HATOLJ BE AZ URRONCSBA!

++ UZENET KEZDETE: VOROS KoD ++

VERES ANGYALOK. 7?3k2-1- HADPARANCS

LORENZO ORMESTER RESZERE

SZALLITOTORPEDON KOZELITSE MEG A ++ KARHOZAT BUNE ++ RONCSOT. ES
HATOLJON BE TERMINATOR SZAKASZAVAL- TOTALIS ORZOFER TOZOTTSEG VALOSZI-
NUSEITHETO. FELADATA AZ IRANYITOTERMEK MEGSEMMISITESE. SZAMITSON EROS
ELLENALLASRA.

KULDETES SIKERENEK ESELYE: 4uyxz

VARHATO ELOERO-VESZTESEG: 8L%

++ UZENET VEGE ++

— Még 6tven méter ezen a folyoson az irdnyitoterem eléteréig, 6rmester.
Mindjdrt elérjiik a célt. Ellenséges aktivitds zéré. — Omnio

testvér auspexe visszasiillyedt az 6klébe.

— Rendben — bdlintott Lorenzo 6rmester. — En megyek elél, Goriel
testvér a hatvéd. Elére, testvérek!

A szakasz azonnal mozgdsba lendiilt. A széles csatavértek betéltétték

a szlik datjarét — kénytelenek voltak libasorban haladni.

Lorenzo nyomult az élen, csapdsra emelve az energiakardjdat, mikézben
mddszeresen ellenérzétt minden oldaljdratot.

— Itt valami blizlik, 6rmester — nézett fel auspexérdl Zael testvér.

— Hol vannak a nyavalydsok? Miért nem védik ezt a létfontossdgu
részt?

— Ugyan, ki érthetné meg a fenevadakat? — morgott vissza az 6rmester.
— Ovakodj az idegen elmékbe tekintéstdl, testvér!

Madr majdnem elértek az el6térig, mikor pittyegni kezdett Omino
testvér auspexe. A szakasz azonnal megtorpant.

— Egy célpont, azonosithatatlan méretd. Tiz méter. Kézelit.

—Irdny? — Az 8rmester 6sszesziikiilt szemmel emelte fel a sorozatvetdjét,
de a folyoso liresen dsitozott elétte.

— Pontosan eléttiink, uram — Omnio értetlenkedve meredt az

auspex kijelzéjére. — Ot méter.

— Semmit sem ldtok! — csattant fel Deino testvér, fegyverét egy
oldaljdratra sz6gezve.

— Egy méter!

— Alattunk vannak! — (ivéltétt fel Lorenzo, mikézben sorozatvetdjét
a padlo felé lenditette. Lévedékei szétrobbantottdk a jardlapokat,
felfedve tébbtucatnyi vérszomjas génorzot, akik feléjiik kusztak a
sotét jaratban.

Az érmester folytatta a tiizelést, mig alatta is be nem szakadt a
padld. Elérebotorkdlt, de derékig bezuhant a jaratba. Alsotestébe
az idegenek karmai téptek. Energiakardjdval vadul csapkodott
maga kériil — nydlkds vér és testrészek szdlltak szerteszét, de a
karmok ujabb és ujabb hasitékokat vagtak a pdncéljaba.

Lorenzo magasba emelte a kardjat, (ivéltése tulharsogta a sorozatveték
dérgését. — Ismerjék meg a Csdszdr nevét! Sanguiniusért, a

Vérds Gralért, elére!
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BEVEZETO

Jatékunkban egy-hat résztvevd irdnyit egy szakasz Véres Angyal katonat, akik behatolnak egy
Girroncsba, hogy kiiktassdk a génorzék jelentette fenyegetést. A jaték kooperativ: a jatékosok egyiitt
gy6znek vagy egylitt veszitenek!

TARTOZEKOK

¢ szabalykonyv

¢ 12 tdmogatasjelz6 zseton
* 6 osztag/csapat zseton

e 128 kartya:

- 18 akciokartya

- 2 fészekuarkartya

- 30 eseménykartya

- 36 génorzokartya

Jaték feldllitdsa / Jatéktér

4 jatékos mod
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1 Genestealer (génorzd) pakli

2 Location (helyszin) pakli

3 Event (esemény) pakli

4 Left blip pile (bal szkenner) pakli

5 "Void lock" (belép6 terem) pakli

6 Right blip pile (jobb szkenner) pakli

7 Terrain (terep) paklo

8 Support (tdmogatas jelz6) kupac

9 Genestealer swarm (génorzoraj)

10 Combat team marker (osztag jelz6) és Action (akcid) kartya (1ik jatékosé)
11 Space Marine (Katonak) formaciéban

1-3 jatékos mad:

Ha négynél kevesebben jatszotok, a szabalyok lényegében valtozatlanok maradnak, az alabbi
kivételekkel:

Amennyiben harman vagy kevesebben vagytok, az el6késziiletek sordn tobb osztagot is valasztotok
magatoknak:

e 3 jatékos esetén 2-2 osztagot

¢ 2 jatékos esetén 2-2 osztagot

e 1 jatékos esetén 3 osztagot

Az akcidkartydk kivdlasztdsa soran minden sajat osztagotoknak valasztanotok kell egy-egy
akciokartyat. Ha példaul egyediil jatszol, harom kartyat fogsz valasztani, minden osztagod szinében
egyet-egyet. Az akciokartyak végrehajtasa soran az 6sszes kivalasztott akciokartyat végre kell
hajtanotok (a szokasos sorrendben).

