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2 jatékos részére, 12 éves kortol,
jatékido kb. 45 perc

Az 5. szazadi Anglia, valtozasok és egy uj kor kezdete. A romaiak
eltavoztak, a szaszok pedig meghdditottak a szigetet. A kereszténység meg
nem erdsodott meg, meg kiizd a régi kelta valldssal. A jaték ezekben a
bizonytalan idokben jatszodik.

A jatékosok igyekeznek névelni befolyasuk és hatalmuk az egyes régiokban,
hogy végiil uralhassak egész Angliat. A harc magiaval és acéllal folyik,
lovagokat és magusokat kiildenek egymas ellen.

Természetesen a magusok és a lovagok modszerei kiilonboznek: a lovagok
karddal harcolnak, egyik régiobol a masikba lovagolva, a magusokat
viszont nem kétik az idé és a tér torvényei, és a magikus kapukon keresztiil
hirtelen bukkannak fel az ellenség hatorszagaban. A kiizdelem addig tart,
mig valaki tul nagy elényre nem tesz szert.

A ket harcmodor keétféle taktikat, jatéekstilust jelent, és ki-ki eldontheti,
inkabb melyikre tamaszkodik — vagy inkabb mindkettore.



Attekintés

A jaték ciklusokbol all, van az acél ciklusa és van a magiaé, és a szabalyaik
némiképp eltérnek. A ciklusok hossza is valtozik. A cikluson beliil a jatékosok
felvaltva kovetkeznek egymas utan, mig a ciklus véget nem ér — ekkor legalabb az
egyik jatékos kap egy gy6zelmi pontot. A ciklus végén meg kell nézni, hogy nem
ért-e véget a jaték; ha nem, ugy uj ciklus kezdddik.

Tartalom
A jatéktablan Anglia, Wales és Dél-Skocia lathato, 15 régiora osztva, valamint a
pontsav, egy homokora, és két mez6 az aktualis ciklus jelzésére.

Mindkét jatékosnak a sajat szinében van 16

L Eorongj;(a) (magusok) és 16 kockaja
ovagok).
- - Nyolc sziirke kocka a homokorahoz

magusok tartozik, a ciklus hosszanak jelzésére — egy
kocka pedig az aktudlis ciklus jelzésére
szolgal.
“ A négyzet alaku akcidlapkak segitségével
‘ ’ akciok hajthatok végre.
A kor alaku régidjelzok a térkép régioira
keriilnek, és mutatjak, hogy arra a régiora akciolapkak

lovagok milyen magia jellemz6.
A jelzOk fajtai: kastélyok (sarga), sisakok (voros), 1 .
satrak (kék) és kulcsok (z61d).

régiojelzok
Mindkét jatékosnak van egy-egy pontjelzé babuja.

n Az idélapkak szabjak meg a ciklusok hosszat.
idélapka

Definicidok

Ciklusok: Kétféle ciklus van, a magia és az acél ciklusa. A magia ciklusdban a
magusok igyekeznek hatalomra szert tenni, az acél ciklusaban a lovagok kiizdenek
meg egymassal. A két ciklus folyamatosan valtogatja egymast, a magia ciklusa
utan az acél ciklusa kovetkezik, majd megint a magiaé, és igy tovabb. A két
ciklusban mas egységek aktivak, és eltéroek a szomszédsagi szabalyok is.




Szomszédsag: A két ciklusban eltérok a szomszédsagi szabalyok. Az acél
ciklusaban két régio akkor szomszédos, ha van kézos hataruk, mivel a harcosok
menetelve vonulnak csataba (ilyenkor a régiojelz6k nem szamitanak). A magia
ciklusaban viszont két régiéo akkor szomszédos, ha ugyanolyan régidjelzé van
rajtuk — a magusok vardzshatalmukkal konnyedén atjutnak a hatdrokon és
akadalyokon.

Aktiv egységek: A két ciklusban masok az aktiv egységek. Az acél ciklusaban a
lovagok (kockak) az aktivak, a magia ciklusaban pedig a magusok (korongok).

Passziv egységek: Az épp nem aktiv egységek passzivak: az acél ciklusaban a
magusok, a magia ciklusaban a lovagok.

Aktiv régio: Aktiv az a régid, ahol tobb aktiv egység van, mint passziv. Ha
ugyanannyi aktiv és passziv egység van egy régioban, akkor az a régié nem aktiv
(ez a gyOzelmi pontok kiszamoldsanal, valamint a kezdéjatékos meghatarozasanal
fontos).

