


BEVEZETES

HAROM EVVEL A NEGYEDIK NAGY VIHAR ELOTT, MELY
BEBORITOTTA MENNARA VILAGAT, TAMALIR TRNOKAT
MEGORIZTEK EZT AZ ATIRATOT, MELYBEN ALCARAN
LOVAGKAPITANY TERRINOTH DAQANI URATHOZ KONYOROG.

Egyesek szerint a sarkdnyok teremtették oket, de ez hazugsdg.

Ag dgynevezett sdarkdnyrindfk egy sokkal régebbi tirténelem darabjai.
A sdarkdnyok — legyenek dtkozottak — csupdn bevésték a rindkat,

de a kiveket nem ok alkottik. A vésések csupan szégyenfoltok sokkal
hatalmasabb ereklyék szildnkjain.

Uraim, ne vessiik el e targyakat mint holmi sdarkdnycsecsebecséket,

és ne féljiink hatalmnktol. Az ember birodalmdnak sokkal nagyobb
baszndra vilhatnak, mint hinnék. Mdgusaink tanulmdinyozzéik iket,
haszndljifk fel ereiifet, hogy adjuk sajdatunkhoz, mieldtt til késd lesz.

Még mindig nem kaptam hirt az Fszakra kért erdsitésrol. Valdjaban
semmii jele, hogy szdmtalan levelem célt ért volna. Ezért jottem most
személyesen, hogy cselekvésre kérjem Ondket. Hivjak dssze Terrinoth
zaszloit, és CSAPJUNK le, amig miénk a kezdeményezés.
Személyesen jottem, bdr inkdabb harcolnék a rank tord gonosz ellen,
mieldtt tiilnd rajtunk, abogy a tirténelem sordn oly sokszor tette.

Heromszor pusztitottik el nagy hdaborik dseink foldjeit. Kontinensek
diltek dssze! Civilizdciok semmisiiltek meg! Megtagadndtok a sgent
Rdtelességet, hogy minden dron megakaddlyozzitok e tragédidk 7ijbili
megtorténtét? Szégyen! Ségyen azokra, akik et tennék!

Az embereim. 1ovagiaim. Utolsd erejiikkel kiizdenef a hatdarvidéken.

Ldttak és legydztek olyan borzalmatkat, amiket el sem tudfok képzeln:.

Dagan bardi, én ldttam olyan rémségeket, melyef megfagyasztandk a
véreteket. 1 egyen ez itt és most a tantisagons.
A sotétség magvai sarjadnak, gyokereik megvetették libukat.

Ha dsszeszedjiik tuddsunkat, erdnket, és hasndljuk
a sdrkdnyrindkat, még elkeriilhetjiik a végzetet.

Tudjatok: a nagy szildnkok, melyeket ma ,,sdrkdanyrindknak”
nevegiink, nem mindig viselték et a nevet. Ezer éve, tisztdn,
érintetleniil, ,, Timmorri Csillagoknak” hivtik oket. Bz talan idegeniil
hangzik, de ,, Timmorri” egykor mindenki dltal ismert néy volt.

Ez az igagsdg szdmomra megmutatkoolt.

Timmorri Lokander! Egy néy, amit soba nem lett volna szabad
elfelejtent.

O volt a valaha élt legnagyobb varizsls. Olyan hatalom Grikise, aki
siferesen egyesitette ag embereket, tiindéket és torpoket az Elsd Sotétség
ellen. Maga 1.lovar, a Sdskdk nra ellen.

Ag elsd habordi és vihar utin Timmorran egy évszdzados békét hozott
Mennardra, Isheim pusztditol Zanaga dzsungeléig. Nemesak
Terrinothban vagy a Torue Albesben, hanem mindenhol. 1dével az
emberefe elfeledtéfe a gonoszt és a haborit. Mitosgnak hitték.

Azt gondoltik, drikre eltiint.

De persze nem tint el.

Bdr Timmorran erdsebb és hosszabb életii volt barmely embernél, nem
volt halhatatlan. Ahogy évei fogytak, és kizeledett a vége, végzetes hibit
kivetett el. Alma volt, hogy tanitvinyai irikiljék erejét,

hogy fenntartsik a békeét.

Minden hatalmat egy kristily ereklyébe, az Fig Gambjébe 3arta, amely
haldla ntin a tornydiban maradt volna, torvényes mdgusok tandcsdinak
drizetében, rok békeét sugdarozva. Néhdny iddsebb tanitvanya félt

ekkora feleldsségtol, attdl, ha a gomb rossz kezekbe keril. Timmorran
elutasitotta félelmeiket; sgerinte a test torékeny, de a gomb Grokké tart.

Az Arulds Ejszakdjin azonban raébredt tévedésére.

A végzetes éjelen Waigar, akit ismernek mint Atkozottat,
Nekromantit, a Kidok Urdt — szdmos neve van — felfedte igazi kilétét:
Llovar Rutonu drikose.

Hadseregével lerobanta a vardzslok vilgyét, hogy megszerezze a gombit.

Sarokba szoritva, eldrulva, dsszetorve Timmorran kénytelen volt
elpusztitani alkotdsdt. A goimbot az acélpadlohoz vdgta, szildnkok
ezere hullott szét, mindegyik az, & mdgikus erejéneke egy darabja.

A tanitvianyai segitségével birsonyzsdakba gyijtitte a sgildnkokat, és
legtebetségesebb tanitvanydra, Lumii Tamarra bizta, hogy rejtse el Gket a
vildg minden tdjan, bilesefnek és nemeseknek adva egy-egy darabot.

Tgy reméite, hagy erejiik tavol marad a gonosz1dl.

Amikor a tolgyfaajtd a felsd szobdjaban végiil engedett Waigar
ostromdnak, Timmorran ag ablakboz lépett, és fiittyentett.
Hamarosan mérfoldefen dt hiizddd varjisereg lepte el a vilgyet,
szdrnycsapdsaik igdsa vibarként kavargott.



Timmorran egyetlen s3ilinkot vett ki Iumii tiskdjdabol. Ezzel
dtviltoztatta a tanitvanyt, hogy az menekiilhessen. Mestere utolso
dlddsdval Lumii Tamar, immdr begyi varjii képében, kitdrta iy s3drnyait,
és kingrott a torony ablakdn, elkeriilve a kozelgd mészarlist.

A madarak zajos tomegében észrevétleniil subant el Waiqar embereinek
sgeme és nyilai eldl. Sikokon és hegyeken dt repiilt, hogy teljesitse
Timmorran végsd parancsdt — és nem vallott kudarcot. Torténete érdekes,
de nem a mai napra vald.

Amikor Waigar feljutott a felsd csarnokba, és rajott Timmorran utolsé
cselére, dithe mérfoldefrdl is hallatszott.

Késobb az Aruls kitépett egyetlen kristilyszilankot Timmorran kinzott,
08310 testébol. Megszoritva, fekete eskiit tett: nem nyngsik, mig vissga
nem sgerzi mindet, és gyiilolete langjdt ébren tartia, amig ag, utolsdig mindet
Jel nems kutatia — még ha az, idék végegetéig tart is.

gy tirtént, hogy Waiqar Sumarion megtagadta a halilt. Most halbatatlan
dllapotban uralkodik a kid foldje felett. 1 dr. Nem nyngszik, NEM
NYUGODHAT, wig Timmorran Csillagai az dvéi nem lesznef.

Az Arulds Fjszakdjin a gonosz ismét visszatért, és Waiqar haragia
alatt kitort a mdsodik nagy habori a Csillagokért.

Szerencsénkre a V'én Kirdlyok gyoztek. Ismét az emberek, tiindék, torpék
és Lamii Tamar, valamint a varagsidtandes ereje forditotta vissga a
sotétséget. A gydzelem dra agonban rettenetes volt: s3dmtalan élet elveszett,
sok Csillag odalett, és a kontinens fele a tengerbe siillyedr. A
megmaradtakat a V'én Kirdlyok oltalmdba belyezték.

De abogy tudod, a V'én Kirdlyokat a Sdrkdnyok pusztitottik el.

Margath, 1 evirax, Baalaesh, Zir, Gebennor. .. A Sarkdnynrak
vdratlanul hdbordit inditottak. Felperzseltéfe a foldet, romba dontitték a
vdrosokat, kutatva Timmorran Csillagait. Ha egy csillagot taldltak,
rindkat véstek bele, sajdt tiigiiket adva a magiihoz, nivelve annafk erejét.

Ag évek sordn sok csillagot apro szildnkokra tortek, rindkkal littik el
és emberi sz0vetségeseifnek adtik — fekete légidsoknak, pustai
barbdroknak és Waiqar nébany éld hadnagydinak. Ezek lettek a kisebb
riina-kovek, amelyeket mdagiahasndldink ma is keresnek.

Zir, a Fekete volt az, elsd, aki felismerte a szildnkofk erejét. Benniif litta
a lehetiséget a Sarkdnyrend nralisira. Am a héttérben Waigar
sugalmazisa allt. O volt az drnyék, aki a Sarkany dlmaiba suttogott,
héboriiba sodorva nemesak Tervinoth ellen, hanem sajdt fajtaja ellen is.

Két esemeény forditotta meg a habord menetét. Eliszor is, ag ork
nemzetek félretették régi gyiiloletiiket, és fegyvert fogtak az
emberek, tindék és torpék oldalin. Masodszor, Shaarina,

a Sdrkdnykiraly, megolte Zir-t. Ezzel Waiqar elvesstette
befolydsat, és a gonosz, erdi széthullottak. A vereség

elkeriilése érdefében Waigar visszahizodott Zorgas

erddjébe, és kid lepte el a migitte maradt foldeket.

Ott lakozik ma is.

Es most itt dllunk! Newm tudom pontosan, milyen 1ij gonosz mozgolodik a
Ru Sztyeppék mélyén. Démonok, szormyek és tor, teremtmeények egyre
nagyobb sgdmban tirnek be. A kid terjed, elnyelte legdsibb bdstydntkat is,
ahonnan vissgavonultunk. Semélyesen vezettem portydt a kod foldjere,
ahol hdboris késiilodést lattam.

Uraim, atydgink csarmokdban dllunk! Meghallgatidtok figyelmeztetésen?
Fiigjuk meg a kiirtoket! Kiildjiink lovasokat a 1atarihoz és a
Dunwarrhoz! Sziikségiink lebet jjaikra és fejszéikre a kozeljoviben.

Ez a pillanat a miénk. Cselekedjiink, mieldtt lesijtanak rdank, tisgtitsuk
meg foldjeinket, mielott a kor elér minket, sijtsunfk, mieldtt sijtanak!

Meghallgattok, Uraim? Kinydrgom. . .

A FALAK KAPITANYA, ALCARAN, EGYARANT ISMERT VOLT ,,BOLCS
LoVAGKENT” ES ,,KOMOR ALCARANKENT”. IFJUKORABAN
ALLITOLAG MEGTALALTA A LEGENDAS HEGYI JOSNOT, S AMIT
OTT MEGTUDOTT, OROKRE MEGVALTOZTATTA. ELETE NAGY
RESZET TERRINOTH ELLENSEGEI ELLEN VIVOTT HARCNAK
SZENTELTE, ES BUZGOSAGA KATONAI PARANCSNOKI RANGOT
HOZOTT NEKI AZ ESZAKI ES ESZAKNYUGATI HATARVIDEKEKEN.
OTT HARCOLT AZ ELOHALOTTAK ES A RU-BOL ELOTORO TORZ
SZORNYEK ELLEN, MELYEK AZ UTHUK Y LLAN MASODIK
ELJOVETELET JELEZTEK. HALALAIG PROBALTA FIGYELMEZTETNI A
DAQAN URAKAT, HOGY FEGYVERREL LEPJENEK FEL AZ ELLENSEG
ELLEN — SIKERTELENUL.

ALCARAN KAPITANY EGY HATALMAS, PUHATESTU FEREGGEL
VIVOTT HARCBAN ESETT EL, AMELY A LAKOSSAGOT ES AZ
ALLATOKAT EGYARANT TIZEDELTE. NEM HAGYOTT HATRA
UTOLSO SZAVAKAT — TETTEI BESZELTEK HELYETTE.



JATEK ATTEKINTESE

A Runewarsban kett6t6l négy jatékosig mindenki egy-egy
hadsereget iranyit Terrinoth f6ldjén. Mindenki a sajat otthoni
tartomanydval kezd, majd meghdéditja a foldet, tertileteket foglal
el, h6soéket toboroz , és végil elegendd sarkanyrunat gydjt Gssze
ahhoz, hogy uralja Terrinothot és megnyerje a jatékot.

OSSZETEVOK | ISTAJA

* 40 bézs mlanyag semleges egység:
- 8 Vadember
- 4 Sarkany
- 4 Orids
- 8 Pokolkutya
- 8 Pengeszarnyu
- 8 Varazslo
* 36 kék mdanyag Daqan egység:
- 8ljasz
- 16 Gyalogos
- 8Lovag
- 4 Ostromgép
* 36 z6ld mlanyag Tlnde egység:
- 16 Tjasz
- 4 Pegazus Lovas
- 8 Boszorkany
- 8 Harcos
* 36 lila mGanyag Waiqar egység:
- 4 8o6tét Lovag
- 8 Nekromanta
- 16 Feltamasztott
- 8 Csontvaz ljasz
* 306 piros maanyag Uthuk egység:
- 16 Berzerker
- 4Kiosz Ur
- 8 Husdarabol6
- 8 Warlock
* 12 sziitke manyag Hés
* 8 kinyomkodhaté kartonlap:
- 16 Aktivald Jelz6 (frakcionként 4)
- 1 Csata Jelz6
- 7 Varos Jelzé
- 206 Sebzés Jelz6
- 8 Legy6z6tt Hés Jelz6
- 20 Fejlesztés Jelz6 (frakcionként 5)
- 35 Felfedezés Jelzé
- 4 Kezd6 Tartomany Jelz6
- 40 Befolyas Jelz6
- 13 Térképlapka (3 két darabbdl all6 puzzle-darab)
- 12 Nyersanyag Nyil (frakciénként 3)
- 12 Nyersanyag Karika (frakcionként 3)
- 38 Rana Jelz6 (21 Sarkany Jelz8, 17 Hamis Jelz6)
- 16 Ex6d Jelz6 (frakcionként 4)
- 24 Kiképzés Jelz6

* 4 Frakcidlap
* 4 Segédletlap
* 56 nagy kartya:
- 32 Parancs Kartya (frakciénként 8)
- 24 Kildetés Kartya
* 172 kis kartya:
- 30 Sors Kartya
- 12 Hés Kartya
- 8 Gonosz Cél Kartya
- 8]J6 Cél Kartya
- 25]Jutalom Kartya
- 8 Tavasz Kartya
- 8 Nyar Kartya
- 8Osz Kartya
- 8Tél Kartya
- 50 Taktika Kartya
- 3 Cim Kartya
- 4 Gy6zelem Kartya (frakcionként 1)

* 12 mtanyag szamlap csatlakozé készlet

OSSZETEVOK
|[SMERTETESE

MUANYAG
EGYSEGEK

Ezek a figurak jelolik

a hadseregeket, melyekkel
teriileteket hoditunk meg

és csatakat vivunk. Ot szinben
talalhatok: négy jatékosfrakcid
és semleges egységek.

MUANYAG HOSOK
A sziirke figurak hésoket jelélnek,
akik parbajozhatnak mas hésokkel,

kildetéseket teljesithetnek, és
segithetik a csatakat.

AKTIVALO JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjak, mely mez&kre 1épett

»

a jatékos az adott évben. Az egységek altaldban
nem hagyhatjak el az aktivalt tertletet.

(CSATA JELZO

Ezt a jelz6t oda helyezzik, ahol épp csata

N 4

W

zajlik, hogy emlékeztessen a harcold
egységek helyére.



VAROS JELZOK TERKEPLAPKAK
Ezek a jelz6k semleges telepiilése- ' Ezek a nagy kartonlapok alkotjak
ket jelképeznek, és a jatéktabla a jatéktablat. Mindegyik
meghatarozott mezdire kertlnek kett6-négy hatszogbdl 4ll.

a jaték el6készitésekor. Aki ezeket Minden frakci6 kap egy kezdé

a teriileteket birtokolja, az a varos teriiletlapkit, rajta a frakcio

jelz6n feltiintetett elénydket kapja. jelével, ahova a kezdé egységek

» és az erdd kertl.
SEBZES JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjak, mennyi sérilést
szenvedett el egy hGs vagy egység.

NYERSANYAG NYILAK

Ttk . ES KORONGOK
LEGYOZOTT HOS IELZOK Frakciénként harom nyil jel6li az aktualis

Ezek a jelz6k oda kertlnek, ahol egy hés ¢lelmiszer-, fa- és éremennyiséget.
elbukott, és elhagyta Jutalom Kartyait. A korongok a nyilak régzitését biztositjak
Barmely hés, aki belép ilyen mezére, a frakcislaphoz

felveheti a legy6z6tt hés Jutalom Kartyait. (lasd ,,ElGkésziletek™ a 7. oldalon).

4 //
EJLESZTES JELZOK ~ g g A
FEJ J RUNA JELZOK
Ezek a jelz6k er6ditményes teriiletek . o
fejlesztéseit jelolik, amelyek Ez§k azon(?s h;?tlapu ](Q:IZOk’ ?melyek
meghatarozott bénuszokat adnak. egyik oldalin sirkdnyrina (kék

dragakd), masikon hamis rina van.

Hat sarkanyrinas mezé birtokldsaval

FELFED EZES IELZéK és a Gy6zelem Kartya hasznalataval

Ezek a jelz6k az ,,Felfedezés” nyerhet6 a jatck.

opcionalis szaballyal hasznalhatok, 27 7

véletlen hatdasokat és torténeti EROD ]ELZOK
elern-eket blztositve% a hés(?knek Ezek a jelz6k a jatékosok altal
Terrinoth felfedezése sorn. épithets varakat jeldlik. Lehet6vé
K . T A teszik fejlesztés épitését, egységek
JELZOK

Ezek a jelz6k mutatjik az el6ké- /

szités soran, hova helyezhet6k :

a jatékosok kezd§ tartomanyai.

toborzasat és védelmi bonuszt
adnak a csatdban.

FRAKCIOLAPOK

Ezek a lapok a négy frakcié fontos
/ , ., adatait tartalmazzak. A rajtuk 1évé
I(IKEP 7ES IELZOK tarcsik mutatjik az aktualis

nyersanyagkészleteket
(élelem, fa, érc).

Ezek a jelz6k egy hos erejének,

tgyességének vagy bolesességének
novekedését mutatjak.

BEFOLYAS JELZOK ‘ SEGEDLETLAPOK

Ezeket a jatékosok semleges egységek Ezek a lapok a semleges egységekrdl adnak
informaciot és Osszefoglaljak a diplomadcia

menetét. A hiatoldalukon az 6sszes

diplomaciai megszerzésére, Cim Kartyak
kivaltasara és egyes hatiasokra valé

licitdlasra hasznaljak. felfedezés jelz6 képessége szerepel.



SORS KARTYAK

Ezek a kartyak véletlenszertsit6ként
szolgalnak a harc, diplomacia és
Kildetés Kartyak kimenetelének
eldontéséhez.

