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forditotta: Beorn (2016) v2.0

1.) BevezeTO

Réges-régen az Oreguildgot szornyiiséges, intelligens vaddllatok terrorizaltk. Ezek a félelmetes szdrnyas lények hatalmas pusztitdst
végeztek a joszigok kozott, mérhetetlen mennyiségii aranyat zsdkmdnyoltak, szantofoldeket perzseltek fel, nemeseket ejtettek fogsigba,
akik gyakran soha tobbé nem keriiltek el6 és telepiiléseket pusztitottak el; igy akaddlyozva meg az emberlakta birodalmak
megerdsodését. Tamaddsuk villimgyors volt és kiszamithatatlan. Ijeszt6 mesék formajaban jarta be az Oreguildgot minden egyes
sdrkdnycsapds, az dsszes esztelen rombolds és dltaluk okozott gyodtrelem, fokozva a borzalmas dllatok irdnt érzett félelmet. Lassan az
egész emberi civilizdcio rettegett mdr a sdrkdnyok diihétol...

Azutin a sdrkdnyok aludni tértek, igy szép lassan ezekbdl az ijeszté mesékbdl legenddk lettek... a legenddk mitoszokkd
halvanyultak... a mitoszok pedig id6vel feledésbe meriiltek.

De melyik sdarkiny szeretné, hogy orokre elfeledjék?
Ugyan melyik sdrkiny retten vissza, hogy fajtdrsai folé kerekedjen, ha médja adédik ra?
Vajon melyik sdrkdny legenddja dllja ki az idd prébdjit?

2.) AJATEK GELJA

A jatékban nem a sarkanyok ellen kiizdé hés lovagokat fogjatok megszemélyesiteni, hanem minden jatékos egy-egy
rettenetes sarkany boérébe bujik, akik évszazadok alatt az Oregvilag kiilonbozé régisit szarnyalja be, hogy sivé
pusztasagga valtoztassa annak telepiiléseit, szantéfoldeket perzseljen fel, joszagokat ragadjon el, aranyat zsakmanyoljon
és nemeseket ejtsen rabsagba. Egyszéval minden szép és jo dolgot megtehettek, amit csak egy sarkany a sajat
szorakoztatasara el tud képzelni...

Mindehhez a jatékosok akciokra hasznalhat6 kartyakat szerezhetnek, illetve az akcidhatszoget is hasznalhatjak céljaik
eléréséhez. Erdforrasokra (joszagokra, aranyra, nemesekre és a felperzselt szantokbol szarmazé maradvanyokra)
tehetnek szert az évszazadok soran, amelyek segitségével atrepiilhetnek az Oregvilag més régidiba, vagy a timadésok
soran szerzett sériiléseiket gyogyithatjdk. Ahogy a sarkdnyok egyre tapasztaltabbak lesznek a pusztitasban, ugy
csiszolgatjak tudasukat, szintet 1éphetnek és tij képességeket szerezhetnek, a pusztulé emberiség , nagy dromére”.

6 évszazad elteltével pontozzuk a sarkanyok okozta pusztitast, rombolast, és az altaluk keltett félelmet. Az a sarkany, aki
a legtobb gy6zelmi pontot szerezte, megnyeri a jatékot: az 6 legendaja marad fenn mindorokre.

3.) JATEKTARTOZEKOK

. 1 jatéktabla
e 84 akcidkdrtya

. 6 sdrkdanyfigura, minden szinbdl 1 (fekete, kék, zold, narancs, voros és fehér)
. 6 nagymeéreti sdrkdnykdrtya, minden szinbdl 1 (fekete, kék, zold, narancs, voros és fehér)
. 6 kinyithato sdrkdnyfészek paravdn, minden szinbdl 1 (fekete, kék, zold, narancs, voros és fehér)

* 12 sarkany hatszdg kdrtya, minden szinbdl 2 (fekete, kék, zold, narancs, voros és fehér)

e 24 szintlépés- és életkocka, minden szinbdl 4 (fekete, kék, z6ld, narancs, voros és fehér)

* 18 sarga, buzakéve alaku szdntéfoldjelolo

e 24 fehér, barany alaku jészdgjel616

* 24 sotétsarga, hasab alaku aranyjelold

e 24lila, emberke alakt nemesjel6ld (meeple)

* 60 haziké alaku falujel616, minden régio6 szinébdl 10 (fekete, kék, z6ld, narancs, voros és fehér)

e 24 templom alakt vdrosjel616, minden régid szinbdl 4 (fekete, kék, z6ld, narancs, vords és fehér)
. 1 sarga, nyolcszog alakti hasab évszdzadjel6lo

. 1 akciohatszog
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. 1 hatszog alaku elsé tamadé jelzd (,Attack” felirattal)
. 1 hatszog alaku elsd sdrkdnyfészek jelzd (,,Lair” felirattal)

. 1 hatszog alaka sdrkdnyorjelz6 (, Dragon Ward” felirattal)
. 1 hatszog alaku +3 gydzelmipont-jelzo (,+3" felirattal)

4.) AJATEK ROVID OSSZEFOGLALASA

A jaték 6 forduldbdl (évszazadbdl) all. Minden forduldban 4-4 fazis koveti egymast:

* L fazis - telepiilések novekedése: a jatéktabla tjra népesedik. Ez fizis kimarad az 1. szizadban.

o IL fazis - ébredés: a sarkanyok 1 életpontot kapnak, felhtiznak 2 akcidkartyat a paklibol, majd eldobnak 1
tetszdleges akciokartyat a keziikbdl. Ez a fdzis kimarad az 1. szdzadban.

o IIL. fazis - sarkanyfészek: a jatékosok valasztanak egyet az adott szazadtol fiiggden elérhetd elényok
(lehetséges sarkanyfészek akciok) koziil, és begyijtik az érte jard zsakmanyt.

» IV. fazis - tamadas: a jatékosok valasztanak maguknak egy kezdd régiot, majd rahelyezik a sarkanyfigurajukat.
Miutan minden a jatékosok elhelyezte a sarkanyfigurajat, jatékos sorrendben lejatsszak a tamadasokat, majd a
sarkanyok visszatérnek a fészkiikbe.

A soron 1év§ jatékos akciokartyakat és eréforrasok szerezhet, valamint hasznalhatja az akcidhatszég azon cstcsan 1évd
szimbdlumot is, amely a sarkdnya aktudlis régidjara mutat.

A jatékosok akcidkartydkat jatszhatnak ki, amik lehet6vé teszik nekik, hogy a sarkdnyuk aranyat zsakmanyoljon,
joszagokat raboljon el, szantdkat perzseljen fel, vagy nemeseket ejtsen fogsagba.

A sarkany telepiiléseket is megtamadhat, aminek kovetkeztében annyi életpontot veszit, amekkora a telepiilés mérete. A
sarkany nem tamadhat meg olyan telepiilést, melynek hatasara az életpontjainak szdma 1 ald csokkenne.

A sarkany megeheti az elzsakmanyolt joszagokat (vagy nemest), hogy tavolabbi régidba szarnyalhasson, vagy
visszanyerje életpontjait; aranyat kolthet el, hogy elforgassa az akcidhatszdget és véglegesen eldobhat terményeket, hogy
tovabbi kartyakat htizhasson.

Ha a sarkany sikeresen végrehajt bizonyos akciokat, szintet 1éphet, és evvel 4j képességeket szerezhet.
Amint a sarkany végzett minden tevékenységével, visszatér a fészkébe minden zsakmanyaval egyiitt.

Miutan minden sarkany visszatért a fészkébe, az adott forduld véget ér és egy tjabb évszazad (forduld) kezdddik. A 6.
forduld utan a jaték is véget ér, ekkor a sarkanyok a megszerzett zsakmanyuk alapjan gy6zelmi pontokat kapnak. Aki a
legtobb gydézelmi pontot gyfijti Ossze, az lesz a legtekintélyesebb, leghirhedtebb sarkany: azaz 6 nyeri meg a jatékot.

5.) A JATEK K§ZDETE

Minden jatékos valasszon
maganak egy sarkanyt, és vegye el
a szinben hozza passzold
jatéktartozékait:

* 1 sarkdanyfigurdat

o 1 sarkanykdrtyat

* 4 kockdt: ebbdl 3 a szintléps-
kocka (készitsétek a
sarkanykartya bal oldala mellé),
és 1 az életkocka (helyezzétek a
sarkanykartya jobb oldalan 1évé
szivecskék koziil a ,,4”-esre)

* 1 sdarkdanyfészek paravint

* 2 sdrkdny hatszog kdrtydt (ezek
koziil egyet tegyetek félre egy
kozos pakliba, mert majd ezek
segitségével kell kihtizni, hogy

ible £
“ ) ® | ) ki kapja az elsd fészek- és az elsé
tdmado jelolot)

\

2 db sarkany hatszog kartya

sarkanyfigura 4 db kocka sarkanykartya
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6.) A JATEKTABLA 6LOKESZITESE

Helyezd a jatéktdbldt az asztal
kozepére.

