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— Még btven méter ezen a folyoson az iranyitoterem elGteréig, 6r-
mester. Mindjért elérjik a célt. Ellenséges aktivitds zérd. — Omnio
testvér auspexe visszastillyedt az oklébe.

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

A szakasz azonnal mozgasha lendiilt. A széles csatavértek be-
toltottek a sziik atjarot — kénytelenek voltak libasorban haladni.
Lorenzo nyomult az élen, csapasra emelve az energiakardjat, mi-
kézben modszeresen ellen6rzétt minden oldaljaratot.

— Itt valami blizlik, 6rmester — nézett fel auspexérél Zael testvér.
— Hol vannak a nyavalyasok? Miért nem védik ezt a létfontossagu
részt?

- Ugyan, ki érthetné meg a fenevadakat? — morgott vissza az 6r-
mester. — Ovakodj az idegen elmékbe tekintéstél, testvér!

Mar majdnem elértek az elétérig, mikor pittyegni kezdett Omino
testvér auspexe. A szakasz azonnal megtorpant.

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

—Irdny? — Az 6rmester sszeszUikiilt szemmel emelte fel a sorozat-
vetGjét, de a folyoso liresen asitozott elGtte.

- Pontosan elé’ttank," uram — Omnio értetlenkedve meredt az
auspex kijelz6jére. — Ot méter.

— Semmit sem latok! — csattant fel Deino testvér, fegyverét egy
oldaljaratra sz6gezve.

- Egy méter!



— Alattunk vannak! - (voltétt fel Lorenzo, mikézben sorozatvetjét
a padlé felé lenditette. Lovedékei szétrobbantotték a jéarolapokat,
felfedve tébbtucatnyi vérszomjas génorzot, akik feléjiik kasztak a
sotét jératban.

Az érmester folytatta a tiizelést, mig alatta is be nem szakadt a
padlo. Elérebotorkalt, de derékig bezuhant a jaratba. Alsétestébe
az idegenek karmai téptek. Energiakardjaval vadul csapkodott
maga koriil — nyalkas vér és testrészek szalltak szerteszét, de a
karmok ujabb és Ujabb hasitékokat vagtak a pancéljaba.

Lorenzo magasha emelte a kardjat, tivéltése tulharsogta a sorozat-
vetbk dérgéseét. — Ismerjék meg a Csaszar nevét! Sanguiniusért, a
Vorés Gralért, elére!



BEVEZETO

Jatékunkban egy-hat résztvevé iranyit egy szakasz Véres
Angyal (irgardistat, akik behatolnak egy (irroncsba, hogy
kiiktassak a génorzok jelentette fenyegetést. A jaték koope-
rativ: a jatékosok egytt gy6znek vagy egyitt veszitenek!

Hacsak az adott szabaly masképp nem rendelkezik, a
szabalykonyv a tovabbiakban négy vagy tobb jatékost
feltételez. Kevesebb jatékos esetén a szabalyok némiképp
maodosulnak (lasd 30. oldal).

TARTOZEKOK
+ szabalykonyv
+ 128 kartya:

- 18 akciokartya

2 fészekurkartya

30 eseménykartya

36 génorzokartya
- 22 helyszinkartya
- 12 (irgérdistakartya
- 8 terepkartya

+ 12 tamogatasjelz6

+ 6 osztagjelzb

+ 1 csatakocka



A TARTOZEKOK RESZLETES
LEIRASA

AKCIOKARTYAK

E kartyak révén cselekedtek (irgar-
distaitokkal: tdmadjatok a génorzo-
kat, mozogtok jobb harci poziciokba,
tamogatjatok harcolo csatatestvére-
iteket. A kartyak szine eltérd, minden
osztaghoz harom kértya tartozik.

FESZEKGRKARTYAK

A fészekurak veszélyesebbek, mint a
kézonséges génorzok. Sose keverjé-
tek Gket a génorzokartyak kozé, és
csak akkor hasznaljatok &ket, ha egy
helyszinkartya kilon utasit erre!

ESEMENYKARTYAK

Minden forduléban hiztok majd
egyet; az esemény segithetiis Girgar-
distaitokat, de artalmukra is lehet.
A kartyak als¢ része alapjan mozog-
nak a génorzok, illetve jelennek meg
Ujabbak.

GENORZOKARTYAK

Ezek olyan ellenséges idegen Iényeket
jelképeznek, akiknek csak egy céljuk
van, darabokra tépni az (rgardista-
itokat. Vagy képpel lefelé, a szken-
nerpaklikban vannak, vagy képpel
felfelé, amikor harcban allnak az (irgar-
distakkal.



HELYSZINKARTYAK

Ezek az (rroncs kiildénbdzd helyisé-

geit jelképezik. Minden helyszin mas

terepet jelent, mind kildnleges

képességgel bir, igy a jaték dinami-

kusan valtozik. E lapok kézll harom

célkartya, ezek egyikét kell (rgardistaitoknak elérnilik
ahhoz, hogy gybzzetek; négy masiknak pedig az el6ké-
szilleteknél van szerepe.

URGARDISTAKARTYAK

E kértyak az altalatok iranyitott tirgar-
distakat jelképezik. A lapok szines
hattere mutatja meg, hogy az adott
lirgardistak mely osztagba tartoznak.

TEREPKARTYAK

Ezeket a kartyakat a helyszinkartyak
utasitasai szerint kell (irgardistaitok
mellé raknotok. Altalaban ezeken je-
lennek meg a génorzok, és mas, ki-
[6nleges hatasaik is lehetnek.

TAMOGATASIELZOK

Ezek jelképezik a tlizfedezetet vagy mas segit- ' —————
séget, amellyel (rgardistaitok egymast tamo- S
gatjak, és tdmadasnal vagy védekezésnél Ujra- ‘L
dobasokat tesznek lehetdvé.

0szTAGIELZOK
A jaték kezdetén mindannyian valasztotok ma- Q

gatoknak egy jelzét, mely mutatja, milyen szin-
koédu (rgardistaosztagot fogtok iranyitani.

CsATAKOCKA

Legf6képp arra hasznaljatok, hogy kiderdljon,
sikeresek-e az (irgardistak, illetve a génorzék tdmadasai.



ELOKESZULETEK

A jaték kezdetén hajtsatok végre az alabbi Iépéseket:

1.

Paklik elokeészitése: keverjétek meg kiilon az ese-
ménykartyakat, kilon a génorzokartyakat, és a pak-
likat képpel lefelé rakjatok ki az asztal kozepére.

Kezd6helyszin kivalasztasa: annak fliggvényében,
hogy hanyan jatszotok, keressétek ki a megfeleld
kezdbhelyszint, és rakjatok ki az asztal kozepére.

Helyszinpakli el6készitése: hatlapjaik szerint va-
logassatok szét, és igy, kilon-kulon keverjétek meg
a helyszinkartyakat. Ezutan a kezd6helyszinre vo-
natkoz6 szabalyoknak megfeleléen alkossatok egy
képpel lefelé forditott helyszinpaklit. Ha példaul a
kezd6helyszinen ez lathatd: [1C » 2 » 3 » 4], a
pakliban négy kartya lesz, alul egy 4-es, azutan egy
3-as, egy 2-es, végll legfellil egy 1C-s. A paklibdl
akkor huztok, amikor Uj helyiségbe kertiltok at (lasd
25. oldal).

Osztagok kivalasztasa: egyikétoket jeloljétek ki,
és sorban, az dramutato jarasa szerint vegyétek
magatok elé egy-egy osztag jelzéjét. Ha négynél
kevesebben jatszotok, ezt ismételjétek meg még
egyszer vagy kétszer (lasd 30. oldal).

Jelzbtoket (jelzbiteket) tartsatok magatok el6tt, hogy
mindig lathato legyen, ki melyik osztagot iranyitja. Ez-
utdn vegyétek kezetekbe osztagotok (osztagaitok) ak-
ciokartyait.

A felesleges osztagjelzbket, lirgardista- és akciokartya-
kat rakjatok vissza a dobozba, ezekre ebben a jatékban
nem lesz szlkség.

5. Alakzat kialakitasa: keverjétek 6ssze (irgardistai-

tok kartyait (mivel ezek kétoldalasak, vagy az asztal
alatt keverjetek, vagy valaki emelje el a paklit keve-
rés utan). Ezutan egyesével rakjatok le Grgardistai-



tokat a kezd6helyszin ala ugy, hogy egy oszlopot
alkossanak (lasd az abrat a 9. oldalon). Ez az
0szlop lesz az ALAKZAT.

Az alakzat felsd felében az (rgardistakartyakat ugy
rakjatok le, hogy balra nézzenek (lasd a 19. oldalon), az
also felében pedig jobbra. Példaul ha négyen jatszotok,
az alakzat fels6 négy (rgardistaja balra, az als6 négy
pedig jobbra fog nézni (lasd 9. oldal).

6.

Tamogatasjelz6k kikészitése: a tamogatasjelz8-
ket egy halomban készitsétek a jatéktér mellé.

Terepkartyak és szkennerpaklik: a kezdGhely-
szin el6irasai szerint készitsétek el a terepet (lasd
26. oldal).

Ezutan a kezd6helyszinre vonatkozd eldirasok szerint
ismét rakjatok képpel lefelé génorzokartyakat a két
szkennerpakliba, azokat a helyszinkartya mellé készit-
ve (lasd 20. oldal).

8.

Az els6 génorzok felrakasa: csapjatok fel a leg-
felsé eseménykartyat, és rakjatok fel annak alap-
jan génorzdkat (lasd 21. oldal). Egyebekben az
eseménykartyaval ne foglalkozzatok, azt maris dob-
jatok el.

Ezutan mar kezdédhet is az elsé forduld.



A JATEKTER A MOVELET KEZDETEN
(NEGY JATEKOS ESETEN)
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génorzopakli
helyszinpakli
eseménypakli

bal oldali szkennerpakli
kezddhelyszin

jobb oldali szkennerpakli
terepkartyak
tamogatasjelzék kupaca
génorzoérajok

akcidkartyak
az (irgardistak alakzata

. egy jatékos osztagjelzdje, valamint a kezében 1évé
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A JATEK CELIA

Arra torekedtek, hogy (rgardistaitok eljussanak a hely-
szinpakli legutolso lapjaig, €s hogy ott teljesitsék a gydzel-
mi feltételeket. Akkor is gy6ztok, ha a végsé helyszinen
elpusztitjatok az 6sszes génorzot az alakzat mellél, vala-
mint mindkét szkennerpaklibél. Amint ezek a feltételek
teljesilnek, azonnal megnyertétek a jatékot.

