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Usodaorszagbol. A jatek alkatrészei
kiveszett minden
baj és bol.ondéria...

Hol egyszer moéka és kacagas uralkodott, ott most csak
haragot talalni. A teapartin senki sem 6ril meg, a Voros
Kiralyné suttogva beszél, a Gruffacsér megszokott a versbdl,
igy amikor Alice visszatér Csodaorszagba, az mar csak halvany
arnyéka onmaganak. A vezeték elkezdtek felfegyverkezni,
hogy helyredllitsak szeretett Csodaorszagukat. Egyesek
végtelen teapartikért harcolnak, némelyek pusztan a harc
kedvéért, masok fejeket akarnak lelittetni, illetve van valaki,
aki szeretné visszaallitani Csodaorszag tokéletesen logikatlan
vilagat.
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Helyezzétek a jatéktablat az asztal kbzepére.

Keverjétek meg a régidpontozé jelolSket, és
tegyetek egyet mind az 5 régiéra. Amegmaradt
jelolét tegyétek vissza a dobozba.

Valasszatok egy csatloskartyakészletet (A, B, C
vagy D, a 9. oldalon talalhaté leiras alapjan),
majd tegyétek a készlet kartyait a jatéktabla
mellé. Helyezzétek a Kovacsolas csatloskartyat
a valasztott készlet mellé. A csatléskorongokat
tegyétek az azoknak megfelelé kartyakra.
A megmaradt csatloskartydkat tegyétek
vissza a jaték dobozaba. (Az elsé jatékhoz
azt javasoljuk, hogy az ,A” készlet kartyait
hasznaljatok).

Keverjétek meg a csodaorszaglako-kartyakat,
és tegyétek a paklit képpel lefelé a jaték-
tabla mellé. A pakli mellé csapjatok fel
harom csodaorszaglako-kartyat. Két tipusu
csodaorszaglaké-kartya van a  jatékban,
részletes leirasuk a 8. oldalon talalhaté.

Tipustol fliggéen (figura vagy korong),
helyezzétek a megfelelé figurdt vagy
korongokat a felcsapott kartyak mellé.
A megmaradt figurdkat és korongokat
egyelére tegyétek félre.

Tegyétek az Oriiletkorongokat, a szilank-
kockat, és a szildnkokat a teaparti kozepére.

Keverjétek meg mind a 3 teapartipaklit.
Csapjatok fel a teaparti mezdire az I. forduld
kartyaibdél jatékosszamnak megfelel6 szamdu
kartyat: 2 és 3 jatékos esetén 11-et, 4 jatékos
esetén 12-t, 5 jatékos esetén pedig 13-at.

Tegyétek az I. fordulos teapartipaklit a talcara,
az asztalfé mellett. Egyel6re tegyétek félre alll.
és a lll. forduld kartyait.

Keverjétek meg a kildetéskartyakat, majd
tegyétek a paklit a jatéktabla mellé.

2 jatékos: Kovessétek a 21. oldalon leirt
|épéseket.
3-5 jatékos: Tegyétek a kezddcesata-jelol6t a
Voros erédre. Dobjatok a szilankkockaval, és
mozgassatok a kezdécsata-jel6l6t az Gramutatd
jarasanak megfeleléen annyi régiét, ahany
szimbdélum lathaté a szilankkockan.



A jatekosok elokésziiletei

@ Minden jatékos valasszon egy frakciot, és vegye magahoz a kbvetkezéket: @ Tegyétek a kastélyokat ésatadmogatokat | (5 § Tegyétek a pajzsot ép oldalaval felfelé
a jatékostablatok mellé. a jatékostablatok bal felsé sarkara.
® 1 jatékostabla ® 4 fogadaskartya (kivéve = 1 d . = A : I s
(kétszemélyes jatéknal a kétszemélyes jatékban) @ Tc’egy’etek 4 tampgatotI a ’Jatc,ak.o,s— @ Mlnden’kl,tegye egy frakciojeloléjét a
tabla kétszemélyes oldalat 5. 1 dlplaruletkorons t?blllat?k "harmadlk kovacsolassavjan pontozosavra.
hasznaljatok) (sotétkék korong 2 ,egység levéikijelotthglyekre. =\ . o
® 14 tamogato eltavolitasa” szimbolummal) — PP 1 Mmde”nk,l teg.y’e a haderdjeldlojét a
y o, 1) J Tegyetek 4 ereklyekorongot a jatékos- haderdésav elejére.
® 5 kastély ® 2 sima 6riletkorong L Cd3 , -
IS, Wl lorong Lyatcte tablatok .JObt’) oldalara, az ezekkel — ’ . . : A\
AN T azonos szimbolumokra. Al J Hizzon mindenki 2 kildetéskartyat.
® 4 kezdo frakcidkorong S itaed Embolingial — Valasszatok 1-et, amit képpel lefelé a
(1,1, 1, 2 értékben) P L SOl @ Tegyetek 1-1 frakciojeldlét a jatékos- jatékostablatok mellé tesztek, majd
® 6 ereklyekorong ® 6 frakciojelolé tablatok bal oldalan taldlhaté négy keverjétek vissza a masikat a pakliba.
(3-as értekben) ® 1 haderéjel6lo fejlesztés mellé, majd helyezzetek 1
1 hiazoézsak ® 1pajzs jeldl6t avezetd ereje sav 1-es mezéjére | J7C ) Azon frakciok fogadaskartyait, amelyek
1 +50 pontjelold ® 2 segédletkartya (kard szimbolum). nincsenek jatékban, tegyétek vissza a
— dobozba.

|2 | Tegyetek a huzézsdkotokba 4 kezdd
frakcidkorongot, 2 ereklyekorongot, { ] j Keressétek kiazadott jatékravalasztott

1 kovacsolaskorongot, 1 dupla 6riilet csatléskartyakészlethez tartozd segéd
korongot és 2 sima ériiletkorongot. letkartyat (A, B, C, D). Ezt helyezzétek

a jatékostablatok mellé, a tobbi
igy a Vorés Kirdlyné a kévetkezéket segédletkartyat pedig tegyétek vissza
teszi a zsdkjdba: a dobozba.

Amennyiben a Gruffacsérral jatszol,
vegyél magadhoz jatékosszam + 2
méregkorongot. Helyezd ezeket a
jatékostablad mellé, a megmaradt
korongokat pedig tedd vissza a jaték
dobozaba.

@If f A vezetéfigurakat tegyétek a teaparti
asztalf6jére.

(N iAz lesz a kezdGjatékos, aki a legutobb
ivott teadt. Az alabbi tablazatnak
megfeleléen osszatok ki szilankokat.

Vigyazz, kész, rajt!

Osszatok minden jatékosnak a jatékosszamnak és jatékossorrendnek megfeleld
mennyiségl szilankot, és mindenki tegye ezeket a jatékostablaja mellé.

Az 6ramutaté jarasanak megfelel6en |
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A jatekmenet attekintése

A jatékosok egy-egy csodaorszagi hiresség szerepét toltik
be, akik harcba kiildik frakciéjukat, hogy visszadllitsak
Csodaorszag rendjét. A jaték 3 forduldn keresztil zajlik (I,
II, III). Minden forduldéban lesz egy Teaparti és egy Harc
fazis.

A Teaparti fazisban a szerepl6k kérbe-kérbe rohangalnak a
teapartin, hogy felkésziiljenek a csatakra. Annak érdekében,
hogy az egyes régidkban megvethessétek a labatokat,
tdmogatokat helyeztek azokra, igyekeztek magatok mellé
allitani csodaorszaglakékat, szovetségeseket toboroztok
csatléskorongok formajaban, és lehet6éséget talaltok arra,
hogy varazslatos kovacsolassal kifejlesszétek frakciotok
egyedi képességeit.

A teaparti

A Kalapos teapartija egy eszeveszett hely, telis-tele
csatlosokkal és izgalmas lehet6ségekkel.

A korotokben az 6ramutatd jarasa szerint mozoghattok
korbe az asztalon, és barmelyik székre raléphettek, hogy
megkapjatok az ott Iévé kartyan lathaté eréforrasokat.
Vigyazzatok, hogy ne mozogjatok tul gyorsan! Minden
alkalommal, amikor keresztiilhaladtok az asztalfén,
szilankokat gy(jtotok be, amelyek ériilethez vezetnek.

A teaparti alatt 2 f6 célotok lesz: egységeket felhelyezni
azokba a régidkba, ahol csatdzni szeretnétek, tovabba
csatléskorongokat és csodaorszaglakokat gydjteni, akik
segitenek nektek a csatakban.
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A Harc fazisban minden olyan helyen csataztok, ahova
egységeket helyeztetek fel, tovabba bevethetitek a
csatlésokat, akiket a teaparti soran szereztetek. Egy csata
soran a hazézsakbol csatléskorongokat huaztok, ezzel
felhasznalva erejliket az 6sszecsapasban. A csataban az a
jatékos gy6z, akinek a legnagyobb az ereje, ezzel gyézelmi
pontokat szerez, és kastélyt épithet az adott régidban.
De vigyazat! A torott tukorbdl kiszabadult ériilet
mindenfelé terjed. Minél tovabb csataztok, annal nagyobb
az esélye, hogy a tamogatéitokat megrontja a gonosz, és
elhagyjak seregeiteket.

MEGTERITENI A PARTIHOZ

A jatékosok kildetések teljesitésével,
kastélyok épitésével és gy6zelmi pontok

(GYP) gytujtésével nyerik el Csodaorszag
tdmogatasat. Az a jatékos, aki ezekbdl a
legtobb pontot gydjti 6ssze a harmadik
fordulo végére lesz Csodaorszag Gjdonsiilt
uralkoddja és a jaték gy6ztese!

Minden fordulénak kiilén teapartipaklija van. Kévessétek az alabbi [épéseket az Uj fordulé elékészitéséhez
(az elsé fordulohoz ezeket mdr végrehajtottdtok a jaték elékésziiletei sordn):

1. Dobjatok el minden elé6z6 fordulébél megmaradt
teapartikartyat.

2. Csapjatok fel minden Ures helyre egy-egy kartyat,
az asztalfé jobb oldalan Iévé mezbvel kezdve, majd
6ramutatd jarasa szerint haladva. Bizonyos helyeken
jatékosszam talalhato - ide csak akkor tegyetek kartyat,
ha legalabb annyian jatszotok, mint amennyit a szdm
mutat.

3. Helyezzétek a vezetdfigurakat az asztalfére.

4. A masodik és harmadik forduléban az a jatékos kezd,
akinek a legkevesebb pontja van. Egyenléség esetén az
lesz a kezd6jatékos, akinek dsszesitve kevesebb egysége
van a kiilonbo6z6 régidkban. Ha igy is holtverseny van, a
tobb szilankkal rendelkezé jatékos kezd. A jatékosok az
6ramutat6 jarasa szerint kertilnek sorra.

