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LEGY UDVOZOLVE NORTHGARD ISMERETLEN FOLDJEIN!

A felderit6k jelentése szerint a tengeren tul gazdag féldek csak arra varnak,
hogy meghdditsak azokat.

A klanok hirnévre és hatalomra vagyo hadurai elkiildték legbatrabb harcosa-
ikat, hogy felderitsék a tavoli partokat...

...6s ezzel megszerezzék maguknak Northgard ismeretlen féldjeit.

TARTOZEKOK

70 egység (jatékosonként 14,
6t kiilbnbdz6 szinben)

kosok szinének megfelel® lobogokkal)

56 épiiletjelzé
(mind a 8 tipusbdl 7-7 darab)

35 térképlapka
(koztuk 1 kezddlapka)

65 hirnévjelzé (5 db 50-es, 15 db 10-es,
15 db 5-6s és 30 db 1-es érték()

75 eréforrasjelzé
(30 élelem, 25 fa és 20 tudds)
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1 kezdojatékos-jelzo

30 kezdékartya (jatékosonként 6, a jaté- 21 klankartya (mind a hét klan-
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1 fordulosav és évjelolo

Ebben a tarsasjatékban minden jatékos Northgard vilaganak egy-egy klanjat
iranyitja. Az egyedi kartyapaklik épitésével a jatékosoknak lehetdségtik nyilik
forditani néplik sorsan. Klanvezérként mindenkinek nehéz déontéseket kell meg-
hoznia, hogy megnyerhesse ezt az Uj teriiletekért, hirnévért és gazdagsagért
folytatott kényértelen harcot.

52 fejlesztéskartya (16 korai
fejlesztéskartya és 36 halado
fejlesztéskartya)

hoz 1-1 kezdé klankartya és 2-2
Ujitaskartya)
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5 segédlet 7 dicsoségkartya

10 zavargaskartya

FELFEDEZO
o

EGY EV FAZISAI

1. EV ELEJE: lapok és fejlesztéskartyak
hiizésa

2. AKCIOK: Kartydk kijatszasalVara-
kozas/Kartyacse tavolita-
salUjitas/Passzol

4. TEL: erdforrasok
kilénben 1 Zava

15 tobbszords eroforrasjelzé

1 Kaija, a pancélos
medve jelz6
(csak a Medve klannak)

(5 élelem, fa és tudas)

)
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1 Felperzselt fold jelz6
(csak a Kigyo klannak)




Kis épiilet .-~

A JATEK CELJA

® Uralj harom nagy épiilettel rendelkezé zart teriiletet egy év végén.

VAGY
e Gyiijtsd 6ssze a legtébb hirnévpontot <~ a hetedik év végére.

A TERKEPLAPKAK

A térképlapkakon hatarvonalak talalhatok, amelyek akar négy részre is oszt-
hatjak az adott lapkat. A fehér szaggatott vonalak hagyomanyos hatarok,
mig a sarga, hosszabb szakaszokbdl allo szaggatott vonalak nehezen jarhato
hatarok (részletesebben lasd a 11. oldalon a Mozgas akciénal).

A térképlapkakon lehetnek eréforrasok: éIeIem@ , fa @ és/vagy

tudés@ .

Ezenkivil a tertileteken lehetnek kis és nagy éplletek szamara kijelslt

helyek (lasd a 10. oldalon az Epités akcional). .
4

Egyes éplilethelyek faragott kétémb szimbolummal vannak jeldlve: |
A Faragott ké6tomb épiiletek csak ilyen helyekre épithetok.

Egyes teriileteken Iényoduk “l talalhatok. Ezek csak a Lények modul
hasznalata soran szamitanak.

Kis épiilet helye
faragott kétombbel

Nehezen jarhaté

Egy élelem
= hatar *.

helye’

Hagyomanyos

Nehezen jorhoto EQY tUdOS AP

hatar Kis épiilet helye Lén):odt]
Hagyomanyos hatar  Egy fa

KEZDOLAPKA

SZOSZEDET
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Hatarok: a térképlapkakon talalhatoé szaggatott vonalak.

Teriilet: a kiilonb6z6 hatarok és/vagy a térkép széle altal
hataroltrégio. Az egységek a teriilet hatarain beltl barhova
lehelyezheték (akar egy teriilet kiilonbdzé lapkaira is a
kénnyebb kezelhetéség érdekében).

Szomszédos teriiletek: két tertilet akkor szomszédos,
ha legalabb egy kdzés hataron osztoznak (az egy
csucspontban vagy lapkak sarkaval érintkezé tertletek
nem szomszédosak).

Zart teriilet: hatarvonalakkal teljesen koérbezart tertilet.
A zart tertiletek nem bévitheték tovabb.

Nyilt teriilet: olyan tertilet, ami még nincs teljesen
korbevéve hatarvonalakkal. llyen esetekben a térkép-
lapkak széle jelzi a teriilet (egyre névekvd) hatarat.

Egy teriilet tulajdonosa (uralé jatékos): az a jatékos,
akinek van legalabb egy egysége a teriileten, uralja azt.
A harcok soran a teriileteket a csata végéig a védé uralja.

Semleges teriilet: olyan terulet, amelyen egyetlen egység
sincs. Lehetnek viszont rajta (korabbi tulajdonosok altal
felépitett) épuletek.

Harc: mindig, amikor két jatékos egységei azonos teriileten
tartozkodnak, csatara kertl sor, .

Eroforras: élelem, fa és tudas.

KEZDOLAPKAK
5 JATEKOS ESETEN

Az otszemélyes jatékhoz sziikséges extra kezddlapka
hatlapja ugyanolyan, mint a tdbbi térképlapkaé, az ele-
jén azonban 33* szimbélum lathaté. Ot jatékos esetén

a két lapkat tegyétek egymas mellé gy, hogy az élelem
szimbélum a kézépsé teriileten legyen.

A kezdélapka hatlapja eltér a
tobbi lapka hatlapjatol, az eléké-
sziiletek soran mindig ezt a lap-
kat tegyétek le el6szor.

Kis épiilet
helye

Hagyomanyos Nagy épiilet
hatar helye

| oat T,
o/ El6lap




ELOKESZULETEK

il
A. Tegyétek az asztalra a dobokockakat, valamint a hirnév- <+~ , eréforras-

(élelem@ ; fq@ , tudas ! ) és éplletjelzéket egy kozos készletet
alkotva ugy, hogy mindenki konnyen elérje azt.

B. Tegyétek az asztalra a fordulésavot, és az elsé mezéjére az évjelolét.
C. Tegyétek az asztalra a zavargaskartyakat egy pakliba, képpel felfelé.

D. Keverjétek meg a korai fejlesztéskartyakat, és ezek kozil jatékosonként
2-2 lapot tegyetek egy pakliba képpel lefelé. Keverjétek meg a haladé fej-
lesztéskartyakat is, és ezek kozul jatékosonként 4-4 lapot tegyetek egy
masodik pakliba képpel lefelé. A korai fejlesztéskartyak paklijat tegyétek
a halado fejlesztéskartyak paklijara, igy egyetlen fejlesztéspaklit kaptok.
A nem hasznalt kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

E. Keverjétek meg a dicséségkartyakat, és véletlenszeriien huzzatok kézi-
Itk annyit, amennyien jatszotok. A kihuzott lapokat tegyétek az asztalra
egymas mellé, képpel felfelé. A nem hasznalt kartyakat tegyétek vissza a
dobozba.

F. Tegyétek a kezddlapkat az asztal kézepére. Ha 6ten jatszotok, keressétek
meg az 6tszemélyes kezddlapkat is, és a 3. oldalon leirtak szerint tegyétek
a masik kezdélapka mellé. A maradék térképlapkakat keverjétek meg, és
tegyétek azokat egy kupacba képpel lefelé.

G. Minden jatékos valasszon egy szint, vegye el az adott szinhez tartozé
6 kezdokartyat és 14 egységet.

H. Minden jatékos valasszon egy klant, és vegye el az ahhoz tartozé klankar-
tyakat: egy kezdd klankartyat és két vjitaskartyat (utobbiakat egyelére
tegyétek félre).

I. Minden jatékos keverje 6ssze a 6 kezdékartyajat és a kezdé klankartyajat
(6sszesen 7 kartya), és tegye maga mellé egy pakliba képpel lefelé.

J. A két dobokocka segitségével sorsoljatok kezddjatékost. Aki a legtébb
baltat dobta, vegye el a kezdéjatékos-jelzét (a dontetleneknél dobjatok
ajra).

K. A kezdéjatékossal kezdve, majd az éramutaté jarasa szerint haladva min-
den jatékos vegye el a kezdé eréforrasait:

Az elsé harom jatékos: 2 l@ +2 @

A 4. és az 5. jatékos: 3 @ +2 @

L. Minden jatékos htizzon 3 térképlapkat. A kezd6jatékos valasszon a lapkai
koziil egyet, és tegye le ezt Gigy, hogy egy oldalaval érintkezzen a kezdélap-
kaval. Ezutan tegye harom egységét az Ujonnan lehelyezett térképlapka
egy Ures teruletére.

Az éramutaté jarasa szerint haladva minden jatékos tegyen ugyanigy.