Ha a gyGzelem elérése el6tt az dsszes Urgardista meg-
hal, mindannyian veszitettetek. Abban a ritka esetben, ha
meghal az utolso (irgardista, de ugyanakkor teljestl a gys-
zelmi feltétel, gy6ztetek.

A JATEK MENETE

Az alabbiakban a jaték legfontosabb szabalyait olvashatja-
tok, ezek szerint zajlik minden fordulo.

A rorpuLO

A jatékban forduld fordulét kévet, mig az (irgardistak mind
el nem esnek, vagy mig meg nem nyeritek a jatékot. Min-
den fordul¢ az alabbi fazisokbdl all 6ssze:

1. Akciokartya kivalasztasa: mind titokban kivalaszt-
jatok azt az akciokartyat, amit végre szeretnétek hajtani
az adott fordulgban.

2. Akciok végrehajtasa: végrehajtjatok az elézé fazis
soran kivalasztott kartyaitokat, a legkisebb szamu kar-
tyaval kezdve.

3. A génorzok tamadasa: minden jatékban 1évé gén-
orzéraj tamadast intéz azon (rgérdista ellen, akivel ép-
pen harcban all.

4. Eseményfazis: a kezd6jatékos felhizza és végre-
hajtja az eseménypakli legfelsd lapjat.



Az esemény végrehajtasa utan uj forduld kezdddik, elsé-
ként megint akcidkartya kivalasztasaval. Ezt addig folytas-
satok, mig (rgardistaitok mind el nem esnek vagy mig meg
nem nyeritek a jatékot.

1. AKCIOKARTYA KIVALASZTASA

E fazisban egyidejlileg mind valasztotok egyet-egyet a
kezetekben lévé akciokartyak kozil, és azt képpel lefelé
kirakjatok magatok elé az asztalra. Ha négynél keveseb-
ben vagyok, tobb akciokartyat fogtok valasztani (lasd 30.
oldal).

Nem valaszthatjatok ugyanazt a kartyat, mint az el6z6
forduldban. Epp ezért az el6z6 forduldban valasztott kar-
tyatokat csak ennek a fazisnak a végén vegyétek vissza
a kezetekbe.

A vélasztott kartyaval nem csupan azt hatarozzatok meg,
hogy mit csinalnak majd Grgérdistaitok, hanem azt is, hogy
mikor kertilnek sorra.

E fazis soran megbeszélhetitek a taktikat, de nem mutat-
hatjatok meg egymasnak a kartyaitokat.

Példa: David azt mondja, hogy 6 megtamadna a génorzé-
kat — de ezt csak akkor teszi, ha valaki tdmogatni fogja a
génorzokkal harcold (rgardistajat.



2. AKcIOK VEGREHAJTASA

Miutan mind valasztottatok, egyszerre forditsatok képpel
felfelé kivalasztott akciokartyatokat.

Ezutan szamsorrendben hajtsatok végre az akciokartya-
kat, kezdve a legkisebb szdmuval (a szamot a bal fels6
sarokban taldljatok). El6szor tehat a legkisebb szamu ak-
ciokartyat hajtjatok végre, utdna a masodik legkisebb sza-
mut, és igy tovabb.

Haromféle akciokartya talalhaté a jatékban: TAmoGATAS, TA-
MADAS, valamint MozGAs/AKTIVALAs. A kartyakrol részlete-
sebben a 15-20. oldalakon olvashattok.

Az AKCIOKARTYAK KULONLEGES KEPESSEGEI

Minden akciokartyanak van egy kilénleges képessége,
és a leirasukban megtalalhatd, hogy a fordulé soran ez a
képesség mikor hajthato végre.

A kulénleges képességek hasznalatanal nem szamit,
merre néz az (irgardista (kivéve tdmadasnal vagy tdmoga-
tasjelz6 Ujradobasra koltésénél, lasd 19. oldal). Példaul a
Blokk kiilonleges képessége akkor is hasznalhato, ha az
(irgardistat hatulrol éri a tamadas.

Ha a kulonleges képesség sz6vegében a ,mindannyiszor”
sz6 szerepel, a képesség egy forduldban tobbszor is vég-
rehajthato.

3. A GENORZOK TAMADASA

Miutan az ésszes felcsapott akciokartyat végrehajtottatok,
minden génorzéraj tamadést intéz azon (rgardista ellen,
akivel épp harcban all.

Azok a génorzok alkotnak egy rajt, akik az alakzatnak
ugyanazon oldalan és ugyanazon pozicidjaban vannak.
A raj akkor ll harcban egy (rgardistaval, ha ugyanabban
a pozicidban van, mint 6 (a baljan vagy jobbjan, lasd 19.
oldal).



A rajok sorban tamadnak, el6szor a legfels6, majd lefelé a
tobbi. Ha ugyanabban a pozicidban két raj is van, elészor
a bal oldali tamad.

Amikor egy raj egy (rgardistara tdmad, utobbi iranyitdja
dob a csatakockaval. Ha az eredmény {6bb, mint ahany
génorzé van a rajban, a tdmadas nem talalt, és az (rgar-
dista nem hal meg.

Ha viszont az eredmény egyenld azzal, vagy kevesebb,
mint ah&ny génorzo alkotja a rajt, az (rgérdista nyomban
meghal, és kartyajat el kell tavolitanotok a jatékbdl (lasd
27. oldal).

4. ESEMENYFAZIS

Miutan az 6sszes raj tamadt, a kezddjatékos (akinek kijat-
szott akciokartydja a legkisebb szamu volt) felhizza és
végrehajtja a legfelsé eseménykartyat.

Fontos: a jatékos magéaban olvassa el a kértya szovegét,
és ne mutassa meg azt a tobbieknek!

A végrehajtas az alabbi két Iépést jelenti:

A) Az ESEMENY SZGVEGENEK VEGREHAITASA

El6szor a jatékos az esemény szdvegét hajtja végre; ez
legtdbbszor valamiképp hatassal lesz az (irgardistakra, a
génorzokra vagy a tdmogatasjelz6kre.

Egyes eseménykartyakon, a szbveg elején megtalalhatd
az 6szToN kulesszo. Ekkor a jatékosnak még azeldtt don-
tenie kell, hogy megmutatna vagy felolvasna a tobbieknek
a kartya szovegét: nem beszélhetitek meg, mi torténjék,
hanem a kezddjatékos egyéni dontését kell végrehajta-
notok.

Miutan kijelentette dontését, a kezddjatékos megmutatja
a tobbieknek a kartyat, és végrehajtjatok annak hatasat
(lasd a példat a kdvetkezd oldalon).



!

egy eseménykartya szévege

Példa: a kezdGjatékos a fenti eseményt hizza fel. Mieldtt
megmutatna a tébbieknek, kijelbli Omnio testvért (akit egy
masik jatékos iranyit). Ezutan megmutatja a kartyat és
Omnio testvér hata mogé felrak 2 génorzot.

Fontos: Mindig valddi célpontot kell kijeldIni (amennyiben
ez lehetséges) — a fenti példa esetében olyan (irgardistat,
aki mogott megjelenhet génorzd, mégpedig, lehet6ség
szerint, kettd!

B) A GENORZOK AKTIVALASA

Az eseménylap szévegének végrehajtasa utan sorra végre
kell hajtani a kartya also soraban 1évé ikonok jelentette
eseményeket, balrél jobbra haladva.

Ezek hatasara ujabb génorzdk jelennek meg (lasd 21.
oldal), illetve mozognak a génorzok rajai (Iasd 22. oldal).

egy eseménykartya aktivalasi ikonjai

f6 kitérési pont  kitérési pont  mozgasikon



TovABBI SZABALYOK

Ebben a részben a fentebb nem targyalt szabalyokat
részletezzlik.

Az aLAKZAT

Az (rgardistak elnyujtott soranak neve az ALAkzAT. Az
lrgardistak sosem Iépnek ki az alakzatbol, csak abban
mozognak. Az alakzat sorainak neve pozicio.

Amikor egy (rgardista elesik, az alakzat FELzARKOzZIK, hogy
betdltse a meguresedett poziciot (Iasd 28-29. oldal).

Az AKCIGKARTYAK FAITAI

Az akciokartyak harom nagy csoportra oszthatoak; takti-
kus hasznalatukkal életben tarthatjatok (rgardistaitokat,
megnyerve végll a jatékot.

Az akciokartyak fajtai:
TAmocaTAS

Ha TAmocaTAst hajtasz végre, a készletbdl
kapsz egy tamogatasjelz6t, amit lerakhatsz |
barmelyik (rgardistakartyara (példaul masik
jatékoséra, vagy olyanra is, amin mar van ta-
mogatasjelz0).

Amikor egy (irgardista tamad, illetve védekezik, tulajdono-
sa levehet rola egy tdmogatasjelzét, hogy Ujradobhassa a
kockadobast.

Ujradobésnal az Uj eredményt kell hasznalni (kivéve, ha
ezt is inkabb Ujradobja a jatékos, egy Ujabb tdmogatas-
jelz6 levételével vagy valamely képesség hasznalataval).

5
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Példa: Egy (rgérdista védekezése soran 0-t dob, ami
azt jelenti, hogy meghal. Tulajdonosa inkabb ledob réla
egy tdmogatasjelz6t, hatha masodjara jobbat dob a csa-
takockaval.

Fontos: Csak akkor szabad tamogatasjelz6t eldobni, ha
a tamado, illetve védekezd (irgardista szemben all a rajjal,
amellyel harcol (lasd 19. oldal) — ha példaul egy (irgardis-
tat hatulrol tdmad egy raj, és megdlnék, nem hasznalhat
tamogatasjelz6t!

Barmilyen mas dobasnal (ami tehat se nem tamadas-, se
nem védekezésdobas) nem vehetd le tamogatasjelz6 (pél-
daul a Hosies rRoHAM akciokartya kilonleges képessége
nem szamit tdmadasnak, igy nem dobhatd Ujra tdmoga-
tasjelz6 visszaadasaval).

Az (irgardista kartyajan addig maradnak a rarakott jelzok,
amig valamilyen lap hatasara le nem esnek, vagy amig
vissza nem adjék azokat Ujradobasokért. Mindenki csak
a sajat (irgardistajara rakott tamogatasjelz6ket hasznal-
hatja fel.

MozceAs/AKTIVALAS

Ha mozgast hajtasz végre, a kartyaval azonos szin(i
osztag mindkét (irgardistajat mozgathatod: eggyel feljebb
vagy lejiebb léphetnek, megfordulhatnak, aktivalhatjak
magukkal szemben a terepkartyat. A végrehajtas soran
ez mind elvégezhetd, ebben a sorrendben, de persze nem
mind kotelezd (példaul nem kételezé mozogni ahhoz, hogy
terepkartyat aktivalj).

