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Ebbdl a flizetb6l nem tudjatok elsajatitani a Doom: The Board Game (2016) tarsasjaték szabalyait. Ahhoz els6ként a
,Jatékszabaly” flizetet olvassatok végig. Azutan, ha jaték kozben barmilyen szabalyt, vagy kifejezést szeretnétek bévebben
megismerni, akkor vegyétek csak el6 ezt a fiizetet, és olvassatok el bel6le a megfelel6 szdcikket.

A++EKIN+ES

SZOGYUJ+EMENY

Ez a flizet tartalmazza az Osszes szabdly részletes leirasat.
Talalsz benne egy szdégytijteményt, amely az angol ABC-nek
megfelel sorrendben tartalmazza a kifejezéseket, valamint
két részletes fiiggeléket a mozgasrol és ralatasrol.

SZOGYUJ+EMENY 2-20. ®LDAL

Ez a szakasz az egyes kifejezéseket pontositja, valamint
részletesen tartalmaz minden szabalyt.

MOZGAS PELDA 21. ®LDAL

Ez a fiiggelék részletes abrakon mutatja be a kis és nagy
figurak mozgasat és forgasat.

RALA+AS ES
+AKARAS PELDA 22. ®LDAL

Ez a fiiggelék részletes abrakon mutatja be a lathatésagot
(ralatast), valamint a takarast.

+ARGYMU+A+OK 23~24. OLDAL

A fiizetben el6forduld 6sszes kifejezést, valamint az adott
kifejezés oldalszamat is megtalalod az angol és magyar ABC
sorrendbe rendezett targymutatokban.

Az alabbiak olyan alapszabalyok, amelyekre az &sszes tobbi
jatékszabaly épiil, és amiket minden esetben be kell tartani.

* A ,szabdlymagyarazat” fiizetben a szabalyok végleges
formdja szerepel. Ha valamiben ellentmondana a
sjatékszabalyok” fiizetben leirtakkal, az itt leirtak
élveznek elsébbséget.

Ha egy kartyan szerepld szoveg és barmelyik fiizetben
leirtak ellentmondanak egymassal, a kartya szovege
élvez els6bbséget.

Ha egy kartya szovegében a ,nem tud” (cannot)
kifejezés szerepel, az abszolit nemnek értendd, és nem
irhato feliil mas szabalyokkal.

A kell” (must) sz6 azt jelenti, hogy egy hatas kotelezd
jellegti.

A ,lehet” (may) sz azt jelenti, hogy a hatdsa nem
kéotelezd, minden ilyen haszndlata szabadon valaszthato.

A szogytjtemény részletesen tartalmazza az Osszes jatékbeli
kifejezést és fazist. Ha valamit szeretnél itt megtalalni, keresd
ki a 23-24. oldalon 1év6 angol vagy magyar targymutatokbdl.

KEPESSEGEK (ABILIFIES)

A kiilonboz6 képességek hatassal vannak a jatékra. Démon-
kartydkon, eseménykartyakon, akcidkartyakon, kasztkartya-
kon és kivégzéskartyakon talalkozhatsz veliik.

* Minden képesség leirdsanal szerepel, hogy pontosan
miként kell azt hasznalni.

* Néhany kartyat el kell forgatnod a képesség hasznalatakor.
Egy elforgatott kartyat nem tudsz addig ismét elforgatni,
amig nem forgattad azt vissza az aktivalédasod legelején.

Tovabbra is hasznalhatod viszont az elforgatott kartyadon
szereplé minden olyan képességet, amelynek hasznalata
nem igényli a kartya elforgatasat.

* Az olyan démonkartydkon szerepld képességek esetében,
amelyek neve el6tt egy energia szimbolum (&) is talalhato,
a képesség hasznalata eltt az Overlordnak el kell koltenie
(el kell dobnia) a szimbdlum szdmanak megfelel6 energia-
jelz6t. Az energiajelzéket csak az adott démonkartyardl
dobhatja el.

* Nem hasznalhatod ugyanazt a képességedet tdbbszor
egymas utan, ugyanabban az idSben.

Az Overlord sem kolthet el a démonkartyardl tobb
energiajelz6t, hogy a démon képességét egymads utan
tobbszor is hasznalhassa.

Ha az Overlord két ugyanolyan eseménykartyat jatszik ki
ugyanarra a célpontra, akkor is csak az egyik hatasat
hajthatja végre (vagyis az egyforma lapok hatdsa nem
adédik Ossze ugyanazon célpontnal). Példdul: az Overlord
hidba jatszik ki még egy ,Demonic Resiliance” (Démoni reflex)
kdrtydt, a védekez6 démona nem kap még egy pajzsot 9.

* A kaszt-, esemény- és démonkartyak képességei minden
esetben szabadon valaszthatok.

* Egyes képességeket f6-, vagy boénuszakcidként lehet
haszndlni. Ezeket a képességeket egy féakcid (i), vagy
bonuszakcié (®) szimbolummal jelSltiik meg, és akkor
tudod Oket hasznalni, ha egy fbakcid-, vagy egy
bénuszakci6 kartyat jatszol ki.

* Egy tengerészgyalogos hasznalhatja a kasztkartydjan
szerepld, elforgatast nem igényld képességet még akkor is,
ha legyilkoltak és még nem éledt tjja.

Kapcsolodo kifejezések: démoni energia (Argent Power),
boénuszakcidk (Bonus Actions), kasztkartyak (Class Cards),
démonkartyak (Demon Cards), elforgatott (Exhausted),
kivégzés (Glory Kill), f6akcio (Main Action).



AKCI®OKAR+YAK (ACHI®N CARDS)

AKFIVALODAS (ACHIVA+E)

Minden tengerészgyalogos rendelkezik egy pakli akciokartya-
val, amely a fegyvereit és pancéljat képviseli. Ezen akcio-
kartyak segitségével mozoghat a tengerészgyalogos a térképen
és hajthat végre kiilonb6z6 akcidkat. A tengerészgyalogosok
egy akciokartyat fednek fel védekezdkartyakeént.

* Haromféle akciokartya létezik: fOakcio, boénuszakcio és
reakcio.

Fbakcié: Az aktivaciéd soran egyetlen féakcio
kartyat jatszhatsz ki. Minden féakcié kartya
tartalmaz egy tamado dobozt, amely lehetévé teszi,
hogy végrehaijts a kartyaval egy tamadast.

Bonuszakcio: Az aktivaciod sordn tetszéleges
szamu bonuszakci6 kartyat jatszhatsz ki. Egy
boénuszakcié kartyat kijatszhatsz énmagaban, vagy
egy f6akcio kartyaddal egyiitt.

Reakcio: Az ilyen kartyakat nem csak a sajat
aktivacidd soran jatszhatod ki, hanem egy masik
jatékos korében is. Minden reakci6 kartyan szerepel,
hogy mikor és milyen moédon lehet kijatszani.

* Az akcidkartya végrehajtasakor a tengerészgyalogos
el6szor annyi mozgaspontot kap, mint amekkora a kartya
sebesség (Speed) értéke (ha van ilyen). Ezutan végrehajthat
egy tamadast (ha van rajta tamad6é doboz), majd
végrehajthatja a kartya képességét (ha van ilyen).

* Ha egy akcidkartyat jatszol ki, a kartya Osszes hatasat végre
kell hajtanod egy masik kartya kijatszasa el6tt.

* A kijatszott akciokartydidat képpel felfelé hagyd magad
el6tt, és majd egytitt dobd el ket az aktivaciod legvégén,
hacsak egy kartya masként nem rendelkezik.

* Minden akcidkartya rendelkezik egy jellemzdvel a neve
alatt (Példdul: ,Combat Shotgun”), amelynek nincs hatdsa a
jatékra, de néhany hatas utalhat egy konkrét jellemzére.

* Alapesetben maximum 3 akciokdrtyat tarthatsz a kezed-
ben. Ez az tigynevezett kézlimit.

* Lehet tobb akcidkartya is a kezedben, mint az aktualis
kézlimited. Ez esetben az aktivaciéd végén egyszertien
nem htizol 4j kartyakat.

* Ha az aktivaciod végén kevesebb akcidkartya van a
kezedben, mint az aktuadlis kézlimited, akkor hiizz annyi 4j
akciokartyat, hogy a kézlimiteddel egyenlé szamu kartya
legyen a kezedben.

* Ha fel kell csapnod, vagy fel kell hiznod egy akcidkartyat,
de az akcidpaklid mar fiires, keverd Ossze az eldobott
kértyaidat képpel lefelé, és készits egy j paklit magadnak.

Ha mar az Osszes akcidkartyad a kezedben van, nem
htizhatsz 4j lapot.

* A jaték elGkészitése soran késziti el minden

tengerészgyalogos a sajat akciopaklijat.
* Ha ajaték kozben 1j fegyvert szerzel, annak akciokartyait a
mar meglévé akcidpaklidba kell keverned.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), tamadas
(Attack), bonuszakcidk (Bonus Actions), tengerészgyalogos
(Marine), mozgaspont (Movement Point), jelemzdk (Traits).

Lasd a ,Tengerészgyalogos aktivaléodas” és a ,Démon
aktivalodas” kifejezéseket!

AKCI®OFAZIS (ACHFIVA+I®N PHASE)

Az akcidfazisban a jatékosok egymas utan aktivaljak a
figuraikat. A figurak aktivalodasanak sorrendjét a
kezdeményezés-pakliban 1évo kezdeményezéskartyak
sorrendje hatdrozza meg. Az aktivdlast a kovetkezd 2-2
lépésben kell végrehajtani, egymds utdn annyiszor, amig a
kezdeményezés-pakli ki nem iiriil:

1. Kezdeményezéskartya felcsapasa: Csapd fel a
kezdeményezés-pakli legfels6 lapjat gy, hogy minden
jatékos jol lathassa.

Ha mar nincs tobb kartya a kezdeményezés-pakliban, az
akciofazis véget ér.

2. Aktivalodas: Ha egy tengerészgyalogos kezdeményezés-
kartyaja keriil felcsapasra, a megfelel6 tengerészgyalogos
aktivalédhat. Ha egy behatol6 (Invader) kezdeményezés-
kartya keriil felcsapasra, az Overlord elforgatja az egyik
tetszGleges, még nem elforgatott, képpel felfelé nézo
démonkartyajat, majd aktivalja az Osszes ilyen tipusu
démonfigurajat szép sorban, egyesével.

Kapcsolodo  kifejezések: démon  aktivalasa (Demon
Activation), kezdeményezés-pakli (Initiative Deck), behatolo
(Invader), tengerészgyalogos aktivalasa (Marine Activation),

behatoléfazis (Status Phase).

SZOMSZEDDS (ADJACENCY)

Ha a tereplapkdk két mezGje hataros egymassal, vagy
sarkosan érintkezik, akkor azok szomszédosak egymassal.

* Két mez6 nem szomszédos egymadssal, ha a kozos
hatarukon fal, ajto, blokkol6 terep, vagy jarhatatlan terep
talalhato.

* Ha két atlésan szomszédos mezd egyik sarkanal talalhato6
csak fal, ajtd, blokkold terep, vagy jarhatatlan terep, a két
mez8 szomszédosnak szdmit. Ha mindkét atellenes
sarokndl taldlhat6 ilyen akaddly, méar nem szdmitanak
szomszédosnak. Lasd a 21. oldalon 1évé mozgas példakat!

» Figurak és jelz6k szomszédosnak szamitanak minden mas
figuraval és jelzével, amelyek egy szomszédos mezén
talalhatok.

* Ha két mez6 hatidran egy ajté taldlhato, egy figura
elfoglalhatjia az ajtéval szomszédos mezét és ezaltal
magaval az ajtéval is szomszédos lesz.

* Egy tengerészgyalogos mozgasa soran minden aktiv
teleport mezdje szomszédosnak szamit egymassal.

Kapcsolodo kifejezések: blokkold terep (Blocking Terrain),
repiilés (Flying), jarhatatlan terep (Impassable Terrain), térkép
(Map), teleportok (Teleporters), terep (Terrain), fal (Wall).

Z N
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DEM®NI ENERGIA (ARGEN+ POWER)

A. . 2. % % S B
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+AMADAS (A++ACK)

A behatolé6 démonoknak démoni energiat kell

elkoltenitik az energia szimbolummal (&) jelolt
képességeik hasznalatahoz. A démoni energiat az
energiajelzOkkel tudod jelezni, amelyet a démon-
kartyaidra, illetve az invazidkartyadra helyez-
hetsz.

Ha te vagy az Overlord, akkor a behatoldfazis soran, az
eseménykartyak htzdsa utan eldobhatsz maximum 3
eseménykartyat a kezedbdl, hogy minden egyes eldobott
lap utan 1-1 energiajelz6t vehess el a kozos készletbdl.

Minden ilyen energiajelz6t az invaziokartyadra, vagy
barmelyik, képpel felfele néz6 démonkartyadra kell raknod.

Mind az invazidkartyddon, mind a képpel felfele néz6
démonkartyaidon tetsz6leges szdamu energiajelzd lehet.

Ezutan mar hasznalhatod a démonkartyaid azon képessé-
geit, ami el6tt energia szimbdlum szerepel (4). Ehhez el
kell tudnod dobni a démonkartyadrdl annyi energiajelzét,
ahany energia szimbdlum (&) lathaté a haszndlni kivant
képesség neve el6tt.

Az invazidkartydidon sok invazids csoportndl szerepel 1-4
energia szimbolum (&) is. Amikor egy ilyen invazids
csoportot idézel meg, akkor ra kell tenned az invaziokar-
tyadra a jelzett szamu energiajelz6t a kozos készletbdl.

Az idézés befejeztével tetszOleges szamban eloszthatod a
most megidézett démonaid démonkartyai kozott az inva-
ziokartyadon 1évé Osszes energiajelz6t (amik akdar
korabban is odakeriilhettek az eseménykartyak eldobasa
utan). Ha nem osztod el mindet, akkor az idézés legvégén

az invazidkartyadon maradt energiajelz6ket el kell dobnod.

Ha egy démonkartyadat képpel lefelé kell forditanod (mert
az Osszes olyan tipust démonfigurad lekerdil a tablardl), a
rajta maradt Osszes energiajelz6t el kell dobnod a kozos
készletbe.

Nem tehetsz energiajelzéket a képpel lefelé forditott
démonkartyaidra.

Kapcsolodo kifejezések: eseménykartyak (Event Cards),
invazidkartydk (Invasion Cards), démonidézés (Summoning
Demons).

A tamadas akci6 az elsédleges modja, hogy a tengerész-
gyalogosok és démonok megsebezzék egymast. A tamadast
végz tengerészgyalogos vagy démon lesz a TAMADO. A
tamadas soran a tamadonak ki kell valasztania egy ellenséges
figurat, aki a tamadasanak célpontja lesz. Ez a figura lesz a
VEDEKEZO.

A tdmadasodat az alabbi lépésekben kell végrehajtanod:

1.

Célpont (védekezd) kijelolése: Mint tamadoénak ki kell
jelentened, hogy melyik ellenséges figurat akarod
megtamadni. Ez a figura lesz a védekezd.

