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A JATEK VILAGA

Acélfenyves foldjéért orok harc dal ket frakeio kozott:
a derék és szorgalmas acélkérgiiek, a vashegyek telepesei
és a vad fenyvesjarok, az erdok gyors és halalos arnyai
kozott. Mindket frakeio a fold iranyitasaért és annak
legnagyobb kincséért kiizd: a Larimor kristalyokeért.
A titokzatos kristalyok és a benniik rejlé hatalmas
energia megtalalhato szerte a kolosszalis hegyekben
és a surn erdokben.

Az acélkérgiiek azon dolgoznak, hogy kivonjak a krista-
Iyok esszenciajat, amibol aztan {izemanyagdot gyart-
hatnak hatalmas gépeiknek és meérnoki csodaiknak.
Ha sikerrel jarnak, oridsi kohoik szamtalan sereget
ontanak a foldekre, és sikeriil végsé uralmat szerezniiik
Acelfenyves felett is.

A fenyvesjarok arra torekszenek, hogy a kristalyok
nyers magikus erejét felhasznalva felkutassanak és
visszaszerezzenek harom o0si totemet a hegyekben
elrejtett, titkos ritualis helyszinekrsl. Amint el6keriil-
nek, ezeknek a totemeknek az egyiittes ereje megidezi
az Orzét, az erd6k 6si védelmezdjét, aki végleg kitizheti
az acelkergiieket.

gy vagy gy, az orok konfliktus hamarosan mar a multé
lesz.
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Az Acélfenyves egy erésen aszimmetrikus, kartyaveze-
relt taktikaijatek 1-2 jatékos szamara. Minden forduloban
te és az ellenfeled felvaltva jatszotok ki Osszesen 3-3
frakciospecifikus kartyat az akciohatasukért. Ezen
hatasok koze tartozik a seregek mozgatasa, csata
kezdemeényezése, a Kkristalyok kinyerése, ideiglenes,
passziv jutalmak megszerzése és még sok mas. A harc-
ban ugyanazokat a kartyakat fogod felhasznalni, de
most mar a harci értekiikert. Ezzel egyidejlleg harci
bonuszokat szerezhetsz, sebzeseket oszthatsz ki, eés
novelheted sereged dominanciajat annak erdekeben,
hogy gyoztesként térj vissza a harcmezorol.

Az acélkérgliek parancsnokaként az elsddleges célod
az, hogy a kiilsé hegyekben el6szor alapokat, és ha
elegendé kristalyt gytjtottél ossze, azokra kohokat
epits. A fenyvesjarok torzsfonokekent az a kiildetésed,
hogy megkeresd neped 6si totemjeit a latomaskartyaid
segitségével, széttipord a hegyeket iranyito acélkérgi
seregeket, es végiil eljuttasd a totemeket a kiilsé erdok
biztonsagaba, amelyek az acelkergi seregek hatokoren
kiviil esnek. Ha parancsnokként felépited a harmadik
kohot, vagy torzsfonokkent biztonsagba helyezed a har-
madik totemet, azonnal megnyered a jatékot.

Szolo jatékelemek
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20 (fa) fenyvesjaro
harcos

10 latomaskartya
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A rendelkezesetekre allo jatekelemek szama korlatozott. Ha barmilyen hatas megkoveteli, hogy megszerezzetek vagy
jatékba hozzatok egyet, amikor mar olyan nincs a készletben, egyszertien hagyjatok figyelmen kiviil a hatast.




Hatarozzatok meg szabadon vagy dontsétek el
veletlenszertien, hogy ki melyik frakcioval jatsz-
szon: acelkergiliekkel vagy fenyvesjarokkal.

Helyezzétek a térképet a jatéktér kozepére a 2 {6s
oldalaval @ felfelé forditva.

Vegyetek el a valasztott frakcio tablajat es he-
lyezzétek magatok elé a 2 f6s oldalaval @ felfele.

Vegyetek el a frakciotok csillaggal jelélt 3 alap-
kartyajat.

@ Keverjetek meg a frakciotok kulﬂnleqm kartyait,
kepezzetek belolitk egy paklit és helyezzetek a

tablatok bal oldalara, keppel lefelé for ditva.

@- Ha te vagy a fenyvesjarok torzsfonoke, akkor:

01(&191{1 meg a belsé hegyet abrazolo 4 la-
tomaskartyadat (ezeknek a bal felsé sar-
kaban 3-3 kristaly lathato), majd huzz 1-et
véletlenszertien. Nézd meg és tartsd titokban.

{i}\? Ezutan keverd ossze a belsé hegyet abrazolo
3 megmaradt latomaskartyat a tobbi lato-
maskartyaval, képezz paklit beloliik és he-
lyezd a frakciotablad bal oldalara, keppel lefele
forditva.

Helyezz 2-2 fenyvesjaro harcost mindegyik
kiilso erdore (ezek a terkeép szélen huzodnak
meg).

@ Helyezd a totemeket és a maradék harcosai-
dat a frakciotablad melle.

@ Ha te vagy az acelkerguek parancsnoka, akkor:

a> Helyezd a fiirot Ferrumra.

b> Helyezz 1 acélkérgii harcost Ferrumra és 3-3
acelkérgii harcost a Ferrummal szomszédos
mindegyik belso hegyre.

¢ > Helyezd az dsszes kohot a frakciotabladra.
d> Helyezd a maradék harcosaidat es a golemeket
a frakciotablad melle.

Kepezzetek egy kizos keszletet a kristalyokbol
a térkép mellett, mindkett6tok szamara kénnyen
elerheto helyen.
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AKCIOKARTYAK

Az Acelfenyves mozgatorugoi a frakciospecifikus akei-
okartyak: ezek koré osszpontosul a jatekmenet.

Mindket frakcio paklija 38-38 akciokartyabol all: 3 alap-
es 35 kiilonleges kartyabol. A két pakli teljes mértéekben
kiilonbozik egymastol.

A jaték soran ezeket az akciokartyakat fogjatok kézbol
kijatszani, hogy végrehajtsatok a hatasukat, valamint
harcoljatok az ellenfeletekkel.

Egy kartya felépitese:
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A kartya neve.
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' i kil %" -et, majg tavolits
-t beléle, és I t
, sfeljebb 3 szomezed s 3% -bol.

A harci ertekek: ecsak akkor hasznalatosak, ha

a kartyat tetkent hasznalod harc soran (lasd
Hare, 16. oldal).

,@) . Sebzés: az ellenfelnek kiosztott sebzés
' 4 f [ F
merteke.
(13\ W Védekezés: a kapott sebzés mértékét
F i A ¥
csokkento ertek.
@ ‘F‘f Dominanecia: a harc vegen a dominan-
* 1 ciahoz hozzajarulo értek.

F i

A hatasdobozban levo hatas: csak akkor haszna-
latos, ha a kartyat akciora hasznalod.

{a» Kulesszavak. Néhany alapkifejezést félkovér
betikkel irtunk. A kulcsszavak magyarazatat
a szabalykonyv hatoldalan talalod.

@ Ikonok. Nehany jatékelem ikonkent jelenik
meg a hatasdobozban. Az ikonok magyarazatat
a szabalykényv hatoldalan talalod.

Szolo ikonok: ezek csak szolé jatékban hasz-
nalatosak.

Alapkartyak

Mindket frakcionak 3-3 alapkartyaja van.
Ezeken talaljatok a legalapvet6bb hatasokat,
amelyekre sziiksegetek lehet. Ezek a kartyak
mindegyik akciofazis elejen eléerhetok.

FONTOS: Az alapkartyakat soha nem
kevered a huzopakliba és nem helyezed
a dobopakliba. Ha az akciofazis soran

akcioként vagy harcban tétkartyaként
jatszod ki, akkor visszaszerzed a
fordulo végen, hogy a kovetkezében
ujbol hasznalhasd.

Az alapkartyak abban kiilonboznek a kiilonleges
kartyaktol, hogy a fejleciik es a hatasdobozuk kerete sotet
szintl, és van egy 9 a hatasdoboz tetején.
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Kiilonleges kartyak

A kiilonleges kartyak specifikusabb
vagy erdsebb hatasokkal rendelkeznek,
és egyedibbé teszik az egyes frakciok
jatekmenetét.

Az alapkartyakkal ellentétben a kiilonle-
ges kartyakat hasznalat utan el kell dobnod.
A hatasukert kijatszott kiilénleges kartyak
tobbségét azonnal végre kell hajtanod,
a fordulo vegén pedig el kell dobnod 6ket.
Néhany kiilonleges kartyanak azonban
allando hatasa van, amely a kartya ki-
jatszasa utan is jatékban maradhat. Az

effajta kartyakat kesobb kell eldobnod.

¢ Allandé hatasi kiilonleges kartyak

Az allando hatasu kiilonleges kartyak
megszabott ideig maradnak jatekban.
Amikor akcioként jatszol ki egy ilyen
kartyat, helyezd ra a jelzett mennyiségi
jelolot. A kartya jatékban van mindaddig,
miglegalabb 1 jeldl6t tartalmaz, igy a fordulo
végen nem kell eldobnod. Amikor lekeriil
rola az utolso jel6lo, a kartya kimeriil és el

kell dobnod.

Egyes allando hatasu kiilonleges kartyak
folyamatos jutalmat biztositanak, amig
jatéekban vannak; masoknak a hatasa akkor
aktivalodik, amikor kimeriilnek.

|
L
i

EGY FORDULO MENETE

A jaték elore nem meghatarozott szamu fordulobal all,
azok pedig 3-3 fazisra oszlanak. Mig nehany fazislepés
egyidejiileg is vegrehajthato, van néhany fazislépés,
amelyeket szigoru korsorrendben kell végrehajtanotok,
amelyen soha nem valtoztathattok.

Korsorrend

Amikor egy fazislépést korsorrendben kell végre- |
hajtanotok, akkor kivétel nelkiil mindig a fenyvesjarok

torzsfondke kezd, majd az acelkérgiiek parancsnoka !
kovetkezik. i

& relkésaiiléstizis

1> Kristalyok begytijtese

2> 2 kartya hizasa
3> Jelolok eltavolitasa (korsorrendben)
Akeibfazis \
<1\,~ 3-3 akciokartya kijatszasa (kérsorrendben)
@ Forduloveégfazis i
i @ Kartyak visszaszerzése/eldobasa
/ﬁ} Totemek halvanyulasa
%\# Harcosok toborzasa (kérsorrendben)

f?
C I. Felkésziilésfazis > Qx

¢ I/1. Kristalyok begytijtese

A fenyvesjarok torzsfonoke 1 kristalyt kap, az acélker- 2
giiek parancsnoka pedig 2-t.

¢ 1/2. 2 kartya huzasa

Huzzatok fel 2-2 kartyat a sajat kilonlegespaklitok
tetejerol.

A legelso forduloban huzhattok ehelyett 4-4 kiilonleges
kartyat, amelybol 2-2-t tartsatok meg, a 2-2 ki nem
valasztottat pedig keverjétek vissza a hhazopaklitokba.
(Elso jatszmanal javasoljuk, hogy huzzatok 2-2 kartyat,
es szerezzetek tapasztalatot a jaték soran.)

Abban a ritka esetben, ha valamelyikotok huzopaklija
kifogy, az adott jatékos keverje meg a dobdpaklijat és
képezzen belole egy 1j huzopaklit.
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¢ 1/3. Jelolok eltavolitasa Ha egy kartya hatasa lehetové teszi egy tovabbi akcio-
kartya kijatszasat ugyanazon koéron beliil, hajtsd vegre
teljesen az eredeti kartya hatasait, es csak azutan jatssz
ki és hajts végre egy masodik kartyat. Ezt a masodik
Tavolitsatok el a térképrél azokat a jeloloket is, amelyek  kartyat helyezd az elozd tetejére elcsusztatva ugy, hogy
egy allandd hatas révén keriiltek fel oda, kivéve akkor,ha  mindket kartya cime lathato maradjon. A masodik
az allando hatas tovabbra is jatekban van. kartya vegrehajtasa utan a korod veget er.

Korsorrendben tavolitsatok el 1-1 jel6lot a jatekban levo
mindegyik allandoé hatast kiilonleges kartyatokrol.