A) Mozcis FELIEBB VAGY LEJIEBB

Osztagod egyik vagy mindkét (irgardistajaval mozogsz; ha
mindkettdvel, te dontdd el, milyen sorrendben.

E mozgatasnal az (rgardistad és a felette vagy az alatta
lévé (irgardista kartyajat kicseréled (lasd az abrat a 18.
oldalon) — az (irgardista, akivel a tiéd helyet cserél, barkié
lehet. A mozgas soran nem valtozik meg, hogy a két (ir-



gardista melyik irdnyba néz (ami azért fontos, mert csak
szembe lehet tdmadni, és csak a szemkdzti génorzok ellen
lehet tdmogatasjelz6ket felhasznalni, lasd 19. oldal).

Egy mozgasakcié soran mindkét (rgardistad legfeljebb
csak egyszer mozoghat.

Amikor egy Urgardista mozog, a vele egy poziciéban lévé
terep- és génorzokartyak nem mozognak.

B) MEGForDULAS

Ezutan (rgardistaid (akér mozogtak, akar nem) megfor-
dulhatnak. Amelyik igy tesz, annak csak at kell forditanod
kartyajat, igy a nagy nyil mar a masik iranyba fog mutatni
(lasd az abrat a 18. oldalon).

Minden (rgardistakartya kétoldalas; az egyik oldal balra
néz (arra mutat a nyil), a masik jobbra. Az (irgardistak csak
abba az irdnyba tdmadhatnak, amerre néznek, és csak ve-
lik szemben Iévé rajokkal harcolva hasznalhatnak tamo-
gatésjelz6ket (lasd 16. oldal).

C) TEREP AKTIVALASA

A megforduldsok utan AkTIVALHATSZ olyan terepkartyakat,
amelyek az (rgardistaid el6tt vannak (szemben veliik, egy-
azon pozicioban).

Csak olyan terep aktivalhato, amelyen szerepel ez a sz0.
Ekkor hajtsd végre e kértya képességét!

7
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Fontos: Minden terepkartya fordulonként csak egyszer
aktivalhato!

1. A jatékos a sérga osztag részére mozgas/aktivalas
akciot valaszt.

>

s

-
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2. A jatékos mozgatja Claudio testvért, aki helyet cserél
Noctis testvérrel. Ezutan a jatékos hatraarcot vezényel
Claudionak, hogy az ajto felé nézzen.

3. Végiil a jatékos ugy dont, aktivalja az ajtot; végrehajtja
annak szévegét, felrakva a kartyara egy tamogatasjelz6t.



TAmADAS

Ha tamadast hajtasz végre, a kartyaval azonos szinii
osztag mindkét Urgardistajaval tamadast intézhetsz, az
altalad megjelolt sorrendben.

Kivélasztod, melyik (rgardistad tamad, és azt is, hogy
melyik génorzérajt tamadja (lasd lentebb).

Ezutan dobnod kell a csatakockaval. Amennyiben az ered-
mény olyan oldal, amin van koponya (&), a raj egyik
tagja elpusztul (te dontod el, melyik kartyat dobod el). Ha
viszont az eredmény nem koponya, a tamadas nem talalt,
semmi sem torténik.

Ne felejtsétek, hogy sok akcidkartya kiilonleges képessé-
ge befolyasolja (irgardistaitok tamadasat!

IRANY ES HARCI TAVOLSAG

Ahhoz, egy (rgardista megtamadhasson egy rajt, sziiksé-
ges, hogy az vele szemben legyen, valamint harci tavol-
sagon beldl.

Hogy merre néz az (irgardista, azt a kartyajan a nagy
nyil mutatja meg. A jaték elején az alakzat fels6 felében
lévok balra, az alsoé felében jobbra néznek (lasd az abrat
a 9. oldalon), de az (irgardistak mozgas/aktivalas révén
megfordulhatnak.

Minden (rgardista kartyajardl leolvashato, mennyi fegy-
verének a harci tavolsaga (hany poziciét tamadhat). A ,0”
kézelharci fegyvert jelent, amivel csak azt a rajt tdmadhat-
ja, amellyel harcban all (amely vele egy poziciéban van),
mig az ,1" azt, hogy a szomszédaival azonos poziciéban
Iévé rajokat is tamadhatja (lasd az abrat a 20. oldalon).

9
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A fenti példaban Noctis testvér tamadhatja az 1-es és a
3-as rajt, a 2-est viszont nem, mert az a hata mogott van.
Claudio testvér csak a 3-as rajt tdmadhatja, mert harci
tavolsédga 0-s. Scipio testvér harci tavolsaga 2-es, igy
tamadhatja a 2-es rajt, viszont nem tamadhatia sem az
1-es, sem a 3-as rajt, mivel a masik iranyba néz.

Noctis testvér a 2-es és az 1-es, Claudio testvér pedig a
3-as rajjal all harcban.

A GENORZOK

Az alabbi fejezet a génorzdk felbukkanasara, mozgasara
és elpusztulasara vonatkozo szabalyokat részletezi.

A SZKENNERPAKLIK

A jaték kezdetén (és mindig, amikor masik helyszinre keriil-
tok at) két, képpel lefelé forditott paklit kell alkotnotok; egyi-

ket a helyszin bal, a masikat a jobb oldalan. Az aktualis
helyszinkartya alsd sarkaiban lathatd szamok mutatjak
meg, hogy hany génorzé kerlil az egyes paklikba.

Amikor ide érnek (irgardistaitok, 6 génorzot kell a bal oldali
és 5-0t a jobb oldali szkennerpakliba raknotok.



GENORZOK MEGJELENESE

Amikor megjelenik egy génorzd, azt a kezddjatékos veszi
el az egyik szkennerpakli tetejérdl, képpel felfelé lerakva

Amikor egy eseménykartya ikonjait aktivaljatok, minden
olyan terepnél, amilyennek ikonja lathato a kartyan, megje-
lenik adott szdmu génorzo.

1 [ )

Minden sarga terep f6 kitérési pont,
minden voros terep kitorési pont.

A terepkartyaknak négy fajtaja van: voros, narancs, sarga
és z0ld. Az ikonon bellil a kit6ltott dobozok szama jelzi,
hogy mennyire valdszin(, hogy az adott helyen génorzok
jelennek meg (a négy kitdltétt vords téglalap a legnagyobb
val6szinliséget jelenti).

A kezddhelyszin aljérdl olvashatjatok le, hogy hany génor-
20 jelenik meg f6 kitorés (sarga haromszdg), illetve kitorés
(fehér haromszGg) esetén. A lehelyezett génorzokartyak
szamat a helyszinkartyak hatarozzak meg.

Ha ez a kezd6helyszin, akkor a 6 kitéréseknél 5, a
kézbnséges kitéréseknél 3 génorzo jelenik meg.

Ha egyszerre tobb ugyanolyan fajtdju terepkartya van ja-
tékban, mindnél megjelenik az adott szamu génorzo.

Emellett egyes kértyak képességei miatt is megjelenhet-
nek génorzok, és ilyenkor el6fordulhat, hogy nem a terep-
kartyak pozicidiban bukkannak el6.

|



Fontos: mindig abbdl a szkennerpaklibdl kell huznotok,
amelyik oldalon megjelennek a génorzok, és ha az adott
pakli mar kifogyott, a génorzék nem jelennek meg!

Ha a szikségesnél kevesebb génorzé van mar csak egy
szkennerpakliban, azok még mind megjelennek (a kezd6-
jatékos donti el, hova jut kevesebb).

A GENORZOK MOZGATASA

A génorzok leginkabb az eseményfazisban mozognak: a
kezddjatékos atmozgatja 6ket szomszédos pozicidba, illet-
ve a veluk harcban &ll6 Grgardista mogé kertilhetnek. Mind-
azonaltal minden génorzo legfeljebb csak egyszer mozog-
hat (a mogékeriilést is beleértve) az eseményfazisban.

MozeAs szomszEDOS POzicIOBA

Ha a mozgasikonon lefelé és felfelé mutatd nyilak (:)
vannak, minden olyan raj, amelyben van legalabb egy
ilyen fajtaju génorzd, atmozog egy szomszédos pozicidba
(a génorzok fajtajat a kartya bal als6 sarkaban lathatd ikon
hatarozza meg).

Hogy felfelé vagy lefelé mozog-e a raj, azt az donti el, hogy
merre mutat a nyil a veliik harchan &ll6 Grgardista kartyaja-
nak sarkaban, a feléjlik néz& oldalon.

Ha mozgésa révén a raj megel6zné az alakzatot,
vagy elmaradna attél, akkor mozgas helyett mogé
kerdl.

MOGEKERULES

Ha a mozgasikon egy megtért, jobbra mutaté nyil (£ W),
minden olyan raj, amelyben van legalabb egy ilyen fajta-
ju génorzé, atkerll a vele egy pozicioban Iévé (rgardista
mdgé (azaz a masik oldalra, mint amerre az (rgardista
néz).

Amennyiben a raj mar amugy is az (rgardista hata mogott
helyezkedik el, akkor a raj nem mozog.
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1. Az eseményfazis soran az elsé aktivacios ikon f6 kit6-
rést okoz minden sarga terepkartyan. A kezddjatékos a
jobb oldali szkennerpakli legfels6 harom lapjat (ez a szam
olvashatd le a kezdéhelyszinrél) a sarga terepkartya mellé
rakja.

2. Mivel az alakzat jobb oldalan nincs virés terepkartya,
ezért ezen az oldalon nem kertl sor k6z6nséges kitérésre.

3. Minden olyan raj, amelyben van farokikonos
génorzo, mozog felfelé vagy lefelé (az lrgardis-
takartyak ikonjai szerint). A kezdGjatékos el6szor
a Claudio testvér melletti rajt atmozgatja Noctis
testver mellé.

4. Ezutan az ujonnan megjelent rajt mozgatja felfelé
Claudio testvér mellé. Azok a rajok viszont, amelyekben
nincs egy farokikonos génorz6 sem, nem mozognak.



ELPUSZTITOTT GENORZOK

Amennyiben egy génorzo elpusztul (altalaban egy (irgar-
dista tamadasa kovetkeztében), kartyaja képpel felfelé
a génorzopakli mellé keril; ha kifogy a génorzépakli, a
dobott kartyakat megkeverve alkossatok helyette egy ujat.

