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A OSMAGUS VISSZATERESE

Az e foldek szivében éplilt Magustorony egykoron egy nagy
6s Viragzo varos kézepén allt. Magusok gydliltek itt dssze,
hogy egylitt fejlédjenek a hat magikus szféra minél jobb
megismerésében - melyeket elséként a hat mitikus, jelenleg
kihalasra itélt faj hasznalt. A Magusok Rendjét egy furcsa
alak, a Osmdqus alapitotta, majd vezette is azt. O volt az,
akiben egy személyben testeslilt meg mind a hat szféra, igy
a magia, €s egyben e foldek jogszer( uralkodojava is valt.

De azutdn bekévetkezett ,A Vég” - eqy hatalmas magikus
katasztrofa, melynek forrdsa maga a varos legnagyobb
részét elpusztito Magustorony volt, és amely a kérnyezd
vidékekre (zte a tuléldé lakosokat. A torony maradvanyai
ugyan tovabbra is ott dllnak a varos kbzepén, de a jelenlegi
dllapota mar tékéletesen illik a kbrnyezetéhez - az dtkozott,
mindenki dltal kerdlt, omladozd varoshoz.

A mdgusokhoz hidséges mitikus fajok apro telepilései
nagyrészt megmaradtak az elpusztult varos kézelében. Ezek
az Osi fajok ugyan sikeresen megoérizték a velik sziletett
varazslataik halovany arnyékat, de a mdagusok dltal
gyakorolt igazi hatalom (ami a hat szféra egyesitésébdl
szliletett), ldtszolag elveszett, igy a vidék egyre mélyebbre
és mélyebbre siillyedt a sététségben.

Am most felcsillant a remény aprd szikrdja...

Az 0si magusok leszarmazottai eddig igen visszavonultan
gyakoroltak a magikus tanokat, kilénbdzd vildgtol elzart
taborokban huzvan meg magukat, mert a varos bukdsa utan
mind az egykori varoslakok, mind a tébbi varazstudo kertilte
a velik valo taldlkozast. Azonban ezen taborokban felnétt
néhany igen tehetséges ifju, akik hamar maguk koré
gydjtétték hd koévetbiket. Csak néhany napja még, hogy
atszelték a vadont, és a romos varosba értek. Kapcsolatba
léptek @ megmaradt mitikus fajok utolso képviseldivel, és az
dsi magusok idejébdl szarmazo szent ereklyéket kindltak
nekik eladdsra. Egyes fajok pedig mar arrdl suttognak, hogy
a varosban frissen érkezék egy nem sokkal A Vég utan
keletkezett, az egész vildgon elterjedt profécia dltal
megjévenddlt hatalmas esemény kivaltdi lesznek. A profécia
imigyen szol:

HAT LAKOZIK A MENNYEKBEN, A NAP KORUL.
MIKOR E HAT EGYUTT ALL, UJ KORSZAK JOVEND.
MERT MINDAZ, M| TONKRE MENT, MEGJAVITHATO.
MERT UJ OSMAGUS EMELKEDIK, ES A HAT EGYESUL.”

Az Archmage tarsasjatékban a jatékosok mind egy-egy
tehetséges, de egyenlére még tapasztalatlan magust
fognak alakitani, akik mind az 6&si joslat altal megjévenddlt
sorsukat igyekeznek beteljesiteni, am ez csupan egyikik
szamara sikertlhet. A szférdk nagy egydttdlldsa egyre
kozeledik! Amikor a hat szférat sikertl 6sszehangolni (és
véget ér a megadott szamu forduld is), egy Uj Osméagus
kerdl kinevezésre e foldek teljhatalmu uraként.

A jaték végének megfelel6 iddzitése kulcsfontossagu lesz,
és ahogy az id6 egyre fogy, az egyes utazasok minél
hatékonyabb optimalizalasa donté fontossaguva fog valni.

A feltorekvd magusoknak szamtalan feladata lesz, mint
példaul: egyes helyszinek felfedezése és ellendrzése,
elveszett ereklyék gydjtdgetése, koveték toborzdsa, a sajat
magustorony felépitése, tanoncok beavatdsa és elélépte-
tése, illetve nagyhatalmu vardzslatok elmondasa.

Az nyeri meg a jatékot, aki végull a legnagyobb hatalmu
Mdgusrendet (vagy rdéviden: Rendet) épiti fel - ahogy a
varazslokat és tanoncaikat kdzdsen nevezni szoktak -, és
leginkdbb iranyitani tudja e vidéket, a kulcsfontossagu
helyszinek tdbbségének ellenérzésével.
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A MAGIA HAT SZFERAJA

A magia hat alapvetd szférdra oszlik. Minden egyes szféra a
|étezés egyik eltérd aspektusa felett uralkodik: idd, akarat,
halal, vér, természet és anyag.

A hat egyedi szféra azonban atfedésben all, és kevered-
hetnek is egymassal az aldbbi Magikus Kerék abra szerint:

A Kerék altal feltlintetett minden egyes szféra harom eltérd
szintl vardzslattal rendelkezik. Az alapszint( vardzslatok az
6si tudas részét képezik, melyeket féltékenyen 6riz a hat
mitikus faj. Azonban a haladd és mester szint( varazslato-
kat csak az ember magusok képesek |étrehozni, akik Uj és
még erdételjesebb modon képesek dsszegyurni egymassal
az egyes alapvetd magikus szférakat.

a Varazslatok szintjel:
alapszinti

. Varazslat

. haladdszintii
VaRazslat

mesterszintii
VaRrazslat

Bizonyos fizetségért cserébe, a mitikus fajok segithetnek
egy magusnak kovetét taldlni, aki alapszintl tanonc lesz.
Ezeket a tanoncokat az egyes jatékosok toronytabldjanak
megfeleld alapszintl vardzsmezdjére kell elhelyezni.
Minden tanonc ismer egy bizonyos alapszintl varazslatot.

Amint egy magusnak két egymassal szomszédos magikus
szféraban is sikerdl tanoncot szereznie, elkezdheti ezeket a
szférdkat keverni egymassal, valamint az egyik tanoncot
magasabb szintl vardzslova képezheti at. Képzeld ugy,
hogy a két szomszédos szféraban jartas tanoncod parbajt
viv egymassal, és a gydztes kiérdemli a haladdszintl
vardzslova valé elbléptetést. Hasonloképpen, ha két szom-
szédos szférdban jaratos haladdszintl tanoncod parbajozik
egymassal, akkor az egyikik mesterszintd varazslova
[éphet el6. Minden pdrbaj utan az egyikik rangban elérébb
[ép eggyel, a masikuk pedig visszatér a Rendjébe - talan
épp azért, hogy ott nyugodtan elmélkedhessen a kudarca
okarol.

mesterszintii
tanoncok tanoncok tanonc

alapszint(i haladdszintii

A magia ilyetén fejlédése soran, minden el6érébb |éptetett
tanonc egyben egy Uj varazslatot is megtanul, melyet a
Rendje biztosit a szamdra. Azonban, ha minden tanonc
elhagy egy bizonyos vardzsmez6t a Magikus Keréken, a
mez6hoz kapcsolddd varazsképességek azonnal halvanyul-
ni kezdenek. igy az 6sszes Rend magikus tudasa és fékusza
dinamikusan fog valtozni az egész jaték soran, egyre masra
oldva fel magasabb szint( hatalmakat, mikdzben masokat
pedig elveszitenek.

A Rended egyes varazsloéi altal éppen ismert varazslatokat
kilonb6zd vardzslatkartyakkal fogjuk jelképezni, melyeket
a magustornyod jobb oldaldn elhelyezett vardazskdényved-
ben fogsz tarolni. Minden kartya kulcsfontossagu informa-
cidkat tartalmaz, beleértve a varazslat szintjét, a varazslat
hatasat, a hatasanak id6tartalmat, és a varazslat elmonda-
sanak koltségét is.



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

A MITIKUS FAJOK

Az elfek, torpék, goblinok, démonok, driddok és gnémok mitikus faja hosszabb ideje él mar e foldeken, mint arra barki
emlékezhetne. Valdszindleg itt éltek mar a kezdetek 6ta, hiszen minden faj rendelkezik egy alapvetd varazslattal valamely
magikus szférabol, melyekbdl az egész vilag kialakult. Amikor az ember magusok szinre |éptek, megprobaltak tanulni ezektdl
a mitikus fajoktol, majd ezutdn fejleszteni kezdték a megszerzett tudasukat. Minden mitikus faj a sajat magikus szférdjabdl tud
tanoncokat biztositani, de erre csak akkor hajlanddk, ha a feltérekvd magusok visszaszereznek nekik valamilyen rég elveszett,
medgfeleld tipusu ereklyét.

ELFEK

Mint az 6rok igazsag keresésének
megszallottjai, ezek a hosszu életd,
nagytudasu elfek folyamatosan
kutatjak a ritka, 8si konyveket és

DEMONOK

Kdzismert tény, hogy ezeket a rossz-
indulatu lidérceket nem érdeklik az
anyagi dolgok. Mindazokat, akik

elég romlottak ahhoz, hogy beleartsak

'; historiakat, hogy Ujabb tekerccsel, magukat a sotét magidba is, és 8si

e koédexszel gazdagithassak a mar magusok, vagy azok leszarmazottai
amugy is lenylg6z6 kdnyvtarukat. vérével kedveskednek nekik, Gréommel
Azokat hajlanddk tanitani, akik tanitjdk meg a vérvarazslatok pusztitod
valamilyen elveszett szbveggel hatalmat.
kedveskednek nekik.

53 b DRIADOK

gl TORPEK A birodalom faiban és erddiben élnek
A térpék gyémantkemény akarata ezek a megfoghatatlan tindérek, és
megovta e fajt a legsdtétebb és azon munkalkodnak, hogy vissza tudjak

i legvadabb idékben is. A torpe ndveszteni az ési Szent Fakat. Azok
varazslatok a védelemre, az oltalomra szamara, akik visszahoznak egyet az
és a szivossagra dsszpontositanak. 6si Liget elveszett magjai kozul, a
Magiajukat a fold mélyén kifejlédott természet elemi és é16 erdit segitségll
dragakovekbdl nyerik, és ezekért hivé varazslatokat tanitanak, melyekkel
cserébe hajlandok is megosztani nem megvaltoztathatd maga a fold is.
kevés tudasukat.
G GNOMOK

OBLINOK Az egykoron oly hatalmas faj csoddlatos

A bajok cséstil kovetik ezeket a gépezeteinek alkatrészei tolvajok és
csintalan teremtményeket, menjenek fosztogatok kezébe kerlt. Csak akkor
barhova is. A kissé rosszindulatu hajlanddk segiteni a leendé Osma-
természetik, a kdosz, és felfordulds gusnak, ha vissza tud szerezni par
irdnt érzett szeretetlkkel parosulva a elveszett alkatrészt, aminek segitsé-
legtdbb embert elijesztik a vellik vald gével a hatalmas gépezeteik Ujbol
Uzleteléstél. Azonban az 6si magusok mUkddésre birhatdk. Ez esetben az
csontjai altal végrehajthaté halal- amugy vonakodo gnoémok is hajlanddk
varazslatok igen hasznosak lehetnek megosztani az anyag manipuldcidjara
a versenytarsak terveinek szolgald varazslataikat.
keresztllhuzasara.
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A HIBRID FAJOK

Réges-régen, még az elsé Osmagus eljdvetele eldtt, a mitikus fajok megprébaltdk kombindlni a magidjukat, hogy valami
nagyobbat teremtsenek. Azonban az ember magusokkal ellentétben, ezek a kisérletek nem eredményeztek Ujabb varazs-
latokat, csupan a kevert fajok szlletését, melyek mindegyike csak kis mértékben rendelkezett az 6sei hatalmaval. Késébb, az
ember magusok uralkodasa idején, mikor felépitették a hat szférara épuldé hatalmas varosukat, ezek a hibrid fajok nem leltek
nyugalmat a varos falain belll. ElImenekultek, és a lakhato vilag peremén telepedtek le. Idével mindenki elfeledkezett roluk.

SﬁTfTELFEK TROLLOK GREMLINEK
az elfek és démonok hibrid faja a driddok és torpék hibrid faja a gnémok és goblinok hibrid faja

A TARTOMANYOK ES AZ OTT FELLELHETO EREKLYEK

A jaték kezdetén még csak az elatkozott torony és a rombaddlt varos uralja a tajképet. Ismert még par kisebb telepulés helye
is, de a vilag tdbbi része egyelére még kddbe burkolddzik. Ezek a felderitetlen tartomanyok sok titkot rejthetnek, igy az elsé
dolgotok az lesz, hogy ujbdl fel kell fedeznetek mindazon helyszineket, melyek elvesztek, amikor A Vég lesujtott a vilagra.
Elsésorban a feltdérekvé magusok feladata lesz felfedezni és ellenérizni ezeket a tartomanyokat, melyeket egykor a mitikus
fajok népesitettek be, és szolgaltdk a régi Osmagust. Otféle vadon tartomanyt (helyszint) kilonboztetiink meg: liget, rom,
konyvtar, banya és kripta.

Ezen vadon tartomanyok ellenérzése a jaték végi pontozdsban fog sokat szamitani, mert ezek a magikus hatalom kulcsai.
Ezekben a rég elfeledett ligetekben, 6si romokban, kdnyvtarakban, banyakban és kriptakban kilénleges ereklyék utan
kutathattok - olyan targyak utdn, amelyekrél kozismert, hogy hatalmas magikus potencidllal birnak. A kilénb6zd fizikai
komponensek egymassal kombinalva (legyen az egy elolvasandé varazstekercs, egy ellltetendd mag, vagy egy elmorzso-
landd csont is akdr), a megfeleld bolcsesség birtokaban, varazslatok elmondasara haszndlhatok (lasd a varazslas mivészetérdl
sz0l6 fejezetet a 9. oldalon).