/. v Ve
EVSZAK KARTYAK
Ezek a kartyak Terrinoth f6ldjén
bekévetkezé eseményeket dbrazoljak

minden forduléban. Négy paklira
oszlanak: tavasz, nyar, 6sz, tél.

/7 / 7
HOS KARTYAK
Ezek a kartyak a hésék tulajdonsagait,

jellemét és kulonleges képességeit
mutatjak.

TAKTIKA KARTYAK

Ezek a kartyak erés és varatlan
képességeket biztositanak
a jatékosoknak.

/. Ve v
CEL KARTYAK
Ezek a kartyak a frakcié jelleméhez
(j6 vagy gonosz) illenek, és minden

Z. z Ve
CiM KARTYAK
Ezek a kartyak segitenek tobb

jatékos k jaték elején. fLg .
jatckos kap egyct a jatck clejc sarkdnyrunat szerezni. Soha nem

liesitésiikkel sarkanyrinakat leh S , .
Teljesitéstkkel sarkinyrinakat lehet keverjik 6ket, és ,,Hatalomszerzés”

szerezni.

PARANCS

Z Ve
KARTYAK
Ezek a kartyak leirjak a jatékosok
altal minden évszakban

Parancs Kartyaval szerezheték meg.

(GYOZELEM KARTYAK

Ezek a kartyak a jaték megnyeréséhez
hasznalhatok, ha valaki hét jatékév el6tt
hat sarkanyrina felett uralkodik.

valaszthaté és végrehajtandd
akcidkat. Minden frakcionak
ugyanolyan nyolc Parancs
Kartyaja van.

KULDETES
KARTYAK
Ezek a kartyak a h6sok altal

teljesithetS feladatokat

mutatjak, amelyek jutalmat
adnak.

MUANYAG TARCSA
(CSATLAKOZOK

Ezek a mlanyag elemek a nyersanyagtarcsak
és korongok frakcidlaphoz régzitésére
szolgalnak (lasd ,,El6késziiletek” a 7. oldalon).

JUTALOM KARTYAK

Ezek a kartyak, amelyeket gyakran
killdetések teljesitésével lehet

megszerezni, sarkanyranakat vagy
kilénleges bonuszokat nydjtanak.




AJATEK CELJA

Az a jatékos nyer, aki hét jatékév végén a legtébb
sarkanyrunaval rendelkezik. Alternativaként az is gy6zhet
hamarabb, aki megszerez hat sairkanyrunat, majd Gyézelem
Kartyajat felhasznalva (lasd ,,Gy6zelem Kartyak™ a 30. oldalon)
megproébalja megnyerni a jatékot.

A jatékosok sarkanyranakat szerezhetnek olyan tertletek
meghdditasaval, amelyek runajelzGt tartalmaznak, Jutalom

Kartyak megszerzésével, Cél Kartyak feltételeinek teljesitésével,
valamint bizonyos évszak- és Cim Kartyak teljesitésével.

JATEK ELOKESZITESE

Az els6 Runewars jaték el6tt némi szerelés sziikséges.

Minden frakciélapon hirom nyersanyagtarcsat kell Gsszeszerelni.
A négy frakciénak egyedi nyilak tartoznak a frakcidlapjukhoz,
igy szereld fel Sket:
1. Helyezd a frakci6 nyersanyagalatétét a nyil f6lé
a csatlakozora.
2. Rogzitsd az egyik frakcidnyilat a csatlakozo elejére (a frakcidlap
elélapjan).

3. Helyezd a frakcié nyersanyagalatétét a nyil f6lé a csatlakozoéra.
4. Rogzitsd a csatlakozo masik felét, hogy a nyil és az alatét

szorosan a helyén maradjon.

5. Ismételd meg ezt mindharom tarcsanal minden frakciélapon.

., \
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Waigar Dagan Ej

Uthuk nyil — Uthuk nyil -~ Uthuk nyil
és aldtét és aldtét és aldtét

\
v
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Uthuk nyil
és aldtét

ELOKESZULETEK

Minden jaték elStt hajtsd végre az alabbi lépéseket:

1.

10.

11.

12.

Kezdéjatékos kivalasztasa: Keverd meg a Sors paklit, és ossz egy
kartyat minden jatékosnak. A legnagyobb szammal rendelkez6 (alul,
kézépen) lesz a kezddjatékos.

. Frakciok kivalasztasa: Az elsé jatékostol kezdve, az 6ramutatd

jarasaval megegyez6en, mindenki valaszt egy frakciot, és megkapja
a hozza tartozé 6sszetevoket: frakcidlap, mdanyag figurak, kezdd
tertilet térképmez6, aktivalo jelz8k, erédjelzok, fejlesztésjelzok,
Gy6zelem Kartya, Parancs Kartyak. A komponensek a frakcio
szinével és/vagy jelképével vannak megjelolve (lasd ,,Frakcidlap
felépitése” a 20. oldalon).

Jatéktabla felépitése: Készitsd el a tablat a 8. oldalon, a ,,Jatéktab-
la el6készitése” szakasz szerint.

Kildetéspakli elkészitése: Vedd ki a paklibol azokat a Kiildetés
Kartyakat, amelyek nem szerepl6 térképlapokhoz tartoznak, és tedd
vissza a dobozba. A maradékot keverd Gssze a jatékosok kezd6
kildetéseivel.

. Kezdd nyersanyagok beallitasa: Mindenki allitsa a frakciélapjan a

nyilakat a pirossal jelolt kezd6 értékekre.

. Erdd és kezd6 egységek elhelyezése: Az elsé jatékostdl kezdve

mindenki lerak egy er6dot sajat teriiletére, majd toboroz egységeket
a harom nyersanyagaval, és elhelyezi 6ket sajat tertletén (lasd
,» Toborzas - Példa” a 35. oldalon).

Kezdd hés kiosztasa: Keverd kilon a jé és a gonosz hésoket,
majd minden jatékos huz egyet a frakcidja jellemének megfelel6
paklibdl. A hozza tartozo figurat a sajat tertiletére helyezi. A
maradék Hés Kartyakat keverd 6ssze egyetlen pakliba.

Paklik elhelyezése: Keverd meg és helyezd a jatéktabla mellé a
Sors, Kiildetés, Jutalom, Taktika, H8s, két Cél és négy Evszak
paklit. A harom Cim Kartyat képpel felfelé tedd melléjik.

Jelz6k elhelyezése: Tedd a csatajelz6t, legy6zott hés jelzbket,
sériilésjelz6ket, befolyas- és kiképzésjelz6ket mindenki szamara
elérhet6 helyre. A ranajelzéket két képpel felfelé 1évé kupacba

oszd: hamis és sarkanyranak.

Kezd§ Taktika Kartyak és befolyasjelz6k kiosztasa: Mindenki
annyit kap, amennyit a frakcidlapja aljan jelzett szam mutat.

Kezdé kiildetések huzasa: Mindenki két Kildetés Kartyat hiz a
kezébe.

Cél Kartyak huzasa: Mindenki huz egy Cél K artyat a frakcio-
janak megfelel6 paklibol, megnézi, majd képpel lefelé maga elé
helyezi. Ezutan kezd6dik a jaték els6 évszaka (forduldja).



IATEKTABLA ELéKESZiTESE 6. Kezd§ térkép lapkak lerakasa: A kezdé jatékostdl

balra Ul6 kezd, és vdlaszt egy kezd6 tartomany jelzét,
A 3. 1épésnél, a jatéktabla 6sszedllitasahoz végezd el ezeket a lépéseket. majd annak helyére rakja a sajat kezd6 térkép lapkajat

ugy, hogy két hexat foglaljon el a jelz6 helyén. Elforgatas
1. Kezdékiildetések kiosztasa: Kiilonitsd el az 6sszes kezdd

Kildetés Kartyat, keverd meg, és ossz ki kett6t képpel felfelé
minden jatékosnak.

tetszOleges, de a terepillesztési szabalyokat tartani kell.
Két kezd6 térkép lapka soha nem lehet egymas mellett.
Ha mégis, vissza kell térni a 4-6. 1épésekhez.

2. Térképlapkak kiosztasa: Minden jatékos megkapja azokat a 7. Semleges egységek lerakasa: Minden mezdte a
térképlapkikat, amelyek megfelelnek a két Kuldetés Kartydjan rajta lathaté ikon szerint helyezzik a semleges
szerepl6 teriileteknek. Ha kirakos illesztést lapkat kap, el6bb egységeket.

Ossze kell illesztenie (lasd ,,Kirakodarabok Gsszeillesztése” a 39.
oldalon). 8. Varos jelz6k lerakasa: Keverd meg a varos jelzbket,

és minden varosmezbre helyezz egyet képpel felfelé.

3. Térképlapkak lerakasa: A kezds jatékostol az éramutaté A maradék visszakeriil a dobozba.

jarasa szerint, mindenki felvaltva lerak egy-egy lapkat a

jatékmez6 kézepére, mig mindenkinek le nem kertlt a két

lapkéja. Lerakaskor két hexanak érintenie kell két kilonb6z6

korabban lerakott hexat (példa a 9. oldalon). Hegyek (piros)

vagy viz (kék) nem érintkezhet parhuzamosan ugyanolyan

tereppel.

@ TERKEPLAPKA \

MEZO FELEPITESE

4. Kezdé tartomany jelz6k elhelyezése: A kezd6 jatékos

annyi kezdé tartomdny jelz6t vesz, ahany jatékos van, és q
ezeket egyenként a tabla széléhez helyezi ugy, hogy
legalabb harom nem szinezett hatart érintsenek, és
legalabb harom mez6 legyen koztiik (példa a 9. oldalon).
Ha nem lehetséges a szabalyos elhelyezés, vissza kell térni
a 3. 1épéshez.
5. Runa jelz6k elhelyezése: A kezd6 jatékostdl az
6ramutaté jarasaval ellentétesen mindenki vesz 1

sarkanyrana és 1 hamis rina jelz6t, megnézi, és képpel
lefelé lerakja tetszéleges két tertletre. Ezek nem

keriilhetnek mar foglalt mezdre vagy kezd§
tartomany mellé.

1. Mez6: Egy hatszog alaku teriilet a tablan.

2. Azonositd: Betli-szam kod, amelyet a Kildetés K artydk

KIRAKOS [D)ARABOK i

3. Eréforrasok: A mez6 altal adott tipus és mennyiség.
Bizonyos térképlapkak két illeszked darabbdl allnak,

azonos azonosité szammal. Hasznalat el6tt 6ssze kell 4. Semleges egységek: Ikon és szam jelzi, mit kell
Oket illeszteni. A jaték végén szét kell Sket szedni, lerakni a jaték elején.

hogy visszaférjenek a dobozba.
5. Viz hatar: Kék szegély, ami altaldban atléphetetlen.




AJATEKTABLA FELEPITESE - PELDA
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1. Minden jatékos két felforditott Kezdé Kildetés lapot kap.

2. Minden jatékos megkapja a Kiildetés lapjaihoz tartozd

térképlapkakat. Ha kell, a puzzle-elemeket 6sszeillesztik
(lasd ,,Kirakodarabok 6sszeillesztése” a 39. oldalon).

3. A kezddjatékos kivalaszt egy térképlapkat és a jatéktér

kézepére teszi.

o
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. A t6le balra 1l6 jatékos is elhelyez egy sajat

térképlapkat ugy, hogy legalabb két teriilete
érintkezzen legalabb két, mar lerakott
térképlapka tertaletével.

. Oramutat6 jarasa szerint haladva minden jatékos

sorban leteszi a térképlapkait (egyszetre egyet), mig
mindenki elhelyezte a Kezd6é Kuldetés lapjaihoz
tartozokat.

A KEZDOTARTOMANY BEALLITASA - PELDA

1. A kezdéjatékos annyi kezdé tartomany jelz6t tesz le, ahany

jatékos van. Minden kezdé tartomany jelzének legalabb
harom tertlet tavolsagra kell lennie minden masik jelz6t6l.

. Ezutan a kezdGjatékos egy sarkanyruna jelz6t és egy hamis

runat tesz a térképre. Jobbra haladva minden mas jatékos
ugyanezt teszi.

. Miutan mindenki lerakta a randit, a kezdgjatékostol

balra 6l6 jatékos kivalaszt egy kezdé tartomany
jelzét, és a helyére teszi a kezd6 tartomany lapkajat
(barmely iranyban).

. A kovetkez6 jatékos a baljan kivalaszt egy masik

jelzét, és azt lecseréli a sajat kezd$ tartomany
lapkéjara.

. A kezdéjatékos lecseréli az utolsé jelz6t a sajat
kezdé tartomany lapkajara.
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1. Kiildetés pakli 14. Egy Varos jelz6 (a jatéktablan)

2. Jutalom pakli 15. Befolyas jelz6k

3. Hés pakli 16. Sebzés jelz6k

4. Sors pakli 17. Egy Eréd (a kezd6 tartomanyban)

5. Cél paklik 18. Egy Runa jelz6 (leforditva a tablan)

6. Taktika pakli 19. Kezd6 Egységek és H6s (kezd6 tartomany)

7. BEvszak paklik 20. Egy Jatékos Jatéktérfele

8. Cim Kartyak (felforditva) 21. Egy Jatékos Er6djei és Fejlesztés jelz6i

9. Egy Kezd6 Tartomany (a jatéktablan) 22. Egy Jatékos Gy6zelem Kartyaja és Cél Kartyaja
10. A Jatéktabla 23. Egy Jatékos Kezd6 Taktika Kartyaja és Befolyas
11. Kiképzés jelz6k 24. Egy Jatékos Parancs Kartyai és Aktivalas jelz6i
12. Sarkanyrana jelzék 25. Egy Jatékos Frakci6 lapja

\13. Hamis riana jelz6k 26. Egy Jatékos Hés Kartyaja és Kiildetés Kartyai




AJATEK MENETE

Minden Runewars-parti tobb jatékkorbdl all, melyeket évszakoknak
hivunk. Minden évszak harom 1épésbél all:

1. Fvszak Kartya végrehajtisa

2. Parancs Kartyak valasztasa

3. Parancs Kartyak végrehajtasa

Miutan a jatékosok végrehajtjak a ,,Parancs Kartyak végrehajtasa”
1épést, az évszak véget ér, és 0j évszak kezdbdik az 1. 1épéssel.

Az évszakok végrehajtasa addig tart, mig egy jatékos meg nem
nyeri a jatékot hat sarkanyrana tertilet birtoklasaval és Gy6zelem
Kartydja végrehajtasaval. Ha a hetedik tél végéig senki nem nyer
Gy6zelem Kartyaval, a legtobb sarkanyranat birtokld jatékos gy6z
(asd ,,A jaték megnyerése” a 30. oldalon).

EGY JATEK EvV

A Runewars hét jatékéven at zajlik. Minden v négy korbdl all,
sorrendben: tavasz, nyar, 6sz, tél. Minden kérben az elsé jatékos
huz és felold egy kartyat az évszakpaklibol: z6ld virag tavaszhoz,
sarga nap nyarhoz, narancs levél 6szhoz, kék hopehely télhez.
(Lasd ,,Egy Evszak a Jatékban - Példa” a 13. oldalon.) A kartyak
egyedi eseményeket adnak, és masodlagos képességeik kiilén
lépéseket inditanak minden évszakban.

1) EVSZAK KARTYA VEGREHAJTASA

Az elsé jatékos huzza a megfelel Evszak pakli legfelss kartyajat,

majd:

1. Ajatékosok végrehajtjak a kartya elsédleges képességét az utasitisok
szerint.

2. Ajatékosok végrehajtjak a kartya alsé részén jel6lt masodlagos
képességet (lasd ,,Evszak Kartya masodlagos képességek”
a kévetkez6 oszlopban).

EVSZAK KARTYA FELEPITESE
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1. Név: az azonositashoz.
2. Elsédleges képesség: el6szor hajtando végre.

3. Masodlagos képesség: az elsédleges utin, évszakonként eltéré
ikonokkal.

EVSZAK KARTYA MASODLAGOS KEPESSEGEI

A kartya aljan talalhatok, és az elsédleges utan azonnal
feloldédnak.

Mindig jatékos-sorrendben térténnek: a legalacsonyabb szamozott
Parancs Kartya (el6z6 évszakbdl) birtokosa kezd, majd névekvo
sorrendben folytatédik (lasd ,,Jatékos Sorrend” a 37. oldalon).

* Tavasz: minden jatékos leveszi
aktivalasi jelz6it a tablardl, visszaveszi
Parancs Kartyait, majd felallitja Gsszes
elfektetett figurajat (semleges
egységeket és hosoket is).

* Nyar: Kildetés Fazis kezd6dik, ahol
minden hés gyogyulhat, kiképezhet,
vagy mozoghat. Mozgas utan parbajt
kezdhet vagy Kildetést probalhat
(lasd ,,Kuldetés F 4azis” a 26. oldalon).

o Osz: azonnal be kell keverni a Sors
Kartya dobott paklit a Sors pakliba.
Ezutin minden jatékos vagy kap két
befolyas jelz6t, vagy hiz egy Taktika
Kartyat.

Teél: kotlatozza a teriiletenkénti

egységszamot a jatékos élelem tarcsajan

1év6 értékre (alap: 8). Folos egységek

megsemmisiilnek (tulaj dontése szerint).

Szévetséges semleges egységek beleszamitanak, h6sok nem.
Utana tjra 8 lesz a maximum.

Példa: Az Uthuk jdtékosndl 7 egység van egy teriileten, élelem tdresdja

w3 o dll. A kovetkezd téli kartyanal keét egységet el kell tivolitania, majd
ugyanezt minden tillépett teriileten. Ez elkeriilbetd lett volna egységmozgatissal
vagy tobb élelem szerzésével.

A téli masodlagos képesség ezen kivil megszlnteti a vizhatarok
mozgaskorlatozasat a szezon végéig (lasd ,,Mozgas Korlatozasok”
a 18. oldalon).
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AZ AKTUALIS EVSZAK
MEGHATAROZASA

Mind a négy Fvszak Kartyapakli kz6s dobopaklit hasznal.
Miutan egy Evszak Kartyat felhtiztak és végrehajtottak, azt
felforditva a dobopakli tetejére helyezik. A jaték jelenlegi
évszakat a dobopakli tetején 1évé kartya hatarozza meg.

2)PARANCS KARTYAK KIVALASZTASA

Minden jatékos valaszt egy Parancs Kartyat a kezébdl, és képpel
lefelé a sajat jatékterére helyezi. Ez a kivalasztott kartya lesz az AKTIV
Parancs Kartyaja.

A Parancs Kartyak adjak a £6 cselekvéseket a Runewars jaték soran.
Segitségiikkel egységeket és hésoket lehet mozgatni, egységeket
toborozni, er6déket épiteni, és egyebeket (lasd ,,Parancs Kartya
Osszefoglal6” a 14. oldalon).

Minden jatékos kezében nyolc Parancs Kartya van, mind mas-mas
akci6t ir le. A felhasznalt Parancs Kartyak képpel felfelé a jatékos
teriiletén maradnak, és addig nem hasznalhatok djra, amig vissza
nem kertilnek a kézbe.

