1.Bevezed

1.1 A TITAN egy haborus fantasy jaték 2-6 jatékészere. Minden jatékos mozoghat,
toborozhat, és harcokban vehet részt a szornyeggieel. Minden jatékos erejének alapja a
Titan. Minden jatékos csak egy Titant kap, és haleeszik, a jatékos kiesik a jatékbdl és
minden egysége eltavolitasra kerll. A jaték céljagy csak egyetlen Tithn maradjon
jatékban, az 6sszes tobbi kiessen.

1.2 A TITAN-ban két lehéisége van a jatekosok kozti interakcionakéjaték, és a csata. A
stratégiai rész, asjaték, magaba foglalja a jatékosok hddeek egyik tertletfl a masikra
tortérd mozgatasat a jatéktéren, légiokba reddee. Amikor egy 1égié olyan terlletre
mozog, amelyen mar all masik jatékosnak légiojeetdegio kozt csatarozasra kerul sor. Egy
csatarozasnak legaldbb az egyik 1égio teljes plésdtkell eredményeznie, vagy megegyezés
alapjan (Id. 9.3.), vagy egy taktikai csata al@amely egy olyan csatam@z zajlik, ami
megfelel a jatéktér azon terllettipusanak, amelyégiok elfoglalnak.

1.3. A TITAN-t fordulék soran at jatsszuk. Mindemgyes forduléban egy jatékosnak
lehetisége van a Ilégidit mozgatni a jatéktéren, csatamaisik jatékosok Iégioival
csatarozasokban és Uj egységeket toborozni, hadtakmagyobbak és &ebbek legyenek a
légibi. A csatarozasok a 9. részben vannak kifegivesatak a 10. részben, a toborzas pedig a
18.-ban.

2. A jaték részei

2.1. A 5 tabla a JATEKTER, ahol
TITAN stratégiai szintje jatszodik. A @
jatéktér egy 96 mébol allo térkép, amely @ £ s

11 féle terilettipus kozt oszlik meg. -a@ ?6 &
kénnyebb hivatkozas érdekében mind ?ﬁ- i &7 S 'E?
tertletnek szama és neve van. A terile S v ?
a hatarok kapcsolatat megado jelek "r' ' & Q a
kapcsolodnak 6ssze, amelyek szabalyoz
a légid mozgasat az egész térképen
7.0.). A tabla Ures terileteire a légiok nels
léphetnek be, és nem is haladhatnak
rajtuk.

‘* &J' Pas
& at ﬁ_l*&?

2.2. A CSATEMEDK hat kiilon tabla 2 oldalan kapna
helyet. Ezek a csata arénai. Minden egyes csatarae
jatékter 11 terulettipusanak egyikéet abrazolja éshexara &
van osztva. Néhany hexa ezek kozul akadalyt regatan,
amelyek befolyasolhatjagk a mozgast és az egysq
harcképességét.

2.3. A TITAN Kkarton jatékelemeket tartalmaz: egys
lapkakat, sérllés jebket és legid lapkakat. A 1égid lapka
egyedi grafikdjukrél ismerhék fel: 6 féle szinben 12
lapkabol allo szettek, mindegyikhez tartozik egy-€
megfeleb Titan lapka. A tobbi lapka a kulonféle egysége
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jeloli a jatékban.
3. Egységek

Az egységek a jaték alapkovei, amelyek a jatékdsmlerejét alkotjdk. A jatéktéren légiokba
szervepdnek, de a csatam@z onallban mozognak és harcolnak. Az egységek harom
osztalyba sorolhatok: Lordok, Fél-Lordok és Terepnygek osztalydba. A jatékban
eléforduld 0sszes egység tipus fel van sorolva az égyablazatban (Id. 24.). Jegyezzétek
meg, hogy a Titanok azonos sk, mint a 1€gio lapkak és minden jatékosnak ltjgzean.

A tobbi jatékbeli egység ,altalanos”, azaz barmefgitékos hasznalhatjgket. A tulajdonost

a légié lapka mutatja meg.

W TITAN

3.1. A LORDOK 3 tipusra oszthatok: TitAnokra, Aniggaa és Arkangyalokra. Minden

jatékos 1 Titannal és 1 Angyallal kezdi a jatékbbvabbi Angyalok és Arkangyalok is

szerezhdik a jaték soran (Id. 17.) Egy jatékosnak sosentlepggnél tobb Titanja a jatékban.
A Lordok birtokoljak a teleportalas specialis képaget (Id. 8.). Mint fentebb emlitettik, ha
egy jatéekos elvesziti a Titanjat, kiesik a jatékbol

3.2. A Fél-Lordoknak 2 tipusa vafirzék és Boszorkanymestereklket csak a Torony
terlleteken lehet toborozni (Id. 18.5.). Abban klioznek a Teremtményekt hogy 6k
visszakerllnek a készletbe, amikor megsemmisiiket, és Ujra toborozhatok. A
Boszorkanymesterek néhany csataban hasznélataélspképességet birtokolnak.

3.3. A Teremtmények adjak a tobbi 19 féle egysémetlyek a jatéktér kiulonbdzeriletein
toborozhatoak. Teremtmények — ugy mint Ogrék, Qémek, Sarkanyok — alkotjak a
jatékosok haderejének zomét. A Teremtmények védlegilnek a jatékbdl ha elesnek.

3.4. Minden egység lapkan szerepel az egység abvaa, csata-értékei és
specialis képességeire utald jelek (ha van neknilyA bal als6 szam azder|
érték, a jobb als6 a képesség érték. 5

4.1 égidk

A |égi6 az alap formaciodja a stratégiai résznekjjatékban. Minden 1égié egységéeklall,
amelyek egymas ala vannak rakva egy légio lapkia dfnden Iégio a jatéktér valamelyik
terlletére kerilhet, és csak 1 1égio lehet 1 teziileA légiokat alkoté egységek egyutt
mozognak és bocsatkoznak harcba. Egy egység nemndghedul a jatéktéren, egy 1€gid6 nem
rakhat ki magabdl egy egységet, de szétvalassehtithat egy U] 1€giot.
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4.1. Egy légié 7 egységet tartalmazhat és amenmyibeg van a 7 egység benne, akkor
telinek szamitando. Egy teli Iégid nem toboroztegwidézhet egységet. (Id. 14.,15.,18.)

Egy teli Iégi mozoghat normalisan, de teleportélimfld. 7., 8.). Amennyiben egy Iégidban
7-nél tdbben vannak, azonnal fel kell fedni a tel|égidt, és a Teremtmények kozul a
legnagyobbat (értéke alapjan) azonnal el kell ol a jatéktéil. Ezt addig kell folytatni
mig maximum 7-en maradnak a légioban. (ha nincs tob Teremtmeény akkor Fél-
Lordokat kell eldobni, ha az sincs, akkor Arkang¥alt ha az sincs akkor Angyalokat) A
végen a légio visszakerl a helyére.

4.2. Minden jatékos megkapja a valasztott szinéneffeleb 12 darab 1égio lapkat, ezzel
lehetséget kapva, hogy egyidégg akar 12 légioja lehessen a jatéktéren. Uj tégidkor
hozhat létre egy jatékos, ha van még hasznalateam I&\% 1égi0 lapkaja, és egy olyan
légidja, amit osztani tud. Ahhoz, hogy 12-nél tdbhgidja lehessen egy jatékosnak ki kell
irtania egy masik jatékost, megkapva ezaltal &gio lapkait.

4.3. Amikor egy légioét osztunk, mind a régi mindg4égionak tartalmaznia kell minimum 2
egységet, melyeknek a régi 1€giobol kell szarmdzraz (] 1€gi6 egységeit eltavolitjuk a régi
légié egységei kozul és egy Uj, sajat legid lapkasarakoztatjuk febket. A kivalasztott
egységeket nem kell felfedni. A 2 légié igy mosbraa terileten tartdzkodik, ahol a régi
légi6. De a jatékos mozgasi részben koteles elntozgmnan az egyik egységet, ha
lehetséges. Akar mind a két Iégidt is lehet mozgd nem mehetnek ugyanarra a teriletre.
Amennyiben a 2 légié egyike sem tud mozogni a kdrlagkor a 2 1€gid ismét egyesul és 1
légid lesz bdilik. Fontos megjegyezni, hogy az osztas soran @gghol akar 2 0 1€gio is
képezhei, ha meg van hozza a megfélehennyiséf egység. (Minden Iégionak legalabb 2
egységbl kell allnia). A légidkat csak a kockadobas és gaias eitt lehet osztani, azonban
lehet, hogy nem minden Iégio tudja elhagyni a helyénozgatasi fazisban. llyenkor a koér
végén az egy helyen maradt Iégidk egyesilnek.

4.4. Ha a 1égio elvesziti az utolsd egységét ikpaknegsemmisiil. A 1égid lapka visszakerl
a jatékoshoz, aki azt ujra felhasznéalhatja majdgdégio Iétrehozasara.

4.5. Az egység lapkak egymas ala lesznek felrakjéaéaterre, arccal lefelé forditva a 1égio
lapka ala, igy ha el is mozdulna valamelyik, ak&eirfog latszani, hogy mi alkotja a légiot. A
az adott helyen hagyja, majd a csapatot visszatiedyé a megnézés utan. (Egyszerre csak
egy légié nézhétmeg.)