Ezeken a vad helyszineken otféle magikus ereklyére bukkanhattok: varazstekercs, dragakd, csont, mag és alkatrész. Az

wereklyék” hatodik tipusa csak az 6si magusok leszarmazottjainak vérében taldlhato, és csak harc Utjan szerezheté meg. Az
ereklyék minden tipusa egyedulallé médon kétddik a hat magikus szféra, és egyben a hat mitikus faj egyikéhez:

p

ereklye alkatrész VaRAzstekercs OradGakd VER
talalhatd liget ROM - BAnya - tamadas
fa) ORIAD Gghém elf torpe Goslin 0émon

@ 4
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JATEKOSSZETEVOK

1 ROMVAROSIAPKA, 42 tartomanylapka
 6-6 VAROS (town], LiGet (GROVE], KRrIpta (CRypt],
BAnya (minejJ, Rom (RuUInsJ €s Konyvtar (LIBRARY]
3 tABOR (Camp]

4 MAGUS[IGURA, 4 MAGUStORONY €S 100 tANONCFIGURA

akiadiaks )

bRkEk hhhkk hREEkE
khkkk hhhkk hikkh ‘_‘_‘ _';_‘
khkhk kkkkk bhkkk ;; ;
Bhkkh hhhhk hhkkk
BRhkk bRREE RRERE - ; ; ; ;
4 toronytasla 24 SZfERAKORONG
_00000
L0000
_0000e
_e0000
24 €reklyekocka

4 $ZaBAly-
dsszefoglald

78 Varazslatjelzd
24 1nda / felfordulis 30 [ORRAS / sZakadék

JelZO Jelzd

20 RONtAS / dRNY€EK
Jelzd

00

48 BrjJelzd ‘

$z6l0Jat€k komponensel:
1 hadURfIGURA, 1 haduirKocka, 4 sz4lG varazslatkirtya
5 14za0ds)elz8, 1 mozgasirAny-mutatd
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1. AJATEKTABLA

a) Tedd a romvaroslapkat (amin az elatkozott torony és a
mitikus fajok kornyezd teleptlései lathatdk) az asztal
kdzepére.

b) Valogasd dssze a jatékosok szamatol fliggd vadonlapka-
készletet (minden ilyen készlet 1-1 liget, kripta, banya,
rom és kdnyvtarlapkat tartalmazzon):

2 jatékos: 3 teljes készlet
3 jatékos: 4 teljes készlet
4 jatékos: 5 teljes készlet
Keverd 6ssze az igy kivalogatott vadonlapkakat képpel
lefelé egy k6z6s kupacba.

¢) Valogasd ki a 6 el6drslapkadt (ami nem mas, mint a 3
taborlapka, és a 3 hibrid faj, azaz a sotételf, gremlin és
troll faj telepuléslapkaja), majd ezeket is keverd meg
képpel lefelé egy masik k6zos kupacba.

d) Valogass ki a jatékosok szamatdl fliggd varoslapkakat:

2 jatékos: 3 varoslapka
3 jatékos: 4 varoslapka
4 jatékos: 5 varoslapka

e) Készitsd el a fenti médon 6sszevalogatott tartomany-
lapkakbdl a jaték térképét, a kdvetkezd oldalon lathatd
maodon. A varoslapkakat képpel felfelé nézve helyezd el,
mig az 0Osszes tobbi lapkat véletlenszerlien, képpel
lefelé. Ugy helyezd el a lapkdkat, hogy maradjon
kozottik egy kis tavolsdag, hogy a jaték soran meg
lehessen fogni (emelni), és forditani éket.

2. A MAGUSOK

Mindenki jatékos kap:

e Egy altala valasztott szinl magusfigurat, amit mindenki
tegyen a kdzépen lévé elatkozott torony mezdjére.

e Egy toronytablat.

e Egy vardzskdonyvet, amit mindenki tegyen a torony-
tabldja jobb oldalara.

e Egy komplett varazslatpaklit (a valasztott szin( hatol-
dallal), amely 18 eltéré vardzslatkartyabol all. Ezeket a
kartydkat egyelére egy képpel lefelé nézé pakliban
mindenki tegye a toronytablaja bal oldalara, mivel ezek
mindannyian inaktiv varazslatok, amelyeket a térekvd
magusok jelenleg még nem ismernek. Minden jatékos
barmikor végignézheti a sajat paklijat.

e 25 tanoncfigurdt a sajat szinében. Mindenki tegye 15
tanoncat a toronytabldja bal oldaldra, akik a Rendjét
fogjdk képviselni. A megmaradt 10-10 tanoncfigura a
k6zos készletbe kerll. Ezeket a tanoncokat majd a jaték
soran lehet a Rendbe toborozni, amikor a toborzas
feltétele majd rendelkezésre all.

e Egy magustornyot a valasztott szinében.

e Egy szabalydsszefoglaldt, amit mindenki
toronytabldja bal oldalara.

¢ 6 ereklyekockat (mind a 6 szinben 1-1 kockat).

¢ 6 szférakorongot (mind a 6 szinben 1-1 korongot).

tegyen a

T F et i T

JATEK ELTERO NEHEZSEGI SZINTEKEN

Ha Uj és tapasztalt jatékosok jatszanak egyutt, eltérd
szamu kezdd tanoncfiguraval kezdhetnek a Rendjikben,
hogy a jaték kiegyenlitettebb legyen. Ett6l flggetlendl
mindenkinek mind a 25 tanoncfigurajara sziiksége lesz.

<
-

3. SZFERAK ES EREKLYEK

A toronytabldk tetején kék szinl, ovalis mezdket talaltok.
Ez a szférasdv, melyen mindenki kovetheti, hogy éppen
milyen kapcsolatot tart az egyes szférakkal, mikézben az
eldtkozott torony Ujjaépitése folyik. A jaték kezdetén min-
denki hagyja Uresen a kdzépsd mezét, és véletlenszerlen
helyezze el a 6 kilonb6zé szinl szférakorongjat a masik
hat mez6ébe (minden mezébe 1-1 korong kerlljon).

Ezutdn, ha 4-nél kevesebben jatszotok, a jatékosok az
alabbi mdédon modositsak a korongjai helyzetét:

3 jatékos esetén: minden jatékosnak egy-egy tetszdéleges
szférakorongjat 1 mezdvel tavolabb kell léptetnie a kdzép-
s6 toronymez6tél.

2 jatékos esetén: minden jatékosnak két-két tetszoéleges
szférakorongjat 1-1 mezdvel tdvolabb kell [éptetnie a
k6zépsé toronymezbtol.

Minden mez§ alatt taldlhatd egy szam, ami a jaték elékészi-
tésénél fontos. Minden jatékos tegye az egyes korongjai
alatt 1athatd szamnak megfelelé szamu mezdkre az erek-
lyesdvjain a velik megegyezd szinl ereklyekockait.

Példaul: Tim 3 tarsaval egylitt jatszik. Véletlenszertien
elhelyezi az egyes szférakorongjait (lasd a fenti abrat) a
szférasdv 6 mezdjén. A jelzék alatt Iévé szamok a jatek
kezdetén birtokolt, adott szinl ereklyéket mutatjak, azaz 1
dragakdvel, 2 varazstekerccsel, 3 csonttal, 3 vérrel, 2
maggal és 1 alkatrésszel fog kezdeni, amit a kockaival jelez.

4. A KOZOS KESZLET

Hozzatok létre az asztalon egy kdzos készletet, amelybe az
épp nem hasznalt jelzék, figurdk és egyéb alkatrészek
kerllnek. A jaték elején ennek tartalma a kdvetkezo:

a) A kllonb6zd vardzslatjelzék, tipusok szerint kdlon-
valogatva.

b) Minden jatékban lévé magus 10-10 tanoncfigurdja
(hacsak nem eltéré szinten jatszotok, akkor lehet itt
valakinek tébb figurdja is - 1asd a fenti szdvegdobozt).

c) 48 brjelzé.

A tdbbi, nem hasznalt jatékdsszetevét tegyétek vissza

a jaték dobozaba.
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VARAZSLAT ELMONDASA

Minden alkalommal, amikor épp az utazas, vagy az utazas
vége fazisod van soron, elmondhatsz olyan varazslatokat,
melyek a varazskonyvedben vannak. Az utazasfazisod alatt
sokszor elé fog fordulni, hogy utazol/felfedezel/megta-
madsz valakit, majd elmondasz egy vagy tobb varazslatot,
majd folytatod az utazas/felfedezés/tamadas akcididat,
utdna ismét varadzsolsz valamit. Még az utazas vége
fazisodban is elmondhatsz vardzslatokat, egészen addig,
amig véget nem ér a jatékkorod.

A vardzslatok szdmos kilénb6zé hatast gyakorolhatnak a
jatékra, mely hatdsokat a kartyajukon felsoroltuk. Az egyes
részleteket és pontositdsokat megtaldlod a varazslatok
részletes ismertetésével foglalkozd fejezetben, a 19. olda-
lon.

A VARAZSLAS KOLTSEGE

Miutan a mdgusod megtanult egy varazslatot, a megfeleld
ereklyék hatalmat kell felhasznalnia arra, hogy el tudja azt
mondani. A varazslas koltsége a varazslat szintjétdl fligg:

Alapszint(i varazslat: 1 olyan ereklyét kell feldldozni, ami
megegyezik a varazslat szférdjaval.

Haladdszint( varazslat: 2 olyan ereklyét kell feldldozni, ami
fel van tlntetve a varazslatkdrtyan (lehet 2 egyforma is,
vagy 2 kilénb6z6).

Mesterszint(i varazslat: 3 olyan ereklyét kell feldldozni, ami
megegyezik, vagy szomszédos a varazslat szférdjaval
(barmilyen kombinacidban).

Példdul: Jen szeretne elmondani egy mesterszintli vér-
varazslatot. A Magikus Kerék abran latszik, hogy a vér szféra
a természet és a haldl szférakkal szomszédos. Jen e hdarom
szférahoz kapcsolodo ereklyék barmelyikébdl, tetszéleges
kombinacioban elkdélthet 3-at, a varazslata kéltségeként.
Példaul elkélthet 1T magot (természet) és 2 csontot (haldl),
vagy akar 3 vért is (vér szféra).

Ha egy jatékos elegendé ereklyével rendelkezik, akar tébb
varazslatot is elmondhat a jatékkorében. Azonban a jatékos
varazskonyvében szerepldé minden egyes vardzslat csak
egyszer mondhato el kbronként.

Amikor elmondasz egy vardzslatot, tedd at a kartyajat a
varazskonyved alél a folé, a szintjének megfeleld pozicidba.

szintje:
alapszint(i

| ereklyekdltsége:
10RAGAKS

106tartama:
1061leGes (1 forduld)

szintje:
haladdszintii

€ereklyekoltsége:
Gsszesen 2 Varazstekercs
€s/vagy OraGakd, tetszo-
Leges komBsinicidsan
106tartama:

azonnali

szintje:
mesterszintii

€reklyekoltsége:
Gsszesen 3 Varazstekercs
ésNaGy OrAGaKG €svagy
csont tetszbleges
komsinaciésan

106tartama:

tartds (mndaddiG
meGmarad, amig eGy
masik hatas nem
semlegesiti

Take four ward tokens from the
VaRazslat Supply. Place them on any Wilderness
k—:ilzésa locations that you control. You may
ignore the usual restriction

of one ward per location.

IDOTARTAM ES KORLATOK

A varazslatkartyakon szereplé aldbbi 3 szimbdlum szolgal a
varazslatok idétartamanak jeldlésére:

f Azonnali: A varazslat hatasa egyszer, a kijatszasa utan

azonnal hat.

s ld6leges: A vardzslat hatdsa csak atmeneti, az a

vardzslatot elmondd jatékos kovetkezd jatékkorének
kezdetéig tart.

Tartds: A vardzslat hatdsa a jaték hatralévo részében
megmarad, kivéve, ha a kartyajan feltintetett ok miatt
eltdvolitasra nem kerdl. A varazslat maga az elmondd
jatékos kovetkezd jatékkodrének kezdetén frisstlni fog,
és ismét elmondhato. Csak a varazslat hatasa tartos.

Minden egyes helyszinlapkdn csak 1 varazslatjelzé lehet.
Ha valaki egy olyan varazslatot mond el egy helyszinre, ami
egy Uj jelz6t helyezne el ott, el kell tavolitani az esetleg mar
ott 1évd régi vardzslatjelzét. Az 6rjelz6k nem szamitanak
bele ebbe a szabalyba.

A kezddéjatékossal kezdve, minden jatékos végrehajtja a
sajat jatékkorét. Ha végzett, az oramutatd jarasaval
megegyezd iranyba kovetkezd jatékos sajat jatékkore
kdvetkezik. Amint mindenkire sor ker(lt, véget ér egy teljes
jatékfordulo. 9

)
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Amikor sorra kerilsz, a jatékkordd az alabbi fazisokbdl fog
allni, amiket a megadott sorrendben kell végrehajtanod:

1. ELOKESZITES

El kell tavolitanod az dsszes ideiglenes vardzslatod jelzéjét
(amiket az el6zd jatékkorddben mondtadl el) az adott
tartomanylapkakrol, a varazslataid frisstlnek, és egy
tetszéleges szférakorongodat egy mezdével a kdzépsd
toronymez6 felé kell [éptetned. Nem varazsolhatsz ebben a
fazisban.

2. UTAZAS

5 mozgaspontot kolthetsz el a magusod utazasara, az
egyes helyszinek felfedezésére és/vagy az ellenfeleid meg-
tamadasara. Varazsolhatsz ebben a fazisban.

3. UTAZAS VEGE

Végrehajtod a magusod aktualis tartozkodasi helyén 1évé
tartomanylapkan szerepld akciot. Vardzsolhatsz ebben a
fazisban.

1. ELOKESZTES

Figyelem! Ez a fazis kimarad minden jatékos legelsé

jatékkorében!

Az el6készités fazis soran a magusod befejezi a pihenést,
leporolja magat, dsszegydjti a csapatat, és felkészll egy
Ujabb utazasra. Harom fontos |épést kell végrehajtanod, az
aldbbi sorrendben:

1. Tavolitsd el az ideiglenes id6tartamu vardzslataid
jelz6it a tartomanylapkakrol, és ezzel egy idében az
ideiglenes hatasaid is véget érnek.

2. Fejleszd és frissitsd a varazskonyvedet.

3. Léptesd elére egy mezével az egyik tetszéleges
szférakorongodat a k6zéps6 toronymez6 irdnydba.

A JATEK HOSSZA

A jaték minden esetben addig tart, amig minden jatékos
mind a 6 szférakorongja egymas tetejére nem kerill a
k6zépsé toronymezdjén. Ez az esemény jelzi minden
jatékosnal, hogy az utolsé jatékkorik kodvetkezik. A jaték
hossza tehat:

2 jatékos esetén: 15 forduld

3 jatékos esetén: 14 forduld
4 jatékos esetén: 13 forduld

<>
>

IDEIGLENES JELZOK ELTAVOLITASA

Tavolits el minden ideiglenes varazslatjelzét, amiket az
el6z6 jatékkorddben helyeztél el az egyes tartomany-
lapkakon, és tedd vissza dket a kozds készletbe (példaul:
indajelz6k, szakadékjelzék). Szintesd meg az olyan ideig-
lenes varazslatok hatdsat is, mint példaul a Divination.

VARAZSKONYY FEJLESZTESE / FRISSITESE

Tedd vissza a varazskdonyved felett |évé Osszes varazs-
latkartyddat a varazskodnyved ald, a megfelel$ oszlopba.

Fontos észben tartani, hogy csak akkor lehet része a
varazskdnyvednek egy varazslatod, ha rendelkezel
legaldbb 1 tanitvannyal a toronytabldd megfeleld vardzs-
mez6jén. Igy ebben a Iépésben végig kell ellendrizned az
6sszes tanoncod helyzetét a toronytdbladon. Uj vardzs-
latokat adhatsz a vardzskonyvedhez (tedd a lapkad ald),
illetve vardzslatkartyakat kell onnan eltavolitanod, hogy
medgfeleljenek a tanoncaid aktudlis pozicidinak.

Az Uj varazslatkartydidat az inaktiv (képpel lefelé nézd)
paklibol kell kikeresned, majd a szintjétdl flggben képpel
felfelé elhelyezned azt a vardzskényved megfelelé oszlopa
alatt (alapszintd, halado, vagy mesterszint(i). Ugyanazon a
varazsmezdn allé tébb tanoncfigurdd nem biztosit neked
tobb példanyt ugyanabbdl a vardzslatbdl. A varazs-
konyvedbdl eltdvolitott vardzslatkartyaidat képpel lefelé
tedd vissza a paklidba. Ezeket késébb, ha lehetdéséged lesz
ra, ismét megtanulhatod majd.

A jaték soran igy a magusod repertodrja folyamatosan
valtozni fog, mivel Ujabb tudasra teszel szert, mikézben
egyes régieket pedig elveszitesz.
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SZFERAKORONG MOZGATASA

A hat szférakorongod fokozatosan halad a végsé egyditt-

allds felé (bar ezek dsszehangolasa kicsit eltér az egyes

magusoknal). Ebben a |épésedben egy tetszéleges szféra-
korongodat egy mezdvel elére kell léptetned a kdzépsd
toronymezdd felé.

e Minden korong szine megegyezik az adott madgikus
szféra szinével. Amikor egy korongot el6re léptetsz,
kapsz egy ilyen szind (tipusu) ereklyét is.

o A kdzépsd mezdn lévd korongok nem mozgathatok.

e Tobb korong is lehet ugyanazon a mezén.

¢ Ha mar minden korongodat egymasra halmoztad a
k6zépsé toronymezdn, az utolsé jatékkodrdd kezdddik.

SZFERAKORONGOK KIIGAZITASA

A jaték soran a jatékosok rendszeres idékdzonként
ellendrizhetik, hogy mindenki ugyanannyiszor |épett-e mar
elére a szférakorongjaival. Ha nézeteltérés tamad a hatra
[évé jatéekkorok szamat illetéen, akkor a tdbbség altal jonak
tartott szam lesz a mérvadd. Ha igy sincs egyetértés, a
kevesebb hatralévé forduld szamit mérvadonak. Ez a
dontés azt a hibat hivatott kikliszdbdlni, amikor egy jatékos
egyszerlen elfelejti elére |éptetni a szférakorongjat, miel6tt
utazni kezdene.

Ha egy jatékosnak moédositania kell a szférakorongjai
poziciéjat, hogy mindenkinél ugyanannyi jatékkor legyen
hatra, akkor mindig azzal a korongjaval (korongjaival) kell
el6re lépnie, ami a legkdzelebb van a kdzépsd mezdjéhez.

Ez esetben is begydjtheté a megfelel6 tipusu ereklye. Ha
egy jatékos ugy taldlia, hogy az el6készités fazisban
gyakran elfelejti ezt a lépést, probalkozzon megjegyezni
azt az alabbi mddszerrel:

1. A jatékkore kezdetén a varazskonyve azon oldala lesz
feltl, amelyik a gydzelmi pontokat dbrazolja.

2. A szférakorongok athelyezése utan, de még az utazas
megkezdése eldtt a jatékos forditsa vissza a varazskonyvét
arra az oldalara, ami a vardzslatok koltségét abrazolja.

3. A jatékkore végén, miutdn fejlesztette / frissitette a
varazskodnyvét, forditsa megint at a lapkajat.

gy ha egy jatékos a vardzskonyve gyézelmi pontokat
abrazolo oldaldval vag neki az utazasfazisanak, a tobbiek
finoman emlékeztethetik ra, hogy hajtsa végre az
el6készités fazisa egyes lépéseit. Evvel ellentétben, ha a
varazskodnyve a varazslat koltség oldaldval van felll, biztos
lehet benne, hogy ezeket a lIépéseket mar elvégezte.

2. UTAZAS

Az utazasfazis soran a magusod kilonb6z6 tartomanyokon
keresztll mozoghat, felfedezheti és ellenérizheti azokat,
illetve kihivhatja ellenfele kovetdit, mikézben varazsolhat.

KOVETOK TELEPITESE

Ha az utazasfazisodban a magusfigurdd barmikor egy
vadon-, varos-, vagy taborlapkara Iép, amelyet mar
felfedeztél (Iasd aldbb), és amelyiket jelenleg nem ellendriz
senki, egy kdvetdt (tanoncfigurat) vehetsz el a Rendedbdl
(a toronytablad mellél), és tehetsz le ingyen a magus-
figurad mellé a tartomanylapkara. E kdvetdd jelenléte azt
jelenti, hogy ettdl kezdve te ellenérzod ezt a helyszint.

Nem helyezheté el kdovetd egyetlen faj telepililésén sem.
Sem a mitikus fajok telepUlésein (a romos varos korul), sem
a hibrid fajok telepulésein (amelyek az elédrslapkak kozdl
kerlilnek majd eld) nem tolerdljdk a magusok kovetdit. A
tobbi faj ellendll az emberek politikdjaban vald részvétel-
nek, ugyanakkor minden ember szamara segitenek, aki
leszallitja nekik az annyira ahitott megfelel6 ereklyéket.

Egy helyszin ellenérzése nem befolyasolja a tobbi magus
utazas, vagy utazds vége akcioit. Ha egy tartomanylapkan
nincs egyetlen masik magusfigura vagy torony sem, akkor
atmozoghatsz az ellenfeleid altal ellenérzétt tartomanyo-
kon. Ugyan szlikség esetén megtamadhatod egy masik
magus kovetdjét, de ez nem kotelezd.

Donthetsz Ugy is, hogy nem telepitesz kovetét. A
Rendedben [évé tanoncfigurdk szama korlatozott, és
amikor a Rended mérete még kicsi, ddnthetsz ugy is, hogy
nem helyezel el kévetét a tartomanyban. Kulcsfontossagu
megjegyezni, hogy egy mar telepitett kodvetdédet nem
kildheted vissza csak Ugy a Rendedbe. A jaték végéig ott
maradnak azon a tartomanylapkan, ahova elhelyezted,
hacsak egy ellenfeled le nem gyézi 6ket.

Fr
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A MAGUS ES KOVETOI

A kovetbid értékes segitétarsaknak szamitanak, igy
érdemes Oket igen gondosan kezelned a jaték soran.
Hasznalhatod 6ket egyrészt arra, hogy az utazdasaid alatt az
egyes helyszineket ellendérizzék, illetve tanoncként, amikor
az utazasod végén az adott helyszinen Uj varazslatokat
sajatitasz el (beavatott és eldléptetett tanoncok).

A jaték soran szamodra elérhetd kdveték szama valtozhat.
A kovetdid gyakran odavesznek, amikor egy véres csata-
ban lemészaroljak 6ket, és ekkor visszakerllnek a k&zos
készletbe (ideiglenesen hasznalhatatlannd valnak).

Tovabbi kovetoket vehetsz be a Rendedbe:

o Egy tabor felfedezésének bonuszaként.

e Ha az utazasod végén egy ,toborzas” akcidt hajtasz
végre egy taborlapkan.

e Ha az utazdsod végén egy ,begyljtés” akciot hajtasz
végre egy varoslapkan.

e Bizonyos varazslatok hatdsara (példaul: Subjugate).

Egyes kovetdid visszakerllhetnek a Rendedbe akkor is,
amikor egy tanoncot eldéléptetsz, vagy bizonyos varazsla-
tok hatasara (példaul: Stone Skin). Ne feledd, hogy ha mar
egy tartomanylapkahoz rendelted, hogy ezt ellendrizze,
onnan magatol nem térhet vissza a Rendedbe a kdvetdd.

<>
<>

MOZGAS

Az utazasfazisodban legfeljebb 5 mozgaspontot kolthetsz
el. A fel nem hasznalt mozgdspontjaidat az utazds vége
fazisodban mar nem koltheted el, és nem viheted at a
kodvetkez6 jatékkorodre sem Oket.

A mozgaspontjaidat harom kulénb6zéd mddon hasznalha-
tod fel. Ezek mindegyikét tobbszor is végrehajthatod,
tetszéleges sorrendben, amig van még mozgaspontod:

UTAZAS

Egy mozgaspont segitségével a magusfiguradat atmozgat-
hatod egy tartomanylapkarél barmelyik szomszédos
tartomanylapkara.

Csak két korlatozo tényezd van, ami megakadalyozhatja a
magusod utazasat: nem léphet olyan tartomdnylapkara,
ahol barmelyik jatékostarsad magusfigurdja, vagy magus-
tornya van éppen.

Ha a mdagusod egy olyan tartomanylapkara |ép, amin van
egy varazslatjelzé, elséként végre kell hajtanod ennek a
jelzébnek a hatasat, miel6tt barmilyen mas kapcsolatba
|épne ezzel a helyszinnel, illetve folytathatna a mozgdsat.

W

Ha a magusfigurdd belép a kdzépen lévé romvaroslapka
eldtkozott tornyot abrazold mezbjére, akkor haldlos atok
sujt le ra. Azonnal fel kell dldoznod egy kovetddet a
Rendedbdl (egy tanoncfiguradat tedd vissza a torony-
tablad mell6l a kdzds készletbe). Ha éppen nincs egyetlen
tanoncfigurdd sem a Rendedben, semmi nem torténik.

FELFEDEZES

Ha a magusfigurdad egy még felfedezetlen (képpel lefelé
néz6) tartomanylapkdra lép, akkor felfedezheti ezt a
tartomanyt, egy Ujabb mozgdspont elkdltésével.

Ha felfedezel, akkor ideiglenesen vedd le a magusfiguradat
a tartomanylapkardl, forditsd at képpel felfelé ezt a lapkat,
tedd vissza oda, ahonnan felvetted, majd tedd vissza ra a
magusodat is. Egy tartomany felfedezése valamilyen
egyszeri felfedezésbonuszt biztosit a szamodra:

tipusi ereklyét. Az ereklye begyljtését a
toronytabladon a megfeleld szinl ereklyekockad
egy mezdével vald eldreléptetésével tudod jeldIni
(ha még lehet).

Téborlapkdk: Azonnal vedd el egy tanoncfigura-
dat a kdzos készletbdl (ha van ott), és tedd at a

Rendedbe (a toronytablad mellé).

:E Vadonlapkak: Azonnal gydijts be egy feltlintetett

hibrid faj egyik szférdjahoz tartozd ereklyékkel,
akkor azonnal kezdeményezheted egy tanoncod
beavatdsat (a Rendedbdl a toronytablad megfe-
leld alapszintl vardzsmezéjére kertl). Ennek
koltsége a hibrid faj barmelyik szférajahoz tartozé
2 egyforma ereklye elkdltése. A fenti miveletet
részletesebben a tanoncok beavatasa akciénal
fogjuk targyalni, a 15. oldalon.

B} Az egyik hibrid faj telepiilése: Ha rendelkezel a
L =1

MEGJEGYZES: Az ereklyék begyfijtése, illetve a
tanoncok toborzasa a Rendbe csak egyszeri bdnusz,
amit akkor kapsz meg, amikor felfedezed az adott
tartomanylapkat. Ha mar nincsenek felfedezetlen
tartomanylapkak, de tovabbi ereklyékre, illetve tanon-

cokra akarsz szert tenni, akkor el kell utaznod egy
varoslapkara, és ott végre kell hajtanod egy ,,begylij-
tés” akcioét, vagy el kell utaznod egy mitikus, vagy
hibrid faj telepiilésére, és ott végre kell hajtanod egy
»beavatas” akciot. (Ezek részleteit 1asd a 14. oldalon.)
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TAMADAS

Megtdmadhatsz egy jatékostarsad altal ellendrzott
tartomanyt, hogy ndveld a sajat hataskorzetedet (és ezaltal
a jovébeni képességedet, hogy ereklyéket gyujthess, vagy
kdvetbket toborozhass). Egy tamadas célja lehet az is,
hogy csokkentsd a vetélytars Rend tanoncainak szamat,
illetve vér ereklyét gydijts.

EGY TAMADAS MENETE:

1. Csak azt a tartomdnyt tamadhatod meg, ahol a
magusfigurad éppen all.

2. Ha az adott tartomanylapkdan van egy 6&rjelzd, el kell
koltened tovabbi 1 mozgaspontot arra, hogy feltérd a
jelzé altal jelképezett magikus védelmet a tdmaddsod
el6tt. Ha igy tettél, az drjelz6t tedd vissza a kozos
készletbe. A jatékostarsad kovetdjét nem tamadhatod
meg addig, amig az drjelzét el nem tavolitottad.

3. Ha az adott tartomanylapkan nincs 6rjelzé, vagy ezt az
6rjelz6t mar eltavolitottad egy mozgaspont elkdltésével,
tovabbi egy mozgaspontot kell kdltened ahhoz, hogy
megtamadhasd rivdlisod, és legy6zd az ott [évd
kovetdjét. A legydzdtt tanoncfigurdt tedd vissza a kdzds
készletbe (nem pedig ellenfeled Rendjébe). Mind a
tdmadd, mind a megtamadott kap 1-1 vér ereklyét.

VARAZSLAS ES A VER BEGYUJTESE

Van egy par varazslat, amik segitségével eltavolithatsz
kovetbket a jatéktablardl anélkdl, hogy egy tamadast
hajtandl végre ellentk. Az ilyen modon eltavolitott tanonc-
figurdk utan egyik jatékos sem kap vért. Hacsak kifeje-
zetten nem szerepel a varazslatkartyan, vér csak akkor jar,
ha tdmadas kézben gydznek le egy kdvetdt.

<>
O

4. Ha elegendd mozgaspontod volt ahhoz, hogy az adott
tartomanyba 1épj (-1 mozgdspont), eltavolitsd az esetleg
a tartomanylapkan 1évd 6rjelzét (-1 mozgaspont), majd
legy6zd az ott [évd egyik rivalisod kovetdjét (-1 mozgas-
pont), gy elddntheted, hogy at akarod-e venni ennek a
helyszinlapkanak az ellenérzését, vagy sem. Ha at
akarod venni, akkor fogd meg a Rendedben (a torony-
tablad mellett) 1évé egyik tanoncfiguradat, és tedd le
erre a tartomanylapkara. Ezért a muveletért mar nem
kell mozgasponttal fizetned.

A Y ;;&w~m»

PELDA AZ UTAZASFAZISRA ES A MOZGASRA:

Adam (a kék magust iranyito jatékos)
\ elkezdiaz utazasfazisat,

1. mozgdspont: Adam a magusfigu-
rajat egy szomszédos, felfedezetlen
tartomanylapkara lépteti.

2. mozgdspont: Ugy dont, felfedezi

ezt a tartomanylapkat. Képpel felfelé

forditjia a lapkdt (egy banya az), és

=y azonnal megkapja a felfedezésért jaro

ﬁ @ Jutamat: egy dragakd ereklyét (jeldli a

toronytabldjan). Ezutan dgy dont,

hogy az lres tartomanylapkara teszi

az egyik kbvetdjét a Rendjébdl. Ehhez
nem kell mozgaspontot elkéltenie.

3. mozgdspont: Adam a magusfigu-
rajat a szomszédos, fehér jatékos dltal
Y ellendrzott tartomanyra mozgatja.

4. mozgadspont: Adam keresztil is
haladhatna ezen a tartomanyon, de

2\ inkabb a tamadds mellett dént. Mivel
@ van a lapkdan egy Orjelz6, elsékent
azzal kell foglalkoznia. Elkélti a

negyedik mozgaspontjat, és eltavo-
litjia a lapkardl az drjelzét (visszakerdil
a kézos készletbe).

5. mozgdspont: Adam a legutolso
mozgaspontjat is elkélti eqy tamadas-
ra, és legydzi a fehér jatékos (Bob) itt
lévé kbvetdjét (a fehér tanoncfigura
visszaker(l a k6zds készletbe). Ezutdn
ugy dént, hogy az immar (ressé valt
tartomanylapkara teszi egy masik
kévetdjét a Rendjébdl. Ehhez ismét
nem kell mozgaspontot elkéltenie.

Adam tehdt az alabbiakra kéltdtte el az 5 mozgaspontjat:

e egyet az utazasra

e egyet a felfedezésre

o egyet a masodik utazasra

* egyet az brjelzd eltavolitasara

» egyet a fehér kéveto legydzésére

Két dj tartomdnylapkat is az ellendrzése ala vont, egy-egy
koévetdje (tanoncfiguraja) elhelyezése réven.

Ha van hozza elegendd ereklyéje a toronytablajan, és van
medgfeleld mennyiségl varazslatkartya a varazskdnyvében
is, akkor az utazasfazisa soran barmikor és bdrmennyi
varazslatot elmondhatott volna.

4% Nty Y -
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3. UTAZAS VEGE

Ebben a jatékban nem mindegy, hogy milyen helyszinen ér
véget a madgusod utazasa. A helyszin tipusa hatarozza
ugyanis meg, hogy milyen akciot hajthatsz végre az utazas
vége fazisodban. Hat lehetéség van:

e Begyljtés egy varoslapkan.

e Toborzas egy taborlapkan.

e Tanoncok beavatasa egy telepllésen.

o Orjelz6k elhelyezése egy vadonlapkdn és kornyékén.

e A magustornyod felépitése egy vadonlapkan.
Megjegyzes: ezutan azonnal végrehajthatsz még 1 akciot.

e Egy tanoncod beavatdsa, illetve tanoncok eléléptetése a
magustornyod tartomanyaban.

Ha az utazdsod az elatkozott torony, vagy egy rivalisod
altal ellenérzott tartomanyban ér véget, nem hajthatsz
végre akcioét ebben a fazisodban.

BEGYUITES (VAROS)

Ha a magusod barmelyik varoslapkan fejezi be az utazasat,
képes leszel ereklyéket és/vagy kovetdket gydijteni. Mas
jatékos nem kap semmilyen ereklyét ekkor. A begydjtheté
ereklyék és koveték szama, illetve tipusa attél fligg, hogy
milyen helyszineket ellenérzél éppen:

a) Az altalad ellenérzétt minden egyes vadonlapka utan
(az utan is, ahol a magustornyod all) kapsz egy-egy
megfeleld tipusu ereklyét. Ezeket az ereklyekockadid
mozgatasaval tudod nyomon kdvetni.

a) Az altalad ellenérzétt minden taborlapka utan vedd el
egy-egy tanoncfigurdadat a k6zos készletbdl, és tedd at
a Rendedbe 6ket (a toronytablad mellé).

¢) Minden altalad ellenérzott varoslapka utan kaphatsz egy
tetszéleges tipusu ereklyét, vagy atteheted egy tanonc-
figuradat a kozos készletbdél a Rendedbe. Ha egynél
tobb varost iranyitasz, minden varos esetén kilon kell
ddéntened, hogy az milyen jutalmat adjon neked.

Példaul: Cody jelenleg 6 vadonlapkat ellenériz: 3 ligetet, 2
banyat és 1 romot. Ezen felil még 1 tabort és 2 varost is
ellendriz. Ha a magusa egy nem a rivalisa altal ellenérzoétt
varosban fejezi be az utazasat, az alabbi jutalmakat kapja a
Lbegyljtés” akcidja kévetkeztében: 3 mag, 2 dragakd és 1
alkatrész, valamint 1 dj tanonc keril at a Rendjébe. A 2
vérosa utan el kell déntenie, mit szeretne. Ugy dént, hogy az
egyik varos 1 vért, a masik még 1 tanoncot ad neki.
Valaszthatott volna azonos tipusu ereklyéket is, vagy akar 2
tanoncot is.

-
TOBORZAS (TABOR)

Ha a magusod barmelyik taborlapkan fejezi be az utazasat,
képes leszel 3 Uj kovetét toborozni. Vedd el 3 tanonc-
figuradat a kozos készletbdl, és tedd a Rendedbe 6ket. Ha
nincs elég tanoncfigurad a készletbe, kevesebbet kapsz.

e il e ORHRNG

BEAVATAS (TELEPULES)

Ha a madgusod bdrmelyik mitikus vagy hibrid faj
teleptilésén fejezi be az utazdsat, és rendelkezel a
megfeleld tipusbdl legaldabb 2 ereklyével, kereskedhetsz az
adott fajjal. Minden mitikus faj egy szférahoz kotédik,
minden hibrid faj pedig kettéhéz. A szférdjukhoz tartozo 2
ereklyéért cserébe az adott faj beavatja az egyik tanon-
codat az adott magikus szféra tanaiba (lasd a fajokat a 4.
és 5. oldalakon).

A BEAVATAS MENETE:

Kolts el 2 olyan azonos tipusu ereklyét, amelyik az adott
mitikus faj szférdjahoz kapcsolédik (jeldld a megfeleld
ereklyekocka 2 mezdével balra mozgatdsaval). Ezutdn a
Rendedbdl (a toronytablad mellél) tedd at az egyik
tanoncfiguradat a toronytdbladra, mégpedig az elkoltott
ereklyéhez tartozdé magikus szféra alapszintl vardzs-
mezdjére.

A fenti procedurat akar haromszor is meg tudod ismételni
mindaddig, amig el tudsz kolteni 2-2 megfeleld tipusu
ereklyét a tanonc beavatdsahoz. Mivel a toronytabladon
maximum 6-6 darab lehet barmelyik ereklyébdl, igy
maximum 3 tanoncot kaphatsz egy varazsmezére.

A hibrid fajok esetén is hasonléképp kell eljarnod. Ezekhez
a fajokhoz 2-2 szféra is kapcsolodik, igy kétféle ereklyével
is fizethetsz nekik. Mivel azonban nem olyan Ggyesek, mint
mitikus &seik, a segitségikkel csak 1-1 tanoncot tudsz
beavatni, a hozzdjuk kapcsolédd két szféra alapszintl
varazsmezd@ire. Ez egy szigorlan betartandd kotottség.
Nem valaszthatod azt, hogy 2 tanoncot avatsz be a hibrid
fajhoz kapcsolddd egyik szféraban, még akkor sem, ha
ennek ereklyekoltségét amugy meg tudnad fizetni.

Ne feledd el, hogy ha egy Uj tanoncot helyezel egy
varazsmezdre, és ott eddig nem volt tanoncod, akkor kapsz
egy adott tipusu szférdhoz kapcsolédd alapszintd
varazslatkartyat is. Fontos megjegyezni, hogy ez a
varazslat még nem 3all a rendelkezésedre a kovetkezd
jatékkorod kezdetéig. Keresd ki a megfeleld vardzslatot a
paklidbdl, és tedd a varazskonyved ala, képpel lefelé, hogy
emlékezz rd, ezt ebben a kérédben még nem hasznalhatod.
A kartyat majd csak a kovetkezé jatékkorod elékészités-
fazisdban fogod képpel felfelé forditani, és elhelyezni azt a
varazskdnyved megfelel oszlopa alatt.

Példa mitikus faj dltali beavatasra:

Brennanak van 5 drdgakéve. A torpék teleplléslapkajan
fejezte be a magusa az utazasat, igy beavathat. Elkélt 4
drdgakoévet, és a Rendjébdl 2 tanoncfigurajat dtteszi a
toronytabldja akarat szféra alapszintl vardzsmezdjére.
1 dragakdve maradt, amivel mar nem tud kereskedni. Mivel
Brennanak nem volt itt ez elétt tanonca, megkapja az
alapszintd akarat varazslatat (Stone Skin), amit kikeres a
paklijabdl, majd képpel lefelé forditva a varazskényve ald
tesz. A kartyat majd a kévetkezé el6készités-fazisaban
fogja képpel felfelé forditani, és ettdl kezdve hasznalhatja is.
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Példa hibrid faj altali beavatasra:

Corynak 5 dragakéve és 6 magja van. Két dragakovet fizet a
trolloknak, amiért cserébe a Rendjébdl 1 tanoncfigurdjat a
toronytabldja akarat szférahoz kapcsolodo alapszintd
varazsmezdjére tehet, illetve 2 magot is fizet, és 1 masik
tanoncfigurdjat a természet varazsmezdre. Codynak 3
drdgakéve és 4 magja maradt, amivel mar nem tud
kereskedni. Mivel eqyik mezén sem volt tanonca, Cody 2 uj
varazslatot kap: az alapszintd természet (Entangling Vines),
6s akarat (Stone Skin) varazslatokat. Mindkét uj varazslat-
kartyajat képpel lefelé a varazskényve ala teszi, és majd a
koévetkezo kore elején fogja Sket képpel felfelé forditani.

@GRIELZGK ELHELYEZESE (VADON)

Ha a magusod barmelyik vadonlapkan (azaz: liget, kripta,
bdnya, rom, vagy konyvtarlapkan) fejezi be az utazasat,
akkor két dolog kozdil is valaszthat, melyek kézll az egyik
az 6rjelzék elhelyezése.

Ezzel az akciéddal egy-egy 6rjelzét tehetsz arra a vadon-
lapkara, ahol a magusod épp tartézkodik, valamint minden
szomszédos tartomdnylapkdra, de csak azokra, amiket te
ellendrzdl ezek kodzll, és ahol még nincs drjelzd. Minden
tartomanylapkan maximum csak 1 érjelzé lehet, kivéve, ha
ezt egy varazslat kilén nem engedélyezi (Fortify).

Példdul: Francois Grjelz6ket akar elhelyezni. A magusa egy
dltala ellenérzétt banyalapkan fejezi be az utazasat (ami
vadonlapkadnak szamit), a szomszédsagaban pedig van egy
liget és egy varos, amiket szintén & ellendriz. Francois 3
Orjelz6t fog elhelyezni: egyet a magusa aktualis helyszinére
(a banyara), egyet az dltala ellenérzétt szomszédos ligetre,
€s egyet a szintén dltala ellendrzétt szomszédos varosra.

A
ﬂ MAGUSTORONY EPITESE (VADON)

Ha a magusod barmelyik vadonlapkan (azaz: liget, kripta,
bdnya, rom, vagy koényvtarlapkan) fejezi be az utazasat,
akkor két dolog kdzUl is valaszthat, melyek kozul a masodik
a magustorony épitése. Erre jatékonként és jatékosonként
csak egyszer kerilhet sor.

A magustornyod a magusod jelenlegi lapkajan épll meg
(tedd a magusfigurdd mellé a magustornyod figurajat is),
és ettdl kezdve a tornyodat mar nem tudod mozgatni, vagy
eltadvolitani. Attél még, hogy egy vadonlapkan a magus-
tornyod all, végrehajthatod az adott helyszinen az ,,6rjelzék
elhelyezése” akciodt, illetve a magustornyod tartomanya is
szamit, mint altalad ellen6érzott vadonlapka, egy varosban
végrehajtott ,begyljtés” akciéd soran. A magustornyod
tartomanya a jaték végi pontozas soran is beleszamit az
dltalad ellendérzott tartomanyok kozé.

A magustornyod felépitése utan azonnal végrehajthatsz
egy ,.6rjelzék elhelyezése”, vagy egy ,tanonc beavatasa /
eléléptetése” akciot.

A magustorony ezen kivil még harom dologra jo:

1. A jaték hatralévé részében a magustornyod tartdsan
ellenérzi ezt a tartomanylapkat. Emiatt, ha a magustor-
nyodat egy olyan lapkan épited meg, amit mar ellenérzott
egy tanoncfigurad, akkor azt (mivel immar feleslegessé
valt) tedd vissza a Rendedbe (a toronytabldad mellé).
Emlékezz arra, hogy a rivalis magusok nem léphetnek arra
a tartomanylapkara, amelyiken a magustornyod all, igy
korlatozhatod vele a mozgdsukat.

2. Amikor a mdgustornyodat megépited, egyszeri épités
bdénuszt kapsz: azonnal kapsz egy olyan tipusu ereklyét,
ami kapcsolddik a magustornyod tartomanyahoz, illetve
egy-egy megfeleld tipusut minden vele szomszédos,
altalad ellenérzétt vadonlapka utan is. A szomszédos
varosok és taborok ez esetben nem adnak bonuszt.

3. Ett6l kezdve, ha a magusod az utazasat a magus-
tornyodban fejezi be, hasznalhatod az aldbbi ,tanonc
beavatasa / el6léptetése” akciot.

Ha a magusod a magustornyod lapkajan fejezi be az
utazasat, akkor végrehajthatod a kovetkezé barmelyik,
vagy akar mindkét akciot is, de csak az alabbi sorrendben:

EGY TANONC BEAVATASA:

Egyetlen egyszer elkodlthetsz két azonos, megfeleld tipusu
ereklyét, hogy a Rendedbdl egy tanoncfigurat attehess a
toronylapkadon az elkdltott ereklyékhez tartozd szféra
alapszintl varazsmezojére. Ez tulajdonképpen hasonlit
ahhoz, amikor egy mitikus, vagy hibrid faj segitségével
avatsz be egy tanoncot (lasd az el6z6 oldalon).

EGY TANONC ELOLEPTETESE:

Masodik lehet6ségként, ha mar rendelkezel tanoncokkal 2
szomszédos alapszintl, vagy haladoszintli vardzsmezoén,
eléléptetheted az egyikiket, hogy halado, illetve mester-
szintd tanoncokka valjanak. Ezek az eldléptetett tanoncok
segitséget nyujtanak a magusodnak, hogy bonyolultabb,
magasabb szintl varazslatokat hasznalhass.

Egy el6léptetéshez a toronytdblad két szomszédos, azonos
szintd varazsmezdéjén lesz szikséged egy-egy tanoncfigu-
radra. Ezek a tanoncok ,parbajoznak” egymassal, és ennek
,0yoOztesét” eldléptetheted a két adott szféra metszés-
pontjaban |évé, egyel magasabb szintl vardazsmezdre. A
»vesztes” tanoncod visszakerll a Rendedbe. Az el6lép-
tetéseket akarhanyszor végrehajthatod a kérédben, amig
ehhez van elegendé tanoncod a toronytabladon.

Egy tanoncod beavatdsa és el6léptetése utan altaldban a
kovetkezd el6készités-fazisodban frissitened kell a varazs-
kényvedet (1asd a 10. oldalon).
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Példa beavatasra és eléléptetésre:

A jaték egy késébbi szakaszaban, Cory magusa visszatér a

5 madgustornyaba, hogy beavassa és eléléptesse par tanoncat.
f‘ Mar tébb tanoncfigurdja is van a toronytablajan, amelyeket
5 korabban szerzett (egy résziket a kilénbézé fajokkal valo
3 kereskedelem segitségével), igy rendelkezik par magasabb
- szintd varazslattal is.

1. Els6ként ugy dont, elkélt 2 magot, és beavat a Rendjébdl
egy tanoncot, akit a toronytablaja mellél a toronytabla
természet szféra alapszintl vardzsmezdjére tesz at. Ennek
kovetkeztében - ha mdast mar nem csindlna ebben az
akcidjaban - kikereshetné az alapszinti természet varazs-
latkartydjat, amit képpel lefelé, kicsit eltolva, a vardzskényve
ala tehetne. Ezt a Iépést csak egyszer hajthatja végre.

2. Masodik lépésben Cory megallapitja, hogy tébb tanoncat
is elé tudja léptetni. Példaul: az idé szféra alapszintd
varazsmezdjén 1évé tanonca ,pdrbajozik” az anyag szféra
alapszintd vardzsmezdjén [18vé tanoncdval, az egyikik
elérelép a két szféra metszésében [évé halado szintd
varazsmezoére (ez esetben az anyag szféra alapszinti
mezéjén allo tanoncfigura), a masikuk pedig visszakeril a
Rendjébe (az id6 szféra alapszinti mezdjén 4&llo tanonc-
figura). Hasonloképpen elblépteti a természet szféra
alapszintd varazsmezdjén Iévé tanonca és egy mdsik anyag
szféra alapszintli vardazsmezdjén lévé tanonca egyikét a
kéz0s, haladdszintid vardzsmezdre is. Mivel ezzel lesz két
szomszédos, halado szintd vardzsmezdjén lévé tanonca,
azok egyikét is elblépteti az anyag szféra mesterszinti
varazsmezojére, 6s a masikuk pedig visszakeril a Rendjébe.
Cory végll 3 lépésben 3 tanoncfigurajat tette vissza a
Rendjébe (a toronytabldja mellé), viszont lett egy ujabb
mesterszintl tanonca az anyag szféraban.

3. Corynak a kovetkezb el6készités-fazisaban frissitenie
kell a varézskdquét hogy az tikrézze az altala éppen
birtokolt tudast. lgy alakul ki a jobb oldalt lathato allapot.
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A VEGSO PONTOZAS

Az utolsé forduldédban, miutdn végeztél a legutolsd
jatékkoroddel (el6készités, utazas, és utazas vége), 6ssze
kell szamolnod a megszerzett pontjaidat, miel6tt a kovet-
kez6 jatékos utolsé kore kévetkezne. Ha mar elkezdted a
pontozast, tdbbet nem haszndlhatsz varazslatokat. Annak
megallapitasara, hogy melyikdtdok érdemes leginkabb a
Osmagusi cimre, két kilonbozd tényezdt kell osszeha-
sonlitanotok:

A SZFERAK FELETTI URALOM

Ha az utolsd jatékkordodben beavattdl, vagy eldléptettél
akar egy tanoncot is, frissitened kell a vardzskényvedet,
hogy tlkrézze ezeket a valtozdsokat. Mindegy, hogy
hasznaltal-e egy vardzslatot a kérédben, vagy nem, csak a
varazskonyved frissités utani vardzslatkartyainak szama és
szintje szamit:

¢ minden alapszint( varazslat: 1-1 gy6zelmi pont
e minden haladdszintl varazslat: 2-2 gyézelmi pont
e minden mesterszintli varazslat: 3-3 gy6zelmi pont

Ha barmennyi gyézelmi pontot veszitesz egy vardzslat
miatt (Corrupt), azokat most vond le.

A TARTOMANYOK FELETTI URALOM

Ezutdn minden vadonlapka tipus esetén - banya, kripta,
liget, rom és kdnyvtar (a varos és tabor nem) - kilon-kalon,
sorban ellenérizned kell, hogy a jatékostarsaidhoz képest
hanyat ellenérzol kozallk:

e Ha a vizsgalt tipusbdl ebben a pillanatban tdébb tarto-
manyt ellenérzol, mint barki mas: 2 gy6zelmi pont

e Ha a vizsgalt tipusbdl ebben a pillanatban ugyanannyi
legtdbb tartomanyt ellendrzoél, mint egy (de legfeljebb
csak egy) ellenfeled: 1 gy6zelmi pont

e Ha a vizsgalt tipusbol ebben a pillanatban kevesebb
tartomanyt ellenérzol, mint barmelyik ellenfeled, illetve
egynél tdbb ellenfeleddel osztozol a legtdbb ilyen tipusu
tartomany ellenérzésében, akkor ezért nem jar neked
gydzelmi pont.

A tartomanyok pontozasanal donté fontossagu, hogy azt
minden jatékos a sajat jatékkore végén hajtja végre, és
nem a legutolsé jatékos jatékkore végén! igy attél még
kaphatsz pontot egy vadonlapkdért, ha azt az utdnad
kovetkezd jatékos az utolsd korében elbirtokolja téled.
Rdadasul igy egynél tobb jatékos is kaphat ugyanazon
tipusu legtdbb vadonlapka utan pontot.

Példaul: Cody jatékkére most ért véget, igy végrehajtia a
pontozast. Elséként frissiti a varazskonyvet, majd megsza-
molja, milyen varazslatokat tartalmaz:

e 2 alapszintl varazslat =(2x1) =2pont

e 1haladdszintli varazslat =(0x2) =2pont

e 2 mesterszintl varazslat =(@2x3) =6 pont
odsszesen: 12 pont

Masodszor le kell pontoznia az dltala ellenérzétt vadon-
lapkakat:

* 3 banyat ellendriz, Tim 2-t, Dann 0-at = 2 pont
o 2 kriptat ellendriz, Tim 1-et, Dann 2-t =1pont
* Tligetet ellen6riz, Tim 1-et, Dann 1-et = 0 pont
* 0 romot ellenériz, Tim 1-et, Dann 3-at =0 pont

o 3 konyvtarat ellendriz, Tim 1-et, Dann 1-et = 2 pont
dsszesen: 5 pont

Miutan Cody befejezte a pontozast, Tim utolso jatékkdre
koévetkezik, ami soran 1 banyat és 1 kriptat elbirtokol Cody-
tol. Tim igy az alabbi pontokat kapja vadonlapkaiért:

* 3 banyat ellendriz, Cody 2-t, Dann 0-at = 2 pont
» 2 kriptat ellendriz, Cody 1-et, Dann 2-t =1pont
* 1ligetet ellenériz, Cody 1-et, Dann 1-et =0 pont
* 1romot ellenériz, Cody 1-et, Dann 3-at =0 pont

* 1konyvtdrat ellenériz, Cody 3-at, Dann 1-et = O pont
dsszesen: 3 pont

A Cody ettél még nem vesziti el a vadonlapkaiért mar
megszerzett 5 pontjat.

A OSMAGUS MEGVALASZTASA

Miutdan mindenki befejezte a pontozasat, a legtdbb
gy6zelmi pontot szerzé6 magust megvalasztjgk Osmagus-
nak, és megnyeri a jatékot!

Ha két vagy tébb jatékosnak ugyanannyi legtoébb gyézelmi
pontja lesz, akkor a dontetlent elérteket a kovetkezd
prioritds szerint kell 6sszehasonlitani, és aki elérébb végez
kozultk, az lesz a Osmagus:

1. A varazskodnyvben lévd tdbb mesterszintl varazslat.
2. A varazskdnyvben [évé tobb haladdszintl varazslat.
3. A varazskdnyvben lévé tdbb alapszintl varazslat.
4. Tébb tanoncfigura a toronytablan.

5. Tébb tanoncfigura a térképen.
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KESZITOK

JATEKTERVEZO: Tim Heerema
JATEKFEILESZTO: Dann May
GRAFIKA: Enggar Adirasa
MUVESZETI VEZETO, GRAFIKUSTERVEZO,
ES TOVABBI ABRAK: Dann May
TOVABBI GRAFIKAI DIZAIN ES
PROJEKTMENEDZSER: Cody Jones

REFERENCIA LAPOK: Peter Gifford
A tervez6 szeretne kdszdnetet mondani:

Dann Maynek - mert vildgosan megmutatta, mekkora
dontd szerepet jatszott abban, hogy e jaték érdes
kédarabbadl csiszolt dragakévé valjék!

Enggar Adirasanak - aki kozelebb hozta az Archmage
tartomanyait és magiadjat a képzeletliinkhdz, a gyonyord
lapkadinak és kartyainak hala.

A Game Salute-nak - akik mar a legelsé alkalommal esélyt
adtak a tervezének, hogy valdra valthassa almait.

A Kickstarteres tamogatoknak - a batoritd szavakért és
azért a bizalomért, amit a tervezé és gyartd csapatunkba
helyeztek.

A szamos jatéktesztelonknek, a befektetett idejlikért és az
altaluk nydujtott tanacsokért: Cory Bezeau, Jen Heerema,
Ben Heerema, Phil Taylor, Paul Hill, Meredith Winger, Tyler
Ruetz, Jeff Willman, Micah Boughan, Druv Ambati, Marcus
Sawatski, Jeremy Toman, Jason MacDougall, Andrew
Scholl, Matt Chittick, Katrian Tyler, Dan Jolly, Josh Bricker,
Francois Valentyne, Alex Wynnter, Daniel Cicero, Chris
McMullen, Tim Schuetz, Philip Morton, Andrew Pirruccello,
Craig Fine, Mandy Paziuk, Robert Caldwell, Brenna Noonan,
a Protospiel Ann Arbour 2014 és 2015 latogatdi, a Giddy
Goblin legénysége, és még sokan masok, akik csak jatszot-
tak ezzel a jatékkal a fejlesztés idétartama alatt.

