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N

S
o

AN

FIGYELEM! Nem a hivatalos kiadvany, hanem a
Better Bot Project rendezdi valtozata alapjan készult.



Megjegyzés: A Root Orami (Clockwork) kiegészitdje tulajdonképpen a Better Bot Project (BBP) nevii rajongdi kiegészits hivatalos kiaddsa. Az
eredeti rajongdi projekt célja a Mechanikus Orgrdfsdg elsé vdltozatdnak tovdbbfejlesztése, majd a tobbi frakcié botverzidjdnak megtervezése volt.
A BBP kiegészitd legutobbi vdltoztatdsai azonban sajnos mdr nem keriltek bele a hivatalos kiegészitdbe, igy a szabdlykonyvnek késziilt egy un.
Rendezdi vdltozata is, amibe minden jabb szabdlyvdltoztatds és balanszolds is belekeriilt. Amiben eltér ez a Rendezdi vdltozat a hivatalos
kiadastol, az a modositott frakciotablak, néhdny modositott tulajdonsagkartya, a nehézségi szintek kezelése, valamint a szabalyok nyelvezeténck
egységesitése. A kiegészitonek ezen aldbbi vdltozata remélhetdleg még jobb jatékélmenyt fog nyijtani a botokkal valo jatékokhoz.

1. Valrozasok a torvényekben

A botokkal valé jatékmédok a Root torvényeiben olvashatd
alapvet6 szabalyokat kévetik (1-4. fejezetek), kivéve az aldbbi
valtoztatasokat.

1.1 Gyartas
1.1.1 Koltség. A botok gyartéelemek aktivilasa nélkiil gyarta-

nak le kartyakat. (Az eszkoznek ettdl fiiggetleniil még elérhetonek kell
lennie a kozos készletben.)

1.1.2 Azonnali hatasok. Amikor egy bot legyart egy eszkozt,
figyelmen kiviil hagyja a kartyan lathaté gy6zelmi pontokat, és
csupan 1 gy6zelmi pontot szerez.

1.1.3 Folyamatos hatasok. A botok nem gyarthatnak le folya-
matos hatéssal rendelkez6 kértyakat.

1.2 Harc

1.2.1 Talalatok bevitele. Amikor a botok taldlatot kapnak, a
jeloléiket kell elébb leszedni, aztin az épiileteiket. Ha tobb
fajta épiilet koziil kellene levenniiik egyet, véletlenszertien kell
valasztani.

1.3 Dominanciakartyak

A botok nem jitszhatnak ki dominanciakértyat, hogy megval-
toztassak a gy6zelmi feltételeleiket.

2.Uj szabdlyok

2.1 Tisztasok prioritasa

Ha egy botnak ki kell valasztania egy tisztast az akcidja
végrehajtasahoz, elészor az akcibhoz tartozd Osszes szabalyt
figyelembe kell vennie. Ha ezek alapjan is tobb tisztas koziil
vélaszthat, akkor a legmagasabb PRIORITASU tisztast kell
valasztania aszerint, ahogy az adott térképhez tartozé prioritas-
kartyan lathaté. A legmagasabb prioritasu tisztds az 1l-es, a
legalacsonyabb prioritast pedig a 12-es.

2.2 Frakciék prioritasa

Ha egy botnak ki kell valasztania egy frakciét az akcidja
végrehajtasahoz, elészoér az akcidhoz tartozd Osszes szabalyt
figyelembe kell vennie. Ha ezek alapjan is tobb frakcié koziil
valaszthat, akkor az el6késziileti sorrendben legelol 4llo
frakciot kell véalasztania, a kovetkez6k szerint: Macska Orgrof-
sag, Oreg Sas Rend, Erdei Szovetség, els6 Koésza, masodik
Kosza (Folyomenti kiegészitébdl), Gyikok Szektdja, Folyomenti
Tarsasag, Foldalatti Hercegség, Varjak Biinbandéja.

2.3 Akcidk végrehajthatésaga

A botok csak akkor hajthatnak végre olyan akcidkat, amik
frakciot vagy tisztast céloznak, ha a szabalyzat azt megengedi.
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(Példdul: egy bot nem kezdeményezhet csatdt egy olyan tisztdson, ahol
nincsenek harcosai, és nem is helyezhet le harcosokat arra a tisztdsra,
ahol a kastélyjelold taldlhato.) Ha a bot egy olyan akciét akarna
végrehajtani, amit a szabaly nem enged, mert nincs megfelel6
célpontja hozzd, akkor megprébilja ugyanazt az akciét végre-
hajtani a prioritasi sorrendben kovetkez6 tisztast, vagy frakciot
valasztva. (Példdul ha egy botnak azon a tisztdson kellene csatdznia,
ahol a legtobb ellenséges harcos taldlhato, de egy sajdt harcosa sincs
azon a tisztdson, akkor megprobdl egy mdsik olyan tisztdson csatdzni,
ahol a legtobb harcos taldlhaté. Ha minden ilyen tisztdson probdlt
csatdzni, de sikerteleniil, akkor a mdsodik legtobb ellenséges harcossal
rendelkezd tisztdson probal meg csatdzni. Ez addig folytatodik igy,
amig vagy nem sikeriilt csatdzni, vagy minden tisztds szdmitdsba nem
lett véve.)

2.4 Akci6k sorrendje

Ha a bot ugy akarna tobb akciét végrehajtani kiillonb6z6
célpontokkal, hogy eltér6 eredmények kovetkeznének az
akciok sorrendjétdl fiiggden, akkor a bot a célpontok priorita-
sanak sorrendjében hajtja végre oket, a legmagasabbtél a
legalacsonyabbig. Mozgasnal a kiinduldsi tisztas prioritasat
vedd figyelembe (ne az érkezési tisztdst).

2.5 “ilyen ...”

Az itt olvashaté szabdlyok gyakran hasznaljak azt a kifejezést,
hogy ILYEN TISZTAS vagy ILYEN TISZTASOK. Ezt a
kifejezést igy kell értelmezni: “az a tisztds (vagy tisztdsok),
amely megfelel az akcidhoz tartozd osszes felsorolt feltételnek
a célpont tisztds meghatdrozdsakor.” A szabélyban gyakran
eléfordul az ILYEN JATEKOS/JATEKOSOK kifejezések is,
amiket hasonléképpen kell értelmezni.
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2.6 “Emberek” és “Botok”

A JATEKOS kifejezés vonatkozik az emberi jatékosokra és a
bot jatékosokra is, akikre ezentill EMBEREKként és BOTOK-
ként fogunk hivatkozni.

2.7 Utasitaskartyak

A sajat korében a bot felhtiz és felfed egy kartyat a kozos
paklibél. Ezt a kartyat UTASITASKARTYANAK hivjuk, ami
meghatarozza a bot elvégzendd akciéit. Az UTASITOTT
kifejezés a kovetkez6ét jelenti: “a jelenlegi utasitaskartya
szinével megegyez6 szinii”.

2.8 Képességek
Minden bot az alabbi két képességgel rendelkezik:

2.8.1 Ugyetlen kezek. A botoknak nincsenek kézben tartott
lapjai, és nem is tudnak lapot eldobni. Ha egy jatékosnak el
kéne vennie egy lapot egy bot kezébdl, helyette a htzépaklibdl
hiz egy lapot. Ha egy jatékos lapot adna egy botnak, dobjatok
el azt a lapot a dobépakliba, és a bot kap 1 gyézelmi pontot.

