


BEVEZETES
HAROM EVVEL A NEGYEDIK NAGY VIHAR ELOTT, AMELY KITERJEDT
MENNARA VILAGARA, TAMALIR IRASTUDOI MEGORIZTEK

ALCARAN LOVAG KAPITANY KEZIRATANAK MASOLATAT, MELYBEN
TERRINOTH DAQAN URATHOZ KONYOROG.

Egyesek szerint a sarkdnyok készitették oket, de ok hazudnak.

Az dgynevezelt sdarkdny rindk egy sokkal régebbi torténelem részei. A
sarkdnyok, legyenek dtkozottak, rindkat faragnak, de nem teremitenek
koveket. A jeloléseike csupdn rongaldasok, sokkal nagyobb targyak szi-
lankjain.

Uraim, én agt mondom, ne drigkedjiink e3ektd] a targyaktol, mint a
sdarkdnyok pusgta diszeitdl és nem kell félniink a hatékonysdaguktol.
Messzemenden hasznosabbak azg emberek birodalmdnak, mint agt
megérthetnénk. A mdgusoknak tanulmdanyogni kell oket, kibasgndlni
a hatalmmkat, hogy hoxzd tudiuk adni ag erejiif a sajatunkhos,
miieldtt tiil késd lenne.

Most pedig hallgassitok meg az északi teriiletekre erdsitést kérd szavains.
Ami azt illeti, még nem ldttam SEMMII.YTEIN hatdsdt a szdmtalan
hozzdd irt leve-lemmnek. Ezért jittem ide sgemélyesen megkérni, hogy
tegyetek. lipéseket. Hivjitok dssze Terrinoth zdszlsit és SUJTS LE,
amig a kezdeminyezés a miénk. En személyesen jittem ide, bar inkdbb
harcolnék a gonosszal, amely a foldiinket bitorolja ... mieldtt még a
helyzet kezelbetetlenné vilna, mint ahogyan ag oly sokszor bekivetkezett
torténelmiink sordn.

Hromszor is nagy hdaborik tették tonkre elodeink foldjét. Kontinensek
diltek ossze! Bgész civilizaciok pusztultak ell. Elallndtok magastos
kotelességeteketdl, hogy minden dron, megakadalyozzdtok hogy az, entberek
tifra egymdsnak essenek? Szégyen! Szégyen azokra, akik igen!

Az, embereim. A lovagiaim. A Halarvidéken. Az, utolso erejiikkel harcol-
nak. Olyan borzalmakat littak és olyan rettenctes dolgokat gyozrek le,
amilyen borzalmakat el sem tudtok elképzelni. Dagan urak, olyan
borzalmakat littam, amelyektdl megfagyna a vér az ereitekben. I egyek
itt én a bigonysdag elotteteke. Itt. Most. A sitétség magvai novekednek, a
Qyokereik megkapaszkodialk.
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Ha dsszeszedjiik a tuddsunkat, ha isszegydjljiik az erdnket, ha
Jelhaszndljnk a sdrkdny rindkat, talin még sikeriil elhdritani a
katastrofit.

Tudjdtok meg. A nagy sgildnkokat, az rigynevegett ,,sdarkdny rinak’-at
nem mindig exen a néven ismerték. Ezer évvel exelt! a tisztasaguk és a
hibdatlansaguk miatt, ,, Timmorran Csillagai”-ként nevexték dket. Ez
talan nem cseng ismerdsen a fiileidnek, de ,, Timmorran” néven ismerte
egykoron mindenkr. Bz az igazsag bebizonyosodott sidmonira.

Timmorran Lokander! Egy név, amelyet nem lett volna szabad elfelejtent.

O volt a legnagyobb varizsi, akit a vildg valaha ismert. A hatalom
satja, mely sikeresen egyesitette ag embereket, elfefet, torpéket ag Els
Sitétség ellen. Maga Llovar a Sdska ellen.

Ag elsd” habordi, az elsé vibar utan, Timmorran uralfodott békében a
nagy kizisség felett. Tobb mint szaz évre felfarolta Mennara-t, Isheim
miiveletlen foldjeitd] Zanaga dzsungeléig. Nem csak Terrinoth-ban, vagy
Torue Albes-ben hozott békét. Békeér teremtett mindeniitt. 1ddvel ag
embereke elfeleftették a gonoszt és a haborit. Azt gondoltam, hogy e
csak torténelem, mitosz. Hogy a gonosz, mdr megszint drokre.

De persze nem igy van.
Bdr erdsebb és iddsebb, mint barmely férfi, Timmorran nem volt halhatatlan.

Abhogy megesappantak ag, évei és 7igy érezte, hogy kogeledik az élete vége,
akkor silyos hibdt kovetett el. Az volt ag dlma, érthetden, hogy diakjaival
Jelhaszndlja a hatalpidt, hogy tovibbra is fenntarthassa a béker.

E célbdl 7 minden hatalmit egy fristily targyba kozvetitette- egy gonibbe,
amelyet az Fig Gambjének nevezett el. Az volt a terve, hogy halila ntin a
gomb a tornyan beliil marad, torvénytiszteld varazslok zdrt csoportjanak
vegetése alatt. A vildg végéig ag erds béke csillogd jelzdfénye lenne. Timmorran
néhdny rangosabb didkja azonban megrettent a feleldsségtil, hogy olyan erds
tdrgy gondozoi legyenek. Megborgongtak a gondolatra, hogy mi torténne,
ha a gomb rossz kezekbe kerdilne. Timmorran eloszlatta a félel-meiket;
Jriss biis, mondta, csak egy tdrgy - mint példanl a gomb - orokké kellene
tartania.

Az Arulis Fjszakdjan, Timmorran végiil rjitt, hogy ostobasag volt
megvaldsitani ag, alfotdsit.

Ezen a végzetes északdn, a Waiqar az Aruld ... Igen, ismerik 6t Waigar
az Bldtkozott, Waigar a Nekromanta, Waigar a Kod neveken is; sok
neve van. Aznap gjel, a nagy hadvezér ag egész vildgot megdibbentette,
amikor felfedte, az, igazi arcit: & Ilovar Rutonu orokise.

Waigar habozds nélkiil egy nagy sereggel betirt a varazslo vilgyébe, hogy
megszerexze Limmorran gonibjét.

A sarokba szoritott, eldrult, megtort szivi, Timmorran-nak  nem
volt mds vilasztasa, el kellett pusztitania ag  alkotdsdt. A fém
padlora dobta a gombit, ahol az ripitydra, tobb ezer darabra tort,
mindegyikben egy szelettel a vardazslo nidgikus erejébil.

Awmzint Waiqar sgolgdi betorték a torony kapuit, Timmorran oss3egyi)-
totte a szilankokat egy birsony zsikba a tanoncainak segitségével.
Ribizta a zsikot a  legritermettebl diakjdara, 1umii Tamar-ra, és
azgt mondta a megrémiilt fiataloknak, hogy rejtsék el a szildnkokat
minden orszagban, minden darabot csak bolesekre és nemesekre bizva.

- A szdldnkok, ily mddon szétszorddiak ag egésg vildgon, Limmor-
i ran remélte, hogy a hatalma tivol marad a gonosz, kezeitdl.

Amikor a felsd kamrdiboz vegetd nagy tolgyfa ajt végiil
omladozni kezdett Waigar tamaddsa alatt, Timmorran egy
magas ablakhoz lépett a szoba hatuljandl. Egy sippal segitséget
hivott magdhoz. Hamarosan hegyi varjak mérfoldekre elnyii-

0 felhdje ereszfeedett le a vilgybe. A vidék a torony koril

hirtelen liktetni kezdett a fekete tollak villodzo tomegétil, a

csapkodo szdrnyak Zrigdsa olyan volt, mint a harsogd vibar.
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Timmorran kivett egy szilinkot Lumii Zsakjabol. Arra hasgndlta, hogy
dtvdltogtassa a tanoncot, hdtha gy talin el tud menekiilni. A mesterétd]
kapott utolsd dlddssal, Lumii Tamar, egy hegyi varji képében széttdrta
djdonsiilt szarnyait, és lengrott a torony ablakdibil az et kovetd mészdarlis
eldl.

Eszrevétleniil a testvér madarak. hangzavariban, Lumii megszikitt
Waiqar erdinek. szemei és nyilai elél. Atrepiilt mezikin és hegyeken, hogy
véghezvigye Timmorran végsd parancsdt, és nem vallott kudarcot. Az &
torténete is érdekes, de nem mesélem el a mai napon.

A belépre a felsd szobdba és felfedve Timmorran végsd lépését, Waigar
diihos iivoltése mérfoldekre hallatszott.

Késobb, az Aruld kiragadott egyetlen kristily szilankot Timmorran el-
kinzott bomlo testébil. Megragadva, sotét eskiit fogadott, hogy nem nyug-
$ik addig, amig vissza nem kap minden silankot, hogy a gyiiloleténer
tiize addig égjen, amig azg utolsot is dsszegyijti, még akkor is, ha ag
1dok végezetéig is tart.

lgy tirtént, hagy Waigar Sumarion megtagadta a haldlt. Most halba-
tatlan dallapotban nralkodik, a homdlyban. 1 drakozik. Nem: fog pibenni,

nem TUD pihenni, anig Timmorran Csillagai ag ové nem lesgnek.

Az Arulis Ejszakdjin, a gonosz ismét visszatért a vilagra. Waiqar haragja
alatt, a masodif nagy habordi, Timmorran Csillagaiért, feldilta a foldeket.

Szerencsénkre, ext ismenjiik, mint az Osi Kirdlyok megnyerte haborit. Még
egyser megsemmisitette a gonos3t ag emberek, elfek, torpék ereje, valamint
Lumii Tamar és a varazslok tandcsanak segitsége. A gydzelemmnek azon-
ban szornyi dra volt. Szdmtalan életét kioltottak, sok Timmorran Csilla-
ga elvesgett, és egy fél kontinenst elnyelt a tenger. Sok megmaradt Csillag az
Osi Kirdlyok védelme ali keriilt, akik megeskiidtek rd, hogy biztonsighan
tartjik Gket.

Természetesen, mint tudjitok, az Osi Kiralyokat elpusztitottik a sarkdnyok.

Margath, I evirax, Baalaesh, Zir, Gebennor ... A Sdrkdnyurak figyelmezte-
1és nélkiil robbantottik ki a haborit. Felperzseltétk a foldet, a foldde! tetrek
egyentlové egész, varosokat, Timmorran Csillagait kerestéf. Amifkor ritaldltak
egy csillagra, a sdarkdnyok rindkat faragtak a kristilyokra. Sdrkdrny rindk.
A hatalom jelz07, hozzdadva tiizes energidikat, hogy a Timmorran midgidja
Jelerdsitse a hatalmnfkat.

Azgokban az években, a sdirkdnyok is s3éthasitottak sok csillagot, 1obb
exer kisebb darabra. Elldttak ezeket fisebb erefii rina vésetekkel és
dtadtak dket az ember szovetségeseifnek, mint példanl a Fekete 1 égio-
nak, a miveletlen barbdaroknak, és Waigar nébhdny élé” hadnagydanak.
Ezekért a  kisebbrina fovekért mohin  epekednek  napjaink
magiahas3nalos.

Zir a Fekete volt az elsd, aki eldszor foglalkozott kozelebbril a
szilankokkal. Benniik litta az esélyt, hogy uralja a Sdrkdny rendet.
Zir elég ravasznafk hitte magdit, de ez valdjaban csak W aigar cselszo-
vése volt. Az Aruls volt az drmyék, aki beszélt a Sarkany dlmaiban,
Jiirva, csdbitva ot, nem csak a Lerrinoth elleni haborira, hanem a
haborsira a sajdit fajtdja ellen is.

Két fontos esemeény forditotta végiil a habori hullamait a Sarkdanynrak
ellen. Eldszor is, félretéve az, dsi gydiloletiiket, ag; ork nemetek
csatlakogtak a tirpe, elf, és ag emberi birodalmakhoz. Msodszor,
a sors nagy fordulataként, a Sdrkdny Csdszar, Shaarina, megolte
Zir-t egy csatdban. Zir haldldval, Waigar elvestette a
képességét, hogy sugallatokkal irdanyitson, és hamarosan
ellenségeskedés kezdett burjanzani a gonosg, erdi RoZott.
Abelyett, hogy egy tijabb hdboriit kezdett volna, a
halhatatlan W aiqar vissgavonult Zorgas virdba, és

egy szentségtelen kid borult a foldekre ag; erdi m0gott.
Meég mindig ott lakik, a kid miélyén.
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Es most itt tartunk! Newm tartok igényt a megértésre, hagy milyen 1ij gonosz
mozdul meg Ru Mezdin. Démonok, szormyek, és gonosg dolgok, liptek dt
hatdrainkon egyre nagyobb szdmban. A kid Waigar foldjein tovdbb
terjeszkedik. Mar elnyelte a legrégebbi bastyankat, abonnan mar
visszavonultunk. Személyesen vegetten: egy rajtaiitést a koddel boritott foldekre,
ahol drulfo-do jeleit littam a haldlos gyiilekezésnefe és a haborira torténd
késziilodésnek.

Uraim, itt dllunk atydink csarnokdban. Nem torddtok a figyelmeztetésens-
mel? Newm: frijtok riadit? Arra bugditalak benneteket, hogy hivjdtok dssze a
gaszlokat. Kiildjetek ki lovasok Latari-ba és Dumparr-ba. Igen, a gigjsik
csak ndtt, de s3iikség lebet a nyilaikra és a fejszéikre az elfovetkezd években.

Ez ... Bz ami esélyiink. 1tt az idd. Cselekedjiink, mieldtt megtamadnafk,
tisztitsuke el Gket, mieldtt megfertoznének minfket, sijtsunk oda, niieldtt
csapdst mérnének rink.

Figyeltek rinm, Uraim? Konyorgom nektek. ...

MINT AZ ESZAKI BASTYAK KAPITANYA, ALCARAN, AHOGY MINDENKI ISMERTE
A BOLCS LOVAG VAGY ALCARAN A KOMOR, ATTOL FUGGOEN, HOGY KI KERDEZTE.

FIATAL KORABAN, AZT MONDTAK, HOGY MEGTALALTA A LEGENDAS HEGYEK
ORAKULUMAT, ES AMIT TANULT AZ ORAKULUMTOL, AZ TELJESEN
MEGVALTOZTATTA OT.

ANNYI BIZONYOS, HOGY ALCARAN ELETE NAGY RESZET A TERRINOTH
ELLENSEGEIVEL SZEMBENI HARCNAK SZENTELTE, A BUZGALMA NYERTE MEG NEKI
A KATONAI VEZETEST A HATAR MENTI REGIOKBAN, TERRINOTH ESZAKI ES
FESZAKNYUGATI HATARAIN.

HARCOLT AZ ELOHOLTAK ES AZ IRTOZAT ELLEN AHOGY AZ ELKEZDETT
KIEMELKEDNI A RU-BOL, MEGJOSOLTA UTHUK Y LLAN MASODIK ELJOVETELET.
HALALAIG, ALCARAN MEGKISERELTE FIGYELMEZTETNI EMBERTARSAIT A KOZELGO
VESZELYRE, IGYEKEZETT MEGGYOZNI A DAQAN URAKAT, HOGY KUZDJENEK MEG
AZ ELLENSEGGEL. SIKERTELENUL.

ALCARAN KAPITANY EGY HATALMAS PUHATESTU-FEREG ELLENI HARCBAN VESZETT
EL, AMELY AZ ALLATALLOMANYBOL ES A NEPESSEGBOL TAPLALKOZOTT
ROUGHWARRI ESZAKNYUGATI RESZEN.

NEM VOLTAK UTOLSO SZAVAL TETTEI BESZELTEK HELYETTE.
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ATITEKINTES
A Runewars-ban, 2-4 jatékos fantasy seregek frakcioit iranyitja Ter-
rinoth foldjén. Mindenki a sajat birodalmaban uralkodik, terjesz-
kedve a birodalom teriletén, tertileteket héditva meg, hésoket
toborozva, és végil elegendd sarkany ranat megszerezve szeretné
uralni Terrinoth-ot és megnyerni a jatékot.

A JDOBOZ JTARTALMA

* 36 Bézs szinl Semleges Egység:
- 8 Embervad
- 4 Sarkany
- 4 Orids
- 4 Pokolkutya
- 8 Pengeszarnyu
- 8 Varazslo
* 36 Kék szini Ember Egység:
- 8ljasz
- 16 Gyalogos
- 8 Lovag
- 4 Ostrom Gép
* 36 Zold szina Elf Egység:
- 16 Tjasz
- 4 Pegazus Lovas
- 8 Boszorkany
- 8 Harcos
* 36 Bibor szint Eléholt Egység:
- 4 8Sotét Lovag
- 8 Nekromanta
- 16 Ujraéleszté
- 8 Csontvaz ljasz
* 36 Vor6s szinG Uthuk Egység:
- 16 Rettenthetetlen
- 4 Kiosz Ur
- 8 Husmetsz6
- 8 Boszorkanymester
e 12 Sziirke szint Hos:
* 5 Kinyomo tabla, amely a kovetkezoket tartalmazza:
- 16 Aktivalas Jelz6 (frakcionként 4)
- 1 Csata Jelol6
- 7 Varos Jelz6
- 206 Sebesilés Jelz6
- 8 Legy6zott Hbs Jelolo
- 20 Fejlesztés Jelz6 (frakcionként 5)
- 35 Felfedezés Jelz6
- 4 Frakci6 Lap
- 4 Birodalom Jel6l6
- 40 Befolyas Jelz6
- 13 Térkép darab (2 - 4 hexa terjedelm)
- 12 Eréforras Nyil (frakcionként 3)
- 38 Ruana Jelz6 (21 sarkany rana, 17 hamis runa)
- 16 Eréditmény Jelzo (frakcionként 4)
- 24 Képzés Jelz6
e 4 Téjékoztat6 Lap
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* 56 Nagy méretd kartya:
- 32 Utasitas Kartya (frakciénként 8)
- 24 Kaland Kartya
* 168 Kis méretd kartya:
- 30 Végzet Kartya
- 12 Hés Kartya
- 8 Gonosz Cél Kartya
- 8]6 Cél Kartya
- 25 Jutalom Kartya
- 8 Tavasz Kartya
- 8 Nyar Kartya
- 8Osz Kirtya
- 8Tél Kartya
- 50 Taktika Kartya
- 3 Cim Kartya
e 12 Mdanyag tarcsa Osszekots elem
* 10 3 dimenzi6s mtanyag hegy

AZ ALKOTOELEMEK
RESZLETEZESE

Z -
EGYSEGEK ' ,.f
Ezek a mtanyag figurak jelenitik - _'- o
meg a katonai egységeket, 1S - .
amelyeket a tertiletek megho- TI- i o
ditdsara és ellenséges egységek
elleni harc kezdeményezésére
hasznalunk.
A figurak sszesen 6t szinben L
allnak rendelkezésre: 1-1 szinben a négy frakciénak és az 6t6-
dik szin (bézs) a semleges egységeknek.

)4 3
HOsSOK a
Ezek a sziirtke mtanyag figurak helyet- i
tesitik a kiilénb6z6 hésoket, amelyeket a f
jatékosok iranyithatnak. H6s6k
parbajozhatnak az ellenfél héseivel,

kuldetéseket teljesithetnek, és
megvizsgalhatjak az ellenség rana jelzGit.

HEGYEK

Ezeket a mianyag alkoto-
elemeket kulonb6z6 térkép
elemekbe kell behelyezni, miel6tt
elkezdenénk a jatékot (7. oldal).
Haromdi-menziéssa teszik a
jatéktablat és megjelolik a
hexdknak azokat a hatdrait,
amelyek nem atjarhatok.

AKTIVALAS JELZOK

Ezek a jelz6k azokat a tertileteket jel6lik meg a
tablan, amelyekre egy jatékos egysége bekoltozott
a jaték éppen aktualis évében. Az egységek
altalaban nem mozdulnak el egy olyan tertletr6l,
amely egy barati aktivalas jelzGt tartalmaz.




CSATA JELOLO

Ezt a jelol6t egy teriletre kell helyezni, amikor
csata kezd6dik. A célja az, hogy emlékeztesse a
jatékosokat a helyre, ahol a csata zajlik, és ahol
el kell elhelyezni a talélé egységeket.

VAROS JELZOK

Ezek a jelz6k képviselik a semleges tele-
puléseket, melyeket a jaték el6készitése
soran a jatéktér meghatarozott, konkrét
tertleteire kell helyezni.

Ezeken a teriilleteknek az iranyitasaval, a
jatékosok utanpétlast gydjthetnek a befolyas

szerzéshez, taktika kartyakat, semleges
egységeket, vagy Kaland kartyakat kaphatnak,
amelyek a varos jelzén szerepelnek.

SEBESULES JELZOK

Ezeket a jelz6ket a H6s kartyara, vagy az
egység mellé kell helyezni, jelezve a sebe-
stlések mennyiségét, amelyet a hés, vagy

egység elszenvedett. i

| EGYOZOTT HOS JELOLOK
Ezeket a jelol6ket olyan teriiletre kell

helyezni, ahol egy hést legyéztek és ahol

eldobta a Jutalom kartyait. Barmilyen hés

ha belép egy Legy6zott hés jelolével jelzett

teriiletre, elveheti a Jutalom kartyakat, ame-

lyek a legy6z6tt héshoz tartoztak.

FEJLESZTES JELZOK

Ezek a jelz6k képviselik a fejlesztéseket
a berati er6ditményeket tartalmazé
tertileteken. Minden fejlesztés
kilonleges kedvezményeket

nyujt, beleértve tovabbi forrasokat,
befolyast, vagy taktika kartyakat

vagy védelmi bénuszt a harcban.

FELFEDEZES JELZOK

Ezeket a jelzoket csak akkor hasz-
naljuk, ha a jatékot a ,,Felfedezés
jelz6k” opcionalis szaballyal
jatszunk, valamint véletlenszerd
hatdsokkal és hési elbeszéléssel,
amelyben felfedezik Terrinoth
foldjét.

