forditotta: Beorn (2018)
lektoralta: Hipszki Laszlo

nem hivatalos és nem
sz0 szerinti forditas

CSAPATIATEK

Ez a kiegészitd lehetdvé teszi a harcosok szamara,
hogy koordinaltan okozzanak sériiléseket az ellen-
séges csapatnak. A mindkét oldalon 3-3 karakter
szamos U] taktikai lehetdséget nyit meg, és egy Ui
jatékmechanizmust is (a sériilésgyiijtot), mely uj
mélységet ad a kivalasztott stratégianak.

UJ JATEKOSSZETEVOK

2-6 JATEKOS RESZERE

A jatékot ettdl kezdve 2 csapat is jatszhatja.
Mindkét csapatnak 1-3 jatékosa lesz (nem kell
ugyanannyi jatékosnak lennie benniik). Mindkét
csapatban tgy is 3-3 karakter lesz, igy mind a 6
karakterre sziikségetek lesz.

A csapatjatékhoz hasznalni fogjatok az alapjaték osszes jatékosszetevdjét, valamint ezen DLC-ben

” ez

talalhato dsszes kiegészito jatékosszetevot is.

Echo 20
sériilésjelzdje

6 6tszogletii
miianyag talp

o Echo figurdja

,"‘; 34
Tseeaz21n

Echo jatékostabldja
5 méregjelzé
Echo ldszerkockdi
(minden szinbél 3)

2 csapatjatek 1 csapatjaték
dsszefoglalo- dttekintd- 2 sériilésgyiijtd
lapka kartya

1 csapatjaték koponyatabla

12 karakter-specifikus
fegyverkartya

6 képességkdrtya

(CCO)

5 hipnozisjelzo

4 tulterhelésjelzé

6 adrenalinroham-lapka
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?/.‘\ TEKTABSLA ELOKESZITESE: I,"

0Oszd a jatékosokat 2 csapatra. Mindkét csapatban 1-3 jatékos
lehet, de nem kell ugyanannyi jatékosnak lennie benniik.

e A fekete csapat iiljon az asztal egyik oldalra. Ok a fekete
muianyag talpakat fogjak hasznalni. A fehér csapat

iiljon velitk szembe. Ok a fehér talpakat hasznaljak. % % i
4

Készitsétek eld a jatéktablat a megszokott médon.
Barmelyik tablaoldal hasznalhaté barmennyi jatékosnal.

Fektesd a csapajaték koponyatablajat a jatéktabla
gyiloklévés-savjara, és tedd ra a 8 piros koponyat.

Tedd a sériilésgytijtoket a tabla két szélére,
a csapatokhoz kozel.

Minden sériilésgytijto mellé tegyél egy-egy
csapatjaték attekintdlapkat.

Véletlenszertien valassz egy jutalomlapkat,
és tedd a koponyatabla kézelébe.

Tedd vissza a kimaradt 2 masik
jutalomlapkat a jaték dobozaba.

Sorsoljatok ki, hogy melyik csapat
fog kezdeni. Add oda ennek a
csapatnak a kezdéjatékos-jelzét.

Mindkét csapat valasszon
karaktereket, a 4.
oldalon ismertetett
szabalyok szerint.
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A kdvetkezd oldalon
megmutatom, hogyan
valasszatok karaktert.

®< L £ a. 9 a):‘ ‘ 'v

A jatékosok szamatdl fiiggetle-
nil mindig 3-3 karakter lesz
mind a két csapatban. Ez tulaj-
donképpen egy egymas elleni
jaték eldkésziileteinek felel
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;I KARAKTERVALASZTAS I,"

KARAKTERKEPESSEGEK

A csapatjatékban a DLC Fegyverek Kézikdnyvében
leirt specidlis képességeket és karakter-specifikus
fegyvereket is hasznalni fogjatok. Haszndlatukat
megtalalod a DLC Karakterek szabalyfiizetben is.
Kérijiik, elébb olvasd at az emlitett két szabaly-
fiizetet, hogy tisztaban legyél vele, miként kell
hasznalni a karakterképességeket egy normal
jaték soran. Ebben a szabalyfiizetben csak akkor
emlitjik az egyes karakterképességeket és
fegyvereket, ha a csapatjatékban a szabdalyuk
valamiben eltér az ismertetettdl.

Megjegyzés: Elméletileg jatszhattok csapatija-
tékot anélkiil is, hogy ezen kiegészité karakter-
képességeit hasznalnatok. Ezt azonban nem
nagyon ajanljuk, hiszen az 0j képességeket szinte
a csapatjatékhoz talaltuk ki. Nem nehéz megérteni
oket, és elengedhetetlenek a jaték hangulatahoz,
hiszen ezek segitségével minden karakter egye-
dildllé médon tud hozzdjarulni a sajat csapata
sikeréhez.

A csapat mindharom karakterének jatékos-
tablajara sziikségetek lesz. Csapatjatékban az
akcidlapkak (a jatékostabla bal oldalahoz
illesztendé lapkak) viszont nem kellenek.