Fontos, hogy a tamad¢ ralasson a védekezdre, és annak
hatétavolsagon beliil kell lennie.

Csak ellenséges figurara timadhatsz.

Tamadddobas: Dobj a megfelel6 szamu és szinti tamado-
kockaval.

Ha tengerészgyalogossal tamadsz, a kijatszott akcid-
kartydd tdmadddobozdban szerepel a tdmadodkockak
szama és szine. Hasznalhatod a tengerészgyalogosod
kasztkartyajat, a kijatszott bonuszakcid-kartyad, vagy a
kivégzéskartyad képességeit arra, hogy tdbb kockaval
dobhass, vagy a dobdsod eredményét megvaltoztathasd.

Ha démonnal tamadsz, a démonkartyadon 1év6 tamado-
dobozban szerepel a tamadokockak szama és szine, melyet
kijatszott eseménykartyakkal modosithatsz.

Védekezdkartya felcsapasa: A védekezd felcsap 1 kartyat
a paklijabol. Ez lesz az 6 védekezdkartyaja.

Ha egy tengerészgyalogos védekezik, az akcidpaklija
legfelsé lapjat kell felcsapnia. Ha egy démon védekezik,
akkor az eseménypakli legfelsd lapjat.

Ha a védekez$ takarasban van,
felcsapasa utan donthet gy, hogy eldobja azt, és egy tjat
csap fel helyette.

a védekezokartya

Ha a védekez6 nem tud mar kartyat felcsapni, mert az
adott pakliban mar nincs egyetlen lap sem, meg kell kever-
nie a dobott kartyait és egy j paklit késziteni beldliik.

Ha a pakliban sincs mar lap és dobott lapok sincsenek, a
védekez6 nem csaphat fel védekezokartyat.

A védekezés kozben hasznalhatdé  képességek
alkalmazasa: A védekez6 hasznalhatja a védekezés kozben
hasznalhato képességeit, ezaltal moédosithatja a tamadas
eredményét.

A tamadas kozben hasznalhatd képességek alkalmazasa:
Hasznalhatod a tamadds kozben hasznalhatd képességeid,
ezaltal médosithatod a tdmadds eredményét.

Sériilés elszenvedése: A két fél kozosen allapitsa meg a
tamadas eredményét. Ezutan el kell dobni a kijatszott
kartyakat.

A védekez6 annyi sériilést szenved el, azaz annyi
sériilésjelz6t kap, amennyi a tamadé altal dobott sériilés
szimbolumokbol (¥¥) megmarad, miutan levontatok belSle
a védekezo altal kijatszott védekezokartyan lathaté pajzs
szimbolumok (W) szamat.

a a védekezd egy kitérés szimbolumos lapot (&) jatszott

'ki, akkor az 0sszes sériilést elkertili.



A tamadasod kozben nem hajthatsz végre egy masik
tamadast.
Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards), akcid-
fazis (Activation Phase), sériilés (Damage), ralatas (Line of
Sight), f6akcié (Main Action), hatétavolsag (Range).

+AMADODOBOZ (A++ACK BOX)

A tamadddobozban taldlod a timadasod maximalis hatotavol-
sagat (Range), valamit a tdmadasod soran hasznalhat6
tamadokockak szinét és szamat (piros és fekete négyzetek).

L]
tengerészgyalogos démon
tamadodoboz tamadodoboz

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards),
tamadas  (Attack), démonkéartydk (Demon  Cards),
hatdtavolsag (Range).

+AMAD® (A++ACKER)

A ,tamado” kifejezés egyarant jelenti a tablan 1évé figurat, aki
épp egy tamadast hajt végre, illetve a jatékost, aki ezt a figurat
iranyitja.

Kapcsolodo kifejezések: tdmadas (Attack), ralatas (Line of
Sight).

BLOKKOL® +EREP
(BLOCKING TERRAIN)

A blokkolo terepet vastag piros vonal jelzi, altalaban két mez6
ko6z6s hataran.

* A figurdk nem mozoghatnak blokkol6 terepen keresztiil.

* Két mez6 nem szamit szomszédosnak egymassal, ha a
kozos hataruk blokkold terep.

* Ha két atlésan szomszédos mez6 egyik sarkanal talalhatd
csak blokkol¢ terep, a két mezd szomszédosnak szamit. Ha
mindkét atellenes saroknadl talalhaté ilyen akadaly, mar
nem szamitanak szomszédosnak. Lasd a 21. oldalon lévé
mozgas példakat!

* Ha ajatékban egy hatas elmozdit (példiul: ellok) egy figurat,
azt nem lehet blokkol terep mezdére mozgatni.

* A blokkol6 terep blokkolja a ralatast, és takarast is ad.

* A nagyméreti figurdk figyelmen kiviil hagyhatjdk a
blokkolé terepet: be tudnak mozogni ilyen teriiletre, és a
mozgasukat is befejezhetik a vastag piros vonallal jellt
mezA3kon.

* A repiilés (flying) képességgel rendelkezé démon figurak
is figyelmen kiviil hagyhatjak a blokkold terepet: be
tudnak mozogni ilyen teriiletre, és a mozgasukat is
befejezhetik a vastag piros vonallal jel6lt mez6kon.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), reptilés
(Flying), ralatas (Line of Sight), térkép (Map), mozgaspont
(Movement Point), fal (Wall).

BONUSZAKCI®K (BONUS ACFI®ONS)

Egy tengerészgyalogos az aktivalédasa alatt
7" 7 7 7 e . ' 4 i
tetszéleges szamu bonuszakcidt hajthat végre.

* A Dbodnuszakcio-kdrtyakat egy bonuszakcio
szimbolummal (®) jeloltiik meg.

* Amikor egy boénuszakcid-kartyat jatszol ki a kezedbdl,
tedd a lapot képpel felfelé magad elé!

* Ha a bénuszakcio-kartya tartalmaz egy sebesség (speed)
értéket, a tengerészgyalogosod ennyi mozgaspontot kap.

Ezeket a mozgaspontokat az aktivalédasod alatt barmikor
elkoltheted, és nem kell az &sszes mozgaspontodat
egyszerre elkoltened.

* Ha a bénuszakcio-kartyadon szerepel egy tamadddoboz, a
tengerészgyalogosod végrehajthatja ezt a tamadast.

* Sok boénuszakcid-kartydn egy olyan képesség szerepel,
amelyik egy tamadasodat moddositja, vagy egyéb egyedi
jatékhatast biztosit a tengerészgyalogosodnak. Ezen
képességek végrehajtasahoz egyszertien kovesd az adott
képesség leirasat!

* Ha a képesség mellett egy bonuszakcié szimbolum (®) is
szerepel, ezt a képességet barmikor hasznalhatod, mikor a
tengerészgyalogosod bonuszakciét hajthatna végre.

* Akkor is kijatszhatsz egy vagy tobb bonuszakcidt, ha az
aktivalodasod alatt féakciot egyaltalan nem jatszol ki.

* A f6akcidk és bonuszakcidk eltérnek egymastol. Ha egy
szabaly vagy jatékhatas a féakcidkra hivatkozik, az nem
vonatkozik a boénuszakcidkra. Ha egy szabdly vagy
jatékhatas a bonuszakcidkra hivatkozik, az nem
vonatkozik a féakcidkra.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), akcidkartyak
(Action Cards), tdmadas (Attack), féakciok (Main Action),
tengerészgyalogos aktivalasa (Marine Activation), mozgas-
pontok (Movement Point).

KASZ+KAR+YAK (CLASS CARDS)

A kasztkartyak jelentik a tengerészgyalogosok egyedi
képességeit.

* Miutan valasztottdl a tengerészgyalogosodnak egy
kasztkartyat, tedd azt a tengerészgyalogos-kartyad
kasztkartya helyére! A kasztkartydd képessége (vagy
képességei) a jaték egész idStartama alatt elérhetd lesz a
tengerészgyalogosod szamara.

* A Kkasztkartydd képességének hasznalatahoz altalaban el
kell forgatnod a Kkasztkdrtyadat. Az elforgatott
kasztkartyddat majd az  aktivalédasod legelején
fordithatod vissza.

Haszndlhatod a kasztkartyad elforgatast nem igényl6
képességét még akkor is, ha a kasztkartyad el van forditva.

* A jaték sordn tetszbleges alkalommal hasznalhatod a
kasztkartyad képességét.

Kapcsolodo kifejezések: elforgatott (Exhausted),
tengerészgyalogos-kartya (Marine Card).




'(\IA-P-EKéSSZE-I-EVé LI I+
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SERULES (DAMAGE)

<A Rules Reference

Az Osszes figura, kértya, fegyverjelz6 és energiajelzé csak
korlatozott szamban all rendelkezésetekre. Minden mas
jatékosszetevo korlatlan.

* Ha mint Overlord egy bizonyos tipusi démont akarnal
megidézni, de mar nincs a kozds készletben ilyen
démonfigura, mert mindegyik a tablan van, nem tudod
megidézni ezt a démontipust.

* Nem kaphatsz tobb energiajelz6t, ha mar nincs
energiajelz6 a készletben.
* Ha olyan Osszetevd fogyna el, ami korlatlanul

felhasznalhatd a jaték soran (példiul: a sériilésjelz6), azokat
ideiglenesen barmilyen mas dologgal helyettesithetitek
(példdul: pénzérme).

Kapcsolodo kifejezések: démoni energia (Argent Power),
figura (Figure), behatol6 (Invader).

+AKARAS (COVER)

A takards azt jelenti, hogy a védekez6 figura ,elrejtézik” egy
fal, valamilyen megfeleld tereptipus, illetve mas figura mogé.
A tdmadas 3. 1épése (védekezOkartya felcsapdsa) soran a
takardsban 1év6 védekezd eldobhatja a felcsapott kartydjat,
teljesen figyelmen kiviil hagyva azt, és egy ujat csaphat fel
helyette. Ha igy tett, akkor is mar a masodiknak felcsapott
kartyat kell hasznalnia védekezésre, ha az esetleg kedvezot-
lenebb ra nézve, mint az elsé lap volt.

* Amikor mint timadé meghatarozod, hogy a figurad ralat-e
a védekez$ figurara, akkor egyuttal azt is meg kell
allapitanod, hogy a védekez6 figura takarasban van-e.

* A takaras meghatarozasdhoz a tamado figurad altal
elfoglalt mezé barmelyik sarkabol képzeletbeli vonalakat
kell htiznod a védekez6 figura altal elfoglalt mez6 Gsszes
sarkaba.

Ha ezen képzeletbeli vonalak barmelyike atmegy egy falon
(vastag fekete vonal), egy nehéz terepen (vastag,
szaggatott kék vonal), blokkolo terepen (vastag piros
vonal), vagy egy masik figuran, akkor a védekezd
takarasban van.

Ha egyik képzeletbeli vonal sem megy at falon, nehéz
terepen, blokkol6 terepen, vagy egy masik figuran, akkor a
védekezé NINCS takardsban.

Ha a tamad¢ figurad és a védekezé figura altal elfoglalt
mezOk sarkosan érintkeznek egymassal, és szomszédosak,
a védekezd nem lehet takarasban.

* A jarhatatlan terep NEM ad takarast.

* Ha a takarasban 1évé védekezd egy masodik védekezd-
kartyat is felcsap, ezt az tjabb kartyat kell hasznalnia.
Ebben az esetben az els6ként felcsapott kartyat teljesen
figyelmen kiviil kell hagyni.

* Nagy méretii figurak nem lehetnek takardsban. Ha egy

nagy figura védekezik, hagyjatok figyelmen kiviil a
takarasra vonatkozo szabalyokat!

* Kaébult figurara nem vonatkoznak a takaras szabalyai, mert
kébult allapotban a lény nem tudja kihasznalni a takaras
elényeit. Ha egy kabult figura védekezik, hagyjatok
figyelmen kiviil a takarasra vonatkozo szabalyokat!

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), tamado (Attacker),

A jatékban sok hatas okozhat sériilést a
figuraknak. Bar
okozhatnak sériilést, a kiilonbozé képességek
és hatasok is ezzel jarhatnak.

els6sorban a tamadasok

* Az elszenvedett sériiléseket a sériilésjelz6k
segitségével lehet nyomon kovetni. Minden
sériilésjelz6 értéke 1-es, vagy 3-as, mely az
elszenvedett sériilések szdamat mutatja.

* Minden alkalommal, amikor a tengerészgyalogosod
sériilést szenved el, annyi sériilésjelz6t kell a kartydjara

tenned, ahany sériilést elszenvedett.

¢ Minden alkalommal, amikor a démonod sériilést szenved
el, annyi sériilésjelz6t kell a démonfigurad mellé, a tablara
tenned, ahany sériilést elszenvedett.

* A tengerészgyalogos-kartyan 1évo sériilésjelz6k, vagy egy
démonfigura mellé tett sériilésjelz6k Osszegzett értéke
mutatja meg azt a szamot, ahany sériilést a figura az eddigi
jaték soran Osszesen elszenvedett.

* Ha ez az érték nagyobb, vagy egyenl6, mint a figura
életpontjainak szama, a figurat ellenfele legyilkolta.

* Ha egy démonfigura nagyobb vagy egyenld sériilést
szenvedett mar el, mint a tdmolygasi értéke (és még él), a
démon tdmolyogni fog.

* Ha egy figura kartyajan, vagy egy figura mellett
sériilésjelz6k vannak, és a figura visszanyer (gyogyul)
valamennyi életer6t, akkor maximum a visszanyert
életer6vel megegyez$d szamu  sériilésjelz6t a lény
kartyajarol, vagy melldle vissza kell tenni a koz0s
készletbe.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), démon (Demon),
figure (Figure), legyilkolt (Fragged), tengerészgyalogos-kartya
(Marine Card), gyégyulas (Recovering Damage).

VEDEKEZ®
DEFENDER)

A ,védekezd” kifejezés egyarant jelenti a tablan 1év figurat,
aki épp egy tamadas célpontja, és védekezik, illetve a jatékost,
aki ezt a figurat iranyitja.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), ralatas (Line of
Sight).

védekez6 (Defender), figura (Figure), ralatas (Line of Sight) . =

térkép (Map).



DEMO®N (DEM®N)

A démonokat az Overlord iranyitja. Minden démont egy-egy
démonfigura képvisel a térképen. Minden azonos tipust
démon ugyanazt a démonkartyat haszndlja, tehat azonosak a
tulajdonsagaik és képességeik is.

Kapcsolodo kifejezések: démonkartyak (Demon Cards),
figura (Figure), behatol6 (Invader).

DEMO®N AK+IVALASA
(DEMO®N ACTIVATI®N)

Egy démonod az aktivalédasa soran végrehajthat egy
tamadast, és elkoltheti a kapott mozgaspontjait.

* Amikor egy démonodat aktivalod, annyi mozgaspontot
kap, amennyi a démonkartyajan szerepld sebesség (speed)
értéke.

* A démonod az aktivalddasa soran barmikor elkélthet
mozgaspontokat arra, hogy mozoghasson, kivéve a
tdmadasa alatt. Az el nem koltétt mozgaspontok az
aktivalodas végén elvesznek.