2.8.2 Utalja a meglepetéseket. Nem lehet rajtatitéskartyakat
kijatszani botok ellen. (Az Automata Szovetségnél nincs feltiintetve
ez a képesség, mivel 6k soha nem kezdeményeznek csatdkat.)

3. A botrokkal valé jaték elokészitése
Kovesd a C3-as el6készitési varidciét (C.3) és az altalanos

elékésziiletek menetét (5.1) A Root térvényeibdl, az alabbi
valtozasok figyelembevételével.

3.1 Prioritasjelz6k lehelyezése.

Miutan kivéalasztottad a térképet, helyezz egy prioritasjelz6t
minden tisztasra az aldbb (és az eldzd oldalon) lathaté abrak
koziil az alapjan, amelyik az adott térképhez tartozik.

0

a tisztdsok prioritdsanak
Jelzésére szolgalo
prioritdsjelzék

3.2 “5.1.1 Els6 1épés: Frakciok kiosztasa és a kezdgjaté-
kos kivalasztasa.”

Az altalanos elékésziileteknek ebben a 1épésében lecserélhetsz
tetszbleges szamu frakciot a hozzajuk tartozé botfrakcidkra. A
jaték soran a botokat az egyik ember fogja elékésziteni, illetve
az akcidikat végrehajtani, ezért a botokhoz tartozé szabalyokat
ugyanugy egyes szam masodik személyben fogjuk leirni, mint
a tobbi frakciénal.

3.3 Nehézség és tulajdonsagok kivalasztasa

Az éltalanos el6késziiletek els6 1épése utan, de még a masodik
1épés elétt valassz ki egy nehézségi szintet és tetszéleges szamu
tulajdonsagkartyat a botok szamara az aldbbiak szerint.

3.3.1 Nehézség. Minden botnak 3 nehézségi szintje van: kezdo,
halad6 és mester. Minden nehézségi szinthez tartozik egy-egy
érték, ami a frakciétablak jobb szélén 1évé tablazatokbol
olvashat6 le. A jaték soran ezt a szamot kell majd behelyette-
siteni a [Szint] kifejezés helyére mindenhol a frakciétablak
szovegében. A szabdlykonyvben szdgletes zardjelben tiintettiik
fel az 6sszes nehézségfiiggd értéket.
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3.3.2 Tulajdonsagok. Minden botnak 4 tulajdonsagkartyaja
van, amik médositjadk a rdjuk vonatkozé szabalyokat és igy
altalanosan novelik a nehézségiiket. Minden bothoz valassz ki
0 és 4 kozotti szamu tulajdonsagkartyat, amiket utana tegyél
képpel felfelé az adott bot frakciétablaja mellé.

3.4 “5.1.3 Harmadik 1épés: Kezd6kéz kiosztasa.”

Moédositsd az altalanos embereknek ezt a 1épését a kovetkezok
szerint: “Ha egy vagy két emberrel jatszol, vedd ki mind a 4
dominanciakartyat a kozos paklib6l. Ne keverd bele a
kémkartyakat sem a Folyomenti kiegészit6bdl. Keverd meg a
paklit, majd minden ember htzzon 3 kartyat. (A botok nem
hiznak kartydkat.)

Geljesen kooperativ jacékmod
Ha csapatban szeretnétek a botok ellen jitszani, vegyétek ki

mind a 4 dominanciakértyat a kozos paklibél, majd kovessétek
az aldbbi szabélyokat.

A gy6zelemhez minden embernek 30 gybézelmi pontot kell
szereznie, miel6tt barmelyik bot szerezne 30 pontot. A botok
semmilyen esetben sem tekintik egymas jatékelemeit ellenséges
jatékelemeknek tisztasok kivalasztdsanal, és csatdknal sem
valasztjak ki egymast célpontnak. (4 botok ettd] még levehetnek a
16bbi bot jdtékelemeibdl jarulékos veszteségként olyan esetekben, mint a
Felkelés akcio haszndlata, stb.) Az emberek viszont ugyanigy
ellenségnek tekintik egymast (igy levehetnek egymdstol épiileteket
és jeloloket gydzelmi pontokért, stb.).

Ha elényb6l szeretnétek indulni a botok ellen, és kicsit
kisérletezgetnétek is, akkor kiprébalhatjatok azt a szabaly-
varidnst, hogy az emberek jatékelemeit “egy csapatként”
tekintitek kiilonb6z6 helyzetekben, példaul 6sszegzitek Oket,
amikor a tisztdsok feletti uralmat hatdrozzatok meg. Amikor
igy jatszotok, akkor mérlegelnetek kell a hatdsokat bizonyos
interakciéknal (pl. képes-e a Gyik Szekta dttériteni egy Sas harcost
egy Osszeeskiivés végrehajtdsakor?). Szamos hasonl6 interakci6
talalhat6 a jatékban, és arra O6sztonziink benneteket, hogy
keressétek az ehhez hasonlé érdekes kombinacidkat.

Ha viszont még nagyobb kihivasra vagytok, akkor egy vagy
tobb botnal hasznalhatjitok a Foellenség moédot, aminek a
szabalyai a frakci6étdblakon a nehézségi szintek alatt taldlhatok.

4. Mechanikus Orgréfsag 2.0

4.1 Attekintés

Ez a legegyszeriibb a botok koéziil, és alkalmas arra, hogy
kibévitse a jatékosszamot szamos frakcidosszetételben. Amiatt,
hogy ez a legkiszamithaté6bb bot, még ne bizd el magad!
Legalabb egy jatékos sziikséges majd ahhoz, hogy kordidban
lehessen tartani.

4.2 Frakciészabalyok és -képességek

421 A kastély. Csupan az Orgréfsag tehet jatéktartozékokat a
kastélyjeloldt tartalmazé tisztasra. (Mozgatni lehet jdtékelemeket
erre a tisztdsra.) Ha leveszik a kastélyjelolét, tegyétek vissza a

‘ jaték dobozaba.

4.3 A frakci6 el6készitése

4.3.1 Els6 1épés: Harcosok Osszegytijtése. Készits tartalékot a
25 harcosodbdl a frakcioétablad mellett.

4.3.2 Masodik 1épés: A kastély lehelyezése. Helyezd le a
kastélyjelolét egy véletlenszertien kivalasztott sarokban 1évé
tisztasra.

433 Harmadik 1épés: Helydrség. Helyezz egy-egy sajat
harcost minden egyes tisztasra, kivéve a kastéllyal atlésan
szemkozti sarokban 1évé tisztast. A kastély tisztdsara helyezz le
még egy tovabbi harcost.

4.3.4 Negyedik 1épés: Kezd6 épiiletek lehelyezése. Helyezz le 1
miubhelyt, 1 flirészmalmot és 1 toborzét véletlenszertien elosztva
a kastély tisztasaval szomszédos tisztasok kozott gy, hogy
legfeljebb 1 épiilet keriilhet egy tisztasra.

435 Otodik lépés: Epiiletsavok feltoltése. Tedd a maradék 5
mihelyedet, 5 flirészmalmodat és 5 toborzédat a nekik
megfelel6 épiiletsavokra, a bal szélsé mezdket tiresen hagyva.

4.4 Pirkadat
A pirkadat fazisod két 1épésbdl all az alabbi sorrendben.
4.4.1 Utasitas felfedése. Huizz 1 utasitaskartyat, majd fedd fel.

