Szemben all6 jatékméd — Egy mindenki ellen (piros) 2 — 4 jatékos

Emlékeztet6:

1) Akronika kartyakra nem lesz szukség

2) Egy jatékos lesz a szovjet parancsnok a tobbiek akar 3 jatékos a forradalmi jatékosok csapata

3) A forradalmarok a tabla aljan, a szovjet jatékos (aki a szovjet tabornokot és az AVH parancsnokot

jatssza egy személyben) a tabla fels6 részén lesz.

I. SZOVJET FAZIS - 5 Iépésbdl all Kovesd az 1) - 5) lIépést

1 1épés) Uj hirek — A ,,Forradalom kitérése” kartyalapnak a hasznalata

1) A szovjet tabornok kijatszhat barmennyi szalagcim kartyat azaz Forradalom kitérése lapot a
kezébdbl, barmilyen sorrendben, 2) a maradékot pedig megtartja 3) A szalagcim kartyak szinétdl fliggéen a
szovjet tabornoknak kuilénbdzé lehetdségei vannak. 3a) A Vords kartya a szovjet oldalnak kedvez, a Zéld a
forradalmarokat segiti. 4) A kijatszott kartyak hatasat teljesen végre kell hajtani, miel6tt a kdvetkezd kartyat

kijatszana! (A-kartyakat-azAfbggelckbenrészleteztiik.) 5) Lasd a kartyak kijatszasanak lehetéségeit

Voros kartya esetén Valassz: A) vagy B)

A) Parancspont gyiijtése: 1) a szovjet tabornok
nyiltan leteszi a szalagcim kartyat maga elé, hogy a
kartya bal folsé sarkaban 1évé PP-ot megkapja. 2) A
szalagcim kartyanak ilyenkor nem érvényesul a
hatasa. 3) A kartya addig ott marad, mig a
parancspontot a 2. vagy a 3. |épésben el nem
hasznalja.

B) Szalagcim kartya kijatszasa és végrehajtasa: 1)
a szovjet tabornok végrehajtja a kartya szovegének
és ikonjainak hatasat 2a) majd a kartyat a
dobdpaklira dobja. 2b)PP ilyenkor nem gytjthetd.

Voros szalagcim kartyara elsé példa: A
szovjet tabornok 3 parancspontot gy(jt és a kartya
szovegeének és ikonjainak hatasat nem hajtja végre.

Voros szalagcim kartyara maso- ‘r! = o
dik példa: A szovjet tabornok

végrehaijtja a kartya szévegének és
ikonjainak a hatasat: ,A tdmeg
propagandakonyveket éget’: a
tamogatast a tamogatas sav szov-

jet vége felé tolja, majd kap egy

AVH kartyat. (Az idészakjel6ld

ikonnak nincs hatasa.) A szalagcim
kartyat eldobja, parancspontot nem gy(ijt!

Zold kartya esetén Valassz: A) vagy B)

A) Parancspont gyiijtése és a kartya kijatszasa és
végrehajtasa: 1) A szalagcim kartya hatasat a
forradalmar jatékosok végrehaijtjak. 2) Ezutan a
szovjet tabornok nyiltan leteszi a szalagcim kartyat
maga elé, hogy a kartya bal fols6 sarkaban 1év6
PP-ot megkapja. 3) A kartya addig ott marad, mig

a parancspontot a 2. vagy a 3. Iépésben el nem
hasznalja.

B) Eldobja: 1) a kartyat a dobdpaklira dobja.

Zold szalagcim kartyara példa:
A szovjet tabornok parancspontot
gy(ijt és kijatssza a kartyat: a
szovjet tabornok 3 parancspontot
gy(ijt. A forradalmar jatékosok
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végrehaijtjak a kartya szévegének = bishoonunl
és ikonjainak a hatasat: I{*;j;;;;;}:ﬂ‘,j,"“““’ s 4

.Nemzetérség alakul’: levesznek

egy katonat Csepelrél és feltesznek

egy forradalmar tankot a Kossuth o
térre. (Az id6szakjeldl6 ikonnak

nincs hatasa, mas ikon nincs a kartyan.)

lkonok Négyféle ikon van a szalagcim kartyakon: LCAEE A ) RG] L5

m @®,®, (idészak): Ezeknek az ikonoknak nincs hatasuk, csak a jaték el6készitésénél van szerepuk.

L
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B C (folyamatos): 1) A kartya hatasa egész nap érvényes. 2) Tegyik a kartyat a tabla melle =
emlékeztetének és csak a nap végén dobjuk a dobodpaklira!