* Egy démontipus aktivaldsahoz el kell forgatnod a hozza
tartozé démonkartyat. Az ilyen tipusi démonokat nem
aktivalhatod ujra addig, amig a démonkartyajukat vissza
nem forditod.

* Az wugyanabba a tipusba tartozé démonfiguraidat

egyesével, egymas utan, sorban kell aktivalnod.
Kapcsolodo  kifejezések: akcidkartyak (Action Cards),
akciofazis (Activation Phase), tdmadas (Attack), mozgaspont
(Movement Point).

DEMO®NKARF¥YAK (DEM®N CARDS)

Minden egyes démontipusodnak kiilén démonkartydja van a
jatékban. Az egyes démonkartydk az adott démontipus
tulajdonsdgait, képességeit és tamadddobozat tartalmazzak.

* Minden egyes démonkartyad az alabbi értékeket
tartalmazza: sebesség, hatotavolsag, életpont és tamolygas.

Sebesség (Speed): A démonod az aktivalasakor a sebesség
értékével egyenld mozgaspontot kap.

Hatotavolsag (Range): Ez a szam mutatja meg, hogy
maximum hany mez6 tavolsagra lehet a célpont (védekezd)
tengerészgyalogos a tamadast végrehajté démonodtdl.

Eletpont (Health): Ez a szdm mutatja meg, hogy a
démonod maximum mennyi sériilést szenvedhet el,
miel6tt legyilkolnak.

Tamolygas (az életpont alatti piros korbe irt szam): Ez a
szam megmutatja, hogy a démonod maximum mennyi
sériilést szenvedhet el, mielStt timolyogni kezdene.

* Sok démonkartyadon szerepelnek képességek is. Az egyes
képességek leirasa tartalmazza, hogy azokat mikor és hogy
tudod hasznalni. Ha a képesség neve el6tt egy vagy tobb
energiaszimbolum (&) szerepel, akkor a képesség
hasznalata el6tt a feltlintetett szamu energiajelz6t el kell
tudnod kolteni (dobnod) a démonkartyadrol.

* Amig az adott tipusbol legalabb egy démonfigurad a
jatéktablan tartézkodik, a hozza tartozé démonkartyad
képpel felfele néz. Ha az adott tipusbol nincs mar egyetlen
démonfigurad sem a jatéktablan, a hozza tartozd
démonkartyadat képpel lefelé kell forditanod.

* Ha a tablan 1évé, legutolsé démonfiguradat is legyilkolja
az ellenfeled az egyik tipusbdl, a hozza tartozd
démonkartyadat azonnal képpel lefelé kell forditanod, és
vissza kell tenned minden, esetleg még rajta 1évo
energiajelz6t a készletbe.

* A behatoldfazis soran, az eseménykartyak hazasa utan
eldobhatsz maximum 3 eseménykartyat a kezedbdl, hogy
minden egyes eldobott lap utdn 1-1 energiajelz6t vehess el
a készletbdl. Minden ilyen energiajelz6t az invaziokartyad-
ra, vagy barmelyik, képpel felfele néz6 démonkartyadra
kell raknod.

* Miutan aktivaltad egy démontipusod Osszes figurajat, el
kell forgatnod a démonkartyadat.

Amig a démonkartyad el van forgatva, nem aktivalhatod
az ilyen tipust démonjaidat.

* Az elforgatott démonkartydidat a kovetkezd behatolofazis-
ban forgathatod vissza.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), tamadas
(Attack), démoni energia (Argent Power), sériilés (Damage),
eseménykartya (Event Cards), elforgatott (Exhausted), figura
(Figure), legyilkolt (Fragged), térkép (Map), mozgas
(Movement).

NEHEZ +EREP (DIFFICUL+ +ERRAIN)

A nehéz terepet szaggatott kék vonal jelzi.

* Egy mezd nehéz terepnek szamit, ha megfelel az alabbi
kovetelmények valamelyikének:

Az adott mez6t minden oldalrél szaggatott kék vonal
hatarolja, vagy szaggatott kék vonalak és falak tetszdleges
kombinaciéban.

Egy Osszefiiggd, egymassal szomszédos mezSkbdl allé
mezdcsoportot minden oldalrdl szaggatott kék vonal
hatarol, vagy szaggatott kék vonal és falak tetszdleges
kombinaciéban.

* A figurdnak minden alkalommal el kell kéltenie 1 tovabbi
mozgaspontot ahhoz, hogy raléphessen egy nehéz terep
tipusu mezdre.

A figuranak nem kell tjabb bénusz mozgaspontot
elkoltenie, amikor elhagy egy nehéz terep mez6t, kivéve,

Minden démonkirtyadon szerepel egy ‘ ha ezzel egy masik nehéz terep mezdre 1ép.
specidlis védelem szimbolum is (@), | Y= 2@ [ ° Anehézterep nem blokkolja a ralatast, de takardst ad.

mellette pedig egy vagy tobb pajzs (¥), "

vagy egy kitérés szimbdlum (). Ha a

felcsapott védekezdkartyadon egy specialis védelem
szimbolum szerepel, akkor a démonod megkapja a
kértyajan felsorolt szamu pajzsot (¥), vagy egy kitérés
szimbdlumot (&), mellyel az egész tamadast figyelmen
kiviil hagyhatja.

* Ha egy figura nehéz terep mezdén all, egy ellenséges
figuranak 2 tovabbi mozgaspontot (azaz dsszesen 3-at) kell
elkoltenie ahhoz, hogy a mezdjére léphessen (1 bénusz
mozgaspontot a nehéz terep miatt, tovabbi 1 bénusz

mozgdspontot az ellenséges figura altal elfoglalt mezdre 4

1épés miatt).
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of o8 A nagyméretii figurak a mozgasuk kozben figyelmen kiviil

hagyjak a nehéz terepet.

* A repiilés (Flying) képességgel rendelkezd démon figurak
bénusz mozgaspont elkdltése nélkiil mozoghatnak be egy
nehéz terep mezdjére.

Kapcsolodo kifejezések: repiilés (Flying), ralatas (Line of
Sight), térkép (Map), mozgaspont (Movement Point).

ELD®BAS (DISCARD)

A kartyakat és jelz6ket el kell dobni a hasznalatuk utan.

* Minden pakli mellett ki kell alakitani egy dobdpaklit is,
ahova a dobott lapok keriilhetnek.

* Minden jelz6 a kozods készlet megfeleld jelzé kupacaba
keriil vissza, amikor eldobdsra kertil.

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards),

démoni energia (Argent Power), sériilés (Damage), esemény-

kartyak (Event Cards).

KI+ERES (DODGE)

. . . U . T . .

ELLENSEGES FIGURA
(ENEMY FIGURE)

Ellenséges figuranak szamit minden olyan figura, amelyiket
az ellenfeled iranyitja.

* Minden tengerészgyalogos ellensége az Osszes démon
figura, és viszont.

* Egy figuranak tovabbi 1 mozgaspontot kell elkoltenie, ha
egy olyan mezdre akar lépni, amit egy ellenséges figura
foglal el.

* Barmelyik figura csak ellenséges figura ellen hajthat végre
tamadast.

Kapcsolodo kifejezések: figura (Figure), mozgas (Movement).

ESEMENYKAR¥YAK (EVEN+ CARDS)

A kitérést a tengerészgyalogos- és démon kartyakon szerepld
kitérés szimbdolummal () dbrazoltuk, és arra lehet haszndlni,
hogy egy adott tamadas altal okozott Osszes sériilést
figyelmen kiviil lehessen hagyni.

* Ha egy tamadas , Védekezdkartya felcsapasa” 1épése soran
a tengerészgyalogosod egy kitérés szimbdlumos kartyat
csap fel, az Gsszes sériilést figyelmen kiviil hagyhatja.

* A specialis védelem szimbdélum (&) némely démontipus-
nak kitérést biztosit. Ez esetben a démonod az &sszes
sériilést figyelmen kiviil hagyhatja.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), tengerészgyalogos
(Marine), specialis védelem (Special Defense).

AJ+®OK (DOORS)

Az ajték miianyag talpba helyezett, a jatéktablara
merdlegesen felallitott jelzOk, melyek a térképlapkdk egyes
mezdi kozé keriilnek még a jaték el6készitése soran.

* Ha barmelyik tengerészgyalogos, vagy démon figura, egy
ajtéjelzével szomszédos mezdn tartdzkodik, 1 mozgaspont
elkoltésével kinyithat egy bezart ajtot.

Ha két mez6 kozott egy ajtdjelzé all, akkor az a figura
szomszédos az ajtoval, aki ezen két mezd egyikén
tartozkodik.

* A Kkinyitds utan az ajtojelz6t el kell tavolitani a jatéktabla-
rol.

* A kinyitott ajtokat tobbé mar nem lehet bezarni.

* Egy bezart ajtot ugy kel tekinteni, mintha fal lenne: azaz

blokkolja a ralatast és a figurak nem tudnak keresztiil-
mozogni rajta.

Kapcsolodé  kifejezések:
(Movement Point), fal (Wall).

térkép (Map), mozgaspont

Forditoi megjegyzés: az ajtdk eltavolitasa a jatékbol taktikailag
nem javasolhaté elem. Az ajtok nyitdsa, zarasa (esetleg a
mesélovel egyeztetett modon - végleges behegesztése)
szerintem fontos része a jatéknak.

Overlordként az eseménykartyak jelentik az egyedi képessé-
geidet, illetve arra is hasznalhatod Oket, hogy energia-
jelz6khoz juss.

* Minden eseménykartyan szerepel egy képesség, ami azt is
leirja, hogy pontosan mikor és mi médon hasznalhatod az
adott lap képességét.

* A behatolofazisban annyi eseménykartyat huzol az
eseménypaklibol, hogy 6 lap legyen a kezedben.

* Az eseménykartydk htizdsa utan eldobhatsz maximum 3
eseménykartyat a kezedbdl, hogy minden egyes eldobott
lap utdn 1-1 energiajelz6t vehess el a k6zos készletbdl.

* Ha egy démonod védekezik, akkor védekezdkartyaként az
eseménypaklid legfelsé lapjat kell felcsapnod.

A felcsapott eseménykartyadon lévé minden egyes pajzs
szimbdlum (9) semlegesit 1-1 sériilést.

Ha a felcsapott eseménykartyddon egy specidlis védelem
szimbolum (@) lathatd, akkor meg kell nézned a védekezd
démonod démonkartyajat, hogy mit ad ez a szimbdlum
(pajzsot, vagy kitérést).

* Ha fel kéne htiznod, vagy csapnod egy eseménykartyat, de
mar nincs tobb lap az eseménypaklidban, keverd 6ssze a
dobott lapokat, egy 1j paklit képezve beldliik! Ez utan
htizz, vagy csapj fel egy eseménykartyat.

* Az alapjaték 6 készletnyi eseménykartyat tartalmaz,
készletenként 6-6 lappal. A készletek nevét a kartya
legaljan talalod.

* A jaték elGkészitése soran tetszleges 3 készletnyi
eseménykartyat valaszthatsz. Javasoljuk, hogy valaszd a
Kiildetésfiizet egyes bevetéseinek ismertetésénél, a
,Javasolt behatol6 kartydk” résznél felsorolt készleteket.

A nem valasztott eseménykartya-készleteket tedd vissza a
jaték dobozabal

Ne feledd, hogy az altalad valasztott eseménykartyakat
titkosan kell kezelned a jaték el6készitése soran, igy sem a
valasztott lapjaidat, sem a dobozba visszatett készleteket
ne mutasd meg a jatékostarsaidnak!

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), démoni
energia (Argent Power), tamadas (Attack), behatol6 (Invader),
behatoléfazis (Status Phase).



ELFORGA+O++ (EXHAUSHED)

Egy elforgatast igényl képesség hasznalatdhoz el kell tudnod
forgatni 90°-al a kartyadat, ami igy vizszintes allasba keriil.
Az elforgatott kartyat , kimeriilt” kartyanak is nevezziik. Egy
el nem forgatott kartya fiiggdleges allasu. Az ilyen kartyat
,pihent” kartyanak is nevezziik.

* Egy kimeriilt kartyat mar nem tudsz elforgatni, igy nem
hasznalhatod az elforgatast igényld képességét.

* Mint Overlordnak, el kell forgatnod az aktivalt démon-
tipusodhoz tartozé démonkartyadat.

A behatolé6fazis elején az Gsszes elforgatott démonkartyad
visszafordul , pihent”, azaz fiiggbleges allasba.

* Mint tengerészgyalogosnak, el kell forgatnod a hasznalat-
hoz a kasztkartyadat, ha ezt a kartya szévege megkoveteli.
A kasztkartyadat nem tudod elforgatni, ha mar kimeriilt.

Tovabbra is hasznalhatod viszont az elforgatott kartyadon
szereplé minden olyan képességet, amelynek haszndlata
nem igényli a kartya elforgatasat.

Az aktivalodasod legelején az Osszes elforgatott kartyad
visszafordul , pihent”, azaz fiiggdleges allasba.

Kapcsolodo  kifejezések: démon  aktivdlasa (Demon
Activation), démonkartyak (Demon Cards), kasztkartyak
(Class Cards), behatolo6fazis (Status Phase).

FIGURA (FIGURE)

Az Osszes tengerészgyalogost és démont egy-egy figura
jelképezi a térképen.

* Minden tengerészgyalogos jatékos csak egyetlen tenge-
részgyalogos figurat irdnyit, és egy tengerészgyalogos-
kartyaval rendelkezik.

* Az Overlord t6bb, kiilonboz6 tipustt démonfigurat iranyit.

Minden azonos démonfigurdhoz ugyanaz a démonkartya
tartozik.

» Kétféle figuraméret van: kicsi és nagy.
A kis figurak egyetlen mez6t foglalnak el a térképen.

A nagy figurak (Mancubus, Baron of Hell és Cyberdemon)
tobb mez6t foglalnak el a térképen.
Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), nagy figurak
(Large Figures), térkép (Map), tengerészgyalogos-kartya
(Marine Card).

REPULES (FLYING)

Egyes démonok (Cacodemon, Revenant) rendelkeznek a
repiilés képességgel. Ez a képesség lehet6vé teszi ezeknek a
démonoknak, hogy figyelmen kiviil hagyjanak bizonyos
tereptipusokat, mikézben mozognak.

* A repiil6 figurdk sem mozoghatnak keresztiil falon, vagy
bezart ajton.

* Mozgés szempontjabol egy repiil$ figuranak szomszédos-
nak szamit két olyan mez6, amelynek hataran, vagy kozos
sarkukon blokkolo, vagy jarhatatlan tereptipus talalhato.

* Egy repiil6 démon beléphet nehéz terepre anélkiil, hogy
ezért +1 extra mozgaspontot kellene fizetnie.

* Egy repiil6 démon befejezheti a mozgasat egy blokkold,
vagy jarhatatlan terepmezdn is.

* Egy repiil6 démon beléphet egy olyan mezdre, amelyet
mar egy ellenséges figura foglal el, anélkiil, hogy ezért +1
extra mozgaspontot kellene fizetnie.

