Conquest® (H6dito)

Attekintés

A Conquest® jaték alapvaltozatat négy jatékos jatssza egy szarazfoldet €s vizet jelképezd
jatéktablan. A tabla sarkaindl 1évé nagy szigeteken taladlhatdé a négy jatékos
fohadiszallasa, amelyek 5 egybefliggé mez6bdl allnak és egy vords erédforma hatarolja
6ket. Mind a négy jatékosnak 20 szarazfoldi és hat vizi egysége van, amelyeket a
térképen mozgathat. A térképen szamos mez6t utak, illetve tengersavok kotnek Ossze,
ezek jelzik, hogy az egységek honnan hova léphetnek. A szarazfoldi egységek a hidakon
at kozlekedhetnek a szigetek kozott, a tengeri egységek atmehetnek a hidak alatt. A
partok mentén néhany tengeri mez6 kapcsolatot teremt a szarazfolddel, ezek a kikotok. A
kikotoket horgony jelképezi, itt szallhatnak hajora, illetve partra a szarazfoldi egységek.

A térkép kozepén 1évé szigeten van egy ut, amely Otfelé dgazva 6t, szabalyos hatszdggel
jelzett mezéhoz vezet. Ezeket a mezoket hivjuk bastydknak. A kozépsé szigetre és az 6t
bastyahoz mind a négy oldal egyenrangi modon juthat el.

A jaték

Minden jatékos valaszt egy oldalt a négy égtaj kdzil (lasd az iranytit), és elhelyezi babuit
a sajat fO0hadiszallasan és kornyékén, a térkép jelzéseinek megfelelden. A vizi egységek
kiindulasi helyeit is jelzi a térkép a fohadiszallasok kozelében.

,,Dél” (South) kezd, 6 6t6t 1éphet, ezutan ,,nyugat” (West) léphet tizet, majd ,,észak”
(North) tizenttét. A tovabbiakban mindenkinek hasz lépése van fordulonként, a
jatékosok az Oramutatd jarasaval megegyezd irdnyban kovetik egymast. Négy jatékos
egymast kovetd forduloja egy kor.

Az a jatékos nyer, aki barmelyik ellenfelének utolsd két szarazfoldi egységét elfogja,
vagy aki egyszerre ellen6rzi mind az Ot bastyat. Egységek elfogasakor az ellenséges
babut vagy babukat a sajatunkra cseréljik. A jatéknak még két lehetséges befejezése van,
ezekrol késobb lesz sz6.

Lépések

Egy lépés abbol all, hogy egy szarazfoldi vagy tengeri egységet Uttal vagy vizzel
Osszekotott szomszédos mezére mozgatunk. Minden egységnek van fordulonkénti
maximalis lépésszama: kettd, hat vagy nyolc, ezt alabb részletezziik. Egy forduldban
lehet 20 egységgel egyet-egyet Iépni, vagy négy egyseggel 6tot-6tot, illetve tetszbleges
kombinacioval elérhetd az Osszesen 20 1épés. Egy-egy egyseqg lépései kdzott 1éphetiink
maésik egységgel vagy egységekkel a fordulon beliil is. Nem kotelezé mind a 20 1épést
felhasznalni.

KATONAK: Fordulénként egyet vagy kettét 1éphetnek. Ha elefanton vagy harci szekéren
utaznak, akkor nem a sajat Iépéseiket fogyasztjak, de a le- és felszallas egy-egy lépésnek
szamit. A le- és felszallas soran mindig a katona Iép és az elefant vagy a szekér marad a
sajat mezdjén. Elefantra vagy szekérre szallni nem lehet masik elefantrol vagy szekérrdl.



Két katona csak akkor lehet azonos mezdén, ha ugyanazon az elefanton, hajon vagy
galyan utaznak. Elefantot nem foghat el katona. Minden jatékosnak tiz katonaja van.

ELEFANTOK: Fordulonként legfeljebb hatot léphetnek. Egy vagy két katonat
széllithatnak. Minden jatékosnak négy elefantja van.

HARCI SZEKEREK: Forduldnkeént legfeljebb nyolcat Iéphetnek, és egy katonat
széllithatnak. Minden jatékosnak két harci szekere van.

LOVAGOK: Fordulonként legfeljebb hatot Iéphetnek, és a katondkkal ellentétben
keresztiilmehetnek mas sajat egyseg altal elfoglalt teruleten. Az ilyen Iépés is beleszamit
a hat, illetve az dsszesen 20 lépésbe. A forduldn bellli utolsé lépésiikkel azonban (res
mezOre, iires hajora vagy galyara kell érkezniiik, vagy ellenséges egyseget kell elfogniuk.
Ellenséges egység altal ellendrzott teriileten a lovagok sem juthatnak &t. Minden
jatékosnak négy lovagja van.

