A TAMADO SZABALYAI

A goblin iiviltve kiizdott béklydi ellen. Durva kenderkorél
rogzitette végtagjait az oltdrhoz, melynél a samdn magasra
emelte szertartdsi kését. A tobbi ork egy dsi, hdtborzongatd
nyelven kdntdlt és imddkozott egy kegyelemer nem is-
merd istenhez, remélve, hogy a vérdldozat kielégiti a
hoditds szellemét.

Az ork hadvezér elmosolyodott, mikor meghallotta a kés
hasité hangjdt, ahogy a his megadta magdt, majd vissza-
Jordult az ostrom irdnydba. Mar litta is a felsejld kidot,
mely igenld vilaszt jelentett a samdn pap buzgd imdjdra.

A hadvezér lenézett a kétségbeesett emberekkel teli erddre,
akik haszndlhatatlan védelmiikbe kapaszkodtak. Hallotta,
ahogy a hegytet6rdl szdguldd szikladarab becsapidik az eréd
udvardba, melyet reccsend fa és sikolyok hangja kivetett.

Jelzett a goblinoknak, akiket csatadrjongéssel buzditottak
fel, majd a tajtékzo horda elérenyomult, késeikkel és hor-
gaikkal hadondszva és sikoltva. A biivis kid madr kezdett
testet olteni, eltakarva mindkét fél elél a kildtdst, de reményt
adva, hogy erdik nagyobb eséllyel jutnak dr az erédbil zi-
porozd, haldlos nyileson. A tavolsdgi fegyvereiknek koszonhetd
Jolényiikbe vetett hitiik akdr bukdsukat is okozhatja.

A hadvezérnek gyorsan kellett cselekednie, hogy még ldssa
az erédot. Jobbjdra pillantott, ahol a fosamdn épp befejezte
a vardzslatot, mely az orkok arzendljdnak legfélelmetesebb
Sfegyverét idézte elé — a vérkivet! A fosdmdn a hatalmas,
vérvordsen izzd drdgakovet a katapulthoz irdnyitotta. A
lezuhand vérkd szdmos orkot nyomott agyon, majd még tibben
emelték meg, hogy komoly erdfeszitéssel a gépre helyezzék a
sitlyos ékkover. A hadvezér jelzésére a kiolddzsindrt elvdgtik,
a mdgikus kd elrepiilt, és a vaskos kidon dthasitva szdllt
az erid felé, siivitd hangjdval elnyomva a haldlos fegyver
ldttdn felhordiild horda wjjongdsdt. A hadvezér végignézte,
ahogy a vérkd hangos robbandssal visszhangozva a kozépsé
mellvédbe csapddott, kiolthatatlan, mdgikus ldngokat szérva
az erid egész belsejére. Azt remélte, hogy a hatalmas kaput
taldlja el és leégeti, de tudta, hogy igy is nagy kdrt okozott,
[foként a védik kozhangulatdban.

A hadvezér jelzett a hulldmzo orkhadnak, hogy induljon
eldre, arra szdmitva, hogy az érjongd goblinok haldldval a
horda feliavult. Remélte, hogy ez majd elvonja a védik
figyelmét, é olyan teriileter fognak védeni, ami 6t nem
érdekli. Az orkok egy dridsi iiviltéssel rontottak be a kodbe,
[elkésziilve, hogy teljesitsék kotelességiiket a horddért.

A hadvezér fiilét hatalmas lancok fémes csorgése vititte meg, és
mdr tudta, hogy tervének utolsé darabkdja is hamarosan a
helyére keriil. A sikolyok és hangos morgdsok arrél taniiskod-
tak, hogy hadmiiveletiiket néhdny sijonc nem fogja tilélni.

Ahogy a hadvezér visszafordult, hogy megnézze az erédot,
ldtta, ahogy a kod szétoszlik, és orkhaddr haldlos nyilzdporral
tigedelték meg, amint az a vardzstakardja nélkiil rohanta
meg a falat. Ez azonban felfedte a véddk papjinak
helyzetét is, és & ebbdl a hibdbdl akart elényt kovdcsolni.

A hadvezér megfordult, ranézett a fésamdnra és egy kéz-
mozdulattal jelezte, hovi célozzanak a katapulttal. Hama-
rosan egy tjabb vérkd szdllt fiilsiiketitd sivitdssal, vorisen
izzva és mdgikus ldngokat szérva, mig be nem csapddott a
mellvédbe, ahol a papoknak lenniiik kellett. Vérvoras lan-
gok és sziirke kovek zdporoztak, néhdny barna és fehér
oltozékbe bijt test pedig a véddk nyakdba hullott.

A hadvezér elmosolyodott, litvan a mds helyekril
odadzonlé véddk hadit, ahogy probdltik az dttort falat
megvédeni. Egy 1ijabb jelzésre az iijoncok csatabdrdjukar a
hatalmas lancok kizé vdgtik. A foglyok morgdsa még han-
gosabb lett, ahogy felfogrdk, hogy hamarosan kiszabadulnak.
Mielétt az djoncok sikeresen dtvdgtdk volna a vaskos fé-
met, hirtelen a levegbbe repiiltek, amint a hegy megre-
megett a kiszabadult rabok gydztes orditdsdtol. A massziv
trollok megtamadtdk fogva tartdikat, mikozben hatalmas
ldncaikat széttépve kiszabaditottdk magukat. A fésamdn
és papja gyorsan a megfeleld helyzetbe dlltak, hogy vardzs-
lataikkal a trollokat vijra uralmuk ald hajtsdk és az eréd
most mdr védtelen részére irdnyitsik dket. A hatalmas be-
hemdtok elrohantak a vardzslat okozta fdjdalom eldl,
készen dllva, hogy elpusztitsanak bdrmit, ami vitjdr dllnd
tijra megszerzett szabadsdguknak.

A hadvezér mosolygort.
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ALTALANOS INFORMACIOK / A TAMADO KONYVE

JATEKSZABALYOK

SZABALYKONYVEK

A szabalyok két részbdl dllnak: a Tamaddk és a VédSk konyvébol.
A két konyv elsé 6 oldala és a szabdlyok OSTROM része a jdték
alapszabdlyait tartalmazzdk. A tobbi oldal a jitékosok 4ltal alkal-
mazhatd, személyre szabott szabdlyokat részletezi. Ezdltal minden
jatékos egyszerre hozziférhet sajit szabdlyaihoz — a jdték elsa-
jatitdsdhoz vagy segédletként haszndlva.

A JATEK ATTEKINTESE

A STRONGHOLD 10 fordulébél 4ll. Minden fordulé 6 FELKESZULESI
fazisbol 4ll, melyet egy OSTROM kovet.

A tdmadé fizisai a tdmaddsra valé FELKESZULEST jelképezik. Az
els§ fazisban a tdmadé 4j egységeket és nyersanyagokat kap. A
mdsodik fézisban a nyersanyagokat ostromgépek elkészitésére
haszndlja fel: haldlos ballistdkra, pusztitd katapultokra és hatal-
mas trebuchet-kre. A harmadik fizisban egységeit pajzsokkal,
zészlékkal és mds fegyverekkel szereli fel. A negyedik fézisban a
tdmadd levezényli a kiképzést: a sdncokon hajcsdrok, had-
biztosok és mds specialistdk jelennek meg. Az 6tédik fdzisban
sdmdnok idézik meg a fekete mdgia erdit; goblinokat feldldozva
biztositanak a tdmadénak plusz harci segitséget. A hatodik és
egyben utolsé fizisban a tdmadd beveti csapatait és egységeket

kiild a falak megtdmaddsdra.

A tdmad6 akcidi bizonyos idébe fognak keriilni, melyeket ho-
mokoérik fognak szimbolizdlni. Ezt az id6t ezutdn a védd az eréd
védelmének felkészitésére haszndlhatja fel. A tdmadé mindegyik
akcidja utdn 4tad bizonyos szdmd homokoérét a védének. A védének
a tdmadé mindegyik fizisa utdn fel kell haszndlnia dsszegy(jtote
homokériit.

A védd az er8don belil 1év8 killonféle épiiletekben hasznalhatja
el homokérdit a védelem el8készitésére. A kovdcsok iistoket és
dgyikat kovdcsolnak. Az asztalosok mihelyében emelvények
késziilnek a kiegészitd egységeknek és a falak és kapuk megers-
sitésére. A barakkokban csapatokat képeznek ki. A felderit6k
elindulnak szalldsaikrél a sincokhoz, hogy csapddkat dllitsanak
és szabotdljék az ostromgépeket.

A hatodik fizis befejezése utdn megkezddédik az ostrom. Eldszor
a tévolsdgi tdmaddsokra keriil sor: falpusztit6 dgytk diiborognek,
lovedékek siivitenek az erdd felé, az {jdszok pedig nyilvesszdk
felhgjével drasztjdk el a tdmadét. Ezutdn megkezdddik a kozel-
harc: az tist6k véres aratdsba kezdnek, a tdmaddk pedig végre-
hajtjék parancsaikat, megprébélva taljdrni a véddk eszén.

Ha a tdmaddnak sikertil a vérfal legaldbb egy szakaszdt 4ttérni, be-
jut az erddbe. A jdték véget ér és dsszeszdmoljuk a jdtékosok
dics8ségpontjait. Ha a timadénak nem sikeriilt bejutnia az er8dbe,

Gjabb fordulé kezdddik.

BEMUTATO

A jéék alapszabdlyait 2 jétékossal mutatjuk be. A hdrom- és
négyjétékos varidciok kiilon részben olvashatéak (6.-7. oldal).

JATEKELEMEK

A doboz a kovetkezd elemeket tartalmazza:

* 2 tdbla (1 f6tdbla, 1 dicsdségtdbla)

* 29 dics8séglapka

* 1 kapuerdsség jelzd

* 200 tdmaddegység (60 goblin, 100 ork, 40 troll)

* 16 nyersanyagkocka

* 49 fiziskdrtya (23 2 jatékos részére, 26 3 vagy 4 jdeékos
részére)

* 36 tdmadé gépkartya (11 taldlt, 25 nem taldlr)

* 23 témadd ostromgéplapka (4 ballista, 4 katapult, 2 oltdr, 3
fedezék, a faltdrd kos 5 eleme, 2 trebuchet, 3 ostromtorony)

o 21 felszereléslapka (3 zdszl6, 3 létra, 3 kotél, 3 csap6ajtd, 3
hid, 3 pajzs, 3 méreg)

* 15 kiképzélapka (3 hadbiztos, 3 15vészdrok parancsnok, 3
ijisz, 3 hajcsdr, 3 szabotdr)

* 10 ritudlé lapka (2 vérkd, 1 birtoklds, 2 tiz, 1 kisérte, 1
panik, 2 szélvihar, 1 baleset)

e 5 parancslapka (1 goblin, 1 ork, 1 troll, 2 bloff)

e 24 homokoéra (12 sziirke és 12 fekete)

o 41 védd egység (17 jdsz, 20 katona, 4 veterdn)

e 26 falelem (23 ké és 3 fa)

* 6 védd taldlat kdrtya

* 2 hésjelzé (1 zold és 1 vorss)

* 6 védd ostromgép lapka (3 dgyt, 3 hajitégép)

* 9 iistjelzd (3 goblin, 3 ork, 3 troll)

* 3 emelvénylapka

* 6 csapdalapka (3 goblin, 3 troll)

¢ 2 katedrdlis lapka (fjészok 4lddsa, Mennyei ragyogis)

* 2 pontos taldlat lapka

* 1 romos fallapka

* 1 gyorsasdg lapka

o 1 zsdk

* 2 szabdlykonyv

Ha egy tipust elembdl barmikor elfogy az dsszes, abbdl a tipusbdl
nem haszndlhatunk tdbbet, amig a tdbldra helyezve tjra elérhetd
nem lesz.

KIVETEL: A védé 4leal begytjthetd homokérdk szdma nincs
korlatozva.

PELDA: A jitékban 3 troll dist van. A véds nem épithet egy
negyediket, mivel nincs hozzd elég nyersanyag az erédben.
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Felkésziilés egy kétszemélyes jatékra
(A tdmad az alap féziskdrtydkat haszndlja)

1 — Dicsdségtabla a kezd8 dicsdséglapkakkal
2 — Dics6séglapkdk (készlet)

3 — Homokora jelzék (sziirke és fekete)

4 — A védé taldlati paklija

5 — Emelvénylapkak

6 — Csapdalapkdk (goblin és troll)

7 — A védd§ géplapkdi (dgyik és hajitégépek)

8 — Tjdszok dld4sa és Mennyei ragyogés lapka
9 — Fa falelemek

10 — Véd6 egységek kockdi — katondk

11 — Védé egységek kockdi — veterdnok

12 — K3 falelemek

A TABLA LEIRASA

13 — Ustjelz8k (trollok, orkok és goblinok)

14 — Fétabla

15 — A tdmadé ostromgépeinek taldlati kdrtydi

16 — Pontos [6vés lapka

17 — Romos fallapka

18 — Fedezéklapkdk

19 — Parancslapkdk

20 — Nyersanyagkockdk

21 — Zsdk a tdmadd egységeit jelképezd kockdkkal

22 — Kiképzdlapkdk (szabotdr, {jdsz, stb.), ostromgéplapkak
(ballista, katapult), felszereléslapkdk (hidak, zdszl6k, pajzsok) és
ritudlélapkdk (vérkd, szélvihar, kiséreetek)

23 — Tdmad¢ féziskdreydk
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A TABLA LEIRASA

B ™
A t4bla leirdsa
1 — Az erd nyugati oldala 6 — Tornyok
2 — Az erdd keleti oldala 7 — Falszakaszok
3 — Kaputorony 8 — Kapuk
4 — Gyiilekezdhelyek 9 — Utak
5 — Sdncok 10 — Nem 4tjdrhaté
\ teriiletek 4

A TABLA

A TABLAN LEVO MEZOK

A tdblin mez8k taldlhatéak, melyekre lapkdkat, kdrcydkac és
egységeket helyezhetiink. Csak 1 elem (lapka vagy egység) lehet 1
mez8n, kivéve ha az adott elem leirdsa mdsként nem rendelkezik
err6l.