Tartalék: A jatékos altal a ciklusban felhasznalhatd egységek alkotjak a jatékos
tartalékat, ezeket maga elStt tartja. Idénként a készletbdl egységeket kap
tartalékaba.

Készlet: Itt van az Osszes egység, amely nincs fenn a jatéktablan vagy nincs
tartalékban. A jatékosok idonként a készletbdl egységeket kapnak tartalékukba. A
veszteségek ¢€s a fizetségek a készletbe keriilnek.

Eldkésziiletek

Minden régiora le kell tenni véletlenszeriien egy-egy

kerek régidjelzot, a megmaradt jelzoket pedig félre

kell tenni. Mindkét jatékos kap 3-3 magust (korongot) .. -
és lovagot (kockat) sajat =

szinében, igy mindkét -

jatékos 6 egységgel kezd

tartalékaban.

Az akciolapkakat képpel lefelé meg kell

keverni, majd véletlenszeriien hetet

felcsapni, ¢s ezeket a jatéktabla mellé

rakni. A jaték a magia ciklusaval

kezdddik, egy sziirke kockat a jatéktabla megfeleld

mez0jére kell tenni. Négy sziirke kockat kell a

homokorara tenni.

A pontjelzdk a pontsav 0-s mezdjére kertilnek.




A jaték menete

Erdsités: Mindkét jatékos elvesz a készletbdl két aktiv egységet.

A ciklus hossza: Fel kell csapni egy iddlapkat, és ennyi sziirke kockat kell a
homokoérara tenni, valamint ennyi plusz harom akcidlapkat fel kell csapni.

Kezddjatékos: Az kezd, akinek kevesebb gydzelmi pontja van, pontegyenléségnél
az, aki kevesebb aktiv régiot iranyit. Ha ez is egyenld, ki kell sorsolni a
kezddjatékost.

A kezddjatékos két akceiot hajt végre (ha pontegyenléség volt, csak egyet).

A lehetséges akciok:

Akciolapka elvétele: A jatékos elvesz egyet a felcsapott akciolapkak
koziil. Az akciot nyomban végrehajtja, ha a lapka Villémikonos,"'?*@kkor levesz egy
kockat a homokoérarol.

Egység felrakasa: A jatékos felrak a tartalékabol egy aktiv egységet egy
iires vagy egy altala iranyitott régiora.

Toborzas: A jatékos elvesz a készletbdl két passziv egységet (illetve a
ciklus els6 toborzasanal harmat), és levesz egy kockat a homokorarol.

Akciolapkak kijatszasa: A jatékos akcidlapkai koziil barmennyit
kijatszik, és minden kijatszott akciolapka miatt levesz egy kockat a homokorarol.

A masik jatékos kire: A jatékos végrehajt két akciot.

A kezddjatékos kore: A jatékos végrehajt két akciot.

«..€s igy tovabb...

A ciklus végre: A ciklus azonnal véget ér, amint az utolsd kocka is lekeril a
homokorar6l — ez gyakran egy jatékos akcidjanak kozepén torténik. Az az akcid,

amiért lekeriilt a kocka, még végrehajtodik.

Az a jatékos, aki tobb aktiv régiét iranyit, kap 1 gyézelmi pontot. Egyenldségnél
mindkét jatékos kap 1 gydzelmi pontot.

Ha egy jatékosnak 12 pontja van (gy6zelmi pontok plusz az altala iranyitott aktiv
régiok), gyozott; egyébként uj ciklus kezdddik.




Erosités =
A ciklus kezdetén mindkét jatékos a készletbél a ..
tartalékjaba rakja két aktiv egységét. (A magia “

ciklusaban a magusok (korongok), a kard ciklusédban a

lovagok (kockak) az aktiv egységek.)

Ha a készletben nincs elég egység, a jatékos csak egyet kap, vagy egyet sem.
Er6sités csak a ciklus legelején vehetd el, nem pedig akkor, amikor egy jatékos
sorra keriil.

Mivel a legelsé ciklus a magia ciklusa, mindkét jatékos végeredményben o6t
magussal (aktiv) és harom lovaggal (passziv) fog kezdeni.

[kép]

Idélapka felcsapasa

A ciklus elején fel kell csapni egy id6lapkat, és ennyi (3-8) sziirke kockat kell a
homokoérara tenni.

