Torres

Varépitos és lovagos stratégiai jaték
2-4 jatékos részére
12 éves kor folott.

Az ellenseges varazslok altal elszabaditott sorozatos pusztitd tornadok
kovetkeztében a kiraly 0sszes vara romokban all. Ezeknek a csodalatos
epuleteknek minddssze az alapjai maradnak meg.

A habori nem csak a kiraly varaiba kerult, de az ifjusagaba is.

A korosod6 kiralynak fiai kozul utdédot kell valasztania.

Megbizta dket, hogy ujja épitsék a varakat és annak igérte a tront, aki
kozuluk a legmagasabbat és a legnagyobbat épiti. A haboraban megfaradt
kiraly azt keri, hogy az epitkezés békeben és egyuttmikodeéssel tortenjen.
Igy a hercegek nem tdmadhatjak meg egymast vagy pedig az épités alatt
levd varakat. Mindegyik hercegnek hat lovagja van, hogy felugyelje

az epitkezest. Ket vagy tobb herceg egyutt dolgozhat egy kastélyon,
mikoézben a lovagjaik megprobaljak megszerezni a felugyeletet a var
legmagasabb tornyai fol6tt. A kiraly minden évet az egyik kastélyban tolt
majd és megjutalmazza azt a herceget, akinek a lovagjai védelmezik 6t.
Minden évben egyszer a kiraly bejarja a varakat, hogy elbiralja minden
egyes fianak a munkajat.

Miutan befejezi a harmadik utjat, kivalasztja az utddjat és felkészul a halalra.

Tartozékok

1 jatektabla

92 db toronyelem

24 lovag, 4 szin, szinenkeént 6 db

4 pontjeldlo

1 kiraly

40 akciokartya

4 koédexkartya (akcio-0sszefoglald kartya)

3 faziskartya (amely osszefoglalja a kulonbozé fazisokat és a pontozast)
8 mesterkartya (a mester verzioban hasznalatosak)

Attekintés és jatékcél

A tablan van egy pontjelol6 sav, amely 8x8-as varépitesi teruletet fog kozre.
A 8 induldomezé jeldlve van a tablan.

A jatékosok minden 3. év végen pontokat kapnak minden olyan kastélyert,
ahol lovagjuk képviseli 0ket. A pontot a var alapjanak a nagysaga, illetve

az a szint hatarozza meg, ahol a lovagja all.

Az a jatékos lesz a gyOztes, aki a 3 év alatt a legtdobb pontot gyuiti.



Elokeszuletek

- Tegyuk a jatéktablat az asztal kdzepére.

- Minden jatékos valaszt egy szint és elveszi a pontjelolét és a hat lovagjat.

- Helyezzuk a pontjelelOket a pontjelold sav elejére.

- Minden jatékos kap egy kodexkartyat.

-A jatekosok szamatol fuggden kulonbozé faziskartyak vannak.

- Valasszuk ki a megfelelét (2-3-4 jatékos esetére), és helyezzlk
képpel felfele az asztalra, a masik kett6t pedig tegyuk vissza a dobozba.

- Minden jatékos elveszi a 10 akcidkartyat a sajat szinében, megkeveri 6ket,
és képpel lefelé az asztalra teszi maga elé.

- Tegyuk a kiralyt a tabla mellé.

- Helyezzlk el a toronyelemeket a tabla melle, ez lesz a kozos készlet.
8-at kozuluk tegylnk a 8 jelolt mezére. Ezek a 8 var alapjai, és a jaték
soran visszavehetok.

- A legdfiatalabb jatekos kezd, a tobbiek az dramutatd jarasa szerint
kovetkeznek. Minden jatékos egy ures varra helyezi egyik lovagjat, igy
minden jatékos kulonbozd varon kezd a lovagjaval.

