Harcolj az elméddel!
Hadits a tudasoddal!

Mikozben tudasodat teszteled és bovited, ne feledkezz meg a stratégiarol sem!
Valaszolj helyesen a kérdésekre, foglald el a legtobb tertiletet,
es legyél Te a legnagyobb Honfoglalo!

HONFOGLALO, TOBB MINT EGY EGYSZERU KVIZJATEK.

AJATEK CELJA

A Honfoglalo egy stratégiai kvizjaték. A jatékot 3 jatékos, vagy 3 csapat jatszhatja egyszerre.
A jaték ceélja, hogy a jatékosok minél tobbszor valaszoljanak helyesen a kérdésekre,

1gy minel tobb tertiletet foglalhassanak el.

A jatékot az a jatékos / csapat nyeri, akinek a jaték végen a legttbb pontja van.

A jatékhoz ket térkép koziil lehet valasztani: Magyarorszag térkepe, Triviadia térképe

MIRE LESZ SZUKSEG A JATEK SORAN?

A legfontosabb a tudas és egy jo stratégia, es persze a jokedv, de ezeken kiviil még
az alabbiakat érdemes elokésziteni:

*ceruza / toll

*papir (ha sziikséges a tippvalaszkartyak helyett)

*idomeéro (a valaszadas idejének mérésere)

CSAPATOK

A jatékosok csapatokba is rendezodhetnek. Egy-egy csapat 2-3 fobol allhat.
Csapatkapitanyra nincs feltétleniil sziikség, ezt a jatékosokra bizzuk, hogy eldontsék.

JATEKOS / CSAPAT SZINE

Ahhoz, hogy kidertiljon, hogy melyik jatékos/csapat milyen szinnel jatszik

a dobokockara lesz sziikség. Aki a legnagyobb szamot dobja, az a jatékos/csapat

valasztja ki el0szor a szint, amellyel jatszani szeretne. A masodik legnagyobb szamot dobo
dont masodszor, a harmadik jatékos / csapat pedig megkapja a megmaradt, harmadik szint.

FONTOS TUDNIVALOK A KERDESEKROL / KERDESKARTYAKROL
FONTOS! A helyes valaszok mindig a kérdéskartydk HATOLDALAN vannak.
(Tehat nem azon az oldalon, ahol a kerdes szerepel.)

A jatékban kétfele kerdes fordul elo: feleletvalasztos kérdés, vagy tippelos keérdés
A kérdeskartyak kiilonb6zo szinlek, attol fliggoen, hogy milyen témakorbol szerepelnek rajta kérdések:

= Barna kartyak - Féldrajz = Sarga kartyak - Sport

= 761d kartyak — Biologia- Kémia = Kék kartyak - Irodalo

= Narancssarga kartyak - Miivészet = Fehér kartyak - Mindennapok
= Lila kartyak — Matematika - Fizika » Rézsaszin kartyak - Eletméd

= Piros kartyak - Torténelem = Sziirke kartyak — Szérakozas



A kartyakon a kérdések nehézség szerint is csoportositva vannak. Az els6 harom kérdés konnyebb,
mig az utols6 harom nehezebb. Ha csak a konnyebb kérdésekkel szeretnénk jatszani,
akkor a dobokocka értéket az alabbiak szerint értelmezziik:

= 1 és 4 erteku dobas — 1. kérdes
= D és 5 erteki dobas — 2. kérdes
= 3 és 6 ertekl dobas — 3. kérdés

Ha csak a nehezebb kérdésekkel szeretnénk jatszani, akkor a dobokocka értéket az alabbiak szerint értelmezziik:

= 1 es 4 értékii dobas — 4. kérdés
= 2 és 5 értékd dobas — 5. kérdeés
= 3 es 6 értékl dobas — 6. kérdés

FELELETVALASZTOS KERDESKARTYAK:

1. Hany hiirral van tabb egy klasszikus
gitiron, mint egy hegediin?

2. Hany gyermeke volt Johann Sebastian
Bachnak?

A feleletvalasztos kérdesek esetén a négy lehetséges valaszbol N
kell kivalasztani a helyeset.Az egyik jatékos huz egy kartyat, Z%ﬂfﬁﬁj
majd a dobokockaval dobott szam donti el, &jﬁhm::z:m
hogy melyik kérdést kell megvalaszolni.

