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A Stonemaier Games és a Delta Vision bemutatja

1-5 JATEKOS « 115 PERC

A JATEKOT TERVEZTE; JAMEY STEGMAIER
LLUSZTRACIOK ES VILAGEPITES: JAKUB ROZALSKI

A Scythe egy tdrsasjaték, mely egy 1920-as évekbeli alternatiy vi’la’gban jatszodik.

Ez a gazddlkodds és hdbori, a megtort szivek és rozsdds fogaskerekek,

HATTERTORTENET

Az I. Vilaghaboru sotét fellegei még mindig drnyékot vetnek az 1920-as évek hoval boritott Eurépajara. A kapitalista
varosédllam, melyet egyszertien csak tgy neveznek, hogy ,,A Gyar”, és amely iizemanyaggal latta el a robosztus harci
mecheket, bezarta kapuit, és ez felkeltette szaimos kozeli orszag figyelmét.

Akicsiny, am médfelett dhitott folddarabra 6t frakeié vetette ki haléjat. Vajon kié lesz a dicsGség, a vagyon, és vajon

)y melyik lesz Kelet-Eurépa vezet6 birodalma?
i"'i L9

A JATEK CELIA

A Scythe jatékban minden jatékos egy-egy karakter szerepét
magara 6ltve probalja meg frakciéjat Kelet- Eurépa leggazda-
gabb és leghatalmasabb népévé tenni. A jatékosok tartoma-
nyokat fedeznek fel és hoditanak meg, tjoncokat soroznak
be, ercforrasokat termelnek, munkéasokat dolgoztatnak és
oériasi mecheket telepitenek. A jaték rendszerint azzal kezd6-
dik, hogy a jatékosok kiépitik az infrastruktaraikat, felfedezik
avilagot, majd harcba bocsatkoznak.

Ahogy a jaték halad, a jatékosok (teljesitményiiket jelz6) csil-
lagokat helyeznek a jatéktablara, és jaték akkor ér véget, ha
egy jatékos lehelyezi a 6. csillagjat is a Diadalsévra. Csillagok-
ra az aldbbiak teljesitésével lehet szert tenni:

@ Mind a 6 fejlesztés telje-
sitése

@1 teljesitett célkartya fel-
fedése

@ Mind a 4 mech telepitése @ Harc megnyerése

@ Mind a 4, épiilet felépitése (legfeljebb 2 alkalommal)

y ¢ e @ 18-as népszerliség elérése
@ Mind a 4 Gjonc besorozasa P &

8 Mt 8 onokis jstek- @ 16-0s hatalom elérése

tablara helyezése

CEL

A cél a legnagyobb vagyon elérése a jaték végére; $75 egy at-
lagos gyGztes vagyon. A jaték sordn folyamatosan gytijthetsz
pénzt, am a legtébbet a jaték végi pontozaskor szerzed az alab-
biharom kategéridban:

@ Minden lehelyezett csillagjelz6ért
@ Minden fennhatésagod alatt all6 tartomanyért
@ Minden birtokodban 1év6 2 eréforrasért

A megszerezhet6 pénz mennyisége a Népszeriiségsavon elfog-
lalt pozicié fiiggvénye. Minél nagyobb a népszeriiséged, annal
tobb pénzt kapsz. Tovibba
kaphatsz bonusz
pénzeket attol
fiiggben is, hogy
hova épitettél
épitményeket.
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A TERVEZD MEGIEGYZESE: Honnan jott a ., Scythe”[Kasza]
nev? A kasza egyardnt jelent mezdgazdasdgi szer-
szamot, illetve haboruban fegyvert, és ez a két jelen -
tés kivdloan otvozi a jatek két alapelemét. A mun-

kdsaid legaldbb annyira szorulnak a katonasdgod

- védelmére, mint amilyen mértékben sziikségesek a
birodalmad szdmdra az dltaluk megtermelt nyers-
anyagok.

-

K0Z0S JATEKELEMEK

1 szahaly-dsszefoglalo

(sarga)

3 jatékostabla
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1jatektabla

80 erdforrasjelzo
(20 étel, 20 fém, 20 fa és 20 olaj,
melyek késziilhetnek fabol —normdl 12 Gyarkartva (lila
Scythe —vagy lehetnek realisztikus y J ( )
komponensek — Collector’s és Art
Connoisseur Kiaddsok)

80 kartonérme

6 épitmény bonuszjelzo
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Promo komponensek
bovebben lasd a 32. oldalon




FRAKCIO

FRAKCIOSZIN

1 Frakeiotabla

1 akeigjelzo

1 népszeriiségjelzd

1 hatalomjelzd

6 csillagjelzo

4 épitményjelzd

4 ijoncjelzd

4 mech figura

1 karakter figura

8 munkas

6 technoldgiakocka

%*F;RAKBIG JATEKELEMEK

SKANDIV SIASZ POLONIA
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TARTOMANY

Egy tartomény egy hatszogleti
teriilet a jatéktablan, amely a
koévetkezd tereptipusok egyi- ¥ .
kébe tartozik: FARM ERDO HEGY TUNDRA FALU 10

FOBB TEREPTIPUSOK

BAZIS

Rendelkezel egy sajat bazissal, amely az indul6 helyszinedil szolgal, és ahova az egységeid
visszatérnek, ha elveszitesz egy harcot.

EZ NEM TARTOMANY: A bazis nem egy tartomany, tehat alapesetben nem mozgathatsz egységeket,
nem épithetsz épitményeket és nem telepithetsz mecheket egyik bazisra sem, beleértve a
sajatodat is.

KIEGESZIT FRAKCIOK: A jatéktablan talalhat6 két olyan bazis, amelyekhez a jatékban nincsenek
jatékelemek. Ezek leendd kiegészit6k szamara el6készitett helyek.

FENNHATOSAG

Akkor tartasz a fennhatésagod alatt egy tartoméanyt, ha van legalabb egy egységed (egy karakter, munkas vagy mech) azon a
teriileten, VAGY rendelkezel ott épitménnyel ugy, hogy egyetlen ellenséges karakter, munkas vagy mech sincs azon a tarto-
manyon. Egy tartomanyt egy id6ben csak egy jatékos tarthat a fennhatésaga alatt.

EROFORRASOK

Az eréforrasjelz6k (fa, étel, fém és olaj) a megtermelésiik utn a jatéktablan maradnak. Csak olyan tartoméanyrél kolthetsz
el ergforrasokat, amelyeket jelenleg irdanyitasod alatt tartasz.

EROFORRASOK ELKOLTESE A FENNHATOSAGOD ALATT ALLO TARTOMANYOKROL: Elkolthetsz eréforrasokat a fennhatésagod alatt1év6 tartomanyok-
r6l olyan akcidkra, amelyek a jatéktabla barmely részén talalhat6 tartomannyal kapcsolatosak. Példaul, elkolthetsz a fenn-
hatésigod alatt 1év6 egy vagy tobb tartomanyrél 6sszesen 3 fémjelz6t, hogy telepits egy mechet ugyanarra vagy egy masik
tartomanyra (amennyiben tartzkodik munkasod azon a tartomanyon).

KESZLET: Amikor elkoltesz egy ersforrast, akkor vedd le a jatéktéblarol, és helyezd 4t a tibla melletti altalanos készletbe. Ami-
kor termelsz vagy kereskedelemmel teszel szert erdforrasra (a részletekért lasd a Felsgsoros Akeidk részt a12-13. oldalon),
akkor vedd el a készletbdl, és helyezd arra a tartomanyra, ahol a termelés tortént. A jatékban 1év6 eréforrasok szdmanak
nincs korlatja — sziikség esetén hasznalhatok a szorzok.

A MUNKASOK NEM EROFORRASOK. Az ersforrasok a fa, az étel a fém és az olaj. A munkisok nem eréforrasok.

PELDA EROFORRAS BIRTOKLASRA: Ezen az abran a Skandiv
frakci6 olyan tartomanyokat tart a fennhatdésaga alatt,
amelyek mindegyikén egységei vagy épitménye talal-
haték (a kék jatékelemek és a kék talpa karakter figu-
ra). A Skandiv jatékos barmelyik eréforrast elkoltheti

ezekrdl a teriiletekrdl. A bal als6 sarokban 1évé tarto-
manyrél nem kéltheti el a fémjelzéket, mert ott nincs
sem egysége, sem pedig épitménye.




EGYSEGTIPUSOK

A jatékban talalhaté egységek minden tipusa — karakterek,
mechek és munkdsok — két egyforma képességgel rendel-

KARAKTER MECHEK MUNKASOK

keznek: @ n *

@ Képesek mozogni a jatéktablan (alapesetben a folyékon 4t
és atavakra nem).

O ERGFORRASOKAT TERMEL
# MECHEKET TELEPIT
A EPITMENYEKET EPIT

() RESZT VESZ HARCBAN () RESZT VESZ HARCBAN
o FELVESZ ES LERAK

(€ TALALKOZASOKAT HAI VEGRE Y K
TETSZOLEGES SZAMU

@ Képesek szallitani tetsz6leges szamu eréforrasjelz6t.

Tovabba mindegyik egységtipusnak vannak sajat jellemzgik,
melyekkel a tobbi egység nem rendelkezik. Ezek szabélyait a

késébbiekben részletezziik.

AXkarakterek részt vehetnek
harcokban, végrehajthatnak
taldlkozast és (jatékonként
egyszer) szerezhetnek egy
Gyarkartyat, ha a mozgasukat
a Gyarnal fejezik be. Teged
a karaktered jelképez a jdtek-
tabldn. A frakciod vezére azt
a kildetést adta neked, hogy
foglald el az tizemen kivili
Gydr kortil elteriild elhagyatott
tertiletet.

MUANYAG

A mechek részt vehetnek
harcokban, és amikor mo-
zognak, akkor tetszéleges
szamu munkast vihetnek ma-
gukkal. A mechek nem ké-
pesek szallitani a karakte-
redet. A mecheket haboruzdsra
terempettek (és hogy elijesszék a
tobbi frakciot attol, hogy harcba
bocsdtkozzanak veliik), és elég
nagyok ahhoz, hogy kepesek
legyenek szdllitani munkdso-
kat pdncélburkolatuk belse-
jében).

8 SEREL EGY GYARKARTYAT
AGYARNAL LU

zogni folyokon at, illetve tavakra.

népszertiséget veszitesz.

o-nal nagyobb hatalmat fedett fel.
p—

Minden egység tetszoleges szamu eréforrast képes mozgatni.
Alapesetben az egységek 1 tartoményt képesek mozogni, és nem képesek mo-

Amikor a karaktered/mechjeid egy ellenfeled munkésait visszavonulasra kénysze-
ritik (mozgés vagy harc eredményeként), akkor visszavonul6 munkéasonként egy

A harcokban a dontetleneket a timad6 nyeri. A vesztes kap 1 harckértyat, ha

A munkasok képesek erg-
forrasokat termelni, mech-
eket telepiteni és épitménye-
ket épiteni. Ok azok a foldeken
eld helyi lakosok, akik melléd
dllnak, hogy tdmogassdk biro-
dalomépitési céljaidat.

A harcban részt vevd jelz6k a latvanyos kiillonbségek hangstlyozisa végett mtianyaghdl ké-
szilltek (karakterek és mechek). Minden mas jelz6 anyaga fa, jelezve ezzel, hogy azok nem
vesznek részt harcokban (munkasok, er6forrasok és épitmények).
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 ELOKESZULETEK

A JATEKTABLA ELOKESZITESE
' TALALOZASIELZOK (Z0LD IRANTU): Helyezzetek 1-1 ERGFORRASOK ES PENZ: Alakitsatok ki az ercforrasjelzk-
talalkozasjelz6t a jatéktibla minden olyan * b6l (fa, olaj, étel és fém), a pénzekbél és a szorzé-

tartomanyara, amelyiken talalkozas szimb6- jelzokbol egy készlet tertiletet a jatéktabla mellett.
lum talalhat6 (6sszesen 11 jelzd).

HARCKARTYAK (SARGA): Keverjé-
tek meg a harckartyakat és a
paklit helyezzétek a jatéktab-
lara. Ha egy kartya huzasakor
a pakli ures, akkor keverjé-
tek meg az eldobott lapokat
és képezzetek egy 1j paklit.
Amennyiben a pakli kitiril és
eldobott kartyak sincsenek,
akkornem lehet kartyat hizni.

GYARKARTYAK (LILA): Keverjétek
meg a Gyarkartyakat és vé-
letlenszertien valasszatok ki
X képpel lefelé forditott kar-
tyat, ahol az X a jatékosok
szdma plusz 1. A vélasztott
kartyakat helyezzétek képpel
lefelé forditva a jatéktablara,
és a megmaradt Gyarkartya-
kat megnézés nélkiil tegyétek
vissza a dobozba.

TALALKOZASKARTYAK (ZOLD): Ke- CELKARTYAK (BEZS): Keverjé-
verjétek meg a taldlkozas- tek meg a célkartyakat és
kartyakat és a paklit he- a paklit helyezzétek a ja-
lyezzétek a jatéktablara. téktablara.