Miutan minden jatékos letett egy-egy térképlapkat, a kovetkezé szabalyok
szerint tegyetek le Gjabb lapkakat:

® Egy jatékos masodik térképlapkaja barmelyik, mar lent 1évé térképlapkaval
lehet oldalszomszédos, nem muszaj a kezdélapkat érintenie;

o Az uj térképlapkat ugy kell letenni, hogy a hatarvonalak folytonosak legyenek
(lasd a Tiltott lehelyezés részt a 12. oldalon);

® A jatékos a masodik harom egységét az Uj lapka egy ures teriletére kell
helyezne. Az Gj egységeket akkor sem helyezheti az el6z6 egységekkel egy
terliletre, ha a térképlapka szomszédos a kezdélapkaval.

Ezutan minden jatékosnak két darab, egyenként harom egységbdl allo serege
van a térképen, kuldnb6zo teriileteken. A harmadik térképlapkajat mindenki
tegye vissza a kupacba, majd keverjétek meg azt.

Fontos: Az el6késziiletek soran a jatékosok nem szerezhetnek a kiilonleges
képességiik segitségével eréforrast, hirnevet vagy barmilyen mas elényt.

M. Megkezdédhet a jaték elsé éve, amiben a kezd6jatékos keril sorra el6szor.

PAKLIEPITES

Minden jatékos sajat paklival rendelkezik, és a kartyai négy kilénbo-
z6 helyen lehetnek: a hGizépakliban (képpel lefelé — innen kell hazni),
a kézben (a tébbiek eldl rejtve — innen kell kartyat kijatszani), az aktiv
téren (ahova az adott kdrben kijatszott kartyakat teszitek képpel felfe-
Ié€) vagy a dobépakliban (képpel felfelé - ide teszitek a kartyakat az év
végén). A kartyak a huzépaklibél elészér a kézbe, majd az aktiv térbe,
a dobdpakliba, és végiil tjra a huzépakliba kerilnek.

Fontos: egy jatékos csak akkor keveri ujra a dobépaklijat, ha lapot
kellene huiznia a huzépaklijabél, de abban mar nincs egy sem.

Erdemes minden jatékosnak maga elétt tartania a segédletet. A huzé-
pakli a segédlettdl balra, a dobopakli pedig jobbra legyen.

Huzépakli * Aktiv tér * Dobopakli

EGY EV FAZISAI

hazésa



A JATEK MENETE

EGY EV FAZISAI

1. EV ELEJE
2. AKCIOK

_ 3. BETAKARITAS
4. TEL

Amint végeztetek az el6készuletekkel, elkezdédhet a jaték. A jaték tobb év-
bél, vagyis fordulobal all, és mindegyik év 5 fazisra oszlik.

EV ELEJE

Minden év elején minden jatékos huz négy lapot a huzoépaklijabol. Ha egy
jatékosnak mar nincs lap a huzépaklijaban, de huznia kellene, keverje meg a
dobopaklijat, és alakitson ki Gj htuzépaklit.

Fontos: amikor egy jatékosnak lapot kellene hiiznia, de iires a huzépaklija,

mindig ujra kell keverni a paklit, akar mas fazisokban is.

Ezutan a kezdéjatékos felhGiz annyi lapot a fejlesztéspaklibol, ahany jatékos
jatszik, és ezeket képpel felfelé a huzopakli mellé teszi.

Az elékészuleteknek készénhetéen az elsé két év soran korai fejlesztéskar-
tyak, a harmadiktél a hatodik évig halado fejlesztéskartyak kertilnek a pakli
mellé.

A hetedik (utolso) évben dicséségkartyak valtjak a fejlesztéskartyakat.

AKCIOK

Ez a fazis a jatékosok koreinek sorozatabdl all. A kezdéjatékossal kezd-
ve, majd az éramutatd jarasa szerint haladva minden jatékos tobbszér
is sorra kerul. Ez a fazis addig tart, amig minden jatékos nem passzolt.
Egy jatékosnak a kérében a kévetkezé akciok kézil kell egyet valasztania:

Kartyak kijatszasa

A soron lévd jatékos kijatszik a kezébél egy kartyat, és ezt képpel
felfelé az aktiv terére teszi, majd végrehajtja a rajta lévé akciot.
A kartyaakciokat a szabalykdnyv egy késébbi pontjan fejtjuk ki.

A @1 szimbolummal ellatott azonnali kartyak kiilénlegesek.
Egy jatékos barmennyi ilyen kartyat kijatszhat a kérében akar az
akciokartyaja kijatszasa elétt, akar az utan. llyen esetekben a kar-
tyakat egyesével kell kijatszani, és minden kartyat teljesen végre
kell hajtani, mielétt Gj kartyat jatszanatok ki. Egy jatékos dénthet
agy is, hogy a kérében csak egy azonnali kartyat jatszik ki (ezzel
gyakorlatilag figyelmen kiviil hagyva az azonnali kartya bénuszat).

Varakozas

A soron lévé jatékos a kezébdl az aktiv terére tesz egy lapot anélkiil,
hogy végrehajtana annak hatasat.

Egy kartya lecserélése

A soron lévé jatékos a kezébdl az aktiv terére tesz egy lapot anélkiil,
hogy végrehajtana annak hatasat, majd elkalt 1 @ -t. Ezutan huz
egy Uj lapot a huzépaklijabal.

Egy kartya eltavolitasa

A soron |évé jatékos kivalaszt a kezébdl egy lapot, és azt visszateszi a
jaték dobozaba, ezzel eltavolitva azt a jatékbdl, majd elkslt 2 @ -t.
Ezutan huz két Uj lapot a huzépaklijabdl. .

Ujitas
A soron lévé jatékos a kezébdl az aktiv terére tesz egy lapot anélkiil,
hogy végrehajtana annak hatasat VAGY visszateszi a jaték doboza-
ba, majd elkolt 3 g -t egy ujitasra. Ekkor kivalaszt a klanja ujitas-

kartyai kozul egyet; és a kezébe veszi azt. Ez a kartya a kdvetkezd
kortdl kijatszhato, és igy a jatékos paklijanak részévé valik.

Passzolas

A soron |évé jatékos az dsszes, a kezében (ha van) és az aktiv terén
Iévé lapot a dobopaklijaba teszi, majd elvesz egy lapot az asztalon
lévé felforditott fejlesztéskartyak (vagy a hetedik évben a dicséség-
kartyak) kéziil. Ez az Gj kartya MINDENKEPPEN a jatékos huzépak-
lijanak tetejére kertil.

Az elséként passzold jatékos magahoz veszi a kezd6jatékos-jelz6t
is.

Megjegyzés: ha egy jatékosnak nem maradt kdrtya a kezében, csak
passzolni tud.

sorra a forduléban, a tébbiek viszont addig jatszanak tovabb,
amig mindenki nem passzolt.



BETAKARITAS

A kezddjatékossal kezdve minden jatékos megkapja az dltala uralt
tertiletek utan jaro hirnevet és eréforrasokat.

A zart teriiletek utan jaré hirnév

=S
A jatékos 77 et kap minden altala urolt zart terilet utan. A két
térképlapkabol all6 teriiletek utan 1 < T ,Q nagyobb (harom vagy

t&bb térképlapkabél allo) terilletek utan2 > 7 jar.

Eroforrasok és hirnév begyiijtése

A jatékosok tovabbi hirnevet és eréforrasokat szerezhetnek az altaluk
uralt tertiletek utan az alabbiak szerint:

® Minden jatékos 3 4 T/ et kap minden dltala uralt Kiralyok oltara
utan.

® Minden jatékos 1 eIeImet@ fat@ és tudast@ kap minden, az
altala uralt tertleteken vagy épuleteken lévé azonos szimbolum utan.

Eroforrasok bevaltasa

A jatékosok bevalthatjak a sajat készletiikben lévé eréforrasokat.
Minden, a kozds készletbe beadott harom tetszéleges eréforras utan
elvehetnek onnan egy altaluk valasztott eréforrast.

Fontos: a jatékosok W jelzéiket a tobbi jatékos eldl
rejtve tartjak. Minden mas jelzé nyilvanos.

A kezddjatékossal kezdve minden jatékosnak minden télen eréforrasokat
kell befizetnie a jatékos térképen lévo egységeinek szama alapjan. Az alab-
bi tablazat mutatja a befizetendé eréforrasokat:

= 1-3 4-6 7-9 10-12 13+
_—

KOLTSEGE
@?@ 1® 29 3(3 43

Ha egy jatékos nem tudja kifizetni az egységei fenntartasahoz sziikséges
eréforrasokat, akkor ki kell fizetnie annyit, amennyit csak tud, majd el kell
vennie, és a huzopaklija tetejére kell tennie egy zavargaskartyat.

A zavargaskartyak bekeriilnek a jatékosok paklijaba, és hatraltatjak éket.
Nincs semmilyen hatasuk, és nem lehet 6ket kivenni a jatékbol. Raadasul
minden jatékos 5 <+ T/ -et veszit a jaték végén minden nadla lévé zavar-
gaskartya utan.

Nem valészini, hogy a jaték soran az 6sszes zavargaskartyara sziikség lesz.
Ha mégis megtorténne, hogy egy jatékos nem tud mar zavargaskartyat huz-
ni, helyette azonnal elveszit 5 T/ -et, és el kell dobnia a huzopaklija
legfelsé lapjat.

