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Drindpoly bevételével megvetette a ldbdt a Balkdnon az iszldm vildg legdinamikusabb katonai hatalma, az Oszmdn
Birodalom, és exzel kexdetét vette a 350 éves hoditdssorozat Eurdpdban. Ezekben a hdboriikban kitiintetett szerep
Jutott a Magyar Kirdlysdgnak: az elsé harmadban mint a Balkdnt iijra és djra felszabaditani probdlo egyenrangii
ellenfélnek, majd azt kovetéen mint vérzd hadszintérnek. A torok hodoltsdg idészaka jellemzden a vdrostromok és
a portydzdsok kora, a Mobhdcs utdni Magyarorszdg erejébél nem tellett tobbre: a Hunyadiak helyét dtvette Szondy,
Dobi és Zrinyi. A kollektiv emlékezet is a vdrvédd hisoket, illetve Balassi ,,széllyel nyargalo” végbeli vitézeit tartja
szdmon. A korabeli keresztény Eurépa azonban érzékelte a veszélyt, ha lassan is, de csordogdlt a hadisegély, vijabb és
tijabb seregek meneteltek a Duna-volgyében, hogy megmérkézzenek az oszmdn hadakkal, és a viadalokban kisebb-
nagyobb szdmban ott kiizdottek Magyarorszdg népei is. Jatékunk exeket a nyilt csatikat eleveniti fel, emlékezve
vitéz elodeinkre, illetve a kereszténységért életiiket dldozo németekre, lengyelekre, olaszokra, spanyolokra, francidkra
és mds népekre; arra az Eurdpdra, amely akkoriban, ha csak egy-egy torténelmi pillanatra is, de képes volt osszefogva
kardot rantani hitéért.

Jatékunk a XVI-XVII. szdzadi csatdk vjrajdtszdsiboz ad kereteket, egyszerii, konnyen elsajdtithato és sportszeriien
kiegyenlitett szabdlyokkal. A szabdlyban 4 korabeli osszecsapds szerepel, de lebetdséget biztosit a jdatéktér akdr a
seregek szabad feldllitdsdra is, igy szinte végtelen iijrajdtszhatosdgot kindl.
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4x36 parancskdrtya

2x14 erékocka
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AJATEKMENETROL BEVEZETESKENT

A Kereszt és Félhold 2 vagy 4 fével jitszhaté absztrakt harci jaték.
A 4 {8s verziéra vonatkoz6 szabilyokat narancssarga szinnel emeljik ki
a vonatkozo6 részeknél a konnyebb kovethetSség kedvéért. A jaték elemei
mindkét jatékmaédban azonosak, 4m a négyfés feldlldsban nem csupdn két-
két egymdst timogat6 kapitdny csatdjit élhetjiik 4t. Az azonos egységeket
iranyit6 vezérek k6zos érdeke ugyan a csata megnyerése, de ezen beliil ma-
guk is versenyeznek: a gydztes csapat legmagasabb pontot elérd kapitinya
lesz a jaték végss nyertese.

A Kereszt és Félhold kétfézisu fordulékbdl 4ll6 jaték, ahol az els6 fazisban
a hadmiveletek el6készitése zajlik a paravan takarasiban, a masodik fa-
zisban pedig maga az osszecsapds. Ez addig ismétlddik, amig valamelyik
sereg el nem éri a térfél pontozdsavjan az 50 pontot.

24 kétoldalas folyészakasz tereplapka

2x33 seregkorong

1

2x8 kimertiltségjelzd (voros és fekete)
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6-6 pontjelols gytrd
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A hadmiveletek el6készitése fizisban minden parancsnok parancsokat
és erSkockakat oszt ki a csapatainak. A seregkdrtyikhoz a kezében 1évé
parancskdrtyakbdl hozzarendel egyet, kettdt, esetleg hdrmat, valamint
szétosztja a rendelkezésére all6 erSkockakat a képességeknek megfelels-
en. Az eldkészitési fizis befejeztével mindenki leemeli a paravinokat, és
megkezdédik a harc. Az 6sszes (kivitelezhetd) parancs végrehajtdsa utdn a
taimaddst véghezvitt csapatok ,kimeriltségjelzéket” kapnak, majd a jaté-
kosok megallapitjak, hogy a végsé dllds szerint ki mennyi pontot szerzett
a forduldéban, és ezeket jelolik a pontozétablakon. Ezutin djabb fordulé
kezdédik, ismét a paravan takardsiban. A felhaszndlt parancskdrtydkat
minden jatékos a sajit ,dobépaklijaba” dobja, majd vilaszthat legteljebb
két lapot a ,,hizépaklijabdl” dontése szerint. Végil pedig a kezében lévé
kartyakat kiegésziti 7-re a dobdpaklibél (4 jitékos esetén 5-re), onnan ki-
vélasztva az 4j forduléban hasznilandé parancsokat.



I. ELOKESZULETEK

A seregkartydkat az ikonoknak megfeleléen helyezzétek a jatéktdbla kere-
tén taldlhaté kdrtyahelyekre az A oldalukkal felfelé. Allitsatok fel a para-
Az el6késziletek kis kiilonbséggel azonosak a ketts- és négyfds jatékok vént, és takarjitok (titkositsdtok) le vele ezt a teriiletet.

esetén is.
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Az elsé jaték elétt minden egyes korongot matricdzzatok fel a szinének
megfelelden Ggy, hogy minden korongra egyetlen matrica keriiljon.

Minden térfél (t6rok és keresztény szovetséges) vegye magihoz a kovetke-
26 eszkozoket:

W Sajit szind jatékkorongok

@ Sajat szind erSkockdk (4 jatékos esetén mindkét kapitanynal)

@ Sajit szind parancskértyapaklik (4 jitékosnal kiilon kartyapakli
a két kapitanynal)

@ Sajdt szind seregkartydk (6 db) az A oldallal felfelé
(4 jatékosnal mindkét kapitinynak kiilon)

& Pontjel6l6 korongok
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@ Sajit pontjelols korong (kizéardlag 4 jitékosndl — mindenkinek 1) A parancskdrtyikbdl vilogassitok ki és helyezzétek magatok
@ Paravin (minden résztvevd jatékosnak) elé a pecséttel jelolteket — ez lesz a kezdGpaklija minden

parancsnoknak. (4 jatékos esetén minden kapitiny kettSvel

kevesebb 1 parancspontos Mars! Elére! kartyaval kezd a
(| AHTHREAER R SRR TS TR AT TR TR RS I TSRS RSN S [ jaték elején.) 2 jatékos esetén tegyétek vissza a dobozba
az 6sszes Haditandcs és Hirvivé lapot. A tobbi pa-
rancskartyat tegyétek félre egy leforditott pakliba a
tabla mell¢, ez lesz a huzépaklitok.

A pontjelols gyiiriikbél tegyetek kettdt a térfele-
tek pontozésivjanak 0-ds mezdjére, valamint a 10-
es értékeket jelzd sav mellé. (4 jatékos esetén a fenti-
eken kivil minden jatékos tegyen egy-egy eziist pontjelold
korongot a személyes pontozdsiviinak 5-6s mezsjére és a 10-es
mezdk mellé.)
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Az er8kockikbdl tegyetek magatok elé 7-et (4 jatékos esetén 5-6t), tovabbi
kett6t pedig elérhets kozelségbe a tibla mellé, de a paravin takardsdba.

A kimerultségjelz6 korongokat te-
gyétek a jatéktibla mell¢, mindenki
altal elérhetd tavolsagra.
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Ezek utdn minden jatékos egyesével rakjon fel a tablara egy-egy csapattor-
nyot (lasd aldbb) a sajit térfelének elsé 3 soraba. Figyelem: a tiizérek csak a
leghdtsé sorba keriilhetnek. (Négyf6s jaték estén Torokl-Keresztényl-T6-
r6k2-Keresztény2 sorrendben térténjen a felrakds.)

A kezdéjatékos a torok fél lesz, majd a mésodik forduléban a keresztények
lépnek el8szor, és innentdl kezdve felvaltva minden forduléban.
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II. ATARTOZEKOK/FOGALMAK ATTEKINTESE

1. Csapattornyok

@ A harcban részt vevs 6nallé sereg-
testek a csapattornyok. Az egyes
csapatok tobb korongbdl allnak,
amelyek mindig egyiitt mozog-
nak. Allitsd 6ssze a seregeket a
kovetkezdk szerint: gyalogosok: 3
korong, pikisok: 3 korong, mus-
kétisok: 3 korong, konnytlovas-
sag: 3 korong, nehézlovassig: 2
korong, tiizérek: 1 korong. A csa- B RERRANR R ER RN =
patok korongjait tedd egymadsra,
kisebb tornyokat képezve.

