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ELOSZO

3030-at irunk, és a technologia elképeszt6 szorakozasi lehetdséget kinal az
emberiség szamara. Ami valaha csak a virtualis térben volt elképzelhetd,
most valdsag, és azok a sportagak, amelyek valaha csak a TV-k képernydin
bukkantak fel, most vilagszerte megtekinthet6k az arénakban. A modern
szorakoztatoipar csticsa az AugTech f6hadiszallas tetején megrendezett
M.E.C.H., azaz a Mechanikus Ember-iranyitotta Civil Harcigép viadal, amit
minden alkalommal nézék millidi figyelnek izgatottan.

ATTEKINTES

A Tiny Epic: Mech Arénaban képzett, sportos Mech pilétak bérébe bujtok.
Olyan féktelen, hat fordulén at tarté kiizdelemben vesztek részt, amelyben
mindenki mindenki ellen van. A forduldk elején eldre eltervezitek,
beprogramozzatok az akciditokat, majd sorban végrehajtjatok azokat.
Ezek az akcidk teszik lehetévé, hogy az arénadban mozogva védekezd
l6vegeket és robband aknakat telepitsetek, nyersanyagokat gyljtsetek,
fegyvereket vasaroljatok, szervopancélt 6ltsetek magatokra, és esetleg még
a Mindenhaté mech feletti iranyitast is atvegyétek.

Amikor olyan zénaba Iépsz, ahol masik jatékos tartozkodik, csatara kerl sor.
A csata soran a jatékosok tiizet nyitnak egymasra, egyszerre egy fegyvert
hasznalva, egészen addig, amig valamelyik jatékos az Osszes fegyverét
kimeriti és visszavonulasra kényszerill, vagy az egyik jatékost legy6zik és
kénytelen visszatérni a sajat bazisara. Ha a tadmadasodat megfelel6en
idozited, visszavaghatsz az ellenfelednek, és egy mindent elsopré
tamadassal szerezhetsz dénté félényt!

Megfelel6 mennyiségli sebzés bevitelével elnyerheted a kozonség
egyre kozelebb a gy6zelemhez. Emellett 2 forduldnként gy6zelmi pontokat
szerezhetsz az altalad iranyitott zonak alapjan, illetve ha te iranyitod a
Mindenhatd mechet. A jaték végén a legtdbb gybzelmi ponttal rendelkezo
jatékos a gydztes.



A KARTYAK ATTEKINTESE

JATEKOSKARTYAK:
1. Programtér 3 ;ﬁﬁ
2. Csata ) e

3. Erdsités

4. Mindenhat6é mech
5. Telepités

6. Eroforrassav : P etz it

minden sebzésért,
v amit caatiban & ANDENHATE MECH

noF

sllenfelednek ckorol.

Az energia- és a
kreditjel616 3-as
értéken kezd.

PILOTAKARTYAK:

1. Név és képesség

2. Allapot ikon

3. Fegyverkartya helye
4. Eleterdsav

5. Kitutés emlékeztetd

Szervopancél oldal

Mindenhato
mech kartya

Az életerG-jel616 az életerbsdv
legmagasabb értéken kezd.
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ZONAKARTYAK:

Eroforras Mech bazis

Begylijthetd Pontérték A pilotak itt A Mindenhatd
eréforrds kezdenek és itt mech itt kezd.
élednek djra.

FEGYVERKARTYAK:  Alap fegyver Pro fegyver

1. A fegyver tipusa
2. Gy6zelmi pontok
3. Vasarlasi koltség
4.Tamadas

5. Elsopré tamadas

PROGRAMKARTYAK:

A mozgds irdnya

Dupla ugras

Atlés ugras &l
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A JATEK ELOKESZITESE
1. Minden jatékos vélasszon egy szint, és vegye magahoz a
szinhez tartozo jatékoskartyat és figurat (ITEMeeple)!

A jatékosok a sajat jatékteruik kialakitasahoz

vegyenek magukhoz:

A. két véletlenszer(ien valasztott pilétakartyat.
Valasszanak ki egyet, és tegyék azt a jatékos-
kartydjuk ald, a masikat tegyék vissza a dobozbal

B. egy sajat szin(i életerd-jel6l6t, amit helyezzenek
az életerdsavjuk legmagasabb értékére!

C. egy-egy sajat szin(i energia- és kreditjelol6t,

amelyeket helyezzenek a jatékoskartya
erdforrassavjanak 3-as mezéjére!
. egy sajat szin(i pontjelolét!
. egy sajat szin(i szervépancélt! iy
. asajat szinikben 3 lovegjeldldt és 4 aknajeldl6t!
- asajat szinikben 8 programkartyat és 1 rogtonzéskartyat! o usacekos-

2. Gyljtsétek dssze a 21 zénakértyat az aréna el6készitéséhez: [El0/0
H. Valogassatok szét a 21 zénakartyat tipusuk szerint 3 csoportba; 1 mech bézis (M),
4 baziskartya ((8}), és 16 eréforraskartya ().
I. A jatékosok kapjak meg a sajat szin(i baziskartyajukat, ezt hamarosan lehelyezik.
J. Jatékosszamtol figgden, a lenti abrak alapjan alakitsatok ki az arénat! Az er6forras-
kértyakat (I), keverjétek meg, és helyezzétek Gket a megfeleld elrendezésbe,
véletlenszerﬁ sorrendben. A bémskértyak( 8) helyeit hagyjétok uresenI

4jtékos: - a : 3jéitékos:
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3. Dontsétek el tetsz6legesen, hogy ki lesz a kezd6jatekos, 6 kapja meg a kezd6jatékos-
jelolét! Ezt kovetSen a kezd&jatékostol jobbra Ul6 jatékossal kezdve, az dramutatd
jarasaval ellentétesen haladva minden jatékos helyezze a sajat baziskartyajat egy
(iresen maradt ( & ) mezére, majd helyezze ra figurajat (ITEMeeple)! igy a kezd6jatékos
utolsénak keril sorra.

| 16 er6forrdskdrtya

4. Minden jatékos valassza ki titokban az 1-4 szdmozasu akndinak egyikét, és helyezze
azt képpel lefelé a baziskartyajaral A tobbi aknat is képpel lefelé kell tartani,

5. Helyezzétek a fordulé- és a pontozékartyat mindenki szamara konnyen elérhetd
helyre!
K. Helyezzétek a fordul6jel6l&t a fordulékartya 1-es mezéjére!
L. Minden jatékos helyezze a pontjel6lgjét a pontozokartya kozelébe (nem ra), az 1-es
mezé mellé! A pontjel6léknek az lires oldaluk legyen felil (a +40 oldaluk leforditva
legyen).