Az adrenalinroham-lapkakrél
mar olvashattal a DLC Karak-
terek fiizetében. Csapatjaték
esetén a veégs6 halal mezé
alatt 1 pontot adé oldalat kell
hasznalnotok.

Mindenki vegye el a figurajat, és nyomja bele
. ersen a csapata szinének megfeleld egyik
' 3 miianyag talpba.

VALASZTAS

Mind a 6 karaktert hasznalni fogjatok. Minden
karakterhez véletlenszeriien valasszatok egy-egy
karakter-specifikus fegyvert, és a kartyajat
fektessétek a képességkartydja mellé. (A nem
valasztott fegyverek kartyait tedd vissza a jaték
dobozaba.) Sorakoztasd fel a karakterek- és
fegyvereik kartyait tigy, hogy mindenki lathassa.

1. Akezddcsapat valaszt 1karaktert.

2. Amasik csapat 2 karaktert valaszt.

3. AkezddGcsapat 2 karaktert valaszt.

4. A masik csapat megkapija a 6. karaktert.

IRANYITAS

Ha egy ,csapat” csak egy jatékosbal all, akkor a
csapata mindharom karakterét 6 fogja iranyitani.
Ellenkez6 esetben minden jatékosnak ki kell
valasztania egy karaktert a csapatabadl, akit majd
irdnyitani fog - talan épp 6 dontott arrdl a
bizonyos karakterrdl, hogy a csapatba keriiljon,
akivel most jatszani fog.

Kétszemélyes csapat esetén mindketten egy-egy
karaktert iranyitotok, és a harmadikat pedig
kozdsen fogjatok iranyitani.

Haromszemélyes csapat esetén mindenki 1-1
karaktert iranyit.

| KARAKTER ELOKESZULETEK I,"

Csapatjatékban a képességkartyak minden jaték-
korben fiiggoleges allasban kezdenek. Ez azt jelzi,
hogy készen allnak az akcidra. Egyes képessé-
gekhez specialis jelzokre is sziikség lesz.

[ ;
mﬁrﬁ» S|

T eea211
- Violet készen
all az akciora
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LOSZER

Minden jatékos sajat loszerrel rendelkezik. Egy
jatékos a loszerét az altala iranyitott barmelyik
karakterére elkoltheti.

Egyszemélyes csapat: Valassz egy jatékostablat,
és tarold azon a loszereidet. A 3 karaktered bar-
melyikére elkoltheted innen. Kezdésként vegyél el
minden szinbdl 1-1 lészerkockat, majd azonnal
fizesd meg a karakter-specifikus fegyvereid
betarazasat. Ha két karakterednek ugyanolyan
szinli ldszerkockara lenne sziiksége, akkor amelyik
karaktered nem tudott fizetni, az iires specidlis
fegyverrel kezdi a jatékot.

Kétszemélyes csapat: A lGszereidet tdrold a
valasztott karaktered tablajan. Innen tudsz a
valasztott-, illetve a kozds karakterre kélteni.
Kezdésként vegyél el minden szinbdl 1-1 jelzét,
majd azonnal fizesd meg a specidlis fegyvered
betdrazasat. Egyikotok fizesse meg a kozos
karakter betarazasat is.

A kezddcsapat elsd forduldja elé be kell iktatni egy
Gjjasziiletési lépést. A kezddcsapat minden
jatékosa fejlesztéskartyakat hiiz, és kivalasztja a
karaktere ujjasziiletési pontjat. Ezutan a masik
csapat minden jatékosa tesz ugyanigy. Az elsd
fordulét igy mar 6 figuraval kezditek el.

Ezen lépés alatt mindenkinek fejlesztéskartyakat
kell hiiznia:

» Egyszemélyes csapat esetén hiizz 4 kartyat.
Ezutan dobj el kéziile harmat, hogy a mar
ismert szabalyok szerint minden karakterednek
valassz egy-egy sajat tjjasziiletési pontot.

UJJASZULETESI LEPES

Haromszemélyes csapat: A l6szereidet tarold a 4

karaktered tablajan. Csak a sajat karakteredre
koltheted el, mint egy sima jatékban. Kezdésként
vegyél el minden szinbél 1-1 jelz6t, majd azonnal
fizesd meg a specialis fegyvered betarazasat.

Emlékezteto: Egy specidlis fegyver betarazasa-
nak koltsége egyenld az ujratoltés koltségével,
minusz 1 ldszerkocka. Sok specialis fegyver
ingyen betarazhatd. Egyik esetén sem kell egynél
tobb loszerkockat elkolteni a betdrazasahoz.

LOSZERLIMIT

Minden jatékosnak minden szinb6l maximum 3-3
ldszerkackaja lehet. A jatékosok nem osztoznak a
lészeren.

