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e A JATEK CELIA _?
A Harcmez6k jatékban a jatékosok feladata, hogy széros kis ragesilok
seregét vezényelve kiizdjenek az emberiség elttinésétsl felszabadult
teriiletekért. A csatdk megnyerésével hulladékot gytijthettek, de ehhez
kell§ ravaszsiggal kell kijatszanotok a kartyditokat! A legtobb hulladékot
gy(ijté jarékos nyeri a jatékot.

A ADOBOZ TARTALWA )




¥ VEGYEL VISSZA A KEZEDBE
EGY EGYSEGET A 49 SORBOL.

1. Név
2. Er8
3. Sorszimb6lum

4. Képesség

HA A CSATOLT EGYSEG -
OSSZEREJE 6 VAGY KEVESEBB,
JATEKBAN MARADHAT

AHABORU VEGEIG.

TERULETKARTYA

5. Azonnali képesség szimbdlum (1)
6. Hulladékérrék
7. Frakcid neve

8. Titkos kiildetés szimbslum
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A jarék elSkészitéséhez a kovetkezdket hajesatok végre:

1. Minden jitékos vilasszon
egy frakciot, és vegye magshoz,
az ahhoz tartozé 7 kartyidt.
Ez lesz a kezd§ keziik.
A nem vilaszrott frakcick, nem
keriilnek jatékba, félretehetitek
azokat.

2. Keverjétek ssze a zsoldos-
és felszereléskarrydkar.
Ez lesz az utdnpdtldspakli.

3. Keverjétek ssze a teriilet-
kartyikat. Ez lesz a teriiletpakli.

4. Ossszatok minden jatékosnak
egy titkos kiildetés kirtyir,
és a legidGsebb jatékos vegye
magahoz a kezdjatékos-jelsls
kartyat (1).




; JATEKHENET ik
A jarék folyaman 2 hiborit fogtok megvivni és mindkettd 3-3 titkozetbd]
all. A teljes jarék a kovetkezd médon épiil fel:

FELKESZULES AZ 1. HABORGRA  FELKESZULES A 2. HABORURA

1. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozet kiértékelése

2. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozet kiértékelése

3. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozer kiértékelése

1. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozer kiértékelése

2. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozer kiértékelése

3. Utkozet

1. Utkozet felfedése

2. Jatékosok kore

3. Utkozet kiértékelése




L TRKPSZOLS A HABORGRA
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A habortk elskészitéséhez kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Huzzatok 3 teriiletkartydt,
és leforditva alkossatok
belsliik egy oszlopot
a jarékeér kozepén.

2. Jatékosszamtdl fiiggSen
htizzatok utdnpétlaskirryakat,
és sorokat alkotva, tegyétek
le képpel lefelé azokat a
leforditott teriiletkartyik
mellé.

e 3 jitékos = 2 utdnpdtlaskdreya
soronként

e 4 jatékos = 3 utdnpétlaskdrrya
soronként

® 5 jitékos = 4 utdnp6tlaskireya
soronként

S R e —

3. A 2. hiboru elétt: A jitékosok
vegyék vissza kijatszott

lapjaikat a dobépaklikbdl.
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Az iitkdzetek felfedéséhez kisvessétek az alabbi lépéseket

1. Forditsatok fel egy teriilet-
kartyat és a mellé rakott
utdnp6tlaskareyika.

2. Ha a felfedett teriiletkartyan
van titkos kiildetés szimbslum
(1) a jatékosok kotelesek
egy-egy egység- vagy
felszereléskartyat rakni képpel
lefelé a titkos kiildetés kartyajuk
ald. Az idekeriilt kirtysk
nincsenek jitékban. (A jarék
végén 3 hulladékot kap, aki
legmagasabb 6sszerdértéknyi
kareydt gydjotee ide,
és 3 hulladékot veszit,
aki a legalacsonyabbat.)




. JATEKOSOK KigE
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Az els6 jatékossal kezdve, és balra
haladva, addig kovetik egymést

a jitékosok, mig mindenki ki nem
passzolt. Egy jatékosnak a korében
vagy kartyit kell kijatszania

a kezébdl, vagy passzolnia kell.

EﬁYSEﬁKAﬂTYAK KIJATSZASA

A jatékosok egységkartydikkal 2 sort
fognak alkotni maguk el6tr: egy W
sort és egy 48 sort. gy kartyr csak
a sorszimbélumédnak megfelel sorba
lehet kijatszani. Ha egy egységkartyin
mindkét szimbolum megtaldlhatd,
akkor kijitszdsakor donthet a jitékos,
melyikbe szeretné lerakni.

A sorok mindig balrél jobbra haladva
épiilnek fel, gy a sorok jobb széls6
kdrtyi a legutols6 kartyik, amiket
oda jatszottak ki. A jobb széls§
egységkdrtydkra ,utolsé egységként”
hivatkozik a jiték.