5. A fojaték kezdete

Tedd a jatékteret az asztal kozepére. Minden jatekgye el a Titanjat és a megfélskini
légi6 lapkait (12 darab). Egyik jatékosnak a ,fefé@ly"-nek kell lennie. Az6 dolga lesz az
egységek kiosztasa illetve atadasa a medgfgleiekosnak. A lapkakat egységek szerint
szétvalogatva oszlopba rakva kell a jatékosok @itdhthatd helyen tartani. A csatand&et
félre lehet rakni amig nem kellenek csatak lebotgsdra. Egy masik jatékosnak a pontozé
szerepét kell betoltenie, hogy lejegyezze a jatdkpontjait. Ehhez toll és papir sziikséges.

5.1. Minden jatékos dob 1 kockéaval, hogy meghatéikzki melyik Torony mein kezdje a
jatékot. Ha mar dobott szam jon ki, ujra kell dol{i tornyok szama 100-asaval névekszik,
ilyenkor a 00-t le kell hagyni a szam meghataroaézg A legmagasabb szamu torony
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tulajdonosa kezdi a jatékot.

5.2. Minden jatékos 2 |égiéval kezdi a jatékot, bmle ugyanazon a torony m&z vannak
kiindulaskor. A Titan kerul az egyik Iégioba, az gyal a masikba. Minden jatékos kap
tovdbba 2-t minden a Toronyban toborozhaté egy#é¢erek meg vannak jeldlve a
jatéktéren torony ikonnal: Kentaur, Vizkdps Ogre). 3 Teremtményt és 1 Lord-ot kell tenni
mindkét légidba. Ezt az elosztast a tobbiektditokban kell tartani. A kezdeti 1égiok nem
oszthatOak a jatékos 2. koréig.

6. A jaték menete

A TITAN kor alapu jaték, ahol a ke#ptékossal kezdve déramutatd jardsaval megdgyez
irAnyban kovetkeznek egymas utan a jatékosok. Aatéaost, aki épp soron van, ,Mozgatd”-
nak nevezzik. Minden kor 4 fazisbadl all: felkéssiikozgatas, csatarozas és toborzas.
Ezeknek a fazisoknak a sorrendje meghatarozotggdéeis csak akkor kdvetkezhet, ha az
el6z6t mar befejezte a jatékos. Ha a jatékos elfeldgmd a megfelel fazisban csinalni,
akkor tilos neki azt kébb megtenni, kivéve ha az csatarozas lenne, azinakde kell
bonyolitani. Egy fazison kivli tevékenyséeg érvétsmn, de ha mar Uj forduld kdvetkezett,
akkor érvényben maradhat.

6.1. A felkészllés fazisban lehet a légidkat osztBm az egyetlen mddja annak, hogy a
jatékos 0j légiokat hozzon létre. A jaték gyorsatésdekében a jatekosok, amikor még nincs
rajtuk a sor, eltervezhetik, hogyan fogjak légidikaztani, igy mire sorra kertilnek, mar nem
kell ezen téprengeniuk.

6.2. A mozgatas fazis elején a jatekos dob egy &k ez lesz a mozgas értéke. A dobas
utan mar nem lehet tobb |€giét 1étrehozni abbardrddn. A mozgatas fazisban legalabb 1
légiot koteled mozgatni. A mozgatott [égionak annyit kell Iépréenennyi a mozgas értek,
kivéve ha ellenséges légidba Utkozik. Ebben adbesedtt marad az ellenséges 1€gid helyén
€s ott csatarozas lesz. Minden egyes olyan helgatamozas lesz, ahol a mozgat6 jatékos
mindenképp mozgatnia kell. Csak a mozgato jatélagol mozoghatnak és csak
mozgathatjaéket. A 1égiok mozgasa a 7-es részben lesz kifejtve.

6.3. A csatarozas fazisban minden egyes csataroedist kell hajtani, amit a mozgaté jatékos
kezdeményezett. Ezek akkor szamitanak lefolytadkitha a résztvévieégiok egyike teljesen
megsemmistil. Ha tdbb csatarozas is ki lett roblzaratkkor a mozgaté jatékos donti el, hogy
azok milyen sorrendben legyenek végrehajtva. Azonm@nden csatarozast le kell zarni,
mielétt egy masik elkezttine. A csatarozas részleteit a 9-es részben idjiikrte

6.4. A toborzas fazisban a mozgato jatékos mindgmrs légidja, amelyik mozgatva volt a
korben és tulélte a csatarozas fazist toborozmsgt egységet, amennyiben nincs teli. A
toborzas részleteit a 18-as részben fejtjik ki. Mely jegyezni, hogy ha egy 1égio sikeresen
védett a korben, akkor nekisghga van olyan Teremtményekre, amelyikékimar nincs elég

a tartalékban. llletve ha a légié, ami mozgatva weli van, ezért alapesetben nem tudna
toborozni, de a csatarozas alatt a soraib6l egyalhgiidéztek, akkor mégis tud toborozni.
(Id. 15.)

6.5. Amikor a jatékos befejezte a korét ezt be fabintenie, hogy mindenki tudomasara

-4-



jusson, és a kovetkézatékos kezdhesse a sajat korét. A jatékos ibherdm csinalhat
semmit a kovetkezkoréig.

7. Légidk mozgatasa

Minden légiot egyenként kell mozgatni és be kejgZai a mozgasat miét a jatékos egy
masikat mozgatna. Nem lehet |égiot egynél tobbsmorgatni. Egységeket nem lehet a
légiobal kirakni illetve kilén mozgatni. Miutan edggiét mozgattuk, a lapkajat forditsuk
meg, ezzel jelezve, hogy az adott 1égi6 mar mozgotkdrben. A toborzas fazisban
visszafordithatjuk azokat, amelyekben toborozunk.

7.1. Egy légié atmozoghat egy olyan terlleten, gikeh barati 1€gio all, de nem fejezheti be
mozgasat olyanon. Minden mozgatott l1égionak kotelazle kell 1épnie a dobott mozgasi
ertéket, kiveve ha kézben ellenséges Iégidba Utk@&soott csatarozas kdvetkezik. Nem lehet
be- vagy at |épni egy teriileten ahol csatarozaskia@akuloban. (kivétel: Id. 8.) Egy 1égid
nem lIéphet, ha a Iépése egy olyan terileten émpet vé@melyiken barati I€égio all, kivéve ha az
a légié ellép onnan étte. (Id. 4.3.)

7.2. Minden mozgéasnak kovetnie kell a talalkozasitpknal 16¥ jeleket mindaddig, amig a
mozgas értéket le nem lépte a jatékos, kivéve limkas 6-0s volt és a légid képes a
teleportalasra.

=] 14 AAA

7.3. A jelek 4 felék lehetnek: téglalap, kor, nydigy 3as nyil. A jelek teteje a mellettik éév
terlletre mutat. A 3-as nyil kivételével minden p@rban szerepel. A jelek a kovetkez
mozgasi tablazaton vannak megmagyarazva.

7.4. Mozgéasi tablazat
Hatas a mozgasra

ETégIaIap: Egy légidnak, amelynek az# mozgasa egy olyan terlleten ért véget,
amelyen egy téglalap van, a kévetkenozgasat a téglalap iranyakell inditania. Ebben az
esetben nem szamit, hogy milyen mas jelzés vananéglott teriileten.

HK('jr: Egy légié, amelynek az @6 mozgasa egy olyan terlleten ért véget, amelyen egy
kor van, a kovetkégzmozgasat a kor iranyaba irfhtja.

nNin:

a. Egy légié, amelyik egy Torony terileten all, a kikezé mozgasat barmelyik nyil
irAnyaba indithatja.

b. Egy légid, ha egy olyan terulétrjott, ahonnan egy nyil mutat, akkor a lépését
folytathatja a nyil jel6lések iranyaba, de nem nefssza.

Hérmas Nyil:



a. Egy légié, amelynek az &6 mozgasa egy olyan terlleten ért véget, amielggy
harmas nyil mutat, indulhat a harmas nyil iranyaba.

b. Egy Iégi6, ha egy olyan teriiletre Iép, ahonnan tregg harmas nyil, kdteléen abba
az irdnyba kell mennie, ha még van lépése.

7.5. Meg kell jegyezni azt, hogy a Téglalap és a &&ak a légiok kezdeti iranyvalasztasara
van hatassal (az élderulet, amire mozognak a kiindulo terlddtr nincs hatasa az atvonulo
légiokra. A Nyilak és a Harmas nyilak meghatarophkaa kezd iranyt, ezek utan kételezik a
Iépés végrehajtasanak menetét.

Az elg abrén piros 1-et dobott. A kdrén vagy a harmas nyilbrs@nozoghat.

A masodik abra szirke 2-t dobott. Ha Iépni akar ezzel a |égipalikor a téglalap felé kell
elindulnia, utana pedig a harmas nyilon at kelbadriletre mozognia.

A harmadik abré szirke 2-t dobott. Ha lépni akar ezzel a légidpatkor efszor a hegyre
kell mennie a téglalap felé, onnan jobbra vagy &asérmehet.

A negyedik abna sziirke a toronybdl barmely szomszédos terlletmghat.

7.6. Az el$ |épés seqitése:

Mivel az el$ lépés nagyon meghatarozo6 a jatékban, ezért, f@kop nem elégedett a dobas
eredményével, akkor Ujradobhatja azt egyszer. Aodiglobast kotelgen el kell fogadni.

