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A sotétbél munkélkodva és tudatalattid peremén lakozva a MIND MGMT mér sziiletésed el6tt is pszichés erével megaldott
Uigynokok segitségével vetett véget a vilagvalsagoknak. Jarvanyok? Vilaghabortk? Nekiink elhiheted, sokkal rosszabb is
lehetett volna. A MIND MGMT mindenhol jelen van és folyamatosan toboroz. Ugyndkeink vildgszerte atlagon feliili pszichés
képességgel rendelkezd egyének utdn kutatnak. Ha kinyitottad a dobozt és el tudod olvasni mindezt, a kiityilk pedig nem dgy
festenek, mint egy régota feledésbe meriilt jaték kellékei, akkor megvan benned AZ, amit keresiink.

Sajnos par mocsok tigyndk le akar szamolni a MIND MGMT-tel. Azt hiszik, tudjak, mi kell a vildgnak, és a sajat pszichés
képességeikkel keresztiil akarjak huzni a jéindulatd, vildgmegmentd terveinket.

A paranormdlis kémkedés eme jatékdban egyik6ték a MIND MGMT fejvadasza, és keresztil-kasul jdrja a vdros
utcdit ligyndkoket toborozva, mikdzben igyekszik nem felfedni a helyzetét és a terveit. Az 6sszes tobbi jatékos az ellenallast
képviseli, céljuk megakaddlyozni a MIND MGMT-et, miel6tt az tul sok Uj tigynékdt toboroz,
akikkel még konnyebben korddban tudja tartani a
vildg esemeényeit.
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ElsG jatéknal azt javasoljuk, hogy az Utmutatd kartya alapjdn a Kiképzést készitsd eld. Olvasd el az alapszabélyokat, valamint
a zolddel kiemelt KIKEPZES szegmenseket, €s ugord at a narancesal jeldlt TELJES JATSZMA szabdlyait. Amint készen dllsz a teljes
jatszmara, készitsd el a jatékot az utmutatdkartya megfeleld oldala szerint, vedd &t az alapszabalyokat, és most a naranccsal

jelolt TELJES JATSZMA szegmenseket 0lvasd, figyelmen kiviil hagyva a zolddel kiemelt KIKEPZES szabdlyait.

FONTOS: A jdtékot a leirt Iépések sorrendjében kell eldkésziteni (jatéktertilet, fejvaddsz, ellendllds), hogy a jdtékosok kelld
informécio tudatdban hozzdk meg a kezdeti dontéseiket.



A jatekterilet el6készitése
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mv.éllasszatok ki valakit a csoportbél véletlenszer(ien, vagy egyikétok
onkéntesen vallalja magara a MIND MGMT fejvadaszanak a
szerepét. A tobbi jatékos az ellenallas.

2 Helyezzétek a jatéktablat a térképet dbrazold oldalaval felfelé a
jatéktér kozepére, dgy, hogy a fejvadasz oldala a fejvadészhoz
legyen kozel (1asd a mellékelt példaban). A jatéktabla masik oldaldra
{iljon az ellenallas.

FONTOS: a jatéktabla Zanzibért abrézolja, melyet egy 6x7-es
négyzetracs 2-2 latvanyossagot tartalmazo mezékre oszt.

Helyezzétek az 5 kaoszbarikadot a jatéktablara a kovetkezd-
képpen: a fejvadasszal kezdve és az 6ra jarasaval megegyezo
iranyban haladva, helyezzetek egy-egy kéoszbarikadot ket
szomszédos mez6 hatdrdra, Ugy, hogy a kdoszbarikadok

ne érjek egymast (nem lehetnek L vagy | alakban).

MHelyezzetek az idéjelolét az iddosav elsé mezéjére
(01:00 — 05:00).

m sUsztassatok az ellenallas akcidkértya’it a jétéktébla megfeleld
felére, a kértya nevével megegyezd cimke ala, Ugy, hogy az
akcid leirasa lathatd maradjon. Hasonldképpen csusztassatok a
fejvadasz akcidkartyait a megfelel§ cimkék ald.

m lyezzétek a mementokeneket, Iépésjeldloket és tjonc
figurakat egy tartalékba a jatéktabla mellé.

M1 -1 uionc figurat helyezzetek az idésav ,15:00” és ,16:00” éra
mez6ire, ezzel jelezve, hogy a Kiképzés 2 korrel rovidebb a Teljes
jatszmanal.

’ﬂﬁ tijonc figura kell legyen a tartalékban (Megjegyzés: az egyiket
tegyétek vissza a dobozba, lasd a Nem hasznalt kellékek részt.)

12 tjonc figura kell legyen a tartalékban.

fejvaddsz vegye el a titkos térképet, a tudatparavant és
1 filcet. A titkos térképet helyezze a tudatparavan moge, a jaték-
tablahoz igazitva.
FONTOS: Ahogy a neve is sugallja, jaték soran a titkos térképet
nem szabad az ellendllasnak megmutatni.

%éoszharikédok jelolése: A fejvadasz jeldlje be a titkos térképen
az 0sszes kaoszbarikad helyét. Az el6készité Iépések soran nem
kelhet at egyiken sem.

m fejvaddsz vegyen magahoz 1 tudattorlé-jelolot és helyezze a
tudatparavanja elé, hogy az ellendllas is lathassa.

fejvaddsz valasszon vagy taldlomra hizzon 1 fejvadasz kartyat,
titokban nézze meg és helyezze a tudatparavanja mogé, hogy az
ellenallas ne lathassa. A ki nem valasztott kartyat helyezze vissza a
dobozba (ligyelve arra, hogy ezt se lassa meg az ellendllas).
FONTOS: A kék hétter(i fejvadasz kartyakat a fejvadasz, a barna
hatter(i lehetséges fejvadasz kartyakat az ellendllas haszndlja
(annak érdekében, hogy rajojjén, melyik az aktiv fejvadasz kartya). A
megmaradt fejvadész kartydkat helyezze vissza a dobozba (ligyelve
arra, hogy ezt ne ldssa meg az ellendllas).

4» fejvaddsz valassza ki, melyik mezérdl kezdi a jatékot és

a titkos térképen (NEM a jatéktablan) szdmozza meg 1-gyel.
FONTOS: Hacsak a fejvadasznak nincs egy agyaflrt terve,
javasoljuk, ne a jatéktdbla széls6 mezdinek egyikén kezdje a jatékot,
mert az ellendllds oda helyezi fel késdbb a figurait.

gii A fejvadasz fedje fel kezdémezGjét az ellenallas el6tt, egy 1-es

helyezve azt a titkos térképén jelolt mezére.

Titkos kezdémezo: A fejvaddsz ne drulja el a kezdémez6jét az
ellendllasnak.

fejvaddsz keverje meg a latvanyossagkartyakat, taldlomra
lizzon bel6liik 3 darabot és helyezze azokat képpel felfelé a
tudatparavanja mogé, hogy az ellendllas ne lathassa. Ezek a
céllatvanyossagok. A titkos térképen karikdzza be az 6sszes
célldtvanyossagot.

41 fejvaddsz tegyen meg 4 Iépést és jeldlie azokat a titkos térképén
2-es, 3-as, 4-es, 5-0s szamozassal).

FONTOS: ElsG jatéknal javasoljuk, hogy olvasd el a 7. oldalon
talalhatd LEPJ akcid szabdlyait. Tartsd észben, hogy minden mezét
csak egyszer ldtogathatsz meg utad sordn

és nem kelhetsz at a kdoszbarikadokon.

% fejvadasz vjoncokat toboroz Utja soran, olyan mez6kre Iépve,

melyek tartalmazzak a céllatvanyossagokat. Az elsé 4 lépés
befejeztével a fejvadasz helyezzen annyi ujonc figurat az iddsav
01:00 — 05:00 mez6jére, ahany célldtvanyossagot érintett (tja
soran (ezeket 1-5-tel jelolte).

