harcosok épt'detek Jelolok

(nincs ilyen) (nincs ilyen) | (nincs ilyen)

A KRosza jarékearcozékai

°° 4

1 készafigura (fekete vagy fehér)

6 kapcsolatjelz6

€gyéb tartozékok

7 kezdbeszkoz 4 rom-eszkoz

| 15 kiildetéskartya VB 6 karakterkrtya

(kiegészitbvel egyiitt)

Elokésziiletek (sorrend- D és €)

1.

2.

3.

Valassz ki magadnak egy karaktert. A tobbi karakterkartyat tedd vissza a
jaték dobozaba.

Tedd a készafiguradat barmelyik erdére (utakkal korbezdrt fis teriiletek a
Jjdtéktdblan).

Keverd meg a kiildetéskartyaidat és alkoss beldlitk egy paklit, hiizd fel a 3
legfels6 kiildetést, majd rakd 6ket a frakci6établad mellé, képpel felfelé. (Ha
két kosza jdtszik egyszerre, mind a ketten ugyanazt a kiildetés-paklit haszndljatok, és
ugyanabbil a 3 felcsapott kiildetéskdrtydbol vdlaszthattok.)

. Vedd el a 4 romlapkat, illetve a 4 ,R” betiivel jel6lt (zsak, csizma, kalapacs

és kard) rom-eszkozt. Ha két késza jatszik, mindkett6tok 4-4 (azaz Gsszesen
8) rom-eszkozére lesz szitkség. Rakj 1-1 (illetve két kosza esetén: 2-2)
véletlenszertien kivalasztott rom-eszkoz tetejére 1-1 romlapkat, majd keverd
meg az igy kialakul6 kupacokat. Ezutdn a jatéktablan 1évé mind a négy ,R”
bettivel jelolt rommezdre tegyél bel6likk egy-egy igy osszeallitott kupacot
(tovdbbra is a romlapka legyen feliil).

. Forditsd meg a frakciotdblddat és tedd a valasztott karakterkartyadat a neki

fenntartott mezére. Vedd el a karakterkirtyddon feltintetett, ,,S” bettvel
megkiilonboztetett kezdéeszkozeidet, majd rakd vissza a jaték dobozaba a
tobbi kezdbeszkozt. Ha a kezdbeszkozeid kozott van tedskanna, érmehalom,
vagy zsak, azokat tedd a nekik fenntartott, megfelel6 szimbélummal
megjelolt mezoékre, a frakciétablad bal oldalan, a pirkadat és este fazisaid
ismertetésénél. Az 6sszes tobbi kezdbeszkozodet tedd a Hdtizsak mezbdre.

. Mindegyik jatékban 1évé masik frakcié kapcsolatjelzéjét (kivéve a mdsik

Koszat) tedd a Kapesolatok tablazat Kozombos mezbjére. A tobbi felesleges
kapcsolatjelz6t tedd vissza a jaték dobozaba. Most mar készen allsz a jatékra!

Bonyolultsag Kartyagazdagsag

KOZEPES KOZEPES

Agresszivitas Gyartasi képesseg
Jacék a Koészaval

A Koszaként a frakciok kozti konfliktusokba tobb oldalrél is bele fogsz avatkozni,
egyesekkel szovetséget kotsz, masokat ellenségnek fogsz tekinteni, ahogy a pillanatnyi
helyzet éppen megkoveteli. A tobbi frakcidhoz fiz6d6 kapcsolatod alapjan kapsz majd
gy6zelmi pontot, vagyis mig a baratsdgos frakciékat kartydk atadasaval tamogatod,
addig az ellenséges frakciokat akadalyozod a jatéktartozékaik harc altali leszedésével.
Aziltal is szerezhetsz pontot, hogy kiildetéseket teljesitesz, amivel a johiredet terjeszt-
heted az erd6 lakéi kozt.