HAJOK: Fordulonként legfeljebb hatot léphetnek. Hajoval el lehet fogni ellenséges
hajokat vagy galyakat ugyanugy, ahogy a szarazfoldon szokas. Hajora szallni, illetve
partra szallni csak kikotoknél lehetséges. Egy hajon egy elefant, egy lovag, egy harci
szekér vagy két katona fér el. Az elefanttal vagy szekérrel az dket hajtd katona vagy
katondk is beszallhatnak. Minden jatékosnak négy hajéja van.

GALYAK: Fordulonként legfeljebb nyolcat Iéphetnek és ugyanakkora a
széllitokapacitasuk, mint a hajoknak. Minden jatékosnak két galyaja van.

Ha két katona Ul ugyanazon az elefanton, barmilyen sorrendben leszallhatnak. Ha egy
hajon egy vagy két katona van, akkor elefant vagy szekér csak az 6 kiszallasuk utan
mehet a fedélzetre. Ha egy elefant van a kikotoben, akkor a hajorol a két katona két
1épésben felmaszhat az elefantra, s ezt kovetéen az elefant a katonakkal egytitt mar
felléphet a hajo fedélzetére. Ha egy elefantot és rajta két katonat szallité hajo érkezik egy
kikotobe, akkor elséként barmelyik katona kiszéallhat. Ha azonban az elefant szall ki,
akkor vinnie kell mindkét katondjat. A szarazfoldi egységek nem mozoghatnak a vizen,
és a nyilt tengeren nem széallhatnak &t egyik hajorol a mésikra.

Foglalas és visszafoglalas

Az ellenséges egységek elfogasakor a sajat egység az ellenfél mezdjére 1ép és az ellenfél
babuja lekerll a tablarol, akarcsak a sakkban. Katonak nem foghatnak el elefantokat, de
ezt leszdmitva barmilyen egység elfoghat barmilyen egységet. A hajok és galyak
ugyanugy foglaljak el egymast a vizen, ahogy az elefantok vagy a tébbi szarazféldi
egység teszi a szigeteken.

A ,visszafoglalas” egy védekez6 1épés, amelyet valamelyik ellenfél forduldja kozben
Iépiink. Ha valaki elfoglal egy ellenséges mezdt, akkor meg kell allnia, és hagynia kell,
hogy a levett babut iranyit6 jatékos visszafoglalhassa a mezdt, feltéve, hogy ezt egy vagy
két lépéssel megteheti. Csak akkor lehet kettét Iépni, ha egy 1épéssel nem lehetséges a
visszafoglalds. Visszafoglalaskor nem lehet Utkozben mas mez6t elfoglalni vagy
atszervezni az egységeket. Visszafoglalni csak a levett babut iranyito jatékosnak szabad.
Visszafoglalas utan az eredetileg tamado jatékos folytathatja a 20 1épésébdl megmaradt
Iépéseit. Ha valaki a t6le balra 1év6 jatékos mezdjét foglalja el a forduldja utolso
Iépéseként, akkor a balra 1év0 jatékos mar nem foglalhat vissza, hiszen amugy is 6 jon.



Vagyis ha a balra 1év0 jatékos visszatamad, akkor ezt mar a sajat 1épéseibdl teszi meg
ugy, hogy azokra valaszként az el6z6 jatékos visszafoglalhatja a mezot.

Foglalas utdn egy vagy két Iépésben a fenti korlatokkal barmilyen maddon lehet
visszafoglalni, de nem kotelezd. Bizonyos esetekben a visszafoglalds megtagadéasa a
legjobb védekezés.

Ha a foglalast nem kdveti visszafoglalas, akkor az adott egyseggel ugy lehet tovabb Iépni,
mintha ez lenne az els6é 1épése, feltéve, hogy a 20 lépéses forduldnkénti korlatozast
betartja. Ha példaul egy lovag elfog egy katonat, és az ellenfél nem foglalja vissza a
mez6t, akkor a lovag abban a forduléban még hatot 1éphet a foglalas helyszinétél. Akar
egyetlen katonaval is meg lehet tenni mind a 20 lépést, ha az sorozatban ellenallas nélkal
fog el ellenséges egységeket.

Ha ellenséges hajé vagy galya van egy kiko6tdben, akkor szarazfoldi egységgel is el lehet
foglalni ugy, hogy egyszertien beszallunk. llyenkor a hajé vagy a galya rogton atall és
mar abban a forduléban mozgathatd, sét a kiszallast kdvetden is az elfog6é marad. Ha a
kikotében horgonyz6 hajon egységek vannak, akkor is el lehet foglalni, ilyenkor a hajon
1év6 egységeket le kell venni a tablarol. Elefantokat persze hajo fedélzetén sem foghatnak
el katonék, ahogy szarazfoldon sem. Ha a fenti modon foglaltak el egy hajét vagy galyat,
akkor szarazfoldi egységgel lehet visszafoglalni az eredeti oldalra.

