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ELOKESZULETEK

1. A kilenc harcmez6t rendezziik egy sorba a két jatékos kozott. (A rovidebb oldaluk néz a jatékosok felé.)

2. Huzzunk lapokat a csapatpaklib6l, amig valamelyik jatékosnak nem lesz magasabb pontszamu a kezében. Ez a jatékos kever és
oszt 7 csapatkartyat mindkét jatékosnak. A megmaradt csapatkartyakat képpel lefelé forditva helyezziik htizépakliként a harcvonal
egyik végére.

3. Keverjétek 6ssze a 10 taktikakartyat és rakjatok a paklit képpel lefelé a harcvonal végére.

jatékossegédlet

9 harcmezd
csapatpakli

taktikapakli

jatékossegédlet

CEL
A jatékosok arra torekednek, hogy olyan erdés formacidkat alakitsanak ki a sajat oldalukon, amelyek erésebbek az ellenfél oldalan
ugyanazon harcmez8héz tartozé formaciéknal. Az gydz, aki eldszor nyer 3 szomszédos harcmezén (ATTORES [BREAKTHROUGH]),
vagy barmelyik 5 harcmezén (BEKERITES [ENVELOPMENT]).

JATEKMENET

A nem-oszt6 jatékos jatssza ki az elsé kartyat, utana a jaték valtakozva folytatédik. A fordul6jaban a jatékos kivalaszt egy csapat- vagy
egy taktikakartyat a kezébdl és képpel felfelé forditva lehelyezi azt a sajat oldalan a harcvonala mentén (az egyik harcmezé mellé). A
forduldja végén, a jatékos huz egy kartyat valamelyik paklibol, hogy ismét hét kartya legyen a kezében. Amikor az dsszes kartya elfogy
mindkét paklib6l, nem lehet tovabbi kartydkat huzni, de a jaték folytatédik tovabb. A harcmezéket a melléjik kijatszott
csapatkartyakbdl kialakitott formaciokkal lehet megnyerni. A taktikakartyakkal pedig befolyasolni lehet a formaciokat.

CSAPATKARTYAK

A jatékos kivalasztja a kezében 1év6 egyik csapatkartyat, és képpel felfelé forditva lehelyezi azt valamelyik harcmezé mellé a sajat
oldalan. Harom képzeletbeli ,hely” van a harcmezék mindkét oldalan. A jatékosok mindegyik harcmezé mellé legfeljebb harom
csapatkartyat tehetnek a sajat oldalukra annak érdekében, hogy formaciékat hozzanak l1étre. A kartyak lerakasanak sorrendje nem
szamit. Helymegtakaritas céljabol a kartyakat lehet félig egymasra pakolni, de a szamoknak mindkét jatékos szamara lathatéonak
kell maradniuk. Amikor egy jatékos nem tud csapatkartyat lerakni, akkor kijatszhat egy taktikakartyat a fordul6jaban (ha van neki),
vagy passzolhat, de az ellenfele folytatja a jatékot, amig az véget nem ér. Ilyen helyzet két esetben fordulhat eld: nincsen tdbb
szabad hely a harcvonal felé es6 oldalan, vagy a jatékos kezében csak taktikakartyak vannak.

FORMACIOK

A formaciok a legmagasabb értékiit6l a legalacsonyabbig: ék [WEDGE], pajzsfal [SQUARE], menetoszlop [COLUMN], csatarlanc
[SKIRMISH], parasztsereg [FRAY]. Mikor 6sszehasonlitunk két azonos forméaciot, akkor az szamit a magasabb értékiinek, amelyben
a lapok 6sszértéke nagyobb. Vizualis magyarazatért nézzétek meg a jatékossegédlet-kartyakat.