Fontos: az ,Space Marine” (katondid) sz6 kizdardlag az adott osztagod tagjaira vonatkozik, nem az
Osszes dltalad iranyitott katondra!

A jaték tér felallitasa:

1.Csapat kivdlasztdsa: ha a jatékosok netdn nem tudjak eldénteni kihez melyik Combat Team
tartozzon, akkor ezt a zsetonok véletlenszerl huzasaval is elddnthetik. Minden csapathoz jar 3
megfelel6 szinl akcié kartya. Ha megfelel6 mennyiségl csapat kivalasztasra kerilt akkor a Space
Marine kartyakat megkeverjik, és elkezdjuk kirakni sorban egymas ala (a Void Lock kartya keril majd
legfeliilre). A katondk elsé fele balra néz (a nyil balra mutat) a masik fele jobbra.

2. Az Urhajé ésszedlltdsa: "Void Lock" (belépd terem) kivélasztasaval kezdédik a jatékosok szamanak
megfelel6en. A "Void Lock"-on szerepl6 szdmsor adja meg az (irhajé tovabbi termeinek milyenségét.
Az adott szamok megtaldlhatdk a helyszin kartyak hatuljdn azokbdl a szamokbdl kell véletlenszer(ien
egy kdartyat hazni. A sorozat elsé szama lesz legfelil, az utolsé szama pedig legalul a helyszin pakliban.
Tovabba, ez a kartya mondja meg hogy helyezziik el a Terrain card-kat (terep kartyakat) a Katondink
mellett. A baloldaliakat fellilrél (az elsé katonatdl) a jobb oldaliakat alulrél (az utolsé katonatdl)
szamolva helyezziik el.

A kartydn lathato két harom szog arulja el a ,,Major spawn” és a ,,Minor spawn” értékét. Azaz, hogy
mennyi ellenfelet kell az egyes Terrainokhoz (terepekhez) rendelni, 4j eseménykor.

Az utolsd dolog amit a kartyardél megtudhatunk, hogy hany ,Blip card” lesz a szkenner paklinkban
jobb és bal oldalt.
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3.Genesteelers-ek megjelenese: hizunk egy esemény kartyat, a rajta levé széveget ez alkalommal
semmisnek tekintjik. Az alul lev6 ikonok segitségével elkezdjiik a kirakni a Szkenner paklibdl az
ellenfeleket. A ikonok szine alapjan lathatjuk melyik melyik Terrain kartyahoz kell 6ket rakni az alatta
levé haromszog szine pedig mutatja hogy Nagy rajzasrdl, vagy kis rajzasrél van e szé. Az utolsé ikon az
ellenfelek mozgasat jelzi. Ezek lehetnek fel-le mozgas, vagy hatbatamadas (flanking).
A mozgaté jelek mellett egy kis ikon jelzi mely génorzdkra (vagy génorzd rajokra érvényes a mozgas).
Ha rajban van legaldabb 1 megfelel6 jelzés(i ellenfél akkor az egész raj mozogni fog, annak
megfelel6en, hogy a ,,Space Marine” kartya mit mutat a fels6 sarokban. Ha a raj/ellenfél megel6zné,
vagy éppenséggel a szakasz mogé keriilne a jelek szerint, akkor e mozgds helyett hatbatdmadast hajt
végre. A Flanking (hatbatdamadas) azt jelenti hogy az ellenfél/raj a katona hatahoz keriil, azaz a nyillal
ellentétesen. Ha az ellenfel(ek) mar eleve a katona mogott van(nak) akkor nem mozdulnak.

JATEKMENET

A jaték korokre osztott. Minden kor 4 fdzisbol all.

1. Akciokartya kivalasztasa: mind titokban kivélasztjdtok azt az akcidkartyat, amit végre
szeretnétek hajtani az adott forduldban.

Ebben a fazisban egyidejlleg mind valasztotok egyet-egyet a kezetekben lévé akcidkartydk kozal
(kevesebb jatékos esetén csapatonként egyet), és azt képpel lefelé kirakjatok magatok elé az asztalra.
Nem vdlaszthatjatok ugyanazt a kartyat, mint az el6z6 forduléban.

A valasztott kartyaval nem csupan azt hatdrozzatok meg, hogy mit csindlnak majd katonaitok, hanem
azt is, hogy mikor keriilnek sorra. E fazis sordan megbeszélhetitek a taktikat, de nem mutathatjatok
meg egymdsnak a valasztott kartyditokat.