Egy egységkartya kijdtszdsa utdn
hajtsdtok végre az azonnali képességét

.

FELSZERELESKARTYAK (5€)

Felszereléskirtydt egy olyan vilasztott
sajat sorba lehet kijétszani, ahol van
képpel felfele 4116 lap. A kijitszott
felszereléskartyit a vilasztott sor
utolsé (vagyis jobbrél az elsé)
felforditott egységkirtydjahoz kell
csatolni. Egyszertien cstsztassitok

a felszereléskartydt az egységkdrtya
ald. A csatolt felszerelések az
er6értékiikkel novelik az egységkartya
erejét. Egy egységhez tobb
felszereléskartyat is lehet csatolni.

(A jobb széls6-legalsé felszerelés-
kirtyikra ,utolsé felszerelésként”
hivatkozik a jiték.)

SORBA, JOBBROL AZ ELSO ‘\’ 2
FELFORDITOTT EGYSEGHEZ
KELL CSATOLNI.

Miutén csatoltatok egy felszerelés—
kértyar, hajisitok végre az azonnali

képességét ().

Ha egy egységkdrtyit, amihez egy
vagy tobb felszerelést csatoltak,

valaha fel kellene forditani vagy el
kellene tavolftani a jatékbol, akkor

a felszereléskartydi a dobépakliba
kertilnek. Ha egy felszereléskdrtydt
kell felforditani, akkor az képpel lefelé,
de az egységkdrtyihoz csatolva marad.




PASSZOLAS

Kirtyik kijitszasa helyett egy jatékos
passzolhat is. Passzol4skor a jitékos
vegye magihoz az utinpétlissor
legalacsonyabb hulladékértékd lapjat.
Egyenl&ség esetén vilaszthat, hogy
melyiket szeretné.

ENNEL A PELDANAL A JATEKOS
A ,DESZKAS BANDITAK” KARTYAT VENNE EL,
MERT -1-ES HULLADEKERTEKKEL
AZ A LEGALACSONYABB,

Miutin egy jatékos kipasszolt, nem
jatszhat ki tobb kartyit az adott
itkozetben, de a mér kijatszott lapjai
kiértékelésig jatékban maradnak.
Mis jatékosok kirtydinak képes-
ségeinek célpontja tovabbra is lehet.
Ezek hatirozzik majd meg a jatékos

Osszerdértékét.

Az utolsé ki nem passzolt jatékos még
annyi kartyat jatszhat ki, amennyit
csak szeretne, viszont § méar nem fog
utinpétlaskartyit kapni, hisz nem
maradt neki.

KARTYAK MEGFORDITASA

Egyes kartyik hatdsira meg-
fordfthatunk méasokat. Ha egy képpel
felfelé 4116 kirtyit kell megforditani,
akkor az lefordul, és a hozz4

csatolt felszereléskirtyik a jitékos
dobépaklijiba keriilnek. Egy képpel
lefele 4116 kirtya felforditisa utdn ne
hajtsd végre az érintett lap azonnali

képességét ((H)).

Egy leforditott egység- vagy fel-
szereléskartyanak nincs képessége,
de 1-es az ereje.

KARTYAK £LDOBASA

Minden jitékosnak sajit dobépaklija
van. Ha egy jatékosnak el kell dobnia
egy lapot, mindig a sajitjiba, képpel
felfelé kell eldobnia azt.

|
%




Egy iitkozet kiérrékeléséhez
kovessétek az aldbbi lépéseket:

1. Minden jatékos adja 6ssze
a jarékban 1évé egységeinek

az eréreékér.

22

2. A legmagasabb 6sszer&érékd
jatékos nyeri az titkozetet.
Az elnyert teriiletkdrcyskat
képpel lefelé vegye magihoz.
Ha doéntetlen alakulna ki, akkor
a kérsorrendben elérébb llo
jatékos nyeri az titkozetet.
(Az els§ jarékos 4ll legeldrébb,
a t6le balra iil§ a masodik és igy

tovabb...)

3. A kijatszott lapok a dobs-
paklikba keriilnek.

4. A kiizdelmet megnyerd jatékos-
hoz keriil a kezd&jatékos-jelols
kartya.

. JATEK VEGE !
A miésodik hibort harmadik
titkozete utan a jarék véget ér.
Ilyenkor minden jatékos fedje fel

a titkos kiildetésre kiildotr lapjait.
Aki a legmagasabb 6sszerdéréknyi
kartyit jatszotta oda, 3 hulladékot
kap, mig a legalacsonyabb
osszerdériékd jarékos veszit

3 hulladékot. Egyenl&ség esetén
minden érintett jatékos megkapja
a maga jutalmat, biintetését.
Ezutin a jitékosok hozzdadjik

a megszerzett teriileteikért

és utanpétlaskartydikére jard
hulladékértékeket, és a legtobb
hulladékot gytjts jarékos megnyeri
a jatékot.

Ha dontetlen alakulna ki, akkor
az érintett jatékosok koziil a tobb
teriiletkdrtydt szerz6 jatékos nyeri
a jarékot.

