FRONT LINE

Forditotta: Hipszki Laszl6 (2018)
nem hivatalos és nem
szoszerinti forditds

1

- Vi1




o o ' :
| By ] lépés eldre, egy hatra. Ugy tiinik, a gépeid sosem gy miikodnek, ah

1-4 5 G o T k. A miihely tulajd
- ott, hogy bizonylftsd értéked a misztikus felhiizhatds gépezete megj
@ ‘ a i ezermester vajon képes lesz szabotdIni exﬂfész{tésed vagy elnye

30-45m 10+

~ . HS

45 fogaskerékkartya

(1-9 kozotti szamokkal,
5 szinben)

. 25 szerkezetkartya

e
JPLRCEM‘“T RUIES SPaRx “IRK Tokeng

!

o ot 0 ﬁﬂmsﬂn 55

- guna G908 “‘"‘“"‘W mmm ==

prad Y =
5D Q% M’:’:; i =
wm:;mm ”{;m.\mu 57 S gar gy E 2 Jg
) 7 (2 = ?E
O drgy = -
ﬂmwnmmw‘"m e R oty g S
nmmﬁﬁi‘égﬂ 5 ':‘E 57 &

mmmm"““w"?w a =s|=|5|5 g%‘

2 parorts - P
4 ezermesterkartya 4 referencia kirtya 1 referenciakdrtya
az egyszemélyes
: P jatékmé6dhoz
eleje hdtulja )
) \
, L4
e O &
> v V4
9 fogaskerék token ?7 alkatrész 20 szikra
(3 mind a 9 tipusbol)

A Gearworks-ben egy ezermestert alakitasz, aki egy misztikus felhtizhatés gépezeten dolgozik egy

mihelyben. Fogaskerékkartyakat raksz le a tervezéracsra néhany elhelyezési szabalyt pontosan
kovetve. Egy kor végén azok a jatékosok, akik egy vagy tobb sort illetve oszlopot kontrolldlnak a
racsozaton, alkatrészeket igényelhetnek a megfeleld tipusokbol.

Amennyiben jé alkatrészeket igényeltél, kiilonféle szerkezeteket épithetsz a miihely koriil taldlhat6
tervrajzokbol. A jaték végén a felépitett szerkezetek, a felhaszndlatlan alkatrészek és szikrdk utdn
kapsz pontokat.



SZERKEZETEK

A jaték koreinek végén szerkezeteket épithetsz, mar ha
szereztél egy vagy tobb hozzavald alkatrészt ugyanazon
kor soran.

A jobb oldalt lathaté szerkezet felépitéséhez sziikséged lesz egy
kerékre (A alkatrész) és egy levegdtartdlyra (3-as alkatrész),
vagy mindkettdre.

1 szerkezetkdrtyat kapsz minden kor elején és elkolthetsz
szikrakat, hogy huzzal még. A szerkezetek felépitése a pontok

1o

gytjtésének leghatdsosabb mddja, szdéval a kezedben 1év6

fogaskerékkartyakat bolcsen hasznald fel, hogy olyan
alkatrészeket igényeljél, amilyenekre tényleg sziikséged van!

A jatékosok megallapodhatnak abban, hogy az ezermester-
karaktereik kiilonleges egyéni képességeit is haszndljak. Az
ezermesterkartyad specidlis képességét minden kérben
egyszer hasznalhatod (a forduldd soran barmikor). Miutan
hasznaltad a specidlis képességet, forditsd 4t az
ezermesterkdrtyddat arra az oldaldra, ami jelzi, hogy mar
haszndlva lett.

Ha nem hasznalod a specidlis képességedet egy korben,
kapsz 1 szikrat a kor végén.
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EFLOKESZULETEK

1. Rakd a9 fogaskerék tokent hatuljaval felfelé, ugy, hogy egy 5x4-es rdcsozatot alkossanak — 5 oszlopot
(A-E) és 4 sort (1-4). Hagyj elegendd helyet, hogy egy kartya elférjen a racs minden tires teriiletén.

2. Keverd 6ssze a fogaskerékkdrtydkat, majd készits belSlikk egy huzdpaklit, és képpel lefelé helyezd a
racsozat mellé.

3. Huzd fel a fogaskerékkartyak fels6 4 lapjat és helyezd ket képpel felfelé a racsozatra a felhtizdsuk
sorrendjében ezekre a helyekre: A2, B, D4, E3 — ahogy az ,A” példdban lathaté a kovetkezd
oldalon. MEGJEGYZES: Hasznos lehet megjegyezni, hogy a kdrtydkat a bal felsG és a jobb alsG sarok
melletti mezékre kell lehelyezni.