A jaték grafikusa szeretne kdszénetet mondani:

Dann és Tinn bizott bennem, ezért csatlakozhattam ehhez
a szoérakoztatd, csodalatos, kissé bizarr, de egyedilallé
projekthez. Koszéndm a szlleimnek, és a kedves Olyvianak,
hogy mindenben tdmogattak engem. Es kdszéndm minden
tdmogatonak, hogy a teljes szivikkel biztak bennlnk!
Megtekintheted a portfdliomat az aldbbi oldalon:
https://www.deviantart.com/sensevessel , illetve irhatsz
nekem a sensevessel@gmail.com e-mail cimre.

VARAZSLATOK PONTOSITASA

ALAPSZINTU VARAZSLATOK

Decay: Ha egy ellenfelednek 6sszesen 10, vagy kevesebb
ereklyéje van, nem érinti 6t e varazslat hatasa.

Entangling Vines: A varazslatot elmondd jatékosnak épp
ugy ki kell fizetnie egy extra mozgaspontot, ha késébb a
célpont helyszinek egyikére akar belépni.

Quicken: A kapott extra mozgaspontokat felhasznalhatod
utazasra, felfedezésre, vagy tdmadasra is. Ezt a vardzslatot
barmikor elmondhatod az utazdsfazisod alatt, de nem
hasznalhatod mar az utazas vége fazisodban.

Stone Skin: Ez a varazslat nem véd meg a tanoncfigura
elveszitésétdl, ha az elatkozott torony mezéjére 1épsz, vagy
egy olyan tartomanyra lépsz, ahol van egy Fiery Chasm
varazslat altal |étrehozott szakadékjelzd, illetve ha bebdr-
tonzik egy kévetédet az Imprison varazslattal.

Subjugate: Csak akkor aktivalodik ez a varazslat, ha egy
mozgaspont elkoltésével megtamadod az ellenfeled egy
kovetdjét. Egy altala lehelyezett 6rjelzé eltavolitdsa nem
inditja be a varazslatot.

Transmute: A vért is atalakithatod, vagy létrehozhatod
ugyanugy, mint a tobbi tipusu ereklyét. A megmaradt
alkatrészeket a vardzslattal épp ugy atalakithatod, vagy
|étrehozhatsz alkatrészeket is, mint a tobbi ereklyét, ha
el6tte kifizeted a vardzslat kdltségét (1 alkatrészt).

HALADOSZINTU VARAZSLATOK

Divination: Nem kolthetsz el mozgaspontot az altalad
ellendrzott taborokbdl és varosokbdl vald ,begyjtéshez”.

Fiery Chasm:

Példdul: Jeremy ugy dént, hogy ezt a varazslatot az utazas
vége fazisa soran mondja el. Tébb lehetdsége is van, hogy
milyen irdnyba akarja elinditani a varazslatot (A, B, vagy C).
Gondosan kell mérlegelnie, nehogy sajat magat befolydsolja
negativan a varazslattal.

Ha egy rivalis jatékosnak éppen nincsenek tanoncfigurai a
Rendjében, immunis erre a varazslatra.
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Gate: Ezt a varazslatot elmondhatod barmelyik mozgas-
pontod elkdltése el6tt, vagy utdn, de mar nem mondhatod
el az utazas vége fazisodban.

Imprison: Nincs mdéd szabadon engedni az egyszer mar
beborténozott kovetdket.

Shadow:

Példaul: Mandy elmond egy Shadow varazslatot. Elveszi az
egyik tanoncfigurdjat a kdzds készletbdl, és elhelyezi Cody
toronytabldjan (ahogy minden mas jatékostarsa toronytab-
1djan is), az anyag és id6 szférak kbzotti ,,kapuban” (még az
alapszintl varazsmezdékén kivil). Codynak egy alkatrész,
vagy egy varazstekercset kell fizetnie Mandy-nek, mieldtt
barmennyi ilyen tipusu ereklyét elkélthetne egy vardzslata
koltségeként. Amint barmilyen ereklyét kifizet Mandy-nek,
Mandy tanoncfigurdja visszakeril Cody toronytabldjardl a
k6z8s készletbe.

e Egy Transmute elmondasa elétt Cody-nak 1 alkatrészt
kell fizetnie Mandy-nek, és csak ezutan fizetheti ki a
varazslat kbltségét (még 1 alkatrészt).

* Egy Quicken elmondasa eldtt Cody-nak 1 varazstekercset
kell fizetnie Mandy-nek, €s cSak ezutan fizetheti ki a
varazslat kéltségét (még 1 varazstekercset).

e Egy Divination elmonddsa el6tt Cody-nak 1 alkatrészt,
vagy 1 vardzstekercset kell fizetnie Mandy-nek, €s csak
ezutan fizetheti ki a varazslat kbltségét.

e Egy Time Stop elmondasakor Cody elkertlheti az
Shadow hatasat, ha a varazslata kéltségét 3 dragakdben
fizeti meg. llletve megteheti azt is, hogy kifizet Mandy-
nek 1 alkatrészt, vagy 1 varazstekercset, eltavolitia annak
tanoncfigurajat, majd kifizeti a varazslata kéltségét (3
ereklyét ami tetszéleges kombindcioban lehet dragakd
és/vagy alkatrész és/vagy varazstekercs).

A varazslat szdévegében az ,lres kapu” azt jelenti, hogy
nincs ott még egyetlen jatékos tanoncfiguraja sem.

A Shadow csak a varazslatok elmonddsakor bilnteti a
célpontokat, ettél még azok bintetés nélkil kereskedhet
ereklyékkel, vagy at is alakithatja azokat.

Ha a varazslatot elmondd jatékosnak mar nincs tanoncfigu-
raja a kozos készletben, haszndlhat egyet a Rendjébdl is,
azonban a blntetés kifizetése utan ez is a k6zos készletbe
kerUl, és nem vissza a varazslatot elmondo Rendjébe.

Wellspring: Ennek a varazslatnak a hatasa nem aktivalodik,
ha a magusod egy olyan forrasjelzét is tartalmazé hely-
szinre |ép, amit mar 6 ellendriz.

MESTERSZINTU VARAZSLATOK

Automaton: Ha jelenleg nem ellen6rzdl egy romlapkat sem,
akkor nem mondhatod el ezt a varazslatot.

Ha kifizeted a varazslas koltségét, akkor mar az ujonnan
szerzett alapszint( varazslatot is elmondhatod a kérddben.

Corrupt:

Példaul: Cody elmondja ezt a
varazslatot, és Philip esetében
az akarat szférat valasztja, egy
rontasjelzét téve Philip akarat
szféra alapszintd vardzsmezdjén
lévé tanoncfigurdja ald. Egy
késbbbi kérében Philip eldlépteti
a tanoncat, és mivel az akarat-
halal haladdszintd varazslatot
szeretné megszerezni, a két
tanonca parbajozik. A megron-
tott tanoncanak kell megnyernie
a pdrbajt, igy 6 léphet eldre (a
masik tanonca visszakeril a
Rendjébe), és a rontdsjelzét is
viszi magaval. Mivel a jelzd igy a
haladd mezdre kerdlt, Philip 1
gybzelmi pontot veszit majd a
Jjaték végen.

Ha egy jatékos két megrontott,
haladd szintl tanonca parbajat
kdvetbéen az egyiket elblépteti
mesterszintlvé, akkor az egyik
rontasjelzd visszakerll a k6zds
készletbe, épp ezért a megma-
radt egy szem mesterszintd
megrontott tanitvany miatt a
tulajdonosa ugyanugy csak 1
gy6zelmi pontot veszit a jaték
végén (2 helyett).

A jaték végén, ha egy megrontott tanoncfigura van
barmelyik alapszintl varazsmezdn, annak nincs semmilyen
negativ kdvetkezménye.

Barmelyik alapszintli varazsmezén lehet egynél tdbb
megrontott tanoncfigura is.

Ha egy rivalis jatékosnak a varazslat elmondasakor
egyaltalan nincs alapszintli tanonca, akkor 6ra nem hat ez a
varazslat.
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Fortify: Nem hasznalhatod ezt a vardzslatot arra, hogy
taborokban, vagy varosokban helyezz el érjelzéket.

Obliterate: A sajat 6rjelzéidre és kdvetdidre is hatdssal van
ez a varazslat.

Time Stop: A vardzslatot nem mondhatod el, ha a
magusfigurad épp egy varoslapkan all, azaz nem hajthatsz
végre vele ,begyljtés” akciot; illetve, ha a mozgdsodat egy
varoslapkan fejezed be, szintén nem hajthatod végre az
utazds vége fazisban az akcidédat, mert a ,begydijtés”
akciot ez a varazslat erre a jatékkorddre megtiltja.

Egyéb utazas vége fazisban végrehajthatd akcidkat ez a
varazslat nem tilt meg.

Példaul: Cody az utazasfazisa kézben fogja hasznalni ezt a
varazslatot. Mivel épp nincsenek kbvetdi a Rendjében, elkdlt
2 mozgaspontot, 6s a magusa eqy taborlapkara utazik. Ezen
a lapkan megadllva elmondja a vardzslatot, majd végrehajt
egy ,toborzas” akciot, és hdrom tanoncfigurat tesz at a
kéz0s készletbdl a Rendjébe. Ezutan folytatja az utazdsat, és
a maradék 3 mozgaspontjat felhasznalva a magusa a térpe
telepdléslapkara lép. Mivel elkéltbtte az bsszes mozgas-
pontjat, tovabblép az utazas vége fazisara, €s végrehajt eqy
Ltanonc beavatasa” akciot. ElkéIt 4 drdgakdvet, és cserébe 2
ujonnan toborzott tanoncfigurdjat atteszi a Rendjébdl a
toronytabldja akarat szférajanak alapszinti varazsmezdjére.

Ha ezt a varazslatot kombinalod a Quicken, vagy a Gate
varazslatokkal, az események sorrendje akkor sem valtozik
meg. Ami egyedil valtozik, hogy a Time Stop vardzslat
elmondasanak pillanatdban a magusod aktudlis mezdjén
végrehajthatsz egy utazas vége akcidt, ha az nem egy
varoslapka.

e il e ORHRNG

Upheaval: A két szomszédos helyszin koézll csak az
egyiknek kell a térkép szélén lennie.

Példaul: ha az arany szinnel besatirozott tartomdnylapkat
célzod meg, akkor madsodikként barmelyik piros kérrel
megjeldlt tartomanylapkat megcélozhatod.

Tilos két olyan tartomanylapkat kivalasztani, amelyik
végleg elszigetelne, vagy elvdlasztana egy vagy tobb
masik tartomanylapkat a tobbitél.

o

Példaul: nem célozhatod meg a fenti két, piros kérrel
megjeldlt tartomanylapkdt, mivel ezzel elvdlasztanal a
tébbitdl egy lapkat.

Tilos olyan lapkakat megcélozni, amiket igy egyedul csak
egy magustornyon keresztil lehetne elérni, ahova a rivalis
magusok nem |éphetnek.

Példaul: a piros kérokkel megjeldlt tartomanylapkak nem
érhetbk el a tobbi jatékos szamdra, mert nem léphetnek a
magustornyod lapkdjara.

A varazslat altal elhelyezett felfordulasjelzék barmilyen
mas varazslatjelzé elhelyezésével eltavolithatok.
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A HADUR FELEMELKEDESE

Lord Gideon egykor tiszteletremélto ember volt. Az egész
orszagban mint megbizhato, nemes, nagylelkii emberként
ismerték, aki szivesen segit masokon, és azonnal a kevésbé
szerencsések védelmeére siet.

Azonban, mint olyan sokan mar elétte, végll a bliszkesége
miatt bukott el. Azt hitte, hogy az 6si magustorony atkarol
52016 hiresztelés csak dtverés. Ugy tartotta, hogy a nagy-
madagus visszatértérdl szolo profécia csupdan gyerekmese.
Ugy déntétt, 6 fogja egyesiteni ismét e foldeket, és 6 lesz
az, ki helyredllitia annak régmdult dicsdségét.

El6szér megpillantvan az &si tornyot, egy erdteljes jelképet
Iatott benne, mely minden embert arra hivatott, hogy egy
jobb j6vé utdn sévdrogjon. Epp ezért ugy dontétt, hogy
bekdltézik a toronyba, és az ott tartozkoddsaval egyben
bizonyitja annak dtkos hirének ostoba mivoltat.

Am a torony atformdlta 6t. A viselkedése kiszamithatatlanng
valt, és sokszor céltanul bolyongott csupan a rombaddlt
varos egykorvolt utcdin. Sokszor beszélt arrdl, hogy éssze-
esklivést szének ellene, hogy megfoszthassak birtokaitol és
vagyonatdl. Elkezdett egyre erészakosabban reagalni min-
denre, amit csak fenyegetésnek vélt. Es minden alkalommal
rendre visszatért a toronyba, annak ellenére, hogy az egykor
baratainak tartott emberei egyre-masra le akartak beszélni
errél,...

A nép egykori nagyszerd védelmezdjébdl kiismerhetetlen
haddr valt, kinek mar csak a rosszindulat langja lobog sétét
szivében.

Félelme és kétségbeesése dthatotta a foldeket.

De most uj pletykakat suttogtak megmaradt csatlosai a
filébe. Egy fiatal magusrol, aki megeskidott, hogy elizi a
hadurat. A pletykak szerint @ magus tanoncokat toboroz,
hogy uj varazslatokat tanulhasson... Az emberek mar szinte
reménykedni sem mernek. De ismét szobeszéddé valt az dsi
profécia...