Ezt csak a legefsdobasnal lehet valasztani, amennyiben a jatékos élea leheiségével,
nem hasznalhatja fel a jaték sorandkds

8. Teleportalas

A teleportalas egy specialis mozgatasi forma, aheayszilkség van egy Lordra: megengedi a
hagyomanyos mozgatasi szabalyoktdl val6 eltéréatoidféle teleportacié létezik: Torony
teleportélas, Titan teleportalas és Angyal idéZkks. 15.) Torony és Titan teleportacio a
jatéktéren a mozgatasi fazisban torténik és rédeégiéd mozgasanak. Csak egy Iégiot lehet
teleportalni mozgatasi fazisonként. Egy Angyal Itz csatarozasi fazisonkeént.

lI-'l.“xl'.EI .
- -
—
i Y
o 4|9 § 4

8.1. A légid, amelyik egy vagy tobb Lordot is témaz, valamint Torony terlleten All,
végrehajthat egy Torony teleportacidét, amennyibemaegasi érték 6-os volt. Abbdl a
Toronybdl barmelyik masik lGres Toronyba lehet tetéddni, illetve barmilyen tres teriletre,
a Toronytdl 6 tavolsagu teruleten belll (a mozgéakaket figyelmen kivul kell hagyni).
Utkdzben a jelek és az esetleges ellenséges lé&gidkén figyelmen kiviill hagyanddk. A
mozgatdnak fel kell fednie azt a Lordot, amelyikd®veé teszi ezt a mozgast.
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8.2. Amint egy jatékos eléri a 400-as pontot (aaakitan harci értéke 10 vagy nagyobb lesz)
végrehajthat Titan teleportaciot, azzal a legidaahelyikben a Titan van. 6-0s mozgasi érték
esetén a Titant tartalmazo légié barhova telepgumatél(tavolsagtol fuggetlendl), ahol
ellenséges légid talalhato, igy rogton egy csaésioa is kezd. A Titan teleportaciéval
mozgatott 1€égi6 nem mehet Ures ez csatérozast kell kezdeményeznie mindenképp. A
mozgatdénak meg kell mutatnia, hogy az a 1égio antitartalmazza.

8.3. A teleportacio egy lehiég, normalisan is mozoghatnak ezek a legiok.
9. Csatarozasok

Csatarozas akkor torténik, amikor egy Iégio olyaruletre Iép, ahol egy ellenséges Iégio
tartozkodik. Ez a csatarozas csak a két jatékosaltd#tthatd 1€gioit érinti, minden egységet,
amelyek ezekhez tartoznak, illetve amelyeket majdada soran hozzaraknak. (Id. 14., 15.) A
mozgato a tamado fél, a masik fél a védékdy csatarozas véget ér, ha legaldbb az egyik
csataban részt vévegio teljesen megsemmisil. Ez lefdadas, megadas, megegyevagy
csata eredménye. Hontos tisztazni: csatarozasakkor alakul ki, ha a jatéktéren két
ellenséges légio talalkozik, a_csataedig a csatarozas egyik lehetséges megoldasi n&d)
és mindig egy_csatamédin zajlik.)

9.1. A mozgato jatékos donti el a csatarozasoleadjét, de minden egyes csatarozast le kell
zarni, miebtt Uj kezdbdne. Minden csatarozasnal a két reszivggtékosnak meg kell
fontolnia a lehdiségeit, Ugy hogy megnézhetik az ellenfél seregégat a tobbi jatékosdl
titkoljak egészen addig, amig az egységek megaa@s megegyezés eredményeként el nem
pusztulnak és vissza nem keriilnek a tartalékbay \aagig csatara nem kerl sor, amit
nyilvanosan kell lefolytatni. Az ellenfél megviz$gsa utan eldonti a két jatékos, hogy milyen
modon zarjak le az adott csatarozast.

9.2. A véd azonnal valaszthatja azt az opciot, hdghadja Ha ez torténik, akkor a véd
egyseégei automatikusan megsemmisilnek és a tamadémani vesztesége nincs. A tamado
a megsemmistilt egységek értékének felét kapja paomisent (lefelé kerekitve).

(Id. 16.) A tamadd nem adhatja fel, illetve a &§@€gié sem, ha tartalmaz Lordot. Ha a &éd
megegyezeést vagy csatat javasol, akkor onnant@veeméar nem adhatja fel (ha a tAmado
elutasitja a felajanlott megegyezést, akkor &mél harcolnia kell).

9.3. A csatarozast csak akkor leme¢gegyezésl lezarni, ha mindkét fél elfogadja azt és
legalabb az egyik €gid teljes megsemmisilésévgtdddk. A megegyezeés tartalmazhatja a
gyoztes felél valdé egységek megsemmisitését is (akar az egggxl), de nem tartalmazhat
olyan &ldozatot, amelyik a 2 1égion kivil taldlha#ddmegegyezésben szerepelhetnell@i
lépések vagy tevékenyseégek is, de ez nem kotiekgat, csak az egységek pusztulasa. A
megegyezés nem tartalmazhat tobb vagy kevesebbérpiket, mint a Iégidban [8v
egységeké. Ha az megegyezés eredményeként mingthiét ihegsemmisil, akkor nincs
pontosztas. A védfeladasan kivil a csatarozas lezarasaig barmédyikezdemeényezheti a
csata lejatszasat. Ez a lépés a targyalasok veggghényezi.
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9.4. Ha a védl visszautasitja, hogy feladja a harcot, és nematkignegegyezni semmiben,
barmelyik fél megteheti, hogymegadja magatCsak az egyik fél adhatja meg magat, ezzel
véget vetve a csatarozasnak. A megadd légié elgugst a gyztes fél nem szenved
semekkora veszteséget. Adgies megkapja az elpusztitott 1€gid teljes értéBarmelyik
Iégid, akar az is amelyikben a TitAn van (ezzebwdea jatékbdl), meg tudja adni magat a
csataban, amiben részt vesz. Megadast legtobbkizdr alkalmazzak, ha a jatékot fel akarjak
gyorsitani, megakadalyozni, hogy a éskreg afsitést szerezzen a csata miatt (Id. 14.2.)
vagy annak megakadalyozasara, hogy az ellenfétaltan a Iégidja gyenge egységeit ledlve
a légidba Angyalt idézhessen vagy Uj egységet tatbasson. (Id. 17., 18.)

9.5. Ha a csatarozas egy légié megsemmisuléséwaggét, akkor a dyztes fél megkapja a
legy6zott 1€gio teljes értékét. Ha a dptes fél elég pontot szerzett, akkor akar idéziggt e
Angyalt is (Id. 17.) A Teremtmények elhalalozasg egataban végleges veszteség. Lordok és
Fél-Lordok visszakerllnek a tartalékba és Ujra tobloatéak. Az elpusztitott 1€gi6 lapkaja
eltavolitasra keril a jatéktétrés visszakeril a jatékoshoz, aki &als felhasznalhatja azt. A
gyéztes fél megmaradt egységei felkertlnek a jatékt#an teriletére ahol a csatarozas
kirobbant, a Iégio lapkajuk ala.

10. Csata és a csatamék

A csata a taktikai része a jatéknak, mindig azorsa@amedn jatszodik, amely megfelel
annak a terletnek, amelyiken a csatérozés a ¢trkisorra kertil. A csata korokre osztva
jatszodik. Minden jatékosnak a kéréen belll vegrk kajtania egy mozgasi fazist=marer
(ilyenkor 6 a ,mozgatd”) és egy tdmadasi fazist, amelynek 2eévan. Normél tdmadas,
amikor egymas melletti egységek megpréobaljak sedrestgymast. Minden egység, amelyik
egy ellenséges egységgel szomszédossiméil, képes tamadni abban a kérben. A masik
tamadasi fajta a tavtamadas, ami szintén a tami@désban torténik, de csak a mozgato
jatékos jogosult rd. A csata véget ér, amennyiben egyik 1égi6 0sszes egysége
megsemmistil, de legkésb a 7. kor veégeén.

10.1. Minden csatamér szerepel annak a teriiletnek az ikonja és nevibeanartozik. Ez a
név/ikon pontosan azon a részén van a csatamekz ahol a jatéktéren a megféleerilet
szamozott oldala talalhatd. Ez segit abban, harpatamed hexakat a helyes iranyba allitsuk
be. A tAmadok a csatanieazon részén jonnek be, antéra jatéktéren is érkeztek (4 hexas
oldal). A védk a thmadokkal szemben jonnek a csatdmet3 hexas oldal). A tamaddk
mindig a szélesebb, a uldmindig a keskenyebb oldalon kezdik meg a csétatétel: Id.
10.2.,10.4.)




A szembenall6 felek egységeinek megkulonboztetésegységek iranyultsagan alapul;
minden egység lapkajanak alja a csatarexzald belépésének helye felé kell hogy mutasson.
Azon egységek, amelyek nem tudnak a® etwmrtver fazis soran a csatanieg belépni,
elpusztitottnak tekinterditt és nem hozhatok be Kddb a csataba. A csata végén ezek az
egységek a dyztes pontszamitasaba beszamitandoak. (Id. 16.)