2. Akciok végrehajtasa: végrehajtjitok az el6z6 fazis soran kivalasztott kartyaitokat, a
legkisebb szamu kartyaval kezdve.

Miutan mind valasztottatok, egyszerre forditsatok képpel felfelé kivalasztott akcidkartyatokat. Ezutan
szamsorrendben hajtsatok végre az akcidkat, kezdve a legkisebb szamuval (a szdmot a bal felsd
sarokban taldljatok). ElGszor tehat a legkisebb szamu akcidkartyat hajtjatok végre, utana a masodik
legkisebb szamut, és igy tovabb.

Haromféle akcidkartya taldlhatd a jatékban:
SUPPORT/TAMOGATAS,

ATTACK/TAMADAS,

valamint MOVE+ACTIVATE/MOZGAS+AKTIVALAS.

AZ AKCIOKARTYAK KULONLEGES KEPESSEGEI

Minden akcidkartyanak van egy kiilonleges képessége, és a leirasukban megtalalhatd, hogy a forduld
soran ez a képesség mikor hajthaté végre. A kilonleges képességek hasznalatanal nem szamit, merre
néz a katona (kivéve tdmaddasnal vagy tamogatasjelzé Ujradobasra koltésénél, lasd Tamado akcid).
Példaul a Blokk kiilonleges képessége akkor is hasznalhatd, ha az katonat hatulrdl éri a tdmadas.

Ha a kulonleges képesség szovegében az ,Each time / mindannyiszor” sz6 szerepel, a képesség egy
forduléban tobbszor is végrehajthato.
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SUPPORT/TAMOGATAS

Ha TAMOGATASt hajtasz végre, a készletbd| kapsz egy tamogatésjelz6t, amit lerakhatsz barmelyik
Space Marine takartyara (példaul masik jatékoséra, vagy olyanra is, amin mar van tamogatasjelzd).
Amikor egy katona tamad, illetve védekezik, tulajdonosa levehet rdla egy tdmogatdsjelz6t, hogy
Ujradobhassa a kockadobast. Ujradobasnal az uj eredményt kell hasznalni (kivéve, ha ezt is inkdbb
Ujradobja a jatékos, egy Ujabb tdmogatasjelzs levételével vagy valamely képesség hasznalataval).

Fontos: A tdmogatas jelz6 hasznalata csak akkor megengedett, ha a katona SZEMBEN 3all a
tdmadd/védekezd rajjal. Azaz egy katona hatbatdmaddsa esetén a katona csak 1x védekezhet, és
NEM hasznldhat Supportot. Barmilyen mdas dobasnal (ami tehat se nem tdmadas-, se nem védekezés
dobds) nem vehetd le tdmogatasjelz6 (példaul a HEROIC CHARGE / HOSIES ROHAM akcidkartya
kiilonleges képessége nem szamit tdmadasnak, igy nem dobhaté Ujra tdmogatdsjelz visszaadasaval).
A katona kartydjan addig maradnak a rdrakott jelz6k,amig valamilyen lap hatasara le nem esnek, vagy
amig vissza nem adjak azokat Ujradobdsokért. Mindenki csaka sajdt katondjara rakott supportot
haszndlhatja fel.

MOZGAS/AKTIVALAS

Ha mozgdst hajtasz végre, a kdrtyaval azonos szinl osztag mindkét katonajat mozgathatod: eggyel
feljebb vagy lejjebb Iéphetnek, megfordulhatnak, aktivalhatjak magukkal szemben a terepkartyat. A
végrehajtas soran ez mind elvégezhetd, ebben a sorrendben, de persze nem mind kotelez6 (példaul
nem kotelez6 mozogni ahhoz, hogy terepkartyat aktivalj).

A) MOZGAS FELIEBB VAGY LEJJEBB

Osztagod egyik vagy mindkét katondjaval mozogsz; ha mindkettével, te dontéd el, milyen
sorrendben.E mozgatdsndl a katondd és a felette vagy az alatta |év6 katona kartydjat kicseréled. A
katona, akivel a tiéd helyet cserél, barkié lehet. A mozgds sordn nem valtozik meg, hogy a két katona
melyik irdnyba néz (ami azért fontos, mert csak szembe lehet tamadni, és csak a szemkozti génorzok
ellen lehet tdmogatasjelz6ket felhasznalni). Egy mozgdsakcid soran mindkét katonad legfeljebb csak
egyszer mozoghat. Amikor egy katona mozog, a vele egy pozicidban |évé terep- és génorzékartyak
nem mozognak.

B) MEGFORDULAS
Ezutan katondid (akar mozogtak, akar nem) megfordulhatnak. Amelyik igy tesz, annak csak at kell
forditanod kartyajat, igy a nagy nyil mar a masik irdnyba fog mutatni. A katonak csak abba az iranyba
tdmadhatnak, amerre néznek, és csak velik szemben |év6é rajokkal harcolva hasznalhatnak
tdmogatasjelzéket.