A kerdes felolvasasa utan.

FELELETVALASZTOS KERDES VALASZKARTYABOL

kell kivalasztani a helyes valasz bettijelének megtelelo kartyat.

Ezt betlivel leforditva kell az asztalra helyezni.

A valaszadasra 15 masodperc all rendelkezésre.

(Errdl termeészetesen a jatekosok a jaték elejen donthetnek maskent,

1. Hogy hivjak maskeépp a gyermeklancliivet?
A jdzmin B boglaros szellordzsa
C zergevirag D pitypang

2. Melyik madar NEM tartozik az énekesmadarak
kbzé?
A csuszka B fakusz

.s . - T r C bagol D cin
novelhetik a valaszadasi idot.) s et i
* - r * r * Y C az orrban D a fiilben
Ha mindenki valaszolt, vagy letelt az ido, minden jatékos/csapat 4 Milyen an a0  esben v hemoglobinban?

C nitrit D vas

5. Hogyan nevezzilk a gimszarvas parzasi
iddaszakat?

felforditja a valaszkartyat, a helyes valaszt pedig a kérdéskartya
HATOLDALAROL leolvassak.

A hasznalt kérdéskartyat ezek utan félre kell tenni

(nincs jatekban tovabb)

s B hagés
C koslatas D diirgés
6. Az alibbiak kbziil melyiknek lehet 7 a pH-ja?
A 1bmény kénsav B idmény
matrium-hidroxid oldat
C citromlé D tiszta viz

$Y1.c 2p 3A 4c 5B E.A@

TIPP KERDESKARTYAK

A tippelos kerdesekre mindig egy pozitiv egész szam a valasz. Az a jatekos nyer,

aki a legpontosabban és a leggyorsabban adja meg a valaszt.

Az egyik jatékos huz egy tipp kerdeskartyat,

majd a dobokockaval déntenek a kérdés sorszamarol.

A kérdés elhangzasa utan a valaszokat a tippkerdes valaszkartyara lehet felirni.

(A ceruzaval irt valaszok leradirozhatok a kartyarol.)

A valaszadasra szintén 15 masodperc all rendelkezésre, de errol a jatek elején

a jatékosok donthetnek masként.

A valaszkartyat, a rairt valasszal, az asztalon kijel6lt helyre kell letenni olyan gyorsan,
amilyen gyorsan csak tudjak a jatékosok. Mivel ha a két valasz megegyezik,

vagy egyforma ,,tavolsagra” vannak a jo valasztol, akkor a gyorsabb jatékos fog nyerni
(tehat az a jatékos, aki el6szor tette az asztalra a valaszat, akinek alul van a valaszkartyaja).

A helyes vélaszok a tippkérdéseknél is mindig a kérdéskartya HATOLDALAN tal4lhatdak.




FELELETVALASZTOS VALASZKARTYAK

Ezeken a kartyakon a harom jatékos szinnek megfelel0 szinii A, B, C, és D betiik talalhat6ak.
A jaték elején a kartyakat a jatékos szinének megfeleloen ki kell osztani.
Amikor feleletvalasztos kérdésre kell valaszolni, ezeket a kartyakat kell
hasznalni. Ki kell valasztani a helyes valasznak megfelel0 bettivel ellatott
kartyat, és betlivel lefele az asztalra kell helyezni.

TIPP VALASZKARTYAK

A jaték elején szinten ki kell osztani ezeket az iires valaszkartyakat,
amelyekre ra lehet 1rni majd a jo valaszt.

Ha a valasz megvan, akkor minél gyorsabban le kell tenni az asztalra

a valaszkartyat (a valasszal lefele), hiszen a tippkérdésnél a gyorsasag

is szamit. (A ceruzaval irt valaszok konnyen leradirozhatoak a kartyakrol,
1gy azok ujra hasznalhatoak.)

KORJELZOK ES KORJELZO KORONG

A jatéktablan lévo korjelzore elhelyezett koronggal lehet kovetni a jaték menetét.
Magyarorszag terképe alatt a villamhaboru szabalyaihoz illeszkedo korjelzo talalhato,
mig a Triviadia terkep alatt a COOP jatekmodhoz valo Kertilt.
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Tovabbi korjelzoket az alabbi linkrol lehet letlteni:
www.honfoglalo.hu/tarsas

VARKORONGOK

Minden szinhez harom varkorong tartozik egy egytornyos, egy kéttornyos,
és egy haromtornyos. Ezzel kell jel6lni a jatékosok bazisat a térképen.
Alulra az egytornyos korongot kell tenni, majd erre a kéttornyost,

majd legfeliilre a haromtornyos kertil.