Példa a Betakaritasra és a Télre

e Zart teriiletek: a lila jatékos nem szerez hirnevet. A piros és a
sarga jatékos 2-2 w -et szerez.

e Eréforrasok: a lila jatékos szerez 2 @-t és1

-t
A piros jatékos szerez 3 o-et, 1 @-t és 2 g-t.
A sarga jatékos szerez 1 o-et, 1 @-t és3 w -et

e Tél: a piros jatékos befizet 1 o-et a négy egysége utan. A lila
jatékos 2 é-et a 7 egysége utan, a sarga pedig semmit sem fizet
a harom egysége utan.

EV VEGE
Jaték vége feltételek ellenorzése

1. Ha barmelyik jatékos ural legalabb harom olyan zart teriiletet,
amelyek mindegyikén talalhaté legalabb egy nagy épiilet (Kiralyok
oltara, Koho, Eréd).

VAGY
2. Ez volt a jaték hetedik éve, a jaték véget ér. Lasd a ,Jaték vége”
részt.

A masodik esély

Ha egy jatékosnak az év végére nem maradt egysége a térképen,
feltehet egy harom egységbdl allo sereget egy tetszéleges semleges
terliletre. A meglévé paklijaval, eréforrasaival és hirnevével folytatja
a jatékot.

Ha nincs semleges teriilet a térképen, a jatékos huzhat egy uj térkép-
lapkat, és ezt leteheti Ugy, hogy legyen egy Uj semleges tertilet.

Az évjelolo mozgatasa

Mozgassatok az évjeldlét egy mezével jobbra a fordulésavon.



EGY KARTYA FELEPITESE
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Minden kartya felépitése hasonlé, de a kartyak tipusatél fliggéen lehetnek aprobb eltérések:

Fels6 sz6vegdoboz, a kartya
tipusatol fiiggé kiilsével (lasd alabb)

Akciészimbolumok

A kartya
neve

lllusztracid .
Hirnév

Lobogé a ™ Akartya > o (ha van)

jatékos szinében , o , neve - Visszatehoreg "”,'(‘7‘;;‘;'7"55"55#&?'
o ” ” & 2 ja
(csak a kezdékartyakon) g S hizhatsz ety T

’X?“e Imasikat,

Alsé szévegdoboz
a szabalykivételekkel és

llusztracid X
a hatasokkal (ha van)

Korai fejlesztéskartyak

\\ Halado fejlesztés-
N ; .

A FELSO szb"er.cbonoz
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Kezdékdrtyék/l(lénkdrt){ék/Zovargc':skértyék.....[!..-.; N’ |

ZAVARGAs \/
-

K2 i, e
[::; Minden, teriileteiden

( Lo uta A -et
az épqleteket is beleértve)

Slthetsz 3 tetszéleges
2z egy harmodikut is.




AKCIOK

A jatékosok altal a 2. (akcidok) fazisban kijatszhaté kartydkon az alabbi
akciok talalhatok meg.

A felsé szévegdobozokban lathaté szimbélumok mutatjak az akciok hata-

sat, az als6 szévegdobozokban pedig az alapszabalyoktdl valé esetleges A jatékban a kartyak szévege idénként ellentmondhat a szabdly-
eltérések leirasai talalhatok.

A kezdékartyakon négyféle akcié talalhaté: Toborzas, Felfedezés, Mozgas

kényvnek. llyen esetekben a kartyak szévege érvényes.

és Epités. A Lakoma dzsokerkatya, amellyel a fenti négy akcié barmelyike
végrehajthato. A fejlesztés- és klankartyakon tébbféle hatas is talalhato,
mint példaul a laphtzas vagy a kulénleges akcidk.

TOBORZAS AKCIO

¢

ooy

A soron lévé jatékos feltehet legfeljebb annyi egységet a térképre,
amennyi a kartyan lathato, az alabbi feltételekkel:

Az Uj egységeket csak altala uralt teriiletre teheti.

Ha egyszerre tobb egységet is feltesz a térképre, azokat kiilonb6z6
teruletekre is teheti.

Nincs korlatozva, hogy egy teriletre mennyi egységet tehet.

Annak, hogy egy jatékosnak mennyi egysége lehet egyszerre
a térképen, csak a figurai szama szab hatart.

Ha egy jatékos olyan teriiletre Toboroz legalabb egy egységet,
ahol van Kiképzétabor, oda automatikusan eggyel tobb egységet
tehet fel.

Ha egy jatékosnak nincs egysége a térképen, és Toborzas akciot hajt
végre, az Uj egységeket egy tetszéleges semleges teriiletre teheti.

A piros jatékos végrehajt egy Toborzas-2 akciot, és letesz két egysé-
get a térképre, egyet-egyet két kiilonb6z6 teriiletre. Mindkét teriileten
van egy Kiképzétabor. Mivel mindkét Uj egységet olyan terlletre tette,
ahol van Kiképzétabor, mindketté kivaltia annak hatasat, igy a jaté-
kos 6sszesen négy egységet tehet fel ezzel az akcioval a térképre.

ElGtte



EPITES AKCIO ’
A soron lévé jatékos feltesz egy uj épiiletjelz6t a térképre az alabbi

feltételekkel:

e Az Uj épuletet egy altala uralt teriiletre kell tennie, egy megfelel6 ures
épulethelyre.

o A jatékosnak a kis éplletekeért 1@ -, a nagy épiletekert 3@ .
kell fizetnie.

e A kis éplleteket csak a kis éptlilethelyekre, a nagyokat csak a nagy
épulethelyekre lehet felépiteni.

® Faragott k6tombot csak az annak megfelelé szimbolummal ellatott
kis épulethelyekre lehet épiteni.

e A jatékos nem épithet olyan épliletet, amilyen az adott teruleten mar
megtalalhato.

o A felépithetd épiiletek szamat az épiiletjelz6k mennyisége
korlatozza.

o A felépitett éplileteket nem lehet elmozgatni vagy lerombolni.

® Egy Faragott k6tombét, de csak a B terulet

vagy a B teriiletekre (akar a faragott kétémb

Favago6 kunyhé:
3. fazis — gylijts be egy -t.

Kiképzotabor:

2. fazis — minden egyes alkalommal,
amikor egy jatékos egysége(ke)t
toboroz Kiképzétaborral rendelkezé
terUletre, minden Kiképz&tabor utan
eggyel tobb egységet tehet fel.

O

\' =
¥y 3
. » » » e ra L / . --, = . S “I ”
qzo'nos sz’m.1bo.lur'nmol e'llqtott'epule'.chfelyere _ / Epillethely ziikséges Elénysk
® A négy masik kis épulettipus barmelyikét az A : . famennyiség

szimbélummal ellatott épiilethelyre is).

A jatékos nem épithet nagy éplletet a
C tertiletre, mivel ehhez 3 -ra lenne
sziiksége.
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P

Koho:
1. fazis — minden altalad uralt Koho
utan eggyel tobb lapot hizhatsz.



MOZGAS AKCIO p

A soron lévo jatékos egyetlen Mozgas akcio keretén beliil annyi
kiilonb6z6 mozgast hajthat végre, amennyi a kartyajan szerepel. ﬂ
A piros jatékos kijatszik egy x4 akciot.

e A jatékos egy Mozgas soran egy altala uralt teriiletrél barmennyi egysé- e Elész6r Gtmozgatja egy egységét az

get (akar az dsszeset is) atteheti egy szomszédos teriiletre, Mozgason-
ként egy hatart atlépve.

A kezdékartyan csak egy Mozgas lathato, a fejlesztés- és klankartyakon
azonban mar t6bb Mozgas is lehet.

led e b5 ler o

Ezeket a tobbsz6rés Mozgasokat egymas utan kell végrehajtani, vagyis
a soron lévé jatékos Gsszegylijthet egy terlileten egységeket, hogy azo-
kat aztan tovabbmozgassa. A jatékos a Mozgasokat szét is oszthatja az
egységei kozott, vagy ugyanannak a csoportnak is adhatja az 6sszeset,
amig a fenti szabalyokat betartja.

Ha egy Mozgas akcié harci bonuszokat (extra é@ vagy @ ) vagy
kiilonleges elényoket is biztosit, azok a Mozgas altal kivaltott harcokra
vonatkoznak.

Minden egyes nehezen jarhato hataron valé atlépés eggyel tobb Moz-
gasba keriil (altalaban egy legalabb 2 Mozgast adé akcié sziikséges
hozza). Ez a biintetés akkor érvényes, ha két szomszédos teriilet kdzott
nincs hagyomanyos hatar. Egy nehezen jarhaté hataron nem lehet két
kiilonb6z6 Mozgas akcioval atkelni.

Az ellenséges teriileteken nem lehet athaladni. Amint egy jatékos egy-
ségei ellenséges teriletre érnek, ott meg kell allniuk, és az egységek har-
colni fognak. Egy tébb Mozgast adé akcié akar tobb harcot is kivalthat.

Ha egy Mozgas akcio kovetkeztében egy vagy tobb harcra keril sor,
elébb hajtsatok végre az 6sszes Mozgast, majd utana az 6sszes harcot.
Err6l részletesen a Harc részben olvashattok. A harcok a Mozgas akcid
részének tekintheték.