MEGJEGYZES: Ha egynél tobb dllandé
hatasu kiilonleges kartyad van jatékban,
és emiatt tobb hatast egyszerre kellene
vegrehajtanod, akkor szabadon donthetsz
a jelolok eltavolitasanak es a hatasok veg-
rehajtasanak sorrendjerol.

Egyes allando hatasu kiilonleges kartyak hatasa akkor
érvenyesiil, ha lekeriil roluk az utolsa jelélo. Ilyen esetben
az utolso jelolo lekeriilesekor aktivaljatok ezen kartyak
hatasait.

Mousgass 4 51,
Tivolitsel | B -1, amely
seomseedos yalamelylkkel. g

Hajes vegre I~c.lL, vingy kiilis el
2 1, hogy hajis vigre 2.t

» Mozgass 5 45—

+ Tamadd mieg Ferrumot.

Gydeelem: Lopd el o -0k r.,_-_u_q
(el fedi bsrekiivel. ;

Ha a téerképen nincsenek jelolok, es ninces allando hatasu
kartya jatékban, akkor hagyjatok ki a fazis ezen lépését.

11. Akc ofazis / Ha nines kartya a kezedben, vagy tigy dontesz, hogy nem
jatszol ki egy kartyat sem, akkor huzz helyette 1 kiilon-
leges kartyat. A kérod ezaltal veget er. Helyezz egy jelolot
a frakciotablad bal szélso iires akciokartya-mezdjere,
ezzel jelolve, hogy a korodet kartyahuzasra hasznaltad
kartyakijatszas helyett.

Ebben a fazisban korsorrendben (a fenyvesjaro torzs-
fonokkel kezdve felvaltva) akciokartyakat jatszotok ki,
mig mindketten kijatszottatok 3-3 kartyat.

A korodben valassz ki és jatssz ki egy kartyat a kezedbdl
a frakciotablad bal szélsé tires akciokartya-mezajére. |
Ezutan hajtsd végre a kartyan lévo hatast. A korod ezutan \

veget er. 5

A kartyakon szerepld hatasokat kotelezd fentrol lefele
haladva végrehajtani. Amennyiben betartod ezt a sor-
rendet, donthetsz tugy, hogy teljes mertekben vagy
reszlegesen lemondasz egy hatasrol (pl. a jelzettnél
kevesebbet mozgatod a harcosaidat/seregeidet, figyelmen
kiviil hagyod a harcot, stb.).

FONTOS: A kolts el vagy égess el
kulesszavakat tartalmazo hatasokat

teljes mertekben vegre kell hajtanod
ahhoz, hogy megszerezd a jutalmukat.

Ha egynel tobb kartya hatasat kell vegrehajtanod, akkor
szabadon dontesz a sorrendrol. Ez altalaban akkor fordul
elo, ha a kijatszott kartya aktivalja egy jatekban léva
allandoé hatasu kartya hatasat.




¢ I11/1. Kartyak visszaszerzése/eldobasa

Vedd vissza a kezedbe a forduloban kijatszott vagy tét-

ként hasznalt 6sszes alapkartyadat.

A jelolo(ke)t tartalmazo allando hatasa kiilonleges kar-
tyak jatekban maradnak. Csusztasd ezeket a kartyakat
arajtuklevo jelolokkel egyiitt a frakciotablad H fole, ezzel
akciokartyamezaoket felszabaditva a kovetkezo fordulora.

Korlatlan mennyiségli allando hatasu kiilonleges

kartyad lehet jatekban.
Helyezd a dobopaklira E a tobbi kijatszott vagy tétkent

hasznalt 6sszes kiilénleges kartyadat.

Ha 8-nal tobb akciokartya van a kezedben, beleértve az
alapkartyakat is, akkor dobj el annyi kiilonleges kar-
tyat, hogy osszesen 8 akciokartyad maradjon (beleert-
ve az alapkartyaidat, de a latomaskartyakat nem).
Az alapkartyakat soha nem dobhatod el.

A harcos egy altalanos harci egység, és
a fenyvesjaro frakcio egyetlen egysége.
A frakciod harcosait helyszinek iranyita-
sara es az ellenfél elleni harchan fogod
legtébbszor hasznalni.

Harcban mindegyik harcosnak 1 domi-

nanciaja van. A harcost el kell tavolitanod
a harcbdl, ha elszenved 1 sebzést.

—

Golem >

A golem az acélkergu frakcio kiilénleges
harci egyseége, amelyet bizonyos kartya-
hatasok altal tud toborozni.

Harcban mindegyik golemnek 1 domi-
nanciaja van és 1 sebzest oszt ki. A go-
lemet el kell tavolitanod a harcbol, ha
2 sebzést szenved el.

-
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¢ I11/2. Totemek halvanyulasa

Ha van halvanyulo totem a térképen, akkor tavolitsd el
onnarn.

Ha van totem a terképen, forditsd a halvanyulo oldalaval

felfele.

¢ I11/3. Harcosok toborzasa

Korsorrendben tetszéleges mennyiségii harcost tobo-
rozhattok. Mindegyik harcos 2-2 kristalyba keriil.

A toborzott fenyvesjaro harcosokat a térzsfonok helyezze
edy vagy tobb kiilso erdore.

A toborzott acelkérgii harcosokat a parancsnok helyezze
kohot tartalmazo egy vagy tobb hegyre.

A furdé az acelkérgii frakcio nem harci
egysége, amelyet magikus kristalyok
begytijtesére hasznal, és amely tovabbi
elonyoket biztosit az acélkérgli frakeio
szamara. A furé soha sem tekintheté harci
egysegnek.

Harcban a furot teljes mertekben figyelmen
kiviil kell hagyni: nincs harci értéke, es
nem szenved el sebzést (lasd Fard, 15. oldal).

= Sereg :

A sereg az egy frakciohoz tartozo es egy
helyszinen tartozkodo harci egységek
csoportja. Korlatlan szamu harci egység
tartozhat egy seregbe.

A faro nem harci egyseg, emiatt soha nem
resze egy seregnek.
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¢ Hegyek

A hegyek adnak otthont az acélkérgi
frakcionak, akik a wvidék legmagasabb
hegyeire epitik telepiiléseiket.

A jaték soran az acélkérgi egységek mindig hegyeken
helyezkednek el, és csak az dket 6sszekotoé hegygerinecek
menten mozognak egyik hegyrél a masikra.

A Ferrumtol vald tavolsaguktol fiiggden a hegyeket
belsé hegyeknek vagy kiils6 hegyeknek nevezziik. A
Ferrumhoz kozvetleniil kapesolodd hegyek a belso
hegyek, a tavolabbiak (egy kohomezo lathato rajtuk)
pedig a kiils6 hegyek. Az alapok és a kohok csak kiilso
hegyekre epithetok.

—

¢ Erdok

Az erdok adnak otthont a fenyvesjaro
frakcionak, és ezeket az erdoket a wveliik
szomszedos és a hegyeket osszekoto hegy-
gerincek hataroljak korbe.

S

s

A jaték soran a fenyvesjaro egységek mindig erdékben
helyezkednek el, és csak egymassal szomszédos erdok
kozott mozognak. A szomszedos erdoket a hegygerinceket
atszelo osvenyek kotik 6ssze egymassal.

A térkép kozepetol valo tavolsaguktol fiiggéen az erddket
belsé erdoknek vagy kiils6é erdéknek nevezziik. A térkép
szelen huzodnak a kiilsé erdok; az osszes tobbi belso
erdonek szamit.

F= ""'Q'.' ﬂ.""” "j!»

A kiils6 erddk stirtiek es sitetek, igy csak a fenyvesjaro
egysegek mernek ott tartozkodni. A kiilso erdoket
nem lehet megtamadni és nem lehet onnan harcot
kezdemeényezni, mert azok a kiilsé hegyeken lévo acel-
kergti telepiilesek hatokorzeten kiviil vannak.

= JI’ a belsé erdokben fedezhetnek fel toteme-
| ket, és csak onnan kezdemeényezhetnek
"{ h*' harcot, az acelkérgii seregek pedig csak
,' a bels0 erdoben tartozkodo ellenseges
egysegekel tamadhatjak meg.




' s FONTOS:Egy acelkergiiegyseg semmilyen
2 | koriilmenyek kozott nem keriilhet erdobe,
| '1#1 és egy fenyvesjaro egység pedig hegyre.
“'-._ri Korlatlan mennyiségu egység tartozkod-
hat egy helyszinen.

¢ Egy helyszin iranyitasa

Mindaddig, amig legalabb egy harci egységed van
a frakciodnak megfelelé helyszinen (fenyvesjaro
harcosok az erddben, acelkergii harcosok és/vagy
golemek a hegyekben), te iranyitod a helyszint. Amint
az utolso harci egységedet elmozgatjak, eltavolitjak vagy
visszavonulasra kényszeritik arrol a helyszinrol, mar
nem te iranyitod.

A firo nem harci egység, emiatt nem tud hegyeket
iranyitani 6nmagaban, harci egység nélkiil.

A golem harci egység, emiatt 6nmagaban, mas harci
egyseg nélkiil is tud hegyet iranyitani.

Az alapok és a kohok csak az iranyitas alatt lévo kiilso
hegyekre keriilhetnek. A hegyeken levo alapok es kohok
nem iranyitjak énmagukban a hegyet. Az iranyitashoz
sziikséges legalabb 1 harci egyseég jelenléte.
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Amikor egy olyan kartyat jatszol ki, amelyen a moz-
gass kulcsszo szerepel, akkor az egységeidet a jelen
helysziniikrol egy azzal szomszédos és azonos tipusu
masik helyszinre mozgathatod (erdordl erdore, hegyrél
hegyre).

Egy korben mindegyik egységet legfeljebb 1 hely-
szinnyit mozgathatod. Kivételt képeznek e szabaly
alol a kovetkez6 akciokartyak: Alagutépités — kétszer
mozgathatod a furot; Szaguldo szellemek - kétszer
mozgathatod 4 harcosodat; A lombok rejtekében —
meg egyszer mozgathatod ugyanazokat a harcosokat,
ha kijatszol egy mozgatashatast tartalmazo tovabbi
alapkartyat.

Fenyvesjaro torzsfonokkent kijatszod A lombok
rejiekeben kiilonleges akciokartyat, amely altal
4 fenyvesjaro harcosodat mozgatod. A kartya
hatasa lehetoveé teszi egy tovabbi alapkartya
kijatszasat ugyanabban a kérben. Kijatszod a
Fosztogatas kartyat, és ugy dontesz, hogy azl
a hatasat hajtod végre, amely altal mozgathatod
5 fenyvesjaro harcosodat. Ezzel a masodik
mozgatashatassal ugyanabban a kérben tjra
mozgathatod az elozoleg mozgatott 4 harcost

gk vagdy azoknak egy reszét.
@




¢ Sereg mozgatasa

Az acelkergli harci egysegek
mindig seregekben mozognak.
Amikor egy akciokartya arra
utasit, hogy mozgass egy sere-
get, akkor valassz ki egyet és
mozgasd a jelen helyszinérol
egy azzal szomszédos és azonos
tipusu masik helyszinre. Ami-
kor 2 sereget mozgatsz, valassz
ki 2 kiilonbozét, es hajtsd vegre
a mozgashatast kiilon-kiilén
mindkettovel.

Amikor egy seregdet mozgaisz,
akkor kivalaszthatod az egy
helyszinen léevé Osszes harci
egyseget vagy azok egy részet.
Ha a sereg csak egy reészet
mozgatod, akkoramasikreszea
jelen helyszinen marad, es nem
mozgathaté mas helyszinre
ugyanazzal a mozgashatassal.

A fiiro nem harci egység, emiatt
soha nem része egy seregnek.
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¢Harcos mozgatasa

Mig az acélkérgii harci egységek
mindig seregekben mozognak,
a fenyvesjard harcosok egyen-
kent mozognak. Amikor egy
akciokartya arra utasit, hogy
mozgass harcosokat, valaszd ki a
jelzett szamu harcost és mozgasd
a jelen helysziniikrol egy azzal
szomszedos és azonos tipusu ma-
sik helyszinre. Flggetleniil attol,
hogy a harcosok egy sereg részei
voltak vagy sem, mozoghatnak
kiilonb6zo helyszinekre.

