JATEXSZABALY (o)
() reflexshop

A magyar nyelvu jatékszabaly a Reflexshop Kft. tulajdonat képzi. Enge-
dély nélkil nem masolhatd, sokszorosithato és terjeszthet6 sem online,
sem nyomtatott formaban.

SARKANY, AMELY EVEK OTA ZSARNOKOSKODOTT A KARAK-KASTELY VIDEKEN, VEGRE ELESETT.
Karak titokzatos ura sem jelent mar fenyegetést. A hdsok, akiket a személyes, gyakran nagyon is
kiilonbozd motivacioik miatt csupdn a sors kot dssze, most végre megkannyebbiilten lélegezhetnek fel.

De csak egy rovid pillanatra. Alighogy megpillantottak a napfényt, és felmasztak a romos kastély loréseihez,
megremegett a fold, és ameddig a szem elldtott, szakadékok nyiltak meg mindenfelé. A fold mélyébdl félelmetes
lények dzonlottek ki, amilyenekkel a hdsok még sosem taldlkoztak. Tan a sarkany bossziija ez?

Vagy a rémisztd szornyeteg valojaban valami még rettenetesebbtdl ovta a vilagot?
Héseinket nem tantoritja el semmi- Karak katakombdibél megerdsodott onbizalommal és egy rakds rendki
értéekes kmccsel tértek wssza Es taldn meg valarmvel a vaggyal hogy szandekalknak m k




ALAPKONCEPCIO

A Karak 11 egy kompetitiv, kalandozés tirsasjaték, amelyben a jatékosok
hésokként a Karak-kastély kornyékét fedezik fel, harcolnak a felbuk-
kand szoérnyekkel, és kiilonboz6 jutalmakhoz jutnak. A felszabaditott
terilleteken eréforrasok utdn kutathatnak, telepiiléseket épithetnek,
ahol t6bbek kozott tjabb egységeket képezhetnek ki a hadseregiikbe,
hogy a segitségiikkel szembeszallhassanak a viliguralomra térekvd
sotét erdkkel.

A h8sok azonban nem ,csak” a viligot igyekeznek megvédeni. A sz6rny-
sereg lélekkoveibe rejtett hatalommal minden dlom valésagga valhat.
Minden hés mds-mds szandékkal érkezett Karakba, a legtobb 1élekkd
Osszegyijtése pedig segitségiikre lehet a killdetésiik teljesitésében.

Baj-¢, hogy nem jatszottatok a Karakkal?

Egyaltalin nem. A Karak II egy kiilonall tirsasjaték, és bar a torténete
Osszekoti a Karakkal, az eredeti jaték ismerete nem sziikséges, hogy
élvezzétek a Karak II jatékmenetét.

A JATEK CELJA

A jaték azonnal véget ér, amikor a hésok egyike legydzi a S6tét Gene-
ralist. A jaték folyaman lélekkoveket kell megszerezni a S6tét Seregtél.
A lélekkoveknek kiilonbozé pontértékitk van, a jatékot pedig az nyeri
meg, aki a legtobb gydzelmi pontot szerezte.

JATEKELEMEK:
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1 kezdélapka

28 tajlapka (18 elsd szintii és 10 masodik szinti)

6 figura és figuratalp

6 héskartya

6 varosjel6ld (hisonként 1)

5 hdstabla batyuval (ahova a targyak keriilnek)
5 dics6séglobogé

6 nagyméretii dobokocka (hésénként 1)

35 kisméretii dobokocka a hésok egységeinek (10 lovay,
10 fjasz, 10 magus, 3 csontvaz, 1 medve, 1 titdn)

30 életjelold (ebbdl 5 tartalék)

30 épiiletjel6ld (a virosépitéshez)

40 ételjeldld, 40 fajeldld, 40 kéjel 516
1 hizézsidk a szornyjelol6k szamara

36 szornyjel6ld (7 csontvazharcos, 6 tiizfald,
5 arnyfald, 3 csontvazbehemot, 5 sotét nimfa,
1 kalapdcskovetd, 5 csontvazlovas, 4 halalhirnok)

1S6tét Generalis figura egyedi talppal
5 test6rjelold
1 pestisjelol6

1 magyar nyelvii szabilyfiizet

masodik
szintii
lapka

elsé
szintii




Nem vagy
rahangolédva
aszabalytanulasra?
Nézd meg a
szabalyismertetd
videot:

Hianyzik vagy megsériilt
valamelyik jatékelem?
Jelezd e-mailben és
gondoskodunk réla:
ugyfelszolgalat@reflexshop.hu

A JATEK ELOKESZITESE

Helyezzétek a hirom egybefiiggd lapkabdl
all6 kezddlapkat a jatéktér kozepére.

. Vélogassatok szét a tobbi tajlapkat a szint-
juk alapjan, majd keverjétek meg a paklikat
kilon-kiilon.

Vegyétek ki az er6forrastarolét a dobozbdl
és helyezzétek mindenki szimdra kénnyen
elérhetd helyre. Innen kell elvennetek az
erbforrasokat, amikor erdforrasokat gydj-
t6tok be. 3 erdforrdstipus van a jatékban:
étel, fa és ké.

Szintén a taroléban foglalnak helyet az egy-
ségkockak. A jatékban 3 alap egységtipus

megfeleld mez6jére. A megmaradt héskar-
tyakat helyezzétek vissza a jaték dobozdba.

Megjegyzés: Ha szeretnétek, célzottan
is kivalaszthatjatok, hogy ki melyik
héskartyaval jatszana. Déntsétek el
dobékockaval, hogy milyen sorrendben
valasztotok.

. N - . o . . 10. Helyezzétek a h6s6tokhoz tartozd varosje-
Helyezzétek a masodik szintii tajpaklit van: lovagok, ijaszok és magusok. T , . -
2 A N e 1616t magatok elé (a sziirke, megépitetlen
képpel lefelé mindenki szimara konnyen . Iy ,
L , v . . 8. Vegyetek magatokhoz mindnydjan 1-1 oldallal felfelé).
elérhet6 helyre. Helyezzétek az elsé szintii b e, . N e ez
L. . . . M o hdstablat, 1-1 varosjeloldt, 5-5 életjelolot , ) m e y, ,
tajpaklit képpel lefelé a masodik szintii , N o, ! 11. Helyezzétek a h6s6tokhoz tartozé figurat
aklira, hogy végiil egy paklit alkossanak gt e IS (L egy figuratalpba
> i ’ et). Helyezzétek a jelolbiteket a héstablatok ’
Helyezzétek az 9sszes sz6rnyjel6l6t a hizé- megfelelé mezdire, az életjeloloket a szivet  12. Helyezzétek a hdskockatokat magatok elé
zsdkba, a zsikot pedig helyezzétek mindenki abrazold oldalukkal felfelé, az épiiletjells- (a h6skockak csupan a szinitkben térnek el,
szdmadra konnyen elérhetd helyre. ket pedig a sziirke (a megépitetlen) oldaluk- a rajtuk 1évd ikonok megegyeznek).
. kal felfelé. Helyezzétek a lobogéjeléltoket . . ; .
Helyezzétek a Sotét Generalist (az egyedi %, e: e’e - }iezze S.< y ,,o, 1 - ke Helyezzétek a jatékban részt vevd hdsoket
, - . ajatéktabla ,0” mezgje f6lé. ,, o P j
talpdban), a testérjeldléket és a pestis- a kezdédlapka kozepére (a Karak-kastélyra).
jeldlét a szornyjelslokkel teli hazdzsik Keverjétek meg a 6 héskartyat és mind- 14. Azlesz a kezd6iitekos, akiaHoRANRETE

koézelébe.

nyajan htzzatok 1-1 héskartyat véletlensze-
riien, majd helyezzétek azt a héstablatok

a legnagyobb értéket dobja.



Példa egy 3 \/ Hostabla: Lobogéjeldls a
szabalyos korre & / dics6ségszint kovetésére
" | s e Wy e W 4 Batyumezdk
Epiiletjel5lk ‘ o - 7 fegyvereknek

(megépitetlen
oldallal felfelé)

o Batyumezdk
Hoéskartya - }’
=~ 7 varazslatoknak
Példa egy
4=

Eletjel6lék | Batyumez$
l az amulett
—— S e szamara

JATEKMENET

A kezddgjatékossal kezdve a jiték menete az dramutaté jirdsival megegyez6
irdnyban halad. Amikor sorra keriilsz, alapvet6en 2 akciét hajthatsz végre,
de bizonyos fejlesztésekkel (amulett és/vagy istdlld) akir 4 akcidt is végre-
hajthatsz. Minden akciéd el6tt a hésédet 1lapka tivolsdgra mozgathatod.

) ; Mozgas és akciok
MOZGAS — 1. PELDA

HoRrAN ajelenlegi lapkajarél egy szomszédos lapkara
mozog (1), ahol erdforrasok begyiijtése akciot hajt
végre (2). Bar szeretne harcba bocsatkozni a szomszédos
lapkan lévé6 nimfaval, a két lapka kézott szakadék — Mozogsz a hésdddel és végrehajtasz egy akcidt azon a lapkan, ahovd a
hazédik, igy mas iranybél kell megkozelitenie héssd mozgott.
?eszo‘::gﬁgfg‘el::(")a ;sz:;taan:)zztoﬁ,' ;ll:; ! Il:eal ezia — Mozogsz a hésoddel és nem hajtasz végre akciét (pl. hogy egy Gjabb mozgas-

gyverjelo’o van (3), ma yu y sal, és azt kovetd akcidval folytasd, amennyiben még van erre lehetéséged).
masodik akcidjaval (4). o 2 . 2 A

— Nem mozogsz a héséddel és végrehajtasz egy akciét azon a lapkdn, ahol

a h6sod jelenleg tartézkodik.