Megjegyzés: Ha a csapat kevesebb jatékosbol all,
kevesebb lesz a loszerlimitjiik is. Ezt a hatranyt
ellenstlyozza az, hogy felvehetik a lGszert az
egyik karakteriikkel, amit azutdn elkdlthetnek
egy masikkal.

n
e

WO

» Kétszemélyes csapat esetén az egyikiik 2, a
masikuk 3 kartyat hiz. Aki 2 kartyat hizott,
csak a sajat karakterének valaszt tjjasziiletési
pontot, @ masik jatékos a megmaradt két
karakternek. igy mindkeét jatékosnak 1-1 fejlesz-
téskartyaja fog maradni.

» Haromszemélyes csapat esetén mindenki 2
kartyat hiiz, ezek koziil egyet eldab, és ez lesz a
karaktere tjjasziiletési pontja.

A jatékosok konzultalhatnak a csapattarsaikkal, és

meg is mutathatjak egymasnak a felhiizott fejlesz-

téskartyaikat.

Miutan mindkét csapat végzett, kezdddik a normal

jatek.
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A jatékkorddet a csapatod forduléja alatt hajtod
végre. A csapat minden karaktere 1-1akciét kap.

AKCIOK
Az alapakcidk a kovetkezdk:

» Mozogj maximum 1 mez6t, és vegyél fel egy
cuccot, amit ott talalsz (vagy forditva).

» LOjra egy ellenfeledre.

Az alapjaték ,futkdrozas” akci6jat nem hasznal-
hatod csapatjatékban, mert annal sokkal hatéko-
nyabban lehet hasznalni az egyes karaktereket. A
fenti normal akcidkon til még az alabbi akciok
koziil is valaszthatsz:

» Hasznald egy feloldott adrenalinakciddat.

» Fizess az adrenalinrohamért, és hasznald az
egyik adrenalinakciodat.

Az adrenalinakciok ugyanazok, mint az alap-
jatékban. Az adrenalinroham hasznalatat a DLC
Karakterek szabalyfiizetben talalod.

A csapatot alkotd karakterek barmilyen sorrend-
ben végrehajthatjak a valasztott akcidjukat.

Miutan a karaktered végrehajtotta az akcijat,
forgasd a képességkartyajat vizszintes allasba,
jelezve, hogy a karaktered készen all a fordulé
végeén a kiilonleges képes

IRANYITAS
Egyszemélyes csapat esetén mindharom karak-

tert te irdnyitod, és minden dontést neked kell
meghoznod.

Kétszemélyes csapat esetén csak a sajat karak-
teredet iranyitod, és minden csapatforduléban el
kell dontened a csapattarsaddal, hogy a kézos
karaktert épp melyikdtok iranyitsa.

Haromszemélyes csapat esetén mindenki csak a
sajat karakterét iranyitja, haszndlja fel a fejlesz-
téskartyajat, és dont a karaktere akcidjarol.
Természetesen érdemes a forduld elején, vagy
kozben egyeztetned a csapattarsaiddal.

CSAPATFORDULO

FEGY VEREK

He, Violet! Ide tudnad
dobni nekem azt a franko

sorétespuskat?

AN

Az aréna koril elhelyezett sima fegyvereket a
megszokott médon lehet felvenni. Amikor egy
karakter felvesz egy fegyverkartyat, az a jatékos
kezébe keriil. Ezt a fegyvert a jatékos altal
irdnyitott barmelyik karakter hasznalhatja. Ezaltal
az egyszemélyes csapat, és kétszemélyes csapat
jatékosai megosztozhatnak a fegyvereken. (A
haromszemélyes csapatra ez nem igaz, mert ott
minden jatékos csak 1-1karaktert iranyit.)

A felhasznalt sima fegyverek a jatéktablara
keriilnek. A csapatfordulé végén barmelyik jatékos
felt6ltheti azokat (majd a kezébe veheti a
kartyajat).

\' Hat persze! A sirétest oda
\  tudom neked dobni egy folyo-

s0n és két ajton keresztiil
is. Elvégre akciohds vagyok!

Mint mar irtuk, minden jatékosnak sajat lGszer-
készlete van. Egy fegyver tiizelési és djratoltési
koltségét minden esetben az adott jatékosnak kell
megfizetnie, és nem a karakternek, illetve nem egy
csapattdrsnak.

Minden karakter rendelkezik egy karakter-
specifikus fegyverrel is kezdetben. Ezt csak és
kizarélag 6 hasznalhatja, és csak az a jatékos
toltheti djra, aki az adott karaktert épp irdnyitja.
Kétszemélyes csapat esetén a kozos karakter
karakter-specifikus fegyverét csak az a jatékos
hasznalhatja, aki a legutdbb ujratoltotte azt. Ha a
masik jatékos iranyitja épp az adott karaktert, 6
nem hasznalhatja ezt a fegyvert. Ha ez a fegyver
kitirdil, barmelyik jatékos tjratoltheti azt.
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FEGY VERLIMIT

Minden jatékosnak maximum 3 toltott fegyver
lehet a kezében, nem beleszamolva a karakter-
specifikus fegyvereket. Ha a limitnél uj fegyvert
akarsz felvenni, vagy egy nalad Léva iires fegyvert
akarsz tjratolteni, akkor egy mar toltott fegyvert
el kell dobnod az arénaba, a megszokott médon.

SERULESEK
(Csapatjatékban a sériilések masképp miikodnek,
mint az alapjatékban.

" Felejts el mindent, amit

eddig tanultal! Késziilj az
"= 4 Ujprogram befogaddsara!

SERULESJELZOK

Csapatjatékban ezeket a
jelzéket mas maddon hasz-
naljatok. A jelz6 szine most
azt jelzi, hogy melyik karak-
tert érte a sériilés. Példaul: a zold sériilésjelzok
Sprog sériiléseit jelzik.

A sériilésjelz6k raadasul a csapat szinének
megfeleld, kozos sériilésgylijtébe keriilnek.

SERULESGYUJTO

A sériilések nem keriilnek kozvetleniil az eltalalt
karakter jatékostablajara, hanem a csapata kozos
sériilésgylijtojébe keriilnek. Példaul: ha Sprog 3
sériilést szenved el, 3 zold sériilésjelz6 keriil a
csapata kozos sériilésgylijtojébe.

A jelek ide keriilnek. Nem lehet tobb, mint szinenként 3-3.

Asériilések erre a 6
mezdre keriilnek.

A csapatfordulo
veégen, ha mind a 6
mezén van mar 1-1
sériilésjelzd, akkor
liritésre keriil sor.

A 6-ndl tobb sériilésjelzd ide kozépre keriil. Nincs korlatoz-
va, hogy hany sériilésjelzd lehet Gsszesen a sériilésgyiijton.

A sériilések a csapat forduldjanak végéig a
gylijtében maradnak, és csak ekkor kell foglalkozni
veliik, de csak akkor, ha a gyiijtében legalabb 6

sériilésjelzo 6sszegyilt mar. Ha még nincs a

gylijtében 6 sériilésjelz6, nem kell velik foglal- ‘

kozni, ott maradnak a kdvetkezd forduld végéig. A
részleteket lasd a kovetkez6 oldalon.

Altalénossagban elmondhatd, hogy a fegyverek és
képességek altal okozott 6sszes sériilés a sériilés-
gyljtébe keriill. Az egyetlen kivétel Sprog
kiilonleges képessége, amir6l azonban mar a DLC
Fegyverek Kézikonyvében szoltunk.

JELEK A GYUJTOASEN

Amikor sériilésjelzot teszel a gylijtdbe, ellendrizd,
hogy van-e rajta olyan jel, amelyik szine meg-
egyezik a most elhelyezett jelzokével. Ha vannak,
a szokott mddon extra sériilést okoznak.

Ha egyszerre okozol sériilést, és teszel jelet egy
célpontra ugyanazzal az akcidddal, elséként most
is a sériiléseket oldd meg. A jelek csak a késdbbi
sériiléseknél szamitanak majd.

FEJLESZTESKARXRTYAK

Minden jatékosnak sajat fejlesztéskartyai vannak,
6s azokat csak az altala iranyitott karakterei
érdekében jatszhatja ki (effekt, l6szer, vagy Uijja-
sziiletés). Minden jatékos kezében maximum 3-3
fejlesztéskartya lehet, mint az alapjatékban.

Egyszemélyes csapat esetén barmelyik karakte-
red érdekében kijatszhatsz fejlesztéskartyat.

Kétszemélyes csapat esetén a kozos karakter
érdekében barmelyik jatékos kijatszhat fejlesztés-
kartyat, de minden esetben csak az egyikiik:

» Ha a kozos karakter megsebez egy célpontot,
barmelyik jatékos (de csak az egyikiik) kijatsz-
hat egy vagy tobb ,Tagback Grenades”-t.

» Ha a kozos karakter meghalt, és megvolt a
pontozas is, barmelyik jatékos eldobhat egy
fejlesztéskartyat, és az itt fog uijjasziiletni.
(Javasoljuk, hogy a tébb kartyaval rendelkezé
jatékos dobjon el egyet az tjjasziiletéshez.)

» Ha a kozos karakter djratolti a karakter-
specifikus fegyverét, akkor barmelyik jatékos
eldobhat egy fejlesztéskartyat, hogy segitsen a
koltség kifizetésében.

Megmutathatjatok egymasnak a fejlesztéskar-
tyaitokat, és konzultalhattok is azok hasznalata-
rél. A megbeszélést akar titokban, akar nyiltan is
megtarthatjatok.

A fejlesztéskdrtydk csapatjatékban valé haszna-

latat a 11. oldalon ismertetjiik.
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Pontozd le a gyiloklovéseket.

KARAKTERKEPESSEGEK

Minden karakter specidlis képességét megtalalod
a DLC Fegyverek Kézikonyvében. A csapatodba
tartozd harom karakter tetszéleges sorrendben
hasznalhatja a specialis képességét.

Annak a karakternek, aki mar hasznalta a képes-
ségét, forgasd el vizszintes allasba a képesség-
kartyajat. Ez segit nyomon kdvetni, hogy melyikiik
hasznalta mar a képességét.

Ne feledd, hogy a képességeket az dsszes lGszer-
lapka potlasa utan hasznaljatok, de még azeldtt,
hogy megvizsgalnatok az ellenséges csapat
sériilésgylijtojét. Néhany karakter esetén ez az
idozités fontos lehet.

Sprog: A mérgezd képességének hasznalata
kotelez6. Minden megmérgezett karakter 1-1
sériilést szenved el kdzvetleniil, ami nem keriil a
kozos sériilésgylijtobe, hanem egyenesen a meg-
mérgezett karakterek jatékostabldjara keriilnek. A
kovetkez( fejezetbdl latni fogod, hogy ez miért
fontos.

A CSAPATFORDULO VEGE I:

Tobb dolog is torténik a csapatod forduléja végén. Miutan a csapatod 6sszes karaktere
befejezte minden akciéjat, hajtsd végre az alabbiakat a megadott sorrendben:

Pétold a jatéktablarol eltavolitott dsszes ldszerlapkat és fegyverkartyat.
A csapatod minden karaktere hasznalhatja a specialis képességét.

Uritsd ki az ellenfél sériilésgyiijtjét, ha 6 vagy tobb sériilésjelzé van benne.

A csapatod karakterei toltsék tjra a fegyvereiket.

A SERULESGYUJTO
KIURITESE

”

Aha! ,Seriilésgyiijtd kitiritése".
Csak tudnam, ki a fene irta
ezt acuccot?!

" Ajkedved zavaré. £za
. terminoldgia teljesen
logikus és érthetd. Dzzzz.

Miutan a csapatod minden karaktere hasznalta a
specialis képességét, ellendrizd az ellenfél csapa-
tanak sériilésgylijtojét. Ha van még lires mezd
rajta (azaz 6-nél kevesebb sériilésjelzé van rajta),
akkor semmi nem torténik. A jelzdk ott maradnak,
és hozzaadddnak a kovetkezo forduld sériléseihez.
A sériilésjelzok egész addig gyiilnek a gyijtdben,
amig 6 vagy tobb jelzo nem kertil oda.

Ha az ellenfél csapatanak sériilésgyiijt6jén 6 vagy
tobb sériilésjelzd van a csapatfordulétok végeén,
akkor minden ott lévo sériilésjelzd atkeriil az
ellenfél csapatat alkoté karakterek jatékostablaira.
Ezt a folyamatot nevezzilk a ,sériilésgylijtd kiliri-
tésének”. Minden ellenséges karakternek add oda
a sajat szinének megfelel6 dsszes sériilésjelzot,
ami a gyljtoben volt. A sériilésgyijtoben Léva jelek
azonban tovabbra is ott maradnak.
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SERULESGYUJTO-JUTALOM A jaték eldkészitése soran kivalasztott juta-

A sériilések okozasan tdl a csapatod jutalmat is  lomlapka az egész jatékra vonatkozik. Megtervez—
kap az ellenfél sériilésgyiijtdjének kiiiritésekor. heted a taktikadat, hogy minél jobban kihasznald a
sériilésgylijto kiiiritésekor kapott jutalmakat.
A csapatod a feltiintetett szami pontot
kapja.

ha az ellenfél
csapatanak minden
karaktere legalabb 1-1

sériilést szenvedett el Gyogyulas: a csapatod egyik jatékos-

ha az ellenfél ~ tébla’n’ién csﬁs;tasd az adr.er]alinrohan]—

csapatanak csak 2 @ lapkat 1 mezével balra (kivéve, ha mar
karaktere sénilt mind a 3 tablan a legutolsé mezdn van).

B 27 G et IEs A’csap?tf)d m_egkap!a a |el‘zett’ szamu

egyetlen ellenséges (és szinii) fejlesztéslapkat és/vagy

karakter kapta ldszerkockat. Kozos megegyezéssel

tetsz6legesen osszatok el a csapat

Amikor az ellenséges csapat sériilésgyiijtdje karakterei kozott. Akar minden jutal-
kitiritésre kerill, az aktudlis jutalomlapka hata- (= mat megkaphat egyetlen karakter is.

rozza meg, hogy a csapatod milyen jutalmat kap az ] Tetszdleges szinii l6szerkocka.

altaluk okozott sériilésekért. Az egyes jutalmak a
sériilésgylijtoben lévé sériilésjelzok szineinek
szamatol fiiggnek. A jeleket ekkor is hagyjatok
figyelmen kiviil.

," &) Példaul: a fekete csapat forduldja végén a fehér
e csapat sériilésgyijtdjében dsszesen 9 sériilésjelzé
|2 van (a felsé sorban lévé 2 sdrga és 1 narancs jel nem
|+ szamit). Ez tbb, mint 6, igy a fekete csapat forduldja
& 4 végen a fehérek sériilésgyijtdjét ki kell diriteni.

A jelek tovabbra is a fehér csapat sériilésgyiijtdjén
maradnak. Mivel csak kék és sarga sériilésjelzik

[ Ha | voltak a gyijtében, igy ezek a megfeleld szinii

| 2o karakterek jatékostabldjdra keriilnek &t (Banshee
e / és :D-struct-or). A fenti jutalomlapka van jitékban,

[ *(! igy a fekete csapat 2 pontot kap, és az egyik fekete

karakter gyogyulhat egyet.

ACTION INLOCKED!S) |
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GYILOKLOVES PONTOZASA

Egy karakter meghal, ha egy sériilésjelz6 kerill az
adrenalinroham-lapkaja gyiloklovés mezdjére.

A Sprog mérge miatt elszenvedett gyiloklovés is
olésnek szamit, még akkor is, ha az adott csapat
seriilésgylijtojét épp nem is kellett iiriteni. Tehat
akkor is lehet beldle duplagyilok, ha a gyiijt6ben
lév6 sériilésjelzok mind egyszintiek.

JATEKOSTASLA PONTOZASA

A gyiloklovést kozvetleniil a sériilésjelzd kiliritése
utan kell pontozni. Kezdetben minden gyiloklévés
8 pontot ér (csapatjatékban nem jar pont sem az
elsd vérért, sem a masodik helyért, és nem kell a
sériilésjelz6t atmozgatni a gyiloklévés mezérél).
Az els6 alkalommal, amikor egy karakter gyilok-
lovést kap, vegyél el egy koponyat a koponya-
tablardl, és fedd le vele a 8-as pontmezgjét. igy a
masodik gyiloklovésért mar csak 6 pont jar a
csapatnak, és ekkor egy lijabb koponyaval a 6-0s
pontmezot is le kell fedni. Stb.

VEGSO HALAL

Mint az alapjatékban, minden sériilés-

savba a gyiloklovés utan mar csak egy
sérillésjelzd keriilhet (ez esetben az we
adrenalinroham-lapka végsé haldl mez6- 32 A
jére). A tobbi sériilés nem szamit.
Csapatjatékban nincs bosszijel, és nem
kell a gyiloklovés sériilésjelzojét sem
athelyezni a koponyatablara. Ehelyett a
csapatod a jobbra lévé jutalmakat kapja.
Végso halal: a csapatod 1extra pontot kap.

Extra gyogyulas: a csapatod egyik jatékostablajan
cstsztasd az adrenalinroham-lapkdt 1 mezével
balra (kivéve, ha mar mind a 3 tablan a legutolsé
mezén van).

A gyiloklovést elszenvedé csapat nem kap sem
kompenzaciét, sem szimpatiat.

DUPLA/TRIPLAGYILOK

A sériilésgylijto gondos menedzselé-
sével a csapatod egyszerre akar tobb
gyiloklovést is elérhet.

Ha két gyiloklovéssel fejezitek be a
fordulétokat, 2 extra pontot kap a
csapatod (dupla gyiloklévés bonusz); (
ha pedig harom gyiloklévéssel, akkor
4 extra pontot (tripla gyiloklévés
bonusz).

UJJASZULETES

A megolt karakter azonnal djjasziiletik, igy 6 is el
tudja kezdeni a kovetkezd csapatforduldjat. Az
adott karaktert iranyité jatékos a mar ismert
szabalyok szerint hiz 1 fejlesztéskartyat, majd
eldob a kezében Lévo fejlesztéskartyak koziil egyet,
és itt sziiletik ujja a karakter. A kozosen iranyitott
karakter esetében ezt a procedirat a csapat
barmelyik jatékosa végrehajthatja.

UJRATOLTES

A csapatod az ujratoltéssel fejezi be a forduldjat.
Ez a legvégén torténik, igy hasznalhatjatok mar a
sériilésgylijto kiliritéséért esetleg jutalmul kapott
l6szerkockakat is.

A csapatod barmelyik sima fegyverét tijratoltheted,
de egy karakter-specifikus fegyvert csak az a jaté-
kos toltheti tjra, aki az adott karaktert iranyitja.
(Kétszemélyes csapatnal barmelyik jatékos dijra-
toltheti a kozos karakter specialis fegyverét. Ez a
jatékos vegye a kezébe ezt a fegyverkartyat.)

Egynél tobb fegyvert is tjratolthetsz, de ne feledd,
hogy a kezedben maximum 3 t6lt6tt fegyver lehet,
amibe nem szamitanak bele a karakter-specifikus
fegyverek. Ha ezzel tobb toltott fegyver keriilne a
kezedbe, ki kell iiritened a tdbbletet, hogy ezt a
limitet tartani tudd. A sajat tjratoltéseid koltségét
csak a sajat loszerkockaiddal, illetve csak a sajat
fejlesztéskartyaid eldobasaval fizetheted meg.
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Amikor a nyolcadik gyiloklovés utan a koponya-
tablardl lekeriil a 8. koponya is, a jaték a végéhez
kozeledik.