- Az utolso jatékos felhelyezi a kiralyt egy Ures varra. Ez lesz a kiralyi var

az elso evben. .
Fontos, hogy minden jatékos megértse, hogyan szamitjuk a szinteket. 1} ﬂf ﬁ
A jatéktabla a 0-dik szint. Az egy toronyelemen allé lovag az els6é szinten all, S0 Szint1 Sznt2
A két toronyelemen allé a masodik szinten és igy tovabb. Mindegy, hogy
a lovag a var legmagasabb szintjén all-e vagy sem, a pontozasnal az a
szint szamit, ahol a lovag all.




A jaték menete:

A Torrest 3 fazison (éven) keresztul jatsszuk.

Minden fazis vegén értékelés kovetkezik

Az elss fazis négy fordulon keresztul tart.

A masodik és harmadik fazis 3 fordulds (kivéve a kétszemélyes jatékot,
amikor mind a 3 fazis 4 fordulds).

Minden jatékos egyszer cselekedhet minden egyes forduldban, az dramutaté
jarasanak megfeleléen kovetve egymast.

A toronyblokkok (egymasra helyezett toronyelemek a faziskartyanak
megfeleléen) kiosztasa:

Minden fazis elétt a jatekosok toronyelemeket kapnak a kozos készletbdl.

Azt, hogy mennyit, a faziskartya hatarozza meg.

A jatékosok Osszeallitjak a toronyelemeket olyan modon, ahogy azt a faziskartya
mutatja. Ezek képezik a jatekos szemeélyes keszletét ebben a fazisban.

Példa négy jatékos esetén:

Els6 fazis:
Minden jatékos 4 db ket emeletes toronyblokkot kap.
Masodik fazis:
Minden jatékos 3 db ket emeletes toronyblokkot kap.
Harmadik fazis:

Minden jatékos 3 db ket emeletes toronyblokkot kap.

Kezdo jatékos:
A ledfiatalabb jatékos.
A tobbiek oramutato jarasaval megegyezden kovetik.

Egy jatékos kore

Egy jatékos a korén belul 5 akciopontot hasznalhat fel barmilyen
sorrendben a kovetkez6 cselekedetekre, amelyeket a kodexkartyak
szinten osszefoglalnak.

| [ Lovag felhelyezése (2 akciépont / lovag)
5 Minden 0j lovag olyan ures mezdre helyezhetd (a tablara, vagy egy toronyelemre),
amely oldaliranyban szomszédos egy sajat lovag altal elfoglalt mezével.
E'm'“wag Amikor lehelyezzuk az Uj lovagot, a kovetkezb szabalyokat kell betartani:
felhelyezése: - A szomszédos mezd mindig oldaliranyt jelent, a sarkos érintkezés nem szamit
Ar:2AP,  szomszédosnak. igy egy lehelyezett lovag esetén legfelijebb 4 szomszédos
barmennyl  mez6rél beszélhetiink.
0 g - Amezdnek, ahova a lovagot helyezzuk, ugyanolyan szintinek vagy
i m alacsonyabbaknak kell lennie, mint az a mezd, amelyen a szomszédos sajat lovag
Rk all. Az uj lovagot barmennyi szinttel alacsonyabb szintre tehetjuk. Nem tehetjuk
viszont magasabbra a mar ott allo lovagunk szintjénél.




Lovag mozgatasa (1 akcio pont / mezo)

A jatékos annyi lovagjat és annyi mezdényit mozgathat egy kdrben, amennyi zzziffjé

akciépontja van. elmozgatasa:

Hacsak egy akciokartya kijatszasaval nem maédositjuk, a lovag mozgatasanak :; AR
rmennyi

szabalyai a kovetkezok:

A lovagot csak oldaliranyban mozgathatjuk, atlésan nem.

A lovag mozgasonként maximum egy szintet Iéphet folfele (A példa), de lefele
barmennyi szintet I[éphet (B példa).

A lovagot csak olyan mezd&kre mozgathatjuk, amelyet nem foglal el a kiraly vagy
mas lovag, fuggetlenul attol, hogy sajat vagy mas szini lovagrol van szo (C peélda).

