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Koszontelek e kietlen bolygdén, melyen a soha véget nem éré tél jeges
szele sOpor végig, és az emberi civilizdcié mdr csak véres hamvakban
tornyosul.

Koszontelek e bolygd gyermekei kozott, akik bujdosdsra kényszeriilnek,
hogy megmenekiiljenek a kegyetlen tulél6k hordaitol.

Isten hozott ebben az uj Paradicsomban..... lidvozollek az EDENben!

Az emberi civilizdciét elpusztito apokalipszis utdn az emberek csoportjai
gyakran csak azért kiizdenek, hogy még nehdny 6rdt élhessenek.

Az EDEN lehetéséget ad két jdtékos szdmdra, hogy irdnyitsa ezen
csoportok valamelyikét, s segitse 6ket az életbenmaraddsért folytatott
kiizdelemben.

Ezen szabdlykény két részre oszlik, melyeket az Alapszabdlyok ill.
Kiegészit6 szabdlyokként kiilonboztetiink meg. A legjobb méd arra, hogy
megismerkedj az EDEN vildgdval, ha el6bb az alapszabdlyokat alkalmazva
jatszol ellenfeleiddel, s ezek elsajdtitdsa utdn kiegészititek az Opciondlis
szabdlyokkal, igy még gazdagabba téve a jdaték élményét.

RLAPVETG STRBALYGK:

1. A jatékhoz sziikséges elemek:

El6szor is néhany dologra szikséged lesz ahhoz, hogy a jatékot elkezd.
Az alapdobozban joparat megtalalsz ezek koziil (modelleket, kartyakat,
markereket /jelol6k/) de ezeken kiviil szilkséged lesz még néhany
hatoldalt dobokockara (D6), a kartyak épségéért atlatszo kartyatartokra,
egy konnyen lemoshato filctollra, cm-re skalazott mérdszalagra és néhany
jelolére (érmék, livegkavicsok, stb..)

A - A MODELLEK/FIGURAK

Ajatékhoz nélkiilozhetetlenek az EDEN vilagabol szamrazo figurak, melyek
az altalad valasztott harcosokat hivatottak jelképezni a harcmezén. Ossze
kﬁll raknod Oket, és a totalis viuzalis élmény eléréséhez tanacsos kifesteni
Oket.

Otleteket, tippeket és javaslatokat talalhatsz az EDEN weboldalan: www.
eden-the-game.com -on vagy keérhetsz tanacsot a forgalmazotol.

B - A CsATATER
A csatatéren kezdédnek a Kkiildetések, amelyek késébb veérszomjas
uitkozetbe torkollhatnak. Ez lehet egy egyszer(i asztallap, egy jatékszényeg

vagy egy kifejezetten erre a célra epitett terepasztal. A l[ényeg az, hogy
60cm x 60cm-es teriilet alljon a rendelkezésetekre.
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C - A TEREPTARGYAK

Erésen ajanlott, hogy tereptargyakkal tegyétek valtozatosabba a
csatateret, mint pl. falak, dombok, romok, autéroncsok vagy mocsaras
terlletek stb. Nemcsak latvanyosabba teszik a csatateret, de a
stratégiadat is eloseglthetlk vagy akar korlatozhatjak.

A ’Terllet management’ kiegészité szabalyok foglalkoznak részletesen a
tereptargyak tulajdonsagaival.

D - A KARTYA

Az EDEN jatékban haromféle kartyat kiilonboztetiink meg: Profile (Profil),
Mission (Kiildetés) és Tactical (Taktikai).

A Profile kartyak tartalmazzak a kiilonb6zé harcosok karakterisztikait.
A Mission kartyak foglaljak magukba azokat a feladatokat, amiket az
egységeidnek teljesitenilk kell a gy6zelem eléréséhez. Vegul a Tactical
kartyak kiilonbozo elnyoket biztositanak a harcosaid szamara.

Az utobbi kett6tol eltéréen a Profile kartya (tovabbiakban: STAT kartya) a
hatoldalan is tartalmaz informaciokat.

Lassuk  most a  karyak
felépitését!

A Profile Kartya

1: Név: Minden ﬁgura egyedi
névvel rendelkezik.

Rl Ez a Kartya Yurit
abrazolja.

2: Frakci6 szimbolum: Ez
a szimbolum jeloli, hogy a
harcos melyik frakciohoz
tartozik
Pl: Yuri a Joker’s Ganghez
tartozik.

“ Lo

Alapdobozok jelenleg négy
frakciohoz vannak. Ezek a
Joker’s Gang, a Bamaka Klan,
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az I.S.C. és a Matriarchy. A jovében még tobb frakcio is varhato...

3: Tipus: Minden harcos rendelkezik legalabb egy Tipussal. A figura tipusa
egyes jatékbeli hatasok esetén lesz fontos.
Pl: Yuri egy Ember.

4: LIMBS (végtagok, testrészek): Minden harcos 4 szekciéra oszthato,
melyeket Limb-eknek neveziink.

-

Ezek a HEAD (Fej) @, az ARM (Kar) Q , @a TORSO (Torzs) \- és

LEG (Lab)

Minden limbnek van egy Tiréképessége (, constitution point, CP, 5-dssel
jelolve a kartyan), Karakterisztikaja (Characteristic, 6-ossal ]elolve a
kartyan) és egy elhelyezkedés jelzGje (Location index, 7-essel jeldlve a
kartyan).

Tl

5: Constitution Points (Tiréképességi pontok): A tiir6képesség azt
mutatja, hogy héany sebesiilést (Késébbiekben: CP) képes elviselni az adott
végtag mielott hasznalhatatlanna valik. Ezeket a kartyan fehér és/vagy
voros korok jelolik,
PL: Yuri fejének 2 fehér CP-je és 2 piros CP-je van.
Mikor a harcos egy vagy tobb seriilést szenved, satirozz be annyi kort
ahany sériilést elszenvedett a karakter, kezdve a zélddel bekarikazottal.
Amig egy végtag legalabb egy besatirozatlan fehér CP-vel rendelkezik,
addig teljesen miikodoképesnek tekintjiik, Amint az Osszes feher kort
besatiroztuk a kartyan, onnantol az adott végtag sériiltnek szamit.
PL: Yuri elszenved 1 CP sériilést a fejen, ezert besatirozzuk a zolddel
bekarikazott fehér kort. Mivel még van egy fehér CP-je, ezért teljesen
épnek tekinthetjiik. Viszont ha elszenved még 1 CP seriilést a fején,
onnantdl sériiltnek kell tekinteniink.

Egyes esetekben a vegtagok nem rendelkeznek vords korokkel. Ez azt
jelenti, hogy az adott végtag nem lehet sériilt. Ha egy harcos elvesziti
az utolsé CP- -jét barmely végtagjaban, a harcos olyan sulyosan sériiltnek
szamit, hogy keptelen folytatni a kiizdelmet, ezert vesztesegként
elkonyvelve le kell venni 6t az asztalrdl.

6: Characteristics (Karakterisztikak): Egy figuranak 4 karakterisztikaja
van. Minden ilyen karakterisztika egy Limb-hez kotddik. PSI (PSI) a HEAD-
hez, harci készség az ARM-hoz (ComBaT=CBT), Vlgor/eletero (Vigor=VIG) a
TORSO- hoz, mig a Sebesség (SPD) a LEG-hez. Minél nagyobb a szam, annal
ligyesebb a harcos ebben a karakterisztikaban.

Pl: Yuri az aldbbi karakterisztikdkkal bir: PSl:4, CBT:4, VIG:4, SPD:5.

Minden karakterisztika két szambol all. Az, hogy mikor melyik szamot
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hasznaljuk, a sériiléstél fiigg. Amikor az adott végtag épnek szamit (vagyis
van még legalabb 1 fehér satirozatlan CP kore) a karakterisztika érteke
megegyezik a fehér szammal. Amikor a karakter sériilt (minden fehér CP
be van satirozva a kartyan), a karakterisztika értéke megegyezik a piros
szammal.

PLl: Ha Yuri feje megsértilt, a PSI karakterisztikdja 4-rél, 3-ra csokken.
A legtobb esetben, ha a modell valamely LIMB-je sériilt, akkor az adott
végtaghoz kot6do karakterisztikat jelzé szam lecsokken. A fehérrel irott
szamok tobbnyire magasabbak a pirosan szedetteknél, tehat minél tobb
fehér (klg korrel rendelkezik a harcos az adott végtagon, annal hatékonyabb
a jatékban.

7: Location Index (Elhelyezkedési index): A harcok soran a lovéseknél,
vagy minden mas eseménynél, ami sériilést okozhat a Jatekosnak
kockadobassal kell eldonteni, hogy mely végtag kapja a sériilest.
PL: Yuri esetében a D6-on dobott 1-es azt jelenti, hogy a sériiles a fejet
fogja érinteni.

8: Equipment (Felszerelés): Egyes karaktereknek meghatarozott
felszerelesiik is van, melyekre specialis szabalyok is vonatkoznak (védelem,
leadhato lGvesek szama, stb). Ezeket a szabalyokat a késobbiekben
targyaljuk.

Pl: Yuri felszerelése dobdkésekbdl és egy Molotov Koktélbol dll.

9: Value (Ertek) Ez az érték mutatja, hogy milyen hatékony az adott
karakter a jatékban (gyakorlatilag ez a harcos zsoldja: ennyi pontba,
pénzbe, stb. keriil, hogy felbérelhesd a csatara). Ezen érték segitségével
allithatjatok dssze seregelteket amik ha azonos Osszértéket képviselnek,
kiegyensulyozott, izgalmas kiizdelmet igérnek.

Pl: Yuri 20 pontba kertil.

10: Stigma: A frakci6jan feliil minden harcos rendelkezik egy Stigmaval.
Ez azt hivatott mutatni, hogy az adott karakter milyen szerepet vallal az
Apokalipszis utan, ill. mllyen felfogassal latja a vilagot.

5 féle Stigma van, ezek a Destruction (Rombolas)
Order (Rend) <]w , Protection (Védelmezés)
Change (Valtozas) W és Chaos (Kaosz) @ .
PL: Yuri a Kdosz Stigmdjat viseli.
Special abilities (Kiilonleges képességek): (Ezek a kartya hatlapjan
olvashatoak) Két fajta kiilonleges kepességet kiilonboztetiink meg,

Permanent abilities (Allandd képességek) és Action abilities (Aktivalhato
képességeket) . Ezekrol a késébbiekben olvashatsz bévebben.
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Mission Kartyak

1:Kiildetés szimbélum: Ez a jeloles mutatja, hogy ez egy Mission
kartya.

2: Megnevezés: Minden kiildetésnek sajat elnevezése van.
Pl: Ennek a kiildetésnek a neve ,,Retreat to the contaminated zones.”

3:A Kiildetés Tipusa: Két fajta kiildetés létezik: Secret Mission (Titkos
Kiildetés) és Gn. Revealed Mission (Felforditott Kiildetés). Ha egy jatékos
Secret Mission lapot huz, nem informalhatja az ellenfelet az ott leirtakrol,
ugyanis az csakis ra tartozik. Szoveggel lefelé le kell raknia maga melle
az asztalra. Ezzel ellenben a Revealed Mission esetén a jatékosok
megbeszélhetik a részleteit és ennek tekintetében cselekedhetnek.

Pl: ,,Retreat to the contaminated zones” egy Revealed Mission.

4: Felallas tipusa: Afelallasnak két modja van: Confrontation Deployment
(Utkozet felallas) és Ambush Deployment (Rajtalités Felallas). Ez mutatja,
hogy az adott seregek harcosait mi szerint kell felrakni az Elékésziileti
fazisban.
Ezeket a  kés6bbiekben
részletesen taglaljuk.
Pl: A ,,Retreat to the
contaminated zones” egy
olyan kiildetés, aminél a
Confrontation feldlldst
kell alkalmazni.

NP (6]
5: A Kiildetés célja: Itt Lt ? B
olvashatoak azok a feladatok, e 3 S ol e
amiket teljesitened kel[, “Revealed Mission - Confrontation Peplnymen!e
hogy megkaphasd az itt ; S L
feltintetett Victory Point- At the end of the game &ach allied ﬁght.ev located
ot (Gy(’jzelm]‘ pont ViCtOFy in your opponent deployment area (asif itiis was
POint=VP) amit CS’Z-lk akkor of Confrontation type ) allows you to score 30 VP.
kapsz rﬁeg, ha minden Special: The number of rotinds for this match is re-
fent emlitett feladatot ited byt (5]

teljesitettél.

6: Frakcio vagy Stigma jelzo:
Azt hivatott mutatni, hogy az
adott kiildetést csak az adott
Frakcio teljesitheti. Stigma
esetén a feladatot csak olyan
modellek hajthatjak végre,
amelyek azonos  Stigmat
viselnek. e S

Pl: A ,,Retreat to the — S
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contaminated zones”
kiildetést csak a Bamaka
Kldn hajthatja végre.

Tactical kartyak

1: Taktikai szimbolum: Azt
mutatja, hogy ez egy Taktikai
kartya.

2: A Taktikai kartya
megnevezése: Minden taktikai
kart{anak sajat neve van. Egy
jaték soran nem jatszhatsz
ki egynél tobb azonos névvel
rendelkezé Taktikai kartyat.
Pl: Ennek a Taktikai
kdrtydnak a neve:
Contaminated Area.

3: Specialis szabalyok: Itt
olvashatoak azok amegkotések
és szabalyok, amiket szem
elott kell tartanod, mikor ezt
a lapot kijatszod:

-Tactical (Taktikai): Ezt a
lapot csak a Taktikai fazisban
jatszhatod ki.

-First Round (Els6 kor):

oy

Tactical — Firstround 9 7
Put this card on the gaming field at more than 5 cm
from any enemy fighter or mission objective. It re-
mains in play antil the end of the match.

A fighter who is not of mutant type loses 1 CP to each
of his limbs:

- Every time he moves in, towards or through this card
(even partially)

- At the beginning of his activation if his base/is at
least partily located inside. ’:

These wounds ignore the effects of protections.

BAM-To1

Ezt a lapot csakis az elsd kdrben jatszhatod ki.

-Cancellation (Kiiktatas) (X): Az ellenfél donthet gy, hogy megakadalyozza
a Tactical kartya életbe leptetését. Ehhez el kell koltenie ,,X” mennyiség(i
Strategy Point-ot (Stratégiai pont, lasd kés6bb)

Pl. A Contaminated area egy First Round-os és Tactical szabdllyal
rendelkezé Tactical kdrtya

4: Hatas: A kértza altal okozott hatas leirasait tartalmazza. Ha masképp
nem rendelkezik a lap, a hatas a Tactical kartyak kijatszasanak kore
végéig tart.
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2.Alapvet6 Tudnivaldk

A kovetkezdkben attekintjiik a jatékhoz sziikséges alapszabalyokat

A - A Dosas.

Harom fajta dobas létezik a jatékban: Karakterisztika dobas, K6zos dobas
és Elhelyezkedési dobas.

Characteristic roll (Karakterisztika dobas)

Egy karakterisztika dobashoz a jatékosnak annyi Dé-ot kell dobnia, amennyi
az adott modell adott karakterisztikaértéke. A dobas nehézsége mindig
elére meghatarozott. Minden kocka, aminek értéke nagyobb vagy egyenlo
a megadott nehézségnél, sikernek szamit. A tobbi sikertelen dobas nem
jon szamitasba.
Pl: A Joker’s Gang-hez tartozo Yuri-nak egy PSI tesztet kell dobnia,
melynek nehézsége 5. Yuri PSI Karakterisztikdja 4. A jatékos dob 4 D6-
ot. Az eredmény 1, 4, 5 és 6. Mivel a nehézségi szint 5 volt, igy csak az
5-0s és a 6-os szdmit. Yuri két sikert is dobott erre a PSI tesztre.
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Amennyiben a nehézségi szint nagyobb 6-nal, abban az esetben 6-ra kell

csokkenteni az értéket, de ezzel parhuzamosan a dobas idejére a modell

karakterisztikajat is ugyamlyen mértékben kell csokkenteni.
Pl: Abama Big-Bellynek egy CBT dobdst kell végrehajtania. A
karakterisztikdja 4, mig a nehézségi szintje 7. A nehézséget le kell
vinni 6-ra. Ez 1 pontos csokkenést jelent, igy Abama Big-Bellynek a
4-es CBT karakterisztikdjat is csokkenteni kell 1-el. Azaz Abama Uj
CBT karakterisztikdja a dobds idejére 3. A jatékos dob 3 Dé-ot, az
eredmeény 6, 1 és 3. A levondsok ellenére Abama CBT dobdsa sikeresnek
bizonyult.

Ha egy karakterisztika értéke 0-ra vaiy az ald csokken (természetes okbol
vagy levondsok miatt), abban az esetben nincs esély a sikerre, igy a dobds
automatikusan kudarcnak szdmit.

Opposition Roll (K6zos dobasok)

A harci dobasok két harcos egyazon karakterisztikajat érinté dobasok.
Minden Harcos dob egy Dé-ot, és hozzaadja a karakterisztika értékéhez. Az
a harcos nyer, akinek nagyobb az eredmény. Ha mind a két jatékos azonos
értéket dobott, akkor a magasabb karakterisztika értékkel rendelkezé
harcos nyer. Ha a karakteriszika értékek is megegyeznek, akkor a jatékosok
addig dobnak ujra es UJI’a amig valamelyikiik nem gyézedelmeskedik.
Pl: Vladdnak, a Joker’s Gangbdl és Ngobo Quick-Arms a Bamaka Kldnbol
egy kozos CBT dobdst kell végrehajtaniuk. Vladd CBT értéke 6, mig
Ngobo az 6t ért sériilések miatt csak 4-es CBT ertékkel bir. Mindkét
jatékos dob 1 Dé6-ot. Vladd1 -est dobott. igy az O CBT értéke 7. Ngobo
jdtékosa viszont 4-est dobott, ezzel az 6 CBT értéke 8 lett. A sériilései
ellenére Ngobo megnyerte a kozos dobdst

Location Roll (Elhelyezkedesi dobas)

Mikor egy harcos ilyen dobdst végez, dob 1D6-ot és a kidobott értéket
Osszeveti a kdrtydn szerepld lokdciokkal. Igy dontve el, mely végtag seril.
Ilyenkor mod van rd, hogy a kocka eredmeényét modositsuk (ldsd kesébb).
Levihetjiik egészen 1-ig vagy felvihetjiik legfeljebb 6-ig.
PL: Egy Elenia ellen végzett tamadas utdn a jdtekos egy Location Roll-t
végez. Eldobja az 1D6-ot és egy 5-0st kap. Ez a dobds azt eredményezi,
hogy Elenia TORSO-ja sériiljon, azonban egy specidlis szabdly miatt
Elenia jdtékosdnak mdédja van rd, hogy a dobds eredmdnydt modositsa
+-1 ponttal. A jdtékos ugy dont hogy hozzdad egy pontot, 6-ra
vdlfi%ztatva ezzel a dobds eredményét. Igy a tdmadds a TORSO helyett
a -et éri.

B - LINE OF SIGHT (RALATAS)

A modellek lathatosagara a kovetkezé szabalyok vonatkoznak: A
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modellnek tiszta ralatasa van egy masik harcosra vagy tereptargyra, ha
meg tudsz rajzolni egy folyosot, melynek szélei érintik a modell alapjat
és a masik harcos vagy tereptargy alapjat. Minden tereptargy vagy modell
ami resilegesen benyll ebbe a folyosdba, Obstacle-nek (fedezéknek)
nevezzii

Ne habozz leereszkedni a figuréhoz, es az 6 szemszogébél nézni a tajat.
Sokkal konnyebben meghatarozhato, hogy van-e ralatasod a masik
modellre.

Néhany figuranak nagy (40 Mm) base-e van, mig a tébbinek kicsi (30 mm).
A Ralatasi (Line of Sight) szaballyal osszhangban egy kis base rendelkezd
figurat teljesen kitakarhat egy masik kis base-Ui figura vagy egy nagy
base-( figura.

C - A TEREPTARGYAK

A jaték folyaman gyakran lesz szikség a ralatas meghatarozasara.
Minden asztalon lévo elemnek talpazattal kell rendelkeznie (figurak,
tereptargyak), mert ezek hatarozzak meg mekkora teriiletet foglalnak el
a terepasztalbol. Tehat egy épiiletnél a falak vonala a meghatarozo, a
modelleknél a sajat talapzatuk.

Egyéb tereptargyakat ajanlatos talapzatra helyezni (s ezzel megszabni a
tényleges méretet). Megel6zhetjik ezzel azokat a vitakat, mint pl. hogy
egy fa aga gatolja-e a ralatast vagy sem.

Az alapszabalyok esetében minden tereptargyat €s modellt Ugy tekintiink,
hogy nem lehet rajtuk atlatni, fiiggetlenul szélességiiktol, magassaguktol
vagy hosszuktol.

Emellett azt is kikotottik, hogy a figurakon sem barati, sem ellenséges
modell nem mehet vagy (Shet at.

Ezen szabalyok a kiegészité szabalyrendszerben mddosulhatnak.

Tereptargyak magassaga és/vagy atlathatésaga: Vannak olyan
tereptargyak, amik alapjaba véve nem blokkoljak a ralatast, csupan
nehezitik. Ellenfeleddel egyezzetek meg, hoiy melyek tartoznak ebbe a
kategoriaba. Pl. alacsony falak, kis bokrocskak stb.

Vannak olyan tereptargyak, amelyek nem blokkolhatjak a tiszta ralatast,
pl. tavak, mocsarak.

Athatolhato terepek: A figurak szempontjabél vannak athatolhaténak
tekinthetd tereptargyak. Egyezz meg ellenfeleddel ebben a kérdésben
is, példaul hogy a dombok, mocsarak, keritések, lerombolt falak ide
tartozzanak-e.

Adott esetben kiszabhattok mozgasmodositd biintetéseket, mikor egy
modell athalad ezeken. Ilyenkor minden a figura altal megtett cm 2cm-
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nek szamit.

Pl: Egy figura at akar haladni egy sekély mocsaron, ami 6 cm széles. A
figura mozgasa 10 cm. Minden megtett cm a duplajaba keriil, igy a 10cm-
es mozgasaval 5cm-t tud haladni a mocsarban.

A Teriilet Management még szinesebbé teszi a tereptargyak szerepét a
jatékban. Lasd késobb.

D - MozcGais

Minden EDEN figurahoz jar talapzat, kiilonb6z6 atmérdvel attol fiiggen,
hogy mekkora teriiletet foglalna el a figura az asztalon. Amikor egy figura
mozog, figyelembe kell venni, hogy csak olyan teriileten haladhat el, ahol
atfér két elem kozott (ami lehet jarhatatlan terep és/vagy egy masik
figura base-e)

Tehat a base-eket muszaj hasznalni! Kinézetiik varialhato, de méretiik
nem.

E - CONCEPT OF CONTACT (,,SZABAD VAGY HARCOL™)

Egy figurat szabadnak (Free) neveziink, ha a talapzata nem érintkezik egy
masik ellenséges modell talapzataval.

Egy figurat harcolonak tekintiink (In Contact) amennyiben a modelliink
talapzata érintkezik egy ellenséges figuraéval.

F - INcaPACITED (VESZTESEG)

Ha egy modell barmely LIMB-jébe mar nem talalhato besatirozatlan CP
kor, abban az esetben a figura veszteségnek minGsiil és el kell tavolitani
az asztalrol, és késébb sem hozhat6 jatékba.

G - MERES Es KEREKITES

. Az EDEN jatékban barmilyen tavolsag lemérheté barmikor a kor
folyaman. y ’ ;
. Egyes cselekmények és hatasok kidolgozasakor, kiszamitasakor

(mint a modosul6 karakterisztikak vagy a Végleges VP) a végeredmény
csak egész szam lehet. A tortérteket felfelé kerekitjik egészre.

Pl: Vladd PSI értéke 3. Egy jdtékban bekovetkezett esemény hatdsdra
Vladd PSI értéke megfelezddik, igy ez 1,5 lenne. A kerekités szabdlydt
haszndlva Vladd végleges PSI érteke 2 a hatds elszenvedése utdn.

H - A SzABALYOK ES A KARTYAN IRTAK OSSZEFERHETETLENSEGE

Ha egy kartya szovege (hatas, specialis képesség, stb) ellentmond a
szabalyoknak, a kartyan levo szoveget kell figyelembe venni.
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3.A SEREG OSSZEALLITASA

A csapataid Osszeallitasa az egyik legfontosabb lépés az EDEN-ben.
Ilyenkor hasznalhattok azonos vagy kiilonboz6 frakciokat. Megvan a
lehet6ség arra is, hogy Frakci6 és Stigma szerint valogass 0ssze sereget.
Ha Frakcio szerinti sereget épitesz, akkor csak az adott frakcié modelljeit
tart?l?azhatja az osszeallitasod, masodik esetben pedig az azonos stigmat
viseloket.

Miutan eldontétted, milyen tipusu sereget hozol, Gssze kell allitanod a
tartalmat ugy, hogy a figurak osszértéke ne halad]a meg a 100 pontot.

A jatékosok szabadon eldonthetik, hany pontos haderdvel kivannak
szembeszallni egymassal. A késziték azonban azt javasoljak, ne legyen a
sereg nagyobb 200 pontnal.
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4.A JATEK LEPESEI ES A KOROK

Miel6tt elkezdenél jatszani, szedd &ssze a modelljeid, kartyaid, a
tereptargyakat és minden olyan kiegészit6t, amire szilkségetek lesz a
késobbiekben.

?mmt ezzel végeztetek, kezdhetitek a jaték elsé fazisat, az ElGkésziileti
azist

A - THE PRePARATION PHASE (Az ELOKESZULETI FAzis)

Az elékészilleti fazist az egész jaték folyaman csak egyszer végzitek el, az
els6 kor elétt. A jatékosoknak pontosan kovetnilik kell a fazis sorrendJet

1. Lépés: A jatékosok bemutatjadk egymasnak a seregeiket, és igény
esetén ellendrizhetik azok szabalyossagat ill, hogy nem lépték-e at a
ponthatart.

2.Lépés: Minden jatékos kiszamolja a Stratégiai Pontjait (SP), amik
rendelkezésre fognak allni a jaték folyaman. Ezt Ggy teszik, hogy
dsszeadjak minden karakteriik PS| karakterisztikajat. A Vegosszeg lesz
az SP-je. Ha azonos Stigman alapulo sereget raktal dssze, akkor a kijott
osszeget el kell osztani kettével.

Noha az ugyanolyan Stigmat visel6 harcosoknak kozos a celjuk, altalaban
nem harcolnak egyutt. Kevésbé Osszeszokottak, €s nem mindi
kepesell(( olyan kifinomult taktikak kijatszasara, mint a Frakcién alapulo
serege

3.Lépés: Mindket jatekos a kezébe vesz egy bizonyos mennyiségii Markert/
Tokent jelolét vagy egy papircetlit, amire felirja hany SP-t kivan
licitalni arra, hogy ove legyen a kezdes joga. Ezutan egyszerre felfedik
a licitjilket. Amennyiben mindkét jateékos ugyanannyi SP-t licitalt,
D6 dobasaval dontik el a kezdest, Aki nagyobbat dob, az kezdhet. A
fellicitalt SP-k elvesznek a jaték hatralevo részére.

4.Lépés: A kezdd jatékos kijelol egy modellt a sajatjai koziil, aki a sereg
vezetGje lesz (Leader), majd a masik jatékos ugyanigy ugyanigy tesz.

5. Lépés: Az els6 jatékos huz egy lapot a kiildetéspaklibol, amennyiben az
Secret Mission elolvassa, majd szoveggel lefele leteszi maga melle az
asztalra. Ha Revealed Mission-t hiz, be kell mutatnia az ellenfelének, és
megtargyalni a felmerilé kérdéseket. A masik jatékos ezutan ugyanigy
cselekszik. Amennyiben mindketten Revealed Mission kartyat huztak, ez
nem lehet ugyanaz mindkét jatékosnal.

6. Lépes: A jatékosok felhelyezik a tereptargyakat az asztalra. A kezdd
jatékos tehetifel az elsot, ma]d azellenfele is feltesz egyet és igy tovabb.
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Mindkét jatékosnak ugyanannyit kell feltennie az asztalra, figyelve
arra, hogy a kiilonb6zo tereptargyak 5cm-nél nem lehetnek kozelebb
egymashoz, illetve az adott kiildetés céljatol. Az itt leirt szabalyokat
modosithatjatok a Terlilet Management kiegeszit6 szabalyokkal.

6/A. Lépés: (Opcionalis) Meghatarozzatok a csatatér fertézottségének
szintjét (Infestation Level) és felhelyezitek a nem jatszo karaktereket
(Non Player Fighters= NPF) és egyéb élélényeket.

Ezek részleteit az Infestation kiegeszit6 szabalyoknal talalod.

7. Lépés: A kezdo jatékos felhelyezi modelljeit a terepasztalra.
Acsatateret el6szor két egyenld részre kell osztanotok. Ha négyzetalaku
asztalon jatszotok, a kezdé jatékos barmely oldalt valaszthatja a 4-bél
a felallashoz.

Miutan eldontotte, melyik oldalon kivan felallni, felrakja a figurait a
Mission kartyajan feltiintetett felallasnak megfeleléen.

Confrontation Deployment (Utkozeti felallass): A kezd6 jatékos
felrakhatja modelljeit arra az oldalra, amelyiket valasztotta, de egy
modell se lehet 20 cm-nél kozelebb a palyat kettészel6 vonaltol (azaz
ha 60cm x 60cm-es asztalon jatszotok, akkor a palya szélétél mért 10
cm széles savon beliil rakhatod fel a figuraid).

Ambush Deployement (Rajtaiitéses felllas): A jatékos a figurait a
sajat térfelén helyezi el a tabla kozepétdl legalabb 20 cm-re. A felallasi
zonajat igy gyakorlatilag egy félkor hatarolja.

Ezutan a masik fél is felrakja figurait a sajat kiildetés kartyajan leirtak
szerint.

8. Lépés: A kezdd jatékos atnézi a sajat Tactical kartyainak paklijat
es kivalaszt beléle annyit, amennyi a serege Vezetéjéenek a PSI
karakterisztikaja (ez a Tactical Hand). A jatékos nem valaszthat két
egyforma névvel ellatott kartyat.

9. Lépés: A jatékosok kiosztanak minden figurajuknak 3-3 Akcié pontot
(AP). Ezekkel lesznek képesek kiilonbozd cselekvések végrehajtasara
(mint mozgas, tamadas, stb.)

Amint ezekkel végeztek, kezdhetik az els6 kort. Egy jatszma 5 teljes korig
tart. A jaték végen kiszamoljak a VP-iket, és aki tobbet szerzett az 5 kor
alatt, az nyer. Az a jatékos a gy6ztes, akinek a meccs végén tobb Gybzelmi
pontja (VP) van.

Amennyiben ugyanannyi VP-t gyljtottek mindketten, dontetlen lesz az
eredmeny.

A jaték barmely kor végén véget érhet, ha az egyik félnek nincs harcosa
az asztalon.
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B - A Kor

A Kkor kulonbozo |épésekre oszlik, melyek sorrendjét a jatékosoknak
maradéktalanul kovetnilik kell.

1. Lépés: A kezd6 jatékos meghatarozasa
2. Lépés: A Taktikai Fazis

3. Lépés: A Modellek aktivalasa

4. Lépés: Karbantartasi Fazis

Ezeket a lépéseket a kdvetkezkben végigvesszik. Amint a jatékosok
végeztek a fenti lépésekkel, Uj kor kezdddik.

A Kezd6 jatékos meghatarozasa
Lasd: El6késziileti Fazis

Kivéve, ha: Valamelyik jatékos elveszitette a serege vezetdjet az el6z6
korben, ilyenkor ez a rész kimarad, és automatikusan az kezd, akinek még
megvan a Leaderje.

Ha mindketten elveSZItettek a sereguk vezet6jét, abban az esetben
mindent a normalis ’licitalos médon’ kell eldonteni.

Taktikai Fazis

A kezdé jatékos valaszt egy lapot a Tactical Handjébdl és kijatszhatja, ha
akarja. Ebben az esetben el kell koltenie 2 SP-t. Nem jatszhatsz ki Tactical
kartyat, ha:

1:Nincs elég SP-d.

2: Elveszitetted a sereged vezetéjet.

Majd a masik jatékos is ugyanigy tesz.

Amig a kartya masképp nem rendelkezik, a Tactical kartya hatasa csak
arra a korre érvényes. Miutan ez klfe)tette hatéasat és/ vagy lejart az kor
amig hatott, a lapot félre kell tenni és nem keriilhet Gjra jatékba.

A Modellek Aktivalasa

A kezdé jatékos kivalaszt egy modellt, kdzli az ellenfelével, hogy 6t
kivanja aktivalni, s megadja a modell SPD- -jét. Erre az ellenfél valaszthat
egy modellt a sa]atJa1 kozll, akinek magasabb az SPD karakterisztikaja,
hogy megszakitsa az ellenfelet Ezutan a kezdd jatékos a fenti modon
szintén kozbeszolhat s ez igy megy addig, amig mar nincs magasabb SPD
karakterisztikaju modelljiik, ami még nem keriilt aktivalasra

Ha a figura aktivaciojat nem szakitja meg az ellenfél, akkor az aktivacio
végrehajtasra kertiil.
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Miutan a kivalasztott modellt aktivaltak és elvégeztek vele minden
cselekedetet, és meg van figura, amely még nem kerult aktivalasra ebben
a korben, az ellenfél lesz a ,kezdd jatékos”, és megkezdheti a sajat
harcosainak aktivalasat (a fenti metddus ismétlése)

Ha mar nincs aktivalhato figura, tovabb lehet lépni a Karbantartasi
fazisra, és az utolsé jatékos, aki aktivalt figurat, lesz Kezdd Jatékos a
kovetkezd kor kezdeteig.

-Ha mar a kezd6 jatékos nem tud tobb figurat aktivalni, automatikusan
az ellenfél kovetkezik.

-Ha a kezdé jatékos ugy dont, hogy nem aktival senkit, automatikusan az
ellenfele lesz a Kezd6 Jatékos.

Ha mindket jatékos Ggy dont, hogy nem aktivalnak senkit, automatikusan
a kovetkez6 fazis lép eletbe, a Karbantartasi Fazis.

Ha a kezdd jatékos nem tud mar modelleket aktivalni, az ellenfél kore

jon.

Egy modell nem aktivalhato kétszer ugyanabban a korben, még akkor
sem, ha maradt még AP-je.

Ha egy modellt még nem aktivaltak, de kiilonb6zé hatasok miatt nem
rendelkezik legalabb 1 AP-vel, akkor az a figura mar aktivaltnak szamit.

Karbantartasi Fazis

A Karbantartasi fazis is lépésekre
van  felosztva, amiket a
jatékosoknak kovetnilik kell:

1.Lépés: A kezdb jatékos ellendrzi,
hogy mely modellek specialis
képességei lépnek életbe ebben
a fazisban. Ellenfele ugyanigy
tesz.

2. Lépés: Aktivaljak az NFP-ket, ha
vannak a palyan ilyenek.

3. Lépés: Ha van olyan figura, amin
van legalabb 1 ’Tizet fogott’
jelzd, arra a kezd6 jatékos dob
3D6-ot, plusz egy lokacios Dé6-ot.
Minden dobas, melynek értéke
meghaladja a langolé modell
VIG értékét, kap 1 CP sebet,
a lokacios kockan kidobott
végtagra, figyelembe véve, hogy
a modellnek van-e valamilyen
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védelme. Utana eltavolit 1db , Tiizett fogott” jelzét. Egy kdrben csakis
egy 'Tiizet fogott’ jelz6t lehet eltavolitani egy modellrdl. Az ellenfel is
megismétli a fenti miveletet.

4. Leépés: Az els6 jatékos kivalaszt egy modellt, amin van legalabb egy
Félelem (Fear) jelz6 és dob egy PSI tesztet, melynek nehézsége 5.
Minden sikeres PSI dobasért a modell eltavolithat magarol 1 Félelem
jelz6t. Egy korben csak egyszer végezhetd el ez a dobas.

Miutan az ellenfél is elvégezte e lépést, jon a kovetkezd.

5. Lépés: Minden modell, amin van legalabb 1 Mérgezés (Poison) jelzo,
automatikusan elveszit egyet azok kozul.

6. Lépés: Minden modell, amin van legalabb 1 Diih (Rage) jelzd,
automatikusan eltavolit egyet

7. Lépés: Minden el nem hasznalt AP elvész.
8. Lépés: Mindkét jatékos ad 3-3 AP-t a modelljeinek.

9. Lépés: Minden modell, amin van legalabb 1 Lassitas (Slowdown) jelzo,
veszit 1 AP-t és eltavolit magarol 1 Lassitas jelzot.

10.Lépés: A Jatekosok kiszamoljak eddigi VP-iket, amiket az el6z0 korben
szerﬁﬁtek s ellendrzik a kildetés kartyaikat. Majd hozzadadjak eddigi
VP-i
Egy jatékos VP-i soha nem eshetnek O ala. Ha mégis, akkor fel kell
kerekiteni O-ra.
A jatékosok a csatat 0 VP-vel kezdik.

Egyes kiildetések esetén csak a jaték végén kell VP-t szamolni, széval
ebben az esetben nem kell ezzel a |épéssel veszodni.

11. Lépés: A kor vége. Minden egy korig tart6 hatéas elmdlik, pl. a Tactical
kartya hatasa.

12. Lépés: Ha mindkét jatékos egyetért, Uj kor kezdddik.

5. Az Akcidk

Ha a modellt nem akadalyozza az ellenfél, akkor azt a modellt aktivaljuk,
s a jatkos altal meghatarozott cselekedeteket végrehajtja.

Az akciot megnevezése, koltsége, tipusa és hatasa alapjan hatarozzuk
meg.

Az adott akci6 hatasa csak akkor érvényesiil, ha a jatékos megfizeti annak
koltségét.
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A tipusaik lehetnek X/Kor (X/Round) vagy X/ Jaték (X/Match) vagy
megjelolés nélkili.

Amennyiben nincs megjelolés, abban az esetben a modell a kér folyaman
annyiszor hasznalhatja ezt az akciot, ahanyszor csak meg tudja fizetni
annak koltségét.

X/Round jelolésti akciokat egy korben csak X alkalommal lehet hasznalni
koronként. Minden alkalommal, mikor ezt az akciot hasznalod, meg kell
fizetned annak az AP koltségeét.
Pl: Egy 2/Round akciot egy korben legfeljebb 2 alkalommal
hasznalhatsz.

Az X/Match akciokat csak x alkalommal lehet hasznalni az egész jaték
folyaman.

FIGYELEM: Eléfordulhat, hogy talalkozol olyan képességgel, ami rendelkezik
mind X/Round mind X/Match értékkel is. Vegyunk egy 3/Match, 1/Round
akciot. Ez azt jelenti, hogy ez a képesseg a jaték teljes idétartama alatt
legfeljebb 3 alkalommal hasznalhato, de kdronként csak egyszer.

A valaszthato akciok a kovetkezok:

Movement (Mozgas) (1AP, 3/round): Amodell azonnal mozoghat legfeljebb
10 cm-t, de nem fejezheti be a mozgasat Ugy, hogy talpkontaktusba
kerulJon egy ellenséges modellel.

Amennyiben a figura nem ’szabad’, abban az esetben a modellnek
elébb egy kihatralast (Whitdraw) kell végrehajtania. Amikor kihatral,
a modellnek dobnia kell egy SPD tesztet, ahol a nehézségi szint a velé
talpkontaktusban allok legmagasabb SPD karakterlsztlkaja Amennyiben a
dobasaibol egy sikert sem ér el, az ellenfél elkolthet 1 AP-t arra, hogy
megiisse a kihatralni prébalo modellt Ez id6 alatt a modell csakis Passziv
ellenallast tehet. Az ltést végz6 nem szamit aktivaltnak, igy az a sajat
fazisaban normalisan aktivalhato, de az AP-t le kell venni rola, amit az
tésre elkoltott.

Charge (Roham) (2 AP, 1/round) Ezt az akci6t a modell csakis akkor
valaszthatja, ha szabad és van szabad ralatasa a célzott figurara. Azonnal
mozog maximum 10cm-t, melynek végén talpkontaktusba kell keriilnie
egy ellenséges modellel.

Ha a modell abbdl a 10cm-bél nem éri el az ellenséges modellt, sima
rr:wolzg;askent kell értelmezni, és a mozgas koltségét kell kifizetnie a roham

elyett

Amennyiben a roham sikeres, azonnal egy kozelharci tamadast kell
elvégezni a megrohant modell ellen. Ez a kézelharci tamadas ingyenes, de
beleszamit a korénkénti végrehajthatéd tamadasok szamaba.

A modell végrehajthat olyan rohamot, aminek a végén egynél tobb
ellenséges modellel is talpkontaktusba keriilhet. Ilyenkor a rohamozonak
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ki kell valasztania, ki lesz a roham célpontja, azaz kire adja le az
’ingyentamadasat’.

Attack (Tamadas) (1 AP, 2/round): A modell kozelharci (Melee Attack)

tamadast tehet, ha legalabb 1 ellenséges modellel talpkontatusban van.
Amennyiben szabad &s van valamilyen 16-, dobo-, sablonos fegyvere,
végezhet ’Tavolsagi’ tamadast (Ranged attack)

Specialis képesseg aktivalasa (Special): A Specialis képesseg aktivalasanak
koltsége és leirasa a modell kartyajanak hatoldalan olvashato.

Ha a modell elvegezte minden kivant akcidjat, az aktivacioja véget ér és
johet a kovetkezo figura.

Nem kotelez6 az Gsszes AP-t elkdlteni az Aktivacio soran, de a megmaradt
AP-k nem vihetGek at a kovetkez6 korre.

6. A Tamadas

A modell végezhet Kozelharci tamadast vagy lovést. Ennek szabalyaival
foglalkozunk az alabbiakban.

A - KOZELHARCI TAMADAS

A kozelharcot egy mar talpkontaktusban lévé modell vagy egy rohamozo
figura kezdeményezhet. A tamadast veégz6 modell a Kezdemenyezd
(Initiator), amig a masik a Célpont (Target)

ﬁ\ lfltizelharc is épésekre van osztva, melyeket a jatékosoknak kovetniiik
ell:

1. Lépés: Kezdemenyezo kivalaszt egy vele talpkontaktusben lévé modellt,
aki a tamadas célpontja lesz.

2. Lépés: A célpont kijelenti, milyen reakciot kivan tenni. Ez lehet Passziv
(Passive), Elhajolhat a tamadas el6l (Dodge) vagy visszatamadhat
(Response).

Passziv reakcio esetén

3. Lépés: A tamado CBT dobast végez, ahol a nehézsegi szint a célpont VIG
karakterisztikaja.

4. Lépés: A tamado lokacios dobast végez.




5. Lépés: A tamadd felhasznalhat a sikeres CBT dobasaibol kockakat arra,
hogy modositsa a talalat helyét. 1 sikeres CBT dobas felaldozasaval 1
pontot lehet felfelé vagy lefelé valtoztatni a lokacio dobas értékén.

6. Lépés: Minden megmaradt sikeres dobas 1 CBT sériilést okoz a
megtamadott modellnek a meghatarozott végtagban. Ha nincs sikeres
CBT dobasod, a tamadas kudarcot vallott.

Visszatamadas esetén

A visszatamadas is tamadasnak minésil. Beleszamit a koronként
elvégezhet6 tamadasok szamaba és meg kell fizetni az 1 AP koltséget is.

Visszatamadas-reakcio esetén a sorrend:

3. Lépés: A jatékosok kozos CBT dobast végeznek (CBT karakterisztika
+1D6). Aki nagyobb értéket kap, az nyer és igy 6 lesz a kezdemenyezé.
Még akkor is, ha 6vé volt a megrohamozott modell és emellett a
'vesztes’, vagyis a célpont csakis Passziv reakciot tehet. Ha a célpont
a tamadas utan nem keriil ki a jatékbol, abban az esetben 6 is tamado
dobast végez.

Kitérés a tamadas el6l

Ahhoz, hogy a modell Dodge reakciot végezzen, el kell koltenie 1 AP-t.
Annyiszor probalkozhat a kitéréssel, amig meg tudja fizetni annak
koltségét.

Kitérés esetén a lépések a kovetkezok:

3. Lépés: A kezdeményezé CBT dobast végez, ahol a nehézség a célpont
VIG karakterisztikaja.

4. Lépés: A kezdeményez6 lokacios dobast végez.

5. Lépés: A tamado felhasznalhat a sikeres CBT dobasaibol kockakat arra,
hogy modositsa a talalat helyét. 1 sikeres CBT dobas felaldozasaval 1
pontot lehet felfelé vagy lefelé valtoztatni a lokaciodobas értékén.

6. Lépés: Acélpont SPD dobast végez, ahol a nehézségi szint a kezdeményez6
CBT értéke. Minden sikeres dobas kilit egyet a kezdeményezé sikeres
tamadasaibol.

7. Lépés: Minden megmaradt sikeres dobas 1 CBT sériilést okoz a

megtamadott modellnek a meghatarozott LIMB-ben. Ha nincs sikeres
CBT dobasod, a tamadas kudarcot vallott.
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B - Loves

A l6vés leadasahoz a modellnek szabadnak kell lennie és rendelkeznie kell
egy 6- vagy dobdfegyverrel.

Tamadas l6fegyverrel
(Lofegyverek, 1jak, dobokések stb...)

. Lépés: A célpont kivalasztasa. A célpontnak a fegyver l6tavjaban
“kell allnia és ralatassal kell rendelkeznie a tamadénak. A célpontnak
a tamadohoz legkozelebbi modellnek kell lennie, akire a fenti
megkotések teljestilnek. Amennyiben a le%kozelebbl ellenseges modell
talpkontaktusban van egy barati modellel, azt az ellenséges modellt
nem koteles valasztani. Amennyiben nincs modell, akit kijelolhetsz
célpontnak, akkor a lovésre nem kerdl sor.

2. Lépés: A kezdeményezd CBT dobast végez, hozzaadva vagy levonva a
fegyver adta modositasokat. Ezesetben a nehézségi szint a célpont SPD
karakterisztikaja. Minden tovabbi nehezité tényez6 -1 et ad a dobas
értékéhez.

PL: Black Kunouichi Shurikenjevel rdlé Yurira, aki 10 cm-re van egy bokor
mogott. Ellenfeleddel megeggyeztetek, hogy a bokor nem gdtolja a
rdlatdst, csak neheziti (CBT-1). A Shuriken 15 cm-es (6tdvval bir, CBT-2
modositdja van, Kunouichi CBT-je 5, mig Yuri SPD-je 5. A dobds igy
néz ki: 5 (CBT)-2 (shuriken modositd) -1 a bokor modositdja, vagyis 2
Kunouichi 2 kockadval fog dobni.

Amennyiben a dobds sikertelen, a modell aktivdcioja azonnal véget ér.

A tereptargy okozta biinteté pontok eltérhetnek attol, amit a kiegészité
szabalyok kozt talaltok.

Amennyiben egy olyan modellre akarsz l6ni, amely kdzelharcban all, van
ra lehet6séged. Ezesetben azonban ha a (6vés kudarcot vall, a modellel
kozelharcot vivo modell lesz az, akit a talalat ér!

3. Lépés: A kezdeményezé elvégzi a lokacios dobast.
4. Lépés: A tamado felhasznalhat a sikeres CBT dobasaibol kockakat arra,
hogy modositsa a Talalat helyét. 1 sikeres CBT dobas felaldozasaval 1
pontot lehet felfelé vagy lefelé valtoztatni a lokaciodobas értéken.

5. Lépés: A kezdeményez6 minden megmaradt sikeres CBT dobasa
hozzaadodik a fegyver erejéhez ( STR (X) ), ami a fegyvert hasznalo
modell kartyajan olvashato.

6. Lépés: A kezdeményezé STR dobast hajt végre, melynek nehézségi
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értéke a célpont VIG karakterisztikajaval egyenld.

7. Lépés: Minden sikeres STR dobas egy CBT sebzést okoz a celpont elére
meghatarozott végtagjaban. Ha nem maradt, vagy nem is volt sikeres
dobasa, a l6vés kudarcot vallott.

A Fegyver ereje a kartyan van feltiintetve (STR (X) ) ahol az X az a szam,
ami a fegyver erejét mutatja.

Tamadas dobofegyverekkel

Amikor  dobdfegyverrel kivanunk tamadast végezni  (granatok,
molotovkoktélok stb...) akkor kijeldliink egy pontot a terepasztalon. A
kijelolt pont és a modell koz6tti tavolsag nem lehet nagyobb a fegyver
[6tavjanal. Atamadast végzd karakternek tiszta ralatassal kell rendelkeznie
arra a pontra, ahova tamadni szandékozik. Azok a modellek, akik ezen
a ponton és kornyéken helyezkednek el, elszenvedik a fegyver okozta
hatasokat (Pl: egy robbanas). Ennél a fa]ta tamadasnal nincs szikség
semmilyen dobasra. A siker automatikus.

Figyeljetek arra, hogyha a célpont egy modell, abban az esetben SINCS
szukseg semmllyen dobasra.

Tamadas sablonos fegyverekkel

Sablonos fegyverek tamadasa esetén helyezzilk a sablon vékonyabbik
végét a modell base-éhez. A sablon szélesebbik végének pedig legalabb
egy ellenséges modellt kell érintenie, a téle legkdzelebb allétol kezdve.
A sablon a tamadd modell tengelye koriil elforgathato, s igy megnezhetd,
hogy mikor fedi le a legtobb ellenséges modellt. Miutan ez eldélt, ez lesz
a végleges 6vés pozicioja. Amely modell talapzata csak részben is érinti
a sablont, elszenved 1 CBT sérilést minden LIMB-jébe, figyelmen kiviil
hagyva minden védelmet.

Semmilyen dobas nem sziikséges ehhez a tamadashoz. Minden modellt,
aklltl érintett a sablon, a séruléseken feliil kapnak egy ’Tiizet fogott’
jelolét is.

7.Special abilities

Két fajta specialis ké%ességet kulonboztetiink meg. Permanent Abilities
(Allandé Képességek) & és Action Abilities (Aktivalhaté Képességek)

A szimbolumok utan fel van tiintetve, hogy hany AP-ba keril az
aktivalasuk.

Egyes képességeknek nincs aruk, ez azt jelenti, hogy ingyen lehet éket
aktivalni.

Az allandd képességek, neviikb6l adoddéan allanddakk. Folyamatosan




miikodnek. Néhany ilyen képesség kiilonleges eseményhez van kotve, s
ha az bekovetkezik, nem lehet megakadalyozni a képesség eletbelepeset
Kivéve, ha ezen kepesseg életbeléptetésének ara is van. Ebben az esetben
a ]atekos donthet gy, hogy nem fizeti meg a képesség aktivalasanak
koltséget, igy lemond annak felhasznalasarol.

Az aktivalhaté speciélis képességeket az aktivaciés fazis soran lehet
alkalmazni. Ki kell fizetni a koltséget (ha van egyaltalan). Ezutan a
képesség életbe lép, és azonnal ki is fejti hatasat.

8. Felszerelés

A karakterek felszereléseinek listaja a kartyajukon olvashatéak az alabbi
formaban:

Name (Category): Bonus / Penalty - Effects

(Megnevezés (Kategorla) Bonusz / Levonas - Hatas)

Egyes felszerélesek két kategoriaba is tartozhatnal, melyet igy jeloliink:

Megnevezés (Kategoria 1 / Kategéria 2)

Bonusz / Levonas Kategoria 1 esetén - Hatas Kategoria 1 esetén
Bonusz / Levonas Kategoria 2 esetén - Hatas Kategoria 2 esetén

Egyes esetekben eléfordulhat, hogy egy felszerelesi targynak nem lesz
Bonusza / Levonasa vagy Hatasa.

A - A FELSZERELES KATEGORIAJA

Shooting (Léfegyver): E felszerelési targy esetén a Loves l6fegyverrel
szabalyait kell alkalmazni.

Projectile (Dobofegyver): E felszerelési targy esetén a Lovés Dobfegyverrel
szabalyait kell alkalmazni.

Blast (Sablonos fegyver): E felszerelési targy esetén a Loves Sablonos
fegyverrel szabalyait kell alkalmazni.

Pr: Ez a jeloles azt mutatja, hogy a felszerelés védelmi (Protective)
feladatot lat el.
A védelem mértéke (Bonusza) a védett LIMB megnevezése utan
olvashat6. A Védelmet minden olyan esetben szamitasba kell venni,
amikor a vele ellatott testrész CP sériilést szenvedne.
A CP sériilések kiszamitasanal le kell vonni a Védelem mértékét az
ellenfél Sebzésre szant sikeres CBT dobasaibol.
Ha a védett LIMB helyett a Complete (Teljes) szerepel az azt jelenti,
hogy a harcos minden végtagja részesil a védelembol.

PL: Sisak (Pr):Fej-1 egy védelmi felszerelés, ami 1 sebponttal csokkenti




a harcos fejét ért sértilést.

Tech: Ez azt jelenti, hogy a felszerelés Technologia alapu. Ez nem ad soha
semmilyen Bonuszt / Levonast és nincs hatasa. De ez bizonyos Mission
vagy Tactical kartyak kijatszasanal megvaltozhat.

B - FeLszerReLES BONusz / LEVONAS

A felszereles utani X a felszerelés Bonusz / Levonas mértéke. A Bonusz +,
mig a Levonas - eléjeld.

Pl: CBT-2 azt jelenti, hogy a kidobott eredményt 2 ponttal csokkenteni
kell, ha a modell ezt a felszerélesi tdrgyat haszndlja.

C - FELSZERELES HATASA

BBurn (Tiizet fogott) (X): Ez a felszerelési targy sikeres hasznalat esetén
X mennyiségl "Tiizet fogott’ jelol6t tesz az eltalalt figurara.

Fear (Félelem) (X): Ez a felszerelési targy sikeres hasznalat esetén X
mennyiségli "Felelem’ jelol6t tesz az eltalalt figurara.

Explosive (Robband) (X): Ez a felszerelési targy felrobban, miutan
hasznaljak. Robbanas esetén a sablont a robbanas kozeppont]a folé kell
helyezni. A jatékos tesztet dob minden olyan modellre, aki a sablon
alatt van és/vagy a base-ének csak egy kis része is érintkezik vele.
Ehhez a teszthez a jatékos X Dé-ot dob, melynek nehézségi szintje a
célpont VIG karakterisztikaja. Ha legalabb 1 sikert elér, a modell minden
végtagja elszenved 1 CP seriilést, figyelmen kiviil hagyva mindennem(
védelmi felszerelést. Minden modell, akit érintett, vagy a sablon alatt
volt, elszenvedi a ’Tiizet fogott’ hatast és kap egy Jelolot

Range (Hatotav) (X): Egyes felszerelések (Tobbnyire tavolsagi harcra
alkalmas fegyverek) Hatotavval (l6tavval) rendelkeznek. Ezek X cm
tavolsagig hasznalhatoak.

X/ Jaték (X/Match): A felszerelés 1 jaték alatt legfeljebb X alkalommal
hasznalhat6.

X/ Kor (X/Round): A felszerelés 1 kor alatt legfeljebb X alkalommal
hasznalhaté
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9. Fizikai és fizioldgiai allapotok, hatasok

Burn (Tiizet fogott): A levezetési fazisban minden modell, akin van ilyen
jelold, sériilést szenvedhet. Az aktivacioja folyaman elkolthet 1 AP-t,
hogy levegyen magarol egy ilyen jel6lét.

Fear (Félelem): Amig a figuran ilyen jelolé van, addig nem végezhet
mas cselekvést, csak mozgast. Kozelharcban nem valaszthat visszaiites
reakciot. A Levezetési fazisban a modell egy sikeres PSI dobas utan
eltavolithat magarol egy ’'Félelem’ jelol6t.

Poison (Mérgezes): A karakter -1 pontot szenved el minden
karakterisztikajara, mindaddig, mig legalabb 1 ilyen jeldl§ van rajta.
A Levezetési fazisban el kell tavolitani egy jelolot minden modellrél,
amin van legalabb egy.

Rage (Duih): Amodell, melyen ilyen jelol6 van, bonuszokat kap CBT és SPD
karakterisztikaira, ekdzben levonasokat VIG és PSI-jére mindaddig, amig
legalabb 1 ’Diih’ jel6ld van rajta. A Bonusz / Levonas mértéke egyenlo
a modellen levd jelolok szamaval. A Levezetési fazisban donthetsz ugy,
hogy eltavolitasz egy jelolét a modellrél, ha szeretnél.

