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REINER ¥NIZIA

FRETGARD

A BORZALMAS FEMVARAK HAMAROSAN MEGSZALLIA
FREIGARD BERES FALDIET. SZOLITSD MEG ENNEK

AZ ELVARAZSOLT BIRODALOMNAY A LEGBATRAGS
VEDELMEZEIT, ES 6YEZD LE A NONYORTELEN
MECHANIKUS SzORNYEKET!

A Freigard egy 1-4 fordulébél ill6 egyf6s kartyajaték.
A gy6zelemhez le kell gy6zn6d mindhirom fémvérat.

Mindegyik fordulé végén elegendd pontot kell
gytjtened ahhoz, hogy eltavolits egy-egy fémvirat,
kiilsnben elveszited a jatékot.

Pontokat 3 kirtyds kombinicik létrehozasival

tudsz szerezni. Egy kombinicié akkor ér pontot, ha

a kartyii ugyanahhoz a csalidhoz tartoznak — 3 gélem,
3 sirkdny vagy 3 ent —, vagy ha mindegyiken magikus
gomb l4that6. Ha a kombindcié mindkét feltételnek
eleget tesz, akkor tovabbi pontot ér.
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Mindegyik kartya jobb als6 sarkiban szerepel a legy&zési
feltétele, azaz egy pontszdm, amelyet a fordul6 végére el
kell érned ahhoz, hogy legy6zd a fémvirat.

A kirtydk mindegyike kétoldalas, ami lehetévé teszi,
hogy a jitékot négy nehézségi szintre illitsd be

(a legkdnnyebbtdl a legnehezebbig): hajnal (22, 18, 14
legy6zési feltételek), dél (25, 20, 15), alkonyat (26, 21, 16)
és éjszaka (28, 22, 18).

§ TOTEM 1 (SAPDA
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49 VEDELMEZO, 3 CSRLADBOL (GOLEM, SARKANY, ENT)

15 GOLEM 16 SARKANY 18 ENT
3 tipus: 2 tipus: 2 tipus:
ks egyfej thleveld

széleslevelt

Egy entkirtyin 0, 1 vagy
2 ent szerepelhet.

Egyef.sirkanyok Megjegyzés: a O-s kartyik
Egyes gélemeknek vordsek, tovibbra is a két tipus
energiamezGje van: misok kékek: P

egyikéhez tartoznak és

az oldalukon dgak lithaték,

hogy segitsenek a tipus

beazonositisiban. Ezek

az gak nem szimitanak
entnek.

Energiamezével
rendelkez8
tiiskés gélem Y *
Energiamezd
nélkiili tiiskés 0-s tileveli
gélem -skt}lteve 4 0-s széles-
2ty leveld kartya

Megjegyzés: Mindegyik csalddban nébdny kirtya jobb
fels6 sarkiban egy mdgikus gomb talilbatd..



Vilassz ki egy nehézségi szintet, és vedd el az adott
szintnek megfelel6 3 fémvirat. Helyezd ket az asztalra
ugy, hogy a legy6zésiik feltétele j6l 1athato legyen.

Tedd elérhets kozelségbe a 4 totemet.

Keverd meg a 49 védelmez6t és a csapdit, igy kialakitva
a védelmezdpaklit. Végiil hiizd fel a pakli fels§

3 kirty4jat: ez a kezdSkezed.

Példa egy kinnyii (bajnal) nebézségi szint# jaték
elékésziileteire:

PONTOZOSOR

DOBOPAKLI VEDELMEZOPAKLI




KEZDOKEZ




Kérodben vagy lepontozod a kezedet, vagy kirtyit
hazol azzal a céllal, hogy javitsd a kezedet.

LEPONTOZAS

Lepontozhatod a kezedet, ha a 3 kirtyad kombiniciét
alkot, azaz mindhirom azonos csalidhoz tartozik
és/vagy mindhdrom mégikus gombét tartalmaz

(lasd Pontozis, 10-11. oldal, és Segédlet, 12. oldal).

Ha a lepontozis mellett déntesz, a kezed minden
egyes pontja utin helyezz le 1-1 kirtyit a kezedbsl
a pontozésorba, képpel lefelé forditva (javasoljuk,
hogy a kirtyikat 6tos csoportokba rendezd, hogy
konnyebben lithasd az aktuilis 6sszpontszdmot).