Folyamatos hatasra példa: Azon a napon, amelyen a ,Maléter Pal atallt a felkel6k
oldalara” szalagcim kartyat végrehaijtjak, az egyik forradalmar jatékos kap még egy akciot.



£} Em Avi: 1) A vords szalagcim kartyakon talalhato egy szammal e
0-3-ig 2a) ami azt mutatja, hogy az AVH parancsnok mennyi AVH kar- "2 -~ =
tyat vehet vissza a kijatszott AVH kartyak soranak aljarél 2b) a képpel e

. Hle"‘l'r"’uﬂmyma 4
zisban szerepel). | i

felfelé 1évé AVH kartyakészletébe (az AVH kartyak leirasa a AVH fa-
AVH ikonra példa: A kijatszott AVH kartyak soranak legalso kartyaja »
visszakerill az AVH kartyakészletbe. [ I N G

4) ':::' (megtoreént): 1) A szalagcim kartya kijatszasa utan 2) helyezzik a megfelelé megtortént esemény
jelélét a tabla bal szélén 1évé hamutalba emlékeztetéként FONTOS: Ezek az események megvaltoztathatjak
mas szalagcim kartyak hatasat vagy jutalmat.

Megtortént eseményre példa: Egyes kartyak hatasat médositja, ha bizonyos események mar kijatszottak.

i 1) Szalagcim: 2) Megtortént esemény ikon miatt, |3) A ,Szovjet tankok sorakoztak fel

b= = Zsukov elrendeli |hamutaraba kertl az Orszaghaznal”
KTV LR mapon

. e " aszovjet csapa- _ ',E,‘,m_ .~ szalagcim kartya

wmwin " hatasa kiegésziil:
még egy szovjet

tok bevonulasat”

I 420, it enuinéy,

helyinekre! +20 ; Kosahiséare v .
R ] B . tankfelkeril a
) =™ tablara.
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2 1épés) Események befolyasolasa (Eseménykartyak tablara helyezése) Alkalmazd A)-t majd B)-t

A'1épés) - Szerzett parancspontok (PP) felhasznalasa Esemény kartyakra

1) A szovjet tabornok az 1 1épés) UJ HIREK — nél szerzett parancspontjainak (PP) felhasznalasaval tud az
esemény készletbdl eseményt felhelyezni a tablara. 2) A jelentés esemény (@, @), @ kartyak bal felsd
sarkaban lévé szam jelzi, hogy alapbdl mennyi parancspont (PP) kell az adott esemény kijatszasahoz. 3a) Ha
szam helyett az #” ikon szerepel, akkor a kartya mellékesemény kartya; 3b) ami alapbdl annyi PP-ba keriil,
amennyi mellékesemény kartya az adott pillanatban a tablan van. Tehat az els6ért 0 PP a masodikéhoz 1 PP,
stb. 4a) Az 1-2. helyen 1évd esemény kartyakért nem kell tovabbi PP-ot felhasznalni 4b) Ha a 3-4. helyrdl veszi
el akkor +1 PP-ot kell felhasznalni 4c) Ha az 5-6. helyrdl akkor az tovabbi +2 PP-ot ;

jelent. @) @) s @+2).
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Esemffjn ek befolydsoldsara példa: ) @ c@® &
a szovjet tibornok 2+4+2=8 PP-ot gydijtott a ,
szalagcim kdreyikrol (az 1. U ] hirek lépésben), X
majd 3 eseményt helyez fel a tdblira az esemény alapbél: 2 PP alapbdl: 4 PP alapbel: 0 PP
készletbsl 2+4+1=7 PP-ért. A mellékeseményhez +0 helyrél: 0 PP +0 helyrsl: 0 PP _+1 helyrél: 1 PP
alapbél 0 PP kell, mivel a tablin nincs melléke- Gsszesen: 2 PP dsszesen: 4 PP osszesen: 1 PP

-semmy.



B lépés) A kivalasztott Esemény kartya felhelyezése: QR  Er NN E L5

MEYES  Vvalassz:a) - b)-c)
a) A SZOVJet tabornok nem valaszthat Olyan 2 o ) Egy jelentds eseményt kell felhelyezni
mellékesemeény kartyat, melynek helyszinén mar van egy v wbithova”. Csepelre keriilhet, mert ott

P k , nincs mastk cscmény; de a Corvin kézbe
masi esemeny ‘-—- Lotgam \ nem, mert oft MAr van cgy.
b) A szovjet tabornok a jelentés esemény kartyat viszont a .
foglalt helyszinekre is felteheti 1) ilyenkor az ott Iévé
esemény kartyat a dobdpaklira dobja 2) a kartyan léevé
hatasok nem érvényesulnek 3) és annak a helyére kertl
az uj kartya.