A legelsd ciklusnal nem keriil sor iddlapka felcsapdasara, és a homokordra 4 sziirke
kocka keriil.

Akciolapkak felcsapasa

A ciklus elején az el6zé fordulobol megmaradt (ti. el nem vett) akcidlapkakat a
dobott akcidlapkakhoz kell tenni, majd annyit fel kell csapni, amilyen szam a
felcsapott iddlapkan lathatd, valamint még harmat: ha példaul a felcsapott
iddlapka 7-es, tiz akciolapkat kell felcsapni. A felcsapott lapkakat a jatéktabla
mellé kell rakni.

Ha mar nincs elég akcidlapka, a dobottakat ujra meg kell keverni.

A legelsd ciklus soran (nincs idolapka) hét akciolapkat kell felcsapni.

A jatékos kore

A ciklus soran a jatékosok felvaltva jonnek egymas utan. Az a jatékos kezd, akinek
kevesebb gydzelmi pontja van; ha ez egyenld, az kezd, aki kevesebb aktiv régiot
iranyit. Ha ez is egyenld, a véletlen donti el, ki kezd (példaul ez a helyzet a jaték
legels6 ciklusaban).

A soron 1év6 jatékosnak altalaban két akcioja van. Ha azonban a két jatékosnak
ugyanannyi gy6zelmi pontja van a jaték a ciklus kezdetén, a kezddjatékosnak els6
korében csak egy akcidja van (ez a helyzet a legelso ciklusban is). Négyféle akcio
van, ezek koziil hajt végre a soron 1évd jatékos kettdt: az akciok sorrendje
tetszéleges, és végrehajthatja kétszer ugyanazt az akciot.

Példa: Mindket jatékosnak 2 gyozelmi pontja van, de fehér négy aktiv régiot
iranyit, narancs csak kettot. Narancs kezdi a ciklust, de csak egy akcioval; a
tovabbiakban mindig két akcidjuk lesz a ciklus soran.




A) Akcidlapka elvétele
A jatékos a jatéktabla mellé felcsapott akcidlapkak koziil egyet elvesz, és azt
tartalékaba rakja, legalabbis a legtobb esetben — a felhasznalas egy kiilon akcid (D).
t=_ Egyes lapkak hatdsa azonban azonnali — ezt a lapkéan egy villamikon jelzi.
Aki 1lyen lapkat vesz el, az azt nyomban végre is hajtja, majd a lapkat a dobott
lapkakhoz rakja. Villamikonos lapka elvételénél mindig le kell venni egy sziirke
kockat a homokoérarol — ha ez volt az utolsoé kocka, a ciklus véget is ér, de ez az
akcidé még megtorténik.

Haromféle villamikonos lapka van, és ezeket a lapkéakat Q:“E‘:.

aukcidra kell bocsatani: A jatékosok egyszerre és egymas eldl titokban licitalnak a
tartalékukban 1évo aktiv egységeikkel. Akié a nagyobb licit, az licitjét visszarakja
a készletbe, elveszi a lapkat és nyomban végre is hajtja. A vesztes licitjét
visszarakja tartalé¢kaba.

Egyenldségnél senki sem kapja meg a lapkat, azt a dobott lapkakhoz kell tenni, és
ilyenkor is le kell venni egy sziirke kockat a homokorarél, vagyis ez is akcionak
szamit. Ilyenkor egyik jatékos sem vesziti el licitjét.

Gyézelmi pont: A gy6ztes 1 gydzelmi pontot kap, amit nyomban le is
1ép pontjelzdjével.

‘,l.:\.‘hﬂ-.'
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Lazadas: A gydztes nyomban leveheti egy régiordl ellenfele legfeljebb
két (aktiv vagy passziv) egységét. A levett egységek a készletbe
keriilnek.

Régidjelzo cseréje: A gydztes a térképrol levehet egy régidjelzot, hogy

~ a félretettek kozil egy masikat rakjon fel helyette (6 valaszt a

” rendelkezésre allok koziil). A cserének nem akadalya, ha a régiot az
ellenfél iranyitja.

B) Egység felrakasa

A jatékos tartalékabdl egy aktiv egységet felrak egy régiora. A régidnak vagy
iiresnek kell lennie, vagy olyan altala irdnyitott régionak kell lennie, ahol
legfeljebb harom (aktiv és passziv) egysége van. Akkor iranyit egy régiot, ha ott
van legalabb egy egysége (nem szamit, hogy aktiv vagy passziv).