;Halhatatlanok elhelyezése: A fejvadész helyezze fel a 4 halha-
tatlan figurat a jatéktabldra a kovetkezd szabalyok szerint:
* Egy mezon csak egy halhatatlan tartézkodhat.
e Halhatatlant nem szabad szélsé mezdkre helyezni, mert
az ellendllas oda helyezi fel késébb a figurait.

,7 AZ ELLENALLAS ELOKESZITESE ————

S. Az ellendllas vegyen magahoz 1 filcet (tobb jatékos esetén
osztoznak rajta). A 4 igyndk kartyat az ellenallds tagjai osszak el
egymas kozott a kdvetkezoképpen:

2 jatékos: az ellendllds 1 tagja irdnyitia mind a 4 (igynokot;
3 jatékos: az ellendlls 2 tagja 2-2 ligynokot irdnyit;

4 jatékos: az ellendllas 3 tagja 1-1 ligynokot irdnyit,

a 4. ligynokat pedig kozésen iranyitjak;

5 jatékos: az ellendllas 4 tagja 1-1 ligynokot irdnyit.

Az ellenallas helyezze maga elé az ligynok kartyakat a kiilonleges
képesség nélkilli oldallal felfelé. Megjegyzés: a Kiképzésben

az (igynokoknek nincs kiilonleges képességik, igy az tigynokok
kivalasztasanak a mddja nem szamit.

Az ellendllds vélasszon taldlomra vagy tetszés szerint 4 (igynok
kartyat, és helyezze azokat maga elé a killénleges képességet
részletez6 oldallal felfelé.

T. Az ellenallas vegye el az ligynok kartydinak megfelel§ ellenallas
figurakat és helyezze azokat a jatéktdbla széls6 mez6ire.

U. Az ellendllas helyezze az Gsszes lehetséges fejvadasz kartyat
a jatéktéren lathatd LEHETSEGES cimke kdzelébe. lyen mddon
az ellendllas tudja, hogy a fejvadasznak milyen képességei
lehetnek.

V. Szovetséges: Az ellendllas helyezze mindegyik szovetségeskartyat
a jatéktéren lathaté SZOVETSEGESEK cimke kézelébe. Kezdetben
csak 1 szovetséges all rendelkezésiikre — a Black Ops Delfin —, de
a SHIFT csomagok tartalmaznak Ujakat.

W.Masodik tudattorld-jelolo elhelyezése: Az ellendllas helyezze a
masodik tudattorld-jeldl6t egy olyan mezére, mely oldalasan
vagy atlésan szomszédos egy templommal.

X. Afejvadasz hiizzon 2 j latvanyossagkartyat és helyezze képpel

felfelé a jatéktablan lathato TOBOROZZ HALHATATLANNAL cimke alé.
A latvanyossagkartyak paklijat tartsatok a kozelben.

Y. A jaték els6 korét kezdje a fejvaddsz.

zamot irva egy mementoken zold, igazolt felére és a jatéktablara



4

A fejvadasz it (il

- -

Nem hasznalt kellékek:

Tegyétek vissza a kovetkezd kellékeket
a dobozba. A Kiképzésben nincs
sziikségetek rajuk.

¢ 4 halhatatlan figura
o Black Ops Delfin szovetséges kartya
o Mozgass halhatatlant” és
a ,Kényszerits” akcidkartyak
o 5 kdoszbarikad
o 1 tudattorl6-jelold
* 1 (jonc figura
© SHIFT csomagok




Aﬂem ' 0 Kiképzés 1) Teljes jatszma

A fejvadasz célja
A jaték sordn a fejvaddsz titokban Iépked a jatéktablan, titkos térképén jeldlve az érintett mezGket. El kell keriilnie az
ellendllast, mikdzben bizonyos céllatvanyossagoknal kapcsolatba Iép az Gjoncokkal.

A fejvadasz nyer, ha a 2 feltétel koziil az egyik teljestil:
e Kapcsolatha lépett 9 Gjonceal
o Az id6sav 14:00 mezGjére ér az id6jelold, és az ellenallas nem fogta el

A fejvaddsz azonnal nyer, amint sikeresen toborozta a 9. tjoncot. Ugyanakkor, ha az iddjeldlé az idésav 14:00 mezGjére ér
(a sav utolsd mezdje), az ellenallas kifut az id6bdl és a fejvaddsz nyer, a toborzott tjoncok szamatdl fiiggetleniil is.

FONTOS: Amint az idGjell6 elérte az id6sav 14:00 mezdjét, az ellendllas nem jogosult tjabb akciora.

A fejvadasz nyer, ha a 2 feltétel koziil az egyik teljesiil:
e Kapcsolatba épett 12 ujonccal
o Az id6sav 16:00 mezGjére ér az iddjeldld és az ellendlldas nem fogta el

A fejvaddsz azonnal nyer, amint sikeresen toborozta a 12. djoncot. Ugyanakkor, ha az iddjeldld az id6sav 16:00 mezéjére
ér (a sdv utolsd mezdje), az ellendllas kifut az id6bél és a fejvaddsz nyer, a toborzott Gjoncok szamatdl filggetleniil is.

FONTOS: Amint az iddjelold elérte az id6sav 16:00 mez6jét, az ellendllds nem jogosult Gjabb akcidra.

Az ellenallas célja

Az ellendllds feladata megvizsgalni a mezdket és foglyul ejteni a fejvaddszt, miel6tt kifutnak az id6bél. Akkor nyernek, ha
foglyul ejtik a fejvaddszt.

Ehhez ugyanazon a mezén kell lennie az egyikilknek, mint a fejvaddsznak, és végre kell hajtania egy EJTS FOGLYUL akciot
(részletek a 14. oldalon). Amennyiben siker(il elfognia a fejvaddszt, az ellendllds azonnal nyer.

Egy kor attekintése
Egy forduldn belll mindkét fél 2-2 kort jatszik a kovetkezoképpen:
1. Els6 kor — fejvadasz: A fejvadasz egy akciot hajt végre, majd el6remozditja az iddjeldl6t.
2. Elsd kor — ellenallas: Az ellendllds aktivdlja barmely két tigynokét.
3. Masodik kor — fejvadasz: A fejvaddsz egy akcidt hajt végre, eléremozditja az id6jeldl6t, majd riaszt.
4, Masodik kor - ellenallas: Az ellendllds aktivdlja a maradék két tigynokét.
5. Fordulé vége: Az ellendllds labra allitja az 6sszes tigynokeét és egy Uj fordulo veszi kezdetét.

A fejvadasz kére

A fejvaddsz tetsz6leges sorrendben hajtja végre a kovetkez6 Iépések mindegyikét:
e Végrehajt 1 akciét
e Elremozditja az iddjeldlot

A fejvaddsz tetszdleges sorrendben hajtja végre a kovetkez6 Iépések mindegyikeét:
e \égrehajt 1 akeiot
e Mozgat 1 halhatatlant
e (Szabadon valaszthato) Lehelyez 1 Iépésjeloldt, hogy Ujbdl mozgasson 1 halhatatlant

Ezutdn a fejvadasz a leirt sorrendben hajtsa végre a kovetkez lépések mindegyikét a kore végeén:
o Uj latvanyossagkartya(ka)t huz, és lehelyezi a TOBOROZZ HALHATATLANNAL cimke ala
e Elremozditja az iddjelélot
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A fejvadasz akcioi

Két lehetséges akcid koziil valaszthatsz: LEPJ vagy TUDATTORLES.

A LEPJ akci6

L]

FENADASZ -
. FEMADAST(EN)  ELLENALLAS (0K ——
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A titkos lépések jegyzése

Fejvaddszként nem rendelkezel figurdval, amit a jatéktablan
mozgatsz. Helyette titokban jegyzed fel a Iépéseidet a titkos
térképeden.