A megszerzett teapartikdrtydkat a jatékosok az egész
jatek sordn maguk elétt gyljtik, hogy emlékeztessek
6ket, milyen korongok kertiltek a zsdkjukba, illetve a jaték
végeén a kiildetések pontozdsdba is beleszamithatnak.




A teaparti menete

RARTYA RIVALASZTASA

Amennyiben a sajat korotokben az aktudlis forduld
teapartikartyaib6ol négynél kevesebb van nalatok,

mozgassatok a vezet6toket az dramutaté jarasanak
megfelel6en barmennyit, hogy egy olyan szabad mezére
érkezzen, ahol van rendelkezésre all6 kartya (A). Vegyétek
el a kartyat és az azon lathato jutalmakat (B), és a
megszerzett tAmogatokat helyezzétek fel egy tetszéleges
régidba (C).

PIHENES AZ ASZTALFONEL

Ha elértek az asztalf6hoz, ideiglenesen meg kell allnotok,
hogy dobjatok a szilankkockaval (D), és begyljtsetek
annyi szilankot, amennyit a kocka mutat. Ezutan toltsétek
fel teapartikartyaval az tres mezéket (ahol nincs se
kartya, se figura) (E). Ezutan folytassatok a korotoket,
és mozgassatok a figuratokat egy szabad mezére. Az
asztalfén koronként csak egyszer haladhattok at.
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BEVONULAS CSODAORSZAGBA

Amennyiben a kérétok elején mar van nalatok négy kartya
a fordul6 teapartikartyaibdl, helyezzétek a vezet6toket
a jatéktablan 1évé 5 régio valamelyikébe (F). Amikor az
utolsé vezetéfigurat is lehelyeztétek, a teaparti véget ér.

0 TEAPARTI VEGE .

A teaparti akkor ér véget, amikor minden jatékos
elvett 4 kartyat és lehelyezte a vezetdjét az
egyik régidba.

Az 6riilt Kalapos tedja ilyenkor mindenkire kifejti
a hatasat, igy minden jatékos kap 1 Sriiletkorongot
a készletbdl, amelyet a hlizézsakjaba tesz.

A legtobb szilankkal rendelkezé jatékosok kapnak
1 tovabbi 6riletkorongot a htizézsakjukba, majd
eldobjak a szilankjaik felét (felfelé kerekitve).

Ha az emlitett Iépések barmelyikénél nincs
elegendé 6riiletkorong, hogy egyenléen el
lehessen osztani a jatékosok kozott, senki
sem kap 6riiletet. Ha emiatt a jatékosok
nem kapnak driiletet a legtobb szilank utan,
nem dobnak el szilAnkot sem.




Teapartikartyak hatasai

A teapartikartyakon kiilonb6z6 jutalmak (néha biintetések) lathatok, ezeket tetszéleges sorrendben a lehet6 legteljesebben kell végrehajtani.

Egységek

Helyezzetek fel annyi egységet egy
tetszéleges régidba, amennyi a
kartya bal fels6 sarkan lathato. Ezek
jellemzéen tdmogatok lesznek, de
felhelyezhettek korabban megszerzett
csodaorszaglakokat is.

Ha mar nincs tAmogaté a készletetekben, minden
fennmaradé egységért visszahivhattok egy mar
felhelyezett tAmogatoét vagy egy altalatok iranyitott
csodaorszaglakét, hogy egy masik régioba tegyétek.

Amennyiben egy teapartikartyan két kilon egység
felhelyezése szimbolum talalhato (a bal felsé sarokban
és kozépen), a kiilon jelolt egységeket kiilonb6zé
régiokba is felhelyezhetitek.

Csatloskorongok

Vegyétek el a megadott korongot, és tegyétek a
huzézsakotokba. Minden csatléskorongnak van gyenge (e)
és erds (ee) valtozata, kivéve a kovdcsoldskorongokat,
amelyeknek csak gyenge vdltozatuk van. Figyeljetek ra,
hogy a megfelel6 erésségl korongot tegyétek a zsakba!

Barmilyen csatlos

Valasszatok egy tetszdleges
csatléskorongot a feltlintetett
erésségben: 1 potty jeldli a gyenge,
2 potty jeldli az erés korongot.

Szilankkocka

Ez a szimbélum néhany kartya jobb felsé
sarkan lathato. A kartya megszerzésénél
dobjatok a szilankkockaval, és gytjtsetek
be annyi szilankot, amennyit a kocka
mutat.

Pajzs

Ha a pajzsod a torott oldalan van,
amikor megszerzed ezt a kartyat,
forditsd at az ép oldalara.

Csodaorszaglakok

Valasszatok egyet a felcsapott
csodaorszaglako-kartyak kozil, majd
helyezzétek a jatékostablatok mellé.
Ez a csodaorszaglako a jaték végéig
veletek marad. 2 tipusu csodaorszaglaké
van:

FIGURA

A figuras csodaorszaglako-kartyakon a jobb also
sarokban a figura képe lathaté (mint alabb a Fehér
Nyuszi kartyan).

Amikor csodaorszaglako-figurat szereztek, azonnal
helyezzétek fel egy tetszéleges régioba.

KORONG

A korongos csodaorszaglaké-kartyakon alul a korong
képe lathatd. Amikor ilyen kartyat szereztek, tegyétek a
2 megfelelé korongot a hiizézsakotokba.

Miutan megszereztetek egy csodaorszaglako-kartyat,
csapjatok fel egy (j kartyat a helyére.
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Frakcioképességek

Ezek a szimboélumok lehetévé teszik,
hogy kifejlesszétek a frakciotok egyik
képességét. Tavolitsatok el 1 valasztott
képesség mellett talalhaté korongot.
A képességeket tetszéleges sorrendben fejleszthetitek.
Minden frakcionak 4 képessége van: 2 a frakciohoz
tartoz6 ereklyekorongokat fejleszti, 2 pedig passziv

képesség.
&

Kastély P s N

Szilank eldobasa

Dobjatok el a feltlintetett szamnak
megfelel6 mennyiségl szilankot.

Helyezzetek le egy kastélyt egy olyan
régioba, ahol még nincs kastélyotok. Ha
van egységetek az adott régidban, a kastély
2 haderét ad a csata kezdetén. A jaték
végén a kastélyok gy6ézelmi pontot érnek.

Vezeto ereje

Noveljétek meg a vezet6tok erejét
1-gyel. Ha elértétek a vezetd erejének a
maximumat (6), akkor ehelyett dobjatok
el egy szilankot.

Oriilet eldobasa

Ez a jutalom lehet6évé teszi, hogy
kikeressetek a htiz6zsakotokbdl 1 sima
ériletkorongot, és végleg eldobjatok azt.
Dupla ériiletkorongot nem dobhattok el.

Kiildetések

Ez a jutalom lehetévé
teszi, hogy felhtzzatok
1 kiildetéskartyat.

Ez a jutalom lehet6évé
teszi, hogy felhtizzatok
2 kiildetéskartyat.
Ezutan dobjatok

el egy tetsz6leges
kiildetéskartyat a
kezetekbdl.




Perjeles kartyak

Néhany kartyanak perjel van a kdzepén,
ami elvalasztja a szimbélumokat.
Amikor ilyen kartyat szereztek,
valasztanotok kell a fels6 és az

also jutalom koziil egyet. Mindig
megkapjatok a kartya bal felsé

sarkan lathaté egységeket.

Ha a kartya jobb felsé sarkan
szilankkocka szimbolum lathato,
dobnotok kell a kockaval.

Romlott kartyak

Azoknal a teapartikartyaknal, amelyek
szlirke hatterdek, és az egyik jutalomnal
szilankkocka szimbélum lathato, két

lehetéségetek van:

® Dobtok a szilankkockaval, hogy
megkapjatok a hozza tartozé
jutalmat, és begytijtotok annyi
szilAnkot, amennyit a kocka

mutat.

Korlatozott szamu tartozékok

A csatléskorongok szama korlatozott. Amennyiben olyan
csatléskorongot szereznétek, ami mar elfogyott, helyette

valaszthattok egy tetszéleges,

ugyanolyan erdsségl

(gyenge vagy er6s) csatléskorongot.

® Figyelmen kivil hagyjatok a szilankkockas jutalmat,
és csak a tobbi jutalmat szerzitek meg.

UsatLoskartyak

A jatékban 4 készlet csatléskartya talalhaté. Hasznalhattok a kiilonb6z6 készletekbdl
vegyesen is kartydkat, azonban az egyes készletek kartyai egyensulyban vannak,

megkonnyitendd a valasztast és a veliik valé jatékot.

Tegyél vissza 1 kimertlt
korongot a hlizézsdkodba,
VAGY duplazd meg ennek
a korongnak az erejét.
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Duplazd meg annak a
korongnak az erejét,
amelyet legkozelebb az
aktiv sdvodra helyezel.

A csata végén kapsz 1 GYP-t.
Kapsz 2 GYP-t, ha ezt a
korongot kovacsolod.
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Semelyik masik korongod

képessége nincs ra hatassal.

Azoknak, akik most ismerkednek a jatékkal, azt javasoljuk, hogy abécé sorrendben probaljak
ki a kartyakészleteket. Tapasztalt jatékosok sorsoljanak ki egy készletet, és hajra!

Amikor ez a korong kimertil, tedd
vissza a készletbe, és vedd el a
masik erésségl ugyanilyen tipusu
korongot, és tedd a kimerdilt
korongjaid készletébe.

Atmozgathatsz ennek a ko-

rongnak az erejével egyenl6
mennyiségl tamogatot egy
szomszédos régiobol ebbe a
csataba, VAGY duplazd meg

A kovetkez6 hazasnal

annyi plusz korongot

hGzz, amennyi ennek a
korongnak az ereje. Valassz
1-et, a tobbit tedd vissza a
hazézsakodba.

Ha ebben a régioban
nincs kastélyod,
megharomszorozhatod
ennek a korongnak az
erejét.

ennek a korongnak az erejét.

Ha van legalabb egy
Flamingéd az aktiv sdvodon,
adj hozza 1-et minden
csatléskorong erejéhez,
amit ebben a csataban
jatszol ki.

Miutan hozzaadtad ennek

a korongnak az erejét a
hader6dhoz, &tmozgathatod
a hader6jelolédet a
legkozelebbi kovacsolas
szimbdélumra.

Valassz egy ellenfelet,
akinek a hadereje nagyobb,
mint a tiéd. Ez a jatékos
gyUjtson be 1 szilankot.

A csata végén az 6sszes
aktiv sdvodon talalhaté
Rozsat tedd vissza a
huzdézsakodba, ahelyett,
hogy a kimeriilt korongok
készletébe keriilne.

A csata végén, ha legalabb 2
Roézsa van az aktiv sdvodon,
teljesitheted egy tovabbi
kuldetés héstett részét,
figyelmen kiviil hagyva
annak kovetelményeit.