6. Helyezzétek a Mindenhaté mechet az aréna kozepén lévd mech baziskartyara, a
ketoldalas Mindenhaté mech kartyat pedig helyezzétek mindenki szamara kénnyen
elérhetd helyre! Minden alkalommal, amikor egy jatékos beszdll a Mindenhaté
mechbe, eldéntheti, hogy a Mindenhaté mech kartya melyik oldalat hasznalja (Tréja
3000 vagy Sparta 3000). @



7. Helyezzétek a 32 fegyvert mindenki szaméara konnyen elérhet6 helyre!

8. Vélogassatok szét a fegyverkartyakat a hatlapjuk alapjan:

16 alap és 16 pro fegyverkartya. A 16 alap fegyverkartyabol:

M. Osszatok minden jatékosnak 1-1-et minden tipusbél: 7 energiapallos, 1 grandtvetd,
1 lézerpisztoly és 1 rohampajzs. A megmaradt alap fegyverkartydkat helyezzétek
vissza a jaték dobozaba, nem lesz rajuk sziikség a jaték folyaman.,

N. Minden jatékos titokban valaszt az alap fegyverkartyak koéziil 1-et, amit megtart.
Amikor ezzel mindenki végez, a jatékosok bejelentik, hogy mely kartyét valasztottak,
majd elveszik a hozza tartozo fegyvert, és azt a figurajukba helyezik (ITEMeeple).
Avdlasztott kartyat ezutan mindenki helyezze a sajat pilétakartyajan az alap fegyver
mez&k egyikére!

0. Azokbdl az alap fegyverkartyakbél, amiket nem valasztottak a jatékosok,
alkossatok tipus szerint 1-1 képpel felfelé forditott paklit mindenki szdmara kénnyen
elérhetd helyen!

9. Keverjétek meg a pro fegyverkartydkat, és alkossatok beldlik egy képpel lefelé
forditott fegyverpaklit, amib6l forditsatok fel 4 kartyat egy sorba!l

Helyezd a sajdt figurddat
(ITEMeeple) és egy aknddat

7 a bdzisodraf



A JATEKMENET ATTEKINTESE

Ajaték 6 fordulébél all. A fordulék elején a jatékosok a programkartyék segitségével
beprogramozzak a pilétaikat, majd a programot lefuttatjak, amelynek soran a
pil6tajuk az aréndban mozogva akciékat hajt végre. Amikor egy jatékos olyan
zénéba Iép, ahol ellenséges piléta tartézkodik, csatara kertl sor.

A 2., 4. és 6. fordulo utan a jatékosok gydzelmi pontokat (()) szerezhetnek a
z6nak feletti kontroll (sajat pilétajukkal, aknajukkal, lovegiikkel) és a Mindenhaté
mech irdnyitasa alapjan. A 6., végsé fordulé utén a jatékosok minden megvasarolt
fegyverukért tovabbi gydzelmi pontokat kapnak.

Egy fordulé a kovetkez6 egymast kovetd fazisokbdl all:
1. Programozas: A jatékosok egyidejlleg, titokban kivalasztjak 4 program-

kartyajukat, amiket a 4 nem kivélasztott programkartyéval letakarnak, és a
kivant sorrendben maguk elé helyeznek egy sorba (lasd lentebb).

2. Program lefuttatdsa: A kezdGjatékossal kezdve, a jatékosok sorban felfedik és
egyesével végrehajtjdk a programkartyaikat (lasd kovetkezé oldal).

3. Pontozas (a 2., 4. és 6. fordul6ban): A jatékosok gy&zelmi pontokat kapnak a
kontrollalt zénaik és a Mindenhaté mech utan (lasd 15. oldal).

1. FAZIS: PROGRAMOZAS

A jatékosok egyidejlileg, titokban

kivalasztanak a 8 programkartyajuk kézul

4-et. Ezzel a 4 programkartyaval tudnak

mozogni, akciékat végrehajtani a pilotaik a b

fordulo soran. A pmgramkartyaknakpdrhuzamasnak
kell lenniiik az aréna szélével,

A kivalasztott 4 programkartyat képpel
felfelé a sajat jatékoskartya feletti
teriiletre kell helyezni balrél jobbra haladva
(a kivant végrehajtasi sorrendben), ez lesz
az ugynevezett programtér. A kihelyezett
kartyakat, annak érdekében, hogy a tébbi
jatékos eldl titokban maradijanak, le kell
takarni 1-1 nem hasznalt, képpel lefelé

forditott programkartyaval.

Takard le a 4 programkdrtyddat
a megmaradtakkal!

2

'@ Fontos, hogy a
programkdrtydk
sordnak
pdrhuzamosnak kell
lennie az aréndban
lévé zénakdrtydkkal,
ugyanis a tdjoldsuknak
Jjelentdsége lesz.




2. FAZIS: A PROGRAM LEFUTTATASA

Amikor minden jatékos végzett a kartyak kivalasztasaval,
illetve letakarasaval, le kell futtatniuk a programjukat. A
kezdGjatékossal kezdve az Gramutato jarasaval megegyezé
irdnyba haladva, amikor egy jatékos sorra kertil, felfedi és
végrehajtja a soron kovetkez6 programkartyajat (balrél
haladva).