@ A jaték sordn a csapattornyok magassdga nem befolydsolja a képességii-
ket. Ha egy csapat elveszit egy korongot, ez csak mennyiségi veszteséget
jelent, amit bizonyos parancskartyakkal (A sorok feltoltése vagy Erdsités)
vissza is lehet szerezni. Amennyiben egy csapat az utolsé korongjit is el-
vesziti egy utkozet sordn, teljesen megsemmisil, és nincs mar lehetéség
a visszahozataldra.

@ A csapattornyok mindig egyszerre mozognak, nem valaszthatok szét, és
nem olvaszthatdk 6ssze masik csapattoronnyal.

@ A seregkdrtyik, amelyekhez két azonos csapattorony tartozik, moz-
gathatjik barmelyik (vagy bizonyos esetekben mindkét) csapattornyot.
(Négyf6s jaték esetén akdr mind a két kapitany adhat utasitist ugyanan-
nak a csapatnak, ugyanabban a forduléban.)

Welsiaaaapsisipipiipapsarsiguea tj

L

ARRRA

BARARRR R R LR R RV A

-
-
-

-_

2. Seregkartyak és fejlesztésiik

@ Mind a szovetséges, mind az oszmdn sereg 10 csapattoronybdl 4ll, ezek
hatféle fegyver- és csapatnembdl keriilnek ki a kovetkezéképpen: 2 gyalo-
gos, 2 pikds, 2 muskétas, 2 konnytlovas, 1 nehézlovas, 1 tizér. Ennek a 6
csapatnemnek a kartyai talalhatok a paravannal eltakarhat6 keretrészen.

@ A seregkdrtydknak 2 oldala van: alap (A) és

tejlesztett (B). Minden jaték ugy kezdédik, hogy

a seregkdrtydk az A-oldalukkal felfelé latszanak.

A kirtyan lthaté a seregtipus ikonja — ezzel

beazonosithaté a hozza tartozé csapatkorong és a

kirtyahely a tibla szélén. Lentebb taldlhaté az

adott fegyvernembe tartozé sereg alapképessége

(pl. 2 muskétdsok esetén: ha nem 1ép, +1 erével

timad), valamint 2 vagy 3 ikon a megfelel6

szamértékkel. A lepés ikon melletti szam azt jeloh,

hogy az adott csapattipus hany mezdt tud lepni egy
mozgdsa sordn. A kockaikon melletti szam azt jelenti, hogy legfeljebb hany erdkocka
helyezhett a kartydra (Figyelem. exzel minden e fegyvernemhez tartozd csapattorony
megkapja ezt az erdértéket]) A célkereszt melletti szdam (bizonyos kdrtydkon) pedig
azt jelenti, hogy loves sordn hdany mezd
tdvolsdgra képes elloni.

@ A Fejlesztés parancs kiaddsdval az
adott seregkartyit megfordithatod,
ezéltal mar az adott forduldban a fel-
javitott képességei szerint haszndlha-
tod azokat a csapattornyokat, amelyek
ehhez a seregkdrtyihoz tartoznak.
Raadédsul a felkésziilés fazis alatt
médr megkapja a lehetséges tobbletet
is az er8kockédkbdl, illetve a tobb pa-
rancsponttal is azonnal rendelkezhet
a kapitiny. A fejlesztett B-oldalon
mindig piros kiemelés mutatja azokat a
véltozasokat, amelyek életbe léptek a kartya megforditdsakor. Példaul a mus-
kétds felfejlesztve mar 2 1épést tehet a tiblan, mar 3 erSkockit is képes fogadni,
raadasul ettdl kezdve egy Gjabb parancspont felhasznaldsaval is szimolhatsz a
parancsok kiaddsandl. A seregkartydk a jiték késdbbi részében nem forditha-
tok vissza az A-oldalukra, és megsemmisitett egység nem fejleszthetd. ;

| Fujleszd a megjelilt
- egysége(i)det!

1 erdkockit ideiglenes
bevilthat +1 lépéste

@ 4 jatékos tizemmoédban egy adott seregkartya felfejlesztését csak az a
partnerjitékos haszndlhatja, akinél megtortént a fejlesztés. (Példaul az
egyik szovetséges kapitdny parancsa szerint mar kett6t léphet eldre az
egyik azab csapattorony, mig a masik, aki még nem fejlesztette ezt a -
seregét, csak 1-et mozdithat ugyanezekena csapattornyokon.)

@ 4 jitékos izemmodban az adott seregtipusnak akkora a wvedéereje, mint
amennyi a két parinerjitckos erékockdi koziil a magasabb érték (tehat ha az egyik
kapitany csupan 1 kockdt helyezett a muskétdsokra, de a masik 3-at a felfej-
lesztett muskétasaira, a muskétasok minden esetben 3-as erével védekeznek.)

@ Tdmadas esetén azonban a tdmadisi érték attol fugg, melyik kapitdny paran-
csit kovetik a csapatok. (Tehit a fenti példa szerint az egyik kapitany iranyita- -
sa alatt a muskétsok 1-es erével, a masik kapitanynal 3-as er6vel timadnak.)




3. Erékockak

RANTTRROTRIONNNIONNOONNOONE & Minden jatékos a jaték elején 7
SREE crokockival (4 jatékos esetén 5 erd-
kockaval) rendelkezik. Ezen kockik
hozzirendelése az egyes seregkar-
tyakhoz meghatirozza, hogy a csa-
ta adott forduléjaban egy bizonyos
csapattipus (azonos fegyverzetl csa-
pattorony) milyen erdsséggel tamad

, vagy védekezik.

BRSNS ¢ Erékockikbél minden esetben

legfeljebb csak annyi helyezhets a
seregkdrtydra, amennyit a rajta lithaté érték megenged (2-3-4 kocka).

@ Az erSkockik szdmat két médon lehet névelni 6sszesen 9-re (4 jitékos
esetén 7-re): a nehézlovassig felfejlesztésével, illetve az egyszer haszna-
latos Extra zsold parancskartya kijatszasaval.

@ Nem kotelez6 az 6sszes er6kocka felhasznildsa, de érdemes, mert egy
er6kocka nélkiil hagyott csapat teljesen erétlen. Azaz, ha timadds éri, és
a két fél kozotti erskiilonbség 3, akkor egyetlen dsszecsapds sordn képes
teljesen megsemmisiilni.

@ Ne feledd: az er6kockik az adott sereg(tipus) védekezs- és tdimadédere-
jét is jelentik. Ehhez bizonyos képességek hozzdjirulhatnak még egyes
seregtipusoknadl, az adott szitudcié fiiggvényében: példaul egy pikds a
lovasokkal szemben +1 erével harcol.
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4. Parancspontok

¥ Egy parancskartya parancspontja az az érték, ami a kdrtya jobb fels6
sarkdban lathat6: 0-1-2 lehet.

@ A jaték egyetlen forduldja sordn Gsszesen legfeljebb 6 parancspont ér-
tékben adhat6 ki parancs (4 jitékos esetén ez a limit 4 parancspont),
tiggetlenil a parancskdrtyak szdmatol.

@ A parancspont limit egyetlen médon novelhetd még +1 értékkel (2 jatékos
esetén 7-re, 4 jitékos esetén 5-re): a muskétdsok/janicsrok felfejlesztésével.
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5. Mozgas a tablan

& Egy csapattorony mindig a rd
vonatkozé seregkartya lépésér-
téke szerint mozoghat a tablan.
A épés a Kereszt és Félhold
jatékban barmely szomszédos,
vagy atlésan szomszédos me-
z6re torténhet - amennyiben
ezt nem akadilyozza egy mdsik
csapattorony, vagy valamilyen
specidlis tereptirgy. A 1épés
sordn akadr felvéltva, birmilyen
kombindciéban haszndlhatod a
szomszédos és dtlésan szom-
szédos mezdket.

& Mozgds sordin nem léphetsz
olyan mezére, ahol sajit egységed dll. Ha olyan mezdre 1épnél, ahol el-
lenfél tartézkodik, kozelharc tdmadis torténik (14sd a harc leirdsit a 7.
pontban.) Mozgds sordn nem léphetsz vizfeliletre és hegyre, valamint
nem hagyhatod el a jitékteret a tabla szélén tal. (Amennyiben egy ta-
madds esetleg a fenti, tiltott 1épések egyikére kényszerit, az azonnali
csapatkorong veszteséggel jir, ldsd ezt is részletesebben a 7. pontban,
a harc leirdsinal.)
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6. Terepelemek a tablan
(1) Foly6 és hid:

@ A folyén csak hid igénybevételével kelhetsz at, de dt lehet folotte 16ni.

@ Hid épitése és lerombolasa csak megfelel6 parancskartydk kijatszasdval
lehetséges.

@Egy hid csak egyenes folydszakaszra
épithetd (kanyarba nem) — és lovas katona
nem épitheti.

@ A hid lapka az épit6 gyalogos egységgel
— akdr 4tlésan — szomszédos, egyenes fo-
ly6szakaszra rakhato le.

