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- e — A JATEK CELJA

Tervezdk: Adriep & Axel Hesling

A kiraly utodok nélkal halt meg, és most birodalomszerte a legbefolyasosabb csaladok
igyekeznek magukhoz ragadni a hatalmat aimanykodassal, ravaszsaggal... s verrel.
Az egyik ilyen csalad fgje te magad vagy.

Az lesz a gyoztes, akinek a csaladja a !
legnagyobb befolyashoz ¢ juta 6.

fordulo végere.

ELOKESZULETEK

« Mindnyajan vegyetek magatokhoz egy-egy teljes
csaladot, azaz 10 ugyanolyan sznu kartyat. ezeken a
amerek is megegyeznek. Keverjetek meg a 10 sajat
csaladkartyatokat, majd tavolitsatok el kozuliik 3 kartyat
veletlenszeruen. tegyetek felre ezeket keppel lefele. m
A megmaradt 7 kartyatokat vegyetek a kezetekbe ugy,
hogy a tobbiek ne lassak. mi van azokon.

- Vegyetek magatok ele 1befolyast &' [ 3]
Helyezzetek a tobbi befolyast £ egy kozos keszletbe,
mindenki szamara konnyen elerheto helyre!
1| befolyas mindig egy 1-es ertéki & -t jelent,

reflexshop

'-'uw,g» jATEKELEMEK

+ 50 csaladkartya (5 kilonboz6
szinben 10-10 kartya)

« 70 befolyasjelslé &
5-s ertekben)
- 1 kezdajatekos-jeldls

- 1 vegrehajtaslapka

(1-es es

e S e S

a jaték folyaman pedig barmikor bevalthattok
5 & -tegyS-oserteki ¢ -ra.

- A leginkabb lovagias jatekos lesz a kezdojatekos, 0 vegye
magahoz a kezdojatekos-jelolot es helyezze azt
maga ele! Biztositsatok eleg szabad helyet a jatekter
kozepen, hogy oda kerulhessenek a kijatszott kartyak
egyetlen sorba! IE Helyezzetek a vegrehajtaslapkat
a jatekter kozepere! Ez jeloli ki. hogy a jatek folyaman
milyen sorrendben kell vegrehajtani a befolyassorban
levo kartyakat. (Lasd a2/ végrehajtas fazista 2. oldalon!)




EGY FORDULO MENETE

Egy jatszma 6 fordulén at tart, egy fordulé pedig
2 fazisbol all.

1/ KIJATSZAS FAZIS
2/ VEGREHAJTAS FAZIS

1/ KI]ATSZAS FAZIS g

lehetdség, lasd a 3. oldalon a kartyahalmok részt).
+ Amennyiben a jatektér kdzepén nincs kartya a

A ;atek folyaman a jatektér kazepén epymas mellé fogjatok
helyezni a kartyaitokat, ezzel kialakitva egyetlen kozos

MEGJEGYZES: befolyassort (roviden: sort). befolyassorban (ot ajatek elejen), egyszerien csak jatszd
Asgjat csaladotokioz A jatek menete a kezdojatekossal kezdve, az Gramutaté ki a valasztott kartyadat a jatéktér kbzepere!

nim? i ke,P pel Ie'fe!et jarasaval megegyezo iranyba halad, Amikor sorra kerlsz, Amikor mindnyajan kijatszottatok EGY-EGY keézben tartott
leus kartyakat bammikor yalasad ki egy kezben tartott kirtyadat, és helyezd azta o = TS EREE S
megnezhetitek, akar befolyassorba keppel lefele: ket 2 Fetttymso e A KR e gt ee

a befolyassorban

- a sor elejére.
- VAGY a sor vegeére,
- VAGY egy mar korabban a befolyassorba helyezett masik

szerepelnek. akar
felreteve (ahova az
elokeszuletek soran

helyeztétek).

sajat csaladkartyadra {erre az elsd forduloban nincs

PELDA A IJATSZAS FAZISRA:

2/ VEGREHA]TAS FAZIS
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Ebben a faz:sban a kartyakat a vegreha;taslapka altal

kijelolt sarrendben kell végrehajtani. Ez a végrehajtasiirany
ateljes jatek folyaman ugyanaz kell, hogy maradjon.

A befolyassor elsé kartyjaval kezdve az utolséig haladva
minden kartyat a tulajdoriosa hajt vegre:

1) Haa kartyad keppel lefelé szerepel, 2 lehetoseged van:
- Hagyd a kartyad képpel lefelé!
Helyezz 1 T -ta kartyara!

Ha ez a kirtya tobb fordulon keresztil is keppel lefele
marad, akkor tobb &' iskerilheta.