A FESZEKURAK

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

* A fészekurak sosem keriilnek a génorzdpakliba, sem a
szkennerpaklikba. Helyszinkartyak révén kerlinek jaték-
ba, nem a szkennerpaklik utjan.

* A fészekuraknak két ikonjuk is van, igy na-
gyobb eséllyel mozog az a raj, amelynek a
tagjai.

* Fészekur nem pusztithat6 el, amig van masik, kdzon-
séges génorzd a rajban — vagyis a fészekur csak a raj
utolso tagjaként pusztithato el.

* Amikor egy olyan raj tdmad, amelyben van
fészekdr, dobasabdl egyet le kell vonni -
vagyis nagyobb eséllyel végez a raj az (rgar-
distaval.



HavLapis

Hogy elérjék céljukat, (rgardistaitoknak végig kell halad-
niuk az Grroncs helyszinein, elérve végil a pakli utolsd
helyszinéig.

A haladas azt jelenti, hogy az egész alakzat atker(l egy uj
helyszinre, mig a mozgas azt, hogy az lirgardistak, illetve a
génorzok megvaltoztatjak pozicidjukat az alakzat mentén.

A haladasra automatikusan sor keriil barmely fazis
végén, ha mar barmelyik szkennerpakli kifogyott.

Ez alol az egyetlen kivétel, ha mar kifogyott a helyszinpakli,
mert ekkor az (irgardistak ezen a végs6 helyszinen marad-
nak, mig el nem veszitik vagy meg nem nyerik a jatékot.

Haladasnal sorban hajtsatok végre az alabbi lépéseket:
1. Uj helyszinkartya huzasa
2. Terepkartyak felrakasa
3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése

4. Az (j helyszin ,,érkezési” képességének végrehajta-
sa (ha van ilyen)

Ezekrdl a 1épésekrdl részletesen a 26-27. oldalon olvas-
hattok.

Fontos: Az (rgardistaitokkal harcolé génorzok haladas-
nal is meg6rzik pozicidjukat (kivéve, ha az Ajté vagy mas
kartyak képességei miatt elpusztulnak vagy el kell 6ket
dobni)!
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A HALADAS LEPESEI

1. Uj helyszinkartya hizasa: csapjatok fel a hely-
szinpakli legfelsé lapjat, igy lerakva az el6z6 helyszinre,
hogy kilatszodjék a kezdbhelyszin als6 része a harom-
szdgekkel. Az Uj kartya lesz az aktualis helyszin.

2. Terepkartyak felrakasa: a kezddjatékos el6szor
eltavolitja az alakzat mellél az 6sszes terepkartyat, majd
a helyszinkartya két oldalan 1évé ikonok alapjan felrakja
az adott oldalakra a megfeleld terepeket. A terepkartyak
ikonjai alatt Iathato egy nyil és egy szam. Ha a nyil lefelé
mutat, feliilr6l szamolva az adott szamu pozicidhoz
ker(l a terepkartya; ha felfelé, alulrdl szamolva az adott
szamu pozicidhoz (l&sd az abrat a kévetkezd oldalon).

Ha nincs ilyen pozicid (tul kicsi az alakzat), a terepkar-
tya az alakzat végéhez, illetve elejéhez kerdl.

3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése: a szken-
nerpaklikban lévé kartyakat mind dobjatok el, majd
az Uj helyszinkartya alapjan toltsétek fel a két
szkennerpaklit (I4sd a 20. oldalon).

4. Az ,érkezési” képesség hasznalata (ha sziiksé-
ges): amennyiben az Uj helyszinnek van ,érkezési’
képessége, azt hajtsatok végre.

Ha a kartya ,aktivalopaneles” képességgel bir, azt mind-
annyiszor hajtsatok végre, amikor valaki aktival egy ak-
tivalopaneles terepkartyat az adott helyszinen.



HELYSZiN ELOKESZITESE
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1. A jaték elején egy jatékos elbkésziti a helyszint. Megné-
Zi a kezdGhelyszin bal szélét. A felsé ikon arra utasitja,

bal oldalra.

2. Az alsé ikon pedig arra utasitja, hogy rakjon egy sotét
oldalra. Miutan ezeket megtette, a helyszinkartya jobb
oldalan 1évé ikonok utasitasait kell kbvetnie.

MEGOLT GRGARDISTAK

Ha egy (rgardista meghal (éltalaban egy raj tdmadasanak
kovetkeztében), kartyajat vegyétek ki az alakzatbol és
rakjatok vissza a dobozba. Az alakzatnak FeL KELL zARKOZ-
NIA (lasd a 28. oldalon).

Amennyiben egy osztagnak mar mindkét tagja meghalt,
vissza kell tenni a dobozba az osztag akciokartyait, mivel
mar nincs rajuk tobbé szikség. Ettél még, ha az lrgardis-
tak gy6znek, az osztag iranyitoja is gy6z!

Ha a kezdGjatékos adja vissza akciokartyait, azt tekint-
sétek kezddjatékosnak, aki a masodik legkisebb szamu
akciokartyat jatszotta ki.



FELZARKOZAS

Amikor egy (irgardista meghal, az alakzat FELzARKOZIK a
helyére.

Ez azt jelenti, hogy az alakzat kisebbik felében az 6sszes
terep-, (rgardista- és génorzokartyat egy poziciéval
lejiebb vagy feljebb kell mozgatni, megsziintetve a lyukat
az alakzatban.

Az alakzat kisebbik fele az, amelyben kevesebb (irgardista
van. Ha a két fél ugyanakkora, az als6 rész zarkézik fel a
felséhoz.

A felzarkdzas soran megtorténhet, hogy két raj egyesiil.
Ha ez a génorzok tamadasanak fazisaban torténik, a mar
tdmadast végrehajtott rajok nem egyesiinek a még nem
tamadott rajtokkal; de ha a fazis végén, egyazon pozici-
oban, egy oldalon két raj van, azok egy rajja egyestinek.

A felzarkozas utan elballhat olyan helyzet, hogy egy pozi-
ciéban tobb terepkartya is lesz.

Ha egy (rgardista mozog (kartya vagy képesség hatasa-
ra), az sosem okoz felzarkézast, mozgasnal ugyanis mindig
két (irgardista cserél helyet egymassal.



madja egy egyetlen génorzo alkotta raj, és mivel nem
sikertilt elég nagyot dobnia, meghal.

t A

2. Mivel az alakzat alsé felében csak egy (irgardista van,
a felsGben pedig kett6, az also rész zarkdzik fel, és az a
raj, amely épp most tamadott, egyazon poziciéba kerdil
Claudio testvérrel.

A masik raj, amelyikben két génorzd van, még megta-
madja Claudio testvért. Miutdn mar minden raj tama-
dott, a Claudio testvér bal oldalan 1évé két raj egyestil.
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A TARTOZEKOKRA VONATKOZO SZABALYOK

Kartyabdl és jelz8bdl annyi van, amennyi a dobozban talal-
hatd. A szandékosan vagy kényszerbd| visszaadott tamo-
gatasjelz6k visszakerilnek a készletbe. Ha egy jatékos
felrakhatna egy kartyara jelz6t, de mar nincs a készletben,
elvesziti a lehetdséget.

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

Ha sem a huzdpakliban, sem a dobott lapok kozott nincs
annyi génorzokartya, amennyi a szkennerpaklik feltolté-
séhez kellene, a rendelkezésre allo lapokat ossza szét a
szkenner koz6tt a kezddjatékos, amennyire csak lehet,
egyenléen.

HARoM vAGY KEVESEBB JATEKOS

Ha négynél kevesebben jatszotok, a szabalyok Iényegé-
ben valtozatlanok maradnak, az alabbi kivételekkel:

Amennyiben harman vagy kevesebben vagytok, az eléké-
szilletek soran tobb osztagot is valasztotok magatoknak:

+ 3 jatékos esetén 2-2 osztagot
+ 2 jatékos esetén 2-2 osztagot
+ 1 jatékos esetén 3 osztagot

Az akciokartyak kivalasztasa soran minden sajat osztago-
toknak valasztanotok kell egy-egy akcidkartyat.

Ha példaul egyedill jatszol, harom kartyat fogsz valasztani,
minden osztagod szinében egyet-egyet.

Az akciokartyak végrehajtasa soran az ésszes kivalasz-
tott akcidkartyat végre kell hajtanotok (a szokasos sor-
rendben).

Fontos: az ,lirgardistaid” sz6 kizérolag az adott oszta-
god tagjaira vonatkozik, nem az dsszes altalad iranyitott
30 lirgardistaral
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ROVID 0SSZEFOGLALAS

A rorbuLO

részletesen lasd a 10-14. oldalon
1. Akcidkartya kivalasztasa
2. Akciok végrehajtasa
3. Agénorzok tamadasa
4. Eseményfazis

A HALADAS LEPESEI
részletesen lasd a 25-27. oldalon
1. Uj helyszinkartya hizasa
2. Terepkartyak felrakasa
3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése
4. ,Erkezési” képességek végrehajtasa (ha sziikséges)

TEeRmINOLOGIA
+ Az alakzat eleje: Az aktudlis helyszinkartyahoz legkdzelebbi
pozicid.

+ Elétte: Az (irgardistaval egy poziciéban 1évé lap, amely felé
a gardista néz.

« Harcban all: Urgardista és génorzo egyazon pozicioban.

» Mogotte: Az (irgardistaval egy pozicioban Iévé lap, de a gar-
dista a masik iranyba néz.

* Nem talalt: Olyan eredmény a kockan, amely nem végez a
védekez6 génorzoval vagy Grgardistaval.

* Osztag: Két azonos szindi (irgardista.

* Pozicio: Az alakzat egy sora, az (irgardista mellett idesza-
mitva a t6le jobbra és balra év0 terep- és génorzokartyakat.

* Raj: Az alakzat egyik pozicidjanak valamelyik oldalan talal-
hatd egy vagy tobb génorzo.

+ Talalt: Olyan eredmény a kockan, amely végez egy védeke-
z0 génorzoval vagy (irgardistaval.



HaToL) BE AZ GRRONCSBA!

++ (zENET KEZDETE; VOROS KOD ++

VERES ANGYALOK, 7362-1. HADPARANCS

LORENZO GRMESTER RESZERE

SZALLITOTORPEDON KOZELITSE MEG A ++ KARHOZAT BUNE ++ RONCSOT, ES
HATOLJON BE TERMINATOR SZAKASZAVAL. TOTALIS ORZOFERTOZOTTSEG VALOSZI-

NUSITHETO. FELADATA AZ IRANYITOTERMEK MEGSEMMISITESE. SZAMITSON ERGS
ELLENALLASRA.

