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\ f"-";:' a hunok élére a halflautan. A le’g‘,ba,trabb A rendelkezned. Gydzelmi pontot kétféleképpen
4| leddicsSsédesebb hadvezérét fogja valasztani, szerezhetsz:
31 L% | tepedig azt reméled, hogy te lehetsz az. Ehhez
."‘- ."-‘,-' ) viszont a t3bbi hadvezérnek is lesz edy-két 1. Rakd meg a szekereidet zsakmanyokkal!
\ "."_ 4 szava, igy bizonyitanod kell ratermettsédedet. = o ¢
P ) 2. Helyezz kartyakat a taborodbal
e & Nyerdeld fel a leggyorsabb lovad és térj vissza gazdag
0 00 zsakmannyal a hoditasaidrell Szerelkezz fel o,
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TARTALOM ) < 32 szekér

< 64 kartya, ebbdl:
< 4 jatékossegédlet
12 felszereléskértya (KEK)
12 fosztogataskartya (PIROS)
12 zsoldoskdrtya (ZOLD)
12 atokkértya (FEKETE)
12 kincskartya ( )

< 5 dobdkocka: KEK, PIROS, ZOLD, FEKETE,

= 120 zsakmanyjeldld 5 szinben (szinenként
24 db: KEK, PIROS, ZOLD, FEKETE,

‘ ‘ ‘ ‘ ,

< 1 kezddjatékos-jelold

=« 1 szabalyfiizet



ELOKESZULETEK

(1) Valogassatok szét a kartyakat szin szerint € Csoportositsatok a zsadkmanyjeloloket a

5 pakliba: megfeleld szinii paklik ala:
< 2 {6s jaték esetén szinenként 20 db
zsdakmanyjelolore van sziikség.
. = 3 f6s jaték esetén szinenként 22 db
zsdkmanyjelolore van sziikség.
()

= 2 f6s jaték esetén minden
< 4 {6s jaték esetén szinenként 24 db

paklibol szedjétek ki a 3+ és
a 4-es jelolésti kartyakat!
zsakmanyjel6lére van sziikség.

= 3 f6s jaték esetén minden
paklibdl szedjétek ki a 4-es
jelolésti kartyakat!

= 4 f6s jaték esetén minden kdrtydra sziikség van.

&zek az zsakmanyok képezik a készletet.

= Minden paklit keverjetek meg kiilon-kiilon, és
helyezzétek Oket a jatéktér kozepére képpel lefelé
egy sorba a kovetkezd sorrendben (balrél jobbra
haladva): FELSZERELES, FOSZTOGATAS,
ZSOLDOS, ATOK, és

‘ 0 EGY JATEKOS TABORA: |
I |

rejtekhely |

|
Gitnak
inditott |
) szekerek
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© Keverjétek meg a szekereket és képezzetek beléliik  €) Az lesz a kezdéjatékos, aki utoljara iilt lovon.

egy leforditott szekérpaklit! Ezt kovetGen forditsatok A kezdéjatékos vegye magahoz a kezdéjatékos-
fel a pakli fels6 4 kartyajat, és helyezzétek azokat a pakli jelolét és az 5 dobokockat!

mellé képpel felfelé!

Amint egy jatékos elvesz egyet a képpel felfelé 1évo 3 vagy 4 £8s jaték esetén a jatékossorrend
szekerek koziil, azonnal forditsatok fel a helyére egy szerinti 3. jatékos vedyen el edy tetszdledes

szekeret a szekérpakli tetejérol! zsdkmanyt a készletbsl!

4 £8s jaték esetén a jatékossorend szerinti 4.
jatékos vedyen el 2 kiildnbdzs szindi, tetszdledes
zsdkmanyt a készletbdl!

(%) Mindannyian vegyetek magatokhoz:
< 1-1 jatékostablat, és helyezzétek magatok elé!

= 2-2 szekeret a szekérpakli tetejérol! Ezeket
rakjatok a szamukra fenntartott helyekre a
jatékostablatok bal oldaldra képpel felfelé!