A TABLA OLDALAI

Az er8d két oldalra oszlik: keletre és nyugatra. A jaték sordn egyik
tdmadoé egység vagy lapka sem keriilhet 4t az er6d mdsik oldaldra.

GYULEKEZOHELYEK
ES SANCOK

A gyiilekezdhelyek és a
sdncok az 4llomdsozé
helyek az erdd falaihoz
vezetd tton. MielStt az
egységek a vérfalakhoz
érnének, meg kell 4llni-
uk a gyiilekez8helyeken,
majd el8sz6r a sdncok-
hoz mozognak, miel6tt
végleg megérkeznének a
falakhoz. A sdncok mogott
ostromgépek, fedezékek
és kiképzdlapkdk kapnak
helyet. Ostromgépek a
gylilekezdhelyeken is le-
hetnek.

/

A sanc leirdsa

1 — Ostromgép helye

2 — Az egységek helye

3 — Fedezék helye

4 — Kiképzélapka helye
\

UTVONALAK

A gyiilekez8helyeket és sdncokat utak kotik 8ssze, melyeket a

tdmadé egységek mozgatdsdra haszndlunk. A tdmadé egységek csak
a falak felé mozoghatnak, visszafelé nem. Az utakra helyezik a védd
felderitdi is csapddikat és a tdimadé azokra épit hidakat.

. ] A csapdik mezdi R
. A véd8 ide helyezhet
egy csapddt. A tdmadé
ide helyezhet egy hi-
dat. Csak 1 csapda
vagy hidlapka lehet egy

ilyen mezén.

4

FALSZAKASZOK

Az eréd fala szakaszokra van osztva. Itt keriil sor az OSTROMRA
a tdmadoé és a védd egységei kozote.

Falszakasz

1 — Tdmad§ egységek mezdi
2 — Az ostromtorony mezdje
3 — Felszereléslapkdk mezdi

4 — Védo egységek mezdi

5 — Az tistjelz8 mezdje

6 — A k& és fa falelemek mezdi
(Megjegyzés: az eclemeket
egymdsra is kupacolhatjuk)

7 — A hésjelzé mezdje

8 — Az dllvinylapka mezdje

TORNYOK

A tornyokon beliil a védd dgytikat és hajitogépeket helyezhetel. Az fjdszokat
is ide kiildhetjiik, hogy 16jenek a séncok mogott és a kaputornyokon

Gsszegylilt egységekre.



A TABLA LEIRASA / KETSZEMELYES JATEK

KAPUTORONY

Az olyan jitékokban, ahol a tdimadénak van faltérd kosa, a
kaputorony is szerepet kap. Az er8d kaputornya 3 kapubdl 4ll.
Minden kapunak 6-os kiinduld erdssége van. Az ostromlott kapu
ellendlldsit az ellendlldsjelz8 sdvon jeldljiik.

Kaputorony
1 — A faltor6 kos

elemeinek mez6i
2 — A falt6ré kos

kezeléinek mezdi

3 — 1. kapu

4 — 2. kapu

5 - 3. kapu

6 — Ellendlldsjelz8
sdv

4

AZ ERODON BELUL LEVO EPULETEK

Az er6dben a kovetkezd épiiletek taldlhatdak: egy kovdcsmiihely,
egy asztalosmtihely, a felderitdk szdlldsa, egy katedrélis, a barakkok, egy
drtorony, egy kérhdz és a disz8rség. Ezeket az épiileteket a védd
kényvének 8.-10. oldalain részletezziik.

Epiilet 7

1 — Homokéra mezék

2 — Az akcidk ikonjai
(melyeket homokdrékkal
vesziink meg)

£ | 3 _ A mezd, melyen meg-
jelolhetjiik az adott fordu-
l6ban nem vilaszthaté ak-
ciét (megvdsdrlds utdn)

. 4 — Tdmadé6 szabot6r

mezdje 5

Mezdk a védé egységeinek\

az épiileteken beliil

1 — Mez barmelyik egységnek

2 — Mez6 barmelyik egységnek

& (megjelolve az indulé {jdszok

elhelyezéséhez)

ey 0 — Mezdk kizdrélag az
Il {jdszoknak (megjeldlve az in-

dulé {jdszok elhelyezéséhez)

W 4 — Mez6 csak katondknak

5 — Mez8 csak katondknak

(megjelolve az indulé katondk

elhelyezéséhez)

6 — Mezb csak veteranoknak

7 — Ezekre a mez8kre nem

_.léphetnek  4j  egységek

(megjelolve az indulé katondk

elhelyezéséhez) )
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KETFOS JATEK
A kétf8s jérékban az egyik jitékos alakitja a véddt, a mésik pedig a
tdmadoét.

A JATEK ELOKESZULETEI

* A f8tdblit helyezziik az asztalra és tegyiik mellé a dics6ségtdblit.

e Helyezziink dics8ségjelzdket a dicsdségtabldra: 10 dicsdséglapkdt
a tdmadé (sotér) oldaldra, 1 dics8séglapkdt a védd (vildgos)
oldaldn 1év8 négy mezd mindegyikére. A megmaradt dicsé-
séglapkdkbol alakitsuk ki a készletet a dicséségtédbla mellett.

e A jdtékosok vélasszak ki szerepeiket: déntsék el, hogy tdmaddk
lesznek-e vagy védok.

A TAMADO ELOKESZULETEI

* A tdmadd minden egységét a zsdkba helyezi.

e Elvesz 5 nyersanyagot és maga elé helyezi azokat. A meg-
maradt nyersanyagokbdl készletet hoz létre a tébla mellett.

* A tdmadé megmaradt elemeibdl a tébla mellett alakitjuk ki
készletét.

e Egy kétfds jarékban a timadd csak a vords szdmozdsi féziskdrtydkat
fogja haszndlni.

*  Megkapja a féziskdrtydk paklijdbol a 1. és a 6. fézis kdrtydit,

valamint a tdborkdrtydkat, majd maga elé helyezi azokat.

* Fzutdn a kimaradt, 2.-5. fizisok mindegyikére véletlenszertien
fog htizni a hozzdjuk tartozd 5 kdrtydbol 2-t, ezeket egyszerre
fedi fel és vdlaszt beldlitk 1-et minden fdzishoz. Nagyon fon-
tos, hogy a tdmadé mdr itc feldllitsa alapstratégidjét a jérék
tovabbi részére a huzott féziskdrtydk segitségével. A kimaradt
faziskdrtydkat visszatessziik a dobozba és nem haszndljuk ab-
ban a jitékban.

Megjegyzés: A faziskdrtydk véletlenszeri huzdsa véltozatos
jatékélményt okoz, viszont a tdmadé jitékostdl egy bizonyos foku
tapasztalatot igényel. Az elsé néhdny jdeék alkalmdval haszndljs-
tok az alapkdrtydkat, melyekkel a jatékot mdr révidebb el6készii-
letek utdn is elkezdhetitek. Az alapkdrtydkat csillagok jelolik.

A VEDO ELOKESZULETEI

e A védd minden falszakaszra 2 ké falelemet helyez el.

*  Kiindul6 egységeit is elhelyezi a jeloléseknek megfeleléen:
az egység szinében lthaté potty azt jeloli, hogy abbdl az
egységbdl oda kell egyet elhelyezniink. Megjegyzés: A
pottydk csak a kiindulé egységek helyée jelslik, a jdeék
tovdbbi részében figyelmen kiviil hagyjuk 6ket.

e 2 katondt kell helyeznie a disz8rség mez8ire.

e 1 jdszt kell helyeznie az Srtoronyba.

e 4 {jdszt és 1 katondt kell helyeznie a barakkokba.

* A megmarad egységekbdl a tébla mellett alakitja ki készletét.

e A hdsdket a falszakaszok megfeleld részeire helyezziik el.

*  Avéds 4 homokorat kap.

e A tdmadé elveszi a maradék sziirke és fekete homokoérakat, =

melyekbdl kialakitja készletér. A kétszemélyes jdtékban a -
homokoérak szinét nem vessziik figyelembe.

* A védd osszes megmaradt elemébdl a tébla mellett alakitjuk ki
készletét.

.5.



TOBBSZEMELYES JATEK

' HAROMFOS JATEK

~ Egy hdromf8s jdtékban egy jdtékos lesz a védd, a mdsik kettd

pedig a tdmaddé. A jéték célja ugyanaz marad: Ha a tdmadé oldal
gy6z, mindkét tdmadé gy6zni fog. A kétfés jétékban ugyanezek a
szabdlyok lesznek érvényben az aldbbi kivételekkel:

AZ EROD OLDALANAK KIVALASZTASA

A tdmadé felek vilasztanak az eréd két oldala koziil. Mindkét
tdmadé csak a sajdt oldaldn hajthatja végre akciéit és vonultathatja
fel egységeit.

A TAMADO ELOKESZULETEI

Mindkét tdmad6 6sszesen 3 nyersanyagot kap, mieldtt a jdték

elkezdédne.

A hdrom- és négyfds jatékokban a tdmaddk a zold szdmozdst
faziskdrtydkat fogjak haszndlni. Mindkét tdmadé a sajdt oldaldn
fogja OSTROMOLNI az erdédot. A tdmaddk egyiitt dontik el, hogy
mely féziskdrtydk 4lljanak rendelkezésre az adott jdtékban.

Mindkét tdmadé kap egyet a fiziskdrtydk paklijiban taldlhaté 1.
fazis, 6. fazis és a tdbor kdrtydib6l. Ezutdn egyiitt hatdrozzdk meg a
2.-5. fdzis kdrtydit. Egyikiik véletlenszerlien htz 3-at a kimaradt
2.-5. fdzisok 5 kdrtydjabdl, egyszerre megnézik Sket egyiitt, és
mindketten vilasztanak 1-1 kdrtydt mindegyik fizisra. A kimaradt
faziskdrtydkat visszatessziik a dobozba.

Megjegyzés:
* Fontos, hogy a tdmaddk agy vilasszdk ki a fdziskdrtydkat,
hogy kiegészitsék egymds akcidit.

* A 3-4 f8s jarék egyes akcidinak dra eltérhet a kétfds jarék
akciditdl, melyeket a fiziskdrtydkon ldthatunk.

FAZISOK

A tdmadSk minden fézisban egyszerre fognak cselekedni.

BARMELY FAZIS: A MASIK TAMADO AKICOJANAK
HASZNALATA

Koltség: 1 plusz homokora.

Hatis: Egy tdimadé haszndlhatja a mdsik tdmado faziskdreydjan 1évé
akciét. Az ilyen akci6t is csak egyszer lehet fordulénként haszndlni
(tehdt ha egy tdimadé lehetdvé teszi ezt az akciét tdmadé tdrsdnak,
4 maga mdr nem haszndlhatja azt).

1. FAZIS: BESZERZES

Mindkét tdmaddé haz véletlenszerlien 10 egységet a zsdkbol és
kap 5-5 nyersanyagkockdt. A tdmaddék nem osztozhatnak a nyers-
anyagokon!

EGYSEGEK ATADASA

Kéltség: 1 homokoéra.
Hatds: A zsdkbdl valé htzds utdn a timadé dtadhart legfeljebb 3
azonos tipusd egységet szovetségesének.

6. FAZIS: MOZGOSITAS

AZ EGYSEGEK MOZGATASA
Mindkét tdmadd csak a sajét oldaldn kiildheti ki sajét egységeit
a gyiilekez8helyekre. A kaputoronyhoz bdrmelyikiik kiildhet
egységeket a faltord kos kezelésére.

PARANCSOK

A tdmaddk egyiitt dontenek a parancsok kiosztdsdrol.

A HAROMFOS JATEK LENYEGE

A hdromfés jéték komoly kooperdciét igényel a tdmaddkedl.
Egyenlden kell elosztaniuk akcidikat, kiilonben a védé konnyedén
visszaveri egyikiik tdmaddsdt, kihaszndlva, hogy a mdsik fél nem
hdborgatja 6t. Csak 8sszehangolt akcidikkal - strli ostromgép-
gydrtdssal és egyidejii OSTROMLASSAL — tudjék lekiizdeni a védd
elényét.

A tdmaddknak érdemes lehet sziikség esetén haszndlniuk szovet-
ségesitk akcidit. Egy hirtelen tdmadds gyakran megéri a plusz
homokéra befektetését.

NEGYFOS JATEK

Egy négyfds jatékban két jdtékos lesz védd, mig a mésik kettd timadé.
Gyd6zelmiik itt is kozds: vagy mindkét tdimadé vagy mindkét védd
jatékos gybz.