4. A 27 alkatrészt vilogassuk szét a 9 tipus szerint, majd minden tipust tornyozzunk fel a hozz4 tartozé
fogaskerék token kozelében a racsozat mellett.

5. Halmozd fel a szikrdkat a ricsozat egyik oldala mellett.

6. Keverd ossze a szerkezetkdrtydkat, majd készits bel6likk egy huzépaklit, és képpel lefelé helyezd a
racsozat mellé.

7. Add oda minden jatékosnak a kovetkezd

alkotdelemeket: ..
M RIS,
T —
> 1 ezermesterkdrtya, képpel felfelé. Lo fo X TosT )
e
» 1 referenciakdrtya. 9<7<7<2

Retlcars o row it o g,

Haoumzs
» 5 fogaskerékkdrtya, képpel lefelé T 1Y,
> 1 szerkezetkdrtya, képpel lefelé
> 1 szikra P4

V) 4

(Ha 4 jdtékos jdtszik, a 4. jitékos 2 szikrdt kapjon.)

8. Az els6 kort az a jatékos kezdi, aki mostandban javitott meg valami hibas dolgot. Ez utén az
6ramutato jarasaval megegyezd irdnyban folytatddik a jaték.

KETIATEKOS SZABALYOK

Mikor csak 2 jatékos jatszik, az el6késziilet 1épése egy kicsit megvaltozik (ldsd lejjebb), és a rdcsozat is csak
4x4-es lesz, nem 5x4-es. A tobbi szabdly megegyezik a jatékosok szamatdl fiiggetleniil, kivéve az
egyszemélyes jatékmodot.

1. Miel6tt elkezdenénk a jatéktér felallitasat, rakjuk vissza a kovetkezd alkotdelemeket ® ;
a dobozba:

» A #8-as és #9-es fogaskerékkartyakat (mindegyikbél 5-6t)
» A szerkezetkartydkat, amikhez az ,,E” jel( alkatrész kellene

» Az ,E” jelt fogaskerék tokent

2. Mikor a kezdé 4 fogaskerék kartydt helyezziik el a rdcsozaton (3-as 1épés), az eredetik helyett
hasznaljuk az A2, B1, C4 és D3 kezdéhelyeket.



»A” példa: ElSkésziiletek 3-4 jdtékoshoz.




A jaték 3 korig tart. Minden korben az elsd jatékos lejatssza a forduldjat, majd a kévetkezd is az 6ramutatd
jarasaval megegyezden. Ez addig folytatddik igy, mig mindegyik jatékos egymads utan passzol.

A fordulédban ki kell jatszanod egy fogaskerékkartydt (vagy passzolnod kell). Akdrhogy vélasztasz —
passzolsz vagy kijatszol —, szikrdkat kapsz (14sd 7. oldal), szikrdkat kolthetsz el, hogy tovabbi akcidkat
szerezzél (1asd 7. oldal), és az ezermester képességedet hasznalhatod (ldsd 9-10. oldal).

FOGASKEREKKARTYA KIFATSZASA

A fordulédban a kezedben 1év6 fogaskerékkartyak koziil barmelyiket kijatszhatod a racsozat egy tires
teriiletére. (Lehetséges a fogaskerékkdrtya kijdtszdsa egy mdsik kdrtydra is; ldsd a Fogaskerékkdrtya cseréje
részt a 7. oldalon.) Mikor kijtszol egy fogaskerékkartyit, két lehelyezési szabalyt kell kovetned:

» Oszlopszin: Mindegyik oszlop (A-E) csak egy kdrtydt tartalmazhat mindegyik szinbdl.

» Szédmsorrend: Mindegyik sorban (1-4) a kértydk szdmszakilag vagy novekvd vagy csokkend sorrendben
dllhatnak. Azonban, azok a kdrtyak, amelyek értéke egyenld, a sorrend megtorése nélkiil lehelyezhetSek
egymads mellé.