Az el6késziiletek dsszefodlalasa
jatékosszam szerint

Amennyiben egy kartya hatdsa masképpen nem Jatékosok 2 3 4
rendelkezik, mindig 2 megrakasra var6 szekeretek Kértya-
lesz a jatéktablatokon. mennyiség 10 11 12
Stted 6w jatéktér a taborod, amely magaba SZZ;:illfr?ll:iilnt-
ja a jatkostabladat, a szekercidet és a jaték (eloIok Y o o o
“soran kijatszott kartyéidat. | szinenként g
Al Aték Egy forduléban egyes jatékosok mas jatékosokhoz

képest tobbszor keriilhetnek sorra.

MENETE

Példaul, edy 3 £8s jaték esetén, a kezdSjatékos elvesz edy

A jaték tobb forduldn 4t tart, egy forduld pedig 5 dobdkockat, a masodik jatékos is elvesz ey dobdkockat,
korbél 4ll (1 kor 1 dobokocka aktivélasat foglalja majd a harmadik jatékos is elvesz egy dobdkockat. &zt
magaban). kovetden a kezdgjatékos elveszi a masodik kockajat ebben a ‘
1. A kezdéjatékos dobjon az 5 dobokockaval, forduloban, és a masodik jatékos is igy tesz, elvéve az utolss |

és helyezze mindegyiket a vele megegyez6 szinti neEEEY dolikockét.

zsakmanyok ala! 3. Miutan a jatékosok minden

a dobdkockat elvettek, a kezd6jatékos a

téle balra 16 jatékosnak adja tovabb a
kezddjatékos-jelolét, és 1j forduld kezdddik.
4. Amennyiben egy fordulé végére egy
zsakmanykészlet vagy egy pakli teljesen elfogy,
a jatéknak vége, és kovetkezik a gy6zelmi pontok
Osszeszamolasa (lasd 8. oldal).

Q@ 9 Q Q@

2. A kezdojatékossal kezdve az 6ramutato jarasaval
megegyez0 iranyba haladva a soron kovetkez6 jatékos
a kovetkez6 1épéseket hajtja végre a korében:

= Elveszi az egyik még elérhet6 dobdkockat,
és maga elé helyezi azt.

< Végrehajt egy akciot (kartyat hiz vagy
zsakmanyokat rabol, lasd 4. oldal).

A fordul6 addig tart, amig az 9sszes dobdkockat el
nem vették a jatékosok.



EGY FORDULO RESTLETEZESE

Miutan elveszel egy dobokockat, végre kell
hajtanod a kovetkez6 két akcio egyikét:

Kartyak hazasa
VAGY
Zsakmanyok rablasa

( nuzz kARTYA(KAIT! )

Amikor gy dontesz, hogy kartyakat hazol, abbol
a paklibdl kell htiznod, amelyik szine megegyezik £ A ')
az elvett dobdkocka szinével. Huzz annyi kartyat a (RABOU ZSAKMANY(OKA)T!
huazépakli tetejérdl, amennyi a dobokockan lathato
érték!

Amikor ugy dontesz, hogy zsakmanyokat rabolsz,
vegyél el a valasztott dobokockaval megegyezd

_ Ezutdn valassz egyet a felhtizott kartyak koziil, és szinii és az értékével megegyezé mennyiség(i
.+ jatszd ki képpel felfelé a taborodba! A nem valasztott zsakményjelolst!

kartyakat helyezd a sajat paklijuk aljara képpel lefelé!

Ha tigy dontesz, hody kartyakat hizol, kotelezd
pontosan egyet kijatszanod a taborodba. idy tehat,
amennyiben ey 1-es értékii dobdkockat elvéve
kartyahtzas mellett dontesz, muszaj kijatszanod

azt a Rartyat, amit huzol. § oy
5 KULONBOZO KARTYATIPUS VAN: FELSZERELES,

FOSZTOGATAS, ZSOLDOS, ATOK és
(lasd kartydk részletezése, 6. oldal).

