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Qin Shi Huang csaszar elbunyt. Hogy megvédjék dt a tilvildgon, nagy hadsereget kell dsszedllitani biiséges harcosok szobraibil, hogy
drkodjenck a csdszdr sitjaban. Te is agok kiZE tartogol, akiknek feladata ennek a csoddlatos hadseregnek a felépitése.

Az Agyafhadseregben tehetséges kézmiiveseket és muvészeket képviselsz, akik a csodilatos szobrok 6sszeallitisan
faradoznak. A jaték soran eréforrasokat gydjthetsz, frissitheted a munkasaidat, és a csaszar tandcsaddinak kegyeit
keresed. Célod az, hogy dontS szerepet jatssz a Agyaghadsereg létrehozasanak folyamataban, mely sikeredet
Gyézelmi Pontokban mérik. A jaték soran te és jatékostarsaid egyttt épitkeztek, de miutan a jaték 6t6dik forduldja
véget ért, koztletek csak egy lesz a gy6ztes — aki rendelkezik az épitékészségekkel.
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Megjegyzés: Minden er6forrasbol korlatlan mennyiség
all rendelkezésre. Ha valamibdl kifogytok, hasznaljatok
valamit a pétlasara.
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16 FEGYVERJELOLO
4 darab mind a 4 tipusbol

11 KATONA

24 MESTERJELOLO

6 darab mind a 4 jatékosszinbdl
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4 PONTOZOJELOLO

1 darab mind a 4 jatékosszinbdl

o .0

4 FORDULOSORREND-JELZ0

1 darab mind a 4 jatékosszinbdl

.00

20 IPAROS

5 darab mind a 4 jatékosszinbdl
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20 KEZMUVES

5 darab mind a 4 jatékosszinbdl
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60 TALAPZAT A HARCOSOKHOZ

15 darab mind a 4 jatékosszinbdl
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Bar nagy gondot forditunk arra, hogy jatékod teljes
legyen, a gyartasi hibak miatt tovabbra is el6fordulhatnak
hianyoz6 vagy sériilt alkatrészek. Ha ez megtorténik,
kériink, vedd fel veliink a kapcsolatot, hogy gyorsan
megkapd a cserét, és Gszinte elnézésiinket kérjik.

Ugyfélszolgalat:

https:/ /boardanddice.com/customer-support/

JATEKALKATRESZEK

QEL(’S SZABALYOK l’GERETE{Q

Megigérjiik, hogy minden jatékot timogatunk az elsé
megjelenés utan. A szigora jatéktesztek, valamint a
belsé és kiils6 lektoralas és szerkesztés tobbszoros
kore ellenére idénként a jaték gyartasa utin néhany
hoénappal vagy évekkel fedezik fel, hogy szikség
van a szabalyok javitasara vagy a jatékmenet kisebb
modositasaira. Igérjik, hogy sziikség esetén idében
frissitjik a szabalyokat, és sziikség esetén bovitjik
a GYIK magyarizatokat, amelyck letélthetok we-
boldalunkrdl digitalis PDF formatumban.
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Az érmék, agyag és alapok szama nincs korlatozva.
Ha ezek koziil barmelyik alkatrész elfogy, hasznalj
megfelel§ cserealkatrészeket.
Pontosabban, ha csak 2 jatékos jatszik, mindketten
két alapszint hasznalhatnak.
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Az elsd jaték eldtt dvatosan nyomkodd ki ag dsszes kartonelemet, 5. Véletlenszerien hizz 5 pontozolapkat, és tegyél

és vdlogasd szét ag, dsszes 10bbi elemet, mert igy sokkal kinnyebb 1-et képpel felfelé a kérpalya minden mezdjére,
lesg a jaték eldkészitése. Szereld dssze ag akeiggyiriiket a mellékelt tgyelve arra, hogy a kis haromszog a bal alsé
milanyag kapesokkal 1igy, hogy a kiZépsd akcidgyiri kovetleniil sarokban legyen. Tedd vissza az Osszes fel nem
a tabldn fekiidion, a belsd akcidgyiril pedig annak tetején (lisd ag hasznalt pontozoélapkat a jaték dobozaba.
dsszeszerelési sitmutatort az 5. oldalon). 0. Helyezd a Korjelz6t a kérsav elsé mezdjére.

1. Tedd a jatéktablat az asztal kbzepére.

2. Helyezd az agyag jelzGket és érméket a tabla mellé,
k6z6s készletet képezve.

3. Helyezz 1 szaraz agyagot a tabla mind a négy

raktaraba.

Mind az it pontozdsi mezdre egy véletlenserii
pontozdlapka keriil képpel felfelé. A Korjelzd a kiinduld
helyére keriil.

7. Helyezz egy-egy feliigyel6 babut a két felugyeld
sav kiindul6 mezejére a mauzéleum mellett.

Agyagielzd egy raktdrteriileten, s3drag oldalaval felfel.

4. Helyezd az akciégytriket az akciokerékbe,
véletlenszerd kiindulasi helyzetbe allitva.

Amikor lehelyezed ag akcidgyiiriket, igyelj arra, hogy ag
akcidmez0k a jatéktablara nyomtatott kiilsd gydriivel
legyenek dsszhangban:

=

Mindket feliigyeldbabn a kiinduld helyzetébe keriilt: egy a
vizsintes feliigyeldsavra, egy pedig a fiiggdleges feliigyeld

savra.

Az akciomeziknek a jdték soran mindig egyvonalban kell
maradnink. A gyiiriket a jaték sordn el lebet forgatni, de
mindig a fentiek s3erint egyvonalban kell maradnink, egy
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8.

Tedd a harcostarolot a jatéktabla oldaldhoz, a
mauzoleum mellé.

9

A harcostdrold a manzdlenn mellett allitva. Gyizod) meg
arrdl, hogy minden oszlop csak egyetlen tipusii harcosfigurat
tartalmazg, abogy agt a harcostdrold oldaldn lévd dbra
mutatja.

Helyezd el mind a 16 kiilonleges figurat a kijelolt
helyiikre a f6tablan, a mauzéleum alatt.

A 4 féle kiilonleges figura mindegyike a sajit oszlopdaban
van elhelyezve, az alapok alakja alapjdn, és amint azt a
terdilet aljan taldlhatd illusgtrdciok jelzik.

10. Rendezd az els6bbségjeldléket szamsorrendbe
ugy, hogy a legalacsonyabb érték legyen feliil, és
helyezd a koteget a forduld sorrend sav feletti mezére.

*Csak az ,,1” jelz6t hasznald 2 jatékos esetén.
* Csak az ,,1” és ,,2” jelz6ket hasznald 3 jatékos esetén.
* Hasznald mind a harom jelz6t 4 jatékos esetén.

Az elsibbségielzok egymdsra helyezésekor mindig a
legmagasabb elérbetd szamot kell a halom aljdara helyezni.