C) TEREP AKTIVALASA

A megforduldsok utdn AKTIVALHATSZ olyan terepkartyakat, amelyek a katondiddal szemben
(egyazon poziciéban) vannak.

Csak olyan terep aktivadlhatd, amelyen szerepel az ,,ACTIVATE” a szd. Aktivalaskor hajtsd végre e
kartya képességét!

Fontos: Minden terepkartya forduldnként csak egyszer aktivalhaté!

TAMADAS

Ha tdamadast hajtasz végre, a kartyaval azonos szin(i osztag mindkét Katondjdval tdmadast intézhetsz,
az altalad megjelolt sorrendben. Kivdlasztod, melyik katonad tamad, és azt is, hogy melyik
génorzorajt tamadja (Iasd lentebb). Ezutdan dobnod kell a csatakockdval. Amennyiben az eredmény
olyan oldal, amin van koponya ( ﬁ), a raj egyik tagja elpusztul (te dontod el, melyik kartyat dobod el).
Ha viszont az eredmény nem koponya, a tdmaddas nem taldlt, semmi sem torténik. Ne felejtsétek,
hogy sok akcidkartya kilénleges képessége befolyasolja katonditok tamadasat!
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IRANY ES HARCI TAVOLSAG

Ahhoz, egy katona megtdmadhasson egy rajt, sziikséges, hogy az vele szemben legyen, valamint harci
tdvolsagon belil. Hogy merre néz, azt a kdartydjan a nagy nyil mutatja meg. Minden Katona
kartyajardl leolvashatd, mennyi fegyverének a harci tavolsaga (hany poziciét tamadhat). A ,0”
kozelharci fegyvert jelent, amivel csak azt a rajt tdmadhatja, amellyel harcban all (amely vele egy
pozicidban van), mig az ,1” azt, hogy a szomszédaival azonos pozicidban |évé rajokat is tdmadhatja.

3.A génorzék tamadasa: minden jatékban 1évS génorzdraj tamadast intéz azon katona ellen,
akivel éppen harcban 4ll.

Miutdn az 6sszes a korben hasznalt akcidkartyat végrehajtottatok, minden génorzéraj tdmadast intéz
azon katona ellen, akivel épp harcban all. Azok a génorzdék alkotnak egy rajt, akik az alakzatnak
ugyanabban a poziciéban van, mint 6. A rajok sorban tamadnak, el6szor a legfels6, majd lefelé a
tobbi. Ha ugyanabban a pozicidban két raj is van, el6szor a bal oldali tamad. Amikor egy raj egy
Katonara tdmad, utdbbi irdnyitdja dob a csatakockaval. Ha az eredmény tobb, mint ahdny génorzé
van a rajban, a tdmadas nem talalt, és az katona nem hal meg. Ha viszont az eredmény egyenld azzal,
vagy kevesebb, mint ahany génorzd alkotja a rajt, a Katona nyomban meghal, és kartydjat el kell
tdvolitanotok a jatékbdl

4. Eseményfazis: a kezdsjatékos felhizza és végre hajtja az eseménypakli legfelss lapjat.

Miutan az 6sszes raj tdmadt, a kezdGjatékos (akinek kijatszott akcidkartydja a legkisebb szamu volt)
felhuzza és végrehajtja a legfels6 eseménykartyat.

Fontos: a jatékos magaban olvassa el a kartya szovegét, és ne mutassa meg azt a tobbieknek!

A végrehaijtas az alabbi két l1épést jelenti:

A) AZ ESEMENY SZOVEGENEK VEGREHAJTASA

El6szOr a jatékos az esemény szOovegét hajtja végre; ez legtdbbszor valamiképp hatassal lesz a
Katondkra, a génorzékra vagy a tamogatasjelz6kre. Egyes eseménykdrtydkon, a szoveg elején
megtaldlhaté az Instinct/Oszton kulcsszé. Ekkor a jatékosnak még azel6tt dontenie kell, hogy
megmutatna vagy felolvasna a tobbieknek a kartya szovegét: nem beszélhetitek meg, mi torténjék,
hanem a kezdGjatékos egyéni dontését kell végre haj tanotok. Miutdn kijelentette dontését, a
kezd6jatékos megmutatja a tobbieknek a kartyat, és végrehajtjatok annak hatdsat

Példa: egy eseménykartya szovege

LInstinct/Osztén: jeldlj ki 1 katondt, aki mégétt megjelenik 2 génorzd.”

a kezdGjatékos a fenti eseményt huzza fel. Mielétt megmutatnd a tébbieknek, kijeléli Omnio testvért
(akit egy mdsik jatékos irdanyit). Ezutdn megmutatja a kdrtydt és Omnio testvér hdta mégé felrak 2
génorzot.