Slowdown (Lassitas): A modell 1-gyel kevesebb AP-t kap a kor elején. A
levezetési fazisban legfeljebb egy jeldlét el kell tavolitani a modellekrdl,
amelyeknek van ilyen jelol6jiik.
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GPCIONALIS STABALYOK

1. Terep Management

Ez a szabaly feliilija a normalis terepek felrakasanak szabalyait,
megvaltoztatva a jaték alakulasat, ill. a terepviszonyok hatasat a
modellekre.

3 pgrzlameterrel latjuk el a tereptargyakat: Megnevezés, Ar és Speciélis
szabaly.

A Jatek elején minden )atekos 8 terep pontot kap, melyeket kulonféle
tereptargyak megvasarlasara kolthet el. Anormal tereptargyaktol eltéréen
ezek a Specialis terepek nem zavarjak, nem blokkoljak a ralatast, és nem
lehet athaladni vagy megallni rajtuk.

A - SPECIALIS SZABALYOK

Destruction (Elpusztithatésag) (X): Ez a tereptargy megcélozhato
tamadasokkal, és X tamadas elszenvedése utan meg is semmisil. A
tamadasok automatikusan sikerilnek. A tereptargy megsemmisitése
utan el kell tavolitani azt a terepasztalrol, és felhelyezni egy azonos
méret(i rom jelzét.

(Hiding (Rejtézkodés): Egyes tereptargyak lehet6séget adnak a modellnek
arra, hogy elrejtézzenek bennik. Ezesetben a modellnek érintkeznie
kell a tereptarggyal (gy, hogy egy ellenséges modell sincs téle 15cm-nél
kozelebb. A rejt6zkodo modell csakis Mozgas cselekvést tehet, viszont 5
cm-nél tavolabb lévé ellenséges modell nem tamadhatja.

(Elevation (Emelkedd): Egyes terepek sikja elemelkedik az asztal sikjatol
(Pl: domb). Egy emelkeddn alldo modell +2-t kap CBT dobasaihoz egy
olyan modellel szemben, aki alacsonyabban all. Ezen feliil 5 cm-rel
megnoveli lofegyverenek és dobofegyverének hatotavjat.

(Climbing (Maszas) (X): Némely tereptargy esetén muszaj ’felmasznod’
ra, hogy a magasabbik pontjara elérj. Ez az akcié 2 AP-be kerlil és SPD
tesztet kell tenni, melynek nehézségi szintje az X értékevel egyenld.
Amennyiben sikertelen lesz a dobas, a modell egy helyben marad és
dobnia kell egy VIG karakterisztika dobast 8-as nehézség ellenében.
Amennyiben ez sem sikeriil, minden LIMB-je elszenved 1 CP sériilést,
mely figyelmen kiviil hagyja a modell minden védelmi felszerelését.

Ha az SPD dobas sikeres, felmaszhat a tereptargy megjelolt pontjara.

Croslimlg (Atjaro): A modellek ezen a terepen athaladhatnak biintetés
nélki
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Impenetrable (Lathatatlan): Ez a terep blokkol minden ralatast.

Flamable (Gyulékony): Erre a tereptargyra rakhaté 'Tiizet fogott’ jelzé.
Minden modell, ami talpkontaktusba keril egy ilyen tereL)targgyal
(melyen van legalabb egy 'Tlzet fogott’ jelzd) a modellre is kell rakni
egyet. A Levezetési fazisban minden olyan tereptargyra, amin van
legalabb egy ilyen jelolé, még egyet fel kell tenni. Sikeres tamadasnak
szamit a Destruction (X) szaballyal rendelkezé tereptargyaknal.

A legalabb egy 'Tiizet fogott’ jeldlével ellatott tereptargy elvesziti
az Occupation (Megszallhaté), Crossing (Atjarhato) és Obstruction
(Akadaly) specialis szabalyait, emellett megkapja az Obstacle (1) (Gat
(1)) szabalyt. Ha mar rendelkezik az utdbbi szaballyal, névelni kell
annak értékét 1 ponttal.

Obstacle (X) (Gat (X)): Ez a tereptargy X gétat tartalmaz, melyet a
lovéskor kell negativ modositoként beszamitani.

Obstruction (X) (Akadaly (X)): Minden megtett cm-ért a modellnek X
cm-t kell , fizetnie” a mozgasabél, mikor athalad a tereptargyon.
Pl: Akaddly (2) esetén a modellnek minden megtett cm-ért 2cm-t kell
levonnia mozgdsabol. Egy 10cm-es mozgdsbol tehdt 5cm-t tehet meg
ezen a terepen.

Occupation (Megszallhaté): A modell biintetleniil athaladhat vagy
megallhat a terepen.

(Swimming (X) (Uszas (X)): Egyes tereptargyakon csak Uszassal lehet
atkelni. Ehhez a modellnek a tereptargy szélén kell allnia, és 2 AP-s
mozgast kell tennie. A figura tesz egy VIG tesztet , ahol a nehézség
mértéke X. Ha a dobas sikertelen, a modell elszenved 1 CP pont
sériilést a fején, figyelmen kiviil hagyva minden védelmi felszerelést. A
tesztet addig kell ismételni, mig legalabb egy sikert dobsz. Ha sikeres
dobast tettél, a modellt a Kiindulasi pontjatol 20 cm tavolsagra barhol
leteheted a tereptargyon belil. Minden modell, ami ,,Full Protection”
felszereléssel bir, -2 -t kap dobasai értékéhez.

Hostile Presence éX) (Ellenséges kornyezet): Ha a modell egy ilyen
tereptargyon kezdi vagy fejezi be az aktivaciojat, azonnal elszenved X
CP sériilést. Minden sebponthoz lokacio dobast kell tenni.

Jump (X) (Ugras): Egyes tereptargyakon csak ugrassal lehet atkelni. Amikor
egy modell ugrani kivan, talpkontaktusban kell allnia a tereptarggyal és
egy SPD tesztet kell dobma ahol a nehézség X. Ha egy sikert sem dobsz,
a figura sUlyosan megsériil, és el kell tavolitani az asztalrol.

B - TEREPTARGYAK LISTAJA
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Itt talalhatdo néhany tereptargy, amiknek meghataroztuk az arat és
specialis szabalyait:

Tree (Fa) 1 pont: Flammable, Destruction (3), Obstacle (1)

Bushes (Bokor) 1 pont: Flammable, Destruction (3), Interference (2),
Crossing

Car wreck (Autoroncs) 1 pont: Flammable (8), Obstacle (1)
Wall (Fal) 1 pont: Destruction (4), Obstacle (1), Crossing
Crumbling Wall (Osszedélt fal) 1 pont: Destruction (4), Obstacle (1)

Dark Wood (Sotét erdd) 2 pont: Gyulékony, Destruction (6), Obstacle
(2), Hostile Presence (1), Obstacle (1), Occupation

Pond (Sekély Viz) 2 pont: Interference (2), Hostile Presence (1),
Occupation

Devastated area (Lerombolt teriilet): 2 pont: Interference (2),
Occupation

Energy Beacon (Energiatorony) 3 pont: Destruction (3), Obstacle (1)
Minden modell, ami a tereptargy 5 cm-es korzetében tartézkodik,
megkapja a Full protection (2)-t lovések ellen.

Quarterist idol (Quarterist balvany) 3 pont: Destruction (3), Obstacle
(1), Flammable. A Matriarchy of Sybill frakcidhoz tartozé modellek nem
tamadhatjak ezt a tereptargyat. Cserélni szabad, mig 10cm-en beliil
allnak a tereptargytol +1-et kapnak PSI karakter1szt1ka]ukhoz

Waste Pile (Szeméthalom) 3 pont: Obstacle (1), Flammable, Destruction
(4), Obstruction (2), Occupation

Lake (T6) 4 pont: Hostile Presence (1), Swimming (4)
Deep River (Mély foly6) 5 pont: Swimming (5)

Tcl>(\j/abb1 tereptargyak listajaért latogasd meg a www.eden-the-game.com
oldalt

2. Infestation (Fert6zottség)

Az alabbi szabalyok segitenek az olyan harcosok kezeléseben, akiket egyik
jatékos sem iranyit. Ok az NPF-ek (Non Player Fighter). Az NPF-eket nem
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lehet berakni egbylkcsapatba sem. Bar 6k is rendelkeznek karakterkartyaval,
akarcsak a tobbi harcos, nekik az érték helyen a szintjiik olvashato. Az
NPF-nek szintén lehet frakcionalis hovatartozasa és viselhet stigmat is.

A - Az NPF-EK FELRAKASA

A ’fertézottség mértéke’ (Level of Infestation) hatarozza meg, hany NPF
lehet a palyan. Ha a fertozottség mértéke 3, mindkét jétékosnak 3 pont
all a rendelkezésére, hogy NPF-eket vegyen és sajat elképzelése szerint
rakja fel ket az asztalra,

Az NPF-ek felrakasanak szabalyai a kovetkezok:

« A jatékosok meghatarozzak a fert6zottség mertéket 1 és 10 kozott. Ezt
tehetik megegyezés alapjan, vagy ki is dobhatjak kockaval.
I.( Mindkét jatékos a fertozottség szintjének megfelelé pontot
ap.
Az elsé jatékos felhasznal X pontot, és felrak egy X szint(i NPF-
et az asztalra. Az ellenfele megismétli ezt, de két NPF nem lehet 15cm-nel
kozelebb egymashoz. Ezt addig ismétlik, mig el nem fogynak a pontjaik.




Ha ezzel megvannak, az el6késziilet folytatodhat.

B - Az NPF-EK AKTIVALASA

Az NPF-eket a levezetési fazis 2. |épéseként aktivaljuk. A kezdd jatékos
ki){élasat egy NPF-t, akit aktivalni kivan és 1 AP-bdl az alabbi opciok koziil
valaszthat:

P_rqwléPoroszkéIés): Az NPF 5 cm-t mozoghat a jatékos altal kivalasztott
iranyba.

