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10 karakterkirtya 4 babu 53 jatékoskartya 8 segédletkartya 82 grokségkartya
36 varoskartya, 5 jarvanykartya
4 Tervezett esemény kartya
8 Ellatmanytermelés-kértya

27 fertézéskartya 4 menedéklako-kartya 2 elészokartya 6 dosszié
@ ol -
Ty ®o

1 fertézésjelolé 1 incidensjeldlé 9 elldtokdzpont 3 éltalénos jeldlé

8 pestiskocka 36 ellatmanykocka

8 szamozott doboz 2 matricaiv ez a kézikonyv

1jatéktabla

Sziikségetek lesz egy tollra, az nincs a dobozban.



A VILAG MAJDNEM ELPUSZTULT 71 EVVEL EZELOTT

A pestis a semmibdl érkezett, és szerte a vildgon pusztitott. Laz, kdhégés, fekély és halal — akik
megfert6zédtek, altalaban egy héten beliil meghaltak. Semmi sem tudta utjat allni. A vilag megtett
minden téle telhetét. Ez nem volt elég.

Elédeink kétségbeesetten kiizdottek, hogy gatat szabjanak a teljes 6sszeomlasnak. Hirom emberdltén
keresztiil a tengeren éltiink, ,menedékeknek” nevezett iszé alloméasokon.

A pestist8l tavol elldtmannyal tudjuk segiteni a szarazf6ldén ragadtakat - antibiotikumokkal,
élelmiszerrel, gyégyszerrel, szerszamokkal. gy tudjuk megakadalyozni, hogy 6k — és mi - is dldozatta
valjunk.

A legnagyobb megmaradt varosokbdl halézatot szerveztiink. Az utébbi néhany év nagyon kemény volt.
A menedékektdl legtavolabbi varosok leszakadtak a halézatrél. Nem tudjuk, mi tértént veliik. Nem
tudjuk, miért nem jutnak el hozzajuk az ellatmanyok. Mar csak néhany varos része a halézatunknak.
Kdzeleg a bukas.

Az ellatmanyok mar nem tartjak annyira tévol a pestist, mint régebben. Es kezdiink is kifogyni.
A vezetSink megprébalték ezt eltitkolni el6liink, de mind tudtuk, mi a helyzet.

Mult héten a menedékek vezetdi és nagy gondolkodéi 6sszegyiiltek éves gyiilésiikre, hogy megvitassak
a menedékek és a vilag allapotat. Nem tértek vissza. Ami még rosszabb, hogy a biztonsagi csapatunk

is veliik tartott. A katonaink nélkiil az Uresek, az elpusztitasunkra t6ré vadakbél szervezédott bandak
egyre gyakrabban tdmadnak, lerombolva mindazt, amit felépitettiink, és kifosztva minket.

Mi, akik megmaradtunk, a menedékeken gyiiliink 6ssze, hogy megvitassunk, hogyan tovabb. Tébbéranyi
vitatkozas utan észrevettiik, hogy minden szem néhany kivélasztott ember felé fordul. Felénk.

Nem azért, mert képesek vagyunk vezetni 6ket, hanem mert hajlandéak.
Azért irjuk ezt a naplét, hogy feljegyezziik a vilagvége elkeriilésére tett prébalkozasainkat.

Tudjuk, hogy nem menthetiink meg minden varost, de megtesziink minden téliink telhetét, hogy
megmentsiink amennyit csak lehet.

Ha elbuknank, reméljiik, hogy valaki, valahol rataladl majd ezekre a feljegyzésekre,
és tudni fogja, hogy ha nem is jartunk sikerrel, legaldbb megprébaltuk.
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LEGVETER UDVOZOLYE A PANDEMIC LECGACY 2. EVADABAM

EGY OROKSEGJATEK

A legtébb jatékkal ellentétben, amelyek minden jatszma
soran eldlrél kezdédnek, a Pandemic Legacyban egyes
elemek atkeriilnek, 6roklddnek az Gjabb és Gjabb jatszmakba
a korédbbiakbdl. Az elsd jatszma soran meghozott dontések
hatassal lesznek a masodik, a harmadik és minden tovabbi,
ezzel a példannyal lejatszott jatszmara. Kiilonb6z6
csapatok eltéré dontéseket hoznak majd, igy a jaték is

mas élmény lesz szdmukra. Ennek kévetkeztében a jaték
minden csapat szamara egyedi élményt nyuijt.

Néha irni kell a jaték egyes alkatrészeire. Maskor matricak
kerllnek a kartyakra vagy a téblara. S8t az is elfordulhat,
hogy egy-egy kartyat meg kell semmisiteni (6ssze kell
tépni). Ezek a valtozasok véglegesek. Az egyes jatszmak
végén pedig végleges fejlesztéseket hajthattok végre, igy
készllve a késébbi jatszmakra.

Ezen kivil minden egyes jatszma utén jatékvégi fejleszté-
sekkel késziiltok fel a kdvetkezd jatszmakra. Matricakat
tesztek majd a tablara, a kartyakra és a karakterekre.

A jaték egyes részei réadasul a legelsd jatszma elStt még
rejtve vannak elSttetek. Ahogy haladtok elére a jaték
soran, utasitasokat talaltok majd arra vonatkozéan, hogy
mikor nyithatjatok ki ezeket a csomagokat. Ne nyissatok ki
a dobozban taldlhaté csomagokat, amig meg nem kapjatok
az erre vonatkozé utasitasokat! A dossziék szintén rejtett
informacidkat tartalmaznak, amelyekre a jaték soran derdil
majd fény.

Egyes szabalyok hidnyoznak ebbdl a szabalykdnyvbal.
A jaték soran ezeket a hidnyzé6 szabalyokat matricakon
kapjatok meg, ezeket be kell majd ragasztanotok a

szabalykonyvbe. Attdl a pillanattél kezdve a szabalyok
végérvényesen megvaltoznak majd.

AZ OROKSEGPAKLI Il
A Ordkségpakliban taldlhaté kértyak irjak (i
le, mi térténik a jaték 12 hénapja soran. A il
pakli adott sorrendbe rendezve keriilt a I

meg ezeket a kartyakat! Egy jatszma

elején egyesével hizzatok és olvassatok fel a pakliban [évé
lapokat, amig olyan laphoz nem értek, amelynek hatlapjan
SZUNET vagy STOP felirat all. Ezen a kartyan olvashaté
lesz majd, hogy mikor huzhattok tovabbi lapokat a paklibdl
— ez lehet a jatszma végén vagy a kévetkezé hdnap

elején. Az Orokségpakli egyszeri torténet. Ha Ujra is kell
jatszanotok egy hénapot, az 6rokségkartyakat ne tegyétek
vissza a pakli tetejére. Ha az Ordkségpakli dsszekeveredne,
kérjetek meg valakit, aki nem jatszik, hogy a kartyak jobb
alsé sarkaban lathaté szamok alapjan rakja sorba a lapokat.

