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Lovagok és vardzslatos lények csatdja késziillédik a négy kirdlysag zdszlaja
alatt. Hogy hogyan alakul a sorsuk és végiil kié lesz a birodalom, rajtatok 4ll.

A seregek mozgatdsa, a kivdld stratégia ugyanolyan fontos, mint a
diplomécia: a megfelel$ pillanatban megkotott vagy felbontott szovetségek
akdr az egész csata sorsit eldonthetik.

A szabalyok egyszertek, a hadszintér folyamatosan valtozik, a jaték fordu-
latokban gazdag és egészen a legvégéig izgalomban tart!

—=0 | négy kirdlysag =

Voros Cimer
(jdtékosonként 2db)

Lovag
(jdtékosonként 4db)

Varazskd
(jdtékosonként 2db)

Wyvern-medal
(jdtékosonként 2db)
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Aki kirdlysdganak Vorés Cimerét
eljuttatja a teriilet kézepén taldlhato
Voros  Gytrihoz, megszerzi a
gy6zelmet! A csata sordn két Voros
Cimerest indithatsz utjira. Az ut
sordn azonban szdmos veszély
fenyeget...

Minden kirdly hi lovagjait kiildi
csatdba. Ok segitik a Vorés Cime-
resek utjit és kiizdenek a t6bbi
csapat harcosai ellen.

A vardzskovek hordozdinak kules-
szerepe lehet a kiizdelem sordn,
ugyanis a teriileten lévé Gsszes
vardzsmezd a vardzskovekkel aktivi-
zélhatd.

Ahhoz, hogy atjuss a csatamezdn, it
kell haladnod a Wyvernek* Foldjén.
A Wyvern-meddllal felébreszthetsz
minden sdrkdnyt a tertiletiikén, ami
komoly veszélyt jelenthet azoknak,
akik épp ott tartézkodnak.

“Wyvern: sdrkdnyféle, kétldbi szdrnyas lény, nyilat formdzd farkvéggel.
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20 Jiltekszabily eso

(normdl jdtékmod)
Ej? A BABUK ELHELYEZESE A TABLAN

A csapatok a pdlya négy szélérdl indulnak. A kezdéshez a kiilonb6zd szint
csapatokat a pédlya szélén elhelyezett jelzéseknek megfelelGen tegyiik fel a tablara.

A bébuk a jaték inditdsatdl kezdve jatékban vannak, tithetSk a kezdémez8kon is.

A Voros Cimeresek a kezdésnél nincsenek a tdbldn - ezeket a jaték sordn a
sarkokban 1évé voros mez8kon lehet jatékba hozni.
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ggA LEPES

Egy mezdn egyszerre egy babu dllhat. A jatékosok egy tetszdleges babuval
léphetnek egy mezdnyit, ha rajuk kertl a sor.

n_»

Egy mezdrdl barmely szomszédos tires mezdre lehet lépni. Szomszédos
mez6 az, amelyikkel az adott mezd érintkezik. A sarkok is szamitanak.

AKki a sorban kovetkezik, annak 1épnie kell (Iépéskényszer).

ide nem léphetsz,
mert egy mdsik
bdbu dll itt

Egy szinrdél nem léphetsz
at ugyanolyan szind
mezdre.

(Tehdt  példaul  arany
orosgldn  mezordl nem
léphetsz dt mdsik arany-
szini mezdre.)

ide nem léphetss,

mert ugyanolyan szini,
mint a mezo,

ahonnan lépsz

ide nem léphetss,
mert egy
sajdt bdbud dll itt

A kozépsé Wyvern-mezd egynek szamit,
ide kiviilrdl 12 mezdrdl is be lehet [épni.

Ezen a mezdn is csak egy babu tartéz-
kodhat egyszerre.

Ennek kézepén taldlhaté a Vorss Gytrd,
ahova csak Voros Cimeres léphet be a
Wyvern-mezd8rdl — és ha belép, nyer.