EPITMENY BONUSZLAPKA: Véletlenszertien vilasszatok ki egy
épiilet bonuszlapkat, és képpel felfelé helyezzétek a
Népszertiségsav alatti teriiletre.

FRAKCIOVALASZTAS:

Keverjétek meg a Frakciétablakat és a Jatékostablakat, majd
 véletlenszeriien osszatok ki minden jatékosnak egyet-egyet.
Célszerti ugy elhelyezkedni az asztal koriil, hogy a jatékosok
a sajat frakei6juk bazisanak kozelében tiljenek, a sajat Frak-
ciotablajukkal és Jatékostabldjukkal maguk el6tt; az iilés
sorrend Skandiv, Ruszvjet, Krim, Szész és Polonia (fentrsl
indulva az 6ramutat6 jarasaval megegyez6 irdnyban.
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INDULD KARTYAK ES SAV POZICIOK:

A Frakciétabla és a Jatékostabla egyarant mutatja az indulé kartyaidat és sav poziciéidat a
tablak jobb oldali legszélsé szovegdobozaban.

FRAKCIOTABLA

HATALOMJELZO: Helyezd a hata-
lomjelzédet ( ) a (jaték-
tablan talalhat6) Hatalomsav
megadott pozicidjara. A ha-
talom az a koltség, amelyet
harcok alkalmaval kell fi-
zetned.

CELKARTYAK: Huzd fel a jelzett
szamu célkartyat. A kartyak
tartalmat tartsd titokban
az ellenfeleid elétt. Miutan
minden jatékos felhuzta a
célkartyait, akkor helyezzé-
tek vissza a célpaklit a jaték-
tablara.

KARAKTER

sajat bazisara.

MUNKASOK

a -

HARCKARTYAK: Huizd fel a jelzett
szdmu harckartyat. A harc-
kartyaid szama nyilt infor-
macio, de a kartyak tartalmat
tartsd titokban az ellenfeleid
elott.

NEPSZERUSEGJELZ0: Helyezd a népszertiségjelzidet (sziv) a jaték-
tablan talalhat6 Népszertiségsav megadott pozicidjara.

PENZ: Vedd el a jelzett meny-
nyiségii pénzt és tedd Sket a
Jatékostabladra. Noha a jaték
folyaman a pénzeid szdma
nem titkos informécié, so-
hasem sziikséges megmon-
danod az ¢sszértékiiket mas
jatékosoknak. Az ellenfeleid
osszvagyona nincs hatassal a
meghozott dontéseidre.

Helyezd a karakteredet (az ember és allat figura) a frakeiod

Helyezz 1-1 munkast a bazisodhoz szdrazfolddel kapcsolodé
valamennyi szomszédos tartoményra (6sszesen 2 munkas).




ELOKESZULETEK

folytatds

JATEKOSTABLA

Ajaték folyaman a Jatékostabladon valasztasz akeidkat.

TECHNOLOGIA KOCKAK: A 6 technolégia kockadat he- NINRAIN Ea wmqer aradiyG
; Iyezd a Jatékostablad s1d Ivek . munkasod a Termelés akcié
_. yezd a Jatékostablad azon zold mezGire, melye - AL e R s

jobb alsé sarkdban kis fekete négyzet talalhato.

PELD re kertil.

wss ] ] (/) R R

(@] @ —jL___

ATERMEL) W

st . , L oomgs

; EPITMENYJELZOK: | | .
it A 4 épitményjelzs (fa épiile- : J I |

tek: Fegyverraktar, Emlékmdi,
Banya és Malom) a szamuk-
& ra kialakitott helyekre keril.
) Minden jatékos ugyanolyan
4 épitménnyel rendelkezik.
]

AKCIOJELZD: Helyezd az
akcidjelzodet a Jaté-
kostabla mellé.

UIONCIELZOK: A 4 Gjoncjelzs
(hengerek) a Jatékostabla
als6 részén talalhat6 kor

alakt mezGkre keriil.

KEZDDJATEKOS:

l‘l" A legkisebb sorszamu Jatékostablaval rendelkezd kezd el-
E', ; ] s6ként. A jaték ezutdn az ora jarasdval megegyezd irdnyban
b P folytatodik.

4] '

i A TERVEZO MEGJEGYZESE: A magasabb sorszdamii Jdtékostdbldk

I némikepp vonzobb kezdd pozicidkat biztositanak a sdvo-

kon, mivel az ezeket birtokld jatekosok valdsziniileg 1-gyel
kevesebb forduldt hajtanak végre a jdatek végéig, mint azok
a jatekosok, akik kordbban kdvetkeznek.
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FRAKCIOTABLA

A Frakciotablad az a hely, ahol a mechjeidet, csillagjaidat és a pénzedet tartod. Tovibba minden egyes Frakciétablan talal-
haté egy kiilonleges képesség is, a jobb fels6 sarokban.

CSILLAGOK: Tedd a 6 csillagjelzédet a bal felsd

sarokba a frakci6é embléma mellé.

szis
Amukisail
itnanghataka
foyoon.

Ne tegyél jelz6ket a Egyszeri
Toborzas Bénuszokra (bal
alsé sarok) — ezeket az el§-
nyoket akkor kapod meg,
ha tjoncokat sorozol a jaték

MECHEK: Helyezd a 4 mech fi-
guradat a 4 mech/karakter

SOTAn. képességre.
EluKESZULETI SEGEDLET KARTYA L. . HOGYAN BYDZOL: Szerezd meg te a ATE [
Azt javasoljuk, hogy ne prébélj elmagyarazni minden legtibb pénzt, beleértve a Népsze- GYORS JATEKKEZDES
2 5 o8 Sana . ! rliségsav és az épitmények jatékveégi JAVASLATOK
apré szabalyt az 10j jatékosoknak. Helyette adj nekik bonuszaibdl kapott pénzeket is.
A g 2 A 2 2 2 TARTOMANYOK: Akkor tartasz a fennha- ELSD FORDULO: Hajts végre 1 fels6soros
egy el6késziileti segédlet kartyat. Ennek a kartyanak az Zﬁéﬁ(’d aliaﬁ egytgnﬁményt (ha{szi)’g akeuiot, amit e MRy
g : 4 ; 284 aku térképmez6), ha van rajtaleg- MASODIK FORDULG: Probalj meg végre- \
egyik oldala tartalmaz minden lényeges informaciét az alibb egy egységed. vagy épitmeényed. hajtam cay e e algs'gsoms
egységekrol, a masik oldalon pedig a kiemelt fogalmak EROFORRASOK: Az exsforrasok a akei6tis ugyanabhan.4.folEi e
A J . i . atéktablan maradnak. Csak a fenn- HARMADIK FORDULO: Hasznald a frakcio
taldlhaték, valamint az, hogy milyen fontosabb teend6- atésigod alatt 1év6 tartoméanyokrol képességedet (ha tudod).
kolthetsz eréforrasokat. NEGYEDIK FORDULD: A célkartv4id koziil
ik k a jatékosoknak az els6 6t forduléban A FORDULOD: Valaszd ki a jatékostab- ! el L1 G
1K vannaka ,]a €Koso u o - Valaszd ki a jatékost vélaszd ki azt, amit teljesiteni fogsz.

1ad 1-4 szekcidjanak egyikét (az el6z6

fordulodétol eltérdt). Végrehajthatod 0TODIK FORDULO: Valaszd ki a 10 kiilon-

Az elsé jatékotok a Scythe jatékkal nem feltétleniil mes- csak az egyik akei6t, mindkettdt boug csillag lehelyezésilehetSség
. . P N , : (afelsst, majd az alsét), vagy akar egyikét, és probald meg elérni.
teri tervek kigondolasarél, illetve minden apré szabély egyiket sem. Fizesd ki az akcio teljes Koncentralj 6 dologra, amiket meg-
2o p . P p p koltségét (voros mezok), majd meg- kisérelsz els6ként elérni, 6 csillagot
megértésérdl szol. Egyszertien vagjatok bele, és a szabaly- b it ity ol meztlo. szerezve a tobbiek elott.

konyv idénkénti fellapozdsa mellett majd menet koz-
ben rajottok, hogy mi, hogyan miikodik.

ATKELES KARTYA

Az atkelés kartydk — jatékosonként egy — emlékeztet&iil
szolgalnak abban tekintetben, hogy melyik frakcié mi-
lyen Atkelés mech képességgel rendelkezik, amennyiben
megszerezi azt, ugyanis mindegyik Atkelés képesség né-
miképpen eltér egymastol. Eme képesség frakcionkénti
magyarazata a 15-17. oldalakon taldlhaté.

FRAKCIOK ATKELESI KEPESSEGEI
A SAJAT TERULETEIKRE

® ®
&« &9

SKANDIV KRiM

®
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@ RUSZVIET °
L8

POLONIA STASL
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. JATEKMENET

A Scythe folyamatos akci6valasztasi mechanizmust hasznal (nincsenek jatékkorok és fazisok). A jatékosok egymas utdn ko-
vetkeznek egészen addig, amig az egyik jatékos le nem helyezi a 6. csillagjat a jatéktdblara, ekkor a jaték azonnal véget ér.

A fordulédban sorrendben az alabbiakat kell végrehajtanod:

T'-lllll::: AT 1G] OJ
| {CSERE n“! i n

R

1. Helyezd le az akciéjelzédet a Jatékostablad egyik, az el6z6
fordul6détol eltérs szekcidjaba.

2. Hajtsd végre egyszer a valasztott szekci6 felsGsoros akeid -
jat (opcionalis).

3. Hajtsd végre egyszer a valasztott szekcié alsésoros akcidjat
(opcionalis)
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Igy végrehajthatod csak az egyik akci6t, mindkettst (a felsét,
majd az als6t), vagy akar egyiket sem (de az akci6jelzédet
ettol fiiggetleniil is mozgatnod kell). A felsésoros akciobol 3
szerzett erGforrasokkal megfizetheted az alsésoros akcid
koltségét. Tovabba a forduléd soran barmikor teljesithetsz
egy célkartyat. (lasd a Célok részt a 26. oldalon).

e

EROSITES AKCIO
(alatta egy épiilettel)
A Jatékostabladon a koltségeket (voros szovegdobozok) és az
elényoket (zold szévegdobozok) valtoz6 szimu iires mezé mu- EMLERHD
tatja, az akci6 végrehajtasa eldtt. Amikor végrehajtasz egy akciot,
akkor el6szor fizesd meg a kéltségeket, majd vegyél olyan keve -
set vagy sokat az el6nybdl, amennyit jénak latsz. Egy akciot egy
forduléban csak egyetlen egyszer hajthatsz végre.

FEJLESZTES AKCIO
(a toborzds bonusszal a

Miutan végrehajtottad a fordulddat (Vagy meghoztad a dén-
jobb oldalon)

tésedet egy alsésoros akciét illetéen — ez alapvet6 fontossa-
ga a parhuzamos fordul6k végrehajtasa miatt, hogy a jaték
megfeleld iramban haladjon), akkor az 6ramutat6 jarasaval
megegyez0 iranyban melletted il6 jatékos kovetkezik.

FELSOSOR0S AKCIOK
EROSITES AKCIO TERMELES AKCI0 MOZGAS AKCIO KERESKEDELEM AKCIO
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_FELSOSORDS AKCIOK

A felssoros akciok minden Jatékostablara mas-mas sorrendben keriiltek, maguk az akcidk azonban teljesen megegyez-
nek. A Jatékostabla dbrai, az alapkoltségek és az el6nyok az adott Jatékostabla kezdési sorszamatél fiiggenek.

(o @@ W/O '-\,

MOZGAS (,LEP)")

Hajtsd végre a kovetkezdk egyikét
(,,/” azt jelenti, hogy ,vagy”):

LEP): Mozgasd legfeljebb 2 kulonbizd
egységedet (karakter, munkas vagy
mech) egy tartomanyrol (vagy bé-
zisr6l) egy szomszédos tartoméanyra.
El6szor az egyiket, majd a masikat.

PENZ: Kapsz $1-t.

Néhany fontos megjegyzés a mozgassal kapcsolatban:

EROFORRASOK ES MUNKASOK: A Mozgas akci6 soran az egységek tet-

sz6leges szamu erdforrasjelzét vehetnek fel, illetve tehetnek le.
MECHEK: A mechek tetszéleges szamu eréforrasjelzét és
munkast szallithatnak (a karakteredet nem széllithatjak).
Ha a Mozgas akci6 soran egy mech munkasokat szallit, ak-
kor az nem mingsiil a munkasok mozgasanak, csak a mech
mozgasanak. Tehat szallithatsz munkéasokat egy mechen,
majd e munkasok egyike még onalléan is mozoghat egyet.
Arra is hasznalhatod a Mozgas akcidd egy részét, hogy egy
munkést egy mech tartomanyara mozgass, majd a mechet
mozgasd tovabb, immar a munkassal egyiitt.

FOLYOK ES TAVAK: Alapesetben az egységek nem mozoghatnak
keresztil folyokon, illetve ra a tavakra. E szabaly alol kivételt
képeznek egyes mech képességek. (lisd a Polonia és a Skan-
div Mech képességeket a 16-17 oldalon.

FoLYo: A foly6 két tartoméany hataran huzodé vizfelilet.

T0: A t6 egy egész tartomanyt elfoglalé viztémeg. A tarto-
manytol barmelyik szomszédos partvonalig terjed. Tehat a
fenti példaban, ha egy jatékos rendelkezik egy kiilonleges
t6-mozgas képességgel, akkor barmelyik szomszédos tarto-
méanyrol képes rdimozogni a téra.

ALAGUTAK: A Mozgas akcié szempontjabol az alagut szimbé-
lummal () rendelkez tartomanyok egymassal szomszé-
dosnak mindsiilnek minden egység szamara.

MOZGAS ELLENFEL FENNHATOSAGA ALATT ALLO TARTOMANYOKRA:

MUNKASOK ALTALI FENNHATOSAG

» Ha a karaktered vagy meched olyan tartomanyra mo-
zog, amelyet ellenfeled munkasai tartanak a fennhatésa-
guk alatt (és mas egységei nem tartézkodnak ott), akkor a
mozgasuk befejez6dik (még akkor is, ha van olyan mech
képességed, amely tovabbi mozgést tenne lehet6vé). Az
ellenfeled valamennyi ott tartézkodé munkasa azonnal
visszavonul a sajat bazisira, hatrahagyva minden ott ta-
lalhaté er6forrasjelzét. Az ellenfeled minden egyes visz-
szavonulasra kényszeritett munkasa utan veszitesz 1 nép-
szerliséget — nem lelkesednek, hogy el kell hagyniuk a
lakhelyiiket (ha mar nem tudod tovabb csokkenteni a nép-
szeriiségedet, a munkésok akkor is visszavonulnak).

» A munkasaid 6nmagukban nem mozoghatnak olyan tar-
tomdnyra, amelyet egy ellenfeled munkasai tartanak fenn-
hatésaguk alatt.

EPULETEK ALTALI FENNHATOSAG

» Barmilyen egység rimozoghat olyan tartomanyra, amit
csak egy épitmény tart a fennhatésaga alatt. Az egységet
iranyito jatékos innent6l a tartomanyt is birtokolja.

KARAKTEREK ES/VAGY MECHEK ALTALI FENNHATOSAG

» Ha a karaktered vagy meched olyan tartomanyra mo-
zog, amit ellenfeled karaktere és/vagy mechjei tartanak a
fennhatosaguk alatt, akkor a mozgasuk befejez6dik (még
akkor is, ha van olyan mech képességed, ami tovabbi
mozgast tenne lehetvé). Az ellenfeled ideiglenesen to-
vabbra is a fennhat6saga alatt tartja azt a tartomanyt. Mi-
utan befejeztél minden Mozgas akciot, és barmelyik me-
ched vagy a karaktered azonos tartomanyon tartézkodik
az egyik ellenfeled karakterével és/vagy mechjével, ak-
kor hare veszi kezdetét (lasd a Harc részt a 22-23. old.).

» A munkasaid 6nmagukban nem mozoghatnak olyan
tartomanyra, amelyet egy ellenfeled karaktere és/vagy
mechjei tartanak fennhatésaguk alatt.

BAZIS: Alapesetben nem hasznalhatod arra a Mozgéas akciot,
hogy egy egységedet barmelyik frakcié bazisira mozgasd
(beleértve a sajatodat is).

TALALKOZASOK: Ha a karakteredet olyan tartomanyra mozgatod,
ahol taldlkozasjelzd talalhat6, akkor a mozgasa befejezédik
és ebben a forduléban mar nem is mozoghat. A fordulé vala-
mennyi harcdnak végrehajtasa utan, ha a karaktered még min-
dig azon a tartomanyon van, akkor dobd el a talalkozasjelzot, és
hajtsd végre a talalkozast (lasd a Talalkozasok részt a 24.. old.).

NINCS KORLAT: Nincs korlitja az egy tartoményon tartézkodd
azonos frakciéba tartozo egységek szamanak.
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Fizesd meg az arat ($1), és valaszd ki az alabbiak egyikét:
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HATALOM: N6veld meg 2-vel a hatalmadat a Hatalomsavon. A hatalom az a fizet6eszkoz, amely-
lyel harcok alkalmaval fizetsz.

HARCKARTYA(K): Hiizz 1 harckértyat. A harckartyakkal kiegészitheted a harc sordn elkolt6tt ha-
talmat (a harcban részt vevé minden egyes karaktered/meched utan elkélthetsz legfeljebb
1 harckértyét). Ha harckartyat kellene htizni, de a pakli iires, akkor keverjétek meg az eldo-
bott lapokat és alakitsatok ki egy 6] paklit. Amennyiben mar nincsenek eldobott lapok sem,
akkor nincs kartyahuzas.

KERESKEDELEM

i[l![ / . Fizesd meg az arat ($1), és valaszd ki az alabbiak egyikét:
KApsz g EROFORRASOK: Elveszel 2 eréforrasjelzst (olaj, fém, étel és/vagy fa tetszéleges kombinacijat),
" éslehelyezed 6ket barmelyik olyan altalad valasztott és fennhat6sagod alatt 1év6 tartomany-

ra, amelyen van legalabb egy munkédsod. Nem hasznalhatod a kereskedelem akciét eréfor-

rasok kifizetésére, ha minden munkésod a sajat bazisodon van.

NEPSZERUSER: Noveld meg 1-gyel a népszeriiségedet a Népszertiségsivon. A népszeriiség egy
olyan fizetSeszkoz, amelyet a Taldlkozasoknal lehet hasznalni, és amelyik meghatarozza,
hogy mekkora szorzot kapsz a pontjaidra a jaték végén.
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9 STRATEGIAI TIPP: Noha a munkésokkal térténé termelés adja legtobbszor a jatékosok er6forrasainak a zomét,a

¥

kereskedelemnek mégis vannak olyan elényei a termeléssel szemben, amelyeket nem érdemes alabecsiilni.
Példaul, egy ahitott er6forrast kereskedelemmel megszerezni sokkal célszertibb, mint atmozgatni egy mun-
kast egy olyan tartomanyra, amelyen az adott er6forras megtermelhets. Ehelyett a mozgasra koltott akciot
sokkal hasznosabbra is el lehet kolteni. A kereskedelem emellett lehet6vé teszi egy jatékos szamara azt is,
hogy a tartomanyain nem termelhet6 er6forrdsokra is szert tehessen.
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TERMELES

Fizesd meg az drat (ami attol fiigg, hogy mit mutat a felfedett voros négyzet, mieldtt a Termelés
akci6t végrehajtod), valassz ki a fennhat6sagod alatt all6 legfeljebb 2 kiilonbozd tartomanyt,
és az azokon a tartomanyokon 1év6 valamennyi munkas termelhet.

A termelésre valasztott tartomanyokon minden egyes munkas termelhet 1 jelz6t. Az erd-
forrasjelzgt arra a tartomanyra kell helyezni, ahol elgallitottak. Ha egy munkas egy masik
munkast termel (amennyiben egy faluban termel), akkor a Termelési koltség megfizetése
utan vedd el a Jatéktablad Termelés akci6jarél a bal széls6 munkést és helyezd a falura.
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KOTELEZO FIZETNI: Akarcsak a tobbi akci6 esetén, meg kell tudnod fizetni a teljes arat, hogy vég-
rehajtsd a Termelés akciot. Ha nincs pénzed, népszertiséged és/vagy hatalmad, akkor masik
akciot kell valasztanod helyette.

NINCS KORLATOZAS: Barmennyi jelz6 és munkas lehet egy tartomanyon. A jatékban nincs korlatja
az er6forrasjelzéknek. Ha szitkséges, akkor helyezz szorzéjelz6t a jatéktablan 1év6 eréforras-
jelzk mellé.

A MUNKASOK MEGMARADNAK: Ha egyszer egy munkas a jatéktablara kerult, akkor az sohasem tér
vissza a Jatékostabladra.

X Elsfordulhat — bar nagyon ritkdn —, hogy egy jatékos egyetlen akciét sem képes végrehajtani (ha utoljara Mozgas akcwt
valasztott és nincs pénze, eréforrasai, hatalma, illetve nepszerusege) Ha ez bekovetkezik, akkor a jatékosnak egy ,,halott '
fordul6t” kell végrehajtania, amelyben a Jatékostdbla egy masik szekciéjat kell valasztania, és végre kell hajtania az ott
by talalhat akciokat. Ezt elkeriilendd, azt tandcsoljuk, hogy a jaték elején takarékoskodjatok a pénzetekkel. '




_ ALSOSOROS AKCIOK

Az alsésoros akciok minden Jatékostablara ugyanolyan sorrendben keriiltek, am a kéltségek és az elonyok killonboznek egy-
mastol. A Jatékostabla abrai, az alapkoltségek és az elnyok, amelyek ebben a részben kertilnek részletezésre, a Jatékostablak
kezdési sorszamatol fuggenek.

4 PARHUZAMOS FORDULOK: Rendszerint, amikor egy jtékos elkezdi az AKCIOK TULTELIESITESE: Alsosoros akei6 végrehajtasakor elgfordul -
alsésoros akci6jat (amelyik nem interaktiv, de azért kell né- hat, hogy hatdsanak egy részét mar nem hasznosithatod (pl.
hany méasodperc az atgondolasra), a kovetkez jatékos mar el- a Fejlesztés akcid esetén nincs mit tovabb fejleszteni). Ett6l
kezdheti a sajat forduldjat. fogva is megfizetheted az akci6 koltségét csak azért, hogy meg-

kapd a pénzt (és a toborzas bonuszt, amennyiben elérhetd).

PENZ: Az alsosoros akcidk tobbsége ad legalabb 1$-t, amikor fi-

zetsz az akcioért. Azt javasoljuk, hogy a jatékosok vegyék el a UJONCOK: Minden alsésoros akcionak van Folyamatos Toborzas

pénzt, miel6tt belemeriilnek maganak az akcionak a végrehaj- Bonusza (z6ld kor). Ha ez felfedésre keriil, akkor a jatékost ez

tasaba, igy kés6bb nem feledkeznek meg a nekik jaré pénzrél. olyan esetekben jutalmazza, amikor 6 vagy szomszédos ellen-
L Egy jatékos donthet tigy is, hogy nem veszi el a pénzt (pl. akkor, feleiugyanezt az akci6t valasztjak. Tovabbi részletek végettlasd
| ha a pénz ellentétes a célja teljesitésével). a Sorozas részt (20. oldal).

"
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FEJLESZTES o

Afejlesztés fokozza a folyamatosan névekvs birodalmad infra-
strukturajanak hatékonysagat. A fejlesztéshez szitkséges er6-
forras az olaj.

Afejlesztéshez fizesd ki az olajat, vegyél el egy technolégiakoc-
kat a Jatékostablad egyik tetszdleges z6ld mezgjérsl, és helyezd
at az egyik tetszleges, szaggatott vonalakkal hatirolt vorés
mezdre. A folytonos vonallal hatérolt vorés mez6k nem hasz-
nélhatok fejlesztésre.
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; PELDA: Ugy dontesz, hogy 2 helyett 3 tartoméanyon sze- = |08 @/0 a ™ a

3 retnél Termelni (hagyd figyelmen kiviil a Malmot eb- @ B/aa 0 ool F I I

" ben a példaban), és csokkenteni szeretnéd 1 étellel a ws ' et/ " | ? /
sorozas koltségét. A Fejlesztés akciét valasztva, az olaj ! . "
koltség megfizetése és akapott pénz mellett, vegyél el '
technolégiakockat az egyik tetsz6leges zold mez6rol
(ez itt most a Termelés akei6 elény), és helyezd at az
egyik tetszdleges, szaggatott vonalakkal hatarolt voros
mezére (jelen példaban a Sorozas akei6 koltségre).




TELEPITES

Telepithetsz mecheket (figurdkat), hogy megvédd a munkasa-
idat, kiterjeszd a birodalmadat és 1 képességekkel ruhazd fel
a karaktereidet, illetve a tébbi mechet. A mechek telepitéséhez
szitkséges eréforras a fém.

Egy mech telepitéséhez fizesd meg a koltséget, vilassz ki egy
tetszdleges mechet a Frakciétabladrol, és helyezd ra az egyik
tetsz6leges tartomanyra, amelyen legaldbb egy sajat munkéasod
tartézkodik. Nem telepithetsz mecheket tavakra (akkor sem, ha
afrakciod rendelkezik olyan mech képességgel, hogy a mechje-
id ramozoghatnak tavakra).

Mostantél fogva a karaktered és valamennyi meched (amunka-
said nem) megkapjak a Frakciétablanak azt a képességét, ame-
lyik a telepitett mech figura alatt van feltiintetve. Ezek a képes-
ségek frakciénként valtoznak.

SIASI

Nacht & Tag

ATKELES: A karaktered és a mechjeid képesek atkelni a foly6-
kon erdékre és hegyekre.