»B” példa: Az alibb Iithatd sorban a fogaskerékkdrtydk csokkend sorrendben dllnak, balrdl jobbra. Az egyetlen kdrtydk,
amiket most az tires helyre behelyezhetiink, a #9-es, #8-as és a #7-es.
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Miutan lejatszottunk egy fogaskerékkartyat, forditsd fel a sorhoz és az oszlophoz tartozé fogaskerék tokent,
innentdl mér képpel felfelé allnak (ha még korabban nem fordultak at). Forgasd el mind a 2 fogaskerék

tokent Ugy, hogy a jatékbeli szined a sorban és az oszlopban az éppen lerakott kartyad felé mutasson. EbbSl
lathat6, hogy ebben a pillanatban a sor és az oszlop is a te

irdnyitasod alatt 4ll.

Végiil, forgasd el a fogaskerékkartyakat a sorban
(ha sziikséges), hogy a kartyan 1évé nyilak a
kisebbtdl a nagyobb szamok felé mutassanak. Ez
csak vizualis emlékeztet6iil szolgdl arra, hogy a
sorban a kértydk novekvé vagy csokkend

iranyban dllnak.

»C” példa: Emily (Iila) most jdtszotta le a sziirke #3-as
fogaskerékkdrtydt az Al-re. Most 6 irdnyitja az A
oszlopot és az 1-es sort. Képpel felfelé forditja az A és az
1-es fogaskerék tokeneket és 1igy forgatja be dket, hogy a
lLila résziik az épp lehelyezett kdrtydja felé mutasson.
Elforgatja az Al-en és aBI-en 1év8 fogaskerékkdrtydkat is
180P-al, igy a kdrtydkon lévé nyilak az 1-es sorban az
alacsonytdl a magasabb szdmok felé mutatnak. Ebb6l
Idthat6 lesz régton, hogy az ennek a sornak az tires
teriiletére késébb lehelyezett lapoknak egyenlSnek vagy
kisebbnek kell lenniiik 2-nél.




PASSZ

Fogaskerékkartya kijatszas helyett passzolhatsz is. Ha ezt csindlod, akkor a kévetkezd forduldban kolts el 1
szikrdt, ha tjra be akarsz szallni a korbe. Emlékezz rd, hogy ha az 6sszes utanad kévetkezd jatékos is passzol
egymads, nem lesz tjabb fordulé ebben a kérben, a kor befejezddik.

MEGJEGYZES: Hasznos segitséged lehet, ha elforgatod oldalra az ezermesterkértyddat mikor passzolsz és
visszaforgatod a kovetkezd kor elején, vagy ha elkéltesz egy szikrdt, hogy visszaszdllja a korbe.

A korodben 2 kiilonbz8 médon szerezhetsz szikrakat: biitykoléssel vagy eldobdssal. Egyszerre sosem
lehet 5 szikranal tobbed; ha tobbet szereznél, azok elvesznek.

» Biitykolés: Miutan egy fogaskerékkartyat

kijatszottdl, nézd meg a

legkozelebb allé kartyat mind a 4

irdnyban.

MEGJEGYZES: A lerakort és a
legkéizelebbi kdrtya kozote tires
teriilet is 4llhat, igy lehet
messzebb is, mint egy mdsik

irdnyban 1évé legkézelebbi kdrtya.

Majd add dssze vagy vondd ki
barmelyik két kdrtya szamértékét.
Ha a kijatszott kdrtya értéke
egyenld a szamitasod értékével,

szerzel egy szikrat.

Eldobés: Eldobhatsz 2
fogaskerékkartydt a kezedbdl a
fogaskerék huzoépakli aljara, hogy
szerezz¢l 1 szikrét. A fordulod
soran ezt barmikor és

barmennyiszer megteheted.
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SZIKRAK ELKOLTESE

A korodben a szikrdidat el is koltheted (rakd vissza a készletbe) tobbféleképpen is. Mar abban a forduléban

is, amelyikben megszerezted.

AL

b %

AD0 polda: Sheryl a kbk #5-%
lapot rakja a B3-ra. Minden
ir§nyban a legk©zelebbi lapok
az #1-es (A3), #8-as (B2) 6s a
#6-0s (D3). Mivel 6-1=5 (ami
egyeniR a lerakott lapj§nak az
Ortekdvel), kap 1 szikr§t. Ha
egy #4-es lapot j§tszott volna
ki, nem kapott volna szikr§t,
mivel a #2-es (B1) lap, ami
kellett volna neki (6-2=4) nem
a legk®zelebbi lap abban az
ir§nyban.

