


Mindegyik hdsi torténet kirtya konkeétfr
kelta legenddkra vonatkozik, amelyek
magyardzata itt taldlhato:

Diarmuid és Grainne (Diarmuid &
Gréinne): Gréinne-t eljegyezte Fionn mac
Cumbhaill, egy nagy harcos, de Gregebb,
mint a n6 apja. Az eskiivé napjan, az ara
meggy(zte Diarmuid-ot, hogy szokjenek el.
Fionn dllandéan a nyomukban jér.

Eriw: A Tuatha Dé Danann megigérte a
milesianoknak, akik nemrég érkeztek meg
Irorszégba, hogy Friu utdn nevezik el a
szigetet, cserébe a segitségikért. O az
Trorszagot megszemélyesitd istennd.

Harci 6rjongés (Battle Frenzy): Néhany
harcosndl, példaul Cuchulain,
gorcsrohamok  jelentkezhetnek, —amiktél
teljesen eltorzul a testiik és Oriilt harci vagyat
éreznek.

Kernunos  szentélye (Kernunos’
Sanctuary): Kernunos a vad emberek,

természet, ¢€let, erdok és a termékenység
megszemélyesitGje.  Titokzatos isten,
elkiloniilve a tobbi istentd].

A Misik Vilag (The Otherworld): Tir na
nOg az istenek, holtak és végtelen &romok
foldje; az 6rok fiatalsag birodalma, ahové az
istenek menekiiltek. Néhany halandénak
néha sikertil rabukkannia. ..

Balor szeme (Balor’s Eye): Balornak, a
fomoriak kirdlyanak, az északi szigetek
démondnak volt egy gonosz szem a
homlokaban, amivel ellenségeire tudott
lestjtani.

A moytura-i csata (The Battle of
Moytura): A mdsodik moytura-i csata,
amiben a Tuatha Dé Danann és a fomoriak
dlitak szemben egymassal, pusztitd volt. A
csata soran, Lugh megolte nagyapjat Balort,
ami miatt a fomoriak elhagyték frorszégot.

Deirdre szépsége (Deirdre’s Beauty):
Deirdrét imddta Conchobar mac Nessa
kiraly, és ongyilkossaga el6tt szépsége sok
tragédiat és vérfiird6t okozott.

Cuchulain torténete (Tale of Cuchulain):
Cuchulain, az egyik legnagyobb kelta hés,
Lug isten gyermeke. Félkézzel megvédte
Ulstert Maeve kirdlyn6  bajnokatol.
Valamint  visszautasitotta ~ Morrigan
kozeledését.

Dagda harfija (Dagda’s Harp): Ez az isteni
hérfa minden dalt lejétszik, kilondsen a
szomordisag, nevetés és dlom dalait. A
Dagda jétszik ezen a hérfén, hogy ritmust
adjon a természetnek és a négy évszaknak.

Luglandzsaja (Lug’s Spear): Lug isten
landzsdja gy6zelmet biztosit birtokosanak.

Dagda iistje (Dagda’s Cauldron): A béség
ezen isie minden Klant folyamatosan
tapldlni tudna. Ezen kivil a holtakat is
visszahozza az életbe.

Tuan emlékei (Tuan’s Memory): Tuan egy
druida és remete, aki tobb évszdzadot élt tul
kilonféle dllatokka valtoztatva at magat.
Miar frorszagban volt a Tuatha Dé Danann
és a fomoriak megérkezése el6tt is. Tantja
volt az 6t hoditdsnak és beszélgetett Szent
Patrickkel. O a torténelem emlékezete.

A Morrigan (The Morrigan): A hébort és
szuverenitas istenndje, Dagda felesége. Néha
egy holld alakjdban tfinik fel.

Cathbad szava (Cathbad’s Word):
Cathbad egy druida, proféta és harcos. O
volt Conchobar mac Nessa kirdly apja és
Cuchulain tanitéja.

A bajnok jutalma (The Champion’s
Share): A lakoma legjobb része, ami a
legjobb harcos szdméra van fenntartva és
szamos vitahoz vezethet.

Fal kove (The Stone of Fal): A Tuatha Dé
Danann hozta frorszégba. Azt mondjak, a
ké morajlik, amikor uralkoddsra érdemes
emberrel keriil kapcsolatba.

Oengus triikkje (Oengus’s Ploy): Oengus,
Dagda fia, birtokba vette apja Kastélyat,
azzal, hogy megkérdezte tole, élhet-e ot
“Gjel és nappal’, azaz az Grokkévalosig
hatralévo részében...

Tailtu foldje (Tailtw’s Land): A fir bolg
kirdly lanya, Tailtu beszantotta az erdét,
hogy a talaj megmiivelésre alkalmas legyen.
Fogadott fia, Lug, a tiszteletére megalkotta a
Lughnasadh sziireti fesztivalt.

Breas zsarnoksaga (Breas’ Tyranny): Breas
“a gyonyor( lett a Tuatha Dé Danann
kirdlya, miutin Nuada lemondott. De
nagyon hitvany és kapzsi kiraly volt, aki
nem osztozott gazdagsigin és megvetette a
bardokat. Lemondott, mikor egy kolto
szornyl ganyverset irt rola. Ezt kovetden
haboruba vezette a fomoriakat a Tuatha Dé
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Ogma szonoklata (Ogma’s Elq_qge ce):f;,
Ogma, a Tuatha Dé Danann , azd
ékesszolds és tudés mestere. Valamint kolto ','é
és harcos, aki feltaldlta az Oghamot, a szent i

¢
Abécét. ;

Streng elszantsaga (Streng’s Resolve): :‘
Mint egy fir bolg bajnok, levigta Nuada
kezét az elsd moytura-i csatdban. Még a |
vereség szélén is, 8 és héromszdz tléls |
harcos olyan elszantsaggal harcolt, hogy a j
Tuatha Dé Danann, tiszteletbdl, felajénlotta ;
nekik Connacht-ot, egy régiét Irorszig
északnyugati részén. :

|
A Dagda (The Dagda): A Dagda, a kedves
isten, a torzsek védelmezdje. O egy druida, =/
egy harcos, egy bolcs, az élet és halél%i-
hirnoke, azid6 és az évszakok mestere. <

Manannan lovai (Manannan’s Horses):i‘__
Manannan mac Lir uralkodik a tengerek -
felett és 6rzi a Masik Vildg hatdrat. Lovakat ©
teremtett a habokbdl, amelyek keresztiil
végtatnak a foldek, drnyak és kodok ttjain... 4

Dana gyermekei (Children of Dana): A *
Tuatha Dé Danann az északi szigetekro] ©
érkezett és letelepedett  Trorszégban. |
Harcoltak a fir bolgok, majd késébb a {
fomoriak ellen. Fzutdn visszavonultak a |
Misik Viligba, helyet adva az embereknek,'-ta
amilesianoknak (az freknek). {
A Fianna (The Fianna): Mitikus harcosok
egy csoportja. VezetGjik, Fionn mac |
Cumbhaill, egyike a nagy kelta hésoknek. £
Harcos, kolt6 és feliilmnilhatatlan vardzslo.