Minden tavaszi Fvszak Kartya masodlagos hatasa visszaadja az
Osszes hasznalt Parancs Kartyat a jatékosok kezébe, igy Gjra
felhasznalhatok a kévetkezd évben. Igy évente minden jatékos
négyet hasznalhat a nyolc kézul.

3)PARANCS KARTYAK VEGREHAJTASA

A jatékosok egyszerre felforditjak a kivalasztott Parancs Kartydjukat.
A végrehajtas a legalacsonyabb sorszamu aktiv Parancs Kartyaval
rendelkezd jatékossal kezdSdik. Holtverseny esetén a t6bb befolyassal
rendelkez§ jatékos kezd (lasd ,,Jatékos Sorrend” a 37. oldalon).

Minden Parancs Kartyan van egy elsédleges képesség (fent) és egy
ELséstG1 BONusz (lent). A jatékos mindig el6szor az elsédleges
képességet hajtja végre (lasd ,,Parancs Kartya 6sszefoglalé” a 14.
oldalon).

ELSOSEGI BONUSZ

Ha a végrehajtott Parancs Kartya a jatékos legmagasabb sorszamu
kartydja jatékban, akkor az elsédleges képesség mellett az ElsGségi
Bénusz is aktivalhat6. Bz 6sztonzi az alacsony szama kartyak el6bbi
kijatszasat.

Tavasszal mindenki kihasznalhatja ezt, mert ekkor még nincs masik
Parancs Kartya jatékban.

Példa: Nydr van, az Uthuk jitékos a ,, Toborzds” (5) kdrtydt hajtja végre.
Tavasszal a ,,Megerdsités” (8) kdrtydt jitszotta ki. Mivel a ,, Toborzds” nem
a legnagyobb sorszdmii kdrtya a jatékterén, ag Elsdségi Bonuszt nem
baszndlbatya.

PARANCS KARTYA FELEPITESE
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1. Név: Ezt a tematikus nevet mas elemek és a szabalykonyv is
hivatkozza.

2. Elsédleges képesség: A kartya szovegében leirtak szerint
el6szor hajtando végre.

3. Els6ségi Bonusz: Csak akkor hajtédik végre, ha ez a legnagyobb
sorszamu kartya jatékban.

4. Szam: Meghatarozza a végrehajtasi sorrendet (alacsonyabb
el6bb), és az Elséségi Bonusz jogosultsagat.



EGY EVSZAK A JATEKBAN - PELDA

. A harmadik évszak (Gsz) eleje van egy haromjatékos partiban.

Az els6 jatékos felhtizza az 6szi Fvszak pakli legfels lapjat.
Minden jatékos végrehajtja a kartya elsédleges képességét,
beallitva er6forras-mutatéit a barati teriileteken lathat6 ikonoknak
megfelelGen, plusz egy élelemmel, ahogy az Fvszak Kartyan
szerepel (lasd ,,Aratas példa” a 34. oldalon).

. Bzutén az Bvszak Kartya masodlagos képessége keriil sorra. Ez
arra utasitja a jatékosokat, hogy keverjék vissza a Sors Kartya
dobopaklit a Sors pakliba. Majd a legalacsonyabb szamu Parancs
Kartyat kijatszo jatékostol kezdve mindenki valaszt: kap két
befolyast vagy hiz egy Takitkai Kartyat.

. Az Bvszak Kartya végrehajtasa utin minden jatékos vélaszt egy
Parancs Kartyat a kezébdl, és képpel lefelé a jatéktérre teszi.

. Miutan mindenki valasztott, egyszerre felfedik a kartyakat.

. Alegalacsonyabb szamu aktfv Parancs Kartyaval rendelkez6
jatékos hajtja végre el6szor a kartyajat. Az Ef jatékos

e o

»Tervezés” kartyaja (#1) a legkisebb szamu, igy
végrehajtja a £6 képességet (lasd ,, Tervezés Parancs -
Példa” a 16. oldalon). Nem hasznalhatja az Els6ségi
Boénuszt, mert ez nem a legmagasabb szamu kartydja
(van nala #3 és #5 is).

. A misik két jatékos ,, Hoditas” Parancs Kartyat (#3)

jatszotta ki. Mivel a szamuk azonos, a t&bb befolyassal
rendelkez6 (Uthuk jatékos) hajtja végre el6szor, kezdve a
£6 képességgel (4sd ,,Mozgositas/Hoditas - Példa” a 17.
oldalon). O sem hasznalhatja az Elséségi Bénuszt, mert
van nala magasabb szamu kartya.

. Végiil a Daqan jatékos hajtja végre a ,,Hoditas” kartyajat.

A {6 képesség utan hasznalhatja az Els6ségi Bonuszt,
mert ez a legmagasabb szamu Parancs Kartyaja.

. Miutan mindenki végzett az aktiv Parancs Kartyajaval, a

szezon véget ér. Bzutan kezd6dik a kdvetkezo szezon, a
téli Evszak pakli legfels lapjanak felhizasaval.




PARANCS KARTYA OSSZEFOGLALO

A parancskartyak adjak a f6 akcidkat, amiket a jatékosok
végrehajthatnak a Runewars soran.

Az, hogy melyik parancskartyat jatssza ki a jatékos, gyakran a szezon
legfontosabb déntése. A nyolc Parancs Kartya itt réviden,
részletesen a 33-36. oldalon.

1. Tervezés: Egységeket és hGsoket mozgathatsz szomszédos
barati vagy tres teriiletekre. Az Elséségi Bonusz laphuzast ad a
taktikapaklibol az eréforras-tarcsaid szerint.

2. Mozgositas: Ez (és a Hoditas) a f6 moéd egységek
mozgatasara, csatak inditasara, diplomaciara. Az Els6ségi
Bonusz kétszer engedi kijatszani, {gy két teriiletre mozoghatsz.

3. Hoditas: Ugyanaz az alap képesség, mint a Mozgositasnal.
Az Els6ségi Bonusz kénnyiti egy ellenséges erdéd elfoglalasat.

4. Aratas: F6 médja a meghdditott tertiletek
er6forrasszerzésének. Mivel nem jar automatikusan nyersanyag,
ezt gyakran kell hasznalni. Az Els6ségi Bonusz lehet6vé teszi a
fejlesztések hasznalatat és 4j épitését.

5. Toborzas: Uj egységeket hoz a tablara. Vilassz egy
nyersanyagtipust (étel, fa, ércek) és vedd meg az Gsszes
egységet, amennyit a tarcsa mutat. Az 4j egységek barati
er6dbe kertilnek. Az Elséségi Bonusz masodik nyersanyagtipus
toborzasat is engedi.

. Tamogatas: Virosok elényeit adja (semleges egységek,

befolyas, taktikak, kildetések). Az Els6ségi Bénusz befolyasért
4j hést ad.

. Hatalomszerzés: Befolyas zsetonok {6 forrasa. Az ElsGségi

Bonusz cimet ad, ami segfit a sarkanyranak megszerzésében.

. Megerdsités: Uj er6d épitése, meglévé javitdsa, runa

athelyezése. Ennek nincs ElsGségi Bonusza (mert mindig
ez a legnagyobb szamu lap).

N

EROFORRAS TARCSAK

A jatékos frakcidlapjan harom tarcsa jelzi az
aktudlisan elérhetd étel, fa és érc készletet.

A jaték kezdetén ezek értéke a frakcié Kezd6 teriilet
lapkajan jelolt szam.

Csak akkor allitod 4t a tarcsakat, ha egy lap vagy
képesség el6irja. Igy sokszor nem egyezik a mutatott
érték a birtokolt teriletekével.

A legtobb mez6 egységet, taktikat vagy befolyast ad.
Ezeket csak akkor kapod meg, ha kartya vagy
képesség utasit ra (példaul a Toborzas parancs).
Ilyenkor nem veszitesz nyersanyagot és a tarcsat
sem allitod.




(3YAKRAN HASZNALT KIFEJEZESEK

Aktivalt Teriilet: Olyan tertilet, ahol sajat aktivalo jelz6 van.
Egységek nem hagyhatjak el, kivéve visszavonulaskor (lasd
,» Visszavonulas” 22. oldal).

Aktualis Jatékos: Az a jatékos, aki a Parancs Kartyajat hajtja
végre. Csak a Parancsok Végrehajtasa [épés alatt van aktualis
jatékos. Mas fazisban (pl. Kildetés) nincs.

All6: Nem elfektetett figura. Minden legy6zétt figura 4lléva
valik tavasszal a masodlagos képességgel.

Barati Teriilet: Sajat iranyitas alatt 4ll6 tertlet, ahol sajat
egység, eréd, vagy a kezd6 tartomany része van (ellenség
nélkal).

Egységek: Frakcio és semleges hadseregek, mdanyag
figuraval jelSlve. Az ,,egység” képességek nem vonatkoznak
hésokre, kivéve ha kilon jelzik.

Ellenséges Egységek: Mas jatékos egységei (beleértve
a hozza csatlakozott semlegeseket is).

Ellenséges Teriilet: Mas jatékos 4ltal iranyitott teriilet.
Figurak: Mtanyag egységek és h6sok 6sszefoglalé neve.

Gyors: Egység/hds tulajdonsag, ami hirom teruletnyi
mozgast enged (kettd helyett) ,,Mozgdsitas” vagy ,,Hoditas”
alatt.

Hésok: Bator egyének, mlanyag figuraval jelSlve, barmely
frakciénak dolgozhatnak és Kiildetést teljesithetnek
sarkanyrunakért. Aki birtokolja a H6s kartyajat, az iranyitja.
A h6s6k nem egységek.

Iranyitott Teriilet: Olyan teriilet, ahol legalabb egy sajat
szinG mianyag egység (elfektetett is) és/vagy erdd all.
A kezdébirtok mindig iranyitott, hacsak ellenség nincs jelen.

Jatékos Kore: Amikor egy jatékos a Parancs lapjat hajtja
végre. Pl a , korod alatt” jatszhaté Taktika lap csak
ekkor hasznalhaté. Evente egy kor van, az Utasitasok
Végrehajtasa soran. A Kiildetés Fazis nem része

a kornek.

Kezd6 Tartomany: Minden frakcié hirom indulo
teriilete. Mindig iranyitas alatt all, hacsak ellenség nincs
jelen. Soha nem szamit tresnek.

Elfektetett: Feldontott figura. Altaliban harcban
torténik. Nem mozoghat, nem parbajozhat,
nem hajthat végre kildetést, és nem tamad.

Megtamadott Teriilet: Terilet, ahol csata vagy parbaj
zajlik. A védo6 jatékos megtartja az iranyitast a csata alatt.

Nem Iranyitott Teriilet: Terilet, amit nem iranyit
jatékos (lehet rajta semleges egység és/vagy varos).
Ez magaba foglalja az tires és semleges tertleteket.

Repiils: Egység/hds tulajdonsag, ami engedi a mozgast
hegyen és vizen at (altalaban ezek tiltottak —

lasd ,,Mozgas Kotlatozasok” 18. oldal).

Semleges Teriilet: Terilet, amin semleges egységek
vannak, és nem iranyitja jatékos.

Teriilet: Egyetlen jatéktabla-hatszog.

Ures Teriilet: Barmely nem-kezdStartomany teriilet,
ahol nincs egység és nincs erdd. Varosjelzo lehet rajta.




MOZGAs

Ez a fejezet ismerteti az 6sszes mozgasi szabalyt és azok
egységekre és hésokre vonatkozasat.

Amikor egy jatékos egységeket mozgat egy olyan teriiletre, ahol
ellenséges egységek vannak, csatat kell inditania (lasd ,,Csatak”
a 21. oldalon). Ha egységeket mozgat egy tertletre, ahol csak
semleges egységek vannak, csatat kell inditania vagy
diplomaciat préobalnia (lasd ,,Diplomacia” a 18. oldalon).

EGYSEGEK MJOZGATASA
A TERVEZES PARANCCSAL

A, Tervezés” Parancs Kartya lehet6vé teszi, hogy a jatékos
szabadon mozgassa egységeit és/vagy héseit szomszédos
tertiletekre. Csak tres vagy barati teriiletekre mozgathat (a
tertilet nem tartalmazhat nem szovetséges semleges vagy
ellenséges egységeket).

A jatékos tetsz6leges szamu teriiletrdl és teriilletre mozgathat
figurakat, amig mindegyik a kiindulé tertiletén vagy annak
szomszédosan fejezi be a mozgast. Az aktivalt tertleten kezdett
egységek nem hagyhatjak el azt, de be lehet mozogni aktivalt
tertiletekre (lasd ,,Aktivalé Jelz6k” a 17. oldalon).

Ezzel a Paranccsal valé mozgas nem aktival tertletet, tehdt
ezek a figurdk ugyanebben az évben még mozoghatnak (ha nem
léptek be korabban aktivalt tertiletre).

/7 Py z
HOSOK MOZGASA
A h6sok legfeljebb két teriiletet mozoghatnak a Kildetés Fazisban

(asd ,,Kildetés Fazis” a 26. oldalon). Mozoghatnak tovabba
»lervezés”, ,,Mozgositas” vagy ,,Hoditas” Parancskartyakkal.

Az egységekkel ellentétben a hdsok athaladhatnak ellenséges és
semleges teriileteken. Nem inditanak csatat, amikor ilyen tertletre
lépnek, de kezdhetnek parbajt (lasd ,,Parbajok™ a 28. oldalon).

A h6sok szabadon kiléphetnek olyan tertletekrdl is, ahol barati
Aktivalo Jelz6 van. Elfektetett h6sok (mint az egységek) nem
mozoghatnak.

TERVEZES PARANCS - PELDA

1. A Daqan jatékos egy ,, Tervezés” Parancskartyat hajt
végre tavasszal. Az els6dleges képességével két
Gyalogosat egy szomszédos barati teriletre
mozgatja.

2. Egy Lovagjat egy masik tertletrdl egy szomszédos
teriiletre mozgatja. Megjegyzendd, hogy a Lovag
csak egy teriiletre Iéphet, mert a ,,7A” tertilet
semleges egységeket tartalmaz, és a hegyhatart sem
tudja atlépni ,,6A” vagy ,,6B” felé.

3. Mivel ez az els6é Parancskartya, amit az évben
kijatszott, ez a legnagyobb szamu Parancs
Kartya a jatéktérben. Ezért hasznalhatja az
Els6ségi Bonusz képességet, hogy huzzon egy
Taktika kdrtyat, amit késébb felhasznalhat.
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MOZGAS MOZGOSITASSAL

/. Z , s,

ES HODITASSAL
A ,,Mozgbsitas” és a ,,Hoditas” Parancslapok lehetévé teszik,
hogy egy jatékos AKTIVALJON egy teriletet, és barmelyik
egységét vagy hését arra a teriiletre mozgassa, ha az egységek
legfeljebb két tertletrdl indultak. A mozgd egységek t6bb
teriilletrdl is j6hetnek. Ha az aktivalt tertleten ellenséges vagy
semleges egységek vannak, csatat kell kezdeni velik, vagy
diplomadciat kell prébalni.
Bar minden egység és hés legfeljebb két tertiletet mozoghat
»Mozgositas” vagy ,,Hoditas” lappal, csak barati vagy tires
tertileteken 4t juthatnak el a célhoz (lasd alabb a példat).
Egységek atmozoghatnak korabban aktivalt teriileten is.

A h6sok akadaly nélkill mozoghatnak at ellenséges teriileten.

GYORS EGYSEGEK ES HOSOK

Néhany egység és hés Gyors tulajdonsagi. Ez lehet6vé teszi,
hogy akar HAROM teriiletrdl is belépjenck egy aktivalt teriiletre,
ha ,,Mozgésitas” vagy ,,Hoditds” lapot hajtanak végre.

Mis mozgasnal ez a képesség nem érvényes.

Egy Gyors Egység (a Frakcidlapra nyomtatva)

AKTIVALO JELZOK
Dagan Waigar Uthufk

Ha egy jatékos ,,Mozg051tas vagy ,,Meghdditds” lapot
hasznal, el6sz61 egy aktivalé zsetont kell elhelyeznie a
kivalasztott célteriileten.

Soha nem mozgathat egységet onnan, ahol sajat aktivald

zsetonja van, kivéve visszavonulaskor (lasd ,,Visszavonulas’

a 22. oldalon). Ezek a zsetonok automatikusan eltinnek
tavasszal a tavaszi Evszaklap masodlagos hatasa altal.

Mais hatds miatti mozgasnal, példaul visszavonulaskor,
kildetésnél vagy ,,Stratégia” lap hasznalatakor, nem lehet
Aktivalé Jelz6t letenni.

A hésoket nem érintik az Aktivalé Jelzék.

Toborozni és mozgatni lehet egységeket olyan teriiletre,
ahol sajat Jelz6 van. Olyan teriiletet nem lehet aktivalni,
ahol mar van barati Jelz6.

MOZGOSITAS/HODITAS - PELDA

1. A Daqan jatékos tavasszal ,,Mozgdsitas” lapot hajt
végre. Els6ként kivalasztja a céltertletet aktivaldsra.

2. Két gyalogost mozgat at a szomszédos teriletr6l.

3. Egy Lovagot is odavisz. Mivel a lovag gyors, akar
harom tertletrél is jGhet.

4. Ostromtornyat nem viheti, mert elfektetett.

5. Tjaszait sem, mert nem mehetnek 4t semleges vagy
ellenséges egységeket tartalmazo tertleten.

6. Miutan a célteriiletre mozgatta egységeit, vagy
csataznia kell, vagy diplomaciat kezdeményezni a
semleges sarkannyal.

>




MOZGAS KORLATOZASOK

Egyes tertilethatarok kék vagy piros szind sarkokkal rendelkeznek.

Ezek a hatarok atjarhatatlanok a figurak szamara, kivételt képez:

* Repiil6 Figurak: A REPULNI KEPES figurak figyelmen kiviil
hagyhatjak a hegyi (piros) és vizi (kék) hatarokat. Bar egységek
EzZEL SEM haladhatnak 4t ellenséges vagy semleges tertileteken,
a repllé hésok az ilyen teriileteken is dthaladhatnak.

* Tél: Minden télen az Gsszes vizi (kék) hatar figyelmen kivil
hagyhat6, és nincs hatsa az egységekre vagy hésokre.

+ Egyéb Kartyak: Egyes kartyak, pl. a ,,Hegyi Atkels” Taktika
kartya, megengedik a jatékosoknak, hogy figyelmen kiviil
hagyjanak mozgaskorlatozasokat, ez a kartyan fel van tintetve.

Egy Vizi Hatdr

A jatékosok mindig mozgathatnak egységeket és héséket minden
mas hataron keresztil, még akkor is, ha a tertlet grafikdja mast
sugallna.

Egy Hegy: Hatdr

A felallitas soran lehetséges, hogy a jatéktabla hidnyos hatszégekkel
(lyukakkal) éptl fel. Figurak sosem mozoghatnak ilyen nem létez6
teriileteken at, még repiilve sem.

Egy jatékosnak soha nem lehet nyolcndl t6bb egysége egy teriileten
(beleértve a szovetséges semleges egységeket). Ha egy jatékos
egységeket mozgat be egy tertiletre, amely {gy nyolcnal t6bb
egységet tartalmaz, sajat valasztasa szerint kell egységeket megsem-
misitenie, amig nyolc vagy kevesebb marad.