10.2. Ha a Torony csatantaézkell hasznalni, akkor a tAmado belépési pontjadigi a bal
also oldal, a csatamémevével szemkdzt. A védelss fazisa helyett a véidtet a falakon
belllre kell lehelyezni. (nem belépnek a csatairezmint rendes esetben)

A véd kihagyja az el marbver fazisat, ehelyett lerakja az egységeit a faleltilre, majd a
tamado lép be az él$azisa soran.

A csatameé név oldala szamit a védbelépési oldalanak &sités szempontjabadl.
10.3. Mindig a védé az el§ martver fazis minden csataban, kivéve a Torony csatat.

10.4. Ha a tamadé Titan teleportalassal (Id. 8Srddjtotta a csatarozast, akkor a 4 hexa
szélesséfoldalak barmelyikén kezdheti a csatat. (kivéetl:10.2.)

10.5. A csata korjetje minden csatamézaljan talalhaté. Helyezd a korjélzaz el$
marbverfazis ebtt az el helyre. Minden fazis étt helyezd a jelét eggyel ebrébb. (A 1€gio
lapkadk a jatéktér tertletén maradnak, ezzel jelezvesata helyszinét.)) Ha a csata nem
fejezddik be a véd 8. kdrének kezdetéig, akkor az 6sszes tamado megjséil és az dsszes
megmaradt véidl visszakeril a jatéktérre. Ezt nevezzik aapu nyerésnek, amely soran a
véds nem szerez pontot a@gelemért (viszont tulélte a csatat).

11. Manéver fazis

A marvver fazis soran a jatékos mozgathatja a csataranasisztvedy légiojanak egysegeit a
csatamedn. Barmennyi egységét mozgathatja a jatékos, ddegiiket csak egyszer és egy
egyseg lépését be kell fejeznie, rbiekgy masikkal 1épne.

11.1. Amikor a jatékos elsmarbver fazisaban a csatanéez belép, az efs hexanak a

megfeleb oldalon 16wk egyikének kell lennie. (Id. 10.1.) Ez a hexa be#nit az egység
maximum |épésszamaba ebben a mozgasfazisdban. ysegek nem Iéphetnek le a
csatamedrol.

11.2. A madver fazis sordn az egység maximum annyi éwek lehet mozgatni a
csatamedn, amennyi a képesség érteke. A mozgast befolydtgmlbarati egyseg, ellenséges
egység vagy akadaly a hexan beliul vagy hexak kozott

11.3. Két ellenséges egység egymas mellettomé&btottnek tekintendla forduléra (kivétel:
Sziklaszirt, I1d. 23.) Egy egység, amelyik atmozay ®lyan hexan vagy hexakon, amely
hatéros ellenféllel, nem sziikséges, hogy megélljon.

11.4. Bizonyos akadalyok a hexak mentén vagy aMliaalassithatjak azokat az egysége-
ket, amelyek be kivannak oda lépni. (Id. 23.) Hg ibgen terlileten megy at az egység, ugy
kell szamolni, mintha keih ment volna keresztil. Amennyiben nem lenne eldgen
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mozgasa, hogy atmenjen vagy bemenjen a terildtkey mem |éphet be vagy haladhat at a
terlleten. A repidl egységek figyelmen kivil hagyhatjak ezeket (kivawéulkanokat, ahova
csak Sarkanyok léphetnek be vagy haladhatnak ig8yé ahol landolnak. Ha repiiegység
lassitva van egy terilet miatt, ahol leszall, akkarugy tekintend) mintha két meinyit
mozgott volna landoldskor. Az akadalyoknak nincsada a mexdl ellepsre (kivétel a
Sziklaszirt, Id. 23.).

11.5. Nem repid egységek nem léphetnek olyan irezahol talalhatd mar egység (még ha
barati is az). A repidl egység atmehet foglalt tertlet felett. A répelgység mindig csak a
mozgasa vegen szall le, de olyan helyen nem tedratiezt tiltana, vagy mar foglalt a niez
vagy csak nincs elegetignozgasa a belépéshez.

11.6. Az egységek nem blokkoljdk a mellettikslénezket és nem vihetik &t a fel nem
hasznalt mozgasi pontjaikat a kévetkeaarover fazisba.
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Az elg abrén a Harci medve nem mozoghat mint ahogy a Trnﬂ $¢elyhez kotlk egymast.
A masodik abra a Harci medve a Troll felé kezdi meg mozgasaittédtzelmehet az
ellenséges egység mellett.

A harmadik &bra a lenti Troll nem Iéphet a homokra, ami 6nmagabanozgasba kerdl,
mert igy az 6sszes mozgas meghaladna a képesskét evtiszont a fenti Trollnak elég
mozgasa van ahhoz, hogy a homokra lépjen.

12. TAmadas fazis

A harci része ennek a fazisnak 2 kulonbdamadasi fajtabdl all 6ssze. Normal tamadas
(kdzelharci) és a tavtamadas. Csak a mozgato gitgksznalhatja a tavtamadast, amennyiben
az lehetséges és megengedett (Id. a kovétieezeket). Szabadon lehet kombinalni a 2 fajta
tamadast. Az egysZeség kedveért mi azt tanacsoljuk, hogy a mozgagszatle az dsszes
tamadasat, majd utana a masik fél. Minden hardeksdet parhuzamosan torténik a 2 félnél,
igy a thmado 1épésénél megolt egység még képedsataadasanal sebezni. (Olyan &éd
egység, amely mellett nincs ellenséges egység ptainievehet a tAmado kdrében, hiszen
ugysem tud tamadni senkit.)

12.1. Tavtamadas

A tamadasi fazisban csak a mozgatd jatékos hassnédiitdmadast; az ellenfél nem. A
tavtdmadas egy specidlis tamadasi forma, amely 6 diezgyvereket, varédzslatokat,
tizleheletet stb. szimbolizélja egy nem szomszedtens#ges egység ellen (semmilyen
korilmények kozott nem lehet a tavtamadassal tolpysémet sebezni). Csak azok az
egységek hasznalhatnak tavtamadast, amelyek k@pesszt szerepel az ij és ijve§sami

a tavtamadas jeléje. A tavtdmadas nem lehetséges olyan esetben,omraikdvtamado
mellett van ellenséges egység.

-10 -



12.2. A tavtamadas soran dobandd kockdk szamalys2g tavtamadas képessége hatarozza
meg, ami az &r értekének fele (lefelé kerekitvedeldaul: a Sarkany éreérteke 9, ami 4-et
jelent a tavtamadas soran, ez azt jelenti, hogyyekackaval dobna tavtamadaskid. a
Tavtamadasi diagramot a kiértékeléshez)

12.3. A tavtamadas maximum olyan messzire torterameekkora a tavtamado képessége az
egységnek. A tavolsagba beleszamitand6 az egysagjene és a célpont méje is. (Azaz
két egység egymastol 1 néewire a tavtdmadas soran 3 tavolsagunak szamolando.

A tavtdmadas 3 tavolsagig (azaz 1 tmegre e egységek kozott) normalis értekekkel
torténik. 4 tdvolsagra mar a tamadd tavtamadakérigsokkenteni kell 1-gyePéldaul a
Minotaurusz 4-es tavtamadasi értékét 4 dngire mar csokkenteni kell 1-gyel, igy 3-as lesz
csak, amikor meghatarozzuk a célszamot a tavtdmadgiagramon. Tavtdmadas nem
torténhet 4 tavolsagon tul. (Csak hogy teljesextditegyen a kép: Egymas melletti egysegek
nem hasznalhatnak tavtamadast, két egység egymdstblexanyira (3-as tavolsag)
tavharcolhat. Mivel a maximum tavolsag 4, igy aednal tavolabb lévegység hatotavon
kivilinek tekintend.)

12.4. A tavtamadasnak a legkdzvetlenebb utvonadtécinteni a tAvtamado és a célpont
kozott. A jatekos képzeljen el egy vonalat a taddinhexajanak kozepélindulva a célpont
hexajanak kozepéig. A hexak, amin atmegy ez a \at@tdmadas vonala. Amennyiben ez a
vonal hexak kodzotti részen lenne, akkor barmelyilesak kdzul valaszthatd, mint Gtvonal. A
tavtamado jatékos donti el, melyiket hasznaljabdanelyik kézbegshexa blokkolva van, a
tavtamadas nem lehetséges. (kivétel: |d. 13.58gveamadast blokkolhatja egynéhany akadaly
(Id. 23.) illetve barati vagy ellenséges egyséiyéfel: Id. 13.5.)
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Tavtamadasi diagram

A fenti dbra mutatja a lehetséges tavtdmadasi atakat egy hexardl. Ha nincs blokkolva,
akkor a fenti kép mutatja az 6sszes hexéat, amahat talalni. A nyilak mutatjdk a tAmadas
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vonalat, a szamok a tavtamadas tavolsagate medre két utvonal lehetséges. Ha az egyik
vonal blokkolva van, a masikon még torténhet aatadaidas. Azonban ha mindkeliokkolva
van akkor a tavtamadas nem lehetséges.

12.5. Tavtamadas és normal tamadas barmilyen siireentorténhet. Nem kell minden
tavtamadast végrehajtani egyszerre. Kezdhet tadassal a mozgato jatekos, majd atvalthat
normal harci részekre, azutan Ujra tavtamadasakgs varhat, amig minden normal tamadas
megtortént.