Ebben a véltozatban a kétfds jdték szabdlyait alkalmazzuk a
hdromfdés mddositdsokkal és az aldbbi kiegészitésekkel:

AZ EROD OLDALANAK KIVALASZTASA
A védék is kivalasztjidk maguknak az eréd egyik oldaldt. A véddék

akcidi az er8don belil csak a sajit oldalukon 1évé falszakaszokat
fogjdk érinteni. Mindkét védd csak sajdt egységeit és hdseit
irdnyithatja a sajdt oldaldn 1évé falakon.

A védd donthet tgy is, hogy egységeit vagy héseit az erdd mdsik
oldaldra kiildi szvetségese megsegitésére; ehhez elészor a varud-

varba kell kiildenie 8ket, ahonnan szovetségese dtmozgathatja Sket
az erdd rdesd oldaldra.

Az épiileteken beliil és a vdrudvaron taldlhaté egységek mindkét
védd fél szdmdra elérhetdek.

FORDULONKENTI BESZERZESEK

( Az elemek kiosztdsa minden fordulé elején ) A véd8k minden fordulé elején kapnak 1 koézos ké
a jatékosok szdma alapjin: falelemet, valamint fejenként 1 homokérit.
T4madé: Védas: HOMOKORAK
Jatékosok Nyersanyagok| Egységek Kéfal Homokérik
Egy négyfds jétékban a két tdmadénak kiilonboz8 szind
homokérdi vannak. A védék nem osztozhatnak a ho-
2 5 14 1 2 mokoérakon.
3 Fejenként 5 | Fejenként 10 ! 2 Mindkét védé attdl a tdmaddedl fogja megkapni ho-
4 Fejenként 5 | Fejenként 10 1 kozés Fejenként 1 mokordit, aki a vele azonos oldalon harcol.
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A véddk a rendes szabdlyok szerint haszndljdk a homokdrékat. Az
egyetlen kiilonbség, hogy minden akciét csak egy szinhez tartozd
homokoérdkkal lehet megvdsdrolni. Azt nem tehetjitk meg, hogy
egy akciét megkezdiink az egyik szinnel, majd egy mésik szind
homokoérdval fejezziik be. Ha csak egy homokdrit is lehelyeztiink
egy akci6hoz, azt mdr a mésik véd8 nem hajthatja végre.

GYORSASAG LAPKA

A védéknek minden forduléban 1 gyorsasdg lapka van a tulajdo-
nukban.

Koltség: Nincs.

Hatds: A gyorsasdg lapkdt arra haszndlhatjuk, hogy eltdvolitjuk
szdvetségesiink egyik homokdrdjit egy olyan akci6rdl, mely nem
4ll rendelkezésre abban a forduléban. Igy a mdsik jatékos is
hasznélhatja azt az akci6t az adott forduléban.

Megjegyzés: A gyorsasdg lapkdval nem tehetiink egy olyan akciét
elérhetdvé, melynek mdr az 6sszes elérhetd elemée lehelyezték
(tehdt a védd nem helyezhet le egy médsodik fjészok ald4sit).

BARMELY FAZIS: A MASIK TAMADO AKCIOJANAK
HASZNALATA

Az a véd§ kapja meg a plusz homokoéridt, aki az akciét ténylegesen
végrehajté tdmadéval szemben iil.

6. FAZIS: MOZGOSITAS — TITKOS PARANCSOK

Ha a parancsokat képpel lefelé helyezik el, a tdmaddk eldonthe-
tik, melyik véd8 kapja az extra homokérit.

A NEGYFOS JATEK LENYEGE

A négyfds jéték nagyobb kihivds a véddknek. Ha az egyik védd
haszndl egy akcidt, az azt jelenti, hogy a mdsik szdmdra az nem
fog rendelkezésre 4llni. Eppen ezért sziikséges lesz a jov6beni
akcidkrol vald folyamatos megbeszélés, hogy az eréd védelme két
parancsnokkal is szildrd és 8sszehangolt legyen. A legrosszabb,
ami torténhet, hogy a védék kélesdnosen akaddlyozzdk egymdst a
védekezés végrehajtdsdban, ami végiil teljes bénuldshoz vezethet.

A védok feladata az, hogy felmérjék az eréd rdjuk esd oldaldn a
helyzetet, és ha sziikséges, azt a jdtékost tdmogassdk, aki épp
rosszabb helyzetben van. Az semmi j6hoz nem vezet, ha az egyik
oldal sértetlen, mig a mdsik id§ elétt dsszeomlik.

A TAMADO KONYVE

A TAMADO CELJA

A tdmadé célja az, hogy gyorsan betorjon az erédbe és minél tobb
gy6zelmi pontot gytjtson.

TAMADO EGYSEGEK

A tdmadénak a kivetkezd egységek dllnak rendelkezésére:

ﬂ Goblin — 1-es erd
i Ork — 2-es erd
' Troll — 3-as erd

FAZISOK

A tdmado a jéték sordn csak a faziskdrtydkon ldthat akcidkat hajthatja
végre. A fiziskdrtydkat sorban az asztalra fektetjitk az OSTROMRA
valé FELKESZULES fézisainak megfelelen:

1. FAZIS: BESZERZES

2. FAZIS: OSTROMGEPEK
3. FAZIS: FELSZERELES

4. FAZIS: KIKEPZES

5. FAZIS: RITUALEK

6. FAZIS: MOZGOSITAS

Minden féziskdreydn ldchatdak a rendelkezésre 4ll6 akciok. A
tdmadé ezek koziil annyi akciét hajthat végre, amennyit szeretne
(vagy akdr egyet sem); viszont egy akciét fordulénként csak egyszer
hajthat végre.

Minden akciénak koltsége van, mely azokat az egységeket jelenti,
akiket kirendeliink a munkdra. A felhaszndlt egységeket a faziskdrtydkra
helyezziik, jelezvén, hogy az adott akciét elhaszndltuk; ezeket az
egységeket a fizis végén visszahelyezziik a készletbe. Ezen feliil a 2.
és 3. fdzis akcidira bizonyos mennyiségli nyersanyagot is el kell
haszndlnunk.

Minden egyes egységért, melyet akcidhoz rendeltiink, a véds 1
homokérdt kap. A jitékban a legtobb akciét gyorsabban (erésebb
egységek hozzdrendelésével) vagy lassabban (tobb, de gyengébb
egységgel) is befejezhetjiik.

Példa: A timads megépithet egy katapultot 1 troll vagy 2 ork munkdba
dllitdsdval. A véds ezeknek megfeleléen 1 vagy 2 homokdrdt kapna.

Amikor a tdimadé elvégezte az dsszes kivant akcidjdt az adott fazis-
ban, bejelenti, hogy a fdzis véget ért. A tdmadé fdzisa utin a
védének fel kell haszndlnia az adott fizisban szerzett homokérakat
(ha vannak). A védd nem dobhat el homokérdkat. Miutdn
elhasznilta 8ket, a tdimadé elkezdi a kovetkezd fazist.




e 2% A TAMADO KONYVE
© Miutdn a tdmadd befejezte a 6. fizist és a védd felhaszndlta a
: _rendelkezésére all6 homokérikat, OSTROMRA keriil sor (16.oldal).

+ " Megjegyzések: f
LR A fz.izisokat sorrendben kell végrehaj.tani. Ha egy fiz.is Kéltség: 6 nyersanyag + 1 troll / 2 ork (1 / 2 homokora).
( befe}ezc.)dot.t, a tdimad6 nem térhet rd vissza vagy birmelyik Egy ballista el8készitése: A tdmad6 osszekever 2 taldle” és 5
;. kordbbi fdzisra abban a forduléban. ynem taldlt” kdrtydt, hogy kialakitson egy ostromgép paklit.

e Néhdny akci6 csak homokérdkba kertil.
e Az akcidkért csak olyan egységekkel fizethetiink, melyek ép-
 pen nem a tdbldn vagy a tdborkdrtydn tartézkodnak.

Elhelyezés: A timadé a paklit egy sincra helyezi és lefedi egy
ballista lapkdjdval, hogy meghatdrozza az ostromgép tipusit.

Hatétdvolsdg: A ballista csak azokra a falszakaszokra 18het,
melyeket a sdnccal utak kotnek dssze.

Hatds: Az OSTROM sordn a tdmadé6 kivalaszt egy kapcsolddd
falszakaszt (nem tornyot) és felhtizza a pakli legfelsd lapjit.

Ha az egy,nem taldlt” kdrtya, a ballista elvéti a 16vést és annak hatdsa
véget ért. A ,nem taldlt” kdrtydt ezutdn visszatessziik a készletbe.

1. FAZIS: BESZERZES

Ha az egy ,taldlt” kdrtya, a ballista taldlt. A tdmadé elpusztit 1

ﬂ-ﬂ‘ﬂﬁ- védd egységet a valasztdsa szerinti falszakaszon. Ha tdmadé

egységek is vannak azon a falszakaszon, koziiliik a leger8sebb is
ﬂmﬁ--ﬂﬂ elpusztul. A ,taldlt” kdrtydt visszakeverjiik a ballista paklijéba.

Az 1. fazisb imadé 4j boeket & kat kap.
4dzisban a tdmado 4j egységeket és nyersanyagokat kap Megjegyzés: Az er6dbdl érkezd felderit8k megrongdlhatnak egy @

UJ EGYSEGEK ballistét.
A tdmad¢ véletlenszertien hiz 14 egységet a zsdkbdl (hdrom- vagy
négyfds jaték esetén 10-et); Sket haszndljuk az adott forduléban az
akci6k végrehajtdsdra.

NYERSANYAGOK
A tédmadé 5 nyersanyagkockdt kap. Ezen kivill a tdmadd a
kovetkezd akciét hajthatja végre:

Koéltség: 6 nyersanyag + 1 troll / 2 ork (1 / 2 homokoéra).
3 Egy katapult el6készitése: A tdmadé osszekever 2 , taldle” és 5
NYERSANYAGOK TERMELESE ynem taldle” kdrtydt, hogy kialakitson egy ostromgép paklit.
Koltség: 1 barmilyen egység (1 homokéra)
Hatés:
[ ] Goblin — 1 plusz nyersanyag,
®) Ork — 2 plusz nyersanyag, vagy
W Troll - 3 tovabbi nyersanyag.

Elhelyezés: A tdmadé a paklit egy sdncra helyezi és lefedi egy
katapult lapkdjdval, hogy meghatdrozza az ostromgép tipusit.
Hatétavolsdg: A katapult csak azokra a falszakaszokra 18het,
melyeket a sdnccal utak ktnek dssze.

Hatds: Az OSTROM sordn a tdémadé kivdlaszt egy kapcsol6dd

A tdmadé nem haszndlhat fel egynél tobb egységet plusz nyers- falszakaszt és felhtizza a pakli legfelsd lapjér.

anyagok szerzésére. e e \
Ha az egy ,nem taldlt” kdrtya, a katapult elvéti a [ovést és annak hatdsa

Megjegyzések: véget ért. A ,nem taldlt” kdrtydt ezutdn visszatessziik a készletbe.
* A tdmad¢ fordulénként legfeljebb 8 nyersanyagot kaphat (5 + 3,

ha a Nyersanyagok Nyeréséhez egy trollt ad be).
e Az els§ forduléban a tdimaddnak plusz 5 nyersanyag §

Ha az egy ,taldlt” kdrtya, a katapult taldle. Lerombol 1 ké
falelemet és minden fa falelemet.

rendelkezésére (hdrom- vagy négyfés jiték esetén 3 nyers Ha nincsencek falelemek a meglétt falszakaszon, a tdmadé eltd-
anyag) az 5. oldalon taldlhaté Tdmadé ElSkésziiletei alapjdn. e lithat ng@ arrél a falszakaszrdl VAGY egy 4gytt/hajitogépet,
melyet a katdpult sdncdval szemben lév8 toronyba helyeztek.

A taldle” kdrtydc visszakeverjiik a katapult paklijiba.

Megjegyzés: Az er6dbdl érkezd felderit6k megrongdlhatnak
egy katapultot.

A tdmadé egységeit ostromgépek épitésére is felhasz%}ja. Az

ostromgépek semmilyen médon nem pusztithatdak emesa jdeék e

végéig a tdbldn maradnak. A jéték folyamdn sosem lehet a tdblén It e 16

egyszerre 4-nél tobb hajitégép (ballista, katapult, trebucher). A B LdsTTE .

jatékban 7 kiilonbsz6 ostromgép taldlhaté: ety ' : > Z
A katapultok a csatlakozé Haegy katapult egy iires falszakasz
falszakaszokat célozhatjik céloz meg, eltdvolithat egy istot
meg. vagy egy szomszédos dgyut.



Tündérkert
Sticky Note
elválasztójel

Tündérkert
Sticky Note
Az erődből érkező felderítők megrongálhatják a ballistákat. 
vagy
Az erődből érkező felderítők egy ballistát rongálhatnak meg. 



Tündérkert
Sticky Note
vessző

Tündérkert
Sticky Note
a katapult sáncával szemben lévő toronybból.
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OLTAR

Koéltség: 4 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra).
Elhelyezés: Az oltdrlapkdt egy gyiilekez8hely mezdjére helyezziik.
Hatétavolsag: Az oltdr bdrmelyik falszakaszra hatdssal lesz, mely
az erdd vele azonos oldaldn van.

