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gen messze, egy tavoli vildgban 0rok tél lakozik. Ennek a bardtsdgtalan vidék-
nek az uralkoddja a gyonyortiséges Télkirdlyno, akit josdgos szive miatt a
kirdlysdg négy megyéjének lakéi modfelett szeretnek.

A kirdlyno minden évben kiilonleges versenyt rendez a kornyék legjobb vardzsloi szamdra. A
versenyhez a havat csoddlatos kristdalyokkd valtoztatja, amelyek az északi fény minden
szinének pompdjaban ragyognak. A vardzslok ezekkel a kristdlyokkal biivos mdgiat
varazsolnak, amelyekkel a kirdlysdgot erdsitik mindenféle gondokkal és bajokkal szemben.

A Télkirdlyno értékes arannyal (gydzelmi pontokkal) jutalmazza az erdfeszitéseiteket. Az a

vardzslo, aki a jaték végén a legtobb gydzelmi pontot gylijti, az lesz jovore a Télkirdlynd tj

fotandcsosa! Csapjdtok hdt honotok ald a vardzskonyveiteket, késziiljetek, és biivoljétek el
magdt a Télkirdlynét is!

A jatek celja

A jatékban a varazslokat alakitjatok, akik a Télkiralyné szokasos éves versenyén magikus varazslataikkal kiizdenek a
fétandcsosi cim megszerzéséért.

A jaték soran jol atgondolt stratégiaval helyezitek le a kiilonboz6 szind kristalyokat. A megszerzett gy6zelmi pontokat
az alabbi koriilmények befolyasoljak:

¢ A kristalyok helyzete a térképen
+ Az Osszegyujtott varazskonyvek varazslatai
+ A varazslatok aktivalasahoz hasznalt kristalyok szine

A varazslatokkal gy6zelmi pontokat (GyP) szerezhettek, a jaték végén pedig a legtobb GyP-vel rendelkez6 jatékos
nyeri el az G4j fé6tanacsosi cimet.
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‘0’ Helyezzétek a kiralysag térképet az asztal kozepére, és adjatok minden jatékosnak 1-1 jatékossegédlet kartyat.

<<<:> Megjegyzés: a kiralysag térkép két oldala azonos a jaték szempontjabol. <:>>>

‘Q’ 2 jatékos esetén tegyetek le harom Kkristalytarté lapkat gy, hogy mindketten konnyen elérjétek. 3 és 4 jatékos

esetén minden két jatékos kozé helyezzetek le egy lapkat, igy minden jatékostdl jobbra is és balra is 1-1 lapka lesz.

9 2 jatékos esetén az elvarazsolt kristalyokbdl szinenként 3-3 darabot, 3 jatékos esetén 1-1 darabot rakjatok
vissza a dobozba. A tobbi kristalyt toltsétek be a htzézsakba (4 jatékos esetén tehat az dsszeset).

9 Huzzatok véletlenszertien kristalyokat a zsakbol a lapkakra. 2 jatékos esetén 3-3, 3 ill. 4 jatékos esetén 4-4
kristaly keriiljon minden kristalytarté lapkara.

Jatékosok szama Kristalytarté lapkak Eltavolitott kristalyok Kristalyok a tart6 lapkan
2 3 Szinenként 3 3
3 3 Szinenként 1 4
4 4 0 4

‘6’ Keverjétek meg képpel lefelé a Télkiralyno birtokjelol6 lapkait, és rakjatok fel 6tot a térképen kastéllyal és toronnyal

jelzett mezokre (6sszesen 5 db). Miutan felraktatok ezeket, forditsatok képpel felfelé. A maradék 3 lapka visszakeriil a
dobozba, nem lesz ré sziikség.

‘o’ A 20 varazskonyv lapkat keverjétek meg képpel lefelé, és képezzetek beldliik 4, egyenként 5 lapkabdl all6 kupacot. A

kiralysag 4, szinenként jelolt megyébol all (piros, zold, lila és kék), ezek szines cimerei mellé helyezzetek egy-egy ilyen
kupacot. A legfels6 lapkakat forditsatok képpel felfelé minden kupacon.

