Hammer of the Scots

by Jerry Taylor & Tom Dalgliesh

BEVEZETÉS

A Hammer of the Scots a skót függetlenségi háború játéka. Az egyik játékos a skót seregeket, a másik játékos az angol hadakat irányítja. 

A játék célja: a skót nemesek többségének irányítása a játék végén.

Két forgatókönyv szerint játszható a játék.
· Rettenthetetlen (Braveheart) (1297-1305)
· Bruce (The Bruce) (1305-1314)

Mindkét forgatókönyv külön játékként játszható. 

Van egy Hadjárat (Campaign) játék is, amely mindkét időszakot átfogja.

A JÁTÉK FOLYAMATA

A játék évek során keresztül zajlik, kezdve az Úr 1297., vagy 1306. évében. 

Minden év 1-5 fordulóból áll. Minden forduló (4) fázist tartalmaz, adott sorrendben:

1. Kártya fázis

Mindkét játékos minden évet 5 db kártyával kezd. Kijátszanak (1) kártyát, színnel lefelé fordítva. Majd a kártyákat megfordítják, és a magasabb értékű kártyát kijátszó játékos lesz a kezdőjátékos (övé az első lépés). Döntetlen esetén az angol sereget vezető játékos lép először.
2. Mozgás fázis

A mozgás kártya megenged a kártya értékének megfelelően egy, kettő, vagy három csapatmozgást (1, 2 vagy 3 mozgáspont).  Baráti köveknek egy tartományon lévő összességét csapatnak tekintjük. A mozgási értéktől függően, a kövek legfeljebb (3) tartományt mozoghatnak mozgás fázisonként, de meg kell állniuk egy vörös határvonal keresztezésénél, vagy egy ellenség által elfoglalt tartományba való belépéskor. A kezdőjátékos hajt végre először mozgást, majd a másik játékos. A mozgás közben kialakult csaták megvívásra kerülnek.

3. Csata fázis

Csatára akkor kerül sor, amikor ellenséges kövek kerülnek ugyanarra a tartományra. Ők egy az egyben harcolnak egymás ellen - a csaták sorrendjét a forduló kezdőjátékosa határozza meg. Ha minden csatával végeztek, a lépések 1-től 3-ig ismétlődnek, amíg az év véget nem ér.

· TÉL FORDULÓ

Minden év végét követően egy különleges fordulót játszanak a játékosok, ahol is a nemesek hazatérnek, és a seregek a téli szállásukra vonulnak. Ezután mindkét játékos az új esztendő kezdetekor utánpótláshoz jut, és kapnak fejenként 5 db új kártyát.

1.0. TÉRKÉP

A térképen Skócia, és Anglia északi része látható. Az angol seregeket irányító játékos a térkép déli oldalán, a skót seregeket vezető játékos pedig a térkép északi oldalán foglal helyet.

1.1. TARTOMÁNYOK
A térkép tartományokra van osztva, melyeket a játékosok irányítanak, és amelyekbe a köveikkel mozognak. Ezek a tartományok fekete, vagy vörös határvonallal vannak egymástól elválasztva, mely határvonalak korlátozzák a mozgásokat. (ld. 4.3.) 

Ahol nincs határvonal – pl. Carrick / Argyll, Lothian / Fife -, ott a kövek nem tudnak mozogni a tartományok között.

/Lábjegyzet: Városok és csatahelyek: A legtöbb tartományon láthatóak a korszak fontosabb városai. Ezek csak történelmi érdekességként vannak feltüntetve, és nincsenek hatással a játékra. A háború legtöbb csatája is ábrázolva van, vörössel az angol, kékkel a skót győzelmek./
1.2. KASTÉLYSZÁM KORLÁT

A legtöbb tartományon található kastély, amelynek van egy értéke. (1,2, vagy 3) Ezek az értékek egy tartomány gazdasági értékét fejezik ki, egy adott kastély erejét. A bemutatott tartományok többsége valójában egy tucat, vagy még több kastélyt is tartalmazott. 

A kastélyszám korlát azt jelzi, hogy a tél folyamán mennyi kő maradhat a tartományon, és egyenlő a tartományban termelődő évenkénti utánpótlási pontok számával (ld. 7.6.).

1.3. KATEDRÁLISOK

Három tartomány – Strathspey, Lennox, Fife – tartalmaz egy kék szimbólumot, fehér kereszttel. Ezekben a tartományokban található Skócia három jelentős katedrálisa. A skót templomok, erős kelta befolyással rendületlenül támogatják a lázadást. Minden katedrális rendelkezik (1) értékkel a skót tél idején (7.5.), és az utánpótláskor (7.6.)  – de ezt nem használhatja az angol sereget irányító játékos. 

Példa: Fife értéke a skót játékos számára (3), de az angol játékos számára csak (2).

1.4. NEMESEK SAJÁT TARTOMÁNYAI

Mind a 14 db skót nemesnek saját tartománya van, melyet saját címerpajzsuk jelöl. Azaz pl. Buchan tartományon levő címerpajzs megegyezik a Buchan kövön látható ábrával.

