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Bevezetés

Marnon apro6 szigetkiralysag volt csupan, réges-rég, valahol az 6cedn kozepén; am mégis hatalmas
hadurak és veszedelmes szornyek csataztak birtoklaséért. E harcok korokon at folytak, és erdsségiik végiil
kozbelépésre késztetett egy nagy varazslot, akit csak Békehozonak neveztek.

Békehozo ugy dontott, mederbe tereli a hadurak vetélkedését. Kimodolt hat egy kiildetést, amelynek az
volt a célja, hogy kideriiljon, melyik hadur a legkivalobb — 6 legyen Marnon jogos kiralya, és ezzel végre véget
érjen a vérontds, 6rok idokre.

Ezért hat Békehozo egybehivta a hadurakat, és mindegyikiiknek adott harom kincset: az uralom
koronajat, a vagyon kincsesladdjat és a hatalom varazsgylrtijét. Felszdlitotta a hadurakat, hogy mindegyikiik
helyezze el sajat jelvényét a neki kiosztott kincseken. Ezutdn visszavette az Osszes kincskészletet, és
mindegyiket egy-egy masik hadurnak adta at, azzal, hogy titokban rejtsék el a lehetd legeldugottabb helyeken.
Végil kihirdette, hogy az a hadar lesz Marnon kiralya, aki elséként veszi birtokba sajat kincseit.

Mindez régen tortént, nagyon régen, egy vildgban, amely mar letlint, s nem maradt mas Marnonbol,
csak ez a torténet - és egy térkép. Am a jatékosok e térkép segitségével Ujrajatszhatjak a hadurak kiildetését.
Mindegyikiik egy-egy hadur borébe bujik, és igyekszik els6ként megszerezni sajat kincseit; ekdzben harcolnak
egymassal, a vad, vérszomjas orkokkal, és a rettenetes sadrkannyal.

A jaték célja

A jatékot az a jatékos nyeri, aki els6ként szerzi meg a sajat harom kincsét.

Tartozékok

Marnon térképe (a jatéktabla)
jelzok:
# Békehozo, a varazslo
# asarkany
# 90 fekete jelzd (az orkok)
# hat készlet jelzo, eltérd szinekben; minden készletben:
+ egy bajnok
¥ egy varazslo
¥+ 40 négyszogletes és 6 kerek jelzd, rajtuk 1-1 zaszloval; az el8bbiek 1, az utdbbiak 5
embernek szamithatnak (1 kerek jelzé barmikor atvalthatd 5 négyszogletesre, és ez
forditva is igaz)
& 3 kincs (+1 iires)
35 kartya (+1 tires)
két kocka (egy fehér és egy szines)
a jaték doboza
szabalyfiizet



Ami a jelzéket illeti:

A jatékban hatféle 1ény van — ember, bajnok, varazslo, ork, a sarkany és Békehozo —, mindegyik
masmilyen jelzével.

A jatékosok az embereket, a bajnokokat és a varazslokat iranyitjadk. A bajnokra és a varazslora
gyakorta mint /hdsokre hivatkozunk, ahol pedig a szabalyban az ember megnevezés szerepel, az sosem
vonatkozik a hésokre, csak a zasz1ds jelzékre.

Békehozot, a sarkanyt és az orkokat a kockak iranyitjak. A jatékosoknak nincs kdzvetlen befolyasuk
rajuk, kivéve bizonyos eseteket (kartyak, sikeres csatak).

Ami a térképet illeti:

Marnon kiralysdgaban van nyolc kastély; emellett a kirdlysag hat hercegségbdl all. Minden
hercegségnek kiilon neve van, és mas-mas a sziniik is.

A hercegségek mindegyike hat grofsagbdl all, és minden grofsagnak kiilon neve van. Osszesen tehat
36 grofsag van Marnonon.

Békehozo, a sarkany és az orkok 1épéseinek modellezéséhez a térképen szamok talalhatoak. Minden
hercegség meg van szamozva 1-t61 6-ig. A grofsagok is meg vannak szamozva 1-t6l 6-ig. Példaul Pembroke a
3. hercegség (Misty Forest) 4. grofsaga. A kastélyok is meg vannak szamozva.

A teriilet kifejezés egyarant vonatkozik a 36 grofsagra és a 8 kastélyra — ilyenforman Marnonon
Osszesen 44 tertilet van.

A jatéktablan csak az egyes teriileteken lehetnek jelzok. Jelz6t nem lehet példaul vizre vagy hidra
letenni. Ha egy jelz6 egy hercegségen van, akkor egy meghatarozott grofsagon kell lennie.