Amikor egy Uj mez6t latogatsz meg, a titkos térképed meg-
egyezG mezdjére a soron kivetkezG szamot irod (azt a szamot,
ami a jelenleg leirt legnagyobb szamot kéveti). Igy kialakul egy
szamokbol llé sorozat, mely az Utvonaladat jelzi.

A jaték elején mdr felirtad a szamokat 1-5-ig, az els6
fordulddban meglatogatott mezére tehat a 6-0s szamot irod.
A legnagyobb szdmot tartalmazd mezd mindig a jelenlegi
mezddet jelzi.

LEPJ akcid soran a jelenlegi mez6ddel kdzvetlenil oldalszomszédos mezére
|&phetsz, a soron kovetkezd szamot irva a titkos térképedre. Ez a szam jelzi a
pontos orat, amikor itt voltal, azaz megegyezik az id6jelol6 id6savon elfoglalt
forduldvégi helyével. Lépéskor a kovetkez6 szabdlyoknak kell eleget tenned:
¢ Nem Iéphetsz atldsan, kivéve, ha belépsz egy templomba vagy kilépsz egy
templombdl (lasd lent).
¢ Nem Iéphetsz egy korabban meglatogatott mezére (egy olyan mezére,
amire mdr irtal szamot).
e Léphetsz az ellendllds altal elfoglalt mezére (és nem kell bevallanod,
hogy egy mez6n vagytok).

’ m ® Nem kelhetsz at kdoszbarikadon.

FONTOS:

e Minden mez6t csak egyszer latogathatsz meg a jaték soran, tehat
csak egy-egy szam jelenhet meg a titkos térkép mezbin. Amennyiben
egy mez6 tartalmaz szdmot, nem l4togathaté meg sem LEPJ,
sem TUDATTORLES akcidval.

e Amennyiben teljesen kérbezartad magad, és nem tudsz szabalyszer(ien
egy Uj mez6re 1épni, az ellenallds azonnal megnyerte a jatékot.

Ujoncok toborzasa

| e : u i
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1. PELDA: A fgjvaddsz 6. Iépéseként
mozoghat badrmely z6ld pipdt tartalmazo
mezdre, de egyik piros X-et tartalmazo
mezére sem.

A kaoszbarikad

A kdoszbarikddok megvaltoztatiak a

Jjatektabla feldlldsat azdltal, hogy par

Utvonalat lezdrnak. Sem a fejvaddsz,
sem a halhatatlanok, sem az ellendllds nem
kelhet at kdoszbarikddon (ugyanakkor a fejvaddsz
atugorhat rajtuk a tudattorid-jelolck segitsegevel).

FONTOS: A kdoszbarikddok csak oldal-
szomszédos mezoket zdrnak el egymdstol,
de a templomba vagy templombd! térténd
atlos mozgdst, valamint a halhatatlanok atlos
mozgatdsat nem blokkolja.

Amennyiben célldtvanyossago(ka)t tartal-
mazo mezore lépsz, automatikusan annyi
Ujoncot toborzol, ahdny célldtvanyossdg
taldlhato az adott mezdn. A toborzott
Ujoncok szamat forduldnként egyszer, csak
akkor feded fel, amikor az iddjelold eléri a
riasziasmezot az iddsdvon.

Az 1. példaban a fejvaddsz 1 tjoncot toborzott az 6todik lépése
sordn, 6s amennyiben Utfdt felfelé vagy jobbra folytatja, még
egy tjoncot toboroz.

Templomok

A templomok Kiilonleges
mezok, melyek lehetdve teszik a
fejvaddsz €s az ellendllds atlds
Kozlekedgset. Barmely jatekos
megkadzelithet eqy templomot
oldalasan vagy dtlosan szomszedos mezordl.
Amennyiben egy jdtekos a koret a templomban

kezdi, lehetdsége van badrmely oldalasan vagy dtlosan
szomszédos mezore lepnie (betartva az elobb
részletezett lepési szabalyokat). Az 1. péelddban a
fejvaddsz 6. lepesekent dtlosan beléphet a templomba.




A TUDATTORLES akcio

Egy szokvanyos lépés helyett felhaszndlhatod a tudattorld-jeldl6det, hogy
végrehaijtsd a fejvaddsz kartyadon olvashato, kiilénleges tudattorlés akcidt.
Ez az akcio minden fejvadasznal més.

Amikor tudattorlést hajtasz végre:

1. Akdrcsak a normdl Iépés esetén, a titkos térképeden ird le a soron
kovetkez8 szamot az Uj mezdre. Ne irj szamot a régi és az Uj mez6d kozé
es@ mezkre.

2. Miutan eléremozgattad az id6jeldl6t, helyezd a tudattorl6-jeldl6det
az idGsavra az iddjeloléd mellé, hogy az ellendllds is tudhassa, mikor
haszndltad fel azt (lasd a 2. példat).

FONTOS:

e Tudattorléskor ,atugrasz” minden mez6t a régi és az uj mezéd kozott,
anélkil, hogy meglatogatnad azokat. Nem toborozhatsz Ujoncokat az
atugrott mez6kon, de atugorhatsz kordbban mar meglatogatott mezdket.
Ez kimenthet szorult helyzetekbdl.

® Ha a tudattérld-jeloldet az id8savra helyezted, koteles vagy teljes
egészében felhasznalni az akcidjat. Nem szinlelheted, hogy hasznaltad,
és nem haszndlhatod részlegesen sem azt, hogy megtéveszd az
ellenallast.

3. PELDA: A fejvadész a 6. lépéseként

végrehajthat tudattorlést, hogy dtugorjon

eqgy mezot. Ebben a példaban Karl Box,
a rekldmarc hajt végre tudattérlest.

adasz kartyak
Karl Box, a reklamarc A pipazo kislany
Tudattorlés: Tudattorlés:
A reklamozas alapjai Fiistfoggony

Lépj oldalszomszédos
irdnyban ket mezével
tdvolabbi mezére.
| Atugorhatsz kordbban
| megldtogatott mezdket
65 kdoszbarikddokat,

| Lépj dtlds irdnyban ket mezdvel
tdvolabbi mezére. Atugorhatsz
kordbban megldtogatott mezoket
6s kdoszbarikddokat.

A masodik tudattorlé-jeldlo
A jatek elokeszitése soran a masodik tudattorlo-jelolt az ellendllas felhelyezte a jatéktablara. Amennyiben sikertil
megszerezned azt, felhasznalhatod egy masodik TUDATTORLES akcidra.
Ezt Uigy teheted meg, hogy meglatogatod a tudattorld-jelol6t tartalmazd mez6t. A jelélét nem kell elvenned a jatéktablardl, és
az ellendllasnak sem kell szélnod arrél, hogy megszerezted azt.

Megszerzését kovetden barmelyik késdbbi kdrben felhaszndlhatod a jeldI6t, levéve azt a jatéktablardl és a szabalyok alapjan
az id6sévra helyezve.

FONTOS: Nem kell az ellendllas tudtdra adnod, hogy megszerezted a tudattérl6-jelél6t egészen addig, amikor (és csak akkor)
felhasznalod.




A halhatatlanok

O Fejvaddszként 4 halhatatlant iranyitasz, akiknek segitségével
Ujoncokat toborozhatsz és megfékezheted az ellenallast.