ALULJARD: A karaktered és a mechjeid Mozgas akcidinak szem -
pontjdbél a fennhatésagod alatt 4ll6 hegyek és valamennyi
alagut, egymassal szomszédos tartomanyoknak minéstilnek.
Ha példaul a meched egy hegyen tartézkodik, akkor atmo-
zoghat onnan egy masik (a) tetszéleges, fennhatosagod alatt
all6 hegyre vagy (b) barmelyik alagutra (vagy a Banyadhoz).

LEFEGYVERZES: Mielstt megkezdenél egy harcot egy olyan tar-
tomanyon, amelyen alagtt vagy a Banyad talalhat6, akkor
az ellenfeled elveszit 2 hatalmat. Ezt a hatalom veszteséget
vissza kell 1épnie a Hatalomsavon. Ezt harconként egyszer
teheted meg, nem pedig egységenként egyszer.
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mozogj harmelyik
fennhatdsagod alatt tartott
hegy és barmelyik alagiit kzitt

SEBESSEG: A karaktered és a mechjeid Mozgas akcionként egy
tartomannyal tébbet mozoghatnak. Ha a mozgé egységek
barmelyike olyan tartomanyra ér, ahol egy ellenfeled ka-
raktere, mechje vagy munkasa tartézkodik, akkor annak az
egységnek a mozgasa befejezddik, és abban a forduléban
mar nem mozoghat. Az egyik alagitbél egy masikba torténd
mozgas is 1 mozgasnak mindsiil, tehat ezzel a képességgel
eggyel tavolabbi tartomanyba jutsz el miel6tt vagy miutan
atmentél az alagiton. A mechjeid egy Mozgas akci6 kozben
felvehetnek, illetve letehetnek eréforrasokat és munkaso-
kat, amennyiben rendelkeznek a Sebesség képességgel.
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okra és falukra

ATKELES: A karaktered és a mechjeid képesek atkelni a foly-
kon farmokra és falvakra.

VAROSIAS: A karaktered és a mechjeid Mozgis akcidinak
szempontjabol a fennhatésagod alatt allo falvak és a Gyar
egymassal szomszédos tartomanyoknak minégsiilnek. Ha
példaul a meched egy faluban van, akkor atmozoghat egy

masik (a) tetszdleges, fennhatésagod alatt 4ll6 faluba, vagy
(b) a Gyarba.

SKANDIV

1020g] at a folyokon

KONYORTELEN
Valaszthatod
BB ugyanazt a szekeiot
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munkasyd is jelen van,

mozogj barmelyik
ennhatdsagod alatt
| atszhats

NEPHADSEREG: Olyan harcban, ahol jelen van legalabb 1 munka-
sod, kijatszhatsz egy tovabbi harckartyat. A harchoz tovabbra
is sziikség van arra, hogy a karaktered vagy meched szintén
jelen legyen. Ha példéul 2 meched és 3 munkasod vesz részt
a harcban, akkor akér 3 harckartyét is kijatszhatsz (mechen-
ként 1-et, plusz 1 azért, mert jelen van legalabb 1 munkasod).

SEBESSEG: A karaktered és a mechjeid Mozgis akcionként egy
tartomannyal tobbet mozoghatnak. Részletek a 15. oldalon.

A munkasaid
atmozoghatnak a
folyokon.

ATKELES: A karaktered és a mechjeid képesek atkelni a foly6-
kon erdSkre és hegyekre.

TENGERJARAS: A karaktered és a mechjeid r4- és lemozoghatnak,
vagy visszavonulhatnak szomszédos tavakra (de tovabbra is
visszavonulhatsz a sajat bazisodra). Mozgis szempontbél a
t6 teriileteket normal tartomdnynak tekintsd. Ha egy mech
munkdasokat szallit egy tavon (egy Mozgas akcié soran vagy
visszavonulaskor), vagy ha egy karakter vagy egy mech eréfor-
rasokat szallit egy tavon, akkor azokat a munkasokat, illetve
- er6forrasokat nem hagyhatod a tavon, miutdn tovabb mozogtal
onnan, valamint egy munkas sem mozoghat le egy térél mech

segitsége nélkiil. A tavak tartomanyok, tehat ha két frakeio is
rendelkezik a tavon valé mozgas képességével, akkor eléfor-
dulhat az, hogy egy harc egy tavon kévetkezik be. Egy tora nem
épithetsz épitményeket és nem telepithetsz mecheket.

TUZERSEG: Mielstt megkezdGdne a harc, fizethetsz 1 hatalmat,
hogy az ellenfeledet 2 hatalom elveszitésére kényszeritsd.
Ezeket a hatalom veszteségeket vissza kell 1épnetek a Hatalom-
savon. Ezt harconként egyszer teheted meg, nem pedig egy-
ségenként egyszer.

SEBESSEG: A karaktered és a mechjeid Mozgis akcionként egy
tartomannyal tébbet mozoghatnak. Részletek a 15. oldalon.
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-~ mozogj at a folyokon
armokra és tundrakra
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ATKELES: A karaktered és a mechjeid képesek atkelni a folyo-
kon farmokra és tundrékra.

VANDORLAS: A karaktered és a mechjeid a tavolsagtél figgetleniil
atmozoghatnak egy tartomanyrél vagy bazisrél barmelyik inaktiv
frakci6 bazisara vagy a sajtodra. ,,Inaktiv frakcié” minden olyan
frakei6, amelyik az aktualis jatékban nem vesz részt, beleértve a
kiegészittk frakcidit is. Alapesetben a jatékosok nem mozoghat-
nak ra bazisokra, azonban ez kivételt biztosit a szabaly alél.

™, KENYSZERITES
Fordulonként egyszer
1tetszileges erdforrds
jelzd helyett fizethetsz
1 harckartyaval.

j 7 harcditt N
L ; véletlenszeriien
vagy a sajat hazisrol Jopd el azelle
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FELDERITES

mozgasonkent

.
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VANDORLAS: "

FELDERITES: Mielstt megkezdddne a harc, véletlenszert valasz-
tassal lopd el és a vedd a kezedbe az ellenfeledet egyik harc-
kartyajat. Ezt harconként egyszer teheted meg, nem pedig
egységenként egyszer.

SEBESSEG: A karaktered és a mechjeid Mozgas akcionként egy
tartomannyal tobbet mozoghatnak. Részletek a 15. oldalon.

POLONIA

-~ Flna & Wojtox
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ATKELES: A karaktered és a mechjeid képesek atkelni a foly6-
kon falvakra és hegyekre.

MERULES: A karaktered és a mechjeid &tmozoghatnak egyik t6-
rol a mésikra (hasonléan az alagat mozgasokhoz). Ha egy
mech munkasokat szallit egy tavon (Mozgés akci6 soran vagy
visszavonulaskor), vagy ha egy karakter vagy mech eréfor-
rasokat szallit egy tavon, akkor azokat a munkasokat, illetve
erdforrasokat nem hagyhatod a tavon, miutin tovabb mo-
zogtal onnan, és egy munkas sem mozoghat le a torél mech
segitsége nélkiil. A tavak tartomanyok, tehat ha két frakei6
is rendelkezik a tavon valé mozgas képességével, akkor el6-
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akr 2 lehetdseget is
vlaszthatsz.

7 harchan
nem v'mszﬂes}
illetve mozogj le tavakrdl, épszeriiséget, amikor
- és mozog] egy tetszdleges tordl )
. egymasikra
o

+1 mezd

fordulhat az, hogy egy harc egy tavon kovetkezik be. Egy téra
nem épithetsz épitményeket és nem telepithetsz mecheket.

BAJTARSIASSAG: Nem veszitesz népszertiséget, amikor egy ellen-
feled munkasait visszavonuldsra kényszerited, miutan agresz-
szorként megnyersz egy harcot. Ez minden olyan alkalommal
érvényes a fordulédban, amikor a karaktered vagy meched egy
ellenfeled munkasait visszavonulasra kényszeriti egy harc utan.

SEBESSEG: A karaktered és a mechjeid Mozgés akcionként egy
tartomannyal tobbet mozoghatnak. Részletek a 15. oldalo:n'.‘-




EPITES

AI.S(ISURI]S AKCIOK

folytatds

Epitményeket épithetsz (épitményjelz6k), hogy fejleszd az akcioidat, tartoméanyokat tarts
a fennhatosigod alatt és jatékvégi bonuszokat szerezz. Az épitéshez sziikséges erdforras a fa.

Egy épitmény megépitéséhez fizesd ki a koltséget, vedd el az egyik tetsz6leges épiiletet a Jatékos-
tabladrol, és helyezd le egy olyan fennhat6sagod alatt 4116 tartomanyra, amelyen legalabb 1 mun-

kasod tartozkodik.

TARTOMANYONKENTI 1 KORLAT: Minden egyes tartomanyra csak egy épitmény épithets. Tehat, ha
te épitesz els6ként épitményt egy adott tartomanyra, akkor sem te, sem pedig az ellenfe-
leid nem épithettek tobbé masik épitményt arra a tartomanyra.

EPITMENY BIRTOKLASA: Az ellenfeleid nem hasznélhatjak a te épiileted képességeit. Te még
akkor is hasznalhatod az épiileted képességeit, ha nem te tartod a fennhatésagod alatt a
szoban forgo épiilet tartomanyat (kivéve a Malmot — nem Termelhetsz a Malom tartoma-
nyan, ha nem tartod azt a fennhatésagod alatt).

TARTOMANY! FENNHATOSAG: Egy sajat épitményedet tartalmazé tartomanyt még akkor is a fenn-
hatésdgod alatt tartasz, ha nincs ott egyetlen egységed sem. Ha azonban egy ellenfeled
egy egysége egy sajat épitményedet tartalmazé tartomanyon tartézkodik, akkor az a tarto-
many az 6 fennhat6saga alatt van.

VEGLEGESSEG: Az épitmények nem semmisithet6k meg és nem mozgathatok el.
GYAR: Epitkezhetsz a Gyar tartomanyan.

TERULETEK, AHOVA NEM EPITHETSZ: A sajat bazisod nem tartomany, tehat ott nem épitkezhetsz.
Tovabba nem épithetsz épitményeket tavakra sem.

FOLYAMATOS BONUSZ: A Jatékostabladrol elvett épitmény altal felfedett elény egy olyan tovabbi
elény, amelyben akkor részesiilsz, amikor a j6vében a kozvetlenil felette 1év6 felsGsoros
akciot valasztod.

EMLEKM: Minden olyan alka-
lommal, amikor az ErGsités
akciét valasztod, akkor kapsz
1 népszertiséget is.

MALOM: Minden olyan alkalom-
mal, amikor a Termelés akci-
6t valasztod, akkor termelési
szempontbél a Malom tarto-
ménya egy extra (bénusz) tar-
tomanynak mingsiil. A Malom
1 er6forrast termel (mintha az
egy munkas lenne). Amennyi-
ben tartézkodnak munkéasok
a Malom tartomanyéan, akkor
azok szintén termelnek.

BANYA: A Banya alagitként vi-
selkedik, de ezt a képességet
kizarélag te hasznalhatod. Ijgy
mozoghatsz be a Banyadba,
illetve ki onnan, mintha az egy
alagtt volna (még akkor is, ha
egy ellenfeled tartja a fennha-
tésaga alatt a Banya tartoma-
nyat). Mas épitményektd] el-
térden ez egy olyan folyamatos
bénusz, amely mindegyik egy-
ség mozgasanal hasznalhaté.

JATEKVEGI BONUSZ: A jaték végén pénzt kaptok azért, ha teljesititek azt a célt, amelyik az
épitmény bonuszlapkan van feltiintetve, és amely lapkat az el6késziiletek soran
véletlenszertien valasztotok ki. Ezt a bonuszt akkor is megkapod, ha nem te tartod
a fennhatésagod alatt az épitmények tartoményat. Ez a bonusz azt jelképezi, hogy
az épiilet értéke hozzajarult a birodalmad terjeszkedéséhez.
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FEGYVERRAKTAR: Minden olyan
alkalommal, amikor a Ke-
reskedelem akciot valasz-
tod, akkor kapsz 1 hatalmat
is.



Az épitményeiddel szomszé-
dos alagutak szdma. Minden
alagut csak egyszer szdmol-
haté. Ebben a tekintetben a
Banya nem mingsiil alagut-
nak, és a folyok nem szakitjak
meg a szomszédos allapotot.

Az épitményeiddel szomszé-
dos tavak szama. Minden t6
csak egyszer szamolhato.
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Az épitményeid tartomanya-
in talalhat6 alagutak szadma.
Ebben a tekintetben a Banya
nem mingsiil alagatnak.

Az egy sorban 1év6 épitmé-
nyeid szama (minden folyto-
nos egyenes vonal megfelel;
kizarélag a leghosszabb épit-
ménysorod szamit; a folyok
nem szakitjdk meg a szom-
szédos allapotot).

Az épitményeiddel szom-
szédos taldlkozasok szama.
Minden talalkozas csak egy-
szer szamolhat6. Ezek attol
fiiggetleniil szimitanak, hogy
a talalkozasjelz6k ott van-
nak-e még. A folyék nem
szakitjak meg a szomszédos
allapotot.

A farmokon és tundrakon ta-
lalhat6 épitményeid szama.