Példa: Elveszed a 2-es értéket mutatd

z38ld dobdkockat, és gy dontesz, hody 2
hizol 2 Rartyat a hozza tartozd oy
(vele megcgyezo szinti) paklibél, f Ezt kovetden

valasztanod kell:

. F - < Egy taborodban 1évo
I t I ___— r s ZSOLDOS vagy ATOK
@ > _ tires mezGire helyezed az

& ; _ _ Y elvett zsakmanyokat.

VAGY

< Egy vagy tobb szekered
iires mezoire helyezed az
elvett zsakmanyokat.

3 = L8 { i< ' A rablas soran elvett zsakmanyokat
ARet iy kigh e T rahelyezheted:
“Ndik6, a méregkeverd™t | o : - ] y )
valasztod, Rijatszod ' L + barmennyi szekeredre,
ataborodba, amasik B . VAGY
kartyat pedid a
zsoldospakli aljara
helyezed.

+ edyetlen kartyadra (zsoldos vagy atok).



> KARTYA MEGTOLTESE:
Kizarélag ZSOLDOS és ATOK tipust kartydk tolthetok

meg zsakmanyokkal (lasd kartyak részletezése, 6. oldal).

Vilassz egy tdborodban 1évé ZSOLDOST vagy ATKOT,
és helyezd ra a rablas soran szerzett zsakmanyokat,

kO etve a kO Vv etkeZd SZabé.l y Okat.

Példa: A 3-as értéket mutatd sarda
kockaval 3 sarda zsakmanyt vettél
el a rablasod soran a készletbdl.
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&zek koziil kettdt rahelyezhetsz

a zsoldoskartyara, megdtoltve azt, a 3. pedig
visszakeriil a sarda készletbe...

> SZEKER MEGRAKASA:

A rablas soran szerzett zsdkmanyokat helyezd egy vagy
tobb szekérre, kovetve a kovetkezo szabalyokat:
< Egy zsakmany kizardlag egy vele megegyez6 szinti tires
mez6re keriilhet.
< Az egy rablas soran szerzett zsdkmanyokat tobb szekérre
is szétoszthatod.
= Ha tobb zsakmanyt vennél el a rablds soran, mint
amennyi velilk megegyez6 szindi iires mez6 van a
szekereiden, rakd vissza a felesleges zsakmanyokat a
sajat készletiikbe!
Amint egy szekér teljesen megtelik, azonnal titnak kell
inditani, ehhez a kovetkez6ket kell tenned:
< Helyezd a szekér altal
szallitott zsakmanyokat a
rejtekhelyedre!
< Helyezd az ttnak inditott
szekeredet képpel lefelé
az ttnak inditott szekerek
mezdre!

< Vegyél el egy 1j szekeret
vagy a képpel felfelé 1év6
szekerek koziil, vagy a pakli tetejérol!
< Amennyiben ezt kdvetden még van nalad olyan
zsakmany, amit az 0j szekérre helyezhetsz, rakd ra, ha
viszont nincs hova tenned a rabolt zsakmanyokat,
helyezd vissza azokat a sajat készletiikbe!

< Az 6sszes zsakmanynak EGYETLEN kartyara kell
Kkeriilnie.

= A zsakmanyok szinének sem a kartya szinével,
sem a kartyan mar ott 1év6 zsakmanyok szinével nem
kell megegyeznie.

< Amennyiben a szabad mez6k szamanal tobb
zsakmanyt raboltal, a felesleget helyezd vissza a
sajat készletébe!

..vagy helyezd mind a harmat az
atokkartyaral
. —

ig

Al et st m et |
sakmangt hogky @ it B granath
v e b g 1 1

[ T Pe———— Jfl’

A két Rartya kdzétt azonban nem
oszthatod meg a 3 zsakmanyt.

1. példa: 3 kék zsakmanyt veszel el,
ezekbdl 2-1 felhelyezel a szekereiden 1603 két iires kék mezdre,
a harmadikat pedig visszarakod a készletébe.