KULDETES SIKERENEK ESELYE: 44%
VARHATO ELOERG-VESZTESEG: 86%

++ UZENET VEGE ++

— Még btven méter ezen a folyoson az iranyitoterem elGteréig, 6r-
mester. Mindjart elérjik a célt. Ellenséges aktivitas zérd. — Omnio
testvér auspexe visszasllyedt az dklébe.

— Rendben - bélintott Lorenzo 6rmester. — En megyek elél, Goriel
testvér a hatvéd. ElGre, testvérek!

A szakasz azonnal mozgasba lendiilt. A széles csatavértek be-
toltottek a sziik atjarot — kénytelenek voltak libasorban haladni.
Lorenzo nyomult az élen, csapasra emelve az energiakardjat, mi-
kézben modszeresen ellen6rzétt minden oldaljaratot.

— Itt valami blizlik, 6rmester — nézett fel auspexérél Zael testvér.
— Hol vannak a nyavalyasok? Miért nem veédik ezt a létfontossagu
részt?

- Ugyan, ki érthetné meg a fenevadakat? — morgott vissza az 6r-
mester. — Ovakodj az idegen elmékbe tekintéstél, testvér!

Mar majdnem elértek az elétérig, mikor pittyegni kezdett Omino
testvér auspexe. A szakasz azonnal megtorpant.

— Egy célpont, azonosithatatlan mérett. Tiz méter. Kozelit.

—Irdny? — Az 6rmester sszeszUikiilt szemmel emelte fel a sorozat-
vetGjét, de a folyoso liresen asitozott elGtte.

- Pontosan el()’ttank," uram — Omnio értetlenkedve meredt az
auspex kijelz6jére. — Ot méter.

— Semmit sem latok! — csattant fel Deino testvér, fegyverét egy
oldaljaratra sz6gezve.

- Egy méter!



— Alattunk vannak! - Gvoltétt fel Lorenzo, mikézben sorozatvetéjét
a padl felé lenditette. Lovedékei szétrobbantotték a jarolapokat,
felfedve tébbtucatnyi vérszomjas génorzot, akik feléjiik kasztak a
sotét jaratban.

Az érmester folytatta a tiizelést, mig alatta is be nem szakadt a
padlo. Elérebotorkalt, de derékig bezuhant a jératba. Alsétestébe
az idegenek karmai téptek. Energiakardjaval vadul csapkodott
maga koriil — nyalkas vér és testrészek szalltak szerteszét, de a
karmok ujabb és Ujabb hasitékokat vagtak a pancéljaba.

Lorenzo magasha emelte a kardjat, tivéltése tulharsogta a sorozat-
vetbk dérgéseét. — Ismerjék meg a Csaszar nevét! Sanguiniusért, a
Vorés Gralért, elére!



BEVEZETO

Jatékunkban egy-hat résztvevd iranyit egy szakasz Véres
Angyal (irgardistat, akik behatolnak egy (irroncsba, hogy
kiiktassak a génorzok jelentette fenyegetést. A jaték koope-
rativ: a jatékosok egytt gy6znek vagy egyitt veszitenek!

Hacsak az adott szabaly masképp nem rendelkezik, a
szabalykonyv a tovabbiakban négy vagy tobb jatékost
feltételez. Kevesebb jatékos esetén a szabalyok némiképp
maodosulnak (lasd 30. oldal).

TARTOZEKOK
+ szabalykonyv
+ 128 kartya:

- 18 akciokartya

2 fészekurkartya

30 eseménykartya

36 génorzokartya
- 22 helyszinkartya
- 12 (irgérdistakartya
- 8 terepkartya

+ 12 tdmogatasjelz6

* 6 osztagjelzb

+ 1 csatakocka



A TARTOZEKOK RESZLETES
LEIRASA

AKCIOKARTYAK

E kartyak révén cselekedtek (irgar-
distaitokkal: tdmadjatok a génorzo-
kat, mozogtok jobb harci pozicidkba,
tamogatjatok harcolo csatatestvére-
iteket. A kértyak szine eltérd, minden
osztaghoz harom kértya tartozik.

FESZEKGRKARTYAK

A fészekurak veszélyesebbek, mint a
kézonséges génorzok. Sose keverjé-
tek Gket a génorzokartyak kozeé, és
csak akkor hasznaljatok &ket, ha egy
helyszinkartya kiilon utasit erre!

ESEMENYKARTYAK

Minden forduléban hiztok majd
egyet; az esemény segithetiis Girgar-
distaitokat, de artalmukra is lehet.
A kartyak als¢ része alapjan mozog-
nak a génorzok, illetve jelennek meg
Ujabbak.

GENORZOKARTYAK

Ezek olyan ellenséges idegen lényeket
jelképeznek, akiknek csak egy céljuk
van, darabokra tépni az (rgardista-
itokat. Vagy képpel lefelé, a szken-
nerpaklikban vannak, vagy képpel
felfelé, amikor harcban allnak az (irgar-
distakkal.



HELYSZINKARTYAK

Ezek az (rroncs kiilénbdzd helyisé-

geit jelképezik. Minden helyszin mas

terepet jelent, mind kilénleges

képességgel bir, igy a jaték dinami-

kusan valtozik. E lapok kézll harom

célkartya, ezek egyikét kell (rgardistaitoknak elérnilik
ahhoz, hogy gybzzetek; négy masiknak pedig az el6ké-
szilleteknél van szerepe.

URGARDISTAKARTYAK

E kértyak az altalatok iranyitott tirgar-
distakat jelképezik. A lapok szines
hattere mutatja meg, hogy az adott
lirgardistak mely osztagba tartoznak.

TEREPKARTYAK

Ezeket a kartyakat a helyszinkartyak
utasitasai szerint kell (irgardistaitok
mellé raknotok. Altalaban ezeken je-
lennek meg a génorzok, és mas, ki-
[6nleges hatasaik is lehetnek.

TAMOGATASIELZOK

Ezek jelképezik a tlizfedezetet vagy mas segit- ' —————
séget, amellyel (rgardistaitok egymast tamo- SR
gatjak, és tdmadasnal vagy védekezésnél Ujra- ‘-
dobasokat tesznek lehetévé.

0szTAGIELZOK
A jaték kezdetén mindannyian valasztotok ma- 'igl}i

gatoknak egy jelz6t, mely mutatja, milyen szin-
koédu (rgardistaosztagot fogtok iranyitani.

CsATAKOCKA

Legf6képp arra hasznaljatok, hogy kideriljon,
sikeresek-e az (irgardistak, illetve a génorzék tdmadasai.



ELOKESZULETEK

A jaték kezdetén hajtsatok végre az alabbi Iépéseket:

1.

Paklik elokeészitése: keverjétek meg kiilon az ese-
ménykartyakat, kilon a génorzokartyakat, és a pak-
likat képpel lefelé rakjatok ki az asztal kozepére.

Kezd6helyszin kivalasztasa: annak fliggvényében,
hogy hanyan jatszotok, keressétek ki a megfeleld
kezdbhelyszint, és rakjatok ki az asztal kozepére.

Helyszinpakli el6készitése: hatlapjaik szerint va-
logassatok szét, és igy, kilon-kilon keverjétek meg
a helyszinkartyakat. Ezutan a kezddhelyszinre vo-
natkoz6 szabalyoknak megfeleléen alkossatok egy
képpel lefelé forditott helyszinpaklit. Ha példaul a
kezd6helyszinen ez lathatd: [1C » 2 » 3 » 4], a
pakliban négy kartya lesz, alul egy 4-es, azutan egy
3-as, egy 2-es, végll legfellil egy 1C-s. A paklibdl
akkor huztok, amikor Uj helyiségbe ker(iltok at (lasd
25. oldal).

Osztagok kivalasztasa: egyikétoket jeloljétek ki,
és sorban, az dramutatod jarasa szerint vegyétek
magatok elé egy-egy osztag jelzéjét. Ha négynél
kevesebben jatszotok, ezt ismételjétek meg még
egyszer vagy kétszer (lasd 30. oldal).

Jelzbtoket (jelzbiteket) tartsatok magatok el6tt, hogy
mindig lathato legyen, ki melyik osztagot iranyitja. Ez-
utan vegyétek kezetekbe osztagotok (osztagaitok) ak-
ciokartyait.

A felesleges osztagjelz6ket, lirgardista- és akciokartya-
kat rakjatok vissza a dobozba, ezekre ebben a jatékban
nem lesz szikség.

5. Alakzat kialakitasa: keverjétek 6ssze (rgardistai-

tok kartyait (mivel ezek kétoldalasak, vagy az asztal
alatt keverjetek, vagy valaki emelje el a paklit keve-
rés utan). Ezutan egyesével rakjatok le Grgardistai-



tokat a kezd6helyszin ala ugy, hogy egy oszlopot
alkossanak (lasd az abrat a 9. oldalon). Ez az
0szlop lesz az ALAKZAT.

Az alakzat felsd felében az (rgardistakartyakat ugy
rakjatok le, hogy balra nézzenek (lasd a 19. oldalon), az
also felében pedig jobbra. Példaul ha négyen jatszotok,
az alakzat fels6 négy (rgardistaja balra, az als6 négy
pedig jobbra fog nézni (lasd 9. oldal).

6.

Tamogatasjelz6k kikészitése: a tamogatasjelzd-
ket egy halomban készitsétek a jatéktér mellé.

Terepkartyak és szkennerpaklik: a kezdGhely-
szin el6irasai szerint készitsétek el a terepet (lasd
26. oldal).

Ezutan a kezd6helyszinre vonatkozd eldirasok szerint
ismét rakjatok képpel lefelé génorzdkartyakat a két
szkennerpakliba, azokat a helyszinkartya mellé készit-
ve (lasd 20. oldal).

8.

Az els6 génorzok felrakasa: csapjatok fel a leg-
felsé eseménykartyat, és rakjatok fel annak alap-
jan génorzdkat (lasd 21. oldal). Egyebekben az
eseménykartyaval ne foglalkozzatok, azt maris dob-
jatok el.

Ezutan mar kezdédhet is az elsé forduld.