A fenyvesjaro harcosokat csak a
Tokeletes csali kiilonleges kartya-
val fogja egy seregként mozgatni
az acelkérgliek parancsnoka.
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¢ Golem mozgatasa

A golemeket csak sereg mozgatashatasa reszekent
mozgathatod akarngyis, hogy a seregben nincs acelkérgi
harcos.

¢ A furo mozgatasa

A furé nem harci egység, emiatt soha nem része
egy seregnek, 1gy nem mozgathato sem harcos, sem
sereg mozgatashatasanak a részekent. Mozgatasahoz
specifikus kartyahatasra van sziikseg.

Amikor a fiirét egy uj hegyre mozgatod, amelyen nincs
koho, a jelolovel tegyel egy lépést a furosavon, és gytijtsd
be az uj pozicioja altal jelzett jutalmakat. Ha a jel6lo mar
a sav utolso mezojen all és léepned kellene vele, akkor
hagyd ott ajel6lot, es szerezd meg az utolso lépés jutalmat.

Furosav

|__j

~
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Startmezo

Elso lepes:

¢ Helyezz 2 kristalyt a frakciotablad rakterebe | ).

@* Masodik lépés:

¢ Helyezz 1 kristalyt a frakciétablad rakterébe 1.

¢ Nezd meg titokban a fenyvesjaro frakcio
latomaspaklijanak felsd kartyajat, majd helyezd
vissza a kartyat a pakli tetejére.

¢ Toborozz egy acelkérgii harcost annal a hegynél,
ahonnan a firo elmozgott.

4@‘ Harmadik és minden tovabbi lépeés:
¢ Helyezz 1 kristalyt a frakciotablad rakterébe | /).

¢ Huzz 1 kiilénleges kartyat.

A raktérben lévo kristalyokat nem koltheted el.

-JW&-

Amikor a furot egy olyan hegyre mozgatod, amelyen van
koho (beleertve Ferrumot is), akkor ahelyett, hogy lepnél
a furosavon, és begytjtened a jutalmat, iiritsd ki a farot
a kohonal.

[lyenkor helyezd at a rakterében | lévé @sszes
kristalyt + a frakciotabladra. Ezeket a kristalyokat mar
felhasznalhatod akciokartyak hatasainak reszekent.
Helyezd a jelolot a furosav startmezojére.

MEGJEGYZES: A furot nem kell fel-

tetleniil egy masik kohohoz mozgatnod
ahhoz, hogy kiiiritsd. Visszamozgathatod

ugyanahhoz a kohohoz is, amelynél volt
a kore elejen, és kiiiritheted ott.

FONTOS: Ha egy olyan hegyre épitesz
kohot, ahol a fiaro tartozkodik, akkor
kitelezden ki kell iiritened a rakteret
(ilyenkor tekints gy a furéra, mintha
most érkezett volna meg a hegyhez).




Amikor egy olyan kartyat jatszol ki, amelyen a tamadj
kulcsszo szerepel, akkor valaszd ki egy seregedet és
kezdeményezz csatat egy azzal szomszedos helyszinen
tartozkodo ellenséggel. A csataban a két sereg 0sszes
erintett egysegének reszt kell vennie.

Két ellenséeges sereg akkor szamit egymassal
szomszédosnak, ha eérintkezik az erdo és a hegy,
amelyeken tartozkodnak.

FONTOS: Az aceélkérgii seregek soha
nem tamadhatjak megakiils6 erd6kben

tartozkodd fenyvesjaro seregeket, és
a fenyvesjaro seregek sem tamadhat-

nak kiilso erdokbaol.

A

A csata kezdemeényezeset kovetéen hatarozzatok meg,
hogy magara a harcra is sor keriil, vagy sem. Bar
csatat altalaban ellenséges sereg ellen kezdemeényeztek,
vannak bizonyos esetek, amikor kezdemenyezhettek
csatat ugy, hogy nincs ellenséges harci egyseg (lasd
Ferrum megtamadasa és A furé megsemmisitese, 17.
oldal). Ezekben a kiilénleges esetekben a kezdeményezett
csata keretén beliil nem keriil sor harcra, hiszen nincs
ellenseges harci egyseg, igy a csatat harc nelkiil azonnal
megnyeri a tamado fél. Ebbél adédoan egy harc nelkiili
csataban nem keriil sor sebzes kiosztasara.

Ha a csata keretén beliil sor keriil harcra (jelen van
ellenséges harci egység is), akkor hatarozzatok meg
a szerepeteket: ha a te sereged tamad, akkor tamado
vagy; ha teged tamadnak, akkor vedekezé vagy. Ezutan
hajtsatok vegre a harcot a kovetkezo lépések alapjan.

A harc menete

I. Téetkartya kijatszasa
<l> Eloszor a tamado dontse el, hogy kijatszik-e tétként
egy kartyat, vagy sem. Ha igen, akkor a tamado

valasszon ki egy kartyat a kezebdl és helyezze
képpel lefelé forditva az asztalra.

@ Utana a védekezo dontse el, hogy kijatszik-e tétként
egy kartyat, vagy sem. Ha igen, akkor a vedekezo
valasszon ki edy kartyat a kezebol és helyezze
képpel lefele forditva az asztalra.

@ Mindketten forditsatok meg a Kkivalasztott
kartyatokat, és hasonlitsatok ©ssze a harci
ertékiiket. Ezt ugy a legkénnyebb megoldani, ha
edymas mellé helyezitek a ket kartyat.
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@ Ha valamelyikétok nem jatszott ki tetkartyat,
akkor tekintsetek gy ra, mintha az Gsszes harci
ertéeke 0 lenne.

I1. Osszesitett sebzés kiszamolasa

@Az osszesitett sebzeseteket kiszamolhatjatok
egyidejtileg.

@Az ellenséges seregnek kiosztott osszesitett
sehzésed alapjat a tétkartyad sebzési X értéke
adja meg. A jatékban lévé bizonyos kartyahata-
sok tovabbi sebzést oszthatnak ki; a harchan
részt vevé kohdk R (beleértve Ferrumot is) és
golemek & 1-1 tovabbi sebzést osztanak ki. Add
hozza ezeket a tétkartyad sebzési értékéhez, hogy
kiszamold az dsszesitett sebzesedet.

MEGJEGYZES: Ha egy kohd
a harcban részt vevo harei
egyseggel egy hegyen van, ak-
kor tovabbi sebzest oszthat ki
fliggetleniil attol, hogy a frakcio
tamad vagy veédekezik.

@ Csokkentsd az osszesitett sebzésedet az ellenfél
altal kijatszott tétkartya védekezési #f értekével,
figyelembe veve a jatekban lévé minden mas
relevans kartyahatast.

I11. Sebzes kiosztasa

<l> Ha a sebzés csokkentése utan tovabbra is sebzest
osztasz ki, akkor tavolits el harci egységeket az
ellenfeled seregebol. Ezt a lépést is végrehajthat-
jatok egyidejileg. Minden kiosztott sebzés utan
tavolits el 1-1 ellenséges harcost. Az ellenseges
golemet csak akkor tavolithatod el, ha egy harc so-
ran 2 sebzeést osztasz ki neki. Szabadon donthetsz,
hogy a sebzest hogyan osztod szét az egységek ko-

zott. Ha egy golem csak 1 sebzést szenved el eg
harc soran, akkor a sebzés nem marad meg a
kévetkezo korre (a golem ugymond meggyogyul).

Nem oszthatsz ki sebzést egy totemnek, egy
alapnak, egy kohonak és a furonak sem.

I'V. Végkifejlet

@ Ha eltavolitod az ellenfeled seregenek osszes harci
egyseégét, akkor azonnal megnyered a harcot.

@ Ha eltavolitjatok mindkettotok seregenek oOsszes
harei egyseget, akkor egyikotok sem nyeri meg a
harcot.

@ Ha a seregekbol legalabb 1-1 harci egység a téerképen
marad, akkor hasonlitsatok Ossze az Gsszesitett
dominanciatokat ™ . El6szor szamold ki a sereged
dominanciajat Osszeszamolva a megmaradt
harci egységeidet. Mindegyik megmaradt harci
egység 1-1 dominanciat ér. Add hozza ezt a szamot
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a tetkartyad dominanciaértékéhez, figyelembe
veve a jatékban lévéo minden mas relevans
kartyahatast. A nagyobb dominanciaval rendel-
kezd jatékos nyeri meg a harcot.

@ Egyenloségd esetén a tamado nyer.

A vegkifejlet utan a csata veget er.
Ha kiilonleges kartyat jatszottal ki tetkent, akkor dobd el.

Ha alapkartyat jatszottal ki tetkent, akkor helyezd
a dobopakli mellé. Visszaszerzed a fordulovegfazisbhan.

Visszavonulas

A harc gydzteseként donthetsz ugy, hogy a legyozott
sereget (ha van) visszavonulasra kényszerited egy
szomszeédos és azonos tipusu masik helyszinre. A le-
gy0zitt sereget nem oszthatod szét.

FONTOS: A sereg visszavonulasa nem
szamit mozgasnak. Ha edy sereg nem
tud mozogni a jatekban lévo valamelyik
kartya hatasa miatt, egy elveszitett
csata utan tovabbra is visszavonulasra
kenyszerithetd.

Ha egy totemet hordozo fenyvesjaro sereg kényszeriil
visszavonulasra, akkor csak a sereg mozdul, maga
mogott hagyva a totemet.

Ferrum megtamadasa

A fenyvesjarok torzsfonokeként bizonyos kartyak
hatasa arra utasit, hogy tamadd meg Ferrumot. Akkor
is kezdeményezhetsz csatat Ferrum ellen, ha ott nem
tartozkodik acélkérgii harci egység. Ebben az esetben
azonnal megnyered a csatat anélkiil, hogy harcra keriil-
ne Sor.

MEGJEGYZES: A Ferrumban 1évd kohd
csak harc soran oszt ki tovabbi sebzest. Ha
Ferrumban nem tartozkodik acelkergii
harci egység, amikor a fenyvesjaro
frakcio megtamadja azt, akkor nem ke-
riill sor harcra, igy a koho nem oszt ki
sebzest.

A faré nem harci egység, emiatt soha nem vesz
részt csataban. Ha a furd egy csataban részt vevo
sereggel azonos hegyen tartozkodik, akkor hagyjatok
figyelmen kiviil a jelenlétét a hare alatt. Ebbol adédoan
a furonak nem lehet sebzest kiosztani, és nem jarul hoz-
za az acelkérgli sereg dominanciajahoz.

Ugyanakkor a fiiré megsemmisitheté egy csata ered-
menyekepp.

Ha a furo egy legyozott (vagy teljesen eltavolitott)
acelkérgi sereggel egy hegyen tartozkodik, akkor a csata
utan megsemmisiil.

A fenyvesjarok torzsfonokekéent megtamadhatsz egy
olyan hegyet, ahol esak a fiir6 van jelen. Ebben az esetben
azonnal megnyered a csatat anelkiill, hogy harcra
keriilne sor, és megsemmisited a furat.

Amikor a firé megsemmisiil, a fenyvesjaro torzsfonok
elvehet 1 kristalyt | a furo rakterebol L és a sajat
frakciotablajara helyezheti. Ezutan helyezze vissza a ko-
z0s keszletbe a raktérben levé maradek kristalyt. Vegiil
a parancsnok helyezze vissza a jelolot a furosav start
mezojere, a furot pedig Ferrumra (anélkiil, hogy lépne
a jelolével a furosavon).

FONTOS: A fenyvesjaro torzsfonok
csak akkor vehet el kristalyt a meg-
semmmisitett furo rakterébol, ha volt
ott kristaly, és a csata utan életben
maradt legalabb 1 fenyvesjaro harcosa.
Ha nem volt kristaly a megsemmisitett
fiairo rakterében, vagy a harcban reszt
vevo sereghdl nem maradt életben
legalabb 1 fenyvesjard harcos, akkor
a torzsfonok nem vehet el kristalyt

a raktérbol.




Pelda harcra
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A koréeben a fenyvesjaro torzsfonok kijatssza
a Vadaszosztont. A torzsfonok eldob egy kartyat
a kezebol anelkiil, hogy végrehajtana a hatasat,
annak erdekében, hogy 4 fenyvesjaro harcost
a Plumbarummal szomszedos belsé erdore
mozgasson. Ezutan ugy dont, hogy megtamadja
a Plumbarumban tartozkodo acélkergu sereget.

