz csak egy modul
kapcsolodhat.

SZABOT(R (SABOTEUR), CALAHAN HADNAGY (LIEUTENANT
CALAHAN), BUNKER (BUNKER)—

- Eréndvelésiket a csata kimenetelének

fazisaban figyelembe vesszik, a katonak
kartyaira azonban nem helyezlnk eréjelzéket.

MODULOK ATVETELE (NESTUGOV)

Azok a modulok, melyek felett az el66rs atvette az iranyitast, ugyanugy
mikddnek, csak ezuttal a molochok ellen, tehat képességeiket a katonak
képességeihez hasonléan kezeljlik.

A Kaszparov (Kasparov) vagy a Hal6 (Net) modul megszerzését kdvetéen
az el66rs jatékosa ugy hasznalhatja 6ket, hogy kartyakat dob el a kezébdl
a modulok aktivalasanak fazisaban, miutan a moloch jatékos befejezte
sajat fordulojat.

Az atvett Kaszparov modullal az elé6rs jatékosa elmozgathat egy robotot.
Az atvett Halé modul haléjaval az el6érs jatékosa hatastalanithat egy
kivalasztott robotot (az aktualis csata végégig) — a csata kimenetelének
fazisaban a robot erejét, képességeit vagy moduljait figyelmen kivil
hagyjuk.

Amikor a Szennyezés (Contamination) modul lecsékkenti a molochok
harcallasainak szamat abban a varosban, ahol éppen tartézkodik, a molo-
choknak pedig az adott varosban minden harcallasuk foglalt, az el66rs
jatékosa a varosban Iévé robotok kozil valaszt egyet, és a dobdpaklira
helyezi azt.

Ha egy robot immunis az elé6rs katonainak képességeire, a megszerzett
modulok képességeire is az lesz.

Amikor egy modullal sszekapcsolt katona meghal vagy visszaker(l az
elédrs jatékosanak kezébe, a modulkartya a moloch jatékos dobopaklijara
keriil.



EPOLETEK

ELEKTROMAGNESES MEZ( (ELECTROMAGNETIC FIELD) —
Blokkolja a moloch robotokat mozgasi
képességeikben, a Mozgas (Move)
kartya kijatszasaval, a Lédarazs
(Hornet) mozgatasi képességével, vagy
a molochoknak azzal a mozgdasaval,
melyet egy varos Osszes korzetének
lerombolasa utan hajthatnak végre.

EMP FEGYVER (EMP LAUNCHER) — Nincs hatassal
az erémodulokra.

Ha az el6é6rs egy kulonleges képességgel
rendelkezd, kikapcsolt modul felett veszi
at az iranyitast (Nestugovval), az a ren-
des médon fog mikadni.

Ha a Harckocsi (Dreadnought) vagy egy
pajzsjelzbvel ellatott robot jelenik meg
abban a varosban, ahol az EMP fegyver
mikddik, az immunitasuk megszinik.
Ha az EMP fegyver egy olyan varosban
jelenik meg, ahol mar ott tartézkodik a
Harckocsi vagy egy pajzsjelz6vel
ellatott robot, akkor azok a robotok
immunisak lesznek az EMP fegyver
képességeire.

Ha a Pdkok képességeit kapcsolja ki az
EMP fegyver, és ennek kovetkeztében
a Pékok szamara nem marad elég
harcallas az adott varosban, azonnal at
kell 8ket tenni a dobopaklira.

DZONHALI KARTYAK

EMP TAMADAS (EMP ASSAULT) — Ha egy bom-
baval jelolt kdrzetben zajlott a csata, ne
feledjuk, hogy az mindig kifejti a
hatasat. Ezt kdvetéen, az adott
helyzettél fligg&en Iépjunk tovabb a
moloch konvoj mozgatasanak vagy a
kartyak huzasanak fazisara.

TEREPSZEMLE (RECOK) — Nem

helyezheted mindkét jelzét ugya-

narra a katonara.

VISSZAVONULAS (RETREAT) — Két kiilénb6z6
katonat is mozgathatsz, vagy ugyanazt
kétszer. Egy katonat elmozgathatunk,
majd visszamozgathatjuk ugyanoda,
ahol elétte volt.

ORVLOVESZ (SNIPER} — Barmelyik robotot

megolhetjuk, beleértve az el66rs
képességeire immunisakat is.

VARATLAN TAMADAS (SUDDEN ATTACK) — A
robotokhoz mér csatlakoztatott er6-
modulok, illetve a Szennyezés modul
tovabbra is mikodni fognak. Azok a
modulok, melyek aktivalasahoz kartyakat
kell eldobnunk, nem aktivalhatoak, és Uj
modulokat sem lehet kijatszani. Az elé6rs
|épjlnk a csata kimenetelének
meghatarozasahoz.

