BEVEZETO

A Stronghold: Undead egy kiegészitd, mely egy dijabb
ostrom torténetét meséli el. Eziittal egy halottidézd dltal vezetett
éloholt sereg kizelit az, erdd falai felé. Az erdd egy energiatol
1230, mdgikus kegytargyat 0riz. A halottidézd ereje egyre
gyengiil, mdgikus lenye pedig minden lépéssel egyre halvanyul.
Erejét akkor szerezheti vissza, ha a megrobamozza a virat

és megszeri a kegytargyat. Ha tehdt az éldholt sereg myole
Jorduld alatt be tud torni ag erddbe, megszeryi a kegytdargyat
és gydzelemre jut. Ha nem, a halottidézd teljesen elveszti
erejét, éloholt serege pedig hamnvd valik.

Ag iddvel vivott dramai hare megkezdiditt. . .

AStronghold: Undead egy két jitékos sgamira készitett
kiegészitd, mely djdonsdgokat vezet be a jdtékba (a Paranc-
Snoki tandesot és a Panik sgintiét), ilj akcidkat kindl ag; er-
ddin beliil a véddnek s azon kiviil a tamadinak, valamint
7lj szabdlyokat a védd egységeinek irdnyitasdahoz.

A JATEK TARTALMA

A Stronghold: Undead az alapjaték bizonyos elemeit
is hasznositja, valamint teljesen 4j alkatrészeket is biztosit.
A Stronghold: Undead hasznalatahoz sziikséges elemek
listdja lentebb lathato:

SZABALYMODOSITASOK

Az alapjaték szabalyai érvényben maradnak,
kivéve azokat, melyeket ebben a szabalykényvben
felsorolunk. A szabalyok tilnyomo része, melyek az
egységek erejére, az alapveté mozgasokra, harcra, az
er6f6lény kiszamitasara, a homokorak hasznalatara,
illetve az eréd épuleteinek aktivalasra vonatkoznak,
nem valtoznak. Néhanyat azonban médosit néhany
4j vagy kiegészité szabaly, melyeket a kévetkezd
néhany oldalon részleteziink.

A Stronghold: Undead legféképp a tamado
akcioit médositja (valamint azok koltségét), tovabba
az egységek képességeit, a h6soket, a védo épuleteit
és a gy6zelmi feltételeket. Ezen kivil bevezetésre
kertil a Parancsnoki tandcs és a Panik szint. A
tamadé akcidit és a védé 4j éptleteit érinté mo-
dositasok miatt szamos ] alkatrész, ostromgép és az
alapjaték akcibit helyettesité akcio keril a jatékba.

Megjegyzés: Ha a védének a jaték soran barmikor
elfogynak a homokoéra jelzéi, hasznalhatja az alapjaték
dics6ségjelzéit helyettesitésként.

Megjegyzés: A kévetkezd lista a Boardgamegeek.com
weboldalan talalhat6, ujraszerkesztett szabalykényvhoz
kapcsolodik.

-

egységekként hasznalunk.
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Paniktabla
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BELOKESZULETEK

@ Helyezzétek a 6 tablat az asztalra.

@ Helyezzétek az id6tablat és a paniktablat a
tétabla mellé.

@ Helyezzétek az id6tabla jelz6jét az id6tabla
5,1 fordul6” mezéjére.

@ Helyezzétek a paniktabla jelz&jét a paniktabla
,,0” mezéjére.

A VEDO ELOKESZULETEIL

@ A véd6 Osszes 4j épiilettablajat a fétabla

megfelel6 teriileteire helyezi (az 4 épiletek a
régicket helyettesitik, f6ként 1j akcidkat biztositva).

@ A véds véletlenszeren huz 6 kartyat a 12
tanacskartyabol és képpel felfelé a fétabla mellé
helyezi azokat. A megmaradt kartyakat félretesszitk
és az adott jatékban nem hasznaljuk.

@ Az egységeket ¢és a k6 falelemeket a
fétabla mellé helyezziik, ahogyan az alapjatékban
is tennénk.

ELOKESZULETEK
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1 - Az alapjaték tablaja az 4j é]zjﬁlettéblékkal, a védé
egységeivel, a k6 falelemekkel és 2 papjelzével.

2 - Az 1détabla és az idétabla jelzGje

3 - A paniktabla és a Eéniktébla jelzGje

4 - 6 véletlenszertien hiizott tanacskartya

5 - Az ismétlS szamszerij talalati paklija

6 - Az agyu talalati paklija

7 - 16 tanacsjelz8

8 - A védd 12 homokoraja

9 - A védé készlete (2 papjelzd, 3 kard, 3 felirat, 3 ismétlé
szamszerij, 3 kereszt, 3 megszentelt f6ldjelz6, 1 szent, 3
pallo, 3 csapda, 3 agyu, 3 ust, 3 k6 falelem, 3 katona, 3
veteran).

10 - A panikkartyak

11 - A halél oltaranak kartyaja, 6 véletlenszertien huzott kék
igézetkartya, az aktivalas kartyaja, a mozgositas kartyaja
és a taborkartya.