2. példa: 2 z8ld zsakmanyt veszel el, ezekbdl 1-et a mar csak
edy ires zdld mezdvel rendelkezd szekérre helyezel, ezzel
utnak inditva azt. Azonnal elveszel edy olyan tij szekeret, ami
rendelkezik iires z8ld mezdvel, idy a masik z8ld zsakmanyodat

az edyik ilyen mezdre helyezed.
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KARTYAK stzzstzzzss

A KARTYAK HATASAINAK HASZNALATA:
A killonboz6 fazisokhoz tartozé ikonok jelzik, hogy a
kartyat mikor hasznalhatod, vagy mikor kell hasznalnod.

A korod elején: Miel6tt, vagy kozvetleniil
‘\/ azutan, hogy elvennéd a dobdkockat.

A korod utan: Miutén végrehajtottad az
akciodat.

A korod kozben: Az akciéd végrehajtasa
’ el6tt, kozben, vagy utan.

\/ mas jatékosok kore alatt is.

A jaték végén: A jaték végi gydzelmi
pontok 6sszeszamolasakor.

Ha t3bb kartyahatas edyszerre [épne életbe, az
aktiv jatékos (akinek a kdre van) donti el ezeknek a
kartyaknak a végrehajtasi sorrend;jét.

ntos: &y forduld 5 korbdl all (edy kocka
2le jelent edy kort), idy annak a kartyanak a
amiminden k3rddben érvényesithets, edy
I6n beliil t3bbszor is hasznalhatd, ha abban
a forduldban t3bbszdr keriilsz sorra.

V é 4

tcy KARTYA FELEPITESE

mezdk a
zsakmanyok
szamara

‘% a fazishoz

% tartozd ikon
-V dydzelmi

pontok

/

Barmikor: A jaték folyaman barmikor, akar

L .

»FELSZERELESKARTYAK (KEK)
A FELSZERELESEK 4allandé
hatassal rendelkeznek.

Helyezd a felszereléskartyat a
taborodbea, és az altala biztositott
elényok azonnal életbe lépnek!

A jaték védén a felszereléskartyak
nem érnek gyozelml pontokat

FOSZTOGATASKARTYAK (PIROS)
A FOSZTOGATASOK hatésa

atmeneti, a jaték soran mindegyik

csak egyszer aktivalhato.

Helyezd a fosztogataskartyat a

taborodba! Ezt a kartyat barmelyik
korodben aktivalhatod, ezt a kartya
elforditasaval kell jelezned. Egy
elforditott fosztogatdskartyat nem

lehet wjra aktivalni a jaték soran.

K Ajatek végén minden
fosztogdataskartya
1 dydzelmi pontot
ér, fiigdetleniil attdl,
hogy a jaték soran
aktivaltad-e vagy
sem.

Megjedyzés: Bar a taborodban lehet tsbb, még
nem aktivalt fosztogataskartya, kdrdnként csak
edyfosztogataskartyat aktivalhatsz.

~ZSOLDOSKARTYAK (ZOLD)

A ZSOLDOSOK alland¢ hatassal
rendelkeznek onnantol kezdve,
hogy aktivaltad 6ket. Ahhoz, hogy
egy zsoldoskartyat aktivalj, meg
kell toltened az 6sszes kartyan 1évo
mez6t zsakmanyokkal. Helyezd a
zsoldoskartyat a taborodbal!

Ha egy megtoltott zsoldos-
kartyarodl a jaték folyaman lekertiil
egy vagy tobb zsakmany, a kartya
hatdsa inaktivva valik egészen addig, amig ujra
meg nem telik az sszes kartyan 1évé mez6.

A jaték végén minden meg nem toltStt zsoldoskartya
utan, ami a taborodban van, 1 dydzelmi pontot
veszitesz. Minden taborodban 16v8 megtsltstt

zsoldoskartya pedig 1 dydzelmi pontot ér.



Az atokkartya az egdyetlen olyan kartyatipus,
amit nem a'sajat taborodba, hanem valamelyik
ellenielcdcbe kell tenned, amlkor kljatszod

AZ ATKOK 4llandé hatassal
rendelkeznek egészen addig,
amig meg nem torik 6ket.
Ahhoz, hogy megtorj egy
atkot, meg kell toltened az
Osszes kartyan 1évé mezot
zsakmanyokkal. Amint

az atokkartya megtelik,
inaktivvd valik, jelezd ezt

a kartya elforditasaval!

Hagyd a felhasznalt
zsakmanyokat a kartyan,
és tartsd az atokkartyat
magad el6tt.

Megfutamodas: Abban

a pillanatban, amikor

atokkartya kertil a

taborodba, donthetsz ugy is, hogy megfutamodsz
Ha igy dontesz, az attokkartyat forditsd képpel
lefelé, és helyezd gy a taborodba!

A hatdsa ugyan nem érvényesiil, de a jaték
végén minden olyan atokkartyaért, aminél a
megfutamodas mellett dontottél, annyi gyézelmi
pontot veszitesz, ahany f6 részt vesz a jatékban.
A Rartya, amely eldl megfutamodtal, t3bbé mar nem
fordithato'megd a jaték folyaman. Tovabba, ha edy
attokkartya taborodba keriilésekor tigy dontesz,
hody nem futamodsz meg el6le, késdbb mar nem

valtoztathatsz ezen a ddntésen. A sajat taborodba nem
]atszhatsz Ri atokkartyat.

A ]atek védén a taborodban képpel felfelé levo
attokkartyak utan (a rajtuk 16v8 zsakmanyok
mennyiségétdl fiigdetlenil) nem kapsz, de nem s
veszitesz gybzelmi pontokat.

»KINCSKARTYAK (SARGA)

A nincs hatasuk a
jaték folyaman, de lehet6vé teszik,
hogy gy6zelmi pontokat szerezz a
jaték végén, amennyiben teljesited az

Bl gt el

il megy o, i Ao
g b s

A jaték védén minden taborodban
I6v8 Rincskartya, melynek teljesitetted a feltételeit,
annyi gydzelmi pontot ér, ahany £6 vesz részt az
adott jatékban.

( $ZOIEGYZEK

GYOZELMI PONT: A jaték végén a legtobb
gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos a
gyoztes.
KARTYAHUZAS: Vegyél el egy vagy tobb
kartyat az egyik pakli tetejérol, majd jatssz %
b
<

ki egyet ezek koziil a tdborodba (attokkartya
esetében egy ellenfeled taboraba)!

KARTYA MEGTOLTESE: Helyezz
zsakmanyokat EGY zsoldos- vagy
attokkartya iires mezdire!

KESZLET: A még rendelkezésre all6
zsakmanyok csoportjai.

KOR: Egy fordulé 5 korbdl all. Egy kor

soran egy jatékos elvesz egy dobokockat és
végrehajt egy akcidt (rablas vagy huzas) az

elvett dobokocka szinének megfelel6en.

Tobb korod is lehet egyetlen forduloban,

igy azok a kartyak, amelyek hatasai minden 7
korod elején vagy végén lépnek életbe, egy —
fordul6 soran tobbszor is hasznalhatok.

MEGFUTAMODAS EGY ATOK ELOL:

Ahhoz, hogy elkeriild egy atok hatasat,
amikor megkapod, azonnal forditsd meg
képpel lefelé az atokkartyat és helyezd a
taborodba! Bar a hatasa igy nem érvényesiil,
a jaték végén minden ilyen kartyaért annyi
gy6zelmi pontot veszitesz, ahany {6 részt
vesz az adott jatékban.

RABLAS: Zsakmanyok elvétele.

REJTEKHELY: Az a teriilet, ahova az
utnak inditott szekerekrol szarmazo
zsakmanyokat helyezed.

TABOR: A tabor az el6tted 1évé teriilet.
Magaba foglalja az altalad kijatszott g
kartyakat, az eléd kijatszott atokkartyakat,

a jatékostabladat a szekerekkel (akar

utnak inditottad 6ket, akar nem) és a -
rejtekhelyeddel.