BIRODALOM JELOLOK

Ezeket a jeloléket a jaték
el6készitésénél hasznaljuk,

hogy megjeldljék a jatékosoknak,
hogy hova helyezhetik el a
birodal-mukat. Az elsé jatékos
hatarozza meg, hogy hova helyezi

el mindegyik jel6l6t. Az elsé jatékostdl balra Gl6 jatékossal

kezdve, minden jatékos valaszt egyet ezek koziil a jel6l6k koziil,
hogy helyettesitse ezzel a birodalmat (lasd a ,, Térkép El6készitése”
a 8-9. oldalon).

BEFOLYAS JELZOK

Ezeket a jelz6ket tobb féle forrasbol lehet
szerezni, arra hasznalhatjak a jatékosok, hogy
megprobaljanak diplomaciat kezdeményezni

a semleges egységekkel, a Cim kartyakat szerez-
zenek, és bizonyos jaték hatisokra palyazzanak.

"TERKEP [J)ARABOK

Ezeket a nagy térkép elemeket
hasznaljuk a jaték el6készitése soran,
hogy kialakitsuk a jatéktablat. Minden
térkép elem 2-4 hexanyi teriiletet
tartalmaz. Minden frakcionak van egy
sajat birodalmi térkép eleme (a frakcié
szinével és szimbolumaval jel6lve), ahol a
frakcié kezd6 egységei és az eréditménye
kezdik a jatékot.

FROFORRAS NYILAK

Harmat ezek kézul a nyilak koézal
a frakcié lapokhoz kell szerelni,
melyek a jatékosok aktualis
élelem, fa és érc mennyiségét
jelolik, amely a harom alapveté
er6forras a Runewars-ban. A
nyilak r6gzi-téséhez a magyarazat
a 7. oldalon talalhato.

RUNA JELZOK

Ezeknek a jelz6knek azonos hatlapjuk van,
a masik oldalukon egy-egy sarkany runaval
(kék dragako) vagy hamis runa jellel (iires).
Az a jatékos nyeri a jatékot, aki hat olyan
teriiletet tart a fennhatésaga alatt, amely
sarkany rana jelzot tartalmaz.

FRODITMENY JELZOK

Ezek a jelz6k jelenitik meg a jatéktabla
barati teriileteire épithetd eréditményeket.
Ezek iranyitojuk szamara lehetéséget
adnak, hogy a tertileten egységeket
toborzzon, és fejlesztéseket épitétsen,
valamint irdnyit6jukat védelmi bonusszal

latjak el a csata alatt.
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KEPZES JELZOK
Ezeket a jelz6ket a h6sok erd, gyorsasag,

vagy a bolcsesség szintje megnévekedésé-
nek jel6lésére hasznaljuk.

FRAKCIO [ AP

Ezek a lapok fontos informaciokat tar-
talmaznak a négy frakciorol, példaul az
egységek adatait, jellemét és a kezdS
Taktika kartyakat és befolyast. A
lapokon talalhaté szamlapokkal lehet
nyomon kévetni a jatékosok aktualis
er6forrasait (élelmiszer-, fa és érc).

TAJEKOZTATO [ AP

Ezeken a lapokon vannak felsorolva a fontos
informaciok a semleges egységekrol, valamint
tartalmaz egy Osszefoglalast arrél, hogy hogyan
kell lebonyolitani a diplomaciat. A lapok
hatoldalan egy 6sszefoglalé talalhaté minden
felfedezés jelz6 képességérdl.

VEGZET KARTYAK
Ezek a kartyak véletlenszer
elemeket visznek a harc
menetébe, a diplomaciaba

és a Kaland kartyaknal.

HOS KARTYAK
Ezek a kartyak felsoroljak
mindegyik hés tulajdonsagait,
iranyvonalait és killonleges ké-
pességeit.

CEL KARTYAK

A jaték kezdetén minden jatékos
kap egy ilyen kartyat. Ezek a kartyak
megfelelnek a frakciok iranyvonalai-
nak (j6 vagy rossz), és sarkany rana-
kat adnak, ha a feltételek teljestlnek.

[JTASITAS KARTYAK
A jatékosok arra hasznaljak ezeket a
kartyakat, hogy titokban kivalaszt-
hassak, hogy milyen intézkedéseket
fognak végrehajtani az éppen ak-
tualis évszakban. Minden frakci6-
nak ugyanolyan nyolc Utasitas kar-
tydja van, amelyek kozil egy hasz-
nalhaté minden évszakban.

Ezek a kartyak képviselik a
kilonbo6z6 feladatokat,
amelyeket a h6s6k is vallalnak,
hogy Jutalom kartyakhoz
jussanak. Miattuk gyakran kell
bizonyos tertiletekre utazniuk a
hésoknek, ahol tesztelnitk kell a
képességeiket.

JUTALOM KARTYAK

Ezeket a kartyakat szerzik meg a
hésok, akik a teljesitenek egy kiil-
detést. Sarkany runakat, vagy mas
specialis bonuszt adnak.

EVSZAK KARTYAK
Ezek a kartyak képviselik, a
kilonbo6z6 kulonleges eseményeket,
amelyek Terrinoth f6ldjén torténnek,
minden jatékkorben.

Négy paklira lehet Sket osztani:
Tavasz, Nyar, Osz, és Tél. Minden
évszak kezdetén egy Fvszak kartyat kell
haznia megfelel6 paklibdl és az utasitasait azonnal végre kell
hajtani. Ezek a kartyak nem csak egyedi eseményeket adnak,
amelyekhez a jatékosoknak alkalmazkodniuk kell, hanem minden
kartya masodlagos képessége kilonleges 1épéseket valt ki minden
évszakban (mint példaul az aktivalas jelz6k visszanyerése).

TAKTIKA KARTYAK
Ezek a kartyak képviselik azokat a
hatalmas és varatlan képességeket,
amelyeket barmelyik jatékos
megszerezhet és hasznalhat.

Ezek a kartyak t6bb eréforrast
biztositanak, és a hasz-nalatuk
utan el kell dobni 6ket.

/ z
(CiM KARTYAK
Ezek a kartyak segitséget nyujtanak
a jatékosoknak, hogy t6bb sarkany
ranahoz jussanak. Ezeket a kar-
tyakat sohasem kell megkeverni,
és azok a jatékosok érhetik el,
akik a ,,Hatalom gyjtés”
Utasitas kartyat hasznaljak.
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A ] ATEK C ELJ A Helyezz minden mdanyag hegyet a megfelel6 térkép darabba a

kovetkezSk szerint:

Az elsé jatékos, aki hat olyan teriiletet ellendriz, amely sarkany
ranat tartalmaz, azonnal megnyeri a jatékot. Minden jatékos E
két sarkany ranaval kezdi a jatékot, melyek szamat névelheti 1

az ellenfelei teriileteinek meghoditasaval, Jutalom kartyak
megszerzésé\]el, a Cél kartyak feladatainak teljesitasével,
és ha azt az BEvszak és Cim kartyak kérik.

JATEK ELOTTI ELOKESZULETEK

Egy kevés szerelés sziikséges, miel6tt az elsé jatékot lejat-
szod a Runewars-szal.

1. El6szoér nyomd ki minden hegynek a helyét a térkép darabokbol.
Ezek a helyek fehér tjrahasznositasi ikonnal vannak jelSlve.

2. Ezutan keresd meg a megfelel6 méret hegyet, minden térkép
darabhoz. Egyenként pattintsd be hatulrél mindegyik hegyet
a megfelels térkép darabba (lasd a fenti képen).

Minden frakci6 lapon flérom er6forras tarcsat kell Osszeszerelni.
Mind a négy frakciénak egyedi nyilai vannak, amelyeket a kovet-
kez6 médon kell a frakcié lapjaikhoz régziteni:

z z
1. El6sz6r nyomd at a manyag csatlakozot a frakeid lap FI-ERKEPDARABOK
hatuljan taldlhaté egyik lyukon. FELEPiTE SE

2. Ezutan rogzitsd az egyik frakcié er6forras nyilat erre a
csatlakozoéra (a frakeid lap els6 oldalara).

3. Végil r6gzitsd rd a mlanyag csatlakoz6 masik felét, hogy
a helyén tartsa a nyilat olyan szorosan, amennyire csak
lehet (lasd a fenti képen).

4. Ismételd meg ezt a folyamatot minden frakcié lapon.

Uthufk Undead Human Elf
Nyil Nyil Nyil Nyil

1. Teriilet: A jatéktabla egy hatszogletd része.
2. Teriilet Azonosit6: A Kaland kartyak hivatkoznak

erre a szam- ¢és betkombinaciora.

3. Eréforrasok: Ezek az ikonok mutatjdk a terilet
altal nydjtott étel, fa, és érc mennyiségét.

4. Semleges Egységek: A jaték el6készitésénél az

| ezen a terileten elhelyezend6 semleges egységek

tipusa és szama.

5. Vizi hatar: Ez a kék keret azt jelenti, hogy ezt a hatar
altalaban atjarhatatlan.




'ELOKESZULETEK
Minden jaték el6tt, a jatékosoknak az aldbbi lépéseket kell
végrehajtaniuk:

1. Az Els6 Jatékos Kivalasztasa: Keverjétek meg a Végzet lapok
paklijat, és osszatok egy lapot minden jatékosnak. A legmagasabb
szamu kartyat (a szam a lap aljan, k6zépen van) huzé jatékos lesz az
ELSO JATEKOS. Ez a jatékos valaszt el@szor frakciot és 6 he-
lyezi el el6szor a térkép darabjat az el6készilet soran.

2. Frakciok Kivalasztasa: Az els6 jatékossal kezdve, és az dramutatd
jarasanak megfelel6en haladva, minden jatékos valaszt egy frakci-ot,
megkapja a frakcié Osszes Osszetevéjét, koztik a frakcié lapot,

birodalmanak térkép darabjat,

jelzéket, és az Utasitas kartyakat. BEzek az Osszetevok a frakcid

muanyag figurakat, a aktivalas
szinével ¢és/vagy szimb6lumaval vannak jelolve (lasd ,,Frakcié
Lapok Felépitése”, 20. oldal).

3. A Jatéktabla Felépitése: A jatékosok a térképdarabok segit-ségével
hozzak Iétre a tablat a ,, Térkép El6készitése” fejezet szerint.

4. Semleges Egységek elhelyezése: A jatékosok a teriiletek
jelzései alapjan helyezzék el az el6irt semleges egységeket minden
tertiletre (ha van ilyen).

5. Varos Jelz6k elhelyezése: Véletlenszerden helyezzetek el egy-egy varos
jelz6t képpel felfelé minden varos helyre a jatéktiblan (képpel
megjelélve a varos jelzOk hatoldalan). Tegyétek vissza az Osszes fel
nem hasznalt varos jelzét a dobozba.

6. A Kaland Pakli felépitése:
kartyat a paklibol, amelyek olyan teriileteket jeldlnek meg, amelyek

Tavolitsatok el minden olyan Kaland

nem részei a jatéktablanak. Ezutian adjatok hozza minden jatékos
Kezd6 Kaland kartyait a Kaland paklihoz és alaposan keverjétek

meg  Oket. A paklibdl eltavolitott kartyakat wvissza kell tenni
a dobozba.

7. Eréforras, Taktika és Befolyas készletek: | Minden jatékos beallitja a
sajat  frakci6 lapjan az  erGforrastarcsajat, megjelolve a  kezd6
er6forrasokat (pirossal kiemelt szam minden tarcsan). Ezutan
minden jatékos megkapja azt a befolyas jelz6 ¢és Taktika

kartya mennyiséget, amely a frakcio lapjanak aljan van feltintetve.

8. Eréditmény Jelz6k, Kezd6 Csapatok és Runa Jelzék elhelyezése:
Kezdve az elsé jatékossal, és az 6ramutatd jarasanak megfeleléen
haladva, minden jatékos elhelyez egyet az erdditmény jelz6i kozil
barmely tertleten a sajat birodalman belil. Ezutin egységeket
toboroz felhasznalva a kezd6 eréforrasokat és elhelyezi azokat a
birodalmanak tetszéleges tertiletére (lasd a ,,Toborzas példa” a 35.
oldalon). Ezutin minden jatékos kap két sarkiny runa jelz6t, és
egy hamis rina jelzét, és elhelyez egy runa jelz6t a birodalmanak
minden teriletére (csak egy runa jelzot teriletenként).

9. A Kiindulasi Kalandok és a Kezdé Hdés atvétele: Minden jatékos
kap két Kaland kartyat, melyeket a kezében tart. Ezutin minden
jatékos kap egy véletlentl kivalasztott Hés kar-tyat, amely
Osszhangban van a frakcijaval. A hés kivalasztasahoz kilon-
kilon kell megkeverni a ,,j6” és ,rossz” Hos kartyakat, majd
minden jatékosnak egy Hos kartyat kell osztani a megfelel6
paklibol. Ezutan minden jatékos elhelyezi a megfelel6 figurat a bi-
rodalma tetszbleges tertiletén. Ezutan a jatékosok 6sszekeverik az
Osszes ki nem osztott H6s kartyat, és kialakitanak belSlik egy Hés
paklit.

10. A Paklik elhelyezése: Keverjuk meg a Végzet, Kaland, Jutalom,
Taktika, Hés, a két Cél és a négy Evszak paklikat kilon-kiilon,
majd helyezzik azokat a
Cim lapot képpel felfelé a paklik mellé.

tabla mellé. Helyezzik a harom
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11. Jelz6k Elhelyezése: Helyezd a csata jelol6ket, a sebestilés jelzdket,
legy6z6tt hés jeloléket, befolyas jelzket, és a képzés jelzOket a
jatékosok altal konnyen elérheté kupacokba. Ezutin helyezd az
6sszes rana jelz6t képpel felfelé, egymas mellé két kupacba (egy
kupac a hamis és egy kupac a sarkany runaknak).

12. Célok Atvétele: Minden jatékos véletlenszertien kap egy a frakcidja
hovatartozasanak megfelel6 Cél kartyat, megnézi, majd képpel
lefelé maga elé helyezi. Ezutan a jatékosok elkezdik a jaték els6
évszakat (korét).

ATERKEP ELOKESZITESE

Az El6késziletek 3. lépésében, a jatéktabla felépitése soran

torténik. A jatékosoknak a kévetkezo 1épéseket kell végrehajtania.

1. Kezd6 Kalandok atvétele: Vedd ki az Gsszes Kezdé Kaland kartyat
a Kaland paklib6l és keverd meg &ket alaposan. Ossz két Kezd6
Kaland kartyat képpel felfele minden jatékosnak.

2. Térkép darabok atvétele: Minden jitékos megkapja a két Kaland
kartyajanak megfelel6 térképdarabokat.

3. Térkép darabok elhelyezése: Az elsé jatékos valaszt egyet a
térkép darabjai kozil és elhelyezi a jatéktér kozepére. Kezdve a

téle balra 1l6 jatékossal kezdve, az oOramutaté jarasaval
megegyez6 iranyban haladva minden jatékos lehelyez egy

térkép darabot egészen addig, amig minden jatékos elhelyezte a
két térkép darabjat.

A térkép darabokat ugy kell lehelyezni, hogy a darab két tertlete
(hexdja) legalabb két kilonb6z6  teriiletet érintsen a  korabban
clhelyezett térkép darabokon (lasd a ,,Példa a Térkép ElSkészitésére”, a
9. oldalon).

A jatéktabla kialakitasanal a jatékosok nem helyezhetnek le tér-
kép darabokat ugy, hogy egy hegy (piros) vagy viz (kék) hatar
hozzaér egy masik parhuzamos hegyi vagy vizi hatarhoz (lasd az
alabbi 4abrat).

=0

4. Sajat Birodalom jel6l6k elhelyezése: Miutain minden jatékos

elhelyezte a két térkép darabjat, az elsé jatékos elveszi a jatékosok

szamaval megegyez$ szamu, sajat birodalom jel6l6t. Egyesé-
vel elhelyezi 6ket, a jatéktabla szélével szomszédosan.

Mindegyik jelolének érintenie kell legalabb harom, nem szines (nem
piros és nem kék) teriilet hatarat, és egalabb négy tertletnek kell
lennie az egyes kiindul6 birodalom jelélok kézott — (lasd:  ,,Példa
a Birodalom jel6l6k el6készitésére”, 9. oldal).

Ha nem lehet egymastdl négy teriletnél tavolabbra elhelyezni az egyes
kiindulé birodalom jel6l6ket, akkor egy jel6l6 lehet harom tertiletre

a tobbitél. Abban a valdszinGtlen esetben, hogy tovabbra
sem lehet elhe-lyezni a kiindulé birodalom jell6ket, jatékosok
visszaveszik a térkép darabjaikat és visszatérnek a 3. Iépéshez.

Amint az elsé jatékos elégedett a kiindul6 birodalom jel6l6k
elhelyezésével, a jatékosok folytathatjak a kovetkezd Iépéssel.

5. Birodalom tétkép darabok elhelyezése: Kezdve az els6 jatékostdl balra

ul6 jatékossal kezdve, és az 6ramutaté jarasaval megyegyez6 iranyban
haladva, minden jatékos elhelyezi a birodalom térkép darabjat.
Ehhez egyszerten kivalaszt egy kiindulé birodalom jelél6t és lecseréli
a sajat birodalom darabjaval gy, hogy a birodalmanak két tertlete
elfoglalja a jel6lé korabbi helyét. A birodalmat barmilyen iranyba
forgatva el lehet helyezni, a tulajdonosa valasztasa szerint.
A birodalom teriilete soha nem lehet szomszédos a tobbi bi-
rodalom teriiletével. Ha ez valaha is bekévetkezne a telepités
soran, tavolitsatok el az Osszes kiindulé birodalom jel6lét a
tablar6l, és ismételiek meg a 4. és 5. ,Térkép ElSkészitése”
lépéseket.




1. Minden jatékos kap két képpel felfele forditott Kezd6
Kaland kartyat.

2. Minden jatékos megkapja a Kaland kartyaknak megfelel6
térkép darabokat.

3. Az elsé jatékos kivalaszt egyet a térkép darabjai kozil
és elhelyezi a jatéktér kozepére.

4. A t6le balra Ul6 jatékos elhelyez egyet a sajat térképdarabjai

5. Az éramutaté jarasanak irdnyaban haladva, minden jatékos |

el e,

koziil. Ugy kell elhelyeznie, hogy a koribban lehelyezett
térképdarab legalabb két teriilete érintkezzen a
lehelyezendé6 térképdarab két tertletével.

elhelyezi a térképdarabjat (egyesével), amig minden jatékos
elhelyezte a két nem-birodalom térképdarabjat.

, N g
PELDA A BIRODALOM FLO

1. Az elsé jatékos eclhelyezi a jatékosok szamaval
megegyez6 szamu kiindul6 birodalom jel5l6t (ebben
az esetben harmat). Minden kiindulé birodalom
jelold kozott legalabb négy tertiletnek kell lennie.

2. Ha nincs elég hely az utolsé jelolé elhelyezéséhez,
akkor az agy is lehelyezhetd, hogy harom tertlet

! van kozte és egy masik kiindul6 birodalom jel616

o

kozott (négy helyett).

5

E rodalom jel6l6t a sajat birodalom térkép darabjara.

Amint az els6 jatékos elhelyezte a kiindulasi birodalom
jelzbket, a téle balra 1l6 jatékos valaszt egyet ezek kozil
a jelolSk kozil és lecseréli a sajat birodalom térkép darab-
jara (tetszGleges iranyba forgatva).

Ezt kovet6en a tble balra Gl6 jatékos valaszt egyet a
megmaradt kiindulasi birodalom jel6l6kb6l és lecseréli
sajat birodalom térkép darabjara.

Végtl, az elsé jatékos cseréli le az utolso kiindulasi bi-

. _\]
YKESZITESERE \.
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1. Kaland Pakli 14. Egy Varos Jelz6 (a jatéktablan)

2. Jutalom Pakli 15. Befolyas Jelz6k |
3. Hés Pakli 16. Sebestilés Jelzok

4. Végzet Pakli 17. Egy Eréditmény (birodalomban)

5. Cél Paklik 18. Egy Sarkany Ruana (képpel lefele forditva, birodalomban)
6. Taktika Pakli 19. Kiindulasi Egységek és Hés (birodalomban)

7. Evszak Paklik 20. Egy Jatékos Jaték Teriilete

8. Cim Kartyak (képpel felfele) 21. Egy Jatékos Eréditménye és Fejlesztés Jelz6i

9. Egy Birodalom (a jatéktablan) 22. Egy Jatckos Cél Kartyaja

10. A Jaték Tabla 23. Egy Jatékos kiindulasi Taktika Kartyaja és Befolyasa

11. Képzés Jelzok 24. Egy Jatékos Utasitas Kartyai és Aktivalas Jelz6i

12. Sarkany Runa Jelz6k 25. Egy Jatékos Frakci6 Lapja

13. Hamis Runa Jelz6k 26. Egy Jatékos Hés Kartydja és Kiildetés Kartyai

- . -




A JATEK MENETE

Minden Runewars jaték t6bb kérbdl all, amelyeket EVSZAK-
oknak nevezink. Minden évszak a kovetkez6 harom 1épésbdl all:

1. Bvszak Kartya végrehajtasa
2. Utasitas Kartyak kivalasztasa

3. Utasitas Kartyak végrehajtasa

Az ,,Utasitas Kartyak végrehajtasa” 1épés elvégzése utan, az évszak
véget ér, és egy Uj évszak kezdodik az elsé lépéssel. A jatékosok

addig folytatjak tovabb az évszakok végrehajtasat, amig az egyik

jatékos nem ellenériz hat olyan teriiletet, amelyen sarkany runa

van. Haa hatodik tél végén nincs olyan jatékos, amely hat
sarkany ranat ellendriz, akkor az jatékos nyeri a jatékot, aki a
legtobb sarkany ra-nat birtokolja (Iasd a 30. oldalon).

EGY JATEK EVSZAK

Négy évszak pakli van: Tavasz (z6ld virdg), Nyar

minden évszakban (mint példaul az aktivalas jelz6k Gjratoltése).

A jaték elsé korében, egy Evszak kartyat kell hizni a Tavasz
évszak paklibol. Minden egyes tovabbi kérben a jovoben a kartyat
a kovetkez6 paklibol kell huzni. A negyedik évszak végén (T¢€l), az
EV véget ér, és a kovetkez6 kor a Tavasz! Lasd ,,Példa a Jaték

Evszakokhoz ” a 13. oldalon.
1) AZ EVSZAK KARTYAK VEGREHAJTASA

Ebben a lépésben, az els6 jatékos felhuzza a legfelsé kartyat a ak-

tualis évszak paklijabol és végrehajtja azt.

A kartya képesség szovegében foglaltakat kell végrehajtani el6-
szOr. Bzek altaldban azonnali hatasokat okoznak, de alkalmanként
olyan hatasokat is okozhatnak, amelyek addig tartanak, amig egy

Gj Evszak kartyat nem hizunk.

Miutan a kartya képesség szovege végrehajtasra kerilt, a ma-
sodlagos képességet (amit az als6 ikonok jel6lnek) is végre kell
hajtani (lasd lentebb).

AZ EVSZAK KARTYAK FELEPITESE

1. Név: ¢
megkiilonboztetni az Evszak kartyakat egymastol.

2. Elsédleges képesség: Ezt a hatast kell végrehajtani el6szor,

lehet azonnali, vagy folytatod6 képesség.

3. Masodlagos képesség: Ezek az ikonokat az els6dleges ké-
pesség utan kell végrehajtani. Az ikonok évszakrél évszakra val-

toznak.

. . S—— e

(sarga
nap), Osz (narancs falevél), és a Tél (kék hopehely). Ezek a
kartyak nem csak egyedulallé eseményeket adnak, amelyekhez a
jatékosoknak alkalmazkodniuk kell, de minden kartyanak van
egy masodlagos képessége is, amely kilonleges Iépéseket valt ki

Ezeket a cimeket azért hasznaljuk, hogy segitsenek

AZ EVSZAK KARTYAK MASODLAGOS KEPESSEGEI

Minden Evszak kartyinak van egy masodlagos képessége,
kifejezetten az évszakhoz, bemutatva a kartya aljan. Ezt a
képességet mindig ebben az évszakban kell végrehajtani,
azonnal a kartya els6dleges képességének végrehajtasa utan.

Tavasz: Ez a masodlagos képesség atra
utasitja a jatékosokat, hogy eltavolitsanak
minden aktivalas jelz6t a tablarol, és felal-
litsanak minden elfektetett figurat (beleértve a
semleges egységeket és a hésoket is). Vé-
gl minden jatékos visszaveszi az Osszes
Utasitas Kartyajat a kezébe.

Nyar: Ez a masodlagos képesség a
Kaland fazis kezdetét jelzi, amelyben
minden hés képes meggyogyulni vagy
képezni, vagy mozogni. Mozgas utan, a
hés parbajt  kezdeményezhet vagy
megkisérelhet egy Kalandot. Lasd:
,,Kaland Fazis” a 26. oldalon.

Osz: Ez a masodlagos képesség arra
utasitja a jatékost, hogy azonnal vissza-
keverje a Végzet kartyak eldobott
kupacat a pakliba. Ezutan minden jatékos
valaszthat, kap 2 befolyas jelz6t, vagy
huiz 1 Taktika kartyat.
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Tél: Ez a masodlagos képesség korlatozza
az egységek szamat, amelyeket a jatéko-
sok birtokolhatnak a teriileteiken.
Altalaban egy jatékosnak legfeliebb nyolc = ‘.*
egysége lehet az minden egyes teriileten.

Azonban ennek a képességnek a végre-

hajtdsa utan, az egy jatékos altal, minden tertleten birtokolt
maximalis egység szam egyenlé az élelem tarcsa aktualis
helyzetével (lasd az ,,Eréforras tarcsak”, a 14. oldalon). Minden
ezt meghaladd egység elpusztul (a tulajdonos valasztja ki, hogy
melyek ezek). A sz6vetséges semleges egységek is beleszamitanak
ebbe a korlatba, de a hés6k nem tartoznak bele (hiszen azok
nem egységek).

Példa: A Uthuk jatékos hét egysége van egy teriileten, és ag élelen erd-
Jorris tércsdja ag ,,5."-on dll. Amikor a kivetkezd Tél Evszak kdrtya
masodlagos képessége végrehajtasra keriil, a jdtékosnak el kell pustitani
kettot exek kiiil ag egységek Rzl 1gy lecsokkentve azy egységeinek a
szdmt tre ebben a térségben. BEzutdin meg kell tennie ugyanazt minden
tovdbbi bardti feriileten, amely tobb mint 5 egységet tartalmaz. A két
egységének azg elvestése elkeriilhetd lett volna azaltal, hogy a két egységet
elmozgatia a teriiletrdl, még a tél kezdete elott, vagy ha tibb élelemre tesz
szert.

A tél masodlagos képessége lehet6vé teszi a jatékosoknak,
hogy figyelmen kivil hagyjak a viz hatarok (kék) mozgasi
korlatozasat, az aktualis évszak végéig (lasd: ,,Mozgasi Kor-
latozasok” a 18. oldalon).

Misodlagos képességeket mindig a szokasos sorrendben kell
végrehajtani. Ez azt jelenti, hogy az a jatékos amelynek a legkisebb
sorszamu Utasitas kartydja van (az el6z6 évszakbol) els6ként hajthatja
végre a masodlagos képességet, majda kovetkezd leg-alacsonyabb
szamu jatékos kévetkezik
kijatszasa és EgyenlGség”, 31. oldal).

(és {gy tovabb - lasd az ,,Utasitasok



AZ AKTUALIS EVSZAK
MEGHATAROZASA

Mind a négy Evszak paklinak egy kozos eldobott lapok
kupaca van. Miutin egy Evszak kartyat hiztak és végre-
hajtottak, az képpel felfele az eldobott lapok kupacara
keril. Az AKTUALIS EVSZAK mindig arrél hata-
rozhaté meg, hogy milyen a legfelsé kartya az eldobott
apok kupacan

2)[JTASITAS KARTYAK KIVALASZTASA
Ebben a lépésben, minden jatékos valaszt egy Utasitas kartyat a

kezebdl és képpel lefele forditva maga elé¢ helyezi. Ezt a kivalasz-
tott kartyat hivjuk ugy, hogy az AKTIV Utasitas kartya.

Az Utasitas kartyak biztositjak a jatékosoknak, hogy alapvet6 akciokat
hajthassanak végre a Runewars jaték kézben. Ezek a kartyak lehets-
vé teszik a jatékosoknak, hogy egységeket és h6soket mozgassanak,
uj egységeket toborozzanak, Gj eréditményeket épitsenck, és még
sok més egyebet (lisd: ,,Utasitds Kartyak Osszefoglal6ja”, 14. oldal).

Minden jatékosnak nyolc Utasitas kartya van a kezében, mindegyik
kilénb6z6 tipusu intézkedéseket tesz lehetévé. Minden Utasitas kartya,
amelyet egy jatékos végrehajtott, képpel felfele forditva el6tte marad
és nem lehet ujra felhasznalni, amig vissza nem keril a kezébe.

Minden Tavasz Evszak kartya masodlagos képessége visszaadja az
Osszes felhasznalt Utasitas kartyat a jatékosok kezébe, ami lehet6vé
teszi a jatékosoknak, hogy hasznalni tudjak az Utasitas kartyakat a
kovetkez6 év soran. Ily médon, minden jatékos négyet hasznalhat
fel a nyolc Utasitas kartyajabol minden évben.

3) AZ |JTASITAS KARTYAK VEGREHAJTASA
Miutan minden jatékos kivalasztott egy Utasitas kartyat, a kivalasztott
kartyakat egyszerre kell képpel felfele forditani. Ezutan minden jatékos
végrehajtja az Utasitas kartyajat, kezdve a legkisebb sorszamu Utasi-
tas kartya jatékosaval. Egyenl6ség esetén, az egyenl6 jatékosok kozil
a tobb befolyassal rendelkez6 jatékos kezd el6szor (lasd a ,,Utasitasok
kijatszasa és Egyenl6ség”, a 31. oldalon).

Minden Utasitas kartyanak van egy els6dleges képessége (a kartya
tetején talilhat6) és egy FENNHATOSAG BONUSZ képessége (a
kartya aljan talalhat6). Mindig az Utasitas kartya elsédleges képes-
ségét kell el6szor végrehajtani (lasd a 14. oldalon az Utasitas kartyak
képességeinek felsorolasat).

FENNHATOSAG BONUSZ

Amikor egy Utasitas Kartya végrehajtasra kertl, és az aktualis
jatékosnak ez a legmagasabb szamu kartyaja, amelyet ebben az
évben felhasznal, akkor hasznalhatja a Fennhatésig Boénusz
képessé-get a kartya els6dleges képessége kiemelt. Ez a bonusz
képesség arra Gsztonzi a jatékosokat, hogy az alacsonyabb sorszamu
Utasitas kartyaikat hasznaljak a magasabb sorszamu kartyak el6tt.

Ez azt jelenti, hogy minden Tavasszal a jatékosok képesek lesznek
kihasznalni az Utasitas kartyaik Fennhatosag bénuszat, mert nincs
mas Utasitas kartya jatékban.
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AZ JTASITAS KARTYAK FELEPITESE

1. Név: Ezt a tematikus nevet hasznaljak a kartyara hivatkozva a
tovabbi jatékelemek és ez a szabalykonyv is.

2. Elsédleges Képesség: Ezt a képességet kell mindig el6szor
végrehajtani, az Utasitas kartya szamatol fuggetlendl.

3. Fennhat6sag Bonusz Képesség: Fzt a képességet az els6dleges
képesség utan kell végrehajtani, és csak akkor, ha ez a kartya
a legmagasabb szamu Utasitds kartya, amelyet a jatékos ebben
az évben hasznalt.

4. Szam: Ez a szam meghatarozza, azt a sorrendet, hogy melyik
jatékos hajthatja végre el6szor az Utasitas kartyajat (a kisebb
szamu el8szor), valamint annak megallapitasat, hogy egy jaté-
kos hasznalhatja-e az Utasitas kartya Fennhat6sag Bonuszat.

Példa: Nydr van és az Uthuk jdtékos ,,Sorozds” (5-05 szdmii) Utasitis
kdrtydt hajt végre. Az elozd évszakban (Lavasg) kijdtszotta a
Megerdsités” (8-as szdmii) Utasitds kdrtydt. Mivel a ,,Sorozds” kdrtya
nem a legmagasabb szami Ulasitds kdrtydja ebben ag évben, § nem foga
tudni haszndlni azg ,,Sorozds” kartya Fennhatdsdg Bonusz, képességér.
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. Bz a harmadik évszak (Osz) kezdete egy jatékban, harom
jatékossal. Az els6 jatékos felhizza a legfelsé kartyat az
Osz Evszak paklibol. A kirtya elsédleges képességét felol-
vastak és végrehajtottak, {gy minden jatékos beallitja a sajat
er6forras tarcsajat, a barati teriletek altal biztositott
eréforrasoknak megfelelden (plusz egy élelem, az Evszak
kartya szerint). Lasd ,,Példa a Betakaritasra” a 34. oldalon.

. Bzutan az Evszak kartya masodlagos képességét kell
vég- rehajtani. Ez a képesség arra utasitja a jatékosokat,
hogy visszakeverjék a Végzet kartyak eldobott kupacat
a Végzet pakliba. Ezutan, az el6z6 évszakbdl a legkisebb
szamu Utasitas kartyaval rendelkez6 jatékossal kezdve
minden jatékos alaszthat, hogy kap két befolyast, vagy egy
Taktika kartyat.

. Miutan teljesen végrehajtottak az Evszak kartyat, minden
jatékos valaszt egy Utasitas kartyat a kezébdl, és elhelyezi
képpel lefelé maga elé.

. Miutan minden jatékos kivalasztott egy Utasitas kartyat, a
valasztott Utasitas kartyakat egyszerre kell felfedni.

. A legalacsonyabb sorszamu kartyaval rendelkezé jatékos
hajtja végre el6szor az Utasitas kartyat. Az EIf jatékos
kartyaja (# 1) a legalacsonyabb, igy elvégzi az 6 ,,Haditerv”
Utasitas kartyaja képességét (lasd ,,Haditerv Utasitds Példa”,
a 16. oldalon).

Nem hasznalhatja a kirtyan szereplé Fennhatésag Bonusz
képességet, mert a kartya nem a legmagasabb szamu Uta-
sitas kartyaja ebben az évben (6 a #3 és az #5 szamu Uta-
sitas kartyakat valasztotta az el6z6 évszakokban).

A masik két jatékos is gy dontétt, hogy mindketten a
,,Hoditas” Utasitas kartyakat (# 3) valasztjak. Mivel mindkét
kartyan ugyanaz a sorszam van, a tObb befolyas jelz6vel ren-
delkez6 jatékos (az Uthuk jatékos) hajtja végre a ,,Hoditas”
Utasitas kartyajat elséként (lasd: ,,Mozgositas / Hoditds Uta-
sitas Példa” a 17. oldalon). O sem hasznalhatja a kartya
Fennhatésag Bonusz képességet, mert mar kijatszott egy ma-
gasabb sorszamu Utasitas kartyat egy korabbi évszak soran.

. Végil az Ember jatékos végrehajtja az 6 ,,Hoditas” Utasitas

kartyajat. Miutan végrehajtotta az elsédleges képességet,
végrehajthatja a kartya Fennhat6sag Bonusz képességét, ami
megkoénnyiti szamara, hogy elfoglalja egy ellenfele erédit-
ményét, ha ennek a kartyanak a hatasara harc alakul ki.

. Miutan minden jatékos végrehajtotta az Utasitas kartyajat, az

évszaknak véget ér. A kovetkez6 évszak ezutin a Tél Evszak
pakli fels6 kartyajanak végrehajtasaval kezd6dik.




[JTASITAS KARTYAK OSSZEFOGLALASA

Az Utasitas kartyak az alapveté miveletek elvégzését biztositjak a
jatékosok szamara a Runewars-ban.

Az, hogy milyen Utasitas kartyat jatsszon ki, gyakran a legfontosabb
dontés, amellyel a jatékos szembe keriilhet minden évszakban. A
nyolc Utasitas kartyat az alabbiakban foglaljuk 6ssze, tovabbi
részletek a 33. oldalon talalhatok.

1. Stratégia kidolgozasa: A {6 felhasznalasi médja ennek az Uta-
sitas kartyanak, az egységek és a h6s6k mozgatisa szomszédos
barati vagy tres terilletekre (amelyek esetleg taktikailag je-
lent6sebbek). A Fennhatésag Bonusz képesség lehetévé teszi a
ja-tékosoknak, hogy annyi Taktika kartyat huzzanak, amennyit
az eréforras tarcsaik mutatnak.

2. Mozgésitas: Ennck a kartyanak (a Hoditassal egyttt) a legf6bb
felhasznalasi modja az, hogy a jatékosok egységeket képesek
mozogatni, harcokat kezdeményezni, és a diplomaciat meg-
kisérelni a velik szovetségben nem 4ll6 semleges egységekkel.
A kartya Fennhatésag Bonusz képessége lehet6vé teszi a ja-
tékosnak, hogy kétszer hajtsa végre a kartyan foglaltakat,, és
igy két kilonb6z6 tertiletr6l mozgathat egységeket.

3. Hoditas: Ennek a kartyanak ugyanaz az elsédleges képessége,
mint a Mozgésitasnak. A Fennhatésag Bonusz képessége
koénnyebbé teszi, hogy meghdditson egy tertletet, amely el-
lenséges eréditményt tartalmaz.

4. Betakaritas: Ennck a kartyanak a legf6bb felhasznalasi modja az,
hogy a jatékosok eréforrasokat kapnak a meghdditott tertiletek
utan. Mivel a jatékosok nem automatikusan tesznek szertaz
er6forrasokra az ellenérzésik alatt allo tertletekért, gyakran
kell hasznalniuk ezt a kartyat. Ennek a kartyanak a Fennhatosag
Bonusz képessége lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy a
fejlesztéseit hasznalja, majd 4j fejlesztéseket épitsen. A Fejleszté-
sek bonuszokat biztositanak a jovébeni betakaritisokhoz vagy
védelmi bonuszokat adnak a harc kézben (lasd: ,,Fejlesztések”,
a 33. oldalon).

5. Toborzas: Ennck a kartyanak a legf6bb felhasznalasi modja az,
hogy a jatékosok 4j egységeket vezetnek fel a jatéktablara. A jatékos
kivalaszt egyet az er6forras tipusai kozil (élelem, fa, vagy érc), és
megkapja az Gsszes egységet, amelyet az er6forras tarcsa aktualis

vagy alacsonyabb mez6i mutatnak. a barati eréditményeknél.

Ennek az Utasitas kartyanak a Fennhatésag Bonusz képessége
lehet6vé teszi a jatékosnak, hogy egy tovabbi er6forras tipussal
is egységeket gyartson (lasd a ,,Toborzas példa” a 35. oldalon).

hogy a jatékosok elényoket nyerhetnek a varosoktdl (példaul sem-
leges egységeket, befolyast, Taktika kartyakat, vagy Kildetés kar-
tyakat - lasd a 36. oldalon). A Fennhat6sag Bonusza lehetévé teszi
a jatékosnak, hogy befolyast koltson el egy Gj hés megszerzéschez
(lasd 25. oldalon).

Hatalomszerzés: Ennck a kartyanak a legf6bb felhasznalasi
modja az, hogy a jatékosok befolyas jelzéket szerezzenek.

A Fennhatésag Bonusz képesség lehetévé teszi a jatékosnak
egy Cim kartya megszerzését, amely nagyban segiti jatékosokat

a sarkany runak megszerzésében (lasd 36. oldal).

. Meger6sités: Ennek a kartyanak a f6 felhasznalasi médja az,

hogy a jatékosok aj eréditményeket épithetnek, a meglévo
eréditményeket kijavithatjak, és a rana jelz6ket jobban védhetébb
pozicibba mozgathatjak. Megjegyezziik, hogy ennck a kartyanak
nincs Fennhat6sag Bonusz képessége (mivel ez mindig a jatékos
legmagasabb szamu kartyéja).

EROFORRAS TARC SAK.\\

A Runewars-ban egy ujszeri erSforras-rendszer talalhato,
amely eltér a legtobb mds jatékban alkalmazottél. Ahelyett,
hogy jelz6 kupacokat halmoznank fel, minden jatékosnak a
frakcié lapjan harom tarcsa talalhat6, amelyeket a jatékosok
aktualis élelem, fa, és érc szintjének nyomon kévetésére
hasznalnak.

Ajaték kezdetén, mindegyik tarcsat a frakcié birodalom térképére
nyomtatott er6forras mennyiségnek megfelel6en kell beallitani
(ezek az eréforras értékek piros szammal vannak megjelSlve
minden frakci6 lapon).

Ezek a tarcsak csak akkor médosithatok, ha a jatékost kife-
jezetten erre utasitjak a kartyak vagy képességek (mint példaul
a ,,Betakaritds” Utasitas kartya - lasd 33. oldalon). Mivel a tar-
csak sok Osszetevot kezelnek, gyakran olyan helyre mutatnak,
amelyek értékei alacsonyabbak vagy magasabbak, mint a
barati tertletek dltal aktudlisan, jelenleg biztositott eréforra-
sok Osszege.

A legtobb hely ezeken a tarcsakon egységeket, Taktika kartya-
kat, vagy befolyas jelzéket ad, Ezekre az egységekre, kartyakra,
vagy jelzOkre csak akkor lehet szert tenni, ha a jatékosok egyedi
kartyaktol, vagy képességtdl azt az utasitast kapjak (példaul a
,» Toborzas” Utasitas kartya egységeket ad - lasd a 35. oldalon).

Amikor egy jatékos az eréforrds tarcsaja alapjan egységeket,
taktika kartyakat vagy befolyas jelzéket kap, akkor nem veszit
eréforrasokat, és nem modositja a tarcsakat.

6. Tamogatas Gyiijtés: Ennek a kartyanak az elsédleges funkcidja,
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(GYAKRAN HASZNALT KIFEJEZESEK

Aktiv teriilet: Barmely teriilet, amely egy barati aktivalas
jelz6t tartalmaz. Az egységek soha nem mozdulnak el egy
olyan teriiletr6l, amely barati aktivalas jelzGttartalmaz
(kivéve, ha visszavonulnak lasd a 22. oldalon).

Teriilet: A jatéktabla egy hexaja.

Megtamadott Teriilet: Egy olyan tertlet, ahol a harcot
vagy a parbajt hajtanak végre.

Ellendrzott teriilet: Egy jatékos akkor ellenériz egy
teriletet, ha van legalabb egy egysége (beleértve az elfektetett
egységeket is) a sajat szinébol, és / vagy egy eréditménye a
tertleten. Ha csak egy hés, vagy semleges egységek vannak
egy tertleten, az nem teszi azt ellenérzotté. A jatékosok
kiindulasi birodalmanak tertiletei mindig ellenrzottnek
szamitanak, kivéve, ha ellenséges egységek vannak jelen
rajtuk.

Aktualis Jatékos: Az a jatékos, aki éppen végrehajtja az
Utasitas kartyajat. Csak a jaték évszak Utasitas Kartyak
Végrehajtasa Iépésében van Aktualis Jatékos. Ha nincs olyan
jatékos, aki éppen végrehajt egy Utasitas kartyat (példaul a
Kildetés Fazis kozben), akkor nincs aktiv jatékos.

Ures Teriilet: Barmely nem kiindulasi birodalom teriilet,
amely nulla egységet és nulla er6ditményt tartalmaz. Ha egy
terilet egységeket (akar semleges egységeket is) tartalmaz,
akkor az nem iires, de egy ures tertlet tartalmazhat varos
jelz6t.

Ellenséges Teriilet: Birmely olyan teriilet, amely egy
masik jatékos ellenérzése alatt van.

Ellenséges Egységek: Barmely olyan egységek, amelyek
masik jatékoshoz tartoznak (beleértve a masik jatékossal
szOvetséges semleges egységeket is).

Gyors: Az ezzel a tulajdonsaggal rendelkez6 egységek
akar harom teriletet is mozoghatnak (kett6 helyett), a
»Mozgositas” vagy a ,,Héditas” Utasitas kartyakkal.
Figurak: Ez a kifejezés egyarant vonatkozik minden
mianyag egységre és hésre.

Repiil6: Az ezzel a tulajdonsaggal rendelkezé figurak
figyelmen kivtl hagyhatjak a hegyi és vizi hatarokat ha
mozognak. Ezek ahatarok rendes esetben atjarhatatlanok

a figurak szamara (lasd 18. oldal).

.
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Baratsagos Teriilet: Barmely tertlet, amely egy jatékos sajat
ellen6rzése alatt van (rajta barati egységek, eréd talalhaté vagy
része a kiindulasi birodalomnak).

Hésok: Ezek a mdanyag figurak olyan bator személyek, akik
barmely frakciénak dolgozhatnak és kisérletet tehetnek a
Kildetések teljesitésére a sarkany ranak megszerzéséhez. Egy
jatékos elmondhatja, hogy iranyit egy hést, ha birtokolja a neki
megfelel6 Hés kartyat (lasd a ,,HG6sok”, a 25. oldalon).
Ne feledd, a h6sok nem egységek.

Kiindulasi Birodalom: Minden frakcionak harom kiindulasi tertilete.
A kiinduldsi birodalom tertiletei mindig a jatékosok ellenérzése
alatt vannak (akkor is, ha nincs rajtuk egység, vagy er6ditmény),
kivéve, ha ellenséges egységek vannak jelen rajtuk. A kiindulasi
birodalom tertileteit sohasem lehet tresnek nevezni.

Semleges Teriilet: Barmely tertlet, amely semleges egységet
tartalmaz, és nincs egy jatékos ellenérzése alatt.

Jatékosok Kore: Minden alkalommal, amikor egy jatékos végre-
hajtja egy Utasitas kartyajat. Példaul egy Taktika kartyat, amelyet a
»A fordulédban” lehet kijatszani, a jatékos hasznalhatja azonnal
el6tte, azonnal utana, vagy az 6 aktlv Utasitas kartyajanak
teljesitése kozben. Minden jatékosnak egy forduldja van egyl
szezonban, amelyre az Utasitas kartyak végrehajtasa lépés alatt
keril sor.

Elfektetett: Barmely figurat, amely el van boritva, elfektetettnek
nevezunk. A figurak altalaban harcban valnak elfektetetté.
Egy elfektetett figura nem mozoghat, nem kezdhet parbaijt, I
nem tamadhat a harc kozben.

All6: Barmely figurat, amely nincs elfektetve, allénak neveziink. |
Minden elfektetett figurat felallit minden Tavasz Evszak kartya
masodlagos képessége.

Nem Ellen6rz6tt Teriilet: Barmely tertlet, amelyet nem
ellen- 6riz jatékos (tartalmazhat semleges egységeket és / vagy
varosokat). Ez a kategéria magaban foglalja mind a semleges,
mind az tres teriileteket.

Egységek: Ezek a mlanyag figurak alkotjak a frakciok
seregeit, valamint a semleges csapatokat. Minden olyan képesség,
amelyik egységekre vonatkozik, nem foglalja magaban a hés
figurakat, kivéve mas, ettdl eltéré rendelkezés esetén (mivel
a h6s6k nem egységek).




Mo 7GAS HOSOK MOZGATASA

A hésok legfeljebb két tertiletet mozoghatnak a Kildetés Fazis alatt

Az egységeket, $24mos kulonbozo Ut"}Sités kértyé’tv’al’ lel’let (lasd 26. oldal). Ok is szomszédos barati vagy tres teriletekre
mozgatai, bele?rtv? a ,,Stratégia kldolgozasa > ,,Mozgos.ltas € mozoghatnak a ,,Stratégia kialakitasa” Utasitas kartyaval. A h6sok nem
a ,,Hoditas” kartyakat. Ez a bekezdés meghataroz minden a mozgathatok a ,,Mozgositas” vagy a ,,Hoditds” Utasitas kartyakkal.

mozgasta vonatkozé szabalyt, valamint azt, hogy ezeket mikét
kell alkal-mazni az egységekre és a hésokre.

Amikor egy jatékos egy egységet egy ellenséges egységeket tar-
talmazo tertletre mozgat, harcot kell kezdenie (lasd 21. oldal).
Amikor egy jatékos egy egységet egy csak semleges egységeket

Ellentétben az egységekkel, a h6sok atmozoghatnak az ellenséges és
semleges tertileteken. A h6sok nem kezdeményezhetnek harcot, amikor
egy cllenséges vagy semleges tertletre mozognak (parbajt viszont
kezdeményezhetnek - lasd 28. oldal).

tartalmaz6 tertiletre mozgat, vagy harcot kell kezdenie, vagy A hésok szabadon elmozoghatnak a barati aktivalas jelz6t tartal-mazé
diplomaciat kell megkisérelnie (lasd 18. oldal). tertiletekrél. Az elfektetett h6sok (akar az egységek) nem mozoghatnak.

EGYSEGEK MOZGATASA A STRATEGIA
KIDOLGOZASA [JTASITASSAL

Ez az Utasitas kartya lehet6vé teszi egy jatékosnak, hogy szabadon
mozgassa az egységeit és / vagy héseit a szomszédos teriiletekre.
Csak tures, vagy baratsagos teriiletekre mozgathatja a figurait (a te-
riletek nem tartalmazhatnak sz6vetségben nem all6 semleges egy-
ségeket vagy ellenséges egységeket). b
Egy jatékos tetszleges szamn tertiletre, vagy tertletrél mozgathatja
a figurait, amig minden figura mozgasa a kiindulasi teriileten vagy a
kiindulasi tertilettel szom-szédos teriileten ér véget. Barmely egység,
amely mozgasa aktivalt tertileten kezdédik, nem mozoghat el réla
(lasd ,,Aktivalas jelz6k™ a 17. oldalon).

Az ezzel az Utasitassal mozgo figurak nem aktivalnak tertleteket,
azaz ezek a figurak képesek lesznek ismét mozogni ebben az évben
(mindaddig, amig nem egy korabban aktivalt tertiletre mozognak).
Bar a hésoket is lehet mozgatni egy ,,Stratégia kidolgozasa” Utasitas
kartyaval, Kildetések kartyakra kisérletet, vagy parbaj kezdeménye-

zést csak a Kiildetés fazis kézben tehetnek.
, - e )
STRATEGIA KIDOLGOZASA [JTASITAS PELDA
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1. Az Ember jatékos a ,,Stratégia kidolgozasa” Utasitas
kartyajat hajtja végre, Tavasszal. Felhasznalva a kartya
elsédleges képességét, két gyalogosat egy szomszédos
barati teriiletre mozgatja.

. Aztan az egyik Lovagjat egy masik tertletrdl
egy szomszédos tertiletre mozgatja. Ne feledd, hogy
csak egy teriilet van, amelyre a Lovag mozogni tud,
mert a ,,7A” terilet semleges egységeket tartalmaz,
valamint a Lovag nem tud atmenni a hegy hataron,
hogy eljusson a ,,6A” teriiletre.

. Mivel ez volt az elsé Utasitas kartya, amelyet
ebben az évben kijatszott, ezért ez a legmagasabb
szamu kartya, amelyet kijatszott. Ezért hasznalhatja
az Utasitas kartya Fennhatésag Bonusz képességét,
hogy huzzon egy Taktika kartyat (amelyet a kovetkez6
kor6k valamelyikén hasznalhat).




EGYSEGEK MOZGATASA A
MOZGOSITAS ES HODITAS
[JTASITASOKKAL

A ,,Mozgbsitas”
jatékos AKTIVALHATNAK egy teriiletet, és barmennyi egységet a
teriilletre mozgathatnak, amig az egységek kiindulasi helye kett6 vagy
annal kevesebb tertletnyi tavolsigra van. Ha az aktivalt terileten
ellenséges vagy semleges egységek vannak, akkor a jatékosnak harcot
kell kezdeményeznie veliik, vagy diplomaciat kell megkisérelni.

Bar a ,,Mozgésitas” vagy a ,,Hoditas” Utasitas kartyakkal minden
egység mozoghat legfeljebb két mez6 tavolsagra, az egységek csak
barati, vagy tres tertileteken mozoghatnak at, hogy elérjék az
aktivalt teruletet (lasd ,,Mozgdsitas / Hoditas Utasitds példa” len-
tebb).

(FYORS EGYSEGEK

Egyes egységeknek egy ,,gyors” tulajdonsag van megjeldlve a ne-
vik alatt a frakcio, vagy referencia lapon. Ez a tulajdonsag lehe-
tové teszi az egységnek, hogy legfeljebb harom mez6 tavolsagrol
mozogjanak egy aktiv teriiletre, ha ,,Mozgositas” és ,,Hoditas”
Utasitas kartyakat hajtanak végre. A gyors egységek nem kapnak
elényoket ettdl a tulajdonsagtol, ha mas médon mozognak(példaul
egy ,,Stratégia kidolgozasa” Utasitas kartyaval).

T

Egy Gyors Egység (abogy jelolve van a Frafkcid I apon)

és a ,Hoditas” Utasitas kartyak segitségével a

AKTIVALAS JELZOK
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Ember Eléholt Uthuk

Amikor egy jatékos egy ,,Mozg051tas , vagy ,,Hoditas” Utasitas
kartyat hasznal, akkor el6szor egy aktivalas jelz6t kell elhelyez-
ni arra a tertletre, amelyre mozog.

Egy jatékos soha nem mozgathat el egységeket egy olyan tertletrol,
amely egy aktivalas jelz6jét tartalmazza (kivéve, ha visszavonul, lasd
a 22. oldalon). Ezek a jelz6k automatikusan eltavolitasra kertlnek
a kovetkez6 Tavasszal (minden Tavasz Evszak kirtya masodlagos
képessége szerint).

Ha valamely egység egy masik hatds miatt mozog (példaul
visszavonulas miatt, Kildetés kozben, vagy a ,,Stratégia kiala-
kitasa” Utasitas kartya hatasara), az aktivalas jelz6t lehet
lehelyezni.

Az aktivalas jelz6knek a hésokre nincs hatasa.

Egy jatékos toborozhat ¢és mozgathat egységeket egy
teriiletre, amely tartalmaz egyet az aktivalas jelz6i kozul
(példaul egy ,,Stratégia kialakitdsa” Utasitds kartyaval). A jatékos
nem aktivalhat olyan tertletet, amely mar tartalmaz egy barati
aktivalas barati jelz6t.

"?‘ -
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. Az Ember jatékos egy ,,Mozgositas” Utasitas kartyat hajt
végre, Tavasszal. A kartya elsédleges képességét felhasznal-
va, el6szor kivalaszt egy teriiletet, melyet aktivalni kivan.
. Ezutan két Gyalogosat a teriiletre mozgatja egy szom-
szédos tertletrdl.

. Aztan az egyik Lovagjat mozgatja a tertiletre. Mivel a
Lovag gyors, akar harom tertlet tavolsagra is tud
mozogni.

. Az Ostrom tornyat is a tertletre szeretné mozgatni, de
az elfektetett és ezért nem mozoghat.

. Az ljaszokat is a teriiletre szeretné mozgatni, de 6k
nem mozoghatnak at olyan teriileteken, amelyek
semleges, vagy ellenséges egységeket tartalmaznak.

. Az egységei mozgatasa utan, vagy harcot kell kezde-
ményeznie vagy diplomdciat kell megkisérelnie a
semleges sarkannyal az aktivalt teriileten.




MOZGASI KORLATOZASOK

Néhany tertlet hatara kék vagy piros szind. Ezek a hatarok a figu-
rakkal altalaban atjarhatatlanok, kivéve az alabbi eseteket:

* Repilé Egységek: Minden repiil$ tulajdonsaggal rendelkezé egy-
ség figyelmen kivil hagyhatja a hegy és viz hatirokat. Azonban
nem mozoghatnak at ellenséges vagy semleges tertiletek felett.

* Tél: Minden Télen, minden viz (kék) hatart figyelmen kiviil
lehet hagyni, nincs hatasuk az egységekre vagy h6sokre.

e Egyéb Kartyak: Egyes kartyak, mint példaul a ,,Hagé” Taktika
kartya, lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy figyelmen kivil hagy-
janak bizonyos mozgasi korlatozasokat, amelyek a kartyan vannak

T ey’ N

Egy iz Hatdr Egy Hegy Hatdr

Minden mas terilet hatart mindig at lehet 1épni, akkor is, ha

a terilet grafikaja mast sugall.

A el6késziletek  soran  lehet6ség  van  arra,  hogy
olyan  jatéktablat hozzunk Iétre, amelyben hidnyzé hexak
(,lyukak™) vannak. Az egy-ségek soha nem mozoghatnak at
ezeken a nem létez6 teriileteken. (még a repiilé egységek sem).

Egy jatékosnak soha nem lehet nyolcnal tSbb sajat egysége egy teriileten
(beleértve a szovetséges semleges egységeket is). Ha egy jatékos
egy tertletre egységeket mozgat és ezaltal a tertileten t6bb mint
nyolc egysége lesz, akkor meg kell semmisitenie annyi egységét, hogy
nyolc vagy annal kevesebb maradjon a tertileten.

Az egyetlen alkalom, hogy egy jatékosnak ennél magasabb is lehet ez a
szam az, amikor harcot kezdeményez egy ellenséges vagy semleges
tertileten, amely esetben barmennyi egységet bevonhat a harcba. Ha 6
nyeri meg aharcot, a felesleges egységeknek vissza kell vonulniuk egy
kilonallé terii-letre (lasd ,,Visszavonulasok”, a 22. oldalon).

Az egységek csak barati vagy tres terileteken mozoghatnak at.
Soha nem mozoghatnak at ellenséges vagy semleges tertileteken.

DIPLOMACIA

Miutan egy olyan tertletre mozgatta az egységeit, amely szOvetég-

ben nem all6 semleges egységeket tartalmaz a jatékosnak diplomaciat

vagy harcot kell kezdeményeznie a semleges egységekkel. Amikor
egy jatékos megprobal diplomaciat kezdeményezni, sorrendben

a kovetkez6 1épéseket kell elvégeznie:

1. Befolyas Elkoltése: A jatckosnak el kell kélteni 1-6 kézotti befolyas
jelz6t. Ha nincs befolyds jelzéje a jatékos nem prébalkozhat
diplomaciaval.

2. Végze Kartyak Huzasa: A jatékos annyi Végzet kartyat huz,
amennyi az elkoltott befolyasainak a szama.

3. Egy Sors Kartya Végrehajtasa: A jatékos valaszt egyet a
2. lépésben huzott Végzet kartyai koziul. Ezutan végrehajt
egyet a kovetkezé eredményekbdl, a valasztott kartyak felsé
részének kozepén talalhaté végzet szimbolumot alapul véve:

% Minden semleges egység a teriileten szovetségre 1ép a

_:&I jatékossal. Ez az eredmény azt jelenti, hogy a jatékos egysé-

gei és a semleges egységek ott maradnak a tertileten, és
hogy a jatékos a sajatjaként hasznalhatja a semleges
egységeket (lasd ,,Szovetséges Egységek™ a 19. oldalon).

— Minden semleges egységazonnal visszavonul egy szomszédos

L 4 tertletre (és elfektetetté valik - 1asd ,,Visszavonulasok”, a
22. oldalon). Ha t6bb lehetséges tertletre is vissza tudnak
vonulni az egységek, akkor a jatékostol balra il6 jatckos dont
arr6l, hogy melyik tertiletre vonulnak vissza ezek kozil. Ha
a semleges egységek nem tudnak aszabalyokatbetartva visszavonulni,
azokat meg kell semmisiteni.

DIPLOMACIA ES A

VEGZET KARTYAK

VEGREHAJTASA
Lo Fig
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1. Az EIf jatékos végrehajt egy ,,Héditas” Utasitds kértyat.
Két egységét olyan tertiletre mozgatja, amely szévetségben
nem 4all6 semleges egységeket tartalmaz.

2.Miutan mozgatta az
vagy harcot

egységeit, az EIf jatékos
kezdeményez a semleges egységekkel
vagy diplomaciat kisérel meg. Ugy dont, hogy elkélt
harom befolyast, hogy diplomaciat prébaljon meg.
3. Mivel harom befolyast koltott el, huz harom Végzet kar-
tyat.
4. Valaszt egyet a harom Végzet kartyabol és végrehajtja a dip-
lomaciat, a valasztott kartyan talalhaté szimbolum alapjan.
5. Mivel a kivalasztott kartyan egy & végzet szimbélum van, a
semleges egységek szévetségre Iépnek vele. O egyszerten ott-
hagyja az egységeit a teriileten, megjelélve, hogy a semleges
egységek most mar az iranyitasa alatt vannak. Addig, amig a
barati egységek jelen vannak a semleges egységekkel, a
semleges egységek szovetségben maradnak vele.

— Az aktudlis jatékosnak vagy harcot kell kezdeményezni e a
tertleten, vagy vissza kell vonulnia minden barati egységgel a
tertletrél, az egyik szomszédos teriletre (kGvetve az Osszes
visszavonulasra vonatkozo altalanos szabalyt, amelyek a 22. ol-

dalon talalhatdk).




SEMLEGES EGYSEGEK

A jaték el6készitése soran szamos mianyag semleges egység kertl
elhelyezésre a tablan, ahogyan a teriileten talalhaté ikonok jelzik

(ha vannak ilyenek).

Egy ,,Pengeszarnysi” Semleges Egység Ikonja egy Teriileten

A semleges egységeket mindig ellenséges egységekként kell kezelni,
kivéve, ha egy jatékos szévetkezett velik (a ,,Diplomacia” haszna-
lataval, lasd 18. oldal).

SZOVETSEGES EGYSEGEK

Amikor egy jatékos egysége egy olyan tertlet van, amely semleges
egységeket is tartalmaz (a diplomacia megkisérlésén vagy a harcon
kivil ellentik), a semleges egységeket, a velik Szovetségeseknek kell
tekinteni. A semleges egységeket ugy kell kezelni, mintha a jatékos
frakcidjanak az egységei lennének: vagyis tudnak mozogni, és részt
vehetnek a harcban, Ggy mintha barati egységek lennének.

Ha ezek a szbvetséges egységek valaha egy olyan terileten lesznek,
amely nem a jatékos iranyitasa alatt van, akkor ezek az egységek
megszunnek velik szévetséges egységeknek lenni. Az egységet ez-
utan szokasos semleges egységeknek kell tekinteni, amelyek bar-
mely jatékossal szovetségre léphetnek, vagy megtamadhatok.

Ha egy jatékos az utolsé egysége is megsemmisiil egy csataban és
neki van szovetséges semleges egysége jelen, a maradék semleges
egységek a csata végéig a szOvetségesei maradnak. Ezek az egysé-
gek még visszavonulhatnak egy barati tertiletre, ha a jatékos elveszti
a csatat.

Ne feledd, hogy a szévetséges semleges egységek mozoghatnak anélkiil,
hogy a jatékos altal iranyitott egységekhez kapcsolodnanak, amig a
semleges egységek a mozgasukat barati tertleten fejezik be.

Amikor a semleges egységekrol kell donteni (mint példaul arrdl,
hogy hova vonuljanak vissza), akkor a dontést mindig a velik
szovetséges jatékos hozza meg. Ha az egységek nem szOvetsége-
sek a jatékossal, akkor a dontést az aktualis jatékos bal oldalan 6l6
jatékos hozza meg.

A szbévetséges egységekre is érvényes az egység korlatozas, ugy
mintha az egységek a jatékos szinébdl lennének. Ez azt jelenti,
hogy beleszamitanak a maximalis nyolc egységbe teriletenként, és
beleszamitanak az élelem korlatozasba is, amikor a Tél Evszak kér-
tya masodlagos képessége kertl végrehajtasra.
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ASEMLEGES EGYSEGEK M[OZGATASA ES ELHE-
LYEZESE A TAKTIKA KARTYAKKAL

Szamos Taktika kartya lehet6vé teszik a jatékosoknak, hogy elhelyez-
zenek és / vagy mozgassanak semleges egységeket. Ha egy jatékos
altal birtokolt tertileten semleges egységek keriilnek elhelyezésre, vagy
ha egy teriiletre mozognak, ezeket az egységeket ugy kell tekinteni,
mint a jatékossal sz6vetséges egységeket. Ha a szévetséges egységek

valaha egy ires, vagy semleges terilletre mozognak, az egységek mar
nem tekintendék szévetségesnek.

HARC A SZOVETSEGBEN NEM ALLO
SEMLEGES EGYSEGEK ELLEN

Amikor egy jatékos megtamad semleges egységeket, amelyek nem
szovetségesi az ellenfelének, a téle balra 1l6 jatékos iranyitja az egy-
ségeket a csata id6tartama alatt.

A védekez6 jatékos elhelyezi a semleges egységeket az 6 frakcidja lapja-
nak jobb oldalara (a megfelel6 kezdeményezés sorra) és minden dontést
6 hoz meg roluk. Nem jatszhat ki Taktika kartyakat a csata kézben.

Amikor egy jatékos harcot, vagy diplomaciat kisérel meg semleges egységek
ellen, fgy tesz minden semleges egység ellen a teriileten, és nem csak
egyféle tipust egység ellen. Példaul, ha egy jatékos diplomaciat kisérel meg
egy olyan teriileten, amely két Embervadat és egy sarkanyt tartalmazakkor
csak egyszer probalkozhat meg a diplomaciaval, melynek eredménye-
képpen az Gsszes egység vagy szovetségre 1ép vele, vagy nem.

EGYSEG TIPUSOK

Négy altalanos egység tipus van, mindegyik egy bizo-
nyos formaju talppal. A talp formdjuk mellett, az
egyes egységek megkilonboztethetok még a kilonleges
képességeikrdl, amelyek a frakcié vagy referencia lap-
jukon vannak feltintetve.

e Haromszog: A hiromszog egységek a leggya-
koribb egységek. A harcban, a Végzet kartyak
altal 40%-ban célt tévesztenek és legfeljebb
1 sebestlést okozhatnak. A hairomszdég egységek
gyakran célpontjai mas egységek kulonleges képes-
ségeinek (mint példaul a Sarkanyok képességének,

amely elpusztit harom hdromszoges egységet).

*  Kor: A kor egységek korulbelil olyan
gyengék, mint a hiromszdges egységek, de a
kulonleges képességeik kétszer olyan gyakran
aktivalédnak. A hésoket kor egységeknek tekintjuk
gyakran t6bb mint 1 életerejik van. A
Négyszog egységek joval gyakrabban tamad-
mint a négyszog egységek, és akar 3 sebestlést is
okozhatnak.

a parbajok alatt (mivel a talpuk kor alakd).

nak sikeresen mint a haromszog egységek, és

* Hatszog: A hatszog egységeket nagy és
rendkiviil erés egységek alkotjak. Ezeknek

* Négyszog: A négyszog egységeknek
akar 2 sebestlést is okozhatnak. O
az egységeknek dltalaban t6bb mint 2 élet-

altalaban a lovas egységeket képviselik és
erejik van, és gyakrabban tamadnak sikeresen,

m = ——




Minden jatékosnak van egy frakci6 lapja, amely informaci-
okat ad a hovatartozasarol, er6forrasairdl és az egységeirdl.