¥ Egy teriileten csak egy jatékosnak lehet jelzdje.
¥ Egy teriileten nem lehet egyszerre bajnok és varazslo.
¥ Egy teriileten nem lehet egyszerre ork, illetve jatékos jelzje.
¥ Békehozo és a sarkany lehetnek egyazon teriileten. Lehet masmilyen jelzé is azon a
teriileten, amelyen egyikiik vagy mindkettejiik tartozkodik.
¥ Ha egy teriileten egy jatékosnak tobb jelzdje is van, azokat egylittesen seregnek nevezziik.
Szintugy sereg az egy teriileten tartozkodd orkok &sszefoglald neve. Békehozo és a sarkany
sosem tagja seregnek.

Ha két teriiletnek van kdzos hatara, szomszédos teriileteknek nevezzik 6ket.
¥ Csak akkor szamit két olyan teriilet szomszédosnak, amelyeknek kozos hatdra az Ammon
folyd, ha hid koti 6ssze 6ket.
¥ Fontos: Két teriiletet (Earthen Pass és Marls Gate) foldalatti alaght (Great Tunnel) kot
Ossze; e két teriilet szomszédosnak szamit.

Egy teriilet akkor szamit foglalmak, ha van rajta legalabb egy ember, ork, bajnok vagy varazslo. Egy
teriilet ziresnek szamit, ha nincs rajta jelzo, illetve ha csak Békehozo, sarkany, kincs és ezek kombinacioi
vannak rajta.

Elokésziiletek

Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi az ahhoz tartozo jelzOket. Ha a jaték soran akar egy
jatékos, akar az orkok kifogynanak a jelz6kbol, hasznalhatjak egy kimaradt szin jelzéit, vagy barmiféle mas
jelzoket. Nincs fels6 hatara annak, hany embere lehet egy jatékosnak, vagy hany ork lehet a jatékban.

Minden jatékos dob a két kockéval. Akié a legnagyobb dobas, az kezdi a felrakast. Ot a téle balra il6
koveti, majd sorban az éramutato jarasa szerint a tobbiek.

A jatéktablara az alabbi sorrendet betartva kell felrakni a jelzoket:

d El6szor a kezddjatékos, majd sorra a tobbiek feltesznek egy embert egy iires kastélyra.
a4 Ezutan minden {iresen maradt kastélyra ra kell rakni két orkot.

Ezt kdvetden minden hercegség két grofsagaba két-két orkot kell rakni. Ennek a menete a kovetkez6:
El6szor az 1. hercegségbe keriilnek orkok. Dobni kell a két kockaval, addig, amig a két eredmény kiilonb6z6
nem lesz. Ekkor 2-2 orkot kell rakni a dobasoknak megfeleld grofsagokra. Igy 2-es és 6-os dobasnal
Dewburyre és Red Dunes-ra keriil a 2-2 ork. Ugyanezt az eljarast kell megismételni a tobbi hercegségnél is.

4 Miutan az orkok felkeriiltek a jatéktablara, az 0sszes liresen maradt grofsagra 1-1 embert kell
tenni. Ennek menete a kovetkezd: Elészor a kezddjatékos rak le egy embert egy iires
grofsagra, majd sorban a tobbiek, és ez addig tart, amig van lires grofsag.



4 Ha mar az Osszes grofsag foglalt, eljott az ideje a kincsek elrejtésének. Minden jatékos dtadja
sajat kincseit baloldali szomszédjanak. Ezutan eldbb a kezddjatékos, majd sorban utdna a
tobbiek lerakjak az egyik naluk 1évd kincset valamelyik kastélyra — de nem rakhatjak arra,
amelyik a kincs tulajdonosaé. Ha ezzel végeztek, ugyanigy leteszik elébb a masodik, majd a
harmadik kincset, de ezeket grofsdgokra, és nem kastélyokra. Megintcsak kincs nem keriilhet
tulajdonosa uralta grofsagra. Tovabbi megkotés, hogy a jaték ezen szakaszdban egy teriileten
legfeljebb egy kincs lehet (utobb kartyak segitségével ez megvaltoztathato).

4 A kincsek elhelyezése utan eldbb a kezddjatékos osztja szét 10 emberét a mar altala elfoglalt
terililetekre, majd sorban utana a tobbiek.

4 Barmikor, amikor egy jatékos két vagy tobb embert kap, hogy a jatéktablara lerakja,
megteheti, hogy két ember helyett a bajnokot vagy a vardzslot, illetve négy ember helyett a
bajnokot és a varazslot rakja le. Példaul a jaték elején a jatékos megteheti, hogy a fenti 10
embere helyett 8 embert rak le, valamint a bajnokot vagy a vardzslot; illetve lerakhatja 6
emberét, valamint a bajnokot és a varazslot.