Amikor Rézsat kovacsolsz,
helyezz fel 1 tAmogatot egy
tetsz6leges régidba.

Ennek a korongnak az
ereje 1-re csokken, ha mar
van VOros Bastya az aktiv
savodon.

Amikor teljesited egy
kuldetés hostett részét,
dobj el végleg 1 korongot
az aktiv savodrol.

Ha te gy6z6l ebben a
csataban, gydjts be 1
szilankot. Ha ez a korong
erds, gylijts be 1 tovabbi
szilankot.

Amennyiben a csata végén neked
van a legtobb Lényed az aktiv
savon, helyezz fel 1 tAmogatot
egy tetszéleges régioba.

Ha ez a korong gyenge, noveld
meg az erejét 2-vel minden, mar
az aktiv savodon Iévé Lény utan.
Ha ez a korong erds, ehelyett
csokkentsd az erejét 2-vel minden
ilyen Lény utan.

Ha tobb szilankod van, mint
ennek a korongnak az ereje,
dobj el 1 szilankot. Ha kevesebb,
gyUjts be 1-et.




Vezetdk kepességei

Minden vezetonek van kiilonleges képessége, ami csak a Teaparti fazis soran hasznalhato.

A Gruffacsor
A teaparti kezdetén tegyél fel 1-1 méreg-
korongot 2 kiilonb6z6 kartyara a tablan.

A korod végén, ha egyik teapartikartyan

sincs méregkorong o, tegyél egy méreg-
korongot egy tetszdleges kartyara .Ha
egy ellenfeled elveszi azt a kartyat, tegye a
méregkorongot a zsakjaba. Ha te veszel el
ilyen kartyat, tedd vissza a méregkorongot a
készletedbe.

N
MEREGKORONGOK
Amikor valaki kihtizza a zsakjabol a korongot, le kell vennie egy Ha a Gruffacsor vesz el olyan kartyat, amin méregkorong talalhato, a
egységét, a korong pedig visszakeriil a Gruffacsorhoz. A pajzs kivédi korong visszakeriil a készletébe. A Gruffacsérnak korlatozott szamu
a méregkorongot. Ilyen esetben a méregkorongnak nincs hatasa, és méregkorongja van (jatékosszam + 2). Ha mar minden méregkorongot
visszakerll a zsakba. A méregkorongok nem keriilnek fel az 6riiletsavra. kiosztott, a Gruffacsér nem helyez fel korongot. A kartyakon maradt
méregkorongok a teaparti végén visszakeriilnek a Gruffacsor készletébe.
/

A Kalapos

Teaparti fazisonként egyszer a Kalapos
feltoltheti az aktudlis jatékosszamnal hasznalt
o Ures kartyahelyeket a teapartipaklibdl, és
megszerezheti barmelyik kartyat anélkil, hogy
mozogna .
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Vezetdk képesseégei (folytatas)

Minden vezetének van kiilonleges képessége, ami csak a Teaparti fazis soran hasznalhato.

A Voros Kiralyno

A Voros Kiralyné minden korében
donthet gy, hogy az egy kartyaval
szerzett egységeket kilon

régiokba helyezi fel.

A lazado Alice

Alice a Teaparti fazisban
mindig az 6ramutaté
jarasaval ellentétesen mozog
az asztalnal o, amikor

kartyakat szerez @

Vigyori ur

Amikor a teaparti soran Vigyori Gr 2 vagy

3 szilankot dob a szilankkockaval 0 a [
begylijtott szilankokbdl 1-et odaadhat A
egy tetszéleges jatékosnak g

Kétszemélyes jatékban néhany vezetének ettdl eltéré képességei lehetnek.
Amennyiben ketten jatszotok, figyeljetek arra, hogy a jatékostabla megfelel6 oldalat hasznaljatok.
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Harc fazis

AHarcfazisban minden olyanrégiéban csataztok, ahol van
egységetek (tdmogatod, csodaorszaglako, vagy vezetd). A
csata soran a huzo6zsakbol huztok korongokat. Ahhoz,
hogy megnyerjetek egy csatat, és kastélyt épithessetek,
nektek kell a legnagyobb haderével rendelkeznetek.
Néhany esetben azonban szeretnétek majd kisebb
erével megallni, hogy kiildetéseket teljesithessetek, vagy
lehet6ségetek legyen kovacsolni.

A céljaitok elérése érdekében gondosan elemezzétek
az ellenfelek helyzetét, és mérlegeljétek, mennyire
fontos magatokhoz venni az iranyitast, amikor ott l6g a
levegében a romlasba taszit6 ériilet.

B Csatak

jarasa szerint haladva csataztok az egyes régiokban.
A csataban korongokat hiztok a zsakbdl, hogy elére
mozgassatok a jelol6toket a haderésavon.

Minden jatékos, akinek van legalabb egy egysége (tamo-
gatd, csodaorszaglaké vagy vezetd) az adott régidban,
részt vesz a csatdban. A kastélyok a csata kezdetén 2
er6t adnak a haderésavon, azonban nem szamitanak
egységnek. Ha egy jatékosnak az adott régioban csak
kastélya van, nem vesz részt a csataban.

B Fogadas

Abban az esetben, ha nem vesztek részt a csataban,
fogadhattok arra, hogy ki lesz az (itkdzet gyéztese. Miutan
meghataroztatok a csatazok kezdeti haderejét, a tobbi
jatékos egyszerre valassza ki, hogy kire szeretne fogadni.

A fogadashoz valasszatok ki azt a fogadaskartyat,
amelyen annak a frakcionak a képe van, amelyik
szerintetek gy6zedelmeskedik a csatdban, és tegyétek
képpel lefelé magatok elé. Az a jatékos, aki jol tippelt, kap
1 tetsz6leges gyenge csatléskorongot a hlizézsakjaba. Aki
helyteleniil tippelt, begytijt 1 szilankot. Dontetlen esetén
se korongot, se szilankot nem kapnak a jatékosok.

Kétszemélyes jatékban nincs fogadas.

NINCS KUKUCS!

A Harc fazis alatt nem nézhettek bele a htizézsakba.

A csata lépéseinek részletes leirasat megtalaljatok
a szabalykonyv 24. oldalan egy folyamatabra
formajaban (tovabba a szabalysegédleten).

HEZDETI HADERO MECHATAROZASA

Hader6t kaptok a régidban talalhaté vezet6tok, kastélyotok és minden csodaorszaglakotok utan.
A kezdeti hader6tok a kovetkezokbdl tevodik dssze: vezetd aktualis ereje (jatékostablan talalhato),
a régioba helyezett csodaorszaglakok ereje és tovabbi 2 haderd a felépitett kastély utan. Miutan
ezeket Osszeadtatok, tegyétek a jelol6toket a haderésav megfelelé mezéjére. A tamogatok nem

adnak erét a csatakban.

~ | F1S0 HUZAS
Egyszerre hlztok a hlizozsakbol és
feditek fel a kihtzott korongot.

OROLETRORONGOT Hl'lZTﬂTIJH%.'

Aki nem huzott driiletkorongot,

folytassa a 4. [épéssel. Amennyiben
oriletkorongot hiztatok, tegyétek az
Oriiletsavra, balrél az elsé lires mezére,

és vegyetek le annyi egységet, amennyi

a korongon lathaté. .

Akinek ezek utan még maradt egysége
az adott régidban, folytassa a 7. |épéssel.
Akinek nem maradt egysége a régidban,
kiesett a csatabol.
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4. | oRonG KATSIAGH

Ha a korongnak olyan hatasa van, ami
kijatszaskor érvényesiil, hajtsatok végre.
Ez lehet korong-, csodaorszaglako- vagy
frakcioképesség.

RORONG LEHELYEZESE

Tegyétek a huzott korongot az aktiv savra,
balrol az elsé lires mezére.

[ 4 [ 4 1 4

UJABRB HUZAS

A csataban tovabbra is részt vevé
jatékosok egyszerre hliznak a
hGz6zsakbol. Ha egy jatékos szeretne

megallni, akkor is belenyul a htizézsakba,
de kezét liresen hagyva jelzi, hogy megall.

MEGVAN A GYOZTES?

A csata akkor ér véget, amikor:

® minden jatékos kiesett vagy megallt,
VAGY
® egy jatékos elért a 25-6s mezdig
a haderésavon, VAGY
® az egyetlen aktiv jatékosnak van
a legtdbb ereje.
Ha véget ért a csata, folytassatok A csata

kimenetelével. Egyébként folytassatok a
8. |épéssel.

ERO HOZZARDASA

A hlzott korong erejének megfelel6en
mozgassatok elére minden jatékos
jeloléjét a haderésavon.

AKTiVKORONGOK
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B Idézités

A legtobb korong hatasa egyidejlileg érvényesithetd.
Azokndl az eseteknél, ahol szamit a sorrend, a kovet-
kez6képpen jarjatok el:

9 Az driletkorongokat és a kiesést MINDIG a tobbi
korong elétt hajtsatok végre.

9 Ezutan tetszéleges sorrendben kévetkeznek azok a
korongok, amelyek ratok vagy a sajat korongjaitokra
vannak hatassal.

9 Ezt kdvetben érvényesiilnek azok a koronghatasok,
amelyek mas jatékosokra vannak hatassal.

Minden olyan esetben, ahol kérdéses az akciok és
képességek sorrendje, a legkevesebb gy6zelmi ponttal
rendelkezé jatékos kezd. Egyenlé pontszam esetén a
legtobb szilankkal rendelkez6 jatékos kezd.

B Megallas

Az els6é hlzas utan barmikor donthettek tgy, hogy nem
haztok korongot, ezzel jelezve, hogy nem vesztek tovabb
részt a csatdban. Aki Ugy dont, hogy megall, végleg
befejezi a hizast ebben a csataban. El6fordulhat, hogy
azért alltok meg, hogy teljesitsetek egy kiildetést, épp egy
kovacsolas szimbolumon van a jel6l6tok, vagy tartalékolni
szeretnétek a régiéban megmaradt egységeiteket a
kovetkez6 fordulora.

Ha egy jatékoson kivil mindenki mas megallt vagy kiesett,
és ez a jatékos vezeti a haderdsavot, neki is meg kell allnia.

Amennyiben az egyik jatékos eléri (vagy meghaladja)
a haderésav 25-6s mezéjét, azonnal gy6éz a csataban.
llyenkor a csata véget ér, és minden mas jatékosnak is
kotelezé megallnia.

Ha kett6 vagy tobb jatékos ugyanannal a hlizasnal éri el a
25-6s mez6t, a csata dontetlennel végzédik.