TERULETFOGLALO KORONGOK

Ezeket a korongokat kell ratenni az elfoglalt tertiletekre.

A korongokat szin szerint kell kiosztani a jatékosok k6zott.

A z61d korongok masik oldalan szamok vannak, amelyeket a varsorsolashoz
kell hasznalni (Isd: jatékszabalyok). A korongok 21-ig vannak szamozva,
1gy barmikor mas felosztasu térképen is hasznalhatoak.




SEGITSEG KORONGOK
A jaték elejen a jatékosok donthetnek arrol, hogy segitsegekkel, vagy anelkiil jatsszak a jatékot.
Az alabbi segitsegek allnak rendelkezeésre:

1. Tematikus tamadas:
a tamado elddntheti, hogy milyen temaju legyen az adott tamadas kerdése

2. Erodepites:
a tamadasban soron kovetkezo jatekos ezzel a segitseggel megerositheti barmelyik tertiletét
(akar varat/bazismegyejet is). Ha valamelyik tertiletre rakertil ez a korong, akkor azt eggyel tobb kerdes
megvalaszolasaval lehet elfoglalni (Tehat sima tertilet esetén két kérdésre kell a tamadonak jol valaszolnia,
var/bazismegye esetén pedig négy kérdesre.)

3. Toronyvisszaepites:
a tamado jatékos donthet ugy, hogy visszaépiti a mar lerombolt vartornyait.
Ez esetben lemond egy tamadasrol. A toronyvisszaépites hasonloan zajlik a vartamadashoz.
Minden toronyért egy-egy feleletvalasztos kérdésre kell jol valaszolni. Ha az elso kérdésre jol valaszolt
a jatékos, akkor mehet tovabb a kovetkezo kérdeésre, a kovetkezo toronyert. (Termeszetesen ez a segitseg
csak akkor hasznalhato, ha a jatékosnak meg egy, vagy két tornya all. Amennyiben a jatekos varat
leromboltak, ugy 0 mar kiesett a jatékbol.)

4. Tavoli tamadas:
ezzel a segitseggel a tamado jatékos megtamadhat a tertileteivel nem szomszeédos tertiletet is.

5. Tertiletcsere:
a tamado jatékos donthet gy, hogy elcseréli az egyik tertiletét az ellenfele tertiletére. Ezzel akar igy
azonnal varkozelbe is kertilhet, vagy akar megvédheti a sajat varat (tavol tartva az ellenfelét.)
A tertiletcsere utan a tamado jatékos eldonti, hogy melyik teriiletet tamadja meg. A tamadas innentol
kezdve a megszokott modon zajlik, de mar ujabb segitseg nem veheto igénybe a tamadashoz.
Ez a segitseg csak sima tertilet esetéen veheto igenybe, tehat varakat nem lehet elcseréelni.
Ha teriiletcsere utan a jatekos varat tamad, akkor az elso torony tamadasahoz nem lehet a masodik
segitséget igénybe venni. Viszont a masodik torony ledéntéséhez mar felhasznalhaté egy masik
segitseg (pl. tematikus tamadas)

6. Szovetseg:
a tamado jatékos osszefoghat az egyik ellenfelével. Villamhabortunal ezzel a segitséggel
gyengitheto az elso helyen allo jatekos, COOP jatéknal pedig a Sotet Nagyur ellen lehet hasznalni.

Villamhaboru esetén mindharom jatekos valaszol a kerdesre:
a. Ha a tamado jatékos es/VAGY a szovetsegese jol valaszoltak a kérdeésre, de a vedekezo nem,
akkor a tamado fél nyer, megszerzi a teriiletet
b. Ha a tamado jatékos es a szovetsegese sem valaszolnak jol a kerdésre,
akkor sikertelen a tamadas
c. Ha a tamado jatékos es/VAGY a szOvetsegese, illetve a vedekezo jatékos is jol valaszolnak
a kérdesre, akkor egy tipp kerdéssel dontiink a tertilet sorsarol.

