REINFORCEMENTS: MAPS

Sotét felhdk tornyosulnak a birodalom felett, nincs tronérékés, aki magahoz ragadnd a hatalmat. A tronbitorlék egymdssal
kiizdenek a hatalomért, igy a Vardzshelyszinek nagyon fontos szerepet fognak betélteni majd az eljovends, kemény
csataban. Megtapasztalod majd, hogy a Baziliszkuszok és az Unikornisok hogyan segitenek céljaid elérésében, mig a
Fénixmadarak egyszerre lesznek erések, magabiztosak és veszélyesek minden résztvev szdmaéra.

Megjegyzés: Ez egy kiegészitd, a jdtékhoz sziikségiink lesz a CLAIM vagy a CLAIM2 jatékok valamelyikére.

58 !értya

18 Helyszin

10 Fénixmadar 0-9-ig szdmozva
10 Fénixtliz 0-9-ig szdmozva
10 Unikornis 0-9-ig szdmozva

10 Baziliszkusz ~ 0-9-ig szdmozva
2 4ttekintd kértya

ver KASTERL

ELOKESZULETEK,
Amikor a 10 Fénixmadar kértyat beletessziik a jatékba, akkor haszndljuk 6ket gy, mintha normal frakcidkartyak lennének.
Ilyenkor keverjitk meg a 10 Fénixtiiz kartyat is, és helyezziik Sket képpel lefelé a jatéktér mellé. Az Unikornisok és a Bazilisz-
kuszok krtydit is belehelyezhetjiik a Claim pakliba, helyettiik azonban vegyiink Li mdsik 10-10 lapos frakciokat a j&tékbol.

HEYSZINEK, SZABA|YA!: ]

A Helyszinek két kiilonb6z4 tipusaval taldlkozunk a jatékban: Az "Epitmények” helyszinek, melyeket kék héttérrel, és a
"Kornyezet" helyszinek, melyeket fekete héttérrel jel6ltiink meg. A jaték el6készitése soran keverjiik meg kiilon-kiiln
mindkét paklit. Ezutdn helyezziik a Helyszinek kartyakat az asztalra, egymdstol jol elkiilonitve az Epftmények és Kornye-
zet kértydk alaposan megkevert lapjait.

Hérom kiilonb6z6 médon hasznalhatjuk ezeket a krtyakat:

1) A jték kezdetén huzzunk egy Kérnyezet helyszint, és hagyjuk az asztalon képpel felfelé forditva az egész jaték soran.
A kdrtya hatdsa komoly befolydssal lesz majd a jatékra.

2) A jéték kezdetén hiizzunk egy Epitmény helyszint, és hagyjuk az asztalon képpel felfelé forditva az egész jaték sordn.
A'kdrtya hatdsa komoly befolydssal lesz majd a jaték végi pontozésra.

3) A jaték kezdetén hiizzunk egy Epitmény és egy Kornyezet helyszint is. Mindkét kértya hatdsa komoly befoly4ssal lesz
majd a jatékra, és a jiték végi pontozasra.
A Helyszinek kértydk gyengébbnek szdmitanak, mint a H8sok, frakciok és a Vardzstargyak.

ATTEKINTES
A jaték két kiilonallé szakaszbdl all. Az elsé szakaszban mindkét jatékos kap egy leosztésnyi (13-13 db) kartyat, melyekkel
kovetdket fognak toborozni. A masodik szakasz folyaman az els6 szakaszban megszerzett kovetSket fogjak egyméssal

szembedllitani és befolydsolni a birodalom 6t frakcidjét. A jaték végén az a jétékos nyeri el egy frakcid szavazatdt, aki az
adott frakcié kovetSinek tobbségét megszerezte. A jaték gydztese az lesz, aki legalabb harom frakcié szavazatét elnyerte.