Ha a halhatatlan egy mezdn tartozkodik az ellenallassal, az adott
{igynk nem hajthat végre KERDEZZ, IGAZOLTASS és EJTS
FOGLYUL akciot. Sot, elhelyezkedésétdl fliggetlendl az ellendllas
nem kérdezhet ra olyan ldtvanyossdgra, amely a halhatatlanok altal
elfoglalt mezén van. A halhatatlanok toborozhatnak ujoncokat, ha
2 halhatatlan egyidejlileg olyan mez6t foglal el, melyek
tartalmazzak ugyanazt a céllatvanyossagot, mint a
jatéktabla TOBOROZZ HALHATATLANNAL cimke ald helyezett
latvanyossagkartydk egyike (Ilasd bvebben lent).
A halhatatlanok mozgatasa
A korodoen egyszer kedved szerint mozgathatsz 1 halhatatlant
a kovetkezd szabdlyoknak eleget téve:

e |éphet oldalasan vagy atlésan szomszédos mezére (fiiggetlentil

attdl, hogy templomban kezdi vagy ott végzi a Iépését)

o léphet egy dltalad mar meglatogatott mezére

¢ léphet az ellenallas altal elfoglalt mez6re

* nem léphet egy masik halhatatlan altal elfoglalt mez6re

* nem kelhet at kdoszbarikadon

TIPP: javasoljuk, hogy a halhatatlanokat a mez6 bal felsé sarkaba
helyezd, hogy minden jatékos szamara konnyen lathatoak legyenek
a mez6k latvanyossagai.

Toborzas halhatatlanokkal

A fejvaddszhoz hasonldan a halhatatlanoknak is vannak
latvanyossagkartyai, melyek jelzik, hol lehet djoncokat toborozni.
A fejvadasz latvanyossagkartydival ellentétben a halhatatlanok
latvanyossagkartydi mindenki szamara lathatoak.

4. PELDA: A fejvaddsz a karében az egyik
halhatatlant az Abrandbuszhoz lepteti. Mivel igy mar
ket halhatatlan tartozkodik Abrandbuszt tartalmazo,
Kiilonbdzo mezokon, €s az Abrdandbusz az egyik
célldtvanyossdg a TOBOROZZ HALHATATLANNAL
cimke alatt taldlhato kettd kdziil, azonnal toboroz
egy tjoncot.

A fejvaddsz a tartalekbol egy ujoncot helyez az
Abranadbusz latvanyossag mellé a latvanyossaglistan,
majd az Abranabusz latvanyossagkartyat keéppel
felfelé a jdtektdbla mellg teszi.

Ahhoz, hogy djoncot toborozzanak, 2 halhatatlan egyidejiileg olyan mezdn kell tartézkodjon, melyek tartalmazzak
ugyanazt a céllatvanyossagot, mint a jatéktabla TOBOR0ZZ HALHATATLANNAL cimke ald helyezett latvanyossagkartyak
egyike (a kartyan talalhatd latvanyossagnak tehat mindkét mezén meg kell jelennie).

Amint a halhatatlanok megfelel6en helyezkednek el, toborzol egy Ujoncot, 1 tjonc figurat helyezve a tartalékbdl a jatéktdbla
jobb szélén lathato latvanyossaglistara, a kartydval megegyez6 latvanyossagra. Helyezd a felhasznalt latvanyossagkartyat a
jatéktdbla mellé, képpel felfelé, hogy az tovabbra is I&thatd maradjon mindenki szdmadra. A halhatatlanok ennél a ldtvanyossagnél

méar nem toborozhatnak joncot.

A halhatatlanok dltal toborzott Ujoncok is kdzelebb visznek a gy6zelemhez, hisz 6sszeadodnak az altalad toborzottakkal.

FONTOS:

» A fejvadasz felhasznalhatja a halhatatlanokat djoncok toborzésara barmikor a kore soran, koronként legfeljebb kétszer

toborozva (egyszer minden latvanyossagkartya utdn).

e A halhatatlanok csak és kizdrdlag a sajat latvanyossagkértyaikat haszndlhatjék djoncok toborzésara, a fejvadasz
latvanyossagkartyait (amik a tudatparavan mogott vannak) pedig nem.
o A fejvadasz akkor is azonnal nyer, ha egy halhatatlan fedi fel a 12. Gjoncot (az id6sévon Iévé és a latvanyossdglistara

helyezett Gjoncok 6sszeadddnak).

¢ Minden latvanyossaghdl csupan 1 példany talalhatd a latvanyossagkartyak paklijaban, igy minden, a TOBOROZZ HALHA-
TATLANNAL cimke ala helyezett latvanyossagkartya lesz(ikiti a fejvadasz lehetséges harom latvanykartyajanak korét.

Hoppa! A fejvadasz hibazott

A fejvaddsz neha dnkentelendil hibazhat, mint példdul meg nem engedett mezdre lep, helytelen mezére helyezi a Iépesjeldlct, vagy rossz mennyisegii

tjoncot fed fel.

Amennyiben észreveszi korabbi hibajat, kiteles jelenteni ezt az ellendllasnak. Ha a hiba kijavitisa nem befolydsolja a jatek jelenlegi dlldsat
(példdul csak le kell venni az iddsav melldl egy kordbban toborzott djoncot), akkor ki kel javitani.

Ha viszont a hiba elkévetése dta tul sok dolog tértént, a fejvaddsz kdteles annyi darab kordbban megldtogatott mezdre idével elldtott igazolt
mementokent helyezni, mint ahdny kdr eltelt a hiba elkdvetese dta. A fejvaddsz donti el, melyik mezd(ke)t fedi fel.



A halhatatlanok extra mozgatasa

Miutan mozgattal egy halhatatlan a kérddben, donthetsz dgy, hogy felfedsz egy korabban meglatogatott mezét, hogy
ujbol mozgass egy halhatatlant. Ezaltal Gjoncot toborozhatsz vagy bevédhetsz egy kulcsmezét. Tartsd szem el6tt, hogy fontos
titokban tartanod a pontos mezddet.

Ahhoz, hogy halhatatlant mozgass:
1. Helyezz 1 Iépésjelodldt egy korabban meglatogatott mezdre, amely nem tartalmaz lépésjeldlt vagy igazolt
mementokent.
2. Mozgasd barmelyik halhatatlant, betartva az el6bb részletezett I1épési szabalyokat.

FONTOS: A fejvaddsz csak egy extra halhatatlant mozgathat kéronkeént.

5. PELDA: A fgjvadédsz a kdrében mér mozgatott Ahhoz, hogy jogosult legyen az exira lépésre,

eqy halhatatlant, de rajén, hogy mér ebben a kérben le kell helyeznie egy lepésjeldict. Ugy ddnt, hogy a
foborozhatna meg egy tjoncot, ha a képen lathato harmadik kérben megldtogatott mezdre helyezi azt.
halhatatlant a jobb felsd sarokbdl az oldalszomszédos, Most a jobb oldali halhatatlant a kiszemelt

Faraday Elmefat tartalmazo mezére mozgatia, hiszen mezore lepteti €s eqy tjonc figurat helyez

a kep bal also sarkdban Idthato halhatatlan egy mésik a Faraday Elmefa ldtvanyossdg mellé

Faraday Elmefat tartalmazo mezon tartozkodik. a ldtvanyossdglistan.

Eqgy extra mozgassal meg is tudja ezt valositani,

Hizz uj latvanyossagkartyat a halhatatlanoknak

Amennyiben a kor végén kevesebb, mint 2 latvanyossagkartya talalhato a jatéktabla TOBOROZZ HALHATATLANNAL
cimkgje alatt, csapj fel annyi 0] latvanyossagkartyat, hogy ismét 2 legyen ott. A kovetkezd korddtdl kezdve ezen
latvanyossagoknal toborozhatnak Ujoncot a halhatatlanok.

FONTOS: Amennyiben a latvanyossagkartyak paklija kidriilt, nem hizhatsz tobb kartyat. Amennyiben nincs kartya a
jatéktabla TOBOROZZ HALHATATLANNAL cimkéje alatt, és a latvanyossagkartyak paklija kidriilt, a halhatatlanok tobbé nem
toborozhatnak ujoncokat.

Mozgasd eldre az idéjeldlot
A korod végén mozgasd az iddjeldlét egy lépéssel elébbre az id6savon (a jelzett idé most meg kell egyezzen a titkos
térképeden feljegyzett jelenlegi mez6d sorszamaval).

Amennyiben a jel6l6 egy fehér szinnel irt, paros szami mezdre keril, a korod véget ért.