12 - A manapakli

13 - A tamadé ostromgép paklija

14 - A tamadé tartalék egységei

15 - A halottidézd konyvtara

16 - 20 manajelz6

17 - A tamado készlete (3 Pa’nikjelz()', 3 dob, 3 atkozott
denevér, 3 mérgez§ tist, 3 erdsités, 3 totem, 3 striga odu, 3
kéd, 4 kaprazatos félelem, 1 zapor, 3 sarkanykisértet jelzd,
12 csontjelzd, 3 kriptakartya, 3 temet8, 3 mocsar).

18 - A tamado egységeit tartalmaz6 zsak

19 - A sarkanykisértet kartyaja
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@ A védo elhelyezi a két papjelzét az alapjaték
héseinek kiinduld helyére.

® Az ismétl6 szamszerij talalati paklijat, az
agyu talalati paklijat és a véd6 6sszes kimaradt
elemét (homokorajelzéket, ismétlé szamszerij-
jelzGket, Ustjelzbket, kereszteket, stb.) a fétabla
mellé helyezziik.

@ A panikpaklit a paniktabla mellé helyezziik.
@ A tanacsjelz8ket a 6 kivalasztott tanacskartya
mellé helyezzik.

A TAMADO ELOKESZULETEI

® A taimadé magahoz veszi az igézetkartyak
paklijat, mely harom szinbdl all. Minden szin az
adott kartya kijatszasanak id6zitését segiti el6:

- a kék kartyak (melyek jobb alsé sarkdban egy
,,I”” lathatd) a jaték kezdeti szakaszahoz tartoznak,

- a barnak (melyeken egy ,,ITI” lathaté) a jaték
k6zépsé szakaszahoz tartoznak,

- a vorosek pedig (melyeken egy ,,III” lathato)
a jaték végs6 szakaszahoz tartoznak.

Ezutan a timadé véletlenszerden hiz két kartyat
minden szinbdl és félreteszi Sket — ezeket nem
fogjuk a jatékban hasznalni.

A tamad6 felfedi a 6 megmaradt (17
jelolést) kék kartyat és lefekteti Gket egy sorba
(balrdl jobbra, barmilyen sorrendben). A barna
és voros kartyakat kés6bb hasznaljuk, addig egy
pakliba rendezve a f6tdbla mellé helyezzik ket
(ezekre ezutan a halottidéz6 koényvtaraként
fogunk utalni).

® A haldl oltaranak kartydjat a felfedett
igézet-kartyat baloldalara helyezzik el. Az
aktivalas, a mozgositas és a tabor kartyajat
az igézetkartydk jobboldalara helyezziik.

® A tamadé a sarkanykisértet kartyajat a
kaputoronyhoz helyezi.

® A tamad6 a manapaklit és az ostromgép
paklit kimaradt jatékelemeivel egyiitt
(manajelzbket, strigajelzéket, sarkanykisértet
jelz6ket, dobjelzéket, temetSkartyakat, stb.) a
f6tabla mellé helyezi.

® A tamaddnak 34 fehér kockat (kisértetet), 56
z0ld kockat (csontvizat) és 22 vords kockat
(vampirt) kell magahoz vennie az alapjatékbol és
a zsakba helyezni azokat (ezek mind a tdimadd
alapjatékhoz tartozé elemeibdl keriilnek ki).

@ Ezen kivil a tamad6 magahoz vesz 5 fehér
kockat (kisértetet), 20 z6ld kockat (csontvazat)
és 5 v6ros kockat (vampirt) és a f6établa mellé
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helyezi azokat (ezek is a tamadé alapjatékhoz
tartozo6 elemeibdl kertlnek ki).

A TAMADO CELJA

A tamadénak az a célja, hogy nyolcadik forduld
végéig betorjon az erédbe. Az id6 az élGholtak
ellen dolgozik, mivel a halottidéz6 ereje minden
egyes perccel fogy és az él6holt sereg napkeltekor
hamuva valik (a nyolcadik fordulé végén).

A VEDO CELJA

A védének az a célja, hogy megakadalyozza az

él6holt sereget az eréd betorésében 8 egymast
koveté fordulén 4at. Ha a nyolcadik forduld
végéig nem torténik betdrés az erédbe, megmenekiil
az él6holtak fenyegetésétol.

A TAMADO EGYSEGEI
A tamadé a kovetkez6 egységekkel rendelkezik:

Mindegyik fent emlitett egység egyéni tulajdon-
sagokkal rendelkezik.

D KISERTETEK

Lebegés - Minden falszakaszon legfeljebb harom
kisértet figyelmen kivil hagyhatja az egységek
mennyiségi korlatozasat. A lebegS kisérteteket a
megszokott mez6kon allé timadd egységek moégé
sorakoztatjuk fel. Ezeket a kisérteteket is dgy
kezeljik, mintha a falszakasznal allnanak (tehat 6k
is harcolhatnak és Gket is elpusztithatjak, stb.).

' CSONTVAZAK

Magikus lény - Az elpusztitott csontvazak
nem kertlnek ki végleg a jatékbodl, hanem a halal
oltarara helyezziik 6ket. A timadé az odahelyezett
csontvazkockakat mana el6allitasara tudja hasznalni
(az oltar képességének készonhetben).