Plumbarumban tartozkodik acelkérgit harci
egység, igy harcra keriill sor. A torzsfonok a
tamado. Tamado seregeben 4 fenyvesjaro harcos : | e Sy oS
van. Eloszor 6 valaszt ki egy kartyat a kezébdl és il L)) .y NG e 1 SN
7 képpel lefelé forditva maga elé helyezi. Az acélkér- _ '
gu parancsnok 2 acelkergii harcossal, 1 golemmel
és 1 kohoval védekezik. O is kivalaszt egy kartyat
a kezébol es keppel lefelé forditva maga elé helyezi.

Miutan mindketten megtettek tétjiiket, egyidejitled megforditjak a kivalasztott kartyakat és egymas melle
helyezik.

A torzsfonok tetkartyajanak, Az erdd gyermekeinek,
sebzéserteke 1, és nines mas tovabbi sebzeés, amit
hozzaadhat. A parancsnok tétkartyajanak, az Ost-
romgepnek, vedekezeserteke 0, es nincs tovabbi vede-
kezés, amit hozzaadhat. A torzsfondk tehat 1 sebzést
oszt ki.

A parancsnok tetkartyajanak, az Ostromgepnek,
sebzeéserteke 2. A golem es a koho 1-1 tovabbi sebzest
—4 - e oszt ki. A parancsnok dsszesitett sebzése 4. A torzs-
'” y fonok tétkartyajanak, Az erdd gyermekeinek,
vedekezésérteke 2. A csatat kezdeményezé Va-
daszoszion kartya 1 tovabbi vedekezest biztosit
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et R — parancsnok tehat 1 sebzést oszt ki.

A torzsfonok eltavolit 1 acélkérgii harcost Plumbarumbol (a golem eltavolitasahoz legalabb 2 sebzés kiosztasdara
van sziikseg), a parancsnok pedig eltavolit 1 fenyvesjaro harcost a tamado seregbal. Most a torzsfondk 6sszeadja
a megmaradt fenyvesjaro harci egységeinek a szamat (3) a tétkartyaja dominanciaértékeével (2). Az dsszesitett
dominanciaja 5. A parancsnok dsszeadja a megmaradt acélkergu harci egységeinek a szamat (2) a tétkartydja
dominanciaértékeével (3). Az dsszesitett dominanciaja 5.

Mindkét frakcio Osszesitett dominancidja
5. Az egyenloség a tamado javara dol el, igy
a torzsfonok nyeri meg a harcot. Ugy dint,
hogy visszavonulasra kényszeriti a megmaradt
acelkérgii sereget, és a Plumbarummal szom-
szedos tetszileges hegyre helyezi azi. A koho
megmarad, ugyanis az nem semmisitheto
med, de ha a furo is Plumbarumban lett volna
| a harc soran, akkor megsemmisiilt volna és
visszakeriilt volna Ferrumba.

Mivel megnyerte a harcot, a torzsjonok veg-
rehajthatja a Vadaszoészton kartya utolso
akciojat, es ellophatja a parancsnok 1 elkoltheto
kristalyat (ha van).




Az acelkérgi frakcio parancsnokaként ugy gyoze-
delmeskedhetsz a fenyvesjaro frakcio elleni haboruban, 3

ha hatalmas kohokat epitesz, hogy seregek végtelen -

hadaval lepd el a térképet, szétzuzva az erdd torzseit.
A jaték nyelvere leforditva, akkor nyered meg a jatékot,
ha sikeriil megépitened 3 kohot a kiilso hegyekre,
mieldtt ellenfeled teljesiti a gy6zelmi feltételét. Altaldban
ezt két lépesben teheted meg.

MEGJEGYZES: Megadhatod magad és

teljesitette volna a gyozelmi feltetelet.

Kohok

Ha mar van lehelyezve alapod, akkor
epithetsz ra egy kohot. Ha iranyitasz egy
olyan hegyet, ahova épitettel egy alapot, és
van legalabb 5 elkéltheto kristalyod, akkor
kijatszhatod az Erdsités alapkartyat, hogy
az alapot a koho oldalaval felfelé forditsd.

feladhatod a jatékot. Illyenkor az ellenfeled Bizonyos kartyahatasok altal az elébb leirt folyamat
' azonnal megnyeri a jatékot anélkiil, hogy egyes lépéseinek kihagyasaval is épithetsz kohot.

Egy koho épitésének elso lépése az alap lehe-
lyezeése. Amikor kijatszod a Terjeszkedés
alapkartyat, akkor helyezz egy kohot az

alapoldaléval felfelé forditva egy altalad %" |

iranyitott kiilsé hegyre, amelyen nincs ¢ Ha a koho altal elfoglalt hegyen harcra keriil sor,
sem alap, sem kohé. Ha nem irédnyitasz egy akkor a koho 1 tovabbi sebzést oszt ki.

kiills0 hegyet sem, akkor nem helyezhetsz ¢ Minél tobb kohod van, annal tobb helyen tudod
le alapot. Alapot nem helyezhetsz le sem kiiiriteni a furod rakteret.

FEI‘I‘PmTﬂ (ott mar van egy koho), sem a ¢ Minél tobb kohod van, annal tébb lehetoséged nyilik a
belso hegyekre. fordulovegfazisban toborzott harcosok lehelyezesére.

Y

MEGJEGYZES: Az alapok nem vesznek
részt harcban, sereg nélkiil nem iranyitjak
az altaluk elfoglalt hegyet, és semmilyen
modszerrel nem lehet megsemmisiteni
oket.

MEGJEGYZES: A kohdk sereg nélkiil
nem iranyitjak az altaluk elfoglalt
hegyet, es semmilyen modszerrel nem
lehet megsemmisiteni azokat.

Egy koho épitése nemcsak abban segit, hogy kozelebb
keriilhess a gyozelemhez, hanem tovabbi elonyokkel is

MEGJEGYZES: Ferrumra ngy tekintiink,
hogy mar tartalmaz egy kohot a jatek elejetol
kezdve, ugyhogy biztositja az elobb felsorolt
mindegyik elonyt, de nem szamit bele a gyo-
zelmi felteteledbe (3 megepitett koho).




AFENYVESJAROK UTJA A GYOZELEMHEZ

A fenyvesjaro frakcio torzsfénokekent ugy gyoze-
delmeskedhetsz az acélkérgii frakcio elleni haboruban,
ha biztonsagba juttatod az 6si totemeket a legmagasabb
vashegyekben 1évo titkos ritualék helyszinérdl. Ezekkel
a totemekkel megidézheted az Orzdt, egy misztikus és
eroteljes lenyt, amely keépes edyszer és mindenkorra
kitizni az acélkergn frakciot. A jatek nyelvére leforditva,
akkor nyered meg a jatéekot, ha sikeriil felfedez-
ned es a kiilso erdokbe vinned 3 totemet, mielott
ellenfeled teljesiti a gy6zelmi feltételét. Altaliban ezt két
lépésben teheted meg.

MEGJEGYZES: Megadhatod magad és fel-
adhatod a jatekot. Ilyenkor az ellenfeled
azonnal megnyeri a jatekot anélkiil, hogy
teljesitette volna a gyozelmi feltetelét.

Latomaskartyak :}

Ahhoz, hogy biztonsagha helyezz egy
totemet, elobb fel kell fedezned. A kii-
lonlegespaklidon kiviil egy masodik paklid
is van: a latomaskartyak. Mindegyik egy
specifikus hegyet jelol, ahol megtalalhato
egy totem.

Ahhoz, hogy felfedezz egy totemet, a
kovetkezd felteteleket kell egyidejiileg
teljesitened:

@ A kezedben van egy latomédskartya & .

A latomaskartya altal jelzett heggyel szomszedos
“  bels6 erdoben van egy seregded. Soha nem
fedezhetsz fel totemet kiilso erdobél.

» A latomaskartya altal jelzett hegy nem iranyitott,
mas szoval, egy acélkérgi harci egység sincs rajta.
Ha csak egy alap vagy koho és/vagy a fuiro van
a hegyen, akkor az nem iranyitott.

Ha az osszes feltetelt egyidejiileg teljesited, akkor jatssz
ki egy olyan kartyat, amelyen a fedezz fel kulcsszo
szerepel, fedd fel a kezedben lév6 latomaskartyat és
helyezd a dobopaklid mellé. Az Osszes ide helyezett
latomaskartya lathato kell maradjon az ellenfél szamara.
A Latomasok alapkartya a fedezz fel kulcsszoval
ellatott, leggyakrabban hasznalt akciokartya, de van
mas kiilonleges kartya is, amely lehetéve teszi totemek
felfedezéset.

Ha sikeriil felfedezned egy totemet, helyezd a teli
oldalaval felfelé forditva arra a seregre, amely felfedezte.
Ha a totemet egy belso hegyen fedezed fel, akkor
3 kristalyt is kapsz a kozos keszletbol. Erre emléekeztet
a belso hegyet abrazolo latomaskartya bal felsé sarka.

Nem kapsz kristalyt, ha a totemet egy kiils6 hegyen
fedezed fel.

— |-
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Miutan felfedeztél egy totemet, el kell
szallitanod valamelyik kiilsé erdobe, eleget

téve a kovetkezo szabalyoknak.

¢ Egy totem mozgatasa

Amikor egy harcos egy olyan erdébol mozog, amelyben
van totem, akkor magaval viheti a totemet. Mindegyik
harcos legfeljebb 1-1 totemet hordozhat.

Ha a harcos egy olyan erdobe mozog, ahol van egy masik
harcos, amelyik meg nem mozgott ebben a kérben, akkor
atadhatja neki a totemet, ez a harcos pedig magaval
viheti. A harcosok koronkent legfeljebb egy helyszinnyi
mozgast tehetnek, a totem akar tobbet is.

¢ Egy totem biztonsagba helyezése

Ha egy harcosod vagy sereged sikeresen elvisz egy
totemet egy kiilsé erdébe, akkor azonnal biztonsagba
helyezi a totemet. Tavolitsd el a térkeprdl és helyezd
a frakciotabladra. A biztonsagha helyezett totemeket \
a parancsnok nem tudja elvenni toled.

Az Osszes egyseged a térképen marad, és a szokasos
modon folytathatod a kiorodet. L

Ha sikeriil biztonsagba helyezned a harmadik totemet is,
akkor azonnal megnyered a jatékot.

¢ Egy totem elvesztese

Amikor egy totemet hordozo sereged elveszit egy csatat S
es visszavonulni keényszeriil, akkor a totemet maga

mogott kell hagynia abban az erdoben, amelybal
elmozdul. A totemet ilyenkor nem viheti magaval.

Ha egy totemet hordozo sereged teljesen megsemmisiil
(a csata soran vagy egy kartya hatasara), hagyd a totemet
az erdoben.

Ha egy fenyvesjaro sereg vagy harcos beléep egdy nem
iranyitott erdobe, amelyben totem van, akkor azonnal
felveheti és hordozhatja.

N
¢ Egy totem halvanyulasa é
Amikor felfedezel egy totemet, akkor el- 7

tavolitod a hegyekben lévo, 6Osi ritualis
helyerol. Ezaltal megszakad a magikus
kapcsolat a totem és a helyszin kozott,
a totem pedig lassan erejét vesziti. Az egyet-
len megoldas a totem megorzeésere az, hogy
egy fenyvesjaro ritualis helyre viszed
a kiils6 erdok melyére, mielott teljesen elve- r
sziti erejét. |

A jaték nyelvén ez azt jelenti, hogy

a fordulévegfazis soran az osszes halvanyu-

6 totemet el kell tavolitanod a térképrol,

a térképen lévo tobbi teli totemet pedig

at kell forditanod a halvanyulo oldalaval 2
felfele. Felfedezése wutan limitalt idé all
rendelkezésedre (a jelen fordulo és a kovet-

kez6), hogy biztonsagba helyezd a totemet.

Teli Halvanyulo




A kovetkezokben rad, fenyvesjaro torzsfonok, masodik személyben utalunk,
mig az acélkérgii bot ellenfeledre f harmadik személyben.