o EKk [WEDGE]: harom azonos szinii
kartya, egymast kovetd értékekkel -
szinsor

e Pajzsfal [SQUARE]: harom azonos
értékd lap - full

e Menetoszlop [COLUMN]: harom
azonos szint lap - fléss

e (Csatarlanc [SKIRMISH]: harom
lapbdl 4ll6 szamsor tetszdleges
szinekbdl - sor

e Parasztsereg [FRAY]: barmilyen
mas, 3 kartyabdl all6 formacio




HARCMEZOK IGENYLESE

A jatékos, miel6tt a forduldja végén felhizna a lapjat valamelyik paklibol,
bejelentheti az igényét egy vagy tobb harcmezdre. Ahhoz, hogy ezt
megtehesse, a harcmezdé mellett a sajat oldalan egy harom lapbdl all6

befejezett formécioval kell rendelkeznie, és be kell tudnia bizonyitani, hogy a ;‘drm”;js"ﬁ , E
harcmezé masik oldalan az ellenfele a csapatkartyaibél nem fog tudni az Eklegydzia kint van, igy itt a
6vénél erésebb formaciét kialakitani. pajzsfalat legjobb formdcié a
Amennyiben az ellenfele oldalan is van harom kartya, a helyzet egyértelmii. sereg lehetne

Ha azonban az ellenfelénél kevesebb, mint harom kartya van, az igényt
bejelentd jatékosnak be kell bizonyitania, hogy az ellenfél nem lesz képes
nyer6 formdciét kialakitani, fiiggetlentil attél, hogy milyen csapatkartyakat
jatszana ki kés6bb. A bizonyitas sordn csak a mar kijatszott kartyak nyujtotta
informaciét lehet felhaszndlni, vagyis azt, hogy melyik kartydk nem
hozzaférhetéek mar. A bizonyitas soran a jatékos nem hasznalhatja fel a
kezében 1évé kartyait. A ki nem jatszott taktikakartydkkal nem lehet
megakadalyozni egy harcmezére vonatkoz6 igényt. Csatdrldnc legyézi
Amennyiben a formacidk a harcmezé mindkét oldalan egyenld értékiiek - vagy lehetnének aparasztsereget
még egyenld értékliek -, akkor az a jatékos veszti el a harcmez6t, aki utoljara tett le - vagy

tehetne le - kartyat a formdcidjaba. Ellenfele a kovetkezd forduldja sordn benyujthatja

igényét a harcmezdre.

Amennyiben az igényld jatékos be tudja bizonyitani, hogy 6 nyeri meg a harcmez6t, akkor azt a

sajat oldali jatékostertiletre mozgatja. Ezek utan semelyik jatékos nem jatszhat ki tovabbi csapat-

vagy taktikakartyakat e mellé a harcmezd mellé, még akkor sem, ha lenne rajta tires kartyahely.

TAKTIKAKARTYAK

Tiz taktikakartya van. A taktikakartydk a csapatkartydk helyett keriilnek kijatszasra, hogy befolyasoljdk a formaciokat. Egy
jatékos annyi taktikakartyat tarthat a kezében - melyben mindig 7 lap van -, amennyit akar, de soha nem jatszhat ki csak
eggyel tobbet, mint amennyi taktikakartyat ellenfele mar kijatszott. Ez azt jelenti, hogy a jatékos mindig ki tud jatszani egy
taktikakartyat, kivéve, ha mar tobbet jatszott ki, mint az ellenfele. Mindegyik taktikakartyanak kilonleges funkcidja van, és a
kovetkez6 harom kategdria egyikébe tartozik.

1. Csapatmoral taktika - Ezeket a taktikakartyakat a csapatkartyak helyett és helyére jatsszuk ki:

(Az angol / A francia) kirdly [KING (OF ENGLAND / OF FRANCE)], zsoldos lovassdg [CAVALRY MERCENARY] és tamogato
csapatok [SUPPORT TROOPS].
2. Kornyezeti taktika - Ezeket a kartyakat a jatékos képpel felfelé a sajat oldalara jatszhatja ki egy még semelyikiiknek oda nem

itélt harcmez6 mellé tigy, hogy elég hely maradjon a csapatkartydk kijatszadsara az adott harcmez6nél. Kijatszasuk utin ezek a
kartyak a jaték végéig a helytikon kell, hogy maradjanak.