11. Adj minden jatékosnak 3 érmét és 4 fegyverjelz6t
(az inaktiv oldalukkal felfelé forditva).

12. Minden jatékosnak ki kell valasztania egy szint, és el
kell vennie az adott szinbdl a kovetkezd
alkatrészeket:

*¢ 6 mesterjelolo,

*¢ 15 harcostalpazat,

* 5/4/3 kézmives (2/3/4 £6s jatékokhoz),

* 5/4/3 iparos (2/3/4 jatékosos jatékokhoz),

* 1 pontozojelzd, és

* 1 fordulésorrend-jelzét.
Tedd vissza az Gsszes fel nem hasznalt jatékos alkatrészt
a jaték dobozaba.
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A sdrga jdtékos dsszetevdi egy 2 [05 jdtékban.
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13. Tedd az egyes jatékosokhoz tartozd Gsszes

kézmivest a jatéktabla melletti k6z6s készletbe.

o
m# s

Kézmiivesek egy 3 f0s jatékhoz.

14. Tedd az 6sszes pontozdjelzét a pontozosav ,,0”

15.

A forduldsorrend-jelzdk bedllitdsa egy 3
05 jatékhoz, abol a Sdrga lesg az elso,

mezdjére.

Egy altalad valasztott modszerrel
véletlenszertien hatarozd meg a
kezdé jatékost, és helyezd el a
fordulésorrend jelz6jét a
fordulérend-sav legfelsé
pozicidjara. Helyezd a maradék
fordulésorrend-jelz6t a for-
dulésorrend-savra az 6ramutatod
jarasaval megegyez$ iranyban.

a Z.old a mdsodik és a kék a
barmadik.

16. A forduldsorrendben masodik jatékos 1 nedves
agyagot kap. Ha van harmadik jatékos, adj neki 2
nedves agyagot és 1 érmét. Ha van negyedik jatékos,
adj neki 3 nedves agyagot és 2 érmét.

A jaték elején kapott agyagot nedves oldalaval felfelé kell
elhelyegni. A nedves és szaraz agyag koot kiilinbségeket
rovidesen elmagyarazznk.

Most mar készen alltok a jatékra!

3 [05 jaték elokészitése
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Bizonyos miiveletek végrehajtisa soran szdamos kulesfogalommal taldlkoztok.
Ezeket a fogalmakat (€5 a hozzajuk kapesolodd szabalyokat) ag alabbiakban ismertetjiik.

\ _GYOZELMI PONTOK o

Amikor Gy6zelmi Pontokat kapsz, jelold azokat a
jatéktabla koril futé pontozasi savon, a Pontozoéjelz6
eléremozgasaval. Ha meghaladja a 100 gy6zelmi pon-
tot, vegyél el egy ,,+100 VP” jelz6t. Ha meghaladja a
200 gy6zelmi pontot, forditsd a jelzét a ,,+200 VP”
oldalra.

Ezekben a szabalyokban a Gyozelmi Pontok rividitése GYP.

Az iparosok és a kézmivesek egyiittesen a munkasaid.
A jaték elején szamos kézmives all a rendelkezésedre.
A jaték el6rehaladtaval néhany iparosod kézmuvessé
alakithatod. Amikor a szabalyok a munkasokra hi-
vatkoznak, az iparosokra és a kézmivesekre egyarant
vonatkoznak. Amikor a szabalyok kifejezetten meg-
nevezik az Iparosokat vagy Kézmiveseket, csak az
adott tipusi munkasrél van szo.

a R

Egy kék iparos(bal oldalon) és egy kék kézmiives
(jobb oldalon).

%“ NEDVES ES SZARAZ AGYAG ”g

Az agyag (amelyet agyagjelz6kként abrazolnak) a har-

cosszobrok készitéséhez sziikséges elsédleges eréforras.
A val6 élethez hasonléan csak a nedves agyag hasznal-
hato.

Az Agyaghadsereg jatékban az agyagot kétoldalas agyag-
jelz6ként abrazoljak. Csak a nedves oldalaval lathato
agyagjelz6t hasznalhatod egy Harcos-szobor elkészitésével
kapcsolatos koltségek kifizetésére.

Az agyagielzi nedves oldala (bal oldalon) és szdrag
oldala (jobb oldalon).

Kétféle szobor van figurakkal megjelenitve a jatékban:
Harcosok és Kiilonleges szobrok. Altalanossigban elmond-
hat6, hogy a harcosokat nedves agyag jelz6kkel készitik, a
specialistakat pedig érmékkel (és meghatarozott fegyverrel)
vasaroljak.

Az Gjonnan készilt harcosok jatékostalapzattal vannak
megjeldlve — a mauzéleumban elhelyezett tulajdonosuk
jelolésére —, mig a Kilonlegesek nem. Valéjaban a Kilon-
leges szobrok talapzatai forméjukban kilénb6znek, hogy
emlékeztessenek erre, valamint killénleges képességeikre.

*lé:l&
() ééﬂ

Minden harcosnak van négyzet alaksi alapja, amely
kdnnyen megjelolhetd jatékostalapatokkal (felsd sor).
Minden kiilonleges szo0bornak kiilonbizd alaksi alapjai
vannak (also sor).
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HARCOS CSOPORTOK

A jaték soran harcos figurakat helyezel el a mauzéleum-
egy csoport 2 vagy tobb, teljesen azonos tipusu
figurabol all, amelyek merdlegesen szomszédosak
egymassal. Egy csoport figurai tébb jatékoshoz is
tartozhatnak (ezt a figurakk jatékosbazisa jelzi). A
mauzéleumon belil tobb, azonos tipusu figurabol al-
16 kiilénall6 csoport is 1étezhet.

JTANALAAEEEEENEVEEVEEEUEEUEURUEEN RN NN R RN

f. =/ I |2 ‘ ‘lxi‘

Példa: A fenti képen egyetlen 4 tiszthdl alld csoport
lathatd: 2 a sdargahog, 1 a kékheg és 1 a ildhez
tartozik. A lila tiszt nem tartozik a csoporthos, mivel
nem s30ms3edos merdlegesen a csoporton beliil egyetlen
mas tisgttel sem. A lila katona szintén nem tagia a
csoportnatk, mivel egy mdsik tipusi harcos.

Minden jatékosnak 4 fegyverjelzGje van, pontosan 1-1
mind a 4 tipusbo6l. Minden birtokodban 1évé fegyver
aktlv vagy inaktiv. Amikor aktiv fegyvert hasznalsz,
forditsd a tokent az inaktiv oldalara. Amikor egy akcid
lehet6vé teszi egy fegyver el6készitését, egy fegyver-
jelz6t az aktiv oldaldra fordithat (ennck nincs hatdsa a
mar aktiv fegyverre).

A 4 fegyverjelzd inaktiv oldaldval (felsd sor) és aktiv
oldaldval (alsd sor) ldthato. A fegyvertipusok (balrdl jobbra)
kard, alabdrd, szamszeri és lindzsa.

Az Agyaghadsereg  jitékban sok lehetéséged lesz
pontokat szerezni az uralom és a jelenlét alapjan. Az
uralom eléréséhez neked kell lenned az egyetlen
jatékosnak, aki a legtébb pontot szerezte meg az adott
er6forrasbol vagy szobortipusbél. (Ha te vagy az
egyetlen jatékos, akkor is tiéd az uralom). A jelenléthez
rendelkezned kell legalabb eggyel az adott eréforrassal
vagy szobortipussal, amelyet éppen pontoztok.