A toronyelemeknek mind a négy oldalan ajtok vannak.

A lovagok hasznalhatjak ezeket az ajtokat, hogy keresztlilmenjenek a varon.
Ez azt jelenti, hogy a lovag barmelyik ajton beléphet a varba, és ugyanennek a
varnak barmelyik masik ajtajan kilephet. Ez mind6ssze egy akciopontba kerlil.
Varon at torténé mozgaskor a lovag nem lephet folfelé szintet, de barmennyi
szintet leereszkedhet (kivéve, ha egy akciokartya masképp rendelkezik), ilyen
maodon egy lovag annyi kastélyon mehet at a jatékos kérén beliil, amennyi
akciopontot a jatekos erre aldoz.

1AP 1AP
1AP

1AP

Toronyblokk lehelyezése (1 akcio pont / elem)

A jatékos el6tti toronyblokkok jelzik, hogy a jatekosnak hany kére maradt ebben
a fazisban (évben).

A jatekos a koreben csak az egyik el6tte allo blokkbol hasznalhat fel torony

elemeket, azonban elddntheti, hogy melyikbdl. Eﬂny blokk
A jatékos akar kevesebb elemet is felhasznalhat, mint amennyi a blokkban van. elhelyezése.
A megmaradt elemekbdl nem alkothat 0j blokkokat. Azonban a fel nem hasznalt ::;:iz';’m cay
elemeket a sajat keészletében lévd barmely blokkra felhelyezheti. stoc

Az ilyen blokkok barmilyen magasak lehetnek. llyen modon egy késébbi kérben koronként
a jatékos akar tobb mint 3 toronyelemet is leépithet. Ha egy jatékosnak a fazis

utolso kore utan is marad toronyeleme, ezeket atviheti a kovetkez0 fazisra,

és az Uj blokkok barmelyikere rateheti 6ket.

Azonban nem hasznalhatja fel 6ket, hogy extra blokkokat képezzen.



Egy
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Azzal a kivétellel, amikor egy akcidokartya masképp rendelkezik, a toronyelemek
lehelyezésére a kovetkezO szabalyok vonatkoznak:

- A jatékos barmely és annyi varahoz épithet hozza, amennyi eleme van.

- A jatékos mindig egy mar letez0 varhoz épit hozza, akar ugy, hogy az elemet a
tablara helyezi a var mellé (0-dik szint), ezaltal névelve a var alapteruletét.

- Vagy egy ures elemre rakja ra, ezaltal a varnak ezen a részeét magasabbra
epitve.

Egy megkdtés van: a var soha nem lehet magasabb, mint amekkora az
alapterulete.

Azaz ha az alapterulet 3 elembdl all, akkor a var maximum harom szint magas
lehet.

Amikor a var alapteruletét megnoveljuk, nem kothetjuk 0ssze egy masik varral.
Azaz a varak kizardlag sarkosan érintkezhetnek, oldaliranyban nem.

A bal oldali peldaban, a fekete var alapterilete 5 mez0, de az alapterilet mar
nem novelhetd, és igy a magassaga 5 szintre korlatozodik.

Akciokartyak felhuzasa (1 akciopont / kartya)

Amikor a jatékos egy akcidpontot arra kolt, hogy akcidkartyat szerezzen, felhizza
a harom legfelsé kartyat a paklijabdl, és egyet megtart. A masik kettét képpel
lefelé vagy a paklija tetejere vagy a paklija aljara teszi.

Ha egy masodikat is akar huzni, ugyanigy jar el.

Egy jatékos koronként maximum két akciokartyat huzhat.

A kartyat nem hasznalhatja fel ugyanabban a korben, amelyikben azt felhuzta.

A kartyakat kijatszasig maganal tarthatja.

Egy akcidkartya kijatszasa (0 akciopont)

A jatékos maximum egy akciokartyat jatszhat ki koronként, és nem jatszhatja ki
azt az akciokartyat, amelyet ugyanabban a korben huzott fel.