Emlékeztet6: Ha egy korben a @ kartyak segitségével tdbb Mozgas
akciét is végrehajtasz, azokat egyesével kell végrehajtani (és a feltételei-
ket is kiildn-kiilon kell teljesiteni). igy példaul nem lehet t&bb kartyat dsz-

szeadva atkelni egy nehezen jarhato hataron, és az egyik kartya
altal kivaltott harcokat le kell jatszani,
miel6tt uj kartyat jatszanal ki.

A terilletrél a B teriiletre /7.
e Ezutan atmozgatja egy egységét az
A teriletrdl a C teriletre /7.
® Véglil egy egységét a C teriileten hagyva
atmozgatja onnan a maradék négy egységét a nehezen
jarhaté hataron at a D teriletre /7%.
A Mozgas akcié végén a piros jatékos uralja a B, C és D

teriileteket.
Kezdeti dllas

n



12

FELFEDEZES AKCIO €\ <>

PV

A soron lévo jatékos felhuizza a térképlapkak kupacanak kévetkezo lap-
kajat, majd a kovetkezo feltételekkel a térképhez illeszti azt:

e Egy jatékos csak egy altala uralt nyilt tertiletrél fedezhet fel. Az Uj térkép-
lapkat a jatékos valamelyik nyilt tertilete mellé kell letenni.

o Az U] térképlapkat élszomszédosan kell a lent lévé térképlapkahoz illesz-
teni, nem elég, ha atlésan érintkeznek.

¢ A hatarok nem szakadhatnak meg, vagyis az Uj térképlapkat nem szabad
ugy lehelyezni, hogy a meglévé hatarvonalak a semmi kézepén félbesza-
kadjanak.

¢ Ha afelhuzott térképlapkak egyike sem helyezhetd le (egyes akcidk hasz-
nalataval egyszerre tébb térképlapka is felntizhaté), akkor a lapkakat a
kupac aljara kell tenni, és egy uj lapkat kell hazni.

® Ha nincs mar tobb térképlapka a kupacban, nem lehet tobb Felfedezés
akciét végrehajtani.

® Ha egy térképlapka lehelyezésével kiilonb6zé teriiletek 6sszeolvadnak
egy nagy teriiletté, azokon lehet tobb azonos tipusu épiilet, ha eredetileg
kilonb6z6 teruleteken alltak.

e A térképben maradhatnak ,lyukak”.

e Nem szabad ugy térképlapkat letenni, hogy az igy kialakulo teriileten
tébb jatékosnak is legyenek egységei (a Felfedezés akcié nem valthat ki
harcot).

A teriiletek lezarasaért jaré hirnév

Ha a soron lévé jatékos lezar egy vagy tébb teriletet, akkor minden altala
uralt, éppen lezart teriiletért hirnevet kap. Ha egy masik jatékos altal uralt
tertileteket zar le valaki, azért senki nem kap hirnevet.

Emlékeztetd: egy terilletet csak akkor lehet uralni, ha azon egységek vannak.

A soron lévé jatékos annyi )"_‘J -et kap, amennyi térképlapkabdl all az
éppen lezart terilet.

1. eset: Ha a piros jatékos van soron, és leteszi ezt a lapkat, azzal le-
zar egy olyan teruletet, ahol a sarga jatékosnak mar vannak egységei.
Ebben az esetben senki nem kap hirnevet, mivel a lezart teriiletet nem
a piros jatékos uralja, és jelenleg nem a sarga jatékos kére van.

2. eset: Ha a sarga jatékos van
soron, és leteszi ezt a lapkat,
azzal lezarja egy sajat teriiletét,
és harom Y -et kap érte
(mivel a teriilet hérom
térképlapkabdl all).

Tiltott lehelyezés

A piros jatékos Felfedezés akciot hajt végre, és két helyre is tehetné az
Uj lapkat.

A felhuzott térképlapka azonban nem keriilhet a B helyre, mivel
barmely iranyba forgatva vagy megszakadna egy hatarvonal, vagy
egy terlletre kertilnének a piros és a sarga egységek, ami tilos.



LAPHUZAS AKCIO

A soron lévé jatékos a Laphiizas akcio segitségével uj lapokat huzhat fel
a sajat huzopaklijabol.

A Laphuzas akcioval eléfordulhat, hogy a jatékosnak tébb lapot is kell htz-
nia, amelyek kozul némelyik a kezébe keriil, masok vissza a huzépaklira,
vagy éppen a doboépaklira. Csak kévessétek a kartyan lévé utasitasokat;
a szimbolumok szine segit majd emlékezni ezekre.

Vedd a kartyat Dobd el Tedd a kartyat
a kezedbe a huzépaklid tetejére

e Ezek a hatasok csak az ezen akcio segitségével felhuzott kartyakra
vonatkoznak. A jatékos nem dobhat el vagy tehet a huzépaklija
tetejére olyan kartyat, ami a Laphuzas akcio el6tt a kezében volt.

® Ha egy jatékosnak tobb kartyat is el kell dobnia vagy vissza kell
tennie a huzoépaklija tetejére, ezek sorrendjét szabadon elddntheti.

¢ Ne feledjétek, hogy az éppen kijatszott (a Laphuzas akciét adé)
kartya a jatékos aktiv terébe kerul, NEM a dobépakliba; vagyis ha
a jatékosnak ujra kell kevernie a paklijat, ez a lap (és az aktiv tér-
ben lévé tdbbi lap) nem fog belekeriilni, igy nem is lehet azonnal
ujrahtizni azokat.

® Ha egy jatékosnak nincs elég kartyaja a huzoé és/vagy dobopak-
lijaban, hogy a sziikséges mennyiségi lapot felhtizza, akkor nem
jatszhatja ki a Laphtizas akciot.

KULONLEGES AKCIOK

A kulénleges akcié szimboélummal H ellatott kartyak altalaban olyan
akcidkat jelélnek, amelyek leirasa a kartyan olvashato, mivel tul 6sszetettek
ahhoz, hogy mas szimboélumokkal leirhatok legyenek. Kévessétek a kartyan
olvashato utasitasokat, és annak megfeleléen hajtsatok végre az akciot.
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HARC

Ha barmikor tébb jatékos egységei egy teriiletre keriilnek (altalaban egy
Mozgas akcié kévetkeztében), az harcot valt ki.

Az a jatékos a tamadod, akinek az egységei ellenséges teriletre léptek,
a védo pedig a teriiletet uralo jatékos.

A harcban csak a teriileten 1évé egységek vesznek részt. Ha tobb teriileten
is vannak tobb kiilonb6zé jatékosnak egységei, akkor a harcokra egymas
utan kerl sor, a soron lévé jatékos altal meghatarozott sorrendben.

HARCI TENYEZOK

A harcok soran négy tényezoét kell figyelembe venni:
® A részt vevé egységek szamat.

¢ A (tamadé esetén) Mozgas akciébol vagy (véds esetén) az épile-
tekbdl szarmazo esetleges bonuszokat.

o Az eldobott élelem mennyiségét (a jol taplalt harcosok jobban
harcolnak).

® A sors bizonytalansagat, amit a minden részt vevoé fél altal dobott
kocka jelképez.

A HARC LEPESEI RESZLETESEN:

Egységek megszamolasa
A részt vevé jatékosok megszamoljak a harcban részt vevé egységei-

ket. Minden egység 4% -ot (harci pontot) ér.

Esetleges bonuszok kiszamitasa

A tamadoé hozzaadja a harci erejéhez a Mozgas akcidjan lathato
vagy a klanja képességébdl fakado ﬁ értékét.

A védoé az épliletei és a klanja képességei utan juthat ﬁ-hoz.

Elelembénusz

A tamadéval kezdve mindkét jatékos eldontheti, mennyi [Q -et sze-
retne a harcra aldozni.

Minden jatékos legfeljebb annyi @ -et kolthet el, amennyi egysége
részt vesz a csataban.

Minden elksltott @ /»g -tal néveli a jatékos harci erejét.

Kockadobas

A tamadoval kezdve minden jatékos dob egy harci kockaval.

- oy
Ha egy jatékos @ /;J -t dob, el kell déntenie, hogy ez @‘1
vagy /‘Q . A témadénak a véds dobasa elétt kell dontenie.

HARCI IKONOK

/?1 /1’2 /;’_;, :1/2/3 harci pont

@ : az ellenfél altal elszenvedett 1 veszteség
KOCKAOLDALAK:

/1’2 : 2 harci pont

/‘?3 : 3 harci pont

@ / /} : valassz 1 harci pont és 1 veszteség kozl

/?2 @ : 2 harci pont és 1 veszteség
@ @ : 2 veszteség

/} @ : 1 harci pont és 1veszteség

A gyoztes meghatarozasa

A harci er6 meghatarozasa: minden jatékos 6sszeadja az el6zd lépé-
sek soran szerzett ﬁ értékeit.

Veszteségek meghatarozdasa: minden jatékos Gsszeadja, mennyi
-et okozott az ellenfelének. Ezek szarmazhatnak a kartyakbal,

az épliletekbdl, a kockadobas eredményébél vagy a klanképességek-

bél. Erdemes az egységek elddntésével szamolni a veszteségeket.