+

GYOZELMI
FELTETELEK

Helyezd a terképet a jatékter kozepére a szamozott A gyodzelmi feltetelek ugyanazok, mint a ketfos
helyszines, szol6 oldalaval 4 W felfelé forditva. jatékban: akkor nyersz, ha biztonsagba helyezel
. 3 totemet. Ha az Acélbot hamarabb megépit
3 kohot (Ferrum kivételevel), akkor elveszited
a jatékot.

@ Vedd magadhoz a fenyvesjaro frakciotablat, az

acelkérgii frakciotablat pedig helyezd a szolo
oldaldval 4 felfelé forditva.

Vedd kézbe a 3 alapkartyadat. Helyezd a bot
3 alapkartyajat keppel lefelé forditva a frak-
ciotablajan levo W melle. Ezentul ezekre a kar-
tyakra ugy utalunk, hogy ,a bot keze”.

A sajat paklidbol tavolitsd el a kovetkezo
referenciaszamokkal ellatott kartyakat: WW17,
WW19, WW22, WW36. Ezutan keverd meg

# &

a paklidat es helyezd a jatékostabladon levo
@ mellé. Tedd ugyanezt a bot paklijaval is.

Keverd meg a belsé hegyeket abrazolo 4 lato-
maskartyadat, majd huzz l-et véletlenszeriien.
Ezutan keverd ossze a 3 megmaradt kartyat
a tobbi latomaskartyaval es kepezz paklit beloliik.

sy Fonel] ol ] ol sl @ triw

Fe K o, i P W et g

it e 1 e T k
_ﬁ il aieni il sihaees [ b |
1 Rl ol en D e gt
herrya Pk imeg ool s Liirds

Helyezz 2-2 fenyvesjaro harcost mindegyik kiilso
erdore.

Helyezd a furot Ferrumra. Helyezz 1 acélkergii
harcost Ferrumra és 3-3 acelkérgii harcost a Fer-
rummal szomszedos mindegyik belso hegyre.

Nyisd ki a botsegédletet, hogy lathato legyen az
Acelbot szemléletvaltasai és akciotablazata, es
tartsd keznél. Helyezz egy jelélot a terjeszkedo
szemléletre; a bot ebben a szemléletben kezdi a
jatekot.

Helyezd az Acélbot kérfolyamatkartyat (az Eber g g
oldalaval felfelé) és a varazskockat a kozeledbe.

R Helyezd az Osszes tobbi jatekelemet a terkep
kozelébe, konnyen elérheté helyre.
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¢ Kristalyok begyujtése

Kovesd a ketfos jatek szabalyait. Te 1 kristalyt kapsz,
a bot pedig 2-t.

¢ 2 kartya huzasa

Te kovesd a kétfos jaték szabalyait. Huzd fel a paklid
felsé 2 kartyajat. A legelso forduléban htizhatsz ehelyett
4 kiilonleges kartyat, melybol 2-t tarts meg, a tobbit
keverd vissza a paklidba.

A botnak huzz 2 kartyat a paklijabol és képpel lefelé
forditva keverd a kezébe (a harom alapkartyajaval).

¢ Jelolok eltavolitasa

Te kivesd a ketfos jaték szabalyait. Tavolits el 1-1 jel6l6t
a jatekban léeve mindegyik allando hatasu kiilénleges
kartyadrol.

EMLEKEZTETO: Amikor egy allandé hatist kartya
kimeriil, dobd el.

A bot nem hasznal allandé hatasu kartyakat, de meg-
jelolhet bizonyos hegyeket, igy tartva szamon a jaték
allasat. Ezeket a jeloloket soha ne tavolitsd el.

Akciofazis

Hajtsd vegre az elso korodet, majd a bot hajtsa vegre
a sajat koret, majd felvaltva kovetitek egymast.

¢ A te korod

Jatszd le a korddet a szokasos modon a kovetkezo apro
valtoztatassal:

¢ Ha megtamadsz egy acélkergi sereget, akkor kivesd
a 26. oldalon részletezett harci eljarast.

¢ Miutan felfedezel egy totemet, az Acelbot megjeloli
a hegyet, ahonnan a totem szarmazik.

¢ Miutan eldobsz/elégetsz egy latomaskartyat, az
Acelbot megjeloli a latomaskartya altal jelzett hegyet.

¢ A bot kore

A bot mindegyik kore elejen ellenorizd a szemleletvaltas
felteteleit a botsegedletben, hogy meghatarozd a bot
szemléletét a jelen korre. Helyezd a jelolot a jelzett
szemléletdobozra, a szemleletvaltas feltetelei ala.

A bot a korében végigmegy a korfolyamatkartyajan
jelzett korfolyamaton. Az utasitasok vegrehajtasanak
modjat a Kulesszavak es -fogalmak fejezetben olvas-

hatod (25. oldal).

Amikor azt az utasitast kapod, hogy kolts el egy
kartyat, akkor helyezd képpel felfelé forditva a bot
frakciotablajanak bal szélsé iires mezojére. Amikor azt
az utasitast kapod, hogy hajtsd végre az elkoltott kartya
ikonjait, akkor vizsgald meg a hatasdoboz folott 1évo
szolo ikonokat. Eloszor keresd ki a bal oldali ikonnak
megfeleld bejegyzest az akciotablazatban, és hajtsd vegre
a hatasat. Utana ismételd meg ezt a jobb oldali ikonnal
is. Egyes bejegyzesek tobb hatast sorolnak fel felso-
rolasjelekkel: fentrol lefele haladva hajtsd vegre az elso
bejegyzest, amelyre a bot kepes.

FONTOS: Ha egy ikon vegrehajtasanak
hatasara nem torténik valtozas a jatek
allapotaban, vagy egy ikonnak nincs
érvenyes célpontja, akkor a bot 1 kristalyt
kap kartéritéskent.

e —

MEGJEGYZES: Az els6 par jatékod soran
hagyd figyelmen kiviil a piros ikonokat
(lasd A nehézségi szint novelése, 27.

oldal).

Ha kitiriil a bot keze a kore soran, akkor huz egy kartyat
(anélkiil, hogy megmutatna neked). A kore ezzel véget er.

Fordulovegfazis

. s

¢ Kartyak visszaszerzése/eldobasa

Te kovesd a ketfds jaték szabalyait. Vedd kezbe az 6sszes
alapkartyadat. Cstisztasd a jelolo(ke)t tartalmazo al-
lando hatasu kiilénleges kartyakat a frakciotablad fole.
Dobd el az dsszes tobbi kijatszott kartyadat. Ellenorizd
a kezlimitedet (8 akeciokartya).

A bot keézbe veszi a korében elkoltott és tétkartyakeént
kijatszott alapkartyait, és eldobja a kijatszott kiilonleges
kartyakat.

¢ Totemek halvanyulasa

Tavolitsd el a térkepral a halvanyulo totemeket, a tobbit
pedig forditsd a halvanyulo oldalaval felfelé.




¢ Harcosok toborzasa

Te kovesd a ketfos jatek szabalyait. Te tetszoleges
mennyisedii harcost toborozhatsz, 2-2 kristalyt fizetve

mindegyikert. Helyezd Gket egy vagy tobb kiilsé erddbe.

Ha a botnak legalabb 5 kristalya van, akkor harcos(oka)t
toboroz (2-2 kristalyt fizetve mindegyikert), mig kevesebb
mint 5 kristalya marad.

Az Acélbot a kovetkezo prioritasi lista alapjan donti el,
hogy hova helyezi a toborzott acelkérgii harcosait:
¢ Ferrumba, ha 3-nal kevesebb harcos van Ferrumban:

¢ Ahhoz a kohohoz, amelynél a legkisebb acelkérgii
sereg tartozkodik (beleertve Ferrumot is);

¢ Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat (lasd
Kulcsszavak és -fogalmak).

[smételd addig (jbal ellendrizve, hogy a bot hova tobo-
roz), mig a bot befejezi a toborzast.

KULCSSZAVAK ES
-FOGALMAK

Amikor a bot egy kiilonleges kartyat haz, akkor helyezd
a kiillonlegespaklijanak fels6 kartyajat (anelkiil, hogy
megnéznéd) a keze ala (kivéve, ha azt az utasitast kapod,
hogy a kartyat a keze tetejere helyezd). A kezet csak
a fordulo 2 kartya huzasa lépéesében kell megkeverni.

Varazskocka (patthelyzet)

W

Ha azt az utasitast kapod, hogy valassz ki egy hegyet, egy
erdot vagy egy sereget egy bizonyos kriterium alapjan, és
a kriterium alapjan tébb lehetseges opciod marad, akkor
dobj a varazskockaval.

Az erintettek Az erintettek

*’  kozil valaszd 1 Kozl valaszd
A ki a legnagyobb A ki a legnagyobb
)’ paros szamu * paratlan szamu
**  opciot. *  opciot.
oo Azérintettek o Azérintettek
koziil valaszd kozul valaszd
* ki a legkisebb * ki a legkisebb
paros szamu paratlan szamu
't Up[‘.ilfll. i op ciot.

Ha ugyanazon kor keretén beliil tobb patthelyzet alakul
ki, akkor mindegyiknel dobj kiilén a varazskockaval.

" Legkisebb/legnagyobbsereg

A szabalykonyvben a legkisebb/legnagyobb sereg szo-
kapcesolattal roviditettitk a kovetkezot: a legkevesebb/
legtébb harci egyseget tartalmazo sereg”. Egy barmennyi
golemet tartalmazo sereg 1 egyseggel nagyobbnak sza-
mit az ugyanannyi egységhol, de kevesebb (vagy 0)
golembol allo seregnél.

Amikor kijatszol, eldobsz vagy
elegetsz egy latomaskartyat,
az Acelbot megjeldli az an-
nak megfelelo hegyet, igy
,megjegyezve” azt, hogy tobbé
nem tudsz ott felfedezni.
Megjelélni annyit jelent, mint
jelolot helyezni a megfelelo
hegy jelolomezojere.

¢ A célba vett sereg

Amikor a bot tamadni keésziil, a kovetkezo prioritasi lista
alapjan donti el, hogy melyik fenyvesjaro sereged lesz
a célpontja:
¢ Hgy totemet hordozo fenyvesjaro sereget valaszt
(kivéve, ha a totem halvanyulo, és ez a fordulo utolso
kore);
¢ Ha tobb fenyvesjaro sereg hordoz totemet, akkor
a kovetkezo prioritasi listat koveti:

e Egy halvanyulo totemet hordozo sereget valaszt
(kiveve, ha ez a fordulo utolso kore);

'I.
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o Egy kiilso erd6hoz kozelebb allo sereget valaszt;

e Hasznalja a varaszkockat.

" A

¢ Ha egy fenyvesjaro sereg sem hordoz totemet, akkor
egy totemhez legkozelebb allo legnagyobb fenyves-
jaro sereget valasztja;

¢ Ha egyaltalan nincs totem a terképen, akkor
a valaszthato seregek koziil a legkisebbet valasztja. *

Ha patthelyzet alakul ki t6bb opcio kozott, akkor azt
valasztja, ahol a harci egységek kiilonbsége alapjan
jobban jarabot. Ha tovabbra is patthelyzet all fenn, akkor
a varazskocka segitsegével valaszt egyet (az erdd szama




alapjan). A harci egysegek kozti kiillonbsegnek legalabb
0-nak kell lennie, egyebkent a bot nem tamad.

A kivalasztott fenyvesjaro sereget célba vett seregnek
hivjuk.

FONTOS: A kétfos jatekhoz hasonloan
a kiils6 erdoben tartozkodoé fenyvesjaro
harcosokat nem tamadja meg a bot.

Valaszd ki a celba vett sereget, figyelmen kiviil hagyva
az Osszes fenyvesjaro sereget, amellyel egy acélkérgi
sereg sem szomszeédos. A bot a célba vett sereget az azzal
szomszedos legnagyobb acélkergli seregevel tamadja
megd. Hajtsd végre a harcot az alabbi harci eljaras alapjan.
Haabot kezdeményezia harcot, de nincs kartya akezében
tet megtetelere, akkor nem tamad, hanem helyette huz

egy kiilonleges kartyat.
¢ Harci eljaras az Acelbot ellen

Eloszor te dontod el, hogy kijatszol-e tétkartyat
vagy sem, fiiggetleniil attol, hogy ki a tamado.