N

» Fogaskerékkértya hiizdsa: Kolts el 1 szikrat, hogy htzz egy fogaskerékkartydt. A forduldd soran
ezt barmikor és barmennyiszer megteheted. 8 fogaskerékkartyanal sosem lehet t6bb a kezedben

>

egyszerre.

Fogaskerékkartya cseréje: Ahelyett, hogy iires teriiletre helyeznél le egy fogaskerékkartyét a kezedbdl,
2 szikra elkoltésével egy masik fogaskerékkartya tetejére is rakhatsz a racsozaton. Mind a két lehelyezési

szabdly betartdsdval. Nem biitykolhetsz hogy szikrat szerezz, mikor fogaskerékkartydt cserélsz.

Szerkezetkartya huizdsa: Kolts el 2 szikrat, hogy hiizz egy szerkezetkartyat. A forduléd soran ezt

barmikor és barmennyiszer megteheted.

> Beszillds: Kolts el 1 szikrat, hogy tjra beszdllj egy kérbe, ha mér passzoltal az el6z6 fordulédban.



Miutdn minden jatékos egymas utdn passzolt, a kornek vége. Emlékezz: Miutdn ez megtortént, semelyik

jatékos nem kolthet szikrdkat arrra, hogy tijra beszdlljon a kérbe! A jatékosok megtartjadk minden

megmarado felszerelés- és szerkezetkdrtyajukat és a szikrakat a kovetkezd korre.

Végezd el ezeket a lépéseket. (Amennyiben ez a harmadik kor vége, az 1-3-as 1épéseket végezd el, majd
menj a JATEK VEGE részhez a 9. oldalon, hagyd ki a 4-7 kozotti lépéseket.)

1.

Alkatrészek igénylése. Vizsgaljatok meg, ki irdnyitja a sorokat és az oszlopokat. Mindegyikért, az azt
iranyit jatékos kap egy alkatrészt a megfelel§ tipusbdl és maga elé helyezi. Miutan minden sort és
oszlopot megvizsgaltatok, a fogaskerék tokeneket 4llitsatok ujra hatlapjukkal felfelé.

Szerkezetek épitse. Minden jatékos felépitheti barmelyik szerkezetét, amihez a hozzaval alkatrészt
ebben a korben igényelte meg. Ehhez, fedje fel a szerkezetkartydt és a hozza kell§ egy vagy kettd
alkatrészt rakja a kartya tetejére.

Minden a korben felépitett szerkezetet és a korben megigényelt, de megmaradt alkatrészeket rakd
félre; a késébbi korokben nem férhetsz hozzajuk, de a jaték végén pontokat fognak érni.

lem hasznilhatsz fel eléz6 korben igényelt alkatrészeket szerkezet épitések

i korokben igényelt alkatrészeket sem olyan szerkezetekhez, amiket el6z6 kor

Ezermesterek visszadllitdsa: Minden jatékos, aki nem haszndlta ezermestere specidlis képességét, kap 1
szikrat. Majd mindenki visszadllitja ezermesterkartyajat képpel és specialis képességgel felfelé.

Récsozat visszadllitdsa: Minden fogaskerékkdrtya lekeriil a rdcsozatrdl és vissza kell a lapokat keverni a
fogaskerék huzépakliba, majd 4 1j fogaskerékkartyat kell elhelyezni a kezd poziciékban (mint az
el6késziiletek 3. 1épése sordn).

Uj krtysk kiosztésa: Mindenki kap 5 fogaskerékkartyt (a 8 kértyas kézlimitet nem lehet meghaladni)
és 1 szerkezetkartyat.

A vezet6 meghatirozdsa: Az lesz a vezetd, akinek aktudlisan a legtobb alkatrész van a birtokaban,
mindegy hogy szerkezeten felhaszndlva vagy felhaszndlatlanul. (Dontetlen esetén a legtobb szikraval
rendelkezd, majd a kezében a legtobb fogaskerékkartyidt tartd lesz a vezetd.) A kovetkezd kor soran a
vezetd lesz az elsd jatékos.

Szikrik szerzése: Minden jatékos, akinek kevesebb alkatrésze van, mint a vezetdnek, szikrdkat kap a
készletbdl (az 5 szikrds limitet nem lehet meghaladni). A szerzett szikrdk szdma attdl fiigg, hogy
mennyivel kevesebb alkatrésze van, mint a vezetének.