"@"A gyozelmi pont jeloloket rakjatok mindenki szamara konnyen elérhet6 helyre, kozponti készlet gyanant. Sziikség

esetén a jatékosok felvalthatjak sajat jeloloiket kisebb cimletre.

e\,

<Q>Az lesz a kezdéjatékos, aki legutdbb latott havat (vagy dontsétek el mas mddon). O megkapja a Télkiralyné lapkat, ez a

“kezdéjatékos jeldlé.
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4 HICkmencts

A jatékosok sorban egy-egy kort jatszanak az 6ramutat6 jarasanak megfelel6en, egészen P
addig, amig a htiz6zsakbol elfogynak a kristalyok. A kezdo6jatékostoél elkezdve, a N> :*‘i?
jatékosok a koriik soran a kovetkez6 harom akcié koziil hajthatnak végre egyet: il

AN T s
Y ¥ e T
¢ Helyezz egy elérheto kristalyt a térkép egyik iires mezejére. - 4 - ¥ ?*'»’J:&&' g
¢ Helyezz egy elérhetd kristalyt a sajat varazskonyved egyik iires oldalara. : ;@’ » : g S
¢ Aktivald az egyik varazskonyvedet, és szerezz gy6zelmi pontokat. f* fﬂ e T
’ RS ALl
Ha az egyik kristalytart6 lapkardl felhtizod az utolsé kristalyt, azonnal kapsz - ": e "N

egy GyP-t. Ezutan hiizz Gj kristalyokat a zsakbdl a lapkara (harmat egy
kétszemélyes jatéknal, ill. négyet 3-4 f6nél).

000D 0D O- DO DO DO DO+ OO+ O- DO O-O-O-O Helyezz egy kristélyt a térképre 00000000+ 0D+ O DO O+ DO+ OO+ OO+ OO+ OO+

Valassz egy elérheto Kkristalyt, és helyezd el a térkép egyik iires mezején. A Télkiralyn6 birtokjel6l6i is mezonek
szamitanak. Csak akkor rakhatsz egy kristalyt egy mezoére, ha azon még nincs kristaly (beleértve az el6rajzoltat is). Egy
mezon legfeljebb egy kristaly lehet egyszerre (igazi vagy el6rajzolt).

Megjegyzés: egy kétszemélyes jatékban mindharom kristalytarté lapkar6l hizhatsz. 3 ill. 4 személyes <:>
jatékban viszont csak a téled jobbra és balra talalhat6 lapkakon 1évo kristalyok koziil hizhatsz.

Miutan leraktal egy kristalyt valamelyik mezo6re, elhtizhatsz egy varazskonyvet. Nézd meg, milyen szinli megyére
raktad a kristalyt, és az azonos szinli cimer melletti varazskonyv kupac legfelsé lapkajat hiizhatod el. Utdna forditsd
képpel felfelé a kovetkezéd lapkat a kupacbdl. Ha egy adott szinlG cimer melletti kupac kifogyott, és te olyan szint
megyére helyezel kristalyt, akkor nem hiizhatsz konyvet.

<<<:> Megjegyzés: legfeljebb 3 varazskonyved lehet! <:>>

A Télkiralyno birtokjel6loi nem tartoznak egyetlen megyéhez sem. Ha egy
ilyen iires lapkara helyezel kristalyt, akkor barmelyik kupac tetejérol
hizhatsz.

socooccooc Helyezz egy kristalyt egy varazskonyvre ccoocoooo

Valassz egy elérheto kristalyt, és helyezd azt egy varazskonyved egyik
iires oldalara. (Az els6 korben nem tudod ezt az akciét valasztani.)

Fr=



Csak 1-1 kristaly lehet egy varazskonyved 1-1 oldaldn, azaz egy-egy leend6 varazslatodon, de ez lehet tetszéleges
szind (és akar egyforma is).

<:> Megjegyzés: azzal, hogy kristalyt raksz egy varazskonyvedre, nem aktivalod a varazslatat, <:>
és 0j varazskonyvet sem htizhatsz!

»<>-<>-<>»<>-<>-<>»<>~<>-<>»<>»<>-<>-<>»<>~<>-<>AktiVéld egy Varézskﬁnyved 0000000000 OO OO

Valaszd ki az egyik olyan varazskonyvedet, amin legalabb 1 kristaly van.