Ha pontokat szerzel az uralomért, NEM szerzel
pontot a jelenlétért is.

Ha két vagy t6bb jatékos kozott dontetlen alakul
ki az uralmat illet6en, akkor senki sem kapja meg
az uralmat. Azonban minden déntetlenben 1évé
jatékos rendelkezik jelenléttel.

Megjegyzés: A végjaték pontozasa soran az
uralom és a jelenlét pontozasa eltérd!

B FeLloverok 8

Két feltigyel6babu van, mindegyikhez egy-egy sav tar-
tozik. Egy feligyel6 ,,eléremozgatasa” azt jelenti, hogy

a babut a nyilak irinyaba mozgatjuk. Ha az a feltiigyel6babu
mar a feliigyel6sav utolsé mez6jén all, akkor a sav-
ja kezdémezGjére kertil (amint azt a hossza nyil jelzi).

KULCSFOGALMAK




Az Agyaghadsereg jaték 6t koron keresztil tart. Minden korben a jatékosok felvaltva helyeznek el munkasokat, hogy
akciokat hajtsanak végre. Miutan minden jatékos végrehajtott egy akciot, a jaték az aktualis fordul6sorrendben
kovetkez6 jatékossal folytatodik. Miutan minden jatékos felhasznalta az 6sszes munkasat, a kor véget ér,
megkapjatok a Gy6zelmi Pontokat, és el6készititek a kovetkez6 kort. Az 6todik kor végén a jaték végpontozasa
zajlik. A jaték gybztese az lesz, aki a legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezik.

%“ A KOR FELEPITESE .

Minden kor a kévetkez 1épésekbdl all:

1.  Akcié fazis
2.  Pontozasi fazis

3.  Takaritasi fazis

Q\ AKCIO FAZIS @

Ebben a fazisban, az aktualis fordulésorrendben a
jatékosok felvaltva helyezik el egy-egy munkasukat a
jatéktablan 1évé akcidkerék koré.

Amikor rajtad van a sor, hogy lehelyezz egy munkast,
hajtsd végre sorrendben a kdvetkez6 1épéseket:

1. GYURU ELFORGATASA (VALASZTHATO)

Kivalaszthatod a belsé vagy a kozéps6 gyurit, és
fizess 2 érmét, hogy elforgathasd egy lépéssel a nyilak
altal jelzett iranyba. A belsé gytiri csak az oOra-
mutatd jarasaval megegyezd iranyba forgathats. A
ko6zéps6 gyitirtit csak az oramutatd jarasaval ellen-
tétes iranyba lehet forgatni.

A belsd gyiirii és a kiépsd gyird a rajuk nyomtatott nyilak
szerint forgathatiak. Az Akcidkerék kizepén egy emlékeztetd
talalhatd, hogy ez ag opeid 2 érmeébe kervil.

Ha ugy dontesz, hogy elforgatsz egy gylirtit, ne
feledd, hogy azt csak EGYSZER hajthatod végre.
Tilos a gytiriit egy 1épésnél tovabb forgatni, vagy a
gytirtik koziil egynél tébbet elforgatni.

Ezenkiviil TILOS ismételni ezt a 1épést, akkor
sem ha t6bbszor kifizeted a koltséget.

Az elforgatas végrehajtasa utan az akciomezéknek
igazodni kell egymashoz.

2. MUNKAS LEHELYEZES (KOTELEZO)

Helyezd az egyik dolgozddat egy tres helyre az akcio-
kerék koral. Az akcidkerék minden szegmensében
két munkasmezé talalhato.

e Barmely dolgozot barmelyik szegmensen-beltili
tetsz6leges mezore elhelyezhet, amig a szeg-
mensen belil mindkét mezé tres.

* Ha egy adott szegmensen belil az egyik mez6t
mar elfoglalja egy Iparos (akar a tiéd, akar egy
masik jatékosé), és a masik mez6 tres, csak egy
Kézmiives helyezhet6 a masik mezére.

* Egyetlen munkas sem helyezhet6 el egy
Kézmives altal elfoglalt szegmensbe.

Mivel ez a szegmens teljesen dires, barmelyik munfkds
elhelyezhetd a kiemelt mez0k egyikere.

JATEKMENET




Mivel ezt a szegmenst mdr elfoglalja egy iparos csak egy
Rézmidivest helyezhetsz el a kiemelt mezdre. Nem
helyezhetsz oda Iparost.

Mivel ext a szegmenst mar elfoglalta egy Kézmiives, nen
helyezhetd el tibb munkds, még akkor sens, ha marad iires hely.

3. AKCIO VEGREHAJTASA (VALASZTHATO)

Eldszor ag A akciot
hajtjak végre, a B akciot a
masodik, és a C akciot
utoljdra.

Az A akcid helyert
vehetsz 1 nedves agyagot
vagy 1 érmet.

A B akcid helyett vebetsz,
1 nedpes agyagot vagy 1

ermet,

Nemr vebetsz agyagot vagy
érmeét a C akcid helyett.

A miiveleteket a legbels6é gyiiriit6l a legkiilsé
gytirtiig KELL végrehajtania.

Bar LEHET ugy donteni, hogy kihagyod az
akciot a kiils6 gytirtiny NEM szerezhetsz helyette
agyagot vagy érmét.

@ GYURU AKCIOK @

Abban a szegmensben, ahova a munkast lehelyezted, a
Belsé Gytirttdl kezdve és a Kilsé Gytrd felé haladva
hajtsd végre a miveleteket egyenként, mindegyiket teljes
mértékben hajtsd végre, miel6tt folytatndd a kévetkezét.

Megkapod az abrazolt szamu érmét

2/3/4).

Ha a Bels6 Gytrabdl vagy a Kézéps6é Gylribdl hajtasz
végre egy miveletet, akkor vagy

Magkapod az abrazolt szamu nedves

agyagot (2/4).

* hajtsd végre az abrazolt akciot, vagy
* vegyél el 1 nedves agyagot vagy 1 érmét, vagy
* ne csinalj semmit.

Ha a kiilsé gydrabdl hajtasz végre egy akciot (a
jatéktablara nyomtatott), akkor vagy

Koltsd el a jelzett szamu nedves agyagot,
hogy Harcos szobrot készits, és tedd a
mauzoleumba.

Lasd a 13. oldalon a Harcosok készitésének
és elhelyezésének, valamint képességeik
aktivalasanak részletes szabalyait.

* végrehajtjod az abrazolt akciot, ill

* ne csinalj semmit.

Forditsd az Gsszes szaraz agyagot a nedves
oldalara.

Alakitss at az ehhez a muvelethez hasznalt
Iparosodat Kézmivessé. Tavolitsd el a
jatékbol az akci6 végrehajtasahoz hasznalt
iparost, és tedd a helyére az egyik
kézmuvesedet a k6zos készletbdl.

Ennek a miveletnek nincs hatisa, ha a
munkas mar kézmuves volt, bar
valaszthatsz helyette 1 nedves agyagot vagy
1 érmét.

JATEKMENET
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Ha van egy sajat szinli mestetjel616d
a jatéktablan a mesterek teriiletén:
Hasznald az abrazolt mesterhez tartozé
képességet (lasd Mester képességek a 17.
oldalon).

Ha még NINCS a szinedhez tartozé
mesterjel6l6d a jatéktablan a
mesterek teriiletén:

El6szor valaszd ki az egyik mestetjel6lét,
fizesd ki a jel6l6re nyomtatott szamu
érmét, és helyezd el a megfelelé
mestertertletre. Ezutdn haszndld az
abrazolt Mesterhez kapcsolodo
képességet.

Ha tgy dontesz, hogy veszel egy Mestert,
de nem hasznalod a képességét, az akkor
is a Mester akciéjanak végrehajtasanak
szamit, igy nem vehetsz el helyette
agyagot vagy érmét.

Minden jatékosnak csak egy
mestetjel6l6je lehet a jatéktablan minden
egyes mesterének tertletén.

Vedd fel a legfels6 els6bbségjelolét az
els6bbségjelolé halombdl, ha van még, és
tedd magad elé. Ha nedves agyag van a
jelz6re nyomtatva, akkor most vedd ki a
megadott szamu nedves agyagot.

Minden jatékos el6tt csak egy
els6bbségjelold lehet.

Készitsd el6 az abrazolt Fegyvert ugy, hogy
a jelz6t az aktiv oldalara forditod. Ha a
fegyvered mar aktiv, enneck a méveletnek
nincs hatasa.

Mivel ez a mivelet a kiilsé gytirtire van
nyomtatva, nem valaszthatsz 1 nedves
agyagot vagy 1 érmét az akci6 végrehajtasa
helyett.

Kolts érméket és hasznalj egy fegyvert egy
kiloénleges figura megvasarlasahoz, és
helyezd el a mauzéleumban.
A kiillonleges szobrok vasarlasanak és
elhelyezésének, valamint képességeik
aktivalasanak részletes szabalyait lasd a 15.
oldalon.

Mivel ez a muvelet a kiils gyirire van ny-
omtatva, nem valaszthatsz 1 nedves agyagot
vagy 1 érmét az akciovégrehajtasa helyett.

@ s7Z0BROK LERAKASA@

Egyes akciok lehet6vé teszik, hogy Harcos vagy Kilon-
leges szobrot helyezzenek el a mauzoleumban. Tipustdl
fuggetlentil az Gsszes elhelyezett szobor lehet6vé teszi a
képességeik felhasznalasat, az alabbiak szerint.

HARCOS SZOBROK

Harcos szobor készitésekor a koltségét nedves agyagban
kell kifizetned. A kéltséget az aktivalt akcioteriilet hatarozza
meg. Bz azt jelenti, hogy 2, 3 vagy 4 nedves agyagot kell
fizetned, ha Harcos szobrot készitesz.

A (nedves) agyag kifizetésekor tegyél 1-et a kifizetett
agyagjelzOk kozil, szaraz oldalaval felfelé abba a Raktarba,
amely az Akcidkerék ugyanabban a negyedében talal-
hat6, mint a szegmens, ahol a munkasodat elhelyezted.
Tedd vissza a maradék agyagot a k6z6s készletbe.

.. 1ed -~ L
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Harcos készitésekor mindig 1 agyag keriil a Raktdrba,

amely ugyanabban a negyedben taldlhato, mint a szegmens,
ahol a munkdst elhelyeték. Ne felejtsd el dtforditani et ag
agyagot a szdraz, oldaldra.

Az agyag befizetése utin vegyél el egy tetszéleges ti-
pusu Harcos szobrot a harcos rendez6bdl, régzitsd a
jatékosod szinének megfelel6 alapra, és tedd a
mauzéleum barmely tires helyére. Szintén szerezze meg a
harcos szervezon feltiintetett szamu gyézelmi pontot.

A térdel6 szamszerijasz kivételével (magyarazat

a 16. oldalon) nem szamit, hogy a harcosod
melyik iranyba néz.

JATEKMENET




Szobor készitésekor mindig a kivdlasztott tipus legalsd

figurdjit kell elyenni. A harcos a manzdlenmba helyeése
utdn annyi gydzelmi pont jar, amennyi azon sor mellé van
nyomtatva, ahonnan a harcost elyettéf.

A Gy6zelmi Pontok megszerzése utan hasznalhatod az
ehhez a Harcos tipushoz tartozé Fegyvert, hogy aktivald
a kilonleges képességét. Ez nem kotelezd.

Ha ez a Fegyver inaktiv, vagy nem akarod hasznalni
(mert ezzel a Fegyvert az inaktiv oldalara forditja), az
elfogadhato; akkor figyelmen kivil hagyod ezt a kilon-
leges képességet, és folytatod a kévetkezd akciod végre-
hajtasat. Készithetsz harcos szobrot anélkil, hogy aktivalnad
a képességeét.

A TISZT

Kozvetlentl egy tiszt elkészitése
utan, hasznalhatsz kardot, aktivald
a kovetkezs hatisokat:

* Szerezz 1 gy6zelmi pontot.

* Mozgathatsz 1 feltgyel6t 1
lépéssel el6re vagy hatra annak
feltigyelGsavian.

AZ OR

Kozvetlenul az 6r elkészitése utan
hasznalhatsz egy alabardot, hogy
aktivald a kovetkez6 hatasokat:

* Szetrezz 3 gy6zelmi pontot.

* A tobbi szobrod kozul 1 harcost
mozgathatsz a mauzoleumban
tetszbleges szamu mez6t egyenes
vonalban. Minden mezdnek, ame-
lyen a Harcosod 4thalad (és megall),
uresnek kell lennie. A harcosod nem
mozoghat at masik szobron.

A SZAMSZERIJASZ

Kozvetlenil egy szamszerfjasz
elkészitése utan hasznalhatsz egy
szamszerijat a kbvetkez6 hatas
aktivalasara:

e Szerezz 1 Gy6zelmi pontot
minden tres mez&ért, amely e har-
cos €és az ugyanabban a sorban vagy
oszlopban 1évé tébbi szobor kozott
van. Ha tobb lehet6ség létezik,
valassz egyet. Ha nincs semmilyen
lehet6ség, vagy az Osszes lehet6ség
kozvetlentl a szamszerfjjasz mellett
van, nem kapsz Gy6zelmi Pontokat.

A KATONA

Kozvetlentil katona elkészitése utan
hasznalhatsz egy landzsat, hogy ak-
tivald a kovetkezo hatdsokat:

* Szerezz 1 gy6zelmi pontot.

* Vegyél el 2 érmét.




Példa: Kozvetleniil a szamszerijdsy lebelyezése utan a
Jdtékosnak lebetdsége van szdmsgers] fegyver hasgndlatdra
(ezdltal a jelz0t az aktiv oldalirdl az inaktiv oldalira

Jfordita).

KULONLEGES SZOBROK

Kilonleges szobor vasarlasakor ki kell fizetni annak
arat érmében, és a hozza tartozé fegyverjelz6t az inaktiv
oldalara kell forditani.