! @ A hid minden tekintetben egyetlen me-

B e PR Tt e AR evereet z6nek szdmit, és 4t lehet folotte 16ni.

@ Hid felrobbantdsakor, ha azon csapat tar-

tézkodik, a csapat hétralépésre kényszeriil,
valamint mindenképpen elveszit 1 csapatkorongot (ami az ellenfél szd-
midra pontot hoz). Ha a hitralépést akadélyozza barmi (lasd 7.(2) pont),
tovédbbi csapatkorong vesztést okozhat az akcid.
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(2) Exdé, varos és hegy:

& Erddbe és varosba beléphet barmely
csapat, de a lépése a belépéskor vé-
get ér, és itt a tovabbiakban csupdn
egyesével haladhat, birmennyi 1é-
pésponttal is rendelkezik. Ez a sza-
baly akkor is érvényes, ha egy lépés
utin a kovetkezdvel mdr kilépne
az erd6bdl, de ha mir kilép, akkor
tobbet is mozoghat egyszerre.

¥ Egyik csapattorony sem mdszik fel
a hegyre. A hegyeket/dombokat
meg kell keriilni.

@ Erdében nem dordul 1ovés, ott
csak kozelharcot lehet folytatni.
A gyalogos katonik elényt él-
veznek, riadasul csak 6k tamad-
hatnak, minden mis egység csak
védekezni tud. Erdébél kiléni és
oda beldni sem lehetséges.

@ A virosbdl lehetséges kiléni és
beléni is, de ez utdbbi esetben
-1 erével teheti meg egy 16vész.
A gyalogos katondnak az erd6hoz
hasonléan elénye van mindenki
midssal szemben, de a tobbiek is
tdamadhatnak kozelharcban.

¥ Erdén, varoson és hegyen nem 16
at semmilyen 16vész (sem tiizér az
dgyuval, sem muskéta, sem karabély). Ugyanigy ellenséges vagy sajit
csapattorony felett sem képes ilyesmire.
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(3) Sanc és kozépvonal:

& Sdnc épitése és leromboldsa csak megfelels parancskartyak kijatszasaval
lehetséges.

@ Sinc csak siksig/mezé elemre
épithets, egyetlen mezdnek szi-
mit — és lovas katona nem épit-
heti.

@ A sdnc lapkdt arra vagy szomszé-
dos mezdre kell lerakni, amelyen
az épit6 sereg 4ll (a sdnc irdnya
szabadon bedllithaté a lehelye-
zéskor.)

@ A sincon 4llé csapatnak a sdnc
védelmet jelent a szembél (a sdnc-
vonal irdnydbdl), valamint a rézsut
szembdl (két irdnybdl) érkezd 16-
vések ellen. Nem véd az oldalsé és
a hdtsé tztdl, valamint a kozel-
harc-tdmadasoktol.

@ A gyalogos katona a sdncban is
elényt élvez (ldsd a képességét!)

@ A sinc felett elrepiil minden 16-
vedék, igy nem védi azt, aki nem |
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rajta, hanem mogotte vagy mellette tartézkodik. A védett hdrom oldal
tel6l akaddlyozza, de nem gitolja meg a haladdst: ezekbél az iranyokbdl
eggyel csokkenti az dthaladok lehetséges 1épésszamit.

@ A sdncot barmelyik fél elfoglalhatja és haszndlhatja, azonban azt ,atépi-
teni” (elforgatni) nem szabad.

@ A sinc felrobbantdsa esetén, ha a sincmez6n ugyanekkor csapat is tar-
tézkodik, a védelmet élvez8 csapattorony hatralépésre kényszeriil, mi-
kézben elveszit 1 csapatkorongot. Ha a hatralépést akadilyozza barmi
(lasd 7.(2) pont), tovdbbi csapatkorong vesztést okozhat az akcié.

@ Fontos (nem terep-) elem a téblin a kozépvonal. Ez egy elméleti vonal
a tdbla kozepén (a szegélyen jelolve van), amely a fordulénként esedékes
pontozisban kap nagy szerepet. Ugyanis miutin mindkét (vagy mind
a négy) fél kijatszotta a parancskartydit, a végsé elhelyezkedés alapjin
2-2 pontot irhat mindkét oldal a kézépvonalon tul tartézkodé minden
csapattornya utin. Ebbe a szdmitisba egyediil az erdében bujkilék nem
szdmitanak bele, de példaul az elfoglalt ellenséges dgyu igen. (4 jitékos
esetén ezek a térfélpontok csak a kozds pontozésivon irandok jévd.)
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7. Harc a tablan

A jatékosok a felkésziilési fazisban Gsszedllitott csapataikkal a paravan fel-
emelése utin egyenként, felviltva végzik el a hadmiiveleteket. Az egységek
timadd- vagy védekezd erejét a konkrét dsszecsapdsban a rajuk helyezett eré-
kockdk szdma, tovibbd a sereg- és parancskartydk altal hozzdadott képességek
alkotjik: ezek adjik az adott sereg pontszdimit. Egy sereg ereje a kiillonb6zd
képességeknek koszonhetSen akkor is lehet pozitiv, ha nincs rajta erékocka.

A Kereszt és Félhold harcrendszere nagyor-i.egyszert’il: ha egy csapattoroﬂy
megtimadja (kozelharcban vagy lovéssel) az ellenfél egyik csapattornyit, a

sz

kozottiik 16v6 erdkiilonbség hatirozza meg a harc kimenetelét.
(1) Kisebb pontszimmal nem indithaté timadas.

(2 Egyenlo pontszdm mellett (kozelharcndl) a timadé csapat a véd6 he-
lyére 1ép, az utobbi pedig egyet hatrilni kényszeriil a sajit térfele iranyaba.




Amennyiben az lehetséges, elészor a sa-
jat alapvonaldra merélegesen kell 1épnie.
Amennyiben ez akadilyoztatva van, akkor
hatrdlhat a mogotte dtlésan elérhetd 2 me-
zGre is. Ha ez sem sikertil, akkor kénytelen
az elsé (kozvetlentl hétra) 1épést valasztani,
és az Gt blokkol6 tereptirgy vagy csapatto-
rony mogé 1épni, ekézben azonban elveszit
egy csapatkorongot. Ha az igy elvégzett
hatralépés kovetkeztében egy ujabb, a fenti-
hez hasonlé 1épésblokkba fut bele a jitékos,
akkor a fentiek szerint megismétli a hatra-
lépést, és a veszteséget is. Ilyen akadilyozé
tényezd a folyd, a hegy, vagy valamelyik sa-
jat, vagy ellenséges csapattorony lehet. Ha-
sonlé helyzetben, ha a tibla széle blokkolja
a vesztes hatralépését, a teljes csapattorony
megsemmisil.

(3) Ha a timadénak magasabb pontszima
van, mint a védekezdnek, az utébbi elveszit
annyi korongot, mint amennyi a kettejiik
erejének kilonbsége, valamint hdtra kell
lépnie a fentebb (dontetlen esetén) leirtak
alapjin. Ez a visszavonulds adott esetben
a visszalépés, vagy sorozatos visszalépések
miatt akdr tovdbbi csapatkorong vesztesége-

ket is okozhat (lisd fentebb).

Kozelharc esetében a gydztes tdimadé sereg a
védo6 helyére lép, aki kénytelen meghdtralni.

A lovészek természetesen nem csak kozel-
harcban timadhatjdk meg az ellenfeliiket.
Ha az 16tavolon belul tartézkodik, 4116 hely-
zetbdl, vagy 1épés és 16vés kombindcidjaval
is tdmadast indithatnak ellene. Ilyenkor
példaul egy muskétis az ellenfeléts] kétlé-
pésnyire raldhet arra; a timadds kimenete-
le ugyandgy alakul, mint kozelharc esetén.
Az erbértékek kiilonbozésége, a csapat-
korongok elvesztése, illetve a hitralépés is
ugyanigy torténik, mint kozelharcban, de
“a timadé nem feltétlendl 1ép a véd6 helyé-
be, hacsak nem a 16vése utin hasznalja ki a
lépéslehetdségét. A lovész ellenséges vagy
sajat csapattorony felett nem tud elléni, az
egyes terepelemekre kulonleges szabdlyok
- vonatkoznak (lisd 6. pont).
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Al6vés alépésekhez hasonléan egyenes vagy atlés vonalon torténik, de
ez esetben a kettd nem kombinalhat6. Az aldbbi dbra segit megérteni, hogy
melyik ellenfelet éri el a golyd, illetve kik vannak biztonsagos takarasban.
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8. Kimeriiltségjelzok

Amely csapattorony timaddst hajtott végre, arra az akci6 utdn rogton ra-
kertil egy kimerultségjelzé korong. Ettdl a pillanattdl ezt a csapattornyot
a jelenlegi és a kovetkezd forduléban mdr csak mozgatni lehet, timaddsra
vezényelni nem. A kévetkezd forduléban tdmaddsban résztvevd csapattor-
nyokra a mdsik szind kimeriltségjelz8 korongokat kell felhelyezni, ezzel
jelezve, hogy az 6 pihenésik egy forduléval tovdbb tart, mig a korabban
megjelolt csapatokrol a jelolést kovetd mdsodik forduld elején lekerulnek
a jelzések. Kétféle korong talilhaté a jatékban: voros és fekete; ezeket for-
dulénként megegyezd szinben kell felrakni az éppen timadast végrehajté
csapattornyokra: az elsé forduléban voroset, a kovetkezében feketét, vagy
pont forditva.
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9. Parancskartyak

W 36 parancskdrtyit tartalmaz a jaték, ebbdl 2 jitékos tzemmoédban
a 7 darab, pecséttel jelolt lappal kezdenek a szembendll6 felek. (Négyfos
jaték esetén csak 5 lap keril a kezdépakliba; ilyenkor tegyetek vissza a
huzépakliba 2 darab 1-es értéki Mars! Elére! kirtyit.) A tobbi parancs-
kartydhoz a jaték sordn folyamatosan juthatnak hozza a jitékosok.