Féhadiszallasok és bastyak

Ha valakinek ellenséges kézre keriil a féhadiszallasdnak egy vagy tobb mezdje, akkor
mezonként néggyel kevesebbet 1éphet minden forduléban. Ha visszafoglalja a mez6t,
akkor mar a visszafoglalas fordul6jaban felhasznalhatja a visszanyert négy lépést. Egy
bastya birtoklasa mindharom ellenfelet négy 1épést6l foszt meg forduldnként. A bastyakat
csak katondk és lovagok foglalhatjak el. Elefantok és harci szekerek nem mehetnek a
bastydk terlletére. Ha egy jatékosnak egyaltalan nem marad 1épése a f6hadiszallasa
mez6i és a bastydk valamilyen kombinaciojanak idegen kézre kerllése miatt, akkor a
jatékos alszik. Ez nem jelenti azt, hogy kiesett a jatékbol, mert lehet, hogy valaki dnként
elhagyja a fohadiszallasat vagy valamelyik bastyat. Alvo jatékos nemcsak lépni, de
visszafoglalni sem jogosult.

A négyféle befejezés

1) Barmelyik ellenfél utols6 két szarazfoldi egységét elfogjak. Amelyik jatékos ezt
megteszi, az egyedil nyer, és a tobbi harom jatékos egyenrangu vesztes.

2) Ha harom jatékos alszik, akkor a negyedik nyert.

3) A legnagyobb pontszamu jatékos nyer, ha egy forduld végen valakinek mar csak
egyetlen egysége maradt. A pontszam a jatékos tablan 1évé egységeinek, az altala
elfogott tengeri és szarazfoldi egységeknek, az ellenfelek fOhadiszalldsain altala
megszallt mezéknek és a jatékos altal ellendrzott bastydk szaméanak Osszege. Alvo
jatékos nem nyerhet, még akkor sem, ha neki van a legnagyobb pontszama.

4) A legnagyobb pontszamu jatékos nyer, ha négy egymast kovetd kdrben senki nem
foglalt. A négy korrel korabban az utolsé foglalast végzé jatékos 1ép utoljara, és ha 6
sem foglal, akkor a jatéknak vége.



Sérulékenység és akadalyok

Sériilékeny az a jatékos, akinek csak két szarazfoldi egysége maradt. Ha egy sérilékeny
jatékos elveszti utolsd két foldi egységenek valamelyikét egy visszafoglalasnal, akkor a
forduld végén befejezddik a jaték, és a pontszam dont a gybztesr6l. Sérilékeny jatékos
fordulénként csak egy olyan foglalast hajthat végre, ahol visszafoglalhatjak a teruletet,
hacsak a foglalassal az els6 harom nyerési lehet6ség valamelyikét nem éri el. Ha
sériilékeny jatékosnak van a legnagyobb pontszama, akkor nyugodtan foglalhat
akéarhanyat, hiszen egy visszafoglalas utan a fordul6 végén 6 nyerne. (Lasd a harmadik
pontot a négyfele befejezésnél)

A bastyakhoz vezet6 utak kozil harmat ,,V” betli formaja vonalak jeleznek. Elefantok és
szekerek mehetnek ugyan ezeken az utakon a bastyak felé, de a ,,V” formaval szemben
visszafelé mar nem johetnek még visszafoglalashoz sem. Ezek az utak csak az elefantok
és harci szekerek mozgasat korlatozzak. Az északot kelettel és a delet nyugattal
0sszekoté két hidon ,,X” jelzés van. Ezeken a hidakon egyéltalan nem kozlekedhetnek
elefantok.

Stratégia az egyeéni jatékhoz

A jatékosoknak célszerli gyorsan mozgositani és a térkép kozepén erds hadallast
kialakitani. Eletbevago, hogy az elsé harom kor valamelyikében a hajok kikeriiljenek a
nyilt vizre. Ha a szarazfoldi hadmiiveletekre Osszpontosit egy jatékos, akkor mindkét
oldali ellenfelének olyan eldnyt ad a tengeri mozgékonysag, amit késébb mar nagyon
nehéz ellensulyozni.

Ha valaki idejekoran béastyakat foglal, az ideiglenesen megbénithatja az ellenséget, de
fontos seregeket veszithet el ennek az eldonynek a védelmezésekor. A harom ellenfél
egész biztosan 6sszefog, hogy kiszoritsa a betolakodot a bastyak kornyékérdl. Ha két
jatékos birtokolja a bastyakat, akkor nem szabad egyiket sem Ugy megtamadni, hogy
utdna a masik kénnyen elfoglalhassa az 0sszes bastyat. