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SZnBALYMAGYARAZAT FUZET: BEVEZETES

Figyeljetek ram, férgek! A hdbortiban csupdn egyetlen
szabdly létezik: az, hogy nincsenek szabdlyok.”

- Broderick Worr komisszar

Ebben a fiizetben a szabalyok értelmezését, részletes
magyarazatat taldlod, de nem tanit meg téged arra, hogy
miként is jatssz ezzel a jatékkal. ElGszor a Jdtékszabdly
fiizetet olvasd el, és ezt a Szabdlymagyardzat fiizetet
jaték kozben csak akkor vegyétek el6, ha sziikséges.

E fiizet nagy részét a szoszedet teszi ki. Ez a rész angol
abc-sorrendben tartalmazza mindazon kulcsszavak és
helyzetek részletes ismertetését, amellyel jaték kdzben
talalkozhattok. Ez a szakasz lehet az elsd célja azoknak,
akik a szabalyok részletesebb megismerésére vagynak.

A flizet vége felé két filiggeléket taldlsz. Az els6
aprolékosan ismerteti az 6sszes kartyatipus felépitését, a
részletesen bemutatja, miként épiil fol egy komplett
jatékfordul6, valamint elmagyarazza, miként kezelheted
ezen diagramokat a jaték fazisaiban és lépéseiben.
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El8szor a Jdtékszabdly fiizetet olvasd végig.
Csak akkor hasznald ezen fiizet szoszedetét,
ha valamilyen kérdés meriilne fel a jaték
sordan. Miutan jatszottdl mar par jatékot,
javasoljuk, hogy olvasd el ezen fiizet
fliggelékeit a 17-28. oldalakon.

Az aranyszabaly

Ha ezen fiizet barmelyik szabalya ellentmondana a
Jdtékszabdly fiizetben leirtakkal, az itt leirtak élveznek
els6bbséget.

Ha egy kartya szovege ellentmond valamelyik

szabalynak (amely szerepeljen akar ebben, akar a
Jdtékszabdly fiizetben), minden esetben a kartya szovege
élvez els6bbséget.
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Ez a fejezet angol abc-sorrendben tartalmazza a jatékban
el6fordulé6 kulcsszavak, fontosabb kifejezések és
szituaciok részletes ismertetését.

Akcio

Egyes képességek szovege el6tt az ,,akcio” (Action) szo
szerepel. Ezek a képességek csak akkor hasznalhatdk, ha
éppen akcidlehet6ség adodik. Azt, hogy akcidlehetGségek
mikor fordulhatnak el6 egy jatékforduld soran, a 20-22.
oldalon 1év6 diagramokon tudod megtekinteni.

@ Akkor hasznélhatsz egy akcioképességet, ha:

- Az egység-, tamogatas-, vagy erositokartya
jatékban van, és a te iranyitasod alatt all.

- Az eseménykartya a kezedben van.

- Egy jatékon kiviili kartyan szerepel egy olyan
képesség, amely akkor aktivalodik, ha a kartya
jatékon kiviil van, és a kivalté ok bekovetkezik.

® Néhany akcio leirasanal, az ,akcié” sz6 el6tt
szerepel egy fazis neve is, amely arra utal, hogy ezt
az. akciot csak ebben a fazisban hajthatod végre.
Példaul: ,,csataakcio” (Combat Action).

@ Az elkezdett akciddat teljesen végre kell hajtanod,
miel6tt barmilyen mas akciot hajthatnal végre.

Lasd még: kdrtyaképesség (4.0.), kivdltott képesség
(15.0.), illetve a II. fiiggeléket a 20. oldalon.

Az, utan” szo

Az ,utan” (after) szo6 egy olyan jatékbeli eseményre
vonatkozik, ami épp most tortént meg. A legtobb reakcio
képesség leirasaban szerepel az ,,utdn” szd, mely megadja
a kivaltott képesség iddzitését.

Lasd még: reakcio (12.0.), kivdltott képesség (15.0.)

Rajtaiito

A csatafazisban egy harci korédben akcioként telepit-
hetsz a bolygéra a kezedbdl egy olyan egységkartyat,
amely rendelkezik a rajtaiité (Ambush) képességgel.

@ A Kkartya telepitésének koltségét ugyaniigy meg
kell fizetned, és be kell tartanod minden egyéb
szabalyt, ami egy egység telepitésére vonatkozik.

(X) teriiletre hato
Ha egy olyan egységed tdmad, amely rendelkezik az ,,(X)

teriiletre hat6” (Area Effect (X)) képességgel, akkor
donthetsz Ggy, hogy a normal tdmadasaval egyetlen
egységnek okozott sériilés helyett, inkabb a bolygén 1évé

oOsszes ellenséges egységnek okoz X sértilést.

@ Ezt kirtyahatds miatt bekovetkezd sériilésnek kell
tekinteni. Nem tekinthet6 egy tamadé egység altal
okozott tamadasnak, ellenben a teriiletre hato
sériilést okozo egység ett6l még tdmado egységnek
szamit. A teriiletre hat6 képesség végrehajtasa utan
az egység tamadasa is befejezddik.

P' 'Itu r

Ha egy pancéltoré (Armorbane) képességii egységed
tamad, ellenfeled nem dobhat el pajzsszimbolumos
kartyat a kezébdl a sériilés megakadalyozasa érdekében.
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Az er6sitokartyak (Attachment tipusa kartyak) éaltalaban
modositjak, vagy befolyasoljak a kartyat vagy elemet,
amihez csatol6dnak.

® Nincs korlatozva, hogy egy Kkartyahoz vagy
elemhez hany erdsit6kartyat lehet csatolni.

@ Ha az a kartya, amelyhez az er@sit6kartyat csatol-
tad, elhagyja a jatékot, az erdsitdkartyat is el kell
dobnod.

@ Ha olyan helyzet all el6, hogy az erdsit6kartya mar
nem csatolédhat szabalyszerlien valamihez, el kell
dobnod az erdsit6kartyat.

@ Az erésitokartyad még akkor is a te iranyitasod
alatt marad, ha azt az ellenfeled egyik kartyajahoz
csatoltad hozza.

Lasd még: nem erdsitheté (11.0), és az erdsitbkartyak
felépitését a 19. oldalon.

Tamadéérték (TE)
Minden egység rendelkezik tamadaéértékkel (Attack Value

- ATK). Az egység a tamadasa soran a tamadoértékével
megegyez0d sériilést okoz a védekezdnek.

@ A tamadoérték roviditése: TE.
® A 0-as TE-vel rendelkez6 egység is timadhat.
Lasd még: csatafazis (5.0.), egységkartya (16.0.)
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Minden bolygokartya rendelkezik egy csataképességgel.
Amikor megnyersz egy bolygdért folytatott csatat,
hasznalhatod annak ,csataképesség” (Battle) sz6 utan
felttintetett képességét.

Lasd még: bolygokartydk (12.0.), illetve a ,Csata
megnyerése” fejezetet a 26. oldalon.

Az alapérték minden esetben a moédositatlan érték. A
legtobb kartya esetében ez a kartydra nyomtatott érték.

Lasd még: nyomtatott érték (12.0.)

Ha egy kartya szovegdoboza ,iiressé valik” (Blank)
valamilyen hatds kovetkeztében, az tgy kell kezelned,
mintha egyaltalan nem lenne képesség a Kkartyara
nyomtatva. A mas forrasokbol szerzett képességek ett6l
még nem tiinnek el.

A sebesiilt (Bloodied) kifejezéssel jelezziik a hadurkar-
tyad egyik oldalan, hogy a hadurad egyszer mar
legyGzetett, és a kartyajat at kellett forditanod a sebesiilt
oldalara. Ha a sebesiilt hadurad is legy6zetik, azonnal
elveszted a jatékot.

Lasd még: sértilés (5.0.), hadurkdrtya (16.0.)

Brutalis

Ha az egységed rendelkezik a brutalis (Brutal)
képességgel, akkor a tamadoértéke 1-el n6 minden rajta
1év6 sériilésjelzd utan.

Nem lehet

A ,nem lehet” (cannot) kifejezés abszolit, ami nem
irhat6 feliil mas képességekkel.

Nem sériilhet

Ha egy kartyad rendelkezik a nem sériilhet (cannot be
damaged) képességgel, akkor nem lehet hozza sériilés-
jelzoket rendelni, kiosztani, ujraosztani, atmozgatni,
illetve nem lehet sériilés célpontjaul valasztani, vagy egy
olyan hatas célpontjaul, amelyik sériilést okoz.

=

@ Attol még, hogy egy egységed szert tesz a nem
sériilhet képességre, az addig begyiijtott
sértilésjelz6i nem vesznek el.

@ A nem sériilhet képességii kartydkra tovéabbra is
hatnak az egyéb pusztité hatasok: felaldozas
(sacrifice), megsemmisités (destroy) és eldobas
(discard).

Kartyakepessegek

A Kkartyaképességek azok a specialis szovegek a
kartyakon, melyek befolyasoljak a jatékmenetet.

@ Minden kértyaképesség az alabbi tipusok egyikébe
tartozik: akcié (Actions), csataképesség (Battle
Ability), allandé hatas (Constant Effects),
megszakitas (Interrupt), kulcssz6, vagy reakcio
(Reaction).

@ Egyes reakciok és megszakitasok lehetnek
kényszeritettek (Forced), melyek végrehajtasa
kotelezd (lasd a 7. oldalon).

Lasd még az akcio (3.0.), csataképesség (4.0.), dllando
hatds (5.0.), megszakitds (9.0.), kulcsszé (9.0.), reakcio
(12.0.), kivaltott képesség (15.0.)

Kartyahatasok

A kartyahatas nem mas, mint hogy a kartyara nyomtatott,
vagy a kartya szerzett képességét végrehajtod.

@ A kartyahatast megel6zheti annak koltsége, kivalto
hatdsa, korlatozasa és/vagy engedélyezése. Ezek az
elemek nem tekinthet6k kartyahatasnak.

@ Egy kartya képességét csak akkor hajthatod végre,
ha annak van legalis célpontja, és ki tudod fizetni a
teljes modositott koltségét.

@ Egy kartya képességét végrehajthatod, ha részben,
vagy egészben végre tudod hajtani annak hatasat.
Ha mar elkezdted, végre kell hajtanod a hatasat,
amennyire csak tudod, kivéve ha a szovegében
szerepel a ,lehet” (may) szo.

Lasd még a kdrtyaképességek (4.0.), a megfizetendo
koltségek (5.0.), egyéb koltségek (5.0.), lehet (10.0.)
kivdlto hatds (15.0.), korldtozdsok és engedélyezések
(12.0.)

Kartyatipusok

A kiilonboz6 kartyatipusokat az I. fiiggelék kartyatipusok
felépitése részben mutatjuk be, a 17-19. oldalakon.



® Ha egy hatds kovetkeztében egy kartya tipusa
megvaltozik (példaul egy egységkartya erdsito-
kartyaként keriil kijatszani), akkor elvesziti az
0sszes korabbi tipusahoz tartozo funkciéit, és ugy
fog viselkedni, mint az Gj tipusanak barmilyen
masik kartyaja.

E féazis soran kell végrehajtanotok az egyes csatak
lépéseit. Részletesen lasd a 25-27. oldalakat.

Harci kor

Egy csata soran az egyik harci korodben az egyik pihent
egységeddel végrehajthatsz egy tdmadast. Ha nem tudsz
tamadni, vagy nincs mar pihent egységed, passzolnod
kell.

Lasd még: tamadoertek (3.0.), csatafazis (5.0.)

A sok egységkartyan felbukkan6 parancsszimbolum arra
szolgal, hogy az egyes bolygdk iranyitasért folyé harcok
gyozteseit meg tudjatok hatarozni.

Lasd még az egységkartyak felépitését a 18. oldalon.

Iranyitasfazis
A fazis soran a hadurak bevetését és az egyes bolygdok

feletti iranyitasért folytatott harcokat kell lefolytatnotok.
Részletesen lasd a 24. oldalon.

Sok kartya képességének szovegét nem elézi meg
semmilyen félkovéren szedett kivalté hatds. Az ilyen
képességeket allandé hatasnak nevezziik. Az allando
hatas aktivva valik, amint a kartya jatékba kertil, és aktiv
marad mindaddig, amig a kartya jatékban van.

Lasd még: kdrtyahatdsok (4.0.)

Iranyito

Lasd még: tulajdonos és irdnyito (11.0.)

Egy kartya telepitésekor a bal fels6 sarkaban feltiintetett
szamnyi ertforrasjelz6ét kell kifizetned annak koltsége-
ként. Egyes képességek hasznalatdanak is lehetnek
koltségei, ahogy az a képesség szovegében szerepel. Az
ellenfeled jatékelemeit nem hasznalhatod a sajat
koltségeid megfizetésére.

@ Ha a képesség koltsége valamilyen jatékelem (és
nincs meghatarozva, hogy lehet jatékon kiviili
jatékelem is), csak a sajat iranyitasod alatt allo
jatékelemeket hasznalhatod fel.

@ Ha a képesség koltsége egy olyan jatékelem, amely
jatékon kiviili, csak a sajat jatékon kiviili és/vagy
tartalékodban 1év6 jatékelemeidet hasznalhatod fel.

@ Egy képesség koltségét nem fizetheted meg, ha a

képességnek nincs legalis célpontja, azaz nem tud
semmilyen jatékallapotot megvaltoztatni.

Lasd még: egyéb kéltségek (5.0.)

Egyeh koltsegek

Sok kartya képessége a ,tegyél X dolgot, hogy
megtehesd Y dolgot” formaban szerepel. A szoveg els6
része (X) a képesség koltsége, a masodik része (Y) pedig
annak hatésa.

® Ha nem tudod megfizetni egy ilyen képesség (X)
koltségét, nem hajthatod végre annak (Y) hatasat.

Lasd még: megfizetendd kéltségek (5.0.)

Seériiles
Az egységek tamadasa és egyes képességek hatasa miatt

elszenvedett sériiléseket a kartyakra helyezett sériilés-
jelz6kkel kell jelolni.

@ Ha egy egység- vagy jelol6kartyara annyi
sériilésjelz6 keriil, mint az életpontjainak szama,
megsemmisiil.

@ Ha az egészséges hadurad Kkartydjara annyi
sériilésjelz6 keriil, mint az életpontjainak szama,
tedd 6t a féhadiszallasodra, majd at kell forditanod
a sebesiilt oldalara, és a hadurad azonnal ki is
meriil (el is kell forditanod vizszintes &llasba).
Minden sériilésjelz6t el kell tavolitanod a hadurad
kartyajarél, amikor atforditod azt a sebesiilt
oldaldara. Barmilyen erfsitkartya, amelyet a
haduradhoz csatoltdl, tovabbra is hozzacsatolva
marad, a sebesiilt oldalara valé atforditas utan is.
Ha a sebesiilt hadurad kartydjdra annyi sériilésjelz
keriil, mint az életpontjainak szama, azonnal
elveszited a jatékot.

Lasd még a sebesiilt (4.0.), sériilés okozdsa (6.0.), nulla
sériilés okozdsa (6.0.), megsemmisités (6.0.), életpont
(8.0.), kozvetett sertilés (8.0.), dtmozgatott sériilés (10.0.),
dtiranyitds (13.0.), er6forrdsjelzok / seriilésjelz6k fogytan

(14.0.), pajzsok (14.0.)
C&=
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Amikor egy egységed sériilést szenved el, az alabbi
1épéseket kell kdvetned:

1.) Sériilés kiosztasa. Tegyél az elszenvedett sériilés
mértékével megegyez6 szamu sériilésjelz6t a megsériilt
egységed (vagy egységeid) kartyaja mellé.

2.) Pajzsok. Minden egyes egységed utan, amelyik mellé
sériilésjelz6 keriilt, eldobhatsz a kezedbdl egy pajzs-
szimbo6lumot tartalmazé kartyat (de sériilt egységenként
kiilon-kiilon csak 1-1 lapot) hogy megakadalyozz
valamennyi sériilést. Egy egységed érdekében eldobott
kartyadon szerepl6 minden pajzsszimbo6lum 1-1 sériilést
tud megakadalyozni. A megakadalyozott sériilések jelzoit
tedd vissza a kozos készletbe.

3.) Sériilés elszenvedése. Minden pajzzsal meg nem
akadalyozott sériilésjelz6t tegyél a kartya mell6l az
egységed kartyajara, amig azok szama el nem éri az
egységed életpontjainak (EP) szamét. Az e feletti
sériilésjelz6ket hagyd figyelmen kiviil, és tedd vissza a
kozos készletbe. Ha egyaltalan nincs meg nem
akadalyozott sériilés, akkor ki kell hagynod ezt a 1épést.

@ Ha egy hatds tobb egységnek okoz sériilést, azok
mellé egyszerre kell a sériilésjelzéket tenni. Ha az
ellenfeled egységei is sériilnek ugyanebbdl a
forrasbol, akkor elséként az éppen kezdeményezd
jatékos donthet az egyik egysége feldl, hogy akar-e
pajzskartyat eldobni, majd egyesével, egységen-
ként, felvaltva kell ezeket a dontéseket meghoz-
notok. Ezutdn az 0Osszes megakadalyozatlan
sértilésjelz6 egyszerre kertil az egységek kartyaira.

Lasd még: pajzsok (14.0.)

Néhany tamadas és hatas nulla sériilést okoz.

@ A nulla sériilést okozé tamadas, vagy hatas utan
természetesen nem kell a sériilés okozasa
proceddrat végrehajtanod. Azonban ha egy hatés
kovetkeztében csokken a sebzés végiil nulldra, a
procedira megfelel6 1épéseit végre kell hajtanod.

@ Ha egy sértetlen egységedre nulla sériilésjelz6
kertil a procedura végeztével (barmi okbdl is), ezen
egységed nem tekinthetd ,,sériilt egységnek”.

Lasd még: sériilés (5.0.)
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Ezen fazis lépéseit lasd a 23. oldalon, illetve lasd még:
képesség haszndlata / kdrtya kijdtszdsa (8.0.), korldto-
zdsok és engedélyezések (12.0.)

Megsemmisiil
Ha egy kartyad megsemmisiil, tedd a dobott lapjaid kozé.
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Sok jatékhatas vonatkozik a dobdpaklidban, vagy a
gy6zelmi teriileteden 1év6 lapjaidra.

@ A dobdpakli és a gy6zelmi teriilet nyilvanos, igy
barmelyik6tok barmikor atnézheti azok tartalmat.

@ A dobott lapjaidat, illetve a gy6zelmi teriileten 1év6
kartyaidat nem valtoztathatod meg, kivéve, ha egy
hatas erre kiilén nem utasit.

® Ha tobb lapodat kell egyszerre eldobnod,
tetsz6leges sorrendben teheted azokat a dobo-
paklidba.

Egyes hatasok modosithatjak az egyes értékeket.

@ Hajtsd végre az 0Osszes egyéb novel6 és/vagy
csokkentd moédositast, miel6tt az adott értéket
megduplaznad, vagy megfeleznéd.

® Hacsak nincs masként irva, a tort értékeket minden
esetben felfelé kell kerekitened, miutan a
modositasokat alkalmaztad.

Lasd még: vdltozé mennyiségek és tébb modosito (16.0.)

A ,fordulé6 végén” (end of the round) bekovetkezd
hatdsokat egy teljes jatékfordulé végén kell végrehajta-
nod. A ,harci kor végén” (end of a combat round)
bekovetkez6 hatasokat az adott harci kor végén kell
végrehajtanod.



Ellenségnek szamit minden olyan Kkartya, amit az
ellenfeled iranyit (a hadurkartydja, az egységkartyai, a
tamogataskartyai, stb.).

Lasd még: tulajdonos és iranyito (11.0.)

Esemeénykartya

Az eseménykartyak jelképezik az 6sszes harci mandvert,
akciot, varazslatot, csapast és egyéb varatlan fordulatot,
amelyek csak el6fordulhatnak egy jaték soran.

@ Az eseménykartya hatdsanak tipusa, kivalt6 hatasa
(ha van), és a korlatozasai / engedélyezése (ha van)
hatarozza meg, hogy mikor és hogyan tudod azt
kijatszani.

@ Ha kijatszol egy eseménykartyat, fizesd ki annak
0Osszes koltségét, hajtsd végre annak 0sszes hatasat,
majd dobd el a lapot a dobépaklidba.

@ Az eseménykartya hatasa csak a mar jatékban 1évo
dolgokra vonatkozik. Ha egy eseménykartya
létrehoz egy tartés hatast a jatékban, csak a mar
jatékban 1év6é kartyak lehetnek érintettek. Az
eseménykartya  végrehajtdsa utan  Kkijatszott
kartyakra mar nem fog vonatkozni annak hatdsa.

® Ha a kijatszott eseménykartyadat ellenfeled sem-
missé teszi (canceled), a koltségeit akkor is meg
kell fizetned, csupan a hatdsa nem érvényesiil.

Lasd még az eseménykartyak felépitését a 19. oldalon,
illetve idozités (15.0.), kivdlté hatds (15.0.), korldtozdsok
és engedélyezések (12.0.).

Gyakran ki kell meritened egy kartyadat, hogy tamadhass
vele, vagy hasznald a képességét. Ha egy kartyat
kimeritesz, forgasd el azt 90°-al, fekv allasba.

® Egy mar kimeriilt kartyddat nem tudod addig
kimeriteni (djbol elforgatni), igy nem tudsz vele
sem tamadni, sem a képességét hasznalni, amig
egy jatékfazis, vagy hatds kovetkeztében ismét
pihent allasba nem fordul.

Lasd még: pihent (13.0.)

Az aktualis els6 bolygé az a bolygd, ami mellett éppen az
els6 bolygo jelzo talalhato.

@ A jaték elGkészitése soran az els6 bolygd jelz6 a
kezdd jatékos szemszogébol nézve bal szélsé
bolygéhoz keriil.

@ Minden csatafazisban csatara keriil sor az aktualis
els6 bolygonal, fiiggetleniil att6l, hogy van-e a
bolygoénal hadur, vagy nem.

@ A csata utan a nyertes fél elveszi az elsé bolygd
kartyajat, és a sajat gy6zelmi teriiletére teszi. Az
els6 bolygd jelz6 a kartya iires helyén marad,
egészen a fOparancsnoksag fazisig, amikor majd a
jelz6t a kovetkez6 bolygo mellé kell tenni. Egészen
odaig nincs aktudlis elsé bolygé a jatékban.

Lasd még: csatafdzis (5.0.), utolsé bolygé (10.0.),
féparancsnoksdg fazis (8.0.), dobdpakli és gydézelmi
tertilet (6.0.)

n "I"

Ha egy repiilé (Flying) képességli egységet megtamad
egy repiil6 képességgel NEM rendelkez6 egység, a felére
csokken az altala okozott sériilés (felfelé kerekitve).

Kényszeritett megszakitas / reakcio

Mig a legtobb kartya képességének végrehajtasarol annak
iranyitdja szabadon donthet, néhdny megszakitas és
reakcio képességet megel6z a ,kényszeritett” (Forced)
sz0. Az ilyen képességeket azonnal végre KELL hajtani,
amint a képesség szovegében leirt kivalto feltétel teljesiil.

@ Barmilyen kényszeritett megszakitds els6bbséget
élvez, és végre kell hajtani az esetleges normal
megszakitasok el6tt; illetve barmilyen kényszeritett
reakci6 els6bbséget élvez, és végre kell hajtani az
esetleges normal reakciok elott.

Lasd még: kdrtyaképességek (4.0.)

Egy jatékszakasz hatds valamely jatékfazis, illetve a fazis
valamely lépésének kotelezGen végrehajtandé hatasabol
adodik, melyet meg kell kiilonboztetni a kartyak
képességeibdl adodd hatasoktol.

Lasd még a II. fiiggelék: id6zités és jatékmenet
tablazatait a 20. oldalon.



A -jaték elokészitésekor mindkét hadir az egészséges
oldalaval felfelé kezd. Az egészséges hadutir nem sebesiilt.
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Lasd még: dupldzo és felez6 modositok (6.0.)

Mindkett6tok foparancsnoksaga (Headquarters, roviditve:
HQ) a jatéktér azon teriilete, ahol a haduratok kezdi a
jatékot. Kiilonb6z6 jatékhatasok és kartyaképességek
kovetkeztében az egységeid a HQ teriiletedre mozog-
hatnak. A tamogataskartyaidat is ide kertilnek.

@ A HQ teriileted nem szamit bolygénak.

@ Ha egy hatéas valamiféle kolcsonhatasba 1éphet egy
bolygoval, att6l még az nem léphet kdlcsonhatdsba
egyik HQ teriilettel sem.

Lasd még: bolygokdrtydk (12.0.)

Ezen fazis 1épéseit 1asd a 28. oldalon.

Minden egység rendelkezik életpont értékkel (roviditve:
EP) (Hit Point - HP). Ha egy egység kartydjra annyi
sériilésjelz6 keriil, mint az életpontjainak szama, vagy az
életpontjainak szama valamilyen hatds kovetkeztében
0-ra csokken, az egység megsemmisiil (vagy legydzetik,
ha egy hadtirrél van szo).

Lasd még: megsemmisiilt (6.0.), egységkartydk (16.0.)

lllegalis, vagy zavaros holygovalasztas

Ha a parancstarcsadon egy olyan szamot allitasz be,
amilyen szamu bolyg6 nem létezik, vagy nem egyértelmdi,
hogy pontosan milyen szamot allitottal be rajta, minden
esetben tigy kell tekinteni, mintha az aktudlis legutols6
bolygét valasztottad volna.

Lasd még: irdnyitdsfazis (5.0.), bolygokartydk (12.0.)

Immiinis

Ha egy egység imminis (immune) egy megadott hatasra,
akkor nem lehet megcélozni, vagy befolyasolni ilyen
tipust hatassal.

Jatékban és jatekon Kiviil

Az egység-, tamogatas- és erdsitokartyak, valamint a
jatékosok 4ltal ellenérzott teriiletek (a bolygék és a
féparancsnoksagok) jatékban lévonek szdmitanak. Az
olyan képpel felfelé néz6 bolygokartyak is jatékban
lévének szamitanak, amelyet éppen egyik jatékos sem
irdnyit.

Jatékon kiviilinek szamitanak a jatékosok kezében-,
hizépaklijaban és dobopaklijaban 1évé kartydk, a még
képpel lefelé nézd bolygdkartyak, és a gy6zelmi teriiletek.

A Kkartyaképességek csak a jatékban 1évd kartyakkal
léphetnek kolcsonhatasba, és csak ilyen kartyak lehetnek
a célpontjaik, kivéve ha a kartya szovege kifejezetten
valamilyen jatékon kiviili teriiletre nem utal. Egy
kértyaképesség csak akkor tud hatni a jatékra, ha maga a
kartya is jatékban van, hacsak kifejezetten nem utal arra a
szovege, hogy a kartya képességét egy bizonyos jatékon
kiviili teriileten lehet haszndlni. A korlatozadsok és
engedélyezések természetesen a fentieken til befolyasol-
hatjadk még, hogy az adott kartya telepithet6-e, vagy a
képessége hasznalhat6-e.

Egy kartya jatékba keriil, amint egy jatékon kiviili
tertiletr6l valamelyik jatékban 1évé teriiletre mozog.

Egy kartya kikeriil a jatékbol, ha egy jatékban lévo
teriiletr6l valamelyik jatékon kiviili teriiletre mozog.

Lasd még: kdrtyaképességek (4.0.), kdrtyahatdsok (4.0.)

Kozvetett sériilés

Egyes kartyaid képességei kozvetett sériilést okoznak az
irdnyitasod alatt all6 egységeidnek, vagy az egységeid
egy részének. A teljes sériilést neked kell tetsz6leges
modon elosztanod a célpontként lehetséges egységeid
kozott.

® Amikor szétosztod a kozvetett sériiléseket, az
egyes egységeid mellé maximum csak annyi
sériilésjelz6t tehetsz, amennyi életpontjuk még
megmaradt. Ha nem tudsz minden sériilést
szabalyosan szétosztani, a tobblet sériilések
elvesznek.

® A sériilések altalad tortén6 szétosztasa utan azokat
normal sériilésként kell kezelni.

Lasd még: sériilés (5.0.), életpont (8.0.), pajzsok (14.0.)

Képesség hasznalata / kartya kijatszasa
Ha szeretnéd egy kartyad képességét hasznalni, vagy egy
kartyadat kijatszani, mindenekel6tt be kell jelentened a
szandékodat. A kovetkezo 1épéseket kell betartanod:



1. Ellenérizd az esetleges korlatozasokat: tudod a
kartydd képességét hasznalni, vagy a Kkartyadat
kijatszani ebben a fazisban / 1épésben?

2. Allapitsd meg a képesség hasznalatinak / kartya
kijatszasanak alapkoltségét (vagy koltségeit, ha tobb
is van).

Alkalmazd az esetleges koltségmaddositokat (ha van).
Fizesd meg a modositott koltséget (koltségeket).

Valassz célpontot (célpontokat), ha sziikséges.
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Hajtsd végre a képesség hatasat, vagy a kartyad
telepitését.

Ha barmelyik fenti 1épésed kivaltja egy megszakit6 hatas
bekovetkeztének feltételét, akkor azt a hatast végre lehet
hajtani, még a kivaltd hatas bekovetkezte eldtt.

Ha barmelyik fenti 1épésed kivaltja egy reakcié hatés
bekovetkeztének feltételét, akkor azt a hatast csak akkor
lehet végrehajtani, miutdan maga a kivalté6 hatds mar
bekovetkezett (azaz a kartyad képességét mar hasznaltad
/ a kartyadat mar kijatszottad).

Lasd még: felfejlédeésfazis (6.0.)
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Az a jatékos kezdi egy bolygoért vivott csatat, akinek a
hadura a bolygénal van.

Ha egy bolygonal a csata kezdetén nincs ott egyik hadur
sem, vagy mindkét hadur ott van, az kezdi a csatat, akinél
a kezdeményezésjelzd van éppen.

A csata elején meghatarozott kezdeményezés a csata
egészére vonatkozni fog, fiiggetleniil a hadurak esetleges
visszavonulasatol.

,Helyett...”

Lasd a helyettesito hatds kifejezést a 13. oldalon.

A megszakito képességek leirasa el6tt minden esetben a
,megszakitas” (Interrupt) sz6 szerepel. Ellentétben az
akciokkal, amelyeket csak akkor lehet végrehajtani,
amikor a jatékfazisokban akciolehet6ség kovetkezik, egy
megszakitast azonnal végrehajthatsz, amint a szovegében
leirt kivalté hatas bekovetkezik. A megszakit6 képesség
végrehajtasakor el6fordulhat, hogy magat a kivalt6 hatast
semmissé teszi, vagy megvaltoztatja.

@ Egy adott hatas tobb megszakitas kivalté hatasa is
lehet. Minden megszakitdé hatast végre kell
hajtanotok maganak a kivalté hatasnak a végrehaj-
tasa el6tt.

@ Minden esetben az donthet ugy, hogy végrehajt
egy megszakitast, az adott kivalt6 hatasra reagalva,
aki éppen kezdeményezett. Ezutan az ellenfele
reagalhat a megszakité hatasra és igy tovabb. A
megszakitd hatdsok hasznalatanak lehetGségét igy
adjatok egymasnak oda-vissza, amig egymas utan
mind a ketten nem passzoltok.

@ Miutan lezérult az adott kivaltd hatasra reagald
megszakitasok végrehajtasa, végre kell hajtani
magat a kivalté hatast is (ha csak valamelyik
megszakito hatds nem tette id6kdzben semmissé).
Tovabbi megszakitasokat erre a kivalté hatdsra mar
nem lehet alkalmazni.

Lasd még: bedgyazott hatdssorozatok (11.0.), egyidejii
dontések prioritdsa (12.0.), helyettesité hatds (13.0.),
idobzités (15.0.)

A kulcsszo egyetlen szoval megjeldlt kartyaképesség,
amelyre valamilyen specialis szabaly vonatkozik.

@ Egyes kulcsszavak utan feltiintettilk annak rovid
emlékeztetd szovegét is, dolt betlikkel. Az emlé-
keztetd szoveg a kulcsszéra vonatkozé szabalyok
rovid kivonata, de nem egyenl6 a kulcsszéhoz
tartozé szabalyok Osszességével, amiket részlete-
sen ebben a fiizetben taldlhatsz meg.

@ A kartydk vagy rendelkeznek egy bizonyos
kulcsszdval, vagy nem. Ha egy kartya tobb
forrasbol is megkapja ugyanazt a kulcsszot
(és/vagy mar eleve is rendelkezik vele), akkor ugy
kell kezelni, mintha egyetlen kulcssz6 lenne a
kartyan. Azaz ha tobb forrdsbol kap egy egység
»replilés” képességet, attél az még csak egy sima
repiil6 egységnek szamit. Kivételt képez ez aldl a
szamot is tartalmazd kulcssz6, mert ezek
osszeadodnak. Ha egy egység rendelkezik az ,,(1)
teriiletre hat6™ képességgel és egy mdsik forrdsbol
kap ,,(2) teriiletre hat6” képességet, ez tigy fog mii-
kédni, mintha ,,(3) tertiletre hat6” képessége lenne.

A jatékban és ebben a fiizetben szereplé kulcsszavak:
rajtaiité (Ambush), teriiletre haté (Area Effect), pancél-
toro (Armorbane), sebesiilt (Bloodied), brutalis (Brutal),
repiilo (Flying), immunis (Immune), limitalt (Limited),
mozgékony (Mobile), nem erositheté (No Attachments),

és tavharcos (Ranged).
CF



Utolsa holygo

Az utolsé bolygé minden esetben az a képpel felfelé néz6
bolygokartya, amelyik a sorban legtavolabb van az els
bolygotal.

® Ha mar csak egyetlen bolygé marad, az utolsd
bolygé egyben az els6 bolygo is.

Lasd még: els6 bolygé (7.0.), bolygdkdrtydk (12.0.)

Maximum 1ereklye jatékosonként

Minden jatékos egyetlen ereklye (Relic) tipusu kartyat
iranyithat egy idében. Ha mar rendelkezel egy ereklye
kartyaval, nem telepithetsz egy ujabb ereklyét, illetve
nem hozhatsz jatékba masikat barmilyen mas moédon.

@ Ha valahogyan egyszerre tobb ereklye tipusu
targyat is iranyitasz, akkor ki kell valasztanod
egyet koziilik, amit megtartasz, és az 6sszes tobbit
azonnal el kell dobnod.

@ Az ,ereklye” tipus csak egy jatékkorlatozas, és
nem egy pakliépitési korlat, igy a paklidba
tetsz6leges szamu ereklyét berakhatsz.

Limitait
Csak egyetlen limitalt (limited) kulcsszdval -ellatott

kartyat jatszhatsz ki / telepithetsz az egyes jatékfordulok
alatt.

® Ha egy limitalt kartyat ,jatékba tevés” hatdssal
teszel jatékba, elkeriilheted és figyelmen kiviil
hagyhatod a fenti korlatozast.

Limitalt és maximalt

Az limitdlt X-enként egyszer” kifejezés egy olyan
korlatozast jelent, amely a jatékban maradé kartyakon
jelenik meg. Egy ilyen képességet az ,, X” id6szak alatt
(példaul: ,,csatanként™) csak egyszer lehet hasznalni.

A ,maximum X-enként egyszer” kifejezés a jatékba nem
keriil6, vagy jatékban nem marad6 kartydkon jelenik meg
(ilyenek példaul az eseménykartyak). Ez a korlatozas
magdra a kdrtyara utal, illetve annak nevére, azaz az adott
nevii kartyabdl maximum egyet jatszhatsz ki ,, X id6szak
alatt.

@ Minden fenti limit és maximum az egyes jatékosra
vonatkozik, azaz ha te kijatszottdl mar egy fenti
megjeldlési kartyat, ellenfeled att6l még kijatszhat
egy ugyanolyat az ,,X” id6szak alatt.

® Ha egy kartyad limitalt képességét, vagy egy
maximalis korlatozasti kartyad kijatszasat teszi
ellenfeled semmissé, att6l még a képesség, vagy a
kartya ugyanigy beleszamit a korlatozasba, mintha
sikeresen hasznaltad / kijatszottad volna azt.

Ha egy hatas arra utasit, hogy nézz meg egy vagy tdbb
lapot, azt nem vagy koteles megmutatnod az ellenfeled-
nek. Az utasitas hatdsa akkor ér véget, amikor a megné-
zett kartyakat visszatetted az eredeti (vagy 4j) helyiikre.

Maximait

Lasd a limitdlt és maximalt kifejezést a 10. oldalon.

Lehet

A ,lehet” (may) sz6 azt jelenti, hogy a jatékos szabadon
eldontheti, kivanja-e a képesség tovabbi részét hasznalni.
Hacsak nincs méas megadva, a valaszthat6 képességrészt
ugyanaz a jatékos hajthatja végre (ha akarja), aki az adott
kartyat iranyitja.

Mozgékony

A csatafazis kezdete utdn minden mozgékony (mobile)
képességli egység atmozoghat az egyik szomszédos,
képpel felfelé nézg bolygora. Ez még azel6tt torténik meg,
miel6tt barmiféle reakciora sor kertilhetne.

@ Ha t6bb mozgékony egység is van jatékban, akkor
els6ként az aktualis kezd6 jatékos mozgathatja az
Osszes ilyen egysége koziil azokat, akiket akar,
majd a masik jatékos.

Atmozgatas
Néhany jatékhatas kovetkeztében bizonyos jatékelemeket

(sériilésjelzdk, kartyak, jelol6lények) atmozgathatsz.

@ Amikor egy jatékelemet atmozgathatsz, azt nem
mozoghat a kiindul6 (kezdeti) helyére. Ha nincs
semmilyen érvényes Uj hely, nem kezdeményez-
hetsz atmozgatds hatast.

Lasd még: dtmozgatott sériilés (10.0.)

Atmozgatott sériilés

Néhany hatas lehet6vé teszi, hogy az egyik kartyarol egy
masikra mozgass at sériilésjelzdket.



®@ A sériilésjelz6 atmozgatasakor nem lehet ezt a
sértilést megakadalyozni (pajzzsal), vagy atiranyi-
tassal, ehelyett egyszer(ien tedd ra az 4j kartyara a
jelz6ket.

® Ha a sériilésjelz atmozgatdsa utén annyi (vagy
tobb) sértilésjelz6 keriil az egységre, amennyi az
életpontjainak szadma, az megsemmisiil (vagy
legy6zetik, ha hadiirrél van sz6).

Lasd még: sériilés (5.0.), megsemmisiil (6.0.), dtmozgatds
(10.0.), datiranyitds (13.0.).

Amikor felhtizod a kezdd kartyaidat, és elégedetlen vagy
veliik, egyetlen alkalommal lehet6séged van ra, hogy az
Osszes kartyadat ujrahtizd. Keverd bele az elsdként
felhtizott lapjaidat a htizopaklidba, és hizz ugyanennyi uj
kartyat. Ezeket mar meg kell tartanod.

Lasd: vdltozo mennyiségek és tobb mddosité (16.0.)

Negativ mennyiségek

Ha az 6sszes modositot figyelembe véve egy érték nulla
ala csokken, azt nullanak kell tekintened: egy kartyanak
nem lehet ,negativ’ szimbdluma, értéke, jellemzoje,
koltsége, vagy kulcsszava.

Lasd még: vdltozo mennyiségek és tébb modosito (16.0.)

Beagyazott hatassorozatok

A képességeket altalaban egyiket a masik utan kell
végrehajtanod. Példaul, ha egy hatas két reakciodnak is a
kivalté hatasa, és mindkett6t végre akarod hajtani, akkor
végrehajtod az els6t teljesen, majd utana végrehajtod a
masodikat is teljesen.

@ Az egyes megszakitdsok és reakciok azonban
okozhatnak olyan tijabb hatdsokat, amelyek djabb
megszakitasok vagy reakciok kivalté hatasai
lehetnek. Az ilyen képességek a korabban
kijatszottak ,tetejére” keriilnek a hatdssorozatban,
és ez esetben a legutoljara kijatszottol az els6 felé
haladva kell végrehajtanotok 6ket.

Amikor ilyen helyzet 1ép fel, az kivalté hatasok
,megbrzédnek” egészen addig, amig a hatassorozat
legvégére nem értek (azaz mar nincsenek olyan
végre nem hajtott megszakitasok és reakciok, amik
a kordbban bekovetkezd kivalto hatasok ,tetejére”
keriiltek volna).

@ Természetesen ekkor is igaz, hogy a hatassorozat
Htetejére” legutoljara felkeriilt megszakitas vagy
reakci6 hatasat teljesen végre kell hajtanotok,
miel6tt a sorban utdna kovetkezd hatasat végre-
hajtanatok.

Lasd még: megszakitds (9.0.), reakcio (12.0.), idobzités
(15.0.).

Nem erositheto
A nem erositheto (No Attachments) képességii

kartyakhoz nem lehet erésit6kartyakat csatolni.

@ Az erGsit6kartyak nem csatolhaték az ilyen
képességii kartyakhoz, csak azokhoz, amelyek nem
rendelkeznek a nem er6sitheté képességgel.

Lasd még: erdsitékdrtya (3.0.)
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Lasd: jdatekban és jatékon kiviil (8.0.)

Tulajdonos és iranyito

A Kkartya tulajdonosa minden esetben az a jatékos, akinek
kezdetben a kartya a paklijaban volt.

® A Kkartydk alapvetGen a tulajdonosuk iranyitasa
alatt kertilnek jatékba, még ha egyes hatasok meg
is valtoztathatjak egy kartya iranyitdjat.

@ Egy kartya irdnyit6ja minden esetben az a jatékos,
aki az adott kartyat éppen iranyitja.

@ Ha egy kartya iranyit6ja megvaltozik valamilyen
hatds kovetkeztében, akkor a kartyat fizikailag az
Uj iranyito teriiletére (kezébe, paklijaba, dobopakli-
jaba, bolygooldalara, stb.) kell helyezni. Maés
kartyaképességek nem befolyasoljak egy kartya
masik félnél valo elhelyezését.

Lasd még: ellenség (6.0.)

Azon egységek vesznek tészt egy bolygdért zajlo
csataban, akik éppen jelen vannak az aktualis bolygon,
ahol a csata zajlik.

Lasd még: csatafazis (5.0.), bolygokartydk (12.0.)
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Bolygokartyak

A bolygokartyak jelképezik a Taraxis szektor
kulcsfontossagu stratégiai helyeit, amikért a haduraitok
versengenek egymassal. Mindkett6toknek arra kell
torekednie, hogy el6bb szerezzetek meg 3 azonos
szimb6lummal ellatott bolygé6t, mint ellenfeletek, igy
megnyerjétek a jatékot.

@ Ha egy képesség egy bizonyos bolygora hivatkozik
(példaul: ,ezen a bolygén”, ,ugyanazon a boly-
gon”, vagy ,a szomszédos bolygén”), csak akkor
hasznalhatod, ha az elem maga is egy bolygdn
tartozkodik, melyet referenciapontként hasznal-
hatsz a képesség végrehajtasahoz.

@ A képpel lefelé nézd bolygokartyak nincsenek
jatékban, és mindaddig nem is szamitanak
bolygoénak, amig képpel felfelé nem fordulnak.

e A u (kartya) és @(erﬁforrés) szimbolumok egy
bolygokartyan azt jelentik, hogy ha valamelyik6tok
az iranyitasfazisban megnyeri az adott bolygo
iranyitasaért folytatott harcot, akkor a szimbolu-
mokba irt szamoknak megfelel6en valamennyi
kartyat hdzhat, vagy valamennyi er6forrasjelz6t
kaphat a kozos készletb6l. A bolyg6 altal
biztositott bonusz elvétele nem kotelezd.

Lasd még a bolygokartya felépitését a 17. oldalon,
valamint csataképesség (4.0.), els6 bolygé (7.0.), illegdlis
vagy zavaros bolygévdlasztds (8.0.), utolso bolygo (10.0.),
résztvevé (11.0.).

Sok Kkartya, vagy kartyaképesség tartalmaz olyan
korlatozo6 utasitasokat, hogy azt mikor és hogyan tudod
kijatszani (telepiteni), vagy mikor nem hasznalhatod,
illetve milyen feltételeknek kell bekovetkezniiikk a
hasznalatahoz. Annak érdekében, hogy egy ilyen kartyat
ki tudj jatszani (telepiteni tudj), vagy a képességet
hasznalhasd, meg kell felelni ezeknek a korlatozasoknak.
Példaul a ,,Battle Cry” ork eseménykartyan szerepel egy
jatékkorlatozas, miszerint ezt a lapot csak egy csata soran
jatszhatod ki.

Az engedélyezések egy olyan specialis jatékkorlatozasok,
amely engedélyezi szamodra, hogy az adott kartyat
kijatszhasd (telepithesd), vagy a képességet hasznalhasd
egy olyan id6pontban, vagy modon, amire amuigy a
normal jatékszabalyok nem adnéanak lehet6séget. Példaul
a ,,Gun Drones” Tau egységkartyan szerepel egy enge-
délyezés: a kartyat telepitheted dron erdsit6kartyaként is.

Lasd még: lehet (10.0.)

Nyomtatott

A szovegekben el6fordulé ,,nyomtatott” kifejezés azt az
értéket jelenti, amit fizikailag a kartyara nyomtattunk.

Egyidejii dontések prioritasa

Amennyiben egy hatds mindkettGtoket egyszerre érint, de
egyenként kell valamilyen dontést hoznotok, annak kell
els6ként dontenie, aki a hatast kezdeményezte, és ez utan
kell csak dontenie az ellenfelének.

Ha két vagy tobb hatast kell egyszerre megoldanotok, az
aktudlis kezdeményezés sorrend hatdrozza meg, hogy
melyikdtoknek kell a dontéseket el6bb meghoznia.

Néhany kartyahatds mas kartyakat tehet a jatékba (put
into play). Egy ilyen hatds ezt a kartyat kozvetleniil a
jatékba mozgatja (példaul a kezedbél, vagy a kozos
készletbdl).

@ A jatékba tett kartya telepitési koltségét nem kell
megfizetni.

® Hacsak nincs mas utasitas, a jatékba tett kartyat a
szabalyoknak megfeleléen kell telepiteni, vagy
csatolni valamihez (er6sit6kartya esetén). Mas
szoval a jatékba tett tamogataskartyaid a
foparancsnoksag tertiletedre keriilnek, az erdsit6-
kartyaidat valamihez szabalyosan hozza kell
csatolnod, az egységkartydidat pedig egy
bolygobhoz telepited.

Kikotesek

Ha egy kartya szovege tobb kikotést is tartalmaz, a
felsorolt részkikotések mindegyike vonatkozni fog a
kivalasztott célpontokra. Példaul, ha a kartya sztvege a
,minden ellenséges egység és tamogatds” kikotést
tartalmazza, az ,ellenséges” szénak egyarant vonatkoznia
kell minden célpont ,egységre” és minden célpont
»tdmogatasra” is.

Tavharcos

A tavharces (Ranged) képességii, pihent egységek egy
csata legelsd harci forduldja el6tt, a tavharci rajtaiitések
soran, tavolsagi tamadast hajthatnak végre.

A reakci6 képességek leirdsa el6tt minden esetben a
»reakci6” (Reaction) sz6 szerepel. Ellentétben az
akciokkal, amelyeket csak akkor lehet végrehajtani,



amikor a jatékfazisokban akcidlehet8ség kovetkezik,
végrehajthatsz egy reakciot, miutan a szovegében leirt
kivalt6 hatas bekovetkezett. A reakcidképességek (a
megszakitasokkal ellentétben) nem sziintetik meg magat
a kivalt6 hatast.

Egyetlen hatas tobb reakci6 kivalt6 hatasa is lehet.

A reakcioképességeket minden esetben a kivaltd hatas
megtorténte utan kell végrehajtanotok. Minden esetben az
donthet tigy, hogy végrehajt egy reakcioképességet az
adott kivalt6 hatasra reagalva, aki éppen kezdeményezett.
Ezutdan az ellenfele reagalhat a reakciohatdsra és igy
tovabb. A reakcidképesség hasznalatanak lehetGségét igy
adjatok egymasnak oda-vissza, amig egymas utan mind a
ketten nem passzoltok.

Miutan lezarult az adott kivalté hatdsra reagalé Osszes
reakci6 végrehajtdsa a dontéseitek szerint, tovabbi
reakciokat erre a kivalt6 hatdsra mar nem lehet
alkalmazni.

Lasd még: bedgyazott hatdssorozatok (11.0.), egyidejii
dontések prioritdsa (12.0.), idozités (15.0.)

Minden kartyad pihent allasban jon jatékba, azaz balrol
jobbra tudod elolvasni a rajuk nyomtatott szovegeket.

Ha egy hatas kovetkeztében egy kartyad pihentté valik,
akkor forgasd vissza azt pihent (all6) helyzetbe.

Lasd még: kimertilt (7.0.)

Atiranyitas

Ha egy hatés atiranyit valamennyi sériilést, akkor az 1j
célpont (vagy célpontok) mellé fognak a sériilésjelz6k
keriilni egy tamadads, vagy sériilést okozo hatas kovetkez-
tében.

@ Egy sériilés csak egyszer lehet atiranyitani, nem
iranyithatod at még egyszer az Uj célponttdl,
miel6tt a sériilésjelz6k mellé keriilnének.

@ Csak egy kartya mellé tett sériilésjelz6t tudsz
atiranyitani, azokat, amik mar a kartyan vannak,
nem.

Lasd még: sériilés (5.0.)

Helyettesito hatas
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A helyettesité hatas egy olyan hatas, amely lecseréli az
eredeti hatdst egy masik hatdsra, annak végrehajtasa
kozben. A legtobb helyettesitd hatds a megszakito
hatasokban fordul el6, altalaban ,,amikor a [kivalté hatas
bekovetkezne], a [helyettesit6 hatas] kovetkezik be
helyette” formdban. Ha egy megszakitds helyettesitd
hatdsa megsziinteti az eredeti kivaltd hatast, akkor a
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helyettesit6 hatast kell végrehajtanod helyette.
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Ha tdbb helyettesit6 hatast is kijatszotok ugyanazon
kivalté hatds megszakitasaként, a legutoljara kijatszott
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helyettesit6 hatas hajtodik végre koziiliik.

Az er6forrds a jaték pénzeszkoze, igy erdforrassal kell
fizetned egy Kkartya telepitéséért, vagy bizonyos
képességek hasznalataért.

Az er6forrasjelz6k a jaték el6készitése soran a kozos
készletbe keriilnek. Amikor er6forrast kapsz, akkor
elveszed a megadott szamu er6forrasjelzét a kozos
készletb6l, és a sajat készletedbe teszed at azokat.
Amikor er6forrast fizetsz, akkor a sajat készletedb6l a
kozos készletbe teszed az er6forrasjelzoidet.

Az er6forras szimbdluma a szévegekben: @

Lasd még: a megfizetends koltségek (5.0), erbforrds-
jelzok / sériilésjelzdk fogytdn (14.0.)

Visszavonulas

Bizonyos id6pontokban, ha ugy dontesz, visszavonul-
hatsz az egységeiddel a f6parancsnoksag teriiletedre.

@ Amikor a haduraddal szabalyosan tamadhatnal, a
tamadasa helyett kimeritheted a kartyajat, majd
visszavonulhatsz vele a féparancsnoksagodra.

@ Minden komplett harci fordulé legvégén, az
aktudlis csatdban kezdeményez6 jatékos donthet
els6ként, hogy akar-e visszavonulni barmennyi
egységével, majd ellenfele donthet ugyanerrél. Az
Osszes visszavonultatni kivant egységet egyszerre
kell visszavonni. A visszavont egységeket kimeriilt
(elforgatott) allasban kell elhelyezni a tulajdonosa
f6parancsnoksagan.

Lasd még a csatafazist a 25-27. oldalakon.



Ha azt az utasitast kapod, hogy fedj fel (csapj fel) egy

kartyat, azt koteles vagy megmutatnod az ellenfelednek is.

Az egyszer mar felfedett kartyak felfedettek maradnak
mindaddig, mig el nem érik a végs6 helyiiket (pl. a dobo-
paklit), ahol eltakarhatja 6ket mar egy masik kartya.

Ha ak“ld g

Ha egy egységedet valamilyen hatds hazakiildi, akkor
tedd at a kartyadat kimertlt (elforditott) allasban a
féparancsnoksagodra.

Lasd még: kimertilt (7.0.), foparancsnoksdg (HQ) (8.0.)

Eroforrasjelzok / sériilésjelzok fogytan

Nincs korlatozva a jatékban 1év6 erd6forrasjelzék és
sériilésjelz6k szama.

@ Ha a jatékotok soran elfogynak az er6forrasjelzok,
vagy a seériilésjelzok, helyettesitsétek azokat
barmilyen mas jelz6vel, érmével, vagy dobo-
kockaval, mely alkalmas a jatékallapot kdvetésére.

Lasd még: erdforrds (13.0.), sériilés (5.0.)

Ha egy utasitas egy kartyad felaldozasara szolit fel, akkor
valassz az iranyitasod alatt all6 kartyak kozil egyet,
amely megfelel az utasitas kovetelményének, majd dobd
el azt.

® Ha a kivalasztott kartya még nem Kkeriilt jatékba
(mert példaul egy megszakitds ezt megakada-
lyozta), a felaldozasnak nem tettél eleget.

@ A haddrkartyadat soha nem éldozhatod fel.

@ Egy kartya feldldozdsa nem szamit a kartya
megsemmisitésének, és egy kartya megsem-
misitése nem szamit a kartya felaldozésanak. Ez
két kiilon fogalom.

Ha egy utasitds hatasara kartyat kell keresned, akkor
felveheted az adott teriileten 1évé Gsszes lapot (pl. a
hiazopaklid osszes lapjat) és atnézheted Gket anélkiil,
hogy azokat ellenfelednek meg kellene mutatnod.

@ Ha taldlsz egy kartyat, amely megfelel az utasitas
kovetelményeinek, akkor azt elveheted onnan, és
tedd az utasitasban leirt teriiletre (pl. vedd a
kezedbe). Egyetlen kartyat sem kotelez6 kivalasz-
tanod.
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® Ha a kivalasztott kartyat az utasitdsnak megfele-
16en egy rejtett teriiletre kell athelyezned (pl. a
kezedbe venned), el6tte meg kell mutatnod az
ellenfelednek, hogy megfelel a kovetelményeknek.

Lasd még: nézd meg (10.0.), fedd fel (14.0.)

Készlet

Ha egy érték egy ,készlet” specialis szam, a készlet-
modositd feliilirja a nem készletmddositokat. Ha tobb
készletmodosité is el6fordul egy konfliktusban, a
legutoljara végrehajtott készletmddosito élvez el6nyt.

Ha egy egységet megtamadnak, vagy barmilyen hatés
kovetkeztében sériilést szenved el, akkor az 6t iranyito
jatékos eldobhat a kezébdl egyetlen olyan kartyat, amin
szerepel egy vagy tébb pajzsszimbolum. Minden egyes
pajzsszimbolum, amely az eldobott kartyan szerepel, 1-1
sériilést tud megakaddalyozni. Ezt nevezziik pajzshatasnak.

® Az e mddon hasznélt kartyat ,pajzskartyanak”, a
sértiléstdl megovott kartyat ,,megvédett kartyanak”
nevezziik.

@ Minden alkalommal, amikor egy forrasbol egy
egységed sériilést szenved el, egyetlen pajzskartyat
dobhatsz csak el egységenként.

® Egy pajzskartyan szereplé pajzsszimbolumokat
nem oszthatsz meg tobb egységed kozott.

@ Ha egy pajzshatdst semmissé tesznek, attdl még
ugy tekintend6, hogy mar megtortént a pajzskartya
hasznélata.

Lasd még: pdncéltoré (3.0.), csatafdzis (5.0.), seériilés
okozdsa (6.0.)

Tamogataskartyak

A tamogataskartyak jelképezik azokat az épitményeket,
er6ditményeket és fejlesztéseket, amelyek a hadurad
rendelkezésére allnak. Ezek a kartyak a féparancsnoksag
teriiletedre keriilnek telepitésre, és ott is maradnak a jaték
végéig, hacsak egy hatas el nem tavolitja 6ket onnan.

Lasd még a tamogataskartyak felépitését a 19. oldalon.

Néhany jatékhatas megcserél bizonyos értékeket. Ahhoz,
hogy ez a csere létrejojjon, mindkét megcserélendd
értéknek 1éteznie kell.



® Amikor két értéket megcserélsz, egy nullas értéket
kicserélhetsz valami masra, de valamilyen értéket
nullas értékre nem cserélhetsz ki.

Célpont

A ,célpont” (target) kifejezés azt jelenti, hogy a képesség
hatasanak végrehajtasahoz egy megfelel6 célpontot kell
valasztanod, ami leggyakrabban egy kartya.

@ A hatds irdnyit6janak kell 4ltaldban célpontot
valasztania, hacsak a hatas szovege mast nem ir el6.

® Ha nincs egyetlen érvényes célpont sem, a
képességet nem hasznélhatod.

Lasd még: tulajdonos és irdnyito (11.0.)

Az ,.akkor” sz0

Ha egy hatas szovegében szerepel az ,akkor” szo6, az e
sz6 el6tt allo kovetelményeket sikeresen végre kell
hajtanod (vagy igaznak kell lennie), hogy az e szé utan
allo képességrészt is végrehajthasd.

@ Ha az ,,akkor” sz6 el6tti hatasrészt végrehajtottad,
akkor a sz6 utan kovetkez6 hatasrészt is végre kell
hajtanod.

Lasd még: megszakitds (9.0.), kivdltott képesség (15.0.)

Az,e7" S10

Ha egy egységkartya énmagdra hat6 képességének szove-
gében szerepel az ,ez” sz6 (példaul: ,ez az egység”),
akkor a hatas csak és kizardlag arra a kartyara vonatkozik,
amelyik az adott képességgel rendelkezik, és nem
vonatkozik még az ugyanilyen nevii tobbi kartyakra sem.

ldozites
A jaték fazisainak és e fazisok egyes 1épéseinek részletes
ismertetését megtalalod a 20-28. oldalakon.

Az idozitéssel kapcsolatod tovabbi kifejezéseket lasd:
kdrtyaképességek (4.0.), bedgyazott hatdssorozatok
(11.0.), egyidejii dontések prioritdsa (12.0.), helyettesitd
hatdsok (13.0.), kivdltott képességek (15.0.)

Ezek a kisebb meéretli jelolokartydk egyes frakciok
bizonyos képességei hatasara kertilhetnek jatékba. Ezeket
a kartyakat nem kell bekeverni a hiizépakliba, csupan a
kozos készletbdl a képesség hatasaként kertilnek jatékba.

® Maximum 10 jelolGegységed lehet egy idGben
jatékban, akarcsak ellenfelednek is. Ha mdr nincs
elegendd jelolékartya a kozos készletben, hasznal-
jatok barmilyen mas jel6l6t.

@ Ha egy jelolokartya elhagyja a jatékot, azonnal
visszakertiil a k6z6s készletbe.

Lasd még a jelolokartyak felépitését a 18. oldalon.

A legtobb kartya rendelkezik egy vagy tobb jellemzoével,
mely a szovegdoboza tetején talalhato, vastaggal szedve.

@ Ezen jellemz6knek nincs semmilyen jatékbeli
hatdsa, de néhany kartyaképesség hivatkozhat
bizonyos jellemz6kre.

Kivaltott képességek

Az akcié, csataképesség, reakcio és megszakitas
képességeket egylittesen kivaltott képességeknek nevez-
ziik. Az ilyen képességeket a jaték egy adott pillanataban
hasznalhatjuk, amikor a képesség kovetelménye fennall.
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kett6spont utdn kovetkezik maga a kivaltott
képesség leirasa.

® Ha a ,kényszeritett” (Forced) sz6 megel6zi az
id6zitési utasitast, annak végrehajtasa kotelezd,
amint a kivalté kovetelmény fennall.

Lasd még: kényszeritett megszakitds / reakcié (7.0.),
megszakitds (9.0.), reakcio (12.0.), kivadlté hatds (15.0.)

Kivalto hatas

Egy kartyaképességnek eleme lehet a kivalté hatas,
amely jelzi azt az id6pillanatot, amikor a képességet
hasznalni lehet. A kivalt6 hatds egy specialis
jatékpillanatot ir le, és altaldban az ,,amikor” (when) sz6
koveti (megszakito képességek), vagy az ,utan” (after)
sz0 (reakcio képességek).

Lasd még: az ,utdn” szo (3.0.), megszakitds (9.0.),
reakcié (12.0.), az ,,amikor” szo (16.0.)



Tipusok

A jatékban hasznalt kartyatipusokat az I. fiiggelékben
mutatjuk be, az egyes kartyak felépitésénél (17-19.0.).

Lasd még: kdrtyatipusok (4.0.)

Egyedi kartyak

Egyes kartyaknal egy ® szimbdélum szerepel a kartya
neve el6tt, ami azt jelzi, hogy ez a kartya ,egyedi”
(Unique). Mindketten csak egy-egy példanyt hozhattok
jatékba egy-egy adott nevli, egyedi kartyabol.

@ Nem tudsz kijatszani, jatékba tenni, vagy atvenni
az iranyitast egy olyan egyedi kartya felett, amib6l
egy példany madr az irdnyitasod alatt van.

Lasd még: tulajdonos és iranyito (11.0.)

Egyseégkartyak

Az egységkartyak jelentik mindazon katondkat, jarmi-
veket, lényeket és teremtményeket, melyeket arra
hasznaltok, hogy megnyerjétek a bolygokért folytatott
csatakat.

@ Az egységkartydknak 3 tipusa van: hadurak,
harcol6 egységek, jelcl6egységek.

@ Barmely kifejezés, mely egy ,.,egységre” (unit) utal,
az vonatkozik mind a 3 tipusra.

@ Egyes képességek azonban utalhatnak csak az
egyik bizonyos tipusu egységre, vagy kizarhatnak
bizonyos tipusokat, a szovegiiknek megfelelGen.

Lasd még az egységkartyak felépitését a 18. oldalon,
valamint: sértilés (5.0.), jelolbegységek (15.0.), egyedi
kartydk (16.0.), hadurak (16.0.)

A jaték soran amikor sziikséges, minden alkalommal
ellendrizni, és esetleg modositani kell minden valtozé
mennyiséget.

Minden alkalommal, amikor egy ujabb mddositot
alkalmazol, vagy eltavolitasz egy meglévé modositot,
tjra kell szamolnod a teljes mennyiséget az elejétol,
figyelembe véve az alapértéket és az Osszes aktiv
modositot.

Ha egy érték egy ,készlet” specidlis szam, a készlet-
modosito feliilirja a nem készletmodositokat.

Lasd még: alapértek (4.0.), dupldzo és felez6 modositok
(6.0.), negativ mennyiségek (11.0.), készlet (14.0.)

A hadir egységed a sereged parancsnoka. A paklid
elkészitését a hadurad kivalasztasaval kell kezdened.

@ Ha a hadurad legy6zetik, at kell forditanod a
sebesiilt oldalara. Ha a sebesiilt hadurad legy6zetik,
azonnal elveszted a jatékot.

Lasd még a hadir egység felépitését a 18. oldalon,
valamint: sebesiilt (4.0.), tulajdonos és irdnyité (11.0.),
egységkartydk (16.0.)

Az . amikor” sz

Az ,amikor” (when) sz6 egy olyan jatékbeli eseményre
vonatkozik, ami épp most van folyamatban. A legtobb
megszakito képesség leirdsdban szerepel az ,,amikor” szo,
mely megadja a kivaltott képesség id6zitését.

Lasd még: megszakitds (9.0.), kivdlto hatds (15.0.)

A jaték megnyerése

Azonnal megnyered a jatékot, ha a gy6zelmi teriileteden
3 azonos szimbdlumu bolygokartya van.

Azonnal nyersz akkor is, ha legy6zdd az ellenfeled mar
sebesiilt hadurat.

Szintén azonnal nyersz, ha ellenfeled htzépaklijabol
elfogynak a kartyak.

Ha mindketten egyszerre teljesitetek barmelyik, a
gy6zelemhez sziikséges feltételt, a jaték dontetlennel
zarul.

Ha az utols6 bolygoért vivott csata utan egyik6tok sem
teljesiti a gy6zelem egyik feltételét sem, az nyeri meg a
jatékot, aki legutoljara bolygokartyat szerzett (ez
altalaban az, aki a legutolsd bolygokartyat megszerezte).
Abban a valésziniitlen esetben, ha a jaték soran egyik6tok
sem szerzett egyetlen bolygokartyat sem, a jaték
dontetlennel zarul.

Az X’ hetii

Hacsak a kartya képessége mas értéket nem allapit meg,
vagy a megfelel6 jatékos nem valaszt mas szamot, az ,,X”
értékét minden esetben nullanak kell tekinteni.



|. FigGELEK:
TARTOZEKOK ISMERTETESE

Ez a fiiggelék bemutatja a jaték Osszes tartozékat, és
részletesen ismerteti az egyes kartyatipusok felépitését.

A Kkartyak felépitése mellett informdciokat talélhatsz az
adott tipusra vonatkoz6 szabalyokrol is.
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30 tirgardista kartya
30 Birodalmi Géarda kartya
30 ork kartya
30 Kdosz kartya
30 sotét elda kartya
30 elda kartya
30 Tau kartya
12 semleges kartya
10 bolygdkartya
2 referenciakartya
40 mini kartya (jel6l6lények)
30 sériilésjelz6
30 er6forrasjelz6
2 parancstarcsa

1 els6 bolygo jelz6

1 kezdeményezésjelzd
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Bolygokartyak felépitése

A bolygokartyak jelképezik a Taraxis szektor
kulcsfontossagi stratégiai helyeit, amikért a
haduraitok versengenek egymassal. Mindket-
t6toknek arra kell toérekednie, hogy el6bb
szerezzetek meg 3 azonos szimbolummal
ellatott bolygét, mint ellenfeletek, igy
megnyerjétek a jatékot.

Battle: If you control fewer units than your
opponent, gain 36 or draw 3 cards.

Egy bolygokartya részei:

1. név: a bolyg6 neve.

2. szoveg: a bolygo csataképességének leirasa.

3. kartyabénusz: ha megnyered az irdnyi-
tasért folytatott harcot, annyi kartyat hizhatsz
a huzépaklidbol, amekkora szam itt szerepel.
4. eroforrasbénusz: ha megnyered az iranyi-
tasért folytatott harcot annyi er6forrasjelzét
kapsz a kozos készletbdl, amekkora szam itt
szerepel.

5. szimbélumok: a bolygd tipusa (vagy
tipusai). Minden bolygd egy, kett, vagy
harom szimbélummal rendelkezik, melyek
koziill 3 azonosat kell osszegyiijtened a
gy6zelemhez:

,g" nyersanyag
(elveszett) technoldgia
erdditmény




Az egységkartyaknak 3 tipusa van: hadurak, harcol6 egységek, jeloléegységek.

A haddrad (Warlord - 14sd balra) a sereged parancsnoka. A paklid elkészitését a hadurad kivélasztasaval kell
kezdened. A hadurad az egészséges oldalaval felfele kezdi a jatékot. Ha a hadurad legy6zetik, at kell forditanod a
sebesiilt oldalara. Ha a sebesiilt hadurad legy&zetik, azonnal elveszted a jatékot.

A harcolé egységeid (Army - 14sd kozépen) jelentik mindazon idegen lényeket, katonakat, osztagokat, jarmiiveket,
dronokat, lényeket, teremtményeket, hésoket és gazembereket, melyeket arra hasznalsz, hogy megnyerd a
bolygdkért folytatott csatakat. Ezek a kartyak a jaték elején a htizopaklidban kezdenek.

A jeloloegységek (Token - lasd jobbra) kisebb méretii jelolokartydk, melyek az egyes frakcidk bizonyos
képességei hatasara kertilhetnek jatékba. Ezeket a kartyakat nem kell bekeverni a hizépaklidba, csupan a kozos
készletbdl a képesség hatasaként keriilnek jatékba.
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Egy egységkartya részei:

1. koltség / tipus: ennyi er6forrasjelzéért lehet az adott kartyat telepiteni. A kartya tipusa (példaul: ,,Warlord”
»2Army” ,Token”) a koltsége alatt lathat6. A haduraknak és jelol6egységeknek nincs nyomtatott koltsége, mivel
azokat nem a kezedbdl telepited a jatékba.

. név: a kartya neve (példaul: ,,Rokkitboy”).

. frakciészimbolum: a frakcid szimb6luma, amelyhez a kartya tartozik. Semleges kartyakrol ez hianyzik.

. parancsszimbélum: a bolyg6 iranyitasaért folytatott harcban jatszik szerepet (ha van a kartyan ilyen).

. pajzsszimbolum: a sériilések megakadalyozasara szolgal (lasd a tamogatas- és erdsités kartyakon).

. tamadéérték: ennyi sériilést okoz az egység, ha tamad. Roviditve: TE.

. életpont: ennyi sériilés kell az egység megsemmisitéséhez. Roviditve: EP.

. jellemzok: olyan altipusok, jellemzdk, amikre esetleg egyes képességek hivatkozhatnak.

. szovegmez6: a kartya képességeinek leirasa. Dot betiis szinesitd szovegeket is talalhatsz itt.

10. hadurkartya szimbélum / lojalitasszimbélum: a paklikészitéskor figyelembe veend6 szimbolumok (egyik
fenti példakartyan sincs ilyen).

11. kezdéskor huzhato kartyak szama: a jaték kezdetekor ennyi lapot hiizhatsz a htizopaklibol.

12. kezdetben kapott eréforrasjelzok szama: a jaték kezdetekor ennyi er6forrasjelzot kapsz a kozos készletbol.
13. hadurkartyak sorszama: jelzi, hogy az adott kartya melyik sorszamu hadiirhoz tartozik (Nadreg példaul a
003-as hadtir, a sajat kartyaja a 003 01/09-es lap, a hozza tartozo hadurkartyak pedig a 02-09/09-es lapok).
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Hilus. Dimitri Biolak 2014 Games Workshop

Az ergsitokartyak (Attachment - 1asd jobbra) olyan targya-
kat, jartassagokat, fegyvereket, allapotokat, aldasokat, vagy
atkokat képviselnek, amiket valamilyen masik kartyahoz
lehet csatolni. Altaldban médositjék, vagy befolyasoljak a
kartyat vagy elemet, amihez csatolédnak. Ha az a kartya,
amelyhez hozzacsatoltad, elhagyja a jatékot, az er6sito-
kartyat is el kell dobnod.

A tamogataskartydk (Support - 14sd balra) jelképezik azokat
az épitményeket, er6ditményeket és fejlesztéseket, amelyek a
hadurad rendelkezésére allnak. Ezek a kartydk a féparancs-
noksag tertiletedre keriilnek telepitésre, és ott is maradnak a
jaték végéig, hacsak egy hatés el nem tavolitja 6ket onnan.

A kartya részeit lasd az el6z6 oldal felsorolasanal.
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Az eseménykartyak (Event - lasd balra) jelképezik az dsszes
harci manévert, akci6t, varazslatot, csapast és egyéb varatlan
fordulatot, amelyek csak el6fordulhatnak egy jaték soran. Ha
kijatszol egy eseménykartyat, fizesd ki annak 0sszes koltségét,
hajtsd végre annak Osszes hatasat, majd dobd el a lapot a
dobdpaklidba.




Il. FieeELex: IndziTes
A JATEKMENET TABLAZATAI

Ez a fliggelék részletesen ismerteti a jatékmenet fazisait
és egyes lépéseit. Az els6 fele olyan folyamatabrakat
tartalmaz, amely ezeket grafikus modon, réviden
osszefoglalja. A lépéseket a fiiggelék masodik felében
fejtjlik ki részletesen.

Folyamatabrak felépitése

A vilagoskék szovegdobozok az egyes lépéseket
tartalmazzak. A nyilakkal a kotelezd jatéksorrendet
jeloltiik. Csak akkor jatszhattok ki eseménykartyakat,
amikor azt kiilon jelezziik a folyamatabrakon. A
megszakito- és reakci6 képességek természetesen
barmikor hasznalhatok, ha a kivalté hatas bekovetkezik.

A piros haétterli szovegdobozok olyan specialis
eseményeket jelentenek, amelyek a kovetkez6 esemény
beinditdsdban jatszanak szerepet. Altaldban ezen
események bekdvetkezése jelenti egy ismétl6d6 folyamat
végét.

y7 ya -

1.1. A jatékfordulo és a felfejlodésfazis kezdete. ’I

1.2. A kezdeményezé jatékos kezdi a fazist (telepit
egy kartyat, végrehajt egy akciét, vagy passzol).

1.3. A masik jatékos folytatja a fazist (telepit egy
kartyat, végrehajt egy akciét, vagy passzol).

1.4. Ha az egyik jatékos passzol, szamara a felfej-
lédésfazis véget ér, és kihagyja a fazis tovabbi
lehetéségeit. Ha mindkét jatékos passzol, ez az
ismétlodo lépés véget ér.

1.5. A felfejlédésfazis vége.

Béarmely olyan képességet, mely az ,akcio” (Action)
szoval kezdddik, csak az akcitlehetségek soran
hajthattok végre. Az akciblehet6ségeket sotétkék szoveg-
dobozzal jeloltiik a folyamatabrakon.

Amikor a folyamatabran egy akcidlehet6séghez értek, az
aktudlisan kezdeményezd jatékos donthet els6ként, hogy
akar-e egy akciot végrehajtani. Az akcidk végrehajtasat
egymasnak adogatjatok oda-vissza, amig egymadas utan
mindketten nem passzoltok.

Minden akciot teljesen végre kell hajtanotok a kdvetkezd
akcio végrehajtasa el6tt.
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2. IRANYITASFAZIS

4 i 2.1. A iranyitasfazis kezdete.

e

2.2. Mindketten titokban és egyszerre kivalasztjatok
az egyik bolygoé sorszamat a parancstarcsatokon.

2.3. Egyszerre felfeditek a parancstarcsatokat.

«

2.4. Mindketten egyszerre a kivalasztott bolygo
felétek nézé oldala mellé teszitek a haduratokat, és a
foparancsnoksagotokon lévé dsszes egységeteket.

2.6. Harc az iranyitasért a tobbi bolygén. (Addig
ismételjétek ezt a lépést, amig minden érintett,
képpel felfelé nézé bolygo sorra nem keriil.)




3. CSATAFAZIS

3.1. A csatafazis kezdete. l
4.2. Tedd az elsé bolygo jelzot a sorban kovetkezd

Py . bolygékartya mellé.
AKCIOLEHETOSEG J Lo

4.3. Csapd fel a sorban kovetkez6 képpel lefelé nézo
3.2. Az els6 bolygé csatajanak megvivasa. (Lasd a bolygokartyat (ha van még ilyen).
22. oldal folyamatabrajat!)

[‘_4.4. Mindketten huizzatok 2-2 lapot. |

4.5. Mindketten kaptok 4-4 eréforrasjelzét. I
3.3. Nézzétek at sorban a tobbi bolygot, és ahol

sziikséges, vivjatok meg a csatat. (Ismételjétek ezt a
lépést, amig minden csatat végre nem hajtottatok.) | 4.6. Forgassatok pihent allasura a kartyaitokat. E‘

4.7. A kezdeményezésjelzé aktualis tulajdonosa adja
at a kezdeményezésjelzot ellenfelének.

&4. A csatafazis vége. 4.8. A féparancsnoksag fazis és a fordulo vége.

Folytassdtok a foparancsnoksdg . Kezdjetek el egy v jtékfordulét!
fazissal!




3.2.3. Az aktualisan kezd6 jatékos végrehajthat egy
tavolsagi tamadast.

RKCIOLEHETOSEG
.

3.24. A masik (nem kezdeményezd) jatékos is
végrehajthat egy tavolsagi tamadast.

AKCIOLEHETOSEG J _

———

3.2.5. Nézzétek meg, nem ért-e véget a tavharci
rajtaiités. (Ha vannak még pihent, tavharcos
egységek, ismételjétek meg a procediirat.)
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EGY CSATA MEGUIVASA
(folytatas)
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(3.2.6. A kezdé jatékos elkezd egy harci kort.

RKCIOLEHETOSEG 1
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3.2.7. A masik (nem kezdeményezg) jatékos elkezd

egy harci kort.
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|
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3.2.8. Nézzétek meg, nem ért-e véget a csata
forduléja. (Ismétlés, ha vannak pihent egységek.)

vl

3.2.9. A csatafordulé vége. Minden egység pihent

allasba fordul. Visszavonulasi lehetéség. Ismétlés. *

3.2.10. Barmelyik harci kér kezdetén, ha mar
nincsenek ellenséges egységek a bolygén, a csata
azonnal véget ér, és az a fél, akinek még maradtak
egységei a bolygon, megnyeri a csatat.

3.2.11. A csata dontetlennel ér véget, ha:

A.) Barmelyik harci kor kezdetén egyetlen egység
sem marad a bolygon.

B.) Barmelyik jatékos kéri a patthelyzet ellendrzését,
mert 3 csatafordulé 6ta semmit nem valtozott az
aktualis csata allasa.



Az egyes szivegdohozok részietes kifejtése

Ez a fejezet ismerteti az el6z6ekben tablazatos formaban
bemutatott jatékfazisok, illetve a jatékfazisok lépéseinek
pontosan sorrendjét és részleteit.

1. FELFEJLODESFAZIS

1.1. A felfejlodésfazis kezdete

Ez a 1épés csupan formalis a felfejlédésfazis legelején.
Mivel egy komplett jatékfordulé a felfejlédésfazissal
kezd6dik, igy ez a lépés egyben a jatékfordul6 kezdete is.

A felfejlédésfazis kezdete (vagy a jatékfordulé kezdete)
olyan jatéktechnikai mérfoldk6, melyre egyes kartyak
szovege hivatkozhat: akar dgy, mint az a pillanat, ahol
egy képességet végre lehet, vagy végre kell hajtanod,
akar ugy, mint az a pillanat, ahol egy tart6s vagy allandé
hatas elkezd6dik vagy véget ér.

1.2. A kezdeményezo jatékos elkezdi a fazist

Az aktudlis kezdeményezd jatékos kezdheti el a
felfejlédésakciokat. Amikor rajtad a sor, harom lehet6ség
koziil valaszthatsz:

® kijatszol (telepitesz) egy kartyat a kezedbdl, vagy
® kezdeményezel egy akci6t (lasd 3. oldal), vagy
® passzolsz.

Ha egy kartyat jatszol ki (telepitesz), annak koltségével
megegyez6 szamu er6forrasjelzédet at kell tenned a sajat
készletedbdl a kozos készletbe.

A felfejlédésfazis az egyetlen olyan fazis, amikor egység-,
tamogatas-, vagy er@sit6kartydkat jatszhatsz ki
(telepithetsz) a kezedbdl, hacsak egy kartyaképesség ezt
egy masik fazisban meg nem engedi. Eseménykartyakat
az egész jatékfordul6 soran kijatszhatsz, ha a kivaltd
hatasa teljestil, és a koltségét meg tudod fizetni.

Nem jatszhatsz ki (nem telepithetsz) olyan Kkartyat,
amelynek a koltségét nem tudod megfizetni, hacsak
valamilyen megszakitds képességgel csokkenteni nem
tudod a kartyad kijatszasi (telepitési) koltségét akkorara,
hogy azt mar meg tudd fizetni (van annyi er6forrasjelzo a
sajat készletedben).

Amikor egy egység (Army) tipusu kartyat telepitesz, azt
képpel felfelé az egyik (mar szintén képpel felfele nézo)
bolygdkartya feléd es6 oldala mellé kell fektetned,

jelezve, hogy pontosan melyik bolygora telepitetted ezt
az egységedet.

Ha egy erosité (Attachment) tipusu kartyat jatszol ki,
akkor azt képpel {folfele, a kartya szovegének
megfelel6en egy mar jatékban 1évd kartyahoz, jatékelem-
hez, vagy teriilethez kell csatolnod (részben ala, vagy
mellé téve azt).

Ha egy tamogatas (Support) tipusu kartyat jatszol ki, azt
képpel folfele a féparancsnoksag (HQ) teriiletedre kell
elhelyezned (a paklid melletti hatso6 sorba).

Minden egység-, tamogatas-, vagy erositokartyat pihent
(all6) helyzetben kell kijatszanod (telepitened).

Az esemény (Event) tipusi kartydkat nem kell
telepitened. Minden eseménykartya tartalmazza, hogy
pontosan mikor tudod azt kijatszani. Ha egy eseménykar-
tyat jatszol ki, az koltségének kifizetése utan végre kell
hajtanod a kartya utasitasat, majd a kartyajat el Kkell
dobnod a dobott lapjaid kozé.

Egy eseménykartya altalaban sosem keriil jatékba, és igy
nem is hagyja el a jatékot.

Megjegyezziik, hogy a felfejlédésakcio olyan specidlis
lépés, amikor ugy is hasznalhatod egy kartyad akcio
képességét, hogy a fenti tablazatban ez nincs kiilon
»akcidlehet8ségként” jelezve. Ez az egy szabaly kivétel
az alol, hogy akciokat csak akkor lehet hasznalni, amikor
arra a tablazat lépései soran sor kertilhet.

1.3. A masik jatékos folytatja a fazist

Ellenfeled ugyantigy végrehajthat egy felfejlédésakciot,
vagy passzolhat. Amig egyik6tok sem passzol, felvaltva
egy-egy felfejlédésakciot hajthattok végre.

1.4. Az egyik jatékos passzol a felfejlodésfazishan

Az a jatékos, aki egy felfejlédésfazis soran mar egyszer
passzolt, a fazis tovabbi részében mar nem hajthat végre
tobb felfejlédésakciot. Ellenfele azonban tovabbra is
végrehajthat még tetsz6leges szamu felfejlodésakciot,
egészen addig, amig igy nem dont, hogy 6 is passzol.

1.5. A felfejlodésfazis vége

Ez a 1épés csupan formalis a felfejlédésfazis legvégén. A
felfejlédésfazis vége olyan jatéktechnikai mérfoldka,
melyre egyes kartydk szovege hivatkozhat: akar ugy,
mint az a pillanat, ahol egy képességet végre lehet, vagy
végre kell hajtanod, akar Ggy, mint az a pillanat, ahol egy
tartos vagy allandoé hatas elkezdédik vagy véget ér.



2. IRANYITASFAZIS

2.1. Aziranyitasfazis kezdete

Ez a l1épés csupan formalis az irdnyitasfazis legelején.

2.2. Parancstarcsak heallitasa

Mindketten forgassatok ki titokban egy szamot a parancs-
tarcsatokon, amely megfelel az egyik képpel felfelé néz6
bolygokartya aktudlis sorszdmanak. Az els6 bolygo
jelzével éppen megjelolt bolygdkartya az 1-es szamnak
felel meg a parancstarcsan, mig a tovabbi bolygok (az
els6 bolygdtol tavolodva szamolva) az egyre nagyobb
szamoknak.