kéd [FOG], sdar [MUD]
3. Csel taktika - Ezeket a kartyakat a jatékos képpel felfelé a sajat oldalan jatssza ki a taktikakartyak paklijanak kozelébe, tehat
nem egy bizonyos harcmez6 mellé. Minden igy kijatszott kartyanak jol lathatonak kell lennie, és ott kell maradnia a jaték végéig.
felderité [SCOUT], dtcsoportositds [REDEPLOY], dezertér [DESERTER], darulo [TRAITOR].
JATEK VEGE
Amint az egyik jatékos megszerez 3 szomszédos harcmezdt vagy barmelyik 5 harcmezdt, a jatéknak azonnal vége, és ez a jatékos

nyer. A jaték megall, tovabbi harcmezdék nem igényelhet6k ezutan. Amennyiben tobb jatékot jatszunk, a nyertes mindig 5 pontot
kap, a vesztes pedig annyi pontot, amennyi harcmezdt szerzett. A nyertes kezdi a kdvetkez6 jatékot.

HALADO SZABALY

Mikor mar jatszottatok parszor a normal szabalyok szerint, kiprébalhatjatok a kovetkezd valtozatot. A jatékosok kizardlag a
forduldjuk elején igényelhetik a harcmezdket. Ez gyakorlatilag késlelteti a harcmez6k megszerzését egy forduldval, lehetdséget adva
az ellenfélnek, hogy egy taktikakartya kijatszasaval megvaltoztassa a helyzetet.

JATEKTARTOZEKOK
e Ezaszabalykonyv
e 60 csapatkartya (6 szinben,
szinenként 1-10 kozotti értékekkel)
e 10 taktikakartya
e 9 harcmezdkartya
o 2 jatékossegédlet-kartya




TEREP KIEGESZITO

A harcmezoékartyak szoveges oldalat hasznalva cseréljétek le az alap harcmezdket.

Készitsétek el6 a jatékot a szokdsos mdodon. Az el6késziiletek soran keverjétek meg a harcmezdékartyakat és a két jatékos
kozott egy vonalba helyezzétek le azokat a szoveges oldalukkal felfelé. Egy harcmezé igénylésekor csusztassatok a
terepkartyat az azt igényld jatékos felé.

Nem ajanlott a taktikakartyak hasznalata ezen Kkiegészit6 hasznalatakor.

Ez egy rajongdi kiegészitd, amit a Roland’s Revenge Games fejlesztett.

100 EVES HABORU VALTOZAT
A jatékosok kapnak 1-1 kiraly taktikakartyat (az angolt vagy a franciat) a kezd6 hét lapjuk részeként.

Keverjétek 6ssze a kilenc harcmezdkartyat. Osszatok négyet mindkét jatékosnak, a megmaradtat pedig a két jatékos kozé, a
csapat- és a taktikapaklik kozelébe helyezzétek le. Majd a két jatékos draftol a megkapott kartyaival. Mindkét jatékos
kivalaszt egy kartyat a négy harcmezdbdl, a tobbit pedig tovabbadja az ellenfelének. A valasztast és a tovabbadast addig
folytassatok, mig mindkét jatékosnal lesz négy kartya. Felvaltva helyezzétek le egy sorban a harcmezdket a két jatékos kozé,
mig végiil mind a kilenc le nem keril. Lehelyezheted a kartyat szoveggel lefelé vagy felfelé is. Az el6késziiletek tobbi része a
normal jatékszabalyok szerint torténik.

KARTYAK

TAKTIKAKARTYAK

* King (of England / of France) / (Az angol / A francia) Kiraly: A kiraly kartyakat ugyanagy jatsszuk ki, mint barmelyik
csapatkartyat, de a sziniiket és az értékiiket a harcmez6 igénylésekor hatarozzuk meg.

Egy jatékos jatékonként csak egy Kiraly kartyat jatszhat Ki.

» Cavalry Mercenary / Zsoldos lovassag: Ezt a kdrtyat barmelyik, 8-as érték( csapatkartya helyett kijatszhatjuk, de szinét
a harcmez6 igénylésekor hatarozzuk meg.

» Support Troops / Kisegit6 csapatok: Ezt a kartyat barmelyik, 3-asnal nem nagyobb csapatkartya helyett kijatszhatjuk,
de szinét és értékét (1, 2 vagy 3) a harcmezd igénylésekor hatarozzuk meg.