Esemény felhelyezésére elsé példa:

c) Azok az események, 1) amelyeken a barhol (barhova) ' A

szerepel az esemény helyszineként, valamelyik szabadon Joson ...
e

véalasztott, lires helyszinre kell keriiljenek. 2) Ha nincs e I ,

. . L, . B Egy jelentGs eseményt kell felhelyezni a Corvin ey

Ures helyszin a tablan, akkor ilyen esemény nem kiizbe, de ote mdr van egy misik esemény. Dobjuk

VéIaSZthaté el a lent lévd eseményr anélkiil, hogy megoldanink és tegyiik az

tij eseményr a helyére.

Fontos: Ebben a jatékmodban nincsenek krizis események, ezért a vords szinl ,esemény” feliratnak az
esemeény kartyakon nincs kuldn szerepe

PSS Miutan a szovjet tabornok feltette az esemény kartyat a tablara, 1) végre kell hajtania az esemény

hatasat (ha van a ). (AkartyakataBfaggelékbenrészleteztitk.) 2) A szovjet tdbornoknak teljesen végre kell

hajtania egy esemény kartya hatasat, miel6tt a kdvetkez6ét kivalasztja.

3 lépés) Hadsereg mozgodsitasa — Megmaradt PP felhasznalasaval... Valassz: a) - b)

a) 1 PP: 1) egy szovjet tank athelyezése egy szomszédos helyszinre: 2) a képre tlizétt gombostl-
bél kiindulva a piros fonal mentén a kovetkezd képre. (A szomszédos helyszinekrdl bévebben a
forradalmar fazisban irtunk.) 3) Minden szovjet tankot csak egyszer lehet igy mozgatni. 4) Barikaddal azonos
helyszinen allé szovjet tankokat nem lehet mozgatni! (A barikadokrol bévebben a forradalmar fazisban irtunk.)

b) 3 PP: 1) egy Uj szovjet tank felhelyezése a tablara, az erésitési helyszinek * egyikére (Csepel, Széna
tér, MDP-székhaz). 2a) A tablan maximum 8 szovjet tank lehet egyszerre, 2b) akkor sem kerulhet el tobb, ha
egy kartya hatasara Ujabb szovjet tankot kell felhelyezni. 3) Arra nincs korlat, hogy egy helyszinen mennyi
szovjet tank tartozkodhat egyszerre.

TIPP: A szovjet tankok automatikusan I6nek, mielétt a forradalmar jatékos a szovjet tankkal azonos helyszinen
akciozna. (Bévebben a forradalmar fazisban irtunk errél.)

4 lépés) Nemzetkdzi tamogatas JRCAEE EF AN S N ET L5

) 1) A szovjet tabornok a dobopaklira dobja az dsszes elétte
lévé szalagcim kartyat, 2a) majd felhdz annyit, hogy elérje a kézlimitet.
2b) A kézlimit annyi, amennyit a tamogatas jelz6 mutat a tamogatas
savon. 3) az AVH kartyak nem szamitanak bele a kézlimitbe.




AT A naptaron a nap jelzd mutatja a nevét és a szinét a szalagcim kartyapaklinak, ahonnan a szovjet
tabornoknak a kartyakat kell haznia

» 23-an, az 1. napon az elsé paklibol @ .

* 24-én, a 2. napon barmilyen kombinaciéban huzhat az
elsé (B ésa masodik @) paklibol.

» 25-26-an, a 3. és a 4. napon a masodik @ paklibél.

» 27-én, az 5. napon barmilyen kombinacioban huzhat a
masodik (@) és a harmadik paklibol.

+ 28-an, a 6. napon a harmadik paklibal.

nap jelzd

* 29-én, a 7. napon mar nem huz fel kartyat. naptir

FONTOS: Ha a harmadik paklibdl a 6. napon elfogynak a kartyak, akkor a szovjet tabornok huzhat helyette
a masodik (&) paklibdl. Ha a masodik (@) paklibdl is elfogynak a kartyak, akkor huzhat az elsé @ paklibal.