Minden akcidd elétt a hsodet egy szomszédos tdjlapkira mozgathatod.
Sem a mozgds, sem az akcidk végrehajtisa nem kotelezd, igy a kovetkezdk
a lehet6ségeid:

Az mindenesetre fontos, hogy a hés el6bb mozoghat és csak azt kovetden
hajthat végre akcidt, igy nem teheted meg, hogy el6bb hajtasz végre akcidt
és utdna mozogsz. Ez utébbit csak tigy teheted meg, ha a rendelkezésedre all
egy (jabb akci6, aminek az elején mozogsz.

Egyes tajlapkak szélén szakadék lathatd. A hdsok alapvetéen nem mozoghat-
nak at ezeken a szakadékokon. Egy hés akkor mozoghat it egyik lapkardl a
masikra, ha azoknak a kézos oldaldn nem lathat6 szakadék.

M4s jatékosok hései és virosai nem akadilyozzik a mozgast, a lapkdkra
korlatozas nélkil rd lehet 1épni.

MOZGAS — 2. PELDA

HORAN a varosaban all. Mivel

az elsé akcidjaval ij épiileteket
szeretne épiteni a varosaba, gy
dont, hogy az akci6 végrehajtasa
el6tt nem mozog.

Ezt kdvetéen a masodik akcidjaval
az ijonnan megépitett épiileteiben
egységeket képez ki a hadserege
szamara.

Bar szeretne kimozdulni a
varosabol, erre nincs lehet6sége,
ugyanis kizardlag az akcio
végrehajtasa el6tt lehet mozogni,
utana nem.




PELDA — FELFEDEZES:

HoRAN errdl a lapkarél egy
felfedezetlen teriiletre szeretne
mozoghni. Felhizza a pakli felsd
lapkajat és a jelenlegi lapkajaval
szomszédosan helyezi azt agy,
hogy tudjon mozogni a két lapka
kozott (1).

Mivel ez egy masodik szintii
tajlapka, két szornyjelol6t hiz a
hiazézsakbél (2). Ezeknek 2-es és
3-as az ereje, igy Osszesitve 5-0s az
erejiik.

HoRANNAK most mindkett6jitkkel
egyszerre kell harcba szallnia (3).

A t3j felfedezése

A Karak II-ben fokozatosan alakul ki a t3j, a jatéktér, ahogyan a héseitek
bejarjik a kornyéket. A még nem kirakott t3j az igynevezett felfede-
zetlen teriilet.

Mozgas sordn a hdsod nemcsak felfedezett lapkak kozott mozoghat,
hiszen a mar kirakott lapkak szomszédsagiba 4j lapkak keriilhetnek,
amikre a hds6d mozoghat. Amikor egy felfedezetlen teriiletre 1épsz be,
huzd fel a tajpakli felsé lapkdjat, és helyezd azt a jatéktérre ugy, hogy
a h8sdd a jelenlegi lapkdjardl rd tudjon 1épni az Gjonnan lehelyezett
lapkdra. Ezzel noveled a jatékteret. A tajlapka lehelyezése utin azonnal
mozgasd rd a hdsddet. Ennek a lapkinak kozvetleniil kell kapcsolédnia
azzal, ahonnan a hés érkezik. Fontos, hogy a kapcsolatban all6 részen
akadélytalanul lehessen 4thaladni, az azonban rendben van, ha a lapka
mas oldalain dthatolhatatlan szakadék titong.

1. Elsd szintii tjlapka: Miutan lehelyezel egy els szintd tdjlapkat, moz-
gasd ra a hésodet. Ezt kvetden hitzz véletlenszertien egy szornyjelol6t
a htizézsakbol, és helyezd azt az imént lerakott tajlapkara. Harcba
kell szallnod ezzel a szérnnyel.

2. Masodik szintii tajlapka: A masodik szintd tdjlapkak ugyanigy md-
kodnek, mint az elsd szintd tajlapkik, azonban ezekre egy helyett
két szornyjelolét kell hizni a huzézsdkbol, és mindkett6t az imént
lerakott tajlapkara kell helyezni. A két szornysereg erejét dssze kell
adni, és a h6snek mindkettével egyszerre kell harcba szallnia.

A kérodben a kovetkezd akcidk allnak a rendelkezésedre:

. Targy felvétele
. A pestis lekiizdése

A. Harcszornysereggel
B. Gydgyulas

C. Eréforrasok begyiijtése
D. Varosépités

E. Epitkezés

F. Egységek toborzasa

G

H

A. Harc szérnysereggel

Amint a hésod egy olyan lapkara 1ép, amin egy vagy tobb szornyjelols
van, azonnal harcba kell szdllnia velitk. Amikor szérnnyel harcolsz, dobj a
héskockaddal, valamint vélasztott mennyiségi, elérhetd egységkockaval.
Add 6ssze a dobott értékeken szerepld kard ikonokat; ez hatarozza meg
tamadderddet. Ehhez add hozza a hdsod felszerelésének erejét (alapve-
tden a fegyvereket). Tovabba a dobds utdn elhasznalhatsz egy vagy tobb
timaddvarazslatot (ez alapvetben a tiizgoly varazslat). Minden elhasznalt
tlizgolybért noveld 1-gyel a timadéerddet. Ha a hdsod képessége bénuszt

biztosit a harc sordn, azt is add hozzd a timadderddhoz. A végss osszeg
hatarozza meg a h6sod teljes timadderejét.

Figyelem! Amikor harcolsz, mindig dobsz a hdskockaddal.

A hadseregedbél tetszéleges mennyiségii egységkockat
hasznalhatsz, nem kell mindegyikkel dobnod. Bar azok a
dobékockak, amikkel nem dobtal, nem biztositanak tovabbi erdt
a szamodra, de biztosan megmaradnak, nem kockaztatod az
elvesztésiiket. Azt azonban még a dobas el6tt el kell dontened,
hogy mely dobékockakkal dobsz és melyekkel nem.

Vereség: Ha az dsszesitett timadderdd kisebb, mint a szérnyjelsld(k)
ereje (a szornyjelolon lathatd érték, vagy a masodik szinti tdjlapkakon
két szornysereg esetén az értékek 6sszege), a hdsod elvesziti a harcot.
Mozgasd vissza a h6sod arra a tdjlapkara, ahonnan érkezett. A szorny-
jelols(k) azon a tdjlapkin marad(nak), ahol a hésod szembeszallt vele/
velik.

Gy6zelem: Ha az 9sszesitett timadéerdd legaldbb akkora, mint a szdrny-
jelolé(k) ereje, megnyered a harcot és legy6z6d a szornyserege(ke)t.
Forditsd meg a szornyjelol6(ke)t a mésik oldalra, és szerezd meg az azon
lathat6 targya(ka)t. A megszerzett fegyvereket, varazslatokat és amulet-
teket helyezd a batyud megfelel6 mezdire. Ilyen médon eréforrasszekér-
hez és 1élekkéhoz is juthatsz. A lélekkoveket tartsd a hdstablad mellett.
A jelzett er6forrdsbél vedd el a jelzett mennyiséget a kozos készletbdl,
a szornyjelolét pedig helyezd jatékon kiviilre. Ha a batyudban nincs
szabad mez6 az adott felszereléstipusbdl, le kell dobnod a felesleges
(nem eltarolhatd) targyakat arra a tajlapkdra, ahol a hsod jelenleg
tartézkodik. Az eldobott tirgyakat a tovibbiakban barki felveheti, aki
erre a tajlapkara lép.

A hés sebesiilései a harc soran: Amikor a héskocka dobott értékén
koponya ikon jelenik meg, akkor a harc utdn a héstablddon a kopo-
nyak szamaval egyezd mennyiségi életjeloldt kell a koponya oldalra
atforditanod. Ha a harc utin egy életjel6l6d sincs sziv oldallal felfelé,
de elegendd mennyiségii kard ikont dobtal a szornysereg legy6zéséhez,
a harcot megnyered, és a jutalmat is megkapod. Ezt kévetden a hés
elvesziti az eszméletét (az ehhez tartozé szabilyokat 1asd a 11. oldalon).

Megjegyzés: A hés akkor is megsebesiilhet, ha megnyeri a
harcot, és elveszitheti a harcot, mik6zben egyaltalan nem
sebesiil meg. A héskockaval dobott koponyak szama minden
esetben csak a hs harcban szerzett sebesiiléseit hatarozza meg.



Egy egység halala a harc soran: Amikor dobds utin egy egységkockin HARC — 1. PELDA:

koponya ikon jelenik meg, azt az egységet elveszitetted, igy helyezd HORAN egy 3-as erejii szornysereg ellen harcol.
vissza az egységkockat a kozos készletbe. Horannak rendelkezésére all a h6skockaja, valamint
. . ) ) ) " | az egységkockai: HORANNAK 1 ijaszegysége
Megjegyzés: Az egységkockan megjelend koponya ikon annak valamint 1 lovagegysége van.

az adott egységnek az elvesztését jelenti. Maga a h6s nem

. , . . e , Minden rendelkezésre allé dobokockajaval dob. A
veszit életet az egységkockan megjelend ikonok utan.

héskockajaval és az ijaszaval koponyat, a lovagjaval

Pestis és inség: Ha a héskockaval dobott értéken két koponya jelenik pedig egy kardot dob.

meg, a h6sod két életerdt veszit, raadasul pestis timadja meg az egyik A szbrnysereget igy nem sikeriil legy6znie (ehhez
varost. Te hatirozod meg, hogy melyik virost timadja meg a pestis. A 3 kardra lett volna sziiksége). Elveszit 1 életerdt (1),
pestis és az inség szabdlyait a 12. oldalon olvashatod. valamint az fjaszkockajat, amit vissza kell helyeznie

a kozos készletbe (2). A harc elvesztése utan

Fontos! Harc utan a kérod mindig azonnal véget ér, fiiggetleniil attél, hogy vissza kell mozognia arra a tajlapkara, ahonnan a
’

mennyi akciét hajtottal végre a kérodben, és mennyi maradt még hitra. szérnysereget tartalmazé lapkara érkezett (3). A
DICSOSEG kore ezzel véget ér.