—

Helycsere

" Mars!El6re!

[t
—

' fitalénos tamadas || Tereptérgy

" Macs!Elérel

" Mars!ElGre!

" Macs!ElGre!

@ A parancskdrtydk kozott 3 tipusu kdrtya taldlhaté: sziirke, bibor és zold
szinnel jeloltek.

A sziirke lapok az alap parancskdrtyik, amelyek 6nélléan

is kijatszhatok egy-egy seregkartyihoz rendelve. (Az egyes

parancsokat a szabdlyfuzet végén részletesen is tirgyaljuk.)
A szurke parancskirtyabdl csak 1 darab jatszhaté ki egy
seregkdrtya mellé.

A biborszin lapok speciilis parancsokat jelolnek. Ezek Hars! Bde)
ondlléan nem, de egy masik sziirke parancskartya mel-
lett kijatszhatok egy seregkdrtya mellé. Azonban ebbél is csa% 1 da-
rab szerepelhet seregenként. A biborszin lapok, ugyantgy, mint a

- sziirkék, tobbszor felhasznalhatok a jaték soran.
s 2 2
A z0ld lapok egyszer felhasznalhat6 parancsokat,
képességeket és egyéb lehetdségeket rejtenek; ezek is csak
segédkartydk, ezért 6ndlléan nem, csupdn egy misik sziirke
parancs mellett jitszhatok ki egy seregkdrtyihoz. Ebbél a
laptipusbdl is csak leg feljebb 1 darab lehet egy seregkartyihoz
rendelve. A z6ld kartydk csak egyszer hasznalhatok fel a ja-
ték folyamdn, ezutin kikertilnek a valaszthaté lapok kéziil,
de mivel hatdsuk gyakran nem csak egy korben érvényesil,
érdemes a tabla mellett gydjteni Gket.

@ A szirke parancskirtydk mindig ahhoz a csapatnemhez (csapattornyok-
hoz) kapcsolédnak, amelyik seregkartydhoz a parancsot lehelyezted. Ezzel
szemben a bibor és zold kartyak tartalmazhatnak olyan utasitdsokat, ame-
lyek a megjelolt seregtdl figgetleniil jonnek létre (példaul a Megrettentés: az
ellenfél egyik szabadon vilasztott egységét lehet visszaléptetni).

@ Azok a kértyak, amelyeknek a parancspont kerete kor helyett diszes or-
namentikédval jel6lt (biborszin és zold), un. el6zetes P
akcidt jelentenek. Ezek olyan parancskartydk, ame-
lyeknek a tartalmat még a csatafizis megkezdése elitt,
rogton a paravinok felemelése utin kell bejelenteni.
Végrehajtisuk az aktudlis jatékossorrendben torté-
nik, egyesével, a jatékosok kozott felvaltva (ha tébbet

is kijitszanak egyszerre), illetve bizonyos kartyik (példaul Kémelhdritds)
azonnal érvénybe lépnek, ha egy ellenfeliink el6zetes akcidjira (a példaban
a Kémkedés vagy Hadicsel) tett vilaszreakcioként értelmezhetek.

@ A Haditandcs és Hirvivé kirtyak csak 4 jitékos esetén hasznilhaté
elézetes akciok.

III. EGY FORDULO LEIRASA
1. fazis: A felkésziilés

A legels6 forduldban a kezd6paklibél kivilasztott parancskartydk felhasznd-
lasaval kell irdnyitani a hadseregedet. Minden seregkartya ald egy 4ltalad ki-
vilasztott sziirke lap kertlhet, mégpedig gy, hogy a lehelyezett lapok 6ssze-
sitett parancspont értéke ne haladja meg a 6-ot (illetve 4 jitékos esetén a 4-et).

A tovébbi fordulékban is csak a kezedben tartott lapokbdl jitszhatsz ki
parancskdrtydkat az egyes seregek szdmara. A kézlimit a jaték sordn 7 lap
(4 jatékos esetén 5 lap), hacsak azt ki nem bévited 1 lapnyival egy specidlis
akcio segitségével (erre szolgdl a Vitéz hadnagy).

Az 1j forduld elején az elhasznalt parancskdrtyak a dobépaklira kertlnek,
majd a hizépaklidbdl véilasztanod kell legaldbb 1, legfeljebb 2 kartyat, és
azt a kezedben maradt lapok mellé kell venned. Ezek utin a dob6paklibél
telvehetsz (szabadon vilasztva) annyi kdrtyédt, amennyivel eléred az aktu-

- lis kézlimitet. Err6l a hdrom helyrél: kézben maradt lapok + felhuzott

uj lap(ok) + kiegészités a dobépaklibdl épiil fel minden kor elején az elsé
tazishoz sziikséges parancskartya pakli.

Tipp: Erdemes a dobépaklit bal kéz feldl, a huzépaklit jobb kéz feldl tar-
tani, képpel lefelé forditott kartydkkal. A kor elején a jatékosok huznak
1 vagy 2 6j kartyat a hazépaklibdl, és utina egészitik ki a kézben tartott
kartydkat a dob6paklibél.

Tegrettentis e

A felkészulés fizis akkor ér véget, amikor minden jitékos jelezte, hogy
kész felemelni a paravint. A paravén felemelése utdin mar nem lehet mo-
dositani a parancskartyik kiosztdsat, sem az er6kockak elosztisit. (Kivétel
a Gyors dontés el6zetes akei6 esetén.) :

Az egyes seregkartydk felfejlesztése azonnal érvénybe 1ép, azaz a Fejlesztés els-
zetes akci6 bejelentésekor forditsd meg az adott kirtydt, hogy a B-oldaléval fel-
felé legyen, és abban a forduléban mar haszndlhatod is minden uj képességét.
Ugyanigy, ha olyan el8zetes akciét jitszol ki, amely valamilyen fejlesztést ad
(Extra zsold, Erdsités, Vitéz hadnagy), ezen kartyik el6nyeit azonnal, mér az
adott fordul6 tervezésekor hasznalhatod, tehdt tobb erkockaval, nagyobb kéz-
limittel vagy er6sebb sereggel kalkulalhatsz. :



A felkésziilés alatt senki nem lesheti meg az ellenfele, de a partnere paravan mo-
gotti-késziil6dését sem (kivéve 4 jatékosnal a Haditandcs el6z6 korben tortént
kijatszdsa esetén), és tilos beszélgetni a szovetséges kapitinyoknak.

2. fazis: Az 6sszecsapis

A misodik fézis elején minden jitékos emelje le a paravanjit! Ett6l kezd-
ve a fordulé nyilt lapokkal zajlik, tehdt az ellenfelek és a szovetségesek is
megnézhetik, ki milyen lapokat jitszott ki.

(1) Parancsok végrehajtisa

Az bsszecsapis a felek kozott felvaltva torténik. Az elsd forduldban a kez-
déjatékos adja ki a parancsot, 6 hajtja végre egy egységtipusdnak az dsszes
parancskartyajat, majd a szemben 6 ellenfele kévetkezik, és ebben a sor-
rendben 1épik le a teljes fordulét. A masodik forduléban az el6bb mésodik-
ként cselekvd jatékos kezdi majd az Gsszecsapast. (Négyfos jaték esetén a
felrakdssal azonos a sorrend: Torok1, Keresztényl, Torok2, Keresztény2.
A kezddjatékos a Torok1 kapitany, aki a masodik forduléban dtadja a nyi-
tast a Keresztényl-nek, majd a harmadik forduléban a T6rok2-nek, végiil
a Keresztény2 kezdi negyedszerre az Gsszecsapdst. A lépéssorrend mindig
ugyanaz marad, csak a kezdgjatékos valtozik, és ugyanigy felviltva kove-
tik egymast a jatékosok.)