Hatds: Az OSTROM sordn az oltdr a timadénak +1 erdt ad egy
vélasztdsa szerinti falszakaszon a 6. fizis Parancs lépésében. A
kijelolt falszakasz fordulénként valtozhat.

Megjegyzés: A tébldn nem taldlhaté kijeldlt oltdrmezd; az oltdr-
lapkdt a kivdlasztott falszakasz mellé helyezziik, hogy ne
okozzon kavaroddst, majd minden fordul6 végén visszakeriil a
gylilekez8helyre.

FEDEZEK

Koéltség: 4 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra).
Elhelyezés: A fedezéklapkdt egy sdncra helyezziik.

Hatds: Az OSTROM sordn a fedezék megvédi az anndl a sincndl
tartézkodd tdmadd egységeket az {jdszok tiizelésétl. Arra a sdnc-
ra az {jaszok tiizelése, illetve az Ijaszok 4lddsa nem lesz semmi-
lyen hatdssal.

Al
: C FALTORO KOS

Koéltség: 3 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra).
(H4rom- vagy négy ¢k esetén a tdmaddk nem épithetnek
fordulénként tobb mt 1 faltdrd kos elemet.)

Elhelyezés: A falt6r6 kos elemét az 1. kapu elé helyezziik. Minden
Uj elemet a kovetkezd iires helyre helyeziink az akeudlis kapu

elé.

Hatds: Ahhoz, hogy a tdimad6 haszndlhassa a faltér kost, a 6.
fézis soran egységeket kell hozzdrendelnie. Egy hdrom- vagy
négyfds jatékban ezek az egységek bdrmelyik tdborbdl kikeriil-
hetnek. Csak azokat a faltéré kos elemeket haszndlhagjuk az
OSTROM sordn, melyeket 2 egység miikddtet (amikor egységek
pusztulnak el, a megmaradtak automatikusan kitsltik a
keletkezett réseket). Minden ilyen egységért a kapu ellendlldsa
l-gyel csokken. Amikor a kapu ellendllisa 0-ra csokken, a
tdmadé a kdvetkezéeket kapja:

e 1 dicséségpontot, ha az az 1. kapu és mindegyik falt6rd
kos elemet és egységet a 2. kapuhoz mozgat;

e 1 dicsdségpontot, ha az a 2. kapu és mindegyik faltord
kos elemet és egységet a 2. kapuhoz mozgat; vagy

* 3 dics8ségpontot, ha az a 3. kapu. A 3. kapu leromboldsa
az erédbe vald betdrést jelenti és véget vet a jatéknak. (Ha
a tdimad6 mdr betort az er8dbe egy falszakaszon, akkor csak

1 dics8ségpont jdr a 3. kapu megsemmisitéséért.)

f 'Megjegyzés%]a kapu ellendlldsa 0 ald csdkken, minden plusz

1N

éreéket a kovetkezd kapu ellendlldsdbdl vonunk le.

TREBUCHET

Koéltség: 8 nyersanyag + 1 troll / 2 ork (1 / 2 homokéra).

Egy trebuchet el6készitése: A tdmadé osszekever 2, taldlt” és
5 ,nem taldlt” kdrtydt, hogy kialakitson egy ostromgép paklit.
Elhelyezés: A tdimadd a paklit egy gyiilekezhelyre helyezi és
lefedi egy trebuchet lapkdjdval, hogy meghatdrozza az ostromgép
tipusat.

Hatétévolsdg: A trebuchet barmelyik falszakaszra 18het, mely
az er6d vele azonos oldaldn van.

Hatds: Az OSTROM sordn a tdmadé kivélasztja egy megcélozni
kivént falszakaszt és felhdzza a pakli legfelsd lapjdt.

Ha az egy ,nem taldlt” kdrtya, a trebuchet elvéti a [6vést és an-
nak hatdsa véget ért. A ,nem taldlt” kdrtydt ezutdn visszatessziik
a készletbe.

Ha az egy ,taldlt” kdrtya, a trebuchet taldlt. Lerombol 1 k&
falelemet és minden fa falelemet.

Ha nincsenek falelemek a megléte falszakaszon, ;1 trebuchet

eltdvolit egy barmilyen tistdt arrdl a falszakaszrél.

A trebuchet-k nem tdvolitjdk el a tornyokban 1évé dgydkat/
hajitégépeket.

A ,raldle” kdrtydt visszakeverjiik a trebuchet paklijéba.

Megjegyzés: A trebuchet til tdvol van az erédtdl, hogy a feld-
erit8k megrongalhassik.

OSTROMTORONY

Koéltség: 8 nyersanyag + 1 troll / 2 ork (1 / 2 homokora).
Elhelyezés: Az ostromtornyot egy falszakaszhoz helyezziik.

Hatds: A 6. fizis sordn a tdimad¢ egységeit a tdborbdl kozvetleniil
az ostromtoronyba irdnyithatja, kikeriilve a gyiilekez8helyeket
és sincokat. Az ostromtorony 3 plusz mezdt biztosit a tdimadé
egységeknek egy adott falszakaszon.

Megjegyzések:

e Az OSTROM végrehajtdsa utdn az ostromtoronybdl minden
egységet 4t kell mozgatnunk a falhoz (ha van elég tires hely a
falszakaszon).

A kilenc falszakaszb6l csak négyhez lehet ostromtornyokat
helyezni.



Tündérkert
Sticky Note
egynél több

Tündérkert
Sticky Note
1. kapu: 1 dicsőségpontot
2. kapu: 1 dicsőségpontot
3. kapu: 3 dicsőségpontot (ha még máshol nem tört be az erődbe) / 1 dicsőségpontot  (ha máshol már betört az erődbe)

Az 1. és 2. kapu lerombolásakor a támadó 
mindegyik faltörő kos elemet és egységet a következő kapuhoz mozgathatja.  A 3. kapu lerombolása az erődbe való betörést jelenti, és véget vet a játéknak. 




Tündérkert
Sticky Note
Egy kapu ellenállása nem eshet 0 alá, helyette a következő kapu ellenállását kell csökkenteni.

Tündérkert
Sticky Note
a trebuchet bármilyen/tetszőleges típusú üstöt eltávolít arról a falszakaszról. 

Tündérkert
Sticky Note
A kilenc falszakaszból csak négy olyan van, ahova ostromtornyokat lehet helyezni.
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HID

Koltség: 1 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokdra).

3. FAZIS: FELSZERELES

Elhelyezés: A hidlapkdt egy iires ttra helyezziik.

Az ostromgépek megépitése utdn a tdmadé elkezdi felszerelni Hat4s: A hidlapka megakaddlyozza, hogy arra az ttra a véd$
egységeit. Egy adott falszakaszhoz legfeljebb 2 kiilénb6zd felszerelés csapddkat tegyen.
tipust lehet rendelni. A felszereléseket semmilyen médon nem
lehet elpusztitani és a jéwék végéig a tdbldn maradnak. A jétékban
7 felszereléstipus van:

.'31,;;_

Y PAJZSOK 41+

ZASZLOK b - %] y 47

04 i Koltség: 3 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 Hourglasses). .7

Koltség: 1 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 /2 homok(’)ra).. % Elhelyezés: A pajzslapkdt egy falszakaszhoz helyezziik.

Elhelyezés: A ziszl6lapkat egy falszakaszhoz helyezziik. @ Hatds: Ha az OSTROM sordn a tdmadd egységek elveszitenek
Hatés: Az OSTROM sordn a zdszl6k a timadénak +1 erét hoznak egy kozelh egy pajzzsal elldtott falszakaszon, a kozelharcot
egy adott falszakaszon. : Gjra lejdtssZuk a kovetkezd mddositdsokkal: A tdmadd

megndveli minden résztvevd egységének erejét +1-gyel. Ha a
tdmadé 1] ereje nagyobb vagy egyenld a védd erejével, semmi
sem torténik. Ha a tdmadd ereje tovdbbra is kevesebb a védd
erejénél, a tdmadd a védd legutolsé folényének megfeleld

sz4mu egységét vesziti el.

LETRAK

Kéltség: 2 nycrsanyag + 1 ork / 2 goblin (1 /2 homokéra). 1
Elhelyezés: A 1étralapkit egy falszakaszhoz helyezziik. ; ff

Hatds: A 6. fizis sordn a létrdk plusz 1 tdmadd egységnek i3 MERGEK
biztositanak helyet egy adott falszakaszon.

. Kéltség: 1 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra).
Elhely—%y A méreglapkit egy falszakaszhoz helyezziik.

Hatis: a kozelharc elején van az adott falszakaszon egy -
tdmadé egység, azon a falon 1 {jdsz (ha van) a kérhdzba keriil,

KOTELEK

miel6tt meghatdrozndnk a védd erejét.

Koltség: 2 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra):
Elhelyezés: A kotéllapkdt egy falszakaszhoz helyezziik.
Hatds: A 6. fizis sordn a tdmad6 1 egységet egy falszakaszrdl a
kotél segitségével egy szomszédos falszakaszra mozgathat (de nem
mozgathaté 4t a kaputornyon).

CSAPOAJTO

- Koltség: 1 nyersanyag + 1 ork / 2 goblin (1 / 2 homokéra).

Elhelyezés: A csapéajtSlapkdt egy falszakaszhoz helyezziik.' A csapatok felszerelése utdn a tdmadé a kiképzéssel folytatja a

felkésziilést. Minden sdnchoz legfeljebb 2 kiilénbozd kijkénzblapkt

helyezhet (kivéve a tiizér- és a szabotdrlapkdkat). A%zé’lap—

kik a jérék végéig a tdbldn maradnak. A jitékban 7 kiilonbozd
kiképzdlapka van:

Hatds: A 6. fizis sordn a tdmadé 1 egységet a tdbordbdl kozve-
tleniil az adott falszakaszra mozgathat.

Megjegyzés: Ha a tdmad6 2 mozgésitds akcidt hajc végre a 6.
fézisban, mindkett8ben haszndlhatja a csapdajtdt.

-
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A TAMADO KONYVE

Koltség: 2 ork / 3 goblin (2 / 3 homokdra). 1. "
Hatds: A timad6 azonnal plusz 1 ,taldlt” kdrtydt kever egy vélasztdsa
szerinti ostromgép paklijéba. A paklit ezutdn Gjrakeverjiik.

Megjegyzés: A tdmadé Gjabb tiizért is kiképezhet ugyanarra az
ostromgépre a késébbi fordulékban.

HADBIZTOS e AR
Kolts¢ rk (2 homokéra). '_
‘HatdstVA 6. fizis sordn ett8l a sdnctél a tdmadé plusz 2

egységet mozgathat el mozgdsitdsonként, mint ami egyébként
megengedett. Ezen kiviil ennél a sdncndl 7 helyett 9 egység
tartézkodhat.

"U LOVESZAROK PARANCSNOK
Koéltség: 2 ork (2 homokoéra). 3

Hatds: Az {jdszok tiizelése sordn az ennél a sdncndl tarcdzkodd

egységek ereje megdupldzédik.

MESTERLOVESZ S

Koltség: 1 ork / 2 goblin (1 /2 homokéra). 15

Hatds: Az OSTROM sordn minden goblin, amely ennél a sdncndl’
tartézkodik, tiizelhet egy kapcsolédé falszakaszra vagy egy szem-
ben 1évd toronyra. Egy goblin 1 {jdszt 61 meg. Ha vannak tdmadé6
egységek azon a falszakaszon, a goblinok nem IS8hetnek arra a

falszakaszra.

oy ,_,E:ﬁ
HAJCSAR =% %
Koéltség: 2 ork (2 homokoéra). 3

Hatds: A 6. fizis sordn az egységek ettél a sdnctdl barmelyik’
szomszédos sinchoz dtmozoghatnak, vagy visszamehetnek a
gylilekezdhelyre. Az egységek tovdbbra is csak egyszer mozoghatnak

mozgésitdsonként.

-
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Elhelyezés: A szabotérlapkat egy épiiletre helyezziik az erodon
beliil. i ."
Hatds: Ebben az épiiletben a véd6 minden akcidja 1 homokoraval E
tobbe kertil.

Koéltség: 2 goblin / 2 ork (2 homokdra) ' :

Hatds: A tdmad 2 egységet kap: 2 orkot, ha goblinokat ad be, vagy
2 trollt, ha orkokart ad be. Az 0j egységeket a tdborba helyezziik a
készletbdl

5. FAZIS: RITUALEK

Most az ELOKESZULETEK utols6 [épésére keriil sor: a sdmdn md-
gikus ritudléi fogjak segiteni a tdmadét az erdd bevételében. A
korabbi akcidkkal ellentétben a ritudlé hatdsa csak dtmeneti. A
fordulé befejezését kovetben minden ritudlélapkdt eltdvolitunk a
tablarél.

Megjegyzés: A ritudlékra feldldozott goblinokat a dicsdségtablin
taldlhaté Vérdldozatok mezdjére helyezziik (ldsd a ,, Dicséség” részt

a 19. oldalon).

A jdtékban 7 féle ricudlé taldlhatd:

S 28

VERKO % 1K

Koltsé: 7 sabliir (@ Bohokay: 35
¥

Elhelyezés: A vérkd lapkdt egy katapultra helyezziik.