A jatekos a korben barmikor kijatszhatja az akciokartyat ugy, hogy keppel folfele
az asztalra teszi, majd vegrehaijtja a kartyan levd akciot.

Ezutan a kartyat visszahelyezi a dobozba, azaz a kartya kikerul a jatékbal.

Az akciokartyak leirasat lasd késdbb.

Mozgas a pontozo savon (1 akciopont / mezd)

A jatekos egy akciopontot kolthet arra, hogy egy mezdét elore lephessen a
pontozo savon.

Ez az akcio altalaban akkor fordul eld, amikor a jatekos nem akar vagy nem tud
mast csinalni.

A pontozo sav minden egyes mezjen kizardlag egy pontjelol6 allhat. Ha egy
jelold egy olyan mezén allna meg, amelyik mar foglalt, akkor a sav kovetkezé
ures mezdjére kell tenni.

igy a jatékos arra is hasznalhatja ezt az akciot, hogy akar tdbb pontot is
szerezzen, ha az § jeldlje kdzvetlenll egy masik jeldlé mogaott all a pontozo
savon.



Pontozas:

A varpoziciok:

Minden fazis (év) végén a jatekosok értékelik a pozicidjukat.

A jatékos pontot kap minden olyan varért, amelyben egy vagy tobb lovagja all,
de csak egyszer kap pontot minden vareért, fuggetlenul az abban |évd lovagjainak
a szamatol. Azonban a kulonb6z6 szini( lovagok (melyek kilonb6zé
jatékosokhoz tartoznak) egy varon mind pontot érnek.

A jatékosok annyi pontot kapnak a varakért, amennyi a var alapteruletének

es legmagasabban levo lovagjuk szintjenek az 0sszeszorzasabol adodik.

Példaul Anna legmagasabban levd lovagja a harmadik szinten all, és a var
alapterlilete 5 mez6é. igy Anna 3x5=15 pontot kap ezért a varért, és pontjelolsjét
Wi 15 mezdvel elbérébb tolja a pontozo savon.

e Ha a masodik szinten is allna lovagja, nem kapna érte pontot.

L— ————— Amikor egy varon tobb kulonb6zé szint lovag is all, minden jatékos pontot kap
a lovagja utan.
A kuldonbozé jatekosok lovagjai nincsenek hatassal egymasra.

A jatékosok az dramutato jarasanak megfeleléen értékelik ki a varakat, kezdve
a kezdd jatékossal.

Ha egy jatekos pontjeldldje értékelés utan olyan mezére kerulne, amely mar
foglalt, pontjeldlsjét a sav kdvetkez6 lires mezéjére kell tennie. igy nem
fordulhat el6 dontetlen.

A kiraly bonusza

Miutan minden jatékos kiértékelte a varat (beleértve azt is,
LAWY gmelyiken a kiraly all), a kiralyi bonusz kiszamitasa kovetkezik.
8 ﬁ Minden jatékos, akinek van egy lovagja a kiralyi varon, megkapja
a kiralyi bonuszt, felteve, ha a lovagja a megfelel6 szinten all:

- Az elsé fazis utani értékelésnél:

5 bonuszpont a jatékosnak, ha a kiralyi var elsé szintjén all lovagja.
- A masodik fazis utani ertékelésnel:

10 bonuszpont a jatékosnak, ha a kiralyi var masodik szintjén all lovagja.
- A harmadik fazis utani értékelésnél:

15 bonuszpont a jatekosnak, ha a kiralyi var harmadik szintjen all lovagja.

A kiralyi bonuszt tobb jatékos is megkaphatja, ha a lovagjaik a kiralyi var
megfeleld szintjén allnak.

Ha egy jatékosnak van lovagja a kiralyi var megfelelG szintjén, akkor a jatékos
megkapja mind a kiralyi bonuszt, mind a varért jaré pontot.

Ha egy jatékosnak van lovagja a kiralyi varban, de az nem a megfelelé szinten
all, akkor a jatekos csak a varert kap pontot.