A segitség lenyege, hogy ha a tamado jatékos, vagy a szovetségese jobban valaszol

a kérdésre, akkor a tertiletet elfoglalja a tamado.

A COQP jatekmodnal a szovetsegre hivott jatekosnak a sajat kérdése megvalaszolasa
utan, a szovetseg segitseget igenybevevo jatekos kérdeéset is meg kell valaszolnia.
(Ez esetben a segitséget hasznalo jatékos valaszat addig nem lehet felfedni, mig a
szOvetsegese meg nem valaszolta a kerdest.)



A segitségek vartamadashoz is hasznalhatoak (kiveve a toronyvisszaépites).
Vartamadas esetén minden egyes torony megtamadasahoz kiilon segitseg hasznalhato.
(Példaul ahhoz, hogy a jatékos megtamadhassa az ellenfele varat el6szor elhasznalja

a tertiletcsere segitséget - hogy var melle keriiljon, majd a masodik torony ledonteshez
felhasznalja a tematikus tamadast.)

Ha egy tamadasrol tippkérdéssel dontiink, akkor a felhasznalt segitség a tippkérdésre

is vonatkozik (pl. a tematikus tamadas segitség, vagy a szovetseg segitseg).

Amennyiben a jatekosok hasznalnak segitseget akkor a jaték elejen a jatekosok

a sziniik szerinti sorrendben kihtuznak ket segitség korongot.

(A korongokat a segitségikonnal lefelé az asztalra kell helyezni.)

Eloszor a piros, majd a kek jatekos huz két segitséget, vegiil a zold jatékose

lesz a maradék ket segitseg. Minden segitség egy alkalommal veheto igénybe a jatek soran.

HOGYAN LEHET JATSZANI A TARSASJATEKKAL?

I. VILLAMHABORU

A jaték mindkeét térképen jatszhato. A villamhaboru szabalyait a Magyarorszag térkeép alatt
elhelyezett korjelzo jeloli. A korjelzo let6lthetd a honlaprol is: www.honfoglalo.hu/tarsas

VAR SORSOLASA:

A szamozott oldallal lefelé forditott, 1-19-ig szamozott azonos szinti tertiiletfoglalo korongok
koziil elsokent a piros jatekos/csapat, majd a kek jatékos/csapat, vegiil a zold jatékos

/csapat huzhat maganak egyet.

Minden huzas utan a szomszédos tertiletek szamat jelzd korongokat félre kell tenni

(ket var nem lehet szomszedos egymassal).

Ket lehetoség szerint lehet donteni arrol, hogy melyik jatekos melyik megyét kapja varként:

= minden jatekos azt a bazismegyeét kapja, amelynek sorszamat kihuzta
o A varkorongokat a kisorsolt szamu tertiletre kell helyezni ugy, hogy alul legyen
az egy tornyos, rajta a két tornyos, legfeliil a harom tornyos korong.
= a bazismegyeékrol egy tippelos kerdessel dontiink.
o A kihiizott sorszamokat elhelyezziik a megfelel6 sorszamu teriileteken
= valamelyik jatekos huz egy tippelos kerdeskartyat, a dobokocka segitsegével dontenek
a kérdes sorszamarol
o a legjobban tippeld valaszt el6szor a harom lehetséges bazismegyébol
o a masodik legjobban tippel0 a maradék ket lehetosegbol valaszthat
o a harmadik pedig a megmaradt bazismegyét foglalhatja el
o a sorszamozott korongokat a jatékosok lecserélik a sziniiknek megfeleld varkorongokra
(a fent emlitett modon elhelyezik a tertiletre)




TERJESZKEDES:

A terjeszkedes 6 korbol all. Minden kérben egy tippelos kerdesre kell valaszolnia

a harom jatékosnak. A nyertes kettd, a masodik helyezett egy, az addigi teriileteivel
szomszedos tertiletet valaszthat. Amennyiben nincs ilyen, barmely szabad tertiletet lehet
valasztani. Az utolso kérben a maradék egy tertiiletet a tippelés nyertese kapja.