Ha a konyvon csak 1 kristaly van
0 Aktivald a varazslatot, amin a kristaly van, a kristaly szinének

megfeleloen és a szerzett gy0zelmi pontokat helyezd magad elé.

&) Dobd el a varazskonyvet és a rajta 16vé kristalyt, ezek kikeriilnek e
=7 ajatékbol. . Avardzslatok hatdsai

/£
/

Hatdrorok vardzslat ; i * A ’ s e . p .
m—— ; | M Példa: Mdrti aktivalja a Hatdrorok vardzslatot a rajta
.\:'_';v s & @‘ lévé piros kristdllyal. 2 GyP-t szerez vele (1 GyP-t
: B minden, a térkép szélein levo piros kristaly miatt).
9 ‘ ' . = Utdna a vardzskonyvet és a piros kristdlyt visszarakja
o g a jdték dobozdba.

Ha a konyvon 2 kristaly van

Ha olyan vardzskonyvet aktivalsz, amelynek mindkét oldaldn van 1-1 kristaly, akkor mindkét varazslatot
végrehajthatod, mégpedig tetszdleges sorrendben.
Y Hajtsd végre az egyik vardzslatot, a rahelyezett kristaly szinének megfelel6en, és a szerzett gy6zelmi pontokat
helyezd magad elé.
» Hajtsd végre a masik vardzslatot, a rahelyezett kristaly szinének megfelel6en, és a szerzett gy6zelmi pontokat
helyezd magad elé.

9 Dobd el a varazskonyvet és mindkét kristalyt, ezek kikeriilnek a jatékbol.

‘Q’A térképrol vegyél el egy kristalyt (nem veheted el a elérajzoltakat, a Télkiralyno jelz6irdl), és rakd vissza a zsakba.

o b han ek ek et el aah e
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Hatdror vardzslat &
A

¢ Eszaki fény vardzslat 4 AR Py

Példa: Martin el6szor az
Eszaki fény vardzslatot
hajtja végre a rdhelyezett
zold kristdllyal. (1) 3 GyP-
t szerez (1 pont minden
megye és a télkirdlyno
birtoka utdn, amin zold
kristaly  van).  Utdna
végrehajtia a Hatdror
vardzslatot a  piros
kristdllyal, (2) és 2 GyP-t
szerez, Osszesen tehdt 5
gybzelmi pontot.

A vardazskonyv és a két elhaszndlt kristdly kikeriil a jatékbdl. Martin ezutdn egy kordbban lerakott kristdlyt vissza kell
rakjon a huizozsdkba. Eszreveszi, hogy Madrti a lila Erdei bolcsek vardzslat végrehajtdsdra késziil, ezért elhtizza a lila

kristdlyt a térképrol. 3

A varazslatok részletes leirasat 1asd a 9-11. oldalon.

Amikor varazsolsz, kozold ezt a tobbi jatékossal is, hogy ellenérizhessék a szerzett gy6zelmi pontjaid szamitdsat.
Figyelem, a sajat megszerzett gy6zelmi pontjaidat kés6bb barmikor megnézheted, a masik jatékos jelol6it viszont nem!

<<<:> Megjegyzés: a varazslat végrehajtasa utdn nem hazhatsz Gj varazskonyvet.

A jatek vege

Ha az utolsé kristalyt is kihtizzatok a zsakbol, a jaték a végs6 fazisba lép.
Helyezzétek az Osszes még megmaradt Kristalyt egyetlen kristalytarté lapkara.

Mostantoél az 6sszes kristaly minden jatékos szamara elérhet6vé valik.

A jatékosok tovabb folytatjdk a jatékot addig, amig a kezddjatékos Gjra sorra
nem Keriil. Ezutan a tobbi jatékos még 1-1 kort jatszik, és a jaték véget ér.

Ebben a végjatékban mar nem varazsolhatsz (és igy a térképrdl sem tavolithatsz
el kristalyokat), csak az els6 két akciéo valamelyikét hajthatod végre: egy
kristalyt rakhatsz a térképre (és vardzskonyvet huzol el, ha tudsz), vagy egy
kristalyt rakhatsz valamelyik vardzskonyvedre. Mivel a jaték legvégén még
egyszer utoljara varazsolhatsz majd, ezért jo taktika feltolteni a varazskonyveket
még most.