- VAMPIROK

Vampir aura - Ha vannak kisértetek ugyanazon
a falszakaszon, ahol egy vampir is van, legfeljebb
harom ilyen kisértet ereje 2-es lesz (1-es helyett).
Ez a bénusz az ostrom minden szakasziaban
érvényes lesz.




A VEDO EGYSEGEI
A véd6 ugyanazokkal az egységekkel rendelkezik,
mint az alapjatékban. A tavolsigi egységeket illetGen
egy modositas tortént:

D [JASZOK

Az ostromfazis tavolsagi timadasaban az fjiszok
nem I6hetnek a csontvazakon kiviil mas célpontra.
Egy fjasz egy csontvazat tud elpusztitani.

A VEDO HOSEIL A PAPOK

Az alapjatékban résztvevé ho6sok (a Tiszt és a
Harcos) nem vesznek részt a Stronghold: Undead
jatékaban, hanem a papok fogjak helyettesiteni
Sket. A véd6 a jatékot két pappal kezdi, akik a
varfalakon lesznek (az alapjaték héseinek
fenntartott mez6kr6l indulva). Egy papot
ugyanugy kezelink, mint egy hést az alapjatékbol.

@ PAPOK

Egy papnak két allandé képessége van és két
valaszthaté akcidja. Ha egy pap végrehajtja egyik
akciéjat, nem mozoghat, és nem hajthatja végre a
masik akciéjat sem.

ELOKESZULETEK 24
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1. képesség: a véd6 +2 erét kap azon a falsza-
kaszon, ahol a pap all.

2. képesség: Az ostromfazis soran mindegyik pap
automatikusan eltaszit egy kisértetet (attdl a falsza-
kasztol, ahol a pap all) az egyik sanchoz, melyet a
tamad¢ valaszt ki.

Megjegyzés: Ha nincs elég hely a lehetséges
sancoknal, vagy ha a kisértetnek egy csapdian kell at-
mozognia, a kisértet elpusztul.

1. akci6: Taszitas

- Koltség: 1 homokora

- Hatas: A védé eltaszit egy vampirt att6l a

falszakasztol, ahol a véd6 valasztasa szerinti pap

all az egyik sanchoz, melyet a tdimadé valaszt ki.

Megjegyzés: Ha nincs elég hely a lehetséges
sancoknal, vagy ha a vampirnak egy csapdan kell at-
mozognia, a vampir elpusztul.

2. akcio: Beszéd

- Koltség: 1 homokora

- Hatas: A panik szintjét 1-gyel csokkentjik.
Megjegyzés: Ha egy pap a Szobor nevl épiiletben
van, akkor a panik szintje tovabbi egy ponttal
csokken minden egyes keresztért, mely a kapukon
talalhat6 (pl. ha a védének két megépitett keresztje
van, az a pap, aki a Szobor nevid épiileten all, a
beszéd akci6 végrehajtasaval 3 szinttel csokkenti a
panik szintjét.)




EGY FORDULO

Minden fordulo hét fazisbdl all:

1. FAZIS: BESZERZES

2. FAZIS: IGEZETEK

3. FAZIS: AKTIVALAS ]

4. FAZIS: MOZGOSITAS / TABOR
5. FAZIS: OSTROM

6. FAZIS: PANIK

7. FAZIS: TAKARITAS

A hetedik fazis befejezését kévetéen mozgassatok az
id6tabla jelz6jét és kezdjétek el a kovetkezd
fordulét.

1. FAZIS: BESZERZES

A TAMADO BESZERZES FAZISA:

AZ ALAP MANA KIOSZTASA
A tamadé megkapja az id6tablan jelSlt mennyiségl
manat.

AZ IDOTABLA (MANA)

A tamadé minden forduléban egyre kevesebb
manat kap. Igy az 5. forduléban a timadé mar nem
is kap manat, a 6. fordul6tol kezdve pedig neki kell
manat fizetnie, hogy rendesen jatszhasson tovabb.

Ha a tamad6é nem akarja (vagy nem tudja)
befizetni a szikséges manat a 6., 7. és
forduléban, a véd6 kap egy homokoérat minden
be nem fizetett manaért.

Példa: A tamadinak 4 mandt kell befizetnie a 7. forduldban.
7 mandja van, de 7gy dont, hogy 4-et igézetekre kilt, igy csak 3
mandt fizet be. Ennek eredményeképpen a védi egy homokdrat
kap a be nem fizetett mandért.

EGY KARTYA HUZASA A MANAPAKLIBOL
Koltség: -

Az 1. fazis soran a tamadé egy kartyat hiz a mana-
kartyak paklijabol, hogy tovabbi mandhoz jusson.

- A MANAPAKLI

A kartya meghatarozza, hogy a timad6 hany manat
kap. Néhany manakirtya a védének is biztosit
bizonyos bonuszokat (plusz homokorakat, egységeket,
d  Stb.). PO i :

kT

A JATEK MENETE

Il @ @)

Miutin a kartya kifejtette hatasat, eldobdsra
kerdl.

Ha a véd6 a manakartyanak koszonhetSen egy
extra egységet kap, azt az er6d udvarara helyezzuk.

Megjegyzés: Ha nincs rendelkezésre allo z6ld (vagy
vords) egység, akkor a védd egy eggyel alacsonyabb szintd
egységet kap (pl. egy z6ld egységet egy voros helyett).

