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TARSASJATEK
STRATEGAKNAKES
KALANDOZOKNAK
1.) A JATEK ATTEKINTESE
A Might & Magic Heroes: The Board Game egy 2-4 jatékos szamdra készilt tarsasjaték. Minden jatékos az egyik frakcio
vezére lesz, reménykedve abban, hogy 6 hddithatja meg és iranyithatja majd Asha Birodalmat.

Minden jatékos egyetlen héssel, egy kicsiny hadsereggel és egy varossal kezd. Azonban ahogy telik az id6, a h6sok
tapasztalatot szereznek, szintet Iépnek, egyre nagyobb hadsereget iranyitanak, és a kezdeti kisvaros is egy Oriasi
févarossa fejlédik. A jatékosok Uj hésoket toborozhatnak, atvehetik az iranyitast a nyersanyag és aranybanyadk felett,
vereséget mérhetnek a jatéktablan dlalkodo szornyekre és magikus targyak utdn kutathatnak. Az idé muldsaval pedig
egyre kozelebb keril a nagy magikus birodalmak végsé 0sszecsapdasa. A gy6ztes bebizonyithatja, hogy az & frakcidja a
legfejlettebb: tobb hdssel, nagyobb hadsereggel és terjedelmesebb févarossal blszkélkedhet. Az a jatékos, aki a
legnagyobb hatalomra tesz szert, lesz Gj 6rokose és legf6bb uralkoddja Asha Birodalmanak - és ezt megvaldsitva
egyben meg is nyeri a jatékot!

2.) AJATEK CELJIA
Minden jatékosnak bizonyos mennyiségi hatalompontot (HP) kell szereznie. A jaték akkor ér véget, ha az
aldbbi feltételek egyike teljesiil:

1. feltétel: URALOM
Egy jatékos azonnal nyer, ha a jaték folyaman barmikor megszerzi az alabbi hatalompont
mennyiséget:

e 2 jatékos esetén: 12 HP
o 3 jatékos esetén: 14 HP
e 4 jatékos esetén: 16 HP

2. feltétel: IDOKORLAT
Amikor a hét-pakli utolso lapja is felcsapasra keriil, a jaték utolsé kore kovetkezik. Ennek véget érésekor az a jatékos
nyer, aki odaig a legtobb hatalompontot szerezte. Egyenldség esetén a legtobb arannyal és nyersanyaggal rendelkezé
jatékos nyer. Ha még igy is dontetlen, ezek a jatékosok kdzosen nyerik meg a jatékot.

Necropolis
csontvdzak

3.) DOBOZTARTALOM JELZOK

A jatékdoboz tartalma: 36 épllet jelz6

104 egység jelzé
48 taldlkozas jelz6

ez a szabalykonyv

3 tovabbi ellenség jelz6

TABLAK 4 elemental jelz8
16 térkép tablak 1 csata jelz6

1 kezdeményezés tabla 1 elsé jatékos jelzé

4 varos tabla 13 szerencse jelz6
12 hés tabla 8 felfedezett jelz6
16 sérilés jelzé

4 tulerd jelz6 (3-as érték)
12 tulerd jelz6 (1-es érték)
23 nyersanyag jelzd (3-as értéku)
22 nyersanyag jelzd (1-es értékd)
23 arany jelzd (3-as értéku)
22 arany jelz6 (1-es értékd)

KISMERETU KARTYAK
16 akcio kartya

15 hét kartya

15 kincs kartyak

20 varazslat kartya

20 varazstargy kartya
64 jartassag kartya

FA JELOLOK
60 uralom/épiilet jel6l6
4 f6varos jelold
4 hatalom jel6l6
12 hés jelolé egy iv matricaval

1 vaszonzsak
DOBOKOCKAK

5 nyolcoldalu , kocka”
1 specialis hatoldalu kocka
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4.) JATEKTARTOZEKOK BEMUTATASA

4.1.) TABLAK

Térkép tablak

A jatékosok a térkép tablakbdl készitik el a jatéktablat. Minden
egyes térkép tabla 16 mez6re van felosztva. Az egyes mez6k
kilénb6z6 domborzati elemeket, helyszineket, taldlkozas helyeket
tartalmaznak. A jaték fontos elemei szimbodlumokkal vannak
megjeldlve, emlékeztetve a résztvevbket a képességekre és azok
hasznalatara. Mindezen tul minden térkép tabla bal alsé sarkaban
taladlhato egy fehér szam, ami a jaték el6késziletek soran fontos.
A szabdlykonyv utolsé oldalan taldlsz részletes magyarazatot a
térkép tablakon megjelend szimbolumokrol.

Varos tablak

Egy vdros tabla egy résztvevd frakciot képvisel. Minden varos
tablan megtaldlhaté az adott frakcié szimbdluma, a f6varos
szintjét mutatd mez6k, az egység toborzd6 mezdk és a
hatalompont kovet6 mezék. Minden jatékos egy varos tablat kap,
attol fuggben, hogy melyik frakcidval akar jatszani. A jatékosok
jelol6ket hasznalnak a varosuk aktudlis szintjének, és hatalom-
pontjuk jelolésére. A kiilonleges kincstar mezében lehet a
nyersanyag- és arany jelzéket gydjteni.

Kezdeményezés tabla

A jatékosok jelzGket és jelolGket helyeznek erre a tablara. Ez

segit egy csata soran meghatarozni a hGsok, lények és szornyek

kezdeményezési sorrendjét.
: VT )
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Hés tablak

Minden hds tébla az egyik hést dbrazolja, bdségesen bemutatva
a jatékos altal irdnyitott hds minden jellemzGjét. A hés tablakrol
részletesen a 9. oldalon olvashatsz.

4.2.) KISMERETU KARTYAK

Hatféle kisméret(i kartyat hasznal a tarsasjaték:
Akcid kartyak

A jatékosok akcid
kartyakat hasznalnak,
hogy végrehajthassak a

Hét kartyak

A hét kartyak kilonboz6
jatékmenetet befolyasolo
eseményeket dbrazolnak,

rajtuk 1évé akcidkat. valamint ellenérzik a jaték ]
Minden jatékos 3 alap menetét. Amikor az utolsé o Weckor

és 1 kilonleges kartyat
kap. Minden kartya
megmutatja a lehetséges
akciokat. A kartya hat- hatoldala a 3 holdfazis
oldala jelzi, hogy az egyikét dbrazolja, amely
melyik frakcid kartydja. megmutatja, hogy egy
adott kartya milyen
gyorsan kerdil jatékba.

hét kartya felcsapasra
kerdl, a jaték a végéhez
kozeledik. A hét kartyak

,ﬁ'
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Kincs kartyak

Amikor egy jatékos egy kincs
ikont talal egy taldlkozas
jelzdén, fel kell huznia a kincs
kartyapakli legfelsé lapjat.
Minden kincs kartya hatolda-
Ian egy kincses lada lathato,
mig az elsd oldala mutatja

a megtalalt kincset. Minden &
kincskartya 4-féle jutalmat adhat,
amibdl a jatékos csak 1-3-at valaszthat,
de sosem a kincses lada teljes tartalmat.

Varazstargy kartyak

A vardzstargy kartyak értékes,
magikus targyakat abrazolnak.
Amikor egy jatékos varazstargy-
hoz jut, 3 varazstargy kartyat
huz, amibdl csak 1-et tarthat
meg. Minden varazstargy
kartyan rajta van a targy képe, ‘
tipusa, neve, és az, hogy melyik \ |
szettbe tartozik.

Kard és magia jartassag kartyak

Minden jatékos részére két jartassag kartyapakli érheté el: a
KARD és a MAGIA. Minden jartassag kartya az alabbiakat tartal-
mazza: jartassag neve, ikonja, specializacio szimbdluma és egy
két részre osztott szovegdoboz. A jartassag kartyak hatoldalardl
deril ki, hogy az adott kartya a kard, vagy a magia pakliba
tartozik-e, mig a szine a frakcidéhoz valé tartozast mutatja meg.

Amikor egy jatékos jartassag kartyat kap, azt a hés tablaja mellé
teszi, jelezve, hogy a hése elsajatitotta ezt a jartassagot. A hés a
jaték végéig haszndlhatja a megtanult jartassagait.

KARD (MIGHT) e Q MAGIA (MAGIC)

Varazslat kartyak

A varazslat kartyak jelképezik azokat a varazslatokat, amiket a h6sok megtanulhatnak a
jaték soran. Minden vardazslat kartya az alabbiakat tartalmazza: a varazslat neve, a magia
iskola ikonja és egy két részre osztott szovegdoboz. Ezeken tul minden varazslat kartyan
lathatd a varazslat szintje is (1-t6l 5-ig), amely megakadalyozza, hogy a kevésbé képzett
varazshasznalé hés egy er6teljes vardzslatot tudjon bevetni. Egy adott hés MAGIA
tulajdonsaganak egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie, mint a varazslat kartyan

szerepl6 varazslat szintje.

4.3.) JELZOK
A jaték rengeteg jelz6t hasznal,
beleértve a kdvetkezbket is:

Epiilet jelz6k

Minden jatékos 9 épiilet jelz6t kap, amiket megépithet a jaték soran. A
jobb oldali elsé abran egy épllet jelzd els6 oldala lathato, rajta az
épilet nyersanyag koltsége (A) és a févaros minimalisan szikséges
szintje, mely a megépitéséhez kell (B). A jelz6 hatoldaldn pedig egy
ikon (vagy ikonok), amik a felépitett épllet altal biztositott jutalmat
mutatja meg (C).

Az épllet jelz6 hattere mutatja meg, hogy az adott épllet melyik
frakcidhoz tartozik. Részletes leirast az épiilet jelz6krdl a 19. oldalon
talalsz.
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Egység jelz6k

Az egység jelz6k egy hGs parancsnoksaga alatt allé hadserege Iényeit jel6lik.
Minden jelz6 egy egységet jelképez. Minden egységnek két szintje van:
alap és elit (a jelz6 elsé és hatsod oldala). Az elit szint minden esetben a
jelz6 jobb felsd sarkaban egy kard szimbdlummal kerilt megjelolésre (A).
Az egységek hattere mutatja meg, hogy melyik frakciéhoz tartoznak.

Mindezen felil minden egység jelz6 jelzi az adott egység csatdk soran
hasznalt tulajdonsagait is: a bal fels6 sarokban az egység ereje (B), a jobb alsé sarokban az egység kezdeményezése (C),
illetve - ha van - az egység egy, vagy tobb csataképességének szimbdluma (D).

Taldlkozas jelz6k
A taldlkozds jelz6ket a jaték elején a jatéktablan lévé
specidlis taldlkozas szimbdlumokra kell elhelyezni. Ezek
képviselik a hésokkel szemben 4ll6 ellenséges lényeket,
szornyeket. A taldlkozas jelz6k 3 csoportba sorolhaték:

e atlagos lények (sarga hattérrel)

e irtézatos lények (lila hattérrel)

e legendas Iények (aranybarna hattérrel)

A taldlkozas jelz6k elsé oldalan, amit a harcok soran kell hasznalni, ugyan azok a tulajdonsagok
taldlhatok, mint egy egység jelz6kon: a lény ereje, kezdeményezése, képességei (A), az elit
szimbdlum kivételével. Ezeken felll a jobb felsé sarokban talalhaté a kihivas értéke is (B).

A taldlkozas jelz6k hatoldala az adott lény legydzéséért kapott jutalomrdl tdjékoztat. Két részre
van osztva: a kapott tapasztalat pontot (XP) a medalok szama (C) jelenti, mig a felhlzott
kincskartyarol annyi jutalmat valaszthat a hGs, amennyi a kincses ladak szama (D).

Tovabbi ellenség jelz6k

Tovabbi ellenség jelz6 keril

a kezdeményezés tablara

a sétét napok idején, jelezve
hogy 2 ugyanolyan lénnyel

kell megkiizdeni.