Az érmekoltség mindig legalabb 1 érme; a koltségek
nének, ha tébb ilyen tipusu kilénleges szobrot vasarosz. A
koltség megegyezik az oszlopban lathaté érmék szama-
val. A harcosoktdl eltéréen a kiilonleges szobrok nem
kapnak jatékostalapzatot, amikor felépiilnek.

Ebben az esethen, ha a kék szamszerijasgt éppen most
helyeznék le, akkor a kék jdtékos 2 Gydzelmi Pontot kap.

Ha a sdrga szdmsgerijaszt ide belyezték volna le, a sdrga
Jatékos nem szerez Gydzelmi Pontot, mivel a sdrga szdm-
szerijasg nines ngyanabban a sorban vagy oszlopban, mint
barmely mdsik sz0bor.

Ha a 20ld szdmszerijaszt éppen helyeznék le, akkor a 20ld

Jatékos sem szerezne Gydzelmi Pontot. Bar a 30ld szdm-
sgerfjdsnak van egy mdsik s3obra a sordban, mivel e3 a
szobor kozvetleniil szomszédos a 0ld szdmszerijjal (nincs
dires me30 a sgamserijdsy 65 a tisgt RO0tY), e nem ad
Gydzelmi Pontot.

Kiilonleges szobor vasarlasakor képesnek KELL
lenned arra, hogy a hozza tartoz6 Fegyvert az in-
aktiv oldalara forditsd.

Ha nem tudod vagy nem akarod ezt megtenni,
nem vasarolhatsz ilyen tipusu kiilonleges szobrot.

ALO

Ez a szobor harom szomszédos helyet foglal el egy sorban vagy oszlopban a
mauzéleumban. Az elsé mez6t az egyik meglévé sajat harcosszobornak kell elfoglalnia.

Ideiglenesen tavolitsd el a harcost, igy helyezd el a lovat, hogy az tires helye pontosan
azon a helyen legyen, ahol a harcosod allt. Helyezze a harcosod a 16szobor tévére.

Ez a harcos a 16 altal elfoglalt mindharom mez6t elfoglalja, és kiterjeszti a kapcsolodo
harcos hatokorét csoportok alkotasakor vagy a szomszédsag meghatarozasakor. Harcosod
csak a pontszerzés (és az uralom elérése) szempontjabdl szamit egyetlen harcosnak. A
harcos minden célbol megérzi tipusat (beleértve a csoportok létrehozasat vagy

Osszevonasat).
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A SZOLGA

A jaték végén ez a szobor gy6zelmi pontokat ad a jatékosoknak a kévetkezok
alapjan: melyik jatékosnak van a legtobb harcosa (tipustol fiiggetleniil), a szolgat
korilvevs 8 mezén (atlésan és merdlegesen), és melyik jatékos(ok) van(nak) jelen a
korilotte 1év tertileten. (Példat a pontozasra lasd a 19. oldalon a jaték vége
pontozasaban.)

* * Az uralomért 8 GySzelmi pontot kap.

e Jelenlétért 2 Gy6zelmi pontot kap.

Csak a harcosok tényleges szama szamit. Egy 16 tovabbra is csak 1 harcosnak szamit (Iasd
fent a Lo részt). A kilonleges szobrok nem szamitanak bele az uralomba vagy a jelenlétbe.

A TERDELO SZAMSZERIJASZ

Amikor lehelyezed a Térdel6 szamszerijaszt, forgasd el a szobrot ugy, hogy egy altalad
valasztott harcossal nézzen szembe. (Megjegyzés: Ez az egyetlen szobor, amely a hatasai
részeként a szembenallast hasznalja.)

Bar a térdeld fjasz nem tartozik egyik jatékoshoz sem, a Térdel6 fjasz ugyanolyan tipusa
harcosnak szamit, mint az a hatcos, akivel szembenéz, igy pontozas szempontjabol
csoportot alkot vele vagy a csoportja részévé valik.

Az a jatékos, akinek harcosaval, a térdel fjasszal néz szembe, két elényben részesul:

* A pontozas soran, ha ez a harcos beleszamit az uralom szempontjabol egy
dontetlenbe, a térdel6 szamszerjasz a dontetlent az adott jatékos javara donti el. (Ha
tobb térdel6 szamszerfjasz is részt vesz, az a jatékos tori meg a dontetlent, aki ebben a
csoportban a legtobb térdelé szamszerijaszbdl részesiil.)

* A jaték végén a térdel6 szamszerfjasz 2 GyP-t ad a jatékosnak.

A ZENESZ

Minden pontozasi fazisban minden jatékos szerez 1 gy6zelmi pontot minden
harcosaért, amely ugyanabban a sorban vagy oszlopban van, mint a zenész. Minden
zenészt kulén kell pontozni, igy az a harcos, aki egy sorban vagy oszlopon tobb
zenésszel osztozik, tobb pontot is szerezhet.
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EPITOMESTER

Fizess be az aktualis k6rnek megfelel6 érmét (1 érme az 1.
korben, 2 érme a 2. kérben stb.), hogy készits egy harcost,
és helyezd a mauzéleumba. Ennak a hatrcos elkészitéséhez
nem kapcsolédik agyagkoltség, csak a fent emlitett érme
koltsége.

Ehhez a képességhez néhany kotlatozas kapcsolodik:

* A harcosnak ahhoz a tipushoz kell tartoznia, amelyiknek,
a legtébb szobor maradt a harcos szervezében. (Dontetlen
esetén, valassz egyet a két tipus kozil.)

* Nem szerzel Gy6zelmi Pontokat, amikor lehelyezed ezt
a harcost.

* Fegyvert nem hasznalhatsz a kiilonleges képességének
aktivalasara.

Takaritasfazis-bonusz: Kap 1 érmét.

e Cleanup Phase
I‘lnl‘tus:

AGYAGKESZITO-MESTER
Kapsz 3 nedves agyagot.

Takaritasfazis-bonusz: Védd meg 1 nedves agyagodat
attol, hogy atforduljon a szaraz oldalara.

Cléanup Phases

bonus:

HELYTARTO

Hajtsd végre tjra a bels6 gyird akciojat, beleértve az
esetleges koltségek kifizetését is.

Takaritasifazis-bonusz: Kapsz 1 érmét.

e Cleanup Phase
0 I‘lnl‘tus:

FOELLENOR

Megkapod az Osszes szaraz agyagot a jatéktablan 1évé
barmelyik 2 raktarbol .

Takaritasifazis-bonusz: Védd meg 1 nedves agyagodat
attol, hogy a szaraz oldalara forduljon.

Cl;‘:anilp_ Phasesss

bonu

§ Main Abilicy:

FOFELUGYELO

Az egyik felugyel6t 1 vagy 2 mez6t el6re
mozgathatod a savjan.

Takaritasifazis-bonusz: Kapsz 1 érmét.

' ‘Cleanup Phase

bonus:

Main Abilicy:

KOVACSMESTER
Helyezd készenlétbe az Gsszes fegyveredet.

Takaritasifazis-bonusz: Védd meg 1 nedves agyagodat
attol, hogy a szaraz oldalara forduljon.