Amennyiben a jelold egy piros riasztasikont tartalmazo, paratlan szami mezdre ér, fel kell fedned az ebben a forduléban
toborzott djoncok szamat. Szamold meg az 8sszes, e forduléban (utolsé két kor) érintett céllatvanyossagot, és helyezz annyi
Ujonc figurat az idGjelold mellé. Nem kell megmondanod, hogy a két kér melyikében toboroztad dket.

@ Amennyiben 6sszesen mar toboroztal 9 djoncot, a jaték azonnal véget ér és nyertél. Amennyiben kevesebb,
mint 9 djoncot toboroztdl, a jaték az ellendllds korével folytatddik.

m Amennyiben 6sszesen mar toboroztal 12 Ujoncot, a jaték azonnal véget ér és nyertél. Amennyiben kevesebb,
mint 12 Ujoncot toboroztal, a jaték az ellendllas korével folytatodik.




6. PELDA: Els6 kirében a fejvaddsz
1 célldtvanyossdgot tartalmazo mezot
ldtogat meg. A titkos térkepére felirja
a sorban kovetkezd 6-0s szamot,
az iddjeldlét pedig az iddsdv 06:00
mezdjére helyezi. Mivel az nem

Mésodik kdrében egy tjabb
célldtvdnyossdgot tartalmazo mezot
ldtogat meg, a titkos terképére felirja
a sorban kovetkezd 7-es szamot,
az iddjelolot pedig az iddsdv 07:00
mezdjére helyezi. Mivel az tartalmaz
riasztasikont, fel kell fednie, hdany

Megszamolja, hény célldtvanyossag
taldlhato a 6-tal 6s 7-tel szamozott
mezdiben, majd 2 tjoncot helyez
az iddsav 07:00 mezdje melle. Az
ellenalids most mér tudjia, hogy a
fejvadidsz 2 célldtvanyossagot erintett

tartalmaz riasztdsikont, nem fedi fel,
hogy sikeriilt djoncot toboroznia.

ebben a forduldban, de nem tudja,

hogy pontosan melyik mezokon

jart, sem azt, hogy melyik kdrében
toborzott tjoncokat,

Ujoncot toborzott ebben a forduldban.

Az ellenallas kore KK
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|['}) Teljes jatszma

Kiképzés

Az ellendllas aktivalja 2 igynokét, akik ebben a forduldban még nem keriiltek sorra.
Mindkeét aktivalt igyndk a kovetkezoket teheti meg kiilén-kilon, tetsz6leges sorrendben:
e | ép legfeliebb 2 mezdnyi tavolsdgra
e \égrehajt 1 akciot

m Mindkét aktivalt tigynok a kévetkezoket teheti meg kiilon-kiilon, tetszéleges sorrendben:
e | ép legfeljebb 2 mez6nyi tavolsagra
e \/ggrehajt 1 akciot
o (Valaszthatd) Amennyiben van, hasznalja az ingyenes képessegét
* (Valaszthatd) Hasznalja és eldobja az egyik szovetsegest

Miutan aktivaltal egy elérhetd ligynokot, fektesd le a figurdjat, jelezve, hogy kimertilt, és a kovetkezd forduldig nem aktivalhatod.

Az iigynok mozgasa
Ugynokaét legfeliebb 2 mezdnyi tavolsdgra mozgathatsz a
kovetkez6 szabalyoknak eleget téve:

o Egymast kovetd lépései oldalszomszédos mezékre kell
torténjenek (kivéve, ha belép egy templomba vagy kilép
egy templombodl, lasd a 7. oldalt).

e VVdltoztathat iranyt mozgds kdzben.

* Beléphet olyan mezdre, ahol més (igyndk tartdzkodik.

¢ Amennyiben a mozgast megszakitja egy masik akcid
végrehajtasara, elvesziti maradék lépéseit.

¢ A halhatatlanok nem blokkoljék a Iépést, tehat
beléphet egy olyan mezdre és tavozhat egy olyan
mez0rl, ahol halhatatlan tartozkodik.

* Nem kelhet at kaoszbarikadon.

mezdre léphet a forduld sordn. Vegystek figyelembe,
hogy Billnek szabad atldsan belépnie a templomba
6s Kilépnie abbol.




Az ellenallas akcioi

@ Az ellendllés 3 lehetséges akcidt hajthat végre: KERDEZZ, IGAZOLTASS, EJTS FOGLYUL

Q Az ellendllas 4 lehetséges akciot hajthat végre: KERDEZZ, IGAZOLTASS, KENYSZERITS, EJTS FOGLYUL.

A KERDEZZ akcio

Valassz ki egy latvanyossagot az ligyndk jelenlegi mez6jérdl, és kérdezd meg a fejvadaszt, hogy Utja soran érintette-e.

Ha egy halhatatlan egy mez6n tartozkodik az tigyndkkel, az nem hajthat végre KERDEZZ akcidit, s6t egyetien
olyan latvanyosséagra sem kérdezhet rd, amelyik mellett egy halhatatlan tartozkodik.

A fejvaddsz ellendrizze le a titkos térképét, és helyezzen 1 1épésjeloldt egy olyan mezdre a jatéktéren, amit el6z6leg
meglatogatott és ami tartaimazza a kérdezett latvanyossagot, de ami nem tartaimaz 16pésjelol6t vagy igazolt zéld memen-
tokent. Helyezhet 18pésjel6l6t olyan mezére, amely tartaimaz igazolatlan fehér mementokent.

Amennyiben a fejvaddsz nem ldtogatott meg olyan mez6t, ami tartalmazza a kérdezett latvanyossagot, vagy minden ilyen

mez6 mar tartalmaz Iépesjeloldt vagy igazolt mementokent,
jelentse be, hogy képtelen Uj JELOLOT lehelyezni.

FONTOS:
¢ A templom nem egy latvanyossdg, igy nem lehet rakérdezni.
e Amikor az ellendllds rakérdez, a fejvaddsznak mindig csak
1 mezdt kell megjeldinie, fliggetlendl attol, hogy hany
kordbban meglatogatott mez6 tartalmazza a kérdezett
_ latvanyossdgot. A fejvaddsznak vigyaznia kell, hogy ne drulja
el az ellendllasnak, hogy tébb mezd koziil valasztott egyet.

8. PELDA: Dusty eqy mezon tartdzkodik

a C-4 K-9 vérebekkel €s Gondolatfutdrral.

Ugyanakkor, egy halhatatlan a jatekter egy
masik részén egy olyan mezon tartézkodik, ahol
vannak C-4 K-9 vérebek, egy masodik halhatatlan
pedig egy olyanon, ahol van egy Gondolatfutar. Dusty
tehdt nem kérdezhet rd egyik latvdnyossdgra sem,
hanem dt kell Iépnie egy olyan mezdre, amely
tartalmaz egy olyan ldtvdnyossdgot, amit a
halhatatlanok nem blokkolnak, ha kérdezni akar.

9. PELDA: Bill a Flux kavézo
latvdnyossdggal egy

mezon tartozkodik.
Megkeérdezi a fejvaddsztol:

- Jdrtdl mdr Flux kdvezonal?

A fejvaddsz ellendrzi titkos
térkepét és azt ldtja, hogy a
jatek sordn kétszer jart Flux f

kavézonal. A mdsodik lépése
sordn érintett mezot vdlaszija,
mert ez van tavolabb a
Jelenlegi mezdjétdl. Egy |18
lépésjeldldt helyez a jdtektabla
megfeleld mezdjére.




