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ELokesziletek

A célok: )
1) Keverd 6ssze a kereskedelmi cél (trading goals) D '6|‘Pek3
kartydkat és fedj fel bel6lik harmat. Minden jatékos kap 7, a birodalom
2) Keverd 6ssze a titkos cél (secret goals) kartyai szinével megegyez0 torpét.

kartyakat és adj beléle minden jitékosnak. € ogl‘ék'

Mindenki elolvassa titkos céljat, majd képpel X
lefelé maga elé teszi. Keverd 6ssze az ogre lapokat.

B Drdgakovek:

Tipus szerint tedd 6ket képpel felfelé. f fel‘jeSzkedeS:

o - - Hagyjatok egy kis szabad helyet az
C Birodalom kartgak: asztal kozepén a birodalom kartyak

Valogasd szét éket szin szerint. Minden jatékos lehelyezésehez.

kap egy paklit a sajat szinében (kék, piros, zold és
sarga), amit a kezébe vesz.



céelok

Szdrnyen hosszu tél kdzeleg. Ahhoz, hogy a torpék ezt tuléljek nagyon fe kell készalnitk. Eljott az ideje a
dragakdgyjtésnek, kastélyépitésnek és az élelem elraktarozasanak. A tlzsarkanyok éppen alszanak. A
tél dridsai pedig lesben alinak. Nagyon fontos az 6sz, ezért a célokat bolcsen kell megtervezned!

Mikor egy jatékos teljesitett 3 célt azzal kivaltotta a jaték végét. A korben még kovetkezo jatékosok
végrehajthatjak utolsd kdriket, majd a jaték véget ér. A legmagasabb pontszammal rendelkez6 jatékos
lesz a gydztes.

A gy6zelmi pontok egy Kkis csillaggal vannak jelélve a jobb felsd sarokban.

1. kereskedelmi célok:

Ackereskedelmi célok teljesitéséhez dragakdveket kell gyijteni, majd azokat a boltban eladni.

2. Titkos célok:

A titkos célokat barmikor fel lehet fedni a jaték soran (még a jaték végi pontozas el6tt is), és meg kell
mutatni, hogy a rajta 1év6 titkos cél igényt siker(lt teljesiteni.

A kereskedelmi célokat, a titkos célokat és az altalad legydzott szornyeket tarsd
magad mellett az asztalon. Ezek nem szamitanak bele a 9 lapos kézlimitbe.




Birodalom kartyak

Egy torpe kiraly szdmara a kastély a legfontosabb. Folyton csak a terlletei megvédésén és az
elengedhetetlenil fontos Uj terlletek meghdditasan jar az agya.

A kirdlysag kartyak nem érnek semmit sem a jatékos kezében. Azonban a jaték végén és egy kastély falain
belil egy nagy kiralysag a gyézelmet vagy vereséget jelentheti.

1. Birodalomépiteés:

Amikor csak lehet helyezz le (vagy tegyél egy masikra) kdrtyakat, amivel meggatolhatod az ellenfeled
terveit. A sikeres jaték kulcsa, hogy Ugy épitkezz stratégiailag, hogy azzal a sajat birodalmadat erdsited,
mig az ellenfeleid terlleteit csdkkented vagy gyengited.

Ha a sajat szinedben a
kastélyod jatékban van,
akkor azért koronként
kapsz egy extra akciot.

A birodalmadnak szamit minden olyan birodalom kartya, ami a kastélyodat is magdba foglald
falakon belll taldlhatd. A jaték végén megkapod a birodalmadban 1évé dsszes kartyan
szerepl6 gy6zelmi pontot.



2. szornyek:

A szbdrnyek ijesztd és terllethez kotddd bestidk. Csak a vele azonos
tipusu kartyakra lehet Gket ratenni. A sarkanyokat csak banyakra, az
oriasokat pedig kastélyokra, de csak akkor, ha nincsen térpe az adott
kartyan.

Egy szbérny meggatolja, hogy teljesiiljenek a feladatok egy
biroldalmon bellli  dsszes azonos kartyatipusokon, és a
szorny legy6zéséig nem tavolithatdak el.

Az adott kartyatipusok utdn gyézelmi pont sem jar, ha szérny van rajta.

Nem lehet
Szorny legy6zéséhez 5 azonos szinli olyan kartyan
torpét kell helyezned a kartydra. Amikor asni, amin
ez megtorténik, akkor a szbrnyet el szérny van.
lehet tavolitani a birodalombdl, és az 6t
legy6z0 jatékos céljai kdzé lehet tenni. Egy masik szind torpe elég
A legy6z6tt szornyek nem szamitanak ahhoz, hogy a szérnyeteget

céloknak, de 3 gy6zelmi pontot jelenteneka  ne tudd legydzni.
jaték végén.

3. fogado:

Az ogrék megkérddjelezhetd hiisége ellenére étfontossagu szolgalatot
tudnak nyujtani a toérpék kiralyainak. Ok viszik el a balhét minden rablasért,
fosztogatdsért, zaklatasért és barmi masért. Barmikor szerezhetsz ogre
kdrtyat a fogaddbol, amikor szeretnél. Ha kifogyna az ogrepakli, akkor csak
keverd Ujra a mar eldobott ogre lapokat.

Minden egyes ogre lap egy helyet foglal el a kezedben, és nem jar
érte gydzelmi pont a jaték végén. Azonban nagyon fontos szerepe
van az ellenfél akadalyozasaban és a jaték iranyanak alakitasaban.