HADI TARACS (WAR COUNCIL) — Ha kevesebb,
mint 3 kartya van a paklidban, huzz
annyit, amennyit tudsz, és tartsd meg
mindet.

MOLOCHOK

ROBOTOK

PUSZTITG (ANNIHILATOR) — Ha abban a pil-
lanatban, amikor a Pusztité a varosba
lép, az el66rs 6sszes harcallasa
foglalt, a moloch jatékos kivalasztja az
egyik katonat vagy éplletet abbdl a
varosbdl, és athelyezi azt a doboépakli-
ra.



BLOKKOLG (BLOCKER) — Mindegy, hogy a masik
robot eltavolitasat mi valtotta ki (el66rs
kartyak, a bomba hatasa stb.), a Blokkolét
kell eldobnunk.

AGY (BRAIN) — Képességével akar magat az
Agyat is visszavehetjik a keziinkbe.

KEGYETLEN (BRUTE) — A pajzs immunissa teszi a
robotot (az esetlegesen hozza csatolt
modullal egyitt) az el66rs katonainak és
épuleteinek képességeire.

Ha egy EMP fegyver egy olyan varosba Iép
be, ahol mar van egy pajzzsal ellatott robot,
a robot immunis lesz az EMP fegyverre. Ha
az EMP fegyver volt elébb a varosban,
képessége semlegesiti a pajzs hatasat.
Olyan robotra is helyezhetlink pajzsjelzét,
melyet a Hacker kikapcsolt — a kikapcsolas
jelzé képességét nem fogja semlegesiteni,
de megvédi a robotot az el66rs katonainak
és éplleteinek mas képességeitdl.



BOHOC (CLOWN) — Képességével akar magat
a Bohdcot is megolhetjik.

HARCKOCSI (DREADKOUGHT) — Csak az el66rs
katonainak és épiileteinek
képességeire immunis, az azonnali
kartyak hatasaira és a bombara nem.

Ha az elé6rs EMP fegyvere megjelenik
abban a varosban, ahova a Harckocsit
korabban mar elhelyeztiik, a Harckocsi
immunis lesz a képességére. Ha az
EMP fegyver keriilt el6bb a varosba,
semlegesiti a Harckocsi immunitasat.

PUSZTITO (JUGGERNAUT) — Nem mozoghat és
is nem mozgathaté at. A Pusztitora
nem jatszhatunk ki Mozgas kartyat, és
egy varos elpusztitasat kévetéen sem
mozgathatjuk at egy masik varosba.

A Pusztitét az el66rs sem mozgathatja
at azzal, hogy atveszi az iranyitast a
Kaszparov modul felett.

Ha a Pusztité képességét egy EMP
fegyver vagy egy kikapcsolas jelzé
hatéstalanitja, elmozdulhat.

PGKOK (SPIDERS) — Olyan varosba is
helyezhetjiik 6ket, ahol mar minden
harcallas foglalt.

Ha a Hacker, az EMP fegyver vagy egy
varos lerombolasa hatastalanitja a
Pokok képességét, és nem marad az
adott varosban a Pokok szamara
szabad harcallas, atkerlilnek a dobo-
paklira.

MODULOK

SZENNYEZES MODUL (CONTAMINATION MODULE) —
Attol a pillanattol kezdve, hogy a
robothoz kapcsolédik, azonnal
mikodésbe lép. Ha az adott varos-
ban az elé66rs minden harcallasa
foglalt, a moloch jatékos kivalasztja
az egyik katonat vagy épliletet az
adott varosban, és a dobdpaklira
helyezi azt.

HALG MODUL (ET MODULE) — A hal6 hatéstalanit
egy katonat abban a varosban, ahol
tartézkodik, az aktudlis csata végéig. A
lehaldzott katonat jeldljik meg egy halo-
jelzével. A lehalézott katonanak sem az
erejét, sem a képességét nem vehetjik
figyelembe a csata kimenetelének
meghatarozasakor (beleértve a mas
el66rs kartyak altal biztositott
erémodositasokat, és a katona erejét
ndvel6 lapkakat). A kévetkezé csataban
a katona képessége és ereje Ujra
rendesen fog mikodni.

MEGSEMMISITES MODUL (ANNIHILATION MODULE), HARC
MODUL (COMBAT MODULE), PUSZTITAS MODUL
(DESTRUCTION MODULE) — Ezek eréndveld
modulok. Nincsenek kilonleges
képességeik, ezért nem lehet 6ket
kikapcsolni.
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