1. Frakcio6 Ikon és Név: Minden frakcionak van egy neve
és egy ikonja amelyet a tobbi frakciotol valé megkilon-
boztetésre hasznalunk.

2. Jellem: Minden frakcionak van jelleme, vagy j6 (fehér)
vagy gonosz (fekete), melyet ezzel a zaszl6-val képviseliink.
A hovatartozas meghatarozza, hogy me-lyik Cél paklibol
hiz a jatékos, valamint azt, hogy tobbé-kevésbé
val6szinden, milyen h6sok allnak be hozza (lasd 28. oldal).

3. Kezd6 Taktikak és Befolyas: A jatékot minden jatékos

a megjelolt szamu Taktika kartyaval és befolyas jelz6vel
kezdi.

4. Eréforras Tarcsak: Ezek a tarcsak a jatékos aktualis éle-

lem, fa és érc szintjének a nyomon kévetésére hasznalha-
tok, melyek az ,Eréforras Tarcsak” diagramon vannak
meghatarozva a 14. oldalon.

5. Egység Informaciés teriilet: Bz a tertlet tartalmazza az

Osszes fontos informaciot egy frakcié egységeirdl, bele-
értve az ¢leterejiket és a killonleges képességeiket.

A
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6. Egység Neve és Képe: A név és a kép alapjan ki-

l6nbo6ztethet6k meg az egység a tobbi egység tipustol.

7. Egység Talp Alak: Ennek az ikonnak az alakja meg-

egyezik az egység talpanak az alakjaval és a harc koz-
ben, a Végzet kartyak hizasanal hasznaljuk.

8. Egység Eleters: Az a sebesilés mennyiség, amely

az ilyen tipusa egységek legyézéséhez szitkséges.

9. Egység Kilonleges Képessége: Ezt a képességet akkor
kell végrehajtani, amikor az ilyen tipust egység huz egy
kulonleges képesség ikont a harcban.

10. Kezdeményezés Szam: A szamozott soron talal-hatd
szamot, amelyeken az egységek informdcidja van, a
kezdeményezés szamanak nevezzik. Ez a szam szaba-
lyozza, hogy melyik sorban keril az egység elhelyezésre
harc kézben, valamint a harci kérben azt, hogy melyik-
ben képes tamadni.

11. Harc Teriilet: Ezt a részt a jatékos a frakci6 lapjan a figurak
szervezésére hasznélja, a harc végrehajtisa kozben. Ot
sort tartalmaz, amelyek azt dbrazoljak, hogy a kezde-
ményezés sorrendjében mely egységek huznak Végzet
kartyakat a harc kézben (lasd 21. oldal).
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Amikor egy jatékos egységeket mozgat egy ellenséges teriiletre, harcot
kell kezdeményeznie. A Harc kifejezés utal barmilyen egységek
egymas kozotti kuizdelmére. Minden harc két csoport kiizdelme hogy
megkiséreljék megszerezni egy tertlet iranyitasat.

Minden harcot az alabbiak szerint kell végrehajtani:
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Azok az egységek, amelyek éppen ez alatt a harc alatt lettek el-
fektetettek, visszavonulhatnak (Ez egy kivétel az aldl a szabaly
alol, hogy az elfektetett figurak nem mozoghatnak).

b. Erdditmények Elpusztitisa | Meghiditdsa: Ha a timadd harcot
nyer egy eréditmény ellen, akkor eltavolitja az ellenfél
eréditményé-nek jelz6jét. Ezutan helyettesitheti azt az egyik
sajat erédit-ény jelzGjével (a sérult oldalaval felfele). Ha a

1. Csata jelols elhelyezése: Az aktudlis jatékos elvesz egy harc jel6l6t
és elhelyezi a kiizdelem teriletén. Ez a jel6l6 emlékezteti a jatéko-
sokat, arra, hogy hol vivjak a csatat.

2. Egységek Elhelyezése a Frakcio Lapok Mellé: Minden jatékos

leveszi minden egységét a kiizdelem tertletérdl, és elhelyezi Gket a
megfelel sortdl jobbra a frakceid lapja mellett (egyezéen az egységek
kezdeményezésével — ahogyan a frakcid, vagy tdjékoztatd lapokon
meg van jel6lve).
A hésok és az elfektetett egységek nem keriilnek a jatékos frakcié
lapja mellé, a jobb oldalra, hanem tovabbra is a kiizdelem tertiletén
maradnak. Ezek a figurak nem vehetnek részt a csataban, az elfekte-
tett egységek megsemmistilnek, ha kénytelenek visszavonulni.
Ha a védekez6 egységek sz6vetségben nem all6 semleges egységek, az
aktualis jatékostol balra Gl6 jatékos iranyitja 6ket a harc alatt (azonban
Taktika kartyakat nem jatszhat ki).
. Képességek a Harc Kezdetén: Ha a tamadonak van barmilyen
Taktika kartyaja, vagy egyéb képességei, amelyek felhasznalhatok a
,»a harc kezdetén”, vagy a forduldja alatt, ha akatja, ekkor ezt most
megteheti. A védének ezutan van lehetésége arra, hogy barmennyi
,»a hatc kezdetén” képességet és kartyat hasznaljon.
. A Harc Forduléi: Ot harci fordul6t kell végrehajtani, kezdve
o
kezdeményezési egységgel és {gy tovabb. Minden forduléban,

minden ,,17 kezdeményezési egységeel, ezutin minden

>

a megfelel6 kezdeményezés minden egysége egyszer tamad
(lasd: ,,Harci Fordulok™ a 22. oldalon).

5. Er6k Kiszamitasa: Miutin minden egység egyszer timadott, mindkét

jatékos kiszamitja az erejiket az alabbiak szerint:

a. Erdditmények: Ha a véd6nek van er6ditmény fejlesztése a
tertileten, most haszndlhatja azt (lisd a ,,Fejlesztések”, a 33.
oldalon).

b. Egységek Megszdmolisa: Minden jatékos Osszeadja azoknak az allo
egységeinek a szamat, amelyek részt vesznek a harcban. Ezt az
Osszeget az 6 Er6-jének nevezzik.

¢. Az Erdditmény Erejének Hozzdaddsa: Ha a védonek van erddit-
ménye a teriileten, akkor hozzaadja az er6ditmény erejét (az
eréditmény aljan van feltiintetve), az egységeinek az erejéhez.

d. Az Erdditmeény Sériilései: Ha all6 ellenséges egységek vannak jelen,
a véds ezutan megforditja az eréditményt, ugy, hogy a sérilt
oldala legyen képpel felfele. Ha az er6ditmény mar sérilt volt,
akkor az egyszerlien csak tovabbra is a sértlt oldalaval marad

képpel felfele.

6. Eredmény: A magasabb Osszesitett er6vel rendelkez6 jatékos nyeri

meg a harcot, dontetlen esetén, a védé nyer. Ezutan a jatékosok az
alabbi 1épéscket hajtjak végre:

a. Visszavonulds: A vesztes jatékosnak azonnal vissza kell vonulnia

minden résztvevo egységével a teriletrdl, és el kell fektetnie
Gket (lasd: ,,Visszavonulasok”, 22. oldalon).

Minden olyan egység, amely mar a harc kezdetén elfektetett volt,
nem vonulhat vissza, helyette ezeket azonnal meg kell
semmisiteni. Ezek az egységek nem helyezhet6k el a jatékos
frakcié lapja mellé és helyette a tertleten maradnak a 2. 1épés alatt.

nyertes jatékosnak mar minden eréditménye a jatékban van,
akkor 6nként elpusztithatja az egyik eréditményét a jatéktablan
azért, hogy lecserélje az ellenség erédjét.

¢. Gydgyulas: Mindkét jatékos eltavolitja az 6sszes sebestlés jelz6-
jét azokrol az egységeikrdl, amelyek részt vettek a harcban.

d. Egységek Kicserélése: A harc gy6ztese minden egységét, amely
talélte a harcot, elhelyezi a kiizdelem tertletén. Minden olyan
egység, amely elfektetetté valt a harcban, tovabbra is elfekte-
tett marad. Ezutan eltavolitja a harc jel6l6t a jatéktablarol.

A VEGZET KARTYA FELEPITESE

1. Végzet Szimbolum: Ez a szimbolum akkor hasznalatos, ha
diplomaciat (18. oldal) vagy tulajdonsag prébat (26. oldal)
hajtunk végre.

2. Haromszog Tertilet: A kartyanak ezt a részét a harc soran
hasznaljak, a haromsz6g talpu egységek. Ennek a bizonyos kar-
tyanak van egy kulonleges képesség ikonja, amely azt jelent,
hogy az egység végrehajthatja a kiilonleges képességét (ahogy a
frakci6 vagy tajékoztaté lapon meg van jeldlve).

3. Négyszog Teriilet: A kartyanak ezt a részét a harc soran hasznal-
jak, a négyszog talpu egységek. Ennek a bizonyos kartyanak
van egy kiilonleges elfektetés ikonja egy pont elfektetés sebesti-

léssel, amely azt jelenti, hogy egy ellenséges egység elfektetetté
valik (lasd ,,Elfektetett Egységek és H6s6k™ a 22. oldalon).

4. Hatszog Teriilet: A kartyanak ezt a  részét
harc soran hasznaljak, a hatszogletd talpt egységek. Ennek a
bizonyos kartyanak van egy sebesilés ikonja, ,,2” szammal,
amely azt jelenti, hogy az ellenfélnek 2 sebestlést kell okoznia
az egységének (lasd: ,,Sebesilés Okozas az Egységeknek™ a 22.
oldalon).

5. Kor Teriilet: A kartyanak ezt a részét a harc és a parbaj soran
hasznaljak a kor talpu figurak. Ennek a bizonyos kartyanak nincs
szimbdéluma, ami azt jelenti, hogy nincs hatdsa a harc, vagy
parbaj soran (kozkeletd nevén nevezve: Célt tévesztett).

6. Egyedi Szam: Minden Végzet kartyan egy egyedi szam ta-
lalhat6 1 és 30 kozott. Ezt a szamot a jaték kezdetén hasznal-
juk, hogy meghatarozzuk az elsé jatékost.




A HARC FORDULOI

Minden harc legfeljebb 6t kilénb6zé harci fordulobol all. Az elsé
forduléban, az 6sszes ,,1 kezdeményezés” egység tamad, ezutan a
masodik fordul6ban minden ,,2 kezdeményezés” egység tamad, ¢s igy
tovabb.

Minden jatékos kivalasztja a megfelel6 kezdeményezés egyik egység

tipusat a harchoz a kévetkez6k szerint:

1. A Tamadoé Kartyakat Huz: A timado jatékos kivélasztja az egyik
egysége tipusat a megfelelé kezdeményezéssel, melyb6l nem huzott
még kartyakat ez alatt a harc alatt (ha tud). Annyi Végzet kartyat huiz,
amennyi szamu egysége van a kivalasztott tipusbol és azonosakat a
kartyaknak azon részéhez, amelyek megfelelnek az 6 egységei talp
formajanak.

2. A Védé Kartyakat Huz: A védo jatékos kivalasztja az egyik egysége
tipusat a megfelel6 kezdeményezéssel, melybél nem huzott még kar-
tyakat ez alatt a harc alatt (ha tud). Annyi Végzet kartyat huz, amennyi
szamu egysége van a kivalasztott tipusbol és azonosakat a kartyaknak
azon részéhez, amelyek megfelelnek az 6 egységei talp formajanak.

3. Kiilonleges Képességek Végrehajtasa: Mindkét jatékos felfedi az
Osszes felhuzott Végzet kartyajat, amelyeken kilonleges képesség
ikonok vannak, a kartya megfelel6 részén. Kezdve a tamadéval, min-
den jatékos végrehajtja az egységei kiilonleges képességeit (a frakcid
lapokon szerepl6knek megfelel6en), annyiszor, ahany kulénleges ké-
pesség ikon talalhat6 a felhuzott kartyakon.

4. Elfektetés Végrehajtasa: Mindkét jatékos felfedi az Osszes felhu-
zott Végzet kartyajat, amelyeken elfektetés ikonok vannak a kartya
megfelel6 részén. Kezdve a tamadoval, minden jatékos annyi figurat
fektet el, amennyi elfektetés szerepel az ellenfél altal huzott kartya-
kon (lasd ,,Elfektetett Egységek és HEsok™ lentebb).

5. Sebzés Végrehajtasa: Mindkét jatékos felfedi az Gsszes felhuzott
Végzet kartyajat, amelyeken sebestilés ikonok vannak a kartya meg-
felel6 részén. Kezdve a tamadéval, minden jatékos annyi sebestilést
okoz a sajat egységeinek, amennyi sebesiilés szerepel az ellenfél altal
hazott kartyakon (lasd ,,Sebzés kiosztasa az Egységekre” alatt).

Ezutan minden felhuzott Végzet kartyat el kell dobni. Ha maradt még
allé egység ebbdl a kezdeményezésb6l, amely még nem huazott kartyat,
akkor ezeket a 1épéseket meg kell ismételni.

Miutan az Osszes egység a megfelelé kezdeményezésbol hazott kartya-

kat, a frakcié lapon a koévetkez6 kezdeményezés soron allo figurak
harci fordul6ja kezd6dik (lasd a teljes példat a 23-24. oldalon).

EGYIDEJU TAMADAS SZABALY

A harc soran lehet6ség van egy egység megsemmisitésére vagy
elfektetésére még azel6tt, hogy Végzet kartyakat hizna. Azonban, ha a
Végzet kartyakat mar felhiztuk egy egység tipus-hoz, akkor az Gsszes
kartyat végre kell hajtani, fiiggetlentl attél, hogy ezeket az egységeket
a késGbbiekben megsemmisitik vagy elfektetik.

Ezért, ha egy jatékosnak t6bb egysége is van, azonos kezdeményezés
értékkel, akkor fontos meghataroznia, hogy melyik egység tipusa fog
tamadni el6szor. Attol fiiggden, hogy mennyi sebestilést és lefektetést
okozott, a tobbi egysége esetleg nem kap ra esélyt, hogy Végzet
kartyakat hiazzon.

ELFEKTETETT EGYSEGEK ES HOSOK

Nagyon sok moédja van, annak, hogy az egységek és hésok elfektetetté
valjanak. Az elfektetés leggyakrabban harc kézben torténik meg, a vissza-
vonulas, illetve a kartyak szamanak és a képességek kovetkeztében.
Amikor egy figura elfektetetté valik, at kell forditani az oldalara, hogy
megjelenitsiik ezt az allapotot. Az elfektetett egységek és hésok nem
mozoghatnak, nem huzhatnak kartyakat a harcban. Minden egységet
fel kell allitani (az elfektetésbdl visszaallitani) minden Tavasszal
(részeként minden Tavasz Fvszak kirtya masodlagos képességének).

Egy Tavasz Evszak Kdrtya Masodlagos Képessége

Harc kozben egy jatékos elfektetés sebzést is okozhat. Minden egyes
elfektetés sebzésért a jatékosnak el kell fektetnie az egyik sértetlen egy-

ségét (flggetlentl az egység ¢Eleterejétdl). Ha az Gsszes maradék egysége

sérult, akkor ki kell valasztani egyet kozilik, amelyet elfektet.

Amikor egy jatékos arra kényszeril, hogy megsebesitse, vagy elpusztitsa az
egyik egységet, akkor, ha lehetséges mindig egy all6 egységét kell valaszta-
nia (ellentétben az elfektetettekkel).

SEBESULESEK KIOSZTASA AZ EFGYSEGEKRE

Minden egyes sebestilés pontért, amelyet a jatékosok egységei elszenvednek,
a résztvevé egységek kozul egy kap egy sebesilés jelz6t (mellé kell
ten-ni). A sebestlés jelz6ket egyenként kell hozzajuk rendelni.

Ha egy egység sebesiilés jelzéinek szama megegyezik az életerd

értékével (amely a frakci6 lapon a szivben van feltiintetve), az egység

megsemmisil. Azonnal visszakeril a jatékosok felhasznalatlan
egységeinek kupacaba és az 6sszes sebesiilés jelz6 eltavolitasra kerl
rola.

Amikor a harc kézben kiosztjuk a sebzést, a jatékosoknak egy

mar korabban megsériilt egység mellé kell tenni a sebesiilést (ha

lehet). Ha nincs sérilt egysége, akkor barmely all6 egységéhez ren-
delheti. Ha nem iranyit all6 egységeket a harcban, akkor a sebestilést
egy elfektetett egységéhez kell rendelnie.

Minden sebestlés jelz6t el kell tavolitani az egységekrdl a harc végén.

Példa: Az Elf jitékos mir elszenvedett 2 sebesiilést egy harci fordulo kizben.

Mivel van egy sebesiilt Harcosa a csatiban, a sebesiilést ra kell kiosz-

tania eldszir. O Rioszt egy sebesiilést a harcosra, ami elpusztitia (hiszen

a sebesiilése egyenls az életerejével). Mivel az EIf jdatékosnak nincs mids

Seriilt egysége, az wutolsd sebesiilést barmely dltala vilasztott dllo egységére

kioszthatya.

VISSZAVONULAS

Amikor a figurakat visszavonulasra kényszeritik egy tertletrdl, az egysé-

gek iranyitéjanak minden visszavonul6 egységet egy szomszédos teriletre

kell mozgatnia. A tertlet, amelyre vissza kell vonulnia a figura tipusatol
fugg:

* Jatékos altal iranyitott egységek: Ezcknek az egységeknek mindig
egy szomszédos barati teriiletre kell visszavonulniuk. Ha nincs szom-
szédos barati tertlet, ahova visszavonulhatnak, akkor egy szomszédos
tres tertletre kell visszavonulniuk. Ha sechova sem tudnak visszavo-
nulni, akkor meg kell semmisiteni 6ket.

e Szovetségben nem all6 Semleges Egységek: Az aktualis jatékos-
tol balra 6l6 jatékos kivalaszt egy szomszédos ellendrizetlen tertletet
ezeknek az egységeknek a visszavonulasahoz. Ha nincs szomszédos
ellen6rizetlen terilet, az egységeket meg kell semmisiteni.

e Hésok: A h6sok barmilyen szomszédos tertletre visszavonulhatnak.
A hésok ritkan kénytelenek visszavonulni (mivel nem vesznek részt a
csatakban, és a parbajok nem kényszeritenek visszavonulasra).

Amikor egy figura visszavonul, akkor mindig elfektetetté valik.

A visszavonulas utan, ha a tertleten az egységek szama meghaladja a nyolcat,

akkor a tulajdonosnak meg kell semmisitenie az egységeket mindaddig,

amig nyolc vagy annal kevesebb marad a tertleten.

Mind az elfektetett és mind az all6 egységek beleszamitanak ebbe a kot-

latba.

Az egységnek be kell tartaniuk minden mozgasi korlatozast amikor

visszavonulnak, és altalaban nem vonulhatnak vissza a piros vagy a kék

hatarokon at (kivéve télen, vagy ha az egység repil, lasd a ,,Mozgasi

Kotlatozasok” a 18. oldalon).
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PELDA HARC, 1. FORDULO

. Az Elf jatékos egy ,,Hoditas” Utasitas kartyat hajt végre.

5 egységét egy olyan teriletre mozgatja, amely Uthuk
egy-ségeket tartalmaz.

. Miutan mozgatta az egységeit, az Elf jatékosnak harcot kell
kezdeményeznie ezen a teriileten. Elhelyezi a csata jel6l6t a
kiizdelem tertletén. A tamadéval kezdve, minden jatékos-
nak ekkor lehet6sége van arra, hogy kijatsszon taktika kar-
tyakat (mindketten donthetnek tgy is, hogy nem jatszanak
ki).

. Az EIf jatékos eltavolitja az 6sszes sajat egységét a kiizde-
lem tertiletérdl, és elhelyezi Gket a frakcid lapja megfelelé
sorai mellé. Ellenfele ezutan ugyanezt teszi a sajat
egységeivel.

. A harc elsé kore alatt minden 1-es kezdeményezésti egység
tamad. Az EIf jatékosnak harom fjasza van, igy harom
Végzet lapot huz és kikeresi a haromszog részt ezeken a
kar-tyakon (ez az ljaszok talpanak alakja). Az Uthuk
jatékosnak két Hasmetsz6je van, igy két Végzet kartyat huz
és kikeresi a téglalap részt a kartyakon.

. Mindkét jatékos felfedi azokat a kartyakat, amelyeken
kilonleges képesség ikonok vannak a megfelel6 részeken.
Az Elf jatékos egy kilonleges képesség ikonnal rendelkez6

kartyat fed fel, amely egy fjaszanak kivaltja a képességét.

..dth..

Ez a képesség lehet6vé teszi neki, hogy egy sebestlést
okozzon egy éltala vélasztott egységnek. Ugy dont,
hogy a sebestlést az ellenfele egyik Rettenthetetlenének
okozza (ami elpusztitja azt).

6. Ezutan mindkét jatékos felfedi azokat a kartyait, ame-

lyeken elfektetés ikon van a kartya megfelel6 részén.
Az Uthuk jatékos 1 elfektetés ikont fed fel, amely arra
kényszeriti az ellenfelét, hogy elfektesse az egyik egy-
ségét. Az EIf jatékos az egyik ljaszat valasztja és az
oldalara fekteti.

7. Mindkét jatékos ezutan felfedi a kartya megfelel6 részén

sebestilés ikont tartalmazé kartyait. Az EIf jatékos 1
sebestlés ikont fed fel, ezzel egy sebestlést okozva,
amelyeket az Uthuk jatékos az egyik Husmetsz6jére
oszt. Mivel ez a sebestlés mennyiség egyenlé a Hus-
metsz6 €leterejével, a Husmetsz6 megsemmisul, és a
sebestilés jelzbt el kell tavolitani.