Az egyetlen alkalom, amikor egy jatékos tullépheti ezt a szamot, ha
ellenséges vagy semleges tertileten csatat kezd, ekkor barmennyi
egységet bevihet a tertletre. Ha megnyeri a csatat, minden felesleg-
es egységet egyetlen tertletre kell visszavonulnia (lasd ,,Vissza-
vonulas” a 22. oldalon). Egy jatékos, aki semleges tertileten 1épi tal
a szamot, nem kisérelhet meg diplomaciat; csatat kell valasztania.

DIPLOMACIA

Miutdn egységeket mozgatott be egy olyan tertiletre, amelyen nem
szOvetséges semleges egységek vannak, a jatékosnak meg kell
kisérelnie a diplomaciat vagy csatat kell inditania a semleges
egységek ellen. Diplomacia kisétlete soran a jatékos a kévetkezd
lépéseket hajtja végre sorrendben:

1. Befolyas Elkoltése: A jatékosnak egytdl hatig terjedd szamu
befolyas jelz6t kell elkéltenie. Befolyas nélkil nem lehet
diplomaciat kezdeményezni.

2. Sors Kartyak Huazasa: A jatékos annyi Sors kartyat hdz, ahany
befolyast elkoltétt.

3. Egy Sors Kartya Végrehajtasa: A jatékos kivalaszt egyet a 2.
lépésben huzott kartyak kozil. Ezutan a valasztott kartya felsé
kézepén 1évé sors szimbolum alapjan oldja meg az eredményt.

— Minden semleges egység a terlileten a jatékos
szOvetségesévé valik. Mostantdl a jatékos sajatjaként
hasznalhatja 6ket (Iasd ,,Sz6vetséges Egységek™ a 19.
oldalon).

— Minden semleges egység azonnal visszavonul egy
szomszédos teriiletre és elfektetett lesz (lasd ,,Vissza-
vonulas” a 22. oldalon). Az egységek akkor is vissza-
vonulnak, ha mar elfektetettek. Ha t6bb lehetséges
teriilet is van, a jelenlegi jatékostol balra 616 jatékos

doént. Ha nincs hova visszavonulniuk, megsemmisiilnek.

~

PELDA DIPLOMACIA\
ES SORS KARTYAKRA

LS

1. Az EIf jatékos egy ,,Hoditas” Parancs kartyat hajt
végre. Két egységét egy nem szbvetséges semleges
egységeket tartalmazo terilletre mozgatja.

2. Az egységek mozgatasa utan az Elf jatékosnak
vagy csatat kell inditania, vagy diplomaciat kell
kezdeményeznie. Ugy dént, hogy hiarom befolyéast
kélt diplomaciara.

3. Mivel harom befolyast koltott, harom Sors kartyat
huz.

4. Kivalasztja a harom kartya egyikét, és a rajta 1év6
szimbo6lum alapjan oldja meg a diplomaciat.

5. Mivel a vélasztott kirtyin 2 sors szimbdélum van,
a semleges egységek szovetségessé valnak.
Egységeit a tertleten hagyja, jelezve, hogy
a semleges egységek mostantél az 6 iranyitasa alatt
allnak. Amig a semleges egységekkel egyttt barati
egységek is vannak a teriileten, azok szovetségesek
maradnak.

— A jelenlegi jatékosnak csatat kell inditania

a tertileten, vagy minden bardti egységet egy
szomszédos teriletre kell visszavonnia a normal
visszavonulasi szabalyok szerint (lasd ,,Visszavonulas’
a 22. oldalon).

>



SEMLEGES EGYSEGEK

A jaték el6készitésekor mlanyag semleges egységeket kell a tablara
helyezni az egyes teriileteken lathaté ikonok szerint (ha van ilyen).

Egy ,,Pengeszdrnys” semleges egység ikon egy teriileten

A semleges egységek mindig ellenséges egységnek szamitanak,
kivéve, ha egy jatékos szovetséget kot velik (lasd ,,Diplomadcia” a
18. oldalon).

SZOVETSEGES EGYSEGEK

Amikor egy jatékos egységei olyan teriileten tartézkodnak,
ahol semleges egységek vannak, és épp nem prébalnak
diplomaciat vagy csatdt vivni elleniik, a semleges egységek
SZOVETSEGESNEK szamitanak. A szdvetséges semleges
egységek a jatékos frakciéjahoz tartoz6 egységként viselked-
nek: mozoghatnak és harcolhatnak, mintha barati egységek
lennének.

Ha sz6vetséges egységek olyan teriileten vannak, amit a
jatékos nem iranyit (kivéve csata alatt), akkor a szovetség
megszinik, és az egységek ismét semlegesekké valnak.

Ha egy jatékos utolsé frakcidegysége elesik egy csataban, de
vannak sz6vetséges semleges egységei, ezek a csata végéig
szovetségesek maradnak. A jatékos vereség esetén ezeket
barati teriiletre vonhatja vissza, és megmarad a szévetség.

A szovetséges semleges egységek jatékos egység nélkil is
mozoghatnak, amig a kor végén barati terileten allnak meg.

A semleges egységekkel kapcsolatos dontéseket (példaul
visszavonuldsi céltertlet) mindig a sz6vetségesiik jatékosa
hozza meg. Ha nincs sz6vetség, akkor az aktualis jatékos
baljan 6l6 jatékos dont.

A szbvetséges egységek ugyanugy beleszamitanak a jatékos
egységlimitjébe, mint a sajatjai: egy teriileten maximum
nyolc egység lehet, és beleszamitanak az élelmezési limitbe
is a tél masodlagos képességeinél.

SEMLEGES EGYSEGEK MOZGATASA
ES ELHELYEZESE TAKTIKAI KARTYAKKAL

Egyes taktikai kartyak lehetévé teszik semleges egységek mozgatasat
vagy lerakasat. Ha ezek jatékos iranyitasa alatt all6 teriiletre kertlnek,
azonnal szOvetségesekké valnak. Ha szvetséges egységek lres vagy

semleges tertiletre mennek, a sz6vetség megszinik.

HARC A NEM SZOVETSEGES SEMLEGES
EGYSEGEK ELLEN

Ha egy jatékos olyan semleges egységeket tdimad, amelyek nem
ellenfél szévetségesei, akkor az 6 baljan 4l6 jatékos iranyitja
azokat a csata ideje alatt.

A védekez6 jatékos a semleges egységeket a frakcidlapja jobb
oldalara helyezi (a megfelelé kezdeményezési sorba), és
minden déntést 6 hoz meg. Taktikai kartyat azonban nem
jatszhat ki.

Diplomaicia vagy csata soran mindig az 6sszes semleges
egység ellen kell fellépni, nem csak egy tipus ellen. Példaul,
ha egy jatékos diplomaciat prébal egy teriileten, ahol két
Férfifarkas és egy Sarkany van, akkor egyszer probalkozik, és
mind egyltt vagy sz6vetségesekké valnak, vagy sem.

A\
A\
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EGYSEG OSZTALYOK

Négy altalanos egységosztaly 1étezik, mindegyiknek
jellegzetes talpalakja van. Az egységosztaly mellett
minden egységnek van tipusa is, amely a nevét és
kilonleges képességét jelenti a frakcio- vagy
segédlapon.

* Haromszog: A leggyakoribb egységek.
Harcban a Sors kartyak 40%-ban hibat
okoznak nekik, és maximum 1 sebzést
tudnak okozni. Gyakran célpontjai mas
egységek képességeinek (példaul a Sarkany
harom haromszég egységet is ki tud
iktatni).

* Koér: Majdnem olyan gyengék, mint a
haromsz6g egységek, de képességeik
kétszer olyan gyakran aktivalédnak. A
hésok parbajok soran a Sors kartyak kor
szekciojat hasznaljak (kerek talpuk miatt).

* Téglalap: K6zepes méretd egységek,
gyakran t6bb életerével. Gyakrabban
talalnak célba, és altalaban 2 sebzést tudnak
okozni.

* Hatsz6g: Nagy ¢és rendkivil erés
egységek. Magas életerejiik és er6s tamada-
saik mellett akkor is beleszamit a harci
erejiik, ha harc kézben elfektetik Gket.

J




FRAKCIOLAP FELEPITESE

Minden jatékos rendelkezik egy frakcidlappal, amely felsorolja
a hovatartozasat, eréforrasait és egységeit.

1.

Frakcio ikon és név: A frakci6 neve és jele, amely
megkiilonbozteti a tobbitSl.

Jellem: Egy szalag, amely a frakcié jellemét mutatja, j6 (fehér)
vagy gonosz (fekete). A jellem hatirozza meg, mely célpaklibol
huz a jatékos, és mely hésék hajlamosabbak elhagyni (Iasd
»Dezertal6 Hés6k™ 28. oldal).

Kezdé taktika és befolyas: A jaték elején birtokolt taktikai
kartyak és befolyas jelz6k szama.

Eréforras tarcsak: A jatékos aktualis élelmiszer-, fa- és
érckészletét mutatjak.

. Egység-informacids rész: Az adott frakcio egységeinek

minden fontos adata, beleértve életerejiiket és kiilonleges
képességeiket.

. Egységnév és kép: Az egység nevét és képét mutatja, hogy

megkiilénboztesse mas tipusoktol.

N

6. Egységosztaly: Az egység talpanak alakjaval egyez6
ikon, amelyet a Sors kartyak hiazasanal hasznalnak a
csataban.

7. Egység életers: Az a sebzésmennyiség, amely egy
ilyen tipusu egység legyézéséhez sziikséges.

8. Kiilonleges képesség: Az a hatas, amely akkor 1ép
életbe, amikor ez az egységtipus kilonleges ikon
huzasakor aktivalédik a csataban.

9. Kezdeményezési szam: Az a szimozott sor,
amelyben az egység adatai szerepelnek. Ez hatarozza
meg, melyik sorba keril az egység harcban, és melyik
kérben tamad.

10. Harci zona: A frakcidlap azon része, amely a figurak
rendezésére szolgal a csata soran. Ot sorbél 4ll, ezek
mutatjak a kezdeményezési sorrendet, amelyben az
egységek Sors kartyat huznak (lisd ,,Csatak” a 21.
oldalon).




(CSATAK

Ha egy jatékos egységeit ellenséges tertiletre mozgatja, csatat kell

kezdenie. Csata akkor torténik, amikor egységek harcolnak

egymassal. Minden csata két egységcsoport harcat jelenti,

amelyek egy terilet feletti uralomért kiizdenek.

Minden csata a kévetkez6képpen zajlik:

1.

7.

Csatajelz6 elhelyezése: Az aktudlis jatékos fogja a csatajelz6t és
a vitatott teriiletre helyezi. Ez jelzi, hol zajlik a csata.

Egységek elhelyezése a Frakciolap mellett: Minden jatékos

a vitatott tertileten 1évé egységeit a frakcidlapja melletti,
kezdeményezésiiknek megfelel6 sorba helyezi. A hésok és az
elfektetett egységek a teriileten maradnak. Az elfektetett egységek
nem harcolhatnak, és megsemmisiilnek, ha visszavonulasra
kényszeritilnek. Ha a védé egységek semlegesek, a jelenlegi
jatékos baljan 1l6 irdnyitja ket (taktikai kartyat nem jatszhat ki).

Tamogatd hésok kijelolése: A timadéval kezdve mindkét
jatékos valaszthat allé barati hGsoket a csata tamogatasara (lasd
,»HGs0k a Csataban” a 25. oldalon).

Csata kezdeti képességek: A tiamad6 most hasznalhat barmely
taktikai kartyat vagy képességet, amely a ,,csata kezdetén”
aktivalhaté. Ezutan a védé is hasznalhat ilyen képességeket és
kartyakat.

Harcmenetek: Maximum 6t harcmenet lesz, kezdve minden
»17-es egységgel, majd a ,,2”-esekkel, és igy tovabb. Minden
egység egyszer tamad kéronként (lasd ,,A Harc Menete” a 22.
oldalon).

Harci er6 6sszesitése: Miutan minden egység egyszer tamadott,
mindkét jatékos Gsszesiti az erejét az alabbiak szerint:

a. Fejlesztések: Ha a védonek van fejlesztése, amely védelmi
bénuszt ad a tertileten, most hasznalhatja (lasd ,,Fejlesztések”
a 33. oldalon).

b. Egységek szamoldsa: Minden jatékos Osszesiti allo egységeit
(és az elfektetett hatszog alaku egységeket) a csatdban.
Ennyi lesz az ereje.

¢.  Erdditmeény erejének hogzdaddsa: Ha a védének van erédje
a tertileten, az eréd erejét (az erdd aljan feltiintetett érték)
hozzaadja az egységei erejéhez.

Csata eredménye: A nagyobb Osszesitett erével rendelkezé
jatékos nyeri a csatat; dontetlen esetén a védé gy6z. Ezutan
a jatékosok elvégzik az alabbi 1épéseket:

a. Erdditmény sériilése/ meghoditasa: Ha a tamad6 nyert az erdd ellen,
eltavolitja az ellenfél erédje jelz6jét. Ezutan lecserélheti sajat
erédjelzGjére (a sérilt oldal felfelé néz). Ha minden erédje
mar jatékban van, 6nként elpusztithat egy erédjét, hogy
kivegye a tablarél és lecserélje az ellenséges er6dot.

Ha a védé nyert, de ellenséges allé egységek maradtak, az er6d
sértlt oldalat felforditja. Ha mar sérilt volt, akkor tgy marad.

Gydgyitds: Mindkét jatékos eltavolit minden sériilésjelz6t
a csataban részt vett egységeirdl.
Vissgavonulds: A vesztes jatékos azonnal visszavonja

a csataban részt vett egységeit, és elfekteti ket (lasd
,» Visszavonulas” a 22. oldalon).

A csataban részt nem vevé (a 2. Iépésnél a tertileten maradt)
gységek nem vonulhatnak vissza, és megsemmistilnek.

A jelen csata soran elfektetett egységek viszont
visszavonulhatnak (ez kivétel a szabaly alol).

d. Egységek visszahelyezése: A gy6ztes minden tulélé egységét

a vitatott teriiletre helyezi. A csatdban legy6zott egységek
elfektetve maradnak. Ezutan eltavolitja a csatajelz6t
a tablardl.

SORS KARTYA FELEPITESE
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. Sors szimboélum: Ez a szimbélum a diplomacia (Iasd

,»Diplomacia” a 18. oldalon) és a tulajdonsagprobak (lasd
,» Tulajdonsagprobak™ a 26. oldalon) soran hasznalatos.

. Haromszog teriilet: A kartya ezen része a haromszog alapu

egységek csatdjaban hasznalatos. Ez a kartya kilonleges képesség
ikont tartalmaz, ami azt jelenti, hogy az egység aktivalja a
kilonleges képességét (ahogy a frakcid- vagy segédlapon szerepel).

. Téglalap teriilet: A kirtya ezen része a téglalap alapu egységek

csatdjaban hasznalatos. Ez a kartya egy ,,17-es elfektés ikont
tartalmaz, ami azt jelenti, hogy egy ellenséges egységet elfektetnek
(lasd ,,Elfektetett egységek és hésok™ a 22. oldalon).

. Hatszo6g teriilet: A kartya ezen része a hatszog alapu egységek

csatdjaban hasznalatos. Ez a kartya egy ,,2”-es sebzés ikont
tartalmaz, ami azt jelenti, hogy az ellenfélnek két sebzést kell
kiosztania az egységeire (lasd ,,Sebzések kiosztasa egységekre”
a 22. oldalon).

. Kor teriilet: A kartya ezen része a kor alapu figurdk csatajaban és

parbajaban hasznalatos. Ez a kartya nem tartalmaz szimbdlumot,
vagyis nincs hatdsa a csatiban vagy parbajban (gyakran ,,hibanak”
nevezik).

. Egyedi szam: Minden Sors Kartyanak 1 és 30 k6zotti egyedi

szama van. Ez a szam a jaték elején hatarozza meg az elsé jatékost.



AHARC MENETE

Minden csata legfeljebb 6t kilénb6z6 harcmenetbdl all. Elészor
minden ,,1-es” egység timad, ezt kbveti a masodik menet, amelyben
minden ,,2-es” egység taimad, és igy tovabb.

Minden jatékos az alabbiak szerint valaszt egy egységtipust a harcra:

1. A'Tamadé kartyakat huz: A timado kivalasztja egyik
egységtipusat a jelenlegi kezdeményezéssel, amelyhez ebben
a csatdban még nem huzott kartyat (ha lehetséges). A kivalasztott
tipusu egységek szamaval megegyez6 szamu Sors Kartyat huz,
és a kartyaknak az egységek talpalakjahoz tartozo részét nézi.

2. A 'Védé kartyakat huz: A védé kivalasztja egyik egységtipusat
a jelenlegi kezdeményezéssel, amelyhez ebben a csatiban még
nem huazott kartyat (ha lehetséges). A kivalasztott tipust egységek
szamaval megegyez6 szamu Sors Kartyat hiz, és a kartyaknak az
egységei talpalakjahoz tartozo részét nézi.

3. Kiilonleges képességek: Mindkét jatékos felfedi a huzott Sors
Kartyakat, amelyek megfelel6 részén kulonleges képesség ikon
van. A tAmadéval kezdve mindkét jatékos annyiszor oldja meg
egységeinek kilonleges képességeit (ahogyan a frakcilapon
szerepel), ahany ilyen ikont hazott.

4. Elfektetések: Mindkét jatékos felfedi a huzott Sors Kartyakat,
amelyek megfelel6 részén elfektetés ikon van. A timaddval
kezdve mindkét jatékos annyi sajat figurajat fekteti el, ahany ilyen
ikon szerepel az ellenfele altal hizott kartyan (lasd ,,Elfektetett
egységek és h6sok™ lentebb).

5. Sebzések: Mindkét jatékos felfedi a huzott Sors Kartyakat,
amelyek megfelel6 részén sebzés ikon van. A tamadéval kezdve
mindkét jatékos annyi sebzést okoz egységeinek, ikon szerepel
az ellenfele 4ltal huzott kartyan (lasd ,,Sebzések kiosztasa
egységekre” a kvetkez6 oszlopban).

Ezutan a jatékosok eldobnak minden hazott Sors Kartyat. Ha
van olyan 4ll6 egység a kezdeményezési sorban, amelyre még
nem huztak kartyat, megismétlik ezeket a lépéseket ezekre is.

Miutin minden megfelel kezdeményezési egységhez huztak
kartyat, 4j harc kezd6dik a kévetkez6 kezdeményezési sorban
1év6 figurdk szamara (lasd ,,Csatapélda 1. menet” a 23. oldalon).

EGYIDEJU TAMADAS SZABALYA

Az egységek megsemmisiilhetnek vagy elfekhetnek a csata soran,
miel6tt a jatékos Sors Kartyat hizna szamukra. Ha azonban

a jatékos mar huzott Sors Kartyat egy egységtipushoz, minden
kartyat végre kell hajtania, fiiggetlenil attél, hogy az egységek
késébb megsemmisiilnek vagy elfekszenek.

Ezért ha egy jatékosnak tébb azonos kezdeményezésti egysége van,
fontos eldontie, melyik egységtipus tamadjon elészor. A kapott
sebzések és elfektetések mennyiségétdl fiiggben elé6fordulhat, hogy
a tobbi egysége mar nem kap lehetSséget Sors Kartyak huzasara.