C) Toborzas

A jatékos a készletbdl a tartalékaba rakja két vagy harom passziv egységét. Ekkor
le kell vennie egy sziirke kockat a homokorardl — ha ez az utolsd volt, a ciklus
véget is ér. Ha nincs elég passziv egysége a készletben, a jatékos kevesebbet kap
(2-t, 1-et vagy akar 0-t — csak azért is valaszthatja ezt az akciot, hogy levehessen
egy szlirke kockat a homokorardl). Minden ciklusban az elsé toborzasnal harom
passziv egység jar, az 0sszes tovabbi toborzasnal viszont csak ketto.

A toborzas lényegében elokésziilet a kovetkezo ciklusra.

D) Akcidlapkak kijatszasa

A jatékos kijatszik barhany akcidlapkat, vagyis ezzel az akcioval igazabol tobb
akciot hajt végre. Minden kijatszott akcidlapka a dobott lapkakhoz keril, és
mindegyikért le kell venni egy sziirke kockat a homokérarol. Amikor az utolséd
sziirke kocka is lekeriil onnét, a ciklus véget ér, de persze ennek az akcidlapkanak a
hatasat még végre kell hajtani.

Az akcio ugy zajlik, hogy a jatékos kijatszik a tartalékabol egy akciolapkat,
végrehajtja, majd kijatssza a kdvetkez6t — mindaddig, amig mar nem akar jabbat
kijatszani, mig el nem fogynak a kockak a homokorarol, vagy ki nem fogy az
akciolapokbol. Ilyesforman nem kell eldre bejelentenie, hogy hany és milyen
akciolapkak akar kijatszani, azokat egyesével, egymas utan jatssza ki.

Az akcidlapkak

Befolyas: Ezeken az akciolapkdkon ugyanolyan szimbdélumok vannak, mint a
régidjelzokon.

Ezekbdl van a legtobb, és ezek a legfontosabbak. A jatékos olyan régidban
hajtja végre az akcidt, amelyen ugyanilyen jelz6 van. Négyféle
befolyaslapka van: sarga (kastély), vords (sisak), kék (sator) és zold
(kulcsok). A lapkak barmelyik ciklusban kijatszhatok. Befolyaslapka
kétféleképpen jatszhato ki: erdsitésként és megszerzésként.

Erésités: A jatékos sajat tartalékabol felrakja egy aktiv egységét egy iires

lennie. Itt nem szamit, hogy az altala iranyitott région mar hany egysége
van.

Az akcio eleggé hasonlit a B) akciora, de tobb akciolapka kijatszasaval
(persze elegendo sziirke kocka és tartalékban lévo sajat egység esetén) akar
tobb egység is felrakhato egyszerre. Emellett olyan régiora is felrakhato
egység, ahol a jatekosnak mar haromnal tobb egysége van.

. vagy egy altala iranyitott régiora — de a région ugyanilyen jelzének kell




Megszerzés: A jatékos iranyitasa ala vonhat egy olyan régiot, amelyen ugyanilyen
jelzd van, és ahol képes tobbséget clérni. Akkor van tobbsége, ha a szomszédos
régiokban tobb aktiv egysége van, mint ahany aktiv és passziv egysége van
ellenfelének ebben, valamint aktiv egysége a szomszédos régiokban.

Bonyolultnak hangzik, de nem az. Két dologra kell iigyelni: egyrészt a magia
ciklusaban a magusok (korongok) az aktivak, a kard ciklusaban pedig a lovagok
(kockadk), masrészt a kard ciklusaban a kozds hatarral biro régiok szomszédosak, a
magia ciklusaban viszont azok, amelyeken ugyanolyan régiojelzé van.

A tamado elészor megjeloli a régiot, kijatssza a megfeleld akcidlapkat, majd
megszamolja, Osszesen mennyi aktiv egysége van a szomszédos régiokban.
Ezutan ebbdl levon annyit, ahany aktiv egysége van ellenfelének a szomszédos
régiokban, majd még annyit, ahany aktiv és passziv egysége van ellenfelének a
megjelolt régioban. Ha a végeredmény pozitiv (egy vagy tobb), sikerrel jart, és
ellenfele egységei elhagyjak a régiot: egy egységét cllenfele atrakhatja egy
szomszédos régiora, amely vagy iires, vagy altala iranyitott (a szomszédos
tovabbra is a ciklus fliggvénye), a tobbi viszont visszakeriil a készletbe. Ha nincs
hova visszavonulnia, ez az egység is a készletbe keriil. Ezutan a tamado sajat
tartalékabol egy aktiv egységet felrakhat az iiressé lett régiora. Ha nem tud vagy
nem akar egységet felrakni, Gigy a régio liresen marad.