A jatékosok helyezkedjenek el a
tabla mellett kényelmesen, majd
helyezzék el sdarkdanykdrtydjukat,
kockdikat, és a sdarkdnyfészek
paravanjukat (amivel el tudjak
takarni a tobbi jatékos eldl a
szerzett zsakmanyt, kartyakat)
maguk elé.

A sarga, hatszogletli évszdzad-
jelolot tedd a jatéktabla "elsé
szazad" (1st Century) mezd&jére.

A +3 gyozelmipont-jelzot, és a
sdrkdnyorjelzot (Dragon Ward)
készitsd a tabla bal oldala mellé.
Keverd meg az akciokdrtydkat
alaposan, majd tedd a paklit a
jatéktabla bal oldalara, képpel lefelé
forditva.

Huazz annyi akciékdrtydt, ahany a
jatékosok szama +1, majd csapd fel
Oket képpel felfelé a tabla also,
szamozott mezGire (Card Selection
Track).

Tegyél 1-1 fehér jészdg-, 1-1
sotétsarga arany-, 1-1 lila nemes-, és
2-2 sarga szdntdjelolot a jatéktabla
mind a hat régidjaba.

Csapd fel az akciokartya-pakli
legfelsd lapjat, és tedd le ugy az
akciohatszoget a tabla kozepére,
hogy a rajta 1év6 nyil arra a régiora
mutasson, amely a felcsapott
kartyan szerepelt (a kartyat ezutan
dob el).

piros sarkannyal jatszo jatékos

felhuzott 3-bol megmaradt
2 akcidkartya

o

| 4 SN

elsd sarkanyfészek jelzd (piros sarkanynal)

évszazad-
jelols

sarkanyor-
jelold

+3 VP jelsls? it
Ty BRITSNNI% GOTHIX
szantofold - @
jelold US| o hatszog|
tarolo . L J

zsakmany
(joszag,
arany,
nemes)
tarolok

akciokartya-
pakli

) fekete
els6 tamado jelzd ﬂ sarkannyal
(fekete sarkanynal) jatszo
jatékos

Az akciéhatszog fehér csticsaval jelzett régiora tegyél még 1 joszdg-, a sarga szantd csticsaval jelzett régiora még 1
szdntdfold-, az arany cstcsaval jelzett régiora még 1 arany-, a lila csticsaval jeldlt régiora pedig még 1 nemesjeldlot.

A megmaradt jelolSket tedd a jatéktabla képen lathato helyeire (1-1 szdntofildjelold keriil a 2-6. szazadra, a tobbit
meg csoportositsd a tabla bal kdzepén taldlhaté megfelel tarold mezdkre).

Minden régiéra rakj annyi falujelélét, ahany jatékos van (iigyelj, hogy a régiosziniiknek megfelelé helyekre
Kkeriiljenek).

Tedd a tobbi falu- és vdrosjelolot régidszinek szerint csoportositva a tabla tetején 1évé tarolé mezdkre.
Véletlenszertien htizz a félretett sdrkdny hatszog kdrtydk kozil egyet, és az a jatékos megkapja az elsd sdarkdnyfészek
jelzot (Lair).

Véletlenszertien htizz egy masik sdrkdny hatszég kdrtydt, és az a jatékos megkapja az elsé tdmadé jelz6t (Attack).
Minden jatékos htzzon 3-3 akciékdrtydt a paklibol, majd dobjon el koziiliik egyet.

A jaték immar készen all, kezdédhet a dithédt sarkanyok tombolasa!

Két— és haromszemélyes jaek:

Az itt kovetkezd szabélyok négy-, ot- és hat jatékosra vonatkoznak. A két- és harom jatékosra vonatkozo szabaly-
valtozasok a szabalykonyv végén keriilnek ismertetésre.
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~.) FORDULOK, FAZISOK

A jaték 6 forduldbdl (évszazadbdl) all. Minden forduldban 4 fazis koveti egymast:

I. fazis: telepiilések novekedése (lasd 8. fejezetet)
IL. fazis: ébredés (lasd 9. fejezetet)

III. fazis: sarkanyfészek (lasd 10. fejezetet)

IV. fazis: tamadas (lasd 11. fejezetet)

A 6. forduld befejezése utan a jaték véget ér, ekkor a sarkanyok a megszerzett zsakmanyuk alapjan gy&zelmi pontokat
kapnak, hogy kideriiljon, ki lett a leghirhedtebb sarkany koziiliik.

8.) 1. FAZ1S: TELEPULESEK NOVEKEDESE

* Hagyd ki ezt a fazist az 1. szdzadban! *

Amig a sirkdnyok durvin egy évszizadot a fészkiikben szunnyadnak, a felperzselt civilizdciék ismét virdgozni, ndvekedni kezdenek,

/////

szinte teljesen el is feledték.

Az 1. fazis lépései a kovetkezok:

1.
2.

Tedd az évszdzadjeldl6t a soron kovetkezd évszazad mezdjére.

Csapj fel egymas utan egyesével annyi akcidkdrtydt, amennyi a jatékosok szdma +1. Minden akciokartyan
szerepel egy bizonyos régi6 is. Az igy felcsapott kartyakon szerepld Osszes régidban az alabbiak szerint
novekszenek a telepiilések:

netom
o)

7 Villagcr

a.) A2.és3.szdzadban minden felcsapott akcidkartyaval meghatérozott régidban egy telepiiléshelyen 1 mérettel
novekedhet az egyik telepiilés:

* dres teleptilés helyre tegyél egy falujelol6t a megfeleld szinti készletbdl (village)
* egy megléve falujel6l6 mellé tegyél egy masik azonos szintit, igy hozva létre egy kisvarost (fown)

yeys

* ameglévo kisvaros két falujel616jét cseréld le egy vdrosjeloldre (city)

A 4., 5. és 6. szdzadban minden felcsapott akcidkartyaval meghatarozott régioban egy telepiiléshelyen 2
mérettel novekedhet az egyik telepiilés:

* lires mezdre tegyél két falujelolot a megfeleld szind készletbdl, igy hozva létre egy kisvarost (town)
* egy falujelolot cseréld ki egy azonos szint vdrosjel6lore (city)

A lehetséges helyek koziil mindig csak azt kell névelni, ami a lehetd legnagyobbra tud névekedni. Ha egynél
tobb lehetséges helyre illik ez a kritérium, vdlassz koziiliik egyet, és noveld annak az egynek a méretét.

Ha mar nincs megfeleld szinti falujelol6 a készletben, az iires telepiilés helyen nem épithetsz 1j falut, illetve
egy falut nem novelhetsz kisvarossa. Ha mar nincs megfelelé szinl vdrosjeldlé a készletben, a telepiilést
maximum kisvaros méret(ivé novelheted. El6fordulhat olyan szituacio is, hogy szabad jel6l6k hianyaban egy
régioban teljesen elmarad a névekedés.

b.) Miutan a felcsapott akciékdrtya éltal jelolt régioban végrehajtottad a teleptiilés novekedést, fektesd a kartyat
képpel felfelé a jatéktabla aljan 1évé szamozott mezdk egyikére, szép sorban. Addig folytasd a procedurat,
amig a szamozott mezd&kon a jatékosok szama + 1 mennyiségi felcsapott akcidkdrtya nem lesz.

c) Miutan az Osszes sziikséges szamu akciokdrtya felkeriilt a jatéktabla alsé mezdire, csapj fel még egyet, és
forgasd el a tabla kozepén 1év6 akcidhatszoget tigy, hogy a nyillal jelolt csticsa a felcsapott akciokartyan
szerepl6 régidéra mutasson. Ezutan ezt az utoljara felcsapott kartyat dobd el.
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d.) Az akciéhatszog beallitasa utan - a jaték kezdetéhez hasonldan - tegyél 1-1 joszdg-, szdnto-, arany- és
nemesjeldl6t azon régidkra, amikre az akcidhatszog megfeleld csticsai mutatnak.

Példdaul: A 3. szizad kezdddik, és 4 jitékos jatszik. 5 akcidkdrtydt kell majd egyesével felcsapnod (4 jitékos +1), és elhelyezni azokat
egymds utdn a jatéktdbla szdmozott mezdire.

Az elsé felforditott kdrtya Britannia, amely régidban jelenleg két kiilondllo falu van csak. Mivel mindkét telepiilés azonos méretil,
csak az egyik dltalad vdlasztott falu novekszik kisvdrossd (2 falujelold eqymds mellett): tegyél a fenti piros készletbdl egy mdsodik
falujelol6t a meglévd mellé a tabldra. A Britannia kartydt most mdr leteheted a tabldra képpel felfelé forditva, jelezve, hogy ebben a
régidban mdr megtortént a névekedés.