B Oriiletkorongok és kiesés

Amikor 6riletkorongot jatszotok ki, nem Iéptek elére
a haderésavon. Ehelyett vegyetek le annyi egységet
(tAmogatd, vezetd vagy csodaorszaglakd) a régiobol,
ahany ﬂ szimbélum lathato a korongon. Az eltavolitott
egységeket tegyétek vissza a sajat készletetekbe, majd
helyezzétek az oriiletkorongot az 6riiletsadvon balrél az
elsé lires mezdre (a jatékostablatok jobb felsé része).

Vezet6t csak akkor tavolithattok el, ha az adott régidban
mar minden mas egységetek odaveszett.

Az eltavolitott csodaorszaglakékat a sajat készletetekbe
tegyétek. Ezeket akkor tehetitek fel Ujra egy régidba,
amikor a teaparti sordn egységeket helyeztek fel.
Amikor eltavolitotok egy csodaorszaglakét, nem kell
visszalépnetek a haderdésavon, de a képességének nincs
hatasa a csata hatralévé részére.

ORULET KIVEDESE

Amikor O6riiletkorongot huztok ki a
zsakbol, megvédhetitek magatokat,
ha megforditjatok az ép (képpel
felfelé 1év6) pajzsotokat. Ha ilyen modon kivédtek egy
Oriiletkorongot, tegyétek azt vissza a hizézsakba, és
forditsatok a pajzsot a torott oldalara. A pajzs a sima és a
dupla ériiletkorong minden hatasat semlegesiti.

KIESES

Ha nincs tobb egységetek a régidban, kiestek a csatabol.
A hader6tok visszaesik 0-ra, az aktiv savon lévé korongok
kimertltté valnak, és nem hizhattok tovabb a zsakbdl.

A kimerilt korongokat tegyétek at az aktiv savrél a
jatékostabla als6 részére. Amikor kiestek, az Gsszes
aktiv korongotok kiilonleges képessége elveszik
(példaul nem kovacsolhattok a kovacsolaskoronggal).
Ezutan forgassatok at a pajzsotokat az ép oldalara.

HUZOZSAK FRISSITESE

Amikor az 6riletsav utolso (negyedik) mezdjére helyeztek
le korongot, frissitsétek az osszes 6riiletkorongot
és a kimertlt korongokat: tegyétek vissza ezeket a
haz6zsakba. Ha azzal a koronggal telik be az ériiletsav,
ami miatt kiestek a csatabdl, el6szor tegyétek az Gsszes
aktiv korongot a kimertiltek ko6zé, és csak ezutan tegyétek
az 6riletkorongokat és a kimertilt korongokat a zsakba.

Figyeljetek arra, hogy ha olyankor frissil a hizé-
zsakotok, amikor a korongok tobbsége az aktiv savon
van, megné az esélye annak, hogy 6riletkorongot
haztok, mivel csak a kimertlt korongok kertilnek
vissza a zsakba.

KIESES ES HUZOZSAK FRISSITESE

Ez a két esemény torténhet egyszerre, azonban kiilon kell
kezelni 6ket, és kiilonb6z6 szabalyok vonatkoznak rajuk. A
pajzsot csak kiesés esetén forditjatok az ép oldalara (vagy
a teaparti soran a megfelel6 kartyahatassal), a hGizézsak
frissitésénél ez nem torténik meg. A hlizézsak frissitésénél
korongokat tesztek vissza a zsdkba, nem forditjatok meg a
pajzsot, és nem estek ki a csatabadl.

(A kiesésre és a hizozsak frissitésére példat a 18. oldalon
talaltok.)

B Koronghatasok

Az ériiletkorongon kiviil minden korong noveli a haderét.
Néhany korongnak (csatlosok, csodaorszaglakok és
ereklyék) olyan képessége van, ami hatassal lehet a
csatara, vagy a csata utan érvényesiil. A hatasok leirasait
megtalaljatok a koronghoz tartozé kartyan vagy a
jatékostablan, a pontositasokat pedig a szabalykdnyv 22.
oldalan a GYIK résznél.

Azok a képességek, amik egy korong erejére vannak
hatassal, addig tartanak, amig a korongot le nem
helyezitek. A késébbi hiizasoknal ismét a rajta lathaté
eré lesz érvényben.

MAS JATEKOSOKRA HATO KORONGOK

Azok a korongok, amelyek mas jatékosokra hivatkoznak,
csak azokat érintik, akiknek van egységik az aktuélis csata

megalltak, de nincsenek hatassal azokra, akik klestek.
KORONGKEPESSEGEK NEM VIHETOK TOVABB

Egyes korongképességek jovébeli htizasokra vonatkoznak.
Ezek a hatasok csak az aktualis csataban érvényestilnek.

PELDR KORONGOR HUZASARA
1. HUZAS: FRAKCIOKORONG

A frakciékorongoknak nincs kiilonleges
képességiik. Amikor ez a korong
jatékba kertil, Alice megnoveli a
haderejét 2-vel.

FLAMINGO

GYENGE EROS

Dupldzd meg annak a korongnak
az erejét, amelyet legkdzelebb
az aktiv savodra helyezel.

A Flamingok (A készlet) megduplazzak a kovetkezé
aktiv savra keril6 korong erejét. Ennek a korongnak
1-es az ereje, igy Alice 1-et I1ép elére a haderésavon.
A Flaming6 képessége arra a korongra lesz hatassal,
amit Alice kdvetkezének huz.

3. HUZAS: KARTYAKATONA
B OO

O KARTYAKATONA

GYENGE

Teqyél vissza 1 kimerillt korongot
a hizézsdkodba, vagy dupldzd meg
ennek a korongnak az erejét.

A Kartyakatona (A készlet) frissitheti az egyik
kimerilt korongot, vagy novelheti a sajat erejét.
Alice Ugy dont, hogy a korong erejét noveli 1-rél
2-re. Mivel a Flamingd utan ez a kovetkezé korong,
ami az aktiv savra keriilt, megduplazodik az ereje,
igy 2 helyett 4 1épést biztosit a haderésavon.



A csata kimenetele

Aki nem esett ki a csatabol, kilénféle jutalmakra tehet
szert. Minden olyan jutalmat megkaptok, amire jogosultak
vagytok.

CSATA HIERTEKELESE

'I RECIOJUTALMAK
ES RASTELYOR

3 FRAKCIO- ES CSODADRSZAGLAKO-
HEPESSEGER

B ROMOK ELTAKARITASA

B Régidjutalmak és kastélyok
*\»51/, -
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Az a jatékos, aki a legnagyobb haderével rendelkezik,
megkapja a régidépontozé jelolén lathatd, forduldnak
megfelel6 pontszdmot. Minden jel6lén 3 pontszam
lathato. A bal oldali pontszam jelzi az els6, a kozépsé a
masodik, a jobb oldali pedig a harmadik fordulé jutalmat.

A csata gydztese amellett, hogy megkapja a jelzett
pontszamot, épit egy kastélyt a régidba. Minden
jatékosnak régionként egy kastélya lehet. Ha a gy6ztes
jatékosnak mar van kastélya az adott régiéban, akkor csak
a gy6zelmi pontokat kapja meg.

A masodik legnagyobb haderével rendelkezé jatékos a
jelolén lathaté pontszam felét kapja meg.

DONTETLENEK ES CSATAMENTES REGIOK

9 Amennyiben két vagy tobb jatékos holtversenyben
all az els6 helyen egy csataban, kilon-kilon
dontenek arrél, hogy a gy6zelmi pontot vagy
a kastélyépitést valasztjak jutalmul. Ebben az
esetben a masodik helyezettnek nem jar jutalom.

9 Amennyiben két vagy tobb jatékos all a masodik
helyen, egyenléen elosztjak a masodik helyért jaro
gy6zelmi pontot, felfelé kerekitve.

9 A csatamentes régidkban az ott 1évé egységekkel
rendelkezd jatékos valaszthat a gy6zelmi pontok
és a kastélyépités kozott. llyen régidkban nincs
fogadas, és nem kell korongokat huzni.

9 Az elsé helyet érint6 dontetlen esetén a
fogadasoknak nincs hatasa.

Csatamentes régionak az a régié szamit, ahol a
csata kezdetén csak egy jatékosnak van egysége.

Nincs gy6ztes:

Ha minden jatékos kiesik egy csatabdl, a csatanak nincs
gybztese.
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- Kl]ldetések (példa a 20. oldalon)

Minden kildetéskartya két részb6l tevédik Ossze:
héstettek és célok. A kiildetés héstett részénél arra
torekedtek majd, hogy egy adott régio csatajaban elérjétek
a kartyan leirtakat. A céloknal az egész jatékon ativel6
feladatokat kaptok, amelyekhez féként a teaparti soran
szerezhetitek meg a sziikséges dolgokat. Teljesfthetitek

a,kulldetes' ,egtylk \’/ag’y mindkét %m 9

részét. A jaték végén 3 GYP-t -

szereztek minden teljesitett [ ESDPIROSRAAROZSAKAT
héstettért és célért; ha egy

kiildetéskartya mindkét részét

S, o A beszél6 virdgok kertjében
teljesititek, tovabbi 3 GYP-t

lezajlé csata végén a haderdd legyen

szereztek. 3,4 9vagy 10.
HOSTETTEK

Minden kildetéskartyan van 3
egy héstett, amit egy régio (7 vagy tobb Rozsa és/vagy Kirtyakatona)
csatdjaban hajthattok végre
(példaul: A Kuszmadt faknal

lezajlé csata végén legyen 1-es alap erejd az utolsé aktiv
korongod.) Ha egy csata végén teljesiiltek a feltételek, ezt
jelentsétek be, majd tegyétek a kiildetéskartyat képpel
felfelé magatok elé.

Egy csata soran egy jatékos csak egy héstettet
teljesithet.

CELOK

A kildetések céljai iranymutatast adnak, hogy mit
gyljtsetek a teapartik soran, és hogyan fejlesszétek

a frakciotokat. A célok teljesitéséhez meghatarozott
dolgokat kell gytijtenetek, megvaldsitanotok (példaul:
7 vagy tobb Lény és/vagy Voros Bastya).

A célok ellenérzése a jaték végén torténik. Azoknal
a céloknal, ahol korongokat kell gyGjteni, minden
korongot beleszamoltok: a hiizézsakban, az aktiv és a
kovacsolassavon lévéket és a kimeriilt korongokat is.

A kuldetések 3 GYP-t érnek, ha az egyik részik (hdstett
vagy cél) teljestilt. Amennyiben egy kildetéskartya
mindkét részét sikertilt teljesiteni, Ggy 6sszesen 9 GYP-t
kaptok.



Frakcio- és
csodaorszaglako-
képességek

Azok ajatékosok, akik nem estek ki a csatabol, aktivalhatjak
azokat a frakcié- és csodaorszaglaké-képességeket, amik
a csata végén fejtik ki hatasukat.