A jatékmenet

Minden forduld 6t 1épésbdl all, amelyek meghatdrozott sorrendben kovetik egymast. A fordulok addig
kovetkeznek egymas utan, amig az egyik jatékos meg nem nyeri a jatékot.
1. 1épés: Az orkok
1. Az orkok szaporodnak
2. Az orkok portydznak
3. Uj orkok jelennek meg
1épés: A sarkany
1épés: Békehozo
1épés: A kezddjatékos meghatarozasa
1épés: A jatékosok cselekedetei
1. Kartyahuzas és -kijatszas
2. Utanpotlas
3. Hadjarat

nhwe

Az orkok

Az orkok szaporodnak: El6szor a kezddjatékos, majd sorban a tobbiek dobnak egy kockaval, hogy
kideriiljon, mely hercegségekben szaporodnak az orkok. Abba a hercegségbe, amelyet a kidobott kocka
meghataroz, minden grofsagba, amely az orkoké, le kell tenni még egy orkot; hasonloképpen azokba a
kastélyokba is, amelyek szomszédosak a hercegséggel, és amelyek az orkok birtokaban vannak. Fontos, hogy
egy teriileten legfeljebb négy ork lehet - ha egy teriileten mar van négy ork, oda nem lehet ujabb orkot letenni.

2. Az orkok portyaznak: Minden olyan teriiletrl, ahol négy ork van, az orkok portyazni kezdenek. A
portyazasok az Osszes, a kiindulasi teriilettel szomszédos teriiletet érintik, amely jatékos birtokaban van. A
portyazas addig tart, amig az 6sszes szamba johet6 teriiletet el nem foglaljak, vagy pedig egy ork vagy egy sem
marad a kindulasi teriileten.

Csak olyan teriiletr6l kezdenek az orkok portyazni, ahol négyen vannak. Ha e fazis elején egy
teriileten csak egy, ketté vagy harom ork van, onnét nem indulnak portyazasra.

Ha t6bb helyrél is portyara indulnak az orkok, e portyak sorrendje a kovetkez6: El6szor az 1., majd 2.,
majd a 3. hercegségben kezdenek portyazni az orkok, €s igy tovabb, a hercegségeken beliil szintagy elészor az
1., majd a 2. stb. grofsagbol indulnak portyara az orkok. Legvégiil kezdenek portydzni a kastélyokban
tartozkodo orkok, itt is a kastélyok sorrendjében, el6szor az alacsonyabb sorszamuakbol.

Ha egy adott teriiletrdl portyara indulnak az orkok, az alabbi rendszer szerint tamadjak a szomszédos
teriileteket: Elsoként azt a szomszédos teriiletet tamadjak meg, amelyik koziilik a legalacsonyabb sorszamil
hercegség legalacsonyabb sorszamu grofsaga. Innentdl pedig az dramutatd jarasa szerint korben haladva
tamadnak.



Azonban bizonyos teriiletekre az orkok nem indithatnak portyat, igy ezek kimaradnak. Igy orkok nem
tdmadnak olyan teriiletet, ahol orkok vannak; olyan teriiletet, ahol sarkany vagy bajnok van (akar egyediil, akar
mas jelzOkkel egyiitt); nem tdmadnak ahhoz a hercegséghez tartoz6 grofsagra, amely hercegségben ott van
Békehozo; és persze nem tamadnak {ires teriiletet. Ha azonban az adott teriiletre e fenti négy feltétel egyike sem
igaz, az orkoknak tamadniuk kell.

Ha az orkok gydznek, és lemészaroltdk a védoket, Ggy a kiindulési teriiletrél egy ork atmegy a
megtamadott teriiletre, hogy elfoglalja azt — kivéve, ha csak egy ork maradt a kiindulasi teriileten, mert akkor
az a helyén maradt. Ezutan az orkok, ha még legaldbb ketten vannak a kiindulasi teriileten, megtdmadjak a
soron kovetkezd teriiletet.

Figyelem: A Great Tunnel altal dsszekotott teriiletek szomszédosaknak szdmitanak. Ilyenforméan az
alagut egyik végénél 1évo orkok portyat indithatnak az alagut tulsd6 végéhez — de csak azutdn, hogy
végigtamadtak a kiindulasi teriilettel szomszédos Gsszes tobbi (tamadhato) teriiletet. Két, az Ammon foly¢ altal
elvalasztott teriilet akkor szamit szomszédosnak, ha hid koti 6ssze Oket.

Mindezeket a csatdkat a csatakra vonatkozo6 szabalyok szerint kell levezényelni.

3. Uj orkok jelennek meg: Miutin minden portya igy vagy gy befejezédott, a jatéktér Gsszes tires teriiletére
fel kell rakni egy orkot (ez vonatkozik azon hercegség grofsagaira is, amely hercegségben Békehozo
tartozkodik).

A sarkany

A sarkany addig vandorol egyik grofsagrol a masikra (kastély folé sosem szall), amig meg nem eszik
legalabb egy embert, bajnokot vagy varazslot.

Mindig két kockaval kell meghatarozni a sarkany mozgasat. Valamelyik jatékos dob egy kockaval,
hogy eld6ljon, melyik hercegségbe meg a sarkany, egy masik jatékos pedig egy masik kockaval, annak
meghatarozasara, melyik grofsagot keresi fel.