Ha egy jatékos elszenved annyi -et, amennyi egysége van,
elveszti a harcot. Ritka esetben eléfordulhat, hogy mindkét jatékos
elveszti az dsszes egységét, ilyen esetekben senki sem gyéz.

Egyéb esetekben a magasabb harci erdvel rendelkezé jatékos
gy6z. Dontetlen esetén a védé gy6z.

A veszteségek elszenvedése

Minden jatékos leveszi egy egységét minden, az ellenfele altal okozott
utan. A levett egységeit mindenki visszateszi a sajat készletébe.

A vesztes visszavonulasa

A vesztes az dsszes megmaradt egységével visszavonul. Ezeket bar-
mennyi olyan barati vagy semleges teriilet k6z6tt szétoszthatja, ame-
lyeket hagyomanyos hatar valaszt el a csata teriiletétdl (nehezen jar-
haté hataron keresztiil nem lehet visszavonulni), és ahol nem zaijlik
jelenleg harc.

Ha nincs ilyen tertilet, akkor a visszavonul6 jatékos az 6sszes visz-
szavonulni kényszeriilt, de arra képtelen egységet leveszi a tabla-
rol, és visszateszi a készletébe.

Megjegyzés: az épliletek nem pusztulnak el a harcok soran. A he-
lyiikbn maradnak, és ezutan a tertilet uj tulajdonosanak uralma ala
tartoznak.



Példa harcra #1

A piros jatékos egy alap Mozgas akciéval (bénuszok nélkiil) megtamadta
a lila jatékost. A piros jatékosnak 5 egysége van. Elkolt 2 -et, igy 7 harci
pontrdl indul. A lila jatékosnak 2 egysége és (az Erédnek kdszénhetéen) 2
boénuszpontja van, valamint tgy dént, hogy elkélt 2 o-et (tobbet nem is
kélthetne, mivel 2 egysége van), igy 6 harci pontrél indul. A piros jatékos
dob a kockaval, ennek eredménye @ @ . A piros jatékos 2 vesztesé-
get okoz. A lila jatékos is dob a kockaval, az 6 eredménye {?2 .

Osszpontszam: a piros jatékos 7, a lila jatékos 8 pontot ért el.

Veszteségek: a piros jatékos egy egységet veszit (az Ortorony miatt),
a lila jatékos pedig kettét (a kockadobas miatt).

A harc lezarasa: a harcban a piros jatékos gy6z, mivel a lila jatékosnak
nem maradt egysége. A piros jatékos megszerzi a teriilet feletti uralmat.

Visszavonulas: nincs szukség visszavonulasra, mivel a lila jatékosnak
nem maradt a harc végére egysége.

ElGtte

Példa harcra #2

A piros jatékos kijatszik egy Mozgas akciot, és négy egységét atmozgatva

megtamadija a lila jatékost. A piros jatékosnak négy egysége van, valamint
egy bénuszpontja a kartyaja miatt. Nem kolt é-et, igy 5 harci pontrol

indul. A lila jatékosnak 2 egysége van, valamint az Eréd miatt 2 bonusz-
pontja. A lila jatékos elkolt 2 o-et is, igy 6 harci pontrél indul.

A piros jatékos dob a kockaval, az eredmény /) @ . Alila jatékos doba-
sa @ / /) Ugy dént, hogy a @ -t valasztja, és egy veszteséget okoz.
Osszpontszam: hat-hat pont mind a piros, mind a lila jatékosnak.
Veszteségek: a piros jatékos 2 egységet veszit (egyet a kockadobas,
egyet pedig az Ortorony miatt). A lila jatékos egy egységet veszit (a koc-
kadobas miatt).

A harc lezarasa: mivel dontetlen sziletett, a harcot a védé nyeri. A lila
jatékos megtartja a tertilet feletti uralmat.

Visszavonulas: a piros jatékos elveszitette a harcot, igy a két megmaradt

egységével vissza kell vonulnia. Az egyikkel a kiindulé tertiletre, a masik-

kal egy szomszédos semleges terliletre mozog.
ElGtte
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A JATEK VEGE ES A GYOZTES

A jaték kétféleképpen érhet véget:

EGY JATEKOS LEGALABB HAROM
OLYAN ZART TERULETET URAL,
AMELYEKEN VAN NAGY EPULET.

Ez barmelyik Ev vége fazisban megtérténhet. llyen esetekben ezen
teriiletek tulajdonosa gyo6z.

Ha egyszerre tobb jatékos is teljesiti ezt a célt, akkor a dontetlent az
nyeri, akinek tébb <7~ -e van (lasd alabb). Déntetlen esetén az gyéz,
aki tobb (akar zart, akar nyilt) teriiletet ural. Ha még mindig fenndll a
déntetlen, akkor a legtébb térképen lévé egység, végiil a legtébb felépitett
épulet tulajdonosa gyéz.

ELERITEK A HETEDIK EV VEGET.

A hetedik év soran a jatékosok fejlesztéskartyak helyett dicséségkar-
tyakat szereznek. Az Ev vége fazisban a jaték akkor is véget ér, ha az
elsé gyézelmi feltétel (Iasd feljebb) nem teljesiilt.

=
Minden jatékos dsszeszamolja, hogy menny < "7 -et szerzett:
P =t
e Osszeadja az 6sszegyiijtott </ jelzdi értékeét.
=t
® Minden, a készletében lévé 3 erdforrasért jar még egy <~ .

-t
® Hozzaadja az &sszes fejlesztés- és dicséségkartyajan lathato <~
értéket. A dicséségkartyak értéke valtozo, most kell kiszamolni azokat.

=t
® Minden zavargaskartya minusz5 <"~ -et jelent.

Ve

A legtobb hirnevet eléré jatékos gyoz.

Dontetlen esetén az gydz, aki tobb (akar zart, akar nyilt) teriiletet ural. Ha
még mindig fennall a déntetlen, akkor a legtébb térképen Iévé egység, végill
a legtobb felépitett éplilet tulajdonosa gy6z.

Megjegyzés: az 1. gyézelmi feltétel mindig megelézi a 2.-at, vagyis aki

hdrom nagy éplilettel rendelkezé zadrt teriiletet ural, akkor is gyéz, ha a
-t

hetedik év végén valaki mdsnak tébb < -e van.

EMLEKEZTETOUL

a jaték soran igy lehet @5’ -et szerezni:

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Felfedezés (akcid): a zart teriiletet ado térképlapkak szama.

A zart teriiletek feletti uralom (Betakaritas): zart teriiletenként
1vagy 2 W .

Epiiletek feletti uralom (Betakaritas): minden Kiralyok oltara utan
3
Kartyak (jaték vége): a fejlesztés- és dicséségkartyakon lathaté

g érték.
Eréforrasok (jaték vége): minden, a jatékos készletében |évé harom
eréforrasjelzd utan 1 w .
Lények legydzésével (egy Mozgas részeként): csak az adott jaték-
valtozatban (lasd a 17. oldalon).

JATEKVALTOZATOK

A valtozatossagot keresok kiprobalhatjak az alabbi jatékvaltozatokat:

Hosszabb jaték:

A megszokott hét év helyett jatszhatjatok a jatékot tiz éven at. Forditsatok
at a fordulésavot a masik oldalara.

Az elékésziiletek D lépése soran jatékosonként (kettd helyett) harom
korai, és (négy helyett) hat haladé fejlesztéskartyara lesz sziikség a
fejlesztéspakli 6sszeallitasahoz.

Az elsé gyozelmi feltétel nem szamit, csak a tizedik év végén legtébb
77 -vel rendelkezé jatékos lehet a gyéztes.

CSAPATIATEK:

Ha négyen jatszotok, akkor két kétfés csapatot alkotva is jatszhattok.
A csapattarsaknak egymassal szemben kell tilnitk, és a két csapat tagjai
felvaltva kertilnek sorra.

A csapattarsak megbeszélhetik egymassal a lehetéségeiket, és
megoszthatjak egymassal, mennyi hirnévvel rendelkeznek, de nem
mutathatjak meg egymasnak a keziikben lévé kartyakat.

A csapattarsak egységei nem allhatnak egy teriileten, de ha egy jatékos
egy tobb Mozgast ado kartyat jatszik ki, athaladhat a csapattarsa altal
uralt teruleteken.

A Betakaritas fazis Eré6forrasok bevaltasa lépésében a csapattarsak 1:1
aranyban cserélhetnek egymas kézétt eréforrasokat.



A gyézelmi (és a dontetleneket eldontd) feltételeket nem egyénileg,
hanem csapatszinten kell vizsgalni, a csapattarsak éltal szerzett /v
osszege szamit.

Az elsé gy6zelmi feltétel nem harom, hanem 6t olyan zart teriiletnél lép
életbe, amelyeken van nagy épiilet.

A KLANOK KEPESSEGEI

A klanok kiilonleges képességeket és egyedi kartyakat (egy kezdé klankar-
tyat és két ujitaskartyat) biztositanak a jatékosoknak. A klanok képessé-
geirél az alabbiakban tudhattok meg tobbet.

A MEDVE KLAN

A vidék rettenthetetlen védelmezéi, akik mellett ott harcol a pdncélos
medve, Kaija is. Bator harcosok, olyan hadsereggel, amellyel mindenkinek
szamolnia kell.