A mdsodik kdrtya Gallia. Ezt a régidt elég sok sdrkdnytdmadds sijtotta az utobbi iddben, igy egydltalin nincs telepiilés rajta, ezért itt
egy iires telepiiléshelyen egy 1ij falu fog felépiilni: tegyél a z6ld készletbdl egy falujeldlt barmelyik iires telepiiléshelyre. A Gallia
kartyat is képpel felfelé leteheted a jatéktdablira.

A harmadik lap ismét Britannia. Mivel a régiéban most egy kisvdros és egy falu taldlhatd, és a szabdlyok szerint mindig azt kell
vdlasztanod, ami a lehetd legnagyobb méretiire ndvekedhet, igy a kisvdros két falujelolbje visszakeriil a tdbla tetején lévd készletbe, és
a helyére a készletbdl egy piros vdrosjelol6t kell tenned. (Azaz nem a mdsik falu névekszik kisvdrossd!). A mdsik Britannia kdrtya is a
tablira keriil képpel felfelé.

A negyedik kirtya Scandia. Ebben a régid csak egy vdros taldlhatd, amely mdr nem tud tovdbb névekedni, igy egy iires telepiilés-
helyre egy 1ij kék falu keriil fel. Kdrtya képpel felfelé tabldra.

Az otodik és egyben utolso lap Germania. Csak egy falu taldlhaté ebben a régidban, igy a mdsodik fehér falujelolét kell mellé tenned a
készletbdl, hogy létrehozz egy kisvdrost. Kdrtya képpel felfelé tdblira.

Ez utdn fel kell csapnod még egy akcidkdrtydt, az akcidhatszog irdnydnak meghatdrozdsihoz. A felcsapott kdrtya Gothia. Az
akciéhatszoget 1igy kell tehit elforgatnod, hogy a rajta 1évd nyil ezutin Gothia felé mutasson. Ez az irdny azt jelenti, hogy egy
szdntdfoldjelold keriil Slavia régioba, egy nemesjelold Germanidba, egy aranyjelolé Gallidba és egy joszdgjelold Britannidba. Ezt az
utolsé felcsapott akciokdrtydt ez utdn el kell dobnod. A jaték most megint készen dll a sarkdanyok diihe folytatdsdra.

Ne feledd, hogy ha ez a 4., 5. vagy 6. szdzad lett volna, akkor minden egyes ilyen ndvekedés két lépcsényi lett volna, azaz példiul az
elsd, Britannia régiora felcsapott kirtya miatt a két falu egyike vdrossd novekedett volna, a misodik Galliai kirtya felcsapisa pedig
falu helyett az egyik iires telepiilés helyen egy 1ij kisvdrost eredményezett volna, stb.

9.) 11. FAZ1S: EBREDES

* Hagyd ki ezt a fazist az 1. szdzadban! *

Miutin a sirkinyok felébrednek majd egy évszdzados dlmukbdl, azonnal elkezdik tervezgetni az Oreguildg elleni kivetkezd
tdmaddsukat.

Ebben a fazisban a jatékosok modosithatjak a sarkanyuk egészségi allapotat és lapokat htizhatnak.

1. Minden sdarkdny kap egy életpontot: 1-el mozgassatok feljebb a sarkanykartya jobb oldalan 1évé életkockat (ha
még lehetséges).

a.) Ha egy sarkany rendelkezik a regeneracié képességgel, akkor a jatékos maximum 2-vel mozgathatja feljebb
az életkockat.

b.) Minden sarkany csak a lehetséges maximumig novelheti életpontjainak szdmat, azaz az életkocka sohasem
mozgathatja a sdrkanykartyajan bejelolt maximumnal feljebb (ami kezdetben: 4).

2. Ezutan az elsé sdrkdnyfészek jelzé birtokosaval kezdve, az
oramutatdé jarasa szerinti iranyba haladva, minden jatékos
htizzon 2-2 akcidkdrtydt a paklibdl, majd valasszon ki 1
akcidkdrtydt a kezébdl, és azt képpel felfele dobja a dobott lapok
kozé. A sdrkdny hatszog kdrtydt nem lehet ilyenkor eldobni!
Nincs megkotés arra nézve, hogy maximum hany kartyat tarthat
egy jatékos a kezében (vagy a sarkanyfészek paravanja mogott).
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10.) T11. FAZ1S: SARKANYPESZEK

* Ezzel a fazissal kezddodik az 1. szdzad. *

A Sdrkdnyok felébredtek. Tisztdban vannak azzal, hogy az dtaludt évszdzad alatt az Oreguildg is fejlédott valamennyit, de mdr
készen dllnak arra, hogy megtegyék az eljovendd sdarkdnycsapdsok elGtti végsd elkésziileteiket.

10.1.) SARKANYFESZEK AKGIOK KIVALASZTASA

Az elsd sdarkanyfészek jelz6 birtokosaval kezdve, az 6ramutatd jarasa szerinti iranyba haladva, minden jatékos valasszon
egyet a még rendelkezésre all6 (szabad), és az aktualis évszazadtdl fliggéen mar valaszthato sarkanyfészek akciok (Lair
Actions) kozil: a jatékosok sorban helyezzék el a sdrkdanyfigurdikat a jatéktabla egyik még iires sarkanyfészek képesség
mezdjén. A valaszthatd sarkanyfészek képességek a jatéktabla évszazadokat jelold mezdi mellett talalhatok. Attdl
fiiggben, hogy hanyadik évszdzadnal jarunk, valaszthaték az ahhoz az évszazadhoz-, vagy a korabbi évszazadokhoz
tartozoé sarkanyfészek akciok, de a késébbiek nem. Ezek a sarkanyfészek akciok a kovetkezdk.

Elsé sarkanyfészek
Ha még nem rendelkezel az elsd sdrkdnyfészek jelzével, rogton megkapod azt jatékostarsadtol. Ha
mar rendelkezel az elsd sdrkdnyfészek jelzovel, semmi nem torténik (csak éppen bebiztositottad,
hogy mas ne vehesse el téled ezt a jelz6t). Az elsd sdrkdnyfészek jelzo tulajdonosa valaszt mindig
elsének a sarkanyfészek akcidk koziil.

Elsé tamado
Ha még nem rendelkezel az elsé tdmado jelzovel, r6gton megkapod azt jatékostarsadtdl. Ha mar
rendelkezel az elsd tamadoé jelzovel, semmi nem torténik (csak éppen bebiztositottad, hogy mas ne
vehesse el téled ezt a jelzét). Az elsé tdmado jelzd birtokosa vehet el egyet elészor a felcsapott i
akcidkartyak koziil, és az § sdrkanya tdmadhat els6ként. Aftars

Ravasz terv
Azonnal htizz fel 2 akciékdrtydt, majd dobj el 1 kartyat a kezébdl (ez a kdrtya nem lehet a sdrkdny
hatszog kdrtya, de nem muszaj a most felhtizott két kartya egyikének lennie).

Vaddszat és gyiijtogetés
Ha még van a készletben, azonnal vegyél el 1 joszdg- és 1 aranyjelélét, és rejtsd azokat a
sarkdanyfészek paravinod moge.

Dupla vaddszat
Ha még van a készletben, azonnal vegyél el 2 joszdgjeldlot, és rejtsd azokat a sdrkdnyfészek
paravianod mogé.

Dupla gyiijtogetés
Ha még van a készletben, azonnal vegyél el 2 aranyjelol6t, és rejtsd azokat a sdrkdnyfészek
paravdanod mogé.

Sdarkdnyor
Ha még nem rendelkezel a sdrkdnydrjelzével, 16gton megkapod azt. Ha mar rendelkezel a
sdrkdnyorjelzével, semmi nem torténik (csak éppen bebiztositottad, hogy mas ne vehesse el téled
ezt a jelz6t). A jelzd segitségével a tamadasi fazisban leteheted vagy odareptetheted a sarkanyod
egy olyan régiora is, ahol van mar egy masik sarkany.

Tervezés
Azonnal hazz annyi akcidkdrtydt, amennyi a jatékosok szama +1. Egy kartyat tarts meg
magadnak, a tobbit add tovabb a t6led balra il6 jatékosnak, aki szintén valasszon koziiliik egyet,
majd a maradékot adja tovabb, stb. Miutan minden jatékos valasztott egy kartyat, az utolsé kartya
is hozzad kertil, igy te 2 akciokdrtydt kapsz.

Foglyul ejtés
Ha még van a készletben, azonnal vegyél el 1 jészdg-, 1 arany- és 1 nemesjelolot, és ﬁ w ...

rejtsd azokat a sdrkdanyfészek paravanod mogé.