A nemeseknek harci előnyük van (B2=B3) amikor a saját tartományukat védik, még akkor is, ha ebben a játék fordulóban mozogtak oda, vagy a csata alatt álltak át a másik oldalra. 

A nemeseknek nincs harci előnyük, amikor támadnak a saját tartományukban.

Két nemesi családnak van két tartománya. A Bruce kláné Annan és Carrick. Comyn klán pedig Bedenoch és Lochaber tartományt irányítja. A klánok mindkét saját tartománya azonos előnyöket és támogatást kínál a nemesei számára - védekezéskor.

2.0. SEREGEK

A fa kövek alakítják az angol (vörös), és skót (kék) erőket.

Egy matrica lapot tartalmaz a játék doboza, mely matricákat az első játék kezdete előtt a kövekre kell ragasztani. A kék matricákat a kék kövekre, a vörös matricákat a vörös kövekre.

A kövek meglepetést és titkosságot adnak a játéknak. Amikor a kövek felállításra kerülnek, a kövek típusai, és erőssége titkosak az ellenfél játékos előtt.

/Lábjegyzet: A meglepetés a játék egy izgalmas vonása. A csaták megvívását kivéve az aktív kövek arccal tulajdonosuk felé fordulva állnak. Ez elősegíti a blöffölést és az innovatív stratégiát, mert a játékosok bizonytalanok az ellenséges kövek erejét és típusát illetően./
2.1. A KÖVEKEN TALÁLHATÓ INFORMÁCIÓK

A kövek számai és szimbólumai meghatározzák a mozgást, és a harci képességet. 

(ford.: a kő mozgási értéke egy számmal van jelölve, ez a szám lehet (1),(2) vagy (3). A kő mozgásakor legfeljebb ennyi tartományt mozoghat.)
2.11. Erősség

A kő jelenlegi erősségét a kő állásakor a felső szélén látható háromszögek száma határozza meg. Az erősség meghatározza, hogy mennyi hatoldalú dobókockával kell dobni egy kőért a harcban.

Egy 4-es erősségű kőért 4 db dobókockával, egy 1-es erősségű kőért 1 db dobókockával dobunk.

A kövek eltérnek egymástól erősségben 1-től 4-ig. Néhány kőnek a maximum erőssége (4), néhánynak (3) vagy (2).

A harcban elszenvedett minden találatért a kő ereje csökken, az óramutató járásával ellenkező irányba való 90 fokos forgatás mértékével.

2.12. Harci szint

A harci szint egy betű és egy szám által van jelölve a kövön. (pl. A1, vagy B2) 

· A betű határozza meg, hogy a kő mikor támad. Minden “A” jelű kő támad először, majd a “B” jelűek, és végén a “C” jelűek. 

· A szám jelzi azt a maximális dobást, ami még találatnak fog számítani.

Példa: Egy B1 szintű kőnél csak minden 1-es értékű kockadobás fog találatnak számítani, de ha a kő szintje B3, akkor az 1, 2, 3-as dobás is találatnak fog számítani.

2.2. KÖVEK TÍPUSAI

2.21. Vezetők

A skót seregeknek két vezető kövük van, Wallace és a Király. Az angoloknak csak egy vezető kövük van (Edward), amely 1307-ig I.Edwardot, majd utána II.Edwardot személyesíti meg. 

Ezek normál csata kövek, de a mozgásuk (3) értékű, és a további előnyeiket ld. a 6.0. pontban.
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2.22. Nemesek

A játékban 14 db nemes szerepel. Minden nemes a címerpajzsa által azonosítja magát. 

Azok a nemesek, amelyeknek kövén a középső mező:

· Zöld – a Bruce klánhoz hűségesek
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· Sárga – a Comyn klánhoz hűségesek
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(Moray)

Fontos: Minden nemesnek Morayt kivéve, két köve van – egy vörös, és egy kék. Egy időben csak az egyik kő lehet játékban. A vörös változat, amikor az a nemes az angolokat támogatja, a kék változat, amikor az a nemes a skótokat támogatja. A nemesek ellenőrzése a fő győzelmi feltétel a játékban.

2.23. Íjászok

 Az íjászok egy kis pajzs előtt keresztbe tett nyílvesszőkkel vannak jelölve.

Az angol íjászok szintje – B3 (2 db)

A skót íjászok szintje – B2 (1 db)
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2.24. Lovagok

Az angol lovagoknak (3 db) van egy Szt. György kereszt a pajzsukon, és a harci szintjük B3.

A skótoknak van egy francia lovag kövük B3 harci szinttel, amely csak egy különleges szabály mellett lép be a játékba. (ld. 7.62.) 
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Mindkét oldalnak van még egy könnyű lovasság köve is.

Angol – A2 (Hobelar)
Skót – B1 (Cavalry: Keith)
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2.25. Gyalogság

Az angol gyalogsági egységek (8 db) Szt. György kereszttel azonosítják magukat, és nevüket a saját tartományuk után kapták. Az angol sereghez tartozik a Walesi (vörös sárkány), és az Ulsteri (zöld kereszt) gyalogság is.
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 (1-1 db)
A skót gyalogsági egységek (8 db) a neveiket a befolyásos klánok után kapták, és egy Szt. András kereszt látható az ovális alakú pajzsaikon.
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A legtöbb gyalogsági egység harci szintje C2, de van néhány C3 is.

2.26. Norvégek

A norvég (Norse) kő szemlélteti a lehetséges külső beavatkozókat: a norvégeket, akik ebben az időben az ellenőrzésük alatt tartották Ross északi területének a legnagyobb részét, beleértve Orkney, és Shetland szigeteket is, vagy az őslakos harcias északi klánokat a Külső-Hebridákról.

A kő A2 harci szinttel rendelkezik, és különleges mozgásra képes. (ld. 4.7.)
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3.0. A KÁRTYÁK

A játék 20 db mozgás, és 5 db esemény kártyát tartalmaz. Minden év kezdetén minden kártya megkeverésre kerül, és mindkét játékosnak osztunk 5-5 db színnel lefelé fordított kártyát. 

A játékosok megtekinthetik a kapott kártyáikat mielőtt az év elkezdődne.

3.1. KÁRTYAKIJÁTSZÁS
Egy forduló kezdetén mindkét játékos kijátszik egy színnel lefelé fordított kártyát. Majd a kártyákat megfordítják, és a magasabb értékű kártya meghatározza a forduló kezdőjátékosát. Döntetlen esetén az angol csapatokat irányító játékos kezdi a játékot.

3.11. Mozgás kártyák

A mozgás kártyák megengednek 1, 2, vagy 3 csapatmozgást, a kártya értékének megfelelően.

3.12. Esemény kártyák

Az esemény kártyák a kártyára felírt különleges akció végrehajtását teszik lehetővé. Az esemény kártyák mindig elsőként kerülnek kijátszásra, az eseménykártyát kijátszó játékos a kezdőjátékos.
/Lábjegyzet: A játékosok passzolhatnak, amikor eseménykártyát játszanak ki, de ahogy a mozgásnál, úgy itt is igaz, hogy a hatást nem tartalékolhatják későbbi használatra./

Ha mindkét játékos egy esemény kártyát játszott ki, mindkét esemény végrehajtásra kerül (először az angol játékosé), és azután vége az évnek.

4.0. MOZGÁS

Sosem kötelező lépniük a játékosoknak. Ki kell játszaniuk (1) kártyát, de dönthetnek úgy, hogy semmit sem csinálnak.
A kövek szabadon átléphetnek baráti köveken, de meg kell állniuk, és megvívniuk egy csatát, ha ellenséges köve(ke)t tartalmazó tartományra lépnek.

A kövek fordulónként egyszer mozoghatnak, kivéve a visszavonulást és az átcsoportosítást.
4.1. KEZDÉS
A kártya értékek minden fordulóban meghatározzák a játékos sorrendet. A magasabb kártya jelöli ki a kezdőjátékost, illetve döntetlen értéknél az angolok kezdenek.

4.2. CSAPATMOZGÁSOK
Minden egyes kő, ami egyazon tartományon található, egy csapatot alkot. A játékosok annyi csapatot mozgathatnak, amilyen értékű kártyát kijátszottak, vagyis egy 3-as kártya legfeljebb 3 csapat mozgását engedélyezi (3 mozgáspont). Egy játékos egy csapatból tetszőleges számú követ mozgathat 1 vagy több tartományra a kövek mozgási értékén belül.
Példa: Egy Buchanban lévő csapat esetén egy játékos köveket mozgathat Angus, Fife, Mar, Badenoch, Strathspey, Moray és Atholl közül 1 vagy több tartományra.
4.3. HATÁRKORLÁTOK
Két féle határszín van: fekete és vörös. Egy fekete határt legfeljebb (6), egy vörös határt legfeljebb (2) kővel lehet átlépni mozgás fázisonként.
A határkorlátok külön-külön vonatkoznak mindkét játékosra. Mihelyt egy játékos eléri a határkorlátot, mozgása abban a fordulóban véget ért (ford.: mármint arra a határra vonatkozóan).
Fontos: vörös határon való átkeléskor a köveknek meg kell állniuk.

Példa: Ha 6 követ Buchanból Angusba mozgatunk, nem tudunk Stathspey-ból is 2 követ Angusba mozgatni. Viszont Marból még mozgathatunk 2 követ Angusba.
A határ korlátok mindkét játékosra vonatkoznak, ennélfogva mindkét játékos átmozgathat (2) követ ugyanazon a vörös határon.

4.4. ANGOL-SKÓT HATÁR
Az angol-skót határ vastag szaggatott fekete ill. vörös vonallal van jelölve. Az Angliába belépő köveknek meg kell állniuk. A Skóciába belépő köveknek csak akkor kell megállniuk, ha a vörös határon át Teviotba léptek.

Minden egyes mozgáspont után csak (1) kő (nem csapat!) lépheti át az angol-skót határt. Így egy 3-as kártya (3) kő határátkelését teszi lehetővé.

Az angol-skót határon át ugyanarra a tartományra támadó kövek egy csapatként harcolnak. A „harci tartalék szabály” (5.32.) itt nem érvényes.

/Lábjegyzet: Határátkelésre példa: Az angol játékos hűbéri sorozással (7.7.) (6) követ húzott, most telepítette őket Angliába. Kijátszik egy 3-as mozgás kártyát, amiért (3) egységet mozgathat át a skót-angol határon. (2) kő Lothianba megy Dunbaron át, (1) kő pedig Lanarkba Annanon át./

4.5. TARTOMÁNY ELLENŐRZÉS
A tartományok barátiak, semlegesek vagy ellenségesek lehetnek. A tartományi ellenőrzés változásai azonnal életbe lépnek.

Baráti: 
a saját kövek által megszállt tartományok

Ellenséges: 
az ellenség kövei által megszállt tartományok

Semleges: 
egyik játékos által sem megszállt üres tartományok

4.6 BLOKKOLÁS
A támadó kövek (beleértve a tartalékokat is) azonos számú védekező követ megakadályoznak a mozgásban.
A védekező fél választ, melyik köve legyen blokkolva. A nem blokkolt kövek normális módon mozoghatnak és támadhatnak, kivéve, hogy nem tudnak átkelni olyan határon, amit az ellenség a csata elkezdésére használt.

Példa: 6 kő tartja megszállás alatt Buchant. Őket megtámadja 3 kő Angusból és 2 kő Strashpeyből.  Összesen 5 kő lesz blokkolva, de 1 elmehet.
4.7. NORVÉG MOZGÁS
A norvég kő a többi kőtől eltérően mozog. (1) mozgáspont szükséges az ő egyedüli mozgásához. A kő egy tengerparti tartományról bármely másik skót parti tartományra mozoghat/támadhat. A kő visszavonulhat vagy átcsoportosítható bármely baráti (nem semleges) skót tengerparti tartományra. Nem léphet be Angliába!

5.0. CSATÁK
5.1. CSATA SORREND
A csatákat egyenként vívják meg, miután minden lépés befejeződött. Egy csatát be kell fejezni, mielőtt a következőt megvívnák. A kezdőjátékos még azelőtt meghatározza, hogy melyik csatát vívják meg először, mielőtt megnézné az ellenséges köveket. A kövek leborításával történik a jelenlegi erejük felfedése. Miután ez a csata lezárult, minden követ visszaállítanak, majd a kezdőjátékos kijelöli a következő csatát, de nem kell előre elköteleznie magát a többi csata sorrendjét illetően.
5.2. KELTA EGYSÉGEK
A Walesi és Ulsteri kövek nem teljesen voltak megbízhatók a csatamezőn. Ennek megfelelően, minden egyes alkalommal, ha Ulsteri és Walesi kövek (gyalogság és íjászok is) csatában találják magukat, dobni kell mindegyikük után egy kockával a küzdelem előtt, hogy leteszteljük hűségüket.

1-4: 
nincs hatás

5-6:
a kő a húzókészletbe kerül

/BGG: Opcionális szabály: A kelta egységek végleg kikerülnek a játékból, ha kiesnek* egy csatában./

(*ford.: talán helyesebb a magyar fül számára, ha egy csatában valaki „elesik”, „meghal”, de a játék mechanizmusával jobban összeegyeztethető a „kiesés” szó, mivel a kövek többsége még visszakerülhet a játékba, ha egy csatában elveszti az utolsó erejét is. Így minden egyes kőre, amelynek elfogy az ereje, a kiesik szót használtuk a szövegben. A kiesés általában azt jelenti, hogy a kő a húzókészletbe kerül, de néha végleg kikerül a játékból, erre a megfelelő helyeken utal a szabály.)
5.3. CSATA KÖRÖK

A csatákat legfeljebb (3) csata körön át vívják. A támadónak vissza kell vonulnia, ha egy csata nem fejeződik be a 3. kör végére.
Jegyzet: Mivel mindkét játékos mozog a csaták előtt, ezért egy játékos lehet bizonyos csatákban védő, másokban támadó.
5.31. Csata fordulók

Minden kőnek csata körönként 1 fordulója van. A fordulója során vagy tüzelhet, vagy visszavonulhat, vagy passzolhat. A csata fordulók sorrendje a harci szintektől függ. Minden „A” jelű kő előbb jön, mint a „B” jelű kövek, amelyek a „C” jelűek előtt jönnek. Védekező „A” kövek a támadó „A” kövek előtt jönnek, és így tovább.

Miután minden kő túl van (1) csata fordulón, (1) csata kört megvívtak. Ha szükséges, akkor a 2. és 3. körben ismétlésre kerül ugyanez a sorrend.
Példa: Egy lovag (B3) és egy angol gyalogos (C2) támadnak egy skót nemest (hazai tartományon védekező B3) és egy skót gyalogost (C2). A csata sorrend minden csata körben a következő: skót nemes, angol lovag, skót gyalogos, angol gyalogos.