PELDA: Ebben a jatékban
az épitmény bénusz az
épitményeiddel szom-
szédos tavak szdma. Ha

akétépitményed azab-
razolt médon helyez-
kedik el, akkor 4, t6ért
kapsz pénzt (6sszesen
$6-1). Ezt a pénzt akkor
is megkapod, ha nem
tartod a fennhatésagod

alatt azokat a tartoma-
nyokat, amelyeken az
éptleteid vannak.
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SOROZAS

Besorozhatsz ujoncokat (henger alaku jelz6k), akik csat-
lakoznak a seregedhez. Az tjoncok sorozasihoz sziikséges
er6forras az étel.

EGYSZERI BONUSZ: Egy tjonc besorozasahoz fizesd ki a koltséget,
vegyél egy ijoncjelzdt a Jatékostablad egyik tetsz6leges szek-
cigjarol, és helyezd at a Frakciétablad egyik tetsz6leges sza-
bad Egyszeri Toborzis Bénusz mez6jére, és azonnal meg-
kapod a feltiintetett bonuszt. Ez jelképezi azt, hogy a frissen
sorozott ijoncod azonnal beall a seregedbe. A jelzg végleg
ott marad — tobbé nem lehet onnan elvenni.

A 4 egyszeri bonusz:

@ Kapsz 2 hatalmat

@ Kapsz 2 pénzt

@ Kapsz 2 népszertiséget

@ Kapsz 2 harckartyat

FOLYAMATOS BONUSZ: Az egyszeri bénuszok mellett mindegyik
ujonc biztosit egy olyan Folyamatos Toborzas Bonuszt is,
amelyik kapcsolatban 4ll azzal az akciéval, ahonnan elvetted
az ujoncjelz6t (a korben feltiintetett bonusz). Ez jelképezi azt
atudast, amellyel az ijonc hozzajarul a torekvéseidhez.

A jaték hatraléve részében, minden olyan alkalommal, ami-
kor te vagy a kozvetleniil melletted tld ket jatékos barmelyike
(ezek a jatékosok fel vannak tiintetve a voros korben) a Ja-
tékostabla azon szekcidjanak alsésoros akcidjat valasztjatok,
ahonnan az Gjonc szarmazik, akkor elveheted a jelzett b6-
nuszt. A felsgsoros akcioknal, illetve a Gyarkartyak (lasd a
Gyar részt a 25. oldalon) hasonlé akci6inal ez nem érvényes.

JATEKOS SORREND: Ha egynél tobb jatékos részesiilne Folya-
matos Toborzas Bénuszbél, akkor elséként az aktiv jaté-
kos, majd a t6le balra, és végiil a t6le jobbra 6 szom-
szédja kovetkezik. Amennyiben ennek eredményeként
a bonuszban érintett jatékosok egyike lehelyezi a 6. csil-
lagjat, akkor a jaték azonnal véget ér (lasd a Jaték Vége és
Pontozas részt a 28. oldalon).

BEJELENTES: Hangosan be kell jelentened, amikor alsésoros
akciokat hajtasz végre, hogy a veled szomszédos jatékosok
értesiiljenek a Folyamatos Toborzas Bénuszokrol.

2-JATEKDS SZABALYOK: Egy 2 f6s jatékban minden olyan alka-
lommal, amikor az ellenfeled olyan akciét hajtana végre,
amelyik Folyamatos Toborzas Bonuszt biztositana sza-
modra, akkor azt a bonuszt csak egyszer kapod meg.
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BANYA

PELDA: Minden alkalommal, amikor a
kék (Skandiv) jatékos, VAGY a Skandiv
jatékos mellett balra, illetve jobbra til6
jatékos Epités akcict hajt végre, akkor
a Skandiv jatékos kap 1 népszertiséget,
ami a zold korben van feltiintetve.
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. FRAKCI0 KEPESSEGEK

Minden frakcié rendelkezik egy kiilonleges képességgel, amelyik a Frakciétabla jobb fels6
sarkaban van feltiintetve.

RUSZVIET (ALLHATATOS): Valaszthatod azt a szekci6t is a Jatékostabladon, amelyiket az el6z6 for-
dulé(k)ban hasznaltal.

Céljai elérése érdekében a Ruszvjet birodalom naprél napra keményen dolgoztatja az
alattvaléit. Mig a tobbi frakei6 fordulérél forduldra pihenteti az infrastruktirajat, a Ruszvjet
frakci6 ugyanazt a szekciét is a valaszthatja Jatékostablajan, amelyiket az el6z6 fordulé (k)ban
hasznalt. Ez a képesség a Gyarkartyara is vonatkozik, amennyiben van (lasd a Gyar részt).

KRiM (KENYSZERITES): Fordulénként egyszer 1 tetszéleges eréforras helyett fizethetsz 1 harc-
kartyaval.

A Krim frakcié a régmultba visszanyul6 szokéasa az, hogy informaciokat ad el a legtobbet ki-
néalénak. Fordulénként egyszer, amikor eréforrassal kell fizetnie valamiért, akkor elkélthet
1 harckartyat agy, mintha az eréforras volna (1 harckartya = 1 er6forréasjelzd, tuggetleniil a
harckartya értékétsl). A harckartyaknak tovabbra sincs értékiik a jaték végén.

SKANDIV (USZAS): A munkésaid atmozoghatnak a folyokon.

A Skandiv munkésok kival¢ tuszék, akik nem panaszkodnak még a leghidegebb vizek at-
uszasakor sem. A folyokon atmozoghatnak barmilyen tipust terepre (kivéve tavak). Fz a
képesség kizarélag a munkasokra érvényes, a karakterre és a mechekre nem.

POLONIA (KALANDOZAS): A taldlkozaskartyakrol 2 lehetGséget valaszthatsz.

Anna karizmatikus medvéjének, Wojteknek koszonhetGen, a paros hajlamos a révid ta-
lalkozasokat hosszabb kalandokka véltoztatni. A taldlkozaskartyankénti 1 lehet6ség he-
lyett a Polénia frakcié akar 2 kiilonboz6 lehetdséget is valaszthat, tetsz6leges sorrendben.
Az els6 valasztasbol szdrmazé elényok felhasznalhaték a masodik lehet6ség koltségeinek
kifizetésénél. Csak egy taldlkozaskartya hizhato.

SZASZ (DOMINALAS): Nincs korlatja alehelyezhet6 csillagok szamanak, amelyeket célok teljesité-
séért, illetve harci gyGzelmekért kapsz.

ASzasz frakeié Gyar kornyéki keleti tertiletek meghdditasi metodikéja a jelentds erdfolény el -
érésén és a sajatos kiilldetések teljesitésén alapul. A Szasz frakci6 teljesitheti mindkét célkar-
tyajat (nem dobja el a masodik kértyat, miutan teljesitette az els6t), és rajuk nem vonatkozik
a 2 harc gy6zelmi csillag korlatozas. Ha a Szasz frakcionak van még szabad csillaga, akkor egy
harc megnyerése utan kételezd lehelyeznie egyet.

A TERVEZD MEGIEGYZESE: Az egyes frakcio képességek nyujtotta finom elonyok segitenek elsaji-
titani a Scythe dltaldnos szabdlyait, és folyamatosan emlékeztetnek rdjuk. .. olyan mddon,
hogy kivétels képeznek eme szabdlyok aldl. Pelddul o Ruszvjet frakcid vdlaszthatja a Jdtekos-
tdbldjdn ugyanazt a szekcidt, amelyet az el6z6 forduloban is vdlasztott, azzal megtanulod azt,
hogy alapesetben nem vdlaszthatod kétszer ugyanazt szekeiot. Ugy gondolom, hogy egy olyan

jatékban, ahol rengeteg szabdlyra kell emlekezni, ezek az aprd emlékeztetck valoban segitenek.




, HARC

Harc egy jatékos Mozgas akciéjanak a végén torténhet (miutdn minden egység mozgott, de még mielGtt a jatékos kivalaszt
egy als6soros akciét). Ha annak a jatékosnak a karaktere és/vagy a mechjei azonos tartomanyon tartézkodnak egy ellenfél
karakterével és/vagy mechjeivel, akkor harc veszi kezdetét. Eléfordulhat az, hogy tébb tartomanyon is bekévetkezik harc;
4 ebben az esetben az aktiv jatékos (a tamad6) valasztja meg a harcok lebonyolitasanak a sorrendjét.

Harc csak két olyan ellenfél kozott alakulhat ki, akiknek az egységei azonos tartomanyon vannak; és koziilitk a gy6ztes sze-
rezhet egy csillagot. A tobbi jatékos megprobalhatja befolyasolni a harcban all6 feleket ugy, hogy pénzt adnak nekik (lisd a
Szovetségek és Vesztegetések részt a 26. oldalon).

NINCS ELOFELTETEL: Akkor is kezdeményezhetsz harcot, ha o hata-
lommal és/vagy o népszertiséggel rendelkezel.

A TAMADO ELONYE: Ha a timado jatékos rendelkezik olyan mech
képességgel, amelyik hatassal van harcra, akkor 6 hasznalhatja
elscként azt a képességet, a védd jatékos pedig csak utdna ko-
vetkezik. Tovabba, ha a harc dontetlennel végzédne, akkor a
tamadg jatékos gydz.

HATALOM VALASZTASA

Egyszerre és titokban véalasszatok egy szdmot a Hatalomtar-
csatokon (tekerjétek a kivant szimot a jobb fels6 szimbo-
lumhoz). Ennyi hatalmat koltesz el, tehat nem valaszthatsz
magasabb szdmot, mint amennyi hatalommal jelenleg ren-
delkezel a Hatalomsavon. A Hatalomsév 16-ig megy fel, de
legfeljebb 7-es hatalmat allithatsz Hatalomtarcsadon.

HARCKARTYA(K) HOZZAADASA (OPCIONALIS): Alapesetben az aktualis
harcban részt vevé minden egyes egységed (karakter és/
vagy mech) utin elrejthetsz 1 harckartyat a kezedb6l a Ha-
talomtarcsad mogé. Ezt olyankor is megteheted, ha a Hata- Qud
lomtarcsan o értéket allitottal. g

4 HATALOMTARCSA OSSZE-
Akezedben tartott harckéartyak szama publikus informacio, SIERELESE
{ de a harcok soran elrejtheted, hogy hasznaltal-e ilyen kar- A hatalomtarcsat

tyakat vagy sem. A harckartya pakli az alabbi kartyakat tar- ugy szereljétek osz-
) talmazza: sze, hogy a mellékelt
miianyag szegecset

2 atdugjatok a kiala-
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A TERVEZD MEGJEGYZESE: Meg fogtok lepddni. milyen keves alkalommal fordul elé
3 ~ hare, foleghogy a mechek mennyire természetes elemet alkotjdk a Jakub alkotta
 vildg illusztrdcidinak. De ha szemiigyre veszitek ezeket, észrevehetitek, hogy a
4 ~ mechek mindossze néhdny helyen harcolnak. Ez a jdtek legaldbb annyira szol
~aharccal vald fenyegetésrol, mint a tényleges harcrol. Ha egy szomszédod erd-
~ teljes hatalmat épitett ki és sok harckdrtydt gytijtott, akkor kevésbé valdszinit,
5 hogy megtdmadod. Ugyanigy célszerti a munkdsaidat a kulcs tartomdnyokra
~ poziciondlni, hogy elvedd a tobbiek kedvet attol, hogy megtamadjanak, mivel
- hagydznek, akkornépszertiséget veszitenek. Ez az a felsziiltség, amelyik a Scythe

- lenyeget adja: megtaldlni a termelés, €s a haborizds keényes egyenstlyd.




FELFEDES

Mindkét jatékos egyszerre felfedi a Hatalomtarcsajat és a kivalasztott harckartyait. A harckartyak értékei hozzaadédnak

ahhoz a Hatalomsavrél elkoltott hatalmadhoz, amelyet a Hatalomtarcsad mutat.

A magasabb osszesitett hatalommal rendelkez6 jatékos nyeri a csatat (dontetlen esetén a taimadoé gyéiz). Ezutan mindkét
jatékos kifizeti a sajat Hatalomtarcsaja dltal jelzett hatalmat, majd eldobjak minden képpel felfelé forditott, felhasznalt

harckartyajukat (e kartyak értékeit nem kell visszalépni a Hatalomsavon — csak ideiglenesen novelték a hatalmat).

GYOZTES: A gy6ztes megszerzi (illetve megtartja) a fennhatdsa-
gat a tartomany és valamennyi rajta 1év6 erdforras felett, majd
1 csillagjelz6t helyez a Diadalsav harc mezgjére (lasd a Csil-
lagok lehelyezése részt a 27. old.), ha még nem helyezett oda
2 csillagot a harci gy6zelmeiért. Ha a timado lett a gy6ztes, ak-
kor elveszit 1 népszertiséget minden egyes munkésért, amelyet
visszavonulasra kényszeritett a harc megnyerésével. Tovabba,
amennyiben volt taldlkozasjelz6 a tartomanyon és a gyGztesnek
jelenvan a karaktere, akkor most hajtja végre a talalkozast.