Hatds: Ha egy katapult az OSTROM sordn eltaldlja a klvalasztott
falszakaszt, megoli a védd egyik egységét is (a tdimadd vélasztja ki),
amely azon a falszakaszon tartézkodik. Ahhoz, hogy elpusztitson
egy egységet, nem kell, hogy falelem is legyen az adott falsza-
kaszon.

‘:‘:f < A.-‘.E'}
3 i e el
BIRTOKLAS b
Koltség: 1 goblin (1 homokdéra). ';'}

FElhelyezés: A birtokldslapkdt egy hésre helyezziik.
Hatds: A hés nem haszndlhatja kiilonleges akecidjét az adott
fordul tovabbi részére, vagyis:

* A Tiszt nem mondhat beszédet, vagy

* A Harcos nem tdmadhat meg tdmadé egységeket.

Megjegyzés: A birtoklds nincs hatdssal a hdsok tulajdonsdgaira
(példdul a Hés tovdbbra is +2 erdt biztosit sajdt falszakaszdnak).
Ezen kiviil kordbbi specidlis akcidkra sem lesz kihatdssal.
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Koltség: 1 goblin (1 homokéra)
\ Elhelyezés: A tizlapkdt egy épiiletre helyezziik az erddon belul

Hatds: Ebben az épiiletben a védé minden akciéja plusz 1 ho-
mokéraba keriil.

25 TS

KISERTET -

3]

- Kéltség: 1 Goblin (1 homokdra) (z

Elhelyezés: A kisértetlapkdrt a kérhdzra helyezziik.

Hatds: Az OSTROM sordn azok a védd egységek, melyek vissza-
keriilnének a kérhdzbél a készletbe, a tdmadé vilasztdsa szerinti
gylilekez8helyre keriilnek, a jéték végéig tdmadd egységként
miikddve (tehdrt az {jdszokbdl goblinok, a katondkbél orkok és a
veterdnokbél trollok lesznek).

oy LIRS

=1

iy

Koltség: 2 goblin (2 homokéra). "‘;
" Elhelyezés: A pdniklapkdt az udvarra helyezziik. /Z

Hat4s: Ha barmikor t6bb mint 1 védd egység lenne az udvaron,
a leggyengébb egység elpusztul. Ha az egységeknek azonos erejiik
van, csak egyikiik hal meg.

SZELVIHAR

Koéltség: 1 goblin (1 homokdra).
~ Elhelyezés: A szélviharlapkdt egy falszakaszra helyezziik.

Hatds: Az ezen a falszakaszon 1év6 egységek nem cserélhetnek
helyet mds egységekkel. Egy egység vagy hds mozgatdsa erre a
falszakaszra plusz 1 homokdrdba keriil.

e 12'3'}

BALESET v i:‘

Koltség: 3 goblin (3 homokéra). ;i%
FElhelyezés: A balesetlapkat egy iistre helyezziik. of

Hatds: Az OSTROM soRdn az {ist nem 6] meg egyetlen tdmadd
egységet sem. Ha van ott az tistnek megfeleld védd egység,
helyette az pusztul el (tehdt egy troll iist megdl egy veterdnt, egy
ork tist megol egy katondt és egy goblin iist megoli az osszes
fjdszt).

6.FAZIS: MOZGOSITAS

Most azokat az egységeket helyezziik a tédborkdrtydra, melyeket a
tdmadé a kordbbi fizisokban nem rendelt akciékhoz, ahonnan a
6. fizisban a falak felé irdnyithatjuk 8ket. Ezutdn a falakon har-
cold egységek megkapjdk parancsaikat. Azok az egységek, melyek
nem vesznek részt az OSTROMBAN, a tiborban maradnak.

AZ EGYSEGEK MOZGATASA

A tdmaddnak 2 akcié 4ll rendelkezésére: a kisebb mozgdsitds és
a f6 mozgdsitds. Mindkettd segitségével egységeket mozgathat a
tdborbdl a tdbldra, valamint mozgathatja a mdr a tdbldn 1év§
egységeit. Az egységek az utak mentén mozognak.

EGY MOZGOSITASI AKCIOT A KOVETKEZOKEPPEN
HAJTUNK VEGRE:

1. El8szor a sdncokndl 1évd egységek mozognak a kapcsolédd
falszakaszokra,

2. Misodszor a gyiilekez8helyen 1év8 egységek mozognak a
kapcsolddé sdncokhoz, és

3. Végiil a tdborban 1év8 egységek barmelyik gyiilekezdhelyre
és/vagy kaputoronyhoz mozoghatnak 4t.

Megjegyzések:

*  Egy mozgésitisi akcid lehetdvé teszi a mozgdst mindegyik
gylilekez8helyrdl, séncrdl és a tdborbdl, nem csak az egyikrdl
egyszerre. Az egységek csak elre, a fal irdnydba mozoghatnak,
visszafelé nem.

* A tibla aszimmetrikus a keleti oldalon. A tdmadé egységeknek
elészor a belsd sdnchoz kell mozogniuk, miel8tt a legszélsd
sdnchoz mozogndnak.

*  Minden falszakaszon csak korldtozott szdmu egység tartézkodhat.
Ugyanigy a gyiilekezdhelyen sem lehet 10-nél tobb, a sdncokndl
pedig 7-nél tobb egység.

* Az 1 kisebb és/vagy 1 f6 mozgésitist barmilyen sorrendben
végrehajthatjuk, de nem lehet kétszer ugyanazt. Az elsd
mozgdsitds sordn mozgatott egységeket mozgathatjuk a
mdsodik mozgésitds sordn is.

e A fent szabdlyokat bizonyos akciok médosithatnak, melyek a
faziskdrtydkon taldlhatdak.

* Az egységek mozgatdsa egy ostromtoronyba vagy egy csapdaj-
ton keresztiil beleszdmit az adott mozgdsitds sordn mozgathatd
egységek szdmdba [Példa: a kisebb mozgdsitds lehetévé teszi 3
egység dtmozgatdsdt a tiborbdl az ostromtoronyra és 2 egységet a

tdborbdl a nyugati gyiilekezbhelyre (Gsszesen 5 egysé et)]
* A kaputoronyban nem lehet 2-nél tdbb tdmad6 egység egy

faltord kos eleme mellett.

KISEBB MOZGOSITAS

Koéltség: 3 homokéra.

Hatds: A tdmadé legfeljebb 5 egységet dtmozgathat mindegyik
sdnctdl és gylilekezdhelyrdl; legfeljebb 5 egységet mozgathat a
tdborbdl mindegyik gyiilekezShelyre és kaputoronyba.

FO MOZGOSITAS
Koéltség: 5 homokéra.

Hatds: A tdmado legfeljebb 7 egységet dtmozgathat mindegyik sdnc-
ol és gyiilekez8helyrdl; legfeljebb 7 egységet mgzgathat al taborbol :
mindegyik gyulekezohelyre és kap toror ‘1‘ T e




PELDAK A MOZGOSITASRA

Mindkét mozgésitdsi akcié haszndlata egy forduléban

A tdmadé kijdtszotta a 6 mozgdsitdst a mozgdsitds kdrtydval,
melynek segitségével 7 egységet mozgathat a tdbla bdrmelyik
mezbjére. A tdmadé 6 egységet mozgatott a sdnctdl (d) a sdnchoz

(e).

Megjegyzés: Csak a keleti oldalon van lehetdség az egységeket
sdnctdl sinchoz mozgatni (d-t8l e-hez) a tdbla aszimmetrikus
elrendezésének koszonhetben.

Csak a (d) sdnctél mozoghat az (e) sinchoz — sosem a mdsik
irdnyba. A sdncra helyezett hajcsdrlapka segitségével az egységek
bdrmelyik szomszédos sdnchoz dtmozoghatnak, akdr az (e) sdnc-
t6l a (d) sinchoz is. A hajcsdr segitségével az egységek a
gytilekezdhelyre is visszamozoghatnak.

Most a tdmadé 7 egységet mozgat az (a) gylilekez8helyrél a (c) és
(d) sdncokhoz: 5 egység megy a (d) sdnchoz, a mésik 2 pedig a (c)

sanchoz. A tdimadé a f6 mozgdsitds befejezéseképpen 7 Uj egységet

zgat a tdbldra és a tdborbdl az (a) gyiilekezShelyre helyezi Sket.

Ugyanabban a forduléban a tdmadé tgy dént, hogy haszndlja a
kisebb mozgésitdst is, mely a kordbban kijdtszott kdrtydn ldthats. A
tdmad6 3 plusz homokoérdt ad a véddnek és az akcidt a kdvetkez8képpen
hajgja végre:

El8szor a tdmadé az egységeket a sancoktdl a falakhoz mozgatja. A
tdmadé 5 egységet az (e) sdnctdl a falakhoz mozgat — 1 egységnek a
sancndl kell maradnia. A tdmadé a (d) sdnctdl is dtmozgathatnd
egységeit a falakhoz, de ehelyett inkdbb az (e) sdnchoz mozgatja
8ket. A tdmadé 2 goblint hagy a (c) séncndl.

Most a tdmadé az (a) gyiilekezShelyen taldlhaté egységeit mozgatja
a sancokhoz. Tudvdn, hogy az (a) gyiilekezéhelyre csak 5 egységet
helyezhet, bolcs dontés lehet legaldbb 2 egységet dtmozgatni. Egy
gylilekezdhelyen legfeljebb 10 egység tartézkodhat.

A tdmadé a mozgds mellett dont: 3 egységet mozgat az (a)
gylilekezbhelyrdl a (b) sinchoz és 2 tovdbbi egységet ugyanarrdl a
gylilekezdhelyrél a (c) sdnchoz. Osszesen 5 egységet mozgatott 4t a
gylilekezdhelyrdl, 2 egységet hdtrahagyva. A tdmadé ezutdn 5
egységet a tdborbdl az (a) gyiilekezéhelyre mozgat, ezzel befejezve a
kisebb mozgésitést.
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A TABOR

Minden olyan egység, melyet nem helyeztiink a mozgésitds sordn
a tdbldra, a tidborban marad. A tibor kiilonleges kapacitdssal
rendelkezik: minél t5bb egység van rajta, anndl tdbbe keriil a fen-
ntartdsa (a védének dtadott homokoérdk formdjdban).

Koltség (kétfds jaték):

e Legfeljebb 3 egységig a tdbor nem termel homokérdkat,

* 47 egység esetén a tdbor 1 homokdrit termel,

e 8-11 egység esetén a tdbor 3 homokoérdt termel, és

* 12 vagy tobb egység esetén a tdbor 6 homokérdt termel.

* A hdrom- vagy négyfds jatékra vonatkozd koltségeket a zold
tdborkdrtydn ldchatjuk.

Hatds: A tdborban maradé egységeket a mozgdsitds kivételével
nem lehet semmilyen akcidra felhaszndlni a kovetkezd forduléban
(tehdt kizdrolag csak a tabldra [éphetnek fel).

PARANCSOK

A 6. fizisban a tdmadé parancsokat oszthat ki a falszakaszokon
1év8 egységeknek. Legaldbb 1 megfeleld tipust egységnek kell len-
nie a falszakaszon ahhoz, hogy megkaphasson és végrehajthasson
egy parancsot. Egy falszakaszon csak 1 parancs lehet. A forduld
végén minden parancsot visszatesziink a készletbe.

Ha a védd el tudja pusztitani az 6sszes, megfeleld tipust egységet,
mielSte a parancs kifejtené a hatdsdt, a parancsot eltdvolitjuk a
tabldrol.

Megjegyzések:

* A tdbldn nem taldlhatdak kijelolt parancsmezdk; a parancslapkat a
kivélasztott falszakaszhoz tessziik az esetleges vitdk elkeriilése
érdekében, és igy tudni fogjuk, hogy az melyik falszakaszra is
lesz hatdssal.

* Ha a tdmadé épitett oltdrt, most vdlasztja ki, hogy melyik
falszakaszra lesz hatdssal.

A tdmadd kétféleképpen adhat ki parancsokat:

NYILT PARANCS

Koltség: Nincs.

Elhelyezés: A tdmadé egy falszakaszhoz helyez egy parancslapkét
képpel felfelé.

TITKOS PARANCSOK

Koltség: 1 homokéra (Egy négyfds jétékban a tdimadé elddntheti,
melyik védé kapja a homokérdt).

FElhelyezés: A timadé barmennyi parancsot lehelyezhet kiilonb6zd

falszakaszokra. Ezeket képpel lefelé helyezi el, majd az OSTROM
sordn keriilnek felfedésre.

A jétékban 4 parancstipus van:

GOBLIN ORJONGES

Hatds: Az OSTROM soRén a goblinok 8rjéngésben tornek ki. Egy
4rjongd goblin ereje 3-as. A kozelharc végrehajtdsa utdn az
eredménytd] fiiggetleniil minden 8rjongd goblin meghal. Az olyan
kozelharcban ahol a védd van folényben egy falszakaszon, az 8rjongd
goblinok visszakeriilnek a készletbe, mieltt a tdmadé elszenvedné
a veszteséget.

Megjegyzés: Ha az 6rjongd goblinoknak van elég ereje a kozelharc
megnyeréséhez és az erddbe val6 betdréshez, az megtorténik, még
ha nincs is mds tdmadé egység azon a falszakaszon.

r/ Példa a Goblin 8rjongés parancsira
. ) DPéldal) 2 ork, 1 goblin és a

0| zdszl6 felszereléslapka van egy

* falszakaszon a tdmadé oldaldn.
A véd6 oldaldn 2 katona, 1
veteran és 4 k& falelem taldl-
haté. A tdmadé kiadja a gob-

~ lin 8rjongés parancsit arra a
il

falszakaszra, megnévelve a
- goblin erejét 1-r6l 3-ra.