ElsG csapds

Ha még van a készletben, vegyél el 1 tetszbleges szinti falujelolot (a készletbdl és nem egy MJ

régiobol), és rejtsd azt a sdrkdanyfészek paravinod mogé.
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Legfélelmetesebb
Azonnal vedd el a +3 gydzelmipont-jelz6t. Ez a jelzd +3 gybzelmi pontot jelent neked a jaték végi
pontozasnal. !

Megszerzett zsakmany: Minden megkaparintott zsakmanyt, kartyat a sarkdnyfészek paravanod mogott célszerd tarolni,
hogy ellenfeleid ne lathassak, éppen mivel rendelkezel. A jelzOket (pl. sdrkdnyorjelzd) viszont ugy kell elhelyezned,
hogy azokat mindenki jol lathassa, hogy éppen nalad talalhaté. Nincs korlatozva, hogy mennyi zsdkmany, vagy hany
jelzé lehet egy jatékosnal.

10.2.) KARTYA KIVALASZTASA

Miutan minden jatékos végrehatott egy-egy sarkanyfészek akciot, az elsd tdmado jelz6t birtoklo jatékossal kezdve, az
oramutat6 jardsa szerinti iranyaba haladva, minden jatékos kivalaszt maganak egyet a jatéktablan 1évé, felcsapott
akciokdrtydk koziil és a kezébe veszi. Miutan minden jatékos elvett egy-egy akcidkartyat maganak, az utolsé jatéktablan
maradt kartyat el kell dobni.

1.) Iv. FAZ1S: TAMADAS

A sdrkinyok immdr kipihenték magukat, kirepiiltek a fészkeikbdl, hogy megtimadjik a gyaniitlan embereket. A sdrkdnyok most
megbosszuljdk, hogy elfeledkeztek réluk, pusztuldst hozva az Oreguilagra.

A civilizdci6 ismét érezheti a sarkdnyok diihét...

Az els6 tamado jelz6t birtoklo jatékossal kezdve, az oramutato jarasa szerinti iranyaba haladva, minden jatékos helyezze
el a sarkanyfigurdjat az egyik még szabad régio ,repiil6 sarkany” szimbdluman. Egy régiora csak egy sarkany keriilhet.
Ez aldl kivételt képez az a jatékos, aki rendelkezik a sdrkdnyor jelzével: 6 ha szeretné, teheti ugyanarra a régiora a
sarkanyat, ahol van mar egy sarkany.

Miutan mindenki elhelyezte a sarkanyat, ugyanebben a sorrendben (tehat az elsé tamado jelz6t birtoklé jatékossal
kezdve, az éramutatd jarasa szerinti iranyaba haladva) egymas utan minden sarkany tamadhat.

Amikor a sarkanyod tamadas akcidja van soron, akkor tetszéleges sorrendben, tetszéleges szamu akcidt végrehajthatsz
abban a régioban, ahova berepiilt. Ha akarod, az akcidja kozben mas sarkanymentes régidba (vagy régidkba) is
atropiilhet a sarkanyod, hogy ott folytassa pusztito tevékenységét.

Miutan a sarkanyod végzett az Osszes akcidjaval, vedd le a sdrkdnyfigurdd a tablardl, és tedd vissza a fészkébe (a
sdarkanykdrtydd mellé).

A tamadasok menete: a siker szempontjabdl fontos tényezé lehet, hogy pontosan milyen sorrendben hajtja végre a
sarkany az adott régioban a lehetséges tdmadd akcidit.

Akciok maximalis szama: a sarkdnyod tamado akcidinak a szamat csak a nalad 1év6 akcid- és sdarkdany hatszog kartydk
mennyisége, a birtokolt eréforrasok, illetve a sarkanyod aktualis életpontjainak szama korlatozhatja.

Megszerzett zsakmany: minden zsakmany és lerombolt falu-, illetve vdrosjel6ld, amit a tamadasi fazisaban szerez a
sarkényod, ideiglenesen a sdrkdnyfészek paravinod ELE keriil, hogy a tobbi jatékos is pontosan lathassa, mit is
szereztél ebben a korben (szintlépésnél lehet fontos, lasd késébb).

Kartyak huzasa és eldobasa: szamos esetben van sziikség arra, hogy akcidkdrtydkat hizz, vagy dobj el. A paklibdl
felhtzott kartyak a kezedbe keriilnek (ezeket is érdemes a paravanod mogott tarolni, ha nem akarod a kezedben
szorongatni 6ket), a dobott lapok pedig képpel felfelé a huzdépakli melletti dobopakliba.

A lehetséges akciok: 3 kiilonb6z6 tipust akcidt hajthatsz végre a tamadas fazisod alatt:

o akciokartyak kijatszasa (lasd 11.1. fejezet)
*  zsakmany felhasznélasa (lasd 11.2. fejezet)
*  akcidhatszog hasznalata (lasd 11.3. fejezet)
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1.1.) AKGIOKARTYAK KIJATSZASA
Amikor egy akcidkdrtydt jatszol ki, a kévetkezd szabalyokat kell betartanod:

o Az akcidkdrtya régidjanak meg kell egyeznie azzal, amelyikben a sarkanyod épp tartdézkodik, és ahol az
akcidjat végre akarja hajtani.

* A barmely régidban hasznalhaté akciékdrtydkat - mint ahogy a neve is mutatja - barmelyik régiéban
hasznalhatod, nem csak abban, ahol a sarkanyod épp tartézkodik.

o Tetszbleges szamu akcidkdrtydt jatszhatsz ki amikor te vagy soron

Az akcidkdrtydkon kiillonb6z6 szimbdlumok taldlhatok, amelyek kiilonbozé akcidkat tesznek lehetévé. Fontos egy
akciokartya keretének, és a rajta 1év6 szimbdélumok szine is.

Régid szin: ha az akcidkdrtya kerete megegyezik egy régid szinével (piros, kék, fekete, narancs, fehér, vagy zold) akkor
a kartyan 1évé ugyan ilyen szini szimbolumok eréforrasait csak a megadott régiobol tudod begydjteni.
Ertelemszertien ha mér nincs az adott eréforrasbol azon a région, gy a sarkanyod nem tudja azt elzsakményolni.

Lila szimbolum: ha az akcidkdrtyin 1év6 szimbolum lila szinii, az eréforrasokat nem az adott régiobol kell
elzsakmanyolnod, hanem a tablan 1évé tartalék készletb6l. Példaul egy lila szinti ,falu lerombolasa” szimbolum
esetén a régid szinéhez tartozo falujel616t nem a régiobdl kell levenned, hanem a tartalék készletbdl (ha még van ott);
egy lila szinti aranyszimbolum esetén az aranyjel616t sem a régiorol kell levenned, hanem a k6z6s készletbdl, stb.

Fehér keret: ha az akciékdrtya kerete fehér (és nem Germania), az akciokartya barmely régiéban hasznalhato.
Szo6veg: néhany kartya szoveget is tartalmaz, hogy mikor és hogy tudod azt hasznalni.

Vizszintes vonal: ha egy vizszintes vonal valasztja el a szimbolumokat, akkor az azt jelenti, hogy a sarkanyod vagy az
egyik, vagy a masik er6forrast valaszthatja a kartyarol, de mindkett6t nem (példat lasd késobb).

Atlés vonal: ha egy atlés vonal valasztja el egymastdl az szimbSlumokat, akkor azt jelenti, hogy a sarkanyodnak az 4tlos
vonal feletti forrast a régidbol kell elzsakmanyolnia, az atlds vonal alattit pedig a tartalékokbol (példat lasd késébb).

Az akcidkartyak szimbdélumai a kovetkezdk lehetnek:

Tamadas szimbdlum:

Ha 1 sarkanyfej szimbdlum szerepel a kijatszott akcidkdrtyddon, a sarkanyod 1 tdAmadast hajthat végre az
adott régidban, egy maximum kisvaros méreti telepiilés ellen. Ha 2 ilyen szimbdlum szerepel az
akciokartyadon, tigy a sarkanyod vagy 2 tdmadast hajthat végre két kiilonb6z6 falu vagy kisvaros ellen, vagy
a 2 tamadasat kombinalhatja egy nagyobb méretl telepiilés (kisvaros, vagy varos) teljes elpusztitasa
érdekében is.

Ahhoz, hogy egy sarkanyod el tudjon pusztitani egy telepiilést, a telepiilés méretétdl fliggd szamu tamadas
szimbolumot (sarkanyfejet) kell kijatszanod. A telepiilések megtdmadasakor a sarkanyod életpontokat veszit,
igy sosem tamadhat meg olyan telepiilést, aminek kovetkeztében elpusztulna (egy ala csokkenne az
életpontjainak szama).

Falu megtamadasahoz legaldbb 1 tdmadas szimbdélum sziikséges, a lerombolt falujelols a sarkanyfészek
paravanod elé keriil, és a sarkanyod 1 életpontot veszit.