HABORU:
A haboru negy korbol all. Minden korben minden jatékos egyszer tamadhat.
A tamadas sorrendje a kovetkezokéeppen alakul:

1. kor: PIROS | KEK | ZOLD
2. kor: KEK |ZOLD |PIROS
3. kér: ZOLD |PIROS | KEK

A negyedik korben mindig az a jatékos kezdi a tamadast, aki vezet, masodikkent

a masodik helyen allo, vegiil az utolso helyezett tamadhat.

(A jatéktablan a korjelzo a haboru 4. korénél ezért nem mutat szint.

A sorrend eldontéséhez, a pontok kiszdmolasdhoz “PONTOZAS” rész nyijt segitséget.)

A Haboru elso harom korében csak a tamado tertileteivel szomszédos tertiletet és varat
lehet tamadni. Az utolso korben azonban mar a NEM szomszédos tertiletek es varak is megtamadhatoak.

A segitségek a haboru masodik korétol kezdve hasznalhatoak. Vartamadas esetén viszont
csak a harmadik kortol. De errdl a jatékosok masképp is donthetnek a jaték elején.

A tamado jatékos a tertilet hatarara helyezett koronggal jelzi a tamadast.

A tamadoénak és a védonek ugyanarra a feleletvalasztés kérdésre kell valaszolnia:

= A védo nyer, ha a tamado nem talalja el a helyes valaszt.

= A tamado nyer, ha 0 eltalalja a helyes valaszt, de a védo nem.

= Ha a tamado és a vedo ugyancsak eltalalja a helyes valaszt,
akkor egy tippelos kérdéssel dol el a csata.

Ha a tamado nyer, akkor a teriiletet elfoglalja, lecserélheti a véd6 korongjat a sajatjara.
A tdmadas speciélis esete a VARTAMADAS.

VARTAMADAS:

A tamadonak le kell dontenie a var mindharom tornyat

(igy egy tamadason beliil minimum harom kérdésre kell egymas utan helyesen valaszolni

- minden torony egy kérdés). Minden torony megtamadasahoz egyenként igénybe veheto
segitség (amennyiben még van, vagy mar felhasznalhato), mivel ezek kiilon tdmadasoknak
mindsiilnek. A kérdések éppugy feleletvalasztosak, ill. dontetlen esetén tippelOsek,

mint egy sima teriilettamadas eseten.

Amennyiben a tamado veszit, a tamadas befejezddik, de a ledont6tt tornyokat a kovetkezo
tamadas soran mar nem kell ujra ledontenie a tamadonak.

Ha egy jatekos varanak dsszes tornyat ledontik, akkor az a jatékos kiesik a jatékbol,
a tamado pedig nemcsak a varat kapja meg, hanem a kieso jatékos 6sszes tertiletet is.

A tornyok leddlését a legfelso var korong elvételével kell jelezni.



EREDMENYHIRDETES:

A negyedik kor végeén a pontszamok szerint van elso, masodik eés harmadik helyezett,
kivéve, ha egy jatékos mindkét ellenfelének varat ledéntotte. Minden teriiletfoglald korong
1 pontot ér, a var korong pedig annyit, ahany torony talalhato rajta vagy ahany korongbol all.
Dontetlen nem lehetséges, mert ha a jaték végén egyenlo pontszamok alakulnak ki,
akkor egy tippelos kérdessel kell donteni a sorrendrol.

I1.COOP JATEKMOD

A COQP jatekmod is mindkét térképen jatszhato. Triviadia térképe alatt talalhatd korjelzo
mutatja a jaték menetét. A korjelzo let6lthet6 a https://honfoglalo.hu/tarsas oldalrol.

A jaték célja, hogy két jatékos dsszefogva legyozze a S6tét Nagyurat.

Tehat ebben a jatekmodban a jatékosok nem egymas ellen,

hanem egymassal egyiittmukodve jatszanak.

A jatékosok a jatek elejen dobokockaval dontenek a jatekosszinekrol. Ebben a jatékmodban
a KEK és ZOLD jatékosszinek vesznek részt. A Sotét Nagytr a fekete korongokat hasznélja.

A jaték 3 f6 fazisbdl all, akarcsak a Villamhaboru:
1. Var sorsolasa
2. Terjeszkedes

3. Haboru
VAR SORSOLASA:

A szamozott oldallal lefelé forditott, 1-19-ig szamozott azonos szinii tertiiletfoglalo
korongok koziil elsokeént a kek jatekos/csapat, majd a zold jatekos/csapat valaszt egyet,
vegiil a Sotet Nagyur. Minden huzas utan a szomszédos teriiletek szamat jelzo korongokat
félre kell tenni (két var nem lehet szomszédos egymassal).