EIS® SZAKASZ: KOVETOK, TOBORZASA

Ez a szakasz tizenhdrom kérbél (iitésbél) 4ll, melyekben mindkét jétékos egy-egy krtyét fog kijatszani a kezébél.
Minden kérben az a jatékos jatssza ki az elsé kartyat, aki az el6z6 titést megnyerte (kivéve: Sarkanyok). Az elsd korben
pedig a fiatalabbik jatékos kezd. Minden kér az aldbbi harom lépésbé| fog dllni:

Egy kdrtya felfedése
Forditsuk fel az asztal kozepén lévé pakli legfelsd lapjat és helyezziik a két jatékos kozé. A jatékosok ezért a kartydért
fognak versenyezni.

Kdrtydk kijdtszdsa

1. A kezdéjatékos kijatszik egy kdrtydt a kezébél.
Megjegyzés: Barmelyik fraEcié kartydjat kijatszhatja, nem kell olyan frakcidhoz tartozénak lennie, amilyen kartydért
a harc folyik.

2. Ezt kévetben a msik jatékos is kijatszik egy kartyét a kezébél.
Fontos: Ha lehetséges, a masik jatékosnak kotelezé ugyanolyan frakcioju kartyat kijatszania. Ez azt jelenti, hogy ha
van olyan frakcioju kdrtya a kezében, amilyen az imént kijétszott kdrtya, akkor azt kell kijétszania. Mds széval egy
jatékos csak akkor jatszhat ki mds frakcidhoz tartozé kartyat, ha a kezében nincs olyan kdrtya, mint amilyet az elsé
jatékos kijatszott.

Kdrtydk begyijtése

1. Az a jatékos nyeri meg a kézépre helyezett kartyat, aki az elsd jatékos altal kijatszott frakciébol a magasabb kartyat
jatszotta ki (o a legalacsonyabb, 9 a legmagasabb érték). Dontetlen esetén az elsé jétékos nyeri az iitést.
Megjegyzés: Ha a masodik jatékos mds frakcioju kdrtyat jatszott ki, az els6 jatékos automatikusan megnyeri a kort.

2. A nyertes a megszerzett kartyat képpel lefelé forditva a sajat kovetdinek paklijara helyezi (kivéve: Latnokok). A vesztes
huz egy kartydt a kozépen lévs paklibdl és képpel lefelé 6 is a kovetSinek paklijara helyezi. Ez a jatékos megnézheti a
kartydt, de jatékostarsanak nem mutathatja meg.
Megjegyzés: A masodik szakaszban a kovetdpakli kértydi lesznek a jatékosok kézben 1évé kartyai.

3. Dobjuk el a (megmaradt) kijatszott kartyakat a dobopaklira, ezek a kirtydk mar nem vesznek részt a jatékban.
Fontos: A képpel felfelé forditott pontozdpaklit és a képpel lefelé forditott kdvetSpaklit tartsuk egymastol elkiilonitve.

Ezt addig folytassuk, amig a huzépakli elfogy és a két jatékos kezébél elfogytak a kartyak.

Ezutdn kezdddik a mésodik szakasz.

MASODIK, SZAKASZ: TAMOGATOK, GYUJTESE
Mindkét jatékos kezébe veszi az els§ szakaszban szerzett 13 kévetSkartyét. A jatékosok most tjabb 13 kért fognak
jatszani. Ezuttal azonban ahelyett, hogy egy bizonyos kértydért kiizdenének, a kéronként kijatszott kartyakért fognak
harcolni. Minden kor az alébbi két 1épésbél fog éllni:

Kdrtydk kijdtszdsa

1. A kezdéjatékos kijatszik egy valasztasa szerinti kértydt a kezébél.

2. Ezt kovetben a mésik jatékos is kijatszik egy valasztésa szerinti kartyat a kezébél.
Fontos: A frakciokévetés szabdlya tovébbra is érvényben van!

Kdrtydk begyiijtése

1. Az els6 szakaszhoz hasonléan hatdrozzatok meg a nyertest.

2. A kér nyertese mindkét kijatszott kdrtyat a sajat pontozopaklijéra helyezi képpel felfelé, kivéve, ha egy frakcié képes-
sége(Trollok, Gnénok)életbe Iép.