8. Az Uthuk jatékos is felfed, ezért 6 is okoz egy sebesi-

lést. Az Elf jatékos az egyik Pegazus Lovasara osztja a
sebestlést. Mivel a Pegazus Lovasanak harom életere-
je van, ezért nem pusztul el.
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A harc masodik fordul6jaban, az Elf jatékosnak két
Pegazus Lovas egysége van a masodik kezdeményezés
sorban, ezért két Végzet kartyat huz. Az Uthuk jatékosnak
két kilénbo6z6 tipust egysége van a masodik kezde-
ményezés sorban. Ugy dont, hogy a Rettenthetetle-
nekkel timad elébb, és minden Rettenthetetlenért egy
Végzet kartyat huz.

Egyik jatékos sem huzott a kartydk megfelel6 részén
kulonleges képesség, vagy elfektetés ikonnal rendelkezé
Végzet kartyat, tehat semmilyen killonleges képesség,
vagy elfektetés nem kertl végrehajtasra. Az Elf jatékos
huzott kartyain, a megfelel$ részeken Gsszesen harom
sebestilés talalhaté. A Uthuk jatékos két sebestilést a
Rettenthetetlenekre oszt (mindkét Rettenthetetlenjét
elpusztitva, hiszen mindegyiknek egy-egy életereje
van). Az utolsé sebestilést az egyik Embervadjara he-
lyezi, amely elpusztitja azt is.

3. Az Uthuk jatékos altal huzott kartyak megfelel6 részén

Osszesen egy sebesulés talalhatd. Az Elf jatékos arra
kényszertl, hogy ezt a sebestlést a Pegazus Lovasara
helyezze (mivel mar sérilt, de még nem pusztult el).

ﬂ elfektetetté valnak.

4. Mivel az Uthuk jatékos Embervadjai még nem

tamadtak, most huz nekik. Haz két Végzet kartyat,
mert csak két all6 Embervadja maradt.

5. Az Uthuk jatékos hajtja végre elészor a Végzet kar-

tyainak megfelel6 részén talalhaté elfektetés ikono-
kat. Ennek kovetkeztében az Elf jatékosnak el kell
fektetnie az egyik sértetlen egységét (a Pegazus Lo-
vast valasztja ki).

. Az Uthuk jatékos ezutan végrehajtja, a Végzet

kartyajanak, a megfelel6 részen talalhaté minden sebe-
stlés ikont. Ennek kovetkeztében az Elf jatékos ki-
oszt egy sérulést a sérilt Pegazus Lovasra. Mivel a
Pegazus Lovasra osztott sérilések szama egyenl6 az
életerejével, ezért elpusztul.

7. Mivel mar minden egység tamadott, mindkét jatékos

Osszeadja az eréiket. Az Elf jatékosnak két alloé fja-
sza két erét jelent. Az Uthuk jatékos egy all6 Hus-
metszje és két allé Embervadja 3 er6t jelent.

8. Mivel az Uthuk jatékosnak van a nagyobb ereje, 6

nyeri meg a csatat. Minden EIf jatékos egységnek
vissza kell vonulnia egy szomszédos tertletre, és
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~ HOsOK s
A katonai egységek toborzasan feltl, minden frakcio
felfogadhat hésoket, akik megprébalkoznak a Kildetések

teljesitésével, Jutalom kartyakat szereznek, és még parbajoznak
is a t6bbi hdssel.

Minden hésnek van egy kartyaja, rajta a neve, a tulajdonsagai és
a specialis képességei. Minden héshoéz tartozik egy mianyag
babu, mely a jatéktablan jelzi a hés aktualis helyét.

A HOS KARTYA | EIRASA

Név: Ez alapjan kilonboztetjik meg a héséket egymastol.

2. Jellem: A zaszl6 szine jelzi a hés jellemét. Ez lehet
fehér (jo), z6ld (semleges) vagy fekete (gonosz). A
hésoket egyszeribb a jatékosoknal hagyni, ha nem
illik a part jellemébe.

3. Képesség: Ez a rész itja le, milyen egyedi, felhasznalhat6
el6nye van a hésnek. Minden hésnek kiilonb6z6 képessége

van, ahogy a tovabbiakban majd részletezzuk is.

4. Tulajdonsagok: Ezek értéke mutatja, erejének, tgyességének,
és tudasanak szintjét. A tulajdonsagokat féleg a kiildetések
teljesitésénél hasznaljuk (lasd ,,Tulajdonsag probak™), a 26.
oldalon.

5. Alap erénlét: Ez a kor alakd forma figyelmezteti a jatékosokat
arra, hogy a parbajozé hésre a Végzet kartyak kor jel6lést
tertilete vonatkozik.

6. Eleters: Ez a sebzés nagysagat jelzi, amelytSl a hés legySzetik.

. Specialis Parbajoz6 Képesség Jelz6: ez a szoveg azt jelzi,
hogy a hés okozhat 1 sériilést (Jutalom kartya hasznalata helyett),
amikor egy specidlis képesség jelet hasznal a parbaj soran.

HOSOK SZERZESE
Amikor egy jatékos kap egy hést, akkor a Hés kartyat felforditva
maga elé teszi, és a megfelel6 figurat leteszi az egyik erédjébe.

Minden jatékos egyszerre legfeljebb harom hést iranyithat egy
idében. Ha a jatékos kap egy negyedik hést, akkor valasztania kell
egyet a h6sok kozul, aki orTHAGY]JA (ldsd a ,,H6s elhagydsa” részt a
28. oldalon). Akkor is ez torténik, amikor a hdst nem lehetne
normalis kéralmények kézott otthagyni (példaul a jatékosnak van
,,HG6s6k szovetségének Kapitanya” Cim kartyaja).
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KULDETES KARTYAK
Hogy teljessé tegytik a Kaland kartyak jellemzését, egy hos

kaphat Jutalom kartyakat, amelyek specidlis képességeket
biztositanak szamara vagy akar sarkany runaval is ellathatjal

Minden jatékos a kezében 1évé két Kaland kartyaval kezdi a jatékot,
melyeket barmelyik hésével megprébalhat teljesiteni. A h6séknek a
Kildetést a Kildetés fazis alatt kell teljesiteni (lasd 26. oldal).

Minden jatékosnak maximum 3 Kaland kartya lehet egy id6ben a
kezében. Ha barmikor t6bb mint harom Kaland kartyaja van,
akkor annyi altala valasztott lapot kell eldobnia, hogy legfeljebb
harom maradjon nala.

KALAND KARTYAK | EIRASA

1. Név: A kartya tematikus cime.

2. Kezdé Kiildetés: A |, Kezd6 Kiildetés” cimkével ellatott kartyak
segitenek meghatarozni, hogy milyen térkép mezoket kell a
jatékosnak lehelyeznie, amikor kialakitja a jatéktablat. Ezeket a
kartyakat azutan belekeverjik a Kiildetés pakliba és normal
Kaland kartyaként hasznaljuk.

3. Szinesit6 Széveg: Ez a szOvegrész leirja a hattértorténetet,
valamint a teriilet egyedi nevét (ha van ilyen).

4. Kritérium: Ha egyszer egy hés egy kiilonleges teriletre utazott,
ezeket az utasitasokat kell kdvetnie ahhoz, hogy teljesitse a
Kildetést. Minden doélt betts rész ezen a teriileten csak szinesitd
szOveg, és nincs hatassal a jatékra.

. Tertilet: A megadott teriilet (amennyiben van ilyen), ahol a
hésnek barangolnia kell a Kiildetés teljesitése érdekében.
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KALAND FAZIS
Minden Nyar kartya masodlagos képessége egy Kaland Fazis
teljesitése, az alabbiak szerint:

A legalacsonyabb szamu Utasitas kartyaval rendelkez6 jatékossal
kezdve (az el6z6 évszakbol), minden jatékos valaszthat egyet
minden egyes hése szamara az alabbi lehetéségek kozil. A t6bb
hést iranyito jatékos minden hésének valaszthat killonb6z6 akciot
(lasd a lenti példat).

* Mozgas: A hés legfeljebb két mezGt mozoghat, és parbajozhat
vagy megprébalkozhat a Kildetéssel. Ezek az akciok nem
aktivaljak a célpont teriletet. Jegyezziik meg, hogy a hés
athaladhat ellenséges vagy semleges teriileten. Elfektetett
hésok nem valaszthatjak ezt a lehet6séget.

* Gyogyulas: Tavolitsunk el minden sériilést a h6sr6l. A hés csak
akkor gyogyulhat, ha barati tertileten tartézkodik.

* Képzés: A hés tulajdonsagai koziil ketté novekedhet egy
egységgel (vagy pedig egy tulajdonsag két egységgel). A hds
kartyajara tett Fejlesztés jelz6k mutatjak, hogy melyik tulajdonsag
er6s6dott.

Ezek a jelz6k kétoldalasak, hogy mutathassak a hés
tulajdonsaganak +1-gyel vagy +2-vel val6é emelkedését. Egy

, "
PELDA A KALAND FAZISRA
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AKALAND ES YEGREHAJTASA

Sok kaland kartya el6itja, hogy konkrétan a jatéktabla melyik
teriiletén kell tartézkodnia a hésnek (szam és beti jelzi, példaul
3A). Amikor a hés ezen a teriileten van a Kaland fazis alatt (ha a
mozgast valasztja), akkor a jatékos felfedhet egy olyan Kaland
kartyat a kezébdl, amelyik megfelel a tertiletnek, és kéveti a rajta
1év6 utasitasokat.

Ha a kovetett utasitisok eredményeként ,,jutalmat kap” akkor a
kildetés teljesitésekor kap egy Jutalom kartyat (lasd a 27.
oldalon). A jatékos eldobja a teljesitett Kaland kartyat, és hhz
egy djat.

Minden hés csak egy kildetéssel probalkozhat egy Kaland fazis
alatt. Elfektetett h6s nem prébalkozhat Kuldetésekkel.

TULAJDONSAG PROBAK

Szamos Kaland kartya el6itja a hés szamara, hogy milyen
mez6re Iépjen, és utina TEGYE PROBARA az egyik tulajdonsagat
(erd, Ugyesség vagy tudas).

Amikor probara tesszik egy hos tulajdonsagat, akkor a hés
iranyitdja a hés probara tett tulajdonsigaval megegyez6 szamu
Végzet kartyat hiz. A jatékos ezutan valasztja az egyik Végzet
kartyat, és végrehajtja a Kildetést, a Végzet kartyan szerepld sors
jelet hasznalva.

Példa: Egy kaland kdrtya a hist az 3.A mezdre kiildi, és probira teszi
az, tigyességet. A Kaland fazis alatt erre a teriiletre lép, és felfedi a
kezében lévd Kaland kdrtydt. A kdrtya utasitasa sgerint a 2-es
zigyességének megfeleld szamii 1 égzet kdrtydt hiz. A hds iranyitdja
vilast egy kdrtydt, és a tobbit eldobja. Osszehasonlitia a vilasztott
kdrtyin lévd sors jelet ( [} ) azzal, amelyik a Kaland kartya
utasitasaban szerepel. =

A Kaland kdrtydn lithato g5, : ,,Jntalmat kapsz.” A jdtékos kap egy
Jutalom kdrtydt, eldobja a Kaland kdrtydt, és hig egy 4j Kaland

Kdirtydt.
= ‘\H

Miutan végrehajtottuk a Nyar kartya elsédleges
képességét, a jatékosok az alabbiak szerint rendezik
Kaland fazist:

1. Az Elfeket iranyit6 jatékos rendelkezik az el6z6
évszakbol a legalacsonyabb szamu Utasitas kartyaval.
Ezért 6 kezdi a Kaland fazist. Egy hése van, és agy
dont, minden sérilését begyogyitja.

. Az Uthukokat iranyit6 jatékosnak van a kévetkez6
legkisebb Utasitas kartydja. Ugy dont, hogy képzi az
els6 hését, kétszer emeli az tgyességét.

. Az Uthukokat irdnyit6 jatékos ugy hataroz, hogy a
masodik hését mozgatja. Két mezbt 1ép, atmegy egy
ellenséges tertileten, és belép egy ellenséges teriletre.
. Most vagy parbajozik a teriileten 1évé idegen héssel,
vagy megprobalkozik az egyik Kaland kartyajaval
(vagy nem tesz semmit).

Az Embereket és az ElGhalottakat irdnyit6
jatékosnak nincs egyetlen hése sem, ezért a Kaland
fazis alatt nem csinalnak semmit.
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EGZET KARTYAK VEGREHA]TASA
A Végzet kartyakat sok killonb6z6 eredmény meghatarozasahoz
| hasznaljuk, beleértve a diplomacia, a csatak, és a tulajdonsag

| probak kimenetelét. Ime néhany dolog, amit tudni kell a Végzet
kartyak hazasakor és rendezésekor: I

e Minden alkalommal, amikor a jatékosnak Végzet kartyat kell
huiznia, akkor az adott szamu lapot fel kell htznia. Példaul,
ha diplomaciai Iépéseket tesz, és az els6 felhizott kartyan a
& jel szerepel, akkor is fel kell még hiznia és el kell dobnia |
a megadott szamu lapot.

* A dobott Végzet kartyak paklijit birmelyik jat¢kos birmikor
megnézheti. Igy lehet6sége van a jatékosoknak kikévetkeztet-
ni, hogy melyik sors jelet hasznaljak, miel6tt eldontik, hogy
diplomaciai 1épéseket tesznek vagy Kalandot hajtanak végre.

e Haa Végzet pakli huzas kézben kifogy, akkor egyszertien
meg kell keverni a dobott lapokat, és uj pakliként képezni,
majd lehet folytatni a maradék Végzet kartyak hazasat az 4j
paklibol.

JUTALOM KARTYAK

A hésok gyakran kapnak Jutalom kartyakat (néhany ezek kézl
sarkany runakat ad) a Kildetések teljesitésekor. Amikor egy hés
kap egy Jutalom kartyat, akkor a Jutalom pakli felsé lapjat veszi el,
megnézi, és a képpel leforditva a hés kartya ala teszi.

A Jutalom kartyat addig nem forditjuk meg, mig a jatékos nem
szeretné hasznalni a képességét, utana képpel felfelé forditva marad.

A jatékos szabadon atrendezheti a Jutalom kartyakat a hései
kozott, amennyiben azok egy terileten tartézkodnak a fordul6ja
alatt, vagy amikor a Kaland fazisban mozognak. A héséknek nem
sziikséges azonos teriileten tartézkodniuk, akkor is kicserélhetik az
eszkozoket, amikor csak atlépnek egy

barati hés teriiletén.

s e

Név: Ez alapjan kiilonboztetjitk meg egymastol a Jutalom
kartyakat.

2. Képesség: Bz az a hatas, amit a Jutalom kartya ad. Ezek koztl
néhany képesség el6irja, hogy a hés hizzon egy kilonleges
képesség jelet (g )a parbaj alatt.

3. Jellegzetesség: Néhany jutalom kartyanak van valamilyen
jellegzetessége (Fegyver vagy Pancél). Egy hés maximum egy
fegyvert és egy pancélt hasznalhat a parbaj alatt.

JUTALOM KARTYAK A PARBAJBAN

Sok Jutalom kartya képessége elényt jelent a harcban (példaul azok,
melyeknek van kilonleges képesség jele). A parbaj alatt minden
hés tetszoleges szamu Jutalom kartyat hasznalhat, de egyetlen harc
alatt nem hasznalhat egynél tobb ,,fegyver” kartyat és egynél tobb
»pancél” kartyat. Jegyezzik meg, hogy a hés hasznalhatja
ugyanazt a ,fegyver” és ,,pancél” Jutalom kartyat t6bbszor is a
parbaj alatt, hacsak a kartya masképp nem jelzi.

Amikor egy jatékos hasznal egy Jutalom kartyat, akkor azt képpel
felfelé forditja, és koveti a rajta szerepld utasitasokat. Sok Jutalom
kartya akkor fejti ki hatasat, ha a hés haz egy kilonleges képesség
jelet. Amikor a hés a parbaj alatt hiz egy kilonleges képesség
jelet, akkor eldontheti, hogy az egyik Jutalom kartyaja kilonleges
képességét hasznalja-e, vagy pedig okoz 1 sériilést (ahogy a hés
kartyan olvashato).

AJUTALOM KARTYAK TITKOSSAGA

A Jutalom kartyakat képpel lefelé tessztk az ala a h6s ala, aki
kapta. A hést iranyito jatékos (és csakis 6) barmikor megnézheti a
hés leforditott Jutalom kartyait.

A képpel leforditott jutalom kartyakra vonatkozé informacidkat
nem oszthatjuk meg a t6bbi jatékossal. Amint egy jutalom kartya
képpel felfelé fordul, ezzel az informacié nyilvanossa valik, és a
kartya képpel felfelé forditva marad a jaték hatralevé részében.




PARBAJOK

Amikor egy jatékos a Kaland fazis alatt hésével belép egy olyan

tertiletre, ahol egy ellenséges hés tartozkodik, akkor megprébalhatja

azt parbajban legy6zni, és megszerezni a Jutalom kartyajat.

1. Védéjatékos megnevezése: A parbajt kezdeményez6 jatékos
valaszt egy a hésével azonos tertileten tartézkodé ellenséges
hést, akivel parbajozik.

2. A parbajkezdés képesség hasznalata: Ha a timadénak van
Taktikai kartyaja vagy mas olyan képessége, amit lehet a
,»parbajkezdésben’ hasznalni, akkor, ha szeretné, azt most
kell felhasznalnia. A védekez6 barmennyi ,,parbajkezdés”
képességet és kartyat felhasznalhat.

3. A parbaj kérei: A jatékosok ezutan végrehajtjdk a négy korbdl
allé parbajt. Minden egyes fordulé sorrendben az alabbi
lépésekbdl all.

a. Vgzet kartya hiizdsa: A tamadoval kezdve minden jatékos
huz egy Végzet kartyat, és megmutatja azt.

b. A Végzet kartya végrehajtdsa: A tamadoval kezdve minden
jatékos a Végzet kartya kérében 1évé jelnek megfelel6en
cselekszik.

Ha ez egy kiillonleges képesség jel, akkor a hés vagy kioszt
egy sebzést (a hés kartyajanak megfeleléen), vagy felhasznalja
az egyik jutalom kartyajanak a képességét.

Ha ez egy elfektetés jel, akkor a fordul6ban a hés elkeril a
zaszlokkal megegyez6 szamu sebzést. Példaul, ha a hést
kétszer sebesiti meg az ellenfele, és a h6s huz egy elfektetés
jelet, akkor az egyik sebzést elkerili. Ez az eredmény nem
gy6zi le a parbajban az ellenfelet.

Ha ez egy sérulés jel, akkor az ellenséges hos a jelzett szamu
sértlést kap (az ellenséges hés kartyajara helyezzik a
megadott szamu sériilés jelz6t).

Ha a Végzet kartya kore tres, akkor nem torténik semmi (a
hés nem hasznalja a kiilonleges képességét, nem kap sérulést
és nem keriili el a sértilést).

A parbaj alatt szerzett 6sszes sériilést egyszerre osztjuk ki, és
ez akar mindkét hés egyideji vereségét is eredményezheti
(asd a ,,H6s06k sérilése és legybzése” részt a jobb oldalon).

4. Megoldas: A parbaj véget ér a negyedik kor utan, vagy ha az
egyik hés vereséget szenved.

Minden elszenvedett sérulés a hés kartyajan marad (hacsak a
hés vereséget nem szenvedett). Minden le nem gy6zott hés a
teriileten marad (nem kell visszavonulnia).

Az a hés, aki parbajt kezdeményezett nem kezdhet kiildetésbe
ugyanabban a Kaland fazisban.

Ha egy host legy6znek a parbajban, akkor a parbaj véget ér az
aktualis parbaj kor befejezése utan. Az életben maradt hés
megkapja a legy6z6tt hés mindegyik Jutalom kartyajat (lasd a
,,HOs0k sértilése és legy6zése” részt jobbra).

A lefektetett h6s6k parbajba kényszerithet6k egy ellenséges hos

altal, de parbajt nem kezdeményezhetnek. A lefektetett védekezb
hés a parbaj soran ugy viselkedik, minta nem lenne lefektetve.

PARBAJ KULDETESEK

Néhany Kaland kartya arra utasitja a h6st, hogy menjen egy adott
helyszinre, és parbajozzon egy bizonyos tipust semleges
egységgel. Bzt az egységet soha nem tesszik fel a tablara, csak a
Kildetés céljaként létezik.

Amikor egy h6s a hés a tertileten tartézkodik a Kaland fazis alatt,
akkor egyszertien kdveti a parbaj 1épéseit (ha sziikséges, mind a
négy kort rendezni kell). A t6le balra 616 jatékos iranyitja a
semleges egységet a parbaj soran. Ha egy semleges egység olyan
kartyat haz, amelyiken az egység alap jellemz6inél killonleges
képesség jel van, akkor a kiilonleges képesség aktivalodik (igy egy
héstdl eltéréen, nincs ,,1 sebzés okozasa™ lehetéség).

Ha a legy6zi az egységet a parbajban, majd teljesiti a Kaland
kartyat, és megkapja a jutalmat (ahogy a Kaland kartyan szerepel).
Figgetlentl a parbaj kimenetelétol, a semleges egység visszakertl
a nem hasznalt semleges egységek k6z€ a parbaj végén.

V4 oo / .o / / V4 /
HOSOK SERULESE ES | EGYOZESE
Amikor egy hés sériilés jelz6inek szama egyenlé vagy nagyobb,

mint az életereje, akkor veszit. A hést iranyito jatékos leveszi a hés
babut a tablardl, és a hés kartyaval egyiitt visszateszi a dobozba.

Ha egy hés elveszti a parbajt, akkor a parbaj gy6ztes hését vezetd
jatékos szétosztja a parbaj tertiletén 1évé hései kozott a hés
Jutalom kartyait. Minden Jutalom kartya képpel leforditva marad
(kivéve a mar felforditottak), és az 4j tulajdonosuk barmikor
megnézheti ezeket.

A Legyizort His Jelzdje

Ha a h6s barmilyen mas moédon veszit, akkor a Jutalom kartyai a
tabla mellé kertlnek (képpel felfelé vagy lefelé, ahogy voltak). A
legy6z6tt hés jelz6t arra a tertletre tesszik, ahol a hést legy6zték,
és a hozza tartozo legy6zott hés jelz6t (azonos szam van rajta), a
hés Jutalom kartyainak tetejére tesszik.