Ha mindkét csapat ugyanannyi fordulét jatszott, a
jaték azonnal véget ér. Ellenkezd esetben - ha a
kezdGcsapat szerezte a 8. gyiloklovést -, a masik
csapat még végrehajthat egy teljes fordulét.
Minden esetben a nem kezdd csapatnak kell a
jaték utolso forduléjat végrehajtania.

A MEGMARADT
SERULESEK PONTOZASA

A jaték végén a csapat pontot kap az ellenfél
gylijtéjében megmaradt sériilésekért. A pontozasi
lépés elétt gy6z6dj meg réla, hogy a gyiloklovést
kapott karakter jatékostablajarél minden sériilés-
jelzo eltavolitasra keriiljon.
SERULESGYUJTO URITESE
Mozgasd &t az egyik (vagy mindkét) sériilésgyiijtd-
ben megmaradt sériilésjelzoket a megfeleld jaté-
kostablakra (tovabbra is hagyd figyelmen kiviil a
jeleket). Ebben az esetben a sériilésgyiijtd liritése
(ha nem volt benne legalabb 6 sériilésjelzd) nem
ad semmilyen jutalmat.

A ,Targeting Scope”-ot csak akkor hasznal-
hatod, ha egy altalad iranyitott karakter egy
,lovés masokra” akcio segitségével okozott
seriilést egy ellenséges karakternek. Nem
hasznalhatod a forduld végén egy specialis
képesség altal okozott sériilés esetén, illetve
akkor sem, amikor a sériilésgyijtot kitirititek.

vagy az utan hasznalhatod a sajat csapatod
forduldjaban. A hatasa csak egy ellenséges
karakterre iranyulhat, és nem a sajat csapa-
tod egyik karakterére.

FEJLESZTESKARTYAK

A ,Newton"-t barmelyik karakter akcidja elott,

Ezek a sériilésjelzok keriilhetnek egy karakter
gyiloklovés-, vagy végsé halal mezdjére is. A
tobblet sériilések nem szamitanak. A csapat ekkor
mar nem kap jutalmat sem a gyiloklévésért, sem a
végso halal okozasaért.

HARMASOK SZAMOLASA

A jaték végén a csapatod 1-1 pontot kap minden
ellenséges jatékostablan lévo 3-3 sériilésjelzo
utan. Vagy masként fogalmazva: valts be minden
3-3 azonos szinli sériilésjelz6t, ami az ellenséges
karakterek jatékostablajan van, 1-1 pontra. Az
adott szinbdl fennmaradd 1 vagy 2 sériilésjelzo
utan nem jar pont.

A JATEK MEGNYERXRESE

2esn

Ezutan a tobb pontot 6sszegydijto csapat nyer.
Déntetlen esetén az a csapat nyer, aki tobb pontot
szerzett a megmaradt sériilések pontozasakor,
mert a jatékot igy kedvezdbb taktikai pozicioban
fejezte be.

A ,Tagback Grenade”-et csak akkor hasznal-
hatod, amikor sériilésjelzGt helyezel el az
ellenséges csapat sériilésgylijtdjében, és nem
akkor, amikor az a sériilésgytijté épp kiiiri-
tésre keriil. Csak akkor jatszhatod ki, ha az
altalad iranyitott (vagy kézos) karakter épp
seriilést okoz egy ellenséges karakternek, és
ra is lat erre a célpontjara.

A ,Teleporter"-t csak az altalad iranyitott
karakterre jatszhatod ki. Nem jatszhatod ki a
csapattarsad altal irdnyitott karakterre.
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A JATEK ELOKESZITESE

1.

Oszd szét a jatékosokat 2 csapatba, és
liljetek le az asztal két oldalara.

. Valassz egy tetszdleges jatéktablat,
és készitsd eld a megszokott médon.

. Helyezd el a koponyatablat és a két
seriilésgyuijtot.

4. Valassz egy jutalomlapkat.

. Minden karakterkartya mellé rendelj
véletlenszeriien 1-1 specialis fegyvert.

KARAKTEREK

1.

Vélasszatok ki a karaktereket. A
kezddcsapat valaszt egyet, a masodik
csapat kettét, a kezdGcsapat Ujabb

kett6t, mig a 6.a masodik csapaté lesz.

. Minden jatékos 3-3 lészerkockat kap
minden szinbdl, de ebb6l csak 1-1
l6szert tehet az egyik altala iranyitott
karaktere l6szertaroldjaba.

. Minden karakter-specifikus fegyver
betarazasat ki kell fizetnie egy olyan
jatékosnak, aki iranyithatja az adott
karaktert. A betdrazas koltsége
egyenld az Ujratoltés koltségével,
minusz a legfelsé l6szerkocka.

- Ha egyszemélyes csapat esetén a
jatékos nem tudja az egyik
karaktere specialis fegyverének
betarazasat megfizetni, az a fegy-
ver iiresen fog kezdeni.

4. A kezd6 csapat Ujjasziiletési pontokat

valaszt, majd igy tesz a masik csapat

is.