A HALAL OLTARANAK AKTIVALASA
Koltség: 1 homokora
A tamad6 becserélhet barmennyit a haldl
oltaran talalhaté csontvazkockak koézil, hogy
manahoz jusson (2 csontvazkockat 1 manaért). A
csontvazkockak ezaltal kikertlnek a jatékbol.

- A HALAL OLTARANAK
KARTYAJA

A HALOTTIDEZO KONYVTARANAK AKTIVALASA

Koltség: 1 homokora

A tamado kicserélheti barmelyik igézetkartyajat, mely
a jatékban van. A kivalasztott igézet végleg kikerill a
jatékbol és barmelyik kartyaval helyettesithet lesz a
halottidéz6 konyvtarabdl (a barna ,II” és a voros
11177 jelolést kartyakbol is valaszthatunk).

A halottidézé kényvtaranak aktivaldsaval a timadé
atrendezheti igézetkartyainak sorrendjét.

A tamaddnak sosem lehet hatnal tobb igézetkartyaja
jatékban.

- AZ IGEZETPAKLI

A VEDO BESZERZES FAZISA:

Megjegyzés: A Stronghold: Undead jatékaban a védé
nem kap egyetlen k6 falelemet sem a beszerzés fazisa
soran!

. AZ ALAP HOMOKORAK KIOSZTASA

A véd6 minden fordul6ban homokérakat kap,
melyeket akcidkra kolthet el a fétablan. A ho-
mokérak szama az id6tablan lathaté (6 homokéra az
elsé fordul6ban, majd 2 homokéra minden egymast
kévets forduléban).

. TANACSJELZOK KIOSZTASA

A véd6 megkeveri az ismétlé szamszerj paklijat,
majd felforditja a legfelsé kartyat. Ennek a paklinak
a kartyain lathat6, hogy a védé hany tanacsjelz6t fog
kapni (ez 1-3 lehet, melyet a kartya aljan lathatunk).




A védének azonnal el kell osztania tanacsjelz6it
a hat, jatékban 1évé tanacskartyaja kozott (sajat
valasztasa szerint).

Ebben a jatékban az alapjaték nyersanyagjelz6i
lesznek a tanacsjelz6k.

2. FAZIS:
IGEZETEK

A 2. fazis soran a timad6 hasznalhatja a jatékban
1év6 6 igézetkartya kozil kivalasztott igézeteit.

A tamadé az igézeteket csak a kartyak sorrend-
jében hasznalhatja (balrdl jobbra).

Minden igézet fordulonként csak egyszer hasznal-
hat6 — a mar elhasznalt igézetek kartyait a tiamadonak
meg kell jelélnie a megfelel6 szamt manajelz6
rahelyezésével.

A tamadé ugy is donthet, hogy egy forduléban
egy igézetet sem hasznal.

Minden igézet hasznalata valamennyi manaba
kerdl.

A tamado kifizeti a szlikséges manakat és végre-
hajtja az igézet hatasat.

A védé annyi homokoérat kap, ahany manat a
tamado az igézetre koltott.

A HOZZA TARTOZO
KARTYA / JELZO
KEPE

SZABALYOK

AJANLOTT
JATEK-
SZAKASZ

AZ AKTIVA-
LAS KOVE-
TELMENYE

IGEZETKARTYA

Minden alkalommal, amikor a timadé egy igézetet
hasznal, a védének el kell hasznilnia az Gsszes
homokérat, melyet az igézet kévetkeztében kapott.

Az igézetek teljes leirdsa az igézetkartyakon
olvashat6 — 4 kartyat kivéve, melyeken csak egy
réviditett lefras talalhaté. Ezeknek a kartyaknak a
szabalyait a kdvetkez6 oldalon részletezzik.

A PARANCSNOKI TANACS

A jaték elején kivalasztott 6 tandcskartya 6 hadicselt jelképez, melyek a védo szamara az
egész jaték folyaman elérhetSek lesznek. Mindegyik szabalya a tanacskartyan olvashato.
A véd6é minden fordulé beszerzési fazisaban kap tandcsjelzSket, melyeket vélasztisa
szerint szétoszt a tandcskartyak kozott. A védé barmikor donthet ugy a fordul6 soran,

hogy berekeszti a tandcskozast — {gy nem fog tobb tanacsjelz6t kapni, viszont elkezdheti
hasznalni a tanacskartyakat.
Minden tanacskartyat csak egyszer lehet kijatszani, majd hatasa kifejtését kvet6en el kell azt dobni.




b KARTYAMAGYARAZATOK:
B CSONTHAJITO

Koltség: 2 mana

Elokésziletek: A tamadé Gsszekever
2 ,talalt” és 5 ,,nem talalt” kartyat, majd
az {gy kialakitott paklit képpel lefelé a
tablatra helyezi.

Elhelyezés: A timad6 a paklit e
valasztasa szerinti sancra helyezi és lefedi
egy csonthajito jelzével, hogy meghatarozza
az ostromgép tipusat. :

Tavolsag: A csonthajitd az er6don beliili épuletekre
tud 16ni.