5.32. Harci tartalék
Egy játékos különböző határokon át támadhat, illetve a támadáshoz felhasználhat 2 vagy 3 csapatmozgást is. Egy azonos határon átkelő csapatot ki kell nevezni főseregnek. Minden más baráti kő tartalékban marad.
/Lábjegyzet: A fősereg köveinek a kört ugyanazon a helyen kell kezdeniük és ugyanazon a határon átkelve kell a csatába lépniük. Minden más kő tartalékban van. A fősereg kövei nem kerülhetnek önként tartalékba./

Példa: Az angol játékosnak 4 köve van Angusban és 2 köve Marban. Mindkét csapat (2 lépés) támadja Buchant. A támadó az Angus csapatot jelöli ki főseregnek.
/BGG: Ha a norvég kő részt vesz egy támadásban, mindig része a főseregnek!/
A tartalék kövek nem tüzelhetnek, nem vonulhatnak vissza, nem érhetnek el találatot az 1. csata körben. A 2. kör elején lesznek felfedve, még akkor is, ha minden más baráti kő megsemmisült. Ezután normál csata fordulót hajtanak végre.
Fontos: A csatamező ellenőrzése megváltozik, ha a támadó nyer az 1. csata körben, mielőtt a védekező tartaléka (ford.: = erősítése ld. 5.33.) megérkezne. A további csatákban a támadó lesz a védő.

5.33. Csata erősítés
A második játékos által megerősítésként mozgatott kövek a kezdőjátékos által kezdett csatába. Tartaléknak számítanak.
Péda: Az angol játékos támadja Buchant Angusból 4 kővel. A skót játékosnak van 2 védekező köve Buchanban, és most 3 követ Morayból Buchanba mozgat. Az első csata körben csak a 4 Angusi és a 2 eredeti Buchani kő vesz részt. A Morayi kövek tartalékok.
5.4. CSATA EREDMÉNY

Minden csatában részt vevő kőért annyi kockával dobunk, amennyi a kő jelenlegi ereje. Találatnak számít minden egyes dobás, ami kisebb vagy egyenlő, mint a harci szint értéke.
Példa: 3-as erősségű lovagért 3 kockával dobunk. A lovag harci szintje B3, ezért minden 1,2,3-as dobás találatot jelent. 4,5,6-os dobás mellé ment. Ha a kockák eredménye 2,4,5, akkor a lovag 1 találatot, és 2 hibás célzást vitt be.
/Lábjegyzet: „Schiltrom”. A csaták dinamikájának tükrözésére kerülhet a játékba opcionális szabályként a skót „schiltrom”, ami azt jelenti, hogy minden skót gyalogos harci szint értéke eggyel nő (C2 = C3, ill. C3 = C4) azokban a csatákban, amelyekben nincs angol íjász./
5.41. Csata találatok

Az ellenséges köveket nem célozhatjuk meg egyenként. Minden találat a legerősebb ellenséges követ éri. Ha kettő vagy több kő holtversenyben a legerősebb, a tulajdonos választja ki, hogy melyiket gyengíti.
/BGG: Ha egyszerre több találat esik, az szétosztható több kő közt is, nem kell minden találattal azt a követ gyengíteni, ami a célzás előtt a legerősebb volt./

Jegyzet: Csaták nem zajlanak egy időben. Minden találatot azonnal érvényesíteni kell.
5.5. VISSZAVONULÁS

Minden kő (ford.: védő és támadó is) visszavonulhat (támadás helyett) a normál csata fordulójában. Nem kell mindegyik kőnek ugyanarra a tartományra visszavonulnia. Visszavonulás előtt a köveket vissza kell állítani (arccal a tulajdonosuk felé), hogy elrejtsük az ellenség elől, melyik kövek vonulnak vissza.
· A köveknek szomszédos baráti vagy semleges tartományra kell visszavonulniuk.

· A határkorlát a visszavonulásra minden csata körben vonatkozik, és a támadónak kötelező visszavonulnia a 3. csata kör után.

· A kövek nem vonulhatnak vissza olyan határokon át, amelyeket az ellenség használt a csatába való belépésre. Amikor mindkét játékos használja ugyanazt a határt, csak az utolsóként belépő játékos vonulhat vissza ezen a határon át ez alatt a harc alatt.
· A kövek nem vonulhatnak vissza olyan tartományra, ahol még megvívásra váró másik csata van hátra.

· Amelyik kövek nem tudnak visszavonulni, amikor kötelező lenne, kiesnek.

· Az angol játékos sosem vonulhat vissza Skóciába. 

· A skót játékos sosem vonulhat vissza Angliába.

· A norvég kő bármilyen baráti (nem semleges) tengerparti tartományra visszavonulhat. Angliába nem léphet be.

5.6. ÁTCSOPORTOSÍTÁS

Ha egy csata véget ér, a győztes átcsoportosíthat. Minden győztes kő (a tartalékot is beleértve) valamely szomszédos baráti vagy semleges tartományra mozoghat. De nem csoportosíthatók át kövek egy még megvívásra váró csatába.