5 lépés) Esemény készlet feltoltése

1) A szovjet tdbornok pontosan 2 Esemény kartyat megtart és az elsé kett6, - (+0) helyekre teszi, 2) a tobbit
pedig a dobodpaklira dobja. 3) Ezutan a harmadik . (+1) helytdl kezd6dben feltdlti az esemény készletet az
Esemény kartya-paklibol. 4a) Ha csak egy esemény kartya maradt az esemény készletben, akkor a szovjet
tabornoknak azt meg kell tartania és ugy feltélteni a készletet. 4b) Ha nincs elég kartya, hogy az esemény
készletet teljesen feltdltse, akkor addig tolti fel, amig lehetséges 5) A dobdpaklit nem keveri Ujra 6) az eldobott
Esemeény kartyak nem kerulnek ujra a jatékba. TIPP: A 7. utolsé napon az Esemény készletet mar nem kell
feltdlteni.
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Il. FORRADALMAR FAZIS: A forradalmar jatékosok mozognak a varosban, megoldjak az eseményeket,
embereket toboroznak és harcolnak a szovjet hadsereg és az AVH ellen.

1. Forradalmar jatékosok kore (4x)

i) Jatékosok szama és a sorrend meghatarozasa: 1) A forradalmar fazis elején a forradalmar jatékosok
szabadon donthetnek, hogy milyen sorrendben jojjenek egymas utan. 2) A jatékosszam és a kérsorrend
hatarozza meg, hogy az egyes jatékosoknak mennyi akciéjuk van: 1 jatékos: 4 akcioja van; 2 jatékos: elébb az
egyikuk hajt végre 2 akciot, majd a masik jatékos szintén 2 akciot; 3 jatékos: elébb az egyikik hajt végre 2
akciot, majd a tobbiek 1-1 akciot.

FONTOS: Minden jatékosnak el kell hasznalnia az 6sszes akciojat vagy passzolnia kell, miel6tt a

kdvetkez6 jatékos jonne. TIPP: Jatékosszamtdl figgetlenil 6sszesen 4 akcid van. Az akci6 jeldldkkel  #F
kovetni tudjuk, hogy mennyi akciot hasznaltunk mar fel. ~5

A forradalmar kartyairol és segit6ir6l /Alkalmazd az a) — b) — c) lépéseket

a) A forradalmar kartyakrol: 1) A jatékosok 5 forradalmar lappal kezdenek (a lapokat nem .“'q
mutathatjak meg egymasnak, de szabadon beszélhetnek réluk) 2) Maximum 10 lap lehet egy 133%‘:}.33
jatékos kezében, HA 10 lap van valakinek a kezében az NEM KAPHAT uj lapot! 3) A kijatszott = ™ —
forradalmar kartyakat kilon dobo pakliba kell tenni 4) Ha a huzépakli elfogy, akkor a dobépaklit

meg kell keverni és az lesz az Uj huzdpakli 5) A jatékosok barmikor atnézhetik a dobd paklit. (kijatszott
lapokat)

b) Felkel6krdl (kis zold téglapap): Vannak felkel6k akik nem igényelnek akciét. Ezeket barmikor
fel tudja hasznalni a jatékos a korében: mozgasa el6tt vagy utana, vagy a két Iépése kozott, akcio
el6tt vagy utan

c) A forradalmar tankrél: 1) Mikor fel kell helyezni egy forradalmar tankot, akkor huzz véletlen-
szerlien egyet bel6lik 2) A tablara kertlt tankok aktiv felkel6knek szamitanak. FONTOS: Ha a
szabalyban vagy a kartyan ,aktiv felkel6” szerepel, akkor az ugyanugy érvényes a forradalmar
tankokra is. (A felkel6k aktivalasa az akciok kozott szerepel)

()] Mozgas [Alkalmazd az a) = b) Iépéseket

a) Mozgas szabalya: 1) A jatékosok az akciojuk el6tt mozoghatnak 2) A jatékos az egyes akciok végrehajtasa
elétt mozoghat a tablan, DE az utolsé akcié utdn mar nem mozoghat 3) Egy Iépéssel egy szomszédos
terlletre mehet at *szomszédos terllet a Blaha Lujza tér és a Corvin kéz TIPP: Egy ingyen Iépés / nap /
jatékos hasznald a lépés jeldlét 4) Tobb lépéstért 1 — 1 forradalmar kartyat el kell dobni

TIPP: Alépés jelol6vel a jatékosok kovetni tudjak, hogy elhasznaltak-e mar az ingyenes
lépésuket a kérikben Mindegyik jatékosnak egy Iépés jel6l6je van.

b) Aktiv felkelok mozgatasa: 1) egy jatékos max. 2 felkelét és forradalmar tankot (aktiv “"H 7 I
felkelbnek szamitanak) vihet magaval 2) max. 4 aktiv felkelé és forradalmar tank lehet egy e
helyszinen

e

PR

[¥) Akciok  Valassz az 1 és 7 lehetséges akcié kozott

FONTOS: Az (opcionalis) mozgas utan a jatékos végrehaijtja az akcidjat.
FONTOS: A7 lehetséges akciobol barmelyiket valaszthatja, akar azt is amit mar valaki egyszer végrehaijtott:

1 Egy felkel6 aktivallasa, hogy a forradalmar jatékosoknak segithessen

1) Csak az azonos helyszinen |év6 passziv felkel6bdl lehet aktiv felkeld 2) Ha alatta van passziv felkeld azt
forditsuk felfele, és tegylk ra a passziv felkeld jelol6t 3) Ha nincs alatta passziv felkeld, akkor a jel6l6
visszakerul a készletbe FONTOS: Ha a helyszinen 4 aktiv felkel6 van akkor nincs uj aktivalas



2 Egy esemény megoldasa a jutalomért Alkalmazd A) — B — C Iépéseket

A) 1) Az esemény kartyakon feltlintetett sziikséges eréforrasokat 1‘3 A
kell dsszegydijteni és elvinni az esemény helyszinére az ' ;

esemény megoldasahoz. (A-kartyakataB—figgelckben az esemény lefrdsa ©' i n ket
részleteztitk.) 2.1) A megoldashoz sziikséges ikonok az esemény helyszine ——— | CORVIN KIZBEN
Osszegyljtheték az esemény helyszinén tartozkodo aktiv Villawt oy fatom. 3ki
felkel6ktdl (zold téglalap), tovabba a forradalmar jatékos beadhat n i

a kezébdl Forradalmar kartyakat, a kartyak bal felsé sarkaban jutalom — o) EEFDEIE N> I
lévd ikonokat hasznalva FONTOS: A tobbi jatékos nem segitheti P [~ a3l

sziikséges erdforrsok

ki jatékost 2.2) Ha a Forradalmar kartyan ,2 egyforma ikon” van
akkor ott mindkettd hasznalhato 3) A ,Segély” kartya 3 ikonjabdl
csak egy hasznalhato fel! 5) A felkel6 kartyak (kis zold kartya)
ikonjai is beleszamitanak, DE ezeket a kartyakat nem kell
eldobni 6) A Forradalmar kartyak kikerllnek a dobopakliba 7) Az esemény megoldasakor érvényesul az
esemeény hatasa is, ami a kartyan a jutalom részen olvashato.

a kdrtya hatdsa

1konok SIC@

FONTOS: ' *[ ikon = 1) annyi informécié ikont kell beadni amennyi esemény lap van a tablan, ezt a lapot is
beleszamitva 2) Egy eseményt egy akcion belul kell megoldani 3) A megoldott eseményt levesszik a tablardl
és eldobjuk.

B) Az esemény kartyak hatasai és ikonjai: VALASSZ a) - e) lépésbdl

a) M= X vagy M % a moral savon a moral jelz6t eggyel a 3 vagy %
ikonnal jelzett széle felé léptetjuk.

b) 2xM Kétszer Iéptetjuk a moral jelz6t

c) T » [T vagy T Pk a tamogatas savon a tamogatas jelzét eggyel a BB vagy % ikonnal jelzett széle felé toljuk.

d) Attehetsz/vegyél le ellenséges egységeket: a kartya szovegétsl fliggéen katonakat vagy mesterldvé-
szeket vagy szovjet tankokat.

TIPP: Az egységek levételénél nincs plusz jutalom, mint pl. az egységek megtamadasanal!

gswe: |

e) — @) barhonnan: vegyiink le egy szovjet tankot barmelyik helyszinrél!

C) A jobb alsé sarkaban 1 vagy tébb ikon van, ami esemény hatasara vonatkozik. Valassz a) — b) - c) Iépésbél

a) , , (id8szak) vagy (mellékesemény): Ezeknek az ikonoknak nincs hatasuk, csak a jaték
elékészitésénél és a Kronika fazisban van szerepuk

iz
b) C (folyamatos): 1) Az esemény megoldasanak jutalma egész nap érvényesiil. 2) Az e e
esemeény kartyat a megoldasa utan a tabla mellé helyezzilk emlékeztetének és csak a ‘:":f"m
nap vegeén dobjuk el. - e

Folyamatos hatasra példa: A jutalom részeként az ,Orvos” kartya az egész nap soran e
er6sebb lesz. %! ‘-

c) ':::' (megtoreént): 1) Az esemény megoldasa utan 2) helyezziik a megfelelé
megtortént esemény jelol6t a tabla bal szélén [évé hamutalba emlékeztetéként. FONTOS: Ezek az események
megvaltoztathatjak mas esemény kartyak hatasat vagy jutalmat.