- Forditsd meg a kartyat képpel felfele!

Ha megforditod a kartyat. azonnal vegre kell hajtanod a
hatasatt Ha van rajta egy vagy tobb &' (mert az eléz6
fordulokban nem forditottad meg a kartyat), azt most

megkapod.

2) Ha a kartyadat mar egy korabbi forduloban
megforditottad, akior nincs mas valasztasod:

Azonnal végre kell hajtanod a kartya hatasat.

U) FORDULO

A zold jatekos eldontheti, hogy:

s iy sl A kek jatekos . @ kek kartya bal oldaldre,
A pvms jatekos a | | mindenteleképpen a y % vagy a piros kartya jobb
; i kezdojatekos, kyatsszaegy iy _ | piros kartva bal vagy | oldular jatsszame ki a sejat
T U kartydjat keppel lefeleq -4 A | jobboldalara kell. hogy | lartyojat. o ket kartyo koze
[ jatekter kozepere LB | kijatssza o valasztott - azonban semmifelekeppen
e e kartydjat e somjatszhat i kastyat

Egy megfordltott (keppel felfele levo) kartya hatasat
mindig kotelezo vegrehajtani. A katona példaul mindig
kiikeat egy szomszédos kartyat, meg akkor is, ha az esetleg
asajat csaladjaba tartozik.

EGY KARTYA KHKTATASA

Bizonyos kartyahatasok lehetove teszik, hogy egy kartyat
kitktass.

FONTOS: Minden atkalommal, amikor egy jatékos kartyat
iktat ki (a kartya csaladjatol fuggetlenul) kapegy 1 = -1,
Azilyen hatasu kartyakon lathaté 2 szimbslumerrea
szabalyra emlékeztet.

Ha a kilktatott kartya keppel lefele szerepel a sorban.
minden rajla levo D elveszik, a kartyat pedig meg kell
forditani.

A kiktatott kartyat mindenfélekeppen azonnal el kell
tavolitani a sorbol! Ha a kiiktatott kartya ket masik kartya
kozott helyezkedett el, a kartyakat ossze kell zami, hogy
folyamatos sort alkossanak.

MEGJEGYZES: Az eldobott es a kiktatott kartyakat
helyezzétek a tulajdonosuk ele keppel felfelé! Ezeket bark
barmikor megnezheti.

maradnak ugy, -ahogy a fordulo befejezesekor voltak {ne

A kezdojatékos-jelolovel rendelkezo jatekos adja tovabb :
forditsatok meg vagy vissza oket).

a jelolét a tole balra {ilé jatékosnak. €s kezddhet is az Uj
fordulo A bcfolyassorban szereplo kartyak a helyukon
N



KARTYAHALMOK

A vegreha]taslaﬁka altal kieloft iranyt
kovetve a kartyakat balrol jobbra kell
vegrehaytani

A 2. fordulotol kezdve lehetoseged nyilik, hogy egy mar
jatékban léve SAJAT IKARTYADRA (akar képpel lefelé, akar
keppel felfele szerepel) jatssz ki kartyat képpel lefelé.

Az imeént kijatszott kartya letakarja a korabban
kijatszott kartyadat, beleértve a rajta lévd @ okat. Ezt
“kartyahalomnak” nevezzik,

A letakart kartyak hatasat nem lehet figyelembe venni
a vegrehajtas fazis soran. Egy letakart kartyat nem lehet
megforditani, nem gytjthetd rajta tovabbi &, nem
hajthato végre a hatasa. és nem jeldlhetd ki célpontként.

Nincs korlatozva, hogy egy kartyahalom hany kartyabol
allhat. Ettol fiiggetlentil érdemes figyelned arra. hogy ne

. Pelda: A piros jatekos a sorban

. keppel felfele szerepld kem
kartyajara helyezett merenylet
kartyat forditfa meg A piros jatekas
vegrehajtia a merenylet hatasat,
majd-eldobja azt:

hatmozz tul sok kdrtyat egymasra, hiszen a képességekkel
és 0t gyljto lehetoségekkel nem élhetsz letakart
kartyak esetében,

Masrészt  wviszont  kartyahalom hasznalataval
megvedheted egy-egy olyan kartyadat, amit egyebkent
kitktatnanak, vagy ilyen modon jatszhatsz ki katonat akar
a sor kozepere is, hogy olyan kartyakat iktasson ki, amik
egyébként elérhetetlenek lennének. Mindemellett igy
akciolancolatot hozhatsz létre.

hajtani a kepesseget,

r\ A kern azennal gjra aktivva valik. es vegre kel
el

i 4 RE Huukem.megm:nd:gkeppe! lefele szerepelne.
| apiros jatekos donthetne ugy is, hogy tovabbra
is keppel lefele tartia a kartyat és egy
o Dt helyez ra.