Kivétel: A norvég kő bármelyik baráti (nem semleges) tengerparti tartományra átcsoportosítható. De nem léphet Angliába.
Fontos: A határkorlátok vonatkoznak az átcsoportosításra. Csak skót kövek csoportosíthatók át Skóciába. Csak angol kövek csoportosíthatók át Angliába.

5.7. NEMESEK ELFOGÁSA

Ha egy nemes egy csatában kiesik, azonnal átáll az ellenséges oldalra (a követ a másik színűre kell cserélni) 1-es erősséggel és a tartalékba kerül. Az elfogott nemesek az új oldalukért küzdenek a következő csata kör kezdetén. (ld. 1.4.)
Kivétel: Moray skót nemes sosem lesz máshoz hűséges. Ha kiesik egy csatában, akkor ezt a követ eltávolítjuk a játékból.
5.8. KIESŐ KÖVEK
Amikor kiesnek kövek, egy játékos húzókészletébe kerülnek, és visszatérhetnek a játékba az angol hűbéri sorozás (7.7.), vagy a skót téli építkezés (7.6.) során.
Kivétel: Amikor kiesnek a csatából, a fekete keresztes kövek (skótoknál: Wallace, Moray, Norse, Francia lovagok, angoloknál: Hobbelarok, Edward) végleg kiesnek. De minden kő, ami rablás kártya, határvillongás (5.9.), vagy téli feloszlatások (7.3. ill. 7.5.) következtében oszlott fel, a húzókészletbe kerül.
/BGG: Opcionális szabály: A kelta egységek (Walesi és Ulsteri kövek: 2 gyalogos és 1 íjász) is végleg kikerülnek a játékból, ha kiesnek egy csatában. /

5.9. HATÁRVILLONGÁSOK
A skót játékos betörhet Angliába. Ennek költsége 1-1 lépéspont minden határon átkelő kőért. Ha egy skót haderő elfoglalja Angliát, az angol játékosnak el kell távolítani egy nem-nemesi követ minden játékforduló végén (BGG: Közvetlenül a következő kártyák kijátszása előtt) (ford.: csak az adott évben, azaz max. 5 alkalommal). Ha csak nemesi kövei vannak a táblán, az angol játékosnak nem kell követ eltávolítania.
Skót kövek nem telelhetnek Angliában.

6.0. KIRÁLYOK
6.1. ANGOL KIRÁLYOK
Az Edward kő I. Edwardot jelöli, amíg meg nem hal egy csatában, vagy amíg 1306 végére nem érünk. Ezt követően II. Edwardot jelöli a kő. A II. Edward-dá válásnak 2 hatása van a játékra:

· II. Edward nem telelhet Skóciában.
· Ha a II. Edward kő egy csatában kiesik, a skótok nyernek. „azonnali halál győzelemmel” (9.1.).
6.2. SKÓT KIRÁLYOK
A skótoknak nincs király kövük a játék kezdetén. Egyszer a játék során a skótok királlyá koronázhatnak valakit. Három jelölt van a trónra: Bruce, Comyn és Balliol.

6.21. Bruce vagy Comyn
Bruce vagy Comyn megkoronázásához:

· Wallacenak meg kell halnia.

· A jelöltnek Fifeban kell tartózkodnia.

· A skót játékosnak ki kell játszania valamelyik eseménykártyát, és a normál esemény helyett bejelentenie, hogy „Koronázás”.

A király követ ezután maximális erejűként helyezzük Fifere. A jelölt kő játékban marad, egy másik családtagot testesít meg normál nemesi szabályok szerint.

Ha Bruce királlyá válik, minden „Comyn” nemes (Moray kivételével) azonnal átáll az angolokhoz, vagy ha pedig Comyn lesz a király, akkor minden „Bruce” nemes azonnal átáll az angolokhoz. Bármely ebből származó csatát azonnal meg kell vívni a támadóvá váló nemesekkel.

6.22.Balliol király

Balliol király, akit Franciaországba száműztek, visszatérhet a trónra 1301-től, feltéve, ha nem koronáztak mást királlyá. Két további feltétel:

· A francia lovagnak a térképen kell lennie.

· A skót játékosnak ki kell játszania valamelyik eseménykártyát, és a normál esemény helyett bejelentenie, hogy „A király visszatért”.

Wallace lehet élő vagy halott is. A király ezután maximális erejűként települ a francia lovag mellé. Minden „Bruce” nemes azonnal átáll az angolokhoz.

7.0. TELELÉS
Egy játékév véget ér, ha mindkét játékos egyszerre eseménykártyát játszik ki. Kártyák sosem vihetők át a következő évre.