4.4.2 Eszkoz legyartasa. Ha az utasitaskartya egy rendelkezésre
all6 eszkozt abrazol, gyartsd le.

4.5 Nappal

A nappal fazisod 4 1épésbél all az alabbi sorrendben. Ha a
felfedett utasitaskartya egy madarkartya, kovesd a Felfokozott
nappal (4.7) bekezdés utasitasait e helyett a bekezdés helyett.

4.5.1 Csata. Kezdeményezz csatat minden utasitott tisztason. A
védekezé fél mindig az a jatékos, akinek a legtobb jatékeleme
van az adott tisztason.
Dontetlen a célpont jatékosok kozott: Azt a jatékost
vélaszd, akinek tobb gy6zelmi pontja van.

4.5.2 Toborzas. Helyezz fel [3/4/5] harcost (nehézségi szintt6]
fiiggben) azokra az utasitott tisztdsokra, amelyeket uralsz,
egyenletesen elosztva. Ha nincs elegendd harcosod a készle-
tedben, hogy a toborzott értéknek megfelelé szamot helyezd
fel, akkor kapsz 1 gyézelmi pontot minden masodik harcosod
utan, amit nem tudtal lehelyezni.

Dontetlen a célpont tisztasok kozott: A legmagasabb

prioritasu tisztasokra tegyél elészor harcosokat.
453 Epités. Helyezz le egy épiiletet arra az altalad uralt
tisztasra, amelyen a legtobb sajat harcosod van. Fiirészmalmot
helyezz le, ha az utasitaskartya rokaszinti, mthelyt, ha
nyulszint, és toborzét, ha egérszinii. (Az utasitdskdrtya szine az
épiilet tipusdt adja meg, nem pedig a tiszidst, ahova le kell helyezni.)
4.5.4 Mozgés. Mozgasd at minden utasitott tisztasrol 3 kivéte-
lével az Osszes harcosodat azokra a szomszédos tisztasokra,
ahol a legtobb ellenséges jatékelem taldlhat6. Minden harcos
legfeljebb egyszer mozoghat ennél az akciénal.

4.6 Este
Az este fazisod 3 1épésbdl all az alabbi sorrendben.

4.6.1 Terjeszkedés. Ha nem helyeztél le épiiletet ebben a
korben, és 3 vagy kevesebb gy6zelmi pontot szereznél a
kovetkez6 1épésben, akkor dobd el a jelenlegi utasitaskartyat,
htzz egy ujat, majd fedd fel (de ne gydrtsd le a rajta lithato
eszkozt), és ugorj vissza a Nappal fazisod elejére. Ezt az akciot
fordulénként legfeljebb egyszer hajthatod végre.



4.6.2 Pontszerzés. Annyi gy6zelmi pontot kapsz, amennyi
lathat6 az utasitott épiileted savjanak legjobboldalibb tires
mez6jén. Ha az utasitaskartya madarszini, azt a savot valaszd,
amiért a legtdbb gybézelmi pontot kapndd. (4 Macska
Orgrifsaggal ellentétben, te nem kapsz gydzelmi pontot épiiletek
lehelyezéséért.)

4.6.3 Utasitaskartya eldobasa. Dobd el a jelenlegi utasitas-
kartyadat.

4.7 Felfokozott nappal

Ha az utasitaskartya egy madarkartya, hajtsd végre az aldbbi
lépéseket a Nappal fazisod helyett (4.5), és utana folytasd a
korédet az Este fazisoddal (4.6).

4.7.1 Csata. Kezdeményezz csatat minden tisztason. A védekezd
fél az a jatékos lesz, akinek a legtobb jatékeleme van az adott
tisztason.

Dontetlen a célpont jatékosok kozott: Azt a jatékost
valaszd, akinek tobb gyézelmi pontja van.

4.7.2 Toborzas. Helyezz fel [3/4/5] harcost arra a 2 4ltalad uralt
tisztasra, amelyek a legalacsonyabb prioritdstiak. Ha csak egy
tisztast uralsz, helyezd az 6sszes harcost erre a tisztasra. Kapsz
1 gy6zelmi pontot minden masodik olyan harcosod utan, amit
nem tudtal lehelyezni.

4.7.3 Epités. Helyezz le egyet abbél az épiiletfajtadbél, amibél
a legtobb talalhaté a térképen, arra az altalad uralt tisztasra,
amelyen a legtobb sajat harcosod van. Ha dontetlen all fenn a
farészmalom és a tobbi fajta épiilet kozott, flrészmalmot
helyezz le. Ha a mihely és a toborzé kozoétt van csak
déntetlen, toborzét helyezz le.

4.7.4 Mozgas. Mozgasd at minden tisztasrdl 3 kivételével az
Osszes harcosodat azokra a szomszédos tisztdsokra, ahol a
legtobb ellenséges jatékelem talalhat6. Minden harcos
legfeljebb egyszer mozoghat ennél az akciénal. Ezutan csatazz
minden olyan tisztason, ahova harcost mozgattal.

Mechanikus Orgroéfsag példakore (haladé nehézség)

A Mechanikus Orgréfsag 2.0 végzi el az elsé kort a jatékban. Elészor felhtiz és felfed egy kartyét:
a Gyokérteat. Ez lesz az utasitaskartya. Mivel ezen a kartyan eszkoz lathato, ezért a bot legyartja
azt, és elveszi az eszkozt a kozos készletbdl. Ehhez nem kell aktivdlnia miihelyeket, de még
rendelkeznie sem kell velitk. Csupan egy gy6zelmi pontot kap érte annak ellenére, hogy a kartyan

2 szerepel.

Ezutan a bot nappal fazisa kovetkezik. A botnak csatazni kellene, de nem tud - az utasitaskartya
egy rokakartya, és egyik rokatisztason sincsen ellenséges jatékelem. Ezutin a bot toboroz 4

harcost, és mind a 4 altala uralt rokatisztasra tesz egyet-egyet.

Majd a bot épités akciét hajt végre. T6bb tisztason is rendelkezik két harcossal (1-es, 12-es, 8-as és
6-0s). Az l-es tisztas épitési helyei mind foglaltak, ezért a bot ezt kihagyja, és a koévetkezd
legmagasabb prioritast tisztasra épitkezik (6-os). Az utasitiskdrtya egy rékakartya, ezért egy

flirészmalmot helyez le (4.7.3).

Nem mozog a bot, mivel egyik tisztason sem rendelkezik 3-nal t6bb harcossal (4.7.4).

Az este soran a bot nem terjeszkedik, mivel mar
helyezett le éptiletet ebben a korben. Egy
gybzelmi pontot szerez - a rokakartya szerint a
frészmalmok savja utan kap gy6zelmi pontot,
amirél egy épiilet mar a térképen van.
Végezetiil eldobja az utasitaskartyat. E -

Tisztasok prioritasa
Ne felejtsd el, ha egy
bot akciét végez, és
tobb  tisztds koziil
kell valasztania, és az
akcié nem szab meg
egyéb feltételt, a
legmagasabb priori-
tast tisztast fogja
valasztani!
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5. Elekcromos Sasok

5.1 Attekintés

Az Elektromos Sasok még a legbatrabb jatékosokban is
félelmet keltenek. Akarcsak az Oreg Sas Rend, ez a bot is képes
igen hamar megnoévelni az akcidlehetéségeit.

5.2 Frakcidszabalyok és -képességek

521 Az Erd6 Urai. Az Elektromos Sasok uraljak az adott
tisztast, ha a harcosok és az épiiletek egylittes szamanak
tekintetében holtverseny alakul ki mas frakciékkal szemben.
Természetesen tovabbra sem uralnak iires tisztasokat.