Utana hizd fel a bot kezébdl a legfelsé kartyat és
jatszd ki tétkartyaként. Ha a bot vedekezik és a
keze iires, akkor nem jatszik ki tetkartyat.

Szamold ki az 0Osszesitett sebzeést es hatarozd
meg a gyoztest a ketfés jatek szabalyai alapjan,
figyelembe veve a bot lejjebb részletezett szem-
leletbonuszat is.

<1> Terjeszkedd szemléeletben 1-gyel tobb sebzest
oszt ki.

@ Agressziv szemleletben 1-gyel nagyobb a domi-
nanciaja.
«@) Defenziv szemléeletben 1-gyel nagyobb a véde-

kezése.

Ha a bot nyer, és visszavonulasra kényszerit,
akkor el kell mozognod az aktualis erdorol,
hogy a sereged tobbé ne legyen szomszedos a bot
seregevel. Ilyenkor mozogj arra az erdore (vagy az
erdo fele), amelyben a legkisebb (akar 0 meéretil)
fenyvesjaro sereg tartozkodik, de ne olyan felé,
amelyben totem van. Patthelyzet esetén hasznald
a varazskockat.

Ha a csata utan nincs harci egység Ferrumon,
- akkor a csata végkifejlete utan a bot (kristaly
elkoltése nélkiil) toboroz 1 acélkérgii harcost
Ferrumnal.

-~ Az aceélkérgii seregek mozgatasa
- =

Harom kulesszo szolgal a bot mozgatasi prioritasanak
roviditésekent. Ezekkel a fuiro soha nem mozgathato.

Uldozés
A mozgatas célhelyszine:

A mozgatas célhelyszine a célba vett sereggel
szomszedos hegy, ahol az acelkergii egyetlen
mozgassal létrehozhatja a legnagyobb sereget
(patthelyzet eseten valassz egdy mem megjelolt
hegyet, tovabbi patthelyzet esetén pedig hasznald
a varazskockat).

Ha azonban a ceélba vett sereggel szomszédos
acelkergii seregben mar tobb egyseg van, akkor
edyaltalan nem mozog.

A mozgatas forrasa:

A mozgatas forrasa a celhelyszinnel szomszédos
hegy, amely a legnagyobb acélkérgii sereget tartal-
mazza. Ha ez Ferrum, akkor hagyj figyelmen kiviil
3 acelkergtu harcost onnan (ezek hatramaradnak,
hogy megvédjéek Ferrumot), és vizsgald meg 1ijbol
a mozgatas forrasat. Patthelyzet esetén hasznald
a varazskockat.

Mozgasd a harci egysegeket a forrastol a cél-
helyszinre, mig¢ az acélkérgii sereg tobb harci
egységhbdl all, mint a célba vett fenyvesjaro sereg,
vagy amig az osszes elhagyta forrast (vagy harom
marad, ha Ferrum volt a mozgatas forrasa).
Mozgasd a golemeket a harcosok elott.

Megovas
A mozgatas célhelyszine:
¢ Ferrum, ha ott 3-nal kevesebb harci egyseg
tartozkodik.

¢ Egy alapot tartalmazo hegy, amellyel egy na-
gyobb fenyvesjaro sered szomszédos, mint a
jelen lévo acelkergli sereg. Eloszor egy nem meg-
jelolt hegyet vesz célba, priorizalva azt, amely-
ben a legkisebb acélkérgt sereg tartozkodik.

¢ Egy nem megjelolt belso hegy, amellyel egy
nagyobb fenyvesjaro sereg szomszedos, mint
a jelen levo acelkergii sereg.

Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.
A mozgatas forrasa:

A mozgatas forrasa a célhelyszinnel szomszédos,
alapot nem tartalmazo hegy, amelyen a legnagyobb
acelkérgii sereg tartozkodik. Ha ez Ferrum, akkor
hagyj figyelmen kiviil 3 acélkérgii harcost onnan
(ezek hatramaradnak, hogy megvedjék Ferrumot),
és vizsgald meg ujbol a mozgatas forrasat.
Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat. Abban a
valoszintitlen esetben, ha nincs valaszthato forras, a
mozgatas elvesz.

Mozgasd egy kivetelével (vagy harommal Ferrum
esetében) az Osszes harci egységet a forrastol a
celhelyszinre. Mozgasd a golemeket a harcosok elott.




Terjeszkedés

A mozgatas celhelyszine:

¢ Egy nem iranyitott és nem megjelolt kiilso hegy,
amelyen nincs koha, és amellyel a legkevesebb
fenyvesjaro harcos szomszédos; az alapot
tartalmazo hegyek prioritast elveznek az alapot
nem tartalmazokkal szemben.

¢ Egy nem iranyitott kiilsé hegy, amelyen van
alap, és amellyel a legkevesebh fenyvesjaro
harcos szomszédos.

¢ Edy nem iranyitott és nem megjelolt belso
hegy, amellyel a legnagyobb fenyvesjaro sereg
szomszedos.

Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.
A mozgatas forrasa:

A mozgatas forrasa a celhelyszinnel szomszeédos
hegy, amely a legnagyobb acélkérgli sereget
tartalmazza. Ha ez Ferrum, akkor hagyj figyel-
men kiviill 3 acélkérgii harcost onnan (ezek
hatramaradnak, hogy megvédjek Ferrumot), és
vizsgald meg 1jbol a mozgatas forrasat. Patthelyzet
esetén hasznald a varazskockat.

Mozgasd egy kivételével (vagy harommal Ferrum
esetében) az oOsszes harci egységet a forrastoél
a celhelyszinre. Mozgasd a golemeket a harcosok
elott. Ha egy acélkérgii harcos sem mozgathato
a célhelyszinre, akkor értékeld njra a celhelyszint
(ha lehetséges).

Ha a furd rakterében |Yj legalabb 3 kristaly van,
akkor a legkozelebbi koho felé mozog. Egyebkent
edy koho nélkiili hegy felé mozog (ha lehetséges).
Ha tobb hegy koziil valaszthat, akkor affelé mozog,
amelyen nagyobb acelkergu sereg¢ tartozkodik, es/vagy
amellyel a legkisebb fenyvesjaro sereg szomszédos.
Ha a szomszédos hegyeken nem tartozkodik acelkérgi
sereg, akkor a furo egy olyan hegyre mozog, amely
szomszeédos a nagyobb acélkérgili sereggel. Patthelyzet
esetén hasznald a varazskockat.

Amikor a furot egy koho nelkiili hegyre mozgatja,
a jelolovel tesz egy lépest a furosavijan, és begytijti a jelzett
jutalmakat.

A jutalom begytjtésekor a bot nem nézi meg a lato-
maspaklid felso kartyajat. Helyette, ha egynél tobb
latomaskartya van a kezedben, akkor véletlenszertien
ki kell valasztanod egyet es vissza kell keverned

a latomaspakliba. Ha legfeljebb egy latomaskartyades

van, akkor semmi nem tortenik.

Ha a fiirot egy kohot tartalmazo hegyre mozgatja, akkor
a bot megkapja a furd rakterében lévé kristalyokat, a
jelélot pedig a furosav startmezojere helyezi.

¢ Kohok épitese

Ha az Acelbot kohot akar epiteni egy alapjara, es tébb
iranyitott alapja van, akkor a legkisebb acélkeérgi sereget
tartalmazo alapot valasztja. Patthelyzet eseten hasznald
a varazskockat.
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Ha sikeriil legy6znod a botot a korabban leirt szabalyok
alapjan, akkor fontold meg a kivetkezd lepéeseket
a nehezségi szint novelésére egy 1-15-6s fokozath skalan:
¢ Ne hagyd figyelmen kiviil a piros ikonokat, hanem
azokat az akciokat is hajtsd végre (+2 fokozat).

¢ Az elokesziiletek soran helyezz egy golemet Ferrumra
(+3 fokozat).

¢ Az elokésziiletek soran a latomaskartyak segitségével
valassz ki véletlenszerten 2 kiilso hegyet, és helyezz
mindkettore 1-1 alapot (+3 fokozat).

¢ Az elokesziiletek soran 2 helyett keverj 4 kiilonleges
kartyat a bot kezebe (+2 fokozat).

¢ Az elokesziiletek soran valassz ki egyet a kovetkezo
opciok koziil, és helyezz tovabbi acelkérgii harco-
sokat az acelkergii seregbe:

o 1 acelkérgli harcos egy véletlenszertien valasz-
tott belso hegyre (+1 fokozat).

o 1-1 acelkergu harcos két véletlenszeruen va-
lasztott belso hegyre (+2 fokozat).

o 1-1 acélkergii harcos harom veéletlenszerten va-
lasztott belsé hegyre (+3 fokozat).

o 1-1 acelkergti harcos mindegyik bels6 hegyre
(+4 fokozat).

e 1-1 acelkérgi harcos mindegyik belsé hegyre és
Ferrumra (+5 fokozat).




A kovetkezokben rad, acelkergli parancsnok, masodik személyben utalunk,
mig a fenyvesjaro bot ellenfeledre # harmadik személyben.

GYOZELMI
FELTETELEK

A gyozelmi feltetelek ugyanazok, mint a két-
fos jatekban: akkor nyersz, ha megépitesz
3 tovabbi kohot Ferrumon kiviil. Ha a Fenyvesbot

Vedd magadhoz az acélkérgli frakciotablat, a hamarabb biztonsagba helyez 3 totemet, akkor
fenyvesjaro frakciotablat pedig helyezd a szolo elveszited a jatekot.
oldalaval "® felfelé forditva.

Helyezd a terkepet a jatéktér kbzepere a szamozott

helyszines, szolo oldalaval i W felfelé forditva.

Vedd kezbe a 3 alapkartyadat. Helyezd a bot
3 alapkartyajat képpel lefelé forditva a frak-
ciotablajan leve Ul melle. Ezentul ezekre a
kartyakra ugy utalunk, hogy ,a bot keze”.

A sajat paklidbadl tavolitsd el a kivetkezo refe-
renciaszamokkal ellatott kartyakat: IC13, IC17,
IC27, IC33, IC36. Ezutan keverd meg a paklidat
és helyezd a jatékostabladon lévé @@ mellé. Tedd
ugyanezt a bot paklijaval is.

Keverd meg a belsé hegyeket abrazolo 4 lato-
maskartyat és képezz egy latomaspaklit be-
l6litk. A maradék 6 latomaskartyat helyezd
keppel felfele forditva a bot frakeciotablajanak
jobb oldalara. Ez lesz a latomaskartyak dobo-
paklija.

> Helyezz 1-1 jelolot a 4 belso hegy jelolomezoijére.

&> Helyezz 2-2 fenyvesjard harcost mindegyik kiilsd
erdore.

@ Helyezd a furdot Ferrumra. Helyezz 1 acélkérgi
harcost Ferrumra es 3-3 acelkergu harcost a Fer-
rummal szomszedos mindegyik belsé hegyre.

Csukd be a botsegédletet és tartsd keéznél a va-
razskockaval egyiitt.

Helyezd az ¢sszes tobbi jatékelemet a térkép
kozelébe, konnyen elerheté helyre.
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¢ Kristalyok begyujtése

Kovesd a kétfos jaték szabalyait. Te 2 kristalyt kapsz,
a bot pedig 1-et.

¢ 2 kartya huzasa

Te kovesd a kétfos jaték szabalyait. Huzd fel a paklid
felso 2 kartyajat. A legelsé forduloban hiizhatsz ehelyett
4 kiilonleges kartyat, melybol 2-t tarts meg, a tobbit
keverd vissza a paklidba.

A botnak huzz 2 kartyat a paklijabol és keppel lefelé
forditva keverd a kezébe (a harom alapkartyajaval).

¢ Jelolok eltavolitasa

Te kivesd a ketfos jaték szabalyait. Tavolits el 1-1 jelolot
a jatekban lévo mindegyik allando hatasu kiilonleges
kartyadrol.

EMLEKEZTETO: Amikor egy allandé hatasi kartya
kimeriil, dobd el.