Miutan megérkezett, ujra dobni kell egy kockaval, annak eldontésére, mennyi 1ényt (jelz6t) eszik meg
(persze sosem tObbet, mint amennyi ténylegesen van az adott grofsagban). Fontos, hogy az emberek kerek
jelzéje 5 embert jelol, tehat 6t négyszogletes jelzOként (1-1 ember) szamolandd. Ha a sarkany csak orkokat
evett meg, ugy ujra mozog, mindaddig, amig olyan grofsagra nem ér el6bb-utobb, ahol van legalabb egy
ember, egy bajnok vagy egy varazslo. Békehozot természetesen nem eszi meg a sarkany.

Békehozo

Békehozo elébb 1ép egyet — ezt hasonloképpen kell meghatarozni, mint a sarkany esetében —, majd
megszaporitja az embereket vagy az orkokat az adott gréfsagban.

Ha Békehozo olyan grofsagra 1épett, amely valamelyik jatékosé, oda az a jatékos kap harom embert.
Ha olyan gréfsagra 1ép, ahol orkok vannak, ott négyre egésziti ki az ottani orkok szamat. Ha a grofsag lires,
ugy tiresen is hagyja azt.

Békehozo megvédi az egész hercegséget, amelyben tartézkodik. Az ebben a hercegségben 1évo
grofsagokat nem tdmadhatja meg senki: sem ember, sem ork, sem sarkany. Fontos, hogy csak a hercegségben
1évo grofsagot nem lehet tdmadni - a hercegségben 1évd grofsdgbol azonban lehet tdmadni hercegségen kiviili
teriiletet.

A kezddjatékos meghatarozasa
Ekkor kell kivalasztani a kezddjatékost, és 6 lesz a kezdbjatékos egészen a kovetkezd forduld

ugyanezen Iépéséig.
Minden jatékos dob két kockaval. Aki a legnagyobbat dobja, az lesz a kezddjatékos.



A jatékosok cselekedetei

Elészor a kezddjatékos hajtja végre — az alabbi sorrendben — cselekedeteit, majd pedig, miutan 6
befejezte, sorban a tobbiek. Amig az egyik jatékoson van a sor, addig a tobbiek nem csinalhatnak semmit.

1. Kartyahuzas és -kijatszas: A jatékos eldonti, hogy akar-e huzni egy kartyat a paklibol vagy sem. Ha igen,
ugy Beékehozo segitségét kéri, aki az esetek tobbségében értékes segitséget nyujt a jatékosnak.

A felhuzott kartyat a jatékos azonnal kijatszhatja, de a kezében hagyva tartalékolhatja is. Bizonyos
kartyakra ra van irva, hogy azonnal ki kell jatszani 6ket (,, Play this Card Immediately”) — az ilyen kartyakat
nem lehet tartalékolni, a felhtizas utdn nyomban ki kell jatszani dket.

Egy jatékos kezében legfeljebb két kartya lehet. Ha a jatékos felhtiz egy harmadik kartyat, a harom
kértya valamelyikét mindenképpen ki kell jatszania.

A jatékos csak kore legelején huzhat és jatszhat ki kartyat. A jatékos barhany, a kezében tartalékolt
kartyat kijatszhat kore elején. A kijatszott kartyak utasitasait végre kell hajtani.

A kijatszott és végrehajtott kartyakat képpel felfel¢ el kell dobni. Ha kifogy a pakli, az eldobott
kéartydkat meg kell keverni, és 0j paklit alkotni beléliik. A jatékosok nem nézhetik meg, milyen kartyakat
dobtak el eddig.

A kartyak szovege altalaban egyértelmii, néhany azonban bovebb kifejtést érdemel:

& Ha a jatékos embereket kap, azokat az utanpoétlasaval egyiitt kapja meg, akkor kell azokat
letennie.

¥ Ha a jatékos plusz hadjaratot kap, arra a rendes hadjarat utan keriil sor.