Viszont egy repiil6 démon sem fejezheti be a mozgasat egy
ellenséges figura 4ltal elfoglalt mezdn.

* Ha egy repiil6 démon olyan mezén tartézkodik, amelyet
minden oldalrél a blokkol6 terepet jelolé vastag, piros
vonal hatarol (vagy egy blokkol6 terepcsoport egyik
mezdjén tartdzkodik), a tengerészgyalogosok ralatnak erre
a démonra és ha a hatétavolsdgukon beliil van, timadast is
végrehajthatd ellene. A blokkol6 terep hatdrai (vagy a hata-
rol6 mezdk) nem nyujtanak takarast a repiilé démonnak.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), szomszédos
(Adjacency), blokkol6 terep (Blocking Terrain), démonkartyak
(Demon Cards), nehéz terep (Difficult Terrain), jarhatatlan
terep (Impassable Terrain), mozgas (Movement).

SKALPJELZ® (FRAG +®KEN)

Egy kiildetés soran az Overlord skalp-
jelzOket gylijtoget a sajat célkitlizésének
teljesitése érdekében.

* Az Overlord nyeri meg a kiildetést, ha

sikeriil OsszegyUjtenie a meghatarozott
szamu skalpjelz6t.

* Az Overlord minden alkalommal kap egy skalpjelzét,
amikor legyilkol egy tengerészgyalogost.

* Egyes kiildetések soran az Overlord mas moédokon is
szerezhet skalpjelz6ket - azt az adott kiildetés leirasanal
ismertetjiik.

Kapcsolodo kifejezések: behatold (Invader), legyilkolt
(Fragged), tengerészgyalogos (Marine), kiildetés (Mission).

LEGYILK®L+ (FRAGGED)

Amikor egy tengerészgyalogos, vagy démon legalabb annyi
sériilést szenved el, amennyi az életpontja, a figura azonnal
legyilkoltnak szamit.

* Ha egy démon figura legyilkolasra kertil, a figurat el kell
tavolitani a térképrél, és az Osszes mellette 1évo
sériilésjelz6 visszakertiil a k6zos készletbe.

* Ha egy démontipus utolsé figuraja is legyilkolasra kertil,
az Overlordnak képpel lefelé kell forditani a hozzajuk
tartozoé démonkartyajat.

Ha volt a démonkartydn energiajelzd, az visszakeriil a
készletbe.

» Ha egy tengerészgyalogos figura kertil legyilkolasra, el kell
tavolitani a térképrdl, és ideiglenesen a tengerészgyalogos-
kartyaja mellé kell helyezni. A tengerészgyalogos-kartyan
1év6 Osszes sériilésjelz6 visszakeriil a kozos készletbe.
Ezutan a jatékos Osszekeveri a kezében, a paklijaban és a
dobott lapjai kozt 1év6 akciokartyait, egy 4j paklit
készitve beldliik, majd annyi kartyat htiz, mint az
aktualis kézlimitje.
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B o A legyilkolt tengerészgyalogos figura tjraéled a kovetkez6

aktivalodasa legelején.

* Minden alkalommal, amikor egy tengerészgyalogos figurat
legyilkolnak, az Overlord kap 1 skalpjelz6t.

* Egy tengerészgyalogos hasznalhatja a kasztkartyajan
szerepld, elforgatast nem igényld képességet még akkor is,
ha legyilkoltak és még nem éledt ujja.

» Egy legyilkolt tengerészgyalogos nem vesziti el az addig
Osszegyjtott fegyverkészlet akciokartyait.

Kapcsolodo kifejezések: sériilés (Damage), figura (Figure),
életpont (Health Value), ujraéledés (Respawn), telegyilok
(Telefragging).

BARA*I FIGURA (FRIENDLY FIGURE)

Egy tengerészgyalogos barati figuranak szamit egy madsik
tengerészgyalogos szamara, egy démon pedig egy masik
démon szamara.

Kapcsolodo kifejezés: figura (Figure).

KIVEGZES (GLORY KILL)

A kivégzés egy olyan kiilonleges akcio, amivel egy
tengerészgyalogos tamadas nélkiil legyilkolhat egy démont. A
kivégzéshez a tengerészgyalogosnak egy tamolygd démonnal
azonos mezdre kell mozognia. A tdmolygd démon ekkor
azonnal legyilkoldsra keriil. Ezutan a tengerészgyalogos
jutalmul haz 1 kivégzéskartyat, és maximum 2 életpontot
gyogyulhat (a kartya utasitdsanak megfelelden).

* Minden démonkartyan az életpont alatt szerepel egy piros
korbe irt fehér szam is, ami az adott démon tamolygasi
értéke. Ha egy démon sériilései elérik, vagy meghaladjak a
démon tamolygasi értékét, a démon tamolyogni fog.

* Egy démon tamolygasi értéke kiilonboz6 kartyakkal
csokkenthetd. Ezek a hatasok 6sszeadddnak, kivéve azokat,
melyek a démon nyomtatott tdmolygasi értékét csokkentik,
mert azok koziil csak a legnagyobb érvényesiil.

* A démon altal elfoglalt mezdére valé mozgashoz a
tengerészgyalogosnak 1 extra mozgaspontot kell elkdltenie.

* A kivégzéskartyak képpel lefelé keriilnek a jatékos elé,
amig gy nem dont, hogy felhasznalja azokat.

* A tengerészgyalogos elkoltheti a fel nem haszndlt
mozgaspontjait egy kivégzés utan.

» A kivégzéskartyakon olyan specialis képességek talalhatok,
melyek tartalmazzak, hogy mikor és hogyan lehet Oket
felhasznalni.

* Tetszlleges szamu kivégzéskartya lehet egy jatékosndl.

* A kivégzéskartyakat nem kell eldobni, ha a tengerész-
gyalogost legyilkoljak.

* Telegyilokkal legyilkolt démon is kivégzésnek szamit.

* Ha egy tengerészgyalogosnak egy kivégzéskartyat kellene
htiznia, de mar nincs lap a kivégzéspakliban, meg kell
keverni az eldobott kivégzéskartyakat, egy 1j paklit
készitve beldliik. Ez utan kell a kartyat felhtizni.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), démon-
kartydk (Demon Cards), ellenséges figura (Enemy Figure),
legyilkolt (Fragged), mozgas (Movement), gyodgyulas
(Recovering Damage), telegyilok (Telefragging).

GRANA+®K (GRENADES)

Haromféle granatot taldlsz az alapjatékban:
lélekszivo- és csaligranat.

repesz-,

* Minden granathoz tartozik 1 granatjelzd és 1
fegyverkartya (akciokartya).

* Amikor a tengerészgyalogosod egy granat
akciokartyat kever az akcidpaklijaba, tedd a
granatjelzét képpel felfele magad elé. Amikor
kijatszod a granat akcidkartyadat, tedd a
granatjelz6t képpel lefelé a térképre tigy, ahogy
a kartyaja szovege rendelkezik. Ez a granatjelz6
nem szamit fegyverjelzének (tehat mas nem
tudja fegyverként felvenni).

Amikor visszaveszed a tablarol a granatjelzédet
(a kartyaja utasitdsanak megfeleléen), ismét
képpel felfelé tedd azt magad elé.

* Nem lehet tobb példanyod ugyanabbdl a
granatjelzébol.

Kapcsolodo  kifejezések: akcidkartyak (Action Cards),
fegyverkészlet (Weapon Set), fegyverjelz6 (Weapon Token).

KEZLIMI+ (HAND SIZE)

Minden jatékos rendelkezik maximalis kézben tarthat6 lapok
tulajdonsaggal (azaz roviden: kézlimittel). Az Overlord alap
kézlimitje: 6, a tengerészgyalogosoké: 3.

* Egyes képességek (kartyak) novelhetik egy jatékos
kézlimitjét. A kézlimit egyel novekszik minden olyan
képesség utan, melynek leirdasaban ez szerepel: +1
maximalis kézben tarthato lap.

* A behatoléfazisban az Overlord addig htiz eseménykartya-
kat, amig az aktualis kézlimitjének megfelel6 mennyiségi
kartya nem lesz a kezében.

* Az aktivaciéja végén egy tengerészgyalogos addig huz
akciokartydkat amig az aktudlis kézlimitjének megfeleld
mennyiségi kartya nem lesz a kezében.

* A Kkézlimit tetszleges nagysagura novelhetd.

Kapcsolodo kifejezések: akcidkartyak (Action Cards),
eseménykartydk (Event Cards), behatoléfazis (Status Phase).

GYOGYCSOMAG (HEAL+H PACK)

Lasd a Targyak kifejezésnél!

ELE+PON+ (HEAL+H VALUE)

Minden tengerészgyalogos és démontipus rendelkezik egy
szamszertsitett életponttal, amely megmutatja, hogy az adott
figura maximum hany sériilést képes elszenvedni, miel6tt
legyilkolndk.

* Egy tengerészgyalogos 10 életponttal rendelkezik, ahogy
az a tengerészgyalogos-kartyakon is szerepel.

* Minden démon életpontja a tipusdnak megfeleld
démonkartyan szerepel (a ,Health” felirat feletti, fekete
korben 1év6, nagy fehér szam).

képpel lefele



* Ha egy tengerészgyalogos, vagy démon sériilésjelzéinek
szama eléri, vagy meghaladja az életpontjainak szamat,
legyilkoltnak szamit.

* Egyes démonok életpont értéke mellett egy pajzs
szimbdlum is lathat6. Ez a démon szivéssaga.

Kapcsolodo kifejezések: sériilés (Damage), démonkartyak
(Demon Cards), legyilkolt (Fragged) tengerészgyalogos-
kartya (Marine Card), szivéssag (Toughness).

REJ+E++ INFORMACIO®
(HIDDEN INFORMATI®N)

A jaték soran a tengerészgyalogosok nem nézhetik meg az
Overlord invazidkartyait, vagy a képpel lefelé forditott
démonkartyait. Nem mutathatjak meg egymasnak a keziikben
1év6 akcio-, vagy kivégzéskartyaikat, de szabadon beszél-
hetnek réluk.

* A tengerészgyalogosok a dobozba visszatett invazio- és
démonkartyakat sem nézhetik végig.

Kapcsolodo kifejezések: démonkartyak (Demon Cards),
behatolé (Invader), invazidkartyak (Invasion Cards),
tengerészgyalogos (Marine).

JARHA+A¥LAN +EREP
(IMPASSABLE TERRAIN)

A jarhatatlan terepet vastag szaggatott piros vonal jelzi.
* A figurak nem mozoghatnak keresztiil jarhatatlan terepen.

* Két mezé nem szamit szomszédosnak egymassal, ha a
koz6s hataruk jarhatatlan terep.

* Ha két atlésan szomszédos mez6 egyik sarkanal talal-
hat6 csak jarhatatlan terep, a két mez6 szomszédosnak
szamit. Ha mindkét atellenes saroknal talalhat6 ilyen
akadaly, mar nem szamitanak szomszédosnak. Lasd a 21.
oldalon 1év6 mozgés példakat!

* Ha egy jatékhatas elmozdit (példaul: elldk) egy figurat, azt
nem lehet jarhatatlan terep mezdére mozgatni.

* A jarhatatlan terep nem blokkolja a ralatast és nem ad
takarast.

* A nagyméretii figurdk figyelmen kiviil hagyhatjak a
jarhatatlan terepet: be tudnak oda mozogni és a mozgasukat
is befejezhetik a szaggatott piros vonallal jel6lt mez6kon.

* A repiilés (flying) képességgel rendelkezé démon figurak
is figyelmen kiviil hagyhatjdk a jarhatatlan terepet: be
tudnak oda mozogni és a mozgasukat is befejezhetik a
szaggatott piros vonallal jel6lt mezSkon.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), repiilés

(Flying), ralatas (Line of Sight), térkép (Map), mozgaspont

(Movement Point).

KEZDEMENYEZES~-PAKLI
(INITIATIVE DECK)

* Hozzaadhatsz tGjabb behatol6 kartyakat a kezdeményezés-
paklihoz, vagy eltavolithatsz bel6le kezdeményezés-
kartyakat attdl fligg6en, hogy milyen tjabb démon tipus
jelent meg a tablan, vagy tlnt el a tablardl teljesen az el6z6
forduléban. Ez utdn meg kell keverned a paklit, majd
képpel lefelé az asztalra tenned tigy, hogy mindenki elérje.

* A kezdeményezés-paklinak tartalmaznia kell minden
jatékban 1évé tengerészgyalogos kezdeményezéskartyajat,
valamint minden jatékban 1év6 eltéré démontipus utan 1-1
behatol6 (Invader) kezdeményezéskartyat is.

A jaték soran tovabbi behatold kezdeményezéskartyakat
adhatsz, vagy tavolithatsz el a paklibol.

A tengerészgyalogosok kezdeményezéskartydit mar nem
kell eltavolitani a jaték kezdete utan.

* Minden akciofazis kezdetén csapd fel a legfelsd
kezdeményezéskartyat.

Ha a felcsapott kartya egy tengerészgyalogos kezdemé-
nyezéskartyaja, akkor az ennek megfelel$ tengerészgyalo-
gos aktivalddik. Ha egy behatold kezdeményezéskartya,
akkor valasztanod kell egyet a tablan 1év6, ebben a
forduléban még nem aktivalt démontipusok koziil, majd
sorban aktivalnod kell az ehhez a tipushoz tartozé Gsszes
démonfiguradat.

Ha elfogynak a kezdeményezés-pakli lapjai, akkor az
aktualis forduld véget ér, és a kovetkezd fordul6 kezdddik,
ismét a behatolofazissal.

Kapcsolodo kifejezések: akciofazis (Activation Phase),
démon aktivaldsa (Demon Activation), behatolé (Invader),
tengerészgyalogos aktivaldsa (Marine Activation), beha-
tolofazis (Status Phase).

BEHA+®L® (INVADER)

A behatoldkkal 1év6 jatékos, az Overlord irdnyitja a jaték
sordn az Osszes démont. Az Overlord skalpjelzdket kap,
amikor legyilkol egy tengerészgyalogost, vagy végrehajt
valamilyen, a kiildetésben meghatarozott feladatot.

Kapcsolodo  kifejezések: démon  aktivalasa (Demon
Activation), skalpjelz6 (Frag Token), feladatjelzé (Objective

Token).

INVAZIOKAR+YAK (INVASI®N CARDS)

Mint Overlordnak, a te feladatod minden fordulé elején, a
behatolofazisban elkésziteni a kezdeményezés-paklit. Ez a
pakli biztositja, hogy minden egyes forduldban véletlen-
szertien kovessék egymast a jatékosok.

Minden invazidkartya tartalmaz egy felsorolast az invazids
csoportokrdl, amiket mint Overlord megidézhetsz a jaték
soran. Az invazidkartyadat képpel lefelé kell magad elé tenni,
hogy a tobbi jatékos ne lathassa, milyen tipusii démonokat
tudsz megidézni (te persze barmikor megnézheted).

* Minden invéazidkartya 6 invaziés csoportot tartalmaz,
mind a 3 idéz&kapuhoz 2-2 csoportot.