Fontos: Mindig valddi célpontot kell kijel6lni (amennyiben ez lehetséges) — a fenti példa esetében
olyan katondt, aki mégétt megjelenhet génorzé, mégpedig, lehetbség szerint, ketts!

B) A GENORZOK AKTIVALASA

Az eseménylap szOvegének végrehajtasa utan sorra végre kell hajtani a kartya alsé soraban lévé
ikonok jelentetteeseményeket, balrél jobbra haladva. Ezek hatdsara ujabb génorzdk jelennek meg,
illetve mozognak a génorzok rajai. egy eseménykartya aktivalasi ikonjai Major spawn/f6 kitdrési pont
Minor spawn/kitdrési pont mozgasikon.
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GENORZOK MEGJELENESE

v. -

Ha ez a kezd6helyszin, akkor a f6 kitéréseknél 5, a
kézbnséges kitéréseknél 3 génorzo jelenik meg.

Amikor megjelenik egy génorzd, azt a kezdGjatékos veszi el az egyik szkennerpakli tetejérdél, képpel

< sz

aktivaljatok, minden olyan terepnél, amilyennek ikonja lathaté a kartyan, megjelenik adott szamu
génorzo.

f6 kitérési pont — kitdrési pont — mozgasikon

A terepkdrtydknak négy fajtaja van: voros, narancs, sarga és zold. Az ikonon beliil a kit6ltott dobozok
szama jelzi, hogy mennyire valdszin(, hogy az adott helyen génorzdk jelennek meg (a négy kitoltott
voros téglalap a legnagyobb valdszinliséget jelenti). A kezd6helyszin aljarél olvashatjatok le, hogy
hany génorzo jelenik meg f6 kitérés (sarga haromszog), illetve kitérés (fehér haromszog) esetén. A
lehelyezett génorzékartyak szamat a helyszinkartyak hatarozzak meg. Ha egyszerre tobb ugyanolyan
fajtdju terepkartya van jatékban, mindnél megjelenik az adott szamu génorzé. Emellett egyes kartydk
képességei miatt is megjelenhetnek génorzok, és ilyenkor el6fordulhat, hogy nem a terepkartyak
poziciéiban bukkannak elé.

Fontos: mindig abbdl a szkennerpaklibdl kell hdznotok, amelyik oldalon megjelennek a génorzok, és
ha az adott pakli mar kifogyott, a génorzok nem jelennek meg! Ha a szlikségesnél kevesebb génorzd
van mar csak egy szkennerpakliban, azok még mind megjelennek (a kezdGjatékos donti el, hova jut
kevesebb).

A GENORZOK MOZGATASA ﬂ

A génorzok leginkdabb az eseményfazisban mozognak: a kezd6jatékos atmozgatja 6ket szomszédos
pozicidba, illetve a velik harcban all6 Katona mogé keriilhetnek. Mindazondltal minden génorzé
legfeljebb csak egyszer mozoghat (a mogékerilést is beleértve) az eseményfazisban.

MOZGAS SZOMSZEDOS POZICIOBA

Ha a mozgasikonon lefelé és felfelé mutaté nyilak (:) vannak, minden olyan raj, amelyben van
legaldbb egy ilyen fajtdju génorzo, dtmozog egy szomszédos pozicidba (a génorzdk fajtajat a kartya
bal alsé sarkaban lathato ikon hatarozza meg). Hogy felfelé vagy lefelé mozog-e a raj, azt az donti el,
hogy merre mutat a nyil a vellik harcban allé katona kartydjanak sarkaban, a feléjiik néz6 oldalon. Ha
mozgasa révén a raj megelézné az alakzatot, vagy elmaradna attdl, akkor mozgas helyett mégé kerdil.

MOGEKERULES
Ha a mozgasikon egy megtort, jobbra mutaté nyil (/% ), minden olyan raj, amelyben van legaldbb
egy ilyen fajtaju génorzo, atkeril a vele egy pozicidban |év6 katona mogé (azaz a masik oldalra, mint
amerre az katona néz). Amennyiben a raj mdr amugy is a katona hdta mégoétt helyezkedik el, akkor a
raj nem mozog.
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Példa:

1. Az eseményfazis sordn az els6 aktivaciés ikon fé kitérést okoz minden sarga terepkartyan. A
kezd6jatékos a jobb oldali szkennerpakli legfels6 harom lapjat (ez a szdm olvashaté le a
kezd6helyszinrél) a sarga terepkartya mellé rakja.

2. Mivel az alakzat jobb oldalan nincs voros terepkartya, ezért ezen az oldalon nem keril sor
kozonséges kitorésre.

3. Minden olyan raj, amelyben van farok ikonos génorzd, mozog felfelé vagy lefelé (az katonak ikonjai
szerint). A kezd§jatékos elGszor a Claudio testvér melletti rajt atmozgatja Noctis testvér mellé.