¥ Bizonyos kartydk csonakot is adnak. Ezek a kartydk kissé masképp kezelenddk. Amikor a
jatékos kijatszik egy ilyen kartyat, egyrészt kap egy embert, masrészt a kartyat képpel felfelé
lerakja maga elé, jelezve, hogy van egy csonakja. A csénakot barmelyik forduléban
felhasznalhatja, amikor rajta van a sor.
A jatékos el6tt barhany ilyen kartya lehet (illetve legfeljebb annyi, amennyi a pakliban van:
3).
Ezek a kartydk nem szamitanak bele abba a limitbe, mennyi kartyat tartalékolhat a kezében a
jatékos. Attol még, hogy a jatékosnak van csénakja, tartalékolhat a kezében két kartyat, nem
kotelezo kijatszania az egyiket.
Ha a jatékos felhasznalja a csonakjat, mozoghat vagy tamadhat egyet Marnon tengerén (Sea
of Marnon) vagy az Ammon folyon keresztiil. Mindkét teriiletnek (ahonnét indul és ahova
érkezik) Marnon tengere mellett, vagy mindkettének az Ammon mentén kell fekiidnie.
Példaul Cattle Meade-bol tamadhato Windfor, Brecknock, a 7. kastély, Sadbury, Radner Fen,
Dread Moor vagy az 5. kastély (e két utobbi persze szarazfoldon is megtamadhato).
Hasonloképp a jatékos seregével megtamadhato Dewburybdl Heartlerlawan, Sheep Meade,
Porston Moor, Haven, Hidden Hollow vagy Melting Sands barmelyike (ez utobbi ketté persze
szarazfoldon, ill. hidon dat is tamadhato lenne).
Egy csénak csak egyetlen teriilet elleni tdmadashoz, illetve egyetlen teriiletre irdnyuld
mozgashoz hasznalhato fel, utana a kartyat el kell dobni.
Ha a jatékos olyan teriiletre tamad csénak segitségével az Ammonon at, ahova hidon is
tamadhatna, a hid biztositotta védelembonusz nem szamit.

¥ Egy masik kartya hat embert ad, ha a jatékosnak hétnél kevesebb egysége van Osszesen a
jatéktéren. Az egyetlen ember éppugy egy egységnek szamit, mint a bajnok vagy a varazslo,
azonban a kerek jelzo (5 ember) 5 egységnek szamit.

2. Utanpotlas: Minden jatékos fordulonként bizonyos szamu embert kap utanpotlasként. Az, hogy pontosan
mennyit, azon mulik, hogy seregei hany kirdlysagot ellendriz.

Kiralysagnak szamit az egyetlen kastély, illetve kiralysagnak szamit tobb, Osszefliggd teriilet (vagyis
ahol minden terililet szomszédos legalabb egy madsik, ugyanezen kirdlysaghoz tartozé teriilettel), amely
teriiletek kozott van legalabb egy kastély.

A jatékos 0sszeszdmolja, hogy hany teriilet van sajat kirdlysagaiban — azokban tehat, amelyekben az 6
seregei vannak. Minden teriiletet csak egyszer szdmolhat, akkor is, ha az a teriilet tobb kastéllyal is
Osszefliggésben van.



Figyelem: A Great Tunnel 6sszekoti a két teriiletet, igy a jatékos kirdlysagahoz az alagtiton keresztiil
is kapcsolodhatnak teriiletek. Hasonloképpen a hidak is Osszekothetik az egyazon kiralysaghoz tartozo
teriileteket.

A jatékos 0sszeszamolja, hogy kirdlysagaiban Osszesen hany teriilet van. Ha ez négy vagy kevesebb,
négy embert kap utanpotlasként. Ha 6t vagy tobb teriilete van, annyi embert kap utanpétlasként, ahany teriilete
van kirdlysagaiban. Példaul, ha kirdalysdgaiban Osszesen hat teriilet van, utanpotlasként hat embert kap. Ha
nincsen egyetlen kiralysagban 1évo teriilete sem (példaul nincs egyetlen kastélya sem), négy embert kap.

Miutan megkapta az embereit az utanp6tlasbol, illetve esetleg a kijatszott kartyakbol, ezeket — illetdleg
a helyettiik valasztott hosoket — barmelyik teriiletekre lerakhatja, amely teriileteken az 6 seregei vannak.

3. Hadjarat: A jatékos, amikor rakeriil a sor, egy vagy tobb hadjaratot indithat. Alapvetden egy hadjaratot
indithat — emellett kartya kijatszasaval indithat masikat is, tovabba lehet kiilon hadjaratot inditani, ha az a
sarkany vagy Békehozo ellen iranyul.

A hadjarat soran a jatékos egy teriileten 1év6 seregével megtamadhat egy szomszédos teriiletet — vagy
csonak hasznalataval olyat, amely csonakkal elérhet. A hadjarat addig tart, amig a megtamadott teriilet tires
nem lesz, amikor is azt, ha ez lehetséges, el kell foglalni; vagy pedig a jatékos barmikor — csata el6tt — donthet
ugy, hogy félbeszakitja a hadjaratot. Természetesen a hadjarat véget ér akkor is, ha a jatékosnak elfogy a
serege.

A hadjarat kezdete eldtt, vagy pedig kozben a jatékos potolhatja csapatait, vagyis mindazon
teriiletekrdl, amelyek szomszédosak (csonak hasznalatakor ugyanazon vizfeliilettel hatarosak) a hadjarat
kiindulasi teriiletérél, az embereit atviheti a hadjarat kiindulasi teriiletére. A hadjarat folyaman barhanyszor sor
keriilhet ilyesfajta potlasra, amig vannak a jatékosnak erre hasznalhatdé emberei.