Ha a lépésben kovetkezd jatékos megfogott egy babut, azzal kell lépnie,
nem foghat masikat. Ha a megfogott babut elhelyezte a tdblan és
elengedte, nem Iéphet vele mashova.



A Voros Cimeresekre vonatkozé szabalyok

A palya sarkain 1évé piros kapuk a
Voros Cimeresek kezd8mezdi.

Minden csapathoz két piros kapu
tartozik, a sajat szine feldli oldal két
piros mezdje. (Ez azt is jelenti, hogy egy
piros kezddmezon ket csapat is indithat
Voros Cimerest.)

A piros mezdkre csak Voros Cimeres
bébu 1éphet. A Vorss Cimeres felhe-
lyezése a tablara ugyancsak lépésnek
szamit.

Ha a Voros Cimeres babu kilépett az kezdémezdrdl, nem Iéphet oda vissza.
Innentdl kezdve tithetd.

Lépéssorrend ;’ ¢
2/,

A jatékot az arany oroszlin

kezdi. /
Alapvetéen az odra jardsdnak % 9“

megfelel6 sorrendben koévetik
egymast a jatékosok.

Ha valaki barmely babujaval egy masik jatékos cimerére 1ép, az kovetkezik
lépéssel, akinek a cimerére léptek.

(Tehdt ha példaul az arany jdtékos egy vardzskdvel a bronz kétfejii bikdra lép,
a bronz bika kovetkezik lépéssel. Ez a sajdt szinre nem vonatkozik, tehdt ha az
arany jdtékos arany cimerre lép, a soron kovetkezd jdtékos — a bibor skorpid —
koveti a lépésben.)



%Az UTES

Utésre akkor van lehetdség, ha a jatékos barmelyik babujval a babunak
megfelel6 mezdre 1ép. Ebben az esetben levehet egy mésik csapattdl egy
olyan babut, ami ugyanolyan mezdn 4ll.

A z0ld jdtékos a vardzskovel vardzsmezore lép...

...vegiil az egyik skorpid esett dldozatul.

...1gy bdrmelyiket leiitheti az ellenfelek babui koziil,
ami vardzsmezdn d@ll. Tobb is van beldliik, & donti el,
melyiket veszi le...

Ha titésre lehetdség van, akkor kotelezd
titni (litéskényszer).

Ha t6bb lehetdség is van litésre, az iitd
jatékos donti el, melyiket veszi le.

Minden bébu levehetd, amelyik jatékban
van. A Voros Cimeresek is.
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A jatékban soron kovetkezd jatékos ajinlhat fel egyezményt egy masik
jatékosnak, mielStt még a 1épését megtenné. Barmelyik masik jatékosnak
felajanlhato, és a masik jatékos donti el, hogy elfogadja-e azt vagy sem.

A normdl jatékmoddban kétféle partner-
séget lehet kiépiteni: szovetséget vagy
megnemtamadasi szerzédést. A jaté-
kosok mindkét esetben kicserélik a

diplomdciai tokenjeiket és felhelyezik @ a

azt a tabldra, a szOvetség- vagy a
megnemtamadas-jelzdre.

@ Szovetség

Egy jatékos egyszerre csak egy jatékossal lehet szovetségben.

Szovetség barkivel kothets, és nem kotelezd kotni, felajinlani vagy
elfogadni.

Ha egy jatékos valakivel szovetségben van, nem ttheti le annak a babujat.

Az utéskényszer tovdbbra is fenndll, tehat nem léphet ugy, hogy a 1épés
kovetkezményeként le kellene vennie a szovetségese babujat. (Tehdt ha az
arany ¢és a bronz jdtékos szovetségben vannak, €s az arany kivetkezik a lépésben,
nem léphet vardzskovel vardzsmezore akkor, ha csak a bronz jdtékosnak van
vardzsmezon bdbua. Ha van mdsik jatékosnak ts bibuja vardzsmezdn, akkor
odaléphet, és csak a mdsik, nem szovetséges jdtékos babujdt veheti le.)