* Ha energiajelz6hdz jutsz a behatolofazis soran, mert
eseménykartyakat dobtal el, akkor ezek az invaziokartyad-
ra keriilnek.

Tetsz6leges szamu energiajelz6 lehet az invaziokartyadon.
* Az invazidkartyaidon sok invaziés csoportnal szerepel 1-4
energia szimbdolum (&) is. Amikor egy ilyen invazids
csoportot idézel meg, akkor ra kell tenned az invazidkar-
tyadra a jelzett szamu energiajelz6t a kozos készletbdl.
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ziokartyadon 1évé Osszes energiajelz6t

Group), démonidézés (Summoning Demons).
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o (o Az idézés befejeztével tetszleges szamban eloszthatod a
most megidézett démonaid démonkartyai kozo6tt az inva-
(amik akar
korabban is odakeriilhettek az eseménykartyak eldobasa
utan). Ha nem osztod el mindet, akkor az idézés legvégén
az invazidkartyadon maradt energiajelzdket el kell dobnod.

Kapcsolodo kifejezések: démoni energia (Argent Power),
eseménykartydk (Event Cards), invazids csoport (Invasion

INVAZI®S CSOPOR+ (INVASION GROUP)

mind a 3 idéz8kapuhoz 2-2 csoportot.

idézdkapu segitségével tud jatékba hozni.

energiajelz6t a kozos készletb6l, majd az

megidézett démonaid démonkartyai kozott.

(Portal Token), démonidézés (Summoning Demons).

+ARGYAK (I+EMS)

Az invazids csoport egy lista az invazidkartyadon azokrdl a
démoncsoportokrol, amiket a kiildetés soran megidézhetsz.

* Minden invazidkartya 6 invazidés csoportot tartalmaz,

* Minden ilyen invaziés csoportban szerepel a megidézhetd
démonok tipusa és szama, melyeket az Overlord egy adott

* Sok invazids csoportnal szerepel 1-4 energia szimbolum
(4) is. Amikor egy ilyen invaziés csoportot idézel meg,
akkor ra kell tenned az invazidkartyadra a jelzett szamu

idézés

befejeztével ezeket tetszéleges szamban eloszthatod a most

Kapcsolodo kifejezések: behatolé (Invader), idéz6kapu-jelz6é

olyan targyat, amivel egy mezdn 4ll.

tamadast hajt végre.
Kétféle targyjelz6t talalsz az alapjatékban:

* Gyogycsomag-jelz6: Ha a tengerészgya-
logos egy ilyen jelz6t vesz fel, akkor azt
azonnal el kell dobnia, majd begydgyithatja
maximum 5 sériilését (eldobhat a tengerész-
gyalogos-kartyajarl maximum 5 sériilésjel-
z0t).

* Fegyverjelz6k: Ha egy tengerészgyalogos
egy olyan fegyver jelzljét veszi fel a
jatéktablarol, amilyennel még nem rendel-
kezett, akkor el kell vennie a szinének és
szimbolumanak megfeleld fegyverkészlet
kartyakat is, amit hozza kell keverni az
akciopaklijahoz. Egy fegyverkartyahoz
legfeljebb haromféle lap tartozhat, am adott
lapokbol tobb példany is szerepelhet a
fegyverkészletben.

(Damage), térkép (Map), tengerészgyalogos (Marine).
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A térképen 1év{ targyjelzék (gydgycsomag- és fegyverjelzok)
kiilonbo6z6 targyakat képviselnek, amiket a tengerészgyalogo-
sok haszndlhatnak a kiildetés soran. Minden targyjelz6 1
mezdt foglal el. Amikor egy tengerészgyalogos aktiv, felvehet

* A tengerészgyalogos nem vehet fel targyat, amikor éppen

=

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards), sériilés

NAGY FIGURAK (LARGE FIGURES)

A nagy figurak kettd, vagy tobb mezét foglalnak el.

Az alapjatékban a Mancubus, Baron of Hell és
Cyberdemon figurak szamitanak nagynak.

A nagy figurak nem tudnak atlésan mozogni, csak
meroélegesen.

Minden egyes mezdnyi mozgds utan, a nagy figura
talpanak legalabb a felének el kell foglalnia ugyanazokat a
mezdket, amiket a Iépése elbtt a figura talpa elfoglalt. Lasd
a 21. oldalon 1évé mozgas példakat!

A nagy figurak egy mozgaspont elkoltésével elfordul-
hatnak 90°-al. A fordulds utan legaldbb a figura talpa
felének el kell foglalnia ugyanazokat a mezdket, amiket a
fordulasa el6tt a figura talpa elfoglalt.

A nagy figurak figyelmen kiviil hagyhatnak bizonyos
tereptipusokat, és nem lehetnek takarasban.

Két mez6, melynek hatdran, vagy kozos sarkainal blok-
kolo6, vagy jarhatatlan terep van, szomszédosnak szamit
egy nagy figura mozgasakor.

Nagy figurak be is fejezhetik a mozgasukat blokkold, vagy
jarhatatlan terepmezdn.

Nagy figurdk bemozoghatnak nehéz terepre anélkiil, hogy
1 extra mozgaspontot kellene elkdlteniiik.

Nagy figurdk bemozoghatnak egy ellenséges figura altal
mar elfoglalt mezdére anélkiil, hogy 1 extra mozgaspontot
kellene elkdlteniiik.

Egy nagy figura befejezheti igy is a mozgasat, hogy egy
vagy tobb kis figuraval azonos mez6t foglal el. Ez utan
ezeket a kis figurakat hatra kell 16knie.

Minden hatralokott kis figura a legkozelebbi iires mezdre
kertil a jelenlegi helyérdl.

A legkozelebbi iires helyhez meg kell szamolni az iires
mez6 és a jelenlegi helye kozotti 1épéstavolsagot ugy,
mintha a kis figura a normal mozgas szabalyai szerint
odamozogna.

Ha tobb lehetséges legkozelebbi iires mezd is van, a kis
figurat iranyito jatékos dontheti el, hogy melyikre keriiljon
a figuradja.

Ha egy nagy figura tobb kis figuraval azonos mezoén fejezi
be a mozgasat, elséként a kis démon figurakat kell
hatral6kni, és ez utan a tengerészgyalogos figurakat.

Egy nagy figura megidézésekor viszont nem lehet a nagy
figurat elhelyezni egy idézékapu-jelzén és/vagy a vele
szomszédos mez6kon akkor, ha azokat mar elfoglalja egy
vagy tobb masik figura és ezek barmelyikét nem lehet
hatralokni. Ebben az esetben tedd a nagy figurat minél
kozelebb az idézdkapuhoz ugy, hogy ne kelljen hatra
Ioknie figurakat.

Nagy figura nem fejezheti be a mozgasat egy masik nagy

figurdval azonos mezdn.

Nagy figura nem lehet takarasban. Ha egy nagy figurad
védekezik, hagyd figyelmen kiviil a takarasra vonatkozé
szabalyokat.
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* Ha egy nagy figura teljesen elfoglal egy blokkold terep-
csoportot, akkor a tobbi ellenséges figura ralathat és ha a
hatétavolsagan beliil van, tamadhat is ra.

Kapcsolodo  kifejezések: démon  aktivdlasa (Demon
Activation), figura (Figure), behatold (Invader).

RALA+AS (LINE ©F SIGHT)

A ralatas egy absztrakt fogalom, mely a figurak egymashoz
viszonyitott pozicidjat vizsgalja. A tamadonak egy tamadds
sikeres végrehajtasahoz ra kell tudnia latnia a védekezd
figurara. Ugyanekkor kell eldonteni azt is, hogy a védekez6 a
tamadotdl nézve takarasban van-e.

* A ralatas ellenérzéséhez a tamado kivalasztja a térképen az
aktudlis mezdjének egyik sarkat. Ezutdan haz egy
képzeletbeli egyenes vonalat a védekezd 4altal elfoglalt
mezd barmelyik sarkahoz.

Ha ez a képzeletbeli vonal keresztez egy falat (vastag
fekete vonal), egy ajtot, vagy egy ralatast gatlo akadalyt
(piros vonal), a ralatas blokkolt, igy a tdmadoénak egy
masik célpontot kell valasztania (ha van).

Ha a tamado a sajat mezdjének barmelyik sarkat Ossze
tudja kotni egy képzeletbeli vonallal a védekezd
mezdjének barmelyik sarkaval gy, hogy az nem megy at
sem fekete, sem piros vonalon, a ralatas megvan.

* Mas figurak nem blokkoljak a ralatast.

* Amikor egy nagy figura tdmad vagy védekezik, a nagy
figura talpa altal elfoglalt barmelyik mez6 barmelyik
sarkatol mérheté a ralatas. (Nagy figura nem lehet
takarasban.)

* A nehéz terep (kék szaggatott vonal) és jarhatatlan terep
(piros szaggatott vonal) nem blokkolja a ralatast.

* A ralatast nem blokkolja, ha a képzeletbeli vonal egy fal,
ajtd, vagy blokkold terep mezé sarkan megy csak keresztiil.

* A ralatas viszont blokkoltnak szamit, ha ez a képzeletbeli
vonal egy olyan ponton halad keresztiil, amelynek két
atellenes sarkan is fal, ajtd, vagy blokkol6 terep mezé van.

* Béarmikor ellendrizheted a rédlatast, igy minden esetben
tisztaban lehetsz vele, hogy a figurad melyik ellenséges
figurara lat ra, és melyikre nem.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), tamado (Attacker),
takaras (Cover), védekez6 (Defender), figura (Figure), térkép
(Map).

FOAKCI® (MAIN AC¥I®N)

A tengerészgyalogosod aktivacidja alatt egyetlen
féakciot hajthatsz végre. Egy f6akcid lehetévé teszi
a szamodra, hogy mozgaspontokat kolts el,
végrehajts egy tamadast, vagy akar mindkettét. A
féakcidid altalaban az akciokartyaidon szerepel-
nek, bar minden tengerészgyalogos-kartyan
megtalalod a futas (sprint) f6akciodt is.

* Az akcidkartydkon szerepld féakcidkat a féakcié szimbo-
lummal (&) kiilénboztettiik meg.

* Amikor egy féakcid-kartyat jatszol ki a kezedbdl, tedd a
lapot képpel felfelé magad elé!

* Ha a féakcié-kartya tartalmaz egy sebesség (speed) értéket
is, a tengerészgyalogosod ennyi mozgaspontot kap.

Ezeket a mozgaspontokat az aktivalédasod alatt barmikor
elkoltheted, és nem muszdj az Osszes mozgaspontodat
egyszerre elkoltened.

* Ha a féakcido-kartyddon szerepel egy tamadddoboz, a
tengerészgyalogosod végrehajthatja ezt a tamadast.

A tamadddoboz mutatja meg a tamadasod hatétavolsagat,
valamint azt, hogy mennyi és milyen szinti kockakkal kell
dobnod.

* Ha az aktivaciéd véget ér, dobd el az Osszes kijatszott
akciokartyadat, kivéve azokat, amelynek a szovege
masképp nem rendelkezik. Ez utobbi kartyakon ,a kartya
az aktivaciod végéig jatékban marad” (,Keep this card in
play”) sz6éveg olvashato.

* Sok féakcid-kartyan egy olyan képesség szerepel, amelyik
egy tamadasodat modositja, vagy egyéb egyedi jatékhatast
biztosit a tengerészgyalogosodnak. Ezen képességek
végrehajtasahoz egyszerien kovesd az adott képesség
leirasat!

* Abhelyett, hogy kijatszanal egy féakcié-kartyat, hasznal-
hatod a futds (sprint) képességedet is: eldobhatsz a
kezedbdl egy akcidkartyat, amiért cserébe 6 mozgaspontot
kapsz.

* A fBakcidk és bonuszakcidk eltérnek egymastol. Ha egy
szabaly vagy jatékhatds a féakcidkra hivatkozik, az nem
vonatkozik a boénuszakcidkra. Ha egy szabaly vagy
jatékhatds a bonuszakcidkra hivatkozik, az nem
vonatkozik a féakciokra.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), akcidkartyak
(Action Cards), tamadas (Attack), bonuszakciok (Bonus
Action), tengerészgyalogos (Marine), mozgaspontok (Move-
ment Point).
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+ERKEP (MMAP)

KULDE+ES (MISSI®N)

Egy kiildetés térképe tobb térképlapkabol késziil el. Minden

~_ térkép tartalmazza a tengerészgyalogosok és démonok kezdd

mez6it. A térképlapkakon kiilonb6z6 szines vonalakkal
hatarolt tereptipusokat is talalhatsz.

Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities), ralatas (Line
of Sight).

+ENGERESZGYALO®GOS (MARINE)

A tengerészgyalogos” kifejezés egyszerre jelent egy
tengerészgyalogos figurdt a térképen, és a jatékost, aki ezt a
figurat iranyitja.

* A tengerészgyalogos egy megfelel6 tengerészgyalogos-
kartyaval is rendelkezik.

* A tengerészgyalogosok kis figurak.

Kapcsolodo kifejezések: figura (Figure), tengerészgyalogos
aktivalasa (Marine Activation), tengerészgyalogos-kartya
(Marine Card).

+ENGERESZGYALOGOS AK+IVALASA
(MARINE ACFIVA+I®N)

Ha a tengerészgyalogosod aktivalodik, els6ként forgasd
vissza az esetleg elforgatott kasztkartyadat. Ezutan
végrehajthatsz egyetlen f8akciét és tetszbleges
bénuszakciot. A legtdbb f6- és bonuszakciodat a kezedben
1év6 akciokartyaid segitségével hajthatod végre, lehet6vé téve
a szamodra, hogy mozgaspontokat kolts el, végrehajts egy
tamadast, vagy akar mindkettSt. Az aktivalasod végén huzz
annyi 4j akciokartyat, hogy az aktualis kézlimiteddel egyenl6
szamu lap legyen a kezedben.

szamu

e A f6- és bonuszakcioidat az altalad valasztott sorrendben
tudod végrehajtani.

* Az aktivalasod soran barmikor elkdltheted a mozgaspont-
jaidat, de az el nem koltott mozgaspontjaid az aktivaciod
végén elvesznek.

* Ha a figuradat legyilkoltak, akkor az aktivaciod kezdetén
ujraéled egy aktiv teleportjelzén, vagy mellette.

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards),
akciofazis (Activation Phase), tdmadas (Attack), mozgaspont
(Movement Point), Gjraéledés (Respawn).

+ENGERESZGYALOGOS-KARFYA
(MARINE CARD)

Mind a 4 tengerészgyalogos sajat tengerészgyalogos-kartyaval
rendelkezik: Alpha, Bravo, Charlie és Delta.

* A tengerészgyalogos-kartya tartalmazza a tengerészgyalo-
gos figura életpontjat (10), és szerepel rajta a futas (sprint)
képesség is.

* A tengerészgyalogos-kartyan talalhatsz még egy kartya-
helyet is, ahova a kasztkartyad keriil.

* Ha a tengerészgyalogosod sériilést szenved el a jaték
soran, a sériilésjelz6i erre a kartyara kertilnek.

Kapcsolodo kifejezések: kasztkartyak (Class Cards), sériilés
(Damage).