Hatas: A tivolsagi timadas sordn a timadoé felfedi
a talalati pakli legfelso kartyajat. Ha az egy ,,nem talalt”
kartya, a csonthajité célt téveszt. Tavolitsuk el a ,nem
talalt” kartyat a jatékbol.

Ha az egy ,,talalt” kartya, a csonthajité célba talalt.
A tamado6 kivalaszt egy épiiletet az er6don belil
(kivéve a Szobrot és a Korhazat), majd megjeldl az ott
talalhat6 akciok kozil kettét egy-egy csontjelzével. A
védbnek plusz egy homokoéraba tog keriilni ezeknek az
akcioknak a végrehajtisa. Ha a vedd végrehajtott egy
c§(1)ntjelzével ellatott akciot, a csontjelzot tavolitsuk €l
réla.

Ezen kivil, ha a csonthajité talalatot visz be, eg?{f
ponttal meg kell emelniink a panik szintjét (enne
megfelel6en mozgassuk a paniktabla jelzéjéti.

Keverjik vissza a ,talalt” kartyat a csonthajité
paklijaba.

Megijegyzés: A csonthajité nem vehet célba egy
olyan akciot, melyen mar van csontjelzé.

Megjegyzés: A ,,Hallucindciok” igézet hasznalatakor
a csontjelzovel megjelolt akciok zarolasanak koltsége
ennek megfelel6en dragabb lesz.

Megijegyzés: A csonthajitok jelolésére hasznaljuk
az alapjaték katapultjelzbit.

e%(je zés: Csontjelz6ként hasznaljuk az alapjaték
sziitke homokorait.

KISERTET BALLISTA

Koltség: 3 mana

Elgkésziiletek: A timad6 Gsszekever 2
LHalalt” és 5 nem taldlt” kartyat, majd az
igy kialakitott paklit képpel lefelé a tablara
helyezi.

lhelyezés: A timad6 a paklit egy

valasztsa szerinti sincra helyezi és lefedi egy
kisértet ballista jelzével, hogy meghatarozza
az ostromgép tipusat.

Tavolsag: A kisértet ballista csak azokat a falszakaszokat
tudja megcélozni, melyekkel az altala elfoglalt saincot utak
kétik Gssze.

Hatas: A tivolsigi tamadas sordn a timado felfedi
a talalati }f;;k]i legfelso kartyajat. Ha az egy ,,nem talalt”
kartya, a kisértet ballista célt tévesztett. A ,,nem talalt”
kartyat eltavolitjuk a jatékbol. Ha az egy ,,taldlt” kartya
a kisértet ballista célba talalt. A kisértet ballista fo%lyuj
¢jt minden véd6 egységet, amely a megcélzott falsza-
kaszon volt, atmozgatja ket az altala elfoglalt sanc-
hoz, majd atalakitja azt az annak megfelel6 tamadé
egységre (pl. egy fjaszbol kisértet lesz). Ha vannak
tamado egfsé ck is az adott falszakaszon, kozilik a
legerésebb elpusztul és atkertl a halal oltarara (és ugy
kezeljiik, mint C%f csontvazkockat).

Ezen kivil, ha a kisértet ballista taldlatot visz be,

egy Igonttal meg kell emelniink a panik szintjét (ennek
megfeleléen mozgassuk a paniktibla jelz6jét).

Keverjiik vissza a ,taldlt” kartyat a kisértet bal-
lista paklijaba.

; egjegyzés: A kisértet ballista jel6lésére hasznaljuk
‘az alapjaték ballista jelz6it.
i

Megjegyzés: A foglyul ejtett egységekhez hasznaljuk
a védd egységének kockajat (figyelmen kivil hagyva,
hogy nagyobb, mint a timadé egységei).

SARKANYKISERTET
Koltség: 2 mana
Elhelyezés: =~ A  timad6  egy
sarkanykisértet jelz6t helyez a sarkanykisér-
tet kartyajara.
Hatas: Az ostrom soran a
sarkanykisértet lecsokkenti a kapu el-
lenallast a kirtyin 1évé sarkanykisértet
jelz6k szamanak és az aktualis panik
szint értékének egyiittes Gsszegével. A kapuellenallas
jelz?jét ennek megtelel6en allitsuk at.
¢lda: A sarkanykisértet kartyajan 2 jelz6 van, a
panikszint pedig 3-as. Ezért a sarkanyfantom timadasi
értéke Gsszesen 5 lesz.
A sarkanykisértet tamaddsi értéke nem haladhatja
meg az 5-6t.
kapu lerombolédik, ha ellenallasa eléri a 0-at.
Minden lerombolt kapuért:
- a panik szintjét a jaték végéig megnoveljik 1-gyel
— ezt minden fordulé elején a paniktablan jeldljik.
- Ha a kapun volt keresztjelz6, a kereszt is
lerombol6dik — tegyiik vissza a jelz6t a készletbe.
A harmadik kapu lerombolasa az er6dbe val6 betorést
jelenti, mellyel teljestilnek a tamadé gy6zelmi feltételei.

HALLUCINACIOK
Koltség: 2 mana
Hatas: A tamadé akarhany helyszin-
6l atmozgathatja kisérteteit egy er6don
belili épiiletre, hogy zarolja az épilet egyik
akciojat (a kisérteteket a tabla killénb626
helyeir6l mozgathatja 4t).
Ennek a végrehajtasahoz annyi kisér-
tetre lesz sztikség, ahiny homokoraba a
zarolni kivant akcié keriil. A véd6 dgy szabadithatja fel
az akciét, ha befizet annyi homokorat, ahany kisértet
az adott akciot zarolja.