Nyersanyag jelz6k

Minden jatékos aktualisan
rendelkezésre allé nyersa-

nyag készletét jelolik. Két

értéke van: 3-as (nagyobb
jelz6) és 1-es (kisebb jelzd).
A jatékosok a nyersanyagok

segitségével emelhetnek
épuleteket a varosukban.

Elemental jelz6k

A jatékosok a harc soran,

bizonyos varazslatok
segitségével idézhetik

meg ezeket az elementa-

lokat segitségiil.

Arany jelzék

Minden jatékos aktualisan

rendelkezésre all6é arany

készletét jelolik. Két értéke

van: 3-as (nagyobb jelz8)
és 1-es (kisebb jelzé). A
jatékosok az arany segit-
ségével toborozhatnak
egységeket a seregiikbe.

Szerencse jelzok

Ennek a jelz6nek a segit-
ségével a csata soran egy
hé&s elkerilhet balszeren-
csés eseményeket, vagy
Ujra dobhatja kudarcait.

2

Sériilés jelz6k

Arra szolgal, hogy a jaté-
kosok jel6lni tudjak a
talalkozas jelzé l1ényeknek

harc sordn okozott sérulé-

seket. Minden ilyen jelz6
egyel csokkenti a Iény
kihivas értékét.

Csata jelzé

A csata jelzd jeloli

a jatéktablan azt a
mez6t, ahol a harc épp
zajlik. A csata utan el
kell tavolitani a tablardl.

®

Felfedezett jelz6k
Ezekkel a jelz6kkel kell
jeldlni a jatéktabla azon
mezd4it, amiket mar
meglatogatott, de még
nem fosztott ki a hés.
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Els6 jatékos jelzé

Az a jatékos, aki birtokolja
ezt a jelz6t, kezdi az aktualis
jatékfordulét.

Tuler6 jelzék

A tulerd jelz6k jeldlik a hés seregének aktualis
tulerd értékét. Két fajtdja van: 3-as (nagyobb
jelz6) és 1-es (kisebb jelzd).

4.4.) FA JELOLOK
A jaték sordn a jatékosok kilénb6z6 tipusu fa jelolSket hasznalnak.
A jaték elején minden jatékos megkapja a frakcidja szine szerinti 6sszes sajat jelolGjét.

Uralom / Epiilet jel6l6k
Ezek a kis szines kockdk jel6lik a jatéktablan uralom ala vont épitményeket (helyszineket), valamint a
varos tablan a févaros aktudlis szintjét.

Hatalom jel6l6k
A szines hengerek mutatjak a jatékosok aktualis hatalompont (HP) mennyiségét.
A varostabla hatalompont kévet6 mezdin kell ket mozgatni.

s ' 48

Stronghold Haven Sanctuary  Necropolis Stronghold orkok

Févaros jelol6k
A f6varos jelol6k a jatéktablara keriilnek, és megmutatjak a
jatékos févarosanak aktudlis poziciojat.

Hés jelolSk

Az els6 jaték el6tt a hds jelol6kre ra kell ragasztani a matricakat,
Ugyelve a frakcid szinekre (lasd az aldbbi képes segitséget). A jaték
soran ezek a jelz6k képviselik a hésoket a jatéktablan, a varos tablan,
vagy a kezdeményezés tablan. Minden jatékos 3 hés kozil valaszthat.

Sanctuary - kék korongok Necropolis - zold korongok

00O 0
©006006

Haven - fehér (sziirke) korongok Stronghold - fekete korongok

4.5.) DOBOKOCKAK (doboéidomok)

A dobdkockakat a csatdk soran kell hasznalni. A nyolcoldald d8 ,kockak” jelzik, Q
hogy a tamadas sikeres volt-e, mig a specidlis szimbdlumokkal ellatott s
hatoldalu elit kocka (dE) az elit egységek tdmaddsa soran hasznalhaté. % e

4.6.) VASZONZSAK
A jatékosok a vaszonzsakbol tudnak véletlenszerden jel6lGket és jelz6ket huzni.
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5.) JATEK ELOKESZULETEK Az aranyszably:

Az els6 jaték el6tt ovatosan ki kell nyomkodni a karton sok jartassag és krtya szovege ellentmond a
tablakat és jelz6ket a keretekbdl Ggy, hogy lehetéleg ne szabalykényv szévegének. Amennyiben ilyen
sériljenek. A jelz6ket zacskdkban lehet kényelmesen ellentmondas eléfordul, mindig a jartassag, vagy

tarolni. Ez utan fel kell matricazni a hés jelol6ket az el6z6
oldalnak megfelel6 médon.

kartya szovege élvez els6bbséget.

Mivel a jatékhoz nagy hely kell, j6 otlet azt egy nagyméretli asztalon, van barmilyen mas, nagy, sima fellleten
elkezdeni. Az els6 par jaték soran egy kicsit nehézkesnek tlinhet a jaték, mert viszonylag sok elemet és szabalyt
tartalmaz, de az els6 3-4 jatékilés utan mar kdnnyedén megbirkdznak vele a jatékosok, és a tiirelmiiket sok éranyi
kitlinG jaték fogja megjutalmazni (legaldbbis a szerz6 reményei szerint...).

Az aldbbiakban bemutatjuk a jaték el6késziletek egymas utan kovetkezd 1épéseit:

5.1.) ALTALANOS ELOKESZULETEK

Az elsé jatékos kivalasztasa

Az, aki a legrégebbi verzidju Heroes of Might & Magic szamitdgépes jatékkal jatszott, lesz az els6
jatékos. Persze a jatékosok kozosen is elddnthetik, hogy melyikiik kezdjen. Mindegy, melyik
madszerrel keril kivalasztasra, de a kivalasztott személy megkapja az elsé jatékos jelz6t.

Frakciok kivalasztasa

A jatékosok véletlenszerlien, vagy el6ére megegyezve frakciét
valasztanak maguknak a kezd6dd jatékhoz. Négy frakcid all
rendelkezésre: Haven, Necropolis, Sanctuary és Stronghold.
Minden frakcidt egyedi szinek és szimbdélumok azonositanak. A
jobb oldali abran lehet Iatni a frakcidk szinét és jelét: a zold és
pdék szimbdlum a Necropolist jelenti, a fehér (szirke) és nap
szimbolum a Havent, a fekete és kéz szimbdlum a Strongholdot,
mig a kék és I6tuszvirdg szimbolum a Sanctuaryt.

A frakcid kivalasztasa utan mindenki megkapja:

e a 3 hGs tablajat a hozza tartozé hés jeldlSkkel

e avaros tabl3jat

o az egység jelz6it és épiilet jelzGit \ -

e a szinének megfelel§ Osszes jelol6t N '
(a févaros jelolével egyltt) .

e a 2 pakli jartassag kartyajat (Kard és Magia paklik)

® a4 akcid kartydjat

A jatéktabla elkészitése

A jatékosok szamatdl figgé mennyiségl térkép tablabol kell 6sszerakni a jatéktablat. Két jatékos 9 térkép tablat
hasznal, mégpedig az 1-t6l 9-ig szdmozottakat. Harom jatékos 12 térkép tablat hasznal (1-12); mig négy jatékos mind a
16-ot. A jatékosok megkeverik képpel lefelé a térkép tablakat, majd az aldbbi abrdk szerint, a jatékosok szamatdl
fliggben Osszerakjak a jatéktablat. Amennyiben a lerakads utdn a jatéktabla két tablajanak szélén 1évd teleportal
szimbolum egymas mellé keril, vagy sarkosan érintkeznének, az egyik térkép tablat el kell forgatni oly mddon,

hogy a lehetd legmesszebb keriiljenek a portalok egymastal. :H

A jatéktabla elkészitése kdzben a
térkép tablak tetszbleges allasban .
2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos

elhelyezhetdék, elforgathatok, egyediil
a teleportal szabalyt kell betartani.

Az 4bran pirossal lett megjeldlve a
jatékosok févarosanak kiinduld

térkép tablaja.
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Taldlkozas jelz6k elhelyezése

A taldlkozas jelz6ket szét kell valogatni szin szerint. Ez utan a kezd6
jatékos beteszi az aranybarna hatter( jelz6ket a vdszonzsakba, jol
Osszerdzza Gket, majd véletlenszer(ien huzni kezd kozilik és az
Osszes térkép tabla mindegyik aranybarna taldlkozas szimbdlummal
jelolt mezGjére tesz egyet-egyet, képpel felfelé (lasd a jobb oldali
abrat). A felesleges jelz6k (2-3 jatékos esetén) visszakeriilnek a jaték
dobozaba.

A procedurdt meg kell ismételni a lila-, majd a sarga hatterd
taldlkozas jelz6kkel is, amig az jatéktablan |évé Osszes talalkozas
szimbdlumra (sarga, lila és aranybarna négyzetek) nem keril egy-
egy taldlkozas jelzé.

F6varosok elhelyezése

Minden jatékos hatalom jelol6jét be kell tenni a vaszonzsakba, és jol Osszerazni 6ket. Ez utdn az els6 jatékos kihuz
kozuluk egy jelol6t véletlenszerlen. A jelz6 tulajdonosa elhelyezi a févaros jel6l6jét a jatéktabla egyik mezGjére. Ezt
kovetben egy Uj jelol6t hiz, és ennek a tulajdonosa helyezheti el a févaros jeldlgjét. Ezt mindaddig kell ismételni, amig
az Osszes jatékos el nem helyezte a févarosat.

A févarosok elhelyezésének szabalyai a kovetkez6k: Sanctuary cdpa 6rok

A jatékos az el6z6 oldalon pirossal jeldlt (még nem foglalt) térkép tablak egyikének

tetszbleges, lires sarok mezGjére helyezheti csak el a févaros jeloljét.

o Nem helyezheti el a févaros jelol6jét olyan térképtablan, amelyik sarkaban mar van
egy févaros, illetve nem helyezheti el olyan mezén, ahol helyszin, vagy taldlkozas jelz6
talalhato.

o A févdaros barmilyen terepre keriilhet, annak a mezének innentdl kezdve nem szamit
az eredeti tereptipusa, ehelyett févaros mezéként kell kezelni.

o Lerakaskor figyelni kell az esetleges mozgdaskorlatokra, azaz arra, hogy a h6sok ki tudjanak mozogni a févarosbal.

A f6évarosok elhelyezése utan a jatékosoknak ugy kell korililniik a jatéktablat, hogy kényelmesen elérjék a sajat
févarosukat.

A kincs-, varazstargy- és varazslat paklik el6készitése

Mind a harom paklit meg kell keverni, és képpel lefelé lerakni 6ket a jatéktabla mellé ugy, hogy lehet6leg minden
jatékos elérje azokat. Hagyni kell helyet a paklik mellett a dobott lapoknak is (kiilén-kilon minden kartyatipusnak). Ha
egy pakli kifogy, a pakli dobott lapjait kell 6sszekeverni, és egy Uj paklit késziteni bel6lik.

A hét kartyak el6készitése
A hét kartyakat a hatoldalan lathatd holdfazisok szerint haromfelé
kell valogatni. Az els6 jatékos képpel lefelé megkeveri mind a
harom kupacot, és a jaték hosszatdl fliggben (még mindig képpel
lefelé) lapokat huz beldliik:

e 9 lapot (3 lap minden holdfazisbdl) - rovid jaték,
e 12 lapot (4 lap minden holdfazisbdl) - atlagos hosszu jaték,
e 15 lapot (5 lap minden holdfazisbdl) - hosszu jaték esetén.

A kihuzott lapokat képpel lefelé forditott 3 pakliba kell rendezni, ujhold félhold telihold
majd a 3 paklit egymasra kell tenni ugy, hogy feliil legyenek az ujhold-, azutan a félhold- és legalul pedig a telihold
hatlapu kartyak. Az igy 6sszerakott hét paklit szintén a jatéktabla mellé kell tenni.

