Az Oreg Sas Rend jatékcartozékai
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Bonyolultsag Kartyagazdagsag Iétek az Ot‘eg Sas Renddel

KICSI KICSI Az Oreg Sas Renddel a célod az lesz, hogy visszanyerd az egykoron mélt6sagteljes
néped régi dicséségét azzal, hogy visszaszerzed az Erdéség feletti uralmat. Az este
folyaman a Rend gy6zelmi pontokat kap a jatéktdblan 1évé fészkei utan. Minél t6bb a

Agresszivitds Gyaridsi képesség lehelyezett fészke, annal tobb pontot kap.

Azonban kételeznek téged a rendeleteid, amik kotelez6 érvényd hatdrozatok a madar
vezért6l. Minden kérben egy vagy két tovabbi kartyat kell majd adnod a rendeleteid
oszlopaihoz, utana pedig akcidkat kell végrehajtanod minden mar

ott 1év6 kartyad utan. Minden egyes akciddat az adott kartya

szinével megegyez6 tisztason kell végrehajtanod, szdval ﬁ
elérelatéan tervezz! A jaték elején, amig még csak kevés

rendeleted van, ez még nem jelent gondot, viszont ahogy

Elokésziiletek (sorrend- B)

o

1. Rakd le 6 harcosodat és 1 fészkedet a Macska Orgrofsag kastélyaval 4tlésan

szemkozti sarokban 1évé tisztdsra. Ha a Macska Orgréfsag nem jatszik, tedd
ezeket egy éltalad valasztott tetszéleges sarokban levé tisztasra. (Az épiiletek
épitési helyeket foglalnak el a tisztdsokon, igy a fészkedet egy fehér korvonald, iires
négyzetbe kell raknod.)

. A tobbi 14 harcosodbdl készits a frakciétablad mellett egy sajat tartalékot

(kupacot).

. Valassz ki tetszolegesen egyet a 4 vezérkartyad koziil, amit készits magad

elé. Egyelore tedd félre a t6bbit a frakciotablad mellé.

. Forditsd meg a frakciétdblddat és fektesd a kivalasztott vezéredet képpel

felfelé a szamara kijel6lt helyre a frakciotablad bal als6 sarkaban. Nézd meg
a kivalasztott vezérkartyad bal oldalat, hogy mely két akcié neve lathato
rajta. Csusztasd be a 2 hiiséges tanacsadoé-kartyadat a vezérkartyad altal
jelzett két akcié oszlopa ala, a frakciotablad tetején 1évé rendeleteidnél.
Ezutéan t6ltsd fel a fészeksavodat a megmaradt 6 fészkeddel, kihagyva a bal
sz¢€ls6 mezét. Ezzel készen is allsz a jatékra!

a rendeleteidhez tartozé kartydk szama 10-12-re né,
komoly kihivést fog jelenteni minden egyes akcid
végrehajtasa. Viszont ha csak egyetlen akciod

is elvégzetleniil marad, 6sszeomlik a rendszer,

a vezetésed torzsalkodasba kezd, aminek
kovetkeztében gy6zelmi pontokat vesztesz,

le kell cserélned a vezéredet, és el kell dobnod

a rendeleteidhez tartozé kartyakat is.

Végsé soron ne feledd: az dsszes erdei nép reszket
¢és menekiil a jottotokre. Ti vagytok az erd urai,
hiszen 1étszambeli egyenléség esetén is te uralsz
egy tisztast. Azonban a néped megveti a mester-
ségeket, ezért altalaban kevesebb gy6zelmi pontot
fogsz kapni az egyes eszkozok legyartasaért
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...egy egyezd szindl tisztdson. ...€gy egyez0 szinil tisztdsrol.
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Rendeletek |

Egy gyenge pillanatodban a Macska
Orgréfsag hatalomra jutott. Most Gssze
kell szedned az erddet és készen allni, hogy
visszaszerezd a maddrjogaidat.

P

1. Ha nincs kartya a kezedben, huzz egyet.

. KOTELEZO hozzdadnod egy vagy két kartyat a rendeleteid
barmely oszlopahoz (tedd 6ket a frakci6tablad tetején lévé egy
vagy két tetszbleges kartyamez6hoz). Ezek koziil csupdn egy lehet

madar-kartya.

. Ha nincs fészked a jatéktablan, helyezz le egy fészket és 3 harcost
arra a tisztasra, ahol a legkevesebb harcosod van.

= N\

. Tetszbleges szamu kartyat legyarthatsz a fészkeidet hasznalva.

. Hajtsd végre a rendeleteidet a bal oldali oszloptél kezdve jobbra
haladva, tetszéleges sorrendben, minden kartya utan 1-1 akciot
végrehajtva a megegyez6 szini tisztason.

Megkapod a fészeksavod balrél nézve legutolsé tires mez6jéhez
tartozé gyézelmi pontokat. Hiuzz 1 kartyat, majd hazz tovabbi 1-1
kartyat a jobb oldalt felfedett minden kartyaszimbélum utdn. Ezutan,
ha t6bb mint 5 kartya van a kezedben, valassz ki és dobj el annyit,

hogy csak 5 maradjon.

Akkor is te uralsz egy tisztast,
ha egyenl6 szamban vagy jelen
egy masik frakci6val.

O

A legyartott eszkozeid

Amikor legyartasz egy
eszkozt, csak 1 gyézelmi
pontot kapsz érte.

Gorzsalkodas

Ha nem tudsz végrehajtani 1 akciét a rendeleteidnél...

1. Megszégyeniilsz: Vesztesz 1-1 gyézelmi pontot a

rendeleteid k6zo6tt 1évé minden madarkartyad utan.

2. Eltorlik a rendeleteidet: Dobd el a rendeleteidhez

tartozo6 Osszes kartyat, kivéve a 2 hiiséges tanacsadot.

. Levaltjak a vezéredet: Forditsd képpel lefelé a vezér-

kartyadat, és tedd félre, majd valassz egy 4j vezért a
maradék elérhetdk koziil, és tedd frakciotablad neki
fenntartott helyére. Ezutan cstsztasd be a két hiiséges
tanacsadé-kartyat a rendeletek megfelels oszlopai al4,
az uj vezérkartya alapjan.

. Pihenj meg: Szamodra ezzel véget ér a nappal, és az

este kovetkezik.

az eszkozoket.

Te ugyan nem tudod mire haszndini oket,
de a Kosza kartyakért cserébe megszerezheti ezeket