Az bsszecsapis elején — jatékossorrendben — az elézetes akcidk bejelentése
torténik. Ekkor az ornamentikaval jel6lt biborszin vagy z6ld kartydkon
szerepld parancsokat kell bejelenteni. A biborszin kartydk azonnal a do-
bépaklira keriilnek, a zold kdrtyak (mivel egyszer haszndlatosak) viszont
végleg kikertlnek a jatékbdl.

Az elsg sziirke alapparancs kiaddsa mindig a fordulé kezdéjatékosat illeti
meg. O bejelenti/megmutatja egy adott seregkartyajihoz rendelt parancs-
kartydit, majd végrehajtja ezeket a parancsokat. Amennyiben a kértya
tobb egységet is érint, akkor minden kapcsol6dé egységével végrehajtja
az akciGjat. A bejelentett és elvégzett bibor és sziirke parancskartydkat a
személyes dobépakliba, a z6ldeket a jiték dobozdba kell rakni.

Amennyiben egy parancs nyomdn tdmadds is tortént, a timadé jitékos
csapattornydra (fliggetleniil az dsszecsapds eredményétdl) helyezzetek egy,
az adott kor szinének megtfelel$ kimeriltségjelz6 korongot.

A négyszemélyes jaték esetében pedig az Gsszes egység Gjra mozoghat, ha a
misik kapitany harcolt veliik, csak médsodszor nem tudnak timadni.

(2) Pontozis

Minden olyan timadds, ami (dontetlen eréviszonyok esetén) pusztin meg-
hatrilasra kényszeritette a védét, 1 pontot jelent a timadénak. Ezt jelolni
kell a timadé térfél pontozésiviin (4 jatékos esetén a tdmaddst irdnyité ka-
pitdny személyes pontozésavijin is). Minden olyan timadas esetén, amikor a
védé csapatkorongot is vesztett, korongonként 2 pont irandé a térfél pon-
tozésavjan (4 jatékos esetén a személyes pontozdsavon is). Bér a véd6 ebben
az esetben is visszavonul, kiilén pont a visszaléptetés utin nem jar.

Minden kényszerii parancsvisszavonas, amit nem az ellenség Kémkedés
kartydja valtott ki, példdul a parancskartyat kapott seregnem megsemmi-
stlése esetén, - 1 pontot jelent a térfél pontozésavijin (de 4 jitékos esetén
CSAK a sajit pontozésivon jeloljétek).

Miutin az osszes akcié lezajlott, meg kell szd-  [EIEaEEISTIItononoNReRNS
molni, hogy az egyes seregekbdl hany csapatto- O leawamy
rony tartézkodik a hadszintér felezévonalan
tul (de nem erddben), és minden ilyen csapat-
testtért +2 pont irandé a térfél pontozdsavjin
(4 jatékos esetén is CSAK ott).

|

o

Tipp: A pontozdsndl kilon gytrtvel jeloljétek
a 10-es és 1-es értékeket.
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3. Egy ujabb fordul6 elkészitése

@ Vegyetek le minden, az eggyel korabbi kérben felrakott, azonos szind
kimeriiltségjelz8 korongot a csapattornyokrol.

& Mindenki helyezze vissza a paravanjit a seregkartyai folé.

& Vegyétek le az er6kockdkat, de tartsitok azokat a paravin takardsdban.

& Mindenki vegye magihoz a parancskirtydk hazépaklijit, és amennyiben a
kézlimit lehet6vé teszi, valasszon 1 vagy 2 Gj parancskartyat a paklibol, és
tegye azt az el6z8 korben a kezében megmaradt kdrtyalapok mellé. (Egy
kédrtya vilasztdsa kotelezs, ezt a szabalyt csak a kézlimit irhatja felul.)

@ Ezek utin — az aktudlis kézlimit értékéig — a kezetekben 1évé kartydkat
kiegészithetitek a dobépaklibél valogatva. Ha 6sszedllt az j, kézben
lévé kartyakindlat, a dobd- és huzépaklit tegyétek félre, és kezdjétek
meg a parancskartydk kijatszasat a seregkartydk mellé.

IV.AJATEK VEGE

A jatéknak akkor van vége, ha egy forduléban valamelyik fél a térfele
pontozdsavjan eléri vagy meghaladja az 50-es értéket. Ebben az esetben
még az adott fordulét végig kell jatszani, majd a fordulé végén kovetkezik
az értékelés. (4 jdtékos modban akkor is véget ér a jiték, ha valamelyik kapitdany
a személyes pontozdsdavjin eléri vagy meghaladja a 40 pontot.) Szintén véget ér
a jaték abban a kilonleges esetben, ha valamely fél serege teljesen megsem-
misilt, és igy mar nincs lehet8sége tovabbi parancsok kiaddsdra.

Az utolsé fordulé utdni értékelés ugyantgy zajlik, mint a kordbbiak — igy nem
feltétlentil az nyeri meg a jatékot, aki el8szor éri el vagy haladja meg a biivos 50
pontot. Az egyetlen kiilonbség, hogy a jiték végen dssze kell szdamolni a seregek dltal
a csatdban elvesztett csapatkorongokat. A két fél vesztesége kozti kilonbséget jova
kell irni annak a seregnek a pontozdsavjan, amely kevesebbet veszitett. Ezzel
kialakul a jaték végsé pontértéke, és eld6l, hogy melyik fél gy6zedelmeskedett.

4 jatékos esetén meg kell vizsgilni a gy6ztes fél két kapitdnydnak pontértékeit,
és a magasabb ponttal rendelkezé kapitiny lesz a csata végss gydztese.




V. SEREGKARTYAK
Gyalogos/Hzab

A: Egy lépéssel az dtlésan, vagy ke-
resztirdinyban szomszédos mezék vala-
melyikére tud 1épni. / Legfeljebb 2 ers-
kocka helyezhet6 a kartyara. / Erdében,
lakott teriileten és sancban +1 (tehit ma-
ximum 3) erével harcol (tdmad és véde- | AT,

b 5 Erdében, sanchan
bt s lakott teriileten
kCZlk). +1 erduel harcol

és lakott teriileten
+1 erdvel harcol

B: Fejlesztett allapotban 2 mezényi lépés
megtételére képes. / Legfeljebb 3 er6-
kocka helyezhetd a kértyara. / Erdében, lakott tertileten és sincban +1 (tehat
legfeljebb 4) erével harcol (timad és védekezik).

Pikas/Baltacsi

A: Egyet tud 1épni egy szomszédos
mezdre (itlésan is). / Legfeljebb 2 ers-
kocka helyezhet6 a kartyara. / Lova-
sokkal szemben (konnytlovassig és
nehézlovassdg) +1 (tehat legfeljebb 3)
erével harcol.

Lovasokkal szemben
+1 erdwel harcol

Lovasokkal szemben
+1 ergvel harcol

B: Fejlesztett dllapotban 2 mezdnyi 1é-
pés megtételére képes. / Legfeljebb 3
er6kocka helyezhet6 a kartyara. / Lo-
vasokkal (konnytlovassig és nehézlovassig) szemben +1 (tehdt legteljebb
4) erével harcol.

NMuskeétas/Janicsar

A: Egyet tud lépni egyenesen vagy ét-
l6san. / Legfeljebb 2 er6kocka helyez-
het6 a kartydra. / Létavolsiga 2 mez6.
/ Ha nem 1ép, +1 (tehit legfeljebb 3)
erével tamad. (0 er8kocka esetén az
ereje 1épés nélkil is 0 marad.)

Janicsar

Ha nem lép, Ha nem lép,
+1 erével tamad +1 ergvel tamad

B: Fejlesztett dllapotban 2 mez8nyi 1é-
pés megtételére képes. / Legfeljebb 3
er6kocka helyezhet6 a kartyara. / Lé-
tavolsdga marad 2 mez6. / Ha lép, az ereje 1-el csokken (legfeljebb 2 lesz). /
A fejlesztés +1 parancsponttal béviti a parancskiosztisi lehetéségeket (mar
az el6készitési fazisban).

152920) {13528 20)

Buszar/Bkindzsi

A: 3 mez6t tud lépni egyenesen vagy
atlésan. / Legfeljebb 2 er6kocka helyez-
het a kartydra. / 1 er8kockat bevalthat
(ideiglenesen) +1 lépésre. (Tehat ha 2
er6kocka van a kirtydn, léphet 3 helyett
4 mez6t is, de akkor csak 1-es erével ta-
madhat vagy védekezhet. Ha 1 er6kocka
van a kdrtyan, szintén léphet 4 mezdnyit,
de az ereje 0 lesz abban a kérben.)

@ Huszar .