. Kova’CSOIa’S (példa a 20. oldalon)

Korongjaitokbol rendkiviili ereklyéket
kovacsolhattok. Ha a csata végén

olyan mezén alltok a haderésavon,

ahol kovacsolas szimbolum @
talalhato, lehetéségetek van egy
ereklye kovacsolasara. Tovabba

minden egyes kovacsolaskorong az aktiv
savotokon egy kovacsolast biztosit szamotokra.

A KOVACSOLASHOZ:

1. Valasszatok ki 1 korongot az aktiv savotokon (lehet
kovacsolaskorong is).

2. Tegyétek balrél az els6 Ures mezdre egy tetszéleges
kovacsolassavon (a jatékostablatokon).

3. Gyljtsétek be annak a mezének a jutalmat, amire
a korongot tettétek.

4. Amikor egy kovacsolassav végére értek, azonnal
megkapjatok az ott 1évé ereklyekorongot. Ezt tegyétek
a hlizézsakba.

A kovacsolashoz rendelkeznetek kell legalabb egy
aktiv koronggal, amibdél kovacsolhattok. A kovacsolas
opcionalis, nem vagytok kotelesek végrehajtani.

A legtobb jutalom a kovacsolassdvon megegyezik a
teapartikartydk szimbolumaival. Néhanynak azonban
egyedi képessége van:

TAMOGATOK

Megnovelhetitek a rendelkezésre allé tAmogatoitok
szamat. A mezoén lévé tdmogatokat adjatok hozza a
sajat készletetekhez.

KASTELY

Ezen a savon tudjatok befolyasolni, hogy mennyit
érnek a kastélyaitok a jaték végén. Minden kastély
értéke 3 pontrdl indul, és elérheti a 6 pontot
(kétszemélyes jatéknal 7 pontot).

GYOZELMI PONTOK

A csillagok 4 gy6zelmi pontot adnak,
amikor korongot kovacsoltok rajuk.

Néhany jutalom 2 kovacsolassav kozott talalhaté. Ahhoz,
hogy megkapjatok a jutalmat, a felette és az alatta lévo
helyet is fel kell téltenetek koronggal.

Fogadasok kiértékelése

9 Azok a jatékosok, akik jol tippeltek, kapnak egy-egy
tetszéleges gyenge csatloskorongot.

9 Azok a jatékosok, akik rosszul tippeltek, kapnak
egy-egy szilankot.

B Romok eltakaritasa

A jutalmak begydjtése utan:

1. Az Osszes aktiv sdvon |évé korongot mozgassatok a
kimertlt korongok helyére.

2. Tegyétek vissza jel6l6iteket a haderésav elejére.

3. Elkezdédik az Ujabb csata, az 6ramutatd jarasa
szerinti kdvetkezé régioban. A csatdk egészen addig
folytatédnak, amig minden régié sorra nem kerdilt.

Az 6riletkorongok az 6riiletsdvon maradnak.

B A Harc fazis vége

A Harc fazisnak akkor van vége, amikor minden régiéban
lezajlott a csata. Amennyiben ez a harmadik fordulé, a
jaték végi pontozas kovetkezik. Ellenkezé esetben:

1. Dobjatok a szilankkockaval, és mozgassatok elére az
Oramutaté jarasa szerint a kezdGcsata-jel6lét annyi
régioval, ahany szilank a kockan lathato.

2. Tegyetek vissza minden kimeriilt és minden
Oriiletsavotokon Iévé korongot a hiizézsakotokba.

3. Minden olyan tamogaté és csodaorszaglaké, aki
talélte a csatat, ott marad a régiéban.

4. Helyezzétek a vezetbket a teaparti asztalféjére.

5. Keverjétek vissza a pakliba a kinalat csodaorszaglaké-
kartyait, és csapjatok fel 3 (j kartyat.

6. Készuljetek el6 a kovetkezd teapartira (6. oldal).

A pajzsokat ne forditsatok meg a Harc fazis végén.
A torott pajzsok tovabbra is torottek, az ép pajzsok
épek maradnak.
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Jatek vegi pontozas

A harmadik fordul6 Harc fazisanak befejeztével a
jaték véget ér, és a jaték végi pontozas kovetkezik.
A kovetkezoképpen szamoljatok ki a pontjaitokat:

HEZDJETER A PONTOZOSAVON ELERT
CYOZELMI PONTORHAL

ADJATOR HOZZA 3-6 PONTOT
MINDEN RASTELY UTAN

(a kastélyok pontértékét a legalsé
kovacsolassav hatarozza meg)

Megjegyzés: a kétszemélyes jaték pontozasa
ettél eltér. Lasd bévebben a 21. oldalon.

ADJATOR HOZZA A KOLDETESHARTYAR

GYOZELMI PONTJRIT
Teljesitett hostett = 3 GYP
Teljesitett cél = 3 GYP
Teljes kiildetés bonusz = 3 GYP
(Ha egy kildetéskartyanak csak az also, vagy

csak a felsé része teljesiilt, az 3 GYP.
Ha mindkét része, akkor a kartya 9 GYP-t ér.)

VEGUL VONJATOK LE 1 GYP-T MINDEN
NALATOR LEVO SZILANK UTAN.

EGY CSODALATOS CYOZTES!

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezé
jatékos a gydztes, és egyben Csodaorszag
Uj uralkodéja. Immaron dics6é modon
részletezheti bAmulatos terveit
Csodaorszag Ujjaépitéséraol.

\ /

Dontetlen esetén a kevesebb szilankkal rendelkezé jatékos
gy6z. Ha igy is dontetlen all fenn, akkor az a jatékos gydz,
akinek tobb egysége van a jatéktablan.

Gl S SFav a0
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A KIRALYNGO figuraja abban a régiéban
van, ahol a csata zajlik, és az ereje 2, igy a

jeloléjét a haderésav 2-es mezéjére lépteti.

A KALAPOSNAK csak tAmogat6i vannak
a régidban, a vezetéje NINCS ott, igy 6 0
haderével kezdi a csatat.

igy az erejét nem adhatja hozza a haderéhoz.
Van egy kastélya Tébolyféldén, tovabba oda

helyezte le a Rozmart, amelyek 2-2, azaz
osszesen 4 hader6t biztositanak a csata
kezdetén.

ALICE nem vesz részt a csataban, >
mivel nincs egysége ebben a A
régidban, igy fogadni fog a

csata kimenetelére.

AKTUALIS
FORDULD

¢. GSATA

........................................................................
ol
1. HUZAS

A Voros Kirdlynd egy Voros bastyat (3), a Kalapos egy kovacsolas-
korongot, a Gruffacsor pedig egy 6riiletkorongot hiz a zsakbol.
Az aktualis haderejiik ennek megfeleléen 5-re, 1-re és 4-re valtozik.

2. HUZAS

A Kiralyné ugy dont, hogy megall, a Kalapos frakcidkorongot, a
Gruffacsor pedig ereklyekorongot hiiz. A haderésavon igy az 5-0s,
2-es és 7-es mezén allnak.

3. HUZAS

A Voros Kiralyn6 az el6z6 kérben megallt, a Kalapos most Gigy dont,
hogy 6 sem huiz tobbet, a Gruffacsér egy gyenge flamingdkorongot
haz a zsakbol. Jelol6ik a haderésav 5-0s, 2-es és 8-as mezon allnak.

A Gruffacsér az egyetlen jatékos, aki nem allt meg. Mivel 6 vezeti
a haderésavot, muszaj megallnia, igy a csata azonnal véget ér.
Az egyetlen aktiv jatékos, amennyiben nincs a haderésav élén,
donthet Ggy, hogy folytatja a hlzast, egészen addig amig az elsé
helyre keril vagy kiesik.

A CSATA GYOZTESE A GRUFFACSOR.

3. RULDETES TELJESITESE

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

® A Kalaposnak sikertilt teljesitenie a kilde-
téskartyaja hostett részét, mert Ggy hagyta
abba a csatat Tébolyféldén, hogy az utolsé
aktiv korongja 1-es értéka.

® AKalapos képpel felfelé leteszi maga elé a
kiildetéskartyat. A jaték végén ellenérzi,
hogy teljesiilt-e a kiildetés ,Cél" része,
ez fogja meghatarozni, hany pontot kap
ezért a kartyaért.

MEGBOKROSODOTT p 4 ‘,
= TSty

| £!;é[f;(;lyf6ldén lezajlg csatq Végén
€S alap erjj o utols aktfy
korongog.
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HOSTETT + CEL (BONUSz +3GYP)
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_ megall, és nem hiz
2 3 mezét lép elére 5 t6bb korongot. 5 5 2. lett a csataban:
a haderésavon. +3 GYP

Ugy dént, hogy

megall, és nem huz B 3. HELY

tobb korongot.

O 1 mezét lép elére 1 1 mezé6t lép elére 2 2
a haderdésavon. a haderésavon.

GYOZTES

A csata gyoztese: +6 GYP

Epit egy kastélyt a Voros erédre.

4 Elveszit 1 egységet. 4 3 mez6t lép eldre 7 1 mez6t lép elbre 8 A Rozmar régiéjaban gyéz6tt egy
Egy tamogatot vesz le. a haderésavon. a haderésavon. csataban: +3 GYP

L. ROVACSOLJ, HA TUDSZ! i

zlsa :gbgyozﬁl a Rozmér régidjaban zajlg
ataban, kapsz 3 GYP-t g barmelyik

A VOROS KIRALYNO Az elsét a jatékostablaja masodik savjara A masodik korongot arra a savra teszi, ahol régidban felépitheted g kgstg)
a kastélyt.

teszi, és ennek megfeleléen elére mozgatja tamogatokat lehet szerezni. A tamogatot
a jelolét a ,vezetd ereje” savon. hozzdadja a sajat készletéhez, és felhaz 1
kiildetéskartyat.

A Voros Kiralyné jeloléje ugyan kovacsolas
szimbolumon all, agy dont, nem kovacsolja

a Voros Bastyat.

Ha a tulajdonosa gy6z
A KALAPOS : a Rozmar régidjaban
A Kalaposnak van egy kovacsolaskorongja az \ £d - ' i 7 (i zajl6 csataban,
aktiv savon, illetve az 6 jelol6je is kovacsolas | & ¢ 4/ AN - kap 3 GYP-t.
szimbdlumon all, igy 2 kovacsolas akciét is P\, , e \ * 4 N & '
végrehajthat. S , ' ! " A Gruffacsornak
B ‘ mar van kastélya
Tébolyfoldén, igy nem
épithet ide Ujabbat.
A Rozmar képességét
hasznalva a Voros
erddre épit kastélyt.

AKalapos gy dont, mind a két aktiv korongjat
(egy kovacsolaskorong és egy 1-es értéki
frakciokorong) felhasznalja kovacsolasra.
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1. HUZAS

Alice egy 2-es értékd frakcidkorongot, a Voros Kirdlynd pedig egy
kovacsolaskorongot hiiz, ennek megfeleléen Iépnek a haderésav 5-6s
és 3-as mezdire.