Azonban a bonusz, amely megvédi az 1 nedves
agyagot attol, hogy a szaraz oldalara forduljon,
nincs hatassal a mar szaraz agyagra; csak a
nedves agyagod egy részének nedvesen tartasat
teszi lehetGveé.
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Q PONTOZASIFAZIS@

Gy6zelmi Pontokat a feliigyel6k, zenészek és a pon-
tozolapkak adnak.

FELUGYELOK PONTOZASA

El6sz6r a mauzéleumtdl balra talalhaté feligyelésavort.
Gy6zelmi pontokat a feliigyel6vel azonos sorban 1évo
harcosok szama alapjan kapjatok (tipustdl figgetlentl).

* Az uralomért 7 Gy6zelmi pontot kapsz.
e Jelenlétért 3 Gy6zelmi pontot kapsz.

Ne feledjétek: A térdel6 szamszerfjaszok dontik el a
dontetleneket, ha azok a harcosok, akikkel szemben
allnak, uralom szempontjabdl érintettek a déntetlenben.
Az ellenbrzés befejezése utan mozgasd a feligyel6t 1
lépéssel elére a savian.

B ) 1LV ARANRANAANARNAAAN AR NN ANANNANNANANNANNN §

Példa: A sdrga megszeryi az nralmat és 7 gydzelmi
pontot szerez. Mind a 30ld, mind a lila jelen van és
mindfetten 3 gydzelmi pontot szereznek.

Egy késdbbi pontozasi fazis soran ugyanagt a sort pon-
tozzak. Eziittal a lila szerzi meg ag uralmat (a térdeld
sgamszerfjdsz. dinti el a dontetlent a sargdaval szemben),
és 7 gyozelmi pontot szerez. Mind a sarga, mind a 30ld
Jelen van és 3 gydzelmi pontot sgerexnek.

Ezutain pontozzatok le a mauzéleum alatt talalhatod
feligyel6savot. Ezt a savot ugyanuigy értékeljétek ki,
csak ezuttal a felligyel6vel azonos oszlopban 1évé  har-

cosokat vegyétek figyelembe.

ZENESZEK PONTOZASA

Minden jatékos szerez 1 Gy6zelmi pontot minden har-
cosaért, aki ugyanabban a sorban vagy oszlopban van,
mint egy zenész. Minden zenészt kiilén pontozzatok,
igy az a harcos, aki egy sorban vagy oszlopon van tébb
zenésszel is, tobb pontot is szerezhet.

PONTOZOLAPKAK

Nézzétek meg az aktualis kér pontozélapkajat. A
jatékkortdl fliggben az uralomért és a jelenlétért kilon-
b6z6 mennyiségli Gydézelmi Pont jar. Minden pon-
tozasi lapkanak megvannak a maga kovetelményei az
uralkodas és a jelenlét eléréséhez, az alabbiak szerint.

Ertékeld az uralmat és a jelenlétet a
Mauzoéleum kézépsé oszlopaban (vagy
soraban) 1évé Harcosok szama alapjan,

hasonléan ahhoz, mint a feligyel6k

pontozasakor.

Ertékeljétek ki az uralmat és a jelenlétet a
mauzoéleumban 1év6, megadott tipusu

harcosok teljes szama alapjan.

A térdel6 szamszerijaszok NEM
szamitanak egy jatékoshoz tartozo

harcosnak, de ELDONTHETIK
a dontetleneket.

Ertékeljétek ki az uralmat és a jelenlétet a

Mauzoéleum megjel6lt negyedében 1évé
barmilyen tipust harcosok teljes szama
alapjan.

A kozéps6 oszlop és a kozépsé sor
(vilagosabban arnyékolva) NEM
tekinthetS negyed részének.

A térdel6 szamszerijaszok NEM

szamitanak egy jatékoshoz tartozo
harcosnak, de ELDONTHETIK a
dontetleneket.
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Firtékeljétek ki az uralmat és a jelenlétet az egy
es jatékosok Gsszes érméinek szama alapjan.

A térdel$ szamszerijaszok itt nem dontik
el a dontetlent.

Ertékeljétek ki az uralmat és a jelenlétet az
egyes jatékosok Gsszes (nedves és szaraz)
agyaganak szama alapjan.

A térdel6 szamszerijaszok itt nem dontik
el a dontetlent.

Q\TAKARiTASIFAZIS @

1. Ha egy jatékosnak sincs els6bbségjel6léje, hagyjatok
ki ezt a Iépést. Ellenkez6 esetben, ha barmelyik
jatékosnak van elsGbbségjeldldie, frissitsd a fordulo-
sorrend-savot az aldbbiak szerint:

a. Az 17 jelz6vel rendelkezé jatékos lesz az elsé a
fordulésorrendben.

b. A ,,2” jelzével rendelkez6 jatékos, ha van ilyen, ma-
sodik lesz a fordul6sorrendben.

c. A ,3” jelzével rendelkezd jatékos, ha van ilyen,
harmadik lesz a fordulésorrendben.

d. Minden elsébbségjeldlével nem rendelkezé jatékos
a forduld6sorrendben az utolsé helyekre keriil
anélkil, hogy a sorrendjik megvaltozna.

e. Tedd vissza az elsGbbségjel6lSket a forduldsorrend-
sav feletti mezGjikre, és hagyd a magasabb szamu
jelz6ket a halom aljan.

2. Minden jatékosnak az Gsszes nedves agyag jelz6jét a
szaraz oldalara kell forditania. (Bizonyos mesterek
lehet6vé teszik, hogy megvédje az agyag egy részét
az atforditastol. Lasd a 17. oldalon.)

3. Kapjon 1 érmét minden megfelel6 Mester utan. (Lasd a
17. oldalt)

4. Ha ez az 5. (és igy az utolso) jatékkor:
a. Folytassatok a jaték végi pontozassal.
5. Ellenkez6 esetben:

a. Vedd ki az 6sszes munkast az akciokerékrol.

b. Forgasd el a belsé akciogytrtit egy 1épéssel az ora-
mutato jarasaval megegyezé iranyba.

c. Forgasd el a k6zéps6 akcidgytrht egy [épéssel az
oramutato jarasaval ellentétes iranyba.

d. Mozgasd a korjelz6t a korsav kévetkezé mezdjére.

e. Kezdj egy 4j kort a jelenlegi fordulésorrend szerint.

“0 JATEKVEGI PONTOZAS ”oﬂ

A jaték utolsé forduldjanak végén eljott a végs6 pon-
tozas ideje.

1. Pontozz minden szolgat, a szolgat korilvevo 8
mez6n (atlésan és merdlegesen) 1évo harcosok szama
alapjan (tipustol fuggetlendl).
* Uralomért 8 Gy6zelmi pont jar (itt a térdel
szamszerfjaszok eldonthetik a dontetlent).
e Jelenlétért 2 Gy6zelmi pont jar.
* Csak a harcosok tényleges szama szamit. Egy
16 (a harcosaval) tovabbra is csak 1 harcosnak
szamit.
2. Tavolits el minden olyan harcost, amely nem tagja
egy csoportnak. Egy csoport 2 vagy tobb, teljesen
azonos tipusu figurabol all, amelyek merélegesen
szomszédosak egymassal, fligeetlentl a jatékos
tulajdonjogatol. (Ne feledjétek, hogy egy csoportnak
legalabb 2 harcosbol vagy legalabb 1 harcosbdl és 1
térdelS szamszerfjaszbol kell allnia a harcossal szem-

ben.)