» 1-el kevesebb alkatrész = 0 szikra

» 2-el kevesebb alkatrész = 1 szikra

» 3-al kevesebb alkatrész = 2 szikra

» 4 vagy tobbel kevesebb alkatrész = 3 szikra

VALTOZAT: Tapasztalt jitékosoknak tovabbi kihfvist jelenthet, ha a kor végén kihagyjik a 7-es
1épést, és nem osztjdk ki ezeket a szikrdkat.



A harmadik kér végén a jaték véget ér. Emlékezz: A 3. kor végén a szikrdkat mdr ne adjdtok kil Szamitsd

ki a végeredményeket (lasd lentebb).

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos megnyerte a jatékot! Dontetlen esetén az azonos ponttal allo
jatékosoknal 1évé alkatrészek kiilonbozé tipusai szdmitanak. Ha még igy is dontetlen, akkor az nyer
koziiliik, akinél tobb ugyan olyan alkatrészbdl all6 szett taldlhat6. (Példdul: 3 propeller az egy szett.)

Elkésziilt szerkezetek
» 4 pont jar minden szerkezetkdrtya utdn, amihez csak egy alkatrész lett meg.
»  9pontjir minden szerkezetkdrtya utdn, amihez mindkét alkatrész meglett.

Felhaszndlatlan alkatrészek
» 2 pontjir minden alkatrész utdn, ami nem lett felhasznalva szerkezeteken

Megmaradt szikrak

» 1 pontjir minden szikra utdn, ami nédlad maradt a
jaték végén.

»E” példa: A jdték végén Kirk 8 pontot kap a 2 szerkezetkdrtydja
utdn, amelyekhez csak egy alkatrész lett meg, 9 pontot az utdn
a szerkezetkdrtya utdn, amihez meg lett mindkett6 alkatrész, 6

pontot a 3 fel nem haszndlt alkatrész utin és 2 pontot a 2
szikrdja utdn.

Kirk dsszesitett pontszdma igy 8+9+6+2=25 pont lett.

FzZERMESTER KEPESSECGEK

Névjegykdrtydjdn az olvashatd, ,Kifinomult Szérakoztatd Tdrgyak
Készitése El6kel6 Uriemberek Szdméra”, 4m Bartleby tudja, hogy
Jjdtékszerek gydrtdsdndl tobbre hivatott. A mithely tulajdonosdnak
megvannak a sziikséges alapanyagai, hogy el6hozzdk belble igazi
nagysdgdt. Hogyan tudja 68t legjobban lenyligézni? Bajuszdt simogatva
Bartleby ezen tiinddik. Valdban, hogyan?

Huzz 3 fogaskerékkartyat, koziilik 1-et megtarthatsz, a masik 2-6t
pedig a fogaskerék pakli aljara rakd be, képpel lefelé.



Wyatt

Hosszii volt a baleset dta eltelt, felépiiléssel toltott 12 év. Még
az utolsé hénapban is, Wyatt kételkedett benne, hogy valaha is
visszanyeri régi formdjdt, mint neves gépész. De most, hirtelen
tdmadt bizonyossdggal, tudja, mennyire vissza akarja kapni.
Most itt van az esélye; ideje munkdhoz I4tni.

Elcstsztathatsz egy fogaskerékkartydt barmennyi iires mezdén
keresztiil egy sorban, amig az 1j helye mindkét kijdtszdsra
vonatkozd szabdlynak megfelel. Ha az elcsisztatott kdrtya egy
masik tetején van, az alul 1év6 kartyat is mozgassuk az 4j helyre. A
fogaskerékkartya csusztatdsa utan, nem lehet biitykolni, sem a

fogaskerék tokeneket atforgatni.

Victoria

Victoria kinyitotta a monogramos boritékot — iijabb rendelet
a hercegnét6l. Miért nem tudjék elfogadni, hogy minden
megvdltozott, 6 maga is megvdltozott? A miihelyben
elfoglalt 4hftott pozicidja majd bizonyftand mindenki — és
kiilonésen 6nmaga szdmdra —, hogy értékes. Osszehajtotta a
levelet és Osszegytjtitte a szerszdmait. Innen mdr nincs
visszaut.

Lerakhatsz fogaskerékkartyat egy olyan

oszlopba is, ahol mar van egy ugyan olyan
szinli fogaskerékkdrtya (ezzel megszegve a
kijdtszdsra vonatkozd egyik alapszabdlyt).

