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A jatékban egy csirkehadsereget irdnyité parancsnok bdrébe
bUjsz, aki vérszomjas csirkéket prébal gydzelemre vezetnie a
szdrnyasok végtelen hdborijaban.

A jaték soran kérsorrendben minden jatékos elvesz egy,
kartyat a kindlatbél, majd a jatékteriletére helyezi azt, hogy
azonos tipusi csirkeharcosok és -vardzslék csoportjait hozza
létre. A tdmadé és védelmi értéket, amely lehet kézelharci
vagy mdgikus, a megfelelé tipusi szomszédos csirkék szama
hatarozza meg.

A csatafazisban a jatékosok egymads ellen harcolnak,
és megproébdljak O-ra csokkenteni egymds életerdpontjait.

A jaték gydztese az lesz, aki vtoljara marad életben, vagy
akinek a legtébb életereje van, amikor a jaték végi feltételek
egyike teljesul.

1. Vegyetek magatokhoz egy kezddkartyat, egy parancsnokkartyat
és a parancsnok szinével megegyezd életerdkdrtydt. A megmaradt
kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

2. A kezd8kartyat mindannyian ugyanazzal az oldalaval felfelé tegyétek
magatok elé. Ez a kdrtya a jatékteriletetek kiindulépontja, ahovd a
seregeteket épititek, és ez mindenki szamara jél lathaté.

3. A parancsnokkartyatokat a bénuszikon nélkili oldalaval felfelé
helyezzétek az életerdkartyatokra ugy, hogy a nagy nyil a 30-as
szdmra mutasson. A parancsnokkdrtydtok mozgatdsaval tartjatok

' szdmon a jaték sordn az életerdtoket.

4. A seregkadrtydkbdl alkossatok egy paklit, és tegyétek képpel lefelé
az asztal kézepére, hogy mindenki kénnyen elérje. Fedjétek fel a
felsd 3 kartyat, és tegyétek azokat képpel felfelé a pakli mellé. Ez a
3 kartya lesz a kindlat.

5. Sorsoljatok kezddjatékost (vagy kezdjen az, aki a legjobban £él a
csirkékidl), és 8 vegye magdhoz a kezdeményezéskartydt.
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4 kezddkartya
(kézépen koponyaval)

43 seregkartya

A jaték fordulékbél, a fordulék pedig 3 fazisbél dllnak:
toborzds, csata és fegyverszinet. Az egyes fdazisokban a
kezdeményezéskdrtya birtokosdval kezdve, és az éramvtaté
jardsa szerinti haladva fogjdatok végrehajtani a kéreiteket.
A kiesett jatékosok nem vesznek részt a jatékban.

A. Toborzas
A korédben az aldbbi lépéseket kévetve bdvitsd a sereged:
1. Véalassz egy kartyat a kinalatbél.

o A pakli legfelsé kéartydja és az attél legtavolabbi kartya
ingyen elvehetd.
Ha a koéztiuk lévé kdartydk kézil akarsz elvenni egyet,
szikséged lesz a seregkdrtydkon lathaté érmékre.

o A kozépsd kdrtya elvételéhez legalabb egy. a pakli
melletti kartya elvételéhez pedig legaldbb két lathaté
érme szikséges (barhol a jatékterileteden) .

Ha tébb érméd van, azok nem biztositanak egyéb eldnydket.

Ingyenes

( Ingyenes b . .
2.Ha a képpel felfelé |évd kartydk kézil vettél el egyet, pétold:
e CsiUsztasd da kindlat kartydit jobbra, és fedd fel a pakli

felsd kartydjat a pakli mellé, a 2 érmét igényl8 poziciéba.
Mindig 3 képpel felfelé forditott kartyanak kell lennie a
pakli mellett.

3. Helyezd a kivdlasztott kartyat a jatékteriletedre.

o A seregkarfyék 4 mezdbdl dlinak. Amikor lehelyezel egy
kartyat, a jatékterileteden lévé egyik seregkartyanak
legalédbb 1 mezdjét le kell fedned. Egy kartyat nem
csUsztathatsz be egy mdsik kartya ala. Az Uj kartya
lefedhet 1, 2, 3 vagy akar 4 mezét is.

e Az Uj kdrtyat tetszés szerint elforgathatod, de mivtdn

¢ \ lehelyezted, mar nem lehet elforgatni vagy eltavolitani,

csak lefedni egy masik kartydaval.