1 erdkockat ideiglenesen
bmwilt}mt Ilepexre

B: 3 mezé6t tud 1épni. / Legfeljebb 3 erékocka helyezhet6 a kartydra. / 1
er6kockdt bevilthat (ideiglenesen) +1 lépésre. (Tehdt ha 3 er6kocka van a
kartydn, léphet 4 mezét is, és akkor 2-es erével timadhat vagy védekez-
het.) / Fejlesztve ijjal/pisztollyal is rendelkezik, igy egy szomszédos (itl6-
san is) mezdre 16vést is leadhat.

Uértes/Szpahi

A: 2 mezd megtételére képes. / Leg-
teljebb 3 er6kocka helyezhetd a kartya-
ra. / Egyenl8ségnél is sebez (azaz nem
csak visszalépteti az ellenfelét, de az
elveszit egy csapatkorongot is). / A ne-
hézlovassig csapattornydbdl csak egy
van, és az 2 korong magas.

B: Fejlesztve 3 mez8 megtételére ké-
pes. / Legfeljebb 3 erékocka helyez-
het6 a kdrtyara. / Egyenl8ségnél is sebez / Fejlesztése +1 erékockit hoz
azonnal jitékba, amely barmelyik seregkartyan hasznalhatd.

Pattantyds/Topcsi

A: A tizérség (dgyu) csak a tdbla leg-
hatsé sordban mozoghat. / Oldallépés-
ként 2 mez6nyit haladhat. / Legfeljebb
3 er8kocka helyezhet6 a kartydra. /
Létavolsaga 4 mezdnyi egyenesen vagy
atlésan. / Tévolrdl is rombol, tima-
das parancs esetén hidat is felrobbant
(amennyiben az l6tavolsigon belil
van). / Az dgyudllds nem semmisithe-
t6 meg, de kozelharccal elfoglalhaté.
Ilyenkor az egységet az ellenfél szinére kell cserélni, és ha az adott ki a ti-
zérre tdmadds parancsot, ami még nincs felhaszndlva, akkor a forduléban
r6gton 16het is vele, de mozgatni még nem lehet. A fordulé végi értékelés-
nél az elfoglalt d4gyu tertiletpontot hoz az Gj tulajdonosdnak. / Az dgyabdl
alaphelyzetben csak egyetlen csapattorony van, amit mindossze egyetlen
korong alkot. A tiizérség ellen a 16vés hatdstalan.

Pattantgus Topcsn _

-l *g

Tavﬂlrol is rombol
(csak elfoglalhatd)

2% 3% 4O/

walrnl is rombol
(uak elfoglalhatd)

B: Legfeliebb 4 er6kocka helyezhets a kartyara. / Létavolsdga 4 mezényi. / Felfej-
lesztve +1 4gy helyezhetd a térfél leghitsé soriba, egy tetszéleges helyre. Innentsl
kezdve az agyibdl 2 csapattorony lesz, mindegyiket 1-1 korong alkotja.



VI.PARANCSKARTYAK

Hitaldnos tamadés

Tereptargy
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Dupla Csapas

|
”arS! Eldre! A parancs lehet6vé teszi, hogyaz adott
seregkdrtya ald rendelt csapattornyok kézil az egyiket
mozgasd és timadadst intézz vele ellenséges célpontok ellen.
A mozgis végrehajtisa kotelezs, ha nem szeretnél pon-
tot vesziteni parancsvisszavonds miatt, de a tdmadds
csak opciondlis lehet8ség.

mtaléflﬂs témadés A seregkéftyzi};oz tartozo

sszes csapattoronnyal 1épsz és tamadhatsz, hasonléan
az el6z6 parancshoz, csak a lépés kotelezs elem.

Tﬂ'ePtafgg Segitségével minden gyalogos egy-
ség .képes egy tereptirgyat (hidat vagy sincot) épi-
teni a vele atlésan vagy keresztirinyban szomszédos
mez0re, az adott tereptirgyra vonatkozd szabilyok
szerint. Ugyanezzel a parancskirtydval a hid vagy a

sanc felrobbantisit is elrendelheted egy gyalogos egy-

~ségnek. Ez a kirtya a tiizérek szdmdra is kijatszhato,

igy az dgyuval hid is megsemmisithetd, de sinc nem.

Rﬂham Birmely egység sziamdra +2 lépést jelent,
aminek a végén timadni is tudnak (ttizéreknek nem
jatszhato ki).

nllpla CSAaPaAS: Ezzel a kirtyaval egyetlen mozgassal
akar két timadas is végrehajthaté egyidejileg, két kiilon-
b6z8 csapattorony ellen. Ez torténhet kozelhare és 1ovés
altal, de akar két kozelharccal is; utobbi esetben a timadé
gybzelem esetén eldonti, hogy melyik legy6zott csapat-
torony helyére 4ll. Tehit nem kell annyi mozgasponttal
rendelkeznie a végrehajtis el6tt, hogy kilon-kilon is be
tudjon Iépni a két ellenséges egység helyére, elég, ha mind-
kett6 helyére be tudna az utolsé lépésével, és a harcok utin
eldonti, hovd mozog.

Bajtacsisegitség

Seregrendezés

Helgfsefe A tablin folcserélhetsz két — akar atls-
san — szomszédos mezdn dll6, barmilyen csapattornyot
(tizérek igy sem hozhatok elérébb az utolsé sorbol), és
utina még mozoghatsz is a parancsot kapott egységgel.
Témadést viszont nem hajthatsz végre ezzel a paranccsal

ebben a korben.

BajtarSi Segltseg: Az adott seregkartydhoz tar-
toz6 egyik csapattorony mellett egy vilasztott masik

csapattoronnyal is mozoghatsz és timadhatsz. Ez lehet
akdr ugyanolyan seregtipus, de birmilyen mas is.

- seffgfeﬂdaés Két ugyanolyan tipusi csapatto—

rony korongszdmait médosithatod egy korong dthelye-
zésével, ha valahovd kell az erdsités.
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Bembedés

szellseﬂd A kiegészité lap valamelyik 16fegyver-
rel ellitott csapatot (muskétds, fejlesztett konnytilovas,
tuzér) segiti. Kijatszdsival abban a kérben +1 mezdvel
megnd a l6tavolsig az egységnél.

Sik ITIQZﬁ A lap barmelyik ésapathoz kijatszhato,

igy azzal az egységgel +1 mez6t 1éphetsz a fordulé sordn.

Fejlesztes El6zetes akcié, amely lehetévé teszi,
hogy egy seregtipusodat fejleszd, azaz a seregkartyajit a
B oldalira forditsd. (Utina mar nem fordithaték vissza
a kartydk). A fejlesztés hatdsa azonnal érvényestl, ezért
ha er6kockit vagy parancspontot ad, akkor ezeket mar
a felkésziilési fazisban figyelembe kell venned; példaul,
ha a fejlesztett egységre eggyel tobb erékocka rakhato,
akkor ezt ,,megelSlegezheted” a lap dtforditdsa el6tt. Ha
plusz parancspontot fogsz kapni, akkor eleve eggyel tobb
pontért oszthatsz ki parancsokat a felkésziilés sordn, de
a felfedés utdn nem rakhatsz le Gjabb parancskartyat.

He l'ﬂﬂhafl'tas El8zetes akcid: abban az esetben, ha

ellenfeled Kémkedés, Hadicsel vagy Megrettentés kartyit
jatszott ki ellened, ezzel a lappal kivédheted a hatdsit.

Hadicsel Elézetes akcié: leveheted az ellenfeled
egyik, altalad vélasztott er6kockdjit. A ,Kémelharitis”
lap semlegesiti a hatdsit.

Hemkfdes El6zetes akcié: az egyik ellenfeled vegye
vissza az egyik kiosztott parancskartydjat. Ha a kdrtya-
hoz mds parancsok is tartoznak, azok is elvesznek ezal-
tal. A Kémelbdritds lap semlegesiti a hatdsat.
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Megrettentés

ltlkestdts Amennyiben az adott seregkdrtydhoz
tartozé (egy vagy két) csapattorony tdmaddst hajt végre,
eggyel né a timadderejiik.

H"juk a sarat: Amennyiben az adott seregkartya-

hoz tartozé csapattornyot (vagy tornyokat) megtimad-
jak, +1 er6vel védekeznek.

H SO(’OR ftlt'ﬂltést Egy koronggal kiegészit-

heted egy madr veszteséget szenvedett csapattornyodat °
legfeljebb az eredeti magassdgig. (A tiizérekre nem
alkalmazhat6, hiszen 6k nem is tudnak veszteséget
szenvedni.) '

r
Visszacsa pas: Amennyiben a csapattornyodat tima-
dds éri, és veszit legaldbb egy csapatkorongot, az ellenfél is el-
veszit egy csapatkorongot. Tiizérekkel szemben nem jitszhat6 -
ki ez a kartya, és lovészek ellen is csak akkor, ha a megtd-
madott csapatod is 16vész egység. A lovészek esetében akkor
lehet hasznalni ezt a kdrtyat, ha a védekez6 lovészek is 16tavon
beliil vannak a timadas pillanatiban, figyelembe véve aktudlis
képességeiket (fejlesztett allapot, illetve Szélcsend hasznalata).