A JATEKTER A MOVELET KEZDETEN
(NEGY JATEKOS ESETEN)
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génorzopakli
helyszinpakli
eseménypakli

bal oldali szkennerpakli
kezddhelyszin

jobb oldali szkennerpakli
terepkartyak
tamogatasjelzék kupaca
génorzoérajok

akcidkartyak
az (irgardistak alakzata

. egy jatékos osztagjelzéje, valamint a kezében 1évé
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A JATEK CELIA

Arra torekedtek, hogy (rgardistaitok eljussanak a hely-
szinpakli legutolso lapjaig, és hogy ott teljesitsék a gydzel-
mi feltételeket. Akkor is gy6ztok, ha a végsé helyszinen
elpusztitjatok az 6sszes génorzot az alakzat mellél, vala-
mint mindkét szkennerpaklibol. Amint ezek a feltételek
teljesilnek, azonnal megnyertétek a jatékot.

Ha a gyGzelem elérése el6tt az dsszes Urgardista meg-
hal, mindannyian veszitettetek. Abban a ritka esetben, ha
meghal az utolso (irgardista, de ugyanakkor teljestl a gys-
zelmi feltétel, gy6ztetek.

A JATEK MENETE

Az alabbiakban a jaték legfontosabb szabalyait olvashatja-
tok, ezek szerint zajlik minden fordulo.

A rorpuULO

A jatékban forduld fordulét kévet, mig az (irgardistak mind
el nem esnek, vagy mig meg nem nyeritek a jatékot. Min-
den fordul¢ az alabbi fazisokbdl all dssze:

1. Akciokartya kivalasztasa: mind titokban kivalaszt-
jatok azt az akciokartyat, amit végre szeretnétek hajtani
az adott fordulban.

2. Akciok végrehajtasa: végrehajtjatok az elézé fazis
soran kivalasztott kartyaitokat, a legkisebb szamu kar-
tyaval kezdve.

3. A génorzok tamadasa: minden jatékban 1évé gén-
orzéraj tamadast intéz azon (rgérdista ellen, akivel ép-
pen harcban all.

4. Eseményfazis: a kezd6jatékos felhizza és végre-
hajtja az eseménypakli legfelsd lapjat.



Az esemény végrehajtasa utan Uj forduld kezdddik, els6-
ként megint akciokartya kivalasztasaval. Ezt addig folytas-
satok, mig (rgardistaitok mind el nem esnek vagy mig meg
nem nyeritek a jatékot.

1. AKCIOKARTYA KIVALASZTASA

E fazisban egyidejlileg mind valasztotok egyet-egyet a
kezetekben lévé akciokartyak kozil, és azt képpel lefelé
kirakjatok magatok elé az asztalra. Ha négynél keveseb-
ben vagyok, tobb akciokartyat fogtok valasztani (lasd 30.
oldal).

Nem valaszthatjatok ugyanazt a kartyat, mint az el6z6
forduléban. Epp ezért az el6z6 forduldban valasztott kar-
tyatokat csak ennek a fazisnak a végén vegyétek vissza
a kezetekbe.

A vélasztott kartyaval nem csupan azt hatarozzatok meg,
hogy mit csinalnak majd Grgardistaitok, hanem azt is, hogy
mikor kertinek sorra.

E fazis soran megbeszélhetitek a taktikat, de nem mutat-
hatjatok meg egymasnak a kartyaitokat.

Példa: David azt mondja, hogy 6 megtamadna a génorzé-
kat — de ezt csak akkor teszi, ha valaki tdmogatni fogja a
génorzokkal harcold (rgardistajat.



2. AKcIOK VEGREHAITASA

Miutan mind valasztottatok, egyszerre forditsatok képpel
felfelé kivalasztott akciokartyatokat.

Ezutan szamsorrendben hajtsatok végre az akcidkartya-
kat, kezdve a legkisebb szdmuval (a szamot a bal fels6
sarokban talaljatok). El6szor tehat a legkisebb szamu ak-
ciokartyat hajtjatok végre, utana a masodik legkisebb sza-
mut, és igy tovabb.

Haromféle akciokartya talalhaté a jatékban: TAmocaTAs, TA-
MADAS, valamint MozGAs/AKTIVALAs. A kartyakrol részlete-
sebben a 15-20. oldalakon olvashattok.

Az AKCIOKARTYAK KULONLEGES KEPESSEGEI

Minden akciokartyanak van egy kildnleges képessége,
és a leirasukban megtalalhatd, hogy a fordul6 soran ez a
képesség mikor hajthato végre.

A kulénleges képességek hasznalatanal nem szamit,
merre néz az (irgardista (kivéve tdmadasnal vagy tdmoga-
tasjelz6 Ujradobasra koltésénél, lasd 19. oldal). Példaul a
Blokk kiilonleges képessége akkor is hasznalhato, ha az
lirgardistat hatulrol éri a tamadas.

Ha a kulonleges képesség szévegében a ,mindannyiszor”
sz6 szerepel, a képesség egy forduléban tobbszor is vég-
rehajthato.

3. A GENORZOK TAMADASA

Miutan az ésszes felcsapott akciokartyat végrehajtottatok,
minden génorzoraj tamadést intéz azon Urgardista ellen,
akivel épp harcban all.

Azok a génorzok alkotnak egy rajt, akik az alakzatnak
ugyanazon oldalan és ugyanazon pozicidjaban vannak.
A raj akkor all harcban egy (rgardistaval, ha ugyanabban
a pozicidban van, mint 6 (a baljan vagy jobbjan, lasd 19.
oldal).



A rajok sorban tamadnak, el6szor a legfels6, majd lefelé a
tobbi. Ha ugyanabban a pozicioban két raj is van, elészor
a bal oldali tamad.

Amikor egy raj egy (rgardistara tdmad, utobbi iranyitdja
dob a csatakockaval. Ha az eredmény {6bb, mint ahany
génorzé van a rajban, a tdmadas nem talalt, és az Grgar-
dista nem hal meg.

Ha viszont az eredmény egyenld azzal, vagy kevesebb,
mint ah&ny génorz6 alkotja a rajt, az (rgérdista nyomban
meghal, és kartyajat el kell tavolitanotok a jatékbdl (lasd
27. oldal).

4. ESEMENYFAZIS

Miutan az 6sszes raj tdmadt, a kezddjatékos (akinek kijat-
szott akciokartydja a legkisebb szamu volt) felhizza és
végrehajtja a legfelsd eseménykartyat.

Fontos: a jatékos magéaban olvassa el a kértya szovegét,
és ne mutassa meg azt a tobbieknek!

A végrehajtas az alabbi két Iépést jelenti:

A) Az ESEMENY SZGVEGENEK VEGREHAITASA

El6szor a jatékos az esemény szovegét hajtja végre; ez
legtdbbszor valamiképp hatassal lesz az (irgardistakra, a
génorzokra vagy a tdmogatasjelz6kre.

Egyes eseménykartyakon, a szbveg elején megtalalhatd
az 6szToN kulesszo. Ekkor a jatékosnak még azeldtt don-
tenie kell, hogy megmutatna vagy felolvasna a tébbieknek
a kartya szovegét: nem beszélhetitek meg, mi torténjék,
hanem a kezddjatékos egyéni dontését kell végrehaijta-
notok.

Miutan kijelentette dontését, a kezddjatékos megmutatja
a tobbieknek a kartyat, és végrehajtjatok annak hatésat
(lasd a példat a kdvetkezd oldalon).



!

egy eseménykartya szévege

Példa: a kezd@jatékos a fenti eseményt hizza fel. Mieldtt
megmutatna a tobbieknek, kijelbli Omnio testvért (akit egy
masik jatékos iranyit). Ezutan megmutatja a kartyat és
Omnio testvér hata mogé felrak 2 génorzot.

Fontos: Mindig valddi célpontot kell kijeldIni (amennyiben
ez lehetséges) — a fenti példa esetében olyan (irgardistat,
aki mogott megjelenhet génorzo, mégpedig, lehet6ség
szerint, kettd!

B) A GENORZOK AKTIVALASA

Az eseménylap szévegének végrehajtdsa utan sorra végre
kell hajtani a kartya also soraban 1évé ikonok jelentette
eseményeket, balrdl jobbra haladva.

Ezek hatasara ujabb génorzdk jelennek meg (lasd 21.
oldal), illetve mozognak a génorzok rajai (Iasd 22. oldal).

egy eseménykartya aktivalasi ikonjai

f6 kitérési pont  kitérési pont  mozgasikon



TovABBI SZABALYOK

Ebben a részben a fentebb nem targyalt szabalyokat
részletezzlk.

Az aLAKZAT

Az (rgardistak elnyujtott soranak neve az ALAkzAT. Az
lrgardistak sosem Iépnek ki az alakzatbol, csak abban
mozognak. Az alakzat sorainak neve pozicio.

Amikor egy (rgardista elesik, az alakzat FELzARKOzIK, hogy
betdltse a meguresedett poziciot (lasd 28-29. oldal).

Az AKCIGKARTYAK FAITAI

Az akciokartyak harom nagy csoportra oszthatoak; takti-
kus hasznalatukkal életben tarthatjatok (rgardistaitokat,
megnyerve végll a jatékot.

Az akciokartyak fajtai:
TAmocATAS

Ha TAmoGaTAst hajtasz végre, a készletbdl
kapsz egy tamogatéasjelz6t, amit lerakhatsz |
barmelyik (rgardistakartyara (példaul masik
jatékoséra, vagy olyanra is, amin mar van ta-
mogatasjelz0).

Amikor egy (irgardista tamad, illetve védekezik, tulajdono-
sa levehet rola egy tdmogatasjelzét, hogy Ujradobhassa a
kockadobast.

Ujradobésnal az Uj eredményt kell hasznalni (kivéve, ha
ezt is inkabb Ujradobja a jatékos, egy Ujabb tdmogatas-
jelz6 levételével vagy valamely képesség hasznalataval).

5
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Példa: Egy (rgérdista védekezése soran 0-t dob, ami
azt jelenti, hogy meghal. Tulajdonosa inkabb ledob réla
egy tamogatasjelz6t, hatha masodjara jobbat dob a csa-
takockaval.

Fontos: Csak akkor szabad tamogatasjelz6t eldobni, ha
a tamado, illetve védekezd (irgardista szemben all a rajjal,
amellyel harcol (lasd 19. oldal) — ha példaul egy (irgardis-
tat hatulrol tdmad egy raj, és megoinék, nem hasznalhat
tamogatasjelz6t!

Barmilyen mas dobasnal (ami tehat se nem tamadas-, se
nem védekezésdobas) nem vehetd le tamogatasjelz6 (pél-
daul a Hosies rRoHAM akciokartya kilonleges képessége
nem szamit tamadasnak, igy nem dobhaté Ujra tamoga-
tasjelz6 visszaadasaval).