Amikor egy programkartyat hajtasz végre, eldszor kotelezo
abba az irdnyba mozognod, ami a kartyan lathaté (lasd
lentebb), majd végrehajthatod a kartyan lathato akciot,
amennyiben lehetséges. Miutan végrehajtottad a kartyadat, a téled balra
ulé jatékoson a sor, 6 hajtja végre a kovetkez6 sajat kartyajat, és igy tovabb.
Ennek a fazisnak akkor van vége, amikor minden jatékos végrehajtotta a 4.
programkartyajat is.

MOZGAS

Amikor a programozas fazis soran
lehelyezed a programkartyaidat, a nyilak
tajolasa meghatarozza, hogy a pilotadnak
milyen iranyba KOTELEZO mozognia.
Sraks :

BEGYiITES

+ Amikor olyan zénaba lépsz, ahol
ellenséges piléta tartézkodik, akkor azonnal csatéra kertl sor (lasd 13. oldal), a
kartya akcigjat pedig NEM HAJTHATOD VEGRE.

+ Amikor olyan zénaba lépsz, ahol ellenséges akna vagy loveg van, azonnal
sebestiléseket szenvedsz el (l4sd 11. oldal). Ha nem ttoéttek ki (K.0.), pusztitsd
el az aknat/loveget (visszakeriil a tulajdonosanak a készletébe), és hajtsd végre
a kartya akcigjat!

+ Amennyiben a mozgasoddal az arénan kiviilre kertilnél, akkor nem mozogsz,
ugyanis megallit a "fal”. Még ha helyben is maradsz, végrehajthatod a kartyad
akciojat.

J

Duplaugras: Mozogj2zénatabbaaziranyba,amerrea programkartyan
lathato nyil mutat! Az elsé zénat atugrod, igy figyelmen kivil hagyod az
ott lévé ellenfeleket, aknakat, I6vegeket, és a kovetkezd zonaba érkezel.
Amennyibenitt egy ellenfél ll, csatéra kertil sor, és elsé tAmadasodként
azonnal egy elsépré tamadast érvényesitesz (lasd 13. oldal).

Atlés ugras: Mozogj 1 zénat atlésan abba az irdnyba, amerre a
programkartyan lathato nyil mutat! Amennyiben egy ellenfél all
itt, csatara kertl sor, és elsé tamadasodként azonnal egy elsdpré
tamadast érvényesitesz.




AKCIOK

Miutan mozogtal, végrehajthatod a kartyan olvashaté akciot. Azonban ha olyan
zénaba Iépsz, ahol ellenséges pil6ta tartézkodik, akkor azonnal csatéra kertl sor,
és ebben a kdrben nem hajthatod végre a kartyad akciojat.

EROFORRASOK BEGYUJTESE:

Azokat a zénakat, ahol a pilétad és/vagy aknad,
léveged &ll, te kontrollalod. Minden &ltalad kontrollalt
z6nabol eréforrasokhoz jutsz, minden ilyen zénaban 1 db,
a zénakartyan lathaté ikonnak megfelel§ eréforrast kapsz,
(a zonan lathato értékek nem szamitanak); ez energia 4 : w
ésfvagy kredit €8 lehet. Léptesd ennek megfelelsen elSre
az energia- és/vagy kreditjeloldt a jatékoskartyadon lévo 3
eréforrassavon! Amennyiben egy bazist vagy a Mech . : ‘
bézist kontrollalod, az 14 -t és az 1 € -et is begy(jtod.

Minden &ltalad kontrollalt z6narél begytijtés akciénként Ebben a példdban
csak egyszer juthatsz eréforrashoz, még akkor is, ha egy a jatékos 2 4 -t és
zonan a pilotad és egy aknad/loveged is tartozkodik. 3G-etgydjt be.

FEGYVER VASARLASA:
E Megvasarolhatod a 4 képpel felfelé szereplé pro fegyverkartya vagy a 4

alap fegyverkartya valamelyikét (amivel még nem rendelkezel). Fizesd ki a
megvasarolni kivant fegyverkartyan lathato eréforrasokat, és vedd el a kartyat! Egy
akciéval legfeljebb 1 fegyvert vasarolhatsz. A kartyaval egyutt vedd el a megfelel6
fegyvertis, és helyezd a készletedbe! A jatékosok készletében barmennyi
fegyverkartya lehet, de az alap fegyverek mindegyikébdl legfeljebb eggyel
rendelkezhetnek.

Miutan a pro fegyverkartyak sorabol megvesz valaki egy kartyat, azonnal fel kell
forditani a helyére egy ujat a pro fegyverpaklibol. Amennyiben mar nincs tobb
felhtizhaté kartya a pro fegyverpakliban, a jaték a megmaradt fegyverkartyakkal
folytatodik. A jatékosok akkor is vasarolhatnak fegyvereket, amennyiben jelenlegi
helyzettikben nem tudjék hasznalni azokat (lasd lentebb).

Az alap és pro fegyverek felszerelése: Helyezd a kartyat képpel felfelé a megjeldlt
mezdre a pilotakartyan, vagy a Mindenhato mech kartyan, a kartyahoz tartozd
fegyvert pedig helyezd a figuradra (ITEMeeple), szervéopéancélodra, vagy az éltalad
irdnyitott mechre! A kérod elején, végén, vagy barmikor, amikor a pilétad allapotat
megvaltoztatod vagy fegyvertvasarolsg, felszerelheted/kicserélheted a készletedben
lév§ fegyvereidet. Csata soran nem cserélheted ki a felszerelt fegyvereidet.

- i
A pilétdd dllapotdtdl fuggden:
&K Pil6ta- KIZAROLAG a kezében tarthat legfeljebb 2 alap fegyvert.

ﬂ Szervopancél- A kezeiben legfeljebb 2 alap fegyvert tarthat, emellett
legfeljebb 2 pro fegyvert tarthat a vallan (a kezében nem lehet pro fegyver,
a vallan pedig alap nem lehet).

. #*% Mindenhaté mech- KIZAROLAG pro fegyvert tarthat, legfeljebb 4-et.
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AKNA VAGY LOVEG TELEPITESE:

A jatékosnak ki kell fizetnie a sztikséges eréforrasokat ahhoz, hogy (a mozgas utén) a
pilota zonajaba egy aknat vagy loveget telepithessen (programkartyatol fuggéen).