Charge (Roham): Ez a mozgas kotelez6, ha az NPF szabad és tiszta
ralatassal 10 cm-en bellil van egy olyan modell, amit a jatékosok
valamelyike iranyit. Azonnal lemozog 10 cm-t, és egy kozelharci
tamadast végez a modell ellen. Innentol a kozelharc normal szabalyait
alkalmazzuk.

Attack (Tamadas): Ez az akcio kotelezd, ha az NPF talpkontaktusban all
egy masik modellel, amit valamely jatekos iranyit.
Ha az NPF tobb ilyen modellel all talpkontaktusban, az NPF-t iranyito
jatékos valaszthatja meg kit kivan itni vele.
Ha tobb NPF all 'kozelharcban egy modellel, a jatékosok felvaltva
aktivaljak az NPF-eket és tamadjak azt.
Minden esetben a kdzelharc normal szabalyait kell hasznalnunk.

C - MeGTAMADNI EGY NPF-T

Amikor egy jatékos kozelharcban megtadmad egy NPF-t, az Visszaiitéssel
reagal és az ellenfele fog dobni az NPF-nek. Ha a jatékos megsemmisiti az
NPF-t, azonnal megkapja az NPF szintjének megfelelé6 mennyisegli VP-t.

3. Id6jarasi koriilmények
CAz EDENben az id6jarasnak komoly szerepe van, mert nagyban
befolyasolja a modellek harcképességét és a jatekosok strategiajat.

A jaték kezdete elétt a jatékosok 2D6-tal dobnak, hogy meghatarozzak az
iddjaras tipusat.

2 - lon vihar: Minden kor végén, minden modell dob egy VIG tesztet 6-os
nehézség ellen. Aki elrontja, azonnal elszenved 1 CP pont sériilést a TORSO-
jérr]\, figyelmen kiviil hagyva minden védelmet. Az NPF-ek immunisak erre
a hatasra.

3 - Vihar: A modellek 10 cm-helyett csak 8-at mozoghatnak.

=2
-
-
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4/5 - Enyhe kod: A modellek 15cm-nel
messzebb lévé modelleket nem latnak
(nem tamadhatnak).

6/7 - Normal id6jaras: Nincs hatas.

N ) 8/9 - siirii kod: A jatékosok a felrakasnal
/ ; . felvaltva rakjak fel modelljeiket.

10/11 - Savas esé: Minden kor végén
minden modell dob egy VIG tesztet 5-0s
nehézség ellen. Aki nem ér el sikert, kap
egy Mérgezett jeldlot.

12 - Hovihar: A Tactical kartyak
kijatszasa 3SP-be keril 2SP helyett.

A jatékosok tobbszor is dobhatnak,
hogy oOtvozzék a kiilonboz6 iddjarasi
kordlmények hatasait.
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Activated (Aktivalt modell): Aktivalt modell az, amelyet az adott kérben
mar aktivaltak vagy nem rendelkezik tobb AP- ‘val.

Action Point (Akcié pont = AP): A modellek AP-kbol hajthatnak végre
akciokat

Barrier (Akadaly): Modell vagy figura mely akadalyozza a szabad
ralatast.

Bonus (Bonusz): Az az érték, mely hozzaadodik egy harcos adott
karakterisztikajahoz.

Constitution Points (Tilréképességi pontok = CP): Egy modell minden
LIMB-jéhez tartozik egy-egy CP. Két fajta CP van: fehér és voros.

Contact (Erintkezés): Két modell érintkezik, ha base-eik érintik egymast.
Ha azonos seregbhdl vannak, akkor Free-nek (Szabadnak) tekintjik
Oket.

Cost (Ar): Egy képesség vagy hatas ara (lehet SP, AP stb..) amit meg kell
fizetned mikor jatékba hozod.

Field (Terep): Terep, ahol maga a jaték jatszodik. Améretei tetszélegesek,
de ajanlatos egy min. 60cm vagy max. 120 cm széles négyzet alaki
terepen jatszani. Tanacsos a jatekterepet tereptargyakkal gazdagitani.

Fighter (Harcos): Harcosodat a palyan egy modell jelképezi, ill. a
Profile kartyaja. A jaték soran tébb harcost is iranyitasz, 6k alkotjak
a seregedet.

Free (Szabad): Egy modellt Free-nek tekintiink, ha base-e nem érintkezik
egy masik, ellenséges modell base-vel.

Heal (Gyogyitas): Gyogyitas soran 1 CP-t leveszel az érintett LIMB-rél. Ha
a modellnek nincs sérlilése, a folyamat nem hajthat¢ végre. Egy atlatszo
kartyavédo tok és egy lemoshat filctoll megkonnyiti a munkad.

Incapacited (Veszteség): Ha egy modell olyan sdlyosan megsériil, hogy

nem tudja tovabb folytatni a harcot, akkor el kell tavolitani a palyarol
és feszteségként kell elkonyvelni.
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Limb (Végtag/Testrész): Minden harcos rendelkezik kiilénboz6 végtagokkal,
ezek a HEAD (fej), ARMS (karok), TORSO (torzs) és LEGS (labak)-

Location index (Elhelyekzedési index): A Location index mutatja meg,
hogy tamadas soran modelled melyik LIMB-je sériilt meg. Minden LIMB
rendelkezik egy, sajat elhelyezkedési indexel, melyet a Profile kartyan
egy D6 oldalai mutatnak.

Penalty (Biintetés): A biintetés modelled egy adott karakterisztikajabol
vonodik le.

Profile Card (Profil Kartya): A Profile Kartya mutatja harcosod képét és
kulcsfontossagu adatait (karakterisztikak, specialis képességek, stb...)

Strategy Point (Stratégiai Pont = SP): SP-kbdl tudsz kijatszani Tactical
Kartyakat, licitalsz a kezdésre és egyes modellek specialis képességeit
is ezekkel tudod aktivalni.

Tactical Cards (Taktikai Kartya{ A jaték folyaman hasznalhatsz
Tactical Kartyakat, amikkel kivalthatsz eseményeket vagy kiilonleges
hatasokat.

Troop (Sereg): Egy adott jatékos harcosaibol allo sereg.

Wounded (Sériilt): Mikor egy LIMB-nek nincs tobb fehér CP kore, csak
piros, akkor seériiltnek szamit. Innent6l kezdve a piros szinnel Jelolt
értéket kell hasznalni.

Wound (Sériilés): Ha valamilyen akciobol sériilést szenved a figurad,
ellendrizd a sériilt LIMB CP-jét. Ha tobb sériilés nem fér bele az adott
végtagba, akkor a figura Incapacited-nek mindsiil.

X/match: Adott hatas jatékonként X alkalommal érvényesithetd.

X/round: Adott hatas kéronként X alkalommal érvényesitheté. .
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EDEN - REFERENCE CARD

A / Preparation Phase

1 - The players bet the SP to determine who starts this phase
2 - Selection of your troop leader

3 - Selection of your mission Card

4 - Placement of the scenery elements
5 - Deploying £

6 - Selection of your tactical cards
B / Match rounds

1 - Determination of the first player (bet the SP)
2 - Tactical phase (pla‘ying a tactical card)

3 - Activation Phase of the fighters

4 - Intendance Phase

C /Actions
1 - Movement (1AP, 3/round): the combatant moves 10 cm
2 - Attack (1AP, 2/round): the fighter makes ranged or melee attacks.

3 - Charge (ZAIE’, 1/round): the fighter moves up to 10 cm in contact with-an

opponent and performs an attack
4 - Use a special capacity for action

D / Ranged and Melee attacks

1 - Melee : the initiator carries a CBT roll (it launches a number of D6 ectual
to his CBT value), which difficulty is the target VIG. Each success inflicts 1
CP damage to a specific limb defined by a location roll.

2 - Reaction: the target of a melee can:

- Riposte %1 AP): Target also attacks his o'%)onent

- Dodge (1AP): the tar%et performs a SPD roll which difficulty is the
olt)tporllent’s CBT value. Each success cancels a successful opponent’s
attack.

- Passive: the target does nothingl_

3 - Shooting : the fighter performs a CBT roll with the target’s SPD as difficulty
level and a location roll. The Elayer can relocate or increase his weapon
Pwr with the successes. Then he makes a Pwr roll which difficulty is the
target’s VIG. Each success inflicts 1 CP damage to his target previously
identified limb.

4 - Projectile : The player selects a point within his weapon range and apply
effects. Requires line of sight ..

5 - Blast: The player places the blast template in contact with his fighter and
directs it to the nearest opponent fighter. Any opponent fighters in this
template suffer a wound to each member.

E / Markers

1 - Poison: -1 to all characteristics.

2 - Fear: the fighter cannot carry out any further attacks, charge, response
or use a capacita/.

3 - Rage: -1, to VIG and PSl and +1 in CBT and RAP per marker.

4- Séowdown: the fighter regains only 2 AP instead of 3 during the Intendancy
phase.

5 - Burn: 3Dé + location roll. Each result strictly greater than the fighter’s
VIG inflicts 1 CP wound.
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SURVIVRE THE ALYPSE

Eden game and miniatures are produced by :

Ak
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www.taban-miniatures.com
33 rue de Mulhouse, 94700 Maisons Alfort France
- SIRET 433.253.598.00026
- Tel : +33 1 43759099 -
Informations : sales@taban-miniatures.com

You can buy them from our online-shop :
shop.taban-miniatures.com
or from your local retailers (check taban-miniatures.com for available
retail points)

For more informations and gaming aids :
www.eden-the-game.com

and also the blog :
www.eden-blog.com
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