Az erdé szellemei (lasd a botsegédletet) melle is keriil-

hetnek jelolok, amelyeket ebben a lepesben nem kell elta-
volitanod. Ezeket a Fenyvesbot a harc soran hasznalja.

FONTOS: A hegyekre helyezettjeloloket

(amelyekkel a totemek keresését jeloli
a Fenyvesbot) nem kell eltavolitani
ebben a lépésben.

Akciofazis

A bot hajtsa végre az elsé koret, majd hajtsd vegre te
a sajat korodet, majd felvaltva kovetitek egymast.

¢ A bot kore - Totemkutatas

Mindegyik kor elején, melyben a Fenyvesbot a tombolo
korfolyamatot alkalmazza, hajtsd vegre a kovetkezoket:

+ Ha pontosan egy kartya maradt a latomaspakliban:

<i;> Fedd fel a latomaskartyat (es tavolitsd el a jelolot az
altala jelzett hegyrol).

@ Fedezd fel a totemet még akkor is, ha a hegyet az
acelkérgii frakeio iranyitja (lasd, Kulesszavak és

- fogalmak, 31. oldal).

{3> Koltsd el a botpakli felsé kartyajat (igy jelezve,
hogy eltelt egy kor).

4> Forditsd a mésik oldalara a becsukott botsegédletet
(ahogy a tombolo korfolyamat alja is jelzi).

<5> A bot kore véget ér.
¢ Ha egynel tobb kartya maradt a latomaspakliban:

<i_>- Fedd fel es dobd el a legfelso latomaskartyat.
@ Tavolitsd el a jelolot a kartya altal jelzett hegyral.

¢ A bot kore - Korfolyamat

A bot korében hajtsd végre a korfolyamatat (kiveve
akkor, ha a Totemkutatas lépéshen felfedez egy totemet)
a botsegédlet korfolyamatdobozaban leirtak alapjan. Az
utasitasok vegrehajtasanak modjat a Kulesszavak és

-fogalmak fejezetben olvashatod (31. oldal).

Amikor azt az utasitast kapod, hogy kolts el egy
kartyat, akkor helyezd keppel felfele forditva a bot
frakciotablajanak bal szélsé iires mezojere. Amikor
azt az utasitast kapod, hogy hajtsd vegre az elkoltott
kartya ikonjait, akkor vizsgald meg a hatasdoboz [6-
16tt lévo szolo ikonokat. Eloszor keresd ki a bal oldali
ikonnak megfelelé bejegyzest az akciotablazatban, és
hajtsd vegre a hatasat. Utana ismételd meg ezt a jobb
oldali ikonnal is. Egyes bejegyzések tobb hatast sorolnak
fel felsorolasjelekkel: fentrol lefelé haladva hajtsd vegre
az elso bejegyzest, amelyre a bot kepes.

m— — ——————

FONTOS: Ha egy ikon végrehajtasanak
hatasara nem tortenik valtozas a ja-
tek allapotaban, vagy egy ikonnak
nincs érvenyes célpontja, akkor a bot

1 kristalyt kap kartéritéskent.

MEGJEGYZES: Az elsé6 par jatékod
soran hagyd figyelmen kiviil a piros
ikonokat (lasd A nehezsegi szint
novelése, 34. oldal).

Ha kiiiriil a bot keze a kére soran, akkor huz egy kar-
tyat (anelkiill, hogy megmutatna neked). Ha tombolo,
vegrehajtja a Totemkutatas lépést. A kore ezzel véget ér.




FONTOS: Mindig ellenérizd a Fenyvesbot
korfolyamata aljan levo feltetelt, mert ez
alapjan kell megforditanod a segedletet.
Ha Az erdd szellemei mellett jelolok

vannak, amikor megforditod a botse-
gédletet, akkor helyezd a megforditott

segédletet ugy, hogy a jelolok ujbal
Az erdo szellemei mellett legyenek.

¢ A te korod

Jatszd le a korddet a szokasos modon a kovetkezo apro
valtoztatassal:

Ha megtamadsz egy fenyvesjaro sereget, akkor kiovesd
a 32. oldalon részletezett harci eljarast.

Fordulovegfazis

¢ Kartyak visszaszerzese/eldobasa

Te kovesd a ketfos jaték szabalyait. Vedd kézbe az Gsszes
alapkartyadat. Csusztasd a jeldldo(ke)t tartalmazo allan-
do hatasu kiilonleges kartyakat a frakciotablad fole.
Dobd el az Gsszes tobbi kijatszott kartyadat. Ellenorizd
a kézlimitedet (8 akcidkartya).

A bot kézbe veszi a korében elkoliott és tétkartyakeént

kijatszott alapkartyait, és eldobja a kijatszott kiilonleges
kartyakat.

¢ Totemek halvanyulasa

Tavolitsd el a téerképrol a halvanyulo totemeket, a tobbit
pedig forditsd a halvanyulo oldalaval felfele.

¢ Harcosok toborzasa
Te kovesd a kétfos jaték szabalyait.

Ha a botnak legalabb 2 kristalya van, akkor harcos(oka)t
toboroz (2-2 kristalyt fizetve mindegyikért), mig legfeljebb
1 kristalya marad. Te tetszoleges mennyiségii harcost to-
borozhatsz, 2-2 kristalyt fizetve mindegyikért. Helyezd
ezeket egy vagy tébb kohora.

A Fenyvesbot a kovetkezo prioritasi listat hasznalja
toborzas soran, a harcosait abba a jelzett kiilso erddbe
helyezve, ahol a legkisebb szamu (akar 0) fenyvesjaro
harcosa van:

¢ Szomszédosan egy totemmel;
¢ Szomszedosan egy iranyitott alappal;

¢ Szomszedosan egy lehetséges kiilsé heggyel, amely
lehetdleg nem iranyitott, és amelyen lehetéleg nincs

kohao.
¢ A firohoz legkozelebb.

¢ Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.

[smeételd addig (ujbol ellendrizve, hogy a bot hova
toboroz), mig a bot befejezi a toborzast.

KULCSSZAVAK ES
-FOGALMAK

Amikor a bot egy kiilonleges kartyat hiz, akkor helyezd
a kiilonlegespaklijanak felsé kartyajat (anélkiil, hogy
megnezned) a keze ala (kiveve, ha azt az utasitast kapod,
hogy a kartyat a keze tetejére helyezd). A kezét csak
a fordulo 2 kartya huzasa lépésében kell megkeverni.

Legkisebb/legnagyobb sereg

pEe—

A szabalykonyvben a legkisebb/legnagyobb sereg szo-
kapesolattal roviditettiitk a kovetkezaot: ,a legkevesebb/
legtobb harci egyseget tartalmazo sereg”. Egy barmeny-
nyi golemet tartalmazo sereg 1 egyseggel nagyobbnak
szamit az ugyanannyi egyseghdl, de kevesebb (vagy 0)
golembdl allo seregneél.

S

Ha jelolo van egy hegy
jelolomezojén, akkor lehet-
seges hegynek tekintjik.
A hegyeken addig van
jel6lo, amig a nekik meg-
felelé latomaskartya a lato-
maspakliban van, ebbdl
adodoan a Fenyvesbot meg
tervezhet ott felfedezni.

Ha azt az utasitast kapod, hogy valassz ki egy hegyet,
egy erdot vagy egdy sereget edy bizonyos kritérium
alapjan, es a kriterium alapjan tobb lehetséges opciod
marad, akkor dobj a varazskockaval.
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Az erintettek Az érintettek

koziil valaszd s kiziil valaszd

ki a legnagyobb A ki a legnagyobb

paros szamu * paratlan szamu

opciot. *  opciot.

Az erintettek o Azérintettek

koziil valaszd kozul valaszd

ki a legkisebb ki a legkisebb

paros szamu paratlan szamu
" opeidt. " opcidt.

Ha ugyanazon kor keretén beliil tobb patthelyzet alakul
ki, akkor mindegyiknél dobj kiilon a varazskockaval.

Tamadas

A Fenyvesbot csak akkor tamad meg egy acelkergi
sereget, ha merethen legalabb egyformak (emlékezz
arra, hogy a golemet tartalmazo vagy koho mellett levo
sereg nagyobbnak szamit, mint egy csak harcosokbol
allo sereg, ha egysegszamban egyformak), egyebkent
nem hajtja vedre a hatast. Ha tobb lehetseges celpontja is
van, akkor azt a sereget tamadja meg, ahol a legnagyobb
a létszambeli kiilonbség, azaz ahol tobb harci egységgel
nagyobb a fenyvesjaro sereg a célba vett acelkérgu se-
regnel. Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.

Ha a bot kezdemeényezi a harcot, de nincs kartya
a kezében tét megtételere, akkor nem tamad, hanem
helyette huz egy kiilonleges kartyat.

Ha a furéo megsemmisiil és a rakterében van kristaly,
akkor a Fenyvesbot kap 1 kristalyt, és a furot a ketfos
jaték szabalyai alapjan vissza kell allitani Ferrumba.
Ha a furot igy tamadja meg, hogy nines jelen acélkérgti
harci egyseg, akkor a tamadas automatikusan sikerrel
jar. A Fenyvesbot nem probalja meg célba venni és/vagy
megtamadni a fiirot, ha ninces kristaly a rakteréeben.

Ha a Fenyvesbot sikeres tamadast hajt végre Ferrum
ellen, akkor ellopja a kristalyaid felet (felfelé kerekitve).

¢ Harci eljaras a Fenyvesbot ellen

Eloszor te dontod el, hogy kijatszol-e tétkartyat
vagy sem, fiiggetleniil attol, hogy ki a tamadao.

Utana huzd fel a bot kezebol a legfelso kartyat és
jatszd ki tetkartyakeént. Ha a bot vedekezik és a
keze lires, akkor nem jatszik ki tetkartyat.

Szamold ki az Osszesitett sebzest és hatarozd
meg a gyoztest a ketfés jaték szabalyai alapjan,
figyelembe véve a bot szellembonuszat is: ha
van legalabb 1 jelolé Az erdd szellemei mellett,
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akkor a botsegedlet alapjan bonuszban reészesiil
(+1 dominancia és +1 védekezes/sebzes).

Ha a bot 1-nél tobb sebzést oszt ki, es van legalabb
1 golemed, akkor azt tavolitja el elsoként. Soha
nem oszt ki csak 1 sebzést a golemnek; ehelyett a
bot 1 sebzest oszt ki egy acélkérgii harcosnak, és
eltavolitja a harcbal.

Ha legalabb 1 jel6lo van Az erdo szellemei mellett,
akkor tavolits el 1-et.

Ha a bot nyer, es visszavonulasra kenyszerit,
akkor el kell mozognod arra a hegyre, amelyben
a legkisebb (akar 0 méreti) acélkérglii sereg
tartozkodik. Prioritast élveznek a jeldlé nelkiili
(nem lehetséges) hegyek. Patthelyzet esetén
hasznald a varazskockat.

i . - %
*~ A fenyvesjaro harcosok mozgatasa

Harom kulesszo szolgal a bot mozgatasi prioritasanak
roviditesekent. Valaszd ki az elso alkalmazhato feltetelt,
es hajtsd végre.

Zsakmanyolas

A mozdatas ceélhelyszine, ha legalabb 5
kristalyod van:

¢ Ferrummal szomszédos olyan belsé erdd,
amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos szom-
szedos.

¢ Egy iranyitott alappal szomszéedos olyan belso
erdo, amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos
szomszedos.

A mozgatas célhelyszine, ha a furo rakterében
legalabb 2 kristaly van:
¢ A furoval szomszedos olyan belso erdo,
amellyel a legtébb fenyvesjaro harcos szom-
szedos.

¢ Ferrummal szomszédos olyan belsé erdo,
amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos szom-
szedos.

A mozgatas celhelyszine egyebként:

¢ Lgy kills6 heggyel szomszedos olyan belsé
erdd, amellyel a legtobb, kiilsé erddkben
tartozkodo fenyvesjaro harcos szomszédos.

¢ Ha nincsenek harcosok kiilso erdoben, akkor
hagyd ki a mozgatast.

Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.
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Bebiztositas

A mozgatas célhelyszine, ha a fenyvesjaro sereg

totemet hordoz:

¢ A totemmel szomszedos kiilso erdo (a totemet
magukkal viszik).