Fizess 3¢ -et!

mutat! Ezt kovetSen titokban valaszd ki az egyik, készletedben
lévé aknat (1, 2, 3 vagy 4-es érték(it), és helyezd a szdmmal
lefelé a pilotad zonajaba! Amennyiben nem rendelkezel
legaldbb annyi ¢-te|, mint amennyi a zénakartyan lathato,
nem hajthatod végre ezt az akciot. Amennyiben mar az dsszes
aknad az arénaban van, atmozgathatod barmelyik aknadat
(megnézheted az értékiket) a pil6tdd zonajaba, azonban a
telepités koltségeit akkor is meg kell fizetned.

.Akna: Fizess annyi €§-et, amennyit a z6nan lathatd érték

% Amikor egy ellenfél olyan zondaba Iép, ahol akndd van: az akna értéke
felfedésre kerdil, és azonnal annyi sebesiilést okoz, amennyi a zona értéke
plusz az akna értéke Gsszesitve. Ha ez kiiiti az ellenfelet (K.0.), az akna
tulajdonosa azonnal kap (T)-ot. Akdr sikerult az ellenfelet kiitni, akdr nem,

5% az akna visszakeriil a tulajdonosdnak a készletébe.

@ Loveg: Fizess annyi 4 -t, amennyit a zénan lathato érték lizess i 4l
mutat! Ezt kovetéen helyezd az egyik l6vegedet a pilotad

z6énéajaba! Amennyiben nem rendelkezel legaldbb annyi

4 -val, mint amennyi a zonakartyan lathato, nem

telepithetsz |[6veget. Amennyiben mér az 6sszes [dveged !
az arénaban van, atmozgathatod barmelyik l6vegedet a

pilotad zonajaba, azonban a telepités koltségeit akkor is

meg kell fizetned.

azonnal annyi sebesiilést okoz, amennyi a z6na értéke. Ha ez kiiiti az

ellenfelet, a léveg a zéndban marad, és a loveg tulajdonosa kap (-ot.

Amennyiben nem (iti ki az ellenfelet, a loveg visszakeril a tulajdonosdnak a
-3  készletébe.

' . Amikor egy ellenfél olyan zéndha lép, ahol I6veged van: a loveg

« Azonakban KIZAROLAG 1 akna VAGY 1 loveg lehet egyszerre.

* Sajat aknat/loveget tartalmazd zonaba szabadon beléphetsz, nem torténik
semmi.

* Amennyiben olyan zénaba lépsz be, ahol egy masik piléta és egy ellenséges
akna is van, el6szor hajtsd végre az akna hatasat, majd csatara kertl sor (lasd
14. oldal).

* Amennyiben olyan zénaba lépsz be, ahol egy masik piléta és egy ellenséges loveg
is van, el6szor csatéra kertll sor, majd azt kdvetSen hajtsd végre a [6veg hatasat
(lasd 14. oldal).

« A jatékosok BARMELYIK nem foglalt zonaba telepithetnek aknat/loveget,
beleértve az ellenséges bazisokat és a Mech bazist is. Amennyiben a pilétad
ugyanabban a zonaban tartézkodik, mint a Mindenhaté mech, de nem iranyitod
azt, nem telepithetsz aknat/loveget.
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EROSITES:
% Ennek az akcionak a végrehajtasakor két kulonbozé

opcio kozil valaszthatsz (nem valaszthatod mindkettét): . 4
gyogyulas VAGY fejlesztés. Edecs 2: E -

M Gybgyulas: Fizess 4--val, hogy noveld az életerdd (®)!

v Minden elksltott 1 4 -ért noveld 2-vel az Y®-d! Mozgasd
az életerd-jeloléd a megfelelé mennyiséggel elére a
pilotakartya életerésavjan! Gyogyulaskor az életerd-
jeloléd nem haladhat til az életer&sav legmagasabb
értékén. Pildta és szervopancél allapotban lehet
gyogyulni, Mindenhaté mech allapotban nem.

/P Fejlesztés: Amennyiben pil6ta allapotban vagy, fizethetsz

u 5 € -et, hogy szervopancél allapotba fejldj. Helyezd a
figuradat (ITEMeeple) a szervopancélodba, forditsd meg
a pilétakartyadat a szervépancél oldalra, az életerd-
jelolédet pedig helyezd a 9-es, maximalis értékre! Nem
szamit, hogy a pilotadnak mennyi az életereje, amikor
a fejlesztés akciét hajtod végre. A fejlesztés soran
kicserélheted a felszerelt fegyvereket.

A MINDENHATO MECH:

A Mindenhatd mech bazisa az aréna kozepén van, a mech a jaték elején itt kezd.
Amennyiben a Mindenhaté mech tres, barmelyik jatékos, aki szervopancélban,
maximalis életerdvel ugyanabba a zonaba lép, ahol a Mindenhaté mech
tartozkodik, ugy dénthet, hogy azonnal atveszi a Mindenhaté mech iranyitasat,
attol fuggetlentl, hogy a Mindenhaté mech melyik zénaban tartézkodik.

Azonnal kapsz @-ot!

+ Vedd el a Mindenhato mech kartyat, és valaszd ki, hogy melyik mech hatalmat
(melyik oldalt) szeretnéd hasznalni, és helyezd a kértyat a pil6takartyadra,
letakarva azt. Helyezd az életerd-jelolGdet a 11-es, maximalis értékre!

+ Helyezd at a figuradat (ITEMeeple) a szervopancélodbdl a Mindenhato mechbe
(a szervépancélod visszakeril a készletedbe)!

* Ezt kovetben felfegyverezheted a Mindenhaté mechet legfeljebb 4,
készletedben lévé pro fegyverrel. A Mindenhaté mechnél nem lehet alap
fegyver.