12.6. A Lordok (Titanok, Angyalok és Arkangyalok)munisak a tavtamadasokra, kivéve ha
azt a Boszorkanymester teszi. A Boszorkanymestéfrtéadasat nem befolyasolja se akadaly
se egyéb egység. A Boszorkdnymester tamadhat 4sé@va is tavtamadasi értékének
csokkentése nélkil. Mindezek ellenére a Boszork&@syenre is vonatkoznak a mozgasi
szabalyok és a normalis tamadasi szabalyok. Ambenyimellette ellenség all, a
Boszorkanymester se hasznalhat tavtdmadast.

13. Normal tdmadas

A tdmadas fazis alatt minden jatékos minden egysémeadni fog, ha szomszédos legalabb
egy ellenséges egységgel. A mozgato jatékos tatséieé& az egységeivel, és csajogosult
tavtamadast hasznalni. A tamadas fazisban letkéegak nem kerilnek le a tablardl csak a
fazis végen, amikor meg volt az esélye mindenkiagi@madasra. Minden egységnek, aki
tudna, kotelessége tdmadni, kivéve ha mar mindenkian gyilkolva ugyis korulétte. A
tamadashoz az egység annyi kockaval dob amenrgibd@pessége. A tamadas célszamat a
tamado és véders képességének kereszttdbldzata mutatja meg (Idill24. csatameik
aljan). (Ez a minimum szam, amit meg kell dobnbakéan, hogy az sebezzen.) Minden olyan
kocka, amely legaldbb akkora, mint a célszam, setele midsil. Ha az egységet &r
sebzések 0sszességben elérik az egységriekét, akkor az egyseg elpusztul.

13.1. A mozgatd jatékos egysegei tamadnaknels abban a sorrendben, ahogy akarja.
Minden egység csak egyszer tamad fazisonként. kgperiamadnak és csak akkor johet a
kovetked, ha mar az étte 166 egység befejezte a tamadasat. Nem lehet a sységaket
tamadni. Ha a mozgatoé jatékos befejezte a fazakér jon az ellenfél.

13.2. Minden tamadasnal meg kell hatarozni a tamegiséget és a tdmadott egységet,
ezéltal meghatarozva a sebzéshez szikséges céls2aoétszamot a kereszttablazatbol lehet
megtudni, ahol az egyik rész a tamado6 képesséeéatdnasik a védfél képesség értéke.
Példaul: az Ogre (Képesség értéke 2) tamad egy Z@mas (Képesség értéke 3). A
kereszttablazatban a tAmado 2-es értéke és & 8éab értéke megadja az 5-0s célszamot,
amely a minimum ahhoz, hogy sebzést kapjon & \&damaddtdl. Amikor az Ogre
tamadddobast tesz 6 kockaval (az Ogre ereje 6)aniBd6-0os dobas sebzést jelent, mig az 1-
4-ig nem talalt. Az oroszlan ledltnek szamit abbdazisban, amikor az 6sszes elszenvedett
sebzés eléri az 5-6t, ami az oroszlaf ke¥pességedz akadalyok, legyen azok a tamado vagy
veds oldalon, befolyasolhatjak a célszamot és/vagylmddo kockak szamat. (Id. 23.)

13.3. A csata soran elszenvedett sériléseket deségelzkkel kell jeldlni. A sérllések
0sszeadddnak és nem gyogyithatéak a csatabaniiksel nem befolyasoljak az egységek
képességeit vagy mozgasat, még akkor sem, ha raéir Ic€leterejuk maradt. Azok az
egységek, amelyek tulélték a csatat (akar 1 élgtenttal is) a csata utdn max. éléter
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gyogyulnak automatikusan. Azok, akik elhullottagsataban elvesznek, nem gyogyithatoak.

13.4. Ha a tamadas tobb sebzést ér el, mint amenogl egység ledléséhez kellene, akkor
lehetséges a sebzeést atvinni masik egységre, swoarszedos a tamadd egységgel és ellene a
célszam nem nagyobb, mint a##l egység ellen. Nem lehet sebzést atvinni olyan égges
aki ellen nagyobb lenne a célszam, még akkor sengzh is eléri a dobott kockak értéke.
Példaul: Az Ogrénak lehédége van megtdmadni az Oroszlant, ami mar 3 sé&ellés
rendelkezik, vagy a Kentaurt, ami meég sértetlecélszam az oroszlan ellen 5-6s lenne, a
Kentaur ellen 6-0s. Az Oroszlan mellett dont, iggimmum 5-6st kell dobnia a sebzéshez.
Fuggetlendl attol, hogy mennyi 6ost dob, a legjabtit ki tud hozni, hogy a hianyzé 2 sebzést
beviszi az Oroszlannak. Nem vihet be egyetlen égyést se a Kentaurnak. A jatékos
donthetne ugy, hogy az Oroszlant tamadja, de 6-6lsz&mmal, igy az esetleges
tobbletsebzést atvinetné a Kentaurra. Ez a donggsondlis, de a dobas dt el kell
hangzania, hogy ki lesz az élteges célpont és mekkora célszammal. Nem kéié el
bejelenteni kire fog az extra sebzés menni. Apéldanal maradva az Ogre donthetett volna
agy, hogy 6-os célszamra dob, és ha tobb mint @rtsir el, akkor a tobbletsebzés a
Kentaurra mehetett volna. De igy az 5-0s dobasok sebezték volna az Oroszlant sém.
tovabbsebzés opcionalis, nem kodtélbasznalnia a jatékosnak.

13.5. Az egysegek novelhetik erejiket vagy képeskég ha lefelé tdmadnak egyes
akadalyokrél (Id. 23.) Az egység, amelyik az ilyeldnyoket haszndlja, nem viheti at a
sebzést olyan egységre, akire alap esetben nemvtoliia azt érvényesiteni.

Ha a jatékos szeretne sebzést atvinni, akkor lek@hdania az akadaly nyujtottadel/okrol.

A Minotaurusz tavtamadhatja a Trollt, annak elleménogy
szomszédos vele egy ellenség. Mivel egy szikldeigjtn
van, a Minotaurusznak nem kell figyelembe vennaaskrer
vagy csata szempontjabdl a szomszédos Behemotot.

13.6. Az egységek annak a tamadasi fazisnak a viegenek eltavolitva a csatanied,
amelyikben ledlték azokat. Minden ledlt egységedlda mellett kell gijteni, hogy a csata
végén a pontozast végre tudjuk hajtani. A LordokFésLordok nem kerllnek vissza a
készletbe, csak a csata utan, igy a csata végdig isdehetoket visszaszerezni. Sem
toborzasként a pontok miatt, sendsdtesként a véknél abban a csataban ahol ledlié&let.

14. Erésités

Csata kozben a védhozzaadhat a seregéhez egy egységet, toborzas<al, madver
forduldéja kezdetén. Ahhoz, hogy egységet adhassorédd a seregéhez, a légiojanak
képesnek kell lennie Teremtmény vagy Fél-Lord tahséra a csata tertletén (Id. 18.) Ennek
az eBsitésnek a 4. mémer fazisban fel kell 1épnie a tablara, maskulonkbareszik. Ha a
veds gyézne a 4. masver forduldjanak kezdetedt, akkor is tud toborozni egy egységet, ha
képes ra a légidja. Ha a \&d 4. kor utan gyz és a 4. korben nem tudottsitést szerezni
(akar amiatt, mert a 1égi0 még 7 egységet tartabtbaxagy azert mert a 4. kérben a
csatamedre nem tudott felkertilni az egység), a csata utégtemeti. Az disités a véd
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oldaldn lép be a csatatérre csakugy, mint az egiség el§ marbver fazisban. A csata
veégeztével az ésités is felkeril a megmaradt vé#tel egyitt a jatéktérre egy 1égio lapka
ala.

14.1. A 1égi6 nem toborozhat egységet, ha méar &égyl all (akiket ledltek, azok nem
szamolandoak ebbe bele) Nem kaphésigést kétszer egyik 1€gi6 sem csatankénisiist
csak véd kaphat, de neki sem kotetez

14.2. Ha a védl a csatarozast megegyezéssel vagy a tamadd megadagéri, miutan
felhelyezték az egységeket a csatatnezakkor a védl jogosul eésités toborzasara. Ha a
tamaddé megadja magat ndittl a csatameéae egysége keriilne, akkor a ¥édem kaphat
erositést.

15. Angyal idézése

Az idézés egyfajta teleportacio, ahol egy Angyatk@hgyal) eltavolitasra kertl egy baréati
Iégidbdl a jatéktéren és atkerll egy csataroz@hbmivagy egy nyertes csata utan éztgs
légidba. Az el lehetségnek a tAmado élelyan maldvere soran kell megtérténnie, ami az
elss olyan tAmadést koveti, amelyben ledlt legaldbdldnséges egységet. Ahhoz hogy az
Angyal megidézhétlegyen, a tamado jatékosnak rendelkeznie kellAagyyallal valamelyik
olyan légidjdban, amelyik nincs csatarozasban. iOKagyal, amely mar harcolt ebben a
fazisban egy masik ¢yedelmes csataban, megidédhets az 0sszes sérllése
meggyogyultnak tekinterdd Nem idézhét meg Angyal, ha a 1égié mér 7 egyséigall (ledlt
egységeket nem kell beleszamolni). Csak egy Angg@thet a tamado jatékos teljes

-----

15.1. A megidézett Angyal el lesz tavolitva a kaidkegiojdbdl és a csatarozés teriletére
kerll. Ott a csataméztamado oldalan fog belépni a csataba. Infleat Angyal ezzel a
légidval fog maradni (hacsak egy kbbi jatékforduldban el nem idézik innen).