2
Mindannyian a hdstibldtokon tartjatok szimon a dicséségeteket a lobo- -
gétok segitségével. A jatékot mindnyajan ,0” dicséségszinten kezditek. @ L= ] - ;
A dics6ségszintetek hatdrozza meg, hogy mekkora lehet a seregetek. A fiip I!J
dics6ségszintetek megegyezik az dltalatok legydzott legerdsebb szorny- o 5 M
sereg erejével. A dicsdségetek nem novekszik minden egyes harc utan, = e _‘*-, 7 3 1
kizarélag akkor, ha a korabbiakhoz képest ersebb ellenséget gy6ztok - -y % A#

- =¥
le. A masodik szintii lapkikon a szonyjelolok értékét 6ssze kell adni, és \ A
ezen érték meghatdrozza gy6zelem esetén a dicsdségszintet is. o

A dics6ségszinted meghatirozza, hogy a hésodnek mennyi egysége
lehet a hadseregében. Ha a h8sddnek 1-es a dics6sége, legfeljebb 1
egységed lehet (1 egységkocka) a hadseregedben. Ha a hésddnek 4-es
a dicsGsége, legfeljebb 4 egységed lehet a hadseregedben. Legfeljebb
10-es lehet a dicséségszinted.

HARC — 2. PELDA: %

Ezittal TAIA szall harcba
ugyanazzal az ellenséggel.
2 ijasszal és 2 lovaggal rendelkezik,

és persze a hoskockajaval. ""- S Ry i

A héskockaval és az egyik e auk
lovagkockaval koponyat dob. e |
A maradék harom kockaval &\ P

azonban kardokat dob.

Igy végiil TAIA veszit1 életerdt (1),

az egyik lovagkockajat pedig

visszahelyezi a kozos készletbe (2). 1
Mivel megnyeri a harcot,

megkapja a szornyjelol6 .
hatlapjan lévé jutalmat (3), L] ] e
a hds pedig azon a tajlapkan 1 ~—
marad, ahol szembeszallt a

szornnyel (4). 2
A kore ezzel véget ér.

PELDA — DICSOSEG:

HORANNAK 2-es a dicséségszintje, és a hadseregében egy lovagja
és egy ijasza van. Jelenleg nem is juthat tovabbi egységekhez. 2 -
Ha olyan szérnysereg ellen nyer harcot, aminek 3-as az ereje, a @ | p—
dicsdségszintje 3-ra névekszik, ha pedig 4-es erejii sereget gyoz le,

a dics6ségszintje 4-esre névekszik, stb. Azonban, ha csupan 1-es

erGsségii sereget gy6z le, a dicsGségszintje nem valtozik.



B. Gyogyulas

Ha a h6s6d sebestilt, ezzel az akcidval gydégyulhat. Minden végrehajtott gydgyu-
las akcidval 2 életerst gydgyul, azaz fordits meg 2 életjel6ldt a koponya ikonos
oldalardl a sziv ikonos oldalra. Birmelyik lapkan allva végrehajthatsz gydgyulas
akciot.

C. Eroforrasok begyiijtése

A hésodnek olyan lapkan kell allni az eréforrasok begytijtése akci6 végrehajta-
sdhoz, ahol nincs sem szérny-, sem varosjelols. Az akcid végrehajtisakor vegyél
magadhoz a tajlapka altal meghatarozott mennyiségii és tipust eréforrasjelslse
(lisd alul). A kérodben tobb tajlapkan is végrehajthatod az erdforrasok begytjtése
akciét, de egy tajlapkan kizardlag kéronként egyszer.

TAJLAPKAK ES AZ OTT BEGYUJTHETO EROFORRASOK:

Vannak olyan tjlapkik, amin egyetlen er6forrastipusbdl egyetlen
jelold gydjthetd be.

Farm — étel Erd6-fa

Vannak olyan tajlapkak, amin két erforrastipusbdl gydjthetd be egy-egy jeldlé.
Ezeken a lapkdkon az akci6 végrehajtisakor a hds mindkét eréforrastipusbdl

egyet-egyet kap.

Erdd és farm: Szikla és farm: Szikla és erdé6:
fa + étel ko + étel kd + fa

Bizonyos masodik szinti tajlapkikon a hés az adott eréforrastipusbél hirmat
kap az akcid végrehajtisa soran.

Nagy farm: Siirii erd6:
3x étel 3x fa

Megjegyzés: Az er6forrasjel6l6kbdl végtelen all a rendelkezésetekre,
igy ha valamelyik eréforrasbél az utolsé jeldl6 is elfogyna, hasznaljatok
helyette valami arra alkalmas helyettesitést.

PELDA — EROFORRASOK BEGYUJTESE:

HORAN gy dont, hogy az egész korét er6forrasok
begyiijtésének szenteli. Farmlapkan kezdi a korét;
onnan 1 ételhez jut (1). Ezt kévetSen az erd6t és
sziklat tartalmazé lapkara mozog, ahol 1 fat és

1 kovet gyiijt be (2). A kozos készletbdl elveszi a
megfelel6 erdforrasokat és a hdstablaja mellé
helyezi. A kore ezzel véget ér.

Pokoli
mélység
tajlapka

Az el6zéleg emlitett tajlapkakon kiviil a kezd6lapkan kozépen a
Karak-kastély 4ll, a Pokoli mélység tdjlapkan pedig maga Sotét
Generdlis tartézkodik. Ezeken a lapkdkon nem lehet eréforrast
begytjteni. Olyan lapkirdl sem lehet eréforrast begydjteni, ahol
barmelyik jatékosnak virosa all.



D. Varosépités

Ha elegend§ er6forrast gytijtottél, sajat varost épithetsz. A
varosépitéshez kolts el 2 fat (az elkoltott eréforrasok visz-
szakeriilnek a kozos készletbe). Varost csak olyan tajlapkin
lehet épiteni, ahol nincs szérnysereg, tovibba nem 4ll ott
masik jatékos hése. Emellett a Karak-kastély lapkdjara sem
épithetd varos, valamint olyan tijlapkira sem, ahol masik
jatékos varosa all.

Amikor a h6sod egy megfeleld tdjlapkan 4ll, és varosépités
akciot hajt végre, helyezd a varosjelolédet a szines oldaldval
felfelé a tdjlapkara. A varosjel6ld a lehelyezése utin mar nem
tavolithat6 el a jatékbdl, és nem mozgathaté it semmilyen
moédon mds tdjlapkiara. Mindenki szamadra kizarélag 1-1
varoslapka 4ll a rendelkezésre.

Megjegyzés: Ne becsiild ald a jelentéségét, hogy
melyik tajlapkara helyezed a varosodat. Kizarélag

itt toborozhatsz ijabb egységeket, igy érdemes
Jtiizkozelbe” megépiteni, emellett pedig jo, haa
lapkaval szomszédosan eréforrasokhoz tudsz jutni az
épitkezéshez és a toborzashoz.

Megjegyzés: A varosjelol6t tartalmazé tajlapkakon
lév6 szakadékokat tovabbra is figyelembe kell venni a
mozgas soran.

E. Epitkezés

Onnant6l, hogy megépitetted a virosodat (a varosjelolédet egy
tajlapkdra helyezted), épitkezés akcidval épiileteket épithetsz a
varosodban. Az épiiletek épitési koltsége az épiiletjel6lok sziirke
(megépitetlen) oldaldn lithatd. Egyetlen épitkezés akcidval
barmennyi épiiletet megépithetsz, amennyiben ehhez elegendd
erdforrdsod van. Kizarélag akkor épitkezhetsz, ha a hdsod azon
a tdjlapkan all, ahova a varosjelolédet helyezted.

Megjegyzés: A hds6d mindenféle korlatozas nélkiil,
szabadon mozoghat mas hés varosaba, azonban
épitkezés akcidt kizarélag a sajat varosodban hajthatsz
végre.

AZ EPULETEK HATASAI:

Istallé — Az istall6 megépitésétdl kezdve a jarék végéig minden
korodben eggyel tobb akeiét hajthatsz végre,az akeid eldtti vagy
helyetti mozgassal egyiitt (I4sd a Mozgas részt a 4. oldalon). Igy
tehat 2 akcid helyett 3-at tudsz végrehajtani, és az extra akciét mar
abban a korédben is hasznalhatod, amikor az istallét megépited.

. Portal — A portél gyorsabb mozgast tesz lehetévé a varosbdl, illetve

a varosba. Onnantdl, hogy megépited a portdlt a virosodban, a

varosjelol6drél nem kotelezd szomszédosan mozognod, onnan egy

tetszdleges, mar lehelyezett tdjlapkira léphetsz. Emellett pedig

barmelyik tajlapkirdl szomszédos mozgas helyett kozvetleniil a virosodba
léphetsz. Fontos, hogy a portalt korénként kizardlag egyszer hasznilhatod.

Dicsdséglobogék — A dicsbséglobogdk 2-vel novelik a h6sod dicsé-
ségszintjét. Onnantdl, hogy megépited, a dics6ségszinted mindig
2-vel magasabb lesz, mint az addig harcban legy6zott legerGsebb
szdrnysereg ereje. Amint megépited a dicsséglobogdkat, mozgasd
a lobogdjelolédet 2-vel magasabb értékre, amennyiben lehetséges.