St Gt
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&' -thelyezarra.

A piros jatekos ugy dont, hogy nem forditja
meg a kartyajat, igy a kozos keszietbol 1

A kek jatekos ugy dont.  hogy
megforditia a kartyajat. A kek jatekos
azonnal megkapja a katyan levo

A kek jatekos katonat fordit meg. akiazonnat kiiktar
&gy vele szomszedos kartyat A kek jatekos a piros
jatekos masodik kanya;at valasztja, es megfordi et
azt. A piros jatekos kartyajat a rajta leve &

-akkal egyutt el kell dobai, a kek jatekos pedig '

«t holyez grra W

kariya kitktatasaert kap a kozos keszletbal t 4 -t

A JATEK VEGE

A jatek a 6. fordulo befejeztével veget ér, és mivel a
jatékot 7 kartyaval a kezetekben kezdtetek. a 6. fordulo
utan 1 kaitya marad a kezetekben. Ezt a kezetekben
maradt kartyat nem fogjatok kijatszani.

A jatek vegeztevel az lesz a gyoztes, aki osszesitve a
legnagyobb & <sal bir.

Ajatek folyaman nyilt informacio, hiogy ki mennyi & sal
rendelkezik.

Mivel a piros kartya kikerult a sorbol, a
zéld jatekos kartydja kavetkezik A z6ld

ttekos ogy dont, hogy nem forditie 1
m!;'g:‘a kartyajat, igy. @ kozos készletbol

A kek jatekos mar korabban megforditotta a

kémet, @ képessege miatt pediy el kell, hiogy lopjon

€ <t attol a jatekostol. akinek a kemmel

szomszedosan van legalabb egy kaityaja.

& emiatt a 20ld jatekos keszletebsl (és nem
szomszedoszoldkm’tyard()ellopl Dt

A ’Latek végén a befolyassorban (evo kartyakon maradt
£ -okat nem lehet fisyelembe venni a végeredmenyt

illetcen.

Déntetlen esetén a dontetlenben érintett jatekosok kozll
az nyer, akinek a befolyassorban tobb kartyaja van.

A



S Ketfele kartyatipus van:
karakter és intiika

?;v KARAKTERKARTYAK
Amikor karakterkartyat forditasz meg, a kepesseget azonnal
vegre kell hajtani, a kartya pedig a sorban marad képpel
felfete. A tovabbi fordulokban a képessége ismét aktivalodni
fog akkor, amikor a sorban 6 kovetkezik.

#f% [IASZ: Iktasd ki a befolyassar elsd vagy utolss kartyajat!

& \: « Keppel letele vagy felicle leve kartyat egyarant kijelolhetsz
i & celpontkent. Sajat cscladkartyadat s valaszthatod (vagy
e rakenyszeruthetsz. hogy ilyetvalassz). és ez akar maga oz fasz
Q# is lehet, ha o sor elejen vagy a vegen bhelyezkedik el Minden
esetbenf & rtkapsz

KATONA: Iktass ki egy vele szomszedos kartyat!

Keppel lefelé vagy felfele levo kartyat egyarant kijeiothetsz
celpontkent Sojat gsaladkariyaoat is valaszthatod (vagy
rakenyszerdthetsz. Hopy ldyet valassz) Minden esetben
1'% -txapsz

KEM: Lopj el 1 ¥ ~t egy olyan jatekostol. akinek van
csaladkartyaia a kémmel szomszedosan!

Keppel lefele vagy felfele levo kartyat egyarant kijelothetsz
%" celpontkent A £ -+t a cseladkartya tulojdonosanak
B eszletehal vedd el o5 ne aszomszedos kartyarol {amennyiben

v
e _,-.v‘;..,_,,.__.az.l:eppelrlefeie_szczepel_ex ~WM¢MML;.>-%L*—Q£@MMLMM

lopsz, annak nincs hatasa.