5.3 A frakcié6 elékészitése

5.3.1 Els6é 1épés: Harcosok Osszegytijtése. Készits tartalékot a
20 harcosodbél a frakciétablad mellett.

5.3.2 Masodik 1épés: Fészek és kezdeti harcosok lehelyezése.
Helyezz le 1 fészket és 6 harcost arra a tisztasra, amely a kas-
télyjelol6vel rendelkezé tisztassal atlésan szemkozti sarokban
van. Ha az Orgréfség nem jatszik, helyezd le ezeket a jatékele-
meket egy véletlenszertien kivalasztott sarokban 1évé tisztasra.

5.3.3 Harmadik 1épés: Tanacsadék elhelyezése. Cstisztasd be a
2 Hiséges Tandcsadé kartyat, a sziniiket lathatéan hagyva, a
Rendeletek legjobboldalibb oszlopa ala.

5.3.4 Negyedik 1épés: Fészeksav feltoltése. Helyezd le a meg-
maradt 6 fészkedet a fészeksavodra Ggy, hogy csak a bal szélsé
mez6 maradjon iiresen.

5.4 Pirkadat

A pirkadat fazisod 3 1épésbél all az alabbi sorrendben.
5.4.1 Utasitas felfedése. Huzz 1 utasitaskartyat, majd fedd fel.

5.4.2 Eszkoz legyartasa. Ha az utasitaskartya egy rendelkezésre
all6 eszkozt abrazol, gyartsd le.

5.4.3 Rendeletek bdvitése. Add hozzd az utasitaskartyat a
Rendeleteknek ahhoz az oszlopdhoz, aminek a szine
megegyezik a kartyaéval.

5.4.4 Egy 10j fészek. Ha nincs fészked a jatéktablan, helyezz le
egy fészket négy harcosoddal egyiitt arra az utasitott tisztdsra,
ami a legmagasabb prioritasi, és ahova le tudsz helyezni
fészket a szabalyok szerint. (Ez nincs jelolve a frakciotdbldn.)

5.5 Nappal
A nappal fazisod 2 1épésbdl all az alabbi sorrendben.

5.5.1 Rendeletek végrehajtasa. Toborozz a Rendeletek mind a
4 oszlopa szerint balrél jobbra haladva. Utana mozogj a
Rendeletek mind a 4 oszlopa szerint balrél jobbra haladva.
Utana csatazz a Rendeletek mind a 4 oszlopa szerint balrél
jobbra haladva.

A) Toborzas. Helyezz annyi harcost, amennyi kartya az adott
oszlopban talalhatd, egy olyan fészekkel rendelkezé tisztasra,
aminek a szine megegyezik az oszlopéval. A madaroszlopnal
[eggyel kevesebb / ugyanannyi / eggyel tobb] harcost tobo-

TOoZZ.

Elsé dontetlen a célpont tisztasok kozott: Azt a tisztast
valaszd, ahol a legtobb ellenséges jatékelem talalhato.

Masodik dontetlen a célpont tisztasok kozott: Azt a
tisztast valaszd, ahol a legkevesebb sajat harcos talalhaté.

Harmadik dontetlen a célpont tisztasok kozott: A
legalacsonyabb prioritast tisztast valaszd.

B) Mozgéas. Mozgass harcosokat arrél az altalad uralt
tisztasr6l, aminek a szine megegyezik az adott oszlopéval, és
ahol a legtobb sajat harcos taldlhat6. Mozogj egy szomszé-
dos, fészek nélkiili tisztdsra - ha minden szomszédos tisztas
rendelkezik fészekkel, akkor arra a szomszédos tisztasra
mozogj, amit a lejjebb taldlhaté6 doéntetlen esetekre vonat-
kozé szabdlyok meghataroznak. Annyi harcost hagyj hatra a
kiindulasi tisztason, hogy vagy még épp elég maradjon a
tisztds folotti uralomhoz, vagy annyi maradjon, amennyi
kartya ebben az oszlopban van (a nagyobbik szamot
valasztva).

Els6 dontetlen az érkezési tisztasok kozott: Azt a tisztast
valaszd, ahol a legkevesebb ellenséges jatékelem talalhaté.

Masodik dontetlen az érkezési tisztasok kozott: A
legalacsonyabb prioritasu tisztast valaszd.

c) Csata. Kezdeményezz csatat egy olyan tisztdson, aminek a
szine megegyezik az adott oszlopéval. A védekezd fél az a
jatékos, akinek a legtobb épiilete van az adott tisztason (még
0 esetén is). Ha a jelenlegi oszlopban van a legtébb kartya
(vagy dontetlenre dll mds oszlopokkal), vigyél be egy extra
talalatot.

Elsé dontetlen a célpont tisztasok kozott: Azt a tisztast
valaszd, ahol nem talalhaté fészek.

Masodik dontetlen a célpont tisztasok kozott: Azt a
tisztast valaszd, ahol a legtobb védtelen épiilet talalhaté.

Harmadik dontetlen a célpont tisztasok kozott: A
legalacsonyabb prioritast tisztast valaszd.

Elsé dontetlen a célpont védekez6k kozott: Azt a jatékost
valaszd, akinek a legtobb ellenséges jatékeleme talalhatéd
ott.

Masodik dontetlen a célpont védekezék kozott: Azt a
jatékost valaszd, akinek a legtobb gy6zelmi pontja van.
Harmadik dontetlen a célpont védekez6k kozott: Azt a
jatékost valaszd, aki az el6késziileti sorrendben legel6rébb
all.
552 Epités. Helyezz le egy fészket egy olyan éltalad uralt
tisztasra, ahol még nincs fészek. (Ha tobb ilyen tisztds is van,
vdlaszd a legmagasabb prioritdsit.) Ha barmilyen okbdl nem

tudsz fészket lehelyezni, a Sasok azonnal torzsalkodni
kezdenek.

5.6 Este

Annyi gy6zelmi pontot kapsz, amennyi a fészeksavod legjobb-
oldalibb tires mezején lathaté.

5.7 Torzsalkodas

Ha le kellene helyezned egy fészket, de barmilyen okbdl nem
tudod végrehajtani, torzsalkodni kezdesz az alabbi lépések
szerint.

5.7.1 Els6 lépés: Megszégyeniilés. Vesztesz egy-egy gybdzelmi
pontot a rendeleteid kozott 1évé minden madarkartydd utdn
(beleszdmitva a Hiiséges Tandcsaddkat is).

5.7.2 Masodik 1épés: Eltorlés. Dobd el a rendeleteidhez tartozé
Osszes kartyat, kivéve a két Hiséges Tanacsad6 kartyadat. A
Hiiséges Tandcsadé kartydk a madaroszlop alatt maradnak.
5.7.3 Harmadik 1épés: Pihenés. Az este kovetkezik (a szokdsos
médon,).



Elektromos Sasok példakore (haladé nehézség)

A jaték mar a kézepénél tart, és az Elektromos Sasok kore kovetkezik. Kezdetnek hiiznak és felfednek egy kartyat: a Gyokérteat.
Ez lesz az utasitaskartya. Bar ezen a kartydn eszkoz lathat6, nem tudjak legyartani, mert nem maradt tobb teaskanna eszkoz a
térkép készletében. Az utasitaskartyat a Rendeletek nytloszlopahoz adjik hozza.

Ezek utan a Sasok végrehajtjak a rendeleteiket, a toborzassal kezdve a bal oldali oszloptdl jobbra haladva.
A rékaoszlopban egy kartya van, ezért egy harcost helyeznek az egyetlen, fészekkel rendelkezé rékatisztasukra (8-as).