4
0 0:0:0:0:0:0:0:0:0: 0000000000000 000000000000 Pontozas 0000000000000+ DO+ OO+ OO+ O+ DO+ 0D+ 0D+ OO+ OO+ O+

A kezdo6jatékostol kezdve, minden jatékos aktivalhatja az 6sszes varazskonyvét, amin legalabb
1 kristaly van, és a szokdsos modon gy6zelmi pontot szerez.

Ebben az utolsé korben azonban sem az aktivalt varazskonyvek, sem a rajta levo kristalyok
nem Kkeriilnek kidobasra, mert mas jatékosok varazskonyvei varazsolhatnak vele. Emellett, ha
egy varazskonyvet 2 kristallyal aktivaltal, most a térképroél sem vehetsz el kristalyt.

Miutdn minden jatékos varazsolt egy utolsé kort, fedjétek fel szerzett gy6zelmi pont jelzobiteket, és
szamoljatok 6ssze a pontjaitokat.

A legtobb GyP-t gytjtott jatékos lesz a Télkiralynoé 4j fotanacsosa! Holtverseny esetén tobb
fétanacsosi pozicio is kiosztasra keriil.

Varézskbnxyg}

A varazskonyvekben 1évo varazslatok a jaték soran és a végsé pontozas alatt szerezhetnek gy6zelmi pontokat. Aktivalashoz
legalabb 1 kristalynak lennie kell a konyvon. A kristaly szine hatarozza meg a szerezhet6 gy6zelmi pontokat.

<:> Megjegyzés: a kirdlyné birtokjel6l6in 1évo el6rajzolt kristalyok a pontozas <:>
szempontjabol ugyanolyan kristalynak szamitanak, mint a térképre helyezettek.

20 0:0:0:0:0:0:0:0:0:0: 000000000 0:0: 0000 OO A Varézslatok hatésai 000000000 000000+ O 0+ O+ OO0 O+ OO0+ O-
Erdei bolcsek
(piros, kek, lila, sarga, zold)

Vaélassz a térképen egy olyan szin(i kristalyt, amilyen a varazslat

..
AV AV AL
B RN RN

szine, VAGY amilyen szinli kristdllyal a varazslatot aktivaltad. fr. E
Szamold meg, hogy a valasztott kristalyt hany olyan kristaly veszi ‘ :
korbe, ami a madsik (nem valasztott) szinben ragyog - és ennyi > g ‘-’
gy6zelmi pontot szerzel. A ? =
Példa: Miranda a lila Erdei bolcsek vardzslatot egy piros kristdllyal i
aktivdlja. A térképen l1évo bdarmely lila vagy piros kristdlyt kivdlaszthatja, o D O =
és a szomszédos piros ill. lila kristdlyok utdn kapna pontot. Miranda a - 5

felso lila kristalyt valasztja, mivel azt 3 piros kristdly veszi korbe, és igy 3 .
pontot szerez. Vdlaszthatnd valamelyik piros kristdlyt is, de mivel ezek .
csak 1 lilaval szomszédosak, azokért csak 1 pontot kapna.
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Szélrozsa

Valassz a térképen egy olyan szini kristalyt, amilyennel a varazslatot
aktivaltad. Kapsz érte 1 GyP-t. Majd htzzal képzeletben 6 egyenes
vonalat a szélrdzsa hat iranyaba a valasztott kristalytol. 1-1 gy6zelmi
pontot szerzel minden, az ezeken a vonalakon fekvo, a valasztott
kristallyal azonos szind kristalyért.

Példa: Mdrti a Szélrézsa vardzslatot egy zold kristdllyal aktivdlja.
Kivdlasztja a térképen jelzett zold kristdlyt (1 pont), és tovdbbi 5 pontot
szerez a vdlasztott kristdlybdl a szélrézsa 6 irdnydba rajzolt vonalakkal
keresztezett, 5 tovdbbi zold kristdlyért (0sszesen 6 GyP).