Maeve gazdagsiga (Maeve’s Wealth):
Maeve,  Connacht  kirdlynGjeként,
megosztotta vagyonat a népével. Habortba
vonult Ulster kirdlya, Conchobar mac
Nessa ellen, hogy elfogia Cooley Barna
Bikéjt. :
Lug Samildanach: Lug a Tuatha Dé I
Danann tagja, nagyapjan, Baloron keresziil
fomori gyoker(i. Minden mﬁvés{g?' &
tudomany mestere 6. Ennek koszonhetoen, |
Nuada felajinlotta neki a Tuatha Dé
Danann vezetését a masodik moytura-
csataban.

Eziistkezii Nuada (Nuada Silverhand): A
Tuatha Dé Danann kirdlya, aki akkor |
mondott le, amikor elveszitette Karjdt
Strengel ~ szemben.  Visszanyerte az
uralkodashoz vald jogat, mikor Dian Cecht
egy eziist potkart készitett a szimara. Balor |

Az Inis az 8si keltak idejében
jatszoodik, arnikor még a
torténelem és a legenda ugyanaz
volt. A jatékosok torzsféként
vezetik klanjaikat irorszagbol a
tengereken talra, az dajonnan
relreoezett roloekre.
Megtelepedve a roloon relredezik a
koérnyezs teridletet, a banyakbol
erdforrasokat szereznek, majo
fellegoarakat és szentélyeket
épitenek a sajat védelmiikre. A
barook az isteneikrdl és hiseikrdl
regélnek, a oruaioak tanacsokat
aonak és kézmiives mesterek teszik
halkatatlanna a kelta civilizaciot.

Minoen torzsfd agy hiszi, hogy ot
illeti leginkabb az daj sziget tronja.
Csak az iod fogja megmondanri,

kibdl lesz kozidldk az Aro-Ri, az aj

kiralysag kiralya!
18 épiilet 16 teriiletlapka
1 févaros 15 jelz6 és jelold

8 fellegvar
9 szentély

1 Brenn-jel616
1 varjusereg-jelzd

67 kartya 4 igényldjelzo
17 akciokartya 8 tettjelzo (Deed)
16 eldnykartya 1 fesztival-jel6lo
30 hosi torténet 48 klanfigura
kartya (12 minden szinbdl)

4 referencia kértya

Komponensek..........oceeerenerininencncnene 3. oldal

?agda bl(:tja k(Dagf}?)i Club): Enlr;ekda Danann cllen. Egy olyan hébortba, ami a ~ Olte meg ta miésodik moytura-i csatdban. El(ii%(érszﬁletek ..... 5. oldal

rii}:ifﬂiz Zik aoszgyﬂli)lz': ¥ ésa 4 a‘gl; mésodik moytura-i csata utdn ért véget. A jaték menete.... 6. oldal

B il 47l Eoyarin i Oss"zecsapasolf ....... ...8. oldal
o 1. Gydzelmi feltételek... ...10. oldal
;ﬁ' Vg e T A JAEK VEEE...eonviniiieiiieeeeeeeee 10. oldal
fif"g’éﬁ.—{-s ?
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A jatékosok arra torekednek, hogy az uj kiralysagukban dket valasszak Nagykiralynak. Minden korben, a jatékosok leellenérzik, hogy
valamelyikiiket megvalasztottak-e. A jatékos megvalasztasahoz teljesiteni kell a legtobb gyézelmi feltételt:

» Legyen vezet6je 0sszesen legalabb hat, egymassal szemben allo klannak.

P

=  Legyen jelen legalabb hat teriileten.
4

y * A teriiletein legalabb 6 szentély alljon.

AN
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ATTEKINTES HANS

_\7 Minden jatékkor két fazisbol all. Az els6 a gylilésfazis (Assembly Phase), amely soran a jatékosok ellendrzik a gy6zelmi feltételeket, megnézik,

> ki a févaros teriiletének torzsfonoke (Brenn), és az akciokartyakat (Action Cards) elosztjak.

—~ A kovetkez0 az évszakfazis (Season Phase), amely soran a jatékosok kijatszak a keziikben levo kartyakat.

_/7 Fontos: Az Inis-ben, a jatékosok csak egyetlen modon hajthatnak végre barmilyen akciot (Gj klanok lehelyezése, mozgatasa, szentélyek épitése,

_\7 stb.), mégpedig kartya kijatszasaval. Emiatt kiemelten fontos a gyézelem szempontjabol, hogy a gytilésfazisban mely kartyakat szerzed meg.
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TERULETEK

Egy 1j teriiletet mindig legalabb két masikkal szomszédosan kell lehelyezni. Egy teriilet **
lehelyezésekor, a hozza tartozo elénykartyat ki kell venni az elénypaklibdl és képpel felfelé a
teriiletre helyezni.

KLANOK

Mindegyik figura egy klan. Minden jatékosnak 12 (egyszinil) figurdja van. Tobbféle formajuk
van, de a formak nem befolyasoljak a jatékmenetet. Ha egy jatékosnak mar mind a 12 figuraja a
tablan van, nem tud 0j klanokat toborozni addig, amig néhany vissza nem keriil a tartalékba.

EPULETEK

Az épiileteknek két tipusa van: fellegvarak (citadels) és szentélyek (sanctuaries). Nincs
korlatozva az épiiletek szama, amelyek egy teriileten lehetnek. Ha egy jatékos megprobal egy 1j
épiiletet lehelyezni egy teriileten, de nincsen tobb olyan tipust épiilet a tartalékban, nem tud
olyan épiilettipust lehelyezni. Az épiiletek nem tartoznak egyik jatékoshoz sem.

Fellegoarak (Citadels)
A fellegvarak lehetévé teszik a jatékosoknak, hogy az Gsszecsapasokban megvédjék klanjaikat.
Mindegyik fellegvaron van egy hely, ahova az Gsszecsapasok soran egy klan elhelyezhet (lasd:
8. oldal). Az egyik fellegvar nagyobb a tobbinél: az a févaros (lasd: 5. oldal).

Szentélyek (Sanctuaries)
A szentélyek az egyik gy6zelmi feltétel elérése miatt sziikségesek.