Katonai tabor — A katonai tabor lehetdvé teszi, hogy lovagokat
toborozz. Onnantdl, hogy megépited a katonai tabort a virosod-
ban, egységek toborzdsa akcid végrehajtiasakor lovagot képezhetsz
ki. Minden ilyen egységet piros szimb6lumos dobdkocka testesit
meg. Minden ilyen dobékockdnak 1 étel a koltsége.

L6tér — A 16tér lehet6vé teszi, hogy ijaszokat toborozz. Onnantdl, hogy
megépited a l6teret a virosodban, egységek toborzasa akcid végrehaj-
tasakor fjaszt képezhetsz ki. Minden ilyen egységet zold szimbdlumos
dobdkocka testesit meg. Minden ilyen dobékockinak 1 fa a koltsége.

Varazslétorony — A varazslStorony lehet6vé teszi, hogy magusokat
toborozz. Onnantdl, hogy megépited a vardzslétornyot a virosod-
ban, egységek toborzasa akcié végrehajtisakor magust képezhetsz
ki. Minden ilyen egységet sziirke szimbdlumos dobdkocka testesit
meg. Minden ilyen dobdkockinak 1 k6 a koltsége.

PELDA — VAROS

meg a Karak-kastélyon, szérnysereget tartalmazé tajlapkan,

az ellenfél varosara lép (1), onnan pedig a farmlapkara (2),
HORAN varost szeretne épiteni. A szomszédos, mar lehelyezett a sajat készletébdl 2 fat fizet a kozos készletbe (3), majd a
tajlapkak egyikén sem épitheti meg a varosait — nem épitheti varosjelol6jét a farmlapkara helyezi a masodik akcié soran (4).

A kévetkez6 korében mar elkezdhet épiileteket épiteni a

ellenfél varosat tartalmazé tajlapkan. Emiatt az els6 akci6javal varosaban.



F. Egységek toborzasa

Kizardlag akkor hajthatod végre ezt az akciét, ha a hdsod a varosodban all. Ennek az
akcidnak a végrehajtasakor meghatarozott mennyiségi és tipusu eréforrasokat kell
beadnod a k6zos készletbe ahhoz, hogy kifizetett kdltségek alapjan egységkockakhoz
juss. Ahhoz, hogy egy egységtipust toborozhass, elétte meg kell épitened a hozzd tar-
toz6 épiiletet. Sohasem lehet a dicsGségszintednél tobb egységed a hadseregedben.
Azonban a toborzas akci6 sordn tetszdleges mennyiségil egységkockat helyezhetsz
vissza a kozos készletbe, hogy ezzel lehetdséged nyiljon 4j egységek toborzasara.

Megjegyzés: Az egységkockak mennyisége véges. Ha egy adott egységtipusbdl
mar nincs a koz6s készletben, azt a tipust jelenleg nem lehet kiképezni addig,
amig vissza nem keriil ilyen tipusii egység a kozos készletbe.

Lovagok — katonai tabor — kéltség: 1 étel
(bar a leggyengébb egység, de ellenallobb, mint a
masik két tipus)

ijaszok — 16tér — koltség: 1 fa
(kozepesen eris egység, kevésbé ellenalld)

Magusok — varazslotorony — kéltség: 1 kd
(a legerdsebb egyséyg, de a legkevésbé ellenalloak a
harc soran)

G. Targy felvétele

A jaték folyaman eléfordulhat, hogy a h6s6d batyuja megtelik, és egy szérnysereg
legy6zése utdn mar nincs iires mezdd, hogy eltarold az adott tipust targyat. Ebben
az esetben a hdsodnek le kell dobnia egy ilyen tipusi targyat arra a tajlapkara, ahol
jelenleg tartézkodik. Ugy is donthetsz, hogy az imént megszerzett tirgyat hagyod ott.
A t3jlapkan hagyott targyat a késébbiekben barki felveheti és a batyujaba helyezheti.
Az eldobott tirgy felvétele akciénak szamit. Ha egy téjlapkan tobb tirgy is talalhaté,
egyetlen akcidval az 6sszes ott 1év6 targyat fel lehet venni. A targy felvétele akcid ke-
retében a hésod szabadon cserélgetheti a tdjlapkan 1év6 targyakat a batyujiban 1évé
azonos tipusi tairgyakkal.

PELDA — TARGY FELVETELE

HORAN két szornysereget gydz
le egy masodik szintii tajlapkan,
ajutalma pedig egy amulett

és egy kard (1). HORANNAK
mindkét fegyvermezdje foglalt
ugyanolyan vagy erésebb
targyakkal, igy a kardot a
tajlapkan hagyja (2). Az
amulettet felveszi, de ehhez

el kell dobnia a mar nala lévé
amulettet (3).

Késébb Tala, akinek nincs sem
amulettje, sem két fegyvere,
ugyanerre a tajlapkara érkezik,
és végrehajt egy targy felvétele
akciot, hogy mindkét targyata
batyujaba helyezze.

PELDA — TOBORZAS:

HORAN a varosaban all, és toborzas akcidt szeretne
végrehajtani. 2-es a dics6ségszintje, és jelenleg

1 lovag van a hadseregében. Kizarélag lovagokat
és ijaszokat képezhet ki, ugyanis a varazslétornyot
még nem épitette meg, igy magust egyelére

nem képezhet ki. HORAN dgy dént, hogy a
hadseregében lév6 lovagjat visszahelyezi a kozos
készletbe (1), fizet 2 fat (2), majd elvesz 2 ijaszt
(dobdkockat) a kozos készletbdl (3).




PELDA A SOTET GENERALIS ELLENI HARCRA:

Egy felfedezés soran HORAN felhiizza a Pokoli mélység tajlapkat, igy meg
kell harcolnia a S6tét Generélissal.

Mivel egy 4 f6s jatékrél van sz6, a Sotét Generalisnak 4 test6rjel6ldje van,

azaz 14 életereje. HORANNAK két magusa, egy lovagja és két ijasza van (1).

Tovabba van két kardja és két tiizgolyé varazslata a batyujaban (2).

Dob a dobékockakkal. A héskockaval és a lovagkockaval koponyat dob (3),
viszont az 6sszes magus- és ijaszkockaval kardot dob. Az 6sszesitett ereje
igy 2 (kardok) + 3 (ijaszok) + 4 (magusok) = 9.

HoRAN ugy dont, hogy az egyik varazslatat felhasznalja (4), igy 1-gyel
noveli a taimadderejét, ami 10 lesz, ezért 1 testérjelol6t levesz a Sotét
Generalistél (5). HORAN viszont veszit 2 életer6t (egyet a héskocka
miatt, egyet pedig azért, mert a S6tét Generalissal harcolt), valamint

a lovagkockajat is elvesziti (6). Mivel elveszitette a csatat, vissza kell
mozoghnia arra a tajlapkara, ahonnan a S6tét Generalishoz érkezett (7).

2 n

A kés6bbiekben TalA szeretne harcolni a S6tét Generalissal. Mivel HORAN
eltavolitott 1 test6rjel616t, és mar csak 3 maradt, neki a 13-as er6t kell
figyelembe vennie a gy6zelemhez.
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H. A pestis lekiizdése

Ha a virosodban pestis pusztit (lasd a 12. oldalon), a pes-
tis lekiizdése akcidval tisztithatod meg azt. Ezt kizardlag
a kezdélapkan teheted meg; a hésodnek a Karak-kasté-
lyon kell dllnia. Az akcid végrehajtasakor a pestisjelolét
helyezd vissza a kozos készletbe, majd az akcid részeként
allitsd vissza a hdsod teljes életerejét.

Megjegyzés: Akar akkor is végrehajthatod ezt az
akciot, amikor nincs pestis a varosodban, hogy a
hésod életerejét a maximumra allitsd.

Megjegyzés: Kizarélag akkor tavolithatod
el a pestisjel616t ezzel az akciéval, haaz a te
varosodban van. Ha a pestisjelol6 egy masik
jatékosnal van, te nem tavolithatod el azt.

A kor vége
A korod véget ér:

1. Amikor az 6sszes rendelkezésedre all6 akci6t
végrehajtottad (vagy annak ellenére, hogy még
lenne akcidlehet6séged, te taktikai okokbdl nem
akarsz élni vele).

2. Miutin szornysereggel harcoltdl (még ha amagy
lenne is fennmaradé akcidlehet6séged).

Megjegyzés: Alapvetéen mindenkinek két
akciélehetdsége van a korében, de bizonyos
hatasok (istallé, amulett) lehetdvé teszik tovabbi
akcidk végrehajtasat.

A JATEK VEGE ES A
GYOZTES KIHIRDETESE

A jaték akkor ér véget, amikor a hésok egyike harcban
legy6zi a Sotét Generalist. A Sotét Generdlis elleni harc-
nak kiilon szabdlyai vannak.

Amikor valamelyikétok felhazza a Pokoli mélység
tdjlapkat a masodik szintd lapkak koéziil, helyezze ra
a Sotét Generdlis figurdjit. Emellett meghatdrozott
szamu testdrjelsldt kell a S6tét Generdlis specidlis
mianyagtalpaba helyezni; ezek jelképezik azokat a
szornyseregeket, akik a Sotét Generdlist védelmezik.
A mennyiségiik a jatékosok szamatdl fiigg.

4 jatékos = 4 jel616
5jatékos =3 jel61d

2 jatékos =5 jelol
3 jatékos =5jel6ld

A Sotét Generdlisnak 10 az alapereje, és ehhez hozz3 kell
adni a testdrjelolék szamat, igy a jatékosok szdmatdl
filggden 13-15 életerdvel kezd.

Minden alkalommal, amikor egy hés megtimadja a
Sotét Generalist, a hés a héskocka eredményén felill egy
tovabbi életerdt veszit.