Ha beadllitottad a parancstarcsadat, tedd lefelé forditva
magad elé, jelezve, hogy te mar készen vagy. Ha

mindketten elkésziiltetek a beallitassal, ez a 1épés véget ér.

2.3. Parancstarcsak felfedése

Egyszerre fedjétek fel a parancstarcsaitokat, és
mutassatok meg ellenfeleteknek, melyik bolygd sorsza-
mat allitottatok be rajta.

2.4. Mozgas a holygéhoz

Helyezzétek at a fOparancsnoksag teriileteteken 1évo
haduratok és minden mas ott 1é6v6 egységkartyatokat, a
parancstarcsan beallitott sorszamui bolygd felétek nézd
oldalahoz.

A hadur a jelenlegi allapotaban (pihent vagy kimertilt)
érkezik meg a bolygéhoz, az Osszes tobbi pihent
egységkartyatok viszont kimeriil, amig megérkezik a
bolygbhoz (azaz elforditott allapotban kell 6ket a bolygo
mellé tenni). A mar eleve kimeriilt egységek tovabbra is
kimertiilt allapotban érkeznek meg.

Ha a parancstarcsddon egy olyan szamot éllitasz be,
amilyen szamt bolygd nem létezik, vagy nem egyértelmti,
hogy pontosan milyen szamot éllitottal be rajta, minden
esetben tigy kell tekinteni, mintha az aktudlis legutolsé
(képpel felfele néz) bolygét valasztottad volna.

2.9. Harc aziranyitasért az elsd holygon

Az aktudlis els6 bolygénal meg kell vivnotok az
iranyitasért folytatott harcotokat az alabbiak szerint:

® Ha csak egyik6toknek van pihent hadura az adott
bolygén, az automatikusan megnyeri az iranyita-
sért folytatott harcot.

#® Ha mindkett6toknek van pihent hadura az adott
bolygén, vagy egyik6toknek sincs pihent hadura
ott, az nyeri koziiletek az adott bolyg6 iranyitasaért
folytatott harcot, akinek a pihent (azaz 4&lld)
egységkartyain tobb parancsszimbolum szerepel.
Ha ez a szam egyforma, vagy egyik6toknek sincs
ott parancsszimbélumos egysége, egyik6tok sem
nyeri el az adott bolygé iranyitasat.

Ha megnyered egy bolygd iranyitasaért folytatott harcot,
akkor lehet6séged van az adott bolyg6 altal biztositott
Osszes kartya- és er6forrasbonuszt begylijtened, azaz
hizhatsz annyi kartyat a hizépaklidbdl, amekkora szam a
kértyaszimbolumban szerepel és kapsz annyi er6forras-
jelz6t a kozos készletbol, amekkora szam az erGforras
szimbdolumban szerepel. Valaszthatod azt is, hogy ezen
bolygorol egyéltalan nem kapsz semmilyen bonuszt.

Emlékeztet6iil: ha elfogynak a lapok a huizdpaklidbol,
azonnal elveszted a jatékot.

Ha egyik6tok sem nyeri meg az iranyitasaért folytatott
harcot, ezek a bénuszok elvesznek erre a jatékforduldra.

2.6. Harc aziranyitasért a tohbi holygon

A fentiekhez hasonldan az 6sszes tébbi bolygén sorban
meg kell vivnotok az iranyitasért folytatott harcokat, és a
gy6ztes ugyanugy donthet tigy, hogy begytijti az adott
bolyg6 4&ltal biztositott Osszes kartya- és er6forras-
boénuszt.

Ismételjétek mindaddig a fenti l1épést, amig az 0Osszes
képpel felfelé nézé bolygon lefolytattatok mar az
iranyitasért folytatott harcokat.

2.1. Aziranyitasfazis vége

Ez a 1épés csupan formalis az irdnyitasfazis legvégén.



3. CSATAFAZIS

3.1.A csatafazis kezdete

Ez a lépés csupan formalis a csatafazis legelején. A
mozgékony (mobile) képességli egységek atmozoghatnak
az egyik szomszédos, képpel felfelé néz6é bolygora,
miel6tt barmiféle reakciora sor kertilhetne.

3.2. Az elso holyyo csatajanak megvivasa

Egy csata megvivasanak folyamatabrajat a 22. oldalon
lathatod, melyet részletesen az alabbiakban ismertetiink.
Minden csata a ,,kezdeményezés meghatdrozdsa” 1épéssel

kezdddik, majd az utdna kovetkez6 1épésekkel folytatodik.

Az 6sszes 1épést sorban végre kell hajtanotok az elsd
bolygé csatdjanak megvivasa soran.

3.2.1. Kezdeményezés meghatarozasa

Egy csatat az kezdhet el, akinek a hadura jelen van az
adott bolygén. Ha mindkett6tok hadura jelen van, vagy
ha egyik6toknek sincs jelen hadura, az kezd, akinél éppen
ott van a kezdeményezésjelzé.

Megjegyezziik, hogy a kezdeményezésjelz6t nem kell
atadnod ellenfelednek, ha 6 a hadira miatt kezdeményez-
het az egyik csatdban: a kezdeményezésjelz6 a fordul6
végéig nalad marad.

3.2.2. Tavharci rajtaiitések kezdete

Ez a lépés csupan formalis a tavharci rajtaiitések
kezdetén.

3.2.3. Az aktualisan kezdo jatékos
végrehajthat egy tavolsagi tamadast

Az aktudlis csatdban kezd6 jatékos az alabbi lehet6ségek
koziil valaszthat egyet:

® tamad egy ,tavharc” (Range) képességli pihent
egységével, vagy

® passzol, ha mar nincs tébb pihent tavharcos
egysége.

Egy tavolsagi tamadashoz az alabbi 1épéseket kell sorban
végrehajtani:

1.) Tamado kijelolése. A tdmado6 jatékos kivalasztja a
bolygén 1év6 egyik pihent tavharc képességii egységét,
majd kimeriti azt a tdimadashoz (elforgatja a kartyajat).
Ez az egység lesz a ,,tdmad6”.

2.) Védekezo kijelolése. A tamado kivalaszt egy bolygon
1évé ellenséges egységet, akire a tamadasa iranyul. Ez az
egység lesz a ,,védekez6”.

3.) Tamadas végrehajtasa. A tdmado egység a tamado-
értékével (TE) megegyezd sériilést okoz a védekez6
egységnek. Lasd a sériilés okozdsa bekezdést a 6. oldalon.
Ha a tdmadé vagy a védekez6 egység elhagyja a csatat
ezen 1épés el6tt, sériilés okozasa nem torténik.

Ne feledd, hogy a megszakité és reakci6 képességnek
ugyanugy lehet kivalté hatasa egy tavolsagi tamadas is.

Fontos megjegyezni, hogy a tavharcos egységeid nem
csak ezen lépés soran tamadhatnak: az elkovetkez6
csatafordulokban ezek az egységeid is normal moédon
tamadhatnak.

Jatéktechnikai szempontb6l a tavharci rajtaiités harci
korei ugyanugy harci koroknek szamitanak, mint egy
normal tdmadéasé, igy minden olyan képesség hasznalhato,
mely egy ,,harci kérre” hivatkozik.

3.2.4. A masik jatékos is
végrehajthat egy tavolsagi tamadast

Az aktudlisan csatdban nem kezdeményezd jatékos is
valaszthat egyet a fent emlitett két lehet6ség koziil
(tdmad egy pihent tdvharcos egységével, vagy passzol).
Az 6 tavolsagi tamadasa is az el6z6 pont szerint zajlik le.



3.2.5. Nézzétek meg, nem ért-e véget a tavharci rajtaiités

Ha van még ,tavharc” (Range) képességli pihent egység
a bolygén, akkor ismételjétek meg az el6z6 2 lépést,
ahogy azt a folyamatabra nyila is mutatja.

Ha madr nincs a bolygén tobb pihent tavharcos egység,
folytassatok a csatat a kovetkezd 1épéssel.

3.2.6. A kezdo jatékos elkezd egy harci kort

Az aktualis csataban kezd6 jatékos az alabbi lehetGségek
koziil valaszthat egyet:

® tamad egy pihent egységével, vagy

#® passzol, ha mar nincs tobb pihent egysége.

Egy tamadashoz az aldbbi lépéseket kell sorban
végrehajtani:

1.) Tamado kijelolése. A tamado6 jatékos kivalasztja a
bolygén 1évd egyik pihent egységét, majd kimeriti azt a
tamadashoz (elforgatja a kartyajat). Ez az egység lesz a
,tamado”.

2.) Védekezo kijelolése. A tamado kivalaszt egy bolygon
1év6 ellenséges egységet, akire a tamadasa iranyul. Ez az
egység lesz a ,,védekez6”.

3.) Tamadas végrehajtasa. A tdmado egység a tamado-
értékével (TE) megegyezd sériilést okoz a védekez6

egységnek. Lasd a sériilés okozdsa bekezdést a 6. oldalon.

Ha a tdmadé vagy a védekez6 egység elhagyja a csatat
ezen lépés eldtt, akkor a sériilés okozasa nem torténik
meg.

Ne feledd, hogy a megszakité és reakcié képességnek
kivalt6 hatasa lehet egy tamadas is.

3.2.1. A masik jatékos is elkezd egy harci kirt

Az aktudlisan csatdban nem kezdeményezd jatékos is
valaszthat egyet a fent emlitett két lehet6ség koziil
(tamad egy pihent egységével, vagy passzol). Az 6 harci
kore is az el6z6 pont szerint zajlik le.

3.2.8. Nézzétek meg, nem ért-e véget a csata forduloja

Ha van még pihent egység a bolygén, akkor ismételjétek
meg az el6z6 2 1épést, ahogy azt a folyamatabra nyila is
mutatja.

Ha mar nincs a bolygon tébb pihent egység, folytassatok
a csatat a kovetkezd 1épéssel.

3.2.9. A csatafordulo vége

Egy csatafordulé végén hajtsdtok végre az alabbi
lépéseket:

1. Az aktualis csatafordul6 véget ér.

2. Az adott bolygén 1évé osszes egységkartyat pihent
allasba kell forgatni. (Megjegyezziik, hogy ezen 1épés
soran a kimertilt er6sitkartyak viszont nem fordulnak
vissza.)

3. Az aktudlis csatdban kezd6 jatékos visszavonulhat
barmennyi egységével a foparancsnoksagdra: egyszerre
eltavolitja a visszavonni kivant egységeit, majd kimertilt
allasban a sajat HQ teriiletére teszi a kartyaikat.

4. A masik jatékos is visszavonulhat barmennyi
egységével a féparancsnoksagara: egyszerre eltavolitja a
visszavonni kivant egységeit, majd kimeriilt allasban a
sajat HQ tertiletére teszi a kartyaikat.

Ha mindkét félnek vannak még egységei a bolygon, egy
Uj csatafordulé kezd6dik a 3.2.6. 1épéstdl, ahogy azt a
folyamatabra nyila is mutatja.

3.2.10. A csata megnyerése

Ha egy jatékosnak barmelyik harci korének kezdetén van
még legalabb egy pihent egysége a bolygén, de mar
nincsenek ellenséges egységek, a bolygot egyediiliként
ellen6rz6 jatékos azonnal megnyeri a csatat.

Amikor egy jatékos megnyer egy bolygéért vivott csatat,
hasznalhatja a bolygé csataképességét, ha akarja.

Amikor egy jatékos megnyeri az els6 bolygd jelzével
megjelolt bolygoért vivott csatat, akkor egytittal a bolygo
kartyajat is elnyeri, amit képpel folfele a sajat gy6zelmi
teriiletére kell fektetnie. E bolygén 1évé, csatat tiiléld
egységei ezutdn visszakeriilnek a f6hadiszallasara,
ugyanabban az allapotban, ahogy a csatat befejezték
(pihent vagy kimeriilt, az 0Osszes begy(jtott sériilés-
jelz6ikkel egyiitt). Az els6 bolyg6 jelzét ekkor még
hagyjatok a bolygokartya megiiresedett helyén, azt még
ne tegyétek at a kovetkez6 bolygd kartyaja mellé.

Ha egy jatékos megnyer egy csatat az els6n kiviili
barmelyik masik bolygén, a hadura (ha ott volt annal a
bolygénal) visszakeriil a f6hadiszallasara, az allapota
(pihent vagy kimeriilt) megtartasa mellett. A bolygo
tovabbra is jatékban marad, és az ott 1év6 tobbi egység is
a bolygén marad, szintén az allapotuk megtartasaval.



3.2.11. A csata dontetiennel ér véget
Egy csata két ok miatt is dontetlennel végzédhet:

1.) Barmelyik harci kor kezdetén egyetlen egység sem
marad a bolygon.

2.) Barmelyik jatékos kérheti a patthelyzet ellen6rzését a
sajat harci korében. Ha ezt a masik jatékos elismeri, a
csata dontetlennel ér véget. Ha nem ismeri el, de az ezt
kovetd 3 csatafordulé sordn semmit nem valtozik az
aktudlis csata allasa, szintén dontetlennel ér véget. Ilyen
valtozas lehet egy uj kartya kijatszasa, valamelyik
csataban résztvevd egységre keriil6 Gj sériilésjelz6, vagy
a pihent / kimeriilt kartydk szamanak valtozasa a
csatafordul6 kezdetén. A fentieket tekintsétek csak
példaknak, az aktualis csataallas szerint kell eldontenetek,
hogy az dontetlennek szamit-e, vagy nem.

Ha egy csata dontetlennel ér véget, akkor minden
esetlegesen ott 1év6 hadur visszakeriil a f6hadiszallasara,
az allapota (pihent vagy kimeriilt) megtartdsa mellett. Ha
a dontetlen csata az els6 bolygoénal kovetkezett be, annak
kartydaja kikeriil a jatékbol, és minden ott 1év6 nem hadur
egység visszakeriil a sajat fGhadiszallasara, kimeriilt
allasban. Ha barmelyik més bolygénal tortént, a bolygd
tovabbra is jatékban marad, és az ott 1év6 tobbi (nem
hadur) egység a bolygén marad, az allapotuk megtarta-
saval.