JELZOK ES JELOLOK

' Igénylo
Varjasereg
Brenn (Flock of crows) (Pretendenr) Tetc
A Brenn egy ideiglenes Amikor egy  jatékos (D eeb)
vezetd mindaddig, amig  Ez a jelz6 mutatja, teljesit egy  gydzelmi Egy tettjelz6t egy akcio-
valakit Nagykiralynak  milyen iranyban kell feltételt, elvesz  egy vagy egy hési torténet
nem neveznek ki. A jaték  Jejatszani a  forduldt: igényldjelzot, hogy Kartyaval lehet meg-
elején véletlenszerlien  §ramutatd jarasaval mutassa, 6 a trdn G apesni A tettjelzd egy
lesz  kivalasztva, majd  megegyezden vagy varomanyosa. Csak egy “joker”, ami lehetévé
minden gytlésfazis sordn  g]lentétesen. A Brenn igényldjelzdvel teszi egy jatékosnak,
a Brenn-cim a févaros  dobja fel minden rendelkez6 jatékos hogy egy gybzelmi
teriiletének torzsfénd-  gyiilésfazisban (lasd: 6. kovetelheti a gy6zelmet a  fojratelt potoljon vele il
kehez keril. A Brenn  ¢]dal). gytlésfazis alatt (lasd: 6. 7

vezeti (szervezi meg) le a
gyllésfazist, és dontetlen
esetén a jattk végén
elényt biztosit a tobbi
jatékossal szemben.

oldal).

(lasd: 10. oldal)..,

Fesztival

Ezt a jelz6t akkor
kell hasznalni,
amikor az évszak-
fazisban a
“Fesztival” akcio-
kartya kijatszasra
kertil.




X

X
L2
X
_Z
X
2
X
-
X
B
X
_
X
L2
X
%
X
w2
X
2
X
- 7
K
%
X
_Z
X
.
X
2
X
7
X
=2
X
=
X
2
X
_Z
X
-
X
2
X
_Z
X
-
X
=
X
2
X
=
X
Z
X
2.
K
2

—~s7
2
—~s7
A/
~s7
=
R
A

\ o SRR

R R N

5

NS \

SRR R

SR N

SRR

(KARTYAK

Minden kartyanak meghatarozott tipusa (akcio-, elény- és hdsi torténet), id6zités ikonja
(évszak vagy triskel) és hatasa van. A jatékosok ellenfeleik el6tt titkolva, a keziikben tartjak
kartyaikat, de azok szama ¢és tipusa (ez a kartya hatoldalan lathato) nem titok. A jatékosok

kijatszasuk utan eldobjak azokat.

« IDOZITES (ikon a bal felsd sarokban)

Kétféle ikon van, amik azt jelzik, mikor lehet kijatszani egy kartyat. Mindegyik kartyan
legalabb egy van ezen ikonok koziil, néhany kartyan pedig mindketté megtalalhato:

Evszakkartya

Az évszakkartyak a tulajdonosuk fordul6jaban,

az évszakfazis alatt jatszhatok ki.

« KARTYATIPUS (a kartya szine jelzi)

Triskel kartya

O

A triskel kartyakon egy kiilon idozités
ikon ‘ jelzi, mikor lehet kijatszani a
' kartyat.

A Kértyak harom tipusra vannak felosztva : akeié [l , elény [ és hési torténet . Minden
kartya kiilonb6z6képpen szerezheté meg, a tipusatol fliggden:

Akciokartyak

Az ¢évszakfazis sordn, egy akcidkartya
lehetdvé teszi fontos akciok végrehajtasat
(pld.: Gj klanok toborzasat, j szentélyek
lehelyezését) egy jatékosnak.

Megszerzés: Ezek a kartyak minden kor
kezdetén, a gytilésfazisban szerezhetok meg.

Megtartas: Az ilyen kartyakat korokon
keresztil nem lehet megtartani. Ha az
évszakfazis soran egy jatékos nem jatszotta ki
az Osszes akciokartyajat, akkor el kell dobnia
azokat, majd Osszekeverni a  tobbi
akciokartyaval és igy felkésziilni a kovetkezd
korre.

A kartya hatlapjanak szine mutatja a
kartya tipusat:

Hdsi torténet
kartya

Elénykartya  Akcidkartya

Elonykartyak

Megszerzés: A gyilésfazis sordn, minden

tertilet torzsfonoke elveszi a megfeleld
elénykartyat.
Megtartdas:  Miutdn egy elénykartya egy

jatékos kezébe kertilt, a jatékos megtarthatja
az egész korben, amig ugy nem dont, hogy
kijatsza azt. Még ha egy hatds miatt mar nem
is a torzsfoje annak a teriiletnek, a kor végéig
a kezében marad a kartya (és ki is tudja
jatszani). Korokon keresztil nem lehet
megtartani ezeket a kartydkat sem, de ugyanaz
a  jattkos megkaphatja ugyanazt az
elonykartyat tobb koron keresztil, amig 6
annak a teriiletnek a torzsfonoke.

Move any 1 clan from a teritory adjacent
tothe Lost Vale intoit. This move
does not iniiae a clash.

Neév

Idozités
(Triskel és/vagy évszak)

A “Master Crafisman” akciokartyan
mindkét idozitésikon - évszak és triskel

- rajta van. Az évszakikonhoz a bal
oldali hatas tartozik, a triskel ikonhoz
a jobb oldali hatas.

Egy jatékos, aki ennek a kartyanak a
Jjobb oldali hatasat szeretné hasznalni,
csak akkor tudja
ezt megtenni,

G) \ MASTER CRAFTSMAN

amikor a kartyan
megadott idd és
feltétel is teljesiil,
ami ebben az
esetben az: “Egy
hosi torténet
kartya kijatszasa
utan.”

Hosi €torténet kartyak
Ezek a kartyak a kelta isteneket és h6soket
idézik fel, a klanokat legendas tettek
végrehajtasara inspiralva.

Megszerzés: Ezeket a kartyakat akkor
huzzak, amikor bizonyos jatékhatasok
megtorténnek, mint példaul a “Bard” (Bard)
akciokartya, vagy egy Uj szentély lehelyezése.
Megtartas: Ezek a kartyak kijatszasukig,
korokon keresztiil megtarthatok.

BATTLE FRENZY

BALOR'S EVE
e

" of the Citadels step: T
ake all clans out of their Citadels in this territory.
3 h exposed clan 2

Ikon(ok)

Ezek az ikonok jelzik a kartya
altaldnos hatasat:

© © O

Epités Mozgas Toborzas
Ez az ikon jelzi, hogy a kartya
kijatszasa osszecsapast valthat ki.

Idozités emlékeztet

Csak 4 fos jatékban hasznalhato
kartya
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» Egy 2- vagy 3-f6s jatékban, a jobb alsé sarokban @ -el jeldlt akciokartydkra €3 nem
lesz sziikség; ezek csak egy 4-fos jatékban hasznalatosak.

+ Minden jatékos valasszon egy szint és a 12 klanfigurajat ) helyezze maga elé; ez lesz a
tartalékuk.

« Atett €, az igényls €D és a fesztival-jeloloket € rakjatok a jatéktér kozelébe.

* A hosi tett kartyakbol @ Osszekeverés utan készitsetek egy képpel lefelé 1évo paklit.

* A teriiletlapkakat (&) dsszekeverve helyezzétek képpel lefelé egy halomba a jatéktér
kozelébe.

» Huzzatok a jatékosszammal egyenld teriiletlapkat O ¢ képpel felfelé helyezzétek le a
jatéktér kozepére, egymassal dsszekapcsolodva. Minden lapkanak két masikkal
szomszédosnak kell lennie. Keressétek ki a jatékban 1év6 teriiletekhez tartozo
elénylapkakat &) és rakjatok képpel felfelé a jatéktér mellé, igy mindegyik kartya lathato
lesz. A tobbi elénykartyabol készitsetek egy képpel lefelé 1évo paklit.