A klan képessége: a Medve klannak van egy kiilénleges egysége, Kaija,
a pancélos medve, akit egy jelzé szimbolizal (a hatasat lasd alabb).

A MEDVE JELZO
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Ez a jelzb szinte teljesen ugyanugy viselkedik, mint barmely mas egy-
ség, de a kdvetkezd kiilonleges képességekkel rendelkezik:

e Amikor a Medve klan toboroz, ugyanugy felteheti Kaijat, mint

egy hagyomanyos egységet (akar az elékésziiletek soran is).

® A harcok soran Kaija ereje /:5 .

e Amikor a Medve klan Mozog, mozgathatja Kaijat a tébbi egység-
gel egyutt, azonban Kaija nem léphet be ellenséges teriiletre.

e A Tél fazis soran Kaija nem szamit a Medve klan egységei kézé a
fizetendd eréforrasok meghatarozasakor.

A VADKAN KLAN

A rejtélyes és zaboldtlan Vadkan klan faragatlan és primitiv, de mindenki
masndal jobban ismeri a fold titkait.

A klan képessége: amikor a Vadkan klan ugy fedez fel, hogy ezzel nem zar
le egyetlen teriiletet sem, kap egy @ -t.

A KECSKE KLAN

Alkalmazkoddképes és ellendllo klanként atvészelik a legkegyetlenebb te-
leket is. Kivalo épitdk, akik keményen dolgoznak azon, hogy tertileteikbél
mindent kinyerjenek.

A klan képessége: amikor a Kecske klan épit, a kis épiiletekért 1 @ -et,
a nagy épiiletekért pedig 2 s@ -et kap.

A HOLLO KLAN

Nagyszerti felfedez6k és kereskeddk, pimasz és szélsebes klan, akik min-
dig ott bukkannak fel, ahol a legkevésbé szamitanak rajuk.

A klan képessége: amikor a Hollé klan felfedezés soran lezar egy altala uralt
teriiletet, azonnal megkapja a lezart teriileten talalhaté eréforrasokat (az épii-
letek és a térképlapkak utdn egyarant) ugyanugy, mintha Betakaritas fazis lenne.

A KiGYO KLAN

A ravasz és alattomos Kigyo klan az drnyak kézétt tevékenykedik,
és a nyilt haboru helyett jobban kedvelik a gerilla hadviselést.

A klan képessége: a Kigyo klannak van egy kiilénleges képessége, a Felper-
zselt fold, amit egy jelzd szimbolizal (a hatasat lasd alabb).

Egy klankartya (akar kezdé-, akar ujitaskartya) hatasanak végrehajtasa
elétt a Kigyd klan jatékosa felteheti ezt a jelz6t egy altala uralt terilettel
szomszédos terlletre.

Megjegyzés: a kezdé klankadrtya igy lehetéveé teszi, hogy a jatékos akar a
Mozgas akcidja elétt ES utdn is letegye a jelzét, ha szeretné.

Ha a jelzé mar eleve valamelyik teruileten volt, a jatékos egyszeriien felvehe-
ti onnan, és leteheti az (j terliletre.

A KiGYO JELZO
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A Kigyo klan fortéllyal és konydrtelen taktikaval jar tul ellenfelei eszén,
és felégeti foldjeit, hogy ezzel segitse a fosztogatasokat. A Felperzselt
fold jelzé a kévetkezé hatasokkal bir:

® Amikor a Kigyo klan olyan tertileten harcol, ahol ez a jelzé van,

kap egy extra /x‘l -t. Ez tamadasra és védekezésre egyarant
vonatkozik.

® Ha a Betakaritas fazisban ez a jelzé egy ellenséges tertlileten
van, a Kigyé klan dénthet Ggy, hogy a teriilet altal biztositott
egyik eréforrast (akar egy térképlapkardl, akar egy épiletrsl) a
terulet tulajdonosa helyett 6 kapjon meg.

A SZARVAS KLAN

A vagyont és hirnevet mindennél tébbre tarto Szarvas klan el6kelé modo-
rarol és ambiciozus terjeszkedéseirdl hires.

A klan képessége: amikor a Szarvas klan harc aran uj tertiletet hodit meg,
kap egy » 70 -et. Amikor Felfedezéssel lezar egy vagy tobb altala uralt
teriletet, 1extra 7/ -et kap tertiletenként.

A FARKAS KLAN

Kényértelen harcosok, akiknek egyesitett erejével és mozgekonysagaval
szemben csak a legratermettebbeknek van esélyiik.

A klan képessége: amikor a Farkas klan tamadoként gy6z egy harcban, kap

egy @ -et.
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Ez a modul tobb valtozatossagot és kihivast hoz a jatékba, igy azt ja-
vasoljuk, hogy jatsszatok néhanyszor az alapszabalyok szerint, miel6tt
hasznalni kezdenétek.

A modul hasznalata soran az alapszabalyok érvényesek, az alabbi kiegé-
szitésekkel.

Northgard felfedezetlen teriileteit a természetben él6 és a legendakbdl ismerés
Iények népesitik be. Az uj terliletekre merészkedé klanok gyakran bukkannak

odukra, és talalkoznak veszedelmes teremtményekkel, amelyek hatraltatjak a
terjeszkedésiiket. A lények viselkedését a jaték iranyitja, és elére meghatarozott
sorrendben, meghatarozott célpontot kivalasztva reagalnak majd a jatékosok
cselekedeteire.

Egyes lények allando képességekkel birnak, és egytitt élnek a kianokkal, masok-
kal viszont meg kell kiizdeni a tertiletekért. Bar komoly fenyegetést jelentenek a
klanokra, egyben Uj lehetdséget is biztositanak a hirnévszerzésre, igy gy6zelem-

re segithetik a jatékosokat.




TARTOZEKOK

9 figura és a hozzajuk tartozo kartyak:

® 3 Farkas (bézs, vildagosbarna, sététbarna)
® 2 Barna medve (bézs, vilagosbarna)

® 2 Draugr (bézs, vilagosbarna)

e 2 Bukott valkiir (bézs, vildgosbarna)
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A LENYEK SZINEI

A lények kulénb6zé szinlek lehetnek: bézs, vilagosbarna vagy
sotétbarna. Igy kénnyebben megkiilonbéztetheték a figurak, és
egyszeriibb meghatarozni a cselekvésiik sorrendjét. A miianyag szine
megegyezik a kartya bal felsé sarkaban lathaté szimbolum szinével.

Azateri
a Betakqri;
sem hirne
(kive

EGY LENYKARTYA
FELEPITESE
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Minden lénykartya hasonloképp néz ki:

Mozgassorrend
Szinkod :
Harcérték

Amikoregg e
é,mr’mkor €Z alény €9y jatékos
4 ur?It terileten jelenik m,
aogy ilyen teriiletre mozo, =
i ve: a.dott jétékosnak le ke?l,
i Nie onp,
A

A lény hatasa’ f Hirnévjutalom
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ELOKESZULETEK

Az eldkésziiletek K lIépése utan, de még az L elétt:

Keverjétek 6ssze az 6sszes olyan Iénykartyat, amelynek harcértéke 6 vagy annal
kevesebb, majd tegyetek ezek kozul a jatékosok szamanal eggyel tébbet képpel
lefelé egy pakliba. A maradék Iénykartyakat keverjétek 6ssze, és képpel lefelé
tegyétek azokat az el6zé pakli alg, igy végiil egyetlen nagy lénypaklit kaptok.

Az elékésziiletek L Iépése soran:

[
Miutan feltettetek egy “‘0 szimbolummal (jellemzéen egy lényodaval) ellatott
térképlapkat, de még miel6tt a soron lévé jatékos felhelyezné az egységeit a
lapkara, megjelenik egy lény. Ezt részletesen lasd alabb.

Az elékésziletek soran a lények nem mozognak, nem aktivalodnak és nem
érvényesiil a kiilonleges hatasuk. Egyszeriien csak megjelennek.

Miutan egy lény megjelent, a soron lévé jatékos a mar ismert szabalyok szerint
eldéntheti, hogy melyik teriiletre teszi a harom egységét (akar oda is, ahol a
Iény megjelent).

A LENYEK ALTALANOS SZABALYAI

EGY LENY MEGJELENESE

Amikor egy lény megjelenik, a soron Iévé jatékos huz egy lapot a lénypaklibdl,
elveszi a kartyan jelslt lény figurajat (a megfelelé szinben), a kartyat pedig a
Iények soraba teszi.
Alénykartyakat képpel felfelé kell egymas mellé, egy sorba tenni: a lapok ebben
a sorban majd balrél jobbra fognak aktivalédni (a jatékosok hatarozzak meg,
melyik a sor bal, és melyik a jobb széle). Amikor egy jatékos Gj Iénykartyat hiz,
azt tegyétek képpel felfelé a Iények soranak jobb szélére.

‘
Amint egy lénykartya a lények soraba keriil, a lény figurgjat a ( “.‘ szim-
bélummal, vagy egy specidlis szabaly szerint) megjelélt teriiletre kell tenni.

Példa a lenyek sordra: az elsé a Farkas, az utolsé a Draugr.