Egyéb jelz6k, dobdkockak és a kezdeményezés tabla elGkészitése

Készitsétek az Osszes tobbi jelz6t (tuler§, szerencse, felfedezett, nyersanyag és arany jelz6k) fajtdk szerint
szétvalogatva, kilon-kiilon kupacokba valahova a jatéktabla mellé. Tegyétek a kezdeményezés tablat is a jatéktabla
mellé. Készitsétek a dobdkockakat, és a csata jelz6t a kezdeményezés tabla kozelébe (ezekre Ugy is majd a harcok
soran lesz szlikség).
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5.2.) JATEKOS ELOKESZULETEK

Az altalanos el6késziiletek utdan minden jatékosnak az alabbi Iépéseket kellé végrehajtania annak érdekében, hogy

felkészitse sajat frakcidjat a jatékhoz.

o A jatékos helyezze el a varos tabldjat maga el6tt, majd a hatalom jel6l6jét ra kell tennie a hatalompont kovetd sav
elsd (0 HP) mezdGjére.

o A jatékos szétvdlogatja az egység jelzGit és a varos tabla tartalék mezéire helyezi 6ket.

o A jatékos az egyik uralom jel6l6 kockdjat a varos tablaja fejlettségét mutatd 1. mezére teszi. Ahogy majd fejleszti a
févarosat, ugy vandorol ez a jel6l6 egyre jobbra.

o A jatékos szétvalogatja a sajat jartassag kartydit két kupacra, a hatoldaluk szerint (kard és magia), megkeverik &ket
kiilon-kulon, majd két kiilon pakliban lerakja a varos tablaja mellé.

o A jatékos félreteszi a 4 akcid kartyaja kozil azt, amelyiknek a hatan egy mérleg szimbdolum lathatd, a maradék
harmat pedig képpel felfelé a varos tablaja kozelébe késziti.

o A jatékos kap 5 értéki nyersanyag jelz6t és 7 érték(i arany jelz6t, amit a varos tablaja kincstar mezdjére tesz.

o A jatékos valaszt egyet a 3 lehetséges hése kozil. Ez lesz a kezd6 hése. Végre kell hajtania a hés el6készileteket,
majd a hés jelol6jét rateszi a varos tablajara.

HBS TABLA ISMERTETESE
A hGs tébla az alabbi adatokat tartalmazza:

(A) Eré - a csatakban hasznalatos. Magasabb erd
esetén a hés hatékonyabban tud tamadni.

(B) Magia - befolyasolja a jartassag kartydk
masodlagos képességeit és jelzi, hogy milyen
szintl vardzslat kartyakat tud a hds hasznalni.
Néha helyettesitheti az er6t egy csatdban.

(C) Kezdeményezés - a magasabb érték azt
jelenti, hogy a h6s és hadserege el6bb kovet-
kezik egy csataban.

(D) Vezetés - befolyasolja, hogy a hd&snek
maximum hany egység jelzéje lehet a hadsere-
gében. Ezt az értéket soha nem lépheti at jaték
kozben!

(E) HGs indulo jartassagai - lasd a 10. oldalon.

(F) A hG6s ezekre a jartassdg csoportokra
specializaléddott. Ha egy jartassag kartya
tartalmazza az egyik ilyen szimbdélumot, a hds
haszndlhatja annak masodlagos képességét is.
(G) A frakcid szimbdélum mutatja a hds frakcidjat.
(H) Hirnév - ezt a képességet majd egy jovGbeni
jaték kiegészitében kell csak hasznalni.

() Ezekre a helyekre kell tenni a hés
hadseregébe tartozo egység jelz6ket.

Minden hds 6 egységbdl allo hadsereggel kezdi a jatékot, harom 2-es erejli (I. szint(i) és harom ‘
3-as erejli (Il. szintl) egység jelzbvel. -

A kezdeti sereg egységeit a hGs tabla aljan 1évé mezbkre kell elhelyezni, az elit oldalukkal ] ‘&
felfelé. \

A nem hasznalt hds tablakbdl és hés jelz6kbdl egy tartalék készletet kell alkotni, jol elkllonitve
a jatékban mar szerepl6 hésoktol. Ezekre kés6bb lehet majd sziikség a jaték soran.

Most mar minden készen all, igy az els6 jatékos elkezdheti a jatékot!
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HOSOK KEZDETI JARTASSAGAI

Kereskedd - amikor a hés egy "nyersanyag
gy(jtés” akcidkartyat jatszik ki, 2 tovabbi
nyersanyagot kap.

Agresszor - a h6s még egyszer tamadhat
egy csata soran.

Birtokigazgatas - amikor a hés egy ,nyers-
anyag gy(jtés” akciokartyat jatszik ki, 2
tovabbi aranyat kap.

Utanpotlas szekér - amikor a hés jatékba
jon (akar mint kezdd hés, akar mint egy
Uj hés), az 6t irdnyito jatékos azonnal kap
5 nyersanyagot.

Dimenzié vandor - a hés képes a jatéktabla
két kilonbozé teleportdlja kozott is utazni.

Misztikus - amikor a h@s varazslat kartyat
huz, 3 lapot hdz 1 helyett, kivalaszt koziiliik
egyet, a tobbit pedig eldobja.

Elismert vezetd - a hés a jatékot tovabbi
két, 2-es erejli elit egység jelz6vel kezdi.

Felfedez6 - a h6s szabadon dtmozoghat
hegy terepen, de nem fejezheti be a
mozgasat hegyen.

Bolcs - amikor a hds jatékba jon (akar mint
kezdd hés, akar mint egy Uj hés), az 6t
iranyitd jatékos azonnal hiz egy jartassag
kartyat ennek a hésnek.

Varazstargy keres6 - amikor a hgs varazs-
targy kartyat huz, 5 lapot hiz 3 helyett,
kivalaszt kozulik egyet, a tobbit eldobja.

Vandor - ez a h8s +1 mozgaspontot kap, ha
a mozgdsat a févarosaban kezdi.

Orokség - amikor a hds jatékba jon (akér
mint kezd6 hés, akdr mint egy Uj hés),
az 6t iranyito jatékos azonnal kap 5 aranyat.

Mester

A négy jobb oldali jartassag lehetévé teszi egy hés

szamara, hogy 1 arannyal kevesebbért toborozza a jartassag
nevében szerepl§ Iényeit. Ha alap szint( l1ényt toboroz, csak
2 aranyat kell fizetnie, mig ha elit [ényt toboroz, akkor 5-6t.

adlomvandor griff kenshi vampir
mester mester mester mester

Barat, vagy ellenség:

sok szabdalyban, jartassag szovegében és kartyan

- kiilénésen a csatak kdzben hasznéltakban -

szerepel a ,barat” és ,ellenség” kifejezés. A
,barat” kifejezés meghatdrozasa: ,a frakcidédhoz
tartozo, vagy egy frakciddhoz tartozé kartya altal
Iétrehozott”; mig az ,ellenség” azt jelenti ,,nem-
barat” (azaz alapvet6en minden jatéktablan lévé
taldlkozas jelz6, a rivalis jatékosok hései, a rivalis
jatékosok egységei, a rivalis jatékosok févarosai).

capa csontvaz
vezér gardista vezér  vezér

Vezér

A négy fenti jartassag lehet6vé teszi egy hds szamara, hogy
egy, a jartassdg nevében szerepl6 elit egységet szabadon
hozza adhasson a sajat hadseregéhez. Ez a bonusz egység
nem szamit bele a hds vezetés képességétdl fliggd,
maximalisan egység szamba.

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

Might & Magic Heroes: the Board Game 11 by Beorn

6.) JATEKSZABALYOK

A jaték tobb forduldon keresztil zajlik. Minden forduldban az elsé jatékos kezd, majd az
dramutato jarasaval megegyez6 iranyba haladva, a téle balra U6 jatékos kovetkezik, stb.
Amikor egy jatékos sorra kerlil, kijatssza az egyik akcié kartyajat. Minden akcié kartyan
kétféle szimbdlum taldlhatd, ami két lehetséges akcidt jelent. A jatékos dontésének
megfelel6en vagy a fels, vagy az alsé akciot hajthatja végre.

két lehetséges akcio a jatékos valasztasa szerint

Az a jatékos, aki épp végrehajtja az akcidjat, az un. aktiv jatékos. Miutdn az aktiv jatékos
befejezte az akcidjat, a valasztott akcid kartyajat képpel lefelé forditja, jelezve, hogy ezt
mar felhasznalta. Ez utan a téle balra l6 jatékos lesz az aktiv jatékos, és 6 hajthat végre
egy akcidt. A kor akkor ér véget, ha mar minden jatékos végrehajtotta egy akcidjat.

Az elérhet6 akcid kartydk képpel felfelé fekszenek, a mar hasznaltak pedig képpel lefelé forditva, igy a jatékosok
pontosan nyomon tudjak kdvetni, hogy a tarsaik még milyen akcidkat tudnak végrehajtani.

A jatékosok vagy egy akcid kartyat valasztanak ki, vagy passzolnak. Az akcid kartydkkal lehet a hésoket a jatéktablan
mozgatni, csataba kiildeni, de a févarost is lehet vellk fejleszteni, illetve Uj egységeket is lehet velik toborozni.

Az aldbbiakban részletezziik az 6sszes rendelkezésre allé akciot és azok megolddasat:

6.1.) HOS AKTIVALASA

A hés aktivalasa akcidkartya (balra) lehet6vé teszi, hogy az aktiv jatékos egy kor alatt mozgassa és
mas muveleteket hajtson végre a hdseivel. Az aktiv jatékos mindaddig nem tudja aktivalni egy
masodik hését, amig az els6vel be nem fejezte a mozgdsat. Azt a hdst, akit jelenleg mozgat az
aktiv jatékos, aktiv h6snek nevezziik. Az aktiv h6s akdarmennyit elhasznalhat a rendelkezésre allo
mozgdaspontjaibol (MP) és megvivhat egyetlen csatét is. A jatékosok nem aktivalhatjak azt a hést,
akiknek hadseregében nincs legalabb egy egység jelz6. A hadsereg nélkili h6soknek a févarosban kell maradniuk.

HGs mozgatasa a jatéktablan Necropolis vampirok £ :

Minden hsnek 4 mozgaspont (MP) all rendelkezésére egy forduldban. /

Ez azt jelenti, hogy maximum 4 mez6t Iéphet a jatéktablan, az aldbbi szabalyok betartasaval:

o A hds mozoghat vizszintesen, vagy fliggélegesen, de atlésan nem.

e A h8s nem léphet olyan mez6re ami viz, vagy hegy (lasd a térkép tablak leirasanal).

o A hdsnek nem kell elhaszndlnia az 6sszes mozgdspontjat. A fel nem haszndlt MP-k azonban
elvesznek.

o A hds nem léphet olyan mezére, ahol ellenséges févaros talalhato.

o Amikor a hés a sajat févarosanak mezGjére lép, a mozgdsa azonnal véget ér, és a hds jelol6t a varos tablara kell
tennie az aktiv jatékosnak.

e Ha a hds egy olyan mezére |ép, ahol egy ellenséges hés, vagy talalkozas jelz6 van, azonnal csata kezd6dik kézottik.

o A hds nem fejezheti be a mozgasat olyan mezén, ahol egy masik barati hés talalhato.

Mozgas teleportalon keresztiil
Miutdn egy jatékos felépiti a teleportalt a févarosaban, a hésok képesek lesznek a févarosuk és a
jatéktablan lévé portalok kozott teleportalni. Néhany hés rendelkezik azzal a képességgel, amely
lehet6vé teszi szamara a jatéktablan Iévd kiilonbozE portalok kozoétti utazast (Dimenzid vandor).
Az ilyen hésoknek nincs is szliksége a févarosban felépitett portalra az utazashoz.