Ha egy év véget ér, egy speciális téli kör következik, ami alatt bizonyos egységek feloszlanak (kövek kerülnek vissza a készletbe), és a játékosok felkészülnek a következő évre. A téli akciókat pontosan a megadott sorrendben kell játszani.
7.1. A NEMESEK HAZATÉRNEK

Minden nemesnek, először az angol nemeseknek, vissza kell térnie a hazai tartományára. Ha ez a tartomány ellenséges megszállás alatt áll, a nemes átáll a jelenlegi erejével az ellenséghez. (ford.: ha egy angol nemes olyan tartományra tér vissza, ahol csak egy hamarosan hazatérni induló skót nemes található, akkor a még éppen ott lévő skót nemes hatására az angol nemes átáll a skótokhoz!)
Kivétel: Moray elutasíthatja a hazatérést, és maradhat, ahol van, vagy feloszlathatja magát.
7.12. Bruce és Comyn

A Bruce és Comyn kövek visszatérhetnek bármelyik hazai tartományukra (2-2 tartományuk van).
Kivétel: Ha mindkét hazai tartományuk ellenséges megszállás alatt áll, az ellenséges játékos dönt a telelés helyéről. (ford.: a 2 hazai tartomány közül)
7.2. SKÓT KIRÁLY
A skót király visszavonulhat bármely baráti vagy semleges tartományra, ahol egy katedrális van, vagy maradhat, ahol van, vagy feloszlathatja magát.

7.3. ANGOL FELOSZLATÁSOK

Az angol kövek sosem kénytelenek Skóciában maradni. Feloszlathatóak.

7.31. Lovagok, íjászok és Hobelarok

A lovagokat, íjászokat és Hobelarokat fel kell oszlatni (kivétel ld. 7.4.) (ford.: Angliában is oszlatni kell!)
7.32. Angol gyalogság
Angol gyalogos kövek (beleértve a Walesi és Ulsteri köveket is) csak akkor maradhatnak Skóciában, ha olyan tartományon vannak, amelynek elég nagy a kastélyszám korlátja. Az angolok nem oszlathatnak fel egy nemest azért, hogy helyet csináljanak egy gyalogos kőnek. (ford.: Angliában minden egységet fel kell oszlatni, mivel ott a kastélyszám korlát 0!)

7.4. EDWARD TELELÉSE

Ha Skóciában van, I. Edward ott telelhet, vagy feloszlatható.

· II. Edward nem telelhet Skóciában
· Egyik király sem telelhet Angliában

· I. Edward nem tölthet két egymás utáni telet Skóciában

(ford.: szükségképpen II. Edward minden év végén a húzókészletbe kerül, I. Edward kötelezően csak minden 2. év végén, de egyéni döntés alapján akár minden év végén)

· I. Edward nem telelhet Skóciában 1306-ban.

Ha I. Edward Skóciában telel, minden vörös kő (a nemeseket kivéve) vele telelhet tekintet nélkül a kastélyszám korlátra.

Figyelem: Ha Edward telel, nincs hűbéri sorozás azon a télen, és Anglia üresen kezdi a következő évet.
7.5. SKÓT FELOSZLATÁSOK
A Wallace kő Selkirkbe mozoghat (kivéve ha a „telelő” I. Edward tartja azt megszállás alatt), ahol visszanyer 2 életerőt.
A skót játékos ezután feloszlat minden követ, ami az egyes tartományokon a kastélyszám korláton felül van. Ő döntheti el, melyik köveket oszlatja fel. Moray kivételével a nemesek nem oszlathatók fel.

7.6. TÉLI ÉPÍTKEZÉS

Minden baráti tartomány utánpótlás pontokat (RP-ket) termel a kastélyszám korlátjával egyenlő mértékben. (Buchan = 2 RP). Katedrálist tartalmazó tartományok (1) extra RP-t termelnek a skót játékosnak. A játékosok most egyidejűleg felhasználják utánpótlás pontjaikat seregük megerősítésére.
7.61. Skótok építkezése

Minden utánpótlás pont felhasználható

· Ugyanazon a tartományon egy fenn lévő kő erejének 1-gyel való növelésére vagy
· Egy kő (ford.: véletlenszerű!) húzására és ugyanarra a helyre (ford.: ahol a kastély van) való feltelepítésére 1-es erősséggel.

RP-k a növelés és húzás kombinációjára is használhatók. Egy kő ereje többször is növelhető, és növelhető egy most felhúzott kő ereje is. RP-ket nem lehet megőrizni, a felhasználatlan RP-k kárba vesznek.

Amikor követ húzunk fel, a kastélyszám korlátot be kell tartani. Ennélfogva, ha Buchanban már van 2 kő, további kövek nem telepíthetők oda.

7.62. Francia lovagok

Mihelyt a skót játékos 8 vagy több nemest irányít, a francia lovag bekerül a skót húzókészletbe, és ugyanúgy telepíthető fel, mint a többi kő a készletben. A kő addig marad játékban, amíg ki nem esik harc során.
/Lábjegyzet: Tengeri utánpótlás: Ha a norvég vagy francia követ utánpótlásaként egy belső tartományra húzzák ki, mint pl. Badenoch vagy Lanark, valamelyik baráti, szomszédos parti tartományra kell őket telepíteni. A kastélyszám korlát ebben a speciális esetben nem a szokásos módon érvényes. (BGG: ezek a kövek annak a tartománynak a kastélyszám korlátjába tartoznak bele, ahova kihúzták őket, és nem ahova végül kerültek.) Mindkét kő erősíthető arról a tartományról is, ahova kihúzták, és arról is, ahova végül telepítették őket./