« Valaki kapja meg a Brenn-jel515t £2).

» A Brenn valaszt egy teriiletet a fovaros szamara, ahova lehelyezi a miianyag
févaros- (£ és az egyik szentélyfigurat (£).
+ A Brenn feldobja a varjusereg jelzét (£}, mint egy érmét. A képpel felfelé 1év6 oldal

hatarozza meg a fordulésorrend iranyat a jaték kezdetekor.

» A Brennel kezdve és a varjusereg jelz altal mutatott irdnyba folytatva, minden jatékos
sorban lehelyez egy klant barmelyik teriiletre, amig minden jatékosnak lesz két klanja
valahol a tablan.
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KEZDO FORGATOKONYV

Az elsé jatékotok alkalmaval a kezdd forgato-
konyvet ajanljuk. A szabdlyok valtozatlanok, de
az eldkésziilet a kovetkezokepp zajlik:
1. Ahelyett, hogy a kezdd teriiletlapkdkat
kihvuznatok, hasznaljatok a kovetkezdket:
- 2 jatékos: volgy (Valley) és obal (Cove)
- 3 jatékos: volgy (Valley), 6bél (Cove) és siksag

- 4 jatékos: volgy (Valley), 6bél (Cove), siksag
s dombvidék (Hills).

. Mieldtt a tobbi teriiletlapkabol egy halmot
készitenétek, keressétek ki ezeket a lapkakat:
Meadows (mezdk), Misty Lands (kodos videk),
Forest (erdd), Gates of Tir Na Nog (Tir Na Nog
kapui), Highlands (felfold) és Mountains
(hegység). Keverjétek meg oket és képpel lefelé
tegyetek a halom aljara.

3. A tobbit keverjétek meg és tegyétek a halom
tetejére.
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— | I TERULET TORZSFONOKE
— A torzsfonok egy fontos fogalom, amit szamos jatékbeli hatas SN S
_\7 hasznal. A legtobb klannal rendelkez6 jatékos a teriilet térzsfénoke. 3 -
_ Doéntetlen esetén a teriiletnek nincs torzsfonoke. Példa: Az ingovinyon (Moor) 4 zold, 3 kék, és 2 fehér
_\7 klan van. A zold jatékosnak van ott a legtobb klanja, igy 6
— az ingovdny torzsfonoke.
_\7
"
_\7
7
_\7 A jatékot korokon keresztiil jatsszuk, és minden kor két fazisbol all:
A7 4
_\7 1. Gyiilésfazis: A Brenn kijelolése, gydzelmi feltételek ellendrzése, kor iranyanak
2 megallapitasa, az elénykartyak kiosztasa a torzsfonokoknek, és az akciokartyak

= megszerzése (draft).
_/7 2. Evszakfazis: Ez a jaték 1ényege, amelynek soran a jatékosok kiilonféle akciokat
¢és hatasokat hajtanak végre a keziikben tartott kartyakat kijatszva.

X Példa
= - P A fovaros teriiletén 1 narancs és 1 fehér klan

\7 L FAZIS: A GVU LES van. Mivel egyenl6 szamban vannak jelen

"/ ezen a teriileten, igy itt nincs torzsfonok.
Annak ellenére, hogy egy klannal sincs jelen a
fovaros teriiletén, a kék jatékos marad a
Brenn.

Sorrendben hajtsatok végre a kovetkezd hat 1épést:
X

—| Torzsfonoki teenddk (Chief€tains’ Business)
X| 1. A Brenn kijel6lése

e A févaros teriiletének torzsfonoke lesz a Brenn, és a jatékos magahoz veszi a Brenn-
_\7 jelzét. Ha a fovaros teriiletének nincsen torzsféndke, a Brenn személye nem valtozik.
— Akkor sem, ha a jelenlegi Brenn klanjai nincsenek jelen a fovaros teriiletén. A Brenn
_\7 csak ilyenkor valtozhat, az évszakfazisban nem.

_~

—X| 2. Gybzelem ellenérzése

— Ellendrizze le, hogy nyert-e egy jatékos. A gy6zelmi feltételeket a 10. oldalon
_\7 részletesebben ismertetjiik. A jatékosok - ha van nekik - visszateszik az 9sszes
_ igényldjelzot a készletbe.

K
= 3. Elénykartyak elvétele
_\7 Minden teriilet torzsfénoke elveszi a teriilethez tartozo elénykartyat. Ha egy teriiletnek
_ nincs torzsfénoke, az elonykartya képpel felfelé a jatéktér mellett marad.

X
—[ A joslatok

Z| 4. A varjusereg-jelzo feldobasa
— Fontos: Minden olyan jatékhatas, amely a “kovetkezé jatékosra” vagy

X “forduldsorrendre” utal, a varjusereg-jelzé képpel felfelé 1év6 oldalan lathaté
4 sorrendet hasznalja.

X - von - c
/7 Felkészulés az éuvszakra
7 5. Akciokartyak kiosztasa
2 Négyfos jaték esetén a Brenn elveszi mind a 17 akcidkartyat, megkeveri, egyet ) .
e véletlenszertien félrerak képpel lefelé¢, majd mindegyik jatékosnak kioszt négy kartyat. o Q"“’"”mlé . 0"“’"“"”0'.'
_/7 Haromf6s jaték esetén ugyanez torténik, de csak 13 kartyaval, mivel azok a kartyak, Jarasaval megegyezd ellentétes
amelyek jobb also sarkaban a @) jatékos jel6ld volt, az el6készités soran vissza lettek

A | rakva a dobozba. Kétfés jaték esetén a részletes szabalyok a 11. oldalon vannak
= részletezve.

S

_/7 6. Akciokartyak megszerzése (draftolas) (3-4 jatékos) Megjegyzés: Az Tnis a drafioldst méshogy haszndlja,

07| 1. Mindegyik jatékos megnézi a négy akciokartyajat, kivalaszt egyet amit megtart, mint a tobbi, hasonld mechanizmust haszndlé

2 és a maradék harmat tovabbadja a kdvetkezd jatékosnak, a varjisereg-jelzd altal Jatékok. Példdul, az Inisben eldfordul, hogy egy jaté-

—\7 jelzett iranyba. kos az elsé lépésben megtartott kartydjat a mdsodik

. 2. Majd, minden jatékos hozzateszi az egy megtartott kartyajat a most kapott méasik lépésében tovabbadja a szomszédjanak. Ez lehetdvé

— harom mellé. Megnézi mind a négy akciokartyat, kivalaszt kett6t amit megtart, a teszi a jatékosok szamdra, hogy alkalmazkodjanak és
gL masik Kett6t tovabbadja a kovetkezd jatékosnak. lehetdségiik legyen a vonzobbnak tiind, de a korben