‘?‘;‘ ™ TRONOROKOS: Ha 0 az egyetlen ilyen nevd, keppel felfels
il szereplé kartya asorban, kapsz2 & <t

o= | Amint egy masik tropcrokas is keppel felfele. pem letakarva

@ szerepelasorban, atronorokosok nen adnate & -t

B

m ALCAMESTER: Masold le egy vele szomszeédos, keppet
\ﬁq:; ©  felfele szereplo karakterkartya kepességet!

f)‘,g"“ '.,\ Kizaralag keppel felfele szereplo. nem letakart kartya lehet o

7 celpontia. Az alakvalto kizarolag  kartya kepesseget masolja
' {e. a nevet nem A lemasolt kartyatol fuggetlenul az alakvalto
mindig megiarjc oz clakialtc nevek

PELDA: Ha tronorokost masoisz le. kapsz 2 & -t kiveve, ha
masik aldkvalte is van a sorban keppel felfele

Amiint vegrehajtottad, az alakvalto azennat elvesziti a lemasoft
kepesseget gy ha alabvaltoval alakvaltot masolsz, annak nincs
hatasea

A kulonbozo. vegrehaitas fazisok scran az alakvalte az elozo
fordulokhoz kepest mes-mas karakterek kepesseget masolhatja
le

]

FEJEDELEM; [Kapszt & -t.tovabbaminden veleszomszedos
sajat csaladiartyadet meg1-1 & ~tkapsz.

Minden vele szomszedos kaityaert {keppel lefele es felfele
forditottert egyaiant), ami a saojat ¢saladodba tartozik,
tovabbi & -f kapsz. Hd a fefedelem egy sajat csaladodba
tartozo kartyahalommal szomszédos, kizarolag a halom felso
kartyojat kell hgyelemgg venni

@

A\ INTRIKAKARTYAK
Armikor intrikakértﬁt%ﬁditasz meg, a hatasat azonnal vegre

kell hajtani, a kartyat pedig el kell dobni. ahogyan ez olvashato
a kartyahatas végén.

MERENYLET: Iktass ki egy tetszoleges kartyat a sorban,
maijd dobd el a merényletet!

Keppel lefele vagy felfele levo kartyat egyarant kijelolhetsz
celpontkent. Sajat csaladkartyadat is valaszthatod. akar
magat e merenyletet is Minden esetben 1 £ -t kapsz

KIRALY] DEKRETUM: Mozgass egy kartyat barhova a
sorban, kiveve egy masik kartyara, maic dobd el a kiralyi
¢%  dekrétumot!

Nem szamut, hogy a celpant kartya képpel felfele szerepel-e.
A celpont barmelytk csaladhoz tartozhat, es a kartyan lévo
LR L -ok o kartyaval egyitt mozognak Ha egy kartyahaimot
jelolsz ki celpontkent, kizarotag o halom felso kartyajat
mozgathatod at. A mozgatas saran hagyd a kiralyi dekretum
kartyat ott. ahol most van, hajtsd vegre a mazgatast. majd
tavolitsd el ¢ kiralyi dekretunt kartyat! Fzutan a sorban
kovetkeza kartyat kell vegrehajtani,

MEGIEGYZES: Azzal hogy egy kartyat a kiralyi dekretum ele
mozgaisz. megakadalyozhatod. hogy o kaitya aktivalodjon, de
azl1s elerbeted, hogy egy kartya ketszer aktivatodjon g sorban, ha
azt a kiralyl dekretum utan mozgatod.

4§ CSAPDA: Dobd el a csapdan lévo Bsszes & -t es kapsz
Y2 1 & toajddobdelacsapdat!
b : T
#=  Haacsapdat az egyik ellenfeled kartyaja iktatja ki, dobd el az

=3 MEGJEGYZES! Termeszetesen o masodik hatas a csapda
igazihaszna. Ha senki sem setat a csapdadba, az elso hatast
hasznalva kaipotlaskeppen meg gy is kaphatse & -¢
1. PELDA: Ha egy ellenseges katona kifktatja o csapdddat a
katona tulcjaonosakap ! € <t tepedig4 & -thapsz Dobd
el a katonat!
2. PELDA: He a sajat yjeszod iktatjo o o csapdat, kapsz
i & -t Acsapdat dobd eff Az jjaszod a sarbap marad, ugyanis
a masodik hatas csak ellenseges kikigtaskor lép eletbe

OSSZEESKUVES:  Megkapod az  dsszeeskivesen
felhalmozott € -ok kétszeresét, majd dobd &l az
Osszeeskivest.

PELDA: Ha 3 £ van ezen o kartyan, amiker megforditod,
megkapod oket, emelle pedig meg 3-at kapsz, tehat vsszesen
6-ot

reflexshop
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FORGENEXT

A szerzok kaszonetet mondanak:

Kiilénésen nagy halaval tartozunk Noellie Dorelnek
es a csaladjanak. Benjamin Sagnes, Danjel es
Michael Agnard, tovabb a teljes Forgenext es Studio
H csapata, koszonjtik!

Muiiveszeli iranyitas: Forgenext
Grafikai tervezd: encre invisible