A hadjarat meginditasa el6tt a jatékos barhonnét a kiindulasi teriiletre mozgathatja vagy a bajnokat,
vagy a varazslojat. Ha hései egyike mar eredetileg is ott van, de a jatékos a masikkal szeretne tamadni,
megcserélheti a két jelz6t. Fontos, hogy a bajnok és a varazsld sosem lehet egyazon teriileten.

Ha a hadjarat iires teriilet ellen indul, vagy a hadjarat soran a célteriilet tiressé valik, azt a teriiletet el
kell foglalni: a kiindulasi teriiletrdl, ha ez lehetséges, at kell oda mozgatni legalabb egy jelz6t. A jatékos nem
szakithatja meg hadjaratat akkor, amikor mar foglalnia kellene.

Foglalt teriilet szandékosan sosem hagyhato iiresen. Megtorténhet, hogy a jatékos megtamad egy
teriiletet, de nem tudja elfoglalni, mert a kiindulasi teriileten csak egy jelzOje maradt, és ha azt atvinné a
célteriiletre, akkor iiresen hagyna kiindulasi teriiletét.

A jatékos barmennyi jelz6jét atviheti az elfoglalt teriiletre, feltéve, hogy a kiindulasi teriileten hagy
legalabb egy jelzot.

A sarkany vagy Békehozo megtimadasa: Ha a sarkany vagy Békehozo lires teriileten van, és a jatékos
tamadast szeretne intézni valamelyik ellen, erre a célra a rendes, fenti hadjaratat kell hasznélnia.

Ha azonban a sarkény vagy Békehozo olyan teriileten van, amely vagy masik jatékosé, vagy az orkoké,
a jatékosnak lehetdsége van rd, hogy kiilon hadjaratot inditson a sarkany vagy Békehozo ellen. Ha a tdmadas
sikeres, a jatékos rendes hadjarataval megtamadhatja az ugyanazon a teriileten 1év6 sereget — de csak a sarkany
és/vagy Békehozo eltavolitasa utan.

Ha a sarkany vagy Békehozo olyan teriileten van, amely magaé a jatékosé, az kiilon hadjaratot indithat
elleniik, de csak az adott teriileten 1évo seregével.

Ilyen, a sarkany vagy Békehozo ellen inditott kiilon hadjarat soran nincs lehet6ség potlasra. A jatékos
annyi kiilon hadjaratot indithat, amennyit akar és amennyire képes.

A sarkany csak olyan sereggel tdmadhato, amelyben van bajnok vagy vardzslo. Békehozo csak olyan
sereggel tdmadhatd, amelyben van vardzslo.

Ha a bajnok vezette sereg legydzi a sarkanyt, az idélegesen kikeriil a jatékbol. A kovetkezd
forduloéban, amikor a sarkanyt kellene mozgatni, 1j sarkany jelenik meg. A gy6ztes jatékos, ha bajnoka életben
maradt, kap hat embert, akiket azonnal szét kell osztania azon teriileteire, amelyeken van serege.

Ha a varazslo vezette sereg legy6zi a sarkanyt vagy Békehozot, ezek nem halnak meg, csupan a
jatékos tetszése szerinti hercegségbe menekiilnek. Azt, hogy azon beliil melyik grofsagba, kockadobas donti el.
A sarkany ezen a teriileten egy jabb kockadobasnyi jelzét megeszik. Békehozo ezen a teriileten nyomban ad
harom embert vagy orkot (vagy kevesebbet, mert egy teriileten maximum négy ork lehet).



Ha a jatékos masik hercegségbe lizte Békehozot, igy immar az itteni hercegség Osszes grofsagaba
indithat tdmadast.
A séarkény vagy Békehozo elleni hadjératot a csatdkra vonatkozo szabalyok szerint kell levezényelni.

Kincs megszerzése: Ha a jatékos elfoglal egy olyan teriiletet, ahol az 6 kincseinek egyike van, azt leveszi a
térképrol és képpel felfelé kirakja maga elé.

Ha a kincs kincsesldada, a jatékos kap négy embert, akiket azonnal lerak arra a teriiletre, ahol a
kincseslada volt.

Ha a kincs korona, a jatékos kap harom embert, akiket azonnal szétoszt azon teriiletei kozott,
amelyeken vannak seregei.

Ha a kincs vardzsgyiirii, a jatékos hiuz egy kartyat, amelyet vagy azonnal kijatszik, vagy tartalékolja.
Ha a jatékosnak mar van két tartalékolt kartyaja, nyomban ki kell jatszania ezt a most felhtzott kartyat, vagy el
kell dobnia. Ha a kartya szerint a jatékosnak kevesebb utanpotlas jarna, a kartyat egyszerien el kell dobni — de
a jatékos nem huzhat helyette masikat.

Ha a jatékos megszerzi a harmadik kincsét, a jaték azonnal véget ér. A jatékos gyozott.