A varkorongokat a kisorsolt szamu teriiletre kell helyezni ugy,

hogy alul legyen az egy tornyos, rajta a két tornyos, legfeliil a harom tornyos korong.

TERJESZKEDES:

A terjeszkedés 6 korbdl all. Minden kérben mindkeét jatékos és a Sotét Nagyur is valaszt
egy-egy teriiletet. (A teriiletek elfoglalasaért nem kell kérdésre valaszolni.)

Minden jatekos és a Sotet Nagyur is csak a tertileteivel szomszedos tertiletet valaszthat.
Ha ilyen nincs, akkor a ket jatékos a masik jatekos tertiletével/varaval szomszedos tertiletet
valaszthatja. Amennyiben ilyen sincs, akkor barmelyik szabad tertilet valaszthato.

Az utolso tertiletet a S6tet Nagyur kapja.
A tertilet kivalasztasanak sorrendje a kovetkezoképpen alakul:

« 1. kor: KEK | ZOLD | S6tét Nagytir
» 2. kor: ZOLD |[KEK | Sotét Nagytr
« 3. kor: KEK | ZOLD | Sétét Nagytir
» 4. kor: ZOLD |[KEK | Sotét Nagyur
« 5. kor: KEK | ZOLD | S6tét Nagytir
= 6. kOr: Sotét Nagyur



HABORU:

A haboru tiz korbol all, kiveve, ha ledol egy var dsszes tornya. Minden kérben minden jatekos
egy tertiletet tamadhat meg. A tamadas sorrendje a kovetkezoképpen alakul:

1. kér: KEK | ZOLD | S6tét Nagytir
2. kor: ZOLD |KEK | S6tét Nagyur
3. kor: KEK | ZOLD | S6tét Nagyur
4. kor: ZOLD |KEK | Sotét Nagytr

« 5. kér: KEK | ZOLD | S6tét Nagyur
6. kor: ZOLD |[KEK | Sotét Nagytr
7. kor: KEK | ZOLD | S6tét Nagyur
8. kor: ZOLD |KEK | Sotét Nagyr
9. kor: KEK | ZOLD | Sétét Nagyur

= 10. kér: ZOLD | KEK | Sotét Nagyur

Az elso jatékos valaszt egy céltertiletet a S6tet Nagyur tertiletei koziil, majd a masodik jatekos is.
A kivalasztott tertileteknek kiilénb6zoeknek kell lennitik

- ugyanazt a teriiletet nem valaszthatja egyszerre a ket jatékos.

Ez alol kivétel a Sotét Nagyur vara, amennyiben egynél tobb tornya van.

A kivalasztott teriilet elfoglalasaért a jatékosoknak egy-egy feleletvalasztds kérdésre kell valaszolniuk.

Mindig csak a jatékos teriiletével/varaval szomszédos teriiletet s varat lehet tamadni.
Ha ilyen nincs, akkor a masik jatékos tertiiletével/varaval szomszedos tertiletet es varat lehet tamadni.

A segitségek a haboru masodik koérétol kezdve hasznalhatoak. Vartamadas esetén
viszont csak a harmadik kortol. De errdl a jatékosok masképp is donthetnek a jaték elején.

A tamado jatékos a tertiilet hatarara helyezett koronggal jelzi a tamadast.

Majd mindkét jatékos huz egy-egy feleletvalasztds kérdéskartyat, és a dobokocka segitségével
dontenek a kérdések sorszamarol.

A jatékos akkor foglalhatja el a S6tét Nagyur tertiletét, ha helyesen valaszolt a kérdésre.
Miutan a két jatékos eredmenye megsziiletett a Sotét Nagyur lepese(i) kovetkezik/kovetkeznek,
az alabbiak szerint:

= ha mindkét jatékos jol valaszolt, akkor a S6tét Nagyur egyetlen tertiletet foglalhat el
barmelyik jatékostol (nem kell kérdésre valaszolnia)

= ha csak az egyik jatékos valaszolt jol, akkor a S6tét Nagyur dsszesen ket tertiletet
foglalhat el barmelyik jatékostdl (akar mindkettotol egyet-egyet)

= ha egyik jatékos sem valaszolt jol, akkor a Sotét Nagyur 6sszesen harom tertiletet
foglalhat el a jatékosoktol

(A Sotét Nagyur tertiletvalasztasat lasd lentebb.)