Megtortént eseményre példa: Egyes kartyak hatasat médositja, ha bizonyos események mar megtérténtek.

@ 1) Esemény: ,A | 2) Megtortént esemény ikon miatt, Gesemeny . 3) A ,Mentdk
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esemény mar

rea L megtortént.




3 Katonak megtamadasa
1) A jatékos a sajat helyszinérdl levehet annyi katonat amennyi 1-§ BB (65zer) Gssze tudott gydjteni.
FONTOS: Ha 3 I6szerrel megtamadsz 3 katonat, jutalmad huzhatsz egy Forradalmar

kartyat g > - *
FONTOS: A mesterlovészt CSAK a ,Rajtaités” kartyaval lehet levenni a ;l:n____é}
4 Egy szovjet tank megsemmisitése Hasznald 1) DE el6tte alkalmazd az A) - B) - C) pontokra

1) Ajatékos azonos helyszinen 3 Molotov koktél beadasaval levehet 1 tankot

gp—
FONTOS: Egy tank megsemmisitésének jutalma a moral jelzét toljuk 2x a magyar ﬂ ; % g“".«
285716 felé ;

. p(T) |

A) Ha a szovjet tankok védik a teriletet:

FONTOS: miel6tt megtamadnank az azonos helyszinen 1évé szovjet tankot 6 tamad!

1) Dobj annyi dobdkockaval amennyi tank van az adott helyszinen 2) Ha az eredmény 1, 2 vagy 3
akkor 1 sebeslilés torténik (dobékockanként) 3) Ha a talalat egy olyan felkel6t ér, akinél az akcid
végrehajtasahoz sziikséges erdforras van, az eréforras akkor sem veszik el, és az akcié sikeresen
végrehajthaté.

B) Ahol barikad van elhelyezve:

1) Ott a szovjet tankok és az AVH egységek nem mozoghatnak 2) Barikad lapkat ,Barikadépités”
kartya kijatszasaval lehetséges letenni az adott jatékos helyszinére

FONTOS: Egyetlen barikad meggatolja az 6sszes szovjet tankot a I6vésben

C) Lehetséges sebesulések (talalatok): FONTOS: A talalatokat a helyszinen lévé forradalmar jatékosok,
felkel6k és a barikad kozott kell szétosztani a forradalmar jatékosok dontése alapjan.

a) Ha tébb forradalmar jatékos van a helyszinen, akkor dontstik el, hogy ki kapja a sériilést
b) Aktiv felkel6 (akar akivel nem akarunk tamadni) kap sebesult és ilyenkor lekerul a tablarol
c) Ha Forradalmar tankot vagy a barikadot 16vik, akkor ezek véglegesen kikerul a jatékbol

FONTOS: Ha olyan aktiv felkel6t ér a sebesllés akit hasznalni akartunk & is lekeril a tablardl, de
az akciojat végrehajthatja

FONTOS: Ha az egyik a forradalmar jatékos megkapja a 4. sérulés jelolét (vagy az 5.-et az
egyszemélyes jatékban), akkor a jaték azonnal véget ér.

Tipp: Tobb kartya és felkeld is tudja a séruléseket gyogyitani, ilyenkor az egyik sértlés jelol6t
levesszik a forradalmar jatékosrol. Bizonyos esetekben a felkel6k is visszakerlilhetnek a tablara.
Tipp: Banjunk évatosan a forradalmar jatékosok sériléseivel, mert nemcsak az ellenséges
egységek 16nek rajuk, hanem a kartyak kézott is van olyan, aminek hatasara megsérilhetnek!

5 Egy forradalmar kartya VAGY egy felkel6 képességének hasznalata Alkalmazd A) - B) pontokat

A) Forradalmar kartya: 1) Ha a kartya képességét hasznaltuk a
kartyat el kell dobni 2) Ha a lap aljan van ,Akci6¢” az egy akciépont-
ba fog keriIni 3) Ha a lap aljan nem szerepel ,,Akcié”az barmikor
kijatszhato (a jatékos mozgasa el6tt, utan, két Iépés kozott, akcio
el6tt vagy utan)

(#] L
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B) Felkel6 / Forradalmar tankok képességei (kis zold téglalap) akci6
1) A felkel6knek aktivnak kell lenni és a jatékosnak egy helyszinén

kell tartézkodnia (kepessegek—e—fuggelekbefkmszleteznek) 2) Afel- | R
keld képessége haromféle lehet 2.a) ,,Akcié” feliratu: a képesség

hasznalata egy akcidba kerul 2.b) ,Kérénként 1x” minden jatékos

hasznalhatja a kepességet a korében egyszer anélkil, hogy egy forradalmdr karrya
akciét elhasznalna 2.c) ,felirat nélkiil” a képesség hatasa mindig