10. PELDA: Bill a Tudatalatti A fejvaddsz ellendrzi titkos térképét és azt Emiatt kiteles a hetedik

reklamtabla ltvdnyossdggal egy létja, hogy a jatek sordn két Tudatalatti Iépése sordn érintett
mezdn tartozkodik. Megkérdezi a reklamtablandl jért. Azonban az egyiken mezére helyeznie a
fejvaddszidl: - Jartal mar mar van Iepéesjelold, igy nem I8pésjeldlot, ami vészesen
Tudatalatti reklamtabldnal? helyezhet rd még egyet. kozel van a jelenlegi
mezdjéhez.
A mementokenek

Mementokenek segitségével az ellendllds nyomon tudja kévetni, hogy mit s mikor tudtak meg. Ahogy a jatéktabléra helyezik
és igazoljak a jelol6ket, az ligynokok lassan felderitik a fejvaddsz atjat.

Minden mementokennek van egy fehér igazolatlan és egy zéld igazolt oldala:

lgazolatlan mementokenek

Ezt az oldalt az ellendllas az igaznak vélt informaciok nyomon kdvetésére hasznalja.
Barmikor a jatéktablara helyezhetik, mozgathatjak azon vagy levehetik arrdl, és
barmilyen Iényegesnek vélt informaciét feliegyezhetnek ra a filccel.

lgazolt mementokenek

Ezt az oldalt az ellendllds a fejvaddsztdl kapott biztos informdcié nyomon
kovetésére haszndlja. A fejvaddsznak helyeznie kell egy igazolt 1
mementokent a jatéktdblara, amikor az ellendllds az IGAZOLTASS 9
akciot hajtja végre (részletek a 14. oldalon). Lehelyezése utan az

igazolt mementokeneken szerepl§ informaciot nem lehet
megvaltoztatni, és a jel6I6t nem lehet levenni a jatéktablardl.

(B 15 I
' 11. PELDA
Az ellenallas a mementokeneken kiviil semmi mas eszkdzt nem hasznalhat jegyzetelésre vagy informaciok régzitéseére. A 15
rendelkezésére allo mementokent tehat bélcsen kell felhasznalniuk.

11. PELDA: Amikor a fejvadész egy Iépésjeldlét helyez a jatéktablara, tandcsos egy igazolatlan mementokent helyezni mellé,
felirva rd a rakérdezés idejét. Ez lehet a legkésébbi iddpont, amikor a fejvaddsz az adott mez6n tartdzkodott, mert kétszer egy
jaték soran nem jarhat ugyanazon a mezén.

Ha nem keriil fel ujabb Iépésjel6lé

Lehet hasznos kovetkeztetest levonni abbdl, ha valaszkent eqy rakerdezesre a
fejvaddsz nem helyez Ujabb IEpesjelolot a jatektabldra. Ez azt jelenti, a fejvaddsz
Utja sordn nem jart olyan mezén, ami tartalmazza a latvanyossagot, €s nincs
mas jeloldvel megjeldive (IEpesjeldld vagy igazolt mementoken).

Tandcsos jeldini azokat a mezoket, amiket a fejvaddsz nem ldtogatott meg
igazolatlan, X-szel jelélt és idével ellatott mementokent helyezve rd.

~ Ha a fejvaddsz késdbb egy lepésjeldildt helyez az adott mezdre, tuahatod,
hogy a jeldidre irt idépont utan jdrt oft.

12. PELDA: 07:00 drakor Meru megkérdezi a fejvaddszt, hogy jart-e a
Bomlasztas konyvesboltban. A fejvaddsz azt vdlaszolja, hogy nem tud
|épésjeldl6t helyezni ra. A Bomlasztas konyvesbolt mez6in nincs
|épésjeldld, igy Meru helyesen vonja le azt a kovetkeztetést, hogy a
fejvadasz egyiket sem latogatta meg az elsé hét Iépése soran.

12. PELDA i



Az IGAZOLTASS akcio
Ha egy Uigynok mez6jén lépésjelold taldlhatd, eldobhatja azt, hogy igazoltassa a
fejvadaszt.

Amennyiben az igynok mezdjén egy halhatatlan tartdzkodik, nem élhet
az IGAZOLTASS akcidval.

A fejvaddsz ellendrzi titkos térképét, felirja egy mementoken zold oldalara az
idépontot, amikor a mez6n jart, majd a mez6re helyezi azt.

@) A KENYSZERITS akci6

Az ellendllas a KENYSZERITS akcidval értékes informaciot szerezhet a halhatatianoktdl.

Egy UigynGknek ugyanazon a mezon kell tartozkodnia, mint egy halhatatiannak,
hogy a KENYSZERITS akcidval élhessen. Az igyndk kezdheti korét a halhatatlan-
nal egy mezdn, vagy odaléphet a kdre sordn. Mint emlitettiik, amennyiben az
tigynok megszakitja a lépését egy akcidval, elvesziti maradék Iépéseit.

A KENYSZERITS akci6 a kovetkez6 szabdlyok szerint torténik:

1. Valassz ki egyetlen latvanyossagot az dsszes lehetséges koziil, és
kérdezd meg a fejvadaszt, hogy az egyezik-e a tudatparavanja mogott
tartott céllatvanyossagok egyikével.

2. Amennyiben jol tippeltél, a fejvadasznak fel kell fednie a kartyat, képpel
felfelé a jatéktabla mellé helyezve azt. A fejvaddsz mar nem toborozhat
Ujoncokat az adott Iatvanyossdgnél.

3. A halhatatlanok mozgatési szabalyainak eleget téve (Idsd a 14. példat),

a halhatatlant arrébb taszithatod, azaz athelyezheted azt a mezéddel
oldalszomszédos mez6re. Ezt akkor is megteheted, ha nem taldltad el a
fejvaddsz céllatvanyossagat.

FONTOS:

e Barmelyik ldtvdnyossagra (és nem templomra) rakérdezhetsz, nem csak
arra, amelyik a mez6don lathato.

o Javasoljuk, hogy amikor egy helyes tippelést kivetéen a fejvadasz felfedi a
céllatvanyossag-kartydjat, a titkos térképén hiizza at a kartyanak megfeleld,
bekarikdzott és még meg nem latogatott tvanyossagokat, emlékeztetdkent,
hogy a jaték hatraléve részében nem toborozhat Ujoncokat az adott
latvanyossagnal. Ez természetesen nem befolydsolja a latvanyossagnal
korabban toborzott tjoncokat.

¢ Nem szabad halhatatlant athelyezni a kaoszbarikad masik oldalara, sem
egy masik halhatatlannal azonos mez6re. Amennyiben nincs szabdlyszer(
mozgatdsra lehet6ség, az ellendllas nem mozgathatja el a halhatatlant.

Az EJTS FOGLYUL akcio

Az ellenallas végrehajthat egy EJTS FOGLYUL akci6t, hogy megprobalja foglyul
ejteni a fejvadaszt.

Ha egy halhatatlan egy mez6n tartézkodik az ellenallassal, az adott
tigyndk nem hajthat végre EJTS FOGLYUL akciot.

A fejvadasz ellendrzi titkos térképét. Amennyiben az EJTS FOGLYUL akcidt hasznald
tigynok jelenlegi mezéjén tartdzkodik, az akcid sikeres, és az ellendllds nyert.

13. PELDA: Bill a fejvaddsz 9.
korében egy kordabban lehelyezett
lépésjelold mellé ér. Kidobja azt,
hogy a fejvaddsztol megtudja,
pontosan melyik kérben jart ott.

A fejvaddsz ellendrzi titkos
térkepet, és ldtfa, hogy a 7. kdrben
jart ott, igy ,7”-est ir egy igazolt
mementokenre €s az adott
mezore helyezi.

'.’le I \#: ‘..': :;

Az ellendllds
veszesen |;
kozeledik.

Amennyiben nem tartozkodik az EJTS FOGLYUL akcidt hasznalo (igynok jelenlegi mez6jén, az akcio sikertelen, és a jaték

tovabb folytatodik.

TIPP: Javasoljuk, hogy hasznaljatok igazolatlan mementokeneket a sikertelen EJTS FOGLYUL akciok lejegyzésére.

eqy mezovel arrébb helyezi.