Az ert a kovetkezdképpen szdmitjuk ki: Tdmadé:
2+2+3+1=8; Véds: 2+2+3+1+1+1+1+=11.

A védé 3 pontos folénnyel megnyeri a kozelharcot. Mi-
vel a tdmadé vesztett, azt a goblint, aki a parancsot kapta,
eltdvolitjuk a tdbldrél MIELOTT a veszteséget levonndnk.
Ez azt jelenti, hogy a tdmadénak most 5 pontja van a
védd 11 pontjdval szemben. A véd8 6-os folényének
készonhetéen mindkét ork elpuszeul.

Példa 2) 2 ork, 1 goblin és a
z4szl6 felszereléslapka van egy
© | falszakaszon a tdmadé oldaldn.
A véd8 oldaldn 2 katona és
3 k6 falelem van. A tdmadé
kiadja a goblin &rjongés

 parancsit arra a falszakaszra,
pe ! = . .z

. megndvelve a goblin erejét 1-

18] 3-ra.

Az erét a kovetkez8képpen szdmitjuk ki: Tdmadd:
2+2+3+1=8; Véd4: 2+2+1+1+1=7.

A tédmadé 1 pontos folénnyel megnyeri a kozelharcot.

Mivel a tdmad6 nyert, azt a goblint, aki a parancsot

kapta, AZUTAN tdvolitjuk el a t4bldrél, miutdn a

veszteséget levonjuk. Ez azt jelenti, hogy a tdmad¢ tartja

a védd 7 pontjdval szemben a 8 pontjit. A tdmadd 1-es
9 folényének koszonhetben 1 katona a kérhdzba keriil.




A TAMADO KONYVE

ROHAMRA!

1. fazis: Beszerzés
Koltség: Nincs.

ORK ROBBANAS

Hatds: Az OSTROM sordn az orkok felrobbantjdk magukat. A
tdmadé kivalaszt legaldbb 1 orkot errdl a falszakaszrdl és visszateszi
a készletbe. Minden felrobbantott orkért 1 ké falelem és minden
fa falelem leesik errdl a falszakaszrél. A felrobbantott orkot visz-
szatessziik a készletbe a kdzelharc végrehajtdsa el6tt.

Hatds: A tdmadé nem gytijt tobb nyersanyagot és az
er6d OSTROMLASARA koncentrdl. Fordulénként 2
plusz egységet kap, nyersanyagot azonban egyéltalin
nem.

PONTOS TALALAT

2. fazis: Ostromgépek

Kéltség: 2 homokéra.

Hatds: A tdmado elhelyezi a pontos taldlat lapkdjdt
egy ostromgép paklijdn és azonnal ad a védének 2
homokoérit. Az OSTROM sordn bérmely ballistanak,
katapultnak vagy trebuchet-nak, amely a pontos

TROLL HIVAS

taldlat lapkdjdval 18, 2 kdrtydt huzunk (1 helyett), és kivélasztjuk az
egyik kdrtydt, majd a rendes szabdlyoknak megfeleléen végrehatjuk
azt. A mésik kdrtydr visszakeverjiik az ostromgép paklijdba.

Hatds: Az OSTROM sordn a tdmaddnak 1 olyan troll, mely a
tabldn (nem a tdborban) van ahhoz a falszakaszhoz kell 1 teriilettel
kozelebb mozgatnia, amelyre a parancsot kiadtdk.

Megjegyzés: Egy esetleges troll csapda természetesen hatdssal lesz a FELSZERELES ATSZALLITAS

hivott trollra. , p
3. fazis: Felszerelés

Koltség: 1 homokoéra.

Hatds: A tdmado 1 felszereléslapkdt dtmozgathat
az er6d ugyanazon oldaldn.

BLOFF LAPKA
Megjegyzés:
Hatds: A bloff lapka a védd becsapdsdra szolgdl és nincs hatdssal e A léwrdt nem mozgathatjuk 4t, ha van rajta
az egységekre. egység.

KIKEPZES ATHELYEZES
4. fazis: Kiképzés
Koltség: 1 homokdra.

A 6. FAZIS VEGE

Amikor a tdmadd befejezte a 6. fézist és a védd elkoltotte az
sszes rendelkezésre 4116 homokérdjdt, OSTROMRA keriil sor (ldsd

az ,OSTROM” részt a 16. oldalon). o Mozgass egy kiképz6lapkdt egy mdsik sdncra

az eréd azonos oldaldn, vagy
e Mozgass egy szabotdrlapkdt egy mésik épiiletre.

FAZISKARTYA ATFORDITASA
— KULONLEGES AKCIOK

Egy fordulé elején a tdmadé elddntheti, hogy valamelyik fiziskdrtya
4ltal kivdnt akcidkat nem haszndlja ki. Ezt a féziskdrtydt dtfordithatja,
hogy elérhetdvé véljon a fdzis kiilonleges akcidja. Innentdl kezdve
abban a fizisban végre lehet hajtani azt a kiilonleges akciét. Miutdn
egy faziskdrtydt dtforditottak, igy marad. A jétékban 5 kiilonleges

akcidtipus van:

MENEKULES A KES ALOL
5. fazis: Ritualék
Kéltség: 1 homokéra.

Hatds: A tdmadé elvesz a megolt egységek kész-
letébdl legfeljebb 3 goblint (kivéve a Dics6ségtablan
lévéeket) és elhelyezi 8ket az egyik gyiilekezd
helyre.

Megjegyzések:

. Csak akkor vilaszthaté, ha vannak megolt

goblinok.

e A gyiilekez8helyen nem lehet t6bb mint
10 egység ennek az akcidnak a
kovetkezményeképpen.

Hatds: A tdmadé a kovetkez8k egyikét vélaszthatja:




OSTROM

OSTROM

Miutdn befejeztiik a 6. fazist és a védd elksltotte dsszes rendelkezésre
dll6 homokdrajit, OSTROMRA keriil sor. Elészor a tdvolsigi
tdmadds megy végbe, majd azt a falakon torténd kozelharc viltja
fel. Az OSTROMOT a kédvetkezd fokozatok szerint hajtjuk végre:

I - Tévolsdgi tdmadds
1. fokozat — Agylik tiizelése — védd
2. fokozat — Ostromgépek tiizelése — tdmadd
3. fokozat — fjészok tiizelése — védd
4. fokozat — Goblinok tiizelése — tamadé

II - Kozelharc
1. fokozat — Ustok — védé
2. fokozat — Hajitégépek — védd
3. fokozat — Parancsok — tdmadé

4. fokozat — Kozelharc végrehajtdsa
5. fokozat — Kérhdz — védg

III - Kaputorony — tdmadé

Azokat a tdmadé egységeket, melyek bdrmely fokozat sordn
elpusztulnak, visszatessziik a készletbe (nem a zsikba). Azokat a
védd egységeket, melyek a tdvolsdgi tdmadds sordn elpusztulnak,
szintén a készletbe tesszitk vissza. A kozelharc sordn megole védd
egységeket ideiglenesen a kdrhdzba helyezziik.

I - TAVOLSAGI TAMADAS

1. AGYUK TUZELESE - VEDO

A véd8 megjelsli a kaputorony, a sdncok és a gyiilekez8helyek
kéziil, hogy melyiket célozza meg az dgyutlizzel. Ezutdn felfordit
dgyunként egy kdrtydt, eltdvolitva minden elpusztitott tdmadé
egységet. Minden 4gydlovést egyesével hajtunk végre. Miutdn
minden 4gytlovés megtdreént, a jdtékos Gjrakeveri a paklit és a
tdbla mellé helyezi.

Nem taldlt 1 goblin 1 goblin 1 goblin,1
vagy 1 ork ork , vagy
1 woll
: - Y
A kaputoronyndl 1év8 timadé
| egységek lovése

I Azokat a tdmadé egységeket,

| melyek ezen a teriileten

taldlhatéak, csak azokkal az

ijaszokkal ¢és dgyukkal I6het-

jik, melyek a kaputoronnyal
| szomszédos falszakaszokon és

[ Wi, < fre .. __Tzl tornyokban taldlhatdak. 9

2. OSTROMGEPEK TAMADASA - TAMADO

A tdmadé megjeldli azokat a falszakaszokat, melyeket ostromgépei
megcéloznak, felhtizza mindegyik résztvevd ostromgép paklijanak

legfelsd lapjdt, majd azok kifejtik hatdsukat.

taldlt nem talalt

3. [JASZOK TUZELESE — VEDO

Azok az {jaszok, akik nem vesznek részt kozelharcban (vagyis nincsenek
jelen tdmadé egységek) és a tornyokban 1évé {jészok rdl8hetnek a
tdmadé egységekre. A falszakaszokon 1évé {jdszok a sdncokra 18het-
nek (melyekkel utak kotik dssze); a tornyokban 1év4 {jdszok pedig
a toronnyal szemben 1év8 sdncokra vagy a szomszédos tornyokkal
szemben 1év8 sdncokra l8hetnek. Minden tiizel§ {jdsz +1 tlizerdt
ad. Egy adott sdncot ér8 ossztliz ereje hatdrozza meg a megdlt
tdmadd egységek erejét. A megple egységeket a tdmadé valaszija
ki, de minden ponthoz rendelni kell egységet, ha lehetséges.

Az f{jiszok a kaputornyot csak a 2 szomszédos toronybdl és

falszakaszrol 18hetik. (Lisd ,A kaputoronyndl lév8 tdmadd
egységek lovését” az I.1-es szakaszban.)

: :-i’éldék a tiizelésre i
| _ —q 1. példa:

2 fjisz a (b) falsza-
kaszon az (e)
célba.

tlizerejitk 2, ami nem

sdncot
veszi Egytittes
elég egy troll (3-as erd)
|meg61éséhez. A tdmadé
|eltévolit egy goblint és
a maradék 1
nem keriil kioszt4sra.

|A (b) falszakaszon 1évé
_ |{jaszok nem l8hetnek a
—— __'___:__ 55 (d) sdncon lévé orkra,
mivel ezt a két helyet

nem kotik 6ssze utak.

tlizerd

Az (a) falszakaszon 1év8 {jészok nem I8hetnek, mivel
kozelharcban vesznek részt a (c) orkkal.

2. példa:

2 {jasz a (b) falszakaszon
a (c) toronybdl 1 fjdsszal
egylitt 16 az (e) sdncra.
Egyiittes tlizerejitk 3. A
tdimadé vagy megoli a
|trollt (3-as erd) vagy a
-goblint (1-es erd) és az
orkot (2-es erd). Az (a)
falszakaszon 1év$ 2 fjdsz
| a (c) toronyban maradt
I 1 fjésszal meglovi a (d)
S il incot  3-as kombindlt
tlizervel, mellyel megd-
lik a goblint (1-es erd) és
az orkot is (2-es erd).

Ha az (a) falszakaszon 1évé 2 ijisz a (d) sdncra létt volna, a
tdmaddnak az egész 2-es tlizerdt az orkra kellene felhaszndlnia,
mivel minden lehetséges taldlatot ki kell osztani.

A 4. fokozat sordn az (e) sdncndl 1évd goblin rdl8het egy
fjiszra, aki az (a) falszakaszon, (b) falszakaszon vagy a (c)
toronyban tartézkodik, feltéve, hogy el8sz6r nem 6lték meg
8t az fjiszok.

A (d) sdncndl 1évé goblin nem I8het, mivel anndl a
sancndl nincs Mesterlovész kiképzolapka.

4




OSTROM

4. GOBLINOK TUZELESE - TAMADO

A mesterijdsz kiképzdlapkdval rendelkezd séncokndl 1évé goblinok
l8hetnek a sancukkal szemben 1évd falszakaszokra (melyekkel utak
kotik ossze) és tornyokra. Ha azon a falszakaszon vagy tornyon
vannak {jészok, akkor elpusztulnak. Egy goblin 1 {jészt 6] meg. A
goblinok nem l8hetnek olyan falszakaszokra, melyeknél tdmadé6
egységek is vannak jelen.

Megjegyzés: A kaputoronnyal szomszédos tornyok kiilondsen
megerdsitettnek szdmitanak. A goblinok ezeket a tornyokat nem

16hetik.
1 - KOZELHARC

1. USTOK — VEDO

A véd8 az iistok haldlos tartalmét a tdmadé egységekre boritja. A
tdmaddnak meg kell 6lnie a hozz4ill8 egysége(ke)t.

2. HAJITOGEPEK — VEDO

A védé minden hajitégéppel megtdmadja valamelyik szom-
szédos falszakaszt. Hajitégépenként 1 kdrtyde haz a taldlati pak-
lib6l. A tdmadé eltdvolitja arrdl a falszakaszrl a kdrtydn 1évé
dbrénak megfeleld leggyengébb egységét. A hajitdgépek tdmaddsa
utdn a védd jrakeveri a paklit és a tdbla mellé helyezi azt.

3. PARANCSOK — TAMADO

A tdmadé felfedi titkos parancslapkdit, majd végrehajtja az osszes
parancsot.

4. KOZELHARC VEGREHAJTASARA

Egyesével dsszehasonlitjuk minden falszakaszon az egységek erejét.
Minden jdtékos dsszesiti erejét egy adott falszakaszon.