A jatékosoknak az alabbi szabalyokat kell betartaniuk teleportalas kozben:

A févaros elhagyasa teleportalon keresztiil:
o A fGvarosban lévd aktiv jatékos valaszt egy portdlt a jatéktablan, és a févarosabdl arra a mezére lép.
o Az aktiv h6s Ugy mozog, mintha a portal szomszédos lenne a févarosaval, azaz ez lesz az elsé l1épése.

Amikor az aktiv hés egy portal segitségével a sajat févarosaba teleportal, azonnal be is fejezi a mozgasat. Ahhoz, hogy
ezt megtehesse, egyszerlien a normal mozgasok szabdlyai szerint a jatéktabla egy olyan mez6jére kell Iépnie, ahol egy
portal szimbolum taldlhato. Ez utan a hés jelolGjét a sajat févarosaba kell helyezni (tovabbi MP felhasznéldsa nélkdl).
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Ha egy aktiv dimenzié vandor hés szeretne utazni két kilonb6z6 portal kozott, a
mozgasat a kovetkez6képpen kell elvégezni: a hést a jatéktablan egy olyan mezére kell
mozgatni (normal mozgas), amely tartalmaz egy portal szimbdlumot. Ez utdn a hés 1
mozgdaspontért cserébe atteleportdlhat egy masik portal mezére (at kell tenni oda a hds
jelolGjét) ugy, mintha a két portdl mezd szomszédos lenne egymassal. Miutan kijott a
masik teleportdlbdl, tovabb haladhat normal mddon, ha még maradt mozgdspontja.
Nem kotelez6 teleportalni, az aktiv hés siman at is haladhat egy portal mezgjén.

Helyszinek kifosztasa (felfedezése) Haven griffek
A jatéktablan lévé kilonboz6 helyszinek kifosztasa fontos eleme a hésok mozgdsanak. A kifosztds
onkéntes és ingyenes (nincs tovabbi MP koltsége). Amikor egy aktiv hés a jatéktablan egy (tavcsé
szimbdlummal megjeldlt) kifoszthaté mezdre 1ép, az 6t iranyitd jatékos kijelentheti, hogy a hése
kifosztja (felfedezi) azt a helyszint. A jaték kezdetén minden kifoszthatd helyszint egy taldlkozas
jelzd 6riz. Annak érdekében, hogy a hds kifoszthassa a helyszint, a hésnek csatdban le kell gy6znie
az azt 6rz6 lényeket. A térkép tablakon nyilak jelzik, hogy melyik 1ény 6rzi az adott felfedezheté
helyszint. Ha az adott mezé még Orzott és az aktiv jatékos kijelenti, hogy a hdse kifosztani akar, a harc azonnal
elkezdddik. Ha nyer, akkor kifoszthatja a helyszint. El6fordulhat az is, hogy az adott mez6 mar nem &rzott, mert az
6rz6 lényt (a talalkozas jelz6t) mar legyGzte valaki. Ebben az esetben a hds szabadon kifoszthatja a helyszint. Ha a hés
legy6zte az 6rz6t, de nem tudja (vagy nem akarja) kifosztani a helyszint, el kell helyezni a mezGjén egy felfedezett
jelz6t. Ha ezt a helyszint egy hds a kés6bbiekben kifosztja, el kell tavolitani réla a jelz6t. Minden ilyen teriletet csak
egyszer lehet atkutatni egy jaték soran. Ha egy jatékos mar kifosztotta az adott helyszint, a ellenséges jatékosok mar
nem kutathatjak at. Egy adott mez6t tehat akkor tekinthet6 kifoszthatonak (felfedezhet6nek):

e ha mar nem 6rzi egy taldlkozas jelz6 sem

® nincs rajta felderités jelz6

Iranyitas ala vonhato jatéktabla helyszinek
Az egyik legfontosabb eleme a jatéknak a banydk, malmok, és egyéb helyszinek feletti iranyitas
atvétele, hiszen az ezek altal termelt HP, arany és nyersanyag létfontossagu a jaték megnyeréséhez.
Az ellen6rzés ala vonhatd mezék (helyszinek) egy kék zaszlé szimbdlummal keriltek megjelolésre. A
jatékos barmennyi ilyen mez6t ellenérizhet a hései segitségével. Annak érdekében, hogy ezt
megtehesse:

o Az aktiv h6snek at kell haladnia rajta, vagy a mozgasat egy ilyen mezdn kell befejeznie.

o A helyszint nem &rizheti mar taldlkozas jelz6. Ez a folyamat hasonlatos a kifoszthatd helyszinekhez, az eltérés csupan
annyi, hogy itt az 6rz6 Iények akkor tdmadnak a hésre, ha ellenérzés ald akarja vonni a helyszint. Ha az aktiv h&s
legy6zi az 6rzé l1ényeket, a frakcidja azonnal atveszi a hely feletti ellendrzést.

e Ha a helyszin jelenleg egy masik hés iranyitasa alatt all, annak kivil kell esnie
minden hdse ellendrzési zénajabol.

Ha az Osszes fenti feltétel teljesiil, az aktiv jatékos atveszi az adott helyszin

feletti iranyitast. Ezt azzal jelzi, hogy leteszi a mez6re az egyik sajat uralom

jeloléjét. Ha ezt a helyszint egy masik jatékostol veszi el, az 6 uralom jeloléje
lekerdl a jatéktablardl (a tulajdonosa tartalékaba kell visszatenni). Ha a helyszin

az aktiv jatékos iranyitasa ala kertl, azonnal kap annyi HP-t, amennyi szam a

helyszinnél szerepel (a hatalom jelolGjét ennyivel feljebb mozgatja a varos

tablajan). Kovetkezésképpen az a jatékos, aki éppen elvesziti egy ilyen helyszin
feletti irdnyitasat, azonnal elveszit ugyanennyi HP-t. Egy helyszin iranyitds ala
vonasa szabad tevékenység (nem keril tovdbbi mozgaspontba).

Egy hés ellen6rzési z6naja
Minden jatéktablan lIévé hésnek van egy ellenbrzési zéndja. Ez egy olyan teriilet

amit a hés és a hadserege 8riz. Az ellenérzési zéna megakaddlyozza az Sandor ellen6rzési z6najat nem
ellenséges h@soket abban, hogy irdnyitdsuk ald vonhassanak a zéndba es§ korlatozzak a hegyek, hala a
helyszineket. Minden ellen8rzési zéna a hés koériili 2 mezére terjed ki. A hés felfedez6 jartassaganak, amely
korili terepviszonyok maédosithatjdk a zéna méretét. A jarhatatlan teriiletekre lehet6vé teszi a hegyeken val6
nem terjed ki az adott hés ellen8rzési z6naja. Tovabba, amig egy hés a févéarosa- athaladast szamara.

ban tartézkodik, nincs ellen6rzési zéndja. Az ellen6rzési zondk csak az iranyitas
ald vonhatdsagot érintik, egy ellenséges h6s mozgasat nem akadalyozzak.
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6.2.) CSATAK

Csata kezd&dik, amikor az aktiv hés jelol6 ralép egy talalkozas jelz6t-, vagy ellenséges hés jelol6t
tartalmazo mezGre; vagy ralép egy 6rzott kifoszthatd helyszinre és Ugy dont, kifosztja azt; vagy
ralép egy irdnyitds ald vonhatd 6rzott mezére, és gy dont, az irdnyitdsa ala akarja vonni azt.
Minden csata tobb korig (0sszecsapdsig) tart, ami soran minden egység és hés tamad egyszer. A
jatékosok hdsei hasznalhatjak a kiilonboz6 jartassagaikat, vagy képességeiket, igy a gydzelem
nem csupan a vak szerencsén, vagy a szemben allé seregek erején mulik. A csataban részt vev6k megtamadhatjak a
hdsoket, a lény jelz6ket, vagy a taldlkozas jelz6ket. Aki éppen tdmad (azaz az, aki a sebzés érdekében eldobja a tdmado
kockakat) azt ,tdmadd”-nak nevezziik, a masik felet pedig ,védekez6”-nek. A szerepek folyamatosan cserélédnek a
harc folyaman. Két féle csatat kell megkilonboztetni: a taldlkozas jelz6k elleni és a két hés kozotti csatat.

Csata taldlkozas jelzok ellen

Felkésziilés a csatara: az a jatékos, aki az aktiv jatékos bal oldaldn (il, atveszi az iranyitast a taldlkozas jelz6 Iényei felett
(elveszi a taldlkozas jelz6t, vagy jelzGket a jatéktablardl).

o Atamado leveszi a hés jel6l6jét a jatéktablardl és helyette leteszi a harc helyszinének jelzésére szolgald csata jelz6t.
o Mindkét jatékosnak ellenériznie kell, hogy a jelenleg aktiv hét kartya nem befolyasolja-e a harc kimenetelét.

Kezdeményezés egy csataban:

o Mindkét jatékos az Gsszes csatdban részt vevd egységet, hést és taldlkozas
jelz6t elhelyezi a kezdeményezés tablan, a tabla bal oldalatél kezdve. A tablara
el8szor a legmagasabb kezdeményezésli egység keriil, majd igy szép sorban
haladva az egyre kisebb kezdeményezési értékli egységek felé, amig az 6sszes
részt vevl egység fel nem kerdl a tablara.

e Minden azonos tipusu jelz6t egymas ala, és egy lénykupacban helyeziink el. példa a kezdeményezés tabla
Egy kupac magaban foglalja mind az alap szintl, mind az elit Iényeket is. Az
egyértelmUség kedvéért az elit egységek az alsé sorba kertilnek.

e Ha tobb egységnek azonos a kezdeményezése, akkor el&szor a taldlkozas jelz6 keril elhelyezésre, majd az azonos
kezdeményezésli hés jel6lGje, vagy az egyik egység jelzGje. Ez utan kovetkezik egy masik taldlkozas jelz6 (ha van),
majd megint a hGs (ha még nem kerilt elhelyezésre, vagy egy egysége), és igy tovabb felvaltva.

e Nem szabad elfelejteni, hogy a h&sok is tdmadnak! Epp ezért az aktiv hés jelz6t a kezdeményezésének megfelels
sorrendben kell elhelyezni a kezdeményezés tablara, a tobbi jelz6vel egyitt.

elrendezésére

A csata levezénylése: minden csata szamos 6sszecsapasbdl (harci korbél) all. Az egyes 6sszecsapasokban az egységek
a kezdeményezési sorrendjiikben tdmadnak, a kezdeményezési tabla bal oldalatél kezdve. Ha az adott egység, a
taldlkozas jelz6 Iény, vagy aktiv hés tud tamadni, a tamado ellendrzi a tdmadas sikerét a kovetkezé maédon:

e Kockdk szama: minden hds, és a seregében l|évé minden lény egyszer tud tdmadni egy Osszecsapds soran. A
talalkozas jelz6k lIényei annyiszor, amennyi az aktualis kihivasi értékik (ezt a korabbi sérllései csokkentheti).

e Kockadobas: a tamado annyi 8 oldali kockaval dob, amennyiszer tdmadhat, de maximum 5, minimum 1 kockaval.
Azaz ha egy lény tdmaddsainak szama meghaladja az 5-6t, akkor is csak 5 kockdval dob. Masrészt, ha a
tdmaddsainak szama kevesebb lesz 1-nél, egy kockaval akkor is dobhat.

o Eredmények ellenbrzése: a tdmado Osszehasonlitja a tdmadod kockan kidobott szdmokat a tdmado jelz8, vagy hés
eré értékével. Ha az eredmény egyenld, vagy kisebb, a tdmadé taldlatot ér el, és 1 sériilést okoz az ellenfelének. Ha
a dobas 1-es, az automatikus talalatot jelent (er6 értéktdl fliggetlendil), mig a 8-as dobas automatikus kudarcot.

e Sebzés kiosztasa: ha a tdmadd sebzést okozott, azt azonnal meg kell oldani a tdmaddsa utén.

o Kovetkez6 tamadas: a sebzés kiosztasa, és az esetleges vesztesége levétele utan a harc folytatodik - a
kezdeményezés tablan sorban koévetkez6 egység lesz a kdvetkezé tamado.