érvényesul

6 Kartyak atadasa vagy atvétele — Akar tobb lap atadasa, elkérése azonos helyszinen!
1) Ajatékos egy akcidér a vele egy helyszinen tartézkodé jatékosnak barmennyi lapot adhat vagy barmennyi
lapot elkérhet



7 Egy Forradalmar kartya huzasa

1) Hazhatsz egy Forradalmar kartyat a huzépaklib6l FONTOS: Ha mar 10 lap van a kezedben, q
akkor ez az akcié nem valaszthato 1

A———

<oy AY

2. Kor végén: Uj Forradalmar kartyak felhtizasa: Alkalmazd 1 — 3 lépést és figyelj a FONTOS részre is
1) Miutan a forradalmar jatékosok befejezték az akcidkat 2) Felhiznak ésszesen annyi Forradalmar kartyat,
amennyit a moral jelz6 mutat a moral savon 3) A kartyak megnézése nélkil egyenléen kell elosztani egymas
kozt. TIPP: Ha az egyenl6 elosztas nem lehetséges, akkor par jatékos eggyel tobb kartyat kap, mint a tobbiek.

FONTOS RESZ: 1) Maximum 10 lap lehet egy jatékos kezében 2) Ha megtelt akkor a masik jatékos kapja
meg 3) Ha igy sem oldhaté meg akkor vissza a huzépakliba

lll. AVH FAZIS - - Csak a Katonak és mesterldvészek AVH egységek. NEIE Tk I N Y{o] i}

FONTOS: a) A jaték soran maximum 14 katona és 5 mesterldévész lehet fent egyszerre a tablan. b) Akkor sem
kerulhet fel tobb, ha egy kartya hatasara ujabb egységet kell felhelyezni. TIPP: Arra nincs korlat, hogy egy
helyszinen mennyi egység tartézkodhat egyszerre. A

FONTOS: Az AVH kartyak az asztalon képpel felfele vannak, ez az AVH kartyakészlet.

) AVH Kartyak kijatszasa -  Valassz 1) — 4) kozott DE alkalmazd a FONTOS részt

FONTOS: 1) Barmennyi kartya kijatszhat6 barmilyen sorrendben. 2) A kijatszott kartyak a kijatszas
sorrendjében a kijatszott AVH kartyak soraba keriilnek. 3) A sorban a kartyak nem fedik egymast
teliesen, hogy a jatékosok lathassak, hogy milyen sorrendben voltak kijatszva.

az AVH kirtyakészletben m

3 kirtya maradt
1) Mesterlovész mozgatasa: 1) 1 mesterlévész atmegy egy szomszédos helyre 2) a képre tiiz6tt
gombostibdl kiindulva a piros fonal mentén a kdvetkez6 képre. Példa 1: Egy mesterlévész a Magyar

Radiétél a Corvin kdzbe megy, ahol van egy barikad. Példa 2: A Corvin kdzbdl a barikad miatt a
mesterlévész nem tud elmenni.

2) Katona mozgasa [} az egyik katona max. harmat lép [}J) az egyik katona max. kettét 1ép és egy masik
katona egyet 1ép [§] max. harom katona Iép 1-1. FONTOS: Ha egy helyszinen barikad van @ , akkor a
mesterlévészek és a katondk odamehetnek, de onnan nem j0hetnek el! Példa: Egy katona atmegy az
Astoriatél a Magyar Radidhoz. A Magyar Radiénal a barikad van, ezért onnan a katona nem tud elmenni.
Egy masik katona dtmegy Csepelrél a Corvin kézbe. A harmadik katona nem mozog, mivel nem kételezé
az 6sszes mozgast végrehaijtani a kartyarol.

3) Katona felhelyezése: 1) Maximum 2 katona felhelyezése az er&sitési pontokra * - Csepel, Széna tér, MDP-
székhaz. FONTOS: Max. 14 katona lehet egyszerre a tablan

4) Tamadas! Ahasznald 1) ES 2) lépéstis: FONTOS: Az AVH parancsnok kivalaszt egy helyszint, ahol az AVH
egységek (katonak és mesterldvészek) tamadnak. Ha ugyanazon a napon jatssza ki a 2 ,Tamadas!” kartyat, akkor nem
tamadhat ugyanazon a helyszinen masodszor. Szamoljuk ki a katonak és mesterldvészek dsszerejét. A mesterlovészek
ereje 3, a katonaké 1.