Ha tovabbra is fennéllna a dén-
tetlen, kiildjetek egy emailt

a colby@plaidhatgames.com e-mail
cimre, és a tirgyba frjitok be, hogy
TIE (dontetlen). A levélbe irjatok
bele egy-egy kiilon sorba

a jatékosok nevét, de ne adjatok
meg semmi egyéb informaciot.

En Colby Daunch, a Plaid Hat
Games alapitdja és feje, megigérem,
hogy bettitésztabo! kirakom a
jatékosok neveit, és egy levesbe
t&zve megetetem hdrom ldtGval
azokat. A legtehetségesebb tojast
fog rakni, amit, ha feltoriink,
megtalilhatjuk benne a gySztes
jatékos nevét, amit majd
visszakiildok egy vilasz e-mailben.
Az igy megnevezett jatékos lesz
annak a jatszméanak

az elvitathatatlan gySztese!




___ PONTOS{TASOK

__ STABUSTA

EGY EGYSEGKARTYA EREIENEK e GHATAROZASA
Amikor egy egységkirtya erejére
utal egy szabily vagy hatds, akkor
mindig az egységkirtya és a hozzi
csatolt felszereléskartyik erejének az
Osszegére utal.

MoZ6ATAS

Egyes képességek hatdsira egy egy-
séget 4t kell mozgatni a JP vagy

a @) sorba. Ha az érintett kdrtya mar
eleve abban a sorban volt, akkor nem
torténik semmi. De ha nem, akkor
itkeriil minden csatolt felszerelésével
egyiitt a megnevezett sor jobb
szélére.

IATEXBAN MARARD HATAS

Egyes képességek hatdsira, egy
egységkirtya az adott iitkozet
kiértékelése utdn is jatékban
maradhat. Ezeket a kirtydkat
ugyantgy el lehet dobatni vagy
fel lehet forditani mas kirtydk
képességeinek hatdsira. Az ilyen
kirtyikhoz csatolt felszereléskartyik
is jatékban maradnak mindaddig,
amig az egység ki nem keriil a
jatékbol.

LSILLOGO HOLNIK

Ezt a kdrtyat akkor is ki lehet
jétszani, ha nincs még kijétszott
egységed.

A JATEKOT IRTA
Andrea Mezzotero
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IA'IE KMENET

Felkésziilés az 1. hibortra
® Els6 titkozet
® Misodik titkozet

® Harmadik titkozet

Felkésziilés a 2. hibortira
® Els§ titkozet
® Misodik titkozet

® Harmadik titkozet

Vége a jitéknak

FELKE SZULES E6Y
HABORLRA

1. Alkossatok
3 leforditott
tertiletkdrtyabol
egy oszlopot.

2. Alkossatok leforditott
utinpélaskirtydkbol
sorokat a tertilet-
kartyik mellé.
Soronként eggyel
kevesebb kell, mint

a jitékosszdm.

3. A dobépaklikbél
vegye mindenki vissza
a kdrtyiit.

| KQZET WENETE

1. Fedjétek fel egy
sor tertilet- és
utdnpétldskirtydit.
Ha a felforditott
tertiletkdrtyan lathaté
kules szimbélum,
akkor minden
jatékosnak raknia kell
egy kdrtyit a titkos

e

kiildetés kdrtydja al4.

3. Miutdn minden
jatékos kipasszolt,
a legmagasabb
OsszerGértéket
felvonultaté jitékos
nyeri az titkozetet.
Vegye magihoz
a tertiletkdrtydt.
Az 1j titkozet elétt
minden jitékba kertilt

kirtyit el kell dobni.

2. A jatékosok, kirtydkat jA’IEK VE ﬁE '

kijatszva, felviltva
kovetik egymadst.

| o ?z Elsé sor
L] @-z Hitsé sor

—— =

vagy 4 kirryshoz
® Hajtsitok végre

a (M képességet

a kértya kijitszdsa

utdn.
Kirtya kijitszdsa
helyett egy jitékos ki
is passzolhat. (Ezutin
mér nem jitszhat ki
tobb lapot ebben az
iitkozetben.) Ha fgy
tesz, vegye magihoz
a sor legalacsonyabb
hulladékértékd
utdnpétlaslapjit.

o L Csatolvaegy P

e

Minden jitékos fedje
fel a titkos ktildetésre
kiildott lapjait. Aki

a legmagasabb ssz-

erGértéknyi kdrtydt

jitszotta oda, 3 hulla~

dékot kap, mig a leg~
alacsonyabb 6sszer6-
értékd jatékos veszit 3
hulladékot. A legtobb

hulladékot gytijts jaté-

| kos megnyeri a jitékot.

GEnklyB

Importalja: GemKer-Gemklub Kft.
1143 Budapest, Stefénia Gt 45.
www.gemker.hu
info@gemker.hu

AN
KARTYAVEDGK
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