A Doom: The Board Game (2016) tarsasjatékban 12 kiildetést
talalhatsz, melyeket a Kiildetésfiizet tartalmaz.

* Minden kiildetéshez tartozik egy térkép, egy feladatkartya
és egy fenyegetéskartya.

e Mint Overlord, a Kildetésfiizetben minden kiildetésnél
megtalalod a javasolt eseménykartya-készleteket és az
ajanlott invazidkartyat. A kezd6 Overlordoknak ajanlott
ezeket haszndlni, de a tapasztaltak szabadon valaszthatnak
maguknak kartyakat a jaték el6készitése soran.

Kapcsolodo kifejezések: eseménykartyak (Event Cards),
hadmtiveletek (Operations), fenyegetéskartya (Threat Card).

MOZGAS (MOVEMEN+)

A démon és tengerészgyalogos figurak elkolthetik a mozgas-
pontjaikat, hogy mozoghassanak a térképen.

* Barmelyik figura 1 mozgaspontot elkdltve barmelyik {ires,
szomszédos mezdre tud mozogni.

* Barmelyik figura +1 (Osszesen 2) mozgaspontot elkoltve
barmelyik iires, szomszédos, kék szaggatott vonallal jelolt,
nehéz terep mezdre tud mozogni.

A nehéz tereprdl normal mddon ki lehet mozogni, azaz
nem kell a +1 extra mozgaspontot elkdlteni, kivéve, ha a
figura egy masik nehéz terep mezdre mozog be.

* Egy figura nem mozoghat keresztiil blokkolé terep,
jarhatatlan terep, fal, vagy bezart ajt6 hatarolé vonalan.

» Ha két atlésan szomszédos mezd egyik sarkanal talalhato
csak valamilyen mozgast gatlo terep, a figura az egyik
mez6rdl a sarkosan szomszédos masik mezére szabadon
mozoghat. Ha mindkét atellenes saroknal talalhaté ilyen
akadaly, mar nem szamitanak szomszédosnak, igy a figura
sem tud ezen két mez6 kozott atldsan mozogni. Lasd a 21.
oldalon 1év6 mozgas példakat!

* Egy figura bemozoghat egy olyan mezdre, amit mar
elfoglal egy masik figura.

Ha ez egy ellenséges figura, +1 extra mozgaspontot kell
elkolteni a mezore valé mozgasra.

Kis figura nem fejezheti be a mozgasat egy masik figura
altal elfoglalt mezdén, tovabbi mozgaspont elkoltésével
tovabb kell mozognia.

* Ha egy tengerészgyalogos egy mar tamolygéd démon
mezdjére mozog, kivégezheti azt.

* A nagy figurak specialis mozgasi szabalyait lasd a 12.
oldalon!

* A teleportokon keresztiili mozgas specidlis szabalyait lasd
a 18. oldalon!

Kapcsolodo kifejezések: szomszédos (Adjacency), blokkolo
terep (Blocking Terrain), nehéz terep (Difficult Terrain), figura
(Figure), jarhatatlan terep (Impassable Terrain), behatolo
(Invader), nagy figurak (Large Figures), tengerészgyalogos
(Marine), (Movement Point), teleportok
(Teleporters).

mozgaspont
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MOZGASPON+ (MOVEMEN+ POIN+)

FELADA+JELZ® (®BJECTIVE TOKEN)

Amikor egy figura aktivalodik, mozgaspontokat kolthet el,
hogy mozoghasson a térképen.

* Egy figura tobbféle mddon is kaphat mozgaspontot az
aktivacidja soran.
Egy démon altalaban annyi mozgaspontot kap, amekkora
a hozza tartozé démonkartya sebesség értéke (speed), de

ezen feliil a képességei, illetve a kijatszott eseménykartyak
hatasara is kaphat tovabbi mozgaspontokat.

Egy tengerészgyalogos altalaban annyi mozgaspontot kap,
amekkora az altala kijatszott akcidkartya sebesség értéke
(speed), de ezen feliil a képességei, illetve a kasztkartyaja
hatasara is kaphat tovabbi mozgaspontokat.

* Egy figura barmikor elkdltheti a mozgaspontjait amikor
épp aktiv, kivéve a tdmadasa kozben, vagy ha egy
képesség ezt kifejezetten megtiltja.

» Egy figura 6sszes mozgaspontja a sajat , tartalékaba” kertil,
ahonnan az aktivacidja soran kolthet.

Ha egy tengerészgyalogos mozgaspontokat kap a féakcio-
kartyaja kijatszasa utan, tovabbi mozgaspontokra tehet
szert a bonuszakcid-kartyai kijatszasaval.

* Az el nem koltétt mozgaspontok elvesznek a figura
aktivacidja legvégén.

* Egy figura elkolthet 1 mozgaspontot, hogy kinyisson egy
szomszédos bezart ajtot.

* Ha egy figura mozgaspontokat nyer, de éppen nem 6 van
soron, azonnal el kell koltenie a mozgaspontjait. Ezutan az
el nem koltott mozgaspontjai elvesznek.

Kapcsolodo  kifejezések: démon  aktivalasa (Demon

Activation), ajtok (Doors), figura (Figure), tengerészgyalogos

aktivalasa (Marine Activation), mozgas (Movement).

FELADA+KAR*YA (®BJEC+ CARD)

Minden feladatkartyan megtaldlhatod a tengerészgyalogosok
és az Overlord altal teljesitend6 célokat, valamint az adott
kiildetésre vonatkozd specidlis szabalyokat. A Kiildetésfiizet-
ben minden egyes kiildetésnél megadtuk, hogy melyik
feladatkartyat kell hasznalnotok.

* Ha a feladatkartyan szerepld szabaly {itkozne barmely mas
kartyaval, minden esetben a feladatkartya élvez
elsébbséget.

Kapcsolodo kifejezések: behatolé (Invader), tengerész-
(Mission),

gyalogos (Marine), kiildetés hadmtiveletek

(Operations).

A feladatjelzket az egyes kiildetések felada-
tainak kovetésére tudjatok hasznalni.

* Ha egy feladatjelz6t birtokld figurat
legyilkolnak, a feladatjelz6 a figura A&ltal
utoljara elfoglalt mezdre kertiil.

Ha ez egy nagyméretli figura volt, a tengerészgyalogos
doénti el, hogy a nagy figura talpa altal korabban elfoglalt
mez08k koziil melyikre keriiljon a feladatjelz6.

* Ha a feladatjelz6 egy blokkold-, vagy jarhatatlan
terepmezdre keriilne, a tengerészgyalogos dontheti el,
hogy melyik legktzelebbi iires mezdre keriiljon helyette.

Kapcsolodo kifejezések: behatolé (Invader), legyilkolt
(Fragged), kiildetés (Mission), hadmtiveletek (Operations).

HADMUVELE+EK (BPERAFIONS)

A Kiildetésfiizet 2 hadmfiveletet tartalmaz.

* Mindkét hadmiivelet 6-6 kiildetésbdl all, melyek egy
egybefiiggd torténetet mesélnek el.

* Egy hadmiiveletet sorrendben, az 1. kiildetéstdl kezdve a
6. kiildetésig kell végigjatszanotok. Minden kiildetés végén
olvassatok fel a megfelel6 szévegdobozt, attdl fiiggben,
hogy melyik fél nyerte meg az adott kiildetést.

* A tapasztaltabb jatékosok szivesebben jatszanak olyan
egyedi hadmfveletet, amelyben véletlenszertien kovetik
egymast a kiildetések. Az Overlord valasszon egyet az
ebben a fiizetben szereplé 12 kiildetés koziil, amely az
egyedi hadmitivelet legelsé kiildetése lesz. Az &sszes tobbi
kiildetést az el6z6 kiildetés vesztesének kell kivalasztania.
Nem valaszthat6 viszont az a kiildetés, ami mar egyszer
szerepelt a hadjaratban.

» Fiiggetleniil a végeredménytdl, a tengerészgyalogosoknak
a kiildetés végén el kell dobniuk a jaték soran szerzett
Osszes kivégzés- és fegyverkartyajukat.

* A tengerészgyalogos csapat és az Overlord koziil az nyeri
meg a hadmiiveletet, aki elsként megnyer 4 kiildetést. Ha
sem a tengerészgyalogosok csapata, sem az Overlord nem
gy6z 4 kiildetésben, akkor az a fél nyeri meg az adott
hadmotveletet, aki a legutolso kiildetésben gy6zni tud.

Kapcsolodo kifejezések: kivégzés (Glory Kill), kiildetés
(Mission).

JA+¥EK+ER (PLAY AREA)

Minden jatékos el6tti teriilet a jatéktér része. Ez az a tertilet,
ahova a jatéktablan kiviil esé Osszes jatéktartozék keriil: a
tengerészgyalogos-kartyak, a démonkartyak, az akcidpaklik,
az eseménypaklik, illetve mindenféle jelz6, stb.

* Az dsszes képpel felfelé 1év6 kartyad (beleértve az eldobott
akciokartyaidat) nyilt informaciénak szamit, és barmikor
barki atnézheti Sket.

Kapcsolodo kifejezések: akciokdrtyak (Action Cards), kaszt-
kartyak (Class Cards), démonkéartydk (Demon Cards),
eseménykartyak (Event Cards), tengerészgyalogos-kartya
(Marine Card), fegyverjelz6 (Weapon Token).

Z B
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IDEZOKAPU~|ELZ® (PORF+AL +OKEN)

REAKCI® (REACHI®N)

Az idéz6kapu-jelzéidet hasznalhatod a
démonjaid megidézésére.

* Haromféle idézékapu-jelzét taldlsz a
jatékban, egyedi szinekben és szimbolum-
mokkal.

* Csak a Kképpel felfelé nézd (aktiv)
idézdkapukat hasznalhatod.

* Az aktudlis fenyegetéskartyad irja le,
hogy mikor fordithatod képpel felfelé az
inaktiv idéz6kapu-jelzbidet.

inaktiv

Kapcsolodo kifejezések: szomszédos (Adjacency), invazids
csoport (Invasion Group), démonidézés (Summoning
Demons), fenyegetéskartya (Threat Card).

HALADASJELZ® (PROGRESS +OKEN)

Lasd a , Fenyegetés- és haladasjelz6” kifejezésnél!

HA+O®+AVOLSAG (RANGE)

A hatétavolsag az a legnagyobb tavolsag, amelyre az adott
tamadas még végrehajthaté. A tamadas végrehajtasahoz a
védekezonek hatdtavolsagon beliil kell lennie a tamadotol.

* Minden démonkartya és a tdmadddobozzal rendelkezd
akcidkartya tartalmaz egy ,Range” feliratti, nagyméretii
szamot, ami a hatétavolsagot jelenti.

* A hatdtavolsag gy mérhetd, hogy egyszertien meg kell
szamolni a tamado és védekez6 kozotti mez6k szamat.

* A szamolast a tamadoéval szomszédos mezén kell
elkezdeni, egyesével az egymassal szomszédos mezdkkel
folytatva, és a védekezd altal elfoglalt mez6vel befejezve.

A lehetd legkevesebb , 1épésben” kell , eljutni” a tAmadoéval
szomszédos mez6tdl a védekezd altal elfoglalt mezdbig.

A szamolas soran a sarkosan, vagy oldalukkal érintkez6
jarhatatlan terepmez8k szomszédosaknak szamitanak
egymassal.

Ha a megszamolt mezdk szama kevesebb, vagy egyenld,
mint az adott tdmadas hatétavolsaga, akkor a tamadas
végrehajthatd. Ha tobb, a tAmadas az adott célpont ellen
nem hajthatd végre, és a tdimadodnak egy 1j célpontot kell
keresnie (ha van ilyen).

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards),
szomszédos (Adjacency), tamadas (Attack), tamad6 doboz
(Attack Box), démonkartyak (Demon Cards), jarhatatlan terep
(Impassable Terrain), figura (Figure), térkép (Map).

A reakci6 egy olyan specialis akci6, amely lehet6vé
teszi, hogy a tengerészgyalogosod megszakitsa a
jatékot, és kartyat jatssz ki akkor is, amikor éppen
nem te vagy soron.

* A reakciokartydkat a reakciészimbolummal (X) kiilon-
boztettiik meg.

* Minden reakciokartyan szerepel, hogy mikor és hogyan
tudod az adott lapot kijatszani.

* Amikor kijatszol egy ilyen kartyat, tedd azt magad elé,
majd hajtsd végre az utasitasait. Ez utan dobd a kartyat a
dobott lapjaid kozé.

Kapcsolodo kifejezések: akcidkartyak (Action Cards).

PIHEN+ (READIED)

Lasd az , Elforgatott” kifejezésnél!

GYO®GYULAS (RECOVERING DAMAGE)

Néhany jatékhatas lehetové teheti a figuradnak, hogy
gyogyulhasson. Amikor ez megtorténik, vegyél el a
tengerészgyalogos-kartyadrol, vagy a démonfigurad melldl
maximum annyi sériilésjelz6t, amekkora a gyogyulas mértéke,
és tedd vissza Oket a kozos készletbe.

* Minden alkalommal, amikor a tengerészgyalogosod
kivégez egy démont, és felhtizol egy kivégzéskartyat,
maximum 2 életpontot gyogyulhat.

* Minden alkalommal, amikor a tengerészgyalogosod
felvesz a tablardl egy gyogycsomag-jelz6t, maximum 5
életpontot gydgyulhat.

Kapcsolodo kifejezések: sériilés (Damage), kivégzés (Glory

Kill), életpont (Health Value), targyak (Items).

UJRAELEDES (RESPAWN)

A tengerészgyalogosod aktivacidjanak legelején tjraéledhet a
figurad, ha nincs a térképen, mert el6zdleg legyilkoltak.

* Amikor a tengerészgyalogos figurad ujraéled, tedd a
figuradat barmely aktiv teleportjelz6 mezdbjére, vagy
barmelyik vele szomszédos mezdre.

* Amikor a tengerészgyalogos figurdd ujraéled, és az
tjraéledésének mezdjét egy démon figuraja foglalja el, a
démont azonnal legyilkolod még akkor is, ha az egy nagy
méretli figura.

* Amikor a tengerészgyalogos figurad dujraéled, és az
tjraéledésének mezGjét egy masik tengerészgyalogos
figuraja foglalja el, a te figuradat az egyik legkozelebbi
mezdre kell tenned.

A legkozelebbi mezd célszerlien a teleportjelzvel
szomszédos egyik mezd.

A legkozelebbi iires mezd kivalasztasahoz egyszertien
szamold meg, hogy a lehetséges helyeket hany szabalyos
1épésbdl tudndd elérni a teleportjelz6tdl kiindulva.

Kapcsolodo kifejezések: szomszédos (Adjacency), legyilkolt
(Fragged), tengerészgyalogos (Marine), telegyilok (Telefrag-
ging), teleportok (Teleporters).



KULDE+ES ELOKESZI+ESE (SE+UP)

SEBESSEG ER+EK (SPEED VALUE)

Lasd a hasonl6 cimti fejezetet a Kiildetésfiizet 3. oldalan!