¢ Egy kiilso erdovel szomszedos belso erdo,
amellyel a legkevesebb acelkergii harcos
szomszedos (a totemet magukkal viszik).

A mozgatas celhelyszine, ha van totem a
terkepen:
¢ Egy totemet tartalmazo olyan erdo, amellyel a
legtobb fenyvesjaro harcos szomszedos.
¢ Egy totemmel szomszeédos belst erdo, amellyel
a legtobb fenyvesjaro harcos szomszédos.

A mozgatas célhelyszine, ha nincs totem a
terképen:
¢ Egy kiilso erdével és egy lehetséges (és lehetdleg
nem iranyitott) hegdgyel szomszédos belso
erdo, amellyel a legtébb fenyvesjaro harcos
szomszedos.

Patthelyzet esetén hasznald a varazskockat.

Beavatkozas

A mozgatas célhelyszine:

¢ Egy iranyitott alappal szomszedos belso
erd6, amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos
szomszedos.

¢ Ferrummal szomszeédos olyan belsé erdo,
amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos szom-
szedos.

¢ Ha a fro rakterében van legalabb 2 kristaly,
akkor a furoval szomszedos olyan belso

erdd, amellyel a legtébb fenyvesjaro harcos
szomszedos.

¢ Egy lehetséges heggyel szomszédos belso
erdo, amellyel a legtobb fenyvesjaro harcos
szomszedos.

Patthelyzet eseten hasznald a varazskockat.

A Fenyvesbot mindig a szomszédos erdoket preferalja
a mozgatasa forrasakeént. Az akciotablazatban jelzett
mennyisegu fenyvesjaro harcost mozgat a célba vett
erdobe (ha a jelzett szamnal kevesebb harcosa van, akkor
annyit mozgat, amennyit tud). A bot azt preferalja, hogy
kiills6 erdobdél mozgasson harcosokat (ha lehetséges),
majd a kisebb seregek-bol. Patthelyzet esetén hasznald a
varazskockat.

EMLEKEZTETO: Ha a Fenyvesbot azt az utasitast kapja,
hogy tetszoleges mennyiségu harcost mozgasson, akkor
azoknak mind kiilonbozonek kell lennie. Akarcsak egy
ketfos jatekban, egy korben egy harcos csak egyszer
mozgathato.

Egy totem felfedezese

A Fenyvesbot felfedezhet egy totemet egy Yo akcidja
revén, vagdy a kore Totemkutatas lépese soran (ha felfedi
a latomaspaklijanak utolso kartyajat). Ebben az esetben
hajtsd végre a kovetkezo lépéseket:

<i_> Helyezz egy totemet a heggyel szomszédos olyan
belsé erdére, amely a legnagyobb fenyvesjaro
sereget tartalmazza. Ha nines szomszedos
sereg, akkor helyezd arra a bels6 erdore, amely
szomszeédos egy fenyvesjaro sereggel (elonyt élvez
a nagyobbik). Patthelyzet esetén hasznald a va-
razskockat.

@ Ha a latomaspakli még nem iiriilt ki, akkor keresd
ki a célba vett hegynek megfelelé latomaskartyat
a paklibol.

@ A Fenyvesbot a latomaskartya altal jelzett meny-
nyisegl kristalyt kap.

@V&dd le a jelolot a latomaskartyanak megfelelo
hegyrdl, a latomaskartyat pedig tavolitsd el
a jatekbol.

@ Kepezd ujra a latomaspaklit: potold ki 5 kartyara
a paklit a dobopaklibol véletlenszertien huzott
kartyakkal (ha nincs erre elegendd kartya,
akkor kisebb lesz a latomaspakli). Jelold meg
a dobopaklibol huzott latomaskartyaknak megfe-
lelo hegyeket: ezek ujbal lehetseges hegyek.

<ﬁ> Keverd meg az uj latomaspaklit.

@ Amikor a bot felfedez egy totemet, akkor mindig
befejezi a korét. Ha ez a Totemkutatas lépésbhen
tortent meg, akkor koltsd el a botpakli legfelsé
kartyajat (igy jelezve, hogy eltelt egy kor), és
forditsd meg a becsukott botsegédletet.
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MEGJEGYZES: Az emberi ellenféllel ellen-
téthen a Fenyvesbot (a kire Totemkutatas
lepésében) felfedezhet egy totemet gy,
hogy nines fenyvesjaro serege a latomas-
kartyan jelzett (akar iranyitott) heggyel
| szomszedos erdoben. Amikor egy akcio
‘ réven fedez fel totemet, akkor sziitksége
| van seregre, és a felfedezest csak egy nem
| iranyitott hegyen tudja végrehajtani.
Ha a bot az akciokartya elsé ikonjanak
vegrehajtasa kozben fedez fel totemet, akkor
a masodik ikont nem hajtja végre.

~Egy totem biztonsigba helyezése

Ha egy totemet hordozo fenyvesjaro harcos egy kiilso
erdobe mozog, akkor azonnal biztonsagha helyezi
a totemet. Tavolitsd el a totemet a terkeprdl es helyezd
a bot frakciotablajara. Ha a bot biztonsagba helyezte
a harmadik totemet is, akkor azonnal elveszited a jatéekot.

uﬁﬁ@ Py
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A NEHEZSEGI SZINT
NOVELESE

Ha sikeriil legy6znod a botot a korabban leirt szabalyok
alapjan, akkor fontold meg a kovetkezo lépeseket
a nehezsegi szint novelésere egy 1-15-0s fokozati skalan:

¢ Ne hagyd figyelmen kiviil a piros ikonokat, hanem
azokat az akciokat is hajtsd végre (+2 fokozat).

¢ Az elokesziiletek soran helyezz 2 jelélét Az erdo
szellemei melle (+3 fokozat). (Az elsd felkészii-
lésfazisban ne tavolits el innen jel6lot.)

¢ Az elokesziiletek soran 2 helyett keverj 4 kiilonleges
kartyat a bot kezebe (+2 fokozat).

¢ Az el6kesziiletek soran tavolits el 2 alapot
a frakciotabladrol es helyezd vissza a dobozba
(+3 fokozat).

¢ Az elokesziiletek soran valassz ki egyet a kovetkezo
opciok koziil, és helyezz tovabbi fenyvesjaro har-
cosokat a fenyvesjaro seregbe:

e 1 fenyvesjaro harcos egy veéletlenszeriien
valasztott kiilso erdobe (+1 fokozat).

e 1-1 fenyvesjaro harcos két véletlenszeriien
valasztott kiilso erdobe (+2 fokozat).

e 1-1 fenyvesjaro harcos harom véletlenszeriien
valasztott kiilso erdobe (+3 fokozat).

e 1-1 fenyvesjaro harcos négy véletlenszertien
valasztott kiilso erdobe (+4 fokozat).

e 1 fenyvesjaro harcos mindegyik kiilsé erdobe

(+5 fokozat).

KEZDOBARAT JATEKMOD

Javasoljuk, hogy az elso jatékotok soran hasznaljatok
egy kivalogatott kiillonlegespaklit. Rendezzétek a frak-
ciotok kiilonleges kartyait novekvo sorrendbe a jobb
also sarkukban jelzett referenciaszamuk alapjan, hogy
a keppel lefelé forditott paklibol elsoként a kisebb
sorszamu kartyak keriiljenek a kezetekbe.

Ezzel az elokesziiletbeli valtoztatassal eloszor a kony-
nyebben ertelmezhet6 kartyahatasokkal talalkoztok, és
kénnyebben tudtok a jatek szabalyaira 6sszpontositani,

Ez a valtoztatas alkalmazhaté az Acélbot és a Fenyvesbot
elleni jatékokban is.

Ha egyikotok tapasztaltabb jatékos, akkor a kevesbé
tapasztalt fél tovabbi harcosokat kaphat:

¢ Ha acelkergii parancsnok, akkor helyezzen 1-1 har-
cost legfeljebb 4 bels6 hegyre.

¢ Ha fenyvesjaro torzsfonok, akkor helyezzen 1-1 har-
cost legfeljebb 4 kiilso erdore.




¢ Allando

Ez a hatas addig ervényes, mig a kartyan legalabb 1 jel6lo
van.

¢ Ebben a forduloban:

Ez a hatas jatekban marad a kévetkezo forduloveglazisig.
Akkor el kell dobni azt a kartyat, amelyen ez a kulcsszo
szerepel.

¢ Ebben a harcban:

Ez a hatas csak arra a harcra vonatkozik, amelyet azzal
a kartyaval kezdemeényeztél, amelyen ez a kulcsszo
szerepel.

¢ Egess el

Dobd el a kezedbdl a jelzett mennyiségii kiilonleges- vagy
latomaskartyat. Az elégetett kiilonleges kartyat dobd el
a hatasa végrehajtasa nelkiill. Az elégetett latomaskar-
tyat dobd el képpel lefelé forditva anélkiil, hogy totemet
helyeznél barmelyik sereged melle. Egyes fenyvesjaro
kiilonleges kartyak hatasat akkor kell végrehajtani,
amikor elégeted a kartyat.

¢ Epits

Egy iranyitott hegyben forditsd egy alapodat a koho
oldalaval felfelé.

¢ Fedezz fel

Fedj fel egy latomaskartyat a kezedbol és helyezd
a dobopaklid mellé. Az 6sszes ide helyezett latomaskartya
lathato kell maradjon az ellenfél szamara. Helyezz egy
totemet a teli oldalaval felfele forditva a kartya altal jel-
zett heggyel szomszédos fenyvesjaro seregre. Csak olyan
hegyen fedezhetsz fel totemet, amely nem iranyitott.

¢ Gyozelem:

Ezt a hatast csak akkor hajtsd végre, ha megnyerted
a csatat, amelyet azzal a kartyaval kezdeményeztél,
amelyen ez a kulcsszo szerepel.

¢ Hajts veégre

Valaszd ki a jelzett mennyiségii opciot a kartyan lévo
hataslistabol és tetszoleges sorrendben tedd meg, amit
leir. Egy opciot legfeljebb egyszer valaszthatsz.

¢ Huzz fel

Vedd fel a kezedbe a jelzett mennyisegii kartyat a paklid
tetejérol. Jarj el hasonlo modon a latomaskartyakkal is.

¢ Jelolj meg

Helyezd a jelzett mennyisegu jeldlot a kizos készletbol
a jelzett helyszinre/mezore.

¢ Kapj

Vedd el a jelzett mennyisegii kristalyt a kozos keszletbol
és helyezd a frakciotabladra az elkolthet6 kristalyaidhoz.

¢ Kolts el

Helyezd a jelzett mennyiségi elkoltheto kristalyt a frak-
ciotabladrol a kozos készletbe.

¢ Lopj el

Helyezd a jelzett mennyisegli elkoltheté kristalyt az
ellenfeled frakciotablajarol a sajatodra. A raktérbdl soha
nem lophatsz.

¢ Minden harcban:

Ez a hatas minden harcra vonatkozik, mig a kartya
jatekban van.

¢ Mozgass

Valaszd ki legfeljebb a jelzett mennyisegii harcosodat
vagy seregedet és léptesd a jelen helyszinrél egy
azzal szomszedos és azonos tipusu masik helyszinre.
Akcionkent csak egyszer mozgathatod ezeket, kiveve
akkor, ha valami maskepp rendelkezik. A faro esetében
nincs mennyiség megszabva, mert csak egy fure letezik.

A kulesszo melletti szam a harcosok vagy seregek szamat
jeloli, nem a lépesek szamat.

¢ Tamadj

Egy seregeddel kezdeményezz csatat egy azzal szom-
szédos helyszinen tartozkodo ellenséges sereg ellen.

¢ Tavolits el

Vedd le a térképrol a jelzett mennyiségii harci egységet
a jelzett sereghol vagy helyszinrol és helyezd a kozos
keszletbe.

¢ Toborozz

Helyezd a jelzett mennyiségii harcost (vagy golemet,
ha azt az utasitast kaptad) a kozos keszlethol a jelzett
helyszinre.




Fenyvesjaro sereg

Acélkergii harcos

Aceélkergii sereg

Kristaly

Rakter

Fenyvesjaro harcos

Alapkartya

Kiilonleges kartya

Allandé kartya

Kiilonlegespakli

Latomaskartya
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