Minden hés, amelyik olyan tertleten tartozkodik, ahol talalhato
legy6z6tt hés jelz6, elveheti a jelz alatt 1évé Gsszes Jutalom
kartyat, és a sajat h6se kartyaja ala teheti. A jatékos ezutan leveszi
a legy6z6tt hés jelz6t a tablardl.

AHOS SZOKESE

Elé6fordul, hogy a hés ELSZOKIK a jatékostol. Ez a szokés altalaban
akkor torténik, ha a H6s nem illik birtokosa jellemébe bizonyos
évszak vagy taktikai kartyak végrehajtasanal.

Amikor a hés elszokik, akkor a figuraja lekeril a tablarol, és a H6s
kartyajat visszakeverjik a H6s kartyak paklijaba. Minden, a Hésnek
kiosztott Jutalom kartyat eldobunk képpel felfelé forditva a
Jutalom kartyak paklija mellé (ellentétben azokkal, amelyeket a
terepen hagyunk, mert azok egy legy6z6tt h6shoz tartoztak).
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PELDA A PARBAJRA

1. A kaland fazis soran az Uthuk jatékos hései koziil egy
(Mad Chartos) belép egy teriiletre, ahol az Elf jatékos hése
(Silhouette) tartézkodik. Az Uthuk jatékos ugy doént, hogy
parbajozik az Elf jatékos hésével.

2. Az Uthuk jatékos el6szor eldonti, hogy melyik
parbajkezdési képességét szeretné hasznalni. Mad Chartos
parbajkezdési képessége az, hogy sebzi a védekezb hést.
Az Elf jatékos ugy doént, hogy nem hasznal semmilyen
parbajkezdési képességet.

3. Mindkét jatékos hiz egy Végzet kartyat a parbaj elsé
korében. Az Uthuk jatékos egy kilonleges ikonnal (a kor
részben) ellatott kartyat hiz, mig az Elf jatékos egy
elfektetés ikonnal jelzettet.

4. Az Uthuk jatékos hasznalhatja a specialis képesség ikont,
hogy rendezze az egyik Jutalom kartya képességét, vagy
hogy 1 sebzést okozzon (ahogy a HGs kartyan lathato).
Ugy dont, hogy az egyik Jutalom kartya képességét
hasznalja (Tombol6 Penge), hogy a hésének az erejével
megegyez6 szamu, azaz 2 sebzést okozzon.

e,

5. Az Elf jatékos elkerili az egyik sériilést a hizott
elfektetés segitségével. igy 2 hése 1 sérulést szenved el
(a 2 helyett).

6. A masodik kérben mindkét jatékos Gjra huz egy
Végzet kartyat. Ez alkalommal mindketten egy séralést
hadztak.

7. Silhouette kap 1 sérilést.

8. Mad Carthos is kaphatna egy sériilést, de megmutatja,
hogy van egy ,,Pancél” Jutalom kartyaja (Runavért),
amely megakadalyozza a hése sértlését.

Mivel Silhouette sériiléseinek szama megegyezik az
egészségével, a hést legy6zik, és a parbaj véget ér.
A tamadé jatékos megkapja a legy6z6tt hés Gsszes
Jutalom kartyajat, és Mad Carthos Hés kartydja ala
teszi.




AJATEK MEGNYERESE
Ha a jatékos hat sarkany runakat tartalmazé teriletet iranyit, akkor
jelzi, hogy megnyerte a jatékot, és felfedi a sarkany ranakat.
Ha egyik jatékos sem nyeri meg a jatékot a hatodik év végére (tél
végére), a jaték véget ér. Ekkor a tablan 1évé Gsszes runa jelzot
azonnal felfedjik, és a legtobb sarkany runat birtoklé jatékos gy6z.

Ha t6bb jatékos kézott holtverseny van a sarkany ranak szamat
illet6en, akkor a legtébb befolyas jelz6vel rendelkez6 jatékos
gy6z. Ha igy is dontetlen, akkor koziilik a nagyobb kezdeti
befolyassal biré jatékos gyoz.

SARKANY RUNAK
SZERZESE

Sarkany ranak szamos forrasbol szerezhetdk,
idetartoznak a Cél kartyak, a Jutalom kartyak, a Cim
kartyak és az Evszak kartyak.

Amikor egy jatékost arra utasitanak, hogy ,.kapsz egy
sarkany runat”, akkor a kovetkez6 1épéseket hajtja végre:

1. Eldobja a hamis runakat: A jatékos az altala
iranyitott teriiletr6l eldobhat két hamis rana jelzét.

2. Runa jelz6ket kap: A jatékos kap egy sarkany runa
jelz6t és egy hamis runa jelz6t, és Gsszekeveri Oket.

3. Rana jelz6 lerakasa: A jatékos megnézi a jelzéket, és
lerakja a jelz6ket képpel lefelé egy olyan barati vagy egy
olyan nem iranyitott tertletre, melyen nincs rana jelz6.
Ha az egyiknek (vagy egyiknek sem) jut olyan tertlet,
ahova letehetné, akkor a le nem tett jelz6t képpel felfelé
a nem hasznalt runa jelz6kh6z teszi.

Néhany Evszak és Taktika kartya arra utasitja a jatékost,
hogy tegyen le (vagy mozgasson) rina jelzéket bizonyos
tertiletekre. Ezek a kartyak nem hasznaljak a ,,kapsz egy
sarkany runa” kifejezést, és csak meghatarozott jelz6
lerakasat okozzak; a kartyakkal nem rakhaté le hamis rana
jelzé is, kivéve, ha azt hatarozza meg.

A runa jelz6 soha nem tehet6 olyan teriiletre, ami mar
tartalmaz rana jelzot.

A_SARKANY RUNAK MEGNEZESE

A jatékos barmikor megnézheti annak a tertiletek a runa
jelz6it, melyeket 6 iranyit vagy ahol egy hése
tartozkodik. BeleértendS ebbe az olyan ellenséges
terilet is, amelyiken barati h6s van. A jatékosok nem
mutathatjak meg a rundkat a tébbi jatékosnak, de
elmondhatjak (vagy hazudhatnak réla), hogy a teriileten
milyen tipust rina van.

A rana jelz6 soha sem fordithaté képpel felfelé, hogy
mindenki megnézhesse, kivéve a jaték végén (lasd a
,,Jaték megnyerése” részt fent).

TOVABBI ZABALYOK

Ez a rész tartalmazza mindazon tartozékok leirasat, amelyek a £6
jatékszabalyokat ismertet6 részbe nem keriiltek be.

(CEL KARTYAK

A jaték elején minden jatékos kap egy Cél
kartyat. Minden cél kartya kritériumokat sorol
fel, melyeket a jatékosnak teljesitenie kell ahhoz,
hogy sarkany runat kapjon. Minden Cél kartyat
titokban kell tartani mindaddig, amig a jatékos el
nem dobja, hogy sarkany runat kapjon érte (lasd
a ,,Sarkany runak szerzése” részt balra).

.

A Cél kartyaknak két fajtaja létezik, az egyiket a

,,J0” oldalon all6k, a mésikat a ,,Gonosz” oldalon all6k hasznaljak.
A J6 oldal kartydi altalaban megkovetelik, hogy a jatékos
szovetséget kbsson mas egységekkel, és befolyast szerezzen, mig a
Gonosz oldal kartyai altalaban a teriiletek meghoditasat és az
egységek megsemmisitését irjak el6.

Ha egy jatékos teljesitette a Cél kartydja minden pontjat a forduldja
alatt (azaz megoldja az Utasitas kartyat), akkor eldobhatja, hogy
kapjon egy sarkany ranat. Ilyenkor koveti a sarkany ranak
szerzésének szabalyait (beleértve egy hamis sarkany szerzését és a
jelzé lerakasat egy barati vagy egy iranyitas nélkili tertletre).

TAKTIKA KARTYAK

A Taktika kartyak szamos kiulonféle nagy erejt
képesség hasznalatat biztositjak. Minden
jatékos a frakcio lapjanak bal felsé részén
felsorolt Taktika kartyakkal kezdi a jatékot. A
jatékosok ,,Stratégia” és ,, Tamogatas Gyujtés”
Utasitas kartyak hasznalataval, valamint szamos
Fivszak kartya segitségével j Taktika
kartyakhoz juthatnak.

Minden egyes Taktika kartya meghatirozza azt az idésavot,
amikor lap kijatszhato. A legtobb Taktika kartyan a ,,A fordulod
soran jatszd ki.” sz6veg olvashat6. Ezeket a kartyakat olyankor
jatszhatja ki a jatékos, amikor éppen egy Utasitas kartyat teljesit.
Ez az id6tartam magaba foglalja az aktualis Utasitas kartya
teljesitése el6tti, alatti és kézvetlentil utdna 1évé id6 periddust.

A jatékos nem hasznalhatja a Taktika kartyat abban az évszakban,
amelyikben hizta (a kévetkezd évszak soran azonban mar
hasznalhatja). Példaul, ha a jatékos két Taktika kartyat huzott
tavasszal, felhasznalva a ,,Stratégia” Utasitas kartyat, akkor ezeket
a kovetkez6 nyari évszak kezdetén hasznalhatja (vagy utana
barmikor).

Néhany Taktika kartyat csak a harc vagy a parbaj soran lehet
kijatszani. Ezeket a kartyakat csak akkor jatszhatok ki, ha a
kartyat hasznal6 jatékosnak van olyan barati egysége vagy hése,
amelyik részt vesz a harcban vagy a parbajban.

Minden jatékos legfeljebb 10 Taktika kartyat tarthat a kezében.
Ha egy jatékosnak barmikor 10-nél tobb Taktika kartyaja van,
akkor sajat valasztasa alapjan el kell dobnia bel6lik, amig csak 10
lap marad a kezében.




[ ICITALAS A BEFOLYASERT

Egyes Fvszak kartyak arra utasitjak a jatékosokat, hogy
BEFOLYASERT LICITALJANAK. Ezck a licitalasok azokat a politikai
kizdelmeket jelképezik, amelyek probara teszik a frakciok
diplomaciajat és a Varazslok Tandcsahoz valo hozzaallasat (Iasd
lent). Amikor a befolyas licitalas kezdédik, akkor a jatékosok az
alabbi lépéseket hajtjak végre:

1. A teljes befolyas bejelentése: Minden jatékos kozli, hogy
mennyi befolyasjelzével rendelkezik. Ebben a lépésben a
jatékosok megbesz¢élik a licitalast és igéretet tesznek (vagy
hazudnak) arrél, hogy milyen ajanlatot késziilnek tenni.

2. A befolyas elrejtése és kivalasztasa: Ekkor minden jatékos a
kezébe veszi az Gsszes befolyas jelz6jét tgy, hogy a tébbiek ne
lassak. Minden jatékos kiveszi az arverésre szant jelzé
mennyiséget és a bezart markaban a jatéktér f6lé tartja.

3. A gy6ztes meghatarozasa: Miutin minden jatékos
kivilasztotta a befolyas jelz6it, mindegyikiik kinyitja a kezét, és
megmutatja mennyi befolyassal licitalt. Minden Evszak kartya
meghatarozza az arverés kimenetelét (altalaban a legtobbel
licitalt jatékos nyer valamit).

4. A befolyas jelz6k eldobasa: Minden jatékos minden, az
arverésben hasznalt befolyas jelz6jét (még azok is, akik nem
nyerték meg az arverést) eldobja a nem hasznalt befolyas jelz6k
kupacara.

A VARAZSLOK TANACSA

A ,,Varazslok Tanacsa” kifejezést arra hasznaljuk, hogy
szemléltesstuik a misztikus és befolyasos Varazslok Tandcsanak a
jelenlétét. Ennek a kifejezésnek nincs hatasa a jatékra, de mas
kartyak utalhatnak ra.

Példaul a ,,A Varazslok Tanacsanak Fémagusa” Cim kartya ad a
jatékosnak egy befolyas jelz6t minden olyan alkalommal, amikor
egy Varazslok Tanicsa kartya keril felhtzasra (az Evszak kartya
utasitasainak végrehajtasa el6tt).

JATEKELEM KORLATOZASOK

Ha a jatékosok kifogynak az aktivalas jelz6kbol, a sértlés
jelz6kbol, a legy6z6tt hos jelz6kbol, a befolyas jelz6kbol vagy a
képzés jelz6kbol, akkor helyettesitsék azokat (példaul érmével vagy
gyongyszemmel). Az Gsszes tobbi kartya, jelz6 és figura

kotlatozott szamban all rendelkezésre, annyi hasznalhat6, amennyi
a jatékban talalhato.

Ha egy kartyapakli elfogy, akkor a jatékosok uajra keverik az
eldobott lapokat, 4j paklit képezve bel6lik.

Ha egy jatékos szeretne egységeket toborozni, de mar minden
egység jatékban van, akkor 6nként megsemmisithet egy barati
teriileten 1évé egységet, miel6tt ujat toborozna. Ha egy jatékos
er6dot szeretne épiteni vagy fejleszteni akar, de a komponensbél
mar nincs tobb elérhets, akkor 6nként lerombolhat egyet az
erédjei vagy a fejlesztései kozil, hogy valahol mashol felépithesse
azt. Ha valamikor egy fejlesztés er6d nélkili teriileten marad,
akkor a fejlesztés is elvész.

Ez az egyetlen alkalom, hogy a jatékos 6nként semmisitheti meg
sajat egységeit, erédjeit és fejlesztéseit. Ebbe nem tartozik bele az
olyan eset, amikor a jatékost kényszeritik a megsemmisitésre az
egységek korlatozott szama miatt.
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JATEKOS KIESESE

Abban a ritka esetben, ha a jatékos egyetlen tertiletet sem iranyit,

akkor kiesik a jatékbol. Leveszi az 6sszes hését a tablarol, és
tobbet nem vesz részt a jatékban.

Minden Taktika, Kildetés, Jutalom és Hs kartyat vissza kell
keverni a sajat paklijaba. Mindegyik Cim kartya visszakeril a k6z6s
jatéktérbe. Minden Cim kartyan 1évé befolyas a helyén marad,
amig egy masik jatékos el nem veszi a kartyat a ,,Hatalomszerzés”
Utasitas kartyaval.

JATEKOSSORREND ES
HOLTVERSENY

A jatékosok a kovetkez6 rangsort hasznaljak, hogy eldontsék,
milyen sorrendben hajthatjak végre az Utasitas kartyakat és a
képességet. Eizt a sorrendet kell hasznalni akkor, amikor a
jatékosok nem biztosak benne, hogy ki hajtja el6szor végre az
akciot, beleértve (de nem kotlatozva) az Utasitas kartydk és az
Evszak kartyik végrehajtasat.

1. Legkisebb utasitas kartya: Az éppen legkisebb utasitas
kartyaval rendelkez6 jatékos kezd, utdna a kévetkez6
legkisebb utasitds kartya tulajdonosa jon.

2. Legnagyobb befolyas: Ha az aktualis Utasitas kartyak
szama tobb jatékosnal azonos (vagy, ha a jatékosoknak
nincs éppen felfedett Utasitas kartyajuk), akkor a
holtversenyben 1évé jatékosok koziil a tobb befolyas
jelz6vel rendelkez6 jatékos cselekszik elébb, majd 6t
koveti a kévetkez6 legtobb befolyassal bird jatékos.

3. Legnagyobb kezdeti befolyas: Ha még mindig déntetlen,
akkor a holtversenyben 1évé jatékosok kozil a jaték
kezdetén nagyobb befolyassal rendelkez6 jatékos cselekszik
el6bb, majd 6t kéveti a kévetkezé legnagyobb kezdeti

[DONTETLEN A BEFOLYASRA | ICITALASNAL

Ha t6bb jatékosnak azonos mennyiségti befolyas jelzGje van az
arverésnél, akkor ,,A Varazslok Tanacsanak Fémagusa” Cim
kartya tulajdonosa donti el, hogy ki nyeri és ki vesziti el az
arverést. Ha senkinél nincs ez a Cim kartya, akkor a holtver-
senyben 1év6 jatékosok koziil a tobb el nem koltott befolyas
jelz6vel rendelkezé valaszt. Ha még mindig dontetlen, akkor a
legnagyobb kezdeti befolyassal rendelkezé jatékos valaszthat.
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1. A jatékosok a Tél kezdetén végrehajtanak egy FEvszak
kartyat. Ez a kartya befolyaslicitre szolitja fel a jatékoso-
kat. Az arverés nyertese egy sarkany ranat kap.

2. Minden jatékos kozli a toébbiekkel, hogy mennyi befolyas
jelzGje van, majd elrejti azokat.

3. Minden jatékos titokban kivalaszt annyi befolyas jelz6t,
amennyit el szeretne kolteni és a zart tenyerébe rejti
azokat, majd 6klét a jatéktér folé tartja. Miutan minden
jatékos kivalasztotta a licitre feltenni kivant jelzéit,

egyszerre felfedik azokat.

4. Az EIf és az Uthuk jatékos holtversenyben van a
legnagyobb licittel (kett6). Ha az egyik jatékos
birtokaban van a “A Varazslok Tandcsanak F6magusa”
Cim kartya, akkor 6 donti el, ki nyeri az arverést.

5. Ha senkinél nincs ez a Cim kartya, akkor az Elf jatékos
dont a gy6zelemrdl (mert neki két felhasznalatlan
befolyas jelz6je van, szemben az Uthuk jatékossal, aki
az 6sszes befolyasit elkoltotte). O sajat magit vilasztja
gybztesnek, és kap egy sarkany ranat az Evszak
kartyanak megfelel6en (lasd az alabbi példat).

Ezutan minden jatékos eldobja az Gsszes licitalasra

I: hasznalt befolyasat.

P— — e\
PELDA A SARKANY RUNA SZERZESERE

1. Az aktudlis Evszak krtya szerint az EIf jatékos kap egy
sarkany ranat, mert megnyerte a befolyas arverést. El6szor
eldobhat két hamis ranat barati terilletekrdl. Ugy dont
eldob egy hamis rinat egy barati teriletr6l. .

2. Bzutan kap egy sarkany ranat és egy hamis ranat.
Megkeveri 6ket, igy a tobbi jatékos nem tudja, hogy
melyik melyik.

3. Végil képpel leforditva leteszi a rana jelz6ket barmelyik
két olyan barati vagy nem iranyitott teriletre, melyen még
nincs rana jelzé.

—d:h— =
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[JTASITAS KARTYAK RESZLETEZESE

Az alabbiakban kertl részletezésre a 8 Utasitas kartya, és velik
Osszefligg6 minden komponens.

A kartya Fennhatosag Bonusza lehet6vé teszi, hogy a jatékos
er6forrast, befolyast vagy Taktika kartyat kapjon minden tablan
1évé fejlesztése utan (lasd lent). Ezutan cs6kkentheti a fa
er6forras szamértékét eggyel azért, hogy letegyen egy fejlesztés
jelz6t egy eréddel rendelkez6 barati teriiletre. A jatékos nem

STRATEGIA [JTASITAS (#1)

Ez az utasitas lehet6vé teszi, hogy a

jatékos barmelyik egységével és/vagy
hésével belépjen egy barati vagy tires
tertiletre, a 16. oldalon leirtak szerint.

A Fennhat6sag bonusz Taktika kartyakhoz
juttatja a jatékost, az er6forrasai
figgvényében. EgyszerGen megnézi az
er6forras tarcsai értékeit, és huz egy-egy
Taktika kartyat minden egyes eréforras
tarcsajan mutatott értékkel megegyez6
vagy az alatti Taktika kartya szimbolumért.

MOZGOSITAS JTASITAS (#2) - —
2 -y

Ez az utasitas lehet6vé teszi, hogy a
jatékos aktivaljon egy tertiletet, és oda
barmelyik, ketté vagy annal kevesebb
tavolsagra lévé sajat egységével
belépjen, a 17. oldalon leirtak szerint.

Ezen kartya Fennhat6sag bonusza
lehet6vé teszi, hogy a jatékos hasznalja
még egy alkalommal a kartya elsédleges
képességét, kozvetlenil azutan, hogy az
elsédleges képességet teljesen kihasznalta.

A jatékos a ,,Mozgositas” utasitissal nem kezdeményezhet egynél
tobb csatat. Kisérletet tehet diplomaciai 1épésre, és csatat indithat,
de nem mozgathat egységet a tertletre, ha ennek eredményeként
egy masodik csata is kialakulna a fordul6 alatt. Példaul, ha egy
jatékos csatat inditott a ,,Mozgodsitas™ utasitassal, és ezutan
megprobalkozott a diplomaciaval hasznalya a Fennhatésag
bonuszt, akkor vissza kell vonulnia, har‘*, -ot huz.

HODITAS [JTASITAS (#3)
Bz az utasitas lehet6vé teszi, hogy a
jatékos aktivaljon egy teriiletet, és oda
barmelyik, kett6 vagy annal kevesebb
tavolsagra lévé sajat egységével
belépjen, a 17. oldalon leirtak szerint.

T

Ennek a kartyanak a Fennhat6sag
Bonusza lehet6vé teszi, hogy a jatékos
3-mal cs6kkentse ellenfele erédjének
erejét a csata alatt. Ez egy nagyszert
modja az ellenséges eréd elfoglalasanak
(mivel az er6d ereje normal
korilmények kozott +5).
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BETAKARITAS [JTASITAS (#4) T

Az utasitas hatdsara a jatékosnak,
jegyzékbe kell vennie az élelem, a fa és az
érc mennyiségét az altala iranyitott
teriileteken. Ezutan bedllitja az er6forras
szamlapjat a frakcio lapon, hogy jelezze az
Osszeget. Emiatt az utasitas kartya miatt

fejleszthet, ha a fa értéke ,,0”.

FEJLESZTESEK

A fejlesztés jelz6 lerakasa altalaban a ,,Betakaritds” Utasitas
kartyahoz kapcsolodik. Ezek az alabbi képességek egyikét

biztositjak:

Eréforrasok: Ez a jelz6 lehetévé teszi,
hogy tulajdonosa eggyel névelje az egyik
er6forrasa szamat. Ennck az er6forrasnak
meg kell egyeznie a teriilet altal nydjtott
er6forrassal. Ezt megteheti, amikor a
jovendo ,,Betakaritas” Utasitas kartyak
Fennhat6sag Bonuszat hasznalja.
Diplomacia: Ez a jelz6 lehet6vé teszi,
hogy a jatékos kapjon két befolyas jelz6t
minden olyan alaklommal, amikor

a jovendd ,,Betakaritds” Utasitas
kartyak Fennhatésag Bonuszat
hasznalja.