Az ogre kartyak hasznalata nem keril akcidba. Csak jelentsd be
hasznalatukat a kor soran.
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4. panyak:

Egy kereskedelmi cél teljesitéséhez a jatékosoknak dragakoveket kell
gyujtenilk a banyakbdl. Ehhez a megfeleld szamu torpét ra kell helyezni a
bdnya kartyara, és be kell gy(jteni a dragakdveket a jatékos korének végén.
A jaték végén a teljes pontszamhoz hozza kell adni a kezedben [évd
dragakd kartyakon lévé gydzelmi pontok 6sszegét.

A FELADAT
; TELJESITESEHEZ
B SZUKSEGES
TORPEK SZAMA

De légy 6vatos! Miutana egy kartydra lehelyezted a teljesitéséhez sziikséges
szamu torpét, és kdzben barmilyen ok miatt mégsem tudod az teljesiteni,
akkor is visszakapod a torpéidet, de dragakovek nélkil!

A piros jatékos 2 torpét helyzett le a gyémantbanyara, de éppen
nincsen elérheté gyémant kartya. A torpék visszakerllnek a jatékos
készletébe anélkil, hogy gyémant kartyat kapott volna.

A piros jatékos 2 torpét helyzett le a gyémantbanyara, de éppen nincsen
elérhetd gyémant kartya. A torpék visszakerilnek a jatékos készletébe
anélkdl, hogy gyémant kartyat kapott volna.

S. Bolt:

Egy kereskedelmi cél végrehajtdsdhoz (zletet kell kdtni a boltban. Ezzel a bolt kartyara le kell tenned 3
torpét és a kor végén el kell dobnod a kereskedelmi cél teljesitéséhez sziikséges dragakd lapokat. Az
igy eldobott dragakovek visszakeriilnek a kdzos készletbe, te megkapod a kereskedelmi cél kartyat,
majd annak az Ures helyét fel kell télteni a kereskedelmi célok pakli felsé lapjaval.




A jatekos kore

A korddben 3 akcidt hajthatsz végre (vagy 4-et, ha a kastélyod jatékban van) Barmilyen kombinacidban
végrehajthatod a kdvetkezdket: egy kdrtya lehehelyezése, egy torpe lehelyezése vagy mozgatasa.
Ugyanazt az akciot a korddben tébbszor is végrehajthatod.

Helyezz Le egy birodalom kartyat.:

Helyezd le a kezedbdl az adott kartydt egy masik, mar lent 1évé kartya mellé.
Ha nincsen kartya jatékban, akkor azt barhova leteheted az asztalra. Azt is
valaszthatod, hogy egy mar letett kartyara teszel rd egy ugyanolyan tipusu kartyat,
ha azon még nem volt térpe (max. 3 emelet magas lehet egy kartyahely).

HELYEZZ LE EGY KARTYAT...

..VAGY TEDD RA EGY UGYANOLYAN
TiPUSU KORABBI KARTYARA.

B Helyezz Le egy torpét:

Helyezz a készletedbdl egy torpét jatékba. A kordd végén a torpék
csak akkor kerllnek vissza hozzad, ha azok teljesitettek egy feladatot.
Ha egy torpe nem vett részt egy feladat végrehajtasaban, akkor az
ottmarad az aktualis kartyajan.

Mozgass egy Lorpét:

Egy torpét dtmozgathatsz egy szomszédos kartyara, ha az
nincsen fallal elvalasztva. Ha egy torpe egy banyan van és
nincsen sarkany abban a kiralysagban, akkor a torpét
atmozgathatod barmelyik lehelyezett banya kartyara.

e Jatszd ki az ogre kartyakat.:
QS Az ogre kartyak kijatszasa ingyen akcid. Tobbet is
kijatszhatsz egy korod alatt, még miel6tt teljesitenél
barmilyen feladatot.

A korod végén végrehajthatsz barmennyi feladatot azzal, hogy eltavolitod az érintett torpéket és
végrehajtod az érintett kartya akcidit. A korod végén maximum 9 kartya maradhat a kezedben. A
tobblet lapokat dobd el a kezedbdl (dragakdvek és ogrék). Birodalom kartyakat nem lehet eldobni.




p yaték végi pontozas:

TELJESITETT  LEGYOZOTT A JATEKOS BIRODALOM GYP-K: 2+2-2 = 2 GYP
CELOK SZORNYEK KEZED

VEGSO PONTSZAM 27+9+2+6+2 46 GYP

Dontetlen esetén a lejobb birodalommal (GYP-
kben) rendelkezé6 jatékos nyer. Ha még

igy is dontetlen van, akkor a jatéktéren
legtdbb torpével rendelkez6 jatékos nyer.

Birodalom kdrtyak: Lehelyezés helyek:
€gy feladat
s VvV O O O tohtyerss Jy Leistissher
kastély  fogads  banya helyek ::;:;5"“9“ torpek
@ Tuzsarkanyok és télaridsok: = Kapsz:

m Ugyanazon birodalmon belll minden ugyanolyan tipusu kartyan
) meggatolnak minden feladatvégrehajtast. A szoérny legy6zésig
nem lehet az olyan tipus kartyakra rahelyezni, vagy alaasni.

e polt = éxtra akcio:

r I'L.. A felfedett kereskedelmi célhoz & 1 extra akcio

tartozo szikséges dragakdveket az adott szind .
J itt fizetheted be. jatékos szamara 1 smaragd 1 gyémant

—
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6\ Forgatas nélkl adott kartyatorony felsd kartyajat
< helyezd a tdbbi ald. Csak akkor tudsz asni, ha nincsen

rajta térpe.

2 arany 1 prubint
o ™