VESZTES: A vesztesnek vissza kell vonulnia minden egységével
—mechekkel, karakterekkel és munkasokkal — a harc tartoma-
nyarol a bazisira (vedd el az egységeidet, és tedd at Sket a sajat
bazisodra). Minden altaluk szallitott eréforras a tartomanyon
marad, és ett6] fogva a gyGztes birtokolja 6ket. Ha a vesztes fel-
fedett legalabb 1 hatalmat a tarcsajan vagy a kijatszott harc-
kartyain, akkor a visszavonulaskor kap 1 harckartyat.

CSILLAGOK KORLATIA ES A JATEK VEGE: Minden jatékos legfeljebb 2
csillagra tehet szert harcok megnyerésével (kivéve a Szasz ja-
tékost, aki korlatlan szamu harci csillagot szerezhet), 4m ett6l
fiiggetleniil még harcba bocsitkozhat. Ha gy helyezed le a 6.
csillagodat, hogy a fordulédban még végre kellene hajtanod
egy harcot, a jaték ilyenkor is azonnal befejezédik, és azok az
egységek, amelyek a mozgasukkal kivaltottak a harcot, most
visszatérnek arra a tartomanyra, ahonnan indultak.

CSATA A TAVON: Tavon olyan frakeciék kozott kovetkeznek be
csatdk, mint példaul a Polénia és a Skandiv, amikor ezek
aktivaltak a téval kapcsolatos mech képességeiket. Ha egy
olyan mechet timadnak meg egy tavon, amelyik munkasokat
szallitott, és a tAmadé gy6z, akkor a tAmadé jatékos 1 nép-
szertiséget veszit minden egyes szallitas alatt 4116 munkasért
(akik a mechhel egyiitt visszatérnek a sajat bazisukra).

~

Q STRATEGIAI TIPP: Csak azért, mert az ellenfelednek sokkal t6bb hatalma van, mint neked, nem feltétleniil
- jelenti azt, hogy meg is nyeri a harcot ellened. Nem tudja ugyanis, hogy te mennyi hatalmat koltesz el,
illetve, hogy harckartydkb6l mennyi hatalmat adsz hozza az 6sszértékedhez (a harckartyak nem érnek
semmit a jaték végén, tehat hasznéld el ket mihamarabb). A harc tritkkje abban van, hogy tuljarsz az
‘ ellenfeled eszén, kiillonosen akkor, amikor meg van gy6zddve réla, hogy biztosan nyer.

PELDA: John egy Mozgas akci6t valaszt, és el6szor a ka-
rakterét egy szabad farmra mozgatja, majd az egyik
mechjét, amelyik 2 munkast szallit, egy olyan terii-
letre 1épteti, amelyet Sandra tart a fennhatésaga alatt.
Sandranak jelen van a karaktere, egy mechje, egy
munkasa, valamint 3 ételjelz6je azon a tartoméanyon.

Johnnak 10 hatalma van, Sandranak pedig 4, (ezek az
értékek a jatéktabla Hatalomsavjan lathatok). John a
7-esre tekeri a Hatalomtarcsajat. Egy harci egységgel
van jelen (egy mechhel), tehat 1 harckartyat hasznal-
hat fel a kezébdl, am tgy dont, hogy egyet sem fog.

Sandra ugy hataroz, hogy 4, hatalmat kolt el a Hata-
lomtarcsajan. Neki ott van a karaktere és egy mechje
is a tartoméanyon tehat § 2 harckartyat hasznalhat fel

a kezébdl, ha szeretne. Ugy dont, hogy csak egy 3-as
értékii kartyat csusztat a Hatalomtarcsaja mogé.

Amikor készen allnak, akkor egyszerre felfedik a
Hatalomtarcsaikat. Sandra felmordul — az 6ssze-
sitett hatalom értéke megegyezik Johnéval (7 = 7),
am a tdmado nyeri a dontetleneket!

John tehit elfoglalja a tartomanyt és a 3 ételt, Sandra
egységei pedig visszavonulnak a sajat bazisukra. John
elveszit 1 népszertiséget, mert tamadoként vissza-
vonulasra kényszeritett 1 munkast. Emellett John
méglehelyez egy harci csillagot is a jatéktablara.

Sandra egyetlen kompenzaci6ja az, hogy hiz egy
harckartyat, mivel felfedett legalabb 1 hatalmat a
tarcsajan vagy a kijatszott harckartyain.

= ﬂ;:‘."ﬁ?’l
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Mikozben a karaktered keresztiilutazik Kelet-Eurépan, sza-
mos helybélivel és szituaciéval keriil szembe. Minden talal-
kozas harom lehetdséget kinal, és te dontod el, hogy milyen
modon lépsz interakciéba az emberekkel. A vilasztasod gyak-
ran van hatassal a nép rélad alkotott véleményére, amelyet a
jatékban a népszertiséged jelez.

Amikor a karakteredet egy olyan tartomanyra mozgatod,
amelyen taldlkozésjelz6 talalhat6 (@), akkor a mozgésa be-
fejezédik, és abban a forduléban mir nem mozoghat. Ami-

& WEGSINITOD A RENSZARVAST ES KEDVES VAGY A HELYIEKKEL: Kapsz $2-tés1 nepszemseget Lo '

kor a Mozgis akcidd teljesen befejezddott, és végrehajtottal @ FELTANKDLSEUZEMANYAGGALAZTRA:Fizes $2-t. hogy kap 4 olajat.
minden harcot (de még miel6tt alsésoros akeiot valasztottal ;@ NEGGYGZ3D A KATONAT ARROL, HOGY RENSZARVASOK NEM IS LETEINEK: Fizess 2 népszertiséget,
hogy besorozz egy tijoncot. . ]

volna, amennyiben lehetséges), dobd el a talalkozasjelz6t és
htizz egy talalkozaskartyat. Kizarolag a karakterek hajtanak
végre talalkozast.

Mutasd meg a kartyat a tobbi jatékosnak, és olvasd fel hangosan a tematikus szovegeket (a nagybetiivel szedett részek).
Ezutdn nézd at a kiilonboz6 lehetoségek koltségeit és elonyeit, valaszd ki az egyiket (ki kell kivalasztanod az egyiket, majd
meg kell fizetned a koltségeket, de azt megteheted, hogy az elényosket csak tetszéleges mértékben veszed el). Ezutan képpel
lefelé helyezd a talalkozaskartyat a talalkozas pakli aljara.

KOTELEZO KOLTSEG ES OPCIONALIS ELONY: Ha nincs elegendd népszeriiséged vagy pénzed, hogy megfizesd egyes lehetoségek koltsé-
geit, akkor azt a lehet&ségeket nem vélaszthatod. Az el6nyb6l annyit veszel el, amennyit szeretnél (pl. ha az el6ny az, hogy
kapsz 2 fémet és 1 munkast, de te nem akarsz munkast, akkor csak a 2 fémet vedd el).

AZ ELONY HELYSZINE: Tallkozas eredményeként kapott minden eréforras, épitmény, mech, illetve munks arra a tartoméanyra
keriil, amelyiken a karaktered tartézkodik (azaz oda, ahol a talalkozas torténik).

KULGN KGLTSEG ES KULGN ELONY: Ha egy taldlkozaskartya szovege arra utasit, hogy vegyél el valamit vagy hajts végre egy akciét, akkor
nem kell megfizetned semmilyen plusz kéltséget, és nem kapsz tovabbi elénycket azokon tal, amelyek a taldlkozaskartyan
vannak feltiintetve, és semmilyen Folyamatos Toborzis Bénuszban sem részesiilsz.

HARC: Ha egy karakter egy olyan taldlkozasjelz8s tartomanyra mozog, amelyen egy ellenfél mechje tartézkodik, akkor hare
veszi kezdetét, és a taldlkozas csak akkor kovetkezik be, ha a karakter megnyeri a harcot. Maskiilénben a talalkozasjelz6 a
helyén marad.

A SORSZAM: A bal fels6 sarokban talalhaté szdm mindossze egy hivatkozas, hogy konnyebb legyen kérdéseket feltenni olyan
helyeken, mint példdul a BoardGameGeek.com vagy a stonemaiergames.com.

A TERVEZD MEGJEGYZESE: Sajitos tervezési dontést hoztunk a gyonyoriien illusztrdlt taldlkozds-
kdrtydkkal kapcsolatban: Ahelyett, hogy cimmel és szinesitd szoveggel mondandnk el a jaté-
kosoknak azt, amit egyébkeént is ldtnak, lehetdséget kindlva arra, hogy sajdt szemiikkel fedez-
zétek fel a szitudcickat, amelybe belecsoppentek. Ezeken a jeleneteken rendszerint tobb dolog
is torténik egyszerre (tdbbnyire nem csak egy meghatdrozott esemény), és a hdrom lehetdség
kuilonfele nézdpontbol kozeliti meg az dltalad adhatd lehetseges reakciot. A taldlkozdskdrtyd-
kat a felhtizdsuk utdn meg kell mutatni minden jdtékosnak, igy a tdrsasdgnak lehetdsége van
arra, hogy ebbdl annyit integrdljon a jdték tortenetebe, amennyit csak szeretne. Ezzel ugyan-

azt a vizudlis szabadsdgot nytjtjuk, mint ha a vald eletben kertilnel ilyen helyzetbe, és nem
szoritunk a szinesitd szoveg korldtai kozé —vegsd soron egy kep tobbet ér ezer szondl.




A GYAR

A Gyar a Scythe jatéktabla kozepén teriil el. Ez a technolégiai innovacié és a kiaknazatlan
hatalom helye. Mas tartomanyoktol eltéréen a Gyar nem termel semmilyen eréforrast. A ja-
ték végén a Gyar (1 helyett) 3 tartoménynak mingsiil az azt fennhatésaga alatt tart6 jatékos
szamara.

Amikor a Mozgas akciod teljesen befejez6dott (és megnyerted a harcot, amennyiben volt ilyen),
és ha a karaktered a jaték sordn els6 alkalommal van a Gyaron, akkor nézd at a Gyarkartyékat a
jatéktablan. Az egyiket ki kell vlasztanod, a tobbit pedig vissza kell tenned a tablara.

Az elsé jatékos, aki atnézi azokat a kartyakat, a jatékosok szdma +1 lapbél valaszthat; minden
utdna kovetkezd, a karakterével a Gyarba latogatd jatékos rendre eggyel kevesebb kartyat
nézhet at. Célszerii tehat minél el6bb odaérni.

GYARKARTYAK

Minden Gyarkartya egy 6todik szekciét képez a Jatékostabladon (helyezd a Jatékostablad
mellé).

A GYAR AKCIOK HASINALATA: A Gyérkartyat ugyanugy kell kezelni, mint az 6sszes tbbi szekciot a
Jatékostabladon. A fordulédban lehelyezheted az akcidjelzédet a Gyarkartydra és végrehajt-
hatod egyik vagy mindkét akciét (mindketts esetén a felsésoros akcioval kezdve).

A JATEKOSTABLA BONUSZOK FGGETLENEK EGYMASTOL: Még akkor is, ha a Gyarkartya akciéja hasonlit a
Jatékostablad egy masik akciéjahoz, ezek teljesen fiiggetlenek egymastél. Tehat nem kapsz
Folyamatos Toborzas Bénuszt, Epﬁlet Bénuszokat, és pénzt a hasonlé akciokbol a Jatékos-
tabladon.

MOZGAS: Minden Gyérkartyanak van egy alsésoros Mozgis akci6ja. Mindossze egy apré kii-
lonbség van a szokasos Mozgas akciéhoz képest, ,Mozgass egy egységet legfeljebb kétszer
egy Mozgés akciéval.”

@ 0SSZHANGBAN A TOBBI SZABALLYAL: Minden més mozgasra vonatkozé szabély tovabbra is ér-
vényes, kiillonosen az, amelyik kimondja, hogy a teljes Mozgés akcié befejez6dik, ha a
karaktered egy olyan teriiletre mozog, amelyiken talalkozasjelz6 van, vagy ha a tarto-
manyon egy ellenfeled egységei tartézkodnak.

@ BANYA: Ha rendelkezel Banyaval, akkor ezzel a Mozgas akciéval keresztillmozoghatsz a
Banyan.

@ SEBESSEG: Ha megszerezted a Sebesség mech képességet, akkor az egyik meched vagy a
karaktered akar 3 tartomanyt is mozoghat ezzel a Mozgas akcidval.

EGY KARTYA KORLAT: Legfeljebb egy Gyarkartyad lehet (az, amelyiket akkor valasztasz, amikor a
karaktered els6 alkalommal 1ép a C—yélrra).

VEGLEGES VALASZTAS: A valasztasod végleges — nem cserélheted ki a Gyarkartyddat egy masikra,
ha a karaktered egy masodik alkalommal is a Gyaron fejezi be a Mozgas akciéjat.

e ]

kos, aki még nem rendelkezik ezzel a lehetdséggel.