Az egéroszlopban nincsenek kartyak, ezért ezt kihagyjak, és a nytuloszlophoz érnek, ahol egy harcost helyeznek le az egyetlen,
fészekkel rendelkez6 nyultisztasukra (3-as).

Majd a madaroszlopnal is toboroznak, két harcost lehelyezve ugyanarra a rékatisztasra (8-as), mivel ezen a tisztason tobb
ellenséges jatékelem talalhaté, mint a nyultisztason (3-as) és az egértisztason (7-es), amiken szintén van fészek.

Utana a mozgasakcidk jonnek. Els6ként dtmozgatja a harcosait az rokatisztasrél (8-as) egy szomszédos, fészek nélkiili tisztasra.
Az egyetlen fészek nélkiili tisztds az a sarokban lévé nyultisztas (4-es), ezért harom harcost odamozgat. A rékaoszlopban csak egy
kartya van, ezért egy harcost kell hatrahagyniuk. A Szovetség egy emberi jatékos, ezért a szimpatiajelolével rendelkezd tisztasra
mozgassal Felzidulast okoznak - a Szévetség hiiz egy kartyat, és azt a Tamogatok paklijahoz adja. (Ha a Szdvetség egy bot lenne, ez a
mozgds nem vdltott volna ki Felziduldst.)

A nytloszlopndl a jobb alsé nyultisztasr6l (3-as) mozognak el, mivel itt van a legtobb Sas harcos, és a legjobboldalibb
rékatisztasra (6-os) mozognak, mert ezen nem taldlhaté fészek, és itt kevesebb ellenséges jatékelem van, mint a koézépsd
egértisztason (11-es).

Végiil a madaroszlop miatt a bal alsé nyultisztasrol (4-es) indit mozgast, mivel itt ugyanannyi Sas harcos van, mint a rékatisztason
(6-0s), viszont magasabb prioritdsa van. Onnan a kozéps6 rokatisztdsra (12-es) mozognak at, mivel itt kevesebb ellenséges
jatékelem van, mint a legbaloldalibb egértisztdson (9-es). Egy harcost mozgatnak at, és kett6t hatrahagynak, mivel két kartya van
a madaroszlopban.

Legvégiil csatakat kezdeményeznek, els6ként az egyetlen olyan rékatisztason (8- as) ahol tudnak. A Szovetséggel harcolnak, mivel
se neki, se az Orgréfsignak nincsenek ott épiileteik, mindkettének ugyanannyi jatékeleme van ott, viszont a Szévetségnek tobb
gyozelml pontja van. Neki le kell vennie a szimpatiajel6l6t, amiért a Sasok egy pontot kapnak, és ismét Felziidulast okoznak
ezzel.

Ezutdn a sarokban 1év4 nyultisztison (4-es) csatidznak, mivel ez az egyetlen nyultisztds, ahol harcolni tudnak. A Szovetség az
egyetlen lehetséges védekezo6 itt. Nekik le kell venniiik a szimpatiajelol6t, amiért megint egy gy6zelmi pontot kapnak a Sasok, és
még egy alkalommal Felztidulast valtanak ki.

A madaroszlopért azon a rékatisztdson csataznak, ahova kordbban mozogtak (12-es) - az 6sszes olyan tisztds koziil, ahol
harcolhatnanak, ezen a tisztason nincs fészek, dontetlenezik a legtobb védtelen épiiletért (nulla védtelen épiilet, holtversenyben a &-as
ésa ll-es tzsztassal) ¢és ennek van a legalacsonyabb prioritasa. A harcolé felek 0-0-at dobnak, de ebben az oszlopban van a legtobb
kértya, ezért egy extra talélatot bevihetnek, amivel leveszik az Orgréfsag harcosét.

A nappal fazis végén, a Sasok épitenck egy fészket a
bal alsé nyultisztasra (4-es). Az este soran 3
gybzelmi pontot kapnak a fészeksavjuk utan.

utasitaskartya



6. Automata Szovetség

6.1 Attekintés

Az Automata Szoévetség rendkivil tevékeny, és gyakran
szitanak felkeléseket. Tartsd észben a lehetséges célpontjaikat,
igy elkeriilheted a kellemetlen meglepetéseket. Amint megvetik
a labukat valahol, az id6zités kritikussa valik. Ne hagyd, hogy
harcosok toborzasaval megerésitsék magukat, kiilénben nagy
bajban leszel!

6.2 Frakciészabalyok és -képességek
6.21 Szimpatiajelol6k. A Szovetségnek 10 szimpatiajeloléje
van.
Lehelyezési korlat: Minden tisztason legfeljebb egy szim-
patiajelols lehet.
Tisztasok megnevezése: A szimpatiajeldlével rendelkezd

tisztast SZIMPATIZANS TISZTASNAK nevezziik, az
anélkiilit pedig NEM SZIMPATIZANS TISZTASNAK.

6.2.2 Automatikus rajtaiités. Amikor védekezdéként harcolnak
egy csataban legaldbb egy harcossal, a Szovetség egy extra
talalatot visz be.

6.2.3 Automatizalt felztidulas. Amikor egy ember levesz egy
szimpatiajelolét, vagy egy szimpatizans tisztasra mozgat
harcosokat, annak a jatékosnak el kell dobnia egy, ezen tisztas
szinével megegyez6 kartyat a kezébdl. Ha nem tud, a Szovet-
ség kap egy gyézelmi pontot. (Ez a képesség nem aktivdlja az
Ugyetlen kezek nevil képességet.)

6.2.4 Megtorlas. Amikor a Szovetség egy bazisat leveszik, vedd

vissza a szimpdtiajeloléidet az 6sszes olyan tisztasrdl, amiknek
a szine megegyezik a levett bazis tisztasanak szinével.

6.3 A frakcio el6készitése

6.3.1 Els6 1épés: Harcosok Osszegytijtése. Készits tartalékot a
10 harcosodbdl a frakci6établad mellett.

6.3.2 Masodik 1épés: Bazisok lerakasa. Rakd a 3 bazisodat a
frakciétibladon 1évé Bazisok dobozba, mindegyiket a neki
megfelel6 mezdre.

6.3.3 Harmadik lépés: Szimpatiasav feltoltése. Rakd a 10
szimpatiajelolédet a szimpatiasavod mezdire.

6.4 Pirkadat
A pirkadat fazisod 3 1épésbol all az alabbi sorrendben.
6.4.1 Utasitas felfedése. Huzz 1 utasitaskartyat, majd fedd fel.

6.4.2 Eszkoz legyartasa. Ha az utasitaskartya egy rendelkezésre
allé eszkozt abrazol, gyartsd le.

6.4.3 Felkelés. Ha az utasitaskartya egy madarkartya, hagyd ki
ezt a lépést. Egyéb esetben, ha az utasitott szind bazisod nincs
a térképen, akkor vedd le az 6sszes ellenséges jatékelemet arrél
az utasitott szimpatizans tisztasrél, ahol a legtobb ellenséges
jatékelem van, és helyezd fel oda az utasitott bazist.

Mi akadalyozhat meg egy felkelést?

Egy felkelés harom okbdl hitisulhat meg: El6szor is akkor,
ha az utasitaskartya egy madarkartya. Masodszor, ha az
utasitott bazis mar a térképen van. Harmadszor, ha nincs
olyan szimpatizdns tisztds a térképen, aminek a szine
megegyezne egy lehelyezetlen baziséval. Mivel az Erd6ség
lakéi vagynak a felkelésre, ezért amikor kudarcba fullad
egy felkelés a harom ok koziil barmelyik miatt, az kivaltja
A nép rokonszenve képességet (6.5.3).