Hallucinaci6 segitségével egyszerre legfeljebb harom
akci6 lehet zarolva.

Megjegyzés: Ha egy csontjelz6 miatt az akcid kolt-
sége megnovekedett, annak megfeleléen a zaroldshoz
sziiksége kisértetek szama is megné.

Megjegyzés: Ha a véd6 mar helyezett homokorat
egy akciora, az nem médosit{'a az adott akcié zaroldsanak
(vazof\};[ felszabaditasanak) koltségét.

egjegyzés: A vedb ugy is felszabadithatja az
akciot, hogy tobb forduléban keresztil helyezi oda a
homokérakat.

Megjegyzés: Ha e;%ry akciot hallucinaciéval zarol-
tak, nem lehet tjra zarolni addig, mig az els6 érvényben
van.

EGYEB MEGJEGYZESEK A

KARTYAKKAL KAPCSOLATBAN:
STRIGA ODU — Ha nincs elég hely egy fjasz
szdmara egy adott sincon, az fjisz meghal.
KAPRAZATOS FELELEM — Egy vampir a rendes
szabalyok szerint megnévelheti a kaprazatos félelem-
mel megidézett kisérteteket.




3. FAZIS:
AKTIVALAS

@

A tamadé néhany igézetét (melyeken az aktivalas
kovetelményének jele lathaté a bal alsé sarokban)
aktivalni kell ahhoz, hogy hatasa életbe 1épjen egy
adott forduléban. Az aktfv igézeteket azzal jel6ljik,
hogy a hozzajuk tartozo kartydkra vagy a tablan 1évé
jelz6kre manajelzéket helyeztink (a manajelzéket a
készletbdl vesszik el). Az igézetek csak a forduld
végéig maradnak érvényben.

- AZ AKTIVALAS
KOVETELMENYENEK JELE

EGY IGEZET AKTIVALASA:
Koltség: 1 mana
(Megjegyzés: a véds nem kap érte homokoérat)
Hatas: minden kartya / tiblan 1év6 jelzd (mely az
igézethez kapcsolédik) aktivalodik.

EGY UJONNAN HASZNALT IGEZET
AUTOMATIKUS AKTIVALASA:

Az olyan igézet (igézetek), melyet a 2. fazisban
hasznalunk, automatikusan aktivva vélik a forduld
végéig. Bz a fajta aktivalas azonban csak egy olyan
jelz6re / kartyara vonatkozik, melyet a kérdéses
igézet érint (az, amit éppen a tablara helyeztek). Ez
nem vonatkozik az olyan esetleges jelz6kre, melyek
a korabbi fordul6kban kertltek lehelyezésre.

Példa: A tamadd mar elbelyezte két dobjelzdjét a tiblira
(korabbi fordulokban). A jatékos még egyszer hasgndlja a
Dobok igézetét és egy 7ij dobjelzot helyez a tablira. Az
djonnan lebelyezett dobjelzd automatikusan aktivalodik,
mig a mdsik kettd inaktiy marad. A mdsik két dobjelzd
aktivilisahoz a tamadinak egy mandt kell befizetnie. Egy
késdbbi forduldban a tamadd mdir harom dobjelz6t tud akti
vdlni egyetlen mana felhaszndlasdval.

A JATEK MENETE

4. FAZIS: A’ TABOR ES
A MOZGOSITAS

U] EGYSEGEK

Ennek a fazisnak az elején a tamado
véletlenszerden huz 14 egységet a zsakbol — ezeket
az egységeket fogja mozgdsitani a fazis kévetkezé
lépéseként.

MOZGOSITASI LEHETOSEGEK
Felhivjuk a figyelmet, hogy az alapjaték
szabalyaiban ismertetett kisebb és
nagyobb  mozgdsitas  segitségével
mozgosithat6 egységek szama megvalto
zott. A Stronghold: Undead jatékdban a kisebb
mozgodsitassal a tamad6 6 egységet mozgathat el
minden sancrél és gyllekezShelyrdl, a nagyobb
mozgdsitassal pedig 8 egységet mozgathat ugyanigy.

A TABOR

A 4. fazis taborra vonatkozé szabalyai
teljesen azonos az alapjaték szabalyai-
val.

5. FAZIS: OSTROM

AZ OSTROM LEPESEI
Az ostrom fazisait meghatarozé szabalyok a
kovetkezbképpen frisstltek:

I - Tavolsagi tamadas
1. fokozat — Agyuk és ismétlé szamszerijak
2. fokozat — Kisértet ballistak és csonthajiték
3. fokozat — Az fjaszok harca a csontvazakkal
4. fokozat — A striga oduban 1évé kisértetek
elfogjak az fjaszokat

II - Kozelharc
1. fokozat — A papok eltaszitjak a vampirokat
2. fokozat — Megszentelt fold
3. fokozat — Az tistok megolik a csontvazakat
4, fokozat — Kardk
5. fokozat — A kaprazatos félelemjelz6k felfedé-
se, az er6folény kiszamitasa
6. fokozat — A kérhaz
III - A kaputorony
A sarkanykisértet a szabdlyoknak megfelel6en
megtamadja a kaput.