3.3. Nézzétek at sorhan a tobbi holygeét, és ahol
sziikséges, hajtsatok végre a csatat

Miutdn az elsé bolygénal megvivtitok a csatatokat, a
folyamat visszatér a csatafazis folyamatabrajara, igy
ellendriznetek kell, hogy az els6n kiviil van-e még olyan
bolygd, ahol csatéra keriil sor.

Az aktudlis els6 bolygo6tol haladva, sorban, minden
bolygot meg kell vizsgalnotok. Ha az egyik bolygon jelen
van legalabb az egyik hadir, vagy egy képesség csata
megvivasara utasit, akkor azon a bolygon is csatara kertil
SOr.

Az 1jabb csata soran is a 22. oldal folyamatabrajat kell
kovetnetek, a 3.2.1. ponttél kezdve a 3.2.11. pontig,
sorban végrehajtva az egyes 1épéseket.

3.4. A csatafazis vége

Ez a 1épés csupéan formalis a csatafazis legvégén.




4. FOPARANCSNOKSAG FAZIS 4.8. A fdparancsnoksag fazis vége

Ez a lépés csupan formdlis a fOparancsnoksag fazis

4.1. Afoparancsnoksag fazis kezdete legvégén.

Ez a }épés csupan formdlis a féparancsnoksag fazis Mivel ez a fazis egyben egy komplett jatékfordul6 utolso

legelején. fazisa is, ezért ezzel az aktudlis jatékfordulo is véget ér.
Minden olyan hatds, mely a ,jatékfordulé végéig” tart,

4.2. Elsi holyga jelzd mozgatasa most szintén veget €r.

Tegyétek az elsé bolygo jelzét a jatékot kezdd jatékos Ez a lépes utdn egy uj jatekfordulo kezdodik, a

néz6pontjabol balrol legszélsé bolygohoz, ha még maradt felfejlédésfazis kezdete 1épéssel.

képpel felfelé nézd bolygokartya.

4.3. Sorban kivetkezo holygokartya felcsapasa

Csapjatok fel a jatékot kezd6 jatékos nézGpontjabol
jobbra 1év6 legels6 képpel lefelé nézé bolygdkartyat a
sorban, ha a van még ilyen.

4.4.1aphizas

Mindketten hiizzatok 2-2 kartyat a sajat htizopaklitokbol.

Megjegyzés: ha mar nem maradnak lapok a
hiazopaklidban, ellenfeled azonnal megnyeri a jatékot. Ha
mindkett6tok lapjai elfogynak ezen 1épés alatt, a jaték
dontetlennel ér véget.

4.5. Erdforras hegyiijtése

Mindketten kaptok 4-4 er6forréasjelzét a kozos készletbol,
amiket tegyetek a sajat készletetekbe.

4.6. Kartyak pihent allasa

Mindketten forgassatok pihent allasba az 6sszes kimeriilt
kartyatokat. ‘

4.1. Kezdeményezésijelzo atadasa

A kezdeményezésjelzd kertiiljon at a masik jatékoshozg

i



Fantasy Flight Games

Jatéktervezo: Eric M. Lang, Nate French és
Brad Andres

Jatékfejlesztés: Nate French és Brad Andres

Kreativ tartalomfejleszto: Brad Andres

Szabalyok: Nate French, Michael Hurley és
Corey Konieczka

Szerkeszto: Patrick Brennan
Korrektor: Katrina Ostrander

Grafikus tervezé: WiL Springer, Taylor Ingvarsson és
Michael Silsby

Grafikus tervezé menedzser: Brian Schomburg
Cimlap grafika: Imaginary FS Pte Ltd.

Miivészeti koordinator: Andy Christensen, John Taillon

Miivészeti vezeté: Andrew Navaro
Producer: Nate French
Termékmenedzser: Eric Knight
Vezeto jatéktervezo: Corey Konieczka
Vezeto jatékproducer: Michael Hurley
Kiado: Christian T. Petersen

Jatéktesztelok: Adam DeWulf, Adam Johnson, Alexander Hynes,
Allen Burkes, Ben Crowell, Brian ‘Loot’ Kraack, C. Benjamin
Trinkan, Caleb Grace, Carl Meyer, Chris ‘Leo’ Garder,

Clay Hartman, Damon Stone, David Boeren, David Johnson,
Denny Duffy, Derek ‘shipwreck’ Kamal, Dragon Graygol,

Erik Dahlman, Florian Huggenberger, Greg Matthews,

Gregory Sztain, Ian Kicmol, Ivan Myers Jr., Jakub Serdfin,
James Plank, Jared Duffy, Jason Hawthorne, Jeffrey M. Secrest,
Jeremy Zwirn, Jesse Gibson, Jesse Mariona, Jill Johnson,

Jim ‘Descendant’ Black, John Bruno, Jonathan Benton,

Joseph Becker, Julian GrdBel, Kathy Bishop, Kevin Kirby,

Kevin Tomczyk, K.F.B. Fletcher, Lee Murdock, Lukas Litzsinger,
Luke Eddy, Matt Nott, Matt Running, Matthew Brennan,
Matthew Brown, Matthew Ley, Matthew Newman, Mercedes
Opheim, Oliver Franke, Patrick Brennan, Patrick Haggerty,
Pietr-Michiel Geuze, Przemystaw Zub, Richard A. Edwards,
Ryan Lee, Sam Stewart, Scott ‘Epic’ Cozzolino, Shawn Simms,
Simon Pickus, Stephen Hill, Steven Francisco, Teague Murphy,
Tim Flanders, Tim Huckleberry, Tom
Capor, Tony Reisch, Torsten Kréimer,
Wade Piche, Wes Divin, Zach Varberg,
és Zap Riecken

Licenszmenedzser: Graeme Nicoll
Engedélyezésvezeto: Jon Gillard
Uzleti és jogi tanacsado: Andy Jones
Szellemi tulajdon vezet6: Alan Merrett

‘Warhammer 40,000: Conquest © Games Workshop Limited 2014. Conquest, GW, Games Workshop, the
Games Workshop logo, Space Marine, Warhammer, 40K, Warhammer 40,000, the Warhammer 40,000
device, the Double-Headed Eagle device, the foregoing marks’ respective logos and all associated marks,
logos, places, names, creatures, races and race insignia/devices/logos/symbols, vehicles, locations,
weapons, units and unit insignia, characters, products and illustrations from the Warhammer 40,000
Universe are either ® or TM, and/or © Games Workshop Limited, variably registered in the UK and
other countries around the world. This edition published under license to Fantasy Flight Publishing Inc.
Fantasy Flight Supply is a trademark of Fantasy Flight Publishing, Inc. Living Card Game, LCG, the
LCG logo, Fantasy Flight Games, and the FFG logo are registered trademarks of Fantasy Flight
Publishing, Inc. All rights reserved to their respective owners. Fantasy Flight Games is located at 1995
West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, and can be reached by telephone at 651-639-
1905. Retain this information for your records. Actual components may vary from those shown. Made in
China. EZ A TERMEK NEM GYEREKJATEK! NE ADJA 13 EVNEL FIATALABB GYERMEK
KEZEBE!




TARGYMUTATO

akciolehetGség
alapérték .
aranyszabaly ..
az ,,amikor” szo
az ,,akkor” sz6
az ,ez” szo

ATTRTINATETS, S i o e e
gimozgatas . | il L el |
atmozgatott sériilés

csata megnyerése
csatafézis

dobopakli
dontetlen

ra

ZB57500esh N Rl -l e
egyedi kartcyak
egyéb koltségek
egyidejii dontések prioritdsa
Hllensegy =0 e, # ST
elsé bolygd .
engedélyezések
er6forras

er6forras- / sériilésjelz6k fogytan 14
er6sit6kartya 3,19
eseménykartya 7,19
Sletpontiv,. - |« Ma TSGR 8
BB w0 N 8
F

fedd fel s L FS RN = = N 14
felaldozas s - SESETE T S 14
felez6 médosité .~~~ 8
felfejlédésakcio. 23
felfejlodésfazis 6, 23
fordulo végén 6
fOéparancsnoksag 8
féparancsnoksag fazis . 8, 28
G

gy6zelmi terilet | 6
H

hadurake. = 75 A S o & 16, 18
harc az irdnyitdsért ] 24
hancilkon . /7 T SEE S 5, 26
hazakildés 14
helyett (lasd: helyettesitd hatas) . 13
helyettesité hatds_________ .. 13
HOQE .. T e T o o 8
|

idOozitesF=. SR L w S 15
ITIINTSEE S e 8
illegalis vagy zavaros

bolygovalasztas . 8
iranyitasfazis 5, 24
iranyitasfazis folyamatabraja,___________ . 20
iranyitGs R R 5
]

jaték megnyerése . 16
jatékbatevés . 12
jatékban 8
jatékon kival o 8
jatékszakasz hatds 7
jellemz8k . 15
jeloléegységek . 15, 18

kartya telepitése . 8, 23
kartyabénusz____ 17
kartyahatdsok 4
kartyaképességek 4
kartyatipusok 4
keresés. - S e e 14
kezdeményezés egy csatdban_ 25
kezdeményez6 9
kényszeritett megszakitas 7
kényszeritett reakci6 7
képesség hasznalata_ | 8
készlet 14
kikotések 12
kimeralt 7
kivaltott képességek . . 15
kivalt6 hatéas 15
korlatozdsok 12
kozvetett sériillés 8
kulesszo, | ST e 9
L
lehet 0 0 % TRl N 10
limity, =~ @ T 1 R T e 10
limitaltEe = 5 s 1 S e 10
M
maximalt (14sd: limitélt és maximalt) 10
maximum 1 ereklye jatékosonként 10
megfizetendd koltség 5
megsemmisal 6
megszakitds 9
mozgékony. . 10
modosito (lasd: duplazé és
felez6 médositok) | 6
mulligan_______ . 11
N
negativ mennyiségek 11
nem erosithet6 11
nem lehet . 4
nem sérilhet . 4
nézdmeg 10
nulla sériilés okozasa | 6
nyomtatott 12

1

(]



Pajzsok 6,14 utols6bolygd_ . . 10
parancsszimbélum_ 5 UEs . N e R 4
parancstarcsa kivéalasztdsa . 24
pancéltord . 3
pihent . 13 | [ ‘
valtoz6 mennyiségek és
R t6bb mddosito
visszavonulas
rajtatitd
reakciok
repile
résztvevok

sebesiilt
sériilés

T

tamadas végrehajtasa
tdmadoérték
tamogataskartya
tavharci rajtatités
tavharcos
tavolsagi harci kor.
tavolsagi tamadas végrehajtasa
teriiletre hato

tobb modosité (lasd: valtozo
mennyiségek és tobb modosito)
tulajdonos és iranyito

*x 4 R




GYORS ATTEKINTG LAP -

Fazissorrend

A. fazisok “folyamatdbrdjat és- az egyes .Iépések
részletes ismertetését lasd a 20-28. oldalakon.

1. Felfejlodésfazis

I. Ajatékosok a keziikbdl felvaltva kartyakat
telepitének / jatszanak ki.

. Iranyitasfazis :
- L A jatékosok a parancstarcsaikkal ‘egyszerre
elkiildik az egyik bolygéra a hadurukat.

II. Minden bolygén lezajlik az iranyitasaért
folytatott harc.

. Csatafazis

" I. A jatékosok lejatsszak, az els6 bolygo
csatajat. -

‘II. Sorban Végi‘gnézx}e a tobbi bolygét, a
jatékosok lejatsszak azon bolygok csatait,
ahol ott van legalabb egy hadur.

. Foparancsnoksag fazis

L Az els6 'bolygé jelzé a sorban kovetkezo
bolygé mellé kertil.

1. Fel kell csapni a sorban kovetkez6 keppel
lefelé néz6 bolygdkartyat.

III. Mindkét jatékos haz 2-2 lapot.
IV. Mindkét jatékos kap 4-4 er6forrasjelzét.
V. Minden kimeriilt kartya visszafordul.

VL. A kezdeményezésjelz§ atkeriil a masik
jatékoshoz.

Ezzel egy komplett jdtékfordulé véget ér. Uj jaték-
fordulé kezdédik a felfejlédésfazissal.

Rividitések

TE: tamado6érték, a timadé egység ennyi sériilést
okoz a védekez6 egységnek.

EP: életpont, ennyi sériilés kell ahhoz, hogy az
egység.megsemmisiiljon. .

HQ: féparancsnoksag, az a jatékteriilet, ahova-a

 tamogataskartyak keriilnek, és ahol a hadur (illetve
néha mas egység is) talalhato, amikor éppen nem §
- egy bolygén tartozkodik.:

s- I]'I k

; Parancsszimbolum: ezen = szimbolumok
"%ﬂ- szama hatarozza meg, hogy ki nyeri egy.
. bolygo iranyitasaért folytatott harcot.

Pajzsszimbolum: jelzi, hogy ez a kartya
eldobhat6 pajzskartyaként. Minden egyes
pajzsszimbolum, amely az eldobott kartyan
szerepel, 1-1 sértilést tud megakadalyozni.

- Erdforras: az er6forrasszimbélum - el6tti
@ . szam jelzi, hogy hany eréforrasjelzérél van
' sz0. 1
Kartyabonusz: a bolygokartyan
szimbo6lumba irt szam jelzi, hogy a bolygé
iranyitasadért vivott. harc™ gy6ztese hany
kértyat hdzhat, ha tgy dont, begy(jti a
gyOzelemért jaré bonuszokat.

Eréforrasbénusz: a bolygokartyan 1év6
szimbo6lumba irt szam jelzi,.hogy a bolygé
iranyitasaért vivott harc gy6ztese hany
_er6forrasjelzdt vehet el a kozos készletbol.

Hadurkartya szimboluma: ez a- kartya
csak .a hozza tartoz6 (megfeleld sorszamu)

5 | hadurral egyiitt kertilhet be egy pakhba de
akkor kotelezd rnodon

= Lojalitasszimbélum: ez a kirtya csak a
sajat frakciojaba tartozé hadurral egyiitt
tehet6 be a pakliba. .
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