6.5 Nappal
A nappal fazisod 3 1épésbél all az alabbi sorrendben.

6.5.1 Szimpatia terjesztése. Helyezz le egy szimpatiajelolot egy
olyan nem szimpatizans tisztdsra, ami szomszédos egy szimpa-
tizdns tisztassal. Annyi gy6zelmi pontot kapsz, amennyi a
felhelyezett szimpatiajel6l6 mezején lathaté a frakciétabladon.
Ha nincs még szimpatiajel6l6. Ha nincs szimpatiajel6lé a
térképen (példdul a Szivetség elsd forduldjdban), akkor a normal
szabalyok alapjan helyezz le szimpatiajel6l6t, csupan a
szomszédossagi feltételt hagyd figyelmen kiviil.
Katonai feliigyelet. Ha az utasitaskdrtya madarkartya, a
legalacsonyabb prioritdsi ilyen tisztast valaszd. Egyéb
esetben az alabbi szempontokat vedd figyelembe.

Els6é dontetlen a célpont tisztasok kozott: Ha lehet, olyan
tisztast valassz, ahol egyik jatékosnak sincs 3 vagy tobb
harcosa. (Ha nincs ilyen, nézd a kovetkezd alpontot.)

Masodik dontetlen a célpont tisztasok kozott: Ha lehet, az
utasitaskartya szinével megegyez6 szind tisztast valaszd. (Ha
nincs ilyen, nézd a kovetkezd alpontot.)

Harmadik doéntetlen a célpont tisztasok kozott: A legma-
gasabb prioritasu tisztast valaszd.

Nem lehet terjeszteni. Ha nem tudsz szimpatiajelolét
lehelyezni (mert a szimpdtiajelolok sdvja tres, vagy a térkép
adottsdgai, illetve a tobbi frakcio képességei miatt nem tudsz
lehelyezni jelolot), akkor 5 gy6zelmi pontot kapsz.

6.5.2 Varatlan felkelés. Ha az utasitaskartya egy madarkartya,
akkor vedd le az 6sszes ellenséges jatékelemet arrél a tisztasrol,
ahol a legtobb ellenséges jatékelem volt, és aminek a szine
megegyezik leépitetlen béazisod szinével. Ezutdn helyezd fel a
megfelel6 bazist az adott tisztasra. (Ha t6bb ilyen tisztds is van,
akkor vdlaszd ki a legmagasabb prioritdsit.)

6.5.3 A nép rokonszenve. Ha egyaltalan nem toért ki felkelés
ebben a korben, akkor terjeszd a szimpatiat (6.5.1) a térképen
1év6 szimpatiajelol6k szama alapjan az aldbbiak szerint. Ha 0
és 4 kozotti szamu szimpatiajeloléd van csak lehelyezve,
kétszer terjeszthetsz szimpatiat, viszont ha 5 vagy t6bb jelolod
van, akkor csak egyszer terjesztheted a szimpatiat.

6.6 Este
Az este fazisod 3 1épésbdl all az alabbi sorrendben.

6.6.1 Atszervezés. Minden olyan tisztasrél, ahol bazisod és
[3 vagy tobb / 4 vagy tobb /5 vagy tobb] harcosod all, vedd le
az Osszes harcosodat, hogy utana szimpatiat terjeszthess

(6.5.1).

6.6.2 Toborzas. Helyezz le egy harcost minden bazissal
rendelkez6 tisztasra.

6.6.3 Utasitaskartya eldobasa. Dobd el a jelenlegi utasitas-
kartyadat.



Automata Szovetség példakore (haladé nehézség)

Az Automata Szovetség az els6 korét kezdi a jatékban. Pirkadatkor kezdetnek huiznak és
felfednek egy kartyat: a Madarbatyut. Ez lesz az utasitaskartya. A madarkartyak erések a
Szovetség szamara, féleg az elsé koriikben, mivel azok aktivaljdk a wvdratlan felkelés
képességiiket is.

Els6ként legyartjak a kartyan lathaté zsédkot és kapnak egy gy6ézelmi pontot.

Ezutan ellenérzik a felkelés feltételeit. Mivel az utasitidskdrtya egy madarkartya, még
nem robbantanak ki felkelést. (Ha mds szinii lenne, akkor sem tudndnak felkelést kirobbantani,
mivel a térképen még egyetlen szimpdtiajeloldjiik sincs.)

A nappal fazis sordn a Szovetség els6ként szimpatiat terjeszt (6.5.1). Mivel a térképen
nincs egyetlen szimpatiajelol6jik sem, és az utasitaskdrtya madarkartya, igy a
legkevesebb ellenséges jatékelemet tartalmazd tisztadsok koziil a legalacsonyabb
prioritasu, tetszéleges szind tisztdsra teszi le az elsé szimpatiajel616jét (12-es tisztas).
Mivel az utasitdskartya madarkartya, ezutan kitér egy varatlan felkelés is (6.5.2). A
legtobb jatékelemet tartalmazé tisztas a 3-as, de az Elektromos Sasok szévetséges botnak
szamitanak, igy ez a tisztds nem valaszthat6. A masodik legtobb elemet tartalmazoé tisztas
az l-es, de a Kastély miatt ide nem keriilhetnek ellenséges jatékelemek. Két-két
jatékelemet tartalmaz az 5-6s és a 9-es tisztas, amib6l az 5-6s tisztds a magasabb
prioritasi. Mivel ez egy nyul tisztas, a Szovetség a nyudlbazisat helyezi ide, eltavolitva a
Macska Orgréfsag itt 1évé miihelyét és harcosat.

Mivel kitort egy felkelés, nem aktivalédik a nép rokonszenve (6.5.3). Ha aktivalédott
volna, akkor a Szovetség kétszer terjeszthetett volna szimpatiat (ezidaig csak egyetlen
szimpatiajel6l6jiik van a tabldn), és egy szimpatikus tisztdssal szomszédos tisztdsra
tehettek volna egy-egy tijabb szimpatiajelolét (példaul a 9-es és 10-es tisztasokra).

Az este folyamdn a Szovetség lehelyezi egy sajat harcosat a bazisa tisztasara (5-6s), majd eldobja a felhtizott utasitaskartyéjat.
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7. Részabot

7.1 Attekintés

A Kobszabot igencsak szeszélyes, akar baratként, akar
ellenségként jatszik. Egy emberi jatékoshoz hasonléan
megjutalmazza azokat, akik eszkozoket gyartanak le. De légy
ovatos, mivel igen veszélyes ellenféllé valhat, amint elég
eszkozt gyljtott 6ssze, hogy megnovelje a maximalis talalatai
szamat.

7.2 Frakciészabalyok és -képességek

721 Maganyos Vandor. A Koészabot figurdja nem szamit
harcosnak, igy tisztdst sem tud uralni, és mads frakciékat sem
tud megakadalyozni egy tisztds uralasaban. A Koészabot
figurajat viszont semmilyen médon nem lehet levenni a
térképrol.
Teljes levétel. Amikor egy ellenséges jatékos olyan hatast
hasznal, aminél le kell vennie az 6sszes ellenséges jatékelemet
egy tisztasrol (példdul a Szivetség felkelése, Az egerek szivessége
kdrtya, Osszeeskiivés bombdk), és a Koszabot is épp ott
tartézkodik, levétel helyett harom eszkoze sériil meg.