A Mindenhat6 mech iranyitasa:

Bar a Mindenhaté mech elképesztd tlizerével bir, van
egy hatranya: nem erdsithetsz (az ergsités akcionak
nincs hatasa). Tehat amig a Mindenhaté mechben vagy,
nem gyoégyulhatsz. Emellett a pil6takartyadon lévé
képességedet is elveszited, ehelyett a Mindenhaté mech
kartyan olvashaté rakétak vagy erétér képességgel
birsz. Ha atveszed a Mindenhaté mech irdnyitasat,
onszantadbol nem hagyhatod el azt.
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CSATA
Amikor egy olyan zénaba mozogsz, ahol egy masik piléta
tartézkodik, csatarakeril sor. Ajatékos, akibelép azonaba,
azonnal kap (D-ot, és & hajtja végre az els§ tamadast. A
jatékosok felvaltva hajtjak végre a tamadasokat egy-egy
felszerelt fegyverukkel, amig valamelyik jatékos vissza
nem vonul (lasd 14. oldal). Ez térténhet amiatt, mert
egy jatékos minden fegyvere kimerul, VAGY az Gsszes
életerejét elvesziti, mivel kititik (K.0.). Senki sem dénthet
onként a visszavonulas mellett.

@ - e
&~ TAMADAS EGY FEGYVERREL:

Valaszd ki a felszerelt fegyverkartyak egyikét (készletben lévé nem valaszthatd), és
forditsd el 90 fokkal a mezén, ahol van! Ez jelzi, hogy a fegyvert hasznaltad, és most
“kimertltnek” szamit erre a csatara. Ezt kbvetSen:

1. Annyi sebestilést osztasz ki az ellenfelednek, amennyi a kartya els6 sordban lathato,
kivéve, ha elsopré tamadast érvényesitesz (lasd lentebb). Az ellenfeled életerd-
jelolgjét a megfeleld értékkel vissza kell 1éptetni.

2. Azonnal (D-ot kapsz minden egyes kiosztott sebzésért.
A feleslegesen (az ellenfél életerejének nullara csokkenésén felil)
kiosztott sebesiilésekért nem jar gy6zelmi pont.

3. Figyelj a tdmadasi képesség leiraséra, hajtsd végre a hatasokat!

Példa: Cunami megtdmadja Magmdt egy villdmgenerdtorral.
Ez 0 sebesulést okoz Magmadnak, de Cunami a fegyvernél szereplé

képesség miatt fizethet legfeljebb 3 4 hogy a sebestilést
legfeljebb 3-ra névelje. Cunami igy akdr & .ot is szerezhet.

M ELSOPRO TAMADAS:

Miutan egy jatékost megtamadtak, azonnal egy még erételjesebb
tdmadast indithat a kérében (az alap tdmadas helyett), ha
rendelkezik az ehhez sziikséges fegyvertipussal. Az elsopré
tamadasra (a fegyverkartya masodik sora) akkor kerilhet
sor, ha van olyan fegyvered, ami az ellenfél &ltal legutébb
hasznalt fegyverre valaszcsapasra képes, tehat feluliti azt. A
harom fegyvertipus a kovetkezd: teraleti (%), tavolsagi &,
kozelharci (Q).

A fegyvertipusok kézotti valaszcsapasokra a kovetkez6k érvényesek:

A teriileti feluluti a tavolsagit. A tavolsagi feluliti a kozelharcit. A kézelharci
felaliiti a teriletit.

Példa: Magma azonnal vdlaszcsapdssal reagdl a villdmgenerdtorra
egy harci kalapdccsal, igy feliiliitést hajt végre, tehat a harci kalapdcs
elséprd tamaddsdt (a fegyverkdrtya masodik sora) haszndlhatja.
Ezzel 3 sebesiilést okoz Cunaminak, emellett pedig Magma tovdbbi 1
gybzelmi pontot kap a haszndlatdért, igy elérelathatoan @-ot kap

dsszesen.




' VISSZAVONULAS: k

Amikor sorra kerulsz, de minden felszerelt fegyvered kimerult mar, és nem

tudsz tamadast végrehajtani, vissza kell vonulnod. A csata azonnal véget ér,

amikor visszavonulsz, az ellenfél pedig azonnal kap (J)-ot. Vizszintesen vagy

fuggblegesen megvizsgalva mozogj a legkézelebbi nem ellenséges zénéba, ha tobb

ilyen is van, te donthetsz. Ezt kévetden a visszavonulé jatékos rogtonzés modba valt
( (lasd 15. oldal).

KIUTVE (K.O.):

Ha egy jatékosnak 0-ra csokken az életereje WP, kititik. Amikor egy
jatékos kiiit téged, azonnal kap (D-ot. A kititatt jatékos rogtonzés
modba valt (lasd 15. oldal), és attol fuggben, hogy a kititéskor milyen
allapotban volt:

Piléta: Allitsd vissza a teljes életerddet! Majd, amennyiben az erdforrassavodon

t 2-nél kevesebb 4--val vagy €& -tel rendelkezel, helyezd az eréforras-jelolé(ke)t
a 2-es mezore! Ezt kdvetGen helyezd a pildtadat a sajat bazisodral Amennyiben a
béazisodon ellenfél, vagy ellenfélhez tartozé akna/léveg van, helyezd a pilétadat a
bazisodhoz legkozelebbi (vizszintesen vagy fuggélegesen vizsgalva) nem ellenséges
zonabal

meg a pilétakartyadat a piléta oldaléra, és allitsd vissza a teljes életerédet! Ezt
kovetéen a pilotad a legkozelebbi (vizszintesen vagy fuggélegesen vizsgalva)
nem ellenséges zénaba keriil. Megvaltoztathatod, hogy milyen fegyver legyen a
pilétadnal. A szervopancél visszakeril a készletedbe.

g Szervopancél: Tavolitsd el a figuradat (ITEMeeple) a szervépancélodbdl, forditsd

Mindenhaté mech: Tavolitsd el a figuradat (ITEMeeple) a Mindenhaté mechbdl,

@ és add at a Mindenhaté mechet a téged kiiitd ellenfelednek! Ez a jatékos most

“ atveheti a Mindenhaté mech feletti irdnyitast (még akkor is, ha jelenleg csak piléta
allapotban van), és maximalis lesz az életereje. Ez a jatékos azonnal kap &-ot
a Mindenhaté mechbe valé beszallasért (lasd 12. oldal). A kiutott jatékos, piléta
allapotban, mozgassa at a pilotajat a legkozelebbi (vizszintesen vagy fluggdlegesen
vizsgalva) nem ellenséges zénaba! Cseréld ki a nalad |évé fegyvereket! Abban az
esetben, ha a Mindenhaté mechben [év§ jatékost nem egy masik jatékos uti ki
csataban, hanem egy akna/loveg, a Mindenhato mech az adott zénaban marad,
és a jatékos, pilota allapotban atmozgatja a pilotajat a legkozelebbi (vizszintesen
vagy fuggblegesen vizsgélva) nem ellenséges zénaba.