4. Ezutan az Ujonnan megjelent rajt mozgatja felfelé Claudio testvér mellé. Azok a rajok viszont,
amelyekben nincs egy farokikonos génorzé sem, nem mozognak.
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TOVABBI SZABALYOK

HALADAS

Hogy elérjék céljukat, katonaitoknak végig kell haladniuk az (rroncs helyszinein, elérve véguil a pakli
utolso helyszinéig. A haladas azt jelenti, hogy az egész alakzat atkeril egy uj helyszinre, mig a mozgas
azt, hogy az katonak, illetve a génorzok megvaltoztatjak pozicidjukat az alakzat mentén. A haladdsra
automatikusan sor keriil bdrmely fdzis végén, ha mdr bdrmelyik szkennerpakli kifogyott. Ez aldl az
egyetlen kivétel, ha mar kifogyott a helyszinpakli, mert ekkor a katondk ezen a végsGhelyszinen
maradnak, mig el nem veszitik vagy meg nem nyerik a jatékot.

Haladdsnadl sorban hajtsatok végre az alabbi [épéseket:

1. Uj helyszinkartya hizasa

huzzatok fel a helyszinpakli legfels6 lapjat, majd hejezzétek a ,Void Lock”-ra ugy, hogy a hdarom
szogek alul kilatszédjanak. Az Gj kdrtya lesz az aktualis helyszin.

2. Terepkartyak felrakasa

a kezdgjatékos el6szor eltdvolitja az alakzat mell6l az 6sszes terepkartyat, majd a helyszinkartya két
oldalan Iévé ikonok alapjan felrakja az adott oldalakra a megfelel6 terepeket. A terepkartydk ikonjai
alatt lathato egy nyil és egy szam. Ha a nyil lefelé mutat, feliilr6l szdmolva az adott szamu poziciéhoz
keril a terepkartya; ha felfelé, alulrél szamolva az adott szamu pozicidhoz (lasd az abrat a kbvetkezd
oldalon). Ha nincs ilyen pozicié (tul kicsi az alakzat), a terepkartya az alakzat végéhez, illetve elejéhez
kerdl.

3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése

a szkennerpaklikban Iévé kdrtyakat mind dobjatok el, majd az Uj helyszinkartya alapjan toltsétek fel a
két szkennerpaklit. Amikor masik helyszinre keriltok at két, képpel lefelé forditott paklit kell
alkotnotok; egyiket a helyszin bal, a masikat a jobb oldalan. Az aktudlis helyszinkartya alsé sarkaiban
lathaté szamok mutatjak meg, hogy hany génorzo keril az egyes paklikba.

4. Az U] helyszin ,,Upon entering/érkezéskori” végrehajtasa (ha van ilyen)

amennyiben az Uj helyszinnek van ,Upon entering” képessége, azt belépéskor azonnal hajtsatok
végre. Ha a kartya , Activate Control Panel/aktivilopaneles” képességgel bir, azt minden , Control
Panel” aktivalaskor végre kell hajtani.

5. Folytatas, a fenti 4 pont elvégzése utdn ott folytatod a kort ahol abbahagytad.
Fontos: Az katonaitokkal harcold génorzék haladasnal is megérzik pozicidjukat (kivéve, ha az Ajtd
vagy mas kartyak képességei miatt elpusztulnak)!

AZ ALAKZAT

A katonak elnyujtott soranak neve az ALAKZAT. A katonak sosem lépnek ki az alakzatbdl, csak abban
mozognak. Az alakzat sorainak neve POZICIO. Amikor egy katona elesik, az alakzat FELZARKOZIK,
hogy betdltse a megiiresedett pozicidt.

FELZARKOZAS - HALAL
Ha egy katona meghal kartyajat vegyétek ki az alakzatbdl és rakjatok vissza a dobozba. Az alakzatnak
FEL KELL ZARKOZNIA. Amennyiben egy osztagnak mar mindkét tagja meghalt, vissza kell tenni a

dobozba az osztag akcidkartyait, mivel mar nincs rajuk tobbé szikség. Ett6l még, ha a katondk
gy6znek, az osztag irdnyitdja is gy6z!
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Ha a kezddjatékos adja vissza az akciokartydit, azt tekintsétek kezd@jatékosnak, aki a masodik
legkisebb szamu akcidkartyat jatszotta ki.

Amikor egy katona meghal, az alakzat FELZARKOZIK a helyére. Ez azt jelenti, hogy az alakzat kisebbik
felében az Gsszes terep-, Space Marine- és génorzdkartyat egy pozicidval lejjebb vagy feljebb kell
mozgatni, megsziintetve a lyukat az alakzatban. Az alakzat kisebbik fele az, amelyben kevesebb
katona van. Ha a két fél ugyanakkora, az alsé rész zarkézik fel a fels6hoz. A felzarkdzds soran
megtorténhet, hogy két raj egyesiil. Ha ez a génorzék tamaddasanak fazisaban torténik, a mar
tdmadast végrehajtott rajok nem egyesiilnek a még nem tdmadott rajtokkal; de ha a fazis végén,
egyazon pozicidban, egy oldalon két raj van, azok egy rajja egyesiilnek. A felzarkézas utan eléallhat
olyan helyzet, hogy egy pozicidban tdbb terepkartya is lesz. Ha egy katona mozog (kartya vagy
képesség hatasara), az sosem okoz felzarkdzast, mozgdsnal ugyanis mindig két katona cserél helyet
egymassal.