Kisvaros megtdmadhaté 1 tdmadas szimbolummal is, ekkor a sarkanyod a kisvaros egyik falujelélojét
levéve, azt faluva rombolja vissza (a levett jel6ld a paravanod elé keriil), és a sarkanyod 1 életpontot veszit.
Ha 2 tdmadas szimbdlummal rendelkezel, és mindkett6t a kisvdros megtamadasara forditod, vedd le
mindkét falujelolot a kisvarosbdl, igy azt iires telepiiléshellyé rombolod (a levett jelolék a paravanod elé
keriilnek), majd a sarkanyod 2 életpontot veszit.

Varos megtamadasahoz 2 tdmadas szimbdlum sziikséges, ekkor a sarkanyod a wvdrosjeldlot levéve, azt
teljesen lerombolja (a levett jel6l6 a paravanod elé keriil), és a sarkanyod 3 életpontot veszit.

Ha mar nincs az adott régioban telepiilés, nem jatszhatsz ki tobb tdmadds szimboélumot.

Szant6fold felperzselése:

Ha egy btizakéve szimbdlum szerepel az akcidkartyadon, a sarkanyod felperzsel egy terméfoldet az adott
régioban: vegyél le egy szantofildjelélot a régiordl. Ha az adott régidban mar nincs szdantofoldjelols, ugy
nem hajthatsz végre ilyen tipust tAmadast.
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Nemes foglyul ejtése:

Ha egy korona szimbdlum szerepel az akcidkdrtyddon és a szimbdlum szine megegyezik a régio szinével, a
sarkanyod foglyul ejti az adott régié egyik nemesét: vegyél le egy nemesjel6l6t a régiordl. Ha az adott
régidban mar nincs nemesjel616, gy nem hajthatsz végre ilyen tipust tamadast.

Ha a szimbdlum szine lila, akkor a kdzos készletbdl vegyél el egy lila nemesjel616t (ha még van), nem pedig
az adott régiobol. Ha a készletben mar nincs nemesjel6l6, igy nem hajthatsz végre ilyen tipust tAmadast.

Arany zsakmanyolasa:

Ha egy aranytomb halom szimbélum szerepel az akciokdrtyddon és a szimbolum szine megegyezik a régid
szinével, a sarkanyod aranyat zsakmanyol az adott régiobol: vegyél le egy aranyjel6lét a régiorol. Ha az
adott régidban mar nincs aranyjel616, tgy nem hajthatsz végre ilyen tipust tamadast.

Ha a szimbdlum szine lila, akkor a k6zos készletbdl vegyél el egy sotétsarga aranyjelolot (ha még van), nem
pedig az adott régiobdl. Ha a készletben mar nincs aranyjelold, Ggy nem hajthatsz végre ilyen tipusu
tamadast.

Joszag elrablasa:

Ha egy barany szimbdlum szerepel az akcidkartyadon és a szimbdlum szine megegyezik a régid szinével, a
sarkanyod elragad egy kisebb nyajat az adott régiobdl: vegyél le egy jészdgjeloldt a régiordl. Ha az adott
régidban mar nincs jészdgjeldld, gy nem hajthatsz végre ilyen tipust tamadast.

Ha a szimbdlum szine lila, akkor a kozos készletbdl vegyél el egy fehér joszdgjel6l6t (ha még van), nem
pedig az adott régiobol. Ha a készletben mar nincs jészdgjel616, tigy nem hajthatsz végre ilyen tipustu
tamadast.

Falu lerombolasa:
Ha egy haziko6 szimbdlum szerepel az akciokartyadon és a szimbdlum szine megegyezik a régid szinével, a
sarkanyod lerombol egy komplett falut, vagy egy fél kisvarost: vegyél le egy falujelolot a régiorol (egy

kisvaros egyik falujelélgjét is elveheted). Ha az adott régioban mar nincs falujel616, (igy nem hajthatsz végre
ilyen tipust tamadast. Varost nem tudsz faluva vagy kisvarossa rombolni ezzel a timadasoddal.

Ha a szimbdlum szine lila, akkor a k6zos készletbdl vegyél el egy a régid szinével megegyezd falujel61ot (ha
még van), nem pedig az adott régiébodl. Ha a készletben mar nincs régid szinével megegyezd falujel616, ugy
nem hajthatsz ott végre ilyen tipusu tAmadast.

Ez az szimbdlum nem szamit tAmadasnak, igy a sarkanyon nem veszit életpontot sem a falujelold elvétele
soran.

Valaszthato zsakmany:

Ha egy kérddjel szimbdlum szerepel az akcidkartyadon és a szimbdlum szine megegyezik a régié szinével, a
sarkanyod szabadon garazdalkodhat: az adott régidbol a vélasztasod szerint elvehetsz egy arany-, nemes-,
vagy joszdgjelolot. Ha az adott régidban mar nincs egy fenti jel6l6 sem, tigy nem hajthatsz végre ilyen tipust
tamadast.

Ha a szimbdlum szine lila, akkor a k6z6s készletbdl vehetsz el egy arany-, nemes-, vagy jészdgjel6l6t, nem
pedig az adott régiobol. Abban a valdszertitlen esetben, ha a készletben mar nincs egy fenti jel6l6 sem, ugy
nem hajthatsz végre ilyen tipusti tamadast.

Fontos, hogy szdntdfoldjelolo ezzel az szimbélummal nem zsakmanyolhato.

Eletpont vesztés:
A szimbolumba irt negativ szam (-1) jelzi azt az életpont mennyiséget, amennyit a sarkanyod a fosztogatd
akcidja sordn veszit (ennyivel kell csokkenteni az aktualis életpontjainak szamat).

Gydgyulas:
A szimbdlumba irt pozitiv szam (+3) jelzi azt az életpont mennyiséget, amennyit a sarkdnyod gydgyul. A
gyogyulas kovetkeztében a sarkany életpontjainak szama sosem novekedhetnek a maximalis folé.
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Kartyahuzas:
+X Ha a kartyan ez a szimbolum szerepel, akkor htizz annyi akcidkdrtydt a paklibol, amekkora pozitiv szam
szerepel a szimbdlumban.

Kartyadobas:
-X Ha a kartydn ez a szimbdlum szerepel, akkor dobj el a kezedbdl annyi akciékdrtydt a dobott lapok kozé,
amekkora negativ szam szerepel a szimbélumban. Ha mar nincs annyi kartyad, dobd el az 6sszest.

Akcidhatszog:
[ ) Ha a kartyan ez a szimbdlum szerepel, akkor hasznalhatod az akciohatszog adott régid felé néz6 csticsan
szerepld szimbolumot gy, mintha az adott régié szinével egyezd szinben szerepelne a kartyan.

Példaul: ha a sarkanyod régiodja felé az akcidhatszdég fehér, joszag cstiicsa mutat, akkor ezt a szimbdlumot a
,joszag elrablasa” akcioként hasznalhatod.

Nézziink néhany akciékdrtya példat!

1.) Scandia - Wrath Attack:
A kartyan szoveg is talalhato: , El kell dobnod egy mdsik kirtydt, a tamadis sebzése 1-re csokken”.

WRATH A Azaz a kartya kijatszasa el6tt el kell dobnod egy masik akcidkdrtydt (ez lehet a sdrkdny
hatszég kartydd is), majd a sarkanyod végrehajt 2 tamadast Scandia régidban, ami soran
vagy két falujelolot zsakmanyol (két lerombolt falubdl, vagy egy lerombolt kisvarosbol),
vagy egy vdrosjelolét. A tdmaddas sebzése viszont 1-re csokken attdl fiiggetleniil, hogy
milyen telepiilést rombolt le.

2.) Britannia - Valiant Knight akciokartya:

A kartyan szoveg is talalhatd: ,A kdrtydt azutdn jitszhatod ki,
miutin megtdmadtad Britannidt”. Ez azt jelenti, hogy a sarkanyod-
nak el6szor egy tamadast kell végrehajtania Britanniaban, és csak
ez utan haszndlhatod ezt az akciokartyat. A kartyan lévé
szimbolumok alapjan a kovetkezdk torténnek:

* abator lovag miatt a sarkdnyod 1 életerpontot veszit,

GALLIA :
BREATH ATTACK * majd elvehetsz a tabla tetején 1év6 készletbdl egy Britannia
szinével megegyezo (piros) falujelolot,
- * majd valaszthatsz a tablan 1év6 készletekbdl egy tetszbleges

arany-, nemes-, vagy joszdgjeldlot.