3. Ha valamelyik jatékos Orids kdrtyat jatszott ki, a kor gyéztese eltiporja (eldobja) ellenfele egy azonos értékii Gném
krtydjat minden egyes kijétszott Oridsért a megnyert iitésben.

Ha mindkét jétékos kijdtszotta az 6sszes kartydjét, pontozzuk a frakciokat.

JATEK VEGE & PONIOZAS

A jatékosok megszdmoljék, hogy a pontozépaklijukban hany kartydjuk van az egyes frakciokbél. Akinek egy frakciébdl
a legtsbb kartydja van, elnyeri a frakcié szavazatdt. Dontetlen esetén az nyeri el a szavazatot, akinek az adott frakciébél
a legmagasabb értékii kértydja van. Ha még mindig déntetlen az 4llés, akkor az nyer, akinek a masodik legmagasabb
értékd kartydja van az adott grakciébél, és igy tovabb. A jaték gydztese az lesz, aki a legtobb frakci¢ szavazatét elnyerte.
Ha ebben az esetben lesz déntetlen az allés, akkor a jétékoso
bl a frakcidkbél, és akinek a legtobb kértydja van, az a nyertes.

megszdmoljak, hogy hény,}értyéjuk van 6sszesen ezek-




KCIOK, KIONLEGES KEPESSEGE!

Minden frakciénak van egy kiilonleges képessége, mely hatéssal lesz a jatékra. Ezek a kovetkez6k:

BAZILISZKUSZOK,

Ha ezt a kdrty4t egy azonos értéki kirtya utdn jétsszuk ki (melyet az Unikornis médosithat), az els6ként
kijatszott kdrtydt azonnal tegyiik a pontozépaklinkra. Mivel csak az dltalunk kijétszott kértya maradt, azzal
meg is nyerjiik az iitést. Ha Eét azonos érték(i Baziliszkusz keriil kijétszésra, nem térténik semmi.

Ez a hatds az els6 és a masodik szakaszban is érvényesiil.

A  FONXMADARAK,

(o A jaték elején keverjiik bele a Fénixmadadr kartyékat az alappakliba. Keverjiik meg a Fénixt(iz kértyakat, és
hozzunk létre egy kiilondllé paklit. Ha a mésodik szakaszban elveszitiink egy Fénixmadaér kartyét, hizzunk
egy Fénixtiiz kartyat és vegyik a keziinkbe. A Fénixt(iz krtya teljesen ugyantigy miikédik, mint egy Fénix-
maddr kdrtya, pl. frakciokovetésnél, vagy az ergviszonyok megéﬂlapl'tésénél, stb. Ezzel a frakciéval jatszva
akkor ér véget a masodik szakasz, ha az egyik jatékosnak elfogynak a kartydi.

UNIKORNISOK;,

A mésodik szakaszban minden elnyert Unikornis darabja eggyel fogja novelni a t6bbi frakcid kijatszott
kartydinak értékét. Az Unikornis frakci6 értékét nem novelik, és ez a hatds a pontozas szakaszéra mar nem
lesz érvényes. Az Unikornisok kértydit pedig tartsuk jol ldthaté helyen, képpel felfelé.

A VARBORTON

Az a jétékos, aki az els fazisban elvitte az utolsé iitést, azt iigy szdmoljuk, mintha megnyert volna egy plusz
frakciot. A késébbiekben, pedig az a jétékos, aki a mésodik fazisban szerzi meg az utols¢ iitést, azt szintén
szdmoljuk tigy a pontozdsndl, mintha megnyert volna egy tovabbi frakciét.

A VIIAGITGTORONY
A misodik fazisban az a jatékos, aki elséként gy(ijt be 3 krtyat barmelyik frakciobdl, az mér elnyerte az
adott frakci¢ szavazatét. (A Kiiklopszokat tovabbra is a normél szabdly szerint pontozzuk.)