Lénykupac: A csatdkban az azonos tipust egységek - mint az azonos fajtaju alap és elit egységek - egy halomba
keriulnek elhelyezésre, aminek a neve , lénykupac”, vagy siman csak ,kupac”. Amikor egy lénykupacban Iévé egység
kovetkezik a tdmadasban (és tud is tamadni), az egész kupac egyszerre tamad: annyi kockaval kell dobni, ahany egység
a kupacban van (de maximum 5, plusz az esetleges elit kocka, ha van olyan). Egy kupac lény is egy-egy sebzést okoz az
ellenfélnek, minden sikeres tdmadddobas esetén. Ha egy Iénykupac sebzédik, akkor jelz6k semmisiilhetnek meg beldle.
Nem szabad elfelejteni, hogy bar az alap- és elit Iények egy lIénykupacot képeznek, még is pontosan kell tudni, hany
elit Iény van benne, a kiilonb6z6 képességek, vagy a lehetséges elit kocka miatt.
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Az elit kocka (dE)

Ha a hds seregében van egy elit egység, vagy a talalkozas
jelzén szerepel a jobb oldali szimbdélumok egyike, a
jatékos kicserélheti az egyik d8 tamadd kockdjat egy
hatoldalu elit kockara (dE). Az elit kocka nem szabvany
tdmadd kocka, igy nem szamit bele az 5 kockas hatdrba sem. Azaz, ha a jatékos hat, vagy tobb kockdval dobhatna,
akkor dobhat 5 d8 tamado kockdaval és 1 elit kockaval. Az elit kocka szimbdlumai a kdvetkezéket jelentik:

Sebzés: a tamadd a kocka oldalon l1évé koponya
szimbolumok szamatol fliggben egy, vagy két
tovabbi sebzést okoz.

Szerencse: a tamadod azonnal Ujradobhatja
az Osszes sikertelen tamaddkockajat.

Babérkoszoru: a tdmado azonnal felfejleszti egy
alap lényét elit szint(re, vagy FELTAMASZT 1
egységet (barmelyik egysége lehet a célpontja).
Ha egy jatékos a taladlkozas jelz6t irdnyitja, és
ezt dobja, a feltamasztast kell valasztania.

Balszerencse: a tamaddnak azonnal
E Ujra KELL dobnia minden sikeres tamado-
kockajat.

Kockak ujradobasa:

Néha a jatékosnak lehet6sége van arra, vagy arra kényszeril, hogy Ujra dobjon tamadd
kockakat. Ne feledd el, hogy minden kockat csak egyszer lehet egy tdmadas sordn ujra dobni.
Példaul: a tdmadd 4 d8-as tamadd kockaval és egy elit kockaval dob. 4-es, vagy kisebb dobas
esetén talal. A dobasok eredménye: 1, 3, 4, 7 és a ,szerencse” eredmény a dE kockan. Az
ellenfele egy ,Szerencsétlenség Gydrije” varazstargy kartydval rendelkezik, ami arra
kényszeriti a tamaddt, hogy Ujradobja az Osszes sikerét. A tamadé el6szor a 7-es (sikertelen)

talalatot dobja Ujra a ,szerencse” miatt, majd az 1, 3, és 4-es eredmény( kockakat (amik Stronghold
sikeres talalatok) a gy(ir(i miatt. Ha barmelyik GUjradobott kocka taldlatot eredményez, azt mar dlomvdndorok

nem kell még egyszer Gjradobni.

Sebzés meghatarozasa

Amikor egy h6s hadserege sériilést szenved el, a kovetkezé l1épésekben kell eljarni:

o A védekezd kivalasztja azt az egységét, vagy lénykupacat, aki a sériilést kapja.

e A védekez6nek az Gsszes sérilést a kivalasztott egységébe, vagy kupacaba kell elkezdenie osztania (a
sebzést okozd d8-ak + extra sebzés dE + egyéb mddositok, ha vannak).

e Az alap szintli egységek 1 bekapott sériilés utdn megsemmisiilnek. Az elit szint(i egységeket 1 sériilés hatdsdra at
kell forgatni az alap szintd oldalukra.

o A védekez6nek addig kell sériiléseket rendelnie egy kivalasztott egységéhez, amig az egység meg nem semmisiil,
vagy amig nincs mar toébb hozzarendelésre varo sériilés, VAGY

e a védekezének addig kell sériiléseket rendelnie a kivalasztott |énykupacdhoz, amig az egész kupac meg nem
semmisl, vagy amig nincs mar tobb hozzarendelésre varé sériilés.

e Ha az egység, vagy lénykupac megsemmisiil, és még van kiosztdsra varo sériilés, a védekezének ki kell valasztania
egy masik egységét, vagy kupacat, és meg kell ismételnie a fenti folyamatot.

o A hds nem sebzddik, 6t nem lehet kiejteni a jatékbdl. Azaz hozza nem lehet sebzéseket rendelni.

A talalkozas jelzd lényének sériilése egy kicsit kiilonbozik a fentiektdl:

A védekez6 ugy rendel sérlilést a taldlkozas jelzd l1ényéhez, hogy a sériilések szamaval megegyez§ sériilés jelz6t tesz
mellé. Minden sériilés jelz6 egyel csokkenti a taldlkozas jelz6 Iény fenyegetés értékét. Amint a fenyegetés értéke
nulldra csdkken, a Iény megsemmisiil.

FELTAMADO EGYSEGEK

Néha a jatékosnak lehet6sége van egy egységét feltamasztania. Ez a kovetkez6képpen zajlik:

Feltdamaszt (X), ahol az x egyenl§ a feltdamasztas pontokkal. Minden feltdmasztds pont semlegesit egy sériilést.

Ha egy talalkozas jelz6 Iénye tdmad fel, Ugy el kell tavolitani réla minden korabbi sériilés jelz6t.

A jatékos csak azokat az egységeit tdmaszthatja fel, amik ebben a csatdban semmisiiltek meg (azaz sériilést kaptak).
El6fordulhat, hogy egy alapszint( egység visszavaltozik elit szint(ivé a feltamasztas kovetkeztében.
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Egy Osszecsapas (harci kor) vége

Miutan minden egyes kupac (egységek, lények, h6sok) tdmadott, a csata elsé harci kére véget ér.
Ha még mind a két harcold félnek legalabb egy egysége él, egy Uj harci kor kezd6dik.

Uj 6sszecsapas (harci kor)

Minden harci kor elején (kivéve a legels6 harci kort) az aktiv jatékos visszavonulhat. Egy taldlkozas
jelz6 Iényei sohasem vonulnak vissza. Ezutdn a résztvev6knek ellenérizniiik kell, hogy a
kezdeményezés tablan az Osszes egység a helyére keriilt-e; a kilonbozé kartyak és képességek
ugyanis valtozast okozhatnak a kezdeményezések sorrendjében az el6z6 korhoz képest. Ha van
barmilyen valtozast, az egységeket az Uj kezdeményezési értékiik alapjan kell sorban elhelyezni.
Visszavonulas

Ha az aktiv jatékos ugy dont, hogy visszavonul, a hés jel6l6jét a sajat févarosanak tablajara kell athelyezni. A
visszavonuld hds elveszit a hadseregébdl 2 egység jelz6t (vagy 1-et, ha ez az utolsé). Ne feledjétek, hogy ez nem valaodi
sebzést jelent, a visszavonuld hGs az egység jelzGit simdn a tartalék készletébe teszi at. Ennek a csatanak ezzel vége.

A csata vége Sanctuary Kenshi
Az aktiv h6s megnyeri a csatdt ha az Osszes ellenséges taldlkozads jelz6t
megsemmisitette (a kihivas értékik nullara csdkkent). Ekkor:

e Az Osszes legy6zott taldlkozas jelz6t a hatoldaldra kell forditani, és hadizsak-
many lesz beldle (minden megforditott jelz a gySztes hés tablajara kerdl).

e Az aktiv h6s most megkapja a hadizsakmanyért jard jutalmat: a jelzé hatolda-
lanak fels6 sora szerint tapasztalat pontot (TP) szerez, valamint az alsé sora
szerint kincset zsdkmanyol (huz egy kincs kartyat és jutalmat valaszt).

o A kapott tapasztalat pontokra vonatkozo szabalyokat a 20. oldalon talaljatok.

e Az aktiv h6s a felhlzott kincskdrtyardl annyi jutalmat vdlaszthat, ahany kincses lada szimbolum szerepel a jelzé
hatoldalan.

e Az aktiv hds jelolGjét vissza kell tenni a jatéktablara (arra a mezdre, ahol a csata jelz6 taladlhatd), a csata jelz6
visszaker(l a tartalék készletbe, a h&s csatat tuléld lény jelzbit pedig vissza kell tenni a hés tablajara.

Ha a talalkozas jelz6 lénye nyeri meg a csatat, mert a h&s egész hadserege megsemmisiil, vagy a hés visszavonul:

e Minden sérllés jelz6t el kell tavolitani a taldlkozas jelz6rél, majd a taldlkozas jelz6t vissza kell tenni a jatéktabla azon
mezGjére, ahol a csata kezdete el6tt tartdzkodott. A csata jelz6 visszakeriil a k6zos készletbe.

o Alegy6zott hés jel6lSje visszakeril a sajat févaros tablajara.

Csata h6sok kozott

Két h6s kozotti csatandl par apré eltérés van a fentiekhez képest:

o Mindkét jatékos a sajat hését irdnyitja a csata soran.

o A kezdeményezési tablara valé felhelyezési sorrend a h6sok kezdeményezési értékétdl fligg. Ha mindkét félnek van
egyenld kezdeményezés(i egysége, vagy kupaca, a magasabb kezdeményezési értékli hés jatékosa helyezi el el6bb
koziiliik az els6t a kezdeményezési tablan, majd a masik jatékos. igy haladnak felvaltva, amig minden azonos
kezdeményezés(i egységiiket el nem helyezték.

e Minden harci kor elején (kivéve a legelsé harci kort) barmelyik hés visszavonulhat. A visszavonuldsi szandékat
els6ként mindig a passziv jatékosnak kell bejelentenie (az a jatékos, akinek épp nincs a kore). A csatabdl valo
visszavonulas egyenértéki egy vereséggel.

A hésok kozotti csata gydztese egy jartassag VAGY egy varazstargy kartyat vesz el jutalmul a vesztes hgstdl ES

iranyitasa ala vonhatja az ellenség tulajdonaban, de a sajat hGse iranyitasi z6najaban Iévé banyakat és malmokat.

e Jartassag kartya: ha a gyGztes hGs egy jartassag kartyat valasztott, be kell tartania minden olyan szabdlyt a jartassag
kartya atvételéhez, ami a tapasztalat pont és a hdsék szintlépése fejezetben le van irva. Ez a lehet8ség hasonlé a
szintlépéshez (de nem kell hozza TP-t kolteni).

e Varazstargy kartya: ha a vesztes hésnek van egy olyan vardzstargy kartydja, amit a gy6ztes hés is haszndlni tud, a
gy6ztes hlst irdnyitd jatékos elveheti ezt a kartyat, és odateheti a sajat hés tablajahoz. Miutan minden varazstargy 1
HP-t ér, mindkét jatékosnak frissitenie kell sajat hatalompontjainak szamat (gy6ztesnek +1, vesztesnek -1 HP).

o Ellenséges helyszinek feletti iranyitas atvétele: ha a nyertes hGs iranyitasi zéndja fedi a vesztes hés frakcidja
irdnyitasa alatt allé6 barmelyik terilletet, a csata utdn ezek azonnal irdnyitast cserélnek. A gy6ztes jatékos ellenfele
minden uralom jelzje helyett lerak egy sajat uralom jelz6t, majd mddositani kell a HP jelz6ket is. Ne feledjétek,
hogy csak a gy6ztes hds iranyitasi zonajaban Iévé helyszinek érintettek ilyenkor.
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Tovabbi szabalyok a csatak kozben

A csatdak kozben a hGsok, egységek és lények sok kiilonboz6 képességet, jartassagot,
varazslatot és varazstargyat hasznalhatnak. Az alabbiakban megtaldlhatdk a varazslatok,
jartassagok és varazstargyak (egyuttes néven: képességek) leirasai.