3.) Gallia - Breath Attack akciokartya:

Valaszthat a sarkanyod két lehetséges akcio6 koziil egyet:

* vagy egy tamadast hajt végre Gallia régioban egy falu (vagy
egy kisvaros egyik falurésze) ellen, ezaltal 1-et sériil, de
zsakmanyolsz egy falujel6l6t,

* vagy egy szantéfoldet perzsel fel Gallia régidban: leveszel a
régiobol egy szdntdofoldjelolot

4.) Gothia - A Bard’s Tale akcidkartya:

Elvehetsz Gothia régiobol egy arany-, nemes-, vagy joszdgjelolot
a valasztasod szerint, majd elvehetsz egy gothiai (fekete) szinti
falujel6l6t a kozos készletbdl (nem magabol a régidbdl).

1.2.) ZSAKMANY FELhASZNALASA

A nalad 1év6, elzsakmanyolt jelldk, illetve a kezedben 1évé akciokartyakkal a sarkanyod a korddben barmikor a
kovetkezd extra akciokat hajthatja végre, akar két akcidkdrtya kijatszasa kozott is (az alabbi szimbolumok a
sarkanykartya aljan is megtalalhatdk):

Szarnyalas: Elreptetheted a sarkanyodat egy szomszédos régioba (pl. Britannia régioval
__} n Scandia és Gallia szomszédos), ha a sarkdnyod megeszik egy zsdkmanyként mar nalad 1év6
joszagot. A ,megevett” joszdgjeldlot a kozos készletbe kell visszatenned. A sarkanyod tobb
région keresztiil is mozoghat, ha ,meg tudsz etetni” megfelel6 mennyiségli joszagot vele
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(régionként egyet). A sarkdnyod csak iires régioban fejezheti be a mozgasat, kivéve ha nalad
van a sdrkdnyor jelz6, mert akkor abbahagyhatja olyan régidban is a mozgasat, ahol van mar
egy sarkany.

Joslas: Koronként egyszer eldobhatsz a zsakmanyként nalad 1évé szdntdoféldjel6lok koziil
? ) 1 egyet. A jelolét vissza kell tenned a dobozba, azaz az elhasznalt szdntéfoldjelol6k mar nem

jatszanak tobbet. Ezutan hazz 2 akcidkdrtydt a paklibdl, majd dobj el 1 kartyat a kezedbdl
(ami nem lehet a sdrkdny hatszog kdrtydd, de nem feltétleniil a most huizott kettd egyikét
kell eldobnod).

Arany elkdltése: Visszatehetsz a k6zds aranykészletbe egy vagy tobb aranyjelélét. Minden
egyes aranyjeldld utan elforgathatod egyel tetszleges iranyba az akciohatszoget.

Nemes felfalasa: Visszatehetsz a kozos készletbe egy vagy tobb nemesjeldlot. Minden igy
selfogyasztott” nemes utan a sarkanyod maximum 2 életpontot gyogyul (de csak a
lehetséges maximumig).

Kartya eldobasa: Eldobhatsz barmennyi akcidkdrtydt a kezedbdl (kozte akar a sdrkdny
hatszég kdartyddat is) a dobott lapok kozé. Minden eldobott lap utan a sarkanyod 1-1
életpontot gyogyul (de csak a lehetséges maximumig). Ha a sdrkdny hatszog kirtyddat
dobtad el, akkor azt a kordd legvégén visszaveheted a kezedbe.

1.3.) AZ AKGIOhATSZOG hASZALATA

Minden jatékos minden szazadban (jatékforduloban) szabad akciét hajthat végre az akciéhatszdég és a sajat sdrkdny
hatszog kartydja (kartyai) segitségével, amire a kdvetkezd szabalyok vonatkoznak.

* Az akciéhatszdg hasznalatat azzal tudod jelezni, hogy a kezedbdl eldobod az egyik
sdrkdny hatszog kdrtyddat (a dobott lapok kozé keriil ideiglenesen).

*  Attdl fiiggben, hogy az akcidhatszég melyik csticsa néz arra a régiora, amelyikben a
sarkanyod éppen tartézkodik, tgy haszndlhatod az akciéhatszég megfelel$ csticsan
1év6 szimbdlumot, mintha akcidkartyan jatszotta volna azt ki, a sdrkdnyod aktualis
régidjaval megegyez6 szinben.

* Ne feledd, hogy a 11.3. pontban részletezett médon az akciéhatszéget elforgathatod
aranyjelélé eldobasaval, akar a szabad akcid el6tt, akar utana!

* Ha a kivant akcié nem hajthaté végre, akkor ez az akcid elveszett a sarkanyod
szamara.

* Ha mar két sdarkdny hatszog kdrtydval is rendelkezel (4. szintGi a sarkanyod), akar kétszer is hasznalhatod az
akcidhatszoget a korodben.

*  Amikor befejezed a korddet, akkor vissza kell venned a sajat sdrkdny hatszog kdartyddat (kartyaidat) a kezedbe.

Példaul: a sirkinyod épp Britannidban tartozkodik, amire jelen pillanatban a nyillal jelolt sirkdnyfej szimbélum mutat. Elkoltesz
egy aranyat (a paravdnod mogiil egy aranyjeldl6t visszateszel a kozos készletbe), és egyel az dramutatd jardsa szerinti irdnydba
elforgatod az akcidhatszoget, igy Britannia felé a fehér bardny szimbélum fog nézni. Ezutdn eldobod a kezedben 1évé sdrkdny hatszog
kartyddat, majd szabadon végrehajtasz egy ,joszig elrablisa” akciét Britannidban (leveszel egy joszdgjelolét Britannidbdl, és a
sdarkdnyfészek paravinod elé teszed). Amint minden akciédat befejezted, a sdrkdny hatszog kdrtyddat visszaveszed a kezedbe.

12.) SARKANYOK §LETPONTJAT

A jatékot minden sarkany 4 életponttal kezdi (az egyik sajat szinli kockadat életpontkockaként a ,4”-es sziv
szimbolumra kell tenned a jaték elején).

Amikor a sarkanyod életpontot veszit, vagy gyogyul, ezzel az életpontkockduval kell jeldlni az aktualis életpontjainak
szamat.

A sarkanyod maximalis életpontjainak szama: 4, ami f6lé sosem gyogyulhatnak, kivéve, ha megszerezte mar a , hatalmas
kitartas” képességet, mert akkor a maximalis életpontjainak szdma 6-ra né. A sarkanyod nem hajthat végre olyan
tamadast, aminek kovetkeztében az életpontjainak szama 1 ala csdkkenne.




Wrath of Dragons 12/16 by Beorn

A sarkinyod életpontot veszit:

* a,merészlovag” legy6zése soran (akciokartya)
* egy falu leromboldsa utan (1 tamadésakcié)
e fél kisvaros (azaz 1 falu) lerombolasa utan (1 tdmadas szimbdlum)_ .
* egész kisvaros (azaz 2 falu) lerombolasa utan (2 tdmadas szimbdlum)
*  varos elpusztitasa utan (2 tdimadas szimbolum)

-1 életpont

A sarkinyod gydgyul:

* azébredés fazis elején automatikusan
* ,regeneracio” szintlépés képesség (ébredés fazis elején)
+ ,kartya eldobasa” akcid végrehajtasa
+ ,nemes felfalasa” akcio végrehajtasa.
+ ,gyogyitas” (Heal) akciokartya kijatszasa

+2 életpont / elfogyasztott nemes
+3 életpont

13.) SARKANYOK SZINTLERESE

Minden sdrkiny a jaték elején az elsd szintrdl indul. Ahogy telnek az évszdzadok, a sdrkinyok egyre erdsebbek, tapasztaltabbak
lesznek, 11j képességeket sajdtithatnak el.

Ahhoz, hogy egy sarkany szintet léphessen, az alabbi 3 dolog koziil legalabb egyet meg kell valésitanod a tamadas
fazisod soran:

* legalabb 1 vdrosjeldld begytijtése

* legaldbb 3 falujeldl6 begytjtése

*  Osszesen legalabb 4, tetsz6leges erdforras zsakmanyolasa (joszdg-, szantoféld-, arany- és/vagy nemesjel6lo)
A sarkanyfészek fazis alatt szerzett zsakmanyod ez esetben nem szamit (azért kellett azt mar eleve a sdrkdnyfészak

paravinod MOGE tenned).

Ha a sarkanyod teljesiti a 3 feltétel legalabb egyikét, akkor a kordd legvégén szintet 1ép: vegyél el egyet a sarkanytablad

e

bal oldaldra készitett 3 szintlépbkocka koziil, és valassz egyet a kovetkezd lehetséges szinthez tartozd képességek koziil.

Egy szintrdl csak egy képesség valaszthato: az elsé szintlépésnél a 2. szint két lehetséges képessége koziil az egyik
(,hatalmas kitartas” vagy ,regeneracid”), a masodiknal a 3. szint két lehetséges képessége koziil az egyik (,er6s
szarnyak” vagy ,ravaszsag”), mig a harmadik szintlépésként a 4. szint képességét (,sarkanydith”) kapja meg. A
kivalasztott képességeken mar nem valtoztathatod a késébbiekben.