3. Pontozz minden csoportot kiilon az alabbiak
szerint:
e Minden harcos annyi gy6zelmi pontot ér, ahany
kiilonb6z6 jatékosnak van legalabb 1 harcosa az
adott csoportban. (Egyszertien szamold meg a
csoporton belil talalhat6 kilénb6z6 szint talpaza-
tok szamat.)
* Ha legalabb 2 jatékosnak van legalabb 1 harcosa a
csoporton beldl, értékeld az uralmat és a jelenlétet.
o Az uralomért 5 Gy6zelmi pont jar
(A térdel6 szamszerijaszok eldonthetik a dontet-
lent).
° Jelenlétért 2 Gy6zelmi pont jar.
4. Pontozz minden térdel6 szamszerfjaszt. Az a jatékos,
akinek harcosaval szemben van a térdel6 szamszerfjasz,
az 2 Gy6zelmi Pontot kap.

5. Végiil minden jatékos megszamolja a maradék agyagot
(akar nedves, akar szaraz) és érmét. Minden 2 darab utan
(a teljes Osszegbdl) a jatékos 1 Gydzelmi pontot kap.

A legtobb pontot szerzé jatékos nyeri a jatékot. Don-
tetlen esetén az a jatékos gydz, aki a fordulésorrendben
el6rébb all.
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Példa: Jaiték végi pontozids

Tegyiik fel, hogy ez a jdték végsd dllapota. V aldsziniileg
sokkal 19bb harcost helyeztek el a manzdlenmban, de
ez példakeént szolgal majd sgemléltetés céljabol.

Eldszdr minden s30lga pontozdsa torténik. Csak egyetlen
sz0lgdt kell pontozni (sdrga ponttal jellve). Mivel a
s30lgdt koriilvevd harcosok tobbsége a sdrga jatékosé,
exért ' 8 gydzelmi pontot kap (a lila 2 gydzelmi pontot
kap a jelenlétért).

Ezutdn a 2 6rbol dllo kis csoportot pontozzak. Mivel
a sdrga ag egyetlen jatékos, akinek harcosai vannak
ebben a csoportban, minden dr csak 1 gydzelmi pontot
ér, és nem jdr tovdabbi pont az uralomert. A sarga tehdt
dsszesen 2 gydzelmi pontot s3erez ebben a csoporthan.

JATEKMENET

Végiil mar csak egy csoport van még hitra. 7 tisgthil
és 4 térdeld sgdamszerijaszbol dll. A tiirkiz hatdron
kiviili 2 0r nem tartogik a csoportba, mivel Gk mis
tipusii harcosok.

Osszesen 4 jatékosnak van legaldbb 1 harcossa a csopor-
ton beljil: lila 3 szoborral, sdrga 2 szoborral, 300d és kék
pedig 1 szoborral. Bz azt jelent, hogy minden harcos 4
gyozelmi pontot ér. Eért,

e Lila 12 gydzelmi pontot skap,

e Sdrga 8 gyozelmi pontot kap,

o Zold 4 gydzelmi pontot kap, és

* Kék 4 gydzelmi pontot kap.
Lila is megszersi ag nralmat, és 5 gydzelmi pontot kap,
mig a tbbi jdtékos jelentétet ér el, és fejenként 2 gyozelmi
pontot kapnak.




Végiil pontozznk a térdeld sgamszerijaszokat. Két térdeld
szamsgerijdsy a lildhog tartogd harcosokkal dll szemben,
gy 4 tovabbi gydzelmi pontot sgereznek. Mind a Sargd-
nak, mind a Kéknek egyetlen térdeld szamszerijdsy van
a harcosaikkal szemben, igy mindegyikiik 2 Gydzelmi

pontot serez.

A kapott Gydzelmi Pontok teljes szdma:
* 23 gydzelmi pont a Lildnak,

* 22 gyozelmi pont a Sdarganak,

* 8 gydzelmi pont a Kéknek, és

* 6 Gydzelmi Pont Zildnek.

TERRACOTTA ARMY
£ 514

Terracotta Army

Game Design: Przemystaw Fornal, Adam Kwapinski,
Game Development: Andrei Novac, Blazej Kubacki, David
Turczi, Malgorzata Mitura, Rainer Ahlfors

Illustrators: Aleksander Zawada, Jan Lipinski, Zuzanna
Kotakowska

Graphic design and DTP: Zuzanna Kolakowska

Rule Book DTP: Zuzanna Kotakowska

Rule Book: Blazej Kubacki

Rule Book Editing: Emanuela and Robert Pratt

Cultural Consultants: Haoyue Ma, Chunyue Jiang

Board&Dice

CEO: Andrei Novac

Operations Manager: Aleksandra Menio
Head of Marketing: Filip Glowacz
Head of Sales: Ireneusz Huszcza

Art Direction: Kuba Polkowski

Head of Development: Blazej Kubacki

The designers and Board&Dice would like to thank the
following people for play testing, advice, and feedback:

Adam Kaminski, Adam Hehl, Aleksandra Wiatr, Andrew Paulsen,
Andrzej Olejarczyk, Anita Sokotowska, Artur Lutyniski, Ben Seipert,
Borys Bielas, Daniel Dubel, Dave Haenze, Damian Bojarowski,
Dariusz Szyputa, Damian Gluszczyk, Dominik “Vykk” Padczyk,
Filip Loba, Grzegorz Gora, Jakub Kisata, Jakub Wasilewski, Jan
Skornowicz, Jan Truchanowicz, Klaudyna Mikotajczyk, Konrad
Sulzycki, Landon Call, Lane Russel, L.ukasz Juras, Fukasz Stadnik,
Fukasz Szopka, Michatl Mazurek, Joanna Gleni, Marcin Glen, Rafat
Gleri Youry Ivanov, Bartosz Bajda, Iwona Jaworowska, Janusz
Smota, Julia Gauza, Krzysztof Jurzysta, Konrad Sass, Aneta
Bernaciak, Marcin Bernaciak, Maciej Prostak, Marcin Magdziarz,
Marek Manko, Maria J6zwik, Marta Szpaderska, Mateusz Myrcha,
Michat “Killjoy” Cieslikowski, Michal Gérecki, Michal Y.opato,
Michal Siefiko, Michat Szewczyk, Patryk Olbert, Pawel “Wppxis”
Gajda, Przemek Wojtkowiak, Przemystaw Golus, Rafal Szymaszek,
Rick Malloy, Sebastian Borowczyk, Tommy Aikens, Wojciech
Gizynski, and the board game group at Game Grid in Lehi, Utah.

Special thanks to Julia Gauza and Konrad Sulzycki for their
inspiration and great ideas which helped bring the game to its final
form.

A Word From the Designers:

Like always there are plenty of people who support authors during
their journey. But we wanna send special thanks to Jamey Stegmaier
who played our early prototype only once but after that play gave
us great feedback that influenced our game on many levels. We are
sure that without Jamey’s advice Terracotta Army would be a worse
game than it is.