7.2.2 Fiirgeség. A Koészabot szabadon mozoghat a tisztasok
kozott att6l fuggetlenil, hogy melyik frakcié uralja azokat. (4
Root torvénye, 4.2.1.)

7.2.3 Eszko6zok. Akcidk végrehajtasdhoz a Koszabotnak
eszkozoket kell kimeritenie. A Készaval ellentétben a Koészabot
minden eszkozt egyformdnak tekint (példdul szdmdra nincs
kilonbség egy kalapdcs és egy tedskanna kozott). A Koészabot
frakciotabldjan 1év6 eszkozok allhatnak képpel felfelé (vildgos
oldal), vagy képpel lefelé (sotét oldal). Ahhoz, hogy a Készabot
akciokat hajthasson végre, sértetlen eszkozéket KELL KI-
MERITENIE, képpel lefelé forditva azokat. Amikor eszkozt
szerez, az a Hatizsak mezdjére keriil képpel felfelé.

7.2.4 Harci sav. A Koészabot csata soran maximalisan dobott
taldlatainak szama (A4 Root torvénye, 4.3.2.1) kezdetben egy.
(Azaz a Kbszabot nem adja ehhez hozzd a kardjai szdmdt.) A
Készabotnak a hatodik, kilencedik és tizenkettedik megszer-
zett eszkozét a harci sav megfelel6 mezoéire kell helyeznie. A
hatodik és a kilencedik eszkéze megnoéveli a maximalisan
dobott talalatainak szamat eggyel, és a tizenkettedik eszkozéért
egy extra talalatot vihet be, ha 6 a tamadé a harcban. A Harci
savon 1évé eszkozoket nem lehet sem kimeriteni, sem sériiltté
tenni, és semmilyen koriilmények kozott nem lehet levenni
6ket onnan.

7.2.5 Kapott talalatok. Amikor a Koészabot taldlatokat kap, a
kimeriilt eszkozeit kell sériiltté tennie, vagy ha mar nem
maradt tobb kimeriilt eszkoze, akkor a kimeritetlen eszkozeit
kell. (A Harci sdvon lévd eszkizok ekkor sem sériilhetnek, de ha a
Hatizsak mezdjén a limit ald csokken az eszkozeinek szdma, a Harci
sdvrol dt kell tennie az ott lévd eszkizt a Hdtizsakjdba.)

7.3 Frakcié el6készitése

7.3.1 Els6 1épés: Karakter kivalasztasa. Valassz ki egy Készabot
karakterkartyat, és tedd azt a frakciétablad Karakterkdrtya
mezéjére. (Ezek kiilonboznek a Kosza karakterkdrtyditol.)

7.3.2 Masodik 1épés: Készafigura lehelyezése. Helyezd le a
Készabot figuradat arra az erdére, ami a legtobb tisztassal
szomszédos. Ha tobb ilyen erd6 is van, valassz véletlenszertien
egyet koziilik.

Q

7.3.3 Harmadik 1épés: Kiildetések el6készitése. Keverd meg a
kiildetéskartyak paklijat, hizd fel a legfels6 kartyat, és tedd azt
képpel felfelé a frakciétablad mellé. Ezt a kildetést kizarélag a
Koészabot tudja teljesiteni.

7.3.4 Negyedik lépés: Rom-eszkozok elhelyezése. Tegyél a
jatéktablan 1év6 romlapkak ald egy-egy “R”-rel jelolt barmilyen
eszkozt.

735 Otodik 1épés: Kezdbeszkozok elvétele. Vegyél el 4 ,S”
bettivel jel6lt barmilyen kezdéeszkozt, és tedd azokat a
Hatizsak mezédre. (A Ezermester 3 eszkizzel kezd 4 helyett).

7.4 Pirkadat
A pirkadat fazisod 3 1épésbol all az alabbi sorrendben.
7.4.1 Utasitas felfedése. Huizz 1 utasitaskartyat, majd fedd fel.

7.4.2 Eszkoz legyartasa. Ha az utasitaskartya egy rendelkezésre
all6 eszkozt abrazol, gyartsd le.

7.4.3 Surranas. Ha 2 vagy kevesebb sértetlen eszk6zod van,
mozogj at egy véletlenszertien valasztott szomszédos erdoére,
majd ugord 4t a Nappal fazisodat, és kezdd el az Este
fazisodat.

7.5 Nappal

A jelenlegi utasitaskartya hatarozza meg az ebben a kérben
elvégzend6 akcidid sorrendjét az alabbiak szerint. Gyakran
fogsz arra utasitast kapni, hogy hajts végre egy akciét a
LEGKOZELEBBI tisztason. Ha el tudod végezni az akciédat
mozgas nélkil, akkor maradj a jelenlegi tisztasodon. Ha
mégsem, akkor mozogj egy olyan tisztasra, ahol mar el tudod
végezni az akci6t. Ehhez valaszd a legrévidebb utat, és minden
egységnyi mozgas utan merits ki egy eszkozt. Akkor is mozogj,
ha nem marad elég kimeritetlen eszk6zoéd magdnak az
akcionak a végrehajtasdhoz a mozgas befejezése utan.

Madar: Felfedezés, Specialis, Harc
Roéka: Specialis, Tamogatas, Harc
Nyul: Kiildetés, Tamogatas, Harc
Egér: Felfedezés, Kiildetés, Harc

7.5.1 Felfedezés. Mozogj a legkozelebbi romhoz. Ezutan merits
ki egy eszkozt, hogy elvehess egy véletlenszeri eszkozt a
romlapka alél, majd fedd fel, és helyezd a Hatizsakod
mez0jére. Ha az utolsé eszkozt vetted el a romlapka alél, akkor
tavolitsd el a romlapkat a jatékbol. (Nem kapsz gydzelmi pontot a
Selfedezésért.)

7.5.2 Kiildetés teljesitése. Mozogj a jelenlegi kiildetés szinével
megegyez6 szinl legkozelebbi tisztasra. Ezutan merits ki két
eszkozt a kildetés teljesitéséhez. (Hagyd figyelmen kiviil a kiilde-
tésen ldthatd eszkozok fajtdjdt). Dobd el a kiilldetéskartyat, és
kapsz két gy6zelmi pontot. (Hagyd figyelmen kivil a kdrtya
hatdsait.) Végil htzz egy ujabb kiildetéskartyat, és képpel
felfelé tedd a frakcidtablad mellé.

7.5.3 Tamogatas. Mozogj arra a legkozelebbi tisztasra, ahol
olyan jatékos all, akinek legalabb egy legyartott eszkdze van a
Legyartott eszk6zok mezdjén. Meritsd ki egy eszkézodet, majd
vegyél el egy legyartott eszkozt a jatékostodl, és helyezd azt a
hatizsakodba. Egy gy6zelmi pontot kapsz ezért, a timogatott
jatékos pedig huz egy lapot. (Mds botokat is tdmogathatsz. Az
Ugyetlen kezek képességiik miatt a tdmogatott botok egyszeriien egy
gyozelmi pontot kapnak.)



Els6é dontetlen a jatékosok kozott: Ha tobb ilyen jatékos is
ugyanolyan messzire van tbled (akdr eltérd tisztdsokon), akkor
azt valaszd, akinek kevesebb gy6zelmi pontja van.

Masodik dontetlen a jatékosok kozott: Azt a jatékost
valaszd, aki az el6késziileti sorrendben legel6rébb all.