14. PELDA: Meru egy mez6n tartdzkodik egy halhatatlannal, és dgy dént,
kényszeriti. Megtippeli a Tudaternyd latvanyossdgot. Mivel ez az eqyik a hdrom

Jjatekidbla mellé helyezi, a titkos térképen pedig dthuzza az dsszes, eddig
meg nem ldtogatott Tudaternyd ldtvanyossdgot. Vegiil Meru a halhatatlant




Q Az ligynokok képessége
Minden ellendlldskdrtya tartalmaz egy képességet, amivel az ligynok aktivalasa
soran egyszer élhet.
Egyes képességek akeidk, igy az tigynoknek 1 akcidjaba keriil végrehajtania azt. Mas
képességek ingyenes akcidk, amikkel az ligynok mozgésa eldtt vagy utan élhet
(mozgds vagy mas akcio végrehajtasa kézben nem haszndlhatja az ingyenes akciot).
e Meru: Mentalis célkereszt
Akcio: Kérdezd meg a fejvadaszt, hogy oldalszomszédos irdnyban legfeliebb 2 mezé
tavolsagon bellil tartozkodik-€ (beleértve a jelenlegi helyszinedet). A fejvaddsznak
dszintén igennel vagy nemmel kell valaszolnia, de nem kell Ipésjeldl6t lehelyeznie. Ez
a képesség nem hasznalhato, amennyiben halhatatlan tartézkodik a mez6don.
A kdoszharikad nem blokkolja a Mentdlis célkereszt képességet.
¢ Henry Lyme: Tudattorlasz
Folytonos: A jelenlegi mezGdon és az azzal oldalszomszédos mezdkon tartézkodd
halhatatlanok nem toborozhatnak tjoncokat.
« Bill Falls: Gyengeség megérzése
Ingyenes akei6: Mozgas el6tt vagy utdn 1 veled oldalszomszédos mez6n
tartdzkodd halhatatlant egy vele oldalszomszédos mezdre mozgathatsz, betartva
az 0sszes, halhatatlan mozgatasara vonatkozo szabdlyt. A jelenlegi mez6don
tartdzkodd halhatatlant nem mozgathatod.
¢ Dusty: Neuroritmus
Ingyenes akcio: Az ellendllds mozgdsi szabalyainak betartdsaval mozgasd
barmelyik (igynokot 1 mez6 tavolsdgra, majd opciondlisan 1 extra mez6
tavolsagra a fejvaddsz minden, sikeres KENYSZERITS akcié kovetkeztében
felfedett céllatvanyossdg-kartyaja utan. Ha példaul 2 céllatvanyossag-kartya
volt felfedve, 1 tigynokot 1-3 mez@ tavolsdgra mozgathatsz.

A szivetségesek képességei

Aktivaldsa utan egy ligynok élhet egy szovetséges képességével. Haszndlata utan a
szovetségeskartyat el kell dobni, egy jaték soran tehat mindegyik szovetséges csak
egyszer hasznalhato.

TIPP: Az els6 telies jatszmatok soran az ellendllas csak 1 szovetségessel rendelkezik. A késtbbi
jatékok sordn Ujabb szovetségesre tehetnek szert a SHIFT™ csomagok kibontésaval (dsd a 16.
oldalon). Amennyiben az ellendllas tobb szévetségessel rendelkezik, a kore soran az ligynok barmennyit felhasznalhat koz(ilik.

¢ Black Ops Delfin
Eqgy KERDEZZ akcio sorén, mieléitt a fejvadész valaszol, aktivald ezt a szovetségest, hogy kételezd a fejvadészt egy-egy
lépésjelold lehelyezésére az dsszes olyan mar meglatogatott mezére, amely tartalmazza a kérdezett ldtvanyossagot és
nem tartalmaz mér lépésjeldlét vagy igazolt mementokent. Utdna dobd el a kértyét.

Henry Lyme Tudattorlasza

A fordulo vége

A forduld a 4. aktivalt ligynok kore végén ér véget. Allitsatok minden igynokot talpra, és folytassatok a jatékot
a fejvadasz kovetkezo korével. A kampany

A jaték vége i -

Kor, melyben az ~ Fejvaddsz

Az ellendllds nyer, ha foglyul ejti a fejvadaszt, vagy ha a fejvaddsz nem tud Ditm  FeMadt? olenalas nyer _nyer (UM
szabalyszer(ien egy Uj mez6re Iépni.

IMERU BILL

@ A fejvaddsz nyer, ha az id6jeldl6 eléri az id6sav 14:00 dras mezdjét.
Megmenekillt! A fejvaddsz akkor is nyer, ha sikeriil 9 Ujoncot toboroznia.

Q A fejvadasz nyer, ha az id6jelold eléri az id6sav 16:00 oras mez6jét, vagy
ha siker(il 12 djoncot toboroznia.

)
|
|
|
|
|
|
|
|
4 Kiilonboz6 csapatfelallasban tudod nyomon kévetni a jétékokat a szabalykdnyv utolsd }
oldalén. Jegyezd fel a fejvadaszt és az ellenallast iranyitd jatékosok neveit. Mindig, amikor \
ez a csoport jatszik, jegyezd fel a fejvaddsz karakterét (pl. Rekldmarc vagy A pipazo kis- \
ldny). Ha az ellendllas nyer, jeldld, hogy hanyadik forduldban jdrtak sikerrel. Ha a fejvaddsz |
nyer, irj egy ,U” betiit (mint djonc), ha sikertilt kelld mennyiség(i Gjoncot toboroznia, vagy |
egy ,M” bettit (mint megmenekiilt), ha az id6 lejartaval siker(ilt megmenekiilnie. i
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ASHIET rendszer: - occits SEEiat it s ot fio]

: . w A SHIFT™ rendszer egyenstlyban tartja olyan csoportok
' jatékat, akik ugyanazokba a szerepekbe bujva rendszeresen
- mérik 0ssze tudasukat (mi mindenképp ezt javasoljuk). A

jaték végén a vesztes fél kinyit egy SHIFT™ csomagot és
olyan képességekre tesz szert, amelyek névelik esélyeit a
RENDSZER kévetkezd jatékokban.

Ebben a dobozban 14 titkos, tgynevezett SHIFT™ csomag taldlhato, amelyek extra jatékelemeket tartalmaznak.

Mind a MIND MGMT fejvadaszanak, mind az ellenalldsnak 7-7 szamozott SHIFT™ csomagja van. A jaték végén a vesztes fél
kinyitja a soron kdvetkezd SHIFT™ csomagjat, az elstvel kezdve és a hetedikkel bezardlag.

A SHIFT™ csomagok 2 tipust komponenst tartalmaznak:

o A SHIFT™ modul opcionalis jatékmadot vezet be, mely a csomagban taldlhaté képregény hatan leirt médon hasznalhato.
Jatékok koz6tt tarold a SHIFT™ modul komponenseit az eredeti csomagban, hogy kiilon legyenek védlasztva az alapjaték
komponenseitdl.

e A standard komponensek nincsenek feltlintetve a képregények hdtan és a csomag felbontdsat kdvetden a jaték dllando
részét képezik. Az 6sszes standard komponenst tarold az alapjaték komponenseivel egyitt.

FONTOS: A legacy tipusu jatékokkal ellentétben a SHIFT™ csomagok tartalmat kedved szerint haszndlhatod vagy eltavolithatod,
¢s soha nem semmisited meg.

SHIFT™ csomagok kibontasa

Amikor kibontasz egy SHIFT™ csomagot, figyelmesen olvasd el a tartalmét. Lehetséges, hogy egyes komponensek tartalméat
titokban kell tartanod az ellenfeled el6l, vagy a kvetkezd jaték elején kell atnyujtanod annak.

Egyes komponensek felilirhatjak a szabdlykdnyvben taldlhatd szabdlyokat. Ebben az esetben a komponenseken taldlhatd
szabalyokat kell kdvetni.