Az elfoglalt teriileteken fent kell hagyni a fekete korongokat is a jatékos korongja alatt,
a pontszamitas miatt (Isd. PONTOZAS).




VARTAMADAS:

Csak szomszédos tertiletrol lehet varat tamadni. A vartamadas soran egyszerre

csak egy tornyot lehet ledonteni. Ez alol az jelent kivételt,

ha mindket jatekos meg tudja tamadni a Sotét Nagyur varat, ilyenkor akar ket tornyot

is le tudnak donteni.

Ha ledol egy var mindharom tornya, a jateknak vege.

(Mivel ez egy kooperativ jaték, igy ha a KEK, vagy a ZOLD jatékos varat elfoglalja

a Sotét Nagyur, akkor a jatéeknak vége lesz.)

A Sotét Nagyur nem tudja a tornyait visszaepiteni, a jatekosok megtehetik,

ha ugy hataroznak a jaték elejen, hogy hasznalhatnak segitsegeket (toronyvisszaépités segitség).

PONTOZAS:

A Sotét Nagyur tertiletei - fliggetleniil attol, hogy a jaték melyik fazisaban

szerezte meg - ket pontot érnek.

A terjeszkedés soran a jatékosok altal elfoglalt teriiletek 1 pontot érnek,

viszont a habort soran a Sotét Nagyurtol megszerzett teriiletek mar két pontot érnek.
(Ennek jeltlésére fent kell hagyni a fekete korongokat is a jatéktablan,

és arra kell rahelyezni a jatékos szinének megfelel6 korongot.)

EREDMENYHIRDETES:
A jaték otféleképpen érhet véget:

= A ket jatékos ledonti a Sotét Nagyur varat - tehat nyernek

= A két jatékos pontokkal gyozi le a Sotet Nagyurat a 10. kor vegén
= Dontetlen (nem sziikséges mindenaron elddnteni a meccset)

= Sotet Nagyur nyer ponttal a 10. kér vegen

= Sotét Nagyur levarazza valamelyik jatékost

HA KET JATEKOS JATSSZA A JATEKOT, AKKOR A SOTET NAGYUR LEPESEIT
AZ ALABBI SZEMPONTOK FIGYELEMBEVETELEVEL KELL MEGTENNI:

= A Sotet Nagyur elsodleges célja, hogy védje a varat
o Terjeszkedes: el0szOr a sajat vara kore helyezi a tertileteit
o Haboru: ha valamelyik jatékos egy vara melletti teriiletet foglal el, akkor azt kell
eloszor visszafoglalnia (kivéve, ha a 1épésével le tudja donteni valamelyik jatékos varat)
= A masodlagos celja, hogy minel kdzelebb keriiljon az egyik (vagy mindkét) jatékos varahoz
o ugy valassza ki a szomszedos tertileteket (ha az elso kritérium teljesiilt),
hogy minel kozelebb kertiljon az egyik varhoz
= Probaljon varat tamadni és tornyot donteni




EGYEB JATEKMODOK:

HOSSZU HADJARAT:
letoltheto a https://honfoglalo.hu/tarsas oldalrél
+"HEGYLAKO JATEKMOD”:
a jaték addig tart, amig mar csak egy jatékos/csapat van talpon

~NINCS VARAZAS”:

nincs vartamadas a jatek soran

+TEMATIKUS JATEKMOD”:

a jatékban csak az elore kivalasztott témakor kérdéskartyait
hasznaljatok, igy az osszes kérdés egy témakorbol lesz.

TARTOZEKOK
1 jatéktabla ket térképpel
57 megye- / tertiletfoglalo korong
9 varkorong
4 korjelzo korong
60 feleletvalasztos kérdéskartya
(720 kérdeéssel)
40 tipp kérdeskartya
(480 kérdéssel)
16 feleletvalasztos valaszkartya
3 tipp valaszkartya
1 dobokocka
1 jatékleiras
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