~4 3. Végiil, minden jatékos hozzateszi a megtartott két kartyajat a most kapott mésik csak késébb hozzdjuk keriilé kartydkat megszerezni.

j7 ketté mellé. Megnézi mind a négy akciokartyat, kivalaszt harmat amit megtart, a

maradék egyet pedig atadja a kovetkezo jatékosnak.
SC| A gytilésfazis végén, minden jatékosnak lesz négy akcidkértya a kezében, és - esetleg
o

- néhany elény- és hési torténet kartya.
K
NN\ s
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9. FAZIS: AZ EVSZAK

A Brenn kezdi az évszakot az elsé kartya kijatszasaval, melynek évszakkartyanak
kell lennie. Utdna a kovetkezd jatékos valaszthat, hogy:

* Kijatszik egy évszakkartyat e Passzol e Elvesz egy igényléjelz6t
Ez folytatodik a jatékosok sorrendjében, a harom lehetéség egyikének a
végrehajtasaval, amig az Gsszes jatékos egymas utan nem passzol, ami az évszakfazis

végét jelenti. Ezutan egy 0j kor kezdddik a gytilésfazissal.

Egy éuszakkartya kijatszasa

Egy évszakkartya (X} lehet akcio- ! , elény- : vagy hdsi torténet . kartya. A
jatékosok kijatsszak a kartyat, alkalmazzak a hatasat, majd eldobjak a kartyat:

e Az akciokartyak !egy képpel lefelé 1év6 dobopakliba keriilnek. A jatékosok
csak akkor lathatjak a dobopakliban 1évo kartyakat, ha ezt egy kartya hatasa
lehet6vé teszi, példaul a “Druida” (Druid) akciokartya.

e Minden kijtszott elénykartya | | is képpel lefelé keriil a jatéktér mellé, lathato
hatlappal.

e A hosi torténet kartyakat . képpel felfelé kell eldobni egy dobopakliba. A

jatékosok barmikor ellenorizhetik az ebben a dobopakliban 1évé kartyakat.

Passz
A jatékosnak nem kell kartyat kijatszania, passzolhat is. Amennyiben a passzolas utan
ismét ra keriil a sor, Ujra jatszhat ki kartyakat.

Egy igénylojelzo elvétele

A jatékosnak legalabb egy gydzelmi feltételnek meg kell felelnie, és még nem lehet
igényldjelzdje. Elvesz egy igényldjelzot a készletbdl és maga elé helyezi. Ez a jelz6 a
gyilésfazisig nala marad, még akkor is, ha késobb a jatékos mar nem felel meg egyik
gybzelmi feltételnek sem.

KULONLEGES HELYZET

HA EGY JATEKOSNAK NINCSENEK
KLANJAI SEMELYIK TERULETEN

Ha egy jatékosnak nincsenek klanjai egyetlen teriileten sem, a forduldja kezdetén
el kell dobnia egy tettjelz6t, ha van neki. Aztan, fiiggetleniil attol, hogy eldobott-e
egy tettjelzot, vagy sem, felhelyez 0sszesen két klant barmelyik teriiletre. Ezutan a
szokasos modon lejatsza fordulojat: kijatszik egy évszakkartyat, passzol, vagy
elvesz egy igényldjelzot.

Az évuszak vége

Mikor minden jatékos egymas utan passzolt, az évszak véget ér. A jatékosok
megtartjak a keziikben 1év6 Osszes hosi torténet kartyat, de az akciokartyakat el kell
dobniuk. Ha egy jatékos kezében maradt eldnykartya, de mar nem torzsfonoke az
ahhoz tartozo teriiletnek, képpel felfelé lehelyezi az elénykartyat a jatéktér mellé.

Megjegyzés: A passzolas egy hasznos opcio, ami
lehetové teszi, hogy keésleltesd dontésid és késobbre
tartalékold kartydidat - de rizikos is lehet. Ha a
passzod utan az osszes tob tékos is passzol, az
évszak veget ér, és az Osszes jatekosnak el kell
dobni a kezében maradt akciokartyadit.

Emlékezteto: Triskel kartyak & csak a kartyan
feltiintetett konkrét idozités alatt jatszhatok ki.
Amikor a kartya kijatszasra keriil, az egy akciora
adott valasz lesz. A triskel kdrtyakat a tipusuk
szerint kell eldobni, ahogy az évszakkartyakat -
(lasd bal oldalt az “Egy évszakkartya kijatszasa
részt).

Fontos!

* Egy vagy t6bb triskel kartya is kijatszhato valaszul
ugyanarra az akciora.

* A “Geis” triskel kartya, amely figyelmen kiviil hagyja
egy akciokartya hatasat, csak azutan jatszhato ki, miutan
a jelenlegi jatékos teljes mértékben bejelentette az
akciojat (melyik klant célozza, melyik teriiletrdl mozog,
stb.).

* Egy triskel kartyat, amin a “Miutan kijatszottal egy
évszakkartyat...” lathato, nem lehet addig kijatszani,
amig az évszakkartya teljes hatdsa meg nem torténik,
beleértve a miatta kezdeményezett dsszecsapdsokat is.

Példa

A forduldjaban a narancs jatékos elvesz egy
igényldjelzot, mert elért egy gyozelmi feltételt
(harom teriileten van jelen, amelyeken Osszesen
hat szentély van). A kévetkezo gyiilésfazis soran
a narancs jatékos azok kozott a jatékosok kozott
lesz, akiknek a gyozelmét leellenorzik.

Emlékezteto: Tegyel egy klant '+

Amikor egy jatékos olyan kartyat jatszik ki, amin a
“tegyel 1 klant” szerepel, akkor a sajat tartalékabol
veszi el a klant, nem mds jatékos tartalékabol.

Emlékezteto:

Ha a fesztivaljelzé egy évszak
végen az egyik teriileten van, el
kell tavolitani és a jatékter mellé
tenni.
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OSSZECSAPASOK

Osszecsapas akkor torténik, amikor egy vagy tobb klan olyan teriiletre mozog, ahol mar vannak ellenséges klanok.
Valamint, néhany kartyahatas a klanok mozgasa nélkiil is okozhat dsszecsapasokat. Egy klan, amelyik “lehelyezve’
lett egy teriiletre (példaul az “Uj klanok™ (New Clans) akcidkartya), nem indit el dsszecsapast.

Emlékeztetdiil, azok a kartyak, amelyek 0sszecsapast kezdeményezhetnek, ezzel a szimbolummal vannak
megjeldlve, ami a jobb felsé sarokban lathato.