ELFEKTETETT EGYSEGEK ES HOSOK

Egységek és hdsok fektetésének sok médja van. Ez torténhet csata
kézben, visszavonulds sordn, vagy kartydk és képességek hatdsara.
Ha egy figura elfekszik, tulajdonosa az oldalara donti. Az elfektetett
egységek és hésok nem mozoghatnak. A elfektetett egységek csata
kézben nem huzhatnak kartyat. Az egységeket és hésoket minden
tavasszal, a tavaszi Evszak Kartya masodlagos képessége részeként
allitjak fel ismét.

A Tavasz Evszak Kartya masodlagos képessige

Harc kézben a jatékos elfektetéseket kaphat. Minden elfektetésért egy
sértetlen, all6 egységét kell elfektetnie (az egység életerejétdl
fuggetlentl). Ha minden megmaradt all6 egysége sérilt, egy sériilt
egységet kell elfektetnie.

SEBZESEK KIOSZTASA EGYSEGEKRE

Minden egyes sebzéspontért, amelyet egy jatékos egységei kapnak,

a jatékos egy sebzésjelzGt vesz, és azt az egyik részt vevé egységéhez
rendeli (mellé helyezve). A sebzésjelz6ket egyesével kell kiosztani.

Ha egy egység annyi sebzésjelz6t halmoz fel, amennyi az életerd értéke
(a frakcidlapon 1évé sziv ikonban szerepel), az egység megsemmisil.
A jatékos azonnal visszateszi azt a fel nem hasznalt egységei k6zé,

és eltavolitja rola az Gsszes sebzésjelz6t. Ha egy hatas arra kényszeriti
a jatékost, hogy csata kézben megsemmisitsen egy egységet, allo
egységet kell megsemmisitenie, ha lehetséges.

Harc kézben sebzés kiosztasakor a jatékosnak egy korabban sériilt
egységére kell helyeznie a sebzést (ha lchetséges). Ha nincs sértlt
egysége, akkor barmelyik all6 egységére ki lehet osztania. Ha nincs allo
egysége a csatdban, akkor egy elfektetett egységére kell kiosztania

a sebzést.

A jatékosok a csata végén eltavolitanak minden sebzésjelz6t az
egységeikrol.

Példa: Az Elf jatékos két sebzést kap egy harcmenet sordn. Mivel van egy sériilt
Harcosa a csatdban, eldszor arra kell sebzést belyeznie (fiiggetleniil attol, hogy dll-¢
vagy elfektetett). Egy sebzést helyez a Harcosra, ami megsemmiisiti agt (mivel a sebgés
eléri az, életerejét). Mivel az Elf jdtékosnak nincs mds sériilt egysége, ag utolsd sebzést
barmelyik dllo egységére kioszthatja.

VISSZAVONULAS

Ha figurakat visszavonulasra kényszeritenek egy tertiletr6l, az
egységek iranyitdja az Gsszes visszavonuld egységet egy szomszédos
teriiletre mozgatja. A visszavonulas célteriilete a helyzettdl figg:

* Jatékos altal iranyitott egységek: Ezeknek egy szomszédos barati
teriletre kell visszavonulniuk. Ha nincs ilyen tertilet, egy szomszédos
tres teriiletre kell visszavonulniuk. Ha ott sincs hely, megsemmistil-
nek.

* Nem szévetséges semleges egységek: A jelenlegi jatékostdl balra 6l6
jatékos valaszt egy szomszédos, nem iranyitott teriiletet, ahova ezek
az egységek visszavonulhatnak. Ha nincs ilyen tertilet, az egységek
megsemmistlnek.

e Hdgsok: A h6sok barmelyik szomszédos teriiletre visszavonulhatnak.
Azonban ha egy hés részt vett a csatatimogatasban, ugyanarra a
tertiletre kell visszavonulnia, amelyre tulajdonosanak egységei is
visszavonultak, ha lehetséges.

Ha egy figura visszavonul, mindig elfektetik.

Visszavonulas utan, ha egy teriileten t6bb mint nyolc egység
tartézkodik, a tulajdonosnak egységeket kell megsemmisitenie, amig
nyolcnal kevesebb (vagy nyolc) egység marad. Az elfektetett és allo
egységek egyarant beleszamitanak ebbe a hatarba.

Visszavonulaskor az egységeknek minden mozgasi korlatozast be kell
tartaniuk, és nem 1éphetnek at piros vagy kék hataron (kivéve télen,
vagy ha az egység repil; lasd ,,Mozgaskorlatozasok” a 18. oldalon).
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. Az Elf jatékos egy ,,Hoditds” Parancs Kartyat hajt végre. 6. Mindkét jatékos felfedi azokat a kartyakat, amelyek
Ot egységét egy olyan teriiletre mozgatja, ahol Uthuk egységek megfelels részén elfektetés ikon szerepel. Az Uthuk
tartézkodnak. jatékos egy elfektetés ikont fed fel, ami arra kényszeriti

ellenfelét, hogy elfektessen egy egységet. Az Elf

. Az Elf jatékosnak csatat kell kezdenie azon a tertleten. ) Py i
jatékos egy Ijaszt valaszt, és oldalara donti.

A csatajelz6t a terilletre helyezi. A timaddval kezdve mindkét
jatékos lehet6séget kap Taktika Kartyak kijatszasara (mindketten 7. Mindkét jatékos felfedi azokat a kartyakat, amelyek
ugy doéntenek, hogy nem teszik). megfelel6 részén sebzés ikon talalhaté. Az Elf jatékos

. Az Elf jatékos eltavolitja az 6sszes egységét a tertiletrdl, egy sebzés ikont fed fel, amely 1 sebzést okoz,

és a frakciolapja melletti megfelel6 sorokba helyezi azokat.
Ezutan az ellenfele is ugyanigy tesz a sajat egységeivel.

és az Uthuk jatékos ezt az egyik Husdaraboléjara
osztja ki. Mivel ez megegyezik a Hasdarabolo

; életerejével, az egység megsemmisil, és a sebzésjelz6t
. Az els6 harcmenet soran mlnden,l -es kezdeményezést egység eltavolitjik.
tamad. Az Elf jatékosnak harom Ijisza van, ezért harom Sors

Kartyat huz, és ezek haromszog részét veszi figyelembe &t Jithiels oo Telliedl, hogyy 6 clios

(az Tjaszok talpalakja). Az Uthuk jatékosnak 1 sebzést. Az Elf jatékos ezt az egyik Pegazuslovasara
két Hisdarabol6ja van, ezért két Sors Kartyat hiz, osztja ki. Mivel a Pegazuslovasok harom életerével

rendelkeznek,

és a kartyak téglalap részét nézi. ) o
az egység nem semmisiil meg.

. Mindkét jatékos felfedi azokat a kartyadkat, amelyek megfeleld
részén kilonleges képesség ikon talalhato.
Az Elf jatékos egy ilyen ikont fed fel, ami aktivalja egyik
ijészénak képességét. Ez 1 sebzést okoz egy altala valasztott

egységnek. [jgy doént, hogy az ellenfél egyik Berzerkerét sebzi /

(ami meg is semmisil).
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1. A masodik hatcmenetben az Elf jatékosnak két Pegazuslovasa

van a masodik kezdeményezési sorban, ezért két Sors Kartyat
haz. Az Uthuk jatékosnak két killénb6z6 2-es kezdeményezést
egységtipusa van. O az Berzerkereket valasztja elsé tamadénak,
és minden Berzerker utan egy Sors Kartyat huz.

. Egyik jatékos sem huzott olyan Sors Kartyat, amely megfelelé
szekcioban kiillonleges képesség- vagy elfektetés ikont
tartalmazna, ezért nincs ilyen hatas. Az Elf jatékos Gsszesen
harom sebzést hizott a megfelel6 szekciokban. Az Uthuk
jatékos ebbdl kettét az Berzerkerekre oszt, igy mindkét
Berzerker megsemmisiil (mivel egy-egy életerével birnak). Az
utolsé sebzést az egyik Vademberére helyezi, ami azt is
megsemmisiti.

. Az Uthuk jatékos 6sszesen egy sebzést huzott a megfelelé
szekciokban. Az Elf jatékos kénytelen ezt a mar korabban sériilt
Pegazuslovasara helyezni (mivel még nem pusztult el).

(
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. Mivel az Uthuk jatékos Vademberei még nem tamadtak,

most huz szamukra kartyat. Két allé6 Vadember maradt,
ezért két Sors Kartyat haz.

. Az Uthuk jatékos el6szor végrehajt minden elfektetés

ikont a megfelel6 szekciokban. Ez arra kényszeriti az EIf
jatékost, hogy elfektessen egy sértetlen egységet
(a Pegazuslovasat valasztja).

. Az Uthuk jatékos ezutan végrehajt minden sebzés ikont

a megfelel szekciokban. Ez arra kényszeriti az EIf
jatékost, hogy helyezzen egy sebzést a sériilt
Pegazuslovasara. Mivel a Pegazuslovas a teljes
életerejének megfelel6 sebzést kapta, megsemmisil.

. Mivel minden egység tamadott, mindkét jatékos Gsszesiti

az erejét. Az Elf jatékosnak két allo ijésza van, igy az
ereje ketté. Az Uthuk jatékosnak egy all6 Husdarabol6ja
és két all6 Vadembere van, igy az ereje harom.

. Az Uthuk jatékosnak magasabb az ereje, ezért megnyeri

a csatat. Az Elf jatékos Gsszes egysége visszavonul egy

szomszédos tertiletre, és mind elfekszik. /




HOsOK
Egységek toborzasa mellett minden frakcié hésoket is

felbérelhet, akik harom f6 célt szolgalnak. KULDETESEK
teljesitésével megprobalhatnak sarkanyrunakat felkutatni,

PARBAJOZHATNAK cllenséges hdsokkel (lasd ,,Parbajok” a 28.
oldalon), és TAMOGATHATJAK a jatékos egységeit csataban (lasd

,,H6s6k a csataban” a kévetkez6 oszlopban).

Ezen felil a h6sok felderithetik az ellenséges runa jelzdket,

hogy megallapitsak, melyek hamis runak, és melyek
sarkanyrunak (lasd ,,Rana Jelz6k Felfedése” a 30. oldalon).

Minden hésnek van egy kartyaja a nevétvel, tulajdonsagaival és
kilonleges képességeivel. Minden héshoz tartozik egy mianyag

figura is, amely a jatéktablan jelzi a hés aktualis helyét.

HOS KARTYA FELEPITESE
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1. Név: Segit megkiilonbdztetni az egyes h6soket egymastol.

2. Hovatartozas: A zaszl6 szine hatirozza meg a hés

hovatartozasat. Lehet fehér (jo), z6ld (semleges) vagy fekete

(gonosz). A h6sok nagyobb eséllyel dezertalnak, ha nem
egyeznek a frakcié hovatartozasaval
(lasd ,,Dezertalé hésok™ a 28. oldalon).

3. Képesség: Ez a sz6veg magyarazza a h6s egyedi
képességét.

4. Tulajdonsagok: Ezek a szamok a hés erd §, ligyesség Q{

és bolcsesség @B értékeit jelolik. A tulajdonsigokat
féként kildetések teljesitéséhez hasznaljak
(lasd ,,Tulajdonsagprobak™ a 26. oldalon).

5. Talpalak: Ez a kor alak emlékeztet arra, hogy a h8s6k
a Sors Kartyak kor szekcidjat hasznaljak parbajok soran.

6. Eleterd: Ez az a sebzésmennyiség, amely sziikséges a hés
legy6zéséhez.

7. Parbaj kiilonleges képesség emlékeztetS: Bz a széveg
emlékeztet arra, hogy a h6sok 1 sebzést okozhatnak
(Jutalom Kartya helyett), amikor parbajban kilonleges
képesség ikont hasznalnak.

HOSOK MEGSZERZESE

Amikor egy jatékos megszerez egy hést, a H6s Kartyat felforditva

a jatéktérre helyezi, a hozza tartozo6 figurat pedig valamelyik erédjére
teszi.

Egy jatékos egyszerre legfeljebb harom hést iranyithat. Ha egy
negyedik hést szerezne meg, valasztania kell egy hést, aki ELHAGYJA 6T
(asd ,,Dezertalé hés6k™ a 28. oldalon). Ez akkor is bekovetkezik,

ha egyébként a hés nem dezertalhatna (példaul ha a jatékosnal van

a ,,H6sliga kapitanya” Cim Kartya).

HOSOK A CSATABAN

A csata 3. 1épésében az 4ll6 h6s6k TAMOGATNI TUDJAK a barati
egységeket a csataban.

A tamadéval kezdve mindkét jatékos barmennyi hését a vitatott
tertleten az egységtipusok mellé helyezheti, minden egyes hést
mas-mas egységtipus mellé. Amikor a jatékos Sors Kartyat htuz

az adott egységtipushoz, egy tovabbi kartyat is huzhat, megnézheti
a kartyakat, majd az egyiket hatas nélkil azonnal eldobhatja.

Ha a jatékos elvesziti a csatat, amelyet valamelyik hése tamogatott,
a h6s megfutamodik, és a jatékossal egyiitt visszavonul, ha vannak
visszavonuld egységek. Ha nincsenck, a megfutamodott hés6k
akkor is visszavonulnak (mind ugyanarra a teriletre).

Példa: Az Elf jitékos hirom ljdsszal és két Pegazuslovassal vesz, részt

a csatiban. A vitatott teriileten két hise van. Az egyik hist az Lidszok mellé
helyezi tamogatasként. A mdsik bist nem hasgndlja, igy az a teriileten marad.

A csata sordn négy Sors Kartyat hiiz az jdszokhoz, és egyet tetszése szerint
eldob, a mdsik harmat végrebajtja. Az Elf jatékos elvesziti a csatat, tiléld két
Ljdsza és egy Pegazuslovasa megfutamodik és visszavonul. Az lidszokat tamogatd
hdse szintén megfutamodik, és veliik egyiitt vonul vissza. A midsik bise, aki nem
tdmogatott egységet, nem futamodik meg és nem is vonnl vissza.

QORS KARTYAK

A Sors Kartyakat szamos eredmény meghatarozasahoz
hasznaljak, beleértve a diplomacia, a csatak

és a tulajdonsagprobak kimenetelét. A Sors Kartyak
huzasakor és feloldasakor az alabbiakra kell figyelni:

» Valahanyszor egy jatékos Sors Kartyat huz, a teljes
megadott szamu kartyat ki kell huznia. Példaul ha
diplomiciit probal, és elsé kirtyaként & jelet hz,
akkor is ki kell hiznia és el kell dobnia a teljes
kartyaszamot.

o A Sors Kartya dobopaklijat barmelyik jatékos barmikor
megtekintheti. Ez lehet6séget ad arra, hogy a jatékosok
mérlegeljék, milyen sors ikonokat hasznaltak mar el,
miel6tt diplomaciat vagy Kiildetést probalnanak.

« Ha a Sorspakli kifogy hizas kézben, a dobopaklit meg
kell keverni, hogy 4j paklit alkosson, és a hatralévé
kartyakat ebbdl kell huzni.
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KULDETES KARTYAK
A Kildetés Kartyak teljesitésével egy hés Jutalom Kartyakat

szerezhet, amelyek kiilénleges képességeket vagy akar
sarkanyranakat is adhatnak!

Minden jatékos két Kiildetés Kartyaval kezdi a jatékot a kezében.
A jatékos barmelyik h6se megprébalhatja teljesiteni ezeket

a Kildetés Kartyakat a Kiildetés Fazis soran.

Minden jatékos legfeljebb harom Kildetés Kartyat tarthat a kezében.

Ha egy jatékos tobb mint harom Kiildetés Kartyaval rendelkezik, el
kell dobnia egyet.

KULDETES KARTYA FELEPITESE
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1. Név: A Kiildetés Kartya tematikus neve.

2. Kezddkildetés: A | Kezdokildetésként” jelolt kartyak
hatarozzak meg, mely térképlapkak keriilnek a jatéktablara
a jaték el6készitésekor.

3. Foly6 szoveg: Ez a szveg a kiildetés hattértorténetét és azt
a helyet irja le, ahova a hésnek el kell utaznia a kiildetés
teljesitésének megprébalasahoz (ha van ilyen).

4. Feltételek: Miutan a h6s a megadott tertletre utazott, az 6t
iranyité jatékosnak az itt szereplS utasitasokat kell kévetnie
a kiildetés teljesitéséhez. A d6lt betds szévegnek nincs
jatékmeneti hatasa.

5. Teriilet: Az adott tertilet (ha van), ahova a hésnek el kell
utaznia a kiildetés megprobalasahoz.

KULDETES FAZIS

A nyéri Evszak Kartyak masodlagos képessége egy Kiildetés Fazis
végrehajtasa az aldbbiak szerint:

A legalacsonyabb sorszamu Parancs Kartyaval (az el6z6
évszakbol) rendelkez6 jatékossal kezdve, minden jatékos MINDEN
EGYES hésével végrehajthat egy alabbi akciét. Ha egy jatékos t6bb
hést iranyit, mindegyikkel mas-mas akciot is valaszthat (lasd
,,Kildetés Fazis - Példa” a 27. oldalon).

*  Mozgas: A jatékos legfeljebb két tertiletnyit mozgathatja a hdsét,
parbajt kezdeményezhet, vagy megkisérelhet egy kiildetést. Ez nem
aktivalja a céltertiletet. Ne feledd, hogy a h6sok ellenséges és
semleges tertiletekre is beléphetnek, illetve dtmozoghatnak rajtuk.
Az elfektetett h6s6k nem valaszthatjak ezt az opciét.

o Gyobgyitas: A jatékos minden sebzést eltavolit a h6sérdl. A hés csak
akkor gyogyithatd, ha barati teriileten tartézkodik.

*  Kiképzés: A jatékos a hés két tulajdonsagat egy-egy ponttal, vagy egy
tulajdonsagat két ponttal névelheti. A jatékos Kiképzés jelz6t helyez
vagy fordit meg a héslapon, jelezve, mely tulajdonsag lett névelve.
Ezek a kétoldalu jelz6k azt mutatjik, hogy a hés +1-et vagy +2-t
kapott az adott tulajdonsagra. Egy hés minden tulajdonsagahoz
legfeljebb egy Kiképzés jelz6 tartozhat.

Megjegyzés: Ha egy Kiildetés Kartya arra utasitja a hést, hogy
képezzen egy tulajdonsagot, akkor az a hés egy ponttal néveli az
adott tulajdonsagat (ellentétben a kiképzés akciéval).

Bar minden jatékos hajthat végre akcidkat a héseivel a Kuldetés Fazis
soran, a Kildetés Fazis nem része egyik jatékos korének sem.

KULDETESEK MEGKISERLESE
ES TELJESITESE

Egy hésnek a jatéktablan egy meghatarozott tertileten kell tartézkodnia
(szammal és bettvel jeldlt, pl. 3A), hogy a legtobb kiildetést
teljesithesse. Ha egy hés a Kiildetés Fazis soran ,,mozgas” akciét hajt
végre, és olyan tertletre 1ép, amely szerepel valamelyik Kildetés
Kartyajan, akkor megkisérelheti a kiildetést. A hést iranyité jatékos
felfedi kezébdl a teriilethez tartozo Kildetés Kartyat, majd kéveti

a kartyan szerepl6 utasitasokat a kiildetés teljesitésének
megkisérléséhez.