Az (irgardista kartyajan addig maradnak a rérakott jelzok,
amig valamilyen lap hatasara le nem esnek, vagy amig
vissza nem adjék azokat Ujradobasokért. Mindenki csak
a sajat (irgardistajara rakott tamogatasjelz6ket hasznal-
hatja fel.

MozceAs/AKkTIVALAS

Ha mozgast hajtasz végre, a kartyaval azonos szin(i
osztag mindkét (rgardistajat mozgathatod: eggyel feljebb
vagy lejiebb léphetnek, megfordulhatnak, aktivalhatjak
magukkal szemben a terepkartyat. A végrehajtas soran
ez mind elvégezhetd, ebben a sorrendben, de persze nem
mind kotelezd (példaul nem kételezé mozogni ahhoz, hogy
terepkartyat aktivalj).

A) Mozcis FELIEBB VAGY LEJIEBB

Osztagod egyik vagy mindkét (irgardistajaval mozogsz; ha
mindkettdvel, te dontdd el, milyen sorrendben.

E mozgatasnal az (rgardistad és a felette vagy az alatta
lévé (irgardista kartyajat kicseréled (lasd az abrat a 18.
oldalon) — az (irgardista, akivel a tiéd helyet cserél, barkié
lehet. A mozgas soran nem valtozik meg, hogy a két (ir-



gardista melyik irdnyba néz (ami azért fontos, mert csak
szembe lehet tdmadni, és csak a szemkozti génorzok ellen
lehet tdmogatasjelz6ket felhasznalni, lasd 19. oldal).

Egy mozgasakcié soran mindkét (rgardistad legfeljebb
csak egyszer mozoghat.

Amikor egy Urgardista mozog, a vele egy poziciéban lévé
terep- és génorzokartyak nem mozognak.

B) MEGFoRDULAS

Ezutan (rgardistaid (akér mozogtak, akar nem) megfor-
dulhatnak. Amelyik igy tesz, annak csak at kell forditanod
kartyajat, igy a nagy nyil mar a masik iranyba fog mutatni
(lasd az abrat a 18. oldalon).

Minden (rgardistakartya kétoldalas; az egyik oldal balra
néz (arra mutat a nyil), a masik jobbra. Az (irgardistak csak
abba az irdnyba tdmadhatnak, amerre néznek, és csak ve-
lik szemben Iévé rajokkal harcolva hasznalhatnak tamo-
gatésjelz6ket (lasd 16. oldal).

C) TEREP AKTIVALASA

A megforduldsok utdn AkTIvALHATSZ olyan terepkartyakat,
amelyek az (rgardistaid el6tt vannak (szemben veliik, egy-
azon pozicioban).

Csak olyan terep aktivalhatd, amelyen szerepel ez a szo.
Ekkor hajtsd végre e kértya képességeét!

7



8

Fontos: Minden terepkartya fordulénként csak egyszer
aktivalhato!

1. A jatékos a sérga osztag részére mozgas/aktivalas
akciot valaszt.

>

s

-
-y

>

2. A jatékos mozgatja Claudio testveért, aki helyet cserél
Noctis testvérrel. Ezutan a jatékos hatraarcot vezényel
Claudionak, hogy az ajto felé nézzen.

3. Végiil a jatékos tgy dont, aktivalja az ajtot; végrehajtja
annak szévegét, felrakva a kartyara egy tamogatasjelzét.



TAmADAS

Ha tamadast hajtasz végre, a kartyaval azonos szinii
osztag mindkét Urgardistajaval tamadast intézhetsz, az
altalad megjeldlt sorrendben.

Kivélasztod, melyik (rgardistad tamad, és azt is, hogy
melyik génorzorajt tamadja (1&sd lentebb).

Ezutan dobnod kell a csatakockaval. Amennyiben az ered-
mény olyan oldal, amin van koponya (&), a raj egyik
tagja elpusztul (te dontod el, melyik kartyat dobod el). Ha
viszont az eredmény nem koponya, a tdmadas nem talalt,
semmi sem torténik.

Ne felejtsétek, hogy sok akcidkartya kiilonleges képessé-
ge befolyasolja (irgardistaitok tamadasat!

IRANY ES HARCI TAVOLSAG

Ahhoz, egy (rgardista megtdmadhasson egy rajt, sziksé-
ges, hogy az vele szemben legyen, valamint harci tavol-
sagon beldl.

Hogy merre néz az (irgardista, azt a kartyajan a nagy
nyil mutatja meg. A jaték elején az alakzat fels6 felében
lévok balra, az alsoé felében jobbra néznek (lasd az abrat
a 9. oldalon), de az (rgardistak mozgas/aktivalas révén
megfordulhatnak.

Minden (rgardista kartyajardl leolvashato, mennyi fegy-
verének a harci tavolsaga (hany poziciét tamadhat). A ,0”
kézelharci fegyvert jelent, amivel csak azt a rajt tdmadhat-
ja, amellyel harcban all (amely vele egy poziciéban van),
mig az ,1" azt, hogy a szomszédaival azonos poziciéban
Iévé rajokat is tamadhatja (lasd az abrat a 20. oldalon).

9
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A fenti példaban Noctis testvér tamadhatja az 1-es és a
3-as rajt, a 2-est viszont nem, mert az a hata mogdtt van.
Claudio testvér csak a 3-as rajt tdmadhatja, mert harci
tavolsédga 0-s. Scipio testvér harci tavolsaga 2-es, igy
tamadhatja a 2-es rajt, viszont nem tamadhatia sem az
1-es, sem a 3-as rajt, mivel a masik iranyba néz.

Noctis testvér a 2-es és az 1-es, Claudio testvér pedig a
3-as rajjal all harcban.

A GENORZOK

Az alabbi fejezet a génorzdk felbukkanasara, mozgasara
és elpusztulasara vonatkozo szabalyokat részletezi.

A SZKENNERPAKLIK

A jaték kezdetén (és mindig, amikor mésik helyszinre keriil-
tok at) két, képpel lefelé forditott paklit kell alkotnotok; egyi-

ket a helyszin bal, a masikat a jobb oldalan. Az aktualis
helyszinkartya alsd sarkaiban lathatd szamok mutatjak
meg, hogy hany génorzé kerlil az egyes paklikba.

Amikor ide érnek dirgardistaitok, 6 génorzot kell a bal oldali
és 5-0t a jobb oldali szkennerpakliba raknotok.



GENORZOK MEGJELENESE

Amikor megjelenik egy génorzo, azt a kezddjatékos veszi
el az egyik szkennerpakli tetejérdl, képpel felfelé lerakva

Amikor egy eseménykartya ikonjait aktivaljatok, minden
olyan terepnél, amilyennek ikonja lathato a kartyan, megje-
lenik adott szdmu génorzo.

1 [ )

Minden sarga terep f6 kitérési pont,
minden voros terep kitorési pont.

A terepkartyaknak négy fajtaja van: voros, narancs, sarga
és z0ld. Az ikonon bellil a kit6ltott dobozok szama jelzi,
hogy mennyire valdszin(, hogy az adott helyen génorzok
jelennek meg (a négy kitdltott vords téglalap a legnagyobb
valoszinliséget jelenti).

A kezddhelyszin aljérdl olvashatjatok le, hogy hany génor-
z0 jelenik meg f6 kitorés (sarga haromszdg), illetve kitorés
(fehér haromszg) esetén. A lehelyezett génorzokartyak
szamat a helyszinkartyak hatarozzak meg.

Ha ez a kezd6helyszin, akkor a 6 kitéréseknél 5, a
kézbnséges kitéréseknél 3 génorzo jelenik meg.

Ha egyszerre tobb ugyanolyan fajtju terepkartya van ja-
tékban, mindnél megjelenik az adott szamu génorzo.

Emellett egyes kértyak képességei miatt is megjelenhet-
nek génorzok, és ilyenkor el6fordulhat, hogy nem a terep-
kartyak pozicidiban bukkannak el6.

|



Fontos: mindig abbdl a szkennerpaklibdl kell huznotok,
amelyik oldalon megjelennek a génorzdk, és ha az adott
pakli mar kifogyott, a génorzok nem jelennek meg!

Ha a szikségesnél kevesebb génorz6 van mar csak egy
szkennerpakliban, azok még mind megjelennek (a kezd6-
jatékos donti el, hova jut kevesebb).

A GENORZOK MOZGATASA

A génorzok leginkabb az eseményfazisban mozognak: a
kezddjatékos atmozgatja 6ket szomszédos pozicidba, illet-
ve a veluk harcban &ll6 Grgardista mogé kertilhetnek. Mind-
azonaltal minden génorzo legfeljebb csak egyszer mozog-
hat (a mogékeriilést is beleértve) az eseményfazisban.

MozeAs szomszEDOS PozicIOBA

Ha a mozgasikonon lefelé és felfelé mutatd nyilak (:)
vannak, minden olyan raj, amelyben van legalabb egy
ilyen fajtaju génorzd, atmozog egy szomszédos pozicioba
(a génorzok fajtajat a kartya bal als6 sarkaban lathatd ikon
hatarozza meg).

Hogy felfelé vagy lefelé mozog-e a raj, azt az donti el, hogy
merre mutat a nyil a veliik harchan &ll6 Grgardista kartyaja-
nak sarkaban, a feléjlik néz& oldalon.

Ha mozgasa révén a raj megel6zné az alakzatot,
vagy elmaradna attdl, akkor mozgas helyett moge
kerdl.

MOGEKERULES

Ha a mozgasikon egy megtért, jobbra mutaté nyil (X W),
minden olyan raj, amelyben van legaldbb egy ilyen fajta-
ju génorzé, atkerll a vele egy pozicioban Iévé (rgardista
mdgé (azaz a masik oldalra, mint amerre az (rgardista
néz).

Amennyiben a raj mar amugy is az (rgardista hata mogott
helyezkedik el, akkor a raj nem mozog.
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1. Az eseményfazis soran az elsé aktivacios ikon f6 kito-
rést okoz minden sarga terepkartyan. A kezddjatékos a
jobb oldali szkennerpakli legfels harom lapjat (ez a szam
olvashatd le a kezdéhelyszinrél) a sarga terepkartya mellé
rakja.

2. Mivel az alakzat jobb oldalan nincs vérés terepkartya,
ezért ezen az oldalon nem kertil sor k6zénséges kitdrésre.

3. Minden olyan raj, amelyben van farokikonos
génorzo, mozog felfelé vagy lefelé (az (rgardis-
takartyak ikonjai szerint). A kezdGjatékos el6szér
a Claudio testvér melletti rajt atmozgatja Noctis
testver mellé.