A szovetség normdl jaitékmddban 5 korig tart, azaz 5 korig kotelezd
tartani. Az eltelt koroket az a jitékos tartja szdmon és jeloli, aki a
szovetséget ajanlotta - ez azt jelenti, hogy minden esetben 1ép egyet a
jelzdjével, amikor ra keriil a sor a lépésben.

@ @ Megnemtamadasi szerz8dés

Egy jatékos egyszerre csak egy jatékossal kothet megnemtdmadast.
Megnemtamadas barkivel kothetd, és nem kotelezd kotni.

Ha az egyik jitékos titéshelyzetbe kertil, és tobb lehetdsége is van titni,
akkor a megnemtdmaddsi partnerének babujit nem titheti le.

A jatékos Iléphet olyan helyzetbe, ahol csak a megnemtdmadasi
partnerének babujat iitheti. Ebben az esetben le kell iitnie a babujdt, és a
szerz3dés felbomlik.

A megnemtamadasnak nincs idékorlatja — normal jatékmédban barmikor
felbonthatd.
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gg KIESES ES GYOZELEM
Kiesés
AKki elvesztette két Voros Cimeresét és nincs szovetségben senkivel, az

kiesett a jatékbdl.

AKki elvesztette két Voros Cimeresét és szovetségben van, addig léphet,
amig a szovetség tart. Ha az lejart, kiesett a jatékbol.

A kiesett jatékosnak, ha vannak még a palyan babui, azokat le kell vennie
a tablarodl.

Gyd8zelem

Az nyer, aki a Voros Cimerét a kozépsé Voros Gytirihoz juttatja.

Ha a nyertes az utolsé 1épésnél szovetségben van valakivel, a szévetségese
szintén gydztes.
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1 tdbla, 4 jatékos, sok lehetdség

A Castle Of Mind Wyvern t6bbféle jitékmddban jatszhaté. Minden méd
tjabb lehetdségeket, ujabb izgalmakat tartogat, ugy, hogy a jaték fejleszts
hatdsa — mint minden COM jdtékndl — tovabbra is megmarad.

Az alabbiakban 4 tovabbi jatéklehetdség, azoknak a normal médtdl eltérd
szabdlyai taldlhatok.

(A szabdlyokat szabadon varidlhatjatok, hogy még izgalmasabb legyen a
jaték.)

() CSAK EGY MARADHAT

A normal maédtdl két apréd dologban kiilonbozik ez a mdd, am ettdl mégis
egy kicsivel nehezebb a jaték, igy gyakorlottabb jatékosoknak ajanljuk.

ef—— A megnemtdmadast csak iitéssel lehet felbontani.
ef—=— Csak egyediil lehet nyerni.
A jitékban barmikor kothetsz partnerséget mdsokkal, viszont nem

léphetsz be kozépre, ha szovetségben vagy, vagy ha megnemtdmaddsi
szerz8désben allsz valakivel, csak egyediil.

@ KOOPERATIV MOD

A kooperativ médban nagyobb hangsulyt kap az dsszjaték. Itt a COM
Wyvern normadl szabalyai érvényesek, a kovetkezd valtoztatasokkal:

tf=— Csak valakivel sz6vetségben nyerhetsz.
tf=—— A sz6vetség nem 5, hanem 3 korig tart.
tf=— A megnemtdmad4st csak iitéssel lehet feloldani.

== Ha szovetségben vagy valakivel, nem léphetsz olyan mezdre,
amivel a szvetségesed babujat titéssel fenyegeted - akkor sem, ha
mast is letithetnél arrdl a poziciorol.