Latogasd meg a Flux Safe House-t a tartalom tisztazasa érdekében.
Amikor hérom hullamos vonal { el6z meg egy szot barmely komponensen, rakereshetsz arra a www.fluxsafehouse.com
weboldalon, hogy tdbbet megtudhass a szabélyairdl. Keress ré példaul a kovetkezd szora: ¥ SZABALYZAT

A SHIFT™ modulok hasznalata

A SHIFT™ modulok kiegyensulyozzak a fejvadasz és az ellendllas kozotti harcot. Ha a fejvadasz nyer, az ellendllas szert tesz
eqy kovetkezl jatékban hasznalhaté SHIFT™ modulra, ami elény(ikre valhat.

Amennyiben mar tébb SHIFT™ modul all rendelkezésetekre, a jaték elején el kell dontenetek, melyiket hasznaljatok.
A jaték el6készitése el6tt helyezzétek az asztalra az Gsszes rendelkezésetekre alld SHIFT™ modult és a kdvetkez6 1épések
szerint vdlasszatok koziillik:
1. El6sz0r az el6z6 jaték vesztese valaszt barmennyi modult a sajatjai kdzlil (lehet 0, egy par vagy az 6sszes).
2. Utdna az el6z6 jaték nyertese vdlaszt modult a sajatjai koz(il. A valaszthatd modulok szama az ellenfél altal
valasztott modulok szamatol, valamint a zsindrban nyert jatékok szamatol fiigg:
e Csak az utolsé jatékot nyerte meg: az ellenfelénél eggyel kevesebb SHIFT™ modult valaszt.
» Megnyerte az utolsd két jatékot: az ellenfelénél kettével kevesebb SHIFT™ modult valaszt.
e Megnyerte az utolsd harom vagy annal tébb jatékot: az ellenfelénél harommal kevesebb SHIFT™ modult vélaszt.
Ez a fél is donthet tgy, hogy egyetlen modult sem vélaszt a rendelkezésre alld modulok kdzl. Megtorténhet, hogy
kevesebb modul kdzil valaszthat, mint amennyit a fentebb emlitett szabalyok engedélyeznek, és ez rendben van,
hiszen ez azt jelenti, hogy ritkan veszitett.

MEGJEGYZES: Minden j4ték végén jegyezzétek fel, hogy melyik oldal nyer és melyik veszit. Amennyiben tobb csoporttal
jatszol vagy szeretnél szerepet valtani, a szabalykonyv hatan tobb ,kampanyt” vezethetsz egyszerre.



A SHIFT™ rendszer elpakolasa

Minden SHIFT™ csomag tartalmaz egy eredeti Matt Kindt miniképregényt. A képregény hatuljan taldlhaté egy dsszefoglald
a SHIFT™ modulhoz tartozé komponensekkel. A standard komponensek nincsenek felsorolva, mert azokat az alapjaték
komponenseivel egy(tt kell tarolni. A jaték elpakolésakor helyezd a miniképregényt a SHIFT csomagba dgy, hogy a hatan
taldlhatd komponenslista olvashato legyen. Ez segit legkdzelebb donteni, hogy melyik modult vdlasszatok.

Ha az 6sszes csomagot kibontottatok

Amint az 6sszes SHIFT csomagot kibontottétok, tetszésetek szerint jatszhattok tartalmukkal. Egyéb opcidk:
o Kezdjétek nullardl. Helyezd vissza az 6sszes miniképregényt a SHIFT™ csomagba gy, hogy a képes oldala legyen lathato.
Az j kampany soran cseréljetek szerepet.
o Mindkeét félnek az ellenfél valaszt SHIFT modult.

o A jatékosok licitaljanak a fejvadasz szerepére, az ellenallasnak felkinalva egy bizonyos szamu SHIFT modult, amit az adott
jaték soran hasznalhat.

_Egyszemélyes és kooperativ jatékmod .

Az egyszemélyes és kooperativ jatékmodokhoz szilkséges letdlteni az ingyenes alkalmazast. Latogass el

a www.offthepagegames.com/mindmgmt weboldalra, vagy olvasd be az alabbi QR kddot.

Az alkalmazas segit el6késziteni a jatékot, de nem tanitja meg azt neked, igy az egyszemélyes vagy kooperativ jatékmod
kiprobdlasa elott javasolt a kompetitiv modban jatszani.

Hezt-eltutnd oivasnistikélates MIND:MGMT fejvad asiz: jeliiovagy.
A MIND MGMT Beolvadasi Képességi Vizsgaja.

Utasitasok: Haszndlj egy kék/piros
anaglif szemiiveget (nem biztositott), hunyd be
egyik szemed és kivvesd az utasitdsokat.






A jatékot tervezte: Sen-Foong Lim & Jay Cormier
lllusztracio, dizajn, képregény és szoveg: Matt Kindt
A szabalykonyvet készitette: Sharlene Kindt

Szabalyszerkeszto: Jeff Fraser
Lektor: Kevin Wilson & Matt Schafer
Alkalmazasfejleszto: Eric Raué
Game Trayz inzert:

Noah Adelman és Bryce Cook

Sen, Jay és Matt szeretné hdldjdt kifejezni azok irdnt,
akik részt vettek a jdtek tesztelésében és Igtrejotteben.

A Lim csalad Nate Murray
A Cormier csalad Kevin Wilson
Dark Horse Comics Jen Wilson
Sharlene Kindt Matt Leacock
Ella Kindt Sean Jacquemain
Charlie Olsen Kris Moulton
Brian Hurtt Jon Benjamin
Marie Enger Brett Myers
Daniel Chabon Evan Derrick
Chuck Howitt Josh Cappel
Chris Schweizer Jessey Wright
Daryl Andrews Helana Hope

Jessica Davis
Peter Wocken

Scott Veenvliet
Michelle Veenvliet

Curtis McGill Andy H

Stewart McGowan Brian Fernandes
Craig Bednar Elva Lu

Sean Ross Aslyn, Bob, Jeff
Marcel Perro Andrei Filip

Shad Miller Jeremy Rozenhart
Eric Raue Gord Oscar

Tim Reinert Stephanie Kwok
Chase Disher Zach Bearinger
Adrian Walker Fred Wan

Don Kirkby Greg Stoddard
Shawn Baker Brittany Cole
Kody Otter Graeme Jahns
Amber-Rose Garrett M. Peterson

Mindezt nem tudtuk volna megtenni csoddlatos Kickstarter-tamogatdink nélkil. Nagyon kdszdnjiik nekik, hogy a kezdetektol
fogva tdmogattak minket €s hittek ebben a jatékban. Es kdszénet minden MIND MGMT rajongdnak szerte a vildgon!

@) reflexshop

Importdlja és forgalmazza: Reflexshop Kit.

Kiadta 2021-ben az Off the Page Games © 2021

Minden jog fenntartva.
www.offthepagegames.com

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +36 1 /773 3600

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu

A MIND MGMT és az it szerepl6 0sszes karakter Matt Kindt szellemi termékei. Minden jog fenntartva. A Matt Kindt LLC kifejezett irdsos
engedélye nélkiil ennek a kiadvanynak egyetlen része sem reprodukalhatd vagy terjeszthetd, semmilyen formaban vagy eszkdzzel. A kiadvanyban
szerepl@ nevek, szerepl6k, helyek és események vagy a szerz6 képzeletének szilleményei, vagy fiktiv médon hasznalatosak.
Barmilyen hasonlosag €16 vagy halott személlyel, eseménnyel, intézménnyel vagy helyszinnel, szatirikus szandék nélkili és véletlen.

mattkindt.com

Szdrmazasi hely: Kina



. 1-4-es kampdny. Néy, dlnéy, fejraddsz és a megfigyelt kbntirfalazas, ditalanos titkoldzé magatartas és a mindent elsbprd
wbdrmi dron nyemi” vagy, détum szerint rendezett rendellenes viselkedes tablazata. Most komolyan? Mi a palya ezzel?
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