A TAMADO EREJE:
*  +1 erd goblinonként
(vagy +3 a goblin 6rjongés parancslapkdval)
*  +2 er8 orkonként
*  +3 erd trollonként
*  +1 erd azdszldlapkdére
*  +1 erd az olddrlapkdére

A VEDO EREJE:
e +1 erd ijdszonként
e +2 erd katondnként
e 43 erd veteranonként
*  +1 erd falelemenként (k8 vagy fa)
*  +1 erd a Tiszt minden egysége utdn
*  +1 er8 homokéranként a Tiszt beszédének kiilonleges

.....

e 42 erd a Harcosért

EROFOLENY

A kézelharcot az a jétékos nyeri meg, akinek nagyobb az ereje. A
vesztes erejét kivonjuk a nyertes erejébdl. A kiilonbség a folény.

A kozelharc vesztese annyi sajdt (vdlasztdsa szerinti) résztvevd
egységét oli meg, amennyi alapértéke dsszesen megegyezik a folény
dsszegével.

KIVETEL: A vesztes csak akkor tévolitja el egységeit a tdbldrdl, ha
a gydztes egységei még jelen vannak azon a falszakaszon.

Példa: A védének 2 katondja és 1 ijdsza van a falon. A falon 2 ké
Jalelem taldlhatd. A véds teljes ereje 2+2+1+1+1=7. A tamadonak 2
trollja és 1 orkja van a falon: 3+3+2=8. A tdmadénak I-es erdfolénye

van. A védinek 1-es értékben kell eltdvolitania egységeket a falrol. Egy & -

{jdsz elpusztul.

A folényt mindig folfelé kerekitjitk a vesztes kdrdra (tehdt akkor
is veszik el egység, ha a folény 6sszege alacsonyabb, mint az
egység ereje).

Példa: A védének 2 katondja és 1 fjdsza van a falon. A falon 2 ké
Jalelem taldlhatd. A védé teljes ereje 2+2+1+1+1=7. A tdmadénak 3
orkja van a falon: 2+2+2=6. A védd erdfolénye 1. A timadinak 1-es
értékben kell eltdvolitania egységeket a falrdl. Egy orknak 2-es ereje
van, de a fenti szabdlyoknak megfelelben akkor is elpusztul.

5. KORHAZ — VEDO

A véd8 2 egységet a kérhdzbol az udvarra mozgat. A tobbi
kérhdzban [1év8 egységet visszatesszitk a készletbe.

I1I - KAPUTORONY — TAMADO

Ha a tdmadé épitett faltord kost, minden korben csapdst mér a kapura
(lasd a ,,Faltord kos” szabdlyait A tdmadé konyvének 9. oldaldn).

AZ EROD ATTORESE

Ha a tdmadé folénye egy falszakaszon olyan nagy, hogy az adott
falszakaszon 1év8 osszes védelmi egység eltdvolitdsa utdn is
maradnak folénypontjai (vagyis elénye magasabb a védd erejénél),
4teori és beveszi az er8dot. Az 4ccdrés akkor is megtorténhet, ha a
kaputoronyndl a 3. kapu ereje is 0-ra csdkken. Az OSTROM tovdbbi
fézisait is végrehatjuk, hiszen minden tovabbi dttdrésére plusz di-
cséségpont jar.

Megjegyzés: A fordulé végén nem oszeunk ki dics8ségpontokat.

Példa: A védének 2 katondja van. A falon két ké falelem taldlhaté. A
véds teljes ereje 2+2+1+1=6. A tamaddnak 3 trollja é 2 orkja van
a falon: 3+3+3+2+2=13. A tamads folénye 7. A védé egységeit 6-os
erejénck megfelelden a kérhdzba helyezziik. A megmaradt folénypon-
tok azt jelentik, hogy a tamadé betort az erédbe! A jdték véget ért és
dsszeszdmoljuk a dicséségpontokat.

Ha a tdmadé nem tud betdrni az erddbe egyik falszakaszon sem, a
fordulé véget ér és egy Gjabb kezd8dik.

A FORDULO VEGE

Miel8tt egy djabb fordulé kezdédne, a kdvetkezdk torténnek:

e A jdrékosok eltdvolitanak minden lapkdt, melynek hatdsa a
fordulé végéig tart (ritudlék, parancsok, pontos taldlatok és
katedralislapkak).

* A tdmadé a tdborban maradé egységek kivételével eltdvolitja
minden egységét a faziskdrrydkrol.

* A véd§ eltdvolitja az 8sszes homokérdt, melyek a tdbldn az
adott kérben mdr nem haszndlhatd akcidkat jeloleék, beleértve
a hésok kiilonleges akcidit is. (Megjegyzés: A részben megvdsdrolt
akcidkhoz lehelyezett homokérék a tdbldn maradnak.)

* A tdmadé ad a véddnek 1 dicsdségpontot.

* Ha az eredeti diszérség nem mozdult el a helyérél, a 6.
fordulétdl kezdve a védé minden forduld végén kap
dics8ségpontot a készletbdl. .

A tdmadé megkezdi az 0j forduldt az 1. fizissal:



N
OSTROM egy védelem nélkiili falon
(kiilonleges eset)

’ .i * 3
: PELDAK AZ OSTROMRA
-~ | Példdk az OSTROMRA :
‘ ' PELDA 1) A tdmadé a falszakaszt
)| 4 2 orkkal (4-es erd) és 2 trollal (6-os

| er) ostromolja. A timad egységek
| ereje ezen a falon 10. A falszakaszt
12 fjdsz védi (2-es erd), akiket a

1| Harcos segft (2-es erd). Ezen feliil 3
. | k6 falelem is védi Sket (+3-as erd).
A védé teljes ereje 7. Szdmoljuk ki
= | a folényt: vonjuk ki a véd6 erejét a

| tdmads erejébdl (10-7=3). A tdmadé
folénye 3. A véddének meg kell
védenie a falat, igy eltdvolit 3

| erének megfeleld egységet.

Ebben a példdban csak 2 {jész 4ll rendelkezésre és egyiittes erejiik 2,
tehdt a védd nem tudja a f6lényt 0-ra csokkenteni. A Harcos egy hds
karakter — 6t nem lehet megolni és erejét nem haszndlhatjuk a timadé
folényének csokkentésére. Ez azt jelenti, hogy a tdimadé betort az

erédbe.

"M PELDA 2) A tdmadé ugyanazokkal
' az egységekkel ostromolja a falsza-
kaszt, mint az 1. példdban (ldsd
| fentebb), — akiknek teljes ereje 10.
| Most azonban a falszakaszt 2 fjdsz (2-
| es erd) és 1 katona (2-es erd) védi.
11 A 3 ké falelem +3-as erdt biztosit a
| védének. A véds teljes ereje 7. Elsé
. - rdnézésre a helyzet ugyanaz, mint
az 1. példdban, de ez csak a l4tszat.
= Szdmitsuk ki a folényt: vonjuk ki a
O l védd erejét a tdmadd erejébdl

’ © (10-7=3). A tdmadé folénye 3.

A védének meg kell védenie a falat, igy eltdvolit 3 er6nek megfeleld
egységet. A védd megdl 1 {jdszt és a katondt, mely a tdmadé folényée
0-ra csokkenti. A védd elszenvedte a sériiléseket, de be tudta adnia a
veszteségnek megfeleld egységeket, igy a tdmadé nem tdrt be az

erédbe.

PELDA 3) A timadénak 2 orkja és
2 trollja van, melyek teljes ereje 10.
A falat ezuttal 2 katona védi (4-es
erd). A 3 ké falelem +3 erét biztosit a
véddnek. A véds teljes ereje 7. Szd-
moljuk ki a f8lényt: vonjuk ki a védd
erejét a tdmadoé erejébdl (10-7=3).
A védbnek meg kell védenie a falat,
| igy eltdvolit 3 erdnek megfelel§ egysé-

get. Egy katondnak 2-es ereje van,
i 2 |

A f6lényt mindig felfelé kerekitjiik a vesztes jétékos kdrdra; ezért pusztul
el a vesztes jatékos egysége akkor is, ha a folény értéke kisebb, mint az

,

tehdt ahhoz, hogy a védd kiegyen-
litse a folényt, mindkét katondt el
kell tavolitania.

egységének ereje. A falat a védd megvédte, 4dm magas 4rat fizetett érte.

4
e | e

egy védelem nélkiili

| falat. A védé azonban
. | megerdsitette  azt a
| falat 4 k6 falelemmel
| (des erd). Szamoljuk
ki a folényt, ahogy
- kordbban: 2-4=2. A
z véd6nek 2 pontnyi
. Y'_ £ folénye van. A falsza-
O kaszc megvédick az

' . OSTROMTOL.
o)
védének azonban nem voltak egységei vagy hései az
adott szakaszon, igy a folényt nem hasznilhaguk el a 2

tdmad¢ goblin elpusztitdsira.

OSTROM a Tiszt altal védett falszakaszon
| — =y PELDA 1)

~ A timadé 1 orkkal (2-
es erd) OSTROMOLJA a
. | falszakaszt. Fzen a sz
| kaszon nincsenek véd3
| egységek, de ott van a
* | Tiszt (egy hd. A 3
- faldem a véddnek +3-
. as erdt biztosft, & 1
pontos folényt. Ennek
ellenére a timadé nem
. vesiti e az orkot — a
/ . l || Tiszt ereje 0, tehdtebben
acsatdban nem ad bénuszpontokat. Az olyan helyzetekben, ahol a védé
folényét csak a falszakaszok biztositjdk, a timad sosem veszit egységet a
kézelharcban,

= T A tdmadé 2 goblinnal
" o ' i (2-es er6) OSTROMOL
Whp - 1

4

™

NG

PELDA 2)
A timadé 1 orkkal
(2-es erd) OSTRO-

| MOLJA a falszakasze,
| melyet teljesen lerom-
boltak (vagyis azon a
falszakaszon nincsenek
+ | falelemek). A véds 1
- | katonit és a Tisztet
kiildi oda (aki +1 erdt
biztosit minden védé
. egységnek, aki ugyan-

azon a falszakaszon
van). A véd 1 pontnyi folényt szerez. Ezittal a timadénak el kell
tavolitania egységét, hogy elszenvedje a veszteséget, mivel a védd
f6lényét nem csak falszakaszok biztositottdk.
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DICSOSEG

DICSOSEG

A dics8ségpontok a lezajlott csata krénikdit hivatottak megorokiteni. A
jdtékosok arra torekszenek, hogy hésies tetteiknek minél tsbb fe-
jezetben nyoma legyen. A dicséségtdbla és a dicsdségpontok segit-
ségével fogjuk a jatékosok dics6ségpontjait szimon tartani. A jatékban
hdromféleképpen lehet dics8ségpontokat szerezni vagy vesziteni:

1. AZ IDO MULASAERT
SZERZETT PONTOK

fordul6 végén 1 dicsségpontot kell adnia a védének, ha nem
sikertilt betornie az er6dbe. Minél hamarabb veszi be a tdmadé az
er8dot, anndl tobb dicsdségpontot Srizhet meg.

2. A DICSO TETTEKERT SZERZETT PONTOK
(TAMADO)

A tdmadé minden végrehajtott Dicsd tettére 1 dics8ségpontot kap.
Ezeket az extra pontokat azonnal kiosztjuk, amikor a feltételek
teljestiltek és ezeket csak egyszer lehet teljesiteni. A jdtékban 4
Dicsé tett van:

VERALDOZATOK

Feltétel: A tdmad6 legaldbb 12
goblint dldozott fel ritudlék sordn.
Ha teljesiilt, minden goblin vissza-
keriil a készletbe.

A NAGY OSTROM
Feltétel: A tdmadé egységei a jaték
sordn barmikor legaldbb 7 falszakaszon

jelen vannak.

ROMOS FALAK
Feltétel:
jaték sordn kétszer lerombolni egy falat
gy, hogy azon nem maradt falelem.
Ez 1 vagy 2 kiilonboz8 falszakaszon
is kivitelezhetd.

A timadénak sikeriilt a

Megjegyzés: Amikor a feltétel elészor teljesiilt, helyezziink egy
Romos fallapkit a falszakasz mellé.

Forgalmazza: Artax Games Kift.
6000 Kecskemét, Izsaki at 2.
bbbk ueaatiaad  Honlap: www.jatekmester. COM

TROLL TAMADAS
Feltétel: Barmikor a jdték sordn 4

! 2 troll van 1 falszakaszon.

LA | -
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3. BONUSZPONTOK
B4 BETORES AZ ERODBE

. 3 dicsSségpont az er8dbe valé betdrésért.
¥ 1 dics8ségpont minden tovdbbi falsza-
kaszért, ahol betorés tortént.

B kaszére, ahol 4 vagy twbb folénypontot
nem tudunk véd§ egységekhez rendelni.

1 dics8ségpont az 3. kapu leromboldsdért.
| 2 dics8ségpont, ha a 3. kapu leromboldsdval
tortént meg az elsd betorés (vagyis a falakon

A GYOZTES MEGHATAROZASA

A jéték végén osszeszdmoljuk a dicsdségpontokat. A legtobb dic-
s8ségpontot gyljtote jétékos lesz a gydztes.