* Fog / Kod: A kod kartya minden formaciot érvénytelenit az adott harcmezén. A csata kiértékelése pusztan a két oldalan
1év6 kartyak osszértéke alapjan torténik.

e Mud / Sar: Az adott harcmezd mellé négy kartyanak kell kertilnie, tehat a formaciot ki kell egésziteni. (Ez kiilonosen
nehézzé teszi, hogy éket vagy pajzsfalat alakitsunk ki mellette.)

e Scout / Felderit6: A jatékos dsszesen harom kartyat htiizhat az egyik, vagy akar mindkét paklibél, belatisa szerint. A
lapokat a kezében 1év6 tobbi lap mellé teszi. Ezutdn kivalaszt két lapot a kezébdl, és képpel lefelé forditva visszahelyezi 6ket
a megfelel6 pakli vagy paklik tetejére.

e Redeploy / Atcsoportositas: A jatékos a sajat oldalan kivalasztja barmelyik csapat- vagy taktikakartyajat egy még nem
igényelt harcmezd melld], és &tmozgatja azt egy masik, még lires kartyahelyre, szintén a sajat oldalan, egy masik, még nem
igényelt harcmez6 mellé, VAGY a kivalasztott kartyat képpel felfelé forditva eltavolitja a jatékbdl.

* Deserter / Dezertdr: A jatékos az ellenfél oldalan kivalasztja barmelyik csapat- vagy taktikakartyat egy még nem igényelt
harcmezd melldl, és képpel felfelé forditva, az ellenfél oldalara rakva, eltavolitja azt a jatékbdl. (Ennek a kartyanak jol
lathaténak kell lennie, és ott kell maradnia a jaték végéig.)

o Traitor / Arulé: A jatékos az ellenfél oldalarél kivalasztja barmelyik csapatkartyat (taktikakartyat nem vélaszthat) egy
még nem igényelt harcmezd mell6l, és athelyezi azt egy tetszbleges, még iires kartyahelyre a sajat oldalan, egy még nem
igényelt harcmezo6 mellé.



TEREPKARTYAK

Castle / Kastély: A védekezdnek eggyel tobb kartyat kell kijatszania, mint a timadoénak. A védekez6 legmagasabb értéki
kartyajat figyelmen kiviil kell hagyni.

Marshes / Mocsarak: A harcmezd igénylésekor a vesztesnek el kell dobnia egy csapatkartyajat egy még nem igényelt
harcmezdrol. Helyezze az eldobott kartyat képpel felfelé a csapatpakli mellé.

River / Foly6: Ezen harcmezd mellé négy kartyas, bévitett formacidnak kell kertilnie.

Watchtower / Ortorony: Az értorony igénylésekor el kell tavolitani egy csapatot egy ellenfél oldalan 1évé, még nem
igényelt szomszédos harcmezorol.

Town / Varos: A varos két harcmezé értékiinek szamit, ami nem szomszédos a to6bbi harcmezégvel.

Fields / Mezdk: Igényléskor, huzz harom csapatkartyat. Majd rakj vissza két kartyat a kezedbdl képpel lefelé a csapatpakli
tetejére.

Fortress / Erdod: A védekezdnek eggyel tobb kartyat kell kijatszania, mint a timaddnak. A védekez6 legmagasabb értéki
kartyajat figyelmen kiviil kell hagyni.

Hills / Hegység: A csapatok értékei megfordulnak. Az alacsonyabb kartydk legy6zik a magasabb kartyakat ezen a
harcmez6n.

Woodland / Erdéség: Ezen a harcmez6n nem szamitanak a formaciok. A kartyak értékeit 6ssze kell adni. A magasabb
Osszértéki a gydztes.

FAQ
- Amikor kijatsszuk a felderit6t, a 3 lapot akar egyesével is htizhatjuk, és a megnézése utan eldonthetjiik, melyik paklibél huzzuk a
kévetkezd kartyat. (Ezzel szemben egy Knizia Games-t8l kapott valasz szerint a 3 lapot egyszerre kell felvenni, anélkiil, hogy
egyesével megnéznénk Gket. De szerintem érdekesebb a jaték, ha egyesével huzzuk a lapokat, és a BGG-n masok is igy jatszanak.)