Példa: Ha a kard ciklusa van,
narancs megszerezheti a D regiot,
ha kijatszik egy sdarga befolyds-
lapkat. Feher egysége visszavonul-
hat a C vagy a B régioba.

Narancs nem tudja megszerezni B
régiot: 4 aktiv egysége van annak
szomszédsagaban, ellenfelének vi-
szont 2 egysége van a région, 1-1
aktiv egysége a D és a C région, ami
szintugy 4.

Ha a magia ciklusa van, feher
megszerezheti az F régiot, ha ki-
Jjatszik egy vords befolydslapkat. Két
aktiv egysége van a C région, ami
szomszédosnak szamit. A narancs
egység nem tud visszavonulni (nincs
tires vagy a narancs dltal iranyitott
sisakos régio). A fehér nem képes
megszerezni az A vagy a G régiot.




Eré: Ha a jatékos ilyen lapkat jatszik ki, akkor a ciklus hatralévo
részében adott jelzdjli régid megszerzésére tett kisérletnél (legyen

bar a tamad6 vagy a védekez6) +1 ereje van.

Példa: A fenti képen, a magia ciklusaban a narancs megprobalja
megszerezni a B régiot. Kijatszik egy sdatras +I1-es erdlapkat,
majd egy satras befolyaslapkat (levéve két sziirke kockat a

homokorarol). Az A és a G régiokban dsszesen két aktiv egysége (magusa) van,
valamint van még +1 ereje, ami elég a B régio megszerzéséhez.
Az er6lapkak toborzasra is felhasznalhatok (1. lentebb).

w Mozgas: Ha a jatékos ilyen lapkat jatszik ki, két szomszédos régio kozott

[ mozgathatja egységeit — a szomszédsag természetesen a ciklus alapjan dol
el. A jatékos csak sajat egységeit mozgathatja, de azok lehetnek passzivak
¢és aktivak is. Nem kell az 0sszes egységét mozgatnia. Ha akarja, az egyik

régiot liresen hagyhatja.

Példa: A fenti képen, a kard ciklusaban a fehér kijatszik egy mozgaslapkat, majd a

C reégiobol ket magusat a D régioba mozgatja, onnét pedig lovagjat a C régioba.

A mozgaslapkak toborzasra is felhasznalhatok (1. lentebb).

Hajézas: Ha a jatékos ilyen lapkat jatszik ki, egy tengerparti régiobol
barhany egységét atmozgathatja egy masik, iires vagy altala iranyitott
tengerparti régioba. A régidknak nem kell szomszédosaknak lennitik, és a
régidjelz0k sem szamitanak. A jatékos aktiv és passziv egységeit is
mozgathatja. A tengeri mozgas, ellentétben a mozgaslapka mozgasaval, egyiranyu.
A jatékos, ha akarja, a kiindulasi régiot liresen is hagyhatja.
Példa: Narancs kijatszik egy hajozdslapkat, és az A régiobol a magusat atmozgatja
az F régioba.
A hajozaslapkék toborzasra is felhasznalhatok (1. lentebb).
Megjegyzés: A régio megszerzése utani visszavonuldast leszamitva a mozgds- és
hajozaslapkak akcioi teszik csak lehetové a térképen a mozgast. A legtobb hasonlo
jatéktol eltérden itt a mozgas nem tartozik az alapakciok kizé.

u Merlin: A lapka kijatszhato tetszés szerinti (sarga, voros, kék vagy zold)
i befolyaslapkaként, vagy pedig toborzasra is felhasznalhato (1. lentebb).

Kigyé: A lapkat a jatékos ellenfele korében jatszhatja ki, hogy
semlegesitsen egy kijatszott akciolapkat. Ekkor az ellenfél akciolapkaja a

% dobott lapokhoz keriil, az akcié nem jon létre, de a sziirke kockat le kell

miatta venni a homokorardl — ahogy maga a kigyé miatt is le kell venni

egyet.