7.5.4 Harc. Mozogj arra a legk6zelebbi tisztasra, ahol a legtobb
gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékosnak legaldbb egy
jatékeleme talalhaté. Ezutan merits ki egy eszkozt, hogy harcot
kezdeményezz azzal a jatékossal. Ha a csata utan marad még
jatékeleme ennek a jatékosnak a tisztdson, merits ki tovabbi két
eszkozt, hogy tjra csatazhass vele, ezt ismételgetve addig, amig
nem marad elég kimeritetlen eszk6zod. Kapsz egy gy6ézelmi
pontot minden levett ellenséges harcos utin. (Nem kapsz
gyozelmi pontokat, ha védekezéskor veszel le harcosokat. Viszont
ugyanigy kapsz pontokat épiiletek és jelolok levételéért.)

Els6é dontetlen az érkezési tisztasok kozott: Azt a tisztdst
valaszd, ahol a célpont védekez6 félnek a legtobb épiilete és
jeloléje van.

Masodik dontetlen az érkezési tisztisok kozott: Azt a
tisztast valaszd, ahol a célpont védekez6 félnek a
legkevesebb harcosa van.

7.5.5 Specialis akcié. Merits ki egy eszkozt, hogy végrehajtsd a
karakterkartyadon 1évé akciét. Ha ennek a specialis akciénak
nem lenne semmi hatdsa, vagy nem lehetne a hatast végre-
hajtani, hagyd ki ezt az akciot.

7.6 Este
Az este fazisod 3 1épésbél all az alabbi sorrendben.

7.6.1 Frissités. Frissitsd [3/4/5] sértetlen eszkozodet. Ha egy
sérilt eszkozod sincs, frissits tovabbi két eszkozt.

7.6.2 Javitas. Ha erddben tartézkodsz, javitsd meg az Osszes
eszk6zodet. Ha nem erdében allsz, javitsd meg egy eszkozodet.
Elébb a kimeritetlen eszkozeidet kell megjavitanod.

7.6.3 Utasitaskartya eldobasa. Dobd el a jelenlegi utasitds-
kartyadat.

7.7 Készabot karakterek attekintése

7.7.1 Tolvaj (konnyti). Vegyél el egy véletlenszert kartyat att6l
az cllenfeledtdl, akivel egy tisztason allsz, és akinek a legtobb
gy6zelmi pontja van. Doéntetlennél attél vedd el, akinek a
legtobb jatékeleme van a tisztdsodon, majd akinek tobb
gy6zelmi pontja van, majd aki legelérébb all az el6késziileti
sorrendben.

7.7.2 Ezermester (haladd). Nézd at felilrél kezdve a dobd-
paklit, és gyartsd le az elsé rendelkezésre all6 eszkozt (de nem
kapod meg a gydzelmi pontot). Eggyel kevesebb eszkozzel
kezdesz.

7.7.3 Ed&jaré (nehéz). Ha van sérilt eszkozod, javits meg
egyet, a kimeritetlenekkel kezdve.

Részitok
a botokat tervezte: Benjamin Schmauss
illusztralta: Kyle Ferrin

szerkesztette: Joshua Yearsley

fejlesztette: Marshall Britt, Alex Werner, Nick Brachmann és
Cole Wehrle

grafikat tervezte: Nick Brachmann

szabalykonyvet tordelte: Cole Wehlre




Készabot példakore (haladé nehézség)

Mar néhany forduld éta tart a jaték, amikor a Koészabot kore kovetkezik. Jelenleg 6t eszkoze van. Ne felejtsd el, ez a bot minden
eszkozt egyformanak kezel, ezért nem szamit, hogy egy eszkoz csizma-e vagy kard. Az atlathatésag kedvéért a példadbrakon nem
mutatjuk, hogyan merit ki a Készabot eszkézoket az akcidk végrehajtdsdhoz.

Pirkadatkor a Készabot hiz egy utasitaskartyat, ami egy madarkartya. A Készabot legyértja a kartya eszkozét (7.4.2). Altaldban
az eszkoz a Hatizsakba keriilne, de mivel ez a Készabot hatodik eszkoze, a Harci sav bal széls6 mezéjére keriil (7.2.4). Ezt az
eszkozt nem lehet kimeriteni, de kettére noéveli a bot maximalis taldlatai szamat. Végiil, mivel a Készabotnak szamos sértetlen
eszkoze van, nem kell dtsurrannia egy erdébe. Egy gy6zelmi pontot kap az eszkoz legyartasaért.

Most a nappal fazis kovetkezik. Az utasitaskartya madarkartya, ezért a bot az alabbi akcidkat fogja végrehajtani: Felfedezés,
Specialis és Harc. A Készabot addig végzi az akcidkat, amig mind a 3 akciét nem teljesitette, vagy amig nem meritette ki az 6sszes
eszkozét.

Elséként felfedezi a legk6zelebbi romot (7.5.1). Ehhez a szomszédos rékatisztasra (12-es) kell mozognia, mivel ez a legk6zelebbi
rommal rendelkezé tisztas. Kimerit egy masodik eszkozt a rom felfedezéséhez, aminél elvesz egy kardot a romlapka aldl. Ez a
hetedik eszkoze, ezért ezt a Hatizsakjaba teszi. Még 4 kimerithet6 eszk6ze maradt.

Ezutan végrehajtja a specialis akci6jat (7.5.5), kimeritve még egy eszkozét. Mivel a készabot az Ezermester (7.7.2), atnézi a
dobépaklit, és legyartja az elsé (legfelsd eldobott kdrtydn szerepld) rendelkezésre all6 eszkozt (egy zsdkot), ami szintén a Hatizsdkjaba
kertl. Ez a nyolcadik eszkoze, de ezzel tovabbra is 4 kimerithet6 eszk6ze maradt.

A harmadik akcié a harc. Legtobb gy6zelmi ponttal jelenleg a Macska Orgrofsag rendelkezik, igy a Készabotnak velik kell
harcolnia. A legk6zelebbi tisztasra mozog, ahol az Orgréfsagnak a legtobb jatékeleme van (7-es tisztds), amihez kimeriti még egy
eszkozét (3 maradt). A Koészabot kimeriti egy tjabb eszkézét (2 maradt), hogy harcoljon a tisztdsin. A dobas eredménye két
harmas lett. Micsoda pech! Az Orgréfsagtol két harcos keriil le (egy alap taldlat, és egy extra taldlat a Harci sdvon lévé kard miatt),
amiért a Készabot két gy6zelmi pontot kap, de a botnak harom kimeriilt eszk6zét kell sériiltté tennie (ezek az eszkozok a Hdtizsdk
mez0rdl dtkeriilnek a sériilt eszkozok mezdre). 1gy Osszesen csak 4 sértetlen eszkéze marad a Hatizsakjaban, ami miatt a kardot at kell
tennie a Harci savrél a Hatizsakjaba.

Mivel maradt 2 kimeritetlen eszkoze, Gjabb harci kort kezdeményez az Orgréfsag ellen, és ehhez ki is meriti mindkét eszkozét. A
dobés eredménye nulla és ketté, amivel a Készabot egy tijabb talalatot okoz (mdr nincs ott a kard a Harci sdvjdn), igy az Orgréfsag
utolsé harcosa is lekeriil errél a tisztasrol. A Készabot egy tijabb gy6zelmi pontot kap.

Itt az ideje az estének. Mivel a botnak van legalabb egy sériilt eszkoze, és nem erdében tartézkodik, csupan 4 eszkozt frissithet.

Ezutan eldobja az utasitaskartyajat.
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