Jatékterilet

Uj kartya

Mivtan minden jatékos elvett egy seregkdrtydt, és lehelyezte azt
a jatékteriletére, a csata kovetkezik.
B. Csata
Szamoljatok meg, hany olyan csirke van a jatékterileteteken, ami
élszomszédos egy mdsik, azonos tipusy és hatter( csirkével.
A szamoldst tipusonként kilén-kilén végezzétek el.
A kérodben az aldbbi lépések szerint tamadd meg a tébbi jatékost:
. Jelentsd be a tamadasi értékeidet:
o Kozelharcl tamadés - Tamadé csirkeharcosok
(Piros hattérrel, kezikben karddal)
" e Mdgikus tamadés - Tamadé csirkevarazslok
' (Kék hattérrel, kezikben varazspalcaval)
2. A tébbi jatékos bejelenti a védelmi értékeit:
o Kozelharci védelem - Védekezd csirkeharcosok
(Narancssarga hattérrel, kezikben pajzzsal)
* Mdagikus védelem - Védekezd csirkevarazslok
(Lila hattérrel, véddpajzsot vardzsolnak)
3. A megtdmadott jatékosok szamoljdk ki, hogy mennyi életerdt
veszitenek. A sereged megfeleld tamadadsi értékébdl vonjdk le
a sajat védekezési értékiket:
o A kdzelharci védelem a kozelharci tamadést, a mdgikus védelem a
mégikus tdmadast blokkolja.
e Ezutan'csUsztassdk a parancsnokkdrtydjukat az Uj életerejiknek
megfeleld értékhez.

| Azok a jatékosok, akiknek az életerejik O-ra csékkent, még
végrehgijtjak a tamaddsvkat az aktvdlis forduléban.
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A tamadasod nem oszlik meg a 16bbi jatékos kézétt. Minden ellenfél
egyénileg szamolja ki az elvesztett életerejét. Mivtdn mindenki
végrehajtotta a tamadasdt, a fegyverszinet kévetkezik.

C. Fegyverszinet

1. Azok a jatékosok, akiknek az életereje O-ra csékkent, kiesnek a
jatekbol.

2. A jatékterileteteken lévé minden lathaté bdjital vtdn 1 életerdpontot
kaptok (nem kell szomszédosnak lenniik egymassal).

3. Adjatok at a kezdeményezéskdrtyat a kévetkezd
jatékosnak, és kezdjétek el az Uj fordulét.

A kiesett jatékosok nem gydgyvlnak a bdjitaloktdl,
és nem kapjdk meg a kezdeményezéskartyat.

A jaték haromféleképpen érhet véget:

1. Ha az Uj fordulé kezdetén csak egy jatékosnak maradt életereje,
akkor & lett a gydztes!

2. Ha minden jatékban maradt jatékos ugyanabban a forduléban esik ki,
nézzétek meg, hogy kinek van kézilik a legnagyobb életereje. Amikor
egy jatékos életereje O-ra csékken, forditsa a parancsnokkartydjat
fejjel lefelé, és a kis koponyés nyilat haszndlja a tovidbbiakban az
életerdpontiai jeldléséhez. Az igy jelolt életerépontok negativak, és
az a jatékos gydz, akinek az életereje a legkszelebb van a O-hoz.

3. Ha a fordulé elején nincs elég kdrtya a kindlatban ahhoz, hogy
minden jatékos elvegyen egyet, a legtobb életerdvel rendelkezd
jatékos gydz.

Déntetlen esetén az a jatékos gydz, akinél a fordulé elején a

kezdeményezéskartya volt. Ha a déntetlenben nem vesz részt

az a jatékos akinél a kezdeményezéskartya volt, az gydz, aki a
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korsorrendben eldrébb van.

Ha kicsit valtoztatndtok a jaték menetén, kiprébalhatjatok az
alabbi jatékvdltozatokat, kilén-kilén vagy akdr kombindlva.

Aszimmetrikus kezdés _
A jaték kezdetén forditsatok a kezddkdrtyatokat arra az oldaldra,
amelyik mindegyikétoknél kilénbozd.

Ha révid az életed tol(I)d meg egy csirkével

Amikor az életerdték a felénél kevesebbre csékken, az
életerdkartydtokkal egyitt a parancsnokkdrtyatokat is
forditsatok at a mdsik oldalédra. A kartya bénuszikonja a
csata fazisban +1 csirkét biztosit az adott tipusbél. Ha az
életerd névekedése miatt visszaforditjatok az életerdkartyat,
a parancsnokkdrtyat is forditsatok vissza.
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