Ha egy jatékosnak két lovagja all a kiralyi var megfelelé szintjén, nem kaphatja
meg a kiralyi bonuszt kétszer.

Eléfordulhat, hogy egy jatékosnak egy lovagja a kiralyi var megfeleld szintjén all,
igy megkapja érte a kiralyi bonuszt, mig egy masik lovagért, mely ugyanannak
a varnak egy magasabb szintjén all, megkapja a varért jaré pontot. (F példa)

Ha egyik lovagja sincs a megfeleld szinten, a jatékos csak a varért kapja meg

a pontot. (E példa)

(E példa): Az elsé fazis végén a jatekosnak két lovagja van a E mﬂ
kiralyi varban. Sajnos egyikuk sem all az els6 szinten, ezert a
jatékos csak a varért jaro pontot kapja meg: 4x4=16.

Ha ez a masodik fazis lett volna, akkor a jatékos megkapta MA
volna a kiralyi bénuszt is. Osszesen: 16+10=26.

(F példa): Az elsé fazis végen a jatekosnak két lovagja van a klralyi varban.

Egyikuk az els6 szinten, amelyért a jatekos megkapja azb \
kiralyi bonusz pontot, a masik a masodik szinten all, '
ez 4x2=8 pontot ér. gy a jatékos 13 pontotkapa
kiralyi varért az elsé fazis végen. F Y '

Az értékelées utan

Miutan minden jatékos megkapta a pontjat a varak utan, illetve a kiralyi bonuszt,
ha jar, Uj fazis kezdddik. A jatekosok elveszik az uj toronyblokkokat a k6zos
készletbdl ugy, ahogy azt a faziskartya mutatja.

A kiraly mozgatasa

A legkevesebb ponttal rendelkezé jatékos most athelyezheti a kiralyt.

Barmely var barmely szintjének ures helyére teheti. A kiralyt nem muszaj
athelyezni, €s ha nincs ures hely a kiraly szamara, akkor nem is helyezhetd at.
Ezutan a jaték folytatddik azzal a jatékossal, akinek lehetésége volt a

kiralyt athelyezni.

A jaték vége
A jaték a harmadik fazist kovetd értékeléssel ér véget, a legtobb ponttal
rendelkezd jatekos a gyoztes.

Variacio
Ahelyett hogy minden jatékosnak ugyanaz a kartyakészlete lenne, a jatékosok
egy kozoOs akciokartya paklibol huznak.

Elokészités
Keverjuk 0ssze az 0sszes akciokartyat (szintdl fuggetlenul), és helyezzik a
paklit keppel lefelé a jatektabla mellé.
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A jaték menete

Amikor a jatékos felhasznal egy akciopontot, hogy megszerezzen egy
akciokartyat, a kozos akciokartya paklibol felhuzza a legfelso lapot. Ha egy
masodik lapot is akar hdzni, ugyanigy jar el.

Az Osszes tObbi szabaly megegyezik az alapjatékéval.

Mesterverzio

Miutan alaposan megismertuk az akciokartyakat, lehetseges, hogy szeretnenk
tovabb bonyolitani a jatékot. Erre j0 a mesterverzid, amely a kovetkezdkkel
egeésziti ki az alapjaték szabalyait.

A varak kezdeti elhelyezése.

Ahelyett, hogy a varakat a jatéktablan kijelolt helyekre tennénk, a jatékosok
maguk valasztjak meg a kezdd poziciokat. A legfiatalabb jatékossal kezdve és
az oramutato jarasaval megegyezden haladva minden jatékos fog egy
toronyelemet, és egy ures helyre teszi a tablan mindaddig, amig 8 kezdé var
kerul fel a tablara. Az 0j varaknak legalabb 2 ures mezdnyi tavolsagra kell
lennitk a mar felhelyezett varaktdl. A tavolsag oldaliranyban értendd es nem
atlésan. A margon lathato pelda a 8 kezdd var egy lehetséges elhelyezesét
mutatja.