ELPUSZTITOTT GENORZOK

Amennyiben egy génorzd elpusztul (altaldban egy katona tdmadasa kdvetkeztében), kartyaja képpel
felfelé a génorzopakli mellé keriil; ha kifogy a génorzépakli, a dobott kartyakat megkeverve
alkossatok helyette egy ujat.

BROOD LORDS / FESZEKURAK

A fészekurakat lgy kezeljétek, mint a génorzdkat, az alabbi kivételekkel:

1. A fészekurak sosem kerillnek a génorzdpakliba, sem a szkennerpaklikba. Helyszinkartydk révén
kerllnek jatékba, nem a szkennerpaklik utjan.

2. A fészekuraknak két ikonjuk is van, igy nagyobb eséllyel mozog az a raj, amelynek a tagjai.

3. Fészekdr nem pusztithatd el, amig van mdsik, kozoénséges génorzd a rajban — vagyis a fészekur csak
a raj utolsd tagjaként pusztithatd el.

4. Amikor egy olyan raj tdmad, amelyben van fészekur, dobasabdl egyet le kell vonni — vagyis
nagyobb eséllyel végez a raj a katonaval.

TARTOZEKOKRA VONATKOZO SZABALYOK

Kartydbdl és jelz6bél annyi van, amennyi a dobozban taldlhaté. A szandékosan vagy kényszerbdl
visszaadott tamogatdsjelz6k visszakeriilnek a készletbe. Ha egy jatékos felrakhatna egy kartyara
jelz6t, de mar nincs a készletben, elvesziti a lehet&séget.

Az eldobott kartyakat képpel felfelé hizopaklijuk mellé rakjatok, és ha kifogyna egy pakli (ez aldl a
helyszinpakli kivételt jelent), a dobott lapokat megkeverve alkossatok Ujat.

Ha sem a huzépakliban, sem a dobott lapok kdz6tt nincs annyi génorzdkartya, amennyi a
szkennerpaklik feltéltéséhez kellene, a rendelkezésre all6 lapokat ossza szét a szkenner kozott a
kezddjatékos, amennyire csak lehet, egyenlGen.
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ROVID 0SSZEFOGLALAS

A KOR

1. Akcidkartya kivalasztasa
2. Akcidk végrehajtdsa

3. A génorzdk tdmaddsa
4. Eseményfazis

A HALADAS LEPESEI

1. Uj helyszinkdrtya huzasa

2. Terepkartyak felrakasa

3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése

4. ,Upon entering” képességek végrehajtasa (ha szlikséges)

TERMINOLOGIA

* Top of Formation / Az alakzat eleje: Az aktudlis helyszinkartyahoz legk6zelebbi pozicid.

* In Front / El6tte: A katonaval egy poziciéban [évé lap, amely felé a katona néz.

¢ Engaged / Harcban all: Katona és génorzo egyazon pozicidban.

* Behind / Mo6gbtte: Az katonéval egy poziciéban [évé lap, de a katona a masik irdanyba néz.

* Miss / Nem taldlt: Olyan eredmény a kockan, amely nem végez a védekez6 génorzéval vagy

katonaval.
e Combat Team / Osztag: Két azonos szin(i katona.

* Postion / Pozicid: Az alakzat egy sora, a katona mellett ideszamitva a téle jobbra és balra lévé

terep- és génorzokartydkat.

« sz

e Hit / Taldlt: Olyan eredmény a kockan, amely végez egy védekez6 génorzoval vagy katonaval.

KARTYAK vl

If there is a Door Terrain

; : : 1
card in the formation, place
2 Support Tokens on it.
2
3

Event Card

Hasonléak a Void Lock kartydkhoz, de ezek nem
tartalmaznak  Spawn-okat, viszont rendelkeznek
ugymond Upon Entering eseménnyel.

1.Végrehajtandd esemény szbvege. Ha az adott szoveg
az ,Instinct”/Osztoén széval kezdddik, akkor az aktudlis
jatékos nem mutatja meg a kartyat, hanem beladtasa
szerint végre hajtja az. (nem hagy beleszélast a
dontésébe).

2. Genesteeler rajzds. A haromszogek szine mutatja
hogy Major swarming (FG rajzas) vagy Minor Swarming
(Al rajzas) kovetkezik. Az adott kartyan mindkét Major
swarming lesz, mert a hdromszogek sarga szin(iek.