Ha az utasitdsok teljesitésének eredménye ,,Jutalom megszerzése”, a
hés teljesiti a kildetést, és Jutalomkartyat kap (lasd ,,Jutalom Kartyak”
a 27. oldalon). Ezutan a jatékos eldobja a teljesitett Kuldetés Kartyat,
és HUZ EGY U] KULDETES KARTYAT. Ha a hés nem teljesiti a kildetést, a
jatékos nem dobja el a kartyat, kivéve ha a kartya ezt kilon el6irja.

Egy hés fazisonként csak egy killdetést kisérelhet meg. Az elfektetett
h6ésok nem probalhatnak meg kildetést.

TULAJDONSAGPROBAK

Sok Kiildetés Kartya csak meghatarozott teriileten hajthaté végre,
ezutan egy tulajdonsagban (erd, tigyesség vagy bolcsesség) tesz
PROBARA.

Amikor egy hés tulajdonsagprobat tesz, a hést iranyito jatékos annyi
Sors Kartyat hiz, amennyi a megfelel6 tulajdonsag értéke. Ezutan
kivalaszt EGYET a huzott kartyak koziil, és a kivalasztott kartya sors
ikonja alapjan hajtja végre a Kildetés Kartya utasitasait.

Példa: Egy Kiildetés Kartya agt irja eld, hogy a hds utagzon a 3.A teriiletre, és
tegye probira iigyességét. A Kiildetés Fazis alatt a his belép ebbe a teriiletbe, és
irdnyitdja felfedi a megfeleld Kiildetés Kartydt. A kdrtya ntasitdsa sgerint két
Sors Kdrtydt hiz, (a hds sigyesség értéke 2). A jatékos kivilas3t egyet ezek
kiziil, a mdsikat eldobja. Ezutdn dsszeveti a vilasztott kartydn lévd sors ikont
( ,a_h ) a Kiildetés Kartyan szerepld ikonokrkal.

A Kiildetés Kartyan ez all: ,, 4 : Jutalom megszerzése.” A jatékos kap
egy Jutalom Kartyat, eldobja az adott Kildetés Kartyat, majd huz egy
Gjat.



‘, KULDETES FAZIS — PELDA

A nyari Bvszak Kartya elsédleges képességének feloldsa
utan a jatékosok a Kiildetés Fazist a kdvetkezok szerint
jatsszak le:

1. Az Elf jatékosnak volt a legalacsonyabb sorszamu Parancs
Kartydja az el6z6 évszakban, ezért 6 kezd a Kiildetés
Fazisban. Egy hése van, és ugy dont, hogy minden sebzést
eltavolit rola.

2. Az Uthuk jatékos kovetkezik, mivel az 6vé a kévetkezo
legalacsonyabb Parancs Kartya. Ugy dént, hogy kiképzi elsé
hését, és +2-vel noveli annak tgyességét.

3. Az Uthuk jatékos masodik hésével mozgas akciot hajt végre.
A hoést két teriilettel mozgatja — egy ellenséges teriileten
keresztil egy masik ellenséges teriletre.

4. Itt most parbajt kezdeményezhet az ellenséges héssel,
megkisérelheti valamelyik Kuldetés Kartyajat, vagy donthet
ugy is, hogy nem csinal semmit.

5. A Dagan és Waiqar jatékosoknak nincs hésiik,
ezért nem hajtanak végre semmilyen akciot

a Kuldetés Fazisban. /

JUTALOM KARTYAK

A hés6k gyakran Jutalom Kartyakat kapnak (koztiik sarkanyranakat
is), ha teljesitik a killdetéseket. Amikor egy hés Jutalom Kartyat kap,
a jatékos felhuzza a Jutalompakli legfelsé kartyajat, megnézi, majd

lefelé forditva a H6s Kartya ala helyezi.
A jatékos csak akkor fordithatja fel a Jutalom Kartyat, amikor

hasznalni kivanja annak képességét, ezutan a kartya felfelé forditva

marad.

A jatékos szabadon atadhatja a Jutalom Kartyakat barmelyik
hésének, ha azok ugyanazon a tertileten tartézkodnak a sajat
korében vagy a Kiildetés Fazisban végrehajtott akcid soran.

A hésoknek nem kell ugyanazon a teriilleten maradniuk; akkor is

atadhatjak a targyakat, ha pusztan atmozognak egy barati hés
teruletén.

JUTALOM KARTYA FELEPITESE
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1. Név: Ez a név segit megkiilonbéztetni a Jutalom Kartyakat

egymastol.

2. Képesség: Ez az a képesség, amelyet a Jutalom Kartya biztosit.
Egyes képességekhez a hést iranyito jatékosnak kilonleges képesség
ikont (&) kell huznia egy parbaj soran.

3. Tipus: Néhany Jutalom Kartyanak van sajat tipusa (fegyver vagy
pancél). Egy hés minden parbajban legfeljebb egy fegyvert és egy
pancélt hasznalhat.

JUTALOM KARTYAK PARBAJBAN

Szamos Jutalom Kartya-képesség elényt nyujt a h6séknek a harcban,
kilonosen azok, amelyekhez kilonleges képesség ikon sziikséges.

Egy parbaj soran minden hés tetszbleges szamu Jutalom Kartydjat
hasznalhatja, de legfeljebb egy ,,fegyver” és egy ,,pancél” kartyat
kombindlhat. Figyelj arra, hogy ugyanazt a ,,fegyver” vagy ,,pancél”
tipust Jutalom Kartyat a hés tobbszor is hasznalhatja egy parbaj soran,
hacsak a kartya masképp nem rendelkezik.

Amikor egy hés Jutalom Kartyat hasznal, iranyitoja felforditja azt,

és végrehajtja a ra nyomtatott utasitast. Sok Jutalom Kartya csak akkor
1ép mikodésbe, ha a jatékos killonleges képesség ikont huz.

Amikor a jatékos egy parbaj soran killoénleges képesség ikont huz,
vagy a hés egyik Jutalom Kartyajanak képességét hasznalja,

VAGY 1 sebzést okoz (a H6s Kartyan feltiintetett médon).

JUTALOM KARTYAK TITKOSSAGA

A jatékosok lefelé forditva helyezik a Jutalom Kartyakat annak a hésnek
a Hés Kartyaja ala, aki megkapta 6ket. Csak a hést iranyité jatékos
nézheti meg ezeket a lefelé forditott Jutalom Kartyakat.

A lefelé forditott Jutalom Kartyak kilétét nem lehet megosztani mas
jatékosokkal. Amint egy jatékos felfordit egy Jutalom Kartyat,

annak hatasa nyilt informaciova valik, és a kartya a jaték hatralévé
részében felforditva marad.



PARBAJOK

Amikor egy jatékos a Kildetés Fazis soran hését olyan teriiletre
mozgatja, ahol ellenséges hés tartézkodik, parbajt kezdeményezhet,
hogy legy6zze 6t és megszerezze Jutalom Kartyait.

1. Védé kijelolése: A parbajt kezdeményezé jatékos kivalaszt
egyetlen ellenséges hést, aki az adott teriileten tartézkodik,
és 6 vesz részt a parbajban.

2. Parbaj kezdeti képességek: Ha a timadonak van olyan
Taktika Kartyaja vagy egyéb képessége, amely ,,parbaj kezdetén”
hasznalhatd, akkor ezt most kell hasznalnia. Ezutan a védé
hasznalhat barmennyi ,,parbaj kezdetén” hasznalhat6 képességet
vagy kartyat.

3. Parbajmenetek: A jatékosok a parbaj négy menetét jatsszak le.
Minden menet az alabbi 1épésekbdl 4ll, ebben a sorrendben:

a. Sors Kdrtya hizdsa: A tamadéval kezdve mindkét jatékos hiz
egy Sors Kartyat, és felfedi azt.

b, Sors Kartydk végrebajtisa: A tamadéval kezdve mindkét jatékos
végrehajtja a Sors Kartya kor szekcidjaban talalhaté ikont.
Ha kiilonleges képesség ikon, a h6s 1 sebzést okoz
(a H6s Kartya alapjan), vagy hasznalhat egy Jutalom
Kartya-képességet.

Ha elfektetés ikon, a hés kivédhet az adott korben
bekovetkez6 sebzésbdl az ikonnal megegyez6 értéket.

(Ez a hatas parbajban nem fekteti el az ellenséges hést.)

Ha sebzés ikon, az ellenfél hése annyi sebzést kap, amennyi
az ikon értéke, és ennyi sebzésjelz6 kertil a Hos Kartyajara.
Ha a kér szekci6 res, nem torténik semmi: a2 hés nem
hasznal képességet, és nem okoz vagy akadalyoz meg sebzést.
Minden sebzés egyszerre kerill kiosztasra a parbajban,

és akar mindkét hés is legy6zheté ugyanabban a menetben
(asd ,,H6s0k Sebzése és Legy6zése” a kovetkezd oszlopban).

4. A Parbaj eredménye: Négy menet lejatszasa utan — vagy ha
valamelyik hés id6kozben legy6zésre kertil — a parbaj véget ér.
Minden, a parbaj soran szerzett sebzés a H6s Kartyan marad
(kivéve, ha a hés legy6zésre kerilt). Minden hés, aki nem kerilt

legy6zésre, a tertileten marad, és nem kényszeriil visszavonulasra.

Az a hés, aki parbajt kezdeményezett, nem probalhat meg
kildetést ugyanabban a Kiildetés Fazisban.

Ha egy hés parbajban legyézésre keriil, a parbaj az aktualis menet
befejezése utan azonnal véget ér. A talélé hés megszerzi az Gsszes
legy6z6tt hés Jutalom Kartyajat (lasd ,,H6s6k Sebzése és
Legy6zése” a kévetkez6 oszlopban).

A megfutamodott h6sok egy ellenfél hésének hatasara
kényszerithet6k parbajba, de maguk nem kezdeményezhetnek
parbajt. A védé megfutamodott h6sok a parbaj alatt gy
viselkednek, mintha nem lennének megfutamodva.

“PARBA]” KULDETESEK

Egyes Kildetés Kartydk megkovetelik, hogy a hés egy
meghatarozott teriiletre utazzon, majd parbajt vivjon egy adott
tipust semleges egységgel. Ez az egység nem keriil a jatéktablara —
kizarélag a killdetés céljabol létezik.

Amint a hés a megfelel6 teriileten tartézkodik a Kildetés Fazisban,
iranyitdja a parbaj lépéseit koveti (szlikség esetén mind a négy menetet
lejatszva). A semleges egységet a h6stdl balra 616 jatékos iranyitja

a parbaj soran. Ha a semleges egységet iranyit6 jatékos olyan kartyat
htz, amelynek megfelel6 szekcidjaban killénleges képesség ikon
szerepel, az automatikusan aktivalja a semleges egység kilonleges
képességét, mivel — a héssel ellentétben — nem valaszthatja az ,,1
sebzést okoz” opcibt.

Ha a hés legy6zi az egységet a parbajban, teljesiti a kiildetést,

és megkapja a Kildetés Kartyan lefrt jutalmat. A parbaj kimenetelétél
fuggetleniil, a semleges egységet a parbaj végén vissza kell tenni

a fel nem hasznalt semleges egységek készletébe.

HOSOK SEBZESE ES | EGYOZESE

Ha egy hés sebzésjelz8inek szama eléri vagy meghaladja az életerejét,

a h6s legy6zésre kertil. A hést iranyito jatékos leveszi a figurat

a jatéktablardl, és a figurat, valamint a hozza tartozé Hés Kartyat
visszateszi a jatékdobozba.

Ha egy hés parbajban kerill legy6zésre, a parbajban gy6ztes hés
iranyitéja az 6sszes Jutalom Kartyat barmely, a teriileten jelen 1évé hése
ald teheti. Minden Jutalom Kartya lefelé forditva marad (ha mar fel volt
forditva, ugy marad), és az 4j tulajdonosa barmikor megtekintheti Sket.

Legydzitt his jelzd

Ha egy h6s mas médon kertl legy6zésre, vagy ha mindkét hés egyszerre
keriil legy6zésre, akkor az 6t iranyitd jatékos a hés Jutalom Kartydit a
jatéktabla mellé helyezi (fel- vagy leforditva, ahogy éppen voltak).

A jatékos egy legy6z6tt hés jelz6t helyez a tertletre, ahol a hés elesett, és
a megfelel6 szamu legy6z6tt hés jelz6t a Jutalom Kartyak tetejére teszi.

Barmely hés, amely egy olyan tertileten tartézkodik, ahol legy6z6tt hos
jelz6 talalhato, a sajat kérében felveheti az Osszes alatta 1évé Jutalom
Kartyat, és a sajat H6s Kartyaja ala helyezheti Sket.

Ezutan a jatékos eltavolitja a legy6zott hés jelz6t a jatéktablardl.

DEZERTALO HOSOK

El6fordulhat, hogy egy hés dezertal, ami altalaban akkor kovetkezik be,
ha egy h6s hovatartozasa nem egyezik meg a jatékos hovatartozasaval
egy adott Evszak Kartya feloldasakor.

Amikor egy hés dezertal, az 6t iranyitd jatékos leveszi a figurat

a jatéktablarol, és a H6s Kartyat visszakeveri a H6s Kartya-pakliba.

A héshoz tartozd Osszes Jutalom Kartyat el kell dobni, felfelé forditva
a Jutalompakli mellé kell helyezni (nem maradnak jatékban,

mint legy6zott hés esetén).



PARBAJ — PELDA

. A Kildetés Fazis soran az Uthuk jatékos egyik hése (Mad
Carthos) belép egy olyan tertiletre, ahol az Elf jatékos egyik
hése (Silhouette) tartézkodik. Az Uthuk jatékos ugy dont, hogy
parbajt kezdeményez az Elf jatékos hése ellen.

. Az Uthuk jatékos végrehajtja azokat a ,,parbaj kezdetén”
hasznalhat6 képességeket, amelyeket szeretne. Mad Carthos
képességét hasznalja, amely 1 sebzést okoz a védekez6 hésnek.
Az Elf jatékos nem hasznal parbaj kezdeti képességet.

. Mindkét jatékos egy Sors Kartyat hiz a parbaj elsé menetére.
Az Uthuk jatékos egy kiilonleges képesség ikont (a kor
szekcioban), mig az Elf jatékos egy megfutamitas ikont hiz.

. Az Uthuk jatékos a killonleges képesség ikon felhasznalasaval
vagy 1 sebzést okozhat (ahogy a Hés Kartyan szerepel), vagy
végrehajthat egy Jutalom Kartya-képességet. Ugy dont, hogy
a ,,Rage Blade” Jutalom Kartyajat haszndlja, és hése erejének
megfeleld, 2 sebzést okoz.

@

. Az Elf jatékos a huzott megfutamitds eredménnyel

1 sebzést megel6z, igy hése csak 1 sebzést kap
(a 2 helyett).

. A masodik menetben mindkét jatékos djabb Sors

Kartyat huz. Ezuttal mindkét kartyan 1 sebzés ikon
szerepel a kor szekcidban.

. Silhouette 1 sebzést kap.
. Mad Carthos is kapna 1 sebzést, de tulajdonosa felfedi,

hogy Mad Carthos rendelkezik a ,,Runeplate” Jutalom
Kartyaval, amely megakadalyozza a hésnek kiosztott
sebzést.

Mivel Silhouette a teljes életerejének megfelel6 sebzést
kapta, a hés legy6zéstre kerdl, és a parbaj véget ér.

A tamadé jatékos elveszi a legy6z6tt hés Gsszes
Jutalom Kartyajat, és Mad Carthos Hés Kartyaja ala
helyezi 6ket.




AJATEK MEGNYERESE

A hetedik jatékév végén (a tél végén) a jaték véget ér. Ekkor a
jatékosok azonnal felforditanak minden rana jelz6t a jatéktablan,
és az a jatékos nyer, aki a legtobb sarkanyrunat iranyit.

Ha t6bb jatékos ugyanolyan szamu sarkanyrinaval rendelkezik,
az nyer, akinek t6bb befolyas jelz6je van. Ha még ekkor is
dontetlen, az nyer, akinek magasabb volt a jaték elején a kezd6
befolyasa.

Ha egy jatékos valaha hat sarkanyranat iranyit, megprobalhat
hamarabb is nyerni (lasd ,,Gy6zelem Kartyak” lentebb).

(GYOZELEM KARTYAK

Ha egy jatékos hat sarkanyrunat iranyit, megprébalhatja
megnyerni a jatékot. El6sz6r bizonyitania kell, hogy valéban hat
sarkanyrunat birtokol. Ezutan — ha egy teljes jatékévvel késébb,
ugyanezen évszakban tovabbra is legalabb hat sarkanyrunat iranyit
— megnyeri a jatékot (ahogy az alabb szerepel).

A jatékos barmikor a sajat korében felfedheti sarkanyranait, amig
kell6 szamut mutat be a gyézelem feltételéhez. Ezek a jelz6k
felforditva maradnak (lisd ,,Runa jelz8k felfedése” a kdvetkezd
oszlopban). Ezutan frakcidja GySzelem Kartyajat lefelé forditva
a jelenlegi Evszakpakli tetejére helyezi. (Ha éppen nyér van,
akkor a még fel nem fedett nyéri Fvszakkartyak tetejére.)

Ez a Gy6zelem Kartya a kovetkez6 év ugyanazon évszakaban
kertl feloldasra.

Ha az Fvszakpakli tetején Gy6zelem Kartya van a ,,Fvszakkartya
felolddsa” lépés soran, a kartyat kijatszo jatékos felfedi azt még
az Bvszak Kartya hizasa el6tt. Ha a jatékosnak tovabbra is elég
sarkanyrundja van a gy6zelemhez (és sziikség esetén felfedi
azokat), felolvassa a kartyat, végrehajtja a hatasat, és megnyeri

a jatékot. Ha nincs meg a legalabb hat sarkanyranaja, visszaveszi
Gy6zelem Kartyajat, és az Evszak Kartyat szokasosan feloldjak.

Minden Evszakpakli tetején legfeljebb egy Gydzelem Kartya
lehet. Ha egy jatékos mar elhelyezett Gyézelem Kartyat az adott
évszakban, mas jatékos csak a kévetkez6 évszakban — a sajat
korében — fedheti fel rundit és helyezheti ki a Gy6zelem Kartyajat.