2. HUZAS

Alice egy kovacsolaskorongot, a Voros Kiralyné pedig egy Oriilet-
korongot huz, és ugy dont, hogy a Griffmadarat aldozza fel.

ALICE ereje 3, és a figuraja ott van a régiéban,
igy a haderdésav 3-as mez6jén kezd.

Ugyan a Griffmadar mar nem vesz részt a csataban, a Voros
Kirdlynének nem kell csokkentenie a haderejét annyival, amennyit
a Griffmadar kordbban adott neki. A Griffmadar figurajat
visszateszi a sajat készletébe, és a legkozelebbi teapartinal ismét
lehet6sége lesz lehelyezni.

A VOROS KIRALYNO jel6l6je a haderdsav 2-es
mezdjén kezd. A Kiralyn6é nincs személyesen
a csata helyszinén, igy az ereje nem adédik
hozza, azonban 6vé a régiéban tartézkodo
Griffmadar, amelynek 2-es az ereje.

A Voros Kirdlyné ériletsavia megtelt (4 6riiletkorong van a savon).
Az 6sszes kimerilt és ériiletkorongjat visszateszi a hlizézsakjaba. Az
aktiv korongok az aktiv sdvon maradnak.

3. HUZAS

Alice egy Rézsat haz. A Voros Kirdlynd ismét ériiletkorongot hiz, igy
elveszitené az utolsé egységét is a régidban, ezért Ggy dont, hogy
felhasznalja a pajzsat. Atforditjia a pajzsot a tordtt oldalara, majd
visszateszi az 6riiletkorongot a zsakba.

4. HUZAS
Alice megall, mig a Voros Kirdlyné megint 6riiletkorongot huaz, és
TIPP: elvesziti az utolsé egységét is, ezzel pedig kiesik a csatabdl. A jeloléjét

a haderésav 0-s mezbjére teszi, és nem kap pontot ezért a csataért.
Mivel kiesett a csatabol, nem hajthatja végre a kovacsolas akciot sem.
Az aktiv korongjait a kimertiltek kdzé teszi, majd visszaforgatja a pajzsat
az ép oldalara.

A jobb atlathatésag kedvéért az egyes
régiokban csoportositsatok egy helyre a
sajat egységeiteket.
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LHUZAS @ 2HUZAS @ 3. HIZAS O L HUZAS @  VEGE

2 mezot lép elére 1 mez6t lép elore 2 mezot lép elére
a haderésavon. 5 a haderésavon. 6 a haderésavon. 8

T

Hasznalja

Ugy dént, hogy
megall, és
nem huz tébb
korongot.

GYOZTES

A csata gyoztese: +2 GYP

Epit egy kastélyt a Voros
erddre.

8 Kap 1 GYP-t a Rozsaért.

1 mezé6t Iép elére Elveszit 1 a pajzsot, hogy Elvesziti az utolsé
a haderésavon. 3 egységet. Leveszi 3 visszategye a 3 egységét. X

a Griffmadarat.

A csata végén Alice aktiv savjan van egy kovacsolaskorong, és Gigy dont, a Rozsat fogja kovacsolni (igy
tovabbi 2 GYP-t kap, amint az a kartyan is lathatd). A jatékostablaja masodik soraba teszi a korongot, és
ennek megfeleléen elére mozgatja a jel6l6jét a ,vezet6 ereje” sdvon. Mivel ez volt az utolsé lres hely
abban a sorban, megkapja az ereklyekorongot. Alice elveszi az ereklyekorongot (A remény kardja), és
beteszi a hlizézsakjaba.

b“_s % t"sl\g."

| KLONDS TUKDRKEP— =

|"l\\:: Alice az dramutaté firisival

\\‘_", ellentétesen mozog a teapart] sorin,
i

/% AREMENYKARDIA(H)
| '] Amikor egy remény kardja korongot fétszal I,
SEEE forditsd & pajrsod ot ax ép oldalira.

T

—, Fc“mmtxwmnmﬂm.g I
-'.‘, Ha 1 csuta vigin vl ktrrrm&lpluﬂﬂ.lk«wvspd.
' DogyPettedd Alkcetabelgbes,

— TUDASSZOMJ

(ol Aosnta vigin - hanem esthl k- tegyil viseza

/ey l-eavagy 2-24 brthldl aloiv korengota
Bizéestkodba.

ANEP BARATIA

<@ Amikor ateapart] vigén Ichelyezed Alice-t az
(| ‘: b, i pse ey véletlenseerd csod mﬂ
Egurit. A Hare fazls vigio dobd el az igy srerpen
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korongot a zsakba. KIESETT!

Ebben a példaban Alice
2 jutalmat kap az aktiv
Rézsa utan: 1 GYP a csata
végén, és 2 GYP, mert ezt
a korongot hasznalta fel
kovacsolasra.

A csata végén kapsz 1 GYP-t.
Kapsz 2 GYP-t, ha ezt a korongot kovdcsolod.



Pel.dak
PELDA KULDETESRE (HOSTETT) PELDA HOLDETESRE (CEL) PELDA KOVACSOLASRA

A Voros Kirdlyné a Kuszmadt faknal zajlé csatat két aktivin.~ A Vords Kirdlyné kovacsolassavjain a jaték végén 5  Amint a bal oldali példan lathato, a Voros Kiralyné
koronggal fejezte be. kiilonbo6z6 tipusu csatléskorong talalhato. egy aktiv kovacsolaskoronggal fejezi be a csatat. Ezt a
korongot kovacsolja, és a masodik kovacsolassavjanak
az utolso lires mezdjére helyezi.

41\

Ezzel teljesitette a ,Mindenki legjobb baratja” kildetés
jaték végi céljat, aminek az a feltétele, hogy a jatékos
legalabb 3 kiilénb6z6 csatléskorongot kovacsoljon. A mezd jutalmaként megnovelheti a vezet6jének az
erejét 1-gyel.

Ezzel teljesitette a ,Mindenki a sajat szerencséjének a
kovacsa” kiildetés héstett részét, amihez az kellett, hogy
pontosan 2 vagy 6 aktiv koronggal fejezzen be egy csatat
a Kuszmadt faknal.

Osszesen a Kiralyn6 igy 9 GYP-t szerez: 3 GYP a kiildetés
hdstett részéért, 3 GYP a cél részért, és 3 GYP, amiért
mindkettét teljesitette.

Tovabbi jutalomként végleg
eltavolithat egy 6riletkorongot
a htizoézsakbol, mert letakarta a
,Dobj el egy ériiletet” jutalom
felett és alatt talalhatd mezdket.

Véglil megkapja a ,harci fejsze”
ereklyét, mert sikertilt feltéltenie
egy teljes kovacsolassavot.

MINDENKI A 5 VAT |

STERENCSEJENEK 4 v

A Kuszmagt féknd
A nal lezajlg
Vegen legyen pontosan 2 vslg; gsg?ﬁv

Képpel felfelé leteszi maga elé a 0rongod.
kildetéskartyat, ezzel jelezve, hogy

véghez vitte a héstettet. A hdstettért 3 vagy tbp ilonbizg o
a jaték végén 3 gybzelmi pont jar. k0V6csoltcsatloskoror’|g <

HOSTETT + CEL (BONUSZ +3 GYP)
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1. Csapjatok fel egy kiildetéskartyat. A kartyan szerepld
régioét ne hasznaljatok ebben a jatékban. Ebbe a régioba
ne helyezzetek fel egységeket, kastélyokat és ne
csatazzatok.

2. Vegyétek ki a kiildetéspaklibol az 6sszes olyan kartyat,
amin ez a régio szerepel.

3. Tavolitsatok el a pontozoéjel6l6t a régidbol.

4. Tegyétek a kezd6csata-jelol6t a hasznalaton kivili
régié utan az éramutato jarasa szerint kdvetkezé
régiora. Dobjatok a szilankkockaval, és mozgassatok a
kezd6csata-jelolét az oramutato jarasa szerint annyi
régiot, ahany szimbolum lathaté a szilankkockan, a
nem hasznalt régiot pedig ugorjatok at.

5. A jatékostablak kétszemélyes oldalat hasznaljatok
(amin aranyszind keretek és 2 jatékos” felirat
lathatok). Ezen egyes frakcioknal mas képességek
szerepelnek, és a kovacsolassav is eltéré.

NERCE HOVACSOLAS

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Tegyetek mindketten 1 tovabbi kovacsolaskorongot a
hlzozsakba.

CSODAORSZAGLAKO-KARTYAK
ELTAVOLITASA

Tavolitsatok el a csodaorszaglaké-paklibol
A Hercegn6 talizmanja és a Badar kartyakat.

TEA 2 FORE

©000000000000000000000000000000000000000000000 o

A teapartik soran mindketten 1-gyel
tobb (6sszesen 5) kartyat szereztek,
csak ezutan helyezitek fel a vezetéket
egy-egy tetszéleges régidba.

HELYI ELLENALLAS

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Ahhoz, hogy els6 vagy masodik helyen végezzetek egy
csataban, és megkapjatok a jutalmakat, a haderétoknek
el kell érnie vagy meg kell haladnia a helyi ellenallas erejét.

A jaték kezdetén tegyétek az egyik hasznalaton kivili
haderéjelolét a haderésavhoz, ez jel6li majd a helyi
ellenallas erejét.

Minden Harc fazis kezdetén az aktualis fordulénak
megfeleléen allitsatok be a haderésavon a helyi ellenallas
aktudlis erejét.

MASODIK

HARMADIK

A csata akkor is lezajlik, ha csak az egyik jatékosnak
vannak egységei az adott régiéban. A gy6zelemhez

a jatékosnak meg kell haladnia az ellenallas erejét, a
dontetlenhez ugyanakkora erével kell rendelkeznie.

Ha egy csataban csak egy aktiv jatékos van, és ereje
meghaladta az ellenallas erejét, a csata azonnal véget ér.

Amennyiben a csata Ugy ér véget, hogy egy jatékosnak nem
sikeriilt utolérnie az ellenallast a haderésavon, az a jatékos
nem kap pontot (sem az els6, sem a masodik helyért).
Teljesithet viszont kiildetést, és lehetésége van kovacsolni.

Kétszemélyes jatékban nincs fogadas.

Azok a hatasok és képességek, amelyek ellenfelekre
vonatkoznak, nem érintik a helyi ellenallast. Ha egy
jatékos legy6zi az ellenallast a csataban, megkapja a
régidért jard pontokat, és épit egy kastélyt a régioba.

NASTELY EPITESE

Mivel csak egy ellenfél ellen kell kiizdenetek, nagyobb

és pompasabb kastélyokat szeretnétek épiteni. Ahhoz,
hogy egy kastély teljesen felépliljon, két csataban kell
gy6zedelmeskednetek az adott régidban. Az els6 gybztes
csata utan tegyétek a kastélyt oldalara fektetve a régiéba.
A masodik gy6ézelem utan allitsatok fel - a kastély
megéplilt.