UTNAK INDITOTT SZEKEREK: Amint egy
szekér megtelik, azonnal utnak kell inditani,
azaz helyezd az azon 1év6 zsakmanyokat a
rejtekhelyre, a szekeret pedig helyezd képpel
lefelé a jatéktabladon 1évé utnak inditott
szekerek mezdre!

o

= A

rablas vagy valamilyen kartya hatasa altal
lehet megszerezni. A zsakmanyokkal
szekereket, zsoldoskartyakat,
attokkartyakat lehet megtolteni.

ZSAKMANY FELESLEG: Egy zsakmany akkor
szamit feleslegnek, ha nincs olyan mez6

a taborodban, amelyikre helyezhetnéd. 1
Ilyenkor ezt a zsakmanyt vissza kell helyezni i
a készletébe. o

:—:

)

e

ZSAKMANY: Szines kicsi kocka, amelyet %




A JATEK VEGE

Amennyiben egy fordul6 végére (az Gsszes dobdkocka
felhaszndlasa utdn) a zsdkmanyok koziil egy készlet
(valamelyik szin) teljesen elfogyott, vagy a paklik egyike
teljesen kitiriilt, a jatéknak vége. Szamoljatok Gssze a
gy6zelmi pontjaitokat!

Megdjedyzés: Lehetsédes, hody a forduld soran az edyik
zsakmanykészlet vagy kartyapakli kiiiriil, de utana

tjra béviil, idy mindenféleképpen a forduld végdén kell
megvizsgalni a fenti két feltételt, és ha edy készlet vagdy
edy pakli sem iiriil ki teljesen, a jaték folytatodlk.

taborodban a kovetkezokért jar g jar gy6 6zelmi | pont
. #1 GYP jar minden FOSZTOGATASERT (nem
e szamit, hogy aktiv vagy sem).

#1 GYP jar minden zsdkmannyal teljesen
megtdltott ZSOLDOSERT.

<1 GYP jar minden zsakmdannyal nem teljesen
megtoltott ZSOLDOSERT.

*GYP jar a jatékosszam alapjan:

(" Minden , aminek sikertilt teljesitened a
feltételeit annyi GYP-t ér, ahany f6 részt vett az
aktualis jatékban, ez tehdt 2 f6 esetén 2 GYP,

3 {6 esetén 3 GYP, 4 {6 esetén pedig 4 GYP.

' 4 Minden ATOKERT, amely elé] megfutamodtal
o | (képpellefelé van el6tted) annyi GYP-t veszitesz,
i ahany 6 részt vett az aktualis jatékban.

" | Minden ttnak inditott szekér annyi GvP-t ér,
. ahdny 6 részt vett az aktudlis jatékban.
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A KARTYAK HATASAI

Bizonyos kartyak hatasai meghatarozott pillanatban
aktivalédnak (pl. a korod elején, egy tamadas

soran, amikor egy jatékos dobokockat valaszt,
kartyahuzasnal, stb.). A kartya tulajdonosanak
feladata a tobbi jatékost figyelmeztetni az aktivalédo
hatasokra.

A KARTYAKKAL KAPCSOLATBAN FELMERULO
KERDESEK TISZTAZASA

Minden, taborba kijatszott kartya ugyanabban a
taborban marad a jaték végéig. Nincs meghatarozva,
hogy mennyi kartya lehet a taborodban, de arra
figyelni kell, hogy a tobbiek szimara mindig jol
lathato legyen minden kartyad. A kartyak hatasai
mddosithatjak, feliilirhatjak a jatékszabalyokat,
illetve a jaték bizonyos miikodési elemeit.
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Tervez6: Fneup

Illusztrator: Anthony Wolft
Kiado: La Boite de Jeu

Fejleszto: Mathieu Trystram
Miivészeti vezet6: Igor Polouchine
Szerkeszto:

v Guillaume Gille-Naves
Csomagolo: Origames

Francia korrektor: Benoit Bannier,
Benjamin Carayon, Eva Pongot
Angol forditas: Nathan Morse