A PIRAMIS
Ajaték végén el kell dobnunk a begydijtott kartydink koziil az 6sszeset, amelyeknek a pontértéke 3 vagy
kisebb. Ezutdn a normél pontozds szabalyai szerint dllapitsuk meg a gy6ztest.

Az APATSAG
A jéték végén mindkét jatékos szdmolja meg, hogy dsszesen hany darab kartyét szerzett, minden frakciét

beleértve. Ha valamelyik jatékos legaldbb kétszer annyit kartydt szerzett, mint az ellenfele, akkor az a jétékos,
azonnal elvesziti a jatékot. Minden mds esetben a normal pontozas szerint éllapftsuk meg a nyertest.

A HiD
A jaték végén az a jatékos lesz a gydztes, aki a legtobb sorozatot gydijtotte be a frakciokbdl, 1 sorozat minden
frakciobol 11 kértydt jelent. Déntetlen esetén a normél pontozés szabélyai szerinte dllapitsuk meg a nyertest.

Az EROD
A jéték végén, ha valamelyik frakciobél tobb, mint 5 kértyaval rendelkeziink, akkor az adott frakciébl
dobjunk el 4 kartyat a pontozds megkezdése el6tt. Eldobhatjuk a legalacsonyabb értékii kartydkat is.

ATORONY

A jéték végén a begy(ijtott frakciokrtydk pontszdménak az 6sszege fogja meghatérozni frakciénként a
gy6ztest. Dontetlen esetén a kdrtyak darabszdma donti el, hogy ki nyerte a jétékot.

A RUNAKOVEK,

Ajaték végén minden pératlan pontértékkel rendelkez6 frakcidkartyat dobjunk el, majd pontozzuk a
jatékot a normél szabaly szerint.

A KASTELY
A jéték végén, aki a legtsbb frakciokartyat gy(ijtotte be dsszesen, az a nyertes. Hasznéljuk ezt a szabalyt
a normdl pontozés helyett.

L ENGZIN KORNYEZET
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FODAATT VIIAG
Az egész jéték folyamén minden o(nulla) pontértékdi lapot 10-es értékinek tekintiink.
FOIDBIRIOK,
Az egész jaték sordn a 2-es pontérték szamit a legmagasabb értéknek minden egyes frakciéban.
(D TOPART
Sy Az els fazis folyamén az a jétékos veszi el kozépro| a kartyat, aki elveszitette az iitést, nem pedig a gy6ztes.
SZE|FUTIA VIDEK,

Miel6tt megkezd6dne a mésodik fazis, vélasszunk ki 3 kértyat a keziinkbdl és adjuk 4t az ellenfeliinknek.
Ezutdn, hasonldképpen, mi is kapunk 3 kartydt a masik jatékostol, melyet a keziinkbe helyeziink.

pen, mi is kapunk s kartyt a masik jatékostdl, majd megkezdédhet a jéték.

SZIGEEEK
Ajaték els6 fazisaban két kértya keriil felcsapésra. A jétékos, aki megnyeri az iitést, valaszthat, hogy melyik
kartydt veszi el. Az utols iités sordn a gydztes felveszi az elsd kartyat, mig a masik jatékos a mésodikat.

FENNSIK,
Ha valamelyik jétékos 3 itést elvisz a kdzvetleniil egymds utani korokben, a rakévetkezd korben az ellenfél
lesz a kezddjatékos. A megszerzett kértyékat hasznélhatjuk arra is, hogy szdmoljuk a zsinérban elvitt titéseket.

VEGE|ATHATATIAN HOMOK,
@ Az els6 fézis kezdetén kivalasztunk 5 kartyat a keziinkbél és az ellenfeliinknek adjuk t. Ezutan, hasonlokép-

MOCSAR,

A mésodik fazis kezdetén vélasszunk ki 2 kartyat a keziinkbél és dobjuk el.

JEGMEZOK,
Ha egy jétékos elveszit egy titést, a kovetkezd korben a kijatszott lapja értékéhez +1 pontértéket adunk.
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