© 2022 Board&Dice. All rights reserved.

For more information about Terracotta Army, please visit
www.boardanddice.com.

Beformazta, atirta: wellagent, 2023
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Takaridsfazis-
bénusz:

Foképesség:

Flress az aktudlis komek megfeleld smamu érmét, hogy cgy harcost
lehelyezz o mauzdleumba. Ne fizess agyagor. A lchelyezett harcosnak
a harcostdroloban maradt legnagyobb szobortipushol kell srdrmaznia
Nem kapsz gydrelmi pontokat, Nem hasznilhatsr fegyvert a killbale
jes képességenck akuvilisihoz,

Takaritdsfizis-bonusz: Kapsr | demet,

Takaricisfazis-

bénusz:

Foké P ﬁlfg'

T T T T 77

Flajtsd végre vira a belsd gyded akestiin (belecrtve az escileges kilsé-
gek kifiretésdy is)

Takaritasfizis-bonusz: Kapaa | érmét,

Takaritdsfins-

Foképoség:

Az eggyik fedigvelde | vagy 2 mertt eldre mozgarhanod a sividn,
Takaritdsfizis-bionusz: Kapez | érmét
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Takarftdsfazis-

bénusz:

Fiképesség:

Kapsz ¥ nedves agyagor

Takaritasfdzis-bonusz: Védd meg | nedves agyvagodar anol, hogy 4t
forduljon a szdrar oldaldm

Takaritdsfizis-
bénusz:

Foképesseg:

Meghkapod a2 Osszes szaraz agyagot a jirtkidblin lévd birmelyik 2 rak
tdrbol

Takar{tdsfizis-banusz: Védd meg | nedves agvagodat atol, hopy 4t
forduljon a szdraz oldalira

Takarftdsfazis-
bénusz:

Helyezd készenlétbe ax dsszes fegyverader

Takarivisfizis-bonusz: Védd meg | nedves agyagodar atsdl, hogy &
forduljon a L2draz oldalir

| PONTOZOLAPKAK: Nérzérek meg a2 akrailis hive possontlaphisds, 61 pontozziiok le 'nh’nﬂ:hﬁn_vuuluﬁlmlmk megfeickion .
T T L L L T L L T L L T L L

ZENESZIK: Minden renéwrt kikinddlin pommosatok le., Festic Fgy haroo, aki 1.0l bb renéssee] osrmuik cgy sorma vagy oszlopan, tibbsror is icpoatorhatiy ' §
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Hasznalj egy kardot, hogy
szerezz | gf.f‘wdml pontol,
¢3 elmorxdithatsz | feligyelde
legfelichb | lépést clbre vagy
hatra annak feligyelGsaviin

Ez a szobor hirom szomszédos
mezdt foglal el egy sorban
vagy oszlopban. Az clsd mezdt
a sapdt meglevd harcosodnak
kell clfoglalnia. A harcos

ugy rekintends, mintha
mindhdrom, a 16 dltal elfoglal
mezOt elfoglalnd, de wvibbra
1s cak cgyetlen, eredeti upusi
harcosnak szimie

Hlasznal) cgy alabardot, hogy

J gybzelmi poniot szereze, és
elmozdithatoxd 1 harcosodat a
mauzcicamon belil Brmenny)
mezit cgyenes vomalban

(ceak (res merSkon keresntil)

A szoiga

A jaték végén: Seamolitok
mieg ar osszes barcost a
gralogost kieGivend B mezin
Az czck kdader a harcosok
kazon uralmat szerzd gickos B
gyozelmi pontot kap. Minden
jclenlétrel rendelkezd jdeckos 2
gyozelmi poatot kap

Hasznil) cgy szimsaerijat, hogy
1 gyCeelou pontot sxerezz min
den egyes dres mezd utdn, amely
¢ haroos és biomely mas, ugran.
abban a sorban vagy oszlopban
kEvs szobor kéadar van. Ha
wibbieie pontoxksi leherfsdg
van, birmelyiket (de csak egyet)
vilasrthasod kicrulik

A tirdeld szimszer(is

Lehelyezéskor forgasd el ugy,
bogy 2 wWrdels srhmarcrijase
ey harcossal szemben dlfon
Ugvancivan tipusd harcosmak
sramit, punt a2, akivel remben
il A déoreticncket annak 2
jheckosnak a pran doati ¢,
akinck a harvosival semben dlL
\ jarck wépen 2 gydeelmi pontot
&t annak a packosnak, skinck a
harcosdval szemben AlL

Hsszndlj egy lindesir, hogy
szererz | g rrelmi ponzot es
2 ermet

A m=nisy

Minden pontozasfizis sorin:

Minden jazckos | gyGeelmi
pomtor srerez munden olyan
harcosdert, aki a zeoésszel cpy
sorban vagy oselopban il
Egyetlen harcos 16bb zenéex
utan ts srerezhet poatot,
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» KEREK AKCIOK @

SZEREZZ ERMEKET

Amikor elvégzed ezt az akciot, vedd el az
abrazolt érme mennyiséget.

SZEREZZ AGYAGOT

Amikor elvégzed ezt az akciot, vedd el az
abrazolt agyag mennyiséget.

EPITS EGY HARCOST

Amikor elvégzed ezt az akciot, koltsd el az
akci6 altal el6irt modon az agyagot (tegyél 1
agyagot a megfelel6 raktarba, a tobbit pedig
az altalanos készletbe), majd helyezd le a
harcost (a talapzatoddal egytitt) a
mauzéleumba.

AZTASD BE AZ AGYAGOT

Amikor elvégzed ezt az akciot, forditsd at az
Osszes szaraz agyagodat a nedves oldalara.

FEJLESSZ SEGITOT
Amikor elvégzed ezt az akciot, fejleszd az
akci6 végrehajtasahoz hasznalt iparosodat
kézmuvessé.

Egy kézmuves olyan akciomezére
helyezhetd, amely tres vagy egy iparos altal
elfoglalt (de egy masik kézmuves altal
elfoglaltra soha).

@}ME STEREK ’

Részletek a 17. oldalon.

@/Az ELSOBBSEGJELOLO ELVETELE \

Amikor elvégzed ezt az akciot, vedd el barmelyik rendelkezésre
all6 els6bbségjelolét. Ha agyag is jar mellé, azt azonnal megka-

pod.

‘—‘ﬁ-,w’-f..'

FEGYVER ,
@/ KESZENLETBE @)
HELYEZES
Amikor elvégzed ezt az akciot, forditsd at a megfelel6 fegyver-
jelolét az aktiv oldalara. Ha az abrazolt fegyver mar aktiv, nincs

tovabbi hatasa.

@ \ KULONLEGES SZOBOR /%
7 EPITESE \.

Amikor egy kiilonleges szobrot épitesz, fizess 1 érmét,
plusz a tobbi azonos tipusu kulénleges szobrok altal
felfedett érméket, majd helyezd el a mauzéleumban.

A kulénleges szobrok épitésével és képességeikkel
kapcsolatos részletes informaciok a 15. és 16. oldalon

talalhatok.