Mivel a Gy6zelem Kartyak a kovetkez6 évben keriilnek
feloldésra, a hetedik évben mar nem lehet Gy6zelem Kartyat
kijatszani.
Példa: A hatodik évben Tom felfedi hat sdirkdnyrindjdt, és frakcidja
Gydzelem Kartydjit a jelenlegi Evszakpakli (nydr) tetejére helyezi. A
kivetkezd tavasszal azonban elyeszit egy olyan teriiletet, amely sdrkdnyrindt
tartalmazott. Amikor a kivetkezd évszakban felfedik Gydzelem Kdrtydjat,
midr nem rendelfezik elég sarkdnyrindval a gydzelembez. A Gydzelem
Kartydt visszaveszi a jdtéktérbe. Mivel mis jatékosnak nincs Gydzelem
Kirtydja az Fvszakpaklik tetején, és a jiték mdr a hetedik, utolsd évben
Jar, tobb Gydzelem Kdrtydt nem lebet kijdtszani. A jaték gydztese tebit a tél
végén keriil meghatdrozdsra.
Megjegyzés: Ezek a kartyak a Banners of War kiegészit6ben
variansként szerepeltek. Ez a szakasz feliilitja a Banners of
War barmely ide vonatkoz6 szabalyat. A Gy6zelem Kartyak
hasznalata kételezd, nem valaszthaté opcid.

SARKANYRUNAK
MEGSZERZESE

A jatékosok tObbféle forrasbol is szerezhetnek
sarkdnyrandkat, példdul Cél Kartyakbol, Jutalom Kartyak-
bél, Cim Kartyakbol vagy Evszak Kartyakbol.
Valahanyszor egy jatékos utasitast kap arra, hogy ,,szerez-
zen egy sarkanyranat”, a kévetkez6 1épéseket hajtja végre:
1. Hamis ranak eldobasa: A jatékos legfeljebb két hamis
rana jelz6t eldobhat az altala iranyitott tertiletekr6l.
2. Runajelzdk felvétele: A jatékos kap egy sarkanyrina
jelz6t és egy hamis rana jelz6t, majd Gsszekeveri Gket.
3. Ruanak elhelyezése: A jatékos megnézi a két jelz6
szinét, majd lefelé forditva elhelyezi Gket barati vagy
iranyitatlan teriiletekre, amelyek nem tartalmaznak rana
jelz6t. Ha nincs megfelel6 tertilet, ahova elhelyezhetné
az egyiket vagy mindkett6t, a fel nem helyezett jelz6ket
felfelé forditva a fel nem hasznalt rina jelz6k kozé
dobja.
Egyes Evszak Kartyak vagy Taktikai Kartydk konkrét
tertiletekre helyeznek (vagy mozgatnak) rana jelzéket. Ezek
a kartyak nem hasznaljak a ,,szerezzen egy sarkanyranat”
kifejezést, és csak az adott rina jelz6t helyezik el; hamis
ranat csak akkor, ha azt kilon el6itja a kartya.

Egy jatékos soha nem helyezhet rina jelz6t olyan teriiletre,
ahol mar van rdana jelz6.

RUNA JELZOK MEGTEKINTESE

A jatékos barmikor megnézheti azokat a rana jelzdket,
amelyek olyan terileteken vannak, amelyeket iranyit, vagy
ahol hése tartézkodik. Ez azokra az ellenséges tertiletekre is
vonatkozik, ahol barati hés van jelen. A jatékosok soha nem
mutathatjak meg a rana jelz6k szinét mas jatékosoknak
(elmondani — akar hazudva — viszont elmondhatjak, milyen
jelz6 van ott).

A runa jelz8k soha nem kertilnek felforditasra mindenki
szamara — kivéve, ha egy kartya felfedést ir el6, vagy a jaték

Ygén (lasd ,,A jaték megnyerése”).

RUNA JELZO FELFEDESE

Ha egy kartya arra utasitja a jatékost, hogy fedjen fel egy runa jelz6t,

a jatékos kivalaszt barmelyik olyan rina jelz6t, amely egy altala iranyitott

teriileten van, és felforditja azt — ezzel megmutatva, hogy sarkanyrina
vagy hamis runa. Ha a kartya kifejezetten ,,egy sairkanyrina felfedését”
irja el6, nem fedhet fel hamis rana jelz6t.

A felfedett rina jelz6 felforditva marad. Egy rina jelz6t csak akkor lehet
ismét lefelé forditani, ha a jatékos végrehajt egy ,,Megerdsités” Parancs

Kartyat (lisd ,,MegerGsités Parancs (#8)” a 36. oldalon). A parancs

végrehajtasakor a jatékos csak a két érintett tertileten fordithatja le a rana

jelz8ket. A t6bbi felfedett runa jelz6 felforditva marad a jatéktablan.




EGYEB SZABALYOK

Ez a szakasz olyan komponensek hasznalatara vonatkozé
részleteket tartalmaz, amelyeket az alap jatékszabalyok
nem fedtek le.

CEL KARTYAK

A jaték elején minden jatékos kap egy Cél

Kartyat. A Cél Kartyan feltételek szerepelnek,

melyek teljesitésével a jatékos sarkanyranahoz

juthat.

A jatékos titokban tartja Cél Kartyajat addig,

amig el nem dobja egy sarkanyruna

megszerzéséhez (lasd ,,Sarkanyranak megszerzése” a 30. oldalon).

A Cél Kartyak két pakliba vannak osztva: az egyik paklit a ,,]6”
frakciok hasznaljak, a masikat a ,,Gonosz” frakciok.

A Jo Cél Kartyak altalaban szovetségek létrehozasat és befolyas
szerzését kovetelik meg, mig a Gonosz Cél Kartyak tertletek
meghdditasara és egységek elpusztitdsara 6szténdznek.

Ha egy jatékos barmelyik kérében (példaul Parancs Kartya
feloldasakor) teljesiti Cél Kartyajanak feltételeit, eldobhatja azt,
hogy egy sarkanyrunat szerezzen. Ezutan koveti a sarkanyruna
megszerzésére vonatkozo szabalyokat (beleértve egy hamis runa
felvételét és a jelzGk elhelyezését barati vagy tres teriiletekre).
A teljesitett Cél Kartya helyett nem huz 6j Cél Kartyat.

BEFOLYAS [ ICITEK

Egyes Fvszak Kartyak arra utasitjak a jatékosokat, hogy befolyés
licitet hajtsanak végre. Ezek a licitek politikai kiizdelmeket
jelképeznek, amelyek a frakciok diplomaciajat és a
Varazslotandcsban betoltott helyzetét teszik probara

(lasd ,,Varazslotanacs” a kévetkez6 oszlopban). Amikor befolyas

licit indul, a jatékosok az alabbi Iépéseket hajtjak végre:

1. Befolyas bejelentése: Minden jatékos széban bejelenti,
hany befolyas jelz6je van. E 1épés soran a jatékosok
megbeszélhetik a licitet, és igéreteket tehetnek
(vagy hazudhatnak) arrél, mennyit fognak licitalni.

2. Befolyas elrejtése és kivalasztasa: Minden jatékos kézbe
veszi az 6sszes befolyas jelzbjét, elrejti azokat a t6bbi jatékos
el6l, majd titokban kivélasztja, mennyi jelz6t kivan licitalni,
és zart 6kolben a jatéktér fOlé tartja.

3. Gyobztes meghatarozasa: Miutin minden jatékos
kivalasztotta licitjét, egyszerre felfedik az 6kleiket, és
megmutatjik, mennyi befolyast licitaltak. Az Evszak Kartya
meghatarozza a licit eredményének eldontését (altalaban az
nyer, aki a legt6bb befolyast licitalta). A dontetlenek
eldontéséhez lasd ,,Dontetlen befolyés liciteknél” lentebb.

4. Befolyas eldobasa: Minden jatékos (még az is, aki nem nyerte
a licitet) eldobja az Gsszes licitalt befolyas jelzét a fel nem
hasznalt befolyas jelz6k kozé.

]DONTETLEN BEFOLYAS | ICITEKNEL

Ha t6bb jatékos ugyanannyit licital (akar nullat is), akkor

a ,,Varazslotanacs primasa” Cim Kartyaval rendelkez6 jatékos
valasztja ki, hogy a déntetlenben részt vevo jatékosok koziil ki
nyerje vagy veszitse a licitet. Ha senkinél sincs ez a Cim Kartya,
akkor a dontetlenben 1évSk kozil az valaszt, akinek a legtébb fel
nem hasznalt befolyasa van. Ha ez is megegyezik, akkor az valaszt,
akinek magasabb volt a kezd6 befolyasa.

VARAZSLOTANACS

A ,,Varazslotanacs” kifejezés a titokzatos és hatalmas tanacs
befolyasat jelképezi. Ez a kifejezés 6nmagaban nem jar jatékmeneti
hatassal, de mas kartyak hivatkozhatnak ra.

TAKTIKA KARTYAK

A Taktika kartyak szamos erés képességet biztositanak.
Minden jatékos annyi Taktika Kartyaval kezdi a jatékot,
amennyi frakcidlapja bal als6 részén szerepel. Uj
Taktika Kartyakat a ,,Stratégia” és ,, Tamogatas” Parancs
Kartyakkal, valamint szamos Fvszak Kartyaval lehet
szerezni.

Minden Taktika Kartya megjel6li, hogy mikor lehet kijatszani. A legtébb
kartyan ez szerepel: ,,Jatsszd ki a kérodben”. Ezeket a kartyakat a jatékos
parancskartyajanak feloldasa soran hasznalhatja — kézvetlentl azel6tt,
kozben vagy kézvetlentl utana.

Egy jatékos nem hasznalhat egy Taktika Kartyat abban az évszakban,
amelyben huzta. Példaul ha egy jatékos tavasszal a Tervezés” Parancs
Kartyaval két Taktika Kartyat huz, azokat csak a kbvetkez6 nyartdl (vagy
kés6bb) hasznalhatja.

Egyes Taktika Kartyak csatak vagy parbajok soran jatszhatok ki. Az ilyen
kartyak csak akkor hasznalhatok, ha a jatékosnak barati egysége vagy
hése vesz részt az adott harcban vagy parbajban.

Minden jatékos legfeljebb 10 Taktika Kartyat tarthat a kezében. Ha
ennél tobb van nala, a sajat valasztasa szerint kell eldobnia kartyakat,
amig csak 10 marad.
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JATEKOS KIESESE
Ritka esetben, ha egy jatékos nulla teriiletet iranyit, kiesik a jatékbol.
A jatéktablardl eltavolitja minden hését, és tobbé nem vesz részt a
jatékban.
Az Gsszes taktikai, kiildetés-, jutalom- és héskartydjat vissza kell keverni
a megfelel$ paklikba. Minden Cim Kartyat vissza kell tenni a k6z6s
jatéktérre. A Cim Kartydkon 1év6 befolyas jelz8k ott maradnak, amig
egy masik jatékos egy ,,Hatalomszerzés” Parancs Kartyaval el nem veszi
az adott Cim Kartyat.

KOMPONENS-KORLATOZASOK

Ha elfogynak az aktivalas-, sebzés-, legy6z6tt hés-, befolyas- vagy
kiképzésjelz6k, a jatékosok helyettesité eszkézoket hasznalhatnak

(pl. érméket vagy gyongydket). Minden mas kartya, jelz6 vagy figura
csak a jatékban talalhat6 mennyiségben all rendelkezésre.

Ha egy kartyapakli elfogy, a dobdpaklit ujra kell keverni, és az lesz az 4j
pakli.

Ha egy jatékos egységet szeretne toborozni, de az adott tipust Gsszes
egysége mar jatékban van, 6nszantab6l megsemmisithet egy ilyen
egységet barati teriilleten, hogy djat toborozhasson. Ugyanez
vonatkozik az er6dokre és fejlesztésekre is: ha nincs szabad példanyuk,
a jatékos 6nként megsemmisithet egyet, hogy mashol épithessen.

Ha egy fejlesztés olyan teriileten marad, ahol nincs eréd, a fejlesztés
automatikusan megsemmisul.

Ez az egyetlen eset, amikor egy jatékos 6nként semmisitheti meg sajat
egységét, erédjét vagy fejlesztését. (Ez nem vonatkozik azokra

az esetekre, amikor a jatékos a létszamkorlat miatt kényszertl egységet
megsemmisiteni.)
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1. A jatékosok az Fvszak Kartyat oldjak fel tél kezdetén. Az Elf és az Uthuk jatékos egyenl6 legmagasabb licitet
Ez a kartya befolyas licitet ir eld. tett (kettt).
A licit nyettese egy sarkanyrinit kap. 5. Mivel senki sem birtokolja a ,,Varazslotanacs Primasa”
2. Minden jatékos bejelenti a tobbieknek, hany Cim Kartyat, az EIf jatékos dont arrdl, ki nyer dontetlen
befolyasjelz6je van, majd elrejti azokat. esetén, mert két fel nem hasznalt befolyasa van, az Uthuk
3. Minden jatékos titokban kivalasztja, mennyi befolyast )ai:kg)snak nines (lsd ,,DSntetlen befolyés liciteknél”, 31.
oldal).

kivan licitalni, és zart 6kolben helyezi el a jatéktér felett. Ay BIE 4ik Alasati el ‘s e
. . . z m 7 zelmet.
Miutan mindenki kivalasztotta a mennyiséget, egyszerre o ]a,te ’os aga vatas /t]a a gyozelmet, ¢s kap cgy
. sarkanyrunat az Evszak Kartya szerint.
felfedik azokat.

Ezutin minden jatékos elvesziti az Gsszes licitalt
befolyasat.

SARKANYRUNAK MEGSZERZESE - PELDA

o _&/0\1

r
S

1. Ajelenlegi Evszak Kartya utasitja a Ttnde jatékost, 2. Megkap egy sarkanyrina és egy hamis runajelz6t, majd
hogy kapjon egy sarkanyrunat a befolyas licit Osszekeveri Sket, hogy a tobbi jatékos szimara titkos
megnyeréséért. El6szor akar két hamis runat is maradjon a tipus.

eldobhat barati tertiletekrél. Eldonti, hogy egy

it ot ol ol g oSl ol 3. A ranajelzbket fedetten helyezi el barmely két barati vagy

iranyitatlan terileten, ahol még nincs rinajelzé.




PARANCS KARTYA RESZLETEK

Ez a rész a nyolc Parancs Kartyat és a hozzajuk tartozé
komponenseket ismerteti.

TERVEZES PARANCS (#1)

Ez a parancs lehet6vé teszi a jatékos
szamara, hogy barmely egységét és/vagy
hését szomszédos barati vagy tres
tertiletekre mozgassa (ldsd ,,Egységek
mozgatasa a Tervezés Paranccsal”, 16.
oldal).

Az Els6ségi Bonusz képesség Taktika
Kartyakat ad a jatékosnak. Taktika Kartyat
hdz minden egyes eréforras tarcsajan
mutatott értékkel megegyez6 vagy az alatti
Taktika Kartya szimbolumért.

MOZGOSITAS PARANCS (#2)

Ez a parancs lehet6vé teszi a jatékos
szamara, hogy aktivaljon egy teriletet és
barmely egységét és/vagy hését a tertletre
mozgassa két tertletrdl (lasd ,,Mozgas
Mozgositassal és Hoditassal”, 17. oldal).
Az Els6ségi Bénusz lehetévé teszi

a jatékos szamara, hogy ezt a parancsot
masodszor is feloldja, kézvetlenil az elsé
feloldds utan. Egy jatékos nem indithat
tobb csatat egyetlen ,,Mozgositas”

Paranccsal. Diplomaciat probalhat és egy csatat indithat,

de nem mozgathat egységeket egy tertiletre, ha az ugyanazon

a kérben masodik csatat okozna. Példaul, ha a jatékos egy
,-Mozgositas” Parancs segitségével csatat inditott,

majd diplomaciat prébal a Folény Bonusszal, vissza kell vonulnia,
ha huz egy * ikont.

HODITAS PARANCS (#3)

Ez a parancs lehet6vé teszi a jatékos
szamara, hogy aktivaljon egy teriletet
és egységeit/héseit két teriilettel
tavolabbrol mozgassa (lasd ,,Mozgas
Mozgésitassal és Hoditassal”, 17. oldal).

Az Els6ségi Bonusz lehetvé teszi a
jatékos szamara, hogy csata kézben
csokkentse az ellenfél eré6ditményeinek
erejét 3-mal. Ez nagyszerd méd az ellenfél
eréditményeinek elfoglalasara, mivel az
er6ditmények altalaban +5 erét adnak.

ARATAS PARANCS (#4)

Ez a parancs kényszeriti a jatékost,
hogy 6sszesitse az dltala iranyitott
tertiletek élelmiszer-, fa- és érckészleteit.
A forrasmutaté nyilakat a frakcidlapjan
a megfelel6 6sszegre allitja.

Ez a Parancs Kartya névelheti vagy
csokkentheti a mutatok aktualis szintjét.

Az Els6ségi Bonusz lehet6vé teszi a jatékos szamara, hogy minden
fejlesztésébdl a jatéktablan erforrasokat, befolyast vagy Taktika

Kartyakat kapjon. Ezutan csékkentheti a fa mutatéjat egy ponttal, hogy
egy fejlesztésjelz6t helyezzen barati teriiletre, amelyen eréditmény van.

A jatékos nem épithet fejlesztést, ha a fa mutatdja ,,0”-an all.

FEJLESZTESEK

A fejlesztésjelzOket altalaban az Aratas Parancs segitségével épitik.
Ezek az alabbi képességeket biztositjak:

* Eréforrasok: Lehet6vé teszi a jatékosnak,
hogy névelje egy forrasmutatdjat egy
ponttal, a teriilet altal biztositott forrastipus
szerint. Bz a j6vGbeli Aratas Parancsok
Els6ségi Boénuszanak hasznalatakor
torténhet.

* Diplomata: Lehet6vé teszi a jatékosnak,
hogy két befolyast szerezzen, amikor
a jovébeli Aratas Parancs Elséségi
Bonuszat hasznalja.

*  Kiképz6 Tér: Ez a jelz6 lehetévé teszi
a jatékosnak, hogy egy Taktika Kartyat
htzzon, amikor a jévébeli Aratds Parancs
Els6ségi Bonuszat hasznalja.

* Védelmi Bénusz: Ez a jelz6 kilonleges
bénuszt biztosit a védének a csata
Osszesitési fazisaban, az adott tertileten.
Minden frakciénak kiilénb6z6 bénusza van:

- Atkozott Sir (Waiqar): A csata végsé
erejének kiszamitasa el6tt a védé eldobhatja
ezt a jelz6t, hogy az ellenfél harom figurajat
kényszeritse visszavonuldsra. A jelzé a
haszndlat utan eldobddik, de késébb djra
épithetd.

- Ebes Lélek (Uthuk): A csata végs erejének
kiszamitasa el6tt a véds eldobhatja a jelz6t,
hogy az ellenfélnek négy sebzést okozzon.
A sebzést az ellenfél figurdin osztjik szét
a normal szabalyok szerint.

A jelz6 a haszndlat utan eldobédik,
de djra épithetd.

- Védelmi Vardzslatok (Elfek): Ez a jelz6
az ellenfelet kényszeriti, hogy egy allé
egységét visszavonja a csata végsé erejének
szamitasa el6tt.

- Megerdsitett Falak (Dagan): Bz a jelz6
+2 er6t biztosit a csata gyéztesének
meghatarozasakor.

Minden jatékos csak egy fejlesztésjelz6t helyezhet el minden
eréditményre. Ha egy eréditmény elpusztul vagy az ellenfél
elfoglalja, a terileten 1évé fejlesztések megsemmisiilnek.



ARATAS - PELDA

. Tavasszal a Daqan jatékos éppen Aratas Parancs
Kartyijat hajtja végre. Osszesen négy teriiletet
iranyit, beleértve a harom otthoni teriiletét és az 1B
tertiletet, ahol er6ditmény és Lovag talalhato.