A csatak

Hadjarat soran, akar a sarkanyt, akar Békehozot, akar egy teriiletet tdmad a jatékos, addig kell csatdkat
vivni, amig a jatékos serege le nem vagja a sarkanyt vagy a teljes ellenséges sereget, vagy el nem {zi
Békehozot, vagy a jatékos ugy nem dont, hogy megszakitja hadjaratat, vagy a jatékos képtelenné nem valik a
hadjarat folytatasara.

Minden csata Ggy zajlik, hogy a két résztvevd fél dob 1-1 kockaval. Ha a harc az orkok, a sarkany
vagy Békehozo ellen folyik, egy, a csataban nem érintett jatékos dob helyettiik.

A jatékos dobasa hatarozza meg, mennyi ellenséges jelz6t kell eltavolitani a teriiletr6l (persze
legfeljebb annyit, amennyi van ott) — amennyiben a dobas kisebb vagy annyi, mint a sereg harci ereje. Ha
azonban a dobas nagyobb, mint a sereg harci ereje, az ellenfél nem veszit semmit. Példaul, ha a jatékos
seregének harci ereje 3, és a dobdsa 1, 2 vagy 3, az ellenfél 1, 2 illetve 3 jelzdt veszit. Ha azonban a dobas 4,
5 vagy 6, az ellenfél nem veszit semmit.

A sarkany harci ereje 6.

Békehozo harci ereje 6.

Az orkok harci ereje annyi, ahany ork van az adott teriileten (tehat legfeljebb 4).

Az emberek harci ereje annyi, ahany ember van az adott teriileten, de legfeljebb 4.

A bajnok harci ereje, ha egyediil van egy teriileten, 1. Ha azonban mas emberekkel van egy teriileten,
1-et ad az 6 harci erejiikhdz; ilyenforman egy teriileten négy vagy tobb ember és egy bajnok harci ereje 5 lesz.

A varazslo harci ereje, ha egyediil van egy teriileten, 2. Ha azonban mas emberekkel van egy teriileten,
2-6t ad az 6 harci erejiikhoz; ilyenformén egy teriileten négy vagy tobb ember €s egy varazslo harci ereje 6
lesz.

Ha a megtamadott sereg a 18 erdei vagy hegyi teriilet valamelyikén védekezik, harci erejéhez +1 jarul.
Harom hercegség grofsagai ilyenek: Misty Foresté, Crystal Mountainsé és Ancient Foresté. Annak a seregnek
a harci erejéhez, amely ilyen teriiletr6l inditja timadasat, nem jar bonusz.

Ha a megtamadott sereg egy kastélyban védekezik, harci erejéhez +2 jarul. Annak a seregnek a harci
erejéhez, amely kastélybol inditja tdmadasat, nem jar bonusz.

Ha a megtdmadott sereg a Great Tunnel masik végébdl inditott tdmadas ellen védekezik, harci
erejéhez +2 jarul. Annak a seregnek a harci erejéhez, amely a Great Tunnelen keresztiil timad, nem jar bonusz.
Figyelem: Ha egy sereg a Great Tunnelen keresztiil érkezd tamadas ellen védekezik, az erdében vald
védekezésért jard bonusz nem jar neki!

Ha mindkét fél dobasa nagyobb, mint sajat harci erejiik, a tdmado jatékos veszit egy jelzot.

Néhany példa a harci erdkre:
# Golden Dunes-ban harom portyéra induld ork van egy teriileten; az § harci erejiik 3.
# Field of Fallen egy teriiletér6l egy hds és hat ember indit timadast; az & harci erejiik (1+4) 5.
# Whispery Meadow egy teriiletérdl egy varazsld és tiz ember indit timadast; az 8 harci erejiik (2+4)
6.



# Golden Dunes egy teriiletérdl hét ember indit tdmadast; az 6 harci erejiik 4.
¥ Crystal Mountains egy teriiletén egy varazslo és két ember védekezik; az 6 harci erejiik (2+2+1) 5.
# Egy, a Great Tunnel keresztiil inditott timadas ellen 3 ork védekezik; az 8 harci erejiik (3+2) 5.

A veszteségek levételénél a bajnokok, a varazslok, a sarkany és Békehozo egy jelzének szdmitanak.
Altaldban rossz stratégia, ha a jatékos veszteségként nem utoljara veszi le bajnokét vagy varazslojat.

Mindig a veszteséget szenvedd jatékos donti el, mely jelzdit veszi le. A térképrdl barmilyen okbol
levett jelzOk nem keriilnek ki véglegesen a jatékbol, hanem késébb (kartyaval, utanpotlasként, stb.)
visszakeriilhetnek a térképre.

Példak a csatakra

A tamadé harci A védekezé harci A timadé A tamadé A védekezd6 A védekezo
ereje ereje dobasa vesztesége dobasa vesztesége
4 4 2 2 jelzo 3 3 jelz6

4 4 4 4 jelzo 5 0 jelz6

4 4 5 0 jelz6 5 1 jelz6

5 3 6 0 jelz6 3 3 jelz6

6 2 2 2 jelzo 2 2 jelz6

6 6 6 6 jelz6 6 6 jelzo

A bajnok és a varazslé: A csatdk soran elszenvedett veszteségnek megfeleld jelzdket le kell venni a térképrol,
kivéve, ha varazslo is vesz részt a csataban.