A Sotét Generdlis elleni harc sordn a hés tdimadderejét
ugyanagy kell kiszdmolni, mint amikor szérnyseregek
ellen harcol, a legy6zéséhez pedig a timadderének
legalabb akkordnak kell lennie, mint a S6tét Generalis
aktudlis ereje.



Ha a hds timaddereje legalabb 10-es, de kisebb, mint a Sotét Generalis
aktualis ereje, akkor ugyan a hés elvesziti a harcot, de eltavolit 1 testér-
jelolét, ezzel gyengitve a S6tét Generalist a késobbi harcokban.

Ha a hés tamaddereje legalabb akkora, mint a S6tét Generdlis aktudlis
ereje, a hos legy6zi a S6tét Generalist. Jutalomként megkapja a 1élek-za-
rokovet, a jaték pedig azonnal véget ér, még ha a harcol6 hds el is veszti
az utolsé életerejét, és azzal egyiitt az eszméletét.

A Sotét Generdlist legy6z6 hés megkapja a lélek-zardkovet (a Sotée
Generdlis figurdjin lathatd), de ezzel nem lesz automatikusan a jaték
gylztese. Az lesz a jaték gybztese, aki a legnagyobb 6sszértékben ren-
delkezik lélekkovekkel. Hirom kiilonbozd tipusi 1élekks van a jatékban,
ezek méretben és értékben térnek el. Minden kicsi lélekkd 1-1 pontot
ér, a nagy lélekkovekért 2-2 pont jar, a lélek-zaroks pedig 4,5 pontot ér.
Emiatt egy jatékos gy is megnyerheti a jatékot, hogy nem 6 gydzte le a
Sotét Generalist. Dontetlen esetén az érintettek kozill az nyer, aki tobb
nagy lélekkdvel rendelkezik. Ha még e tekintetben is holtverseny alakul
ki, az érintett jitékosok megosztoznak a gybzelmen.

AZ OSSZES ELETERO
ELVESZTESE ES AZ
ESZMELETVESZTES

A harc sordn, ha a héskockaddal egy vagy két koponya ikont dobsz,
fordits meg ugyanannyi életjelslét a sziv oldalardl a koponya oldaléra.
Ha az utolsé életjelolédet is a koponya oldalra kell forditanod, a hésod
elveszti az eszméletét. Amikor legkdzelebb sorra keriilsz, a megszokott
korod helyett fordits vissza harom életjelslét a sziv oldalra. A korod
ezzel véget is ér, és a kovets korddig nem hajthatsz végre semmilyen
akciét.

TARGYAK

Minden alkalommal, amikor egy harc sordn a hds6d szornysereget gydz
le, jutalomként megkapja a szornyjelol6 hatuljan 1év6 targyat. Ha a hés
a harcban egyszerre tobb szornyet is legy6z, minden hozzdjuk tartozd
targyat megkap. A kovetkezd targytipusok fordulnak el6 a jatékban:

A. Fegyverek
. Varazslatok
. Amulettek
. Er6forrasok
Lélekkovek

monNnw

A megszerzett tirgyakat helyezd a hdstabladra, a batyudba. A batyud-
ban két mez6 fegyvereket, hirom mez6 vardzslatokat, egy mezé pedig
amulettet tud tirolni. Minden targy csak a sajit mezdtipusin tdrolhat,
tehat varazslatot nem helyezhetsz fegyvermezére és forditva. Igy tehat
a hésédnek egyidejiileg legfeljebb két fegyvere, hirom vardzslata és
egyetlen amulettje lehet.

Amennyiben mar van hirom vardzslatod a batyudban és egy negye-
dikhez jutnal, le kell dobnod egy varazslatodat arra a tajlapkara, ahol a
hés6d jelenleg tartézkodik. Donthetsz Ggy is, hogy a frissen megszer-
zett tirgyat dobod le.
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A. Fegyverek

Ajatékban kétfajta fegyver fordul el6: kard és harci kalapacs. A fegyve-
rek allandd bénusz erdt biztositanak a harcok soran; ennek mértékét
a fegyver bal fels6 sarkiban lathaté szdm hatdrozza meg: a kard +1, a
harci kalapdcs pedig +2 er6t biztosit.

Példa: HORAN batyujaban van egy kard és egy harci kalapacs.
Ez azt jelenti, hogy a taimadéereje 1 + 2, azaz 3-mal nagyobb.

A Sotét Ur kardja egy eldtkozott ereklye, amely pusztitast
és halalt hagy maga utan. A kavd az evejét az elkészitéséhez

cres

nyerte. A megszerzésével a hisok a sotét sereggel valo harchan
hasznalhatjak a hatalmat.

A kardot birtoklé hés a kockadobdsok utin adjon +1-et az dsszerejéhez.

Az EI6 Kalapics, tigy tiinik, sajat akarattal birva kapaszko-
dott fel a sotét sereg ranglétrajan. A harci kalapacsban rekedt
démon 6rokké harcra szomjas, és biintudat nélkil pusztit
el mindent, ami az iitjaba keriil. Csak egy képzett his képes
megszeliditeni, és a gonosz elleni harchan hasznositani szornyii
erejét.

A harci kalapdcsot birtokld hés a kockadobasok utin adjon +2-6t az
osszerejéhez.

B. Varazslatok

A héstabla batyujaban hirom mez4 all a varazslatok rendelkezésére.
Minden varazslat egyszer hasznalatos. Hasznalat utdn a vardzslat-
jelolét el kell tavolitani jatékbdl (ne rakjatok vissza a hiizézsakba).
A Karak II-ben a kovetkez varazslatok fordulnak eld:

Tiizgoly6: Amikor tigy dontesz, hogy ezt a varazslatot
hasznilod, noveld +1-gyel a timadderddet. Egyetlen ta-
madds sordn a batyudbdl birmennyi ilyen vardzslatot
felhasznalhatsz.

Zsebmetszés: A korédben barmikor felhaszndlhatsz egy
zsebmetszés vardzslatot (ez nem szamit akcidénak). Az
aktivalasa utdn barmelyik hés készletébdl két erbforrdst
vehetsz el.

C. Amulettek

Az 6t magikus amulettbdl allé készletet az Elsé Kor idején hoztak létre, és minde-
gyikmégikus erével bir. Az EROFORRASOK AMULETTJE lehet6vé teszi, hogy
még a legritkabban elGfordul anyagokat is mar-mar varazslatos konnyedséggel
gyiijtsétek be. A DICSOSEG AMULETTIE természetfeletti karizméval ruhdzza
fel viselgjét. A CSELEKVES AMULETTJE kiélesiti viselgjének érzékeit, noveli
a sebességét és erdsiti az elszantsagat. AVEDELEM AMULETTIE a mégikus
és fizikai tamaddsok ellen nyijt tovhetetlen védelmet. A TITAN AMULETTJE
lehetdvé teszi eqy hatalmas titan megidézését, aki értékes segitséget nyijt a harc
soran. Ezen amuletteket évszazadok 6ta 6rzik a sotét nimfak, az erd6 megrontott
szellemei, akik arra eskiidtek, hogy a sotét urat szolgaljak.

Az amulettek egyedi ereklyék, amelyek kiilonb6z6 elénydket bizto-
sitanak a hésnek. A megszerzett amulettet helyezd a héstabladra a
megfeleld mezére. A hésod egyidejiileg egyetlen amulettet hordhat.



A Karak II-ben a kovetkez6 amulettek fordulnak eld:
: Az eréforrasok amulettje — Ha ez az amulett van a hé-
p-"<4 s6dnél, minden alkalommal, amikor eréforrasok begyij-
.@ tése akcidt hajtasz végre, egy tovabbi eréforrast gytjtesz
be. Azokon a tdjlapkikon, ahol kétfajta er6forrast lehet
begydjteni, szabadon eldontheted, hogy melyikbdl kapsz
eggyel tobbet.

A dics6ség amulettje — Ha ez az amulett van a h6sédnél,
2-vel magasabb a dicséségszinted. A dicsGség amulettje
és a dicsdséglobogdk hatdsai 9sszeadédnak. Amint a
héstabladra keriil a dics8ség amulettje, azonnal mozgasd
a logobdjelolédet 2-vel nagyobb értékre, amennyiben lehetséges.

S/
b

Figyelem! Ha a hds6d eldobja vagy lecseréli ezt az
amulettet egy masikra, a dics6ségszinted azonnal 2-vel
csokken. Eléfordulhat, hogy ilyenkor tobb egységed

van a hadseregedben, mint amennyi a dics6ségszinted.
Ebben az esetben vissza kell helyezned a k6z6s készletbe
annyi egységedet, hogy végiil a dicséségszinteddel
megegyez6 mennyiségii maradjon a seregedben. Mozgasd a
lobogéjel6lédet 2-vel kisebb értékre.

A cselekvés amulettje — Ha ez az amulett van a hdsddnél,
egy extra akciéd van a kérodben.

Avédelem amulettje — Ha ez az amulett van a h6s6dnél,
a csata sordn, a kockadobasok utdn két koponya szimbé-
lumot figyelmen kiviil hagyhatsz. Ezzel megévhatod a
hésod életerejét vagy megakadalyozhatod az egységeid
halalat.

Figyelem! Ha a hdskockaval két koponyat dobsz, és agy
dontesz, hogy a védelem amulettje miatt figyelmen kiviil
hagyod az életerd-veszteséget, a pestis és inség hatasokat
akkor is végre kell hajtanod.

Figyelem! Ha a héséd eldobja vagy lecseréli ezt az amulettet
egy masikra, azonnal rakd vissza a titankockat a k6z6s
készletbe.

Atitan amulettje — Ha ez az amulett van a hdsodnél, egy
extra titinkocka (sziirke dobdkocka narancssarga ikonok-
kal) all a rendelkezésedre a seregedben, és minden j6vs-
beli harc soran hasznilhatod azt. A titinkocka nem
szamit bele a hdsod dicséségszintje dltal meghatarozott
egységlimitbe.