Uei’flll'doz Ha a timado csapat feldldoz egy korongot
a sajit csapattornyabdl, az ellenfél is elveszit (még) egy
csapatkorongot. Ez a kdrtya sem jatszhato ki tuzérekre.

Htgfttteﬂtés Mutass rd egy ellenséges ;:sapatto—

ronyra, és azt 1éptesd vissza a sajit alapvonala felé egy me-

z6nyit. Olyan csapattornyot nem vilaszthatsz, amelynek -
a visszaléptetése veszteséggel jar, csak és kizdrolag akkor,

ha nincs masik egység, amelyet vissza lehetne léptetni.

A Kémelbdritds lap semlegesiti a hatasdt. - ;
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“lnCS Plheﬂﬂ Ha a csapattorony timadast hajt vég-
re, a kor végén a kimerultségjelz6t vedd le réla. Két jaté-
kos esetén ez ugy is miikddhet, hogy nem kell ritenni a
jelz6t, de a 4 jitékos médban ezt a médszer kell kévetni.

Egﬂfs dﬁﬂtés A paravin felemelése, azaz az er-

viszonyok felmérése utdn kijatszhatsz még egy, legfeljebb
1 pontos parancskirtyit a kezedbdl valamely seregkartyad
ald, ha azt a megmaradt parancspontjaid engedik. Ezt ko-
vetden dtrendezheted ugy az erékockakat, hogy a frissen
mozgositott egységet megtimogasd veliik.

iy 4 r
Ellenallas: 11 a2 adott csapattornyot timadads éri,
nem kell visszavonulnia, akkor sem, ha a timadds sordn
csapatkorongot veszit.

: Haditanats ¢ Csak négyf6s jatékmodban hasznalhato!

A kartya kijatszasat kovetd fordul6 elStt a szovetséges
kapitinyok elvonulva réviden atbeszélhetik a haditer-
vet, mikézben a mdsik két kapitiny nem kommuni-
kalhat. A megbeszélés természetesen torténhet a tdbla
el6tt is, a részletes szabdlyokban a jitékosoknak kell
megillapodnia.

Uitez hadflagg Kiegészits lap, el6zetes akcid, és
a tobbi zold laphoz hasonléan csak egyszer kijatszhato.
A kirtya kijatszasat kovetSen a kézlimit azonnal +1 kdrtyé-
val megnd: 7 laprol 8 lapra, 4 jitékos esetén 5 laprél 6 lapra.
A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy az el6készitS fizisban
mir eggyel tobb lapot hasznalhatsz, hiszen ezt az akciét -
a tobbi fejlesztéshez hasonléan - a masik parancsnok nem
tudja megakadélyozni. ¢

s PR L
H"'UIUO: Csak négyfés jatékmoédban hasznilhatd!
El6zetes akcié: a szovetséges kapitinyhoz kiildéd a hir-
vivét, aki a paravanja felemelése utdn — idében értestlve
az eseményekrdl — egyik egységrél athelyezheti az erd-
kockdkat és az 6sszes parancskartydt egy masikra.

azonn
|\ rendelkezel.

a kyﬂtxz:i:dw
al +1 erdkockdval

Estra zsold

parancs vegrehajase

b kozben az tgy:e‘gednek
| sikeriil még egy sdnat

oarancs végrehajtase
kizben az egységed

 felrobbant ¢gy sdncot.

Bobbantas

El'OSl'tts Egy koronggal megemelheted az egyik

- csapattorony magassdgit, akdr a kordbbi veszteségeket

kompenzilva, vagy akdr elit csapatot létrehozva. (A tii-
zérekre nem alkalmazhato.) Ezzel a kdrtyaval +1 korong
keriil jatékba, ami 4 egység magasra névelheti az egyik
csapattornyot, vagy 3 egység magasra a nehézlovassigot.

Egtrazs old: A kartya kijétszésé\-/al ett6l a kortdl +1
er6kockaval tobbet hasznilhatsz: 2 jatékos esetén 7-r6l
8-ra, 4 jatékos esetén 5-rél hatra né a kockdk szama.

SanCQPItES: Birmely gyalogos egység a parancs
végrehajtisa kozben még egy sincot is épit a mezdre,

- ahova érkezik, vagy az azzal szomszédos mezdre. -

HldtPItQS: Bérmely gyalogos egység — a szlirke szini
alapparancs végrehajtdsa mellett — a 1épése utin még egy
hidat is épit egy szomszédos mezdn (a hidépités szabi-
lyai szerint, a foly egyenes szakaszira).

Felmeres: A, adott kirben a tertiletfoglaldsért jir6
pontok — a kor végén — duplan szamitanak. Négytés ja-
tékmodban nem jatszhatja ki egyszerre a két szovetséges
kapitiny, ha mégis megteszik, akkor az egyiket nem le-
het végrehajtani.

BObba ntas: Bérmely gyalogos egység a sziirke
szind alapparancs végrehajtdsa kozben még egy hidat
vagy sdncot is felrobbanthat azon a mez8n, ahovd lépett,
vagy avalamelyik azzal szomszédos mezén — tlésan is.

(A hid/sinc felrobbantisa veszteséget okoz, ha egység
alatt robban fel.)



1664: A SZENTGOTTHARDI CSATA
@A TOROK FOSEREG ELSO VERESEGE

1660-t6l a magyarorszagi oszmdn héditds Gjabb lendiiletet vett, ele-
sett két kulcseréd: Virad és Ersekdjvdr, 1664 nyarin pedig Raimon-
do Montecuccoli csdszari, német és francia csapatai mar az orszig nyu-
gati szegélyére szorulva virtdk Koprili Ahmed nagyvezir timadasit.
A felprédalt Dél-Dundntulrél az oszmdnoknak mindenképpen tovibb
kellett vonulniuk; és a megiradt Riba mogotti, még érintetlen teriilet
csabité célpont volt, amiért megérte kockdztatni a folyén vald dtkelést.
Az augusztus 1-jén vivott szentgotthdrdi csata kulcskérdése volt, hogy a
25000 f8s, de a korszak legmodernebb taktikajat alkalmazé keresztény
sereg, vagy a 80-90000 f6s, de részben gyengébb harcértékid eleme-
ket felvonultaté oszménok tudjik-e rdkényszeriteni ellenfeliiket a nekik
kedvezbb harcmédra. A folyéatkelés nehézségei miatt a torokok sem
talerejiiket, sem mozgékonysdgukat nem tudtik kihaszndlni, timaddsa-
ik 6sszeomlottak a keresztények tizében, a visszavonuldskor pedig ki-
tort a panik, sokan a Rabdba vesztek. A kétségtelen gydzelem azonban
nem véltoztatott az erdviszonyokon: tébb mint 10000 torok esett el, de
a keresztények vesztesége is ennek fele-harmada volt.

#

1593 SZEKESFEHERVARI (PAKOZDI) ‘CSA-“ “
@ MENEKULES A GYOZELEMBE

A hossza hibor elsé éve torok sikerekkel kezdédott, de miutin az oszméan

fsereg téli szalldsra vonult, a Hardegg Ferdindnd iltal vezetett keresztény se-

reg megprobilt rajtatitni Székesfehérviron. A meglepetés nem sikertlt, csak a
kalvarosokba sikerilt betorni. Raaddsul Hasszan budai pasa a végvarak tapasz-
talt hadinépével, és az elit janicsdrokkal Székesfehérvir felmentésére sietett.
A keresztények mar elvonuléban voltak, amikor november 3-dn Hasszan serege
felbukkant, igy a tovabbi visszavonulds tdl kockdzatos lett volna, harcolni kellett.
A torokok — szokatlan médon — gyalogsigot dllitottak a két szdrnyra.
Abalszarny feladata a virral val6 kapcsolatfelvétel, a jobbszarnyé a keresztények
visszavonuldsinak elvigisa volt. A széttagolt, és inkdbb tildozésre, mint csa-
tira késziil6 hadat meglepte, hogy a keresztények nem csak véllaltak a harcot,

hanem azonnal timadtak: megfutamitottik a lovassigot, majd lemészdroltik -

agyalogsdgot. A korszak legnevesebb magyar vezérei: Palffy Miklés, Nadasdy
Tamis, Zrinyi Gyorgy és Huszir Péter, végbeli vitézeik és a nemesi felel6k
élén oroszlanrészt vallaltak a t6rok hdboruk egyik legnagyobb gy6zelmébdl.
Az enyhe szambeli f6lényben 1év8 t6rok sereg harmada, 6-7000 harcos veszett

- oda, a magyar veszteség ennek durvan a fele lehetett.