I}

Amikor egy 0sszecsapas kezddédik, a benyomuld klan tulajdonosa lesz a “kezdeményezé”. Amikor egy kartyaval lett
kezdeményezve az Osszecsapas, a kartyan jelzett jatékos a kezdeményez6. Ezutan a teriileten 1évo klanoknak el kell
donteni, hogyan rendezzék le nézeteltéréseiket - agressziven vagy akar békésen is. Amint dsszecsapas torténik, a
jatékosok azonnal lejatszak az Osszecsapast, miel6tt folytatnak a fordulot. Ha egyetlen hatas tobb Osszecsapast is
eredményez (példaul az “Elvandorlas® (Migration) akciokartya), a kezdeményez6 valasztja ki, melyik Osszecsapast
jatszak le elobb. Az elsd Osszecsapas megtorténte utan kivalasztja, melyik 0sszecsapas legyen a kovetkezd, egészen
addig, amig az Gsszeset le nem jatszottak.

OSSZECSAPASOK
LEJATSZASA

Egy 0sszecsapas lejatszasa két 1épésbol all:
1. Fellegvarak
2. Dontés

B Emlékezteti:
1- FELLEGVARAK Ha a fesztivaljelzé az
dsszecsapas teriiletén van, az
" Gsszecsapdst kezdeményezd
: jatékos azonnal elveszi
klant, még az elsd, a
fellegvar lepés elott.

E 1épés soran a klanok menedéket talalhatnak az dsszecsapas teriiletén 1évo fellegvarakban.
Egy fellegvarban 1évo6 klan védett és semmilyen médon nem vesz részt az osszecsapasban.
Miutan az 6sszecsapas véget ért, a klan elhagyja a fellegvarat.

A kezdeményez0 utan kdvetkezo jatékossal kezdve és a forduldsorrendet kdvetve, minden jatékos
(a kezdeményez6 kivételével) el tudja helyezni az Osszecsapas teriiletén 1évo egyik klanjat egy
még tiresen allo fellegvarban. Ez tobb fordulot is igénybe vehet. Amikor az Gsszes fellegvar
foglalt lett, vagy tobb jatékos nem akarja elfoglalni azokat, akkor a masodik 1épés, a dontés

kovetkezik. Példa
A fordulo sorrendje: zold, keék,
Minden fellegvar csakis egyetlen klant védhet. narancs és fehér. Harom fellegvar van
a teriileten. A zéld jatékos a
Szabad klanok kezdeményezo. A kék jatékos azt
Egy Osszecsapas soran, az dsszecsapas teriiletén 1évo klanok koziil amelyek nincsenek egy vdlaszija, hogy egy kldnjdt megvéds

fellegvarban, “szabadnak” szamitanak. egy fellegvarban. A narancs jatékos
) A ugyanezt teszi. A fehér jatékos ugy
2- DONT ES dont, hogy nem kiildi egy klanjat sem a
fellegvarba. Most ujra a kék jatékos
A kezdeményezivel kezdve és fordulésorrendben haladva, minden jatékos, aki egy vagy kovetkezik, aki igy dont, hogy az
tobb szabad klannal rendelkezik, végrehajt egy manévert. A mandverek végrehajtasaval a utolsé szabad fellegvarral megvédi
fordulok addig folytatodnak, amig az 6sszecsapas véget nem ér. még egy klanjat. Igy is tesz, majd az

osszecsapas lejatszasaval folytatjdk.

Nagyon fontos! Minden mandéver el6tt, a szabad klinokkal rendelkezé jatékosok
megallapodhatnak abban, hogy azonnal véget vetnek az 6sszecsapasnak.

Megjegyzés: A fovaros ugyanugy

Manéverek miuikodik, mint a tobbi fellegvar.

Ha nincs vége az Gsszecsapasnak, a jatékosoknak végre kell hajtaniuk egy manévert. Harom
lehetséges mandver van:

» Tamadas

* Visszavonulds Megjegyzés: Annak a jatékosnak, akinek
* Hési torténet mandver egy vagy tobb szabad kldnja van, végre
Minden mandver végrehajtasa utan, beleértve az esetleg valaszul hasznalt triskel kartyakat, kell hajtania az egyik mandvert. Még ha
ellendrizni kell, hogy az dsszecsapasnak vége van-e. Ha nincsenek szabad klanok az dsszecsapas inkdbb kivdrna is, hogyan alakul a
teriiletén, az Gsszecsapas véget ér. Ha van legalabb egy szabad klan, az 6sszecsapas folytatodik. helyzet, passzolni nem lehetséges egy

A kovetkez0 jatékos, akinek van egy vagy tobb szabad klanja, végrehajt egy mandvert, egészen dsszecsapdsban.

addig, amig az Gsszecsapas véget nem ér.
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Tamaodas
A jatékos kivalaszt egy ellenfelet, akinek van egy vagy tobb szabad klanja az
Osszecsapas teriiletén. A megtamadott jatékos eldonti:

Példa

A fordulo sorrendje: zold, kék, narancs és fehér.
A kék jatékos a tamadas mandvert valasztja és a
Eldob egy akciokartyat: A megtimadott  Eltavolit egy szabad klint: A narancs jatékost tamadja meg.

jatékos valaszt egy akciokartyat a kezéb6l, megtamadott jatékos a szabad klanjai A narancs jatékosnak nincs t6bb akcié kdrtya a
¢és hatas nélkiil eldobja. kozil visszarak egyet a tartalékaba. kezében, ezért levesz egyet a szabad kldnjai
koziil.

Ezutan, a narancs jatékos a visszavonulas
mandvert valasztja. Fogja az ezen a teriileten

Ha a megtdmadott jatékosnak nincsenek akciokartyai, akkor nem vélaszthat, lévé harom szabad klanjat és atmozgatja a
mindenképpen le kell vennie egy szabad klanjat. siksagra (Plains), ami egy olyan szomszédos

teriilet, ahol 6 a torzsfonok.
Visszavonulas A feheér jatekos megkérdezi a mandvere elott a
tobbi jatekost, hogy beleegyeznek-e az
asszecsapas azonnali befelyezésébe.
old jatékos elfogadja, viszont a kék
visszautasitja, igy az osszecsapds folytatodik, és
a fehérnek végre kell hajtania egy mandvert. A
fehér a tamadas mandvert valasztja és a kék
Jjatékost célozza, aki azt valasztja, hogy eldob
-, -, egy akciokartyat a kezébdl.
E GY KL AN L Ev ET E LE Ujra a zold jatékos forduldja kovetkezik.
Mandverekent kijatssza az “Ogma
Amikor egy jatékos eltavolit egy klant, akkor leveszi a teriiletrél és szonoklata” (Ogma’s Eloquence) hési térténet
visszarakja a tartalékaba. A jaték kés6bbi szakaszaban ezt a klant ujra kartyat, ami egybdl véget vet a ecsapasnak.
felhasznalhatja. A fellegvarban léva klan kijon beldliik,
zakeriilnek a teriiletre.

A jatékos egy vagy tobb szabad klanjat atmozgathatja szomszédos teriiletekre, ahol 6
a torzsfénok. A visszavonulas mandver nem eredményez Gjabb Gsszecsapast. Ha egy
jatékos nem torzsfonok egyetlen szomszédos teriileten sem, akkor nem donthet ugy,
hogy végrehajtja ezt a mandvert.