PAJZS (SHIELD)

Lasd a ,Mozgaspont” kifejezést!

OSZ+AGKAR¥YA (SQUAD CARD)

Az akcidkartyak és eseménykartyak jobb fels6 sarkaban
talalhatsz pajzs szimbolumokat. Ezeket akkor kell hasznalni,
mikor védekezokartyat csapsz fel egy tamadas soran.

* A ,Védekezdkartya felcsapdsa” 1épés soran a védekezd
felcsapja a legfels6 akciokartyajat a sajat akcidpaklija
tetejérdl (tengerészgyalogos esetén), illetve a legfelsd
eseménykdartyat az eseménypakli tetejétdl (Overlord
esetén). A felcsapott kartyan szereplé minden egyes pajzs-

szimbdlum (W) semlegesit 1-1 pontnyi védekez6t ért sériilést.

* Ha a védekezdkartyadon egy specidlis védelem szimbolum
(@) szerepel, akkor a démonod megkapja a démonkartyaja
aljan feltiintetett szdmd pajzsot (¥), vagy egy Kkitérés
szimbdlumot (), mellyel a rd irdnyuld tdmadas teljes
sebzését figyelmen kiviil hagyhatja.

* Ha egy démonod rendelkezik a szivossag képességgel,
akkor is kap egy pajzsot, ha a védekezdkartyadon amugy
nem szerepel egyetlen pajzs szimbdlum sem.

Kapcsolodo kifejezések: tdimadas (Attack), sériilés (Damage),

specialis védelem (Special Defense), szivossag (Toughness).

KIS FIGURA (SMALL FIGURE)

Lasd a , Figura” kifejezésnél!

MEZSK (SPACES)

A térképlapkak szamos kiilonallo jatékmezot tartalmaznak.
Egy jatékmez6t (roviden: mezdt) a 4 oldala és a 4 sarka
hatdroz meg. A kis figurdk és jelz6k egyetlen mez6t foglalnak
el, a nagy figurdk tobbet.

Kapcsolodo kifejezések: blokkold terep (Blocking Terrain),
nehéz terep (Difficult Terrain), jarhatatlan terep (Impassable
Terrain), figura (Figure), térkép (Map), mozgas (Movement).

SPECIALIS VEDELEM
(SPECIAL DEFENSE)

Minden démonkartyad aljan szerepel egy specidlis védelem
szimbolum (W), mellette pedig egy vagy tobb pajzs (¥), vagy
egy kitérés szimbolum ().

* Ha a ,Védekezdkartya felcsapasa” 1épés soran felcsapott
védekezdkartyadon egy specidlis védelem szimbdlum
lathat6, akkor meg kell nézned, hogy a démonkartyad
aljan mi szerepel ezen szimbdlum mellett.

Ha itt egy vagy tobb pajzsot (W) latsz, akkor a démonod
minden egyes pajzsért 1-1 sériilést figyelmen kiviil
hagyhat.

Ha itt egy kitérés szimbolumot () latsz, a ra irdanyuld
tamadas teljes sebzését figyelmen kiviil hagyhatja.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), démonkartyak
(Demon Cards), pajzs (Shield).

Amikor négynél kevesebb tengerészgyalogossal jatszotok, a
tengerészgyalogosok csapata osztagkartyakat kap a jaték
el6készitése soran. Ezek a Kkartydk eldsegitik a jaték
egyensulyat és kiilonb6z6 modon novelik a tengerész-
gyalogosok hatékonysagat.

A jaték elOkészitése soran a tengerészgyalogos jatékosok
szamatol fliggden az alabbi osztagkartyakat kapjak:

* 3 tengerészgyalogos esetén: az egyik tengerészgyalogos
megkapja az ,el6véd” (Taking Point) osztagkartyat.

* 2 tengerészgyalogos esetén: mindkét tengerészgyalogos
megkapja a ,,harci veteran” (Combat Veteran) kartyat.

* 1 tengerészgyalogos esetén: a tengerészgyalogos megkapja
a ,maganyos bevetés” (Solo Operative) kartyat. Még egy
tengerészgyalogos kezdeményezéskartyat kell belekeverni
a kezdeményezés-pakliba, igy a tengerészgyalogos jatékos
kétszer fog aktivalodni egy forduld soran.

Kapcsolodo kifejezések: akciofazis (Activation Phase),
kézlimit (Hand Size), kezdeményezés-pakli (Initiative Deck),
féakcié (Main Action), tengerészgyalogos (Marine).

+AMOLYGAS (SFAGGER)

Lasd a , Kivégzés” kifejezést!

BEHA+OLOFAZIS (S*A+UE PHASE)

A behatol6fazis az alabbi 4 1épésbdl all:

1. Kezdeményezés-pakli elkészitése: Mint Overlord,
hozzaadhatsz Gjabb behatold kartyakat a kezdeményezés-
paklihoz, vagy eltavolithatsz belSle kezdeményezés-
kartyakat attdl fliggben, hogy milyen tjabb démon tipus
jelent meg a tablan, vagy tiint el a tablardl teljesen az el6z6
forduléban. Ezutan keverd meg a paklit, és tedd képpel
lefelé az asztalra igy, hogy mindenki elérje.

A kezdeményezés-paklinak tartalmaznia kell minden
jatékban 1évé tengerészgyalogos kezdeményezéskartyajat,
valamint minden jatékban 1év6 eltéré démontipus utan 1-1
behatol6 (Invader) kezdeményezéskartyat is.

Ha egyetlen tengerészgyalogos jatszik, akkor egy masik
tengerészgyalogos kezdeményezéskartyat is bele kell
keverned a pakliba.

2. Démonok el6készitése: Forgasd vissza az Osszes
elforgatott démonkartyadat.

3. Eseménykartyak huzasa: Addig hizz eseménykartyakat
az eseménypaklibdl, amig 6 lap nem lesz a kezedben.

4. Energiajelz6k Dbegytijtése: Eldobhatsz maximum 3
eseménykartyat a kezedbdl, hogy minden egyes eldobott
lap utan 1-1 energiajelz6t tehess a kozos készletbdl az
invazidkartyadra.

Kapcsolodo kifejezések: démoni energia (Argent Power),

eseménykartyak (Event Cards), kezeményezés-pakli

(Initiative Deck).
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KABUL+ (SH#UNNED)

~_ tengerészgyalogos, vagy démon figura jobban

A Kkabulat egy olyan allapot, amikor a

ki van téve a tamadasoknak.

* Ha egy tengerészgyalogos lesz kabult, el kell
vennie egy kabulatkdrtyat, és el kell azt
helyeznie a tengerészgyalogos kartyajan.

* Ha egy démon lesz kabult, egy kabulatjelz6t kell a figuraja
mellé elhelyezni a térképen.

* Egy kabult figura a kdvetkezd hatranyokat szenvedi el:

Nem csaphat fel védekezdkartyat, amikor védekezik, és
nem lehet takardsban.

Miel6tt dobna a tdamaddasara, ki kell valasztania és el kell
tavolitania az egyik tamadokockajat.

* Ahogy az a kabulatkartyan is szerepel: a kabult allapot
megsziinik a figura tdmaddsa utdn, vagy egy tamadas
elleni védekezés utan.

» Egy figuran csak egy kabulatjelz6 lehet: hidba éri 6t kabult
allapotban tijabb kabité hatas, annak mar semmilyen Gjabb
hatésa nincs.

Kapcsolodo kifejezések: akciofazis (Activation Phase),
tdmadas (Attack), fedezék (Cover), védekez6 (Defender),
démon (Demon), tengerészgyalogos (Marine).

DEMO®NIDEZES (SUMMO®NING DEMO®N)

A démonidézéssel mint Overlord, 1j démon figurakat
helyezel el a térképen. A démonjaidat a kovetkezd lépéseket
kovetve tudod megidézni:

1. Valassz egy idézékaput: Valassz egy képpel felfelé 1évo
(aktiv) idéz6kapu-jelz6t a térképen.

Az aktudlis fenyegetéskartydd irja le, hogy mikor
fordithatod képpel felfelé az inaktiv idézdkapu-jelzdket.

2. Valassz egy invazidos csoportot: Valassz az invazio-
kartyadrol az idézdkapu-jelzd szinével (kék, sarga, vagy
piros) megegyezd 2 invazios csoport koziil egyet.

3. Démonfigurak elhelyezése: A valasztott invazios
csoportnal leirt sorrendben, tipusban és szamban helyezd
el a térképen a démonfiguraidat. A démonjaid az
idéz6kapu-jelz6 mezGjére, vagy a vele szomszédos
mezokre érkeznek.

A démonjaidat egyesével kell a térképre elhelyezned.

Amikor egy olyan tipusu démon figurat teszel a térképre,
amelybdl egy sincs jelenleg, akkor forditsd képpel folfelé a
hozza tartozé démonkartyadat is.

4. Démoni energiahoz juthatsz: Ha az altalad valasztott
invazids csoportban szerepel az energiajelz6 szimboéluma
(&), akkor tedd a jelzett szamu energiajelz6t az invazio-
kartyadra.

Ezeket a most megidézett démonjaid démonkartyai k6zott

kell majd elosztanod.

5. Dobd el az idézékapu-jelz6t: Az idézés befejeztével dobd
el az idézésre hasznalt idéz6kapu-jelz6t, hacsak valamilyen
kéartya masként nem rendelkezik.

* Az idézés végeztével az invaziokartyadon lévé Osszes
energiajelz6t oszd el tetszllegesen a most megidézett
démonjaid démonkartyai kozott. Ezutdan minden
energiajelz6t, amely esetleg az invaziokartyadon maradt,
dobj el.

* Ha egy démonfigurat nem tudsz elhelyezni sem az
idézékapu mez6jén, sem a vele szomszédos mezdk
barmelyikén, akkor tedd az idézdkapuhoz legkozelebbi,
iires mezdre.

A legkozelebbi iires mezd kivalasztasahoz egyszertien
szamold meg, hogy a lehetséges helyeket hany szabalyos
1épésbdl tudnad elérni az idézékapu-jelz6tdl kiindulva.

Ha ez egy nagy méret(i figura, akkor tedd az idézdkapu-
jelz6hoz olyan kdzel, amennyire csak tudod, anélkiil, hogy
a tobbi figuraval azonos mezdre kertilne.

* Ne feledd, hogy a nagy méretli figurdid, és a repiilés
képességgel rendelkezd démonjaid figyelmen kiviil
hagyhatjak a kiilonboz6 tereptipusok mozgdaskorlatozasait.

Kapcsolodo kifejezések: démoni energia (Argent Power),
démon (Demon), behatolé (Invader), nagy figura (Large
Figures), idéz6kapu-jelz6 (Portal Token).

+ELEGYILOK (+ELEFRAGGING)

A telegyilok segitségével egy tengerészgyalogos specialis
moédon tud egy vele azonos mezét elfoglalé démonnal
végezni.

* Ha a tengerészgyalogosod egy aktiv teleport mezdjérdl egy
masik aktiv teleport mezdjére mozog, melyen épp egy
démon tartézkodik, azonnal legyilkolod azt a démont.

Nem kell +1 bénusz mozgaspontot elkéltened a démon
altal elfoglalt mezdre lépéshez.

* Ha a tengerészgyalogosod egy démon altal elfoglalt mezdén
sziiletik Gjja, akkor is legyilkolja azt a démont.

* A nagy figurakat is le lehet telegyilkolni.

* Ha egy tamolygd démont telegyilkol le a tengerészgyalo-

gosod, jutalmul ugyanugy htizhatsz egy kivégzéskartyat.
Kapcsolodo kifejezések: kivégzés (Glory Kill), legyilkolt
(Fragged), nagy figura (Large Figures), teleportok
(Teleporters).

+ELEPOR+OK (+ELEPORFERS)

A teleportokat teleporthely jelzék képviselik a

jatékban. A tengerészgyalogosok arra hasznalhat-

jak ezeket a teleportokat, hogy gyorsan tudjanak a

térkép két tavoli pontja kdzt mozogni.

* Minden teleport vagy aktiv, vagy inaktiv. 3

* Minden aktiv teleport mezéje a mozgas
szempontjabol szomszédosnak szamit egymas-
sal.

* Ha a tengerészgyalogosod egy inaktiv
teleporthely jelz6 mezdjére 1€p, a jelz6t azonnal
at kell forditanod a masik oldalara, ezaltal ez a
teleport aktivva, és ettdl kezdve hasznalhatéva
valik.

inaktiv



* Ha egy tengerészgyalogosod egy olyan mezdre teleportal,
vagy olyan mezén sziiletne 1jja, ahol mar van egy masik
tengerészgyalogos, a legkozelebbi iires mezdre kertil.

A legkozelebbi iires mez6 altaldban a teleporthely jelz6vel
szomszédos mezok egyike.

A legkozelebbi tires mezd kivalasztasahoz egyszertien
szamold meg, hogy a lehetséges helyeket hany szabélyos
1épésbdl tudndd elérni, a teleporthely jelz6td] kiindulva.

* Ha a tengerészgyalogosod egy olyan mezdre teleportal,
vagy olyan mezoén sziiletne 1jja, ahol mar van egy démon,
azonnal legyilkolja azt a démont, barmekkora is legyen.

Nem kell +1 bénusz mozgaspontot elkdltened a démon
altal elfoglalt mezdre lépéshez.

Kapcsolodo kifejezések: szomszédos (Adjacency), legyilkolt
(Fragged), tengerészgyalogos (Marine), mozgas (Movement),
tjraéledés (Respawn).

+EREP (FERRAIN)

A kiilonboz6 tereptipusok olyan fizikai jellemzoket és
akadalyokat képviselnek a térképen, amelyek befolyasolhatjak
a mozgast és a ralatast.

* A kilonb6z8 szines vonalak haromféle tereptipust
jelentenek:

A szaggatott kék vonal a nehéz terepet,
a szaggatott piros vonal a jarhatatlan terepet,
a folyamatos piros vonal pedig a blokkolo terepet.

* Az egymassal szomszédos mez6kbdl allé specialis
tereprészeket az adott tereptipusra jellemz6 szines vonalak,
vagy a falakat jelent6 vastag fekete vonalak hataroljak. A
mezdcsoport dsszes hataran htizédik ilyen vonal.

Kapcsolodo kifejezések: blokkold terep (Blocking Terrain),
nehéz terep (Difficult Terrain), jarhatatlan terep (Impassable
Terrain), ralatas (Line of Sight), mozgas (Movement).

FENYEGE+ES~ £S HALADASJELZOK
(THREAT AND PROGRESS TOKENS)

haladasjelzé

fenyegetésjelzd

Ezeket a kétoldalas jelzGket az egymadssal szemben allo
jatékosok haszndljak az adott kiildetés célkitiizéseinek
nyomonkdovetésére.

Kapcsolodo kifejezések: feladatkartya (Objective Card),
fenyegetéskartya (Threat Card).

FENYEGE+ESKAR¥YA (THREA+ CARD)

Minden kiildetés a 3 fenyegetéskartya egyikét hasznalja,
amelyen szerepel, miként lehet az idézékapu-jelz6ket tjbol
aktivalni, amik segitségével az Overlord démonokat idézhet.