A CELJAID

Vélj Osmdgussa, és gyézd le a gonossza valt hadurat.
Ehhez 15 forduldn belll teljesitened kell mindkét alabbi
célodat:

1. Legyen mester szint(i tanoncod legalabb 4 kiilonb6z6
szféraban.

2. Ellenérizz az 5 tipusu vadonlapka (banya, konyvtar,
kripta, liget és rom) kozil legaldbb hdrom tipusubol
tébbet a hadurndl. Dontetlen esetén feléd billen a
mérleg nyelve.

A JATEK ELOKESZITESE

1. Készitsd el a jaték térképét az aldbbiak szerint. (A
térkép mindenben megegyezik a 8. oldalon l1évé harom-
személyes térképpel.) X £33

2. Készitsd el6 az Osszes jatékdsszetevddet ugyanolyan
modon, mintha négyszemélyes jatékot jatszanal. A
szférasavodon két tetszéleges szférakorongod mozgasd
1-1 mezd6vel tavolabb a kdzépsé toronymezddtdl, igy a
jaték 15 forduldn keresztll fog tartani.

3. Vedd eld egy varazslatpaklidat, és keresd ki beldle azt a
4 alap- és haladdszintl varazslatkartyat, amelyiknek a
bal felsd sarkaban egy hadurszimbolum (& ) lathato. Ezt
a négy kartyat cseréld ki a vellk egyenértékd, szolo
vardzslatkartyakra:

e a Decay-t cseréld le a Torment varazslatra

* a Shadow-t cseréld le a Befuddle varazslatra

e az Imprison-t cseréld le a Corrosion varazslatra

e a Fiery Chasm-ot cseréld le az Inflame varazslatra

A lecserélt varazslatkartyakat tedd vissza a jaték
dobozaba.

4. A mesterszint( vardzslatokat nem fogod hasznalni a
szolojatékban, igy vegyél ki a paklibdl minden mester-
szintd varazslatkartydt, és tedd vissza Oket a jaték
dobozaba.
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A SZOLOJATEK MENETE

A te jatékkorddet minden esetben a hadur jatékkore koveti.
[gy jottok egymas utan egészen addig, amig a 15 forduld le
nem telik. Ha azonban sikerdl teljesitened mindkét gydzel-
mi feltételt még a 15. forduld letelte eldtt, a jaték azonnal
véget ér.

Altaldban a hadur kicsit masképp miikodik, mint egy rivélis
magus. F6 céljai a tartomanyok ellenérzése és azok meg-
erdsitése lesznek. Nem gylijt ereklyéket, és varazslatokra
sem tesz szert, am mar a jaték kezdetétdl rendelkezésre all
szamara az egész hadserege, azaz a 25 tanoncfigurdja.

A HADUR KORE

1. A HADUR UTAZASFAZISA

A hadur teljesen 6rilt. Epp ezért a mozgasa is teljesen
rendellenes, és kiszamithatatlan. A hadur minden kore
elején végre kell hajtanod a hadur mozgatasat az aldbbi
|épésekben:

a. El6szor jegyezd meg, hogy
a hadur a kilsé, vagy a belsé
gyurln fejezte-e be az el6zd
korét. Ez azért fontos, mert
ebben a kdrében a hadur épp
a masik gydrd mentén fog
mozogni.

b. Tedd vissza a hadurfigurat
az elatkozott toronyba.

c. Ezutan dobj egyet a hadur-
kockaval, és nézd meg a
mozgasirany-mutatd lapkat,
hogy a kidobott szam milyen
iranyt mutat. Mozgasd a
hadurfigurat egyenes vonal-
ban az eldtkozott torony
mezojérdl a jatékterilet széle
fele. Ha az eléz6 korében
a hadur a kilsé gydrln fejezte be
a mozgasat, akkor most 2 mezét
lép a kidobott irdnyba (azaz a
belsé gydrdre érkezik), ha az el6z6
kérében a hadur a belsé gydrin
fejezte be a mozgdsat, akkor most
3 mezbét [ép a kidobott irdnyba
(azaz a kulsé gydrlre érkezik).

. BelsS Gylird
Q ktilsd gy(iri

d. Ezutan a hadur 5 mozgaspontot kap, amibdl utazhat,
felfedezhet, és tdmadhat. Az adott gydri menti mozgdsa-
nak iranyat egy masodik dobas fogja meghatdrozni. Ha
paros szamot dobsz, az dramutaté jardsa szerinti irdnyba,
ha paratlan, ezzel ellentétes iranyba fog mozogni korbe, az
adott gydrd mentén.

A e ol e NG ys

A hadur az altalanos szabdlyok betartdsaval kolti el az 5
mozgaspontjat, az alabbiak szerint:

Barmikor, amikor a hadur egy felfedezetlen tartomany-
lapkara Iép, azonnal fel kell azt fedeznie (1 mozgds-
pontért), majd at kell forditanod a lapkat, és a hadur egy
kovetdje kerdl ra.

e Barmikor, amikor a hadur egy olyan tartomanylapkara
|ép, ahol egy 6rjelzéd, vagy a te egyik kévetéd van, azt
azonnal megtamadija, és els6ként eltavolitja az 6rjelz6t
(ami visszakerll a kdzds készletbe), majd a kdvetédet
(ezekért ugyanugy mozgaspontokkal kell fizetnie). Ez
utobbi esetben kapsz egy vér ereklyét.

e A hadur serege keresztilmozoghat a magusfigurdd,
vagy magustornyod altal elfoglalt tartomanyon, de nem
fejezheti be itt a mozgasat. 2 mozgaspontot elkdltve
athaladhat ezen a tartomanyon (1 mozgasponttal belép,
és a masikkal kilép beldle), anélkll, hogy tdmadna.

A hadur minden esetben elkdlti az 6sszes mozgaspont-
jat, ha tudja. Ez aldl az egyetlen kivétel az, amikor az 5.
mozgaspontjaval pont a magusfiguradat, vagy a magus-
tornyodat tartalmazé tartomanylapkara [épne az adott
gylrd mentén mozogva. Ez esetben az utols6 mozgas-
pontja elvész.

2. A HADUR UTAZAS VEGE FAZISA

Ha a hadur egy olyan vadonlapkan fejezi be a mozgasat,
amit 6 iranyt, akkor elhelyez ott egy 6rjelzét. Mivel nem tud
varazslatot haszndlni, érdemes az Orjelz6t a pajzsos
oldaldval felfelé elhelyezni, hogy meg tudd kildénbdztetni
Oket a sajatodtol.

Ezek az &rjelz6k olyan tovabbi csapatokat és eréditmé-
nyeket jelképeznek, amiket a hadur az adott tartomany
védelmére hagyott hatra. Ha bdrmilyen mas helyszinen
fejezi be a mozgdsat, vagy egy még felfedezetlen lapkan,
akkor nem hajtja végre az utazas végi akcidjat.

Példaul:

1. A haddr az el6z6 kérét a belsé gydrin fejezte be. Ezt
megjegyzed, mielétt a hadurfigurdt visszatennéd a jaték-
tabla k6zepén Iévd elatkozott torony mezére.
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2. Most dobnod kell egyet a hadurkockaval, és megnézned a
mozgasirdany-mutato lapkat, hogy a kidobott szam melyik
iranyt jelenti. 2-est dobsz, igy a hadurat északkeletre 3
mezét lépve a kilsé gydrire teszed at (mivel az el6z6
koérében a belsé gydrin fejezte be a mozgasat).

3. Ezutan ismét dobnod kell egyet a hadurkockaval, hogy
kiderdljon, a kdalsé gydri mentén melyik irdnyba fog
mozogni. 3-at dobsz, ami pdaratlan, tehat a hadur az
dramutato jarasaval ellentétes iranyba fog mozogni a kilsd
gylrd mentén. Az elsé mozgaspontjat arra kell elkéltenie,
hogy az aktudlis tartozkodasi helyének felfedezetlen tarto-
manylapkajat felfedezze, majd ide kerdl az egyik kévetdje.

4. Ezutdn a haddrnak mozognia kell. Az Jdramutatoval
ellentétes iranyba haladva a kdlsé gydrin egy olyan
tartomanylapka kévetkezik, ahol a magusod &Il éppen. Epp
ezért a 2. és 3. mozgaspontjat felhaszndlva a haddrnak
keresztil kell mozognia ezen a tartomanyon, amivel egy
olyan tartomanylapkara érkezik, ahol egy Orjelzdd, és egy
koévetdd all. A hadurnak tamadnia kell. A 4. mozgaspontjat
elkéltve eltavolitia az rjelzédet, majd az 5. mozgaspontjat
elkéltve legydzi a kbvetddet is (mindkettd a kézos készletbe
kerdl vissza). Mivel ezzel a tartomany dressé valt, a hadur
elhelyezi itt egy Ujabb kévetdjét.

5. A haddr ezzel elkéltétte mind az 5 mozgdspontjat, igy az
utazdsfazisa véget ér. Mivel az utazds vége fazisaban egy
vadonlapkan tartozkodik, amit 6 ellendriz, ezért megerdsiti
azt egy 6rjelzd lehelyezésével.

A TE JATEKKOROD

A jatékkorddet ugyanazokkal a fazisokkal és sorrendben
jatszod, mint tébbjatékos modban, néhdny apro eltéréssel.

1. AZ ELOKESZITES-FAZISOD

Ezt a fazisodat hagyd ki a legelsé jatékkorddben.

a. Ideiglenes jelzék eltavolitasa
(ugyanaz, mint a tébbjatékos modban)

b. Varazskonyv fejlesztése / frissitése

Mester szint( varazslatokat nem fogsz hasznalni szdld
jatékban. Viszont ha egy tanoncfigurddat sikertl eléléptet-
ned valamelyik szféra mesterszintjére, akkor ezzel auto-
matikusan elsajatitod ennek a szférdnak az 0Osszes
alapszintl és haladdszint( vardzslatat még akkor is, ha
nincs az ilyen szintl vardazsmezdiden tanoncfigurad. Ez
stratégiailag fontos lehet, mivel igy csupan egyetlen
tanoncfigurdra lesz szlkséged harom helyett, hogy
ugyanannyi varazslatkartydd legyen. Ettdl figgetlendl, ha
van mar egy adott szférdbdl mesterszintlii tanoncod,
beavathatsz Ujabb tanoncokat ugyanennek a szféranak az
alapszintjére, vagy haladdszintjére is, ha szeretnéd, igy
téve lehetévé a szomszédos szférakban lévd tanoncok
mesterszintlvé valo eléléptetését.

Példaul: Tim szerez egy mester-
szinti  tanitvanyt az  akarat
szféraban. Ezért nem kap mester-
szintd varazslatot, de ismerni fogja
a Stone Skin, Befuddle és Gate
varazslatokat. Késébb (zletel a
térpékkel, és egy uj tanoncot avat
be az akarat szféra alapszintjére.
Ezért nem kap ujabb vardzslatot.
Egy késobbi kérében elblépteti a
tanoncat, igy mar a Time Stop
varazslatot is ismerni fogja.
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2. AZ UTAZASFAZISOD

¢ Nem léphetsz abba a tartomanyba, ahol a hadurfigura
éppen all.

¢ Ha megtdmadod és legy6zdd a hadur egyik kovetdjét,
az visszatér annak seregébe. A hadur azonnal egy Ujabb
Ujoncot soroz be, aki helyettesiti azt a kovetdjét, akit
most gy6ztél le.

3. AZ UTAZAS VEGE FAZISOD

Minden akcid megegyezik a tobbjatékos modban megis-
mertekkel.

A GYOZELEM FELTETELEI

Minden jatékkordod végén ellendrizd a gyézelmed mindkét
feltételét:

1. Legyen legaldbb 4 mesterszint(i tanoncod.

2. Ellendrizz az 5 tipusti vadonlapka (banya, konyvtar,
kripta, liget és rom) kozul legaldbb harom tipusubol
tobbet a hadurndl. Ha ugyanannyi vadonlapkat elenérzol
az egyik tipusbdl, mint a hadur, az mar teljesiti a fenti
feltételt.

Ha mindkét feltételnek eleget teszel, a jaték azgnnal véget
ér a te gy6zelmeddel. Te leszel a kdvetkezd Osmagus, a
hadurat pedig 6rokre szamUzdéd errdl a vidékrél.

Ha a gy6zelem mindkét feltételét még nem teljesitetted,
egy Uj forduld kezdddik a hadur koére végeztével. Ha a
legutolso, 15. forduld jatékkorének végeéig sem sikerdl
mindkét feltételnek eleget tenned, akkor a hadur gyéz, és
igy orokre eltiporja egy feltorekvd magus, és ezzel egyiitt e
foldek lakéinak minden reményét.

SZOLO JATEK PONTOZASA

Ha szeretnéd, hasznalhatod az aldbbi opcionalis pontozast,

hogy az egyes sz0l6 jatékaid eredményességét dssze tudd

hasonlitani a késébbiekben:

e 5 gy6zelmi pontot kapsz minden forduldé utan, amennyi-
vel elébb fejezted be a jatékot a maximalis 15-nél.

e 1-1 gy6zelmi pontot kapsz minden altalad ismert
alapszintl varazslatkartyad utan.

e 2-2 gy6zelmi pontot kapsz minden altalad ismert
haladdszint( varazslatkartyad utan.

e 4-4 gy6zelmi pontot kapsz minden mesterszintd
tanoncod utan.

e 2-2 gy6zelmi pontot kapsz minden olyan vadonlapka

tipus utan, amibdl tébbet ellenérzoél, mint a hadur (1-1

gy6zelmi pont jar dontetlen esetén).

VARAZSLATOK PONTOSITASA
(SzZ6LO JATEK)

Befuddle: Azutan mondhatod el ezt a varazslatot, miutan
dobtal a hadurkockaval. Hozzdadhatsz, vagy levonhatsz
egyet a dobas értékébdl.

Ezt a vardzslatot haszndlhatod barmelyik dobds utan.
Hasznalhatod akkor is, mikor a hadur kezddtartomanyat
dobod ki a mozgasirany-mutatd lapka segitségével, és
hasznalhatod akkor is, mikor arra dobsz, hogy az adott
kezddtartomanytol az adott gydri mentén az éramutatd
jarasa szerinti iranyba mozogjon, vagy azzal ellentétesen.