0 A fegyvereket soha nem veszited el egy csata sordn, még akkor sem, ha kititnek. \'|
Vagy felszerelve maradnak, vagy visszakerilnek a készletedbe, ez a te dontésed. |
Legaldbb egy fegyveredet kételezéen fel kell szerelned. |

'CSATA AKNAVAL/LOVEGGEL: :

Amennyiben abban a zénaban, ahol csatara kerul sor, ellenséges akna vagy loveg

van (az aknak, lovegek hatasat lasd a 11. oldalon):

« az akna hatasat a csata ELOTT kell végrehajtani (az akna felrobban, és csak a
tamadonak okoz sebesiilést).

« aloveg hatasat a csata befejezése UTAN kell végrehajtani (amennyiben a loveg
tulajdonosa visszavonul, vagy kittik, a |6veg ez utan sebesiti meg a tAmadoét).
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ROGTONZES MOD:

Ha visszavonulsz egy csatabél, vagy kiiitnek, azonnal
rogtonzés modba valtasz:

1. Szedd ossze a programkartyaidat (a képpel lefelé és felfelé
szerepltket egyarant), és helyezd azokat a készletedbe!

2. Helyezd a rogtonzéskartyad a programteredre!
Amig rogtonzés modban vagy, a fordulé tovabbi részében,
amikor sorra keriilsz, barmelyik programkartyadat
kivalaszthatod, végrehajtva a rajta lathaté mozgast és akciét. A hatralévs kbrokben
még olyan programkartyat is hasznalhatsz, amit ebben a forduléban korabban mar
hasznaltal.

(. Amikor rogténzés modba vdltasz, az elsé kirédben nem kezdeményezhetsz csatdt A
Lo egy mdsik jatékost megtdmadva. Amennyiben azonban mds tdmad meg téged, csatdba

keveredhetsz. )

EGY FORDULO VEGE:

Amikor minden jatékos végzett mind a négy korével, a fordulé véget ér. Amennyiben
a2.,4.,6.fordulonak van vége, minden jatékos pontokat kap az altaluk kontrollalt
zonak alapjan, illetve a Mindenhaté mech iranyitasaért (lasd lentebb). Amennyiben
nem az utolsé, 6. fordulé végén jartok, a kbvetkezd el6késziletekre van szitkség a
kévetkezd fordulé megkezdéséhez:

1. Léptesd a forduldjelolét a fordulosav kovetkezé mezgjére!

2. Add tovabb a kezdGjatékos-jelol6t a kovetkezd jatékosnak az oramutato jarasanak
megfelelen!

3. Mindenki gylijtse 6ssze a programkartyait, illetve a rogtonzéskartyajat, és
kezdjétek el az uj forduld programozas fazisat! Minden jatékos, aki az el6z6
forduléban régtonzés médba valtott, ebben a forduléban mar nincs rogtonzés
modban.

PONTOZO FORDULOK:

A jatékosok pontokat kapnak az altaluk kontrollalt zonakért, illetve, ha a Mindenhato
mechet irdnyitjak.
Aknék: mindegyik annyi (X)-ot ér, amennyi a zona értéke, ahol all.
Lovegek: mindegyik kétszer annyi (3-ot ér, amennyi a zéna értéke, ahol all.
Pil6ta: annyi X-ot ér, amennyi a zona értéke, ahol all. Ez a pont akkor is jar, ha a
z6naért mar kapott a jatékos pontot ott |évs aknaért vagy lovegért.
« AMindenhaté mech iranyitasaért @-tjar.

A JATEK VEGE ES A VEGSO PONTOZAS:

A jaték a 6., utolso fordulé pontozasa utan ér véget. A megszokott fordulé végi
pontozason til minden jatékos az eddig szerzett gy&zelmi pontjaihoz hozzaadja
az Osszes megvasarolt fegyverkartyajan lathaté gydzelmi pontokat. A felszerelt
és a készletben |évé fegyverkartydk is szdmitanak. A legtébb ponttal rendelkezé
jatékos a gybztes. Pontegyezség esetén, a dontetlenben résztvevd jatékosok kozul
a Mindenhaté mechet iranyito lesz a gydztes. Amennyiben egyik6juk sem iranyitja
a Mindenhaté mechet, az érintettek kozul a legtébb fegyverrel rendelkezé jatékos
a gybztes. Ha még igy is dontetlen allna fenn, minden érintett jatékos gy&ztesnek

szamit. ﬂ 5



EGYSZEMELYES JATEKMOD - ROBOTPILOTAK !

Ha egyedul jatszol, két robotpilétaval kell szembeszalinod.
Mindkettéjuket le kell gy6znod ahhoz, hogy nyerhess!

EGYSZEMELYES JATEKMOD ELOKESZULETEK

1. Készitsd el6 a jatékot 3 fés jatékként, az északi bazis lesz a sajat bazisod,
a déli kett6 pedig a robotpilétak bézisa.

2. Mindkét robotpilota szervépancélban kezdi a jatékot. Mindkét robotpilota
szervopancélja nézzen északra, a te pilétad iranyaba.