E STRATEGIAI TIPP: Ne becsiild ala a fordulénként megtehetd mozgasok kinalta elénycket. Egy Q’

Gyarkartya nélkiill minden masodik forduléban csak egyszer mozoghatsz, am a kartya
megszerzése utin sokkal mobilisabb leszel és konnyebben reagalsz, mint a tobbi jaté-

PELDA: Ez a Gyérkar-
tya lehet6vé teszi,
hogy 1 népszertisé-
gért Besorozz egy
ujoncot VAGY vég-
rehajts egy Fejlesz-
tést. Ezutan kétszer
Mozgathatod az
egyik egységedet.
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Minden jatékos 2 célkartyaval kezd, amelyeket titokban tart a tébbi jatékos
el6tt. A forduléd soran felfedhetsz egy teljesitett célkartyat miel6tt vagy mi-
utan teljesitettél egy felsGsoros vagy egy alsdsoros akciét. Ha igy teszel, akkor
helyezz 1 csillagjelz6t a Diadalsav cél mez6jére, majd tedd a teljesitett és a nem
teljesitett célkartyat a célpakli aljara. Csak 1 célcsillagot szerezhetsz, hacsak
nem te vagy a Szasz jatékos, aki akdr 2 célcsillagra is szert tehet.

A teljesitett célod felfedésével varhatsz, ha gy gondolod, de akkor is telje-
sitened kell majd a cél valamennyi feltételét, amikor gy dontesz, hogy végiil
felfeded.

A TERVEZD MEGJEGYZESE: Talan kissé furcsanak tiinhet, hogy minden jdtékosnak 2 célkdrtydja
van, de csak az egyiket teljesitheti. Ennek tobb oka is yan. Az elsd, hogy az egy alternativa yol -
na, hogy a jdték elejen minden jdtekos hiizna 2 kdrtydt, és megtart 1-et. Megldtdsom szerint
azonban nem kényszerithetdk a jdtékosok arra, hogymdr a jdték megkezdése el6tt meghatdro-
26 dontéseket hozzanak. Igy az uj jdtékosok szamdra konnyebb a tanulds, a gyakorlottaknak

pedig tobb szabadsdguk van eldonteni a célokat, amikor mdrldtjdk, hogy merre halad ajdték.
Amdsodik ok az, hogy ez nagyobb rugalmassdgot ad a jatekosoknak, ha esetleg jdtek kozben
stratégidt szeretnének vdltani. Taldn rddlltdl egy olyan stratégidra, amelyik végiil nem miiko-
dott. Semmi gond —még mindig van egy mdsik célkdrtydd, amit esetleg teljesithetsz.

%}_ZﬁVETKEZESEK ES VESZTEGETESEK

A jatékosok kothetnek informaélis megallapodasokat (pl. ,Nem tdmadlak meg ebben a for-
duloban, ha te sem timadsz meg a kovetkezében”). Az egyetlen lehetséges jatékelem, amely
gazdat cserélhet az a pénz. Jatszmasorozat esetén a pénz sem hasznalhatd egyezségek és sz6-
vetségek megkotésénél.

Nem alkudozhatod ki magad egy olyan harchél, amelyik mar megkezd6dott — tehat, ha egy
jatékos karaktere és/vagy mechjei egy olyan tartomanyon fejezik be a Mozgas akcidjukat,
amelyen egy masik jatékos karaktere és/vagy mechjei tartézkodnak, akkor kettejitkknek vég-
re kell hajtania egy harcot (ezen a ponton a harc elkeriiléséért mar nem lehet pénzt felajan-
lani, noha a végkimenetelt megprobalhatod befolyasolni). A két jatékos kozti megegyezések
nem kényszerithet6k ki.




, CSILLAGOK LEHELYEZESE

Amikor a birodalmad fejlédése elér egy csticspontot, akkor a frakciéd megjutalmaz egy csillaggal. A csillagok pénzt érnek a
jaték végén.

Tme, alehetGségeid, amelyek révén csillagokat helyezhetsz a Diadalsévra:

@ Mind a 6 fejlesztés teljesitése @ Mind a 4 Gjonc besorozasa @ Harc megnyerése (legfeljebb 2-szer)
@ Mind a 4, mech telepitése @ Mind a 8 munkas jatéktablara helyezése @ 18-as népszeriiség elérése
@ Mind a 4, épuilet felépitése 1 teljesitett célkartya felfedése @ 16-0s hatalom elérése

Amikor a fenti célok egyikét teljesited, akkor ra kell helyezned egy csillagot a Diadalsav megfelel6 mez§jére. Ha egyszer
lehelyeztél egy csillagot, akkor azt mar nem veszitheted el. Példaul, ha mar megkaptad a csillagot a 18-as népszertiség
eléréséért, és késébb 18 ala csokken, a csillag akkor is a helyén marad.

Alapesetben minden jatékos a fenti célok mindegyikét csak egyetlen alkalommal teljesitheti. Egy célra helyezett csillag nem
akadalyozza meg abban a t6bbi jatékost, hogy 6k is lerakjak ugyanoda a sajat csillagjukat.

& STRATEGIAI TIPP: Nem helyezhetszle 6-nal tobb csillagot, te-
hat altalanossagban érdemes 6 konkrét célra fokuszalni,

¢ mint mindenbdl elérehaladni egy kicsit.
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EAII\TEK VEGE ES PONTOZAS

A jaték azonnal véget ér, amikor egy jatékos lehelyezi a 6. csillagjelz6jét, és ez még akkor is bekovetkezik, ha annak a jaté-
kosnak lenne még teenddje a forduléjaban, vagy mas események kovetkeznének be utina.

HATARESETEK

Haa 6. csillag egy alsésoros akcid eredményeként keriilt lehelye-
zésre, akkor a csillaglehelyezése el6tt még megkapod az elsGdle-
ges elényt, a pénzt, valamint a Folyamatos Toborzas Bénuszt.

Ha maradnak egységeid (a karakter, mechek vagy munkésok)
egy olyan tartomanyon, ahol egy ellenfeled egységei tart6z-
kodnak (egy Mozgas akci6 eredményeként), akkor a Mozgas
akciédnak ezt a részét vissza kell vonnod, azaz ezeket az egysé-
geket vissza kell 1éptetned azokra a tartomanyokra, ahonnan
elindultak.

Ha a teljes népszertiség vagy a teljes hatalom eléréséért egy to-
borzas bonuszként helyezel le csillagot egy ellenfeled fordulo-
jaban, akkor az alehelyezés azutdn torténik meg, hogy az ellen-
feled végrehajtotta azt az akci6t (pl. felépitett egy épitményt), és
a lehelyezés az 6ramutaté jarasaval megegyez6 irdnyban torté-
nik, és csak akkor, ha az az ellenfél a széban forgé akciéja ered -
ményeként nem helyezte le a sajat 6. csillagjat.

PONTOZASI PELDA KOR

Ha els6 alkalommal jitszotok a Scythe jatékkal, akkor azt
tandcsoljuk, hogy a jaték folyaman vezessetek egy pontozis
példa kort, igy a jatékosoknak mar el6re lesz elképzelésiik az
aktualis jatékvégi pontozasrél. Miutan barmelyik jatékos le-
helyezte az elsg csillagjat, sziineteltessétek a jatékot, hogy a
jatékosok kiszamolhassak, hogy jelenleg mennyi pontjuk van.
Ez csak a példa kedvéért torténik — ilyen pontozas a normal
jatékokban nem fordul el8, kizarélag a jaték végén.

JATEKVEGI PONTOZAS

Szamoljatok meg a végs6 vagyonotokat — a jaték végének be-
kovetkezése elott gytijtott pénzedet, plusz a jatékvégi pénze-
ket — és hatarozzatok meg a gy6ztest. Halmokba rakhatjatok
a pénzérméket magatok el6tt, majd minden jatékos beje-
lenti a vagyonat.

PELDA: Ha 10-es a népszertiséged, akkor $4,-t kapsz
minden altalad lehelyezett csillagért, $3-t min-
den fennhatésagod alatt 4ll6 tartomanyért és $2-t
minden két birtokodban 1év6 eréforrasjelzgért.
Ha 18-as a népszertiséged, akkor a 13-17-es nép-

szerliség szint kozotti pontokat kapod.

A TERVEZO MEGJEGYZESE: A Scythe arra dsztonzi a jdtékosokat,
hogy tgy vessenek véget a jateknak, hogy a csillagjaik mi-
nél tobb pénzt erjenek, és hogy meggdtoljdk ellenfeleiket to-

- vabbi forduldk végrehajtdsdban. Ez azt is eredményezheti,
hogy egyes ellenfelek vegiil eggyel kevesebb forduldt hajta-
nak végre, mint az, aki lehelyezi az utolso csillagjdt.

Ahhoz, hogy megallapitsd, hogy mennyi pénzt kapsz a ha-
rom pontozasi kategéridban, nézd meg a szintedet a Nép-
szeriiségsavon, és vedd el a kategoridért jaré pénzt (ezt tedd
meg magad — nincs szitkség . bankosra”).

JATEKVALTOZAT

MEGSZAKITOTT JATEK: A kilonféle jatékvégi pontozasi kategériak,
valamint azok népszertiség fiiggése miatt, nehéz megéllapita-
ni, hogy éppen ki vezet (ez szandékos). Azonban egy jatékos
donthet agy, hogy megéllitja a jatékot, mert szeretné kisza-
molni az egyes jatékosok végs6 pontszamat, mivel néhany
1épésen beliil be kivanja fejezni a jatékot. Ezért nem minden-
ki van oda. A Megszakitott Jaték valtozat kimondja, hogy ha
egy jatékos 10 masodpercnél tobb idére allitja meg a jatékot
(mikozben a jaték még folyik, nem pedig a jatékvégi pontozas
soran), akkor elveszit 2 népszertiséget.




PONTOZASI KATEGORIAK

GYUITOTT PENZ: A jaték folyaman gyiijtott pénz beleszamit a jaték-
végi pontszamba.

MINDEN LEHELYEZETT CSILLABJELZ0: A jaték folyaman lehelyezett
minden egyes csillagjelzéért pénz jar.

MINDEN FENNHATOSAGOD ALATT ALLO TARTOMANY: Minden fennhatésagod
alatt 4ll6 tartomanyért (beleértve a tavakat is) pénzt kapsz.
A frakcié bazisok nem tartomanyok. A fennhatésagod alatt
akkor van egy tartomény, ha van rajta egy munkésod, me-
ched vagy a karaktered, illetve ahol épitményed talalhat6 (de
ellenséges egység nem).

A GYAR: Ajaték végén a Gyar 3 tartomanynak mingsiil az azt
fennhat6saga alatt tart6 jatékos szamara.

MINDEN BIRTOKODBAN LEVD 2 EROFORRAS: Pénzt kapsz minden birto-
kodban 1év6 2 ersforrasjelzéért (pl. ha 13 eréforrasjelzéd van,
és 10-es a népszertiséged, akkor ezért 12 pénzt kapsz). A mun-
kasok nem eréforrasok. Az olyan tartomanyokon 1év6 eréfor-
résok vannak a birtokodban, ahol munkasod, meched, karak-
tered, vagy olyan épitményed van, melyet nem tart ellenséges
egység a fennhatésiga alatt.

EPITMENY BONUSZLAPKA: Pénzt kapsz a megszerzett épitmény bo-
nuszaid alapjan. Ezt abénuszt akkor is megkapod, hanemte
tartod a fennhat6sagod alatt az éptileteid tartoményait.

A GYOZTES KIHIRDETESE

Kozoljétek a megszerzett pénzeitek szamat, és a legtobb
pénzzel rendelkezd jatékos a gyGztes! Ha tobb jatékosnak
ugyanannyi a végsd pontszama, akkor a gy6ztes megallapita-
sdhoz hasznaljatok az alabbiakat (ebben a sorrendben):

1. Amunkasok, mechek, és épitmények szama
2. Hatalom

3. Népszeriiség

4. A birtokolt eréforrasjelz6k szdma

5. A fennhatésag alatt tartott tartomanyok

6. A jatéktablara lehelyezett csillagjelz6k szama

TELIESITMENY LAP: A jaték nyertese legfeljebb 2-szer felirhatja
a nevét a teljesitmény lapra, mintegy emléket allitva a gy6-
zelmének. Ez a dokumentum arra hivatott, hogy bizonyos
feltételek mellett melyik jatékos gy6zott els6ként (pl. az elsé
gy6zelem egy bizonyos frakcioval).
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, KARAKTEREK

Téged a jatéktablan a karaktered képvisel, akit azzal a feladattal kiildtek, hogy a frakciéd nevében foglalja el az tizemen kiviili
Gyar koriil elteriil6 elhagyatott tertiletet. Minden karakter egység egy személybél és az 6 allatabol all.