- Egyszemélyes csapat esetén a
jatékos 4 fejlesztéskartyat hiz,
eldob 3-at, és ez a harom lesz a 3
karaktere tjjaszilletési pontja.

- Kétszemélyes csapat esetén az
egyik jatékos 2, a masik 3
fejlesztéskartyat hiz. Az elsé
jatékos 1, a masik 2 kartyat dob el,
igy kivalasztva a 3 karakter
tjjasziiletési pontjait.

- Haromszemélyes csapat esetén
minden jatékos 2-2 fejlesztés-
kartyat hiiz, amib6l mindenki egyet
eldob, igy kivalasztva a sajat
karaktere tjjaszilletési pontjat.

SZASALY-OSSZEFOGLALO

IRANYITAS

»

Egyszemélyes csapat esetén mind a 3

karaktert te iranyitod.

Kétszemélyes csapat esetén mindkét

jatékos egy-egy karaktert iranyit, a 3.

karaktert pedig kozosen iranyitjak.

- Az egyik jatékos iranyitja az egész
fordulo alatt, amig az ujratoltés
meg nem torténik.

- A masik csapat forduldja egésze
alatt ismét barmelyik jatékos
iranyithatja.

Haromszemélyes csapat esetén a

csapat minden jatékosa 1-1 karaktert

iranyit.

Csak az épp altalad irdnyitott karakter

érdekében jatszhatsz ki fejlesztés-

kartyat (effekt, l6szer, vagy djjaszii-
letés).

AKCIOK

»

»

A csapata forduldja alatt minden
csapattag karakter 1-1akcidt kap.

Az akciokat barmilyen sorrendben
végre lehet hajtani.

Csak az épp altalad iranyitott karak-
tered akcidjat hajthatod végre.

FEGY VEREK

»

»

»

Az dltala iranyitott barmelyik karakter
haszndlhatja a kezedben lévé toltott
fegyverkartyaidat.

A kiliriilt fegyvereket barmely csapat-
tag tjratoltheti.

Minden jatékosnak maximum 3 toltott
fegyver lehet a kezében (nem
beleszamolva a karakter-specifikus
fegyvereket). A téltetlen fegyverekre
nincs korlatozas.

A karakter-specifikus fegyvereket
csak a sajat karaktere hasznalhatja.
Kétszemélyes csapat esetén mindkét
jatékos ujratoltheti a kozos karakter
fegyvereit.

CSAPATFORDULO VEGE

1.

2.

Pétold a jatéktablardl eltavolitott

osszes l6szerlapkat és fegyverkartyat.

A csapatod minden karaktere hasznal-
hatja a specialis képességét.

3. Uritsd ki az ellenfél sériilésgytijt6jét,

4.
5.

ha 6 vagy tobb sériilésjelz6 van benne.
Pontozd le a gyiloklovéseket.

A csapatod karakterei toltsék djra a
fegyvereiket.

SERULESGYUJTO

» Minden sériilés a gy(ijtébe kertil.

- Sprog specialis képessége ez alél
az egyetlen kivétel.

» Ha a sériilésgylijtoben 6 vagy tobb
seriilésjelz6 van az ellenséges csapat
forduloja végen, ki kell azt drriteni.

- A sériilést okozé csapat jutalmat
kap attél fiiggden, hogy a gylijté-
ben 1, 2, vagy 3 szinii sériilésjelzd
van-e.

- Ajeleka gytijtoben maradnak.

- Ha a gylijtében 6-nal kevesebb
seriilésjelz6 van, azok tovabbra is
ott maradnak.

GYILOKLOVES

0. Nem jar pont az elsG vérért.

1. A csapatod 8 pontot kap, ha ez az
adott karakter els gyiloklovése, 6-ot,
ha a masodik, 4-et, ha a harmadik, stb.

2. A csapatod 1 extra pontot és 1
gyogyulast kap, ha az ellenfél végsd
halalt szenvedett.

3. A csapatod 2 extra pontot kap dupla,
illetve 4 extra pontot tripla gyilok-
lovés esetén.

4. Tedd at a koponyatablardl az egyik
koponyat a gyiloklovést elszenvedd
karakter jatékostablajara.

A JATEK VEGE

1. Amikor a 8. koponya lekeriil a kopo-
nyatablardl, a jaték véget ér, de
mindkét csapatnak ugyanannyi fordu-
L6t kell végrehaijtania.

2. Apontozas:

a. Gyozédj meg réla, hogy a
gyiloklovést kapott karakter jaté-
kostablajardl eltavolitasra keriiljon
minden sériilésjelzo.

b. A sériilésgyiijtokben megmaradt
seriilésjelzéket oszd szét, de nem
jar mar értiik pont.

¢. Minden ellenséges karaktertablan
lévG 3-3 sériilés utan 1-1pontot kap
a csapatod.

3. A tobb pontot 0Osszegyiijté csapat
nyer.

a. Dontetlen esetén a megmaradt
serilésekért tobb pontot szerzd
csapat gyoz.
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