Corrosion: Tavolitsd el az 6sszes O6rjelz6t a magusod
aktudlis tartomanylapkajardl, illetve minden szomszédos
lapkardl. A kdvetdket ez a vardzslat nem tavolitja el.

Ezt a varazslatot akkor is elmondhatod, ha a magusod
aktuadlis tartomanylapkdjan nincs 6rjelzd (igy is képes
eltdvolitani az 6sszes szomszédos tartomanybodl az 6rjel-
z6ket).

A varazslattal a céltartomanyokon 1évé sajat érjelzéidet is
el kell tavolitanod.

Inflame: Tegyél egy lazadasjelz6t az altalad kivalasztott
mitikus faj telepUléslapkajara (a démonok kivételével).
Minden alkalommal, amikor a hadur athalad ezen a mezén
(amikor atteszed a hadurfigurat a kilsé, vagy belsé gydrd
egyik lapkadjara), valassz ki egy, az adott mitikus fajjal
azonos szin( vadonlapkat, és tavolitsd el onnan a hadur
6rjelzéjét (ha van), illetve a kovetéjét (ha nincs rajta
Grielzéje).

Ha a hadur épp nem ellendriz egyet sem az adott szinl
vadonlapkak koézul, amikor athalad egy lazadasjelzén, a
varazslatnak nem lesz semmilyen hatasa.

Ezt a jelz6t nem Kkell eltdvolitanod, amikor a hatdsa
bekapcsol. Ez a jelzé az 6rjelzé / kdvetd eltavolitasan tul,
semmiben nem befolyasolja a hadur mozgasat.

Torment: Azutan mondhatod el ezt a varazslatot, miutan
dobtal a hadurkockaval. Dobd Ujra a hadurkockat.

Ezt a varazslatot - a Befuddle vardzslathoz hasonléan -
hasznalhatod barmelyik dobas utan. Haszndlhatod akkor is,
mikor a hadur kezdétartomanyat dobod ki a mozgasirany-
mutaté lapka segitségével, és hasznadlhatod akkor is, mikor
arra dobsz, hogy az adott kezddétartomanytdl az adott
gylrd mentén az O6ramutatd jardsa szerinti irdnyba
mozogjon, vagy azzal ellentétesen.
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A JATEK ELOKESZITESE

K:
V:

Hol kezd a magusfiguram?

A szabalykdényv 7. oldalan szerepel: ,Minden jatékos
kap egy altala valasztott szind magusfigurat, amit
mindenki tegyen a kozépen lévd eldtkozott torony
mezdjére.”

: Miért van 22 kiilonb6z6 vardzslat, amikor minden

jatékos csak 18-at kaphat?

: Négy varazslatot csak szoldjatékban kell hasznalni.

Nézd meg a varazslatkartyak bal felsé sarkait (a
varazslat szintje jelzésére szolgdld csillagok alatt). Ha 3
torony szimbdluma szerepel rajta, akkor tdbbjatékos
modban haszndlhatd, ha egy hadur szimbdlum, akkor
szol6 jatékban. Ha mindkét szimbdlum szerepel rajta,
akkor az a varazslat mindkét médban hasznalando.

UTAZASFAZIS

K:
V:

Atkozottnak szamit az egész kbzponti romvaroslapka?

Nem. A kdzponti romvaroslapka 6sszesen 7 tartomany-
bol (mezdbdl) all: a kozépen 1évd elatkozott toronybdl,
és korulotte a hat mitikus faj telepllésébdl. A telepd-
|ések nincsenek eldtkozva, igy anélkil latogathatod
meg 6ket, hogy elveszitenéd egy kdvetddet.

: Mi torténik, ha a magusom csapdaba esik egy nagyon

veszélyes helyen?

: Néha a felfordulasjelz6k és/vagy az okosan jatszo

rivalisaid altal elhelyezett magustornyok révén bizony
el6fordulhat, hogy csapdaba esel egy csupan par
tartomanylapkabdl allo tertletrészen. Igy hivatalosan
bevezetiink egy ilyen esetekre vonatkozd szabalyt:

Behddolas: Valaszthatod a menekuilésnek azt a modjat,
hogy keresztilhaladsz egy rivalisod magusfigurdjat,
vagy magustornyat tartalmazd tartomanylapkan.
Ennek kovetkeztében azonban szégyenkezve el kell
ismerned, hogy rivalisod sokkal er6sebb magus nalad...
legalabb is pillanatnyilag. A kdvetdid kdzil egy, bizony-
sagot szerezvén gyengeségedrdl, elhagyja a Rendedet,
és az adott rivdlisodhoz csatlakozik. Tedd vissza az
egyik tanoncfiguradat a Rendedbdl a kdzds készletbe,
az adott rivalis jatékos pedig vegye el egy tanonc-
figurajat a kozos készletbdl, és tegye a Rendjébe.
Tovabbra is tilos az utazas vége fazisodban barmilyen
akciot végrehajtanod egy rivdlisod mdagusa, vagy
magustornya altal elfoglalt tartomanyban. Ez a szabaly
csak azt engedi meg, hogy némi hatranyért cserébe
egyszer athaladhass ezen a tartomanyon. Ha épp nincs
egy tanoncfigurad sem a Rendedben, akkor is hasznal-
hatod ezt a konnyitést (rivdlisod ekkor is kap egy Uj
tanoncot a Rendjébe).

AZ UTAZAS VEGE FAZIS

K:

V:

Hany utazds vége akciot hajthatok végre a jatékkorom
végén?

Csupan egyetlen egy utazds vége akciét hajthatsz
végre, attél flggden, hogy a magusfigurad milyen
tipusu tartomanylapkan fejezte be az utazasat (azaz
hol tartézkodik éppen, amikor mar nem akarsz tdébb
mozgaspontot elkolteni).

: Ha egy felderitetlen tartomanylapkdn ér véget az

utazasfazisom, milyen utazds vége akciét hajthatok
végre?

: Semmilyet. Erre a forduldra elveszitetted az utazas

\{ége akciodat. Ez altaldban nem valami jé stratégia.
Altaldban jobban jarsz, ha inkdbb elveszitesz 1 mozgas-
pontot, mintha kihagynad az utazas vége akciddat.

: Maximum hdany tanoncomat avathatom be az utazas

vége akcidom soran.

: Minden egyes tanoncod beavatdsa utdn MINDIG 2-2

megfeleld tipusu, egyforma ereklyét kell fizetned, de az

egyetlen utazads vége akcié altal beavathatd tanoncok

szama az aktualis tartomanylapkatdl flgg:

e Egy mitikus faj telepilésén (a k6zépen Iévé atkozott
torony korlli hat mezén) 2-2 olyan tipusu ereklyét
kell fizetned 1-1 tanonc beavatasaért, amelyik az
adott mitikus fajhoz kapcsolédik (aminek a szine
megegyezik a mitikus faj szinével). Mivel egy
tipusbol maximum 6 ereklye lehet nadlad egy idében,
igy itt legfeljebb 3 tanoncot avathatsz be, a mitikus
fajhoz tartozé szféraba.

e Egy hibrid faj telepllésén (a harom lapka barme-
lyikén, melyek a taborlapkakkal egyutt kerllnek a
jaték elején dsszekeverésre, és képpel lefelé kezde-
nek) az adott hibrid fajhoz kapcsolédd mindkét
tipusu ereklyébdl elkodlthetsz 2-2 darabot, hogy 1-1
tanoncodat beavathasd az adott hibrid fajhoz
tartozé mindkét szféraba. Azaz itt maximum 2
tanoncot avathatsz be, 2 kllénb6z6 szféraba.

e A magustornyod tartomanylapkajan barmilyen 2
azonos ereklyét elkdlthetsz, hogy az ahhoz tartozé
szférdban beavathass egyetlen tanoncot. Ezt
koronként csak egyszer teheted meg.

: Egy hibrid faj teleplilésén elkolthetek a hozzajuk

tartozo kétféle ereklyébdl 1-1 darabot, hogy beavat-
hassak egy tanoncot?

: Nem. MINDEN egyes beavatas soran 2 azonos tipusu

ereklyét kell elkdltened. Ezutan a tanonc az ereklye
tipusanak megfelelé alapszintl varazsmezoére kerdl, és
altalaban egy Uj, alapszint( varazslathoz jutsz.

(25)
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: Ha a magustornyom tartomanyaban fejezem be az

utazasomat, be kell avatnom egy tanoncot, miel6tt
el6léptethetném a tobbieket?

: Ha be akarsz avatni egy Uj tanoncot, azt elébb kell

megtenned, mint az elbléptetéseket, de egyik sem
kotelezd, csak a sorrend fontos.

: Hany tanoncomat tudom el6léptetni a magustornyom

tartomanylapkajan az utazdas vége fazisomban?

: Ahogy azt a szabalykdnyv 15-16. oldalan is irjuk, a

magustornyodban csupan egy tanoncodat tudod
beavatni (de hogy melyik alapszintl vardazsmezére, az
csak az elkoltott 2 azonos tipusu ereklyétél flgg),
viszont barmennyi tanoncodat eléléptetheted egy vagy
akar két szinttel is. Mindaddig, amig van 2 tanoncod két
szomszédos, azonos szintl varazsmezdén, eléléptethetsz
kozaluk egyet.

: Amikor egy tanoncomat el6léptetem, a parbaj vesztese

a Rendembe kerlil vissza, vagy a k6zos készletbe?

. A szabalykoényv 15. oldala vildgosan kimondja, hogy ,a

vesztes tanoncod visszakerUl a Rendedbe”.

: Ha a mdgusom egy varosban fejezi be az utazasat, de

nincs mar elég tanoncfiguram, hogy az adott varos-
lapkdra tegyem, ebbdl a vdrosbol kapok jutalmat a
Hbegylijtés” akciét végrehajtva?

: Nem. A tanoncfigura (kdvetd) elhelyezése az adott

tartomanylapkan jelenti azt, hogy azt a tartomanyt te
ellenérzdéd. A magusfigurad ehhez dnmagdban nem
elegendd. Ebben az esetben ez a varos utan semmit
nem fogsz kapni.

JATEK VEGI PONTOZAS

K:

V:

A magustornyok altal elfoglalt tartomanyok is belesza-
mitanak a vadonlapkak tobbségének ellen6rzésébe?

lgen. A szabadlykényv 15. oldalan ez szerepel: ,A
magustornyod ... a végsd pontozas soran is beleszamit
az altalad ellendérzott tartomanyok kézé.” Attdl, hogy az
adott tartomanyban felépllt a magustornyod, az még
ugyanugy vadonlapkanak is szamit.

VARAZSLATOK

K:

V:

Nem egészen értem a tartés hatast vardzslatok
miikodését.

Egy dltalad elmondott tartds varazslat hatdsa a jaték
végéig megmarad, kivéve, ha a kartyajan feltintetett ok
miatt eltdvolitasra nem kerGl. A varazslat maga a
kovetkezd jatékkordd kezdetén frissulni fog, és ismét
elmondhatod azt. Csak a varazslat hatasa tartos.

Példaul: elmondasz egy Imprison vardzslatot az egyik
korodben, hogy tartésan beborténdzd egyik rivalisod
egyik tanoncfigurdjat. Ezt a tanoncot at kell tenned a
sajat toronytabladra és az ott is marad a jaték hatralévd

N e T

részében (tartés hatas). A kdvetkezd jatékkorddben az
elmondott /mprison varazslatod is frisstlni fog, és Ujbdl
elmondhatod, hogy egy masodik tanoncfigurat is
bebortondzhess. Azutan az azt kovetd jatékkdrdodben
megint, hogy egy harmadik tanoncot is bortdnbe zarj.
Stb.

A varazslas koltségét minden alkalommal kilén meg kell
tudnod fizetni. De ettdl kezdve a vardzslatodnak nincs
Sfenntartasi koltsége”, azaz a tanoncok borténben
tartasaért tobbet mar nem kell fizetned.

A varazslatkartyan szerepld tartds szimbolum azt jelenti,
hogy a bebortdénzott tanoncok soha tébbet nem
térhetnek vissza, sem a sajat Rendjikbe, sem a kdzos
készletbe. Még ha elveszited valahogy ezt a varazslatot,
az is csak azt jelenti, hogy immar nem tudod ujbol
haszndlni, de az eddig bebdrténdzotteket ez sem
szabaditja ki.

SZOLO JATEK
K: A hadur kore kezdetén, amikor a hadurfigurat atmoz-

gatom a kezd6é tartomanylapkara, ez beinditja-e az
ezen a tartomanylapkan lévé varazslatjelz6t?

V: lgen. Bar magadbdl az elatkozott toronybdl a kezdd
tartomanylapkara vald athelyezés nem kerll mozgas-
pontjdba a hadurnak, az elsé dolgod az lesz, hogy végre
kell hajtanod a kezdd tartomanyan |évé varazslatjelzd
hatasat.

Példaul: ha a hadurfigurat egy olyan vadonlapkara
helyezed at a kore kezdetén, ahol van egy indajelz6,
azonnal el kell kéltenie 1 mozgaspontot, azaz a hadurnak
a sajat kérében mar csak 4 mozgaspontja marad.

K: A hadur minden lires tartomanylapkara leteszi egy-egy
kovetdjét, legyen az vadonlapka, varos, vagy tabor?

V: lgen.

K: Mi torténik, ha a hadur egy felderitetlen lapkan fejezi
be a mozgasat, és mar nincs tébb mozgaspontja, hogy
felfedezze azt a tartomanylapkat?

V: Semmi kdlénds. A hadurfigura a felfedezetlen (képpel
lefelé nézd) tartomadnylapkdn marad, ami megakada-
lyozza a magusodat, hogy erre a lapkara |épjen. Ez
esetben csak annyi térténik, hogy a hadur nem hajthatja
végre az utazas vége akcidjat (azaz nem helyezhet le
Orjelzoét).
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