Bar mtikodését tekintve mindegyik karakter megegyezik a masikkal, az egyedi képességiik a frakciéjuk és a mechjeik képes-
ségében manifesztalédik. A karakterek teljes torténete megtalalhaté a Stonemaier Games weboldalan, de egy rovid leirast itt
is kozzétesziink:

ANNA & WOJTEK (POLONIA KOZTARSASAG): Anna és Wojtek, egy képzett 16vész és egy segittkész medve,
a Vilaghaboru soran keresztiilutazta a vidéket, és a csatdkban tantusitott vitézségiik, és a sze-
gény farmerek irdnti konyoriiletességiik é16 legendava tette 6ket. A Gyar bezarasaval olyan
szobeszéd kapott labra, hogy a Ruszvjet hadsereg megerdsodott, ezért Anna és Wojtek azt
a killdetést kapta, hogy biztositsak Polonia egységét és fuggetlenségét, védjék meg a keleti
hatart, és tartsak ellendrzésiik alatt a Gyar koriili foldeket.

GUNTER VON DUISBURG ES NACHT & TAG (SZASZ BIRODALOM): A haboru alatt Gunter és a farkasai elit mech
csapatokat vezettek egész Eurépa erdéin és hegyein at. Nevét egyarant rettegték és tisztel-
ték, mikozben zubbonya egyre nehezebb lett a kapott kitiintetésektsl. Most, a habora utin,
az Uralkod¢ felkérte Guntert, hogy induljon ttnak kelet felé, ahol 4j lehet6ségek mutat-
koznak a Szasz birodalom terjeszkedésére a Gyar kornyéki gazdatlan teriiletek megszer-
zésével. Tag szdmos talalkozaskartyan feltlinik, de nem képezi részét a karakter figuranak.

ZEHRA & KAR (KRIM KANSAG): A Krim tatarok kanjanak elsgszulott lednya, Zehra, képes a sasdnak
szemével latni, ezzel emelve az egyébként is rendkiviili ijaszati képességeit. Noha apja ide-
genkedett kihasznalni a Gyar el6nyeit, végiil belatta, hogy a vilag véltozik és nem tudna agy
elhagyni kani méltésagat, hogy az rivalisai martalékava legyen. Vonakodva ugyan, de rdbizta
lanyara egy északi hadjarat vezetését, azzal a céllal, hogy szerezzen modern technolégiakat,
és biztositsa a hosszantart6 békét a népének.

BIORN & MOX (SKANDIV KIRALYSAG): Bjornt, egy hirhedt Viking csald leszdrmazottjat egy pézsmatu-
lok megmentette egy gyilkos héviharban. A megprébaltatas utin az allat Bjorn hatasalett, és
a Mox nevet kapta. A vidéket jarva szdmos kalandot atéltek egyiitt, kovetként mas torzseket
kerestek fel, katonai miiveleteket hajtottak végre, és 1 olaj lelghelyek utan kutattak. A Ki-
raly most délre killdte Sket, hogy diplomaéciai tton vagy erével 4j falvakkal és farmokkal
gazdagitsdk a kiralysagot, és hogy a jov6beli hdboriukhoz ¢j technolégiak utan kutatva felfe-
dezzék a Gyarat.

OLGA ROMANOVA & CHANGA (RUSZVIET UNIO): Amikor Olga els6 szerelme, Viktor elttint a Vilaghaborua-
ban, megeskiidétt, hogy megkeresi 6t. Changaval, a szibériai tigrisével az oldaldn a lany csat-
lakozott a Ruszvjet hadsereg hirszerzési szolgalatahoz. Intelligencidjaval és elhivatottsagaval
csakhamar a ranglétra magasabb régiojaba kiizdotte fel magat, és tijdonsiilt befolyasat felhasz-
nalva mindent elsopré timadast inditott a nyugati teriiletek ellen — kétségbeesett kisérletet
téve arra, hogy a Ruszvjet sereg teljes erejével a hdta mogott végre megtaldlja imadott Viktorat!




, KIEMELT SZABALYOK

EROFORRASOK: Minden egység —a karakterek, a mechek és a mun-
kasok —képesek szallitani eréforrasokat (barmennyit).

FORDULOK ES JATEKOSTABLAK: A fordulédban a Jatékostabladon az
el6z6 fordul6dban valasztott szekciotol eltérst kell valasztanod.
Hajtsd végre a felsGsoros, az als6soros vagy mindkét akeiot (a
fels6sorossal kezdve). Flgszor fizesd ki az akcio teljes koltségét
(a voros mez6k minden szimbélumét), majd vedd el az altala
nyujtott elényt (azéld szimbélum mezsk). Ha egy alssoros ak-
ciét valasztasz, akkor a bal oldaladon #il6 jatékos mar elkezdhe-
ti a sajat forduléjat, mikozben te eldontod, hogy mit szeretnél
fejleszteni, illetve mechet, épitményt vagy tjoncot szeretnél-e
kapni. Ne felejtsd el elvenni a pénzt az alsésoros akciohdl!

MOZGAS AKCIO: Kilonbozo egységeket kell mozgatnod (nem pe-
dig ugyanazt tébbszér). Donthetsz ugy, hogy a Mozgas akciénak
csak egy részét hasznélod fel, ha csak egy egységet akarsz moz-
gatni. Egy mech a mozgasa kozben képes szallitani munkasokat,
majd aletett munkasok egyike 6nmagéaban is mozoghat tovabb.

TERMELES AKCI0: Termelj 2 killonb6z6 tartoményon. Az ott tartz-
kod6 minden egyes munkés termel 1 eréforrasjelz6t. Tehat ha
3 munkasod van egy erd6n és 2 munkasod van egy farmon, ak-
kor egy Termelés akci6 3 fat general az erd6n és 2 ételt afarmon.

MUNKASOK: A munkasok nem eréforrasok, de falukban kell Gket
elgallitani, hasonléan ahhoz, ahogyan az eréforrasokat kell ter-
melni a terepeken. Csaktigy, mint minden mas Termelés akci-
onal, el6szor ki kell fizetni a Termelés akci6 voros mezdin fel-
tiintetett teljes koltséget, majd elallitod a munkas(oka)t olyan
modon, hogy a babujat (bbuit) elveszed a Jatékostabladrol (bal-
r6l jobbra haladva). Donthetsz gy is, hogy nem termelsz mun-
kast, mivel az noveli a jov6beni Termelés akcidk koltségét. Az
elgallitott munkasok soha nem keriilnek vissza a Jatékostabladra.

KERESKEDELEM: Amikor a Kereskedelem akei6t hajtod végre, akkor
vélassz ki 2 tetsz6leges eréforrasjelzit (lehet azonos és eltérd ti-
pust is), és helyezd &ket egy olyan tartomanyra, amelyiket ira-
nyitasod alatt tartasz és ahol van munkésod.

EROSITES: Hatalmat kapsz a Hatalomsavon, vagy harckartya(ka)t
huzol. Ha kitirtil a harckartya pakli, akkor keverjétek meg az
eldobott lapokat és alakitsatok ki egy 1] paklit.

ALSOSOROS AKCIOK: Még azutan is fizethetsz egy alsésoros akci6 ré-
szeként jaré pénz végett, ha mar megkaptad az akciéért a csilla-
got. Igy tovabbra is kifejti hatasat a Folyamatos Toborzas Bénusz.

FEJLESITES: Vegyél fel egy technolégiakockat a Jatékostablad egyik
tetszoleges zold mezGjérdl, és helyezd at az egyik tetszéleges,
szaggatott vonalakkal hatarolt vors mezdre.

MECHEK: Csak a mechek képesek szallitani munkasokat (bar-
mennyit) —akarakterek nem. A mech képességek a mechjeidre
ésakarakteredre is érvényesek. A frakciok Atkelés mech képes-
sége eltérd. Ha egy mech rendelkezik a Sebesség képességgel,
akkor képes menet kozben felvenni és lerakni munkasokat.

ATKELES: A frakciok Atkelés képessége eltér egymastol, és lehe-
t6vé teszi az dtkelést a foly6kon két meghatarozott tereptipusra.

EPITMENYEK: Minden tartomanyra csak egy épitményt lehet épi-
teni. Epitmény nem helyezhet6 tavakra.

UJONCOK: Ha a Sorozas akci6t valasztod, akkor egy Egyszeri To-
borzas Bénuszban részesiilsz. Attél fogva minden olyan alka-
lommal kapsz Folyamatos Toborzas Béonuszt, amikor te, illetve
a bal vagy jobb oldali szomszédod a bénuszodnak megfelel6 al-
sésoros akciot hajtotok végre.

HARC: Csak karakterek és mechek vehetnek részt harcokban (ha
egy karakter vagy mech olyan tartomanyra mozog, amelyen
egy ellenfél munkasa talalhato, az nem harc). A dontetleneket
a timad¢ nyeri. Ha a harc vesztese barmennyi hatalmat felfed
a harc soran (akéar a Hatalomtarcsan akar harckartyak révén),
akkor kap egy harckartyat. A gyGztesnek és a vesztesnek is ki
kell fizetnie a sajat Hatalomtarcsajan valasztott hatalmat.

VISSZAVONULO MUNKASOK (KENYSZERITETT): Kizarélag akkor veszitesz
népszertiséget, ha egy ellenfeled munkasat kényszerited visz-
szavonulasra. Ha azonban egy munkasokat szallité6 mech tdmad
meg, és megnyered a harcot, akkor nem veszitesz 1 népszertisé-
get azért, mert visszavonuldsra kényszerited az osszes szallitott
munkast. A fordulédban akkor is visszavonulasra kényszerithe -
ted egy ellenfeled munkasait, ha nincs elegendd népszertiséged.

TALALKOZASOK: Csak karakterek hajthatnak végre talalkozasokat.
Ahhoz hogy a taldlkozaskartya egyik lehetGségét kivalaszthasd,
ki kell fizetned a koltségeit (ha van). Minden eréforras, egység
vagy épitmény, ami talalkozas eredményeként kertil a jatékba,
arra a tartomanyra keril, ahol a talalkozas tortént. Ezekért az
elényckért nem jarnak Folyamatos Toborzas Bénuszok.

GYAR: Kizarolag karakterek szerezhetnek Gyarkartyakat (jatéko-
sonként 1-et). A Gyarkartyak akci6inak végrehajtasaért nem jar-
nak Folyamatos Toborzas Bénuszok, illetve Epitmény Bénuszok.

CELOK: A forduléd soran felfedhetsz egy teljesitett célt. A masik
célkartyat dobd el (hacsak nem a Szasz frakciéval jatszol).

CSILLAG LEHELYEZES: Ha egyszer egy jatékos lehelyezett egy csilla-
got a Diadalsavra, akkor az onnan mar nem vehetd le. Egy célra
helyezett csillag nem akadalyozza meg abban a t6bbi jatékost,
hogy 6kis lerakjak ugyanoda a sajat csillagjukat. A jaték azonnal
véget ér, amikor egy jatékos lehelyezi a 6. csillagjelzgjét. Ezutan
mar semmi mas nem torténik, csak a jatékvégi pontozas.

JATEKVEGI PONTOZAS: A jaték végén ne felejtsd el, hogy a jaték folya-
man gytijtott pénzed a végss pontszamod részét képezi. Amikor
a tartomanyi fennhatdsagot pontozod, akkor azok a tartoméanyok
és a rajtuk taldlhat6 erdforrasok vannak a fennhatésagod alatt,
ahol tartézkodik egységed, vagy ahol van épitményed (hacsak
ennek az épitménynek a tartomanyén nem tartézkodik egy ellen~
feled egysége). Ne feledjétek, hogy nem mindegyik, hanem csak
minden masodik sajat eréforrasjelzéért kapsz pontot.




SZERETNEL MEGNEZNI EGY VEGIGJATSZAS VIDEOT?

Menj a stonemaiergames.com/games/scythe/videos/ linkre.

SZABALYOKAT KERESEL MAS NYELVEN?

Tucatnyi nyelven télthetsz le szabalyokat és segédleteket itt:
stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play/

KERDES MERULT FEL JATEK KOZBEN?

Twitter: @stonemaiergames with the hashtag #scythe

CSERE KOMPONENSRE VAN SZUKSEGED?

Keresd fel a stonemaiergames.com/replacement-parts oldalt.

SZERETNEL KEPBEN MARADNI?

Iratkozz fel a havonta megjelend hirleveliinkre: stonemaiergames.com/e-newsletter

NAGYOBB JATEKTABLAT SZERETNEL?

Vasarold meg a tablab6vitményt, hogy 50%-kal nagyobb legyen a jatéktablad:
stonemaier—games.myshopify. com
A Scythe Kickstarter valtozatdban miianyag kapcsok is talalhatok, hogy a tablab6vitményt rogziteni

lehessen az alap jatéktablahoz. Mivel a tablab&vitmény kiilon keriil csomagolasra, ezért a kapesok
nincsenek mellékelve.

ERDEKELNENEK PROMO ES KULONLEGES JATEKELEMEK?

A Scythe Kickstarter véltozataival egyiitt jar6 valamennyi promo jatékelem megtaldlhaté a dobozban
(pl. a 6 lapos Gyar promo pakk egybe van csomagolva a mésik 12 Gyarkartyaval).

Amennyiben neked a Scythe bolti valtozata van meg, akkor a promo és kiilonleges jatékelemeket lehe-
t6séged van megvasarolni online (stonemaier-games.myshopify.com/collections/all), vagy kiallitaso-
kon és vasarokon, illetve a BoardGameGeek.com oldalon.
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