Fontos: Ha egy jatékos visszavonulaskor tobb lehetséges teriilet koziil is tud
valasztani, szabadon megvalaszthatja, hogy melyik klanjaval melyik teriiletre vonul

vissza.
Tisztazasok
Hosi fanfénef manaven o Egy jatékos barmelyik szomszédos teriiletre

visszavonulhat, ahol 6 a torzsfonok, beleértve azt a
teriiletet is, ahonnan a kezdeményezd érkezett.

o Amennyiben egy jatékos egyetlen hatast hasznalva
mozog klanjaival tobb teriiletre (példaul az

3 - AZ é S S ZE C S Ap AS \V/ E G E “Elvandorlas“ (Migration) akciokartya hatdasara), és

ennek hatdsdra tobb dsszecsapast kezdeményez,

Néhany triskel szimbolumos () hdsi torténet kartya kijatszhato “manéverként.” A
tobbi triskel kartyahoz hasonléan, ezek a kartyéak is csak a kartyan feltiintetett ido
¢s feltétel teljesiiltekor jatszhatok ki.

Egy 0sszecsapas akkor ér véget, ha a résztvevo jatékosok ebben megegyeznek, vagy kialakulhat a kovetkezé helyzet: Azokon a teriileteken,
nem maradnak szabad klanok az 6sszecsapas teriiletén. ahol mas dsszecsapasok varakoznak a jelenlegi

osszecsapas lejatszasara, elofordulhat, hogy a kezde-

Vegyétek figyelembe, hogy abban az esetben, amikor csak egyetlen jatékosnak ményezének tobb klanja van ezeken a teriileteken a
vannak szabad klanjai a teriileten, dontenie kell, hogy vagy befejezi az Gsszecsapast tobbieknél. Amig ezen teriilet osszecsapdsanak
(errdl egyediil dont), vagy végrehajthat egy mandvert, példaul a visszavonulast. Ha a lejatszdsa meg nem torténik, a kezdeményezd szamit
visszavonulast valasztja, de nem az 6sszes szabad klanjaval, Gjra az 6 forduldja jon, ennek a teriiletnek a t Gnokének, igy hasznalhatia

mivel 6 az egyetlen akinek szabad klanjai vannak az 6sszecsapas teriiletén. Ezen a a visszavonulds mandvert, hogy a klanjait
ponton mar tényleg véget kellene vetnie az Gsszecsapasnak. odamozgassa, de a tobbi jatékos nem.

Amikor az dsszecsapasnak vége, minden klan kijon a fellegvarakbol, és
visszakeriilnek a teriiletre.
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0 FELTETELEK

e

__/\7 Harom gy6zelmi feltétel van. Minden jatékos tobb gydzelmi feltételt is elérhet. A
gyllésfazis 2. lépésekor (gy6zelem ellendrzése) a jatékosok ellendrzik, hogy az

_\7 igényldjelzovel rendelkez6 jatékosok jelenleg mennyi gydzelmi feltételnek felelnek

v meg.

4 .

_N| A gyozelmi feltételek:

_\7 « Hat vagy tobb ellenséges klan torzsfénoke: Ossze kell adni az dsszes klan

= szamat azokon a teriileteken, ahol a jatékos a torzsf6. Ha ez hat vagy tobb, akkor a

_\7 jatékos teljesitett egy gy6zelmi feltételt.

— + Osszesen hat vagy tobb szentélyt tartalmazé teriileten van jelen: Ossze kell

_\7 adni azoknak a szentélyeknek a szamat, ahol a jatékos egy vagy tobb klanjaval

i jelen van (akkor is, ha nem 6 a torzsfénok). Ha ez hat vagy tobb, akkor a jatékos

_\7 teljesitett egy gyézcilmi feltételt. i . i

- » Hat vagy tobb teriileten van jelen: Ossze kell adni azoknak a teriileteknek a

ok szamat, ahol a jatékos egy vagy tobb klanjaval jelen van (akkor is, ha nem 6 a

_/7 torzsfénok). Ha ez hat vagy tobb, akkor a jatékos teljesitett egy gyézelmi feltételt.

_\7 Nem szamit, hogy a jatékosok mennyi klannal teljesitik a gy6zelmi feltételt, csak a

£ teljesitett gyozelmi feltételek szdma szamit. Példaul, ha két jatékos teljesiti a

_\7 “teriiletek” gy6zelmi feltételt (egy jatékos hat teriileten van jelen, a masik nyolcon),

— mind a ketten teljesitették a gydzelmi feltételt.

_\7

7

_\7

e

_\7

— | TETTEK

_\7

" A jatékosok tettjelzoket kartydk hasznélataval szerezhetnek, mint a “Bard” (Bard)

—\7 vagy a “Kézmiives mester” (Master Craftsman). A jatékosok mindig tartsak maguk

P elétt jol lathatéan a tettjelz6iket. Minden tettjelzd egy “joker”, ami jelzoként “+17-et
jelent barmelyik gy6zelmi feltétel teljesitésénél. Minden tettjelzé csak egyszer

_\7 hasznalhato fel, egyetlen gy6zelmi feltétel teljesitéséhez.

—\7 Minden gytilésfazis 2. 1épése soran - gydzelem ellendrzése - (és csakis ilyenkor), a
- jatékosok ellendrzik, hogy gydzott-e valaki.
- Ha egyik jatékosnal sincsen igényldjelzd, nem lesz gydztes - még akkor sem, ha a
_/7 jatékosok egy vagy tobb gydzelmi feltételt teljesitenek.
( Egyébként, az igényldjelzével rendelkezd jatékosoknal ellendrizni kell a gydzelmi
1 feltételeket: Az a jatékos, aki a legtobb gy6zelmi feltételt teljesitette, nyert! (Legalabb
S egy gyo6zelmi feltételt teljesiteni kell a gy6zelemhez.)
%
W Dontetlen esetén két lehet6ség van:

— e Ha a Brenn a dontetlent elérék kdzott van, 6 nyert.
e Ha a Brenn nincs a dontetlent elérok kozott, a jaték folytatodik.

Ha nincs gy6ztes, az Osszes igényldjelzo visszakeriil a készletbe, és a jaték uj kore
folytatodik, a gytilésfazis kovetkezd 1épésével.

A JATEK VEGE

Példa

A kék jatékos négy teriileten van jelen, ahol
osszesen ot szentély talalhato. Rendelkezik két
tettjelzovel is. Csak egy gyozelmi feltételnek
tud megfelelni: vagy jelen van a teriileteken
(4 + 2 tettjelzd), vagy a szentélyek dsszessége
az adott teriileteken (5 + 1 tettjelzd).
Azonban, ha harom tettjelzdje lenne, két
gyozelmi feltételt is el tudna érni.

Példa

* A narancs, kék és zold jatékosoknak is van egy
igényldojelzdje. A narancs és a kék jatékos ket
gyozelmi feltételt ért el. A zold jatékos a Brenn, és
0 egy gyozelmi feltételt ért el. A narancs és a kék
Jjatékos dontetleniil allnak, de mivel egyikdjiik sem
a Brenn, a dontetlen tovabbra is fenndll,igy nincs
gyoztes, és a jaték uj korrel folytatodik.