A tervez6 koszonetet mond:

Koszonom Veronique-nak, életem szerelmének a
tdmogatdst és a batoritast. Ez a jaték nélkiiled nem létezne.
Koszonet a La Boite de Jeunak, kiilsnosen Mathieu-nek
az eszmecserékeért és Benoit-nak, hogy 6sszedllt a kép.
Készonom Anthony-nak ezeket a csodalatos illusztraciokat,
és az Origames-nek, hogy minden ilyen szépen muzsikal.
LudiNord, Paris est Ludique, FLIP, CNJ, FIJ, és mindenki,
aki az asztalomhoz iilt a kiilonboz6 rendezvényeken,
koszonom! Koszonom mindenkinek, aki a maga médjan
részt vett ebben a hun kalandban: William Liévin, Greg
Korwizie, Oleg Beresnev, Aurélien és Léo of Prismatik,
Antonin Mariage, Romain Sauzedde, Cathoun, Grovast,
Ludovox, Raph d’Igiari, Fred Gobbaerts, Acaridtre,
Geeklette, Erwan Gaillard, Sébastien Dujardin, Erwan
Berthou, Thomas Luzurier, Benjamin Lehrer, Cédric

a

*GYP-t kaphatsz az Gitnak inditott szekereid tipusa alapjan.
A kovetkez6 négy tipusti szekér van:

A kovetkez6 két lehetdség egyiket valasztva
kaphatsz tovabbi gy6zelmi pontokat:

*1 GYP-t kapsz minden kiilonb6z6 tipusu ttnak
inditott szekérért VAGY
#] GYP-t kapsz alegtobb szekeret tartalmazo tipus

(szimbolum) minden ttnak inditott szekeréért.

Példa: 4 utnak inditott szekered van,
2 kék (&), 1lila (&), és 1narancssarda (&)).

3 GYP-t kapsz, ugyanis 3 Kiilonbozs tipusi szekered van.
Ha a masik lehet8sédet valasztanad, csupan 2 dybzelmi
pontot kapnal, hiszen ennyi itnak inditott szekér vana

_legtdbb szekeret tartalmazo szckertlpusboL

’,

Szabalytisztazas: Barmikor megnézheted (titokban)
a mar atnak inditott szekereid tipusat. Az, hody
hany szekeret inditottal utnak nyilt informacio, nem
tarthatod titokban! Udyanakkor az, hody ezek a

szekerck mllyen tlpusuak, nem kell elarulnod.

A tejtekhelyen 16w zsakmanyok nem
érnek gyozelml pontot.

A leg‘,tobb dybzelmi ponttal rendelkezo

jatékos a dybztes.

Déontetlen esetén a dontetlenben részt vevo
jatékosok koziil az nyer, akinek a rejtekhelyén
tobb zsakmany van.

A RABLASSAL KAPCSOLATBAN
FTELMERULO KERDESEK TISZTAZASA
Amennyiben lehetséges, minden zsakmanyt

amit raboltal fel kell hasznalnod, ugyanakkor
megengedett, hogy zsakmanyt rabolj olyankor is,
amikor nincs helyed a szamukra. Ebben az esetben
ezek az zsakmanyok feleslegként visszakeriilnek a
sajat készletiikbe.

Bar ritkan fordul el6 ilyen helyzet, de valaszthatod
a zsakmanyok rablasat olyankor is, ha nincs tobb
zsakmany a megfelel6 szinb6él. Amennyiben e
mellett dontesz, egyszeriien ne tegyél semmit,
nem sziikséges kartyat hiznod helyette.

Lapouge, a funky testvérek Stéphane és Fabien, Seb De
Poortere, Thomas Cauet, Elora Pieprzny, Olivier Prévost,
Stéphane Gallani (és mindenki, akit szégyenszemre
elfelejtettem megemliteni)!
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