HA JATSZOTTATOK A
1. EVADAVAL

A jték sok eleme, mint példaul az Orékségpakli,

az ellatmanyszint (az elsé évadban tamogatasi szint),

a jatszmavégi fejlesztések, a dossziék, a lezart csomagok,
ismer@sek lesznek nektek. De sok djdonsédggal is
taldlkoztok majd. Nem kell lejatszanotok az 1. évadot,
hogy jatszhassatok ezzel a jatékkal; egymastdl fliggetlen
jatékok, amelyeket a torténetiik kot 6ssze.
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MI MARAD ES MI ALL ALAPHELYZETBE?

A tablara kerdil6 feliratok, a tablara és a kartyakra
keriil& matricak, az Gj jatékelemek felbontasa, a
kartyak lekaparasa és esetleg az egyes jatékalkatrészek
eltépése, megsemmisitése végleges valtozasok.

Ha a jaték arra utasit, hogy semmisitsetek meg egy
jatékalkatrészt, arra a tovéabbi jatszméak sorédn mar
nem lesz szlikség. Tépjétek szét (vagy tegyetek vele
belatasotok szerint).

Minden mas minden egyes Ujabb jatszma elején

alaphelyzetbe all. A téblan [évé alkatrészek, kézben [évé
kartyak, incidensek stb. a kezdeti allapotbdl indulnak.

A JATEK HONAPJAI

A Pandemic Legacy 12 hénapra oszlik, és a vilagvége
utan 71. évvel veszi kezdetét.

Ha a csapatotok sikerrel jar egy adott hénapban,
tovébbléphettek a kévetkez6 hénapra. Ha elbuktok,
még egy esélyt kaptok, hogy sikerrel teljesitsétek

az aktualis hénapot. Kezdjetek Uj jatszméba az épp
elbukott hénap aktudlis szabalyaival és kiildetéseivel.
Ha djra elbuktok, mar mindenképpen tovabb

kell Iépnetek a kévetkezé hénapra, a kévetkezé
jatszmatokhoz. A vildg nem vérhat.

A TORTENET VEGE

A torténet december végeztével lezarul (akar gyéztok,
akar veszitetek). Ekkor a teljesitményetek alapjan
pontokat kaptok. A végsé pontszamotok nagyrészt attdl
fligg majd, hogy mennyi hénapot zartatok gyézelemmel
(ha elsére sikeriil megnyerni egy hénapot, az még jobb).
A varosok halézatéanak népessége (kisebb mértékben,
de) szintén befolyasolja a pontszamotokat. Ezen kiviil
lesznek mas koriilmények is, amelyek alapjan kaphattok
vagy veszithettek pontokat.

nE ELOSZ0O




A JATER ALRATRESZE]

KULDETESEK

Minden egyes jatszma el6tt kiildetést
(vagy kiildetéseket) kaptok, amelyeket
az adott jatszmaban teljesitenetek kell
a gy6zelem érdekében.

A gyézelemhez sziikséges teljesitendd
kildetések szama az egyes hénapok mellett a tablan
lathato.

Epitsetek 3
i j
ellatokozpontot

A kildetések kézll legaldbb egy kotelezd lesz.

A kotelezé kildetéseket mindenképpen teljesitenetek
kell ahhoz, hogy gy&zzetek. Azt, hogy a gyézelemhez
mely maés kiildetéseket teljesitetek, nem kell a jatszma
elején elddntenetek; varhattok, hogy lassatok, hogyan
alakul a jaték.

A DOSSZIEK

A jaték sorén talalkozni fogtok
olyan kartyakkal, amelyeken

dossziészamok vagy betik ‘ 34 8
talélhatok. llyen esetekben

nyissatok ki — és a perforacié mentén 77
tépjétek le — a kartyan lathaté s

szamok (vagy betdk) altal jelzett 34

dossziéablakokat.

A CSOMAGOK

A jaték soran kapott utasitasok alapjan kell majd ezeket
a csomagokat kinyitnotok.

A TARTALEK

A Tartalék a doboz azon része, ahol azokat a kartyakat,
matricékat, alkatrészeket tarolhatjatok, amelyek az adott
jatszménak épp nem részei, de a jatszma végén vagy
késdbbi jatszmak soran szlikség lehet rajuk.

TERVEZETT ES NEM TERVEZETT
ESEMENYEK

Minden egyes jatszma elején ki kell
vélasztanotok és a jatékoskartyak
paklijdba kell kevernetek annyi Tervezett
esemény kartyat, amennyi az aktuélis
ellatmanyszintetek. Az el6sz6 soran és
januar elején az ellatmanyszintetek

4, de jatékrol jatékra nchet vagy
csokkenhet. A legkisebb ellatmanyszint
0, mig a legnagyobb 10.

Nem tervezett esemény kartydkhoz a késébbi
jatszmak soran juthattok. Ezek mindig a jatékoskatyak
paklijdnak részét képezik, nem szamitanak bele az
elldtmanyszintbe, és felhasznalas utdn meg kell 8ket
semmisiteni.

ELZOKORONGOK
JELZOKORONGO -

Ezekkel a korongokkal mérhetitek az egyes
kildetések teljesitésének allapotat.

KARTYAMATRICAK

A jaték egyes kartyain van hely

egy fejlesztésnek. Ezek a

fejlesztések a jatszmavégi E%}ﬁ{‘gég’;ényams; felizésakor ebben
fejlesztések részeként keriilnek i l‘éa%}f’atng 24'v‘§f$§?yyﬁ§§f§‘§f'“a“’
a kartyakra. Egy kartyan csak
egy fejlesztés lehet, és csak olyan kartyara kerilhet
fejlesztés, amin van erre kijeldlt hely. A varoskartya-
fejlesztések és a fertézéskartya-fejlesztések kiilonb6z6
alaktiak, hogy kénnyen meg tudjatok kilénbéztetni,
melyik matrica melyik kartyara valé.

FORDULOPONTKARTYAK

Az 3sszes rendelkezésre all6 fordulépont-
kartyat tegyétek a jatszma elején a
Tartalékbodl a Jatszmavégi teriletre.

A jatszma végeztével ellendrizzétek,
hogy teljesitettétek-e a rajtuk lathato
feltételeket. Ha igen, jarjatok el a kartyan
leirtak szerint. Ha nem, akkor a kartyat tegyétek vissza

a kovetkezd jatszmaig a dobozba. A torténet elején
egyetlen fordulépontkartya sem all rendelkezésetekre

— ezekhez az év el6rehaladtaval juthattok.

all a vildg pusztuldsénak Gtjdba. Amikor “
fert8zéskartyat huztok, vegyetek le egy

ellatmanykockat a kartyan lathaté varosbdl, és tegyétek
azt az ellatmanykocka-készletbe. Ha egy kartya

felhtizasakor az adott varosban nincs ellatmanykocka,
tegyetek fel oda egy pestiskockat.

PESTISKOCKAK
A vilagot a (z6ld kockakkal jel6lt) pestis sodorta “

a pusztulas szélére. Ennek a betegségnek nincs
ismert ellenszere.

FORDULOPONT

ELLATMANYKOCKAK
Csak a (sziirke kockakkal jel6lt) ellatmany

ELLATOKOZPONTOK

Az ellatékozpontok a jaték soran felépitett

ideiglenes épliletek. A mobilkérhazak, ellatmany- \)
raktéarak és féhadiszalladsok kiildnleges keverékei.

Az ellatékozpontok nem maradnak meg a jatszmak
végén, mivel az Uresek majdnem olyan gyorsan
romboljak, mint ahogy ti épititek Sket.

Az ellatokozpontok segitségével kijatszhattok az
adott varosban ellatmanytermelés-kartyakat, és a
jatszma végén az ellatékozponttal rendelkezé varosok
népessége novekszik.

ELLATMANYTERMELES-KARTYAK
Ezeket a kartyakat a jatékoskartyak
paklijaba kell keverni. A segitséglikkel
egy kérben nagy mennyiségu elladtmany
allithaté elé a menedékekben vagy

az elldtokoézpontokban. Lasd az Egyéb
akciok részt a 10. oldalon.




A JATERTABLS

HELYSZINEK

A vérosokat és a menedékeket egységesen
helyszineknek nevezziik. Az egy adott varost emlitd
kartydk nem hasznalhatéak a menedékekben, és
forditva, a menedékekben hasznélhaté kartyak nem
hasznélhaték a varosokban.

A viz kézeli helyszineken egy horgony szimbdlum
lathatd; ezek kikotSvel rendelkezd helyszinek.

MENEDEKEK

A horgonnyal ellatott fehér
helyszinek a menedékek. A torténet
legelején nevezzétek el a tablan
lathaté harom menedéket (legyetek
6 fejek, és egyditt talaljatok ki

a neveket).

NEPESSEG FELEPULO
Minden helyszinnek TULELO

van egy hépesség

értéke, ennek KUszkODO
segitségével |
hatarozhatjatok HANYATLO

meg, hogy az ELHAGYATOTT m

ellatmanytermelés
soran mennyi ellatmany kerdl a helyszinre.
A legalacsonyabb népesség 0, a legmagasabb 8.

Ide keriil
az ,A” szabdlymatrica

ELLATASI UTVONALAK

Bar a jaték legelején nincsenek ellatasi utvonalak,

a vérosokat a szarazféldén ilyen vonalak kétik majd
Ossze. Az ellatasi atvonallal kézvetlenil 6sszekotott
varosok szomszédosak egymassal.

TENGERI UTSZAKASZOK ES TENGERI
UTVONALAK

A helyszineket a tengereken, 6cednokon tengeri Gt-
szakaszok kotik 6ssze. A tengeri Gtszakasszal kézvetlenl
Osszekotott helyszinek szomszédosak egymassal.

A tengeri Gtszakaszok folytatélagos

vonalat tengeri Utvonalnak nevezziik.

A HALOZAT

Mivel a vildg nagyrészt ismeretlen el&ttetek, a tabla
szinte teljesen Ures. A hélézat alatt azokat a helyszineket
értjuk, amelyek 8sszekéottetésben allnak a kezdeti
menedékekkel (vagyis ellatasi dtvonalak és/vagy tengeri
Utszakaszok mentén el lehet hozzajuk jutni a kezdeti

menedékekbdl).

A HALOZAT BOVITESE

Ahogy fedezitek fel a vilagot, igy fog ndni a halézat

is. Amikor olyan matricét taléltok, amely noveli

a vilagtérképet, ragasszatok a matricat a tablara.

A szélességi és hosszusagi vonalak segitségével
pontosan a meglévé térképhez tudjatok majd igazitani.

A KULDETESEK HELYE

A tébla egyik sarkéban talalhaté
a kuldetések helye. A januar két
klldetéssel kezdédik. A késébbi
hénapok soran Gjabb kildetések
keriilnek fel vagy le. Ha barmikor tébb kildetéskartyatok
lenne, mint amennyi a tablara felfér, a maradékot tegyé-

tek a tabla mellé.

JATSZMAVEGI TERULET

A jaték soran kaphattok olyan utasitast, hogy bizonyos
kartyakat tegyetek a Jatszmavégi terliletre. A jatszma
végén vegyétek le innen az dsszes kartyat, és hajtsatok
végre minden levett kartya utasitasait.

INCIDENSSAV

Az incidenssav segitségével tarthatjatok
szamon, hogy hany alkalommal kellett
pestiskockat feltennetek a tablara. Még

ha egy kartya vagy képesség segitségével
sikeriil is pestiskockat levennetek a tablardl,
az incidensjel616 sosem lép visszafelé.

Ha az incidensjeldls eléri a sav végét,
azonnal elveszititek a jatszmat.

ELLATMANYKOCKA-KESZLET

Ide keriilnek az ellatmanykockak, igy konnyen
attekinthetd, mennyi van bel8lik, és egyszerten
elérhetdk.

A jaték sorén, hacsak egy kartya vagy képesség
kifejezetten mast nem mond, az elldtmanykockakat innen
kell levenni és ide kell visszatenni. Ha valamilyen hatas
miatt egy jatékosnak egy vagy tobb ellatmanykockat el
kell koltenie, ezeket a karakterkartyajarol kell levennie,
és az elldtmanykocka-készletbe keriilnek vissza.

A jaték végén a készletben talalhaté Ssszes
ellatmanykockat tegyétek vissza a Tartalékba
- nem tarthatjatok meg azokat jatszmardl jatszmara.




KARAKTEREKN

A karakterek nem sok tapasztalattal rendelkeznek

a menedékeken kiviili vilagrél - talan soha nem is lattak
a szarazfoldet. De fejlédni fognak. A jatékosoknak pedig
nem kételezé minden jatszma sorédn ugyanazokkal

a karakterekkel jatszaniuk.

Az el8sz6 lejatszasa elbtt hozzatok létre az 6t
kezddkaraktert.

A torténet soran Uj karakterekkel taldlkozhattok,
ezekhez hasznéljatok a fennmaradé 6t karakterlap
valamelyikét.

Egy Uj karakter megalkotésahoz:
1. Vegyetek el egy lires karakterlapot.

2. Vélasszatok egy foglalkozast, és ragasszatok
a karakterkartya Foglalkozas rubrikajaba.

3. Vélasszatok egy arcképet, és ragasszatok
a karakterkartyara, ez lesz a karakter fényképe.

4. Nevezzétek el a karaktert és hatdrozzatok meg
az életkorat.

5. Vélasszatok ki az egyik elnevezett menedéket,
ez lesz a karakter otthona.

A halal helyszinét ne toltsétek ki. Erre akkor keriilhet sor,
ha a karakter tul sok trauménak van kitéve. Ahogy

a traumasav mezdit lekaparjatok, sériiléseket vagy akar
egy koponyat talélhattok. De nem most. Még nem.
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1 A TABLA ELOKESZITESE 4 A HALOZAT MEGFERTOZESE
Tegyetek annyi ellatmanykockéat az ellstmanykocka- Keverjétek dssze a fertézéskartyakat, és huzzatok fel
készletbe, amennyi az adott hénapnal az ellatmany- a paklibdl kilenc lapot. Minden felhizott kartya utan
skalan (kézvetleniil a kiildetések alatt) lathaté. vegyetek le a kértyahoz tartozé varosbdl egy ellatmany-
A maradék ellatmanykockakat tegyétek a Tartalékba, kockat, és tegyétek vissza az ellatmanykocka-
ezek nincsenek jatékban. készletbe. Ha egy kartya felhizasakor az adott

varosban mar nincs ellatménykocka, akkor tegyetek fel
a vérosba egy pestiskockat, és [épjetek elére egyet
B az incidensjelz8vel az incidensséavon. A felhizott
B SZABALYMATRICA kartyakat tegyétek a fertézéskartydk dobdpaklijaba.

A D SZABALYMATRICA feltilirja majd ezt a szabalyt.

Nézzétek at a Tartalékban lévé kartyakat, és o U s WASHINGToN
e g . 7 Py AO PAL
valogassatok ki azokat, amelyeknek a tablara kell s o) JACKSONVILLE
KAIRC

kerilnitik. Ezek koz6tt lesznek a kiilldetések és a

fordulépontok is. A fordulépontkartyakat tegyétek a

Jatszmavégi teriletre. (Az el6sz6 soran és januar elején

még nincsenek fordulépontok.) A kiildetéskartyakat Altalanos
tegyétek a nekik kijel&lt helyre. jelold

e’ NEW YORK SA0 Pay,
. Lo @

Ellatmanysav
A pestiskockakat tegyétek a téblan nekik
kijelolt helyre. Az incidensjelzt tegyétek s
az incidenssav 0-s mez&jére. "\l
A fertGzésjelolst tegyétek a fertézésmutatd sav bal Cing .f
szélsd, 2-es mezdre. Minden skalaval rendelkezd Incidens- 1 ’?/’MV&
kildetéskartya 0-s mez&jére tegyetek egy jelols
altalanos jelolst. b q

A kés8bbi jatszmak soran eléfordulhat, \)\)
hogy mas alkatrészeket is fel kell tennetek. “;W
Az ellatokozpontokat készitsétek a kezetek Incidens-

ugyébe. sav T ehmagardzar

2 OLVASSATOK EL AZ OROKSEGPAKLIT

Olvassétok el az Orokségpakli soron
kdvetkezd kartyait egyesével, amig SZUNET
vagy STOP kartydhoz nem értek. igy
megkapjatok az adott hénapra vonatkozé
kiildetéseket, valamint az esetleges (j

szabélyokat és alkatrészeket. A SZUNET Vg
. . . s 9 [}
kartya azt jelenti, hogy az adott jatszma o9
végéig ne hizzatok Gj kértyat. A STOP kartya ¢
azt jelenti, hogy a kovetkezé orokségkartyat a
kovetkezd hénap elsé jatszmaja elStt kell majd elolvasni. Pestiskockak st ok
.. . ATE i VA < atmanykocka-
3 A HALOZAT ELLATASA 6 A JATEKOSKARTYAK PAKLIJANAK készlet

ELOKESZITESE ES A KARTYAK KIOSZTASA

6a. Kézdsen, csapatként dontsétek el, hogy mely Tervezett
esemény kartydkat szeretnétek bekeverni a jatékoskartyak
paklijaba. A pakliban legfeljebb annyi Tervezett esemény
kartya lehet, amennyi az adott hénap ellatmanyszintje (az

Ahogy a halézat ndvekszik, eléfordulhat, hogy nem lesz el6széban és januarban ez 4).
eleger1d6 ellatméanykockatok ahhoz, hogy az Ssszes A kés8bbi jatékok soran taldlhattok Nem tervezett esemény
helyszinre tegyetek. Kz6sen kell majd elddntenetek, | 4rtyakat és Tervezett esemény kértyékat. A Nem tervezett
hogy mely varosokban legyen ellatmanyhiény.  gsemény kartyak mindig bekeriilnek a jatékoskartyak paklijaba,
és nem szédmitanak bele az ellatmanyszintbe.

A készletben |évé Ssszes ellatmanykockat
tegyétek fel a halézatba kétott helyszinekre.
Egy helyszinre barmennyi ellatmanykockat tehettek
(akar nullat is).




Fertozés-
jelolo

Jatszmavégi
teriilet

Fertdzéssav

Fertdozés-

pakli Fertézéskartyak

dobépaklija

Jatékoskartyak Jatékoskartyak dobopaklija
6b. Keverjétek 6ssze a kivélasztott Tervezett esemény
kartyadkat, az 6sszes ellatmanytermelés-kartyat és a
véroskartyakat. A jatékosok létszdma alapjan osszatok
minden jatékosnak kartyakat:

Jatékosok szama Kartyak

2 jatékos 4
3 jatékos 3
4 jatékos 2

A jatékosok mindig tartsak maguk el6tt a kartyaikat
képpel felfelé.

A JARVANYKARTYAK BELEKEVERESE
A JATEKOSKARTYAK PAKLIJABA

A fennmarado jatékoskartyakat osszatok képpel lefelé 6t,
(amennyire csak lehet) egyenl& méret(i paklira. Minden
pakliba keverjetek be egy jarvanykartyat. Tegyétek
egymasra ezeket a paklikat Ugy, hogy a kevesebb lapbdl
allék kerdljenek alulra.

O

8 KARAKTEREK KIVALASZTASA

Minden jatékos valasszon egy karaktert és egy szint,
majd vegye el az ehhez a szinhez tartozd babut és
segédletkartyakat. Minden babu kerlljén az adott
karakter otthonaul megadott menedékbe. Ha nincs
annyi karakter, mint amennyi jatékos, akkor néhany
jatékosnak ,menedéklakét” kell alakitania.

9 A JATEK KEZDETE

Véletlenszerlen vélasszatok egy kezdgjatékost.
A jaték az dramutatd jarasa szerint zajlik.

1\ (0 T

‘ I An ) ® )
A LU KODPDERS



G REDEEN
TRAUMA ELLENORZESE

Ha a kérédet olyan helyszinen kezded, ahol van legalédbb egy
pestiskocka, egy pontnyi trauma ér (lésd a Trauma, sériilések
és halél fejezetet a 16. oldalon).

|' TRAUMA

4 AKCIO VEGREHAJTASA

Miutén ellendrizted a traumét, minden kérben végrehajthatsz
legfeljebb négy akciét és barmennyi ingyenesen végrehajthaté
akcidt.

Az aldbb felsorolt akcidk tetszéleges kombinacidjat
vélaszthatod. Akéar tobbszér is végrehajthatod ugyanazt az
akcidt, ekkor minden végrehajtas egy akciénak szamit (kivéve,
ha ingyenesen végrehajthatd akciérdl van szo).

A karaktered foglalkozasa és képességei médosithatjak
egyes akcidk végrehajtasat. Bizonyos akcidk végrehajtasdhoz
jatékoskartyakat kell eldobnod a kezedbél; ezek a kartyak

a jatékoskartyak dobdpaklijaba kertilnek.

Az ingyenesen végrehajthaté akciék nem szamitanak bele

a kérben végrehajthaté négy akcidba. Az ingyenesen végre-
hajthaté akcidkat a ,4 akcié végrehajtasa” fazisban kell
végrehajtani, a tobbi akcié végrehajtasa elétt, kézben vagy
utan. Egy akciét teljes mértékben végre kell hajtani, miel6tt Gj
akcidba kezdhetnél.

MOZGASAKCIOK

AUTOVAL/KOMPPAL

Mozogj egy szomszédos, a jelenlegi helyszineddel
vonallal &sszekotétt helyszinre.

HAJOVAL

Dobj el egy kartyat, hogy eljuss az azon szereplé
vérosba, feltéve, hogy a két helyszint tengeri
Utvonal koti 6ssze. (Mindkét helyszinnél talalhaté
horgony szimbdlum.)

KULONJARAT HAJOVAL &

Dobj el egy olyan kartyat, amelyen az a véros
szerepel, ahol jelenleg tartézkodsz, és atmozoghatsz
barmelyik olyan helyszinre, amely tengeri Gtvonalakkal
Ossze van koétve a jelenlegi varosoddal. (Mindkét
helyszinnél talalhaté horgony szimbdélum.)

Sem Hajéval, sem Kiilnjarat hajéval akciéval nem
utazhattok szérazféldén. Reméljik, megértitek, miért.

EGYEB AKCIOK
ELLATMANY KESZITESE

Vegyél el egy ellatmanykockat az elldtmanykocka-
készletbdl, és tedd azt a karakterkartyadra.
Barmennyi ellatmanykocka lehet nélad.

ELLATMANYTERMELES

Egy menedékben vagy ellat6kézponttal
rendelkez& varosban tartézkodva dobj el egy
ellatmanytermelés-kartyat, igy végrehajthatod
az ellatmanytermelés akciét.

ELLATMANYTERMELES
S ar

Heli e
2 it

Ha a kartya Helyi termelés képességét
hasznélod, tegyél a jelenlegi helyszinedre
ellatmanykockakat addig, amig azok szédma el
nem éri a helyszin népességét. Ha a helyszinen
maér annyi elldtmanykocka talalhaté, mint amennyi
a népessége, akkor ne tegyél fel t&bb kockat.

Ha a kértya Rendszerszint(i termelés képességét hasznalod,
toltsd fel az 6sszes menedék és ellatdkdzponttal rendelkezé
varos készletét, amig a rajtuk 1évd ellatmanykockak szama

el nem éri a helyszin népességét. Ezutan pipald ki a kartyan
lathaté egyik rubrikat (tovabbra is menedékben vagy
ellatokézponttal rendelkezd varosban kell tartézkodnod

az akcié végrehajtdsahoz). Ha a kértya utolsé rubrikajat is
kipipaltatok, a kartyat semmisitsétek meg.

Ha a készletben nincs annyi ellatméanykocka, mint amennyire az

akcidhoz sziikség lenne, tegyétek fel az 6sszes kockat, amilyen
sorrendben szeretnétek.

ELLATMANY SZETOSZTASA

Tegyél a karakterkartyadrél barmennyi
ellatmanykockat a jelenlegi helyszinedre.

TUDAS MEGOSZTASA

Ezt az akciot kétféleképpen hajthatod végre:

add oda jelenlegi varosod kartyajat egy masik
jatékosnak VAGY vedd el jelenlegi varosod kartyajat egy
masik jatékostdl.
A masik jatékosnak veled egy varosban kell lennie, és bele kell
egyeznie a lap atadasaba/atvételébe.

Ha a lapot megkap® jatékos ezzel a megengedettnél tobb
lapot tartana a kezében (ez éltaldban 7 lap), akkor azonnal el

kell dobnia egy lapot vagy ki kell jatszania egy eseménykartyat.

ELLATOKOZPONT EPITESE

Dobj el 6t, a jelenlegi varosodnak megfelelé szini

kartyat. Vegyél el a készletbdl egy ellatokozpontot,
és tedd fel a jelenlegi varosodba. Ez a jatszma végéig itt fog
allni. Ha mar nincs a készletben t6bb ellatékozpont, mozgass
at a jelenlegi varosodba egy mas varosban mar felépitett
ellatékdzpontot. Egy véarosban legfeljebb egy ellatékézpont
lehet.




FELDERITES (AZ ELOSZOBAN NEM)

A Felderités akcié soran felfedezheted a vilag

elfeledett részeit, hogy megprébald kideriteni, mi
tortént ott, és hogyan lehetne segitségetekre a kiildetések
megoldaséaban.

Minden olyan helyszinen, ahol Felderités akciét hajthatsz
végre, lathatod, hogy milyen kartyakat kell eldobnod az akcié
végrehajtasahoz. A legtobb esetben Felderités akciét csak
ellatékézpontban lehet végrehajtani. Olvassétok el a Felderités
leirdsat, hogy megtudjatok, mire lesz sziikségetek:

¢ Ha nem irja semmi az ellenkezgjét, akkor a Felderités akciét csak
ellatékozponttal rendelkezd varosban lehet végrehajtani.

o A varosbdl kivezetd uton lathatd varoskartyakat el kell
dobnod a kezedbdl.

¢ Ha az Gtvonalra rajzolt kartyan egy * szimbélum talalhaté
(pl. B3 ), akkor a kartya tetszdleges varoshoz tartozhat — csak
a szine szamit.

Példa:

® Ha a kartyakon bettik lathatok (pl. ), akkor minden, az
adott szinbdl eldobott kartyadnak kiilénbézé varoshoz kell
tartoznia.

Példa:
A|B|c|D

-

® Ha sikeresen végrehajtottad a Felderités akciét, nyissatok ki
az Utvonal altal jelzett csomagot.

INGYENESEN VEGREHAJTHATO AKCIOK




UJ AKCIOK

J SZABALYMATRICA

K SZABALYMATRICA

L SZABALYMATRICA

M SZABALYMATRICA

N SZABALYMATRICA

O SZABALYMATRICA

Q SZABALYMATRICA



RARTYAK HUZASA

A négy akcié végrehajtasa utan hizd fel a jatékoskartyak
paklijanak legfelsé két lapjat.

Ha a jatékoskartyak paklijaban kevesebb, mint két
lap talalhatd, amikor hiznal, a jatszma véget ér, a

csapat veszitett! (Ne keverjétek Ujra a dobdpaklit.)

Ha a megengedettnél tobb kartya van a kezedben

(ez altalaban 7 lap), azonnal dobj el lapokat vagy jatssz ki
eseménykartyakat, amig a megengedett mennyiségii lap
nem marad a kezedben.

Ha a felhiGzott kartyak kozétt van

jarvanykartya, azokat ne vegyétek .

kézbe (és ne is hlzzatok helyette [ EEHTOR0TSEG NOvELEse
masik kartyat). Hely"ette azonnal Py—
hajtsatok végre a kévetkezdket s ey ol

ellitmanykockst az adott Vérosho|.

Akértyst dobjatok a dobépakliba.
3-INTENZITAS NGVELESE

Keverjétek meg a fertdzéskay

A s
‘dob?paklv]al, majd (egye’!ekrgl a
ertdzéskirtyak hizopakijanak tetejére,

ebben a sorrendben:

1. Fert6zottség novelése: A ferts-
2ésjelol6t toljatok egy mezdvel
elére a fertézésmutatd savon.

(Ha a fert6zésjel6ls az 5-6s mezén

van, akkor ott is marad.)

2. Fertdzés terjedése: Hizzatok fel a fert8zéskartyak
paklijanak legalsé lapjat. Vegyétek le az &sszes ‘
ellatmanykockat az adott varosbdl, és tegyétek azokat
vissza az ellatménykocka-készletbe. (Ne tegyetek fel
pestiskockat akkor sem, ha a varosban nem volt ‘
egyetlen elldtmanykocka sem.) Ezutan dobjatok a
fertézéskartyat a fertdzéskartyak dobdpaklijaba.
Az R SZABALYMATRICA fellilirja
majd ezt a szabalyt.

3. Intenzitas novelése: Keverjétek meg a fertzéskartyak
dobépaklijat, majd tegyétek azt a fertézéskartyak
huzépaklijanak tetejére.

Figyeljetek oda, hogy a hizépakli aljarél hizzatok

a 2. |épésben, majd csak a dobdpaklit keverjétek meg,
és azt a hizdpakli tetejére tegyétek.

Ritkan, de el&fordulhat, hogy egyszerre két jarvanykartyat
hiztok. llyen esetekben a fent leirt harom Iépést hajtsatok
végre el8szor az egyik kartyara, majd a masikra is.

A jarvanykartyak a végrehajtasuk utan kikertiilnek az adott
jatszmabdl. Ne huzzatok helyettik masik kartyat.

ESEMENYKARTYAK

Egy eseménykartya kijatszdsa nem keril akcidba. Az esemény-
kartyat kijatszo jatékos donti el, hogyan hasznélja az eseményt.
Az eseménykartydk barmikor kijatszhatdk, kivéve egy kartya
felhGzésa és végrehajtasa kozott. Példaul nem tehetitek meg,
hogy huztok egy fertézéskartyat, ami nem tetszik, ezért gy
dontétok, hogy kijatszotok egy Csendes éj eseménykartyat.

Kijatszasuk utan a Tervezett esemény kartyak a jatékoskartyak
dobdpaklijaba kerlilnek. A Nem tervezett esemény kartyakat
kijatszasuk utan meg kell semmisiteni.

MEGENGEDETT LAPOK SZAMA

Ha barmikor a megengedettnél t&bb kartya lenne a kezedben
(az esetlegesen huzott jarvanykartya végrehajtasa utan), dobj el
lapokat vagy jatssz ki eseménykartyakat, amig a megengedett
mennyiségi kartya nem marad a kezedben. Altaladban
legfeljebb 7 lap lehet a kezedben.



incidenssavon.
A Ha az incidensjel61é eléri a sav utolsé
(koponyas) mezgjét, a jatszma véget ér,

FERTOZESEK

Huazzatok az aktudlis fert&zottségi szintnek megfeleld mennyi-

ségli lapot a fertézéskartyak paklijanak tetejérdl. Ez a szam a
fert&zésmutatd savon |évé fertdzésjeldls alatt taldlhatd.

A lapokat egyesével hizzatok és a hiizas sorrendjében
hajtsatok végre, megfertézve a kartydkon megnevezett
vérosokat.

Egy véros megfert3zésekor vegyetek le réla egy ellatmany-
kockat, és tegyétek azt vissza az elldtmanykocka-készletbe.
Ha egy varosban nincs ellatmanykocka, akkor ahelyett,
hogy levennétek egy elladtménykockat, tegyetek oda egy
pestiskockat, és jeldljétek az incidenst (lasd késébb, az
Incidensek résznél). Ha egy varosban mar van 3 pestiskocka,
ne tegyetek oda negyediket. Ehelyett a varosban kitérés

kovetkezik be (lasd a kovetkezd hasabban, a Kitorések résznél).

A felhazott fertézéskartyat tegyétek a fertézéskartyak
dobdpaklijaba.

S SZABALYMATRICA

Abban a ritka esetben, ha a teljes fertézéspaklit felhiztatok
mar, keverjétek djra a dobédpaklit, a fertézésjel6lst pedig
toljatok elére eggyel a fert6zésmutaté sadvon. Ha emiatt a
Fert&zés fazisban ndvekedne a fertéz6ttségi szint, akkor

a korabbi szintnek megfeleld mennyiség(i fertézéskartyat
huzzatok fel.

INCIDENSEK

Minden egyes alkalommal, amikor pestiskocka
kerlil egy helyszinre, incidens kovetkezik be. ‘é‘
Az incidensjel6l6t toljatok elére eggyel az

&

veszitettetek.

Ne feledjétek, hogy azokat a karaktereket,

akik olyan helyszinen kezdik a koriket, ahol

van legaldbb egy pestiskocka, trauma éri.

(Lasd a Trauma, sérlilések és halal fejezetet a 16.
oldalon.)

Miutan felhizta a két kdrtyat, Dracha tovabblép a Fertdzés fazisra.

A

Az aktudlis fertozottségi szint 3, igy Dracha a legfels harom
fertézéskartyat forditja fel: Lagost, Lagost és Londont.

Elészor Dracha levesz két elldtmanykockat Lagosrdl, és visszateszi
azokat a készletbe.

Mivel Londonon nincsenek ellatmanykockak, ide fel kell tennie
egy pestiskockat, az incidensjeléldvel pedig eldre kell Iépnie egyet.
Ezutdn Dracha eldobja a felhizott fertézéskartyakat.

Ha a kdvetkezd kdre elején Dracha babuja még mindig Londonban
tartdzkodik, és ott van pestiskocka, akkor a karaktert trauma éri.

KITORESEK

Ha egy varosban kitérés kovetkezik be, vegyetek le egy
ellatmanykockat minden, az adott varossal szomszédos
helyszinrél. Ha a szomszédos varosban nincs elldtmanykocka,
tegyetek fel oda egy pestiskockat. Minden egyes feltett
pestiskocka utéan lépjetek elére egyet az incidensjeldlSvel.

Ha barmelyik szomszédos helyszinen mar van 3 pestiskocka,
ne tegyetek fel negyediket. Ehelyett minden ilyen varosban
lanckitérés alakul ki, amint az aktuélis kitdrést teljesen
végrehajtottatok.

A lanckitérés soran a fentiek szerint vegyetek le ellatmany-
kockakat vagy tegyetek fel pestiskockakat a helyszinekre,
de ne tegyetek pestiskockéat olyan helyszinre, ahova a
jelenlegi kitérés soran mar tettetek fel pestiskockat. Minden
egyes feltett pestiskocka utan lépjetek elére egyet az
incidensjel6l6vel.

A KOR VEGE

A vérosok megfertzése és a fert6zéskartyak eldobasa
utén a koréd véget ér. Utanad a bal oldali szomszédod
keril sorra.
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2OV JATSZYMA VEGE

EGY JATSZMA VEGE

Amint teljesitettétek az eldirt mennyiségi kildetést
(amelyeknek tartalmazniuk kell az 6sszes kételezé kildetést),
megnyertétek a jatszmat. Ha életbe |ép valamelyik vesztési
feltétel, a jatszmat elbuktatok. A jatszma azonnal véget ér,
akkor is, ha ez épp valamelyik jatékos kore kézepén vagy
kitorések lancolata alatt torténik. Akar gydztetek, akar
veszitettetek, az adott kért mar nem fejezhetitek be, akkor
sem, ha szeretnétek.

LL

A jatszma tobbféleképpen is véget érhet vereséggel:

¢ Azonnal, amint az incidensjelzd eléri az incidenssav
utolsé mezgjét.

® Ha egy jatékos az akcidi utdn nem tud két jatékoskartyat
felhdzni.

U SZABALYMATRICA

Akar gydztetek, akar veszitettetek, elszor tegyétek az 6sszes
kezetekben és a jatékoskartyak dobdpaklijaban [évé lapot

a jatékoskartyak paklijara, valamint az 6sszes, a fertézéskartyak
dobdpaklijaban 1évé lapot a fertézéskartyak paklijara. Ezutan
hajtsatok végre sorban az dsszes jatszmavégi lépést, hogy
megtudjatok, milyen hatéssal volt az éppen lejatszott jatszma

a vilagra, a karakterekre és a halézatra.

A jatszmavégi lépésekrdl részletes leiras a szabalykonyv
utolsé oldalan talalhaté. Javasoljuk, hogy az elsé
elészéjatszma utan olvassatok el alaposan, hogy képet
kapjatok arrdl, az egyes jatszmak milyen hatéssal vannak
a torténetre.

A TORTENET
FELJEGYZESEI

A szabalykényv 18. oldalan taldlhaté naptarba jegyezhetitek
fel a teljesitményeteket, a gyézelmeket és vereségeket, a
jatszmakban részt vevd jatékosokat, az aktualis ellatmany-
szintet, valamint a halézat méretét. A 19. oldalon |évé tablazat
segitségével vezethetitek, mely varosok részei a halézatnak.

Gy6zelem Ahélzaton
Jatékosok és karakterek vagy 1év6
vereség? vrosok

Jatek
datuma

Honap Ellitmany
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TRAUNIA, SERULESE

TRAUMA

A vilag veszélyes hely, és a karaktereket kénnyen trauma
érheti odakint. (Ennek egyik médja, ha a kériiket olyan
helyszinen kezdik, ahol van pestiskocka, lasd a 10. oldalon.)

Amikor egy karaktert trauma ér, kaparjatok le a karakter-

kartyajan [évé traumasav kovetkezé mezdjét (a bal szélsé

mezével kezdve). Ha nincs semmi a lekapart mezén, akkor
a trauménak nincs azonnali kévetkezménye.

SERULESEK

Ha az éppen lekapart mezé alatt X lathatd, akkor

a karaktert sériilés érte. Vélassz egy elérhetd sérilést, és
ragaszd a karakterkartyad egyik rubrikajaba. Felragaszthatod
egy Ures rubrikdba vagy letakarhatod vele a foglalkozédsodat,
vagy a karaktered egy képességét. Nem takarhatsz le egy
sériilést egy Gjabb sériléssel.

HALAL Q l&thato, a karakter

Ha az éppen lekapart mezé alatt

belehalt a pestisbe. A karakterkartyara irjatok ra a halala
helyszinét. A karakter sem ebben, sem a tovabbi jatszmakban
nem jatszhaté tébbet.

Ha a karaktered meghal, dobd el a kezedben [évé Ssszes
kartyat, és a karakterkartyadon lévé ellatmanykockakat tedd
vissza az elldtmanykocka-készletbe. A fennmaradé akcididat
elveszited, de a kordd hatralévs részét végre kell hajtanod
(vagyis huznod kell a jatékoskartydk paklijabdl, és fertéznéd
kell).

Valassz az elérhet§ karakterek kdzil egyet, és tedd a babudat
ennek a karakternek az otthonéara. Ha nincs mar tébb
elérhetd karakter, hasznélj a jaték hatralévd részében egy
menedéklakét, a babudat pedig tedd barmelyik menedékre.

MENEDEKLAKOK

A menedéklakdkra vonatkozé szabélyok a kartyaikon
taldlhatok.

Ajatékot barmelyik menedékben kez
« Nincsenek kiilnleges képességei

szerezhetsz fejlGdésmatricat, sem - Ajjyg
o Ha trauma ér, dobd el a kezedbe

lapokat. Elveszited a megmarad

A kdvetkez6 korodet barmelyik

kezdheted.
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{ B9 RALAL

Lancelot a kore elején New Yorkban tartozkodik, 2
pestiskocka tdrsasdagaban. Csak egy sugarzas éri, még akkor
is, ha két pestiskocka van vele egy helyszinen.

New York:

Lekaparja a traumasdvja kovetkezé mezéjét, ami alatt egy
sériilést talal.

Vélaszt egy elérhetd sériilést, és felragasztja
azt a karakterkartydja egy iires rubrikdjaba.

r
1 Idegengyiildlé: a Felderités akci6 végrehajtasdhoz 1
1 eggyel tobb (azonos szin()) kartyara van szikséged. 1
1




A KEPESSEGEK
HASZNALATA

Ahhoz, hogy aktivélhass egy képességet, tudnod kell hasznalni
azt, fuggetlenil attél, hogy ez egy kartya vagy a karaktered
képessége. Példaul, ha van egy kartyad, amelynek segitségével
ellatmanykockakat tehetsz fel a készletbdl, de nincs

a készletben ellatmanykocka, nem jatszhatod ki a kartyat

csak azért, hogy 0 elldtmanykockat tegyél fel, és ezzel eldobd
a lapot.

GYAKRAN ELFELEJTETT
SZABALYOK

e Jarvanykartya hlzasa és végrehajtasa utan nem hazol
helyette masik kartyat.
e A kérodben a Tudéds megosztéasa akcié segitségével el is

vehetsz egy maésik jatékostdl egy kartyat, ha mindketten
a kértyan szerepl6 vérosban tartézkodtok.

A kézben tarthaté lapok megengedett mennyiségére mindig
figyeljetek!

¢ A helyszineken barmennyi ellatmanykocka lehet (a helyszinek
népessége azonban hatéssal van az Ellatmany termelése
akcidra).

KESZITOK
TervezG: Matt Leacock és Rob Daviau
Grafika: Chris Quilliams és Atha Kanaani

JEGYZETELES ES_
A KARTYAK ATNEZESE

A jatékban jelent6s szerepet jatszik a felfedezés - felfedezitek
a vilagot, és Gj informéacidkra akadtok, ezt lehet, hogy fel
akarjatok jegyezni. Ez teljességgel elfogadhaté.

Ezen kivil minden, a Tartalékban, a fert3zéskartyak vagy a
jatékoskartyak dobdpaklijaban [évé kartyat barmikor barmelyik
jatékos megnézheti. A jatékoskartyak és a fertézéskartyak
paklijat csak akkor nézhetitek at, ha erre valamelyik képesség
lehetéséget biztosit.

MI TORTENIK, HA
ELNEZTUNK EGY
SZABALYT? HISZEN
NEM CSINALHATJUK
VISSZA!

A legtobb esetben nincs jelentésége. Egy kis szabalytévesztés,
egy kihagyott kartya vagy egy elfelejtett aprésag nem fogja
nagymértékben befolyasolni a jatékot. Csak jegyezzétek meg,
és lépjetek tul rajta.

Egyes esetekben egy kihagyott vagy eltévesztett szabaly miatt
a jaték tul kénny(ivé vagy tul nehézzé valhat. llyenkor a csapat
déntson, hogy a kdvetkezd jatékra ndvelik az ellatmanyszintet
(ha a jaték véletleniil tal nehézre sikerilt) vagy csékkentik azt
(ha a jaték tal kénnydivé valt).
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Ha gy6ztok, 1épjetek tovabb a kovetkezd honapra, és csékkentsétek az ellatmanyszintet 2-vel.

Ha el8szor veszitetek egy adott hénapban, néveljétek az ellatmanyszintet 2-vel, és jatsszatok le a hdnapot ismét.

Ha mésodszorra is elveszititek a hdnapot, néveljétek az ellatmanyszintet 2-vel, és |épjetek tovabb a kévetkezd hdnapra.

Az ellatmanyszint nem emelkedhet 10 f6lé és nem csékkenhet O ala.

El6szé

Ellatmany

Jaték
datuma

Jatékosok és karakterek

Gydzelem

vagy
vereség?

A héldzaton
lévé
varosok

Januar

Februar

Marcius

Aprilis

Majus

Janius

Jalius

Augusztus

Szeptember

Oktéber

November

December
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1. Mew York : v 27. :
2. Washington v 28.
3. Jacksonville v 29.
4. Sa0 Paulo v 30.
5. London v 31.
6. Lsztambul v 32.
7. Tripoli v 33.
8. Kairo v 34.
9. Lagos v 35.
10. 36.
11. 37.
12. 38.
13. 39.
14. 40.
15. 41.
16. 42.
17. 43.
18. 44,
19. 45.
20. 46.
21. 47.
22, 48.
23. 49.
24, 50.
25, 51.
26. 52.




JATSZMIAVEG] LEPESE

1. NEPESSEGVALTOZAS

A V SZABALYMATRICA megadja majd
az a. 1épést. Egyeldre hagyjatok ki.

b. Minden egyes olyan helyszinnek, amelyen legaldbb egy
pestiskocka taldlhatd, csékkentsétek a népességét

1-gyel. Akkor is csak 1-gyel csdkken, ha kettd vagy harom

pestiskocka van a helyszinen.

A W SZABALYMATRICA megadja majd
a c. 1épést. Egyeldre hagyjatok ki.

d. Minden egyes olyan helyszinnek, amelyen taldlhaté
ellatokdzpont, noveljétek a népességét 1-gyel.
Ha egy helyszinnek a népessége csokkenne és névekedne is,
ne valtoztassatok azt.

2. AZ OROKSEGPAKLI ELLENORZESE
Ha a pakli tetején SZUNET kartya lathato,
eléfordulhat, hogy lapokat kell hiznotok az
Ordkségpaklibél.

SZUNET

3. A JATSZMAVEGI TERULETEN LEVO
KARTYAK VEGREHAJTASA

a. Ha vannak fert&zéskartyak ezen a terileten, akkor adjatok &ket
a fert6zéskartyak paklijahoz.

b. Nézzétek &t az 6sszes fordulépontkartyat, hogy teljesiilt-e
valamelyiknek az eléfeltétele. Amelyeknek igen, azokat névekvd
szdmsorrendben hajtsatok végre.

4. TERMELESI EGYSEGEK ELKOLTESE

Akér gyéztok, akar veszitetek, minden egyes jatszma utén
fejlesztéseket vélaszthattok a halézatba bekotdtt varosok
szama alapjan.

Szémoljatok &ssze, hany véros van a halézatba kotve,

és a Jatszmavégi terlileten [évé tablazat segitségével
hatarozzatok meg, mennyi termelési egységet kolthettek el.
Ha megnyertétek a jatszmat, &1 termelési egységet kaptok.
A fel nem hasznélt termelési egységek elvesznek, nem
tartalékolhattok a késébbi jatszmakra.

KARAKTERKEPESSEGEK

A képesség leirasa mellett lathato

ar elkdltésével felragaszthatjatok a
képességet valamelyik karakterkartyara,
akar olyan karakterére is, amelyik nem vett részt a legutébbi
jatszmaban. A képességet ragasszatok egy Ures rubrikaba.
Nem ragaszthattok le sériilést, a foglalkozést vagy egy masik
képességet.

VAROSKARTYA-FEJLESZTESEK

A véroskartya-fejlesztés mellett lathaté ar
elkdltésével felragaszthatjatok azt valame-
lyik szabad hellyel rendelkezd varoskartyara.
Ez a véros a halézat része kell, hogy legyen.
Egy kartyan legfeljebb egy matrica lehet.

i

FERTOZESKARTYA-
FEJLESZTESEK

A fert6zéskartya-fejlesztés mellett
lathato ar elkdltésével felragaszthatjatok
azt valamelyik szabad hellyel rendelkezé
fertézéskartyara. Ez a véros a hélézat
része kell, hogy legyen. Egy kartyan
legfeljebb egy matrica lehet.

A fert8zéskartya-fejlesztések kifejtik a hatasukat:
® a jatszma el8késziiletei soran;

* egy jarvany Fertdzés faziséban;

¢ minden jatékos korének Fert&zés fazisaban.

NEPESSEG

Egy termelési egységért cserébe névelhetitek
egy nem elhagyatott helyszin népességét
eggyel. Ha a helyszin elhagyatott, kettd
termelési egységbe kerdl 1-re névelni a
népességét.

Fogjatok egy matricat, és ragasszatok a helyszin aktuélis
népességére. Egyszerre tobb termelési egységet is
elkélthettek, hogy egynél tébbel néveljétek egy helyszin
népességét. Ha igy tesztek, csak a végsé értéknek
megfelel& matricat ragasszatok fel. Ha elfogynénak a
népességmatricak, tollal vagy ceruzaval irjatok fel a tabléra
a helyszin népességét, de ne feledjétek, hogy a népesség
soha nem emelkedhet 8 f5lé.

HA MEGNYERTETEK A JATSZMAT

* A kdvetkezé jatszmat kezdjétek a soron kdvetkezd honap
elején.

e Az ellatményszintetek 2-vel csékken (de soha nem lehet
kisebb, mint 0), mivel tartalékoltok a késdbbi esetleges
problémékra.

* Az (j ellatmanyszintet jegyezzétek fel a naptarba.

HA ELVESZITETTETEK A JATSZMAT

* Ha ez volt a hénapban az elsé jatszma, akkor Gjra meg kell
probélnotok ezt a hénapot. Ha ez mér a masodik jatszma
volt a hénapban, a kévetkez jatszmat kezdjétek a soron
kdvetkezd hénap elején.

® Az ellatméanyszintetek 2-vel né (de soha nem lehet
nagyobb, mint 10), mivel radébbentek, hogy minden
rejtett tartalékra sziikségetek van.

* Az U] ellatmanyszintet jegyezzétek fel a naptérba.

Minden tartozékot vegyetek le a tablardl (kivéve a matricakat,
azok maradnak). A kdvetkezd jatszma elején ujra eld kell
késziteni azokat.

A tovabbi jatszmak elékésziletei a 8. és 9. oldalon leirtaknak
megfelel&en térténnek.