Akciokartyak

Minden jatékos a sajat szin( 10 akcidkartyaval a kézben kezdi a jatékot. igy
minden jatekosnak azonos kartyak allnak rendelkezésere a jatek elejetdl fogva.
Ebben a verzioban nincs kozos akciokartya pakli, és az akciokartyak
megvasarlasa nem lehetseges akcio.

A mesterkartyak

Keverjuk meg a 8 mester kartyat, majd huzzunk egyet, eés keppel felfelé tegyuk a
tabla melle.

Ez a kartya egy opcionalis értékelési lehetéséget mutat. Minden jatékos eldonti,
hogy megprobalja teljesiteni a kartyan lathato kovetelmeényeket cserebe a
megfeleld pontszamert, vagy figyelmen kivil hagyja azt.

Némely kartya minden fazisban hatassal van a kiértékelésre, masok csak a jaték
végeén szamitanak.

A jatékosoknak nem kotelez6 bejelenteni a szandékukat, de extra pontokat
kapnak, ha sikerul megfelelniik a kovetelményeknek. A kartyan levd leirasok a
kovetelmenyek. A kartyakon lathato kepek csupan peldak.

Sorrend

Az elsb kor utan a legtobb ponttal rendelkezé jatékos lesz a kezd6 jatékos. Ha a
jatékosok egyenléen allnak az indulé mezén, a sorrend véltozatlan marad. igy
amikor a jatékos akciopontokat hasznal fol arra, hogy a pontjeloléjét elérébb
mozgassa, ezzel megszabhatja, hogy hanyadikkent kerul ra sor.

A jatékosok mindig az éramutato jarasanak megfeleléen kovetik egymast.



AKCIOKARTYAK

Ugorj fel két szintet a lovagoddal egy szomszédos
ures helyre, pl. az 1. szintrdl a 3. szintre.
Az Uj helynek oldaliranyban kell lennie.

Helyezz egy toronyelemet a sajat készletedbdl az egyik lovagod ala.
Nem hasznalhatod ezt az akciot, ha ezaltal a var magasabb lesz,

mint ahogy az alapterulet engedi. A toronyelem barmelyik sajat
stocodbol felhelyezhetd. A lovag barmelyik szinten allhat, meég a 0.
szinten is. Ha a lovag a 0. szinten all, ezt az akciot akar arra is
hasznalhatod, hogy uj varat hozz létre. Ahhoz, hogy Uj varat hozhass
létre, a mezdnek nem szabad oldaliranyban érintkeznie egy masik varral
(atlés érintkezés megengedett).

Helyezz le egy tovabbi toronyelemet a kozos
készletbdl. A szokasos szabalyok érvényesek.

Mozgasd be egyik lovagodat egy szomszédos ajton, és az
kijohet ennek a varnak barmelyik ajtajan egy ures helyre.
Ennek az ures helynek oldaliranyban szomszédosnak kell
lennie egy ajtoval.

Mozgasd az egyik lovagodat atlésan. A lovag
akar mozoghat egy szintet felfelé is. A jatékos
felhasznalhatja ezt az akcidét arra, hogy lovagjat
egyik varbdl a masikba jutassa, egy varbol a 0.
szintre vagy a 0. szintrél egy var 1. szintjére.
Mint mindig, annak a mezének, amelyre
athelyezzuk a lovagot, uresnek kell lennie.

Ebben a korben 5 akcidpont helyett 6-ot hasznalhatsz fel.




Ebben a kdorben 5 akciépont helyett 7-et

{3 {A @ hasznalhatsz fel.
A3

Barmelyik, tablan levé ures toronyelemet helyezz at egy masik ures
mezére a tablan. Ezzel az akcioval nem lehet varat megosztani.