3. Helyezz 1-1 jatékoskartyat a két robotpilota mellé, helyezd az energia- és
kreditjeloldiket az eréforrassavjuk 3-as mezdjére! Hagyj elég helyet a kartyak
kortil, hogy el lehessen helyezni, ki lehessen jatszani a tovabbi kartyakat és az
aknakat, lovegeket is el lehessen helyezni.

4. A robotpilétak nem hasznalnak pilétakartyat. A robotpilotak életerejét
a jatékoskartyajukon kell szamontartani. Helyezd az életeré-jel6lGjuket az
erdforrassavjuk 9-es mezdjére!

5. Forditsd meg a negyedik, nem hasznalt jatékoskartyat! Ezen lathato a
robotpiléta dtmutaté, azaz, hogy a robotpilé6tédk programkartyait hogyan kell
végrehajtani.

6. Adj 2-2 alap fegyvert és a hozza tartozé kartyakat mindkét robotpilétanak:
» Az egyik robotpil6tanak adj egy lézerpisztolyt és egy energiapallost!
* Amésik robotpil6tanak adj egy lézerpisztolyt és egy granatvetot!
» Helyezd mindkét robotpiléta jatékoskartyaja ala a 2 sajat fegyverkartyajukat!
7. Keverd meg a robotpilétak 8-8 programkartyajat, majd képezz beléluk egy-egy
lefelé forditott paklit a jatékoskartyajuk alatt! A robotpil6tak rogténzéskartyait
helyezd vissza a jaték dobozaba, nem lesz rajuk szikség!

8. Forditsd a robotpilotak aknait szammal lefelé, és keverd meg Gket! Ezt kivetden
mindkét robotpilota készletébdl helyezz 1-1 véletlenszertien valasztott aknat képpel
lefelé a robotpilotak sajat bazisara!

robotpiléta litmutatd




EGYSZEMELYES JATEKMENET

Minden fordulé elején a programozéas fazisban készitsd el6 a 4 programkartyadat a
megszokott modon. Bar az egyszemélyes jatékmodban nem szitkséges letakarnod a
kartyaidat, megteheted, amennyiben szeretnéd. A robotpil6ték akcidit véletlenszeriien
kell felhtizni a programpaklijaikbél.

Miutan végeztél a programozassal, a fordulé a kovetkezéképpen zajlik:

1. Hajtsd végre a programkartyadat!

2. Fordits fel egy programkartyat a
baloldali robotpilota paklijabél, és
hajtsd végre azt!

3. Fordits fel egy programkartyéat a
jobboldali robotpiléta paklijabol, és
hajtsd végre azt!

Ezt ismételd meg még haromszor, igy minden jatékos 4 akciot hajt végre. Minden
fordulé végén szedd dssze a robotpilétak kijatszott programkartyait, és keverd
vissza azokat a programpaklijukba! Ezt a programpaklit helyezd képpel lefelé a
kévetkezd forduléhoz!

A ROBOTPILOTAK KARTYAINAK VEGREHAJTASA

A kartyakon lathatdo mozgasiranyok nem szamitanak. Helyette az akciot vedd
figyelembe, az hatérozza meg a mozgéas irdnyat (lasd robotpiléta Gtmutaté). A
robotpilota abba az irdnyba fog nézni, amerre mozgott (kivéve az atlds illetve
dupla ugrasnél, 1asd 18. oldal).

9 Fontos, hogy a robotpiléta melyik irdnyba néz! A félreértések elkeriilése végett az
az oldal, ahova a fegyvereket kell behelyezni, az “eleje”.

-

A ROBOTPILOTAK MOZGASANAK SZABALYAI

* Akartyatol fuggéen a robotpilota abba az iranyba mozog,
amerre néz. Harom zonat “lat”: eldre, balra és jobbra.

* Bizonyos kartyak esetében a mozgashoz a zonak értékeét kell
figyelembe venni (). Amennyiben két zona értékét illeten
egyezGség all fenn, a robotpiléta mindig elére mozog.

* Arcbotpilota nem tud falon atlépni (ki az arénabodl), illetve olyan
z6naba sem léphet, ahol masik robotpildta tartozkodik. llyenkor
a robotpiléta az ellentétes irdnyba fordul (180 fokkal, hatra arc),
majd el&re mozog.

* Arobotpiléta mozoghat olyan zénaba, ahol a masik
robotpilétanak telepitett aknaja vagy lovege van, de azok nem
aktivalédnak, nincs hatasuk. ‘
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' PROGRAMKARTYA UTMUTATO '
Begyiijtés: Mozogj el6re 1 z6nat!
Léveg telepitése és akna telepitése: Mozogj a legmagasabb érték(i zénabal
Vasarlas és erdsités: Mozogj a legalacsonyabb értéki zénaba!
Atlés ugras: Amennyiben a robotpilétahoz képest barmelyik atlosan elhelyezkedd
zénaban van az ember piléta, mozogj abba a zénaba! Az ugras tetszéleges mennyiségii
zonan keresztll torténhet barmelyik atlos iranyba. Amennyiben az ember pil6ta nem
atlos iranyba helyezkedik el, a robotpildta nem mozog.
Dupla ugras: Amennyiben a robotpildta soraban vagy oszlopaban van az ember pilota,
mozogj abba a zénébal! Az ugras tetszéleges mennyiségli z6nan keresztil torténhet
vizszintes vagy fluggdleges iranyba. Amennyiben az ember pilota vizszintesen vagy

, fuggblegesen nem kozelitheté meg, a robotpiléta nem mozog.

AKCIOK VEGREHAJTASA

A mozgasa utan a robotpilota végrehajtja az akcicjat:

Begyiijtés: A robotpiléta a megszokott médon eréforrasokat gy(ijt minden altala
kontrollalt z6na alapjan, beleértve magéat és az aknait, [6vegeit. Amennyiben a
robotpildta valamelyik eréforrasa mar a maximum értéken van, nem tud tobbet
begytijteni abbél az eréforrasbél.