Azoknal a teapartikartyaknal és képességeknél,
amelyekkel kastélyt épithettek, a kovetkez6k szerint
jarjatok el: Ha még nincs kastély a régidban, az oldalara
fektetve tegyetek le egyet. Ha mar van elfektetett kastély,
allitsatok a talpara. Az oldalukra fektetett kastélyok is
adnak 2 hader6t a csata kezdetén.

A jaték végén csak a teljesen megéplilt kastélyok
érnek gyézelmi pontot.

Készitok
Ben Eisner, Tim Eisner, Jon Gilmour, lan Moss és
James Hudson eredeti 6tlete alapjan.

TERVEZOK

Tim Eisner, Ben Eisner, és lan Moss
ILLUSZTRATOR

Manny Trembley

NARRATIVA

Manny Trembley és Ben Kepner
PRODUCER

James Hudson

GRAFIKAI TERVEZES

Matt Paquette & Co.

FEJLESZTOI CSAPAT

Derek Funkhouser, Ben Kepner, Matt Faulisi,
Dan Stong, Aris Bionat, és James Hudson

GYARTASVEZETO

Kate Finch

SZABALYKONYV

Jonathan Cox, Maya Coleman, és Christina Ha
FORDITO

Szoll6si Rita

A VEZETOK TESZTELOI

Jessica Dickens Waters, Carol LM Johnson, KP Michael, Mike Deich,
Matt Gould, Corey Coleman, és Kyle Wilson

A SZABALYKONYV TESZTELOI

Justin Clyburn, Jake Schwartfigure, Nickolas Zuniga, Travis Rhoads,
Corbin Coyle, Ryan Halberg, Lauren Peterson (Flowchart Concept
Designer), Alejandro Quesada Rodriguez, Christopher Wilson, Sean
»+Hawkins” Faeth, Rick May, Alicia Molstad, Chris Smolen, Jennifer
Schmidt, Ty James, Cardinal Marking, és Gayle Richardson

A CSODALATOS TESZTELOK

Ryan Swisher, Evan Halbert, Ryan Mauk, Taran Kratz, Don Sheets,
Scott Biersdorf, Petr Sorfa, Rob Randolph, Keith Eisner, Jeanne Marie
Musca, Jake, David Dysart, Lamar Neal, Jake Bachman, Katie McKay.
Nick Rhoads, Martin Mitev, Teresa Hedin, Krista Cox, Ryan Schoon,
Alicia Molstad, Tami Hurlburt, Adam McCarty, Luke Seigars, John
Heidrich, Michael Lencioni, Dawson Cowals, Rio Wibowo, Keith
Farmer, Shawn Miller, Chase Van Epps, Joseph Owens, Mohammad
Ali, Nathan Woll, Thor Hansen, Jake Schwartfigure, Micah Sawyer,
Isaac Villa, Travis Magrum, Michael Addison, Sarah Addison, Mike
Gallegos, Jim Schoch, Julia Vasquez, Chris Vasquez, Alvin Vasquez,
Josh Swartz, Heather Swartz, Tate Thiel, Matt Paquette, Marshall
Britt, Michael Chang, AJ Brandon, Curtis Clark, Dan Shoe, Kira Peavley,
Jeremy Salinas, David Waybright, Lizzy Funkhouser, Chris Gerber, Luke
Muench, Brad Bachelor, Kyle Williamson, Julie Ewald, Garrett Ewald,
Anna Vann, Craig Schwenke, Vesa Luukonen, Christina Ensalata, Don
Liles, Brianna Nivinski, Christina Ha, Tom Twedell, Jonathan Larson, és
Herb Haneke
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Asztalfé

Az asztalf6é a teaparti kezdémezdje, innen indulnak el a
vezetdk. Minden alkalommal, amikor egy vezet6 eléri az
asztalfét, ideiglenesen meg kell allnia, hogy dobjon a szi-
lankkockaval, és feltoltse azokat az lires kartyahelyeket,
ahol nem all figura.

©00000000000000000000000000000000000000000

Dupla egység felhelyezés
Amikor olyan teapartikartyat szereztek, J
amin két kalon egység felhelyezése
szimbolum lathato, a két csoport egységet
felrakhatjatok két kiilonbo6z6 régidba.

0000000000000 00000000000000000000000000

Egység
Tamogato, csodaorszaglaké vagy vezet6.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Ellenfél

Minden olyan (akar mar megallt) jatékos a csata soran,
akinek van egysége az adott régidban (tamogato,
csodaorszaglako, vezetd).
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Kimeriilt
A csata utdn minden aktiv korong kimertltté valik, és a
jatékostabla alsé részébe kerdil.
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Korong megszerzése
Teapartikartydk, fogadasok és kovacsolas segitségével
Gjabb korongokat szerezhettek. Amikor korongot
szereztek, egybdl a hlzézsadkba tegyétek, hacsak mas
utasitast nem kaptok.
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Korongtipusok
A korongoknak a kévetkezéi tipusai vannak:

9 Csatlés - mindegyik kiilonbozé tipusnak szamit,
beleértve a kovacsolaskorongokat.

9 Csodaorszaglaké - mindegyik kiilonb6zé tipusnak
szamit.

9 Frakci6 - ide tartoznak az ereklyekorongok is

9 Méreg

9 Oriilet
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Szomszédos
Szomszédosnak szamitanak az egymas mellett [évé
régiok. Konnytoé és Tébolyfolde szomszédosnak szamit.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 o

Tamogaté
Ezek az egységek lehetévé teszik, hogy részt vegyetek egy
csataban, de nem novelik a haderét.

CYlk

Jatékossorrend

Minden olyan esetben, ahol kérdéses, hogy a jatékosok
milyen sorrendben hajtsak végre az akcidkat és
képességeket, a legkevesebb gy6zelmi ponttal rendelkezé
legtobb

jatékos kezd. Egyenlé pontszam esetén a
szilankkal rendelkez6 jatékos kezd.
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Méregkorongok
Amikor valaki ~méregkorongot huz, i@
elveszit egy egységet, majd visszaadja a
méregkorongot a Gruffacsérnak. A pajzs a
méregkorongokat is kivédi. llyen esetben
a méregkorongnak nincs hatasa, és visszakeril a zsakba.
A méregkorongok nem kertilnek fel az ériletsavra.

Ha a Gruffacsor szerez olyan kartyat, amin méregkorong
talalhato, a korong visszakeriil a készletébe.

A Gruffacsérnak korlatozott szama méregkorongja
van, jatékosszamtol fliggéen (4-7). Ha mar minden
méregkorongot kiosztott, a Gruffacsér nem helyez
fel tobbet.
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Képességek

Azok a csatlés-, csodaorszaglako- és frakcidoképességek,
amiket a kovacsolas [épésben fejlesztetek ki, mar csak a
kovetkez6 csatara lesznek hatassal. (Alice ,Tudasszomj”
képességével majd csak a kovetkezé csatdban tehettek
vissza korongot a zsakba.)
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Teapartikartyak jutalmai
A teapartikartyak jutalmait és blintetéseit tetszéleges
sorrendben hajthatjatok végre. Azt javasoljuk, hogy
az egységek felhelyezésével kezdjétek, igy a kovetkezéd
jatékos elkezdheti a korét.
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Ures hlz6zsak

Abban a ritka esetben, ha korongot kellene hiiznotok, de
a hazozsak Ures, azonnal toltsétek fel a zsakot a kimerdlt
korongjaitokkal és az ériiletkorongokkal.
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Képességek a csata soran

A csatlésok, csodaorszaglakok és a sajat frakciotok
képességei, amelyek egy adott csataban aktivalédtak,
nem vihet6k at a kovetkezd csataba.

Csodaorszaglakok

Ha elveszitetek egy csodaorszaglakét egy csataban,
az Aaltala adott er6t nem veszititek el. Ezeket a
csodaorszaglakdokat a kovetkezé teapartiban ismét
felhelyezhetitek egységként.
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Elfogynak a tamogaték

Ha tamogatét helyeznétek fel, de nincs tobb a
készletetekben, athelyezhettek egy tamogatot egy masik
régiobol. Csodaorszaglakdkkal ugyanigy jarhattok el.
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Célok teljesitése
Ugyanazt a jatékelemet tobb kiildetés jaték végi céljahoz
is felhasznalhatjatok. Ha rendelkeztek példaul 5 R6zsaval,
akkor ezek beleszamitanak a ,7 vagy

tobb Lény és/vagy Rézsa” és a ,, 7 vagy
tobb Roézsa és/vagy Voros Bastya”
kiildetésbe is.

e000c000c0000000000000000 000

Pajzs

Atorott pajzsot akkor fordithatjatok
azépoldalara, hakiestek a csatabol,
egy erre alkalmas teapartikartyat szereztek,

vagy egy megfeleld kiilonleges képesség hatasat hajtjatok
végre (Alice, Dingidungi kesztytje).

©0000000000000000000000000000000000000000000000 o

Megallni az elsé hizas utan

Ha szeretnétek, mar a masodik huzasnal kiszallhattok a
csatabdl (nem haztok tébb korongot), fliggetlentl attol,
hogy elsére milyen korongot huztatok.

——
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Kepessegek pontositasa

CSODADRSZAGLAKOK

Fehér Nyuszi
Azzal az értékkel
szerepelnek.

szamoljatok, amik a korongokon
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K6r Bubi

Csak azzal az értékkel szamoljatok, ami a hizott korongon
szerepel. Az ériiletkorongok ebben az esetben 0-s értékkel
rendelkeznek. Ha egy ellenfél tébb korongot huz, azt
vegyétek figyelembe, amelyiket kijatszotta.
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Badar
A jatékosok hadereje nem mehet 0 ala.

©00000000000000000000000000000000000000000000 -

A Hercegn6 talizmanja
Ha a valasztott ellenfél 6riiletsavja res,
ennek a korongnak nincs hatasa.

©00000000000000000000000000000000000000000000 .

A Bubi koronija

Ez a képesség minden mas hatas el6tt aktivalodik. Ha egy
ellenfél kovetkezd kijatszott korongja ériiletkorong, ennek
a korongnak nincs hatasa.

Kartyakatona
Fliggetlendl attél, hogy hany korongot
haztok, csak 1-et jatszhattok ki.

0000000000000 0000000000000000000000000000000

A Hernyo vizipipaja
Ha minden ellenfél kivédte az ériiletkorongot a pajzsaval,
dobj el 1 szilankot.
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Hercegné

Ha elveszited a Hercegnét a csatdban, nem kapsz pontot
azokért az egységekért, amik ugyanabban a koérben
kertltek le a tablarol.
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Rozmar

Ha csatamentes régioban gyézedelmeskedsz, akkor is
megkapod a boénusz 3 pontot, és donthetsz Ggy, hogy
masik régidba épitesz kastélyt. Dontetlen esetén a Rozmar
boénusza elveszik.