Ha a kombin4ciéd 3 pontnil tobbet ér, hizz tovabbi
kartyikat a dob6paklibél vagy, sziikség esetén,

a védelmezdpakli tetejérsl. Ha a kombinaciod

3 pontnil kevesebbet ér, dobd el a kombinicié
megmaradt kirtydit a dobépaklira, képpel felfelé
forditva.

Lepontozés utdn toltsd fel a kezedet 3 kirtydra
a paklibél.

WARTYAHTZAS

Ha nem tudod vagy nem akarod lepontozni a kezed,

htizz 1 kirtyt a pakli tetejérsl. Mivel most 4 kirtya van

a kezedben, azonnal el kell dobnod egyet a dobépaklira,
képpel felfelé forditva (birmelyik kartyit eldobhatod, akar
az imént hizottat is).

Jatssz egymas utan koroket, amig a védelmezdpakli ki
nem iiriil. Amikor ez megtorténik, a fordulé véget ér

(ne pontozd le az aktudlis kezedet).
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A fordulé akkor is véget ér, ha egy lepontozis utin nem
tudod 3 kértyéra felté’)lteni a kezedet.

E6Y FORDULO VEGE / A JATEK VEGE

Mindegyik fordulo végére elegendd pontot

kell szerezned ahhoz, hogy teljesitsd legalabb

egy megmaradt fémvir legy6zési feltételét.

Ha ez nem sikeriil, akkor elveszited a jatékot (hacsak
nem hasznilod a Pajzs totemet, lisd a 9. oldalon).

Ha elegendo ponttal rendelkezel, tavolits el egy fémvarat
(tedd vissza a dobozba), amelynek a legy6zési feltétele
nem haladja meg az elért pontszimodat.

Ha sikeriil eltdvolitanod a jitékban 1év6 utolsé fémvirat
is, akkor gy6ztél. Ellenkez& esetben keverd tjra

a védelmezdpaklit, és jatssz még egy fordulét.

Megjegyzés: Fordulonként legfeljebb 1 fémdrat tavolithatsz
el. Ha a pontszamoddal tobb fémvdr legydzési feltételét is
teljesited, tavolitsd el a nagyobb legyizési feltétellel
rendelkezd kartyit.

Amikor felhtizod a csapdit, azonnal dobd el
a kezedben 1év6 kartyakat a csapddval egyiitt
anélkiil, hogy lepontoznad &ket. Ezutin hizz
fel 3 kartyat a paklibél, gy kialakitva az 4j
kezedet.

Ha az el6késziiletek soran vagy lepontozis utin hizod
fel a csapdit, toltsd fel teljesen a kezedet, majd dobd el
a 3 kartyabol all6 teljes kezedet, és htizz fel 3 6j kartyat
a paklibdl, igy kialakitva a kezedet.



A jatékot négy totemmel kezded. Ezek segiteni fognak
a feladatod teljesitésében.

Minden totemet jitékonként egyszer hasznélhatsz, és
ezt kétféleképpen teheted meg:

© NOVELD A PONTSZAMODAT

Egy fordulé végén eltavolithatsz egy vagy tobb totemet
a jatékbol, hogy minden eltavolitott krtya 1-1 ponttal
novelje a fordulé pontszamit.

Az eltavolitott toteme(ke)t tedd vissza a dobozba

a legy8zott fémvirral egyiitt.

VAGY

@ IDEZZ MEG EGY EGYEDI KEPESSEGET
Minden totemnek van egy egyedi képessége.

A korodben a két szokdsos akeiéd helyett (lepontozis
vagy kartyahizis) hasznilhatod a Homokéra, Szem
vagy Edény totemeket, fordul6 végén pedig a Pajzsot.

T A HOMOKGRAVAL A MELTER NYELSZ

Vilassz ki egy kirtyit a dob6paklibél és helyezd
a védelmez6pakli tetejére. A totemet hasznilat utin
tedd vissza a dobozba.

< STRMHEL A JOIGRE LATSZ

Nevezz meg egy védelmezst és EGY jellemzét.
A jellemz8 a megnevezett csaladtdl fiigg:

Goélem: A tipusa (tiiskés, kerek vagy szogletes) VAGY
az energiamezd jelenléte.

Sarkany: A szine (76r0s vagy kék) VAGY a fejei szdma.

Ent: A tipusa (tdleveld vagy széleslevelti) VAGY az entek
szama.