15.2. Ha a tamad6 megegyezéssel vagy & \védgadasaval @y, akkor is idézhet egy
Angyalt, amennyiben van olyan, amit el tud idézninéég nem tett ilyet ebben a csatarozas
részben. Ha a vécelmenekil, akkor nem lehet Angyalt idézni.

15.3. Amig a csata be nem fajdik, a tamaddnak csak egyszer lehet Angyalt idéarfient
emlitett modon, azaz az é&lslyan maver fazis soran, amely alatt legalabb 1 ellenfieléit.
Amennyiben a jatékos passzol vagy nem tud idézmi ihegysége van a légidban, akkor ez
az esély a csatara tobbet nem tér vissza. De draadt a csatat megnyeri, akkor a csata utan
még idézhet Angyalt a fentebb emlitett médon.

16. A csata kiértékelése

A csata véget ér, ha legalabb az egyik Iégi6 elpliszata vagy megadas kdvetkeztében. A
csatarozas nincs teljesen lezarva addig, amigéatey fél hozza nem adott egységet a
légidjahoz amit lehetne és a csata kozben nemmiedt (Id. 14., 15.) illetve amig a csata le
nem lett pontozva. A csatat a vesztes fél seregésigds értéke alapjan pontozzuk, amit
hozzaadunk a digtes pontszamahoz. Egy egység pontértéke a k&élm-értéke alapjan

szamolando, az @rértéke szorozva a képessegddldaul: az Oroszlan (ereje 5, képessége
3) értéke 3*5=15 pont.A pontozé sav, ami a jatékhoz tartozik 100-as, 4@« 1-es pontok
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fellegyzésére is hasznélhato.

16.1. Barmely csatarozas, amely mindkét 1égi6 sefjasztulasahoz vezet, nem ad pontot
egyik félnek sem. (kivétel: Id. 19.4.?ez ) Megadassgy megegyezéssel toréegydzelem
esetén a teljes pontszamot lehet szamitani. Adskad jar6 gyzelem esetén csak a fele jar a
teljes értéknek, lefelé kerekitve.

16.2. A jatékos pontszama befolyasolja az Angyakbezését (Id. 17.) és a Titard értekét
(Id. 19.1.)

17. Angyalok beszerzése

Minden alkalommal, amikor a jatékos pontszama dl@€i-nak barmennyi egészszeresét egy
nyertes csata eredményeként, a jatékos hozzaadjyértes Iégiohoz egy Angyalt. Az ilyen
Angyalt azonnal hozza kell adni, és csak &zigs |égibhoz lehetséges, masképp nem
szerezhét meg.

17.1. A légiéhoz nem lehet Angyal hozzaadni, ha hégységet tartalmaz, vagy a készletben
nincs mar tobb Angyal. Az Angyal azonnal hozzaakl@diégiohoz, és akar mar megidéshet
egy kovetkeé csataba. (Id. 15.)

17.2. Amennyiben a dytes csata kiértékelése hatasara a jatékos poraszdimszor is eléri
100-nak egészszeresét, akkor l6kége van annyi Angyalt a ggtes légiéjahoz adni,
amennyiszer a 100-nak egészszeresét elérte, Halkemnésre all a készletben annyi Angyal
és a légio is be tudja fogadni.

17.3. Arkangyalokat, akik szintén Lord-ok, akkond¢ megszerezni, ha a jatékos pontszama
500-nak egészszeresét éri el. Az Arkangyalt az Ahgglyett lehet megidézni, nem vele
egyutt. Ha nincs mar Arkangyal a készletben, akkogyal is beszerezhgthelyette. Az
Arkangyal megszerzési mechanizmusa pont olyan, maint Angyaloké. Akarcsak az
Angyalok, az Arkangyalok is Csatdba idédedt (Id. 15.), visszakeriilnek a készletbe ha
ledlik oket, és végrehajthatnak Torony teleportaciot.gld.)

17.4. Az Angyal hozzaadasa egyogies és megfelél (nem teli) légidhoz, opcionalis.
Példaul: A jatékos valaszthat, hogy admies |égidja, mivel 6 egysefibkéll és elegend
pontot szerzett a csatdban beszerezzen 1 Anggal, toborozzon egy Teremtményt, vagy
ezek egyikét sem. Ha a jatékos légidja 6-nal kélesgységhl allna, akkor Angyalt is
beszerezhetne és Teremtményt is toborozhatna.

18. Toborzas

A toborzas egy onkéntes dolog, amely soran a |&gbKTeremtmények vagy Fél-Lordok
adhatok hozza, és ez egyben a dbpf mdéd arra, hogy a jatékos erejét és egységeinek
minéségét novelje. A toborzas feltétele, hogy a léggogult és képes legyen ra. A
toborozhatd6 Teremtmények és Fél-Lordok listaja ggsBgek tablazataban (Id. 24.) lathato,
amely megmutatja azt is, melyiket melyik teridetiehet toborozni. A Teremtmények
szemléletes toborzasi 6sszefoglaléja pedig a Tenémgek toborzasi diagramjan lathato.

Amikor a jatékos toborozni akar egy egységet egg prgosult 1égidjaba, fel kell fednie a
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tobbieknek az egységeket, amelyek képessé teszib@zott Iény megszerzésére. Az
egyseéget ezek utan a készédtimegkapja a jatékos, és beteszi a 1égio lapkaEdgetlen
Iégid se toborozhat egynél tébbszor egy kéron béliegjegyzend, hogy a toborzas és az
Angyal idézése két kulonbézolog.)

18.1. A légié jogosult toborozni, ha mozgott az thdkdrben (esetlegesen tulélt egy
csatérozast) vagy csata kézben, ha véd. (Id. 1¥anOégid, amelyik nem mozgott, nem
védett vagy 7 egységet tartalmaz, nem toborozhat!

18.2. A Teremtmények toborzasi diagramjan a Tereémyrek a megfelél terllettipusok
szerint vannak elhelyezve. A pontértékiknek metfele a legkisebbekkel ke&dben
vannak felsorolva, a legkisebbek vannak legaluhé& alatti szamok a Iények csata-értékei.
A vonalak mentén talalhatdé szamok mutatjadk megyhognnyi adott fajta egységnek kell a
légiéban lennie, hogy a megfélalagyobb lényt toborozni lehessen.

18.3. A légio képes toborozni egyseéget a terdlletra legalabb egy olyan egységet tartalmaz
ami az adott tertletfélén toborozhat6. Olyan Temsémy toborozhatd, amilyen mar van a
légidban, vagy ugyanolyan fajta csak kisebb érték

Muster Diagram

& Colossus
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Teremtmények toborzasi diagramja
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Megjegyzend, hogy az elpusztitott Teremtmények kikertlnek t&kaol. Amennyiben a
készletben egy féle Teremtmény mar nem elértatkor a toborzé jatékos valaszthat masik,
lehetséges alternativ Teremtményt azored& kivalasztott helyett. Megtorténhet, hogy a
jatékos nem tud toborozni egy Teremtményt sem, képas lenne ra.

Néhany azonos fajtaju Teremtmény mar képes lehkbvaetkesd ersssédg Teremtmeny
toborzasara. Kozbe&dépéseket a Teremtmeények toborzasi diagramjan Ieet kihagyni.
Példaul: A legié amelyik tartalmaz mar egy Ogrétap teriletwl toborozhat még egy Ogrét;
ha egy Troll-t tartalmazna, akkor toborozhatna akiémoll-t akar Ogre-t. A |1égi6é a lapos
terlleten toborozhat Troll-t, ha a jatékos megmatahogy a Iégio tartalmaz 2 Ogre-t. A
légid egy Hegyek teriileten 2 Oroszlan megmutatdgébarozhat egy Minotauruszt, de a 2
Oroszlan nem elég egy Sarkany toborzasahoz; ahin@aurusz vagy egy Sarkany vagy
egy Kolosszus kellene a seregbe. ( Kolosszustrteata 1€gi6 a Hegyekben képes Kolosszust,
Sarkanyt, Minotauruszt vagy Oroszlant toborozAi.)égionak nem koteléztoboroznia, és
nem koteled a legnagyobb Iényt toboroznia, ami elééhat adott tertileten. Nem lehet olyan
Teremtményt toborozni, ami az adott terileten, andEgid all, nincs feltiintetve, mint
toborozhato lény.

! MINOTALR
W
Griffon
LA A a-4
\ 1 . . 4
Minotayr
BN

Cientaur - !
Egy légio 2 Kentaurt és 2 Oroszlant tartalmaz meagaegén egy hegy terileten. Most
toborozhat egy Minotauruszt, mivel megvan az elsaékséges 2 Oroszlanja. Toborozhat
masik Oroszlant is, mivel az mar van a Iégioban.udganaz a Iégid mozgasat sivatagban
fejezte volna be, nem toborozhatna Griffet, mivehoa 3 Oroszlan szikséges. De

toborozhatna masik Oroszlant, mivel az mar varg&lgan.
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Egy Iégio 1 Trollt tartalmaz és mozgasat egy mamsdejezi be. Toborozhat Trollt, mivel az
mar van a légiéban. Donthet Ugy is, hogy ehelygftéDtoboroz, ami kisebb ért&kmint a
Troll. (Az abra hibas, az Ogre értékei 6 és 2!)