7.63. Angol építkezés

Az angol játékos az irányítása alatt álló tartományok által termelt utánpótlás pontokat csak az ellenőrzése alatt álló gyalogosok vagy nemesek erősítésére használhatja fel. Az angol játékos nem használhat RP-ket új köveknek az angol húzókészletből történő feltelepítésére.
7.7. ANGOL HŰBÉRI SOROZÁS

Az angol játékos új köveket kap a hűbéri sorozáskor, kivéve ha az angol király Skóciában telel.
· Keverjük meg a húzókészlet köveit arccal lefelé fordítva.
· Húzzuk ki a kövek felét (felfelé kerekítve)

· Telepítsük fel a köveket teljes erejűként Anglia területére.

7.8. ÚJ KÁRTYÁK

Keverjünk, és osszunk 5 új kártyát mindkét játékosnak. A következő év most kezdődik.
8.0. FORGATÓKÖNYVEK
8.1. RETTENTHETETLEN (Braveheart)

IDŐTARTAM
1297-1305, kivéve ha az egyik fél teljesíti az „azonnali halál győzelmet” (ld. 9.1.).

ANGOL FELTELEPÍTÉS
Minden vörös követ tegyünk az angol húzókészletbe, kivéve azokat, amelyeket teljes erejűként a táblára telepítünk:

· Nemesek: 

Minden nemes (kivéve Bruce, Moray és Galloway) a hazai tartományára. 
Comyn Badenochba.

· Lothianba:
Cumbria gyalogos.

· Mentiethbe:
Northumber gyalogos.

· Angliába:

Hűbéri sorozással 4 követ.

Megjegyzés: I. Edward a játékot az angol húzókészletben kezdi. Történelmileg, 1297-ben Flandriában harcolt.
SKÓT FELTELEPÍTÉS
Távolítsuk el és tegyük félre a királyt és a francia lovagokat. Az összes többi kék követ tegyünk a skót húzókészletbe, kivéve azokat, amelyeket teljes erejűként a táblára telepítünk:

· Annanba:

Bruce.
· Gallowaybe:
Galloway.

· Fifebe:

Wallace, Douglas és Barclay.

· Morayba:

Moray, Fraser.

· Strathspeybe:
Grant.

8.2. BRUCE (The Bruce)

IDŐTARTAM
1306-1314, kivéve ha az egyik fél teljesíti az „azonnali halál győzelmet” (ld. 9.1.).

ANGOL FELTELEPÍTÉS
Minden vörös követ tegyünk az angol húzókészletbe, kivéve azokat, amelyeket teljes erejűként a táblára telepítünk:

· Nemesek: 

Minden Comyn nemes (kivéve Moray) a hazai tartományára. 

Comyn Badenochba.

· Morayba:

Cumbria gyalogos.

· Mentiethbe:
Mentieth, Northumber gyalogos.

· Lothianba:
Durham gyalogos.

· Lanarkba:
Stewart, Westmor gyalogos.

· Angliába:

Hűbéri sorozással a kövek 50 %-a.

Fontos: I. Edward meghalt 1306 végén a királyi kő innentől kezdve II. Edwardot jelenti (ld. 6.1.). I. Edward nem telelhet 1306-ban Skóciában.

SKÓT FELTELEPÍTÉS
Távolítsuk el és tegyük félre a Wallacet és Morayt – mindketten meghaltak. Az összes többi kék követ tegyünk a skót húzókészletbe, kivéve azokat, amelyeket teljes erejűként a táblára telepítünk:

· Nemesek:

Minden Bruce párti nemes (kivéve Mentieth és Stewart) a hazai 

tartományára. Bruce Carrickbe.
· Fifebe:

Király, Douglas és Barclay.

· Lennoxba:
Campbell.
· Carricbe:

Lindsay.
8.3. HADJÁRAT (Champaign) JÁTÉK
Ez a játék a Rettenthetetlen forgatókönyvvel kezdődik, és addig tart, amíg egyik játékos nem győz. Szükség esetén a játék 1314 után is folytatódhat.
Emlékeztető: I. Edward nem telelhet 1306-ban Skóciában és 1307-ben II. Edward lesz belőle.
9.0. GYŐZELEM

A játék célja a forgatókönyv végén a nemesek többségét irányítani. Ha mindkét játékos 7 nemest irányít (ekkor Moray játékban van), akkor 
· Anglia nyer, ha Wallace halott, vagy a húzókészletben van,

· különben Skócia nyer.
9.1. AZONNALI HALÁL

Azonnali győzelem következik be, ha

· Egy játékos irányít minden nemest a forduló végén.
Emlékeztető: Moray sosem áll át az Angolokhoz, neki halottnak kell lenni, vagy a húzókészletben lenni ahhoz, hogy az angolok ezen a módon győzzenek.

· Az angol játékos azonnal nyer, ha a skót király csatában kiesik.

· A skót játékos azonnal nyer, ha II. Edward csatában kiesik.

Fordította: barbate és balijan2
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