Ha a tdimadé nem tudott betorni az eré6dbe 10 kéron keresztiil, a
védd automatikusan nyer. :

DONTETLEN

Ha mindkét jétékosnak ugyanannyi dics8ségpontja van, azokon
a falszakaszokon, ahol a tdmadé nem tort be, le kell jdtszaniuk
még egy teljes OSTROM fézist. Az 8sszes lapka, parancs, dldds és
jelold a tdbldn marad az extra OSTROM fdzisra. Ha a plusz OST-
ROM alatt a tdmad$ ezekbdl a falszakaszokbdl valamelyiken be
tud tdrni az erdbe, 1 dics8ségpontot kap és megnyeri a jdtékot.
Ha ez nem sikeriil neki, a véd§ kap 1 dicsdségpontot és & nyeri
meg a jatékot.

RAFAL SZYMA, IGNACY TRZEWICZEK,

A TABLAK ES A DOBOZ GRAFIKAJA:

MARIUSZ GANDZEL (www.gandzelart.com)
LAPKAK GRAFIKAJA:

MICHAL ORACZ, MARIUSZ GANDZEL
JATEKSZABALYOK ES HATOLDAL GRAFIKAJA:
TOMASZ JEDRUSZEK

4 JATEKTERVEZO: KIADO:
IGNACY TRZEWICZEK  Valley Games, Inc
JATEKSZABALY: 59 Suntree Lane, Okotoks, Alberta T1S 1C1 Canada

hetp:// www.valleygames.ca

JOHN RODRIGUEZ, BRIAN MOLA ~ GYARTASVEZETO:
PHIL SAUER

A VALLEY GAMES KULON KOSZONETET MOND:
CHARLES SIMONNAK

JATEKOS SEGEDLET TERVEZESE:

KRZYSZTOF KLEMINSKI

INGACY KOSZONETET MOND:

N

email: helpdesk@valleygames.ca

JATEK GRAFIKAI TERVEZESE:
MICHAL. ORACZ
SZERKESZTOK:

BRIAN MOLA, PHIL SAUER
BORITO ROVID TORTENETE:
\_ ED BROWNE

A bétatesztel6knek: Sebastian Szponar, Maciej Janik, Mikotaj Wilczyriski, Zbyszek Wilczyriski, Tomasz Gala,

Marcin Chatubiec, Tomasz Kowalewski, Marcin Kupiec, Marcin Stgpniewski, Siman, Wis, Bartek Daciuk,
Maja Whodarz, Grzegorz Polewka, Roman Sadownik, Michat Oracz, Rafat Szyma, Neurocide, Mréwka, To-
masz Kolodziejczak, Klema, Piotr Piefikowski, Artur Jedlinski, Sdek, Widtak, Petr Murmak, Merry, Bogas,
Adam Katuza, Alek Pala, Goor, Bors, Jopek, Michal Lodej, Cnidius és plusz segitséget nyujtott: Squirrel,
Ragozd, Edrache és Poznan tbbi csapatdnak, Klema, Mst, Widlak, Pancho, Ja_N, Crystal Viper, Eric W.

Martin, Piotr Katnik és sokan mdsok.
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OSTROMGEPEK

@ BALLISTA

A ballista 1 egységet pusztit el a
tamado altal kivalasztott falszakaszon.
Ha ugyanazon a falszakaszon vannak
tamado egységek is, a legmagasabb
ereji tamado egység is elpusztul.

KATAPULT

A katapult lerombol 1 k6 falelemet
és az osszes fa falelemet az eltallt
falszakaszon. Ha az eltaldlt falsza-
kaszon nincsenek falelemek, a kata-
ult elpusztit egy stét azon a
alszakaszon vagy egy agyit/poznit,
Bm_v a katapult sancaval szemben
1év6 toronyban talalhaté.

OLTAR

Az oltar koronként +1 erét ad a
timadonak egy falszakaszon. A 6.
fazisban a parancsok kiosztisakor a
tamad6  kivalasztja, hogy az oltar
melyik falszakaszra lesz hatdssal.

FEDEZEK

A fedezék megvédi a  tamado
egységeket a sancon minden fjasz
tuzelesétol.

@ FALTORO KOS

Az OSTROM sorin csak azokat a
faltoér6 kos elemeket hasznalhatjuk,
melyet 2 egység mikodtet. Minden
ilyen elemért a kapu ellenallasat 1-
gyel csokkentjik. Fordulonként csak
egy faltoré kos elemet épithetink.

' TREBUCHET

A terbuchet elpusztit 1 ké falele-
met ¢és minden fa falelemet az
eltaldlt falszakaszon. Ha az eltalalt
falszakaszon nincsenek falelemek, a
trebuchet elpusztit egy ustot azon
a falszakaszon. A trebuchet nem
pusztithatja ¢l a toronyban lévo
dgyukat/poznakat.

OSTROMTORONY

A 6. fazis soran az egységek
kozvetlentl a tiborbdl az ostromito-
noﬁ;um mozoghatnak, kikerilve a
yulekezohelyeket és sancokat.
z ostromtofony plusz 3 mezot
biztosit a tamado cgységeknek az
adott falszakaszon.

Faziskartyak

FELSZERELES

ZASZ1.OK

+1 er6 a timadonak az adott
falszakaszon.

LETRAK
Plusz  egy mez6t biztosit egy

tamad6é “egységnek az  adott
falszakaszon:

KOTELEK

A 6. fazis soran a tamad6 a
kotelek ~ segitségevel 1 mwwmmmmﬁ
egy . falszakaszrol —egy  valasztdsa
szerintl, szomszédos ~ falszakaszra
mozgathat, melynél van  szabad
mez0.

CSAPOAJTO

A 6. fazis, soran a timadd
egy  cgységét  kozvetlenil =~ az
adott falszakaszra mozgathatja a
taborbol.

HID
A hid megakadalyozza, hogy a

véd6 az adott Ttra csapdikat
helyezzen el.

PAJZSOK

Ha a timad6 egységek az OSTROM
soran elvesztik a kozelharcot egy
mﬁNNwm_ ellatott  falszakaszon, a
6zelharcot djra le kell jatszani,
de ezuttal minden résztvevo
timado egység +1 er6t kap. Ha a
tamadé ereje nagyobb vagy egyen-
16 a védé erejevel, nem  torténik
semmi. Ha a timadé ereje még
mindig kevesebb, mint a véd6 ereje,
a tamad6 a masodik er6folénynek
megfelel6 egységet veszit el.

° MERGEK

Ha van az adott falszakaszon
taimado egység a_ kozelharc
kezdetén, azon a falszakaszon
ha_van) 1 {jasz a korhazba
erul, miel6tt a védo erejét
meghataroznank.

r

TABLA |

A timadé plusz 1 taldlt”
kartyat  helyez egy valasztasa
szerinti  ostromgép  paklijaba.

Ezutan a paklit ajrakeverjuk.

HADBIZTOS

A 6. fazis soran a tamad¢
mozg6sitisonként lusz 2
egyseget mozgathat el ettdl a

sanctol. Tovabbd az  adott
sancon 7 helyett 9  egység
tartozkodhat.

Q LOVESZAROK
Ad, PARANCSNOK

Az fjaszok tizelése sorin en-
nél ‘a  sancnal az  egységek
ereje megduplazodik.

MESTERLOVESZ

Az  OSTROM  sorin ennél a
saincnal minden goblin tizelhet
egy kapcsolod6 falszakaszra vagy
egy szemben 1év6  toronyra.
y goblin 1 fjdszt Ol meg.
2 vannak timado egységek a
falszakaszon, a goblinok  nem
I6hetnek arra a falszakaszra.

HAJCSAR

A 6. fazis mowwn L4z egységek
ﬁ\Bonm atnak ett6l a ‘¥anctol
armelyik . szomszédos sinchoz,
gww %HmmNNBoNomrwgwr ) m
gyl kezohelyre. ~ AZ  egysége
ovabbra 1§ mozgositason ént
csak egyszer mozoghdtnak.

& SZABOTOR

A szabotérlapkat 1 épiletre

helyezzik az  eréd belsejében,
Ebben az ¢épuletben a  védo
minden akcioja 1 homokéraval
tobbe kerul.

A tamadé 2 egységet kap:

2 otkot, ha goblinokat 'ad be
vagy 2 trollt, ha orkokat ad
be.” Az 1uj egységeket a zsdk-
bél helyezzik a taborba.

. AHID HELYE
i Ezekre a helyekre tehetiink hidat.

i
. _ Forditotta és szerkesztette a Jatékmester Térsasjitékbolt megbizisibol: X-ta  Lekto

FIGYELEM! A segédlet teljes leirasa a szabalykényvben talalhato.

RITUALEK

o VERKOVEK

Helyezzik egy katapultra. Ha a
katdpult talal, megol egy védo
egységet is  az adott  falsza-
__meNoP akit a tamad¢ valaszt
i,

BIRTOKLAS

Helyezzilk egy hdsre. A hds
nem hasznilhdtja kulonleges ak-
ciojat_a fordulo tovabbi “részére:
A " Tiszt nem tarthatja = meg
beszédét. A Harcos nem = hajthatja
végre kirohanasat, A hdsok  tu-
lajdonsagaira nincs hatdssal!

€ Tz

T U R
tobbe

omokorava erul.
KISERTET

Helyezziik egy korhdzra. Az OSTROM
soran azok a védo egységek, melyek
visszakeriilnének a készletbe, timado
mmwdmmnw_ﬂm alakulnak at és a timadé
valasztasa szerinti gyiilekez6helyre
kertlnek. Az fjaszokbdl goblinok, a
katonakbol orkok, a veterinokbol
pedig trollok lesznek.

PANIK

Helyezzik  az  udvarra. Ha
barmikor t6bb mint 1 védd
egység lesz  az  udvaron,

a
leggyengébb egység elpusztul. Ha
az ecgységeknek ugyanolyan ereje
van, csak az egyikik hal meg.

SZELVIHAR

Tm_v& wa nmw kmm_wwa»mS.Nw
» mem_mmNOJn <o rmmvmmmmn nnwﬂ_
cayse: o_\mww. Egy egys¢o vagy i
mmw\%ﬂ%mﬁmw T gl wmmmerm 7ta w
0

oraval tobbe kerul.

BALESET

Helyezziik egy tstre. Az OSTROM
soran az ust nem Ol meg egy
timadé egységet sem. Ha van
ott az dsttel megegyezé szind
véd6 egység a falon, az hal
meg helyettik (tehit egy troll
st egy veterant 6l meg, mﬁvm.

A MOZGOSITAS AKCIOJA LEHETOVE TESZI:

- Egységek mozgatasit egy sanctol egy valasztott falszakaszra, majd...
- Egységek mozgatasit egy w\a_m_&uoTn_ﬁm_ egy valasztott sinchoz, majd...
- Egységek mozgatasat a taborbol mindegyik gytilekezbhelyre és a kaputorony

sancahoz.

Megj Mvﬁm! A mozgdsitési akci segitségével elmozoghatunk minden gyiilekezd-
ol,

helyr

PARANCSOK

helyezték.

sanctél és a tdborbdl, nem csak egyszerre egybdl.

A 6. fazisban a timad6 parancsokat adhat ki a falszakaszokra. Legalabb egy
megfeleld tipusé egységnek lennie kell azon a falszakaszon, ahova a parancsot

GOBLIN ORJONGES

A goblinok érjongésbe kezdenck. Egy 6rjongé goblin ereje 3-as lesz. A
kozelharcot kéveten az eredménytdl figgetlentl az Gsszes 61jongd gob-
lin meghal és visszakertil a készletbe.

o ORK ROBBANAS

Az ork(ok) felrobbantjak magukat. A timado visszateszi a felrobbantott
orko(ka)t a készletbe a kozelharc végrehajtasa eltt. Minden felrobbantott
orkért 1 ké falelem és az Gsszes fa falelem lekeril az adott falszakaszrol.

o TROLL HIVAS

A tamadénak 1 trollt a tablardl el kell mozgatnia annak a falszakasznak az
iranyaba, amelyre a parancsot kiadtak.

Ostrom

I - Tdvolsdgi tdmadds
fokozat — Agyuk tiizelése
fokozat — Ostromgépek tizelése
fokozat — Ijaszok tiizelése
fokozat — Goblinok tizelése

II — Ké6zelharc

fokozat — Ustok

fokozat — Hajitégépek

fokozat — Parancsok

fokozat — Kozelharc végrehajtasa
5. fokozat — Kérhiz

Lo =

S~ Lo -

IIT - Kaputorony
Ha a tamadé épitett falt6ré kost,
minden k6rben csapast mér a kapura.

EGY FORDULO VEGE
Miel6tt a kovetkezd forduld elkezd6dik:

- A jatékosok eltavolitanak minden lapkat,
melynek hatdsa a fordulé végéig tart.

- A tamado a taborban marado egységek
kivételével eltavolitia minden egységét a
faziskartydkrol.

- A védo eltavolitja az Gsszes homokorat,
melyek az adott kdrben végrehajtott akciokat
jeloltck. (Megjegyzés: A részben megvasarolt
akciokhoz lehelyezett homokorak a tiblin
maradnak.)

A tamado ad a védének 1 dicséségpontot.
A 6 fordulétdl kezdve a védé minden
fordul végén kap egy dicséségpontot a
készletbdl, ha az eredeti diszorség nem
mozgott. )
A timadé megkezdi
fazissal: a Beszerzéss



www.jatekmester.com