Ha barmikor Gj lénykartyat kellene hizni, de tres a huzopakli, kever-
jétek meg a dobépaklit, és alkossatok beléle uj htuzopaklit.

TOBB LENY EGY TERULETEN

A legtobb lény tartézkodhat a jatékosok egységeivel egy teriileten Ugy, hogy
az ne vezessen harchoz. A hatasaikkal azonban hatraltatjak a jatékosokat.

Ha egy jatékos egységei mozgasuk soran talalkoznak egy lénnyel, athaladhatnak
az adott terlileten anélkiil, hogy meg kellene allniuk.

Egy teriileten akar tébb lény is lehet (pl. amikor megjelennek). Minden hatasuk
a leirtak szerint érvényesiil.

A TERULETUKON NEM OSZTOZO LENYEK

Alények egy része, mint pl. a Bukott valkiir, nem osztozik a terliletén egységekkel.
Ezt a hatasuk is mutatja.

Ha egy jatékos olyan terliletre mozog, ahol van legalabb egy ilyen Iény, azonnal
meg kell szakitania a mozgdasat, és amint minden mas mozgas véget ért, harcra
kertl sor. Lasd a Lenyek elleni harc részt.

Fontos: Ha egyszerre tobb ilyen Iény is van egy adott teriileten, akkor
oda a jatékos egyaltalan nem mozoghat be; nem lehet egyszerre két
lény ellen harcolni.

Ezek a lények a Lény fazisban meg is tamadjak a jatékosok teriileteit.
A LENYEK HATASAI ES AKTIVALASUK

Egy lény kildnleges hatasa és hogy az mikor jon létre, a Iény kartyajan
olvashaté. Vannak folyamatosan érvényben lévé hatasok, mig masok csak
a lény megjelenésekor, aktivalasakor, egy teriiletre valo belépésekor vagy
mas, a kartyan lathato feltétel lIétrejottekor Iépnek életbe.

2.FAZIS - FELFEDEZES AKCIO

A Felfedezés akcio végrehajtasa soran a jatékosok talalkozhatnak Iényekkel.
Amikor egy “‘lszimbélummol ellatott lapkaval bévil a térkép, egy uj lény
jelenik meg a fent leirt Egy Iény megjelenése szabalyok szerint.

A Felfedezés akcié soran megjelené lények nem mozognak, de azonnal
aktivalodnak, és minden kiilonleges hatasuk érvénybe lép.

2.FAZIS - LENYEK ELLENI HARC

A soron lévé jatékos csak a Mozgas akcidja végrehajtasakor, és kizarolag
semleges vagy barati teriileten tamadhat meg lényeket.

Amint minden mozgast végrehajtott, de még mielétt a harcokra sor keriilne,

a jatékosnak meg kell jeldinie, melyik Iényeket tamadjak meg az egységei.
Minden egységgel rendelkezé teriiletén legfeljebb egy, ugyanazon a teriileten
tartézkodé lényt jeldlhet meg (még akkor is, ha az adott teriileten tdbb lény is
tartézkodik — a tébbi lény ilyenkor sértetlen marad).



A harc végrehajtasa és a visszavonulas szempontjabol a megtamadott
lények ellenséges egységnek szamitanak (egy jatékos nem vonulhat vissza
olyan teriiletre, ahol épp megtamadnak egy lényt).

Megjegyzés: a soron Iévé jatékos az egységei mozgatasa nélkil is meg-
tamadhat egy veliik egy teriileten Iévé lényt, de ehhez mindenképpen ki kell
jatszania egy Mozgds akciot.

A HARC MENETE

A jatékosok kozotti harcokhoz hasonléan a Iények elleni harcok is négy
tényezén mulnak: a részt vevé egységek szaman, az akciokbol/épiletekbdl/
klanképességekbdl szarmazo esetleges bonuszokon, az elkéltétt@ -n és a
kockadobason.

A lények elleni harc Iépései egy kicsit kiilonbéznek:

1. Iépés: Egységek megszamolasa

A lények teljes harcértéke a kartyajukon lathato.

2. lépés: Esetleges bonuszok kiszamitasa

Nincs valtozas; a jatékos hozzaadja a harci erejéhez a tamadashoz vagy
védekezéshez jard ﬁ) bonuszait. A lényeknek altalaban nincs ilyen bonuszuk.
3. lépés: Elelembénusz

A jatékos @ elkoltésével a megszokott médon névelheti a harci erejét,
a lényeknek erre nincs lehetéséguk.

4. lépés: Kockadobas

A harcban részt vevé jatékos bal oldali szomszédja dobjon a szérny
kockajaval. A tamaddval kezdve minden résztvevé dob egy kockaval.

Ha a lény dobasa @ ﬁ , mindig a ﬁ oldalt valasztja.

5. lépés: A gy6ztes meghatarozasa

Ha a jatékos elszenved annyi -t, amennyi egysége van, leveszi az
egységeit, és elveszti a harcot — meg akkor is, ha a harci ereje magasabb,
mint a lényé.

Ellenkez6 esetben a jatékos a megszokott médon kiszamolja a harci erejét.
A lény harci ereje a harcértékének és a dobasanak az 6sszege.

A harc gybéztese a nagyobb harci erével rendelkezé jatékos vagy lény.
Dontetlen esetén a védekezo fél gydz.

Ha a gy6ztes a jatékos, megkapja a lény kartyajan feltuntetett hirnevet.

6. lépés: A veszteségek elszenvedése

A jatékos altal a lIények ellen okozott @ nem szamit.

Alény altal a jatékos ellen okozott @ a megszokott szabalyok szerint szamit.
7. lépés: A vesztes visszavonulasa

Ha a jatékos egy olyan lény ellen vesztett harcot, amely allhat jatékos
egységekkel egy teriileten, nem kell visszavonulnia, az egységei ott
maradnak a teriileten.

Ellenkez6 esetben az elvesztett harc utan az alapszabalyoknak megfeleléen
vissza kell vonulni.

A lények sosem vonulnak vissza: vagy gyéznek, vagy legyézik éket. Ha
egy lény elvesztette a harcot, vegyétek le a figurajat a térképrél, és tegyétek
a kartyajat a lények dobopaklijaba.

Megjegyzés: egy lényt megtamado jatékos nem élvezi az esetleges éplile-
tekbél szérmazé bénuszok (pl. Eréd) elényét, mivel tdmaddként harcolnak,
nem védéként.

Példa a lények elleni harcra

A piros jatékos két egységét mozgatja, hogy megtamadja a Farkast.
Ehhez egy olyan Mozgas akciot hasznal, aminek nincs tamadasi

bénusza. A piros jatékos harmadik egysége is részt vesz a harcban,
mivel mar eleve egy teriileten tartézkodott a lénnyel. A jatékos elkdlt
egy O-et, igy 4-es harci erével indul.

A piros jatékos dob a kockaval, ennek eredménye m //
igy 6sszesen 5 pontja van (mivel a lények ellen a @ nem szomlt)

Egy masik jatékos dob a Farkas nevében, ennek eredménye m /
/ . A lények mindig a /} -t valasztjak, igy a Farkasnak 6sszesen 5
pontja van.

Osszpontszam: mind a Farkasnak, mind a piros jatékosnak 5 pontja van.

A harc lezarasa: mivel a déntetleneket a védé nyeri, a harc gyéztese
a Farkas. Ez a lény lehet egységekkel egy teriileten, igy a piros jatékos
egységei itt maradnak, nem kell visszavonulniuk.

A harc utan
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2,5. FAZIS - A LENYEK FAZISA

Erre az uj fazisra kézvetlenil az Akciok (2. fazis) utan, de még a Betakaritas
(3. fazis) elétt kerdil sor.

A lénykartyak soraban lévé 6sszes lény aktivalédik és balrdl jobbra, egymas
utan mozognak.

Minden egyes lény az esetleges hatasok aktivalasa el6tt mozog.
A LENYEK MOZGASA
A lények a kdvetkezé szabalyok szerint mozognak:

e Amennyiben lehetséges, a lényeknek muszaj mozogniuk. Ha egy lény nem
tud mozogni, egy helyben marad és aktivalodik.

® A lények egy szomszédos terlletre Iépnek, és nem akaddalyozzak éket a
nehezen jarhaté hatarok.

e A lények nem mozognak olyan teriiletre, ahol mar van masik lény (még
akkor sem, ha a lények megjelenésének szabalyai szerint egy teruleten allhat
tobb lény is).

e A lények lehetéség szerint olyan teriiletre mozognak, ahol vannak jatékos
egységek. Csak akkor mozognak semleges terliletre, ha nincs mas lehetéség.

Ha ezen feltételeket figyelembe véve tobb lehetséges teriilet is van, akkor a
lények kartyajanak felsé részén lathaté mozgassorrendet kell (balrél jobbra)
figyelembe venni, amig nem sikeriil egyértelmiien dénteni.

A lehetséges célpontok a kovetkezék:

° ’ Valaszd a legtébb éplletponttal rendelkez6é szomszédos teriletet:
egy kis éptilet 1, mig egy nagy épulet 3 pontot ér

° é« Valaszd azt a szomszédos teriiletet, ahol a legtébb egység van.
r

o w-@ Valaszd azt a szomszédos teriiletet, ahol a legtébb erdforras van
(a térképlapkakat és az éplileteket egyarant figyelembe véve).