CSATAKEPESSEGEK

Néhany egység és taldlkozas jelz6 bal alsé sarkaban kiilonb6z6 szimbdlum talalhatd. Ezek
a szimbdlumok az adott |ény csataképességeit mutatjak. Ahogy az a nevébdl is kdvetkezik,
ezeket a képességeket a csatdk soran lehet haszndlni, hogy megnoveljék az adott Iény
harci hatékonysagat. Erdemes megjegyezni, hogy az azonos tipusi alap- és elit szintl lények kilonbdzé
csataképességekkel rendelkezhetnek. Ha a leirds megengedi, egy lény csataképessége az egész lénykupacra hatdssal
lehet, de az is elképzelhetd, hogy csak az adott |ényre hat.

Pontos tdmadas

Ha legaldbb egy Ilény a Iénykupacban
rendelkezik ezzel a képességgel, a tamadd
dontheti el a védekez6 helyett, mi legyen a
tdmadas célpontja (egy adott ellenséges kupac, vagy
jelz6), miel6tt dobna. Ez a kivalasztott célpont kapja az
Osszes sebzést (amig meg nem semmisiil). Ezen felll 1
sikertelen tdmaddkockat Ujra is dobhat a tamado.

Védekezés

Ha legaldbb egy lény a lénykupacban
rendelkezik ezzel a képességgel, az egész
lénykupac immunis lesz a pontos
tdmaddsra, azaz nem lehet 6ket szabadon célpontként
kivalasztani. A védekezés nem tesz semmissé tamado
dobasokat. Tovabba, ha a jatékos visszavonul, eldobhat
egyetlen védekezés képességl lény jelz6t, az ilyenkor

Szivés szlikséges 2 helyett.
Minden szivds képességl lény tovabbi 1
sérllést szenvedhet el, miel6tt megsemmi-
stlne. A szivds lény els6 sériilésénél semmi
nem torténik, a masodik sériilésnél vagy megsemmisiil
(alap lény), vagy atfordul alap oldalara (elit Iény). Ha egy
egység két ilyen szimbdlummal is rendelkezik, mar csak a
harmadik sériilés hatasara semmisil meg, vagy fordul at.
Az els6 és masodik sériiléseket sérilés jelz6kkel kell
jelolni. Ha a védekez6nek tobb szivds egysége is van egy
adott lénykupacdban, addig nem tud Uj Ilényhez
sebzéseket rendelni, amig az elsé szivds [énye meg nem
semmisilt, vagy at nem fordult. A csata utdn a szivds
Iényekrdl lekeril minden sérlés jelz6.

Atiités

Ha legaldbb egy lény a lénykupacban
rendelkezik ezzel a képességgel, az ellenfél
lényei nem haszndlhatjdk a szivds
képességiiket.

Necropolis
lichek

Az aldbbi 3 képesség csak a taldlkozas jelz6kon talalhatd:

Pusztité: ez a lény
minden taldlataval 2 sé-
rilést okoz. Ez a szabaly
nem érinti az elit kocka
eredményét.

Diih: ez a Iény mindig 5
kockaval dob: nem
szamit az éppen aktudlis
kihivas értéke.

Regeneracié: a lényrdl
minden harci kor végén el
kell tdvolitani az 0Osszes
sériilés jelz6t (kivéve, ha
nulldra csokkent a kihivas
értéke és megsemmisult).

KEPESSEGEK EGY CSATABAN

A jatékosok egy csata soran hasznalhatjak a héseik kiilonb6z8 jartassag kartyait, ezen felll a héseik rendelkezhetnek
varazstargyakkal, varazslat kartyakkal és egyéb képességekkel. Csata kézben mindegyiket képességként kell kezelni (és
gy(jt6 néven ,képességeknek” is hivjuk Gket). A kartyak leirjak az id6zitésiiket, és a pontos haszndlatuk modjat. Ha
kétség meril fel, vagy konfliktus keveredik bel6le, mindig az aktiv jatékos hasznalhatja el6bb a képességeit.

e Csata el6tt (Before Battle) - vagyis rogton a csata kezdetekor, miel6tt a jelz6k a kezdeményezés tablara kerlilnének.
e Csata elején (Beginning of Battle) - a jelz6k mar a kezdeményezés tablan vannak, de az els6 tdmadds még nem
tortént meg. A jatékos példaul megvaltoztathatja a kovetkezd harci kor célpontjat, egy ilyen képességgel.

Csatdban (During Battle) - akkor hasznalhatd, ha a h6s tdmad, hacsak a kartya szovege masként nem rendelkezik.
Harci kor utan (After Clash) - egy teljes harci kor véget érésekor, miel6tt a kovetkez6 harci kor elkezdédne.

Csata utan (After Battle) - a csata legvégén, az utolsé harci kér utan, még mielStt a jatékosok visszavennék a
jelzbiket a kezdeményezés tablardl.

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

Might & Magic Heroes: the Board Game 17 by Beorn

6.3.) NYERSANYAG GYUITES
Ha a kijatszott akcid kartyan a bal oldali ,,nyersanyag gy(jtés” szimbdlum szerepel, az aktiv jatékos
aranyat és nyersanyagot gy(jthet az 3ltala ellenérzott teriletekrél. Minden jatékos altal
ellendrzott flirésztelep 3 nyersanyagot ad, minden ércbanya 2-t, mig minden kristaly banya 1-et.
Az aktiv jatékos elveszi a megfelel§ szamu nyersanyag jelz6t a kdzos készletbdl, és a varos tablaja
kincstaraba teszi. Ez utdn megismétli a procedurat minden aranybanyajaval. Az aranybanyak
egyenként 4-4 aranyat adnak. Ezen felll az aktiv jatékos aranyat és/vagy nyersanyagot kaphat néhany épiilete, hds
jartassaga, képessége, vagy vardzstargyai utan is. Minden arany és nyersanyag jelzd a varosa kincstaraba kerdl, és itt is
kell 6ket tarolni.

Stronghold kentaurok
6.4.) EPITKEZES
Ha a kijatszott akcidkartyan a bal oldali ,épitkezés” szimbdlum szerepel,
az aktiv jatékos bdvitheti févarosat egy Uj épilet felépitésével (azaz
megvasarlasaval), vagy novelheti a f6varosa szintjét. A févaros
szintjének emelése korlatozott: legfeljebb 1 szint / akcid. Ha ez utdbbit
vélasztja, az aktiv jatékosnak ki kell fizetnie a sziikséges nyersanyagot (a
nyersanyag jelz6ket a kincstarabol a kozos készletbe teszi), majd egyel feljebb teszi a f6varosa aktudlis szintjének
jelzésére szolgald uralom jelz6jét. A févaros szintjének novelése lehetGséget teremt a jatékos szamdra magasabb
szintl egységek toborzdasara, illetve magasabb szint(i épiiletek felépitésére.
A bal oldali abra a févaros egyik (l1.) szintjét mutatja:
(A) a févaros aktualis szintje (1-4, az épuletek szamaval megegyez6en)
(B) a févaros ezen szintjének eléréséhez sziikséges nyersanyagok szdma
(C) a toborozhaté egységek abraja (alap - bal oldali, elit - jobb oldali)
(D) az alap (bal) és elit (jobb) egységek toborzdsanak arany koltsége
Epiiletek:
Minden jatékos 9 kilonb6z6 épiletet épithet fel a févarosdban. Minden
éplletnek megvan a maga elénye, és egy tobbiektél kiilonboz6 épiilet jelz6
képviseli. Az éplilet jelz6 els6 oldalan szerepel az éplilet felépitésének koltsége,
mig a hatsé oldala az épiilet altal biztositott el6nyrdl tajékoztat. Az aldbbiakban
bemutatjuk az 6sszes éplilet altal biztositott el6ny szimbdlumat, és annak leirasat, ami befolyasolhatja a jatékmenetet.
Miutan felépiilt, az épiilet jelz6t a varos tabla ala kell elhelyezni, a hatoldalaval felfele.

Az iranyité jatékos ennek az
éplletnek a segitségével Uj
hésoket toborozhat, egyenként 5
aranyért.

Ha az iranyito jatékos nyersanyag
gyljtése akciét hajt végre, 3
tovabbi aranyat VAGY 3 tovabbi
nyersanyagot kap.

Az iranyitd jatékos megkapja a
negyedik akcid kartydjat s
(nyersanyag gydijtés [ épitkezés),
valamint  ett6l kezdve tud
kereskedni is.

Az irdnyitd jatékos az épllet
megépitésekor 3 hatalompontot
(HP) kap.

Az irdnyité jatékos innentdl kezdve tud elit
szintl egységeket is toborozni, illetve
felfejlesztheti az alap szintl lényeit elit
szint{ lényekké.

Ha az iranyitd jatékos toborzds akcidt hajt
végre, a toborzasi hatara 2-vel megné (a
maximum 5-ig).

Az iranyitd jatékos Osszes hdse vezetés
értéke permanensen egyel megné.

Az irdnyité jatékos hdsei teleportalni
tudnak a févarosuk és jatéktablan lévé
portélok k6zott (oda-vissza).

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

Epiiletek épitésének tovabbi szabalyai

Asha Templomat 12 aranyért és 12 nyersanyagért csak akkor tudja az aktiv jatékos megépiteni, ha
az egyik hdése birtokdban van az Asha Konnye varazstargy kartya. A kartyat a frakcié barmelyik hése
birtokolhatja. Ennek a hésnek nem kell a févarosban lennie, amikor ez az épiilet megépil. Miutan
az épllet megépilt, az épllet jelz6 ala kell helyezni az Asha Konnye varazstargy kartyat (ettdl
kezdve nem vehet6 el a jatékostdl semmilyen médon).

Azt az épliletet, amely +3 aranyat, vagy +3 nyersanyagot biztosit, ha a jatékos a nyersanyag gydijtés
akcidt valasztja, vagy 3 aranyért, vagy 3 nyersanyagért lehet felépiteni. Az aktiv jatékos donti el,
aranyér, vagy nyersanyagért cserébe épiti-e meg.

Minden frakcid rendelkezik egy egyedi, csak arra a frakcidra jellemz6 épililettel. Ha egy ilyen épiilet felépiil, az adott
frakcid 6sszes hdse részesiil az alabbi el6nydkbdl:

Orangyal

Minden harci korben egyszer, az
iranyitdja figyelmen kivil hagyhatja egy
elit kocka (dE) sebzését.

Nekromancia

Vérdiih

Az irdnyitd nyer minden kezdeményezés
,, soran, amikor az egységek a kezdeménye-
i zés tablara kerilnek.

Becsiilet

Az irdnvitoi ind (n felts 4= Az iranyitdja minden csata el6tt
: "a,”y'zt"’lf minden csata utan felta- % eldontheti, hogy lehet-e mindkét félnek
masztas 2-t kap. Z _j elit kockat hasznalnia, avagy sem.

6.6.) TOBORZAS
Ha a kijatszott akcidkartyan a bal oldali ,toborzas” szimbdlum szerepel, az aktiv jatékos Uj

egységeket toborozhat (azaz vasarolhat) a héseinek, és fejlesztheti a hadseregét. Hasznélhato Uj
h&s toborzasara is.