18.4. A légio, amely képes egy Teremtményt tobaraéhbféleképpen, elég ha csak az
egyiket megmutatja a tobbi jatékosnak, nem keletilie mindkét mdédszerhez szikséges
egysegeit. Példaul: A 1égid, amiben van 2 Ogre és egy Trolld tTroll-t toborozni
kétféleképpen, akér a 2 Ogre megmutatasaval, akdr Broll megmutataséaval.

18.5. A Torony teriletek egyediek a toborzas tetétien. Minden Iégi6, amely Torony
terlleten all és jogosult toborozni egységet, dztaitorozhatdé 3 féle Teremtmény kozul
(Kentaur, Vizkop és Ogre) akarmelyiket toborozhatja, figgetleniidllahogy a 1€gié milyen
egységeket tartalmaz. Vagy a jogosult Iégio tobombz2 félét a Fél-Lordok kozul:
Boszorkanymestert vagprzst. A 1égid akkor képes Boszorkanymestert toborozm,
tartalmazza a Titant vagy egy masik Boszorkanymiegtzekldl egyet meg kell mutatni a
szokasos modon). A 1égid akkor toborozitaizst, ha tartalmaz barmilyen 3 egyforma
egységet3 Troll-t példau). Ha a 1égid mar tartalmalrzét, akkor toborozhat méasikat.

19. Titanok

Minden jatékosnak 1 Titanja van, ami magat a ja€kaimbolizélja a jatékban. Ha a Titant
megolik, akkor a jatékos kiesett a jatékbol. A ékanegnyerésével (a pontok ndvelésével) a
Titanok egyre disebbek lesznek, egyszer elérve a Titan teleporkégésseget.

19.1. Minden elért 100 pontért a Titan ereje 1-gy@lekszik. Minden Titan 6-osdrel kezdi

a jatékot. A jatékban a Titan erejét meghatarozanfiéhoz annyit kell hozzaadni, amennyi a
jatékos jelenlegi pontszama 100-zal osztva ésddfetekitvePéldaul: ha a jatékosnak 327
pontja van, akkor a Titdnjanak az ereje 6 + (320 1lefele kerekitve) = 6 + 3 = 9.
Amennyiben a pontszama 1163 akkor a Titan erejs [Erme.

19.2. Amennyiben a jatékos eléri a 400+ pontat d&an ereje eléri a 10-est, akkor a Titan
képessé valik a Titan teleportéciora (Id. 8.2.)
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19.3. Ha a Titant ledlik egy csataban, akkor ak estordulé végén tavolitandé el, mint az az
egysegeknél lenni szokott, ezzel azonban a csafet & €s a jatékos kiesett a jatekbol. A
tamadas fazis végén a ledlt TitAnnak és az addggttisegiinek értékét dsszeadjuk. A Titan
légidjaban, a csatam&z még &b egységeket egyike tegyuk félre a tabla mellé, most nem
szamoljuk bele a csataba az értékiiket. Ha a Tigéldt jatékos 1égiojabdl maradt életben még
egyseqg, akkor a jatékos megkapja a Titanért édlatlasegysegeiért a pontokat. Ha tudna
Angyal(oka)t idézni a tamadd jatékos a kapott pemaatt, akkor azt most megteheti.
Amennyiben a légié amelyik megdlte a Titant, megsesiilt abban a harci fazisban, nem jar
a csatéért pont egyik félnek sem.

19.4. Miutan azt a csatat, amelyben a Titant l&dtiértékeltlk, a kiesett jatékos egységeit le
kell vennink a jatéktést. Az eltavolitott egységek fele pontot érik anrmajatékosnak, akivel
csatarozasban allt az eltavolitott 1€gid, ha sexikiem allt csatarozasban, akkor annak éri a
fele pontot, aki ledlte a Titant. Az igy kapott pok emelik a Titanok erejét, de nem
hasznalhatbak fel Angyalok megszerzésére (é$zaeg 1€giok nem kaphatnakésitést) még

ha a 100-nak egész szamu tobbszorosét érik igagkos pontjai. ( A jatékosoknak mindig
csak egy pontszamuk van és csak a fentebb enmmiteton jogosultak Angyalok szerzésére).
A Titant ledb legid tulajdonosa megkapja a kiegatekos légid lapkait, igy azokat a
sajatjaiként hasznalhatja fel a &bbiekben.

20. A Titanok térvénye

Az a kocka, amelyik leesik az asztalrdl vagy ferdémmeg, vagy poharba, hamutélcaba stb-
be kertl, egyszéen ujra kell dobni. Ha a jatékos nem megfeltamu kockaval dob, akkor
az egész dobast meg kell ismételni a medfedeghmi kockaval. A masodik dobas alapjan
elért sikerek szama maximum annyi lehet, mint a& elobasnal elért, a tébbi siker
egyszeiien figyelmen kivil hagyandé. (Megjegyzéntiogy ez egy régoéta fennallé szabaly a
Titan jel6ltek kozott.)

21. A TITAN roviditett jatékidej i valtozata

A TITAN egy hosszu jaték lehet, a jatékosok szam&épességeikt és tapasztalatuktol
fuggoen.

Ha a jatékot id elstt abbahagyjak, akkor a jelenlegi pontjahoz minggékos hozzaadhatja a
légibi teljes ertékét. Minden legiot fel kell fedmikdzben lepontozzukket. A legtdbb
ponttal befeje& jatékos a nyertes. Amennyiben folytatni akarjujai@kot késbb, akkor a
pontozé jatékos egyesével megnézi a légiokatjdetiiket tartalmaztak és melyik tertleten
alltak, majd a késbbi idépontban ugyanugy felrakja az egységeket a kezdésnél

Ha a jatékosok tudjak, hogy nem lesz elég idejik &djes jaték végigvitelére, akkor a
kovetked gyorsitasokat alkalmazhatjak:

- Id6korlatot hasznélni, és ha az letelik, akkor a poans + maradék légidk értékei
alapjan a legtobb ponttal rendelkgatékos a g§ztes.

- Masik lehetséges mébdszer az, ha nem éizhdnem egy pontszamot adunk meg célul,
amit ha barmelyik jatékos elér, akkdér gyéoz. 3-4 jatékos esetén ha ismerik a
szabalyokat akkor a 300pont az 60-90 percnyi jatgtez ebre. 5-6 jatékos esetén ez
a pontszam 75-100 perc alatt éthek

- Kuléndsen, ha id limites jatékot jatszanak, szikség lehet a fazisddjének
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maximalizélasara is. Mind a jatéktéren, mind a asa&tbkon. Példaul: 3 perce van
mindenkinek a mozgasra a jatéktéren. Akinek nerridilez 3 percen belll, a
maradeék 1égiodi véletlenszien mozognak. A csatatéren mindenkinek 1 perce van a
marvver fazira (az el§ fazisnal 2-2 perc mindkét félnek) Ha nem tudjantéyik fél
feltenni az Osszes egységét a csatdreezmz adott id alatt, akkor azok
megsemmistltnek tekintefedk. Ezek lehet, hogy hatranyosan érintik azokat, akistm
ismerkednek a jatékkal vagy sok Iégiojuk van, da éisztonzik a jatékosokat, hogy
elére gondolkodjanak.

TITAN varians

Gyorsitas lehet az a valtoztatas, hogy a legkisetihti Teremtményeket kivesszik a
jatékbol. Kentaur, Vizkdp és Ogre nem lesz a jatékban. Mindenki 2 Kiklopsi;s2
Oroszlan-nal és 2 Troll-lal kezd, és ezek leszn@lmny Teremtmények. Valamint minden
jatékos csak 8 1égio lapkéat kap (a 12 helyett)al@gbis amig meg nem 6li valamelyik Titant,
ezzel megszerezve &2€gio lapkait. Ez a varians kihagyja a jaték edtjatégiat a gyengébb
egységekkel, viszont @krbe helyezi az 8s Iények felhasznalasat a csatakban, amelyek a
rendes jatékban csak a végén lesznek elérket

22. Tartozekok

1 jatékter

1 TITAN szabalykdnyv

13 Kinyomo lap (572 lapkéat tartalmaz)

6 Csatamea¥

20 6 oldalu kocka

1 Pontozo sav és 18 jatekos jélninden szinbl 3-3 darab)
1 Fordulé jeld

23. Akadalyok

Egységek [Characters]

Hatdsa a mozgasraA nem repih egységek nem léphetnek olyan i@rez ahol mar all
egység. A repidl egységek nem széllhatnak le olyan helyre, aholvaarmasik egység. Az
egymas melletti tertileten all6 ellenséges egységek mozdulhatnak.

Hatdsa a tamadasraEgy egység, ha szomszédos egy vagy tobb ellemsEmeséggel ezek
kozil valamelyiket tamadnia kell.