Nem hasznalhatod ezt a képességet, mikor
elhasznélsz 2 szikrat, hogy lecserélj egy
fogaskerékkartyat.

Jade

Jade keresztiilbdmul a rendetlen munkapadon, dtletek kattannak a
helyiikre. Egyszerre Iitja a szépséget és a haszndlhatésigot minden
fogaskerékben, minden csavarban. Az elszigeteltség és a képzés évei
€lesitették meg jirtassdgdt és magabiztossdgat. Soha nem tudjik meg,
mi volt az dra. Készen dllt. Erre a szemiivegét is feltette volna.

Médosithatod a fogaskerékkartya szdmszaki értékét 1-el vagy 2-el
barmelyik iranyban (lefelé és felfelé is). Azonban, a szamok nem érnek
korbe (példaul 9-r6l nem lehet 1-re mddositani). Nem hasznalhatod ezt

a képességet, mikor elkoltesz 2 szikrat, hogy lecserélj egy
fogaskerékkartyat.

Forgasd el a fogaskerékkartyat oldalra, hogy lathat6 legyen, hogy a
csokkend vagy novekvs szamsorrend meghatarozasahoz azt nem kell
hasznalni. Biitykolési célokra (mint hozzaadni vagy kivonni beléle, hogy
szikrat kapjunk) a kartydra nyomtatott szdmot kell hasznalni, nem a
modositott értéket.



FeYSZEMELYES FATEK

Csak magadat hibdztathatod. Te
tulsdgosan nagyravdgyo ezermester,
elhatdroztad, hogy létrehozod a
legfantasztikusabb szerkezetet
mind kéziil. Taldltdl egy régi,
kifakult papirdarabot egy
hihetetlen erejii és ravaszsdgu
teremtmény tervrajzdval...

De miutdn megépitetted a
Mechanikus Leviatdnt, az azt vette a
fejébe, hogy elpusztitja azt a
felhiizhatds gépet, amit éppen
prébdlnal megjavitani! Most az
idével kell versenyezned, és azeldtt
megjavitani a gépet, miel6tt a
Leviatdn elrontja minden esélyét
annak, hogy végre te legyél a
legnagyobb ezermester.

Az egyszemélyes jatékmodban a Mechanikus Leviatdn ellen jatszol. Emberként az Gsszes szabalyt kovetned kell
majd, kivéve azt, hogy a KOR VEGEN szikrékat szereznél. Valassz az 1 és 4 kozotti nehézségi szintek koziil.

Eﬁzemélyes el6késziiletek

Mikor egyediil jatszol, az el6késziilet kicsit megvaltozik (1asd lejjebb), és a racsozat is 4x4 lesz az 5x4 helyett.

[

. Miel6tt elkezded az elkésziileteket, rakd vissza a kovetkezd alkotdelemeket a jaték dobozaba:
> A #8-as és #9-es fogaskerékkdrtyakat (mindegyikbdl 5-6t)
» A szerkezetkdrtyakat, amikhez az ,E” jelii alkatrészek kellenek
> A jobb alsé sarokban ponttal megjeldlt szerkezetkartyakat i)

2. Mikor a fels§ 4 fogaskerékkartydt képpel felfelé a racsozatra helyezed (el6készités fazis #3-as 1épés),
hasznald ezeket az indulé teriileteket: A2, B1, C4, D3.

3. Rakd a Leviatdn kdrtydt és az egyszemélyes referenciakdrtydt oldalra.

4. Rakd az ,E” jeld fogaskerék tokent szinével felfelé a Leviatan kdrtya mellé. Vilassz egy szint a
Leviatannak tgy, hogy a fogaskerék tokent a vélasztott szinnel magad felé forditod.

Nehézségi szintek

Javasoljuk, hogy az egyszemélyes jatékmod megtanulasat Konnyt, vagy Kozepes szinten kezd el,

miel6tt megkisérelnél a Nehéz vagy Nagyon nehéz szinten is jatszani.

Nehézségi el Leviatén Pontok / | Ezermester
szint Els6kor |Masodik kor| F2Madik | felesapasi korlat | Alkatré- | képességek
kér szek
Konnyti 7 7 8 4 foEZ:(;:ék— 3 e
Kézepes 7 8 8 4 fo]%:rtsk;:ék- 4 =
Nehéz 8 8 9 4 fo]%::f::ek- 4 e
[Nagyon nehéz 8 9 10 5 foliai{::ék- 4 Nem




A Leviatdn pontozasa

At the end of the game, the Leviathan scores 3 or 4 points per part and 2 points per spark. As

a reference, flip the Leviathan card to the side showing the number of points it will score per
part.