* Az ujabb kor gyiilésfazisaban a narancs és a
zold jatékosnak is van egy igényldjelzdje.
Mindketten egy gyozelmi feltételt értek el, de a
zold jatékos a Brenn, igy ebben az esetben nincs
dontetlen, hanem a zold jatékos nyeri a jatékot.
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Egy kétfos jatékban a varjusereg-jelzét nem lesz hasznélva, kivéve a “Tir Na Nog kapui” (Gates of Tir Na Nog) teriilet hatdsdhoz. Ne Z\¥

felejtsétek el kivenni a jobb alsé sarokban € jelolt akciokartydkat, mivel azok nem kellenek egy kétfds jatékhoz. Z/‘

N

A gytléstazis soran, az 5. és a 6. 1épések (a draftolas) a kovetkezéképpen valtoznak: Vs

» Keverjétek meg az Osszes akciokartyat és véletlenszeriien egyet tegyetek képpel lefelé félre. ‘ \ Z¥

A Brenn kioszt harom kartyat képpel lefelé minden jatékosnak. l '.)) A i

» Mindkét jatékos megnézi a harom akciokartyajat, egyet kivalaszt, amit megtart, a masik kettdt tovabbadja az‘\w [\¥

ellenfelének. —

» Mindkét jatékos megnézi a harom akciokartyajat, kettot kivalaszt, amit megtart, és egyet tovabbad az 0) o Q (0) Z\¥
ellenfelének.

» Mindkét jatékos lerakja a kartyait képpel lefelé maga elé. A‘y Z/_

* A Brenn még egyszer kioszt harom kartyat képpel lefelé mindkét jatékosnak. \‘ ( .‘ ’ o

» Mint elézdleg, a jatékosok ugyanugy draftoljak az Gj akcidkartyakat, ahogy fentebb részleteztiik. ) , Z/_

~

A draftolas végén, mindkét jatékosnak dsszesen hat akciokartyaja lesz, amik két draftolas soran lettek kivalasztva.

FONTOS

KIFEJEZESEK

Klan (Clan): Egy figura. <

Torzsfonok (Chieftain): Az a jatékos, akinek a legtobb klanja van egy teriileten. Dontetlen esetén nincs a teriiletnek térzsfénoke. Egy teriilet

torzsfonoke megkapja a teriilethez tartozé eldnykartyat a gytilésfazis soran. Z/_
Gyiilés (Assembly): Minden évszak kezdetén, a torzsfonokok dsszehivnak egy gytilést, ahol felosztjak azokat a feladatokat, amiket a kdvetkezd —
évszak soran teljesitenitik kell. X
Brenn: A Brenn egy torzsi vezetd, aki arra lett kivalasztva, hogy a torzseket a szigetre vezesse. Amig a Nagykiralyt meg nem valasztjak, 6 a r
legnagyobb hatalom. A Brenn vezeti le a gytlésfazist, elsoként cselekszik az évszakfazisban, és nagy elénye van dontetlen esetén a gyézelmi Z\
feltételek teljesiilésekor. A jaték elején véletlenszeriien lesz kivalasztva, és a jaték soran a cim atkeriilhet mas jatékosokhoz. —
Févaros (Capital): A jaték kezdetén a Brenn altal véalasztott teriilet. Minden gyiiléstazis kezdetén, a févaros teriiletének torzsfoje lesz a Brenn. Z\¥
—

Fellegvar (Citadel): Egy megerdsitett falu. A fellegvarak lehetové teszik a jatékosoknak, hogy az dsszecsapasok alatt klanjaiknak menedéket DA
keressenek és megvédjék azokat.

-
Szentély (Sanctuary): Az imadat helye. A jelenlét az olyan teriileteken, ahol szentélyek taldlhatok, a harom gydézelmi feltétel egyike, valamint Z¥
egy teriiletre Uj szentélyek felhelyezése lehetové teszi egy jatékosnak, hogy huzzon egy hési torténet kartyat. i
Jelenlét egy teriileten (Present in a Territory): Egy jatékos akkor van jelen egy teriileten, ha van ott egy vagy tobb klanja. Z¥
Tamadas (Attack): Egyike a mandvereknek, amit egy jatékos kivalaszthat egy 0sszecsapas soran. ZC
Kezdeményezo (Instigator): Az a jatékos, aki egy Osszecsapast kezdeményezett, ltalaban miutan néhany klanjaval bemozgott egy teriiletre. Z/'

N

Szeretnék mindenkinek kdszonetet mondani, akik segitettek és tamogattak engem az egész hossza és gyonyorii project soran. =
Ko6szonom mindenkinek, akik az Inis egyik vagy masik formajaval jatszottak az elmult nyolc év alatt, akar egy estén, egy hétvégén vagy egy talalkozon. Z\
Koszonet az dsszes baratomnak Lyonban, Villeurbanne-ben és kornyékén, az ttéroknek, és kiilonosen Stephane Frénot-nak értékes tamogatasaért. =
Koszonet: Thierry Ubeda, Thierry Gislette, Bertrand Lévéque, Stephane Ubeda, Christophe Vaginay, Frédérique Laforest, Peter Wolfslayer, Sabine és Jean- é
Jacques.
Koszonet az 6sszes bretagne-i baratomnak: Jean Paul és Nath az alomfejtd, Yann Kalon Stout, Etienne a Cromlech Skyclad és Valérie, valamint Jean-Luc. Z/_
Oriasi koszonet és egészség (slainte) Gwenael de Montfauconnak azokért a felemeld vitakért, és a kelta stilusért! e
Koszonet a montpellier-i és mashova valosi barataimnak: Frangois, Petit Pierre, Stephane Arthemix, Bonhomme és Christophe Viking, az Inis G
tlizkeresztségééert. X
Koszonet barataimnak a grenoble-i Clés du Royaume-ban, Bruno, Michel, Eric, Patrice és a tobbiek. =
Koszonet Bruno Cathalanak minden konstruktiv beszélgetésért. A jaték biztosan “epikus” lett! X
Koszonet az egész Matagot csapatnak, egy alom valora valtasaért.
Koszonet Jimnek, amiért elfogadta, hogy részt vesz ebben a kalandban. Még mindig nem tudom elhinni! Z/_
K06sz6n6m neked, Pierre, barhol is 1égy. Ujra jatszani fogunk, mikor Tir-Na-Nog kapui kitarulnak... S
Es koszonom Domie-nak és Ewennek tamogatasukat és szeretetiiket, minden alkalommal, amikor Dagda kereke fordul. Z/‘
KE S ZiT ('j K Christian Martinez —
—
Jatéktervezés: Christian Martinez Z\¥
Borité és belsé grafikak: Jim Fitzpatrick - Teriilet grafikak: Dimitri Bielak Z/_
Grafikai tervezés: Camille Durand-Kriegel, Sabrina Tobal o
—

Szerkesztés: Steven Kimball
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