D. Eroforrasszekér

Ha jutalomként er6forrdsszekeret szerzel, azonnal vegyél
magadhoz 3 erdforrast a kozos készletbdl tetszéleges
kombinaciéban. Ezt kévetSen tavolitsd el jatékbdl az
erGforrasszekeret (ne rakd vissza a hiizézsakba).

E. Lélekkovek

Van egy legenda, miszerint a lélekkovek az istenek 0si, megkdvesedett szivei.
Magukban hordozzak az élet megteremtésének erejét, de a haldl kijatszasat is.
A sotét sereg arra hasznalja az erejiiket, hogy még tobb csatlost idézzen mey,
hogy segitsenek az emberek altal uralt vilag leigazasaban. A lélekkivek azonban
egyben a sotét sereg leggyengébb pontja is, ugyanis a segitségiikkel lehet legydzni
Gket. A hisok elhatarozasa erds, azonban az eqymasba vetett bizalmuk tiil
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gyenge. Koziiliik csak a legerdsebb képes egyesiteni a lélekkiveket, segitségiikkel
eliizni a sotétséget, és remélhetdleg elérni a sajat céljat. Ehhez azonban eldszor
le kell gyozni a Sotét Generalist.

A lélekkovek a gy6zelmi pontokat jelképezik a Karak II-ben. Bizonyos
ellenségtipusok legydzésével juthatsz hozzajuk.

kY
Egy kicsi lélekké  Egy nagy lélekko A lélek-zaroko
1 gydzelmi 2 gydzelmi a Sotét Generalis
pontot ér. pontot ér. legy6zéséért jar

és 4,5 gyozelmi
pontot ér.

Ajaték soran gytjtsétek a héstablatok mellett a megszerzett lélekkove-
ket; azok nem keriilnek be a batyutokba. A jaték végén a Sétét Generalis
legy6zése utin egyénileg adjitok 6ssze a megszerzett lélekkovek utan
jar6 pontokat. A jatékot a legtobb gydzelmi ponttal rendelkezd jatékos
nyeri meg.

PESTIS ES INSEG

Harc soran eléfordul, hogy a hskockaval két ko-
ponya ikont dobsz. Ebben az esetben azon kiviil,
hogy elveszitesz két életerét, pestissel és inséggel
stjtod az egyik ellenfeledet. Donts szabadon, hogy
melyik ellenfeledet stjtsa pestis és inség.

Inség: A pestis és inség altal stjtott jatékosnak el kell dobnia minden
nala 1évé erdforrastipusbél 1-1-et, azaz 1 ételt, 1 fat és 1 kovet. Ha vala-
melyik eréforrastipussal egyaltalan nem rendelkezik, abbdl nem dob
el semmit sem.

Pestis: Ha a pestis és inség dltal stjtott jatékosnak megépiilt a virosa,
helyezze a pestisjel6lét a virosiba. Ez a viros megbénul — nem képezhet
ki egységet ott a pestis eltavolitasaig.

A pestistdl a kezddlapkdn, Karak kastélyan dllva lehet megszabadulni
a pestis lekiizdése akcid végrehajtisival; ilyenkor a pestisjelolé vissza-
keriil a kozos készletbe. A jelols akkor kerill majd Gjra jatékba, amikor
egy jatékos tjra két koponyat dob a héskockajaval.

A pestis mindig legfeljebb egy jatékosra lehet hatdssal, igy legkozelebb
amikor egy jatékos két koponya ikont dob a héskockdjaval, eldontheti,
hogy melyik jatékost stjtsa a pestis és inség. Ilyenkor a dontést hozo
jatékos vagy 1j varosba mozgatja a pestisjel6lét, vagy ugyanabba a va-
rosba helyezi, ahol eddig is volt. Mindkét esetben az érintett jatékosnak
el6szor végre kell hajtania a feljebb részletezett inséget.

Figyelem! Egyes h&sok tjradobhatjak a héskockajukat. Ha
megteszik, csak a végs6 dobasértéket kell figyelembe venni.

Megjegyzés: Ha kevésbé konfrontativan szeretnétek jatszani
(pl. fiatalabb jatékosokkal), azt javasoljuk, hogy hagyjatok
figyelmen kiviil a pestis és inség szabalyait.



A SZORNYEK

Csontvazharcosok

A sotét sereg alapegysége. Egy j6l megtervezett
harcban nem jelenthetnek akadalyt egy képzett
hésnek. A vezetdjitk démoni kardot visel, ami a
csontvazharcosok legy6zésével az azt megszerzd
hés haszndra lehet a tovabbi harcok folyaméan.

Tiizfalok

A sotét sereg kisér6i. Amikor veliik harcolsz,
figyelned kell a korulottiik terjedd tlizre, ami
mindent elpusztit, amerre jirnak. A vezet6jitk
legy6zésével a hdsod egy tlizgolyd varazste-
kercshez jut.

Arnyfalék

Az drnyfaldk a sotérségbdl oltottek testet, hogy
félelmet keltsenek az emberek szivében. Céljuk
a termés elpusztitisa és az ellitmany ellopasa.
A legy6zésiikkel a hésod olyan tiltott vardzs-
tekercshez jut, amivel mis h6soktdl lophat
er6forrdst.

Csontvazbehemotok

A csontvizbehemétok nyersanyagokkal teli
szekereket htiznak a sotét sereg szamara. Ok
a legtobb hés szamara kellemetlen ellenfelek,
ugyanis titskés bunkéikkal mély sebeket tud-
nak ejteni. A legy6zésiikkel meg lehet szerezni
a rakomanyukat.

A kalapacs kovetoi

Démoni pancélt visel8, éldhalott bérgyilkosok
elit alakulata. Céljuk minden ttjukba keril6 él6-
lény elpusztitisa. A vezetSjitk képes kititni egy
egész csapat harcost egyetlen kalapdcsiitéssel.
Ez a kalapacs pedig igen értékes zsakmany lesz
az 6t legy6z6 hés szamara.

Sotét nimfak

Ezek a tdémény gonoszsigbdl megsziiletd szor-
nyek az 6si magikus amulettek 6rz6i. A velitk
valé kiizdelem élet-halal harc, és csak kevés
hés képes Sket fegyver vagy katonai timogatis
nélkil legydzni. A zombinimfik altal érzott
amulettek ereje egyediilall képességgel ruhdzza
fel a hésoket, és gybzelemhez vezetd jelentds
elényt biztosithatnak.

Csontvazlovas

Fantom egy csontvazparipan, amely tiv6ltve
szaguld végig a tdjon, mikdzben lobogé ziszl6-
val lelkesiti a sotét sereg kovetsit gonoszsigra és
pusztitasra. Els6 pillantasra legy6zhetetlennek
tdinik, de egy hds és néhiny egység jol 6ssze-
hangolt timadasival meg lehet lepni 8t, véget
vetve létezésének. O az egyike a lélekkévek
hordozéinak, amit az 6t legy6z6 hés megkap
jutalomként.

A halal hirnoke

Kétségbeesés és haldl ajussa annak, aki ennek
a pusztité teremtménynek az atjaba all. Mi-
el6tt szembeszallnal ezzel az ellenséggel, jol
képzett hadseregre, megfontolt tervre és egy
adag szerencsére lesz szitkséged. Egy nagy
1élekkévet hordoz, amit a gy6zelmed esetén
megkaparintasz téle.

A Sotét Generalis

Igazi természetét rejtély 6vezi. A szindékai
azonban vilagosak: kovetdivel egyiitt feléb-
redt, és az emberek vilaga elleni hadjirat
élére allt. Célja, hogy atvegye a hatalmat a
birodalom felett, és leverjen minden most
vagy a kovetkez6 generacidkban bekovetkezd
ellenllist. O hordozza a szokatlan erével és
hatalommal biré lélek-zardkovet.
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Horan, a harcos

A fold megremegett, az ég elsotétiilt és félelem toltotte
meg a levegdt. HORAN, a harcos, azonban nyugod-
tan iilt a Karak-kastély romjain, figyelte a kirnyéket,
és kozben kétélii bardjat élesitette. Mellette fekiidt
Kardfog, hiiséges négylabi baratja, és valami furcsat
ragesalt. Barmi is kivetkezzen, HORAN készen allt
ra. Egyetlen szorny sem volt elég rettenetes ahhoz,
hogy 6 megijedjen. Nem volt még akkora akadaly,
amit ne tudott volna legydzni. Ami ma kezdetét
vette, azt hosszii éveken at dalokban éneklik meg,
és HORAN neve 6rokké be lesz vésve a szabad vilag
torténelmébe.

HATAS: A FENEVAD

KEPESSEGEK:
@ . Harci stratégia: HORAN nagyszer(d
(a)t stratéga. Amikor vele jitszol, minden
harc sordn Gjradobhatod az egység-
kockaidat, ha elégedetlen vagy az elsé dobds
eredményével. Ujradobds esetén csak a maso-
dik dobés eredményét kell figyelembe venni.
Figyelem! HORAN nem dobhatja Gjra a hskoc-
kat. Kizardlag az dsszes egységkockat dobhatja
{jra, és mindig minden egységkockit tjra kell
dobnia, amivel az elsé dobas sordn is dobott.
@; harc megnyerése utin HORAN min-
dig er6forrashoz jut, ugyanugy,
mintha az eréforrasok begyijtése akciét haj-
totta volna végre (ha nila van az eréforrasok

amulettje, akkor megkapja a bénusz eréforra-
sokat is a megszokott szabalyok szerint).