Hatarorok

1 gy6zelmi pontot kapsz a varazslat aktivalasahoz hasznalt kristallyal
megegyez6 szinl, a térkép szélein levéd mezbékon elhelyezked6
kristalyokért. Ezek a kristalyok nem Kkell, hogy folytonos vonalat
alkossanak.

Példa: Martin egy piros kristdllyal aktivdlia a Hatdrorok vardzslatot. 3
gyozelmi pontot szerez a széleken megszdmolhatd 3 piros kristdly utdn.

Felho6foszlanyok

1 gy6zelmi pontot kapsz a vardzslat aktivdlasdhoz hasznalt
kristallyal megegyez6 szini maganyos vagy csoportokba
rendez6dott kristalyok utdn. Az egyforma szinl, egymas mellett
1évo kristalyokat mindig csoportnak kell tekinteni.

Példa: Marti egy zold kristdllyal aktivdlja a Felhdfoszldnyok vardzslatot. 3
gyozelmi pontot szerez a térképen ldthatd egy csoport és két magdnyos kristdly
utdn.

Tiszta sor

Valassz a térképen egy olyan szin( kristalyt, amilyennel a vardzslatot
aktivaltad. A vdlasztott kristalytél indits egy képzeletbeli vonalat
valamelyik irdnyba. Annyi pontot szerzel, ahdny kiilonb6z6 szin(
kristalyt tudsz egymds utdn megszamolni. Ezzel a varazslattal
legfeljebb 5 gy6zelmi pontot szerezhetsz.

Példa: Miranda egy lila kristdllyal aktivdlja a Tiszta sor vardzslatot.

10

a1




Kivdlaszt egy, a térkép szélén levd lila kristdlyt. Innen nézve, egy legfeljebb 3 kiilonbozo kristdlybal dllé sort tud képezni, mert a
negyedik kristdly szine (zold) megegyezik a harmadikkal. Ugyan a sor végén van még egy kék kristdly, de a mdsodik zold
megakasztja a sort, Miranda igy 3 gyézelmi pontot szerez.

Eszaki feny
1 gy6zelmi pontot kapsz minden olyan megye, illetve a kirdlyn6
birtoka utdn, amelyben legalabb egy, a varazslat aktivalasahoz
haszndlt kristallyal megegyezd szinG kristdly taldlhaté. Mivel

0sszesen 5 zbéna van, legfeljebb 5 gy6zelmi pontot szerezhetsz ezzel a
varazslattal.

Példa: Martin egy zold kristdllyal aktivdlja az Eszaki fény vardzslatot.
Osszesen 4 gy6zelmi pontot szerez, mert az 5 zondbdl Gsszesen négyben
taldlhato a példatérképen zold kristaly.

Sarkcsillag

Valassz a térképen egy olyan szin( kristalyt, amilyennel a varazslatot
aktivaltad. Annyi gy6zelmi pontot kapsz, ahdny iires mez6 van a
valasztott kristaly koriil.

Példa: Marti egy lila kristdllyal aktivdlja a Sarkcsillag vardzslatot.
Kivdlasztia a térkép bal szélén levd lila kristdlyt. 2 gydézelmi pontot
szerez, mivel 2 iires mezo van koriilotte.

Titkos tudas

Vélaszd ki egy ellenfeled. Annyi gy6zelmi pontot szerzel, ahany olyan szinl kristdly van a
sajat varazskonyveiden és az 6 varazskonyvein, amilyen szinG kristallyal a vardzslatot
aktivaltad (beleértve azt is). Nemcsak a lerakott, hanem az el6rajzolt kristalyok is
szamitanak (Erdei bolcsek varazslatokon).

Példa: Miranda egy lila kristdllyal aktivdlja a Titkos tudds vardzslatot, és Martint vdlasztja. 1
GyP-t szerez a Titkos tuddsra helyezett kristdlyért (amivel a vardzslatot aktivdlja), és 1 tovabbi
GyP-t a mdsik vardzskonyvén 1évo lila kristdlyért, emellett kettot Martin kristdlyaiért (beleértve
Martin lila Erdei bélcsek elérajzolt kristdlydt is). Osszesen 4 GyP-t szerzett igy.
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