1) Loves: (Figyelem itt 2 talalat is szerezhet®) (Hasznald 2) Er6demonstracio-t is!)

1) Dobjunk 2 kockaval. a) Ha a kisebbik dobott érték kisebb vagy egyenlé az AVH egységek 6sszerejénél, akkor egy
talalatot ki kell osztani (a Forradalmar fazisban leirtak szerint). b) Ha a dobott értékek 6sszege is kisebb vagy egyenlé
az AVH egységek dsszerejénél, akkor még egy talalatot ki kell osztani.

2) Er6demonstracio:

Ha ezen a helyszinen az AVH egységek (katona, mesterlévész) 6sszereje 9 vagy tdbb és nincs barikad @ , toljuk a
moral jelz6t < a felé.

1Y AVH kartyak visszavétele
1) Az dsszes el6z6 korokben kijatszott kartyat visszateszed a kijatszott AVH kartyak sorabol az AVH kartyakészletbe.
TIPP: Bizonyos szalagcim kartyak kijatszasakor is keriilhet vissza kijatszott AVH kartya a kartyakészletbe.




IV. A nap vége
Az AVH fazis utan véget ér a nap. A naptaron a napD jelzét vigylk a kdvetkezé napra.

V. A JATEK VEGE
» Oktéber 29-én, a 7. nap végén véget ér a jaték. Azaz amikor atkeriil a nap jel6l6 oktdber30-ra.

VI. AZ ESEMENYEK BUNTETO HATASAL: BEEAI G b N s e e

1) Egyes esemény kartyaknak lehet bintet§ hatasa is 2) Ezt a blntetés

leirasanal ] talaljuk. (Egyeskartyekat-a—B-ftggelekbenrészleteztiink.) fZEsEmEny ..
3) Ha egy ilyen esemény kartya megoldatlanul a tablan marad a jaték Messéh bevrsmati=ea
végén, akkor a blntetést végre kell hajtani 4) Utana kdvetkezik az —
eértékelés. .‘;,-E;...L..M.
biintetés leirisa aann
r"“-::-.'ﬁ“.‘.‘.‘"....—
L et g RS
B M osdabmr g i
i &
VIl. ERTEKELES (a jaték vége): Valassz a) - b) kdzott esemény kartya bintetéssel

Oktéber 30-an a harcol6 felek letilnek targyalasokat folytatni.
Y Ha 4 vagy kevesebb esemény kartya maradt a tablan, a valsagot sikeriilt megfékezni, a magyaroknak
tlzszlnetet igér a szovjet vezetés és gyéznek a forradalmarok.

[ Ha tébb, mint 4 esemény kartya maradt a tablan, akkor a forradalom elbukott és a szovjet oldalt iranyito
jatékos gy6z.

VIIl. AZONNALI VERESEG VAGY GYOZELEM [N EDENEDS

B A jaték azonnal véget ér és vesztenek a forradalmarok, ha

1) Barmikor a jaték soran egy jatékos megkapja a negyedik sérilés jel6l6t 2-3 forradalmarjatékos esetén,
vagy az 6todik sérulés jelolét egy forradalmar jatékos esetén, 2) barmikor a jaték soran a moral 0 ala sillyed,
azaz a moral jelzb eléri az utolso, @ helyet a moral savon.

[ A jaték azonnal véget ér és nyernek a forradalmarok, ha 1) a forradalmar fazisban nincs a tablan sem
szovjet tank, sem katona.

A nehézségi szint beallitasa

A jaték nehézségi szintjén lehet valtoztatni az egyik vagy a masik oldal javara. TIPP: Ezt akkor javasoljuk, ha
valamelyik félnek tobb tapasztalata van, mint a masiknak.

A forradalmaroknak kedvezve (1. - 4.)

A kovetkez6 valtoztatasok barmelyikét vagy akar mindet lehet alkalmazni a jaték elékészitése utan:
1. Amoral jelz6t egyszer vagy kétszer a @3 felé tolni.

2. Levenni egy mesterldévészt a Magyar Radio elél.

3. Felemelni a jaték végét kivaltd sérilések szamat eggyel.

4. Aktivalni egy felkel6t az egyik helyszinen, ahol forradalmar jatékos van.

A szovjet oldalnak kedvezve (1. - 3.)

A kovetkez§ valtoztatasok barmelyikét vagy akar mindet lehet alkalmazni a jaték el6készitése utan:
1. Amoral jelzét a % felé tolni.

2. Felhelyezni egy katonat Csepelre és/vagy a Sztalin térre.

3. Atamogatas jelz6t a % felé tolni. Ez meglehetésen drasztikus valtoztatas.