6. FAZIS: PANIK

A 6. fazis elején a jatékosok ellenérzik a
panik aktudlis szintjét a paniktablan. Ha
nulla fol6tt van, a védének meg kell
kevernie a panikpaklit és az aktualis panik
szintjével azonos szamu kartyat kell bel6le
hdznia. Minden felhizott kartyat a tabla
mellé kell helyezniink — ezek mindegyike
a kovetkezé forduléra fog vonatkozni.
anikkartyakat csak azutan tesszuk vissza a paklijukba,
a mar kifejtették hatisukat. A 6. fazis végén a
anik szintjét visszadllitjuk nullra (esetleg 1-re vagy
-re, ha mar egy vagy ket kaput leromboltak).

Megjegyzés: A negativ panikszint csak elényt ad a
védoének, de nem biztosit semmi egyéb bénuszt (pl. ha a
panik szintje -3, a védé biztonsagosan atvészelhet egy
harompontos névekedést is, és a panik szintje még
mindig csak 0 lesz).

Megjegyzés: Ha a , Kétségbeesés” igézet kijatszasra
kertilt, tegyiik félre a felsé két kartyat, miel6tt megkever-
jik a panikpaklit, majd tegytiik vissza Sket a pakli tetejére.
Megjegyzés: : A panik szintje sosem haladhatja meg a 6-
ot vagy a -6-ot.

Megjegyzés: Ne feledjiik, hogy a védének plusz 1
kartyat kell hiznia, ha a ,,Kétségbeesés” igézet kijatszasra
kerult.

A PANIKTABLA

7. FAZIS: TAKARITAS

Tavolitsunk el minden olyan jelz6t, mely olyan
képességeket jelolt, amely a fordulé végéig volt
érvényben.

A tamadé eltavolit minden manajelz6t, mely egy
igézet hasznalatat jelolte.

A tamadé eltavolit minden manajelz6t, mely
egy jelols / igézetkartya aktivalasat jelolte a tablan.

A védo eltavolit minden homokérat, mely az
adott forduldban végrehajtott akcidkat jelolték.

A JATEK VEGE

Ha a jatékban barmikor legaldbb egy timado
egység bejut az erédbe (vagy ha a harmadik kapu
lerombolasra keriil), a jaték azonnal véget ér és a
tamado gy6z. Ha viszont a timadd nem tud betérni
az erédbe a 8. forduld végéig, a védo lesz a gybztes.

- ISASE -

A JATEK MENETE SEA0 827

1,10 00

A VEDO U]
EPULETEI

A Stronghold: Undead médosit néhany éptiletet
és a rendelkezésre all6 akcidikat.

A KOVACSMUHELY

AGYU

Koltség: 3 homokora
Elhelyezés és hatas: Lisd az alapjaték szabalyait.

CSONTVAZ UST

Koltség: 2 homokora

Elhelyezés és hatas: Orkok helyett a csontvazakat
veszi célba. Egyéb tekintetben az ork iist szabalyai
maradnak érvényben.

KERESZT

Koltség: 2 homokora

Elhelyezés: A keresztjel6l6t az egyik kapura helyezzitk
(az els6t a kiilsé kapura kell helyezniink, a masodikat a
k6zépsore, a harmadikat pedig a belsére).

Hatas: Minden kereszt +1 bénuszt ad a Beszéd
akci6jahoz, ha a beszédet tarté pap a Szobron all
(minden jatékban 1évé kereszt egy ponttal csékkenti a
panik szintjét).

L;j PALLO
Koltség: 2 homokora
Elhelyezés: A palldjelz6t két falszakasz kozé
helyezziik az er6d ugyanazon oldalan.

Hatas: Az egységek és hésok (papok) mozgatisa a
palléval Gsszekotott falszakaszok kozt ingyenes lesz
(nem kell érte homokoéraval fizetni).




ASZTALOSMUHELY

ISMETLO SZAMSZERI]

Koltség: 2 homokoéra

Elhelyezés: A véd6 az egyik valasztasa szerinti
toronyba helyezheti az ismétl6 szamszetfjat.

Tavolsag: Az ostrom soran az ismétlé szamszeri
az eréd vele azonos oldalan 1évé gyiilekezShelyen,
vagy a vele szomszédos vagy szemben 1évé sancnal
tartozkodd vampirokat célozza meg.

Hatas: A véd6 kivalasztja a megcélzott helyszint,
majd felfedi az ismétl6 szamszerdj talalati paklijanak
legfelsé lapjat. A voros kartya talalatot jelol, a kék
kartya pedig azt jelenti, hogy célt tévesztett. Egy talalat
egy vampirt pusztit el (mas egységet nem célozhat
meg).

‘M KO FALSZAKASZ

Koltség: 1 homokéra

Elhelyezés: A véd6 egy ké falszakaszt helyez az egyik,
valasztasa szerinti falra.

Hatas: Egy k6 falszakasz elem 1-gyel megnéveli a védo

erejét az adott falszakaszon.