Kapcsolodo kifejezések: kiildetés (Mission), idéz6kapu-jelz6
(Portal Token), démonidézés (Summoning Demons).

ID®ZI+ES (+IMING)

Ha tobb jatékhatast kellene egyidejiileg végrehajtanotok,
akkor az aktivaci6é dont a végrehajtas sorrendjérdl.

* Ha tobb jatékhatast kell végrehajtanotok két aktivalodas
kozott, az Overlord hathatja végre a sajat hatasait, és 6t
koveti az Osszes tengerészgyalogos hatas.

* Ha egy jatékos hajthat végre tobb hatast is egyszerre, neki
kell ezen hatasok sorrendjérél dontenie.

Az Overlord nem hajthatja végre egymds utan tobb

ugyanolyan nevili eseménykartyajanak a hatasat.
Kapcsolodo kifejezések: képességek (Abilities),
eseménykartyak (Event Cards), behatolé (Invader), tengerész-
gyalogos (Marine).

SZIVOSSAG (TOUGHNESS)

Egyes démonok rendelkeznek a szivossag kiilonleges
képességgel, amely egy allandé pajzsot biztosit a szamukra,
amikor védekeznek.

* A szivéssag képességet a démon életpontja mellett egy
pajzs szimbdlummal (¥) jeloltiikk. A szivos démonok a
,védekezdkartya felcsapasa” 1épés soran akkor is kapnak
egy pajzsot, ha a védekezdkartyajukon egyetlen pajzs
szimbolum sem szerepel.

Kapcsolodo kifejezések: tamadas (Attack), életpont (Health
Value), pajzs (Shield).

FEGYVER*IPUS (+RAI+S)

Minden egyes fegyverkartyan a fegyver neve alatt kisebb
bettikkel szerepel a fegyver tipusa is. A fegyver tipusanak
nincs kiilondsebb hatasa a jatékban.

* Egyes jatékhatasok azonban utalhatnak bizonyos
fegyvertipusokra. Ha egy hatas minden ,puska” tipust
fegyverre utal, akkor ez vonatkozik a ,plazmapuska”, a
,rohampuska”, stb. fegyverkartyakra is.

Kapcsolodo kifejezés: akciokartyak (Action Cards).

FAL (WALL)

A fal egy mez6 hataran htizodo vastag fekete vonal. A figurak
nem mozoghatnak falon keresztiil, illetve a fal akadalyozza a
ralatast is.

* Az egyes tereplapkak szélein falak talalhatok.

* Ha két atlésan szomszédos mezd egyik sarkanal talalhato6
csak fal, a két mez6 szomszédosnak szamit. Ha mindkét
atellenes saroknal taldlhaté fal, mar nem szamitanak
szomszédosnak. Lasd a 21. oldalon 1évé mozgas példakat!

* Sem a nagy test(i, sem a repiilés képességgel rendelkez6
démonok nem mozoghatnak falon keresztiil.

Kapcsolodo kifejezések: blokkold terep (Blocking Terrain),
nehéz terep (Difficult Terrain), jarhatatlan terep (Impassable
Terrain), repiilés (Flying), ralatas (Line of Sight), térkép (Map),
mozgas (Movement).
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FEGYVERKESZLE+ (WEAP®N SE+)
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FEGYVERJELZ® (WEAPON +OKEN)

Egy fegyverkészlet az egyes fegyverekhez tartoz6 akcio-
kartydk teljes sorozata.

* Minden fegyverkartya jobb alsé sarkaban talalhaté a
fegyverkészlet azonosito, mely a fegyver jelzdjével azonos
szin hattér el6tt mutatja a fegyver szimbdlumat, és a
kartya szamat.

A fegyver szimboluma és alapszine azonositja a készletet.
Minden tengerészgyalogos akciokartya valamelyik fegy-
verkészletbe (vagy az UAC-készletbe) tartozik.

A perjel utani szam mutatja meg, hogy az adott készlet
Osszesen hany kartyabdl all; a perjel el6tti szam pedig azt,
hogy az adott kartya hanyadik a sorozatban. Néhany
kartyanak ugyanaz a neve, de mds a sorszama, azaz egy
fegyverkészletben el6fordulhatnak azonos lapok is.

* Ha a jaték soran teszel szert egy fegyverjelzére, vagy a
jaték elOkészitése soran valasztasz egy alapszint(i
fegyverjelz6t magadnak, vegyél el egyet a fegyverhez
tartozo6 kartyasorozatbdl, és keverd Gket az akcidpaklidba,
majd tedd a megkevert paklidat képpel lefelé magad elé.

* Egy fegyverkészletbdl csak egy lehet az akcidpaklidban,
azaz nem valaszthatsz olyan fegyverjelz6t, amilyennel mar
rendelkezel.

* Az akciépaklid mérete igy a jaték soran talalt fegyverjelzék
utan elvett fegyverkartyakkal folyamatosan néhet.

* Minden fegyverjelz6t, amit a jaték el6készitése, vagy a
jaték soran szereztél, tarts magad el6tt, hogy a tobbi
jatékos pontosan tudja, milyen akcidkartyak lehetnek az
akciépaklidban.

Kapcsolodo kifejezések: akciokartyak (Action Cards),
tengerészgyalogos (Marine), fegyverjelz6 (Weapon Token).

A fegyverjelz6k képviselik a jatékban
el6forduld Osszes fegyvert, amik koziil a
tengerészgyalogosok a jaték elSkészitése
soran valaszthatnak,
kiildetések kozben zsdkmanyolhatnak. Az
Osszes
Jatékszabaly, és ezen flizet utols6 oldalan

illetve amiket a

fegyverjelz6t megtekintheted a

1év6 Gsszesitésben.

Kapcsolodo kifejezések:

Minden fegyverjelz6hoz tartozik egy teljes fegyverkészlet
is, amely kartyakat az akcidpaklidba kell keverned, amikor
hozzajutsz a fegyverjelz6hoz.

Minden fegyverjelz6t, amit a jaték elékészitése, vagy a
jaték soran szereztél, tarts magad el6tt, hogy a tobbi
jatékos pontosan tudja, milyen akciokartydk lehetnek az
akciopaklidban.

A jaték el6készitése soran minden tengerészgyalogos 2
kiilénb6z6, alapszinti (a jelzGjén sziirke csikozast nem
tartalmazd) fegyverjelz6t valaszthat, és veheti el a
hozzajuk tartozé fegyverkészlet kartyait. Ezen feliil
minden tengerészgyalogos egy-egy 4 lapbdl allé UAC-
készletet (A) is magdhoz kell vennie, amelyhez nem
tartozik fegyverjelzd.

Ha a tengerészgyalogos figurad olyan mezén tartézkodik,
amin egy olyan fegyverjelz6 van, amilyennel még nem
rendelkezel, felveheted ezt a jelz6t, és elhelyezheted
magad el6tt.

Ez utin vegyél el egyet a fegyverjelz6hoz tartozo
fegyverkeszletbdl, és keverd a kartyakat az akciopaklidba.

A csikozott specialis fegyverjelz6khoz csak egy kiildetés
soran juthatsz hozza.

Minden kiildetés legvégén el kell dobnod a kiildetés soran
begytijtott fegyverjelzbidet, és a hozzajuk tartozé fegyver-
készlet kartyaidat a k6zos készletbe. A kdvetkezd kiildetést
is az alapfegyvereiddel és az UAC-készlettel kezded.

akciokartyak (Action Cards),

targyak (Items), tengerészgyalogos (Marine), fegyverkészlet

(Weapon Set). ;

%




MO®ZGAS PELDAK

Alpha csak akkor tud atlésan mozogni egy jarhatatlan terep
sarka mellett, ha az atellenes sarokban nincs blokkold terep,
jarhatatlan terep, vagy fal (1). A masodik abran Alpha nem
tud atlésan mozogni, mert mind a két atellenes sarokban
mozgast gatlé akadaly talalhato (fal és blokkolo terep).

Az egyik sarkot egy fal blokkolja, a masik sarokban egy
ellenséges figura all. Az ellenséges figura nem szamit mozgast
blokkol6é akadalynak. Alpha igy mozoghat atlésan, és a +1
extra mozgaspontot sem kell kifizetnie, mert val6jaban nem
lépett az ellenséges figura altal elfoglalt mezdre.

NAGYMEREF+U FIGURA MOZGASA

A nagy méretli kiberdémon Iléphet fiigglegesen vagy
vizszintesen (3), de nem mozoghat atlésan (4). Ne felejtsd el,
hogy a nagy méretli figurak figyelmen kiviil hagyjak a
mozgast akadalyozd tereptipusokat, de 6k sem hagyhatjak
figyelmen kiviil a falakat és az ajtokat.

A 2 mezét elfoglald (5), és a 6 mez6t elfoglalé démon (6),
egyetlen mozgaspont elkoltésével elfordulhat 90°-al. A nagy
méretti figura nem fordulhat olyan poziciéba, hogy a talpa a
felénél kevesebb mezdt foglaljon el, mint kiinduld helyzetében,
igy a (7) fordulas nem engedélyezett.
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II. FUGGELEK: PELDAK A RALA+ASRA
ES A *AKARASRA

«d Rules Reference

A ralatast és a takarast a figura altal elfoglalt mezdé barmelyik
sarkatol lehet ellendrizni, igy Alpha ralat a Cacodemonra, és
az nincs is takarasban fel6le nézve (10). Alpha viszont
takarasban van a Cacodemon fel8l nézve.

Ha a tdmado6 Alpha ralat a védekezd Possessed Soldierre (1),
akkor a Possessed Soldier is ralat Alphara (1). A takaras
azonban mar eltéré. A Possessed Soldier nincs takarasban
Alphatol nézve (2), mig Alpha takarasban van a Possessed
Soldiertdl nézve (3).

A ralatast a két atellenes sarkon 1év6 blokkolo terep, illetve fal
megakadalyozza (11), igy Alpha nem lat rd a Possessed
Soldierre (és viszont).

Alpha és a Possessed Soldier latjak egymast (4). A két figura
egy fal két atellenes oldalan tartézkodik, ez a 2 mez6 viszont
nem szomszédos egymassal (5). Alpha és a Possessed Soldier
épp ezért csak akkor tamadhatjak egymast, ha a tamadasuk
hatdtavolsaga 2, vagy nagyobb (6). Mivel a védekezd
mezGjének és a tdmadé mezdjének azonos sarka van, igy
egyikiik sincs takarasban a masiktdl nézve (7).

Alpha mindharom Possessed Soldier figurara ralat, de
mindhdrom takarasban van felSle nézve, mert nem tud az
altaluk elfoglalt mez6 Gsszes sarkahoz olyan képzeletbeli
vonalakat hdzni, ami nem megy at nehéz terepen (12),
blokkol6 terepen (13), vagy egy masik figuran (14). A takarast
ugyanigy megadta volna egy fal, vagy egy zart ajto is.

Alpha és a Possessed Soldier altal elfoglalt mezdk sarkai
kozott lehet olyan vonalat htizni, ami csak egy blokkold terep
(8), illetve egy fal (9) sarkan megy keresztiil, igy mindketten
ralatnak a masikra. Ellenben mindketten takarasban vannak a
masiktol nézve.

Alpha ralat a repiilé Cacodemonra, aki egy 1 mezds blokkold
tereptipuson tartozkodik. A Cacodemon nincs takardsban
Alphatol nézve.
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Ez az oldal egy gyors attekintést tartalmaz a fontosabb
szabalyokrol.

FORDUL® MENE+E

Minden jatékforduld a kovetkezd 2 fazisbodl all:
1. Behatoléfazis
a. kezdeményezés-pakli elkészitése
b. démonok el6készitése
c. eseménykartyak hiizasa, energiajelz6k szerzése
2. Akciofazis
Oldjatok meg a kovetkezd 1épéseket, amig a
kezdeményezés-pakli ki nem iiriil:
a. kezdeményezéskartya felcsapasa

b. aktivalodas (démon vagy tengerészgyalogos)

+ENGERESZGYALOG®S
AK+IVALODASA

A térképlapkakon szerepelnek vastag szines, vagy fekete vonalak,
melyek a mozgast, vagy a ralatast akadalyozhatjak:

Fal: Vastag fekete vonal jelzi, leggyakrabban a
térképlapkak szélein. A fal blokkolja a ralatast,
takarast ad és nem lehet rajta atmozogni.

fal
Jarhatatlan: Vastag, szaggatott piros vonal jelzi,

altaldban két mezd kozott. A jarhatatlan terep
nem blokkolja a ralatast, nem ad takarast, viszont
nem lehet rajta &tmozogni. L

jarhatatlan
Blokkolo: Vastag piros vonal jelzi altalaban két

mezd kozott. A blokkolé terep blokkolja a
ralatast, takarast ad, és nem lehet rajta atmozogni.

Nehéz: Vastag, szaggatott kék vonal
altalaban két mez6 kozott. A nehéz terep nem
blokkolja a ralatast, takarast ad, és a nehéz terep
egy tovabbi

jelzi - plokkold

vald

5

mezdjére
mozgaspontba keriil.

mozgas

nehéz

+AMADAS A++EKIN+ESE

A tengerészgyalogos visszaforgatja az elforgatott kartyait.
Ezutan, ha tud, végrehajthat egy fdakciét és tetszdleges
szamu bonuszakcidt. Az akcidjahoz kijatszott akciokartyakon
lathato az adott akcid szimboluma:

féakcio bonuszakcio reakcio

Az akcidk végrehajtasa utan addig huz 4j akcidkartyakat,
hogy 3 kartya legyen a kezében.

DEM®N AK+IVALO®DASA

Az Overlord elforgatja egy démonkartyajat, majd sorban
egyesével aktivalja az ilyen tipusi démonfigurait. Minden
démon annyi mozgaspontot kap, amennyi a démonkartyajan
szerepel, és végrehajthat egy (szintén itt szerepld) tamadast is.
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rakétavetd gépagyu lancfiirész

Egy figura tdmadasat a kovetkezd 1épésekben kell végrehajtani:

1. Célpont (védekezo) kijelolése: a védekezdre a tamaddnak ra
kell latnia, és a hatétavolsagon beliil kell lennie.

2. Tamadodobas: a tamado annyi és olyan szinii kockaval dob,
amennyi a tAimadddobozban szerepel.

3. Védekezodkartya felfedése: a védekez6 felfed 1 Kkartyat
(tengerészgyalogos akcidkartyat, Overlord eseménykartyat).

4. A védekezés kozben hasznalhatd képességek alkalmazasa: a
védekez6 haszndlhatja a védekezés kozben hasznalhatd
képességeit.

5. A tamadas kozben hasznalhato képességek alkalmazasa: a
tdmad6é hasznalhatia a tdmadas kozben hasznalhatd
képességeit.

6. Sériilés elszenvedése: a védekezd annyi sériilésjelz6t kap,
amennyi a dobds utan a sériilés szimbdolumokbdl (3¥)
megmarad, miutan levontuk bel6liik a pajzs szimbolumok (¥)
szamat. Ellendrizni kell, hogy a védekez6t nem gyilkoltak-e le.
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