Akna vagy loveg telepitése: Amennyiben a robotpil6ta rendelkezik elegendd eréforrassal
( 4 vagy ¢ ). aknat vagy loveget telepit a z6naba. Az aknékat képpel lefelé meg kell keverni
a lehelyezés el6tt. A robotpilota NEM telepit (helyette a begyijtés akciét hajtja végre), ha:

* nem engedheti meg maganak (nincs elegendé erdforrasa).
* mar minden aknéja/lovege az arénaban van.
= amasik robotpil6tdnak mar van aknaja/lovege abban a zénaban.

Fegyver vasarlasa: A robotpildta megvasarolja a sorban balrol az elsé pro fegyvert,
amit ki tud fizetni. A robotpiléta NEM véasarol (helyette a begydjtés akciot hajtja
végre), ha:

+ egyik fegyvert sem engedheti meg maganak (nincs elegendé eréforrasa).

+ elérte a maximalis mennyiséget, mar 4 pro fegyvere van a készletében.

Erdsités: A robotpilota annyi 4 -t kélt, amennyi szitkséges (vagy amennyivel
rendelkezik), ahhoz, hogy maximalis legyen az életereje. Amennyiben az akcié
végrehajtasa el6tt mar maximalis életerével rendelkezik, helyette a begytijtés akci6t
hajtja végre.

A MINDENHATO MECH IRANYITASA

 Amennyiben egy robotpilota abba a zénaba lép, ahol a Mindenhaté mech talalhato,
automatikusan atveszi az iranyitast felette az életerejété| fuggetlendl, és kap &-ot.
Hasznald a Mindenhato mech kartyat, hogy szamontartsd a robotpilota életerejét!
Mindegy, hogy melyik oldalat hasznalod a Mindenhaté mech kartyanak, hiszen a kértya
képességét nem hasznalhatja a robotpildta. Ahogy az ember jatékos sem, a robotpilota
sem hasznéalhatja az erdsités akciét amig a Mindenhaté mechet irdnyitja, helyette a
begyiijtés akci6t hajtja végre. Ha a robotpilota legy6zi az ember jatékost, mikozben az
a Mindenhaté mechben van, atveszi felette az iranyitast.

e =
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A ROBOTPILOTA FELSZERELESE

Amint a robotpilota fegyverkartyat vasarol, fel is kell szerelni ra a fegyvert. Helyezd
a fegyverkartyat a jatékoskartyaja ald! Ha a szervépancélt viselve tébb, mint kett6 pro
fegyver van a robotpilota készletében, keverd meg az Gsszes kartyajat, és huzz kettdt,
amivel felszereled! A szervépéancél és a Mindenhaté mech kézott valtva (barmilyen
iranyba) ne feledd, hogy a Mindenhaté mechben lévé robotpiléta nem hasznalhatja az
alap fegyvereit! Ha a robotpil6tét kititéd, mikézben a Mindenhaté mechben van, azonnal
visszatér a szervopancélba, és fel kell szerelni az alap fegyvereivel, illetve, ha van, akkor
pro fegyverekkel.

CSATA EGY ROBOTPILOTAVAL

Gytijtsd 6ssze a robotpiléta dsszes felszerelt fegyverkartyajat, és az asztal alatt keverd
meg Gket, majd képezz bel6luk egy képpel lefelé forditott paklit! Amikor a robotpilota
kerul sorra, hogy fegyvert hasznéljon, forditsd meg ennek a paklinak a fels6 kartyajat!
Amennyiben a fegyver hatasa miatt valamilyen dontést kell meghozni (pl. plusz
eréforras elkoltéséért tovabbi sebzés kiosztasa), akkor a dontés mindenféleképpen az,
hogy a robotpilota rendelkezésre allo legmagasabb koltséget fizeti meg, minden egyéb
dontést figyelmen kivil kell hagyni.

» Arobotpiléta soha nem vonul vissza, ha minden fegyvere kimerul, a visszavonulas
helyett tjra kell keverni a felszerelt fegyverkartydit, és a csata folytatédik Gjabb
kartya felforditasaval.

* Amennyiben masik robotpil6tdhoz tartozé léveg vagy akna van a zénaban, azok
még a csata megkezdése el6tt megsebeznek téged. A robotpilotat NEM SEBESITIK
MEG.

* Mivel a robotpildtak sohasem programozzak a mozgasaikat, a robotpilotak sohasem
valtanak rogténzés modra egy csata utan.

* Vedd figyelembe a felillitéseket, ezek miatt te és a robotpiléta is
érvényesithetitek az elsdprd tamadasokat, amikor egy fegyverkartya felfedésre
keral.

A robotpiléta azonnal az elsépré tamaddst haszndlja az elsé tdmaddsakor, ha a\‘
zonddba ugrik dtlés ugrds vagy dupla ugrds haszndlatdval. Amennyiben a robotpildta |
tiléli a csatdt, “észak” felé kell forditani, hogy a bdzisod irdnydba nézzen.

ROBOTPILOTA KIUTESE

Ha egy robotpilétat kititsz, akar szervépancél, akar Mindenhaté mech éallapotban van,
azonnal a sajat bazisara kertl, és “északra”, a bazisod iranyaba néz VAGY az ember jatékos
irdnyaba, ha az a béazisa melletti sorban tartézkodik. Amennyiben a robotpiléta sajat
bazisa foglalt lenne, htzz a programpaklijabol még nem hasznalt kartyakat, és hajtsd
végre a mozgasokat a bazistél szdmolva, amig egy tres zénaba nem érsz. A robotpil6tak
kitutésukkor soha nem veszitik el a szervopancéljukat, és maximalis életerével térnek vissza.
Ha egy aknad/loveged ut ki egy robotpil6tat, az nem hajthatja végre az akciéjat.

EGYSZEMELYES PONTOZAS ES A JATEK VEGE

A robotpilotak az ember jatékosoknal megszokott méodon, kulon gydijtik a gyézelmi
pontjaikat. Gy6zelmi pontok kaphaték a csatdkért, a zénak kontrollalasaért, a Mindenhaté
mech iranyitasaért és a fegyverekért. Ahhoz, hogy nyerhess, neked kell a legtobb gy6zelmi
ponttal rendelkezned.
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