Kiképz6tabor: Ez a jelz6 lehet6vé

teszi, hogy a jatékos huzzon egy Taktika
kartyat minden olyan alkalommal, amikor
a jovendd ,,Betakaritas” Utasitas kartyak

Fennhatésag Bonuszat hasznalja.

Védelem Bonusz: Ez a jelz6 kilonleges
boénusszal latja el a védekez6t, amelyet a
csata eredmény fazisaban hasznalhat a jelz6
teriletén. Minden frakcionak kilénb6zé
védelem bonusza van, melyek az alabbi
moédon mikodnek:

Elatkozott sir (Halhatatlanok):

A csataban, kozvetlenil a végsé erd kiszamolasa
el6tt a védekez6 jatékos eldobhatja ezt a jelzot,
hogy az ellenfél harom figurajat elfektesse.

Ezt a jelz6t hasznalat utan eldobjuk, de késébb
ujra megszerezhetjik.

Ehes poronty (Uthuk):

A csataban, kozvetlentl a végsé erd kiszamolasa
el6tt a védekez6 jatékos eldobhatja ezt a jelz6t
hogy az ellenfélnek négy sériilést okozzon.

A sértlés szokasos szabalyai szerint kell
kiosztani a sériiléseket a figurakra. Bzt a jelz6t
hasznalat utan eldobjuk, de kés6bb ujra
megszerezhetjiik.

Védg Srség (Elfek):

Ez a jelz6 arra kényszeriti az ellenfelet, hogy
egyik egységével még a végleges eré szamitasa
elétt azonnal visszavonuljon.
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Megerésitett falak (Emberek):
Ez a jelz6 +2 er6t ad a csata gyéztesének
meghatarozasanal.

Minden jatékosnak legfeljebb egy fejlesztés jelzGje lehet egy
teriileten. Ha egy er6dot lerombolnak, vagy az ellenség kezére

az er6forras tarcsan mutatott érték
novekedhet vagy csokkenhet.
kertil, akkor minden jelz6 megsemmistl a teriileten.
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PELDA A BETAKARITASRA

1. Tavasszal az Ember jatékos végrehajtja a
Betakaritas Utasitas kartyat. Az altala iranyitott
négy teriilet kozil harom a kiindul6 birodalma, az
1B teriileten pedig van egy Erédje és egy Lovagja.

2. Osszeszamolija a barati teriileteken termelt élelmet,
és az ¢lelem tarcsat erre az értékre allitja. Igy ez a
szamlalo ,,4”-re emelkedik, a korabbi ,,2” helyett.

3. Ezutan Osszeszamolja a barati teriileteken termelt
at, és a faanyag tarcsat erre az értékre allitja. a
fat faanyag t t tékre allitja. Igy
szamlalo ,,3” -ra csokken a korabbi ,,4” helyett.

4. Most Gsszeszamolja a barati tertileteken termelt
ércet, és az érc tarcsat erre az értékre dllitja. Mivel a
szamlalé mar a ,,2”-es értéken all, igy azon nem kell
valtoztatni.

5. Mivel ez a legmagasabb szamu Utasitas kartya,
amelyet ebben az évben kijatszott, ezért végrehajtja
az utasitas kartya Fennhat6sag Bonuszat. Ezért
el6szor kap 2 befolyast a fejlesztés képességével.

6. Utana elhatarozza, hogy 4j fejlesztést épit, eggyel
csokkentve a fa er6forras tarcsan 1évé értéket, mely
ezutan ,,2”-t mutat.

7. Végil letesz egy altala valasztott fejlesztést egy olyan
barati er6dre, melynél még nincs fejlesztés jelzo.

=
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PELDA A JOBORZASRA

1. Nyaron az Ember jatékos végrehajt egy Toborzas
Utasitas kartyat.

2. A Fa er6forrast hasznal6 egységek toborzasat valasztja,
| és kap két ijészt (egyet az ,,1”-es mezbrdl, és egyet a
,»,37-as mez6rol). A tarcsa tobbi mez6jérdél nem
valaszthat, mert azok nem adnak egységeket, vagy
magasabbak, mint az aktudlis mez6 értéke.

3. Ez a két egység az egyetlen, Exr6dot tartalmazé
I EYSCERAZCH
tertletére kertl. Megjegyzendo, hogy ezen a teriileten
maér van harom [jasz és két Gyalogos.

- el

'TOBORZAS [JTASITAS (#5) s
Ez az Utasitas lehet6vé teszi, hogy a
jatékos egy eréforrast (élelem, fa vagy
érc) valasztva az adott eréforras tarcsa
aktualis helyének megfelel6 egységeket
kapjon. Igy a jatékos megkapja a tarcsa
aktualis helyén jelzett egységet,
valamint minden egyes alacsonyabb
mez6n feltintetettet is.

Ezutan leteszi ezeket az egységeket
barmelyik barati, er6ddel rendelkezd
tertletre. Ezek az egységek eloszthatok
tobb, barati er6dot tartalmazo tertilet kozott.

Be kell tartani azt a szabalyt, hogy egy tertleten legfeljebb nyolc
egység allomasozhat (kivéve a H6soket, mert ezeket nem tekintjiik
egységnek). Ha a toborzés soran tallépi ezt a hatarértéket, akkor a
tertileten meg kell semmisiteni az egységeket, egészen addig, mig
csak nyolc vagy annal kevesebb marad ott.

A Fennhat6sag Bonusz lehet6vé teszi, hogy a jatékos egy masik
er6forras tipust valasztva ennek eréforras szamlalojat is egységet
toborzasara hasznalja.

Megjegyzendd, hogy a jatékos toborzaskor nem vesz egyetlen
er6forrast sem.
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4. Mivel ez a legmagasabb szamu Utasitas kartya, amit
kijatszott ebben az évben, ezért végrehajtja az utasitas
kartya Fennhatésag bonuszat. Masodik eréforrasanak
az ércet valasztja, és kap egy Lovagot (a ,,2” -es
mez6rol), és egy ostrom tornyot (a ,,4”-es mez6rol).

5. Ismét az egyetlen Er6djébe teszi az egységeket.

6. Mivel kilenc egysége van ezen a teriileten, ezért az
egyik egységét meg kell semmisitenie. Az egyik

Gyalogos egységét valasztja, igy a tertleten 1évé
egységek szama nyolcra csékken (ami az egy
teriilleten 1évé egységek maximalis szama).
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TAMOGATAS (3YUJTES [JTASITAS gr" r—= —r

Ezzel az utasitassal a jatékos
bevételhez jut a varossal rendelkezd
altala iranyitott tertletekrol.

Az altala iranyitott varosok kozil valaszt egyet, hogy az alabbi
bevételt megkapja:

1. Semleges Egységek:A jatékos megfelel6 szamu és tipusa
egységet tesz a teriletre. Mivel a jatékos iranyitja a teriletet, igy
az egységek szovetségesként szamitanak. A jatékos nem rakhat
le figurat, ha az adott tipusbol nincs mat.

2. Takrika Kartyak: A varosra nyomtatott szamnak megfelelé
szamu Taktika Kartyat haz.

3. Befolyas Jelz6k: A varosra nyomtatott szamnak megfelel6
szamu befolyas jelz6t kap.

4. Kaland Kartyak: A varosra nyomtatott szamnak megfelel6
szamu Kaland kartyat huz. A jatékosnak el kell dobnia annyi
Kaland kartyat, hogy csak hirom maradjon a kezében.

A kartya Fennhat6sag bonusza megengedi, hogy a jatékos
legfeljebb harom befolyas jelz6ért a jelz6k szamaval azonos szamu
Hés kartyat hizzon. Egyet meg kell tartania, a maradékot
visszakeveri a Hés pakliba. A valasztott kartyat maga elé teszi, és a
rajta 1évé hés figurdjat az egyik erédjére rakja.

HATALOMSZERZES {JTASITAS (#7)

Ez az utasitas az er6forras szamlalé alapjan
befolyas jelz6khoz juttatja a jatékost. A
jatékos megnézi az eréforras szamlalot, és
kap egy befolyas jelz6t minden egyes olyan
befolyas ikonért, ami a szamlal6 aktualis
értékén, illetve az alacsonyabb mez&kon
vannak.

o]

A Fennhato6sag bonusz lehet6vé teszi,
hogy a jatékos tetsz6leges szamu befolyas
jelzGért olyan Cim Kartyat vegyen el, amin
a felajanlott szamu befolyas jelz6nél kisebb befolyas van. Levesz
minden befolyasjelz6t a kartyardl, és a lapot maga elé teszi, és a
rakoltott befolyas jelzbit teszi ra a kartyara.

Igy ha egy jatékos minél tobbet kolt Cim Kartyira megszerzésére,
annal dragabb lesz a kartya értéke. Minden a Cim Kartyan lévé
befolyas jelzot ,,felhasznaltnak” tekintlink, és ezek nem
hasznalhaték befolyas arveréseken vagy mas akcioknal.

Példa: Ez az elsd évszak a jatékban, az Elf jatékos a ,,Hatalomszerzés”
Utasitds kdrtydt vilasztia. Miutdn végrehajtotta az elsidleges
képességet, haszndlja a Fennbatdsdg Bonuszt, hogy megsgerexze a
wHarcosok Céhének Parancsnoka” Cim Kartyat. Még nines befolyds a
kdrtydn, exért a legalacsonyabb dron, 1 befolyds jelzoért megkaphatia.
Ugy dint, 3 befolyds jelzit dldoz rd (és nem 1-et), igy megnehezits, hagy
a tobbi jdtékos hozzdjusson, és a befolyds jelziket a kdrtydra tesgi.
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CiM KARTYAK

Ezek a kartyak mas médon biztositjak a
tulajdonosuknak, hogy kénnyebben szerezzen
sarkany runakat. Minden kartyan szerepel a
jutalom, melyet a tulajdonosa kap.

Ezeket a kartyakat soha nem kell megkeverni,
és egyszetre csak egy jatékoshoz tartozhatnak.
Ha egy jatékos megszerzi egy masik jatékos Cim
kartyajat, akkor egyszerlien elveszi azt korabbi
tulajdonosatol, és maga elé teszi.

s

EROSITES [JTASITAS (#8)

Ez az utasitas lehet6vé teszi, hogy a
jatékos az alabbi harom akcié mindegyikét
(vagy barmelyikét) végrehajtsa. A jatékos
minden akciét csak egyszer hajthat végre
(pl. nem épithet két er6dot egyetlen
,,Br6sités” utasitassal).

AT

EROD FEPITESE

A jatékos eggyel csOkkenti a fa és az érc
er6forras szamlalojat, hogy letegyen egy eréd jelz6t valamelyik
er6dot és varost nem tartalmazo altala iranyitott, tertiletre. Az
er6dot a sértetlen oldalaval felfelé teszi le (pl. az ,,5”- 6s oldal). A

jatékos nem épithet er6dot, ha a fa és/ vagy az érc szamlalo ,,0”- n
all.

EROD JAVITASA

A jatékos felhasznalhat egy ércet, csékkentve a szamlalo értékét,
hogy megforditson egy karosodott er6dot, igy a sértetlen oldala
kertil felfelé. A jatékos nem javithatja meg az er6dot, ha az érc
szamlalé ,,0”-n 4ll.

RUNA JELZOK MOZGATASA

A jatékos valaszt két altala iranyitott tertiletet, és elveszi a rajtuk
1évé Gsszes runat. Megkeveri a rana jelzéket, megnézi 6ket, és
visszateszi mindegyiket képpel leforditva a két teriilet egyikére
(tertiletenként egy runa lehet).




VALASZTHATO §ZABALYOK
Ebben a részben szabaly varidcidkat ismertetiink, igy a jaték
valtoztatasaval 4j jatékélményben lesz résziink. A jatékosok a

jaték elott egyttt dontsék el, hogy a variaciok kozil melyiket
szeretnék hasznalni, vagy egymassal kombinalni.

FELFEDEZES JELZOK

Ez a variacié azoknak szol, akik regényesebbé szeretnék tenni
héseik felfedezéseit.

Az el6késziletek alatt minden teriletre (kivéve a kezdd
birodalmakat) tegyetek egy talalomra valasztott felfedezés jelzét.
Egy-egy jelz6t (hatuljan ,,17” van) tegyetek mindegyik, a kiindulasi
birodalommal szomszédos tertiletre. Egy-egy jelz6t (hatuljan ,,2+
van) tegyetek mindegyik, a kiindulasi birodalommal nem
szomszédos tertletre.

Miutan a hés befejezi a mozgast a Kaland fazisban, mindegyik, a
teriiletén 1évé felfedezés jelzbt felforditja, és végrehajtja. A jelzék
teljesitése még a hés parbajozasa vagy a Kiildetés teljesitésének
kisérlete el6tt torténik. Ha egy hés olyan teriilet elhagyasara
kényszertl, melyen van felfedezés jelz6, akkor az Gj tertleten
nem hajtja végre a felfedezés jelz6t.

A felfedezés jelz6knek harom tipusa van: ESEMENY, HELYSZIN és
LEROMBOLHATO HELYSZIN. Az ESEMENY felfedezés jelzéket
eldobjuk a végrehajtas utan, ezeket sarga nyil jel6li. A HELYSZIN
felfedezés jelz6k azonban a teriileten maradnak, és folyamatos
hatast fejtenek ki. A LEROMBOLHATO HELYSZIN felfedezés jelz6k
szintén jatékban maradnak, de a tertletet iranyité jatékos
legkevesebb hat egységével megsemmisitheti.

e Sarkany Tron (Lerombolhaté helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a teriileten.
A tertiletet iranyité jatékost ugy kell tekinteni,
mintha eggyel t6bb sarkany runaval rendelkezne.
A tertiletet iranyité jatékos legkevesebb hat
egységével a forduldja alatt eldobhatja a jelz6t.

* Falu (Lerombolhat6 helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a teriileten.
A tertilet termel +1-et a jel6lt er6forrasbol. A
teriletet iranyito jatékos legkevesebb hat egysé-
gével a forduléja alatt eldobhatja a jelz6t.

* Magikus Kapu (Lerombolhat6 helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a tertleten.
Amikor valamelyik jatékos egységet vagy host
mozgat, egy befolyas jelz6ért tgy hasznalhatja a
tertiletet, mintha az szomszédos lenne minden
felforditott Magikus Kapu felfedezés jelz6t
tartalmazé tertlettel. A teriiletet iranyité jatékos
legkevesebb hat egységével a forduléja alatt
eldobhatja a jelz6t.

* Kazamata (Helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a
terileten. Amikor egy hés belép erre a
tertiletre, nem mehet tovabb abban az
évszakban vagy az alatt a Kaland fazis alatt.

* Templom (Helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a
terileten. Amikor egy hés a Kaland fazisat
ezen a tertleten fejezi be, akkor a hés
iranyit6ja kap két befolyas jelzét.

* Kellos Csarnoka (Helyszin):
Hagyd a jelz6t képpel felfelé forditva a
terileten. Amikor egy hés a Kaland fazisat
ezen a tertleten fejezi be, akkor a hés
iranyit6ja huz egy Taktika kartyat.

* Utaz6 Kereskedd (Esemény):
A hés tulajdonosa elkélthet harom befolyas
jelz6t, hogy a hés kapjon 1 Jutalom kartyat.
Majd a jatékos eldobja ezt a jelz6t (attol
fuggetlenil, hogy kéltott-e befolyast vagy nem).

e Portyazo Banda (Esemény):
A Hés elszenved 1 sértlést. Ha van itt
semleges vagy ellenséges egység, akkor a
hésnek el kell dobnia 1 Jutalom kartyat,
kulénben elszenved 1 tovabbi sértilést is. Majd
a jatékos eldobja ezt a jelz6t.

* A Latas Tekercse (Esemény):
A Hés tulajdonosa megnézheti az egyik
teriileten az Osszes leforditott ranat és
felfedezés jelz6t. Majd a jatékos eldobja ezt a
jelzot.

* Kiképzés (Esemény):
A H6s az egyik tulajdonsagat 1-gyel névelheti
(lasd a Kaland fazist a 26.oldalon). Majd a
jatékos eldobja ezt a felfedezés jelz6t.
Emlékezzink ra, hogy a H6s egy
tulajdonsagat legfeljebb kétszer képezheti.

EPIKUS VARIACIO

Ez a jaték azoknak szol, akik hosszabb és hésiesebb jatékot
szeretnének.

Az el6késziletek alatt minden jatékos csak egy sarkany rana jelz6t
kap a kezd6 birodalmara (a két sarkany rana, és az egy hamis rana
helyett).

Az els6 jatékos, aki hét sarkany runds teriiletet iranyit megnyeri a
jatékot. Ha az egyik jatékosnak sem gytlt Gssze a hét tertlet a
nyolcadik év végére, akkor a jaték véget ér, és a legtobb sarkany
ranat birtoklé jatékos a gy6ztes. a holtversenyt a normal szabalyok
szerint kell rendezni (a legtobb befolyas jelz6, majd legnagyobb
kezdeti befolyas).

A hamis runakat nem hasznaljuk ebben a variansban, és a
sarkany ranak mindig képpel felfelé vannak. Eldobunk minden
olyan Taktika és Evszak kartyat, amelyik hamis ranikra
hivatkozik, és helyette Gj lapot huzunk.

Ha a jatékosok kifogynak a sarkany ranakbol, akkor ezek potlasara
hasznaljak a hamis sarkany ranakat képpel lefelé forditva.
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A JATEK EVSZAK | EPESEI
1. Byvszak Kartya végrehajtasa

2. Utasitas Kartyak valasztasa

3. Utasitas Kartyak végrehajtasa

’/
A HARC | EPESEI
1. Csata Jelol6 elhelyezése
2. Egységek elhelyezése a Frakcié Lapok mellé
3. Képességek a Harc Kezdetén
4. A Harc Forduléi
5. Erdk Kiszamitasa
a. Erdditmeény fejlesztések
b.  Egységek Megszdmoldasa

S

Az Erdditmeény Erejének Hozzdaddsa
d. Az Erdditmény Seériilései
6. Eredmény

a. A vesztes visszavonul.
A vissgavonulisra képtelen egységek megsemmisiilnek.
b.  Erdditmények Elpusztitasa | Meghdditasa:
e. Gydgyulas
d. Egységek Kicserélése

A HARC FORDULOI
Minden harc 6t kiilonb6z6 fordulébol 4ll.

Minden harc forduléban minden jatékos kivalasztja a megfeleld
kezdeményezés egyik egység tipusat a harchoz a kévetkezbk
szerint:

1. A Tamadé Kartyakat Huz
. A'Védé Kartyakat Haz:

2
3. Kiilénleges Képességek Végrehajtasa
4. Elfektetés Végrehajtasa

5

. Sebzés Végrehajtasa

A PARBAJ | EPESEI

A Védéjatékos megnevezése: A timado jatékos megnevezi,
mely1k héssel fog sajat h6se parbajozni.

2. A parbajkezdés képesség hasznalata: A tiamadd, majd a
véd6 barmennyi ,,parbajkezdés” képességet hasznalhat.

3. A Parbaj kérei: A jatékosok ezutan végrehajtjak a négy
korbdl allé parbajt. Minden kor a kévetkezé 1épésekbdl all:

a. Végzet kartya hiizgasa
b. Végzet kartya végrehajtisa

4. Megoldas: A parbaj véget ér a negyedik kor utan, vagy ha az
egyik hés vereséget szenved.

EVSZAK KARTYAK
MASOD LAGOS KEPESSEGEI

Tavasz: A jatékosok leveszik a jaték-

tablarol az 6sszes Aktivalas Jelz6t, és fel- b . &
allitanak minden elfektetett figurat (bele- ‘m
értve a semleges egységeket és hésoket is).

Végil minden jatékos az 6sszes Utasitas
Kartyajat visszveszi a kezébe.

* Nyar: A Kaland Fazis végrehajtasa, "
amelyben a hés képes meggyégyulni vagy

edzeni, vagy mozogni. Mozgas utan, a hés
parbajt kezdeményezhet vagy megkisérelhet
egy Kalandot. Lasd: ,,Kaland Fazis” a 26.

o Osz: A jatékosok visszakeverik az eldobott

Végzet Kartyakat a pakliba. Majd minden

jatékos vélaszt, vagy kap 2 befolyas jelz6t
vagy htiz 1 Taktika Kartyat. m
* Tél: Egy jatékos minden egyes teriiletén

1év6 egységeinek maximalis szama egyenlé az élelemtarcsa
aktualis helyzetével (lasd 14. oldal). Minden szam feletti egység
megsemmisiil (a tulajdonos valasztja ki melyikek). A szovetséges
semleges egységek beleszamitanak a korlatozasba, de a h6sok
nem (mivel azok nem egységek).

A tél masodlagos képessége lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy
figyelmen kiviil hagyjak a viz hatarok (kék) mozgasi korlatozasat,
az aktualis évszak végéig (lasd: ,,Mozgasi Korlatozasok” a 18.
oldalon).

(YAKRAN FIGYELMEN KiVUL
HAGYOTT §ZABALYOK

o Az er6forrastarcsakat csak egy kartya vagy egy képesség
utasitasara allitjuk. ezek a tarcsak altaldban nem egyeznek a
jatékos altal iranyitott teriiletek eréforras-ellatasaval.

e A Kalandbdl szarmazoé Jutalom kartya elvétele utan a jatékos
eldobja a Kaland kartyat, és 4j Kaland kartyat haz.

* Minden jatékosnal kotlatozott a nala 1évé kartyak szama, egy
Cél kartydja, harom Hés kartyaja, harom Kaland kartyaja és 10
Taktika kartyaja lehet egyszerre.

e A jatékos sorrendet a jatékosok aktfv Utasitas kartyaja
hatarozza meg. Az alacsonyabb szamu Utasitas kartyat el6bb
hajtjuk végre.

/
GYAKRAN KERESETT KIFEJEZESEK
Csatak: 21
Parbajok: 28-29
Utasitas kartyak részletesen: 33—36
Kaland Fazis: 26
Elokésziletek: 8-10

A teljes targymutatot ldasd a 39. oldalon.