Hatasa a tAvtamadasrd avtdmadas nem mehet at olyan hexan, amelyikgsegall, kivéve

3 esetet: 1, A tAvtamadd egy Boszorkanymester azlegyseg egy Sziklaszirt labanal all, és
a tdmado vagy a tdmadott a Sziklaszirten van 3e@mség alacsonyabban (Id. a Siksag
terlletet alabb) van, mint a 2 masik érintett ®lyan egység, amelyik egy ellenséges
egységgel hataros nem hasznéalhat tavtamadast.
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Sikséag [Plain]

Hatasa a mozgasraNincs hatasa.

Hatasa a tamadasraNincs hatésa.

Hatdsa a tavtamadasraNincs hatasa (Az arnyalat a magaslatok eldorgéésgéolgal. Minél
vilagosabb annal magasabb.)

I
Hatadsa a mozgasrdNem repib Iények nem léphetnek be. Repiélgységek nem szallhatnak
le, csak atrepulhetnek rajta.
Hatasa a tamadasraNincs hatasa.
Hatasa a tavtdmadasrdNem mehet at rajta tavtamadas. (kivétel: Id. 33.5

Foldi szed}r.es [Bramble]
L]
A
jz;_ -
}NC‘H
<N

Oslakosok Gargoyle, Cyclops, Gorgon, Behemoth, Serpent

Hatdsa a mozgasraNemaoslakos egységek lassulnak, amikor belépnek. (Iéb. )11

Hatasa a tAmadasraHa 6slakos egyseg veédekezik, akkor a talalathoz szigssggam medn
ellene 1-gyel, ha nerbslakos egység tamadja. Ndislakos egység, ha ilyen nigél tamad,
akkor a képesség értéke 1-gyel csokken.

Hatdsa a tavtamadasraHa 6slakos egység védekezik, akkor a taldlathoz sziésségam
megré ellene 1-gyel, ha nendslakos egység tamadja. (kivétel: |d. 13.5.) Néstakos
tavtamado minden egyes a lovés utjaban allé ilyezommiatt veszit 1-gyet a képesség
ertékelsl. A tavtamado tartozkodasi helye és a tAmadatbzkodasi helye nem szamit bele
ebbe.

Aramlatok [Drift]

- Nt
Hatadsa a mozgasraemoslakos egységek lassulnak, amikor belépnek.
Hatdsa a tamadasraNem 6slakos egység minden tdmadas fazis kezdetén séil (Ha
meghalna, még abban a kdrben tAmadhat.)
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Hatasa a tavtamadasraNincs hatasa.

Vulkéan [Vulcano]

Hatadsa a mozgasrasak Sarkanyok Iéphetnek be vagy haladhatnadgtat r

Hatasa a tamadasreéSarkanyok 2 kockéat kapnak, ha a Vulkanrol tAmideskkor is kapnak
+ 1 kockat, ha lefin lefelé tamadnak.)

Hatasa a tavtamadasrésarkanyok elleni tAvtamadas célszama 1-ggeha az a Vulkanon
van. 2 kockat kap pluszba, ha a Sarkany vulkaardamad.

LéQ|Bog|

R
¥= !

OslakosokOgre, Troll, Ranger, Wyvern, Hydra

Hatdsa a mozgasraNem éslakos nem repél egységek nem léphetnek be, répilem
6slakos egységek nem szallhatnak le rajta.

Hatasa a tamadasraNincs hatésa.

Hatasa a tavtamadasraNincs hatasa.

Homok |Sand]

|IH"

éslakosok:Lion, Griffon, Hydra

Hatadsa a mozgasraNemaéslakos nem repéilegységek lassulnak.
Hatasa a tamadasraNincs hatésa.

Hatasa a tavtamadasraNincs hatasa.

Diine [Dune]
l;iii
(Tor)

OslakosokLion, Griffon, Hydra

Hatadsa a mozgasraNincs hatasa

Hatasa a tamadasra)slakos egység kap + 2 kockat ha lefele tamatingédl. Nem éslakos
egység 1 kockaval kevesebbel dob, ha felfele téandishén. A nem tine hexan végrehajtott
tamadas nem vihé@t a dine hexara.

Hatdsa a tAvtamadasr&sak akkor lehet 1imhét tavtamadassal atli, ha a tavtamado vagy a
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célpont a éinével szomszédos hexan all.ithdn csak Ugy mehet at tavtamadas, ha in2ml
a tamado és a tamadott all.

Sziklaszirt [CIliffs]

ALL\

Hatadsa a mozgasrdNem repib egységek nem mehetnek at rajta.

Hatdsa a tdmadasraAz egységek nem tudnak tdmadni egymasra, el kamaksztva a
Sziklaszirt altal.

Hatdsa a tavtdmadasraCsak akkor lehet tavtamadni, ha a tamad6 a tetegn a
Sziklaszirtnek, a célpontja pedig nem az aljan \(&szafelé is). Akkor lehet &thi a
Sziklaszirten, ha étte vagy utana van Léjtvagy a célpont a Sziklaszirt tetején van.
Tavtamadas lehetséges Sziklaszirtih® kombinaciokban, ha a tamadd vagy a tamadott a
dine terlleten van, a masik fél pedig a Sziklaszirtiemétel: I1d. 13.5.)

Lejto [Slope]

Wwmg \
TOP)

OslakosokOgre,Lion, Minotaur, Unicorn, Dragon, Colossus

Hatadsa a mozgasrdNemagslakos nem reptilegységek lassulnak, ha felfelé mennek érejt
Hatdsa a tAmadasraAz 6slakos egység kap + 1 kockat, ha lefele tamadténleA nem
6shonos egység veszit 1 kockat, ha felfele tamagtéa |l

Hatasa a tavtamadasrd.ehetséges tavtamadni 1-2 égjtat, ha a tamado vagy a célpont a
lejton &ll. 3 lejbn akkor lehet &fini ha a tamadod vagy a célpont a 3.ddgtején all. A
tavtamadas atmehet Igfon a Sziklaszirt ékt vagy utan, ha a célpont vagy a tdmado a
Sziklaszirt tetején all. (kivétel: Id. 13.5.)

Fal [Wall

iTQr)

Hatadsa a mozgasrdNem replb egységek lassulnak, amikor atmennek.

Hatdsa a tdmadasraBarmelyik egység, amelyik lefelé tamad a falidp egy képesség
ertéket pluszba. Barmely egység, ha a falra felfshead 1-gyel kevesebb képesség értékkel
rendelkezik.

Hatdsa a tavtamadasraMinden tavtamadas veszit 1 képesség érteket kiadn Akkor
lehetséges tavtamadas 1 falon keresztil, ha a tawvagly a célpont a fallal szomszédos
hexan all. 2 falon csak akkor lehetéail ha a thmado vagy a célpont a torony kdzepén
taldlhatd, a mésik fél pedig nem a kiifalon tul. (kivétel: Id. 13.5.)

-23-



24. Tablazatok, készigk

TITAN DESIGN CREDITS CHARACTER CHART

Original GAME DESIGN z

e B, McAliter and David A, Trarier e POWR SO FANGE LY WALIE  MUSTER

Original GAME DEVELOPMENT :

ia:c?rll-l; hl_"‘l.:ﬁilis-ter.\.ﬂwuid A. Trarnpier, LORDS

and Bruce C. Shelley .lﬂnl'lgE'l G 1 = Y 24

Original PLAYTESTERS . Archangel 0 4 - Y 36

Barry Mcalister, Brian McAllister,

Craig Trampier, Alan F. Moon, Mick Lihl, Titan x* il = = 77

Rex Martin, Richard Hamblen, Tom Murphy,

Bill Rakowski, The Unfversity of Virginia

Historical Simulation Society. and Dr. Vinmy

the Ninmy. DEMI-LORDS
Guardian 12 2 - ¥ 24 T

Valley Games Version, Warlock 5 4 2 _ 70 T

3rd Edition

COMPONENT ARTWORK

Kurt Miller and Mike Doyle CREATURES

COMPONENT LAYOUT / BOARD ARTWORK Behemoth 8 3 - - 24

Mike Doyle =
Centaur 3 4 - - 12 W

COVER ART

Kurt Miller Colossus 10 4 - - 40 : [

DEVELOPMENT Cyclops 9 3 4 Y ne

Tosben Sherwood, Rik Falch, Kevin Neshitt

l‘mduclic: Managers: Torben :Uh:rwnnd. Uragon g 3 4 Y 2? m

et Gargoyle 4 3 - Y 12 1O

e Giant 7 4 3 28

i Gorgon 6 3 3 y 18 H

b T Griffon g5 4 - Y 20 D |

QRO Valley Cames, Inc. i—{yd i I D 3 = = 30 E
Lion 5 3 - - 15 BHERlI
Minotaur 4 4 2 - 16 (M|
Ogre G 2 - - 12 [m |
Ranger 4 4 2 Y 16 m |
Serpent 18 2 - - 36 Ei
Troll 8 2 - - 16 HEA
Unicorn 6 4 - - 24
Warbear 6 3 - 18 W |
Wyvern 7 3 - Y 21 5 |

“See section 19.1
E Brush Plains m Marsh m Mountain T Tower
B rge [ woods ] s t Tundra

E Dresert E Swamp

Strike chart: A tamadd és véderd képességének kereszttablazaaasgabalyban lévabran
hibasan szerepelt, ezért a csatethén szerepl valtozattal feltlirtamy
Character chart: Egységek tdblazata

(A nyers forditasért nagy kdszénet Ryeknek! Baemiipegjegyzéstlalijan2@freemail.hicimre varok!)
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