Ahhoz, hogy kénnyedén kozlekedhess és cselekedhess,
ugyesen kell felhasznalnod a hatizsakodban 1évé
eszkozoket, bévitened kell az eszkozkészletedet
elhagyatott romok atkutatasaval, illetve mas

frakciok tamogatasaval. Maganyos vandorként

nem uralhatsz egy tisztast sem, vagy akadalyozhatod
meg, hogy egy masik frakcié uralja valamelyiket,
viszont mivel rendkiviil fiirge vagy, szabadon
mozoghatsz tisztasok kozott attol fiiggetleniil,

hogy azokat mely frakciok uraljak.
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JFdrod az erdt, keresve egy biztos pontot (Dagdnyos Vandor
az tjonnan alakuld tdrsadalomban. Amikor mozogsz, nem kell figyelem- A készafigurdd nem szamit harcosnak, és semmilyen

52 o be venned, ki uralja a tisztasokat. médon nem lehet levenni a jatéktablarol.
/

62

. Forditsd képpel felfelé 2-2 Tamogass egy frakciot alkalommal, hogy ST
eszk6zéd minden kannad egy mez6vel jobbra mozgathasd az adott 20

utdn, majd forditsd képpel frakci6 kapcsolatjelz6jét. séges

felfelé 3 tovabbi eszk6zod.
. r 2 A 5 Mozoghatsz,
. Ezutan surranhatsz egyet, amivel egy szomszédos erd6be, vagy €Ilenseges harcoglhats .
tisztdsra mozoghatsz csizma hasznélata nélkiil. szdvetséges
& 2V L : harcosokkal.*

Egy extra csizmat kell kimeritened, hogy
beléphess egy ellenséges tisztdsra.
1 gydzelmi pontot kapsz a sajdt kirodben 2 gybzelmi
minden harc kozben levett ellenséges pontot kapsz

jatéktartozék utdn. minden tdmo-
gatds utan.

Meritsd ki az alabbi eszkozeidet, hogy akcidkat hajthass végre:

Mozgas: Harc:
‘ -} Erd6ébe nem % -’ A maximalis taldlataid szama

mozoghatsz. egyenlo a sértetlen kardjaiddal.

Felfedezés / specialis képesség:
/ -»> Vegyél el 1 rom-eszkozt a romlapka aldl, kapsz 1 gy6zelmi
pontot. VAGY hajtsd végre a Készad specialis képességét.

-> Téamogatas:
Adj egy tisztas szinével egyez6 kartyat az egyik ott 1évé
frakciénak. Cserébe elvehetsz téle egy eszkozt.

= Kiildetés teljesitése:
Teljesits egy kiildetést, majd csapj fel egy tjat helyette.

-> Csapas:

Vegyél le egy jatéktartozékot a tisztasrol, els6ként harcost.

-> Gyartas / javitas: e A megszerzett, nem sériilt eszkozoket képpel felfelé kell ideraknod.
Gyarts le egy kartyat, vagy javitsd meg egy sériilt eszkdzodet. A megjavitott eszkozeid ugyanazon az oldalukon maradnak,
(A kalapdcsaid szine minden esetben megegyezik a tisztdsodéval.) ahogy a javitds eldtt voltak.

Séril

. Esti pihené. Ha erd6ben vagy, javitsd meg az &sszes eszkézédet. Nem haszndlhatod az itt lévd eszkizeidet, ' ¥

amig meg nem javitod dket. g > =
. Huzz 1 kartyat, majd 1-1 . ’ gmegnem) ‘ _ = \ /
£ A L L [ u\\
L5

kartyat minden itt 1évé
érmehalmod utan. ‘ b 3 Y
18l 5 5 e ] * Ha gy tisztdsrol mozogsz egy ,mésik t/isztésrtf, az egyik szdvet{égesed 4 ) N 3 : \\\
a kezedben, dobj el annyit hargzmz veled n‘zehetzzek a nomal mozgds sza/balyokat bemrm"a (ok/ nem < _‘ : >
) . ’ kapjdk meg a fiirgeség képességedet). Ha csatdt kezdesz egy szivetségesed
hogy csak 5 maradjon. ) harcosaival egyiitt, akkor maximum annyi taldlatot vihetsz be, mint a
4. A hatizsidkodban max. 6 . se’z'tetlen lcardjfid fzcimq, plusz a szovetséges harcosok szdma. /Ha
eszkéz maradhat. +2 min- védekezel, a szovetségeseid nem harcelhqtnak (Tzelletted. Ha a csatdban
e / taldlatokat szenvedsz el, az eszkozeid sériilésén til eltdvolithatsz
c%?n itt 1év6 zsak utdn. szovetséges harcosokat is. Ha azonban tobb szovetséges harcost tdvolitasz
7 el, mint ahdny eszkozod sériil, az adott frakcié azonnal ellenségessé vdlik.. . |
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