Ha a mozgassorrend utolsé Iépése utan még mindig tébb célpontlehetéség
van, akkor a kezdéjatékos valasszon ezek kézil a teruletek koziil egyet.

Miutan egy lényt aktivaltatok, folytassatok a sorban kdvetkezd Iénnyel. Azt,
hogy a sorban hol tartotok, jelezhetitek példaul a kartyak elforgatasaval.

k¢ svj &

atékos
Jelenik meg,

e srz g P . - vagy ilyen terietr,

A Draugr aktivalodik. Elészér atmozog egy ; _q,‘{dojg;::;:;:km:ﬁ
. , . Nie o

olyan teriletre, ahol vannak egységek: a piros e

vagy a lila jatékos teruletére.

Mozgassorrend balrdl jobbra haladva:

Legtébb egység — mindkeét jatékosnak HAROM egysége van, igy ez
déntetlen.

Legtobb épiilet — mindkét jatékosnak egy épulete van, igy ez is
dontetlen.

Legtobb eréforras — a piros jatékos teriiletén kettd, a lila jatékos
teriiletén egy eréforras van, igy a Draugr a piros jatékos teriiletére lép.

A lény hatasa: Miutan a Draugr mozgott, az akciojaval levesz egy
egységet a piros jatékos terliletérdl.

Az aktivalas vége
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A Bukott valkiir mar a térképen van. A piros jatékos teruletére

mozog, mivel az szomszédos, és vannak rajta egységek.

Ezutan létrejon a hatdsa, vagyis (megjelenés vagy mozgas utan) tamad.
A Bukott valkiir megtamadija a piros jatékos teriiletét, a harcértéke 7.

A piros jatékosnak harom egysége van a teriileten, és nincs védelmi
bonusza. Elkélt harom o-et, igy a kezdé harci ereje 6.

A piros jatékos bal oldali szomszédja dob a tamadoé lény kockajaval,

ennek az eredménye m //" A lény mindig a /’ eredményt
valasztja, igy a teljes harci ereje 8.

A piros jatékos is dob a kockaval, az eredménye 2 m .Alények ellen
azonban a -nak nincs hatasa.

Osszpontszam: a Bukott valkiirnek 8, a piros jatékosnak 6 pontja van.

A harc lezarasa: a piros jatékosnak vissza kell vonulnia; gy dént,
hogy két csapatra osztja az egységeit, és két szomszédos teriiletre
vonul vissza veluk.

Megjegyzés: ha a piros jatékosnak 8 pontja lett volna, 6 nyeri a harcot,
mivel a dontetleneket a védé nyeri. Ebben az esetben a Bukott valkdir
kikertilt volna a jétékbél, o] jétékos pedig kapott volna 4 W -et.
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Az aktivalas vége

ztoz;k Q teriiletén

JATEKVALTOZAT: MEG TOBB LENY!

A Lények modul alapszabalyai alapjan Northgard nem olyan veszedelmes
hely, mivel a Iények csak a térképen lévo odiikban jelenhetnek meg. Ez a
jatékvaltozat azonban a harciasabb vikingeknek kedvez, akik most mar
szandékosan hozhatnak tj lényeket a jatékba.

2. FAZIS - PASSZOLAS

Fontos: ezt a Iépést ki kell hagyni, ha legalabb annyi lény van a térképen,
mint amennyi jatékos jatszik (pl. egy négyszemélyes jatékban négy lény).

Miutan egy jatékos kivalasztotta a fejlesztés- vagy dicséségkartyajat,
DONTHET UGY, hogy uj Iény jelenjen meg.

A soron lévé jatékosnak a lények megjelenésére vonatkozo &sszes szabalyt
figyelembe kell vennie, kivéve a figurak lehelyezését; barmelyik olyan teriletre
teheti az Gj Iényt, ahol van “‘0 szimbolum, és jelenleg nincs lény.

Ha nincs ilyen tertlet, akkor a soron lévé jatékos barmelyik olyan teriletet
valaszthatja, ahol jelenleg nincs lény.

Amikor egy Uj lény megjelenik, nem mozog, de a hagyomanyos médon
aktivalodik.

Példa: az elsé jatékos passzol, és latja, hogy a lények soraban kevesebb

a kadrtya, mint ahdny jatékos van. Ugy dént, hogy felhuzza a Iénypakli

legfelsé lapjat (egy Draugrt). A lénykdrtydt a lények sorégnak jobb szélére
teszi, a hozza tartozo figurat pedig egy olyan tertiletre helyezi, ahol van
5“ szimbdlum, de nincs masik Iény.

23



A LENYEKROL RESZLETESEN

Northgard ismeretlen foldjei rengeteg kiilonb6z6 Iénynek adnak otthont.
ime egy révid ismertets a modulban szerepld lényekrsl:

BARNA MEDVE

Ezek a lenyek addzul védelmezik tertiletiiket. Még a legtapasztaltabb har-
cosoknak is komoly kihivast jelentenek, és megtérhetik a klanok tertiletek
feletti uralmat.

A lény képessége: egy jatékos nem Epithet vagy Toborozhat ezzel a lénnyel
egy terlileten, és nem Fedezhet fel vagy Mozoghat a Barna medvével egy
teruleten lévé egységeivel.

Azonban, ha a jatékost megtamadijak, és elveszti a harcot, a megszokott
szabalyok szerint visszavonulhat.

Megjegyzés: az egységek bemozoghatnak a Barna medve teriiletére, de nem
mozoghatnak ki onnan. Azt is érdemes megjegyezni, hogy egy Mozgas ak-
cio kijatszhato az egységek mozgatasa nélkiil is, és a lényekkel egy teriileten
allo egységek harcba léphetnek akkor is, ha mas egység nem mozgott az
adott terdletre.

A LENYEK AKTIVALASANAK OSSZEFOGLALOJA

DRAUGR

A Dragugrék félhalott, gonosz teremtmények, akik ellepték Northgard szi-
geteit, és az ott él6kre vadasznak.

A lény képessége: amikor ez a lény megjelenik egy jatékos altal uralt teri-
leten, vagy bemozog egy ilyen teriiletre, az adott jatékosnak le kell vennie
onnan egy egységét.

BUKOTT VALKUR

Valamikor az istenek kévetei voltak, de megrontotta 6ket Helheim hatal-
ma. Es nem osztoznak Northgard féldjén senkivel!

A lény képessége: ez a lény nem osztozik a teriiletén a jatékosokkal, és ami-
kor megjelenik vagy bemozog egy teriiletre, megtamadja az ott [évé egysé-
geket.

FARKAS

Ezek a vérszomjas, oriasi farkasok Northgard vidékét jarva folyton az emberek
tertiletein koborolnak, és nem hagyjdk, hogy azok eréforrasokat gydijtsenek.

A lény képessége: az a terlilet, ahol ez a lény all, a Betakaritas fazisban egy-
altalan nem termel sem eréforrasokat, sem hirnevet (kivéve az épiletekbél).

Megjegyzés: a Kigyo klan nem gyiijthet be egy felperzselt f6ldrél eréforrast,
ha ott Farkas van, kivéve ha az eréforras épuletbél szarmazik.

Elokésziiletek
( ﬁ’o szimbolumos lapka)

2. fazis - Felfedezés
(2‘4 szimbolumos lapka)

Jatékvaltozat Csak ha kevesebb lény van, Egy tetszéleges

2. fazis — Passzolas

Szerzo6: Adrian Dinu
llusztraciék: Grosnez

3D modellek: EMAK, Valerio Carbone, Benjamin Maillet

Grafikus: Franck Achard

ejleszto: Jim Gaudin

D grafikus: Théo Jacquemin
Gyartas: Nicolas Aubry (Synergy Games)
Lektoralas: Jonathan Caputo

Kiilon készonet: Sébastien Vidalnak és a Shiro Games-nek, hogy

szimboélumos teriileten.

szimbolumos terlileten,

mint jatékos, és a soron [évé ahol nincs masik lény. Ha nincs ilyen, akkor egy
jatékos ugy doént. tetszéleges terlileten, ahol nincs masik Iény.

2,5. fazis
Lények fazisa

Igen, a lények soraban minden Iény, egyesével.

A szerzé kiilon koszonetet szeretne mondani Jim Gaudinnek,
mivel nélkiile ez a jaték nem lenne az, ami, valamint Bruno
Cathalanak néhany szabalyvaltoztataseért.

Es szeretném megkészdnni a jatékteszteld csapatomnak:
A csaladomnak: Milena, Thomas, Eduard, Filip

A Ludivers klubnak: Christophe Roulin, Christophe Rebetez,
Pascal Loutan, Cédric Stephens, Nils, Samuel Bovet.

rank bizték alkotasukat. A Crowdfunding Agencynek és Caroline A Tapletopia jatéktesztelSinek: Jam, Jakub Frackowiak,
Imbertnek a lenyligd6zé Kickstarter-kampany levezényléséért, és Hennii815, Samuel Klobucaric ,Hutmacher”, Tahsin Samma.
az Atlangames csapatdnak a rengeteg oranyi jatéktesztelésért. Es természetesen az 6sszes tamogaténknak a vilag minden tajarol!