Ha egy var egy elembdl all, athelyezheted ezt az elemet, és ezzel
megszinik a var. A varak szama azonban nem csokkenhet 6 ala.
Nem hasznalhato fel tovabba ez az akcio, ha altala a var, ahonnan
elvesszlk az elemet, magasabb lesz, mint amit az alapterulet
megenged. Felhasznalhato ez az akcio egy uj var letrehozasara,

ha olyan mezdére helyezzuk le, amely oldaliranyban nem szomszédos
barmelyik masik varral.

Helyezd at egyik lovagodat a tabla barmely pontjardl egy
ures mezdére ugy, mintha lovagot helyeznél a tablara.
Ugyanugy, mint a tablara helyezésnél, a mez6nek, amelyre
a lovagot athelyezzuk, egy masik lovagunk mezéjevel
oldaliranyban érintkezének kell lennie. Hasonléan, a lovag
vagy ugyanarra a szintre kerulhet, vagy alacsonyabb szintre,
mint a masik lovagunk, amely a szomszédos mezdén all.

Ugorj at egy lovagot. A lovagnak egyenes vonalban kell mozognia
(atlésan nem lehet). Ekozben a lovag egy szintet mozoghat felfelé, lefelé
pedig barmennyit. A lovag, melyet atugrunk, barmelyik szinten allhat.

A helynek, ahova lovagunkat athelyezzuk, uresnek kell lennie.

Ha minden lovagot killonbo6z6 szinten all a 3. fazis utani
ertékelésnél, 40 bonuszpontot kapsz.

Ha minden lovagod ugyanazon a szinten all a 3. fazis
utani értékelésnel, 50 bonuszpontot kapsz.




Ha minden lovagod egy sorban helyezkedik el a 3. fazis utani
ertekelésnél, 50 bénuszpontot kapsz. A lovagoknak nem
muszaj érintkezniuk.

Ha 4 lovagod egy négyzet négy sarkat alkotja a 3. fazis
utani értékelésnél, 50 bonuszpontot kapsz. Két ilyen
negyzetert viszont nem kaphatsz 100 pontot.

Minden egyes lovagodért, amely a tabla szélén

lévé mezon all, bonuszpontokat kapsz:

az 1. fazis utani értékelésnél 2 pontot

a 2. fazis utani ertékelésnel 5 pontot

a 3. fazis utani értekelésnél 10 pontot

Ha egy jatékosnak tobb lovagja van a tabla szélén, mint
barmely masik jatékosnak (nincs egyenléseg), akkor ez a
jatekos az el6zéeken folul plusz pontokat kap:

az 1. fazis utani ertekelésnel 2 pontot

a 2. fazis utani értékelésnél 5 pontot

a 3. fazis utani értékelésnél 10 pontot

Ha az 1. fazis utani értékelésnél pontosan

4 varon van lovagod, kapsz 5 bonuszpontot.
Ha a 2. fazis utani értékelésnél pontosan

5 varon van lovagod, kapsz 15 bénuszpontot.
Ha a 3. fazis utani értékelésnél pontosan

6 varon van lovagod, kapsz 30 bénuszpontot.

Minden lovagodért, amely az egyik f6 atlé

vonalan all, bonuszpontokat kapsz:

az 1. fazis utani értekelésnél 2 pontot

a 2. fazis utani értékelésnél 5 pontot

a 3. fazis utani ertekelésnel 10 pontot

Ha egy jatékosnak tobb lovagja van az egyik f6 atlon,
mint barmely masik jatékosnak (nincs egyenléseqg),
ez a jatekos az el6zbeken felll plusz pontokat kap:
az 1. fazis utani ertekelesnel 2 pontot

a 2. fazis utani értékelésnel 5 pontot

a 3. fazis utani ertekeléesnel 10 pontot

Ha minden lovagod szomszédos mezdn helyezkedik el, a 3. fazis utani
ertekelésnél, 40 bénuszpontot kapsz.

Tervez6: W. Kramer / M. Kielsing
llusztracioé: Franz Vohwinkel

Forditas (az angol szabaly alapjan): krozsa
Szerkesztes: Artax