4. Ezutan az ujonnan megjelent rajt mozgatja felfelé
Claudio testvér mellé. Azok a rajok viszont, amelyekben
nincs egy farokikonos génorz6 sem, nem mozognak.



ELPUSZTITOTT GENORZOK

Amennyiben egy génorzo elpusztul (altalaban egy (irgar-
dista tamadasa kovetkeztében), kartyaja képpel felfelé
a génorzopakli mellé keriil; ha kifogy a génorzépakli, a
dobott kartyakat megkeverve alkossatok helyette egy ujat.

A FESZEKURAK

A fészekurakat Ugy kezeljétek, mint a génorzokat, az
alabbi kivételekkel:

* A fészekurak sosem keriilnek a génorzdpakliba, sem a
szkennerpaklikba. Helyszinkartyak révén kertinek jaték-
ba, nem a szkennerpaklik utjan.

* A fészekuraknak két ikonjuk is van, igy na-
gyobb eséllyel mozog az a raj, amelynek a
tagjai.

* Fészekur nem pusztithat6 el, amig van masik, kdzon-
séges génorzd a rajban — vagyis a fészekur csak a raj
utolso tagjaként pusztithato el.

* Amikor egy olyan raj tdmad, amelyben van
fészekdr, dobasabol egyet le kell vonni -
vagyis nagyobb eséllyel végez a raj az lrgar-
distaval.



HavLapis

Hogy elérjék céljukat, (rgardistaitoknak végig kell halad-
niuk az Grroncs helyszinein, elérve végil a pakli utolsé
helyszinéig.

A haladas azt jelenti, hogy az egész alakzat atker(l egy uj
helyszinre, mig a mozgas azt, hogy az lrgardistak, illetve a
génorzok megvaltoztatjak pozicidjukat az alakzat mentén.

A haladasra automatikusan sor keriil barmely fazis
végén, ha mar barmelyik szkennerpakli kifogyott.

Ez al6l az egyetlen kivétel, ha mar kifogyott a helyszinpakli,
mert ekkor az (irgardistak ezen a végs6 helyszinen marad-
nak, mig el nem veszitik vagy meg nem nyerik a jatékot.

Haladasnal sorban hajtsatok végre az alabbi lépéseket:
1. Uj helyszinkartya huzasa
2. Terepkartyak felrakasa
3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése

4. Az (j helyszin ,,érkezési” képességének végrehajta-
sa (ha van ilyen)

Ezekrdl a Iépésekrdl részletesen a 26-27. oldalon olvas-
hattok.

Fontos: Az (rgardistaitokkal harcolé génorzok haladas-
nal is meg6rzik pozicidjukat (kivéve, ha az Ajtd vagy mas
kartyak képességei miatt elpusztulnak vagy el kell 6ket
dobni)!
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A HALADAS LEPESEI

1. Uj helyszinkartya huzasa: csapjatok fel a hely-
szinpakli legfelsé lapjat, igy lerakva az el6z6 helyszinre,
hogy kilatszodjék a kezdbhelyszin als6 része a harom-
szdgekkel. Az Uj kartya lesz az aktualis helyszin.

2. Terepkartyak felrakasa: a kezddjatékos el6szor
eltavolitja az alakzat mellél az dsszes terepkartyat, majd
a helyszinkartya két oldalan 1évé ikonok alapjan felrakja
az adott oldalakra a megfeleld terepeket. A terepkartyak
ikonjai alatt Iathato egy nyil és egy szam. Ha a nyil lefelé
mutat, feliilr6l szamolva az adott szamu pozicidhoz
kerll a terepkartya; ha felfelé, alulrdl szamolva az adott
szamu pozicidhoz (l&sd az abrat a kévetkez6 oldalon).

Ha nincs ilyen pozicid (tul kicsi az alakzat), a terepkar-
tya az alakzat végéhez, illetve elejéhez kertil.

3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése: a szken-
nerpaklikban lévé kartyakat mind dobjatok el, majd
az Uj helyszinkartya alapjan toltsétek fel a két
szkennerpaklit (I4sd a 20. oldalon).

4. Az ,érkezési” képesség hasznalata (ha sziiksé-
ges): amennyiben az Uj helyszinnek van ,érkezési’
képessége, azt hajtsatok végre.

Ha a kértya ,aktivalopaneles” képességgel bir, azt mind-
annyiszor hajtsatok végre, amikor valaki aktival egy ak-
tivalopaneles terepkartyat az adott helyszinen.



HELYSZiN ELOKESZITESE

—
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1. A jaték elején egy jatékos el6késziti a helyszint. Megné-
Zi a kezdGhelyszin bal szélét. A felsé ikon arra utasitja,

bal oldalra.

2. Az alsé ikon pedig arra utasitja, hogy rakjon egy sotét
oldalra. Miutan ezeket megtette, a helyszinkartya jobb
oldalan 1évé ikonok utasitasait kell kbvetnie.

MEGOLT GRGARDISTAK

Ha egy (rgardista meghal (éltalaban egy raj tdmadasanak
kovetkeztében), kartyajat vegyétek ki az alakzatbol és
rakjatok vissza a dobozba. Az alakzatnak FeL KELL zARKOZ-
NIA (lasd a 28. oldalon).

Amennyiben egy osztagnak mar mindkét tagja meghalt,
vissza kell tenni a dobozba az osztag akciokartyait, mivel
mar nincs rajuk tobbé szikség. Ettél még, ha az (irgardis-
tak gy6znek, az osztag iranyitoja is gy6z!

Ha a kezdGjatékos adja vissza akciokartyait, azt tekint-
sétek kezddjatékosnak, aki a masodik legkisebb szamu
akciokartyat jatszotta ki.



FELZARKOZAS

Amikor egy (rgardista meghal, az alakzat FELzARKOZIK a
helyére.

Ez azt jelenti, hogy az alakzat kisebbik felében az 6sszes
terep-, Urgardista- és génorzokértydt egy pozicioval
lejiebb vagy feljebb kell mozgatni, megsziintetve a lyukat
az alakzatban.

Az alakzat kisebbik fele az, amelyben kevesebb (irgardista
van. Ha a két fél ugyanakkora, az als6 rész zarkézik fel a
felséhoz.

A felzarkdzas soran megtorténhet, hogy két raj egyesiil.
Ha ez a génorzok tamadasanak fazisaban torténik, a mar
tdmadast végrehajtott rajok nem egyestinek a még nem
tamadott rajtokkal; de ha a fazis végén, egyazon pozici-
oban, egy oldalon két raj van, azok egy rajja egyestinek.

A felzarkdzas utan elballhat olyan helyzet, hogy egy pozi-
ciéban tobb terepkartya is lesz.

Ha egy (rgardista mozog (kartya vagy képesség hatasa-
ra), az sosem okoz felzarkozast, mozgasnal ugyanis mindig
két (irgardista cserél helyet egymassal.



madja egy egyetlen génorzo alkotta raj, és mivel nem
sikertilt elég nagyot dobnia, meghal.

t A

2. Mivel az alakzat alsé felében csak egy (irgardista van,
a felsGben pedig kett6, az also rész zarkdzik fel, és az a
raj, amely épp most tamadott, egyazon poziciéba kerdil
Claudio testvérrel.

A masik raj, amelyikben két génorzé van, még megta-
madja Claudio testvért. Miutan mar minden raj tama-
dott, a Claudio testvér bal oldalan 1évé két raj egyesiil.
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A TARTOZEKOKRA VONATKOZO SZABALYOK

Kartyabdl és jelz8bdl annyi van, amennyi a dobozban talal-
hatd. A szandékosan vagy kényszerbd| visszaadott tamo-
gatasjelz6k visszakerilnek a készletbe. Ha egy jatékos
felrakhatna egy kartyara jelz6t, de mar nincs a készletben,
elvesziti a lehetdséget.

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

Ha sem a huzdpakliban, sem a dobott lapok kozott nincs
annyi génorzokartya, amennyi a szkennerpaklik feltolté-
séhez kellene, a rendelkezésre allo lapokat ossza szét a
szkenner koz6tt a kezddjatékos, amennyire csak lehet,
egyenlden.

HARoM vAGY KEVESEBB JATEKOS

Ha négynél kevesebben jatszotok, a szabdlyok Iényegé-
ben valtozatlanok maradnak, az alabbi kivételekkel:

Amennyiben harman vagy kevesebben vagytok, az eléké-
szilletek soran tobb osztagot is valasztotok magatoknak:

+ 3 jatékos esetén 2-2 osztagot
* 2 jatékos esetén 2-2 osztagot
+ 1 jatékos esetén 3 osztagot

Az akciokartyak kivalasztasa soran minden sajat osztago-
toknak valasztanotok kell egy-egy akcidkartyat.

Ha példaul egyedill jatszol, harom kartyat fogsz valasztani,
minden osztagod szinében egyet-egyet.

Az akciokartyak végrehajtasa soran az ésszes kivalasz-
tott akcidkartyat végre kell hajtanotok (a szokasos sor-
rendben).

Fontos: az ,lirgardistaid” sz6 kizarolag az adott oszta-
god tagjaira vonatkozik, nem az 0sszes altalad iranyitott
30 lirgardistara!
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ROVID 0SSZEFOGLALAS

A rorbuLO

részletesen lasd a 10-14. oldalon
1. Akcidkartya kivalasztasa
2. Akciok végrehajtasa
3. Agénorzok tamadasa
4. Eseményfazis

A HALADAS LEPESEI
részletesen lasd a 25-27. oldalon
1. Uj helyszinkartya hizasa
2. Terepkartyak felrakasa
3. Szkennerpaklik eldobasa és feltoltése
4. ,Erkezési” képességek végrehajtasa (ha sziikséges)

TEeRmINOLOGIA
* Az alakzat eleje: Az aktudlis helyszinkartyahoz legkdzelebbi
pozicid.

+ Elétte: Az (irgardistaval egy poziciéban 1évé lap, amely felé
a gardista néz.
« Harcban all: Urgardista és génorz egyazon pozicioban.

» Mogotte: Az (irgardistaval egy pozicioban Iévé lap, de a gar-
dista a masik iranyba néz.

* Nem talalt: Olyan eredmény a kockan, amely nem végez a
védekezd génorzdval vagy lrgardistaval.

* Osztag: Két azonos szin(i (irgardista.

* Pozicio: Az alakzat egy sora, az (irgardista mellett idesza-
mitva a tle jobbra és balra Iév0 terep- és génorzokartyakat.

hatd egy vagy tobb génorzo.

+ Talalt: Olyan eredmény a kockan, amely végez egy védeke-
z0 génorzoval vagy (irgardistaval.