KAROK

Koltség: 2 homokora

Elhelyezés: A védd egy kardjelz6t egy valasztisa szetint
toronyba helyez.

Hatas: Az ostromfazis soran a védo felaldozhatja barmelyik
egységét, mely a kardjelzével megjeldlt toronnyal szomszédos
varfalon tartézkodik, hogy elpusztitsa az Gsszes vampirt azon a
falszakaszon. Minden kardjelz6 fordulonként csak egyszer

hasznilhatd.

KAPU MEGEROSITES
Koltség: 1 homokoéra
Hatas: Minden kapu megerdsités megnoveli a kapu ellendllasat
1-gyel. Egy kapu ellenallasa legfeljebb 8 lehet.

U] EPULETEK

A FELDERITOK
SZATIASA

% BEVETES

Koltség: 2 homokora

Hatas: A bevetés akcidja legfeljebb 3 csontvazat 61 meg egy
kivalasztott sancon.

FELIRAT

Koltség: 2 homokéra

Elhelyezés: A feliratjelz6t a véd6 egy valasztisa szerinti
falszakaszra helyezi (a jelz6t helyezziik az arra a mez6re, melyet
az alapjatékban a timado felszerelésének tartottunk fenn).

Hatas: A feliratjelz6vel ellatott falon minden kisértet elveszti
lebegési képességét. Minden kisértet, mely azon a falszakaszon
tartézkodott, a lebegési képességének készonhetéen automatikusan

elpusztul, amikor a jelz6t lehelyezziik.

CSAPDA

Koltség: 2 homokora

Elhelyezés: A véd6 a csapdajelz6t egy valasztasa szerinti
utra helyezi.

Hatas: A timad6 ezt az utat csak akkor hasznalhatja, ha
Osszesitett ereje legalabb 4. A mozgas sordn a csapda Gsszesen 4-
es erének megfelel egységet pusztit el. Ezutin azonnal lekeril
a tablardl és visszakertl a véds készletébe. A timadé valasztja
ki, hogy a csapda melyik egységeit pusztitsa el (figyelembe véve,
hogy Osszesen legalabb 4-es erejli egységet kell felaldoznia). A
csapdak altal elpusztitott egységeket beleszamitjuk a mozgdsithaté
egységek szamaba.

Ha egy kisértetet vagy egy vampirt eltaszitanak egy varfaltol

és athalad a csapdan, az automatikusan elpusztul.

OSTROMGEP MEGRONGAIASA

Koltség: 2 homokora
Hatas: Lasd az alapjaték szabalyait.




A KATEDRALIS

A SZENT
Koltség: 2 homokora

Elhelyezés: A szentjelz6t a véds egy valasztasa
szerinti sancra helyezi (arra a mez6re helyezzik,
melyet az alapjatékban a fedezék szamara tartot-
tunk fenn). A szentjelz6 a fordul6 végéig a sincon
matad.

Hatas: A tamadé nem mozgathat el egy
egységet sem a szentjelzével elldtott sanctol. Ha
viszont azt szeretné, ehhez a sinchoz mozgathat
egységeket.

ORDOGUZES

Koltség: 2 homokora

Hatas: A védo kivalaszt egy vampirt a tabldn.
A vampir kisértetté alakul 4t — vegylink el egy kisér-
tetkockat a tabla mellett 1év6 plusz egységekbol.

MEGSZENTELT FOLD

Koltség: 2 homokora

Elhelyezés: A véd6 a megszentelt f6ldjelz6t egy
valasztasa szerinti sancra helyezi (arra a mezére
helyezzik, melyet az alapjatékban a fedezék szamara
tartottunk fenn).

Hatas: Az ostrom soran a megszentelt foldjelz6
elpusztitja az adott sincon 1évé legerésebb egysé-

get.

TASZITAS

Koltség: 2 homokora

Hatas: A védo eltaszit legfeljebb 4 kisértetet
barmelyik falszakasztél a sancokhoz. A timado
valasztja ki, hogy az cltaszitott kisértetek melyik
uton térnek vissza.

Megjegyzés: Ha nincs a lehetséges sancokon elég
hely egy eltaszitott kisértet szamara, az a kisértet azonnal
elpusztul.

JATEKTERVEZO: Ignacy Trzewiczek

JATEKSZABALY: Michat Oracz, Ignacy Trzewiczek
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U] EPULETEK

A BARAKKOK

A Stronghold: Undead jatékaban egy 6j kiképzési
akciora lesz lehet6séglink:

OO

EGY PAP KIKEPZESE
Koltség: 2 homokora

Hatas: A védo eltavolitja barmelyik egységét a
barakkokbdl és egy papjelz6vel helyettesiti azt.

@AZ ORTORONY

Az 6rtornyot a Szobor fogja helyettesiteni.

A SZOBOR

A szobor egy uj épilet, mely az 6rtornyot
helyettesiti. Egyetlen célja, hogy a rajta all6 pap be-
szédéhez bonuszt biztositson (lasd a pap akcioit a
részletes leirasért).

A KORHAZ

A Stronghold: Undead jatékaban csak egy egység
gyo6gyulhat fel a kérhazban egy fordulé alatt.

@ A DISZORSEG

A disz6rség a Stronghold: Undead jatékaban
nem vesz részt.
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