. Osszesiti a barati teriiletek altal termelt élelmiszert, és
a mutat6t ennek megfelel6en allitja. Ez a mutaté
2-r6l 4-re né.

. Osszesiti a barati teriiletek altal termelt fat, és a fa
mutatét ennek megfelelGen allitja. Ez a mutat6 4-r6l
3-ra csokken.

. Osszesiti a barati teriiletek altal termelt ércet,
és a érc mutatot ennek megfelel6en allitja.
Mivel ez a mutatd mar 2-n allt, nem valtozik.

. Mivel ez a legmagasabb szamu Parancs Kartya
a jatékos teriiletén, hasznalhatja az Els6ségi Bonusz
képességet. El6szor a fejlesztés képességét hasznalja,
hogy 2 befolyast szerezzen.

. Uj fejlesztést épit, csokkentve a fa mutat6t egy
ponttal, hogy a nyil a “2” mez6re mutasson.

. Egy dltala valasztott fejlesztést elhelyez egy barati
er6ditményén, amelyen még nincs fejlesztés.
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1. Nyaron a Daqan jatékos Toborzas Parancs Kartyajat hajtja 4. Mivel ez a legmagasabb szamu Parancs Kartyaja,
végre. hasznalhatja az Els6ségi Bonusz képességet. Masodik

2. Fa er6forrasit hasznalva kivalasztja a toborzandé er6forrasként ércet valaszt, és kap egy Lovagot (“2”

egységeket, és kap két fjdszt (egy az “17 mez616l és egy mez616l) és egy Ostromtornyot (“4” mez6rol).

a “3” mez616l). A t6bbi mez6t figyelmen kiviil hagyja, 5. Ezeket az egységeket is az egyetlen er6ditményébe

mert nem adnak egységet, vagy magasabbak a jelenlegi helyezi.

mezonel. 6. Mivel ezen a teriileten kilenc egység van, egyet el kell
3. E két egységet az egyetlen eréditményébe helyezi. pusztitania. Egy Gyalogost valaszt, {gy a tertleten

Ez a teriilet mar tartalmaz harom [jaszt és két Gyalogost. marad6 egységek szama nyolc lesz, ami a megengedett

\ maximum. /

TOBORZAS PARANCS (#5)

Ez a parancs lehet6vé teszi, hogy

a jatékos egy er6forrastipust (élelem, fa,
érc) valasszon, és a mutaté szerinti
egységeket toborozza.

Ezutan az 6sszes toborzott egységet
barati er6ditményekbe helyezi, tobb
teriiletre is szétoszthatja.

A jatékosnak be kell tartania

a teriiletenkénti maximum nyolc egység

szabalyat (a h6s6k nem szamitanak

egységnek). Ha tallépi a hatart, azonnal el kell pusztitania
egységeket, amig a szam nem csékken nyolcra vagy kevesebbre.

Az Els6ségi Bonusz képesség lehet6vé teszi, hogy a jatékos masik
er6forrast valasszon és abbdl is toborozzon.

Megjegyzés: Toborzas soran a jatékos nem veszit er6forrast.



TAMOGATAS PARANCS (#6)

Ez a parancs minden varost tartalmazé
tertiletért jutalmat ad a jatékosnak, amelyet
iranyit.

Minden varosért a jatékos a kovetkez6 jutalmak kozil egyet
valaszthat:

1. Semleges egységek: A jatékos a megfelel6 osztalyu
és mennyiségl semleges egységet helyez a tertletre. Mivel
6 iranyitja a tertiletet, az egységek vele szévetségesek.
Ha nincs elérhetS egység az adott tipusbdl, nem helyezhet be.

2. Taktika Kartyak: Huzza a varoson jelzett szamu Taktika
Kartyat.

3. Befolyas jelz6k: Kap annyi befolyas jelz6t, amennyit a varos
jelol.

4. Kiildetés kartyak: Huzza a varoson jelzett szamu Kildetés
Kartyat, majd csékkentse haromra a kezében 1év6 kartyakat.

Az Els6ségi Bonusz képesség lehet6vé teszi, hogy a jatékos
maximum harom befolyas jelz6t koltsén ugyanennyi Hés Kartya
hazasara. Egyet megtart, a tobbit visszakeveri a HSs pakliba.

A kivalasztott H6s Kartyat jatéktérre helyezi, és a hozza tartozd
figura egyik eréditményére kertil.

HATALOMSZERZES
PARANCS (#7)

Ez a parancs befolyas jelz6ket ad

a jatékosnak a resource mutatok szerint.

A jatékos megtekinti resource mutatoit,

és minden mez6n jelzett befolyas ikonnak
megfelel6en kap jelz6t, amely a mutato
nyilanak szamanal kisebb vagy azzal
egyenld.

Az Els6ségi Bonusz képesség lehet6vé teszi,
hogy a jatékos tetsz6leges befolyast koltson
egy Cim Kartya megszerzésére, ha a kartyan 1évé befolyas kevesebb,
mint amennyit kolt. Eltavolitja a kartyardl a befolyast, a kartyat
jatéktérre helyezi, és az dltala koltott befolyast a kartyara teszi.

Minél t6bb befolyast kolt valaki egy Cim Kartyara, annal nehezebb
megszerezni. A Cim Kartyan 1évS befolyas mar elkodltottnek szamit,
és nem hasznalhat6 befolyas licitekhez vagy mas célra.

Példa: A jaték elsd évadiban az Elf jatékos Hatalomszergés Parancsot
vdlasgtia. Az elsidleges képesség felolddsa utin az Elsdségi Bonuszt hasgndlva
megszerzi a “Harcos Céhek Faparancsnoka” Cim Kdrtydt. Mivel a kartyin
nines befolyds, legaldbb 1 befolydst kell koltenie. Abelyett, hogy csak 1-et
kdltene, 3-at kolt, hogy mds jdtékosokat elriass3on a megszerzésétdl, és a
befolydst a kdrtydra belyezi.

CiM KARTYAK
Ezek a kartyak mindegyike lehetéséget ad
a tulajdonosanak sarkanyrandk szerzésére.

Minden kartya leirja a tulajdonos szamara
nyujtott elénydket.

Ezeket a kartyakat soha nem keverik,

és egyszerre csak egy jatékos birtokolhatja.
Ha egy jatékos megszerzi egy masik jatékos
Cim Kartyajat, az 4j jatékos elveszi a kartyat a korabbi
tulajdonostdl, és a sajat jatéktérére helyezi.

MEGERGSITES PARANCS (#38)
Ez a parancs lehet6vé teszi a jatékosnak,
hogy mindhdrom (vagy barmely) muveletet
végrehajtsa (tetsz6leges sorrendben).
Minden miveletet csak egyszer hajthat
végre (pl. nem épithet két er6ditményt
egyetlen “Eréditmény” Paranccsal).

ERODITMENY EPITESE

A jatékos csokkenti fa- és érctarcsait
egy-egy egységgel, hogy az egyik
eréditmény jelz6jét barmely altala iranyitott, eréditményt
vagy varost nem tartalmazo tertiletre helyezze.

Az eréditmény sértetlen oldala felfelé kertl (5 oldal).

Ha a jatékos fa- vagy ércmutatéja 0, nem épithet eréditményt.

ERODITMENY JAVITASA

A jatékos csokkenti az ércmutatojat egy egységgel, hogy egy sérilt
eréditményét megforditson, és a sértetlen oldal legyen feldl.
Ha az ércmutat6 0, nem javithat eréditményt.

RUNA JELZOK MOZGATASA

A jatékos kivalaszt két altala irdnyitott tertletet, és felveszi az ott 1évé
rina jelz6ket. Ezutin megkeveri a jelzket, megnézi Sket, majd
mindegyiket leforditva lehelyezi a valasztott teriiletekre (maximum
egy jelz6t tertiletenként). Ez a parancs nem hat a mar felfedett
jelz6kre mas teriileteken. A jatékos valaszthat egy jelz6s és egy jelz6
nélkili sajat teriiletet, igy athelyezheti a ranat, akar a sajat otthoni
tertiletére is.



JATEKOS SORREND

A jatékosok a kévetkez6 hierarchia alapjan dontik el, ki
mikor hajtja végre a Parancs Kartyakat és képességeket.
Ezt a sorrendet hasznaljak, ha nem egyértelmd, ki lépjen
el6szor, ideértve (de nem kizardlag) a Parancs- és Evszak
Kartyak végrehajtasat.

1. Legalacsonyabb Parancs Kartya: Az¢ a jatékosé
az els6 1épés, akinek a jelenlegi Parancs Kartyaja a
legalacsonyabb, majd kéveti a kévetkezé legalacsonyabb.

2. Legtobb befolyas: Ha t6bb jatékos Parancs Kartyaja
azonos (vagy ha a jatékosoknak jelenleg nincs felfedett
Parancs Kartyaja), az a jatékos kezd, akinek legtobb
befolyas jelz6je van, majd kdveti a kovetkez6 legtobbel
rendelkez6.

3. Legmagasabb kezd6 befolyas: Ha a jatékosok még
mindig azonosak, az a jatékos kezd, akinek a legtébb
kezd6 befolyasa volt, majd kéveti a kbvetkezo legtobbel
rendelkezd.

4
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FELFEDEZES JELZOK JATEKMOD
Ez a szekci6 egy médositott szabalyt tartalmaz, amely tobb
lehet6séget biztosit a hésok felfedezéséhez. Minden jaték el6tt

a jatékosoknak k6zosen kell eldontenitik, hogy szeretnék-e
hasznalni ezt a varianst.

A beillitas soran egy véletlenszeri felderité jelzé keril leforditva
minden tertletre (kivéve a hazai tartomanyokat). Az 1-es hatlapu
jelzé kertl leforditva minden a hazai tartomany szomszédsagaban
1évé tertletre. A 2+ hatlapu jelz6 kertil leforditva minden mas,
nem hazai teriiletre.

Miutan egy hés befejezte mozgasat (ha van) a Kuldetés Fazis
mozgas akcidja soran, a hés iranyitdja felfordit minden felderité
jelz6t a hés tertiletén, és feloldja azt. A jatékosnak fel kell fednie

a jelz6t, mielStt a hés parbajt vivhatna vagy kildetést teljesithetne.
Ha a hés visszahuzodik egy felderits jelz6t tartalmazé tertletre,
nem fed fel 4j jelz6t az 4j terileten.

Harom tipust felderité jelz6 1étezik: ESEMENYEK, HELYSZINEK, €s
LEROMBOLHATO HELYSZINEK. Az ESEMENY jelz6k eldobasra
keriilnek feloldas utan, és sarga nyillal vannak jelélve.

A HELYSZIN jelz6k a terlleten maradnak, és folyamatos hatassal
birnak. A LEROMBOLHATO HELYSZIN jelz8k is a jatékban maradnak,
de eldobhatdk a jatékos dltal, aki az adott teriiletet legalabb hat
egységgel iranyitja.

» Sarkany Tron (Lerombolhat6é Helyszin):
Tartsd ezt a jelz6t felforditva a teriileten.
Az adott tertlet iranyitdja egy plusz
sarkanyrunaval rendelkezik. Egy runajelzé is
elhelyezhetS ebben a teriiletben. A jatékos, aki
az adott teriletet legalabb hat egységgel iranyitja
a sajat korében, eldobhatja ezt a jelz6t.

* Falu (Lerombolhat6 Helyszin):
Tartsd ezt a jelz6t felfelé forditva a tertileten.
A teriilet +1 nyersanyagot termel a jelzett
tipusbol. A jatékos, aki az adott tertiletet legalabb
hat egységgel iranyitja a sajat kérében, eldobhatja
ezt a jelz6t.

o Magikus Kapu (Lerombolhat6é Helyszin):
Tartsd ezt a jelz6t felfelé forditva a tertileten.
Amikor barmelyik jatékos egységeket vagy
hésoket mozgat, 1 befolyasért tgy kezelheti ezt
a tertletet, mintha szomszédos lenne minden
mas, felfelé forditott Magikus Kapu jelzvel
rendelkez6 tertilettel. A jatékos, aki az adott
tertiletet legalabb hat egységgel irdnyitja a sajat
koérében, eldobhatja ezt a jelz6t.

* Borton (Helyszin):

Tartsd ezt a jelz6t felfelé forditva a tertileten.
Amikor egy hés belép ebbe a teriiletbe

a Kildetés Fazis soran, tovabbi mozgas nem
megengedett ezen a fazison belil. Még mindig
képes parbajra vagy kiildetésre.

* Templom (Helyszin):

Tartsd ezt a jelz6t felfelé forditva a tertileten.
Amikor a hés befejezi a Kildetés Fazis akciojat
ezen a teriileten, az iranyito jatékos két befolyast
kap.

Kellos Csarnok (Helyszin):

Tartsd ezt a jelz6t felfelé forditva a tertileten.
Amikor a h6s befejezi a Kildetés Fazis akcidjat
ezen a terileten, az iranyito jatékos egy Taktika
Kartyat haz.

* Utaz6 Kereskedd (Esemény):

A hés iranyitdja harom befolyasért 1 Jutalom
Kartyat adhat a hésnek. Ezutan a jatékos eldobja
a jelz6t, fuggetlentl attdl, hogy kifizette-e

a befolyast.

« Rajtaiité Csapat (Esemény):

A hés 1 sebzést szenved. Ha vannak semleges
vagy ellenséges egységek ezen a tertileten,

a hésnek 1 Jutalom Kartyat kell eldobnia, vagy
1 tovabbi sebzést szenved. Ezutan a jatékos
eldobja a jelzét.

* Latomas Tekercse (Esemény):

A hés iranyit6ja megtekinti az Gsszes leforditott
ranat és felderits jelzGt egy teriileten.
Ezutan a jatékos eldobja a jelzét.

» Kiképzés (Esemény):

A hés 1 tulajdonsagat névelheti 1-gyel (Iasd
“Kildetés Fazis” 26. oldal). Ezutan a jatékos
eldobja a felderit6 jelz6t. Fontos, hogy egy hés
maximum 1 kiképz6 jelz6t kaphat minden
tulajdonsagra (azaz maximum +2 bénusz

a kiképzésbdl).
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KIRAKODARABOK
(OSSZEILLESZTESE

A jaték elején hajtsd végre az alabbi Iépéseket:

1.

Illeszd Gssze azt a két darabot, amelyen a ,,5” teriilet
azonosito szerepel — az abran lathaté moédon.

Illeszd 6ssze azt a két darabot, amelyen a ,,6” tertlet
azonosito szerepel — az abran lathaté modon.

Illeszd &ssze azt a két darabot, amelyen a ,,8” teriilet
azonosito szerepel — az abran lathaté médon.




ROVID OSSZEFOGLALO

EGY EVSZAK | EPESEI
1. Bvszak Kartya végrehajtasa

2. Parancs Kartyak kivalasztasa

3. Parancs Kartyak végrehajtasa

(CSATA | EPESEI

. Csatajelzd elhelyezése

Egységek elhelyezése a Frakciolap mellett
Tamogaté h6sok kijel6lése

Csata kezdeti képességek

Harcmenetek

e O

Harci er6 6sszesitése
a. Fejlesztések
b. Egységek szdmldldsa
¢. Erdditmeény erejének hogzdaddsa
7. Csata eredménye
a. Erdditmény elpusztitdsa/ elfoglalisa
b. Gydgyitds
. Vé‘&?fé’f visszavonuldsa — minden egység,
amely nem tud vissgavonulni, megsenimisiil

d. Egységek visszabelyezése

A HARC MENETE

Minden csata 6t menetbdl all.

Mindegyik menetben a jatékosok a jelenlegi kezdeményezési
sor egyik egységtipusat valasztjak ki az alabbiak szerint:

1. Tamado kartyakat hiz

2. Védé kartyakat huz

3. Kiilonleges képességek

4. Elfektetések

5. Sebzések

PARBA] LEPESEI

Védsé kijelolése: a tamado kijeloli, melyik hés ellen
szeretne parbajozni

2. Parbaj kezdeti képességek: el6sz6r a timadd, majd a
védé hasznalhat ilyen képességeket

3. Parbajmenetek: a jatékosok négy menetet oldanak fel.
Minden menet lépései:

a. Sors Kirtya hizdsa
b. Sors Kartyak végrehajtisa

4, A Parbaj eredménye: a négy menet utan, vagy ha
valamelyik h6s id6kozben legy6zik, a parbaj véget ér

EVSZAK KARTYAK
MASOD LAGOS KEPESSEGEI

Tavasz: A jatékosok eltavolitanak minden
aktivalas jelz6t a jatéktablardl, és minden
Parancs Kartyajukat visszaveszik

a keziikbe. Ezutan minden jatékos felallitja
az elfektetett figurait (beleértve a semleges
egységeket és a h6soket is).

Nyar: Kildetés Fazis kovetkezik,
amelyben minden hés gyogyulhat vagy
képezheti magat vagy mozoghat. Mozgas
utan a hés parbajt kezdeményezhet vagy
megkisérelhet egy killdetést (lasd ,,Kildetés
F 4zis” a 26. oldalon).

Osz: A Sors Kartya dobopaklit azonnal

vissza kell keverni a pakliba. Ezutin

minden jatékos valaszt: kap két befolyas

jelz6t vagy huz egy Taktika Kartyat.

Tél: Az egyes teriileteken tarthat6 egységek

maximalis szama megegyezik a jatékos

élelem mutatdjanak aktualis értékével. Minden f6lGsleges egység
megsemmisil (a tulajdonos valasztja ki, melyek). A sz6vetséges
semleges egységek beleszamitanak ebbe a limitbe, a h6s6k nem
(mivel nem egységek).

A tél masodlagos képessége megengedi, hogy a jatékosok
figyelmen kivil hagyjak a vizi hatarok (kék) mozgasi
korlatozasait az évszak végéig (lasd ,,Mozgasi
korlatozasok” a 18. oldalon).

(GYAKRAN ELFELEJTETT SZABALYOK

A forrasmutaték csak akkor valtoznak, ha egy kartya vagy képesség
ezt el6irja. Gyakran nem egyeznek meg a jatékos altal iranyitott
teriletek nyersanyagaival.

Miutan egy jatékos Jutalom Kartyat kap egy kildetésbél, a Kiildetés
Kartyat eldobja, és tjat hiz.

Minden jatékos legfeljebb egy Cél Kartyat, harom Hés Kartyat,
harom Kiildetés Kartyat és 10 Taktika Kartyat birtokolhat
egyszerte.

A hésok csak a nyari Kildetés Fazisban prébalhatnak meg
kildetéseket, vivhatnak parbajt, vagy oldhatnak fel felderité
jelz6ket — nem Parancs Kartyak hatasara.

A jaték sorrendjét mindig az aktualis Parancs Kartyak hatarozzak
meg — az alacsonyabb sorszamu Parancs Kartya mindig el6bb kertl
feloldésra.

(GYAKRAN KERESETT KIFEJEZESEK

Csatak: 21

Parbajok: 28-29

Parancs Kartyak részletei: 33—-36

Kildetés Fazis: 26

El6késziletek: 8—10

A teljes tartalomjegyzék a 38. oldalon talalhato.