Ezutén fed; fel kirtyikat a védelmez&paklibsl, mig
fel nem feded a megnevezett jellemzével rendelkezs
védelmezét. E kirtya kivételével keverd vissza a pakliba
az 6sszes felfedett kartyit, és helyezd ezt a kirtyat
a pakli tetejére. A totemet hasznilat utén tedd vissza
a dobozba.
Szabdlyos megneweze’;ek: wEgy kdrtya két enttel.”, , Egy tilleveli
entkdrtya.”, , Egy kdrtya kétfejil sarkdannyal.”, ,Egy kdrtya kék
sdrkdnnyal.”
Szabalytalan megnevezések: , Egy tillevelsi entkdrtya két enttel.”,

o Egy kdrtya egyferts; kék sarkinnyal” ezek 2-2 jellemzot
tartalmaznak).
Kiilonleges eset: Ha a Szem totem végrehajtésa kozben felfeded
a csapdit, dobd el azt, de ne dobd el a kezed, és azonnal hagyd abba
a kartyak felfedését a paklibol. Keverd vissza az dsszes felfedett
kértyat a pakliba, és folytasd a jatékot egy 6j korrel. A Szem totemet
tedd vissza a dobozba. Ms széval, a csapda semlegesiti a Szem
totem hatisit, de a folyamat kézben sikeriilt eltdvolitanod a csapdit
a védelmez6paklibél anélkiil, hogy el kellett volna dobnod a kezedet.

(O h1 EDENNYEL KESTBBAE TARTALEKOLS:

Vilassz ki 1 kirtyit a kezedbdl, és cstisztasd részben

a totem al4, képpel felfelé forditva, majd hizd fel a pakli
felss kartysjat, hogy 1jbél 3 kirtya legyen a kezedben.
A fordulé késsbbi szakasziban barmikor 4thelyezheted
a totem alatt 1év6 kartyit a védelmezdpakli tetejére.

A totemet hasznalat utdn tedd vissza a dobozba.

2 N PAJZZSAL MEGMENTED MAGAD

A fordulé végén, ha a pontszimoddal nem teljesited
egyik megmaradt fémvir legy&zési feltételét sem,

a jaték elvesztése helyett helyezd vissza a dobozba
ezt a totemet, alkoss egy Gj védelmez&paklit

a védelmez6kbdl és a csapdabol, és jitssz még

egy fordulét.




BOLEMER

Barmelyik
3 gélem

3 kiilonb6z6
golem

3 egyforma
gblem
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SARKANYOR

Birmelyik
3 sarkiny

3 egyfeji
sarkiny

3 kétfejt
sirkiny

I

Két azonos tipusii gdlemet egyformdnak tekintiink,
az energiamez0k vagy a magikus gombok jelenlététo]
fiiggetleniil.
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[ Mind
azonos tipusd

A kirtyikon O 7= digm ‘
1évS entek

Osszege %ﬁ = } g ‘

MAGIKIS 6OMBOK

A legalacsonyabb érték a 3-bsl 7 L2 =1

Ha a 3 kdrtya ugyanabbdl a csaladbdl is szarmazik,
megszerzed a csaldd pontszamat és a mdgikus gombok
pontszamait is.

Példa:

Pontszim: 1 pont (3 sirkdny) ©
x2 (azonos szint)

+ 2 (a legalacsonyabb
magileus gomb) = 4 pont.
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GOLEMEX

Birmelyik 3 gélem: 1 pont
3 kiilonb6z8 gélem: 2 pont
3 egyforma gélem: 3 pont

SRRKANYOX

Barmelyik 3 sirkany: 1 pont
3 egyfejti sirkdny: 2 pont
3 kétfejii sirkiny: 3 pont

ENTEK

Mindegyik ent: 1-1 pont

MAGIKUS 60MBOX

| Mind rendelkezik

energiamezdvel:

x2

Mind azonos szint:

x2

[ Mind azonos

tipust (beleértve
a 0 enteseket is):

| x2

A legalacsonyabb érték a 3-bél

TOTEMEN

W Homokéra: Vegyél el 1 kartyit a dob6paklibol.

Szem: Nevezz meg 1 csalddot és 1 jellemzét, majd

\/ fedj fel kartyakat a paklibél, mig meg nem tallod.

¥t Edény: Tartalékolj el 1 kirtyat a kezedbs! késsbbi
</ hasznalatra.

Pajzs: Nem veszited el a jatékot, ha a fordulé
soran nem gy6ztél le egy fémvirat.