Fliggetleniil attdl, hogy egy sarkanyod hany szintlépd feltételnek tett eleget az adott forduldban, a forduléd végén csak
egyetlen szintet léphet, és a megszerzett feltételeket nem viheti at a kdvetkez6 évszazadra.

2. szintd képességek:

5 _ 6 Hatalmas kitartas:
A sarkanyod maximalis életpontjainak szama 4-rél 6-ra novekszik.

Regeneracio:
> A sarkanyod az ébredés fazisban +1 helyett +2 életpontot kap (a lehetséges maximumig).
3. szintii képességek:
Erés szarnyak:
Egy szdzadban egyszer a sarkanyod egy szomszédos régioba repiilhet anélkiil, hogy ehhez egy
joszagot kellene megennie (tovabb is repiilhet, de akkor mar ennie kell).
Ravaszsag:

@ Egy szazadban egyszer elforgathatod egyel tetszéleges iranyba akcidhatszdget anélkiil, hogy aranyat
kellene elkoltened (két fordulat mar 1 aranyba keriil).




Wrath of Dragons

4. szintii képesség:

o]l

Példaul: az 1. szdzadban a kék sdrkinyod
zsdkmdnyol 2 joszdg-, 1 szintdfold- és 1
nemesjelolét, eleget téve a szintlépés egyik feltéte-
lének (6sszesen 4 zsikmdny), igy a sdrkinyod a
forduld végén szintet lép. A ,hatalmas kitartds”
képesség mellett dontesz: az egyik szintlépd-
kockddat rdhelyezed erre a képességre (innentdl
fogva a sdrkinyod maximalis életereje 6-ra nd). A
wregenerdcid” képességet ettdl kezdve a sdrkinyod
mdr nem vdlaszthatja.

Sarkanydiih:
Megkapod a maésodik sdrkdny
hatszog kartyddat is.

A 2. szdzadban a sdrkinyod nem til sikeres, egyik
szintlépd akciot sem sikeriil végrehajtani, igy marad
2. szinti.

A 3. szdzadban a sdrkdnyod sikeresen lerombol egy
vdrost, igy ismét szintet léphet a forduldja leguégén.
Az ,erls szirnyak” képességet vilasztod (iijabb
szintlépbkockdval  jelolod).  Ettél  kezdve a
Jravaszsdg” képességet mir mnem wvilaszthatod a
sdarkdnyodnak.
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szintlépéshez kelld dolgok a sarkany neve a sarkany szine

To Gain a Level

Possible Zctions
ANY NUMBER of Actions may be performed in ANY ORDER

TED Wk A~ @ B9 wi@

14

szintlépéskor valaszthato
1) képességek ikonjai

életpontok szama

zsakmanyért végrehajthato akciok

A 4. szazadban 3 falut rombol le a sarkinyod, igy 4. szintre lép: az utolsé szintlépd kocka is felkeriil a ,sdrkinydiih” képesség mellé.

14.) 6GY JATEKOS KORENEK VEGEN

Miutan befejezte az Osszes tervezett akciddat, és esetleg szintet Iéptetted a sarkanyodat, a kdvetkezd teenddid vannak:

* le kell venned a sdrkdnyfigurddat a térképrdl, és azt a sarkanykartyad mellé kell tenned (ezaltal az utanad
kovetkez6 sarkanyok régiok kozotti mozgasa szabadabba valik),

* azesetleg eldobott sdrkdny hatszog kartyddat (kartyaidat) vissza kell venned a kezedbe,

*  az akciok soran kijatszott akciokdrtydidat, ha eddig még nem tetted meg, a dobott lapok kozé kell dobnod,

* az akcidi soran gytijtétt zsakmanyodat a sdrkdnyfészek paravianod eldl be kell rakni a mogé (azért kell a tamadas
fazis alatt a paravanod el6tt gyijteni 6ket, mert igy ranézésre ellendrizhet6, hogy a sarkanyod szintet tud-e 1épni).

Ha mindezzel végeztél az dramutatd jarasa iranya szerinti kovetkez6 jatékos jon. Ha mar minden jatékos végzett, az

adott évszazad (fordulo) véget ér.

15.) 6GY EVSZAZAD VEGEN

Miutan minden jatékos befejezte az 0sszes akcijgaték még nem tart a 6. szazadnal, U] szazadbdidz az |.
JLelepllések ndvekedése” fazissal kezdve. Ha & @i szazadndl tart, a jaték véget ér, és kogitlkepontozas.
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Lair Actions

régio-fiiggetlen , Livestock” kdrtydjit, aminek kovet-
keztében Gallia 1éQiobol egy fehér joszdgjeldlot
zsdkmdnyol (a paravinja elé teszi, bdr 4. szintd a
sarkanya, iy szintet mdr nem léphet).

Mivel az akciéhatszog Gothia felé mutato csiicsin is a
,joszdg elrabldsa” (bdrdny) szimbélum ldthatd, igy
ugy dont, hogy most haszndlja a sdrkiny hatszog
akciot: eldobja az egyik sdrkiny hatszog kdrtydjdt,
majd a Gothia régidban taldlhaté mdsik jészdgjelolot is
a paravinja elé teszi.

Ryana ezutin haszndlja sdrkinya ,erés szdrnyak”
képességét, és ,ingyen” a szomszédos Slavia régidba
repteti sdrkdnydt. Mivel nincs ndla a sirkdnyor jelzo,
ebben a régidban mnem maradhat, hisz itt mdr
tartozkodik egy (fehér) sdrkiny, igy tovdbb kell
repiilnie.

A sdrkinydnak jelenleg Gallia a legkivinatosabb régid,
ezért szépen megeszegeti mind a két elzsdkmdnyolt
jészdgot (a két jészdgjelzdje visszakeriil a tdbla kozds
készletébe), és tovdbbi két régiét mozogva Germania
érintésével Gallidba szdrnyal.
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Lair Actions
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by Beorn

Nézziink egy komplett I'V. fazis példat!

Négy jdtékos jdtszik, és éppen az 5. szdzadban jdrunk.
A virds- és narancs sdrkdny mdr teljesen befejezte a
korét, igy mar csak a fehér és fekete sarkany van hditra.

Ryana kovetkezik, aki a fekete sdrkinyt irdnyitja.
Ryana a sdrkdnydt a IV. fizis legelején Gothia régiéba
helyezte el. Az 5. szdzad III. forduléja végéig a
kovetkezoket zsdkmdnyolta (ldsd a paravinja mogott
felhalmozott jelolbket): 1 szdntdfold-, 2 arany- és 2
nemesjel6ld, 2 narancssirga falujeléld Slavia régicbol,
1 piros vdrosjeldld Britannidbdl, valamint 1 z6ld falu-
és 1 zold vdrosjelold Gallidbdl.

A fekete sirkiny jelenleg 4. szinti, a szintlépések
sordn Ryana a ,hatalmas kitartis” (2.) és az ,erds
szdrnyak” (3.) képességeket vdlasztotta (a 4. ,sdarkiny-
diih” mellett), amiket szintlépdkockdikkal jelolt is a
sarkdnykdrtydja bal oldaldn.

Sdrkdnydnak jelenleg a maximdlis 6-bol 5 életpontja
van, amit szintén egy életkocka jelol a sdrkanykdrtydja
jobb oldaldn.

Ryana a kovetkezd akcidkdrtydkat tartja a kezében: a 2
sdrkdny hatszog kdrtydja (a 4. szintii képessége miatt),
3 kiilonbozo, zold Gallia kartyat (Valiant Knight,
Wrath Attack és Attack) és egy tetszdleges régiora
kijatszhatd kdrtydt (Livestock).

Ryana sdrkinya Gothidban nem sok mindent tud
csindlni, de azért kihaszndlja a lehetdségeit. Kijdtssza a
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Kovetkezhet immdr a sarkdny brutdlis tdmaddsa! Tobb lehetdsége is van az akcidira, 6 a legtébb pontot érét vdlasztja:

* Kijdtssza a Wrath Attack kdrtydt (két tdmadds szimbélum) a gall vdros ellen (jdtszhatta volna a két kiilondlld telepiilés ellen is,
de akkor a sima Attack kdrtya veszenddbe ment volna), a kételezd kdrtyadobds miatt eldobja elétte a mdsodik sdrkdny hatszog
kartydjdt, majd elzsdkmdnyolja a vdrosjellot, és (a sebzés 1-re csokken hatds miatt) mindossze 1 életpontot veszit (4 marad).

» Kijdtssza az Attack kdrtydjdt (egy tdmadds szimbdlum) a két megmaradt gall falu egyikére, elzsdkmdnyolja az egyik falujelolét,
és 1ijabb 1 életpontot veszit (3 marad).

» Ezutdn még kijatssza a Vailant Knight kdrtydjat, aminek eldfeltétele, az adott régidban mdr legyen egy kordbbi tdmadds (ez
megtortént), veszit 1 1ijabb életpontot (2 marad), elvesz a kizds készletbdl egy iijabb gall (z6ld) falujeldlét, valamint vdlaszthat
még eqy zsdkmdnyt (egy aranyjel6lot vdlaszt), amit szintén a kozos készletb6l vesz el.

A kore végén visszaveszi a kezébe a két eldobott sirkiny hatszig kdrtydjdt, leveszi a térképrol a sdrkanyfigurdjdt (az el6z6 oldal jobb
oldali képen ez még nem tortént meg), majd a sdrkdinyfészek paravinja elél a mogé rakja az dsszes zsdkmdnyit.

16.) GYOZEILMI PONTOK, A JATEK MEGNYERESE

A jaték végén az alabbiak szerint kapnak gy6zelmi pontokat (VP) a sdrkanyok:

1. lépés: onalls gydzelmi pontok:

* minden olyan régi6 utan, amibdl sikeriilt egy falut, vagy egy varost begytjteni +1 VP
* hamind a 6 régiobodl sikeriilt egy-egy falut, vagy varost begytjteni, tovabbi___________________ +4 VP
* habirtokoljaa+3 VPjelz6t +3 VP
+ minden begyjtott varosjeldlé utan tovabbi +1 VP

2. lépés: megszerzett zsakmény pontozisa:

e azajatékos, aki a legtobb joszagjelolSt gytjtotte ossze +5 VP
* azajatékos, aki a masodik legtobb jészagjelolst gytjtotte 6ssze +2 VP
* azajatékos, aki a legtobb aranyjelolét gyGjtotte 6ssze . +5VP
* azajatékos, aki a masodik legtobb aranyjelol6t gytijtotte 6ssze +2 VP
* azajatékos, aki a legtobb nemesjelolét gyGjtotte 6ssze .. +5VP
* azajatékos, aki a masodik legtobb nemesjel6lét gytijtotte 6ssze +2 VP
* azajatékos, aki a legtobb szant6foldjelolét gyGjtotte 6ssze +5 VP
* azajatékos, aki a masodik legtobb szant6foldjelolét gydjtotte 6ssze . +2VP

Fontos: ha valakinek nincs egyaltalan valamilyen tipusu jel6ldje, nem kaphat érte gy6zelmi pontot. Azaz példaul 2
jatékos esetén, ha nincs egyetlen joszagjel5l6d sem, nem kapod meg a masodik helyért jaré +2 VP-t.

3. lépés: régick pontozisa:
Minden régiot kiilon kell megvizsgélni. Minden jatékos dsszeadja az adott régidébdl zsdkmanyolt telepiilésekért kapott
pontjait: a falujeldld 1 teleptiiléspontot ér, a varosjelold 3 telepiiléspontot ér.

* az, aki az éppen vizsgalt régiobol a legtobb telepiiléspontot gytijtotte ossze +6 VP
* az, aki az éppen vizsgalt régidbol a masodik legtobb telepiiléspontot gytijtotte 6ssze - +3 VP

Ha barmelyik esetben két-, vagy tobb jatékos is azonos mennyiséget gyjtott ossze valamibdl, akkor az adhaté pontokat
el kell osztani kozottiik egységesen (lefele kerekitve).

Példaul: Két jatékos 4-4 joszdgjelolot gyiijtott dssze, a tobbiek ennél kevesebbet. A két jdtékos az elsé és mdsodik helyért kaphaté
VP-ken osztozik (5+2=7 7/2=3,5 lefelé kerekitve: 3), azaz mindketten 3 VP-t kapnak. Ha egy jitékos 4 joszdgjeldlot gyiijtott dssze,
két jitékos pedig 3-3 joszdgjelolt szerzett, a tobbiek meg ennél kevesebbet, akkor az elsé jdatékos megkapja az elsé helyért jdrd
maximdlis pontot (5 VP), a mdsodik helyért kaphaté ponton meg osztozik a mdsik két jatékos (2/2=1), azaz mindketten 1 VP-t kapnak.
Ha hdrom jatékosnak kellene osztoznia a mdsodik helyen, akkor (2/3=0,67, ami lefelé kerekitve: 0) egyikiik sem kap ezért pontot.

A kapott gy6zelmi pontokat a jatéktabla szélén 1évé pontszamlalon lehet jelezni, szépen 1épdelve a sarkanyfigurakkal
rajta.

Az a sarkany, aki a legtobb gy&zelmi pontot szerezte, lesz mind koziil a leghirhedtebb, 6 lesz az, akire 6rokké emlékezni
fognak a legendak és mitoszok. Azaz 6 nyeri a jatékot. A tobbi sarkanyt id6vel elfelejtik, és parszaz év elmultaval végleg
elsiillyednek a feledés mocsaraban.
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Gydbzelmi pont (VP) dontetlen esetén:
*  Alehetséges gy6ztesek koziil a legmagasabb szint(i sarkany nyer.
+ Hamég mindig dontetlen, az a sarkany nyer, aki a legtobb életponttal fejezi be a jatékot.
* Ha még mindig dontetlen, akkor egye fene: mindnyajan nyernek, és rettenetes csapatukra fognak emlékezni a
legendakban és mitoszokban.

17.) JATEKVARTANSOK

Az alabbi opcionalis szabalyok tovabb bévitik a Wrath of Dragons jaték lehetdségeit.

17.1.) K§T- €S hAROMSZEMELYES JATEKVERZIO
A jaték a normal szabalyok szerint zajlik, az alabbi kiilonbségekkel:

* A telepiilések novekedése fazisban a nem hasznalt sarkanyfigurak segitségével rablé sarkanyokat kell a régidkra
tenned. Haromszemélyes jaték esetén 1 rablé sarkanyt kell hasznalni, kétszemélyes jaték esetén pedig 2 rablod
sarkanyt.

* A rablo sarkanyt az utan kell elhelyezned, hogy az akciohatszog iranyara huztal egy akcid kartyat, és elhelyezésre
keriiltek a hatszdg csticsai altal mutatott régidkba a tobblet zsakmanyok. Ez utan kell még tovabbi egy akciokartyat
htiznod, és erre a régiora keriil fel a rabl6 sarkanyfigura. (A huzott lapot természetesen el kell dobnod ezutan.)

+  Kétszemélyes jaték esetén a fentiek utan tovabbi egy akcidkartyat kell htiznod mindaddig, mig az elsé kartyatol
eltérd régidju kartyat nem sikeriil htiznod. Erre a masodik régiora keriil fel a masodik rablé sarkany. (ezt a htizott
lapot is el kell ezutan dobnod.)

* A tdmadas fazisban a jatékosok elStt cselekszenek a rabld sarkanyok: ha tudjdk, hasznaljak az akcidhatszog
szimbolumait ahhoz, hogy valamilyen zsakmanyt szerezzenek az adott régiobol. Az igy szerzett zsdkmany végleg
elvész: vissza kell tenni a dobozba. Ezutan a rabld sarkany (sarkanyok) lekeriil(nek) a tablardl.

17.2.) STRATEGIAT JATEK

A jatékosok sarkanyfészek paravan nélkiil jatszanak, igy mindenki pontosan latja, mit gy(ijtottek mar Sssze a tarsaik, és
igy hozhatjak meg stratégiai dontéseiket.

17.3.) AZ OREGVILAG 6LPUSZTITASA

A sarkéanyok megprobalnak egyiittm(ikodni azért, hogy teljesen megsemmisitsék az Oregvilagot. A jaték végén a
sarkanyok nem kapnak onalldan pontokat, ehelyett a régiokban (nem a kozos készletekben) még megmaradt jel6l6k
Osszes pusztitas pontjat (PP) kell 6sszeszamolni:

e tdbldn maradt minden varosjeldls_ +3 PP
¢ tablan maradt minden falujelolé +1 PP
¢ tdbldn maradt minden nemesjelolé +1 PP
¢ tablan maradt minden aranyjelols______ +1 PP
e tdbldn maradt minden szant6foldjelols +1PP
e tdbldn maradt minden jészagjeldls +1 PP

Az PP-ket 6sszegezni kell, és a sarkanyok teljesitményét az alabbi tdblazat adja meg:

PP a pusztitas mértéke
0 totalis megsemmisités
1-6 az Oregvilag elnéptelenitése
7-10 az Oregvilag lerombolasa
11-16 a Sotét Kor eljovetele
17-24 a fejlédés lassitasa
25+ az emberiség diadalmaskodott

Nem gond, ha nem lett elsére 0-hoz kozeli az PP-k szama,
a kovetkez6 sarkanytalalkozén hatha jobb eredmények
sziiletnek majd!