Zsakmany: A fenevadnak hila egy

Taia, a latnok

Lady Lorraine, a kdsza

TAIA azt kivanta, kordbbi latomdsai barcsak ne
valtak volna valora. Mar a Karak-kastély fold alatti
kazamataiban tudta, hogy a sarkany legydzésével
még nem sikeril elérni az ahitott gydzelmet. A ko-
zelgd sotétség latomasai til élénkek, szinte kézzel-
foghatok voltak. De most volt valami j, valami
szokatlan tortént: barmennyire is probalkozott, az
emberiség sorsinak jovdje homalyba burkolézott
eldtte. Egyértelmiien minden erejét latba kell vetnie,
hogy gydzelmet arasson, és népe szamara biztositsa
a megérdemelt békét.

HATAS: TEVE

KEPESSEGEK:
O\ Sorsszové: Tala szémos lehetséges
) jovot lat, és képes azok befolyasola-
" sira. Minden alkalommal, amikor 4j
t4jlapkat fedezel fel, hizz eggyel tobb szérny-
jelolot a huzdzsakbdl. Az elsé szinti téjlapkak-
nal tehat hazz két jelolét, valassz egyet kozii-
litk, azt helyezd az Gjonnan felfedezett tdjlap-
kira. A misodik szintd tdjlapkiknal hazz
harom jelolét, valassz kettdt koziilik, és he-
lyezd azokat az Gjonnan felfedezett tajlapkara.
A megmaradt szornyjelolét minden esetben

helyezd vissza a htiz6zsdkba.
— . Gyakorlott épitd: A teve lloképessége
( ; megkonnyiti TAlA szdmdra, hogy
~—" részt vegyen a varosépitésben. TA1a
mind a virost, mind az Gsszes épiiletet 1-1
eréforrassal kevesebbért épitheti meg. Eldont-
heti, hogy ez melyik eréforrds legyen (pl. az
istall6 megépitése alapvetden 2 ételbe, 1 faba
és 1 kdbe keriil, a 14t6 pedig megépitheti 1
ételért, 1 faért és 1kdért, vagy 2 ételért, o faért
és 1koért, vagy 2 ételére, 1 faért és o kdért).

1q

Hosszt idd utan LADY LORRAINE végiil kilépett
a napfényre a Karak-kastély katakombaibol.
Mélyen beszivta a friss levegdt, és megsimogatta
medvéje hatat. ,Ugy tiinik, a harcunk még nem ért
véget" — gondolta magaban, és amerre csak nézett,
mindenhol pusztitast latott. Egy solyom szallt le az
égbdl, és avallara telepedett. — ,, Az emberek gyengék
és megbizhatatlanok. A segitségiink nélkiil biztosan
elveszitik ezt a haborit, és sotétségbe taszitjak a
vilagunkat."

HATAS: MEDVE
KEPESSEGEK:

Sélyomszem: LADY LORRAINE hiiséges

{,: solyma segit neki a kornyék felderi-
— tésében. Koronként egyszer LADY
LorRAINE felhtzhatja a lapkapakli fels6 tajlap-
kéjat, tetszdleges helyen a jatéktérhez illeszt-
heti, és arra szornyjelolé(ke)t helyezhet, anél-
kiil, hogy a hésfigurdjaval arra a tdjlapkara
mozogna. Ez nem szdmit akciénak, és nem
kotelezd élnie ezzel a lehetdséggel. Az Gjonnan
lehelyezett tijlapkanak elérhet6nek kell lennie
a Mozgis részben leirt szabélyok alapjan (kap-
csolédnia kell legalabb egy mésik lapkdnak egy

olyan oldalaval, amin nincs szakadék).
Medvebarat: A jaték elején LADY LOR-

by
x z
@; RAINE vegyen magahoz egy medve-

- kockat (a hdskockdjaval megegyezd
szinben), hogy a harcok sordn hasznilja azt.
Ez az egységkocka nem szdmit bele a hés di-
csségszintje altal meghatdrozott egységlimit-
jébe.

=



Lord Xanros, a
boszorkanymester

LORD XANROS, egy csontvazbika hatan iilve,
valami s6tét varazsigét mormolt maga elé.
Magikus energia vibralt koriilotte, a boszor-
kanymester jelenlététdl pedig félelem jarta at a
levegdt. A terve ragyogban miikodott. Az ellenség
halalt hozott a térségbe, de arrol megfeledkez-
tek, hogy a halal XANROS oldalan all. A sotét
sereg egyenesen a labai elé hozta a lélekkoveket
a mélységhdl. Csak annyit kell tennie, hogy
kinyiijtsa a kezét és elvegye jogos jussat. Ha-
marosan magahoz ragadja a lélekkioveket, és
onnantl senki és semmi nem allhat az itjaba.

HATAS: CSONTVAZBIKA
KEPESSEGEK:

Nekromanta: LORD XANROS életre
tudja kelteni a csontvizakat. A
korében egy vagy tobb akciodt
arra fordithat, hogy csontvidzakat teremt-
sen. Minden ilyen akciéért LORD XANROS
egy csontvazkockat (a hdskockajival meg-
egyez0 szinfit) helyez a hadseregébe. Leg-
feljebb 3 csontvazkockdja lehet. A csont-
vazkockak nem szamitanak bele a hés
dicséségszintje dltal meghatarozott egy-
séglimitjébe.
‘,ﬁ Lélekgyiijtd: A csontvazbika lehe-
! t6vé teszi LORD XANROS sza-
mara, hogy lecsapolja az elesett
egységeinek utolsé csepp életét is. Minden
alkalommal, amikor egy sajat egysége
meghal a harc sordn (ez a csontvazaira is
igaz), LORD XANROS gydgyul egy életerdt.

Elspeth, a harcos hercegno

ELSPETH hiiséges egyszarvija, Lusamin mar
varta 6t a kastély vomjai eltt. A hercegnd
egy masodpercig sem habozott, felpattant
a hatara, és a domb labahoz vagtatott. A
mélységhdl elémaszo szornyek tigy nyiizsogtek
ott, mint a csotanyok, azonban a fiatal harcos
elérantotta két kardjat és szembeszallt veliik:
- Menjetek vissza oda, ahonnan jottetek! A
sOtétség nem lesz az emberiség végzete, amig én
drkodom!

HATAS: EGYSZARVU

KEPESSEGEK:
C‘.‘ Harci fortély: ELSPETH tehetséges
(@)v harcos, és a megfelel§ pillanat-
z ban képes a csata allisit a maga
javara forditani. Minden harc sordn egy-
szer Gjradobhatod a héskockidat, ameny-
nyiben az elsé dobds eredményével elége-
detlen vagy. Ilyenkor kizirélag a masodik
dobds eredményét kell figyelembe venni.
Fontos, hogy kizarélag a héskockat dobha-
tod Gjra, az egységkockikat nem.
=
@ {,: egyszarvii, amin ELSPETH lova-
~ gol, villimgyorsan mozog a
csatatéren. Koronként egyszer egy norma-
lis mozgas helyett ELSPETH egyenes vonal-
ban legfeljebb 3 tajlapka tavolsigra mozog-
hat a jatékeéren. E kiilonleges mozgis so-
ran ELsPETH figyelmen kivill hagyhatja az
ttvonaldn 1évé szakadékokat, azonban meg
kell 4llnia, amint egy még nem legydzott
szornysereggel talilkozik, és harcba kell
bocsatkoznia. Ennek a képességnek a
hasznalatdval kizarélag mér felfedezett
tajlapkdkon haladhat 4t, igy 4j lapkat nem
helyezhet le a vardzslatos vigta soran.

Varazslatos vagta: A varazslatos
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Darius, a felderito

DARIUS azért ment Karakba, hogy sikerrel teljesitse a fel-
ndtté valas beavatasi szertartasat, és bizonyitsa, mélto arra,
hogy felnyergelje a raptorat, akit azéta nevelt, hogy kikelt a
tojasbol. De mieldtt beléphetett volna az elatkozott romok
kozé, i kihivassal kell szembenéznie, és tigy tinik, hogy a
torzs korabbi tagjainak probatételei 5ssze sem hasonlithatok
azokkal a nehézségekkel, amik DARIUSRA varnak. Most
0rokké nyomot hagyhat a tirzse torténelmében, és ez az
izgalom egyre elérébb hajtja 6t. Feliil a raptora nyergébe,
és harci kialtast hallatva vag neki a kovetkezd veszélynek.

HATAS: RAPTOR
KEPESSEGEK:

/?\ A terep felderitése: DaR1US képzett felderits,
k. és barmilyen terepen rutinosan mozog.

»"/ Amikor felfedezetlen teriiletre érkezik,
hazzon 2 tijlapkat a lapkapakli tetejérdl, az egyiket
helyezze le a jitéktérre, a masikat pedig helyezze
vissza a pakli tetejére, anélkiil, hogy a tobbi jatékos

szamara felfedné, mi van azon.
o

'ﬂ ) ragadozd, igy a gyengébb ellenfeleket még
= az igazi harc megkezdése el6tt megoli.
DARIUS az 1-es ereji szornyseregeket automatikusan
legy6zi még az el6tt, hogy harcba bocsatkozna velitk.
Igy, amennyiben 1-es ereji szdrnysereget tartalmazé
tijlapkira mozog, azonnal legy6zi azt, anélkiil, hogy
dobni kellene a dobdkockikkal. Ha egy 1-es ereji
szornysereg kettes szintd tajlapkan 4ll, DARIUS azon-
nal legy6zi azt, és megkapja a jutalmat, utina azonban
a megszokott szabalyok szerint a lapkin 1évé masodik
sereggel azonnal harcba kell szallnia. Ha mindkét
jelenlévé szornyseregnek 1-es az ereje, DARIUS auto-
matikusan megoli az egyiket, a méasikkal pedig harcba
kell széllnia a megszokott szabalyok szerint. A képes-
sége altal legy6zott szornyseregekért a megszokott
szabalyok szerint névekedhet a dicséségszintje.
Amikor a S6tét Generadlissal harcol, DARIUS még a harc
megkezdése el6tt eldobja az egyik testdrjeldldt, és az
erejétdl fiiggben a harcban egy masodik jelolot is el-
tavolithat a megszokott szabdlyok szerint.