(3) KONFRONTACIO (2-3-4)
Ezt a modot jatszhatjatok ketten, hiarman vagy négyen is. Attol
fiiggetlentil, hogy hianyan vagytok, barmelyik csapatot vilaszthatjatok,
indulhattok a palya barmelyik oldalardl. (Tekdt ha példdaul ketten vagytok,
nem muszdj a két szemben lévd csapatot vdlasztanotok, két szomszédos
kirdlysdggal is lehettek.)
Ebben a médban:
tf—— nincs semmiféle partnerség, igy gy6zni is csak egyediil lehet.
ef—— Alépésnél az eredeti Castle Of Mind szabalyai érvényesek, azaz:
O egy babuval nem léphetsz a bdbuval azonos mezdrdl
ugyanolyan mezdre,
O viszont mdas babuval léphetsz két ugyanolyan mezé kozott.

(Tehdt arany oroszldnnal nem léphetsz arany mezdrdl arany
mezdre, de Wyvernnel léphetsz arany mezorol arany mezdre.)

@ BAJNOKSAG
Ha hosszabb tavra terveztek, akdr egy egész estét, vagy még tobb iddSt
raszannatok a jatékra, javasoljuk, hogy bajnoksagi rendszerben jatsszatok
a COM Wyvernt. Ebben a médban felértékelddik a szovetség, a hosszu
tavu stratégia szerepe, €és egy-egy megszerzett ponton is rengeteg mulhat.

Kiilonbségek a normal modhoz képest:

ef—— Megnemtamadast csak titéssel lehet felbontani.

tf—=— Két tovabbi partnerség dll rendelkezésetekre:
Ay Csatlds: Ha valakinek kiestek a Voros Cimeresei, de vannak
H”‘J még bdbui a jitékban, csatlakozhat csatlésként egy

jatékoshoz. Igy tovabbra is Iéphet, ha ré keriil a sor, és pontot
is kap, ha a partnere bejut a k6zépsé Voros Gytriihoz.

Hadban dllds: Ha valakivel nyiltan hadban 4llsz, nem
léphetsz vele szovetségbe, és megnemtamadasi szerzédést
sem kothetsz vele a jaték végéig.

Ha az, akivel hadban dllsz, a sajit cimerére lép, te kovetkezel
a jatékban
Javasoljuk, hogy minimum 3 mérkdzést jatsszatok, és az egyes csatakon a
kovetkezd pontértékeket irjatok jova:
10 pont, ha egyedul nyersz.
7 pont, ha ugy nyersz, hogy valakinek hadat tizentél a jatékban.
5-5 pont mindkét jatékosnak, ha szovetségben nyernek.
2 pont, ha a gySztessel érvényes megnemtamadasi szerzédésed van.
1 pont, ha csatldsként segitettél egy masik jatékost gySzelemre.
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A Castle Of Mind jitékcsalad minden tagja szérakoztatva fejleszt.

Minden csaladtag, igy a Wyvern is kiilonleges, tartalmaz olyan
egyedi elemeket, amiktdl a jaték djabb rétegeket kap,
amiktd]l még izgalmasabb és élvezetesebb lesz.

Minél t6bbet jatszol, annal tobb lehetdséged nyilik a fejlédésre!

Keresd a Castle Of Mind csalad t6bbi tagjat a weboldalunkon!

WWW.CASTLE-OF-MIND.COM

CASTLE
MIND
wyoern
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“Sokan voltak a teszteldk kizott, akik smerték és jdtszottdk az eredeti COM

Jjdtékot, dm az a vdltozat nem annyira ragadta magdval dket, taldn az absztrakt
Jellege miatt. Meglepddve tapasztaltuk, hogy a Wyvern a sajdtos ¢és izgalmas
stilusdval, a kooperdcids lehetdségeivel, a rengeteg lehetséges stratégidjaval oket
15 elvardzsolta, szinte egytdl egyig elmeriiltek a jdték vildgdban.”

— Hacker Péter, a tesztelés vezetdje

A jdtékban taldlhatd szimbolumok és jelolések kitaldltak, barmilyen hasonlosdg mds
szimbolumokkal, jelolésekkel csak a véletlen miive.
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