A Leviatdn jitékmenete

A Leviatan minden fordulé elején szikrakat kap. Minden korben te leszel az elsé jatékos. A Leviatdn minden
forduldjédban végezd el a kovetkezd akcidkat. Amennyiben a Leviatdn legaldbb 5 sort és/vagy oszlopot irdnyit,
passzol. Keverd ossze a fogaskerék és a szerkezet paklikat a kor soran, ahogy kell, és a kor alatt is.

1. Szikrik elkoltése. Kolts el 1 szikrat, hogy kapj egy kort. Ha a Leviatdnnak nincs szikrdja, passzolnia kell.

2. Helymeghatdrozas. Hatdrozd meg, a Leviatan hova fog fogaskerékkartyat lejatszani a betif (oszlop) és a
szdm (sor) alapjan, amik a szerkezetkdrtyd(ko)n lathatdak. Lejétszhatja egy helyre, kivéve, mikor azt a
helyet mdr elfoglalta egy fogaskerékkartya és 4-nél tGbb tires hely van még a racsozaton — VAGY —a
Leviatan mar amugy is irdnyitja a sort és az oszlopot is.

» Az oszlop meghatdrozésa. Forditsd fel a szerkezetkdrtya pakli fels6 lapjat. A kartydn 1évé betd
hatérozza meg az oszlopot, ahova a Leviatan probalja lehelyezni a fogaskerékkartyat. Ha van tires hely
ebben az oszlopban bérhol, akkor folytasd a SOR MEGHATAROZASA 1épéssel. Egyébként fordits fel
addig szerkezetkartyakat, amig olyan oszlop jon fel, ahova le lehet jatszani kartyat. (A Leviatan felcsapasi
korlatja erre a lépésre nem érvényes, lasd a FOGASKEREKKARTYA MEGHATAROZASA 1épést.)

> A sor meghatdrozdsa. Ha szerkezetkdrtydn, ami meghatérozta az oszlopot van olyan szdm (ami a
sort hatdrozza meg) is, ahova lap kijatszhato, akkor folytasd a FOGASKEREKKARTYA
MEGHATAROZASA 1épéssel. Egyébként, a kijelslt oszlopban, ha csak I sor van, ahova a
Leviatan ki tud jatszani kartydt, akkor megprobélja arra a teriiletre kijétszani, de ha 2 vagy tGbb

sorra is ki tudna jatszani kdrtyat, akkor fordits fel tovabbi szerkezetkartyakat addig, amig van
olyan teriilet, ahol kijatszhatna.

Ha a teriiletet mar egy fogaskerékkartya elfoglalta, és 4 vagy kevesebb iires teriilet van a racsozaton, a
Leviatdn megprobalja kicserélni a fogaskerékkartyat. Kolts el 1 szikrdt. Ha a Leviatdnnak mdr nincs
szikrdja, passzolnia kell.

3. Fogaskerékkartya meghatdrozdsa. Hatdrozd meg, melyik fogaskerékkartydt fogja a Leviatan kijatszani
a tertiletre. Forditsd fel a fogaskerék pakli legfelss lapjat és hatdrozd meg, hova lehetne lejatszani a
kartyat a lehelyezési szabélyok szerint.

» Ha a fogaskerékkdrtya kijdtszhatd, jatszd ki és oldd meg az elhelyezését normalisan: forgasd el
mindkét fogaskerék tokent, hogy a Leviatan szinét mutassak, forgasd el a fogaskerékkartyakat,
hogy az alacsonyabb szamtol a magasabbikig mutassanak és a Leviatdn a biitykolés utdn jaré szikrat
ugyanugy megkapja.

» Ha a fogaskerékkdrtya nem jdtszhato ki, csapj fel tovabbi fogaskerékkdrtyakat addig, amig nem
bukkan fel olyan fogaskerékkartya, ami kijatszhaté — VAGY — amig el nem éred a felcsapdsi
korldtot (amit a nehézségi szint szabalyoz). Ha a Leviatdn elérte a felcsapasi korlatjat, ebben a
fordul6ban nem jatszhat ki semmit.