Ha a timado seregben van varazslo, a tdimado altal okozott veszteségeket nem kell levenni a térképrol,
hanem a tdmado6 jatékos fogja a dobésa szerint eltavolitando jelzdket, és azokat tetszése szerint szétosztja a
védekez0 jatékos tobbi teriiletére, illetve az iires teriiletekre.

Ilyen szétosztasra csak akkor keriil sor, ha a vardzslé a tdmadd seregben van. Ha a varazslo a
védekez0 sereg része, a védekezo altal okozott veszteségeket le kell venni a térképrol.

Kiilonleges eset az, amikor mind a tdmad6, mind a védekezd seregben van varazslo. Ilyenkor mind a
tdmado, mind a védd altal okozott veszteségeket szét kell osztani. EI6bb a tdmado jatékos osztja szét az altala
okozott veszteségeket, majd utdna a védekez6 jatékos az daltala okozottakat.

Olyan tertiiletet, ahol bajnok van, csak sarkany tamadhat, vagy pedig olyan sereg, amelyet bajnok
vezet. Mas sereg nem tamadhat a bajnokra. Bajnok vezette hadsereg barmilyen sereget megtamadhat, ahogy a
sarkanyt is, de Békehozot nem tudja megtamadni.

Ha egy jatékosnak minden jelzdje lekeriil a térképrdl, a jatékos kiesik a jatékbol.

2 jatékos

Két jatékos esetén az eldkésziiletek soran, amikor a jatékos lerakja ellenfele egy kincsét egy sajat
teriiletére, kap 6t embert arra a teriiletre, hogy nagyobb eséllyel megvédhesse azt.
A jatékosok nem 10-10 embert raknak le, hanem mindketten huiszat, méghozza:
@ El6szor a kezddjatékos lerak 10 embert.
@ Utéana a masik jatékos lerak 20 embert.
@ Végiil a kezddjatékos megint lerak 10 embert.

Kincselhelyezési varians

Minden jatékos készletében van még egy ,.lires”, értéktelen kincs. A jatékosok az ellenfeliik négy
kincsét helyezik el sajat teriileteiken.

Tovabbra is csak egy kincs helyezhetd el kastélyon, a tobbit grofsagokra kell tenni, a fentebbi
szabalyok szerint.

A gy6zelmi feltétel valtozatlan: a jatékosnak meg kell szereznie sajat varazsgylriijét, koronajat és
kincsesladajat. A jatékos semmit sem kap jutalmul akkor, amikor az értéktelen kincsét szerzi meg.



A kartyak

»Kapsz télem egy embert; a kartyat tartsd meg, egy izben hasznalhatsz csénakot.” (3 db)

»Kapsz télem két embert.” (2 db)

»Kapsz télem harom embert.” (2 db)

»Kapsz télem négy embert.” (2 db)

»Kapsz télem hat embert, amennyiben hétnél kevesebb egységed (beleértve bajnokodat és varazslodat) a
térképen. Amennyiben tobb egységed van, lehetdséget kapsz egy plusz hadjaratra.” (3 db)

»Kapsz télem egy embert, és lehetdséget egy plusz hadjaratra.” (3 db)

»Kapsz télem két embert, és lehetdséget egy plusz hadjaratra.” (3 db)

,Lehetdséget kapsz egy plusz hadjaratra.” (4 db)

»letszésed szerinti hercegségbe atkiildheted a sarkdnyt. Kockadobassal kell meghatirozni, ott melyik
grofsagba megy, €s egy masik kockadobassal azt, hogy mennyit eszik.” (2 db)

»letszésed szerinti hercegségbe kiildhetsz engem (Békehozot). Kockadobdssal kell meghatdrozni, melyik
grofsagba megyek, ahol a mar ott 1év6khoz adok harom embert (vagy orkot).” (2 db)

»Bgyik ellenfeled egyik kincsét atrakhatod barmelyik olyan teriiletre, ahol éppen nincsen kincs.” (3 db)

Ezt a kartyat azonnal ki kell jatszanod. ,,Ebben a forduléban eggyel kevesebb embert kapsz utanpétlasként.” (2
db)

Ezt a kartyat azonnal ki kell jatszanod. ,,Ebben a forduldban kettdvel kevesebb embert kapsz utanpotlasként.”
(2 db)

Ezt a kartyat azonnal ki kell jatszanod. ,,Ebben a forduloban nem kapsz utanpotlast.” (2 db)

Thaur
2005.2.13.

A forditas soran igyekeztem a leheté legnagyobb gondossaggal eljarni, am korantsem lehetetlen, hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha
ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6szonom!