FRARCIOREPESSEGER

Szeszélyes uralkodo

Ez a hatas akkor torténik, amikor a korong jatékba kerdil,
még miel6tt a tobbi jatékos hozzaadja az altaluk hazott
korong erejét a haderejéhez.
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Gyors reagalasu hadtest

Amikor elhaladsz egy masik vezeté mellett, és olyan
teapartikartyat szerzel, amin nincs egység felhelyezése
szimbolum, az extra tAmogatot akkor is felteheted.
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Kaparintd karmok/Mérgezé lepényles6/Nyalkas
brigyék

Ha nincs tobb méregkorong a készletedben, hagyd
figyelmen kivill a fenti képességek azon részét, ahol
méregkorongot kell adnod vagy felhelyezned. Nem vagy
koteles méregkorongot kiosztani, ha szeretnéd megtartani

késébbre.
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Nyuf vad

Ez a hatas akkor torténik, amikor a korong jatékba kerdil,
miel6tt a tobbi jatékos hozzaadja az altaluk hizott korong
erejét a haderejéhez.

©00000000000000000000000000000000000000000000000

A nép baratja

Addig huzz kartydkat a csodaorszaglako-paklibol, amig
figurds csodaorszaglakét huazol. A korongos kartyakat
keverd vissza a pakliba. A kapott csodaorszaglakét
leteheted egy tetszéleges régioba.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 0

Egyszerre mindenhol
Alice figurajat athelyezheted egy masik régiébdl, vagy
felteheted a készletedbdl.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 0

A teaparti kiralya
Ezt egy normal korod helyett hajtod végre.

©00000000000000000000000000000000000000000000000 0

Aki a szalakat mozgatja
Azel6tt allapitsd meg, hogy ki vezeti a haderésavot, miel 6t
a tobbi jatékos hozzdadja az Ujonnan huzott korongok
értékét. Amikor dupla ériiletkorongot hiizol, atamogatokat
egyesével vedd le, és ellenérizd a haderésavot minden
tamogato elvesztése utan.
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Nyalkas brigyok

Felteheted az extra méregkorongot a teaparti kezdetekor,
vagy a korod végén, amikor a Mérgezd lepénylesé
képességeddel teszel fel korongot. Egy kartyan legfeljebb
1 méregkorong lehet.

CSATLOSHEPESSEGER

FLAMINGO

A KESZLET: Ez a hatas csak egyszer
torténik meg, és nem vonatkozik azokra
a kulénleges képességekre, amelyek
novelik a haderéd (Vigyazat, forré!, Kajan
vigyor). Befolyasolja viszont azokat a képességeket, amik
kozvetlenil korongok erejére vonatkoznak (Vérrel festve).

B KESZLET: Csak azoknak a korongoknak az erejéhez
adjatok hozza +1-et, amiket a Flamingd utan haztok.

C KESZLET: Ebbe beletartoznak azok a kovacsolas
szimbolumok is, amelyeken mar athaladtatok.

D KESZLET: Ebbe beletartoznak azok a jatékosok is, akik
mar megalltak.

KARTYAKATONA

B KESZLET: Szomszédos régionak szamit,
ahol az aktualis csata el6tt, illetve utan
csataztok.

C KESZLET: Minden esetben csak 1 korongot
jatszhattok ki a hizottak kozdil.

D KESZLET: Ennél a korongnal kétszemélyes jatékban az
elfektetett kastély is kastélynak szamit.

LENYEK

B KESZLET: Dontetlen esetén senki nem
kapja meg a jutalmat.

ROZSA

A KESZLET: Csak akkor kapjatok meg
a bénusz 2 GYP-t, ha egy csata utan
kovacsoljatok ezt a korongot.

VOROS BASTYA

A KESZLET: Ezt a korongot nem
kovacsolhatjatok a kovacsolaskoronggal.
Ha egy kovacsolas szimbdélumon fejezitek
be a csatat, vagy egy teapartikartya
jutalmaként tudtok kovacsolni, agy
kovacsolhatjatok a Voros Bastyat is.

C KESZLET: Ez a negativ hatas csak akkor érvényesiil,
ha van aktiv Voros Bastyatok a csata végén.

D KESZLET: Minden aktiv Véros Bastya utan gytijtsetek
be 1 szilankot, az erés Voros Bastyak utan pedig 1-1
tovabbi szilankot.
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Epits kastélyt egy olyan régiéba, ahol
még nincs kastélyod.

Dobj a szilankkockaval, és gytijts be
annyi szilankot, amennyit a kocka
mutat. Tedd ezeket a jatékostablad
mellé.

Helyezd fel a feltlintetett szamu
egységet egy régiora.

Noveld a vezetdd erejét 1-gyel. Ha a
vezetdd ereje elérte a maximumot
(6), ehelyett eldobhatsz egy szilankot.

Kifejleszted a frakciod egyik
képességét. Vedd le a jel6lédet
a valasztott képességrol.

Végleg dobj el egy 6riiletkorongot
a huzézsakodbol. Nem dobhatsz el
dupla ériiletkorongot.

Forditsd at a pajzsodat az ép
oldalara. Ha a pajzsod mar eleve ép,
ennek a jutalomnak nincs hatasa.

Valassz egyet a képpel felfelé
forditott csodaorszaglakd-kartyak
koziil, és tedd a jatékostablad mellé.

iw Hazz 1 Gjabb kiildetéskartyat.
b

(48 cam)  Huzz 2 Gjabb kiildetéskartyat,
Al

majd dobj el 1 tetszéleges
“— kuldetéskartyat.

Valassz egy tetszéleges csatloskorongot
a feltlintetett erésségben: , o ” jeldli a
gyenge, , ee” jeldli az erés korongot.

Dobd el a feltlintetett mennyiségu

szilankot.

W Donthetsz gy, hogy dobsz a

7/\'13 szilankkockaval, hogy megkapd a
{\')\ feltlintetett jutalmat.

€s kulcsszavak

B ASZTALFO

Az asztalf6 a teaparti kezdémezéje,
innen indulnak el a vezeték. Minden
alkalommal, amikor egy vezeté

eléri az asztalfét, ideiglenesen

meg kell allnia, hogy dobjon a
szilankkockaval, és feltoltse azokat
az Ures kartyahelyeket, ahol nem all
figura.

B EGYSEG

Tamogato, csodaorszaglaké vagy
vezetd.

P ELLENFEL

Minden olyan (akar mar megallt)
jatékos a csata soran, akinek

van egysége az adott régidban
(tamogatod, csodaorszaglako,

vezetd).

Il KORONG MEGSZERZESE

Teapartikartyak, fogadasok és
kovacsolas segitségével Gjabb
korongokat szerezhettek. Amikor
korongot szereztek, egybdl a
haz6zsakba tegyétek, hacsak mas
utasitast nem kaptok.

[ KORONGTIPUSOK

A korongoknak a kévetkezéi tipusai
vannak:

9 Csatlés - mindegyik
kiilonb6z6 tipusnak
szamit, beleértve a
kovacsolaskorongokat.

9 Csodaorszaglakoé -
mindegyik kiilonb6zé
tipusnak szamit.

9 Frakci6 - ide tartoznak az
ereklyekorongok is

9 Méreg
9 Oriilet

B sZzoMSZEDOS

Szomszédosnak szamitanak az
egymas mellett [évé régiok. Konnytd
és Tébolyfolde szomszédosnak
szamit.

B TAMOGATO

Ezek az egységek lehet6vé teszik,
hogy részt vegyetek egy csataban,
de nem noévelik a haderét.

Heves harcok

MINDEN REGIOBAN LEZAJLIK A CSATA, KEZDVE AZZAL, AHOL A KEZDOCSATA-JELOLO

TALALHATO, MAJD AZ ORAMUTATO JARASA SZERINT HALADVA.

VAN EGYSEGED* A REGIOBAN?
(*Tamogato, csodaorszaglako, vezetd)

4

OKE’RDES

A CSATA VEGET ER, HA:

MINDEN JATEKOS KIESETT
VAGY MEGALLT, VAGY

EGY JATEKOS ELERT A
HADEROSAV 25-0S
MEZOJERE, VAGY

AZ EGYETLEN AKTIV JATEKOS
VEZETI A HADERGSAVOT.

HA NEM ERT VEGET, HUZZ
TOVABB VAGY ALLJ MEG.

O DONTES D NEM (NEGATIV)

12. OLDAL
|
W 4 W N
NINCS VAN
FOGADAS VALtASZF.),ki an.nak a.frakcién”ak ( )
. a kartyajat, aki szerinted gy6z “ . »
(opcionalis) T e Gt e e e HATAROZD MEG a kezdeti haderét
§ 12. OLDAL képpel lefelé magad elé. * Vezet6 ereje (ha jelen van)
1 ¢ Csodaorszaglakok ereje
, _ \\ 2 _ N4 .  Kastély (2 er6t ad, nem egység)
f(OL T'EPE'-TE'- ROSSZUL TIPPELTEL A tamogatok nem adnak haderét.
apsz 1 gyenge Gyljts be 1 szilankot
L csatléskorongot ) L )
HUZZ A ZSAKBOL
N 4
1 N\ N4
1 N / N
! CSODAORSZAGLAKG-, o )
] CSATLOS- VAGY ORULETKORONG -
( ) 3 FRAKCIOKORONG 13. OLDAL K I
H,UZZ VAGY 12. ES 13. OLDAL
ALLJ MEG J \ /
A jatékosok egyszerre (& 4
doéntenek arrol, . \l’ iy \/ N N2 . CSOKKENTSD
tovabb csataznak érvényesiil hatasok | | a pajzsoddal | azorilletsavra | ::
/ { { {;
_ TEDD LE ) ( FORDITSD AT VEGYELLE ) kM'"derk‘.akﬁ‘.’.l
MIESG;‘:;L::\L az aktiv savra J | apaizsod egységet | \ I3 LI )
‘l’ \ LEP) ELORE ] ( TEDDVISSZA ) Maradt még | [ Beteltaz
. a haderésavon akorongot a egységed? Oriiletsavod?
EBBEN A SISATABAN zsakba ) T
NEM HUZHATSZ i S5 \|,—*—\|,
ez (1en ) (Nem }— ((Nem ] ((iGen )

FRISSITSD minden
kimertilt és
Gruletkorongodat

Betelt az
Griletsavod?

A csata végére
vonatkozo
hatasok
elvesznek

FRISSITSD minden
kimerdilt és
ériiletkorongodat

FORDITSD AT
a pajzsod az ép
oldalara

OIGEN(POZITl'V) DCSELEKVES

Nem alkalmas harom éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!