Karmok és agyarak: DARIUS raptorja 0sztonos



SZABALYOSSZEFOGLALO

A kezddjatékossal kezdve, az dramutaté jara-
sdval megegyez6 irdnyban haladva keriiltok
sorra.

A KORODBEN:

A korodben két akcid 4ll a rendelkezésedre
(ami a késébbiekben béviilhet).

Minden akcié eldtt lehetéséged van a hésfi-
guradat egy tajlapka tavolsigra mozgatni.
A mozgds soran nem haladhatsz at szaka-
dékon. A mozgis nem kotelez6. A mozgdst
nem hajthatod végre az akcié utan.

A mozgis torténhet mar felfedezett téjlapkara,
vagy Uj tajlapka is keriilhet a jatéktérre, és
arra kell a h8sfiguranak mozognia.

A kovetkez6 akcidk allnak a rendelkezésedre:
Harc sz6rnysereggel; gyégyulas; eréforra-
sok begyiijtése; épitkezés; egységek tobor-
zasa; targy felvétele; a pestis lekiizdése.

Harc sz6érnysereggel: Ha a hésoddel olyan
tdjlapkdra lépsz, amin szérnysereg(ek)
all(nak), vagy 4j tdjlapkat helyezel le, amire
azonnal szornyserege(ke)t kell hiznod a
haz6zsakbdl, harcba kell szallnod. A szérny-
seregek elleni harc utdn a korod azonnal
véget ér, még ha maradt is volna akciéle-
hetéséged. A harc sordn mindig dobnod kell
a héskockiddal, és a hadseregedben 1évd
tetszdleges mennyiségl egységkockaval.
Ha az 6sszes dobdkockaval legaldbb annyi
kard ikont dobsz, amennyi a tjlapkin
1évé szornysereg(ek) 6sszereje, megnyered
a harcot, és megkapod a szornyjelold(k)
hétoldalan 1év6 jutalma(ka)t. Ha kevesebb
kard ikont dobsz, a hésod elveszti a har-
cot, a figurdjat pedig arra a tajlapkara kell
helyezned, ahonnan jétt. Ha a héskockaval
koponya ikont dobsz, a h6sod 1 életerdt
veszit, ha pedig két koponya ikont dobsz
vele, 2 életerdt veszit, tovabba egy masik
jatékos varosan érvényesitened kell a pestis
és inség hatasait. Ha egységkockaval dobsz
koponyat, helyezd vissza azt a dobdkockat
a kozos készletbe a harc utan.

Gyobgyulas: Minden gybgyulis akcid végrehaj-
tasakor a hésod 2 életerdt gydgyul.

Eréforrasok begyiijtése: A hsod a jelenlegi
tajlapkdja altal meghatarozott erdforrdsokat
kap. Az eréforrasok begytijtése akciot egy
tajlapkan koronként legfeljebb egyszer lehet
végrehajtani.
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Epitkezés: A h6sod varost épithet azon a
tdjlapkan, ahol tartézkodik. A lapkin nem
allhat masik varos, hés vagy szoérny. Ha
mar megépiilt a varos, a hésod épiileteket
épithet ott. Egyetlen épitkezés akciéval t6bb
épiilet is épithetd, amennyiben a hés6d
ehhez elegend6 eréforrdssal rendelkezik.
Epiiletek épitéséhez a hésodnek a sajat
varosdban kell tartézkodnia.

Egységek toborzasa: Ha a h6sod a sajat varo-
saban tartézkodik, 4j egységeket képezhet
ki. Egyetlen toborzds akciéval tobb egysé-
get is toborozhatsz (feltéve, hogy van elég
er6forrasod). Viszont a hadseregedben
nem lehet tobb egység, mint amennyi a
dics6ségszinted.

Eldobott targy felvétele: Ha a h6sod olyan
tdjlapkan 4ll, ahol eldobott targy van, egy
akcibért felveheti azt és a batyujaba helyez-
heti. Ha a lapkan tobb targy is van, egyetlen
akciéval akdr mind felvehetd.

A pestis lekiizdése: Ezt az akcidt kizarélag ak-
kor hajthatod végre, ha a h6sod a kezd6lap-
kan, a Karak-kastély romjain tartézkodik.
A hdsod visszanyeri az 6sszes életerejét, és
ha a virosdban pestisjells van, azt helyezd
vissza a kozos készletbe.

Eleteré-csokkenés és eszméletvesztés: Ha a
hésod életereje O-ra csokken, elveszti az
eszméletét. A kovetkezo korodben ahelyett,
hogy tetszdleges akciét hajtanal végre, a
hésod harom életerdt gydgyul. A korod
ezzel véget ér, és a kovetkezd korben tudsz
megszokott médon akciékat végrehajtani.

EGYEB SZABALYOK:

Pestis és inség: Ha a virosodat inség sijtja,
helyezz vissza minden eréforrastipusbol
egyet-egyet a kozos készletbe (ha valamibdl
egy eréforrasod sincs, abbdl nem dobsz el).
Ezt kovetden a varosodra pestisjelold keriil,
és amig az ott van, nem képezhetsz ki Gjabb
egységeket.

Dicsdség: A h6sod hadseregében legfeljebb
annyi egység (egységkocka) lehet, amennyi
az aktudlis dicséségszinted. Ezt a jaték
folyaman a h6so6d altal legy6zott legerdsebb
szornysereg ereje hatirozza meg (a maso-
dik szintd lapkakon pedig a szérnyseregek
erejének 6sszege). Legfeljebb 10-es lehet a
dics6ségszinted.

S6tét Generalis: Amikor felhtizod a Pokoli
mélység tajlapkat, rakd arra a S6tét Generdlis

Koszénetet mondunk minden jatéktesztel6nek, a ki
segitett életre kelteni a jatékot, kiilonésen az Albi
klub deskovkaFiu program csapatanak: KDH Kartago,
Deskoherna Ptice, Drasovrani, Hlavné hravé, z.s., KDH
Térlicko

A szerzdk koszonete a kovetkezé személyeknek: Adam,
Ondfej és Anicka Hladik; Izabela, Nataniel és Anabela
Miksa; Otakar és Mikulas Hladik; Veronika Hladikova;
Anita Nagy Miksova; Otakar Medek; Tobias és Sofie Jani;
Jan, Viktor és Sarka Kilian; Valentin Wirth; David Semik;
Petr Stefek; Viliam Korbel

figurajat, valamint 3, 4 vagy 5 testdrjelolét
(a jatékosok szamdtdl fiiggben). A Sotét
Generdlisnak 10-es az alapereje + 1 minden
testrjelold utdn. Ha a hésod a Sotét Gene-
ralissal harcol és kisebb a timaddereje, mint
a Sotét Generalis aktudlis ereje, de legalabb
10, dobj el 1 testdrjelolot. A Sotét Generdlis
legy6zéséhez a h6sodnek legalabb akkora
tamadderdvel kell rendelkeznie, mint
amennyi a S6tét Generalis aktudlis ereje.

Ajaték vége: A jaték azonnal véget ér, amint
valamelyik6tok legydzi a S6tét Generalist. A
jatékot az nyeri meg, akinek a legnagyobb
pontértékben vannak lélekkovei (1 jar a
kicsi kovekért, 2 a nagy kovekért és 4,5 jar a
lélek-zaroksért).

A HOSOK KEPESSEGEI:

HoRAN, a harcos: Minden harcban egyszer
tjradobhatja az egységkockait. Ha megnyeri
a harcot, extra eréforrasokat kap, mintha vég-
rehajtotta volna az adott lapkan az er6forrasok
begytjtése akciot.

TAIA, a latnok: Amikor felfedezi a tajat, eggyel
tobb szornyjelol6t huz a huzézsakbol, és eldont-
heti, hogy melyik jelol6(ke)t rakja le. A megma-
radt jeloldt a hiizézsakba kell visszahelyezni. A
varos és az épiiletek épitése egy altala valasztott
er6forrassal kevesebbe keriil neki.

LORD XANROS, a boszorkdnymester: 1 akci6ért
1 csontvazkockat helyezhet a seregébe; ezekbdl
legfeljebb 3-mal rendelkezhet, és nem szami-
tanak bele a dics8ségszint dltal meghatirozott
egységlimitbe. Minden alkalommal, amikor
elvesziti a harcban egy egységét, gydgyul egy
életerdt.

ELSPETH, a harcos hercegné: Minden harcban
egyszer Gjradobhatja a hskockajat. Koronként
egyszer egyenes vonalban legfeljebb 3 lapka ta-
volsdgra mozoghat (kizdrélag mar felfedezett,
szornysereget nem tartalmazo lapkakon).

LADY LORRAINE, a késza: Korénként egyszer
egy Uj tdjlapkat helyezhet egy mar lent 1évd
lapkaval szomszédosan (nem szamit akcid-
nak). Egy extra medvekockat haszndl a harcok
sordn, ami nem szamit bele a dicsdségszint
altal meghatdrozott egységlimitbe.

DARIUS, a felderité: Uj tajlapka felfedezésekor
két lapka kozil valaszt. A megmaradr lapkat a
pakli tetejére kell visszarakni tigy, hogy a tobbi-
ek ne lassak. Minden harcban legy6z egy 1-es
erejli szornysereget (ha van). A Sétét Generdlis
elleni harc el6tt eltavolit egy testdrjelolét.
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