Egységek toborzasa

Az aktiv jatékos toborozhat Uj egységeket barmelyik, épp a
févarosaban tartézkodd hése szamdra. Ha igy dont, megvdasarolhat néhany, még
rendelkezésre all6 lény jelz6t, kifizetve a varos tabla megfelel6 szint mezdjén lathatd
koltségliket aranyban. A jatékos barmilyen, a févaros szintjétél fiiggben elérhetd egységet
toborozhat, csupan az egység jelz6k szama korldtozhatja ebben. Az altiv jatékos egy
korben maximum csak 3 egységet toborozhat. Egyes épiletek megnovelik ezt a toborzasi
hatart, illetve tobb lehet&séget is adhatnak a jatékosnak.

Haven névérek

Tovabba, ha egy jatékos elit egységeket szeretne toborozni, fel kell épitenie ehhez a specidlis éplletét. A frissen
toborzott egységeket azonnal el kell helyezni egy hése tablajan. Ezért fontos figyelemmel kdvetni a hésok vezetés
értékét, ugyanis ez korlatozhatja a maximalisan hozza rendelhet6 egységek szamat. Ha az aktiv jatékosnak a toborzas
idején tobb hdse is tartézkodik a févarosaban, a toborzott egységeket tetszés szerint szétoszthatja az itt tartédzkodo
hdsei kozott. Az egyetlen kivétel ez alol a mester és vezér képességek, mert az ezek segitségével toborzott egységeket
annak a hésnek a seregébe kell elhelyezni, aki ezt a képességet birtokolja.

Egységek fejlesztése

Ha az aktiv jatékos megépitette mar a szikséges éplletét, nem csak Uj egységeket toborozhat,
hanem a meglévd alap egységeit is felfejlesztheti elit szintlire. Ehhez ki kell fizetnie aranyban az alap
és az elit szintl lények dra kozotti kiilonbséget, majd at kell forditani az egység jelz6t a masik
oldalara. A fejlesztés nem szamit bele a jatékos toborzdsi hatdrdba - barmennyi alap egységet
felfejleszthet elit egységgé, ha ki tudja fizetni a koltségét.

HGs toborzasa

Ha az aktiv jatékos megépitette a sziikséges épuletét, tud Uj hést is toborozni. Ehhez egyszerlien
kivalasztja egy hasznalaton kivili hését, kifizeti az 5 aranyat, majd a h&s jel6l6jét a varos tablajara, az
Uj hds tablajat pedig maga elé teszi. Az Uj h6s egy I. szint( elit Iény jelz&s hadsereggel kezd. Egy hés
toborzasa egynek szamit a toborzasi hatdrban. Egy jatékosnak maximum 3 hése lehet.
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Egységek feloszlatasa Haven szerdfok
A toborzas sordn az aktiv jatékos egy adott hGs seregébdl tetszéleges szamu egység
jelz6t feloszlathat (eldobhat). Ne feledjétek azonban, hogy egy hés seregének
utolso egységét tilos eldobni. A feloszlatott egységek utdan semmiféle kompenzaciot
nem kap a jatékos. A feloszlatott egység jelz6k a tartalékba keriilnek.

6.7.) UJ JATEKFORDULO

Miutdn minden jatékos elhaszndlta az Osszes rendelkezésére allé akcid kartydjat
(azaz az 6sszes akcid kartyajat mar képpel lefelé forditotta), az aktudlis forduld
véget ér. Az els6 jatékos jelzd birtokosa atadja ezt a jelz6t a t6le balra Ul6
jatékosnak és egy uj forduld veszi kezdetét. Az (Uj) els6 jatékos kezdi a fordulot,
felforditja a sorban kovetkezd hét kartyat, majd hangosan felolvassa annak szovegét (ez a legels6é forduld elején
kimarad). A kartya a szovege alapjan hatassal lehet az egész forduldra. A legutolsé hét kartya felhlzasa tajékoztatja a
jatékosokat arrdl, hogy ez lesz a jaték legutolsé forduldja.

7.) TOVABBI JATEKSZABALYOK

7.1.) KARTYAK HATASAI, ES AZOK HASZNALATA

A jartassag, vardzstargy és vardzslat kartyakra egyedi hatasok és szabalyok vonatkoznak. Ne feledjétek, hogy ezek a
szabalyok mindig els6bbséget élveznek e szabalykdnyv alapszabalyaival. A kartydk szovegmezdje altalaban nagyon
pontosan leirja, hogy az adott kartyat mikor, és hogyan kell hasznalni - minden tovabbi kérdésre (amik altaldban csatak
kozben merilhetnek fel) a 16. oldalon 1évé informacidk kozt lehet vélaszt taldlni. A kartyak szévegmezGjében altaldban
kiilonb6z6 szimbdlumok és ikonok szerepelnek szavak helyett. Minden ilyen szimbdélumot a szabalykdnyv megfelel
fejezete pontosan ismertet. Amennyiben a jatékosok mar eléggé megismerték a szabalykonyvet, képeseknek kell
lennilik arra, hogy 6sztonosen felismerjék ezeket a szimbdlumokat, f6ként azért, mert ugyan azok a szimbdlumok
szerepelnek a tablakon és a jelz6kon. Az aldbbiakban a kartydk tipusait és hatasait ismertetjik:

Jartassag kartyak

Minden kard és magia pakliba tartozo jartassag kartyanak van egy neve (A) és egy hirnév
ikonja (B). Minden kartydnak két kulénboz6 képessége van: egy elsGdleges és egy
masodlagos. Az els6dleges (a szovegmezSben felll 1év6) képességet (C) barmelyik hds
hasznalhatja, aki rendelkezik az adott jartassag kartyaval. A masodlagos (alsé) képességet (D)
a hés csak akkor hasznalhatja, ha a jartassag csoport ikonja (E) szerepel a hgs tablajan is. Ha
a masodlagos képesség leirdsat megeldzi a ,vagy” szo, akkor az azt haszndlni tudd hésnek
vdlasztania kell a két képesség kozil (dltaldaban a masodlagos az erésebb). Ha egy ,és” sz6
elézi meg, az azt hasznalni tudd hés mind a két képességet haszndlhatja.

Varazslat kartyak

Az ilyen kdrtydk olyan vardzslatokat jelentenek, amiket a h&sok
haszndlhatnak. A hds altal megszerzett varazslat kartydkat a hds tabla mellett, képpel lefelé
forditva kell tartani. Ahhoz, hogy a hds hasznalni tudjon egy adott varazslat kartyat, a hds
magia tulajdonsaganak egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie, mint a kartydn szereplé
minimalis szint (F). A kdrtya tobbi eleme megegyezik a jartassag kartya elemeivel. A varazslat
kartyakat csak egyszer lehet hasznalni, a jatékosnak a haszndlat
utan a kartydt a vardzslat pakli mellett kialakitott vardzslat
dobdpakliba kell eldobnia (képpel felfelé). Ha elfogynak a varazslat
kartyak, meg kell keverni a dobdpaklijat, és uj huzéd paklit képezni
bel&lik.

Kincs kartyak

A kincs kartydk szimbolizdljak azt a zsakmanyt és trofeat, amit egy hés a jaték soran nyerhet.
Amikor egy jatékos felhuz egy kincs kartyat, a rajta szereplé 4 jutalombdl a hés csak
néhanyat vdlaszthat ki maganak. Ha egy legy6zott taldlkozas jelz6 utdn kell kincs kartyat
hazni, a taldlkozas jelz6 hatoldala mutatja, hany jutalmat lehet valasztani (kincses ladak
szama). Minden jutalom csak egyszer valaszthatd. Ha a jatékos egy kifosztott helyszin utan
haz egy kincs kartyat (pl. Sarkanyfészek), egyet vélaszthat a 4 jutalom koziil.
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Varazstargy kartyak

Ezekre a mérhetetlenil er6s magikus targyakra a
hésok a jaték soran bukkanhatnak. Minden
varazstargy kartya tartalmazza a vardzstargy nevét
(A), a hirnév ikonjat (B), valamint az 5 lehetséges
(6ltozet, pancél, fegyver, ékszer, vagy tdska) tipus Stronghold kiiklopszok

egyikét (C). A szbvegdoboz ad tdjékoztatast a

varazstargy képességeirdl (D). Minden hds mind az 5 tipusbdl csak 1-1 varazstargyat viselhet.
Minden varazstargy kartya 1 HP-t ér. A jatékosok azonnal 1 HP-t kapnak, amint az egyik
h&sik megszerez egy vardzstargy kartyat (ne felejtsétek el frissiteni a hatalompont jel6l6t).
A jatékosnak a hés tabldja mellett kell a varazstargy kartydit elhelyeznie. Miutan a h&sok
felszerelkeztek egy varazstarggyal, azt a kartyat mar nem lehet szabadon eldobni.

7.2.) TAPASZTALAT PONTOK (TP) ES A HOSOK SZINTLEPESE
A jaték soran a h@sok altal szerzett tapasztalat pontokat a jelz6kon és kartyakon egy medal ikonnal
jeloljuk. Miutan egy hés legy6zott egy taldlkozas jelz6t, az aktiv jatékos megforditja a jelz6t, hogy
megtudja, a hése hany TP-t kapott jutalmul. A jelz6t addig a hés tabldjan kell tarolni (mint
hadizsdkmanyt), amig a hés a TP-ib6l szintet nem tud Iépni. Ha egy hés elegend6 TP-t gy(ijtott Ossze,
azonnal szintet kell 1épjen. Hogy ezt megtegye, el kell dobnia a megfelel6 szamu medal ikonnal jel6lt hadizsakmanyt. A
kincs kartydk is adhatnak TP-t. Ha az aktiv jatékos egy kincs kartyardl a TP-t valasztotta jutalomként, akkor azonnal fel
kell hasznalnia ezeket a TP-ket (ha tudja), a hadizsakmany jelz6kon 1évé medalokkal egyitt, azaz a kincs kartydkat nem
teheti el hadizsakmanyként. Néha egy hadizsakmanybdl tobb XP-t kap a hds, mint amennyire a szintlépéshez sziiksége
lenne, azonban ezeket nem lehet bevaltani, igy a tébbletként beadott XP-k elvesznek (nem vihet6k at a koévetkezd
szintlépéshez). A h@s szintlépéseihez szliikséges TP mennyiségérdl, és a szintlépésekkor elsajatithato Uj jartassagok
szamardl az alabbi tablazat tajékoztat:

HGOS SZINTLEPES TABLAZATA
jartassag kartyak szama ujabb szintlépéshez kell6 TP

0 3
1 4
2 5
3 6
4 7
5 8
6 9

Mint [athato, az Gjabb szintlépés TP koltsége egyenlé a hés altal birtokolt
jartassag kartydk szama + harommal. Amikor a hés szintet |ép, felhizza a
kard, vagy magia jartassag paklija 2 fels6 lapjat (elére eldontve, melyik paklibdl akar huzni), elolvassa 6ket, majd az
egyiket lerakja a hds tablaja mellé, a masikat pedig eldobja az adott jartassag pakli dobott lapjai kozé. Ha barmelyik
jartassag pakli kifogy, meg kell keverni az adott pakli dobott lapjait, és egy Uj paklit késziteni belélik. Ha mar nincs
tobb jartassag kartya (sem a huzé-, sem a dobott pakliban) ebbdl a tipusu jartassaghbdl nem lehet tobbet szerezni.