Készitsétek el a terepet az dbran lathaté médon a nagy tereplapkakkal.

A térképen a Raba azon kanyarulata litszik, amely a csata gécpontjit jelen-
tette. A telepiilés az egykori Nagyfalut (német nevén Mogersdorfot) jeldli.
A szovetséges seregek a kozépsS erddsav mogotti, az oszménok a folydkanya-
rulat altal kissé leszikitett tertleten sorakoznak fel. Ebben a szcendriéban a
torok csapatok mozgékonysdganak jelentds szerepe lehet, mig a keresztények
védekezés sordn a falut, valamint azt az erd8s tertletet tudjik hasznositani,
amit Montecuccoli is kihaszndlt. A Rabdn valé dtkelésnek 1664-ben is nagy
szerepe volt, ebben a csatajitékban sem lesz méasképp. A foly6 — elévigydzat-
lansdg esetén — stlyos veszteséget is okozhat a feleknek.

Készitsétek el6 a terepet az dbrin léthaté médon a nagy tereplapka’t'kkal. :

A térkép jobb alsé sarkdban a vizesarok, és a sinc Jelkepen Szekesfehervar |
szegélyét. A jobb fels sarokban a folylapkak a Velencei-t6 partvonalit jelolik

ki, a parton 1év8 falu pedig Pikozd. Ettdl balra Pitka és Lovasbereny latha-
t6. A torokok a térkép fels6 szélérdl indulnak, de rendhagyé médon a rendes
létszam feletti muskétas egységet elhelyezhetnek a jelolt mezén 1év6 sincban,

mint Székesfehérvar orseget (az egységet 2 darab tartalék korongbél allisatok

Sssze, feliil egy janicsdr, alatta egy mésik egység). Birmilyen korong dll ezena e
mez4n, az 1 pontot ér koronként, a felét, mintha az ellenfél térfelén dllna, de

ezt a keresztények is megkapjik, ha elfoglaljik. A t6rok fél kezd.
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1660: SZASZFENESI CSATA
@ RAKOCZI GYORGY VEGZETE

A XVII. szazad els6 felében Erdély komoly reglonahs tényez6vé lett. II.
Rékéczi Gyorgy, miutin hiségére vonta a romin fejedelemségeket, ugy
érezte, hogy j6 eséllyel terjeszkedhet Lengyelorszdg felé. Az oszménok
nem tlrhették vazallusuk meger6sodését, ezért — miutin az erdélyi haderd
legjobb csapatainak jelentds része fogsigba esett Lengyelorszdgban — el-
lene fordultak. A krimi tatdrok, romdn vajdik és a magyarorszdgi térok
csapatok tulereje harom irdnybdl timadva gyorsan felmorzsolta az ellendl-
last. A harcok 6ridsi pusztuldssal jartak az addig virdgzé fejedelemségben,
Rakéczi megmaradt seregével egyre hatrébb szorult. Végiil Szasztenesnél,
a Kis-Szamos volgyében, 1660. majus 22-én csupan 8000 f6s erdélyi had

szdllt szembe a Szejdi Ahmed budai pasa 15-20000 katondjaval. Két ol-
dalta magaslatokra illetve a foly6ra timaszkodé serege élén a fejedelem
clkeseredett és kildtdstalan védekezd csatit vivott. A torokok el8szor a
jobbszarnyon ll6 székelyeket futamitottdk meg, majd a szivésan védekezd
balszarnyat szoritottdk it a folyon, neki a hegyeknek, az erdélyi gyalogsig
nagy része odaveszett. Rdkdczi test6rsége élén batran kivette a részét a
kiizdelembdl, és stlyos sebeibe révidesen belehalt.

1687: ANAGYHARSANYI CSATA
@ A MASODIK MOHACSI UTKOZET

1686-ban a keresztény seregek visszafoglaltdk Buda virat, de ezzel a hdbort még
nem ddlt el. 1867. augusztus 12-én, tdbbhetes manGverezés és csatirozds utdn,
a t6rokok szdmara oly kedves mohdcsi sik kozelében, Nagyharsinynal vivtak
meg a hadjarat dontd csatdjit. A vezérek ugyanazok voltak, mint egy évvel ez-
el6tt Budanal: Lotharingiai Kédroly herceg és II. Miksa Eménuel bajor uralkodé
az egyik, Szulejmén nagyvezir a masik oldalon. Mintegy 50000 keresztény allt
szemben 60000 torokkel, de ez utdbbiak jelentds része irreguldris harcos volt,
ezért az oszman hadvezetés nagy sulyt helyezett a sincépitésre, amely még a csa-
ta alatt is b8szen zajlott. A stirtin ben6tt bozétos terep kedvezett a varatlan tordk
timadasoknak, de ezeket tdlontdl elapréztik, igy a keresztények sorra visszaver-
ték Sket. A csata délutdnjin a Szent Liga csapatai dltaldnos timaddsra indultak,

és egyetlen elsopré rohammal elfoglaltik a torok sincokat. A keresztények 4400

embert vesztettek, a torokok ennek hiromszorosit. Két katona palyajanak ez
a csata lett a kulespontja: Szulejmédn nagyvezir megkapta a selyemzsindrt, egy
fiatal tiszt, Savoyai Jend pedig egy lovasdandar €lén els6ként vetette meg a labat
a torok allasokban. Jutalmul 6 vihette a gy6zelem hirét a f6varosba, és ezzel el
indult az uton, hogy Eurépa meghatirozé politikus-katondja legyen.

- Készitsétek el6 a terepet az dbran lithaté médon a nagy tereplapkakkal.

A térkép felsé szélén Szdszléna, elétte allt fel az erdélyi had, az alsé szélén
pedig Szészfenes, ami el6tt a térok arcvonal hizédott. A Kis-Szamos szeli
ketté a csatamez6t, a két kezd6hid nem felrobbanthatd, tehat dllandé atkelést
- biztosit. A viz mentén erdéség hizédik, ahol nem kénnyt az dtkelés, de két
oldalt, a hegyekkel hatérolt szoros is nehéz terep, féleg, ha az ellenfél ellenérzi
azt. A val6sagban a foly6 kozelebb van a térkép jobb széléhez, a jaték kedvéért
szimmetrikus az elrendezés.

Készitsétek el6 a terepet az dbran lathaté médon a nagy tereplapkdkkal.

A térképen a Karasica patak dltal hatdrolt kisebbik, eredetileg mocsaras tertilet
torokok ezreinek jelentette a végzetet. Az oszmin sereg a kétoldalrdl erds-
ségekkel kozrefogott sziik oldalon, mig a keresztények hadtestei Villany és a
Szarsomlyé-hegy kozotti szakaszon sorakoznak fel. A patak dltal elzart rész
— éppulgy, mint a valésdgban — fontos szerepet kap az ttkézetben, a hdrom

talu a védekezésben nem sok szerepet kap, ellenben, ha a t6rok sereg elfoglalja,
nehéz fordulékat okozhat a szovetseges télnek.

~ alapsor pedig egyforman kevés j6 lehet6séget biztosit mindkét félnek. Villiny -

o
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KOSZONETNYILVANITAS

A kiads sxeretne készonetet mondani Marosi Z. Tamdsnak (Pierrot),
mert egészen kivdld és egyedi jatékot hozott létre. Marosi Viktoridnak,
a szerzd feleségének, mert faradhatatlan szervezd munkdjdval é hatdrtalan
kompromisszumkészségével elhdritott minden akaddilyt a jdték megjelenése
elol. Walké Gergely grafikusnak, aki végsé formdba ontitte ext a jdtékot,
akkurdtusan figyelve a részletekre, és remek megolddsokkal gazdagitva az
osszképet. Szatmdri J. Otténak a fantasztikus boritot és a szabilyfiizet
illusztrdcioit. Nagy Norbertnek, a kiemelkeds mindségii 3D-s ke:peket,' ;zmelyek
segitségével sikeriilt a jatékszabdlyt még latvanyosabbd tenni. Hajnal Odénnek
és Bansdghi Mdrknak, mert a grafika alapjait 6k készitették el az elsé verzichoz.
Limpdr Péter torténésznek, nem csupdn a torténelmi hittér valosagosabbd
tételéert, hanem neki koszonhetjiik a székesfehérvdri csata szcendrigjat, illetve
sok épitd jellegii tesztelést. Minden tesztelésben részt vevd jdtékosnak kiilon is
szeretnénk megkoszonniértékes hoxzdjaruldsukat, mertnélkiliik most nem lehetne
készen e mil, de kiilon kiemelve Pdsztor Baldzst és a Kicktester csapatot, akiknek
meghatdrozd szereplik volt a jdték végsé arculatanak kialakitdsiban. Koszonyiik
minden kedves vdsdrlonknak és jdtékosnak a bizalmat, megigéryiik nektek,
hogy a joviben is kizdrolag mindségi jatékokkal fogunk jelentkezmni!
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