- A felderit6 akkor is kijatszhatd, ha mar kevesebb, mint 3 lap maradt a két pakliban 6sszesen. Ebben az esetben huzzuk fel az
Osszes kartyat, és annyit tegylink vissza, hogy 7 lap maradjon a keziinkben.

- A felderit6 kijatszasaval véget ér a jatékos forduldja, azaz nem sziikséges, hogy ,a jatékos a forduldja végén hiizzon egy kartyat”.

- Sem a dezertor, sem az atcsoportositas nem hasznalhaté arra, hogy a kdd vagy a sdr kartyat kizarjuk a jatékbol, valamint az
atcsoportositas nem hasznalhaté arra, hogy a kdd vagy a sdr kartyat még el nem nyert harcmezék kozott mozgassuk. Tehat a kod
és a sdar allandd, ha egyszer kijatszottuk, a helyén marad a jaték végéig. A jaték mogottes harci témaja szerint sem lenne értelme, ha
mozgatnank éket: A kiralyok, a kisegit6 csapatok vagy a zsoldos lovassag tud dezertalni, de a kdd és a sdr nem tud dezertalni egy
seregbdl.

- AKkod és a sar kartya kijatszhat6 egyazon harcmez6 mellé.

- Le kell rakni egy harmadik kartyat a kéd kartya mellé, hogy igényelhessiik az adott harcmez6t, még akkor is, ha a lerakott két
kartyank 6sszértéke nagyobb annal, mint amit az ellenfél képes lenne lerakni.

- Ha A jatékos kijatssza az angol Kiralyt (vagy a francia Kiralyt), majd B jatékos a dezertérrel kizarja azt a jatékbol, A jatékos még
akkor sem jatszhatja ki a francia kiralyt (vagy az angol kiralyt). Ez le van irva a jatékszabalyban, de a jaték harci témaja szerint
sem lenne értelme: a két kiraly egymas ellen harcolt.

- A kdd kartya melletti formaciok dontetlenje is a szokdsos médon dél el, vagyis ,az a jatékos veszti el a harcmezdt, aki utoljara tett
le (vagy tehetne le) kartyat a formdciéjdba”. A kéd kartyat nem tekintjiik olyan lapnak, mint amit a formaciéba rakunk le. Ugyanigy
nem tekintilink formaciéba letett lapnak egy masik nem-csapatmoral taktikakartyat.

sar kartya plusz kartyahelyeire, vagy a megiiresedett kartyahelyekre, atcsoportositas, dezertér vagy arulo kartya esetén. Tehat
egy jatékos nem hivatkozhat arra, hogy el6szor 6 hozott 1étre egy teljes formacidt, ha azt kés6bb valamelyik taktikakartya be nem
fejezetté teszi.

- Ha mindkét jatékos kénytelen passzolni, akkor odaitéljiik a harcmezdket a szokasos bizonyitdsi eljarassal. Ha mindkét
jatékosnak ugyanannyi harcmezdje van, a jaték dontetlennel ér véget. Ha tobb jatékot jatszunk, a kovetkez6 jatékot ugyanaz kezdji,
mint az el6z6t, azaz a dontetlent. (Ilyen dontetlen csak akkor fordulhat el6, ha az egyik jatékos, aki egyébként gy6zhetne, olyan
helyzetbe keriil, hogy csak taktikakartydk vannak a kezében, de azokat szabalyosan nem tudja kijatszani.)

- Ha egy jatékos nem tud kijatszani csapatkartyat, ki kell jatszania egy taktikakartyat, vagy ha semmilyen kartyat nem tud
kijatszani, akkor passzol - de ellenfele tovabb jatszik, amig a két jatékos koziil az egyik nem gy6z.

- Az arulét nem hasznalhatjuk arra, hogy egy csapatkartyat egy mdr elnyert harcmezd melletti iires kartyahelyre tegytink.
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