7.3.) SZERENCSE

Amikor egy jatékos hése kap egy szerencse jelz6t, azt a h6s tablajara teszi. Miutan egy csata
koézben dobott az 6sszes tamadd kockaval, a hést ellen6rzé jatékos eldobhat a hés tablajardl egy
szerencse jelz6t azért, hogy Ujra dobhassa egyszer az 0sszes sikertelen tdmadé kockat, vagy elit
kockat (ha hasznalta ehhez a tdmadashoz). Ezen feliil, ha a jatékos a balszerencse eredményt
dobta az elit kockaval, szintén eldobhat egy szerencse jelz6t, és ez esetben nem kell a
balszerencse miatt Ujra dobnia a sikeres tamadd kockakat.
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7.4.) TULERO JELZOK

A tuler6 jelz6k azt képviselik a jatékban, hogy egy hés és a serege képesek anélkil elriasztani egy
taldlkozas jelz6t és gy6zelmet aratani, hogy a fegyvereiket egyaltalan el6 kellene vennilik. Ennek a
képességnek az értékét a hGs tablajan a specialis tulerd jelzékkel kell jeldlni. Ha az aldbbiak
teljesulnek, 1-1 tulerd jelz6t kell a hés tablajara tenni:

e a hés hadserege legalabb 9 egységbdl all (barmilyen egység lehet)

e van benne legaldbb egy 5-6s ereji elit [ény (a IV. szintl févarosban toborozhatd)

o a hds rendelkezik a rajtalités képességgel

e a hds rendelkezik a Gy6zelem Keszty(ije varazstargy kartyaval Sanctuary kirinek

Miel6tt a tényleges csata elkezd6dne, az aktiv jatékos ellenérzi, hogy a
tulerd értéke nem elegendé-e ahhoz, hogy a talalkozas jelzé harc nélkdl
visszavonuljon. A siker a tulerd jelz6k szamatdl flgg:

e az aktiv hGs 2-es tulerével az atlagos (sarga) lényeket elriasztja
e az aktiv hés 3-es tulerével az irtézatos (lila) Iényeket elriasztja
e az aktiv hGs 4-es tulerével a legendas (aranybarna) lényeket elriasztja

Ha a tuler6 elegendd, az aktiv jatékos azonnal eltavolitja a taldlkozas jelz6t a jatéktablarol. Ekkor csak a jelzd
hatoldalan Iévé kincses ladak jutalmat kapja meg; egy ilyen gy6zelemért TP nem jat. Ha a tuler6 nem elegendd, a csata
a szabalyok szerint veszi kezdetét. Az aktiv jatékos kezdeményezhet normal csatat is, még ha a talalkozas jelz6 amugy
visszavonulna a tuler6 lattan, annak érdekében, hogy TP-t tudjon szerezni a kincseken tul.

7.5.) SOTET NAPOK

Amikor egy sétét napok hét kartya kerll felcsapdsra, az alabbi szabdlyokat kell
alkalmazni. Minden csatdban a jatékosoknak 2 talalkozas jelz6vel kell harcolniuk,
egy helyett. Annak érdekében, hogy ezt meg lehessen oldani, a megfeleld szinl
tovabbi ellenség jelz6ket kell hasznalni. Ezt a jelz6t pontosan ugy kell kezelni,
pontosan olyan tulajdonsagokkal és képességekkel rendelkezik, mint az eredeti
taldlkozas jelz6. Azaz: a jatékosnak most két ugyanolyan ellenséggel kell szembe-
néznie, egy helyett. A sebzések hozzarendelésekor el&szor a tobblet ellenség jelz6hoz kell annyi
sebzést hozzarendelni, hogy az megsemmisiiljon, és csak ez utan lehet az eredeti taldlkozas jelz6h6z sebzéseket
rendelni. Ha az ellenséges lények nyerik meg a csatat, csak az eredeti talalkozas jelz6t kell visszatenni a jatéktablara.
Amennyiben az aktiv hés gy6z, csak egy lény utan kapja meg a jutalmat - a kiegészitd ellenség jelz6t el kell dobni a
koz0s készletbe anélkiil, hogy barmilyen el6nyt, vagy nyereséget adna. Ezen feliil a s6tét napok alatt a h6soknek egyel
magasabb tulerd értékre van sziikségiik egy harc nélkili visszavonulas eléréséhez, mint altaldban.

7.6.) KERESKEDELEM

Amint egy jatékos megépitette a piac épliletét a f6varosaban, az aldbbiak szerint tudja azt

hasznalni:

e Barmilyen akcidja koézben 2:1 ardnyban szabadon elcserélheti az aranyat nyersanyagra, és
viszont (pl.: eldob 4 aranyat a kozo6s készletbe, és elvesz onnan 2 nyersanyagot).

e Ha a hés a sajat févarosaban tartozkodik, eladhat vardzslat kartyadkat. Az aktiv jatékos eldob akarhany varazslat
kartyat, és annyi aranyat kap, amennyi a vardzslat kartyak 6sszes szintje.

7.7.) HIRNEV

Bar ezek a szimbdlumok sok tablan és kartyan megjelennek, az
alap jatékban nem hasznaljuk 6ket, szerepiik csak a jaték egyik
kiegészit6jében lesz majd.

\’, Necropolis sorsszovék
a Konny kiegyen- a Vér
Utja sulyozott Utja
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A KARD ES MAGIA ISKOLAK SZIMBOLUMAL:

OO

ESZMENY HARCI TAKTIKA HABORU BIRODALOM

KIALTAS
ALAP SOTETSEG FENY FOLD Viz

MAGIA MAGIA MAGIA MAGIA MAGIA

8.) TIPPEK KEZDOKNEK

Amikor kivalasztod a févarosod kezd6 mezéjét, ellenérizd a kérnyezd 3-4 mez6t. Fontos, hogy a kezdé hésdd minél
el6bb az iranyitasod ala tudjon vonni egy flirésztelepet, egy ércbanyat, egy kristaly banyat, vagy egy arany banyat az
els6 néhany mozgdsaval. Ezek a jatéktdbla els6dlegesen fontos helyszinei.

Amikor kivalasztod a kezdd h6sodet, el kell dontened, melyik utat akarod koévetni: a brutdlis kard, vagy a ravasz magia?
Ha ez az els6 jatékod, javasoljuk, hogy vdlassz magas vezetési érték(i kezd6 hést.

J6 dolog, ha el8szor épitesz és toborzol. A mozgast, illetve a csatdk megvivasat majd a harmadik akciédnak valaszd.

Fontos, hogy minél el6bb épits olyan éplletet, ami extra aranyat és nyersanyagot biztosit a szdmodra. A masodik
legfontosabb éplilet a piactér, aminek jutalmaként a negyedik akcid kartyadat is haszndlhatod.

A taldlkozas jelz6k elleni tdmaddsaidat megfontoltan tervezd meg. Mindig els6ként a leggyengébb (sarga) jelzGket
tdmadd meg, az erésebbeket pedig csak az utan, miutan fejlesztetted a hadseregedet.

Amikor ugy érzed, hogy biztosan vereséget fogsz szenvedni, ne habozz: vonulj vissza. Néhany egységed megmentése
kulcsfontossagu lehet a tovabbi jatékbeli tulélésedhez.

Ne felejtsd el hasznalni a h6s6d és az egységeid képességeit.
J6, ha van legalabb egy szerencse jelzéd - jol jon az majd a sotétebb napokon.

Mindig ellendrizd az aktualis hét kartya hatasat, miel6tt megtamadsz egy taldlkozas
jelz6t. Kideriilhet, hogy a gyengének tliné Iények is szinte legy&zhetetlenné valtak erre
a forduldra.

Amikor egy masik jatékos akar megtamadni téged, védekezz ellene nagyobb
hadsereggel, és ne hagyd, hogy meglepjen valami cslinya varazslattal (mindig legyen
nalad egy ellenmagia varazslat kartya).

Egy masik h6s megtdmaddsa hozza a legtobb jutalmat - atveheted az értékes
helyszinei (pl. banyai) felett az irdnyitast, amikor legy6zod 6t.

Ha egy ellenséges hés legy6z, nem célszerl azonnal a bosszura koncentralnod. Inkabb
Osszpontosits az Ujjaépitésre, a hadsereged Ujbdli fejlesztésére és tdmadj késébb,
amikor mar elényben leszel.

SOK SZERENCSET BATOR HOS!
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9.) JATEKTABLA ISMERTETESE

Terep tulajdonsagai a jatéktablan

Nyilt terep: a hésok szabadon atmozoghatnak ezeken a mezékon. A grafikus
elemek (erd6, folyo, sivatag, stb.) semmilyen médon nem befolydsolja a hds
mozgdsat. Minden ilyen mezén vald dtmozgas koltség 1 MP. Az egyértelm(ség kedvéért, a mozgast befolydsold
tereptipusokat kiilén szimbdélumokkal jeloltiik meg, igy a jatékosok felismerhetik a hegységet, a vizet, a kikotét és a
nyilt terepet. Ha nincs specialis szimbdlummal egy mezé megjelélve, akkor nyilt terepnek mindsiil.

Hegység: ez a terep jdrhatatlan a hdGsok
szamara.

Viz: ez a terep jarhatatlan a h6s6k szamara.

~ Kik6t6: lehet6vé teszi a hdésoknek, hogy Taldlkozas mez6k: ezekre a mezékre kell a
- atkeljenek a vizen. Amikor egy aktiv hés a g jaték elején letenni a taldlkozas jelz6ket. A
" mozgasat egy kikoté mezén KEZDI, mozoghat ‘- nyil azt jelenti, hogy a taldlkozas jelz6 Iényei
melyik helyszint 6rzik; mig a mez6 szine a
rakerll6 taldlkozas jelz6 szinével egyezik

a viz mez8kon keresztil, de nem fejezheti be
ér, a mozgasa véget ér. meg (azaz a taldlkozas nehézségét mutatja).

a mozgasat vizen. Ha egy masik kikoté mezére

A jatéktabla helyszinei:

Kristaly-gémb: az
irdnyito jatékos azonnal
kap 2 HP-t.

Kristaly banya: az
irdnyito jatékos 1 HP-t
kap, és ha nyersanyag
gylijtés akciot hajt
végre, 1 nyersanyagot
termel.

Flirésztelep: az iranyito
jatékos 1 HP-t kap, és
ha nyersanyag gylijtés
akciot hajt végre, 3
nyersanyagot termel.
Sarkany-t6: ha egy hés
kifosztja ezt a helyszint,
atnézheti az eldobott
varazstargy, varazslat

és kincs kartyakat, majd
egyet felhldzhat kozuluk.

s Erchanya: az iranyito
pocs jatékos 2 HP-t kap, és
%Y ha nyersanyag gydijtés
akciot hajt végre, 2
nyersanyagot termel.

Arany banya: ha az
" iranyit6 jatékos
M nyersanyag gylijtés
akciot hajt végre, 4
aranyat termel.

A megvilagosodas kove:
ha egy hds kifosztja ezt
a helyszint, a hése
azonnal szintet |éphet
TP koltése nélkdil.

2y Misztikus kényvtar: ha
% egy hGs kifosztja ezt a

“ helyszint, azonnal hiz 1
varazslat kartyat.

Pancélkovacs: ha egy
hds felfedezi ezt a hely-
szint, az 6sszes alap
szint(i lényét elitté
fejlesztheti fel (ez nincs
ingyen).

,, Istallé: ha egy hés

4 felfedezi ezt a helyszint,
azonnal kap egy Ujabb
mozgdst. Azaz a hdst
még egyszer aktivalni
lehet.

. Portal: lehet6vé teszi,
% hogy az aktiv hés innen
Sarkany-kor: az iranyito __ afévarosaba telepor-
jatékos azonnal kap 1 ==  taljon, vagy a févaro-
HP-t. sabdl erre a mezére, ha
mar megépitette a
teleportal épiiletét.

. Aréna: ha egy hés
felfedezi ezt a helyszint,
azonnal toborozhat 3
egységet a seregébe,
figyelmen kivil hagyva
a févarosa szint-
kovetelményeit.

Kovacs: ha egy hés
felfedezi ezt a helyszint,
azonnal huz 1 varazs-
targy kartyat.

Sarkanyfészek: ha egy
hds kifosztja ezt a
helyszint, azonnal hiz 1
kincs kartyat.
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