3. Genesteelerek mozgasa. A jobb oldali ikonok azonos
lehet azokkal amik a génorzé kartydkon s
megtaldlhatok. Azok a rajok amelyekben szerepel az
adott ikon elvégzik a jobb oldalt kijel6lt mozgast.

|
= -fel/le mozgas - mogékerilés (flank)
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KARTYAK

ve

.
\

—

H Range 2 Attack

In the heat of battle,
Brother Noctis stays
I cool and clear-headed.:
His years of service
have earned the trust
and respect of
Sergeant Gideon.
¥

Space Marine Card

E kartyak az altalatok irdnyitott katondakat
jelképezik. A lapok szines hattere mutatja
meg, hogy az adott katondk mely Combat
Team-be/osztagba tartoznak.

1. Attack Range / Harci tavolsag
2. Genestealer-ek mozgas irdnya

Upon Entering:
Spawn 2 Genestealers on the
“Corridor” Terrain card.

Void Lock Card
Kezd6 terem, ez adja meg az (irhajé méretét. A katonak,
és a jatékosok szamat.

1. Terrain/Terep kartydk elhelyezése bal/jobb
oldalakon

2. Jatékosok és Space Marine kartydk szama

3. Location/Helyszin kartyapakli 6sszeéllitasa

4. Blip/Szkenner kartyapaklik mérete jobb/bal
oldalakon

5. Major Spawn/elsddleges rajzés (sarga haromszog)
6. Minor Spawn/masodlagos rajzas (fehér haromszog)
A spawn résznek mindig latszania kell!

Activate:
Discard this Terrain
card and slay all
Genestealers on
this position.
Then roll a die, if
you roll @, slay this
| Space Marine.

Location Card

Hasonléak a Void Lock kartydkhoz, de ezek nem
tartalmaznak  Spawn-okat, viszont rendelkeznek
ugymond Upon Entering eseménnyel.

1. Upon Entering / érkezési esemény — Event
Card-hoz hasonléan azonnal végrehajtandd
esemény
2. Terrain/Terep kartyak elhelyezése bal/jobb
oldalakon
3. Blip/Szkenner kartyapaklik mérete jobb/bal
oldalakon

Terrain Card

Ezeket a kartyakat a helyszinkartyak utasitdsai szerint
kell katonaitok mellé raknotok. Altaldban ezeken
jelennek meg a génorzok, és mas, kilonleges hatasaik is
lehetnek.

1. A terepkdrtya ikonja — ezek jellenek meg a Location
cardokon

2. terepkartya szine — ezek segitségével jeldlik az
esemény kartyak hol rajzanak a genestealerek

3. ,Activate” panel esetén a vele szemben 4ll6 katona
aktivalhatja a berendezést és végrehaijtja az utasitast.

12|Page




Genestealer/Brood Lord cards

Ok az ellenfelek a jatékban. A brood lord az erdsebb valtozat, nem keriilhet be a génorzé pakliba, csak esemény hatasara
kerdl a jatékba.

1. A Brood lord kartyan ez az ikon azt jelzi hogy a katonanak eggyel nagyobb szamot kell dobni mint azt az
ellenfelek szama megkivanna. A rajbél a Brood Lord pusztul el mindig UTOLIARA.

2. Mozgas jelek(fej, fog, karom, gerinc) esemény kartya mutatja melyik ellenfél(raj) kertil mozgasba. A Brood
Lordok 2 jel miatt valdszin(ibb hogy mozognak. Egy kérben minden GS/raj csak 1x mozoghat.

ACTION / Akcié kartyak
3 tipusa létezik, ebbdl ketté a Combat Team / osztag mindkét tagjara érvényes :

MOVE + ACTIVATE _ &

After resolving this card’s Each time Sergeant Lorenzo Instead of attacking with
action, each of your Space 7 rolls a @ while defending the * Brother Claudio, you may slay *
Marines may spend 1 Support attack misses and slay 1 of 8 up to 3 Genestealers within 1
Token to make 1 attack. the attacking Genestealers. range of him (ignoring facing).
If the swarm still contains a Then roll a die. If you roll &,
Genestealer, it attacks again. .8 . Brother Claudio is slain.

1. Support — 1 darab tdmogatds jelz6t rakhatsz barmelyik katonara, amit az tetsz6legesen
felhasznalhat. A tdmogatds jelz6 haszndlata csak akkor megengedett, ha a katona SZEMBEN all a
tamadod/védekez6 rajjal. Azaz egy katona hatbatamadasa esetén a katona csak 1x védekezhet. Csak
szemben védekezésre és tamadasra hasznalhatdk. Mindenki csak a sajdt katondjara rakott supportot
haszndlhatja fel.

2. Move+Activate — Ervényes Mindkét katondra. Lépni csak let lehet, kivétel ha az ability/képesség
mast is enged. A kov. mozdulatokat foglalja magaba: mozgdas->forgas->aktivalas ebben a sorrendben!
3. Attack — Ervényes Mindkét katonara. Tamadhatnak sima kockadobadssal, vagy hasznalhatjak spec.
Képességliket.
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