A kigy6 csak akkor jatszhato ki, ha a homokoéran van hozza kocka. Ez az egyetlen
akciolapka, amely kijatszhato az ellenfél kdrében.
A kigyo toborzasra is felhasznalhato (1. lentebb), a jatékos sajat korében.

Toborzas: Az akcidlapkak egy része (erd-, mozgas-, hajozaslapkak, Merlin, kigyo6)
toborzaslapkaként is kijatszhatd. A lapkdk aljan lathatd, milyen egységek
toborozhatok veliik. A jatékos az egységeket a készletbdl veszi el és a tartalékaba
rakja. Toborzaslapka kijatszasanal is le kell venni egy sziirke kockat a
homokorarol. Merlin vagy kigyd kijatszasanal a jatékos donthet, hogy milyen két
egységet toboroz, két lovagot vagy két magust.

Példa: Narancs kijatszik egy hajozaslapkat toborzaslapkaként, és elveszi a
készletbdl egy aktiv és egy passziv egységét.

A ciklus és a jaték vége

Az aktualis ciklus véget ér, amint lekeriil az utolsé sziirke kocka a homokorarol.
Ekkor meg kell nézni, hogy ki mennyi aktiv régiot iranyit: akinél ez tobb, az kap 1
gy6zelmi pontot. Egyenléségnél mindkét jatékos megkapja az 1 gy6zelmi pontot.
AKktiv az a régid, ahol a jatékosnak tobb aktiv egysége van, mint passziv.

Ezutdn meg kell nézni, megnyerte-e valaki a jatékot, vagyis van-e valakinek 12
pontja. Ebbe beleszamitanak a gy6zelmi pontok, valamint a jatékos altal iranyitott
aktiv régiok (minden ilyen régi6 egy pontot ér). Ilyesforman lehet, hogy olyan
jatékos gy6z, akinek kevesebb gybézelmi pontja van, mint ellenfelének.

Ha senkinek nincs elég pontja, 0j ciklus kezddédik: ha a kard ciklusa volt, most a
magiaé jon, és megforditva. Az 0j ciklus az erdsitéssel kezdodik.




Példajaték
Az acél ciklusa: 4-cs id6lapkat sikeriilt felforditani, igy négy sziirke kocka keriil a
homokorara és hét (4+3) akcidlapkat kell felforditani. Mindkét jatékos a készletbdl
a tartalékaba rak 2 lovagot.

A narancs jatékos kezdi a ciklust (csak 2
gy6zelmi pontja van, a fehérnek 3). Két
akcidja van: eldszor elvesz egyet a hét
felcsapott akcidlap koziil, majd lerak a
tartalékabol egy lovagot a H régiora.

A fehér els6 akcidjanak a toborzast valasztja,
és elvesz harom passziv egységet (vagyis
§ magust) a készletb6l — azért harmat, mert
most eldszor lett valasztva ez az akcid a
ciklus soran. Levesz egy sziirtke kockat a
homokérarol. Masodik akcidjaként lerakja
egy lovagjat a B régiora.

Megint narancson a sor, aki lerakja egy
lovagjat a H régiora, majd az akciolapkak
kijatszasat valasztja. Egy sarga (kastély)
lapkat jatszik ki, hogy megszerezze a D
régiot. Levesz egy szirke kockat a
homokorarol. Fehér egységével a C régidba
vonul vissza, narancs pedig felrak a
tartalékabol egy lovagot a D régiora.
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Ezutan kijatszik egy mozgaslapkat, és az E régiobol a D régioba mozgatja harom
egységét. Megint levesz egy sziirke kockat a homokorarol, az utolso eldttit. Végiil
kijatszik egy voros (sisak) akciolapkat, hogy megszerezze C régiot (6:5). Leveszi
az utols6 sziirke kockat a homokorardl. A fehér egy egységével visszavonulhat a B
régioba, de a tobbi egységét vissza kell raknia a készletbe; ezutan a narancs felrak
tartalékabol egy lovagot a C régiora.

A ciklus véget ért, és narancs kap egy gy6zelmi pontot, mert ¢ ural tobb aktiv
régiot.

A kovetkezd ciklus a magiaé lesz, és fehér kezd majd — ugyanannyi gyézelmi
pontjuk van, de neki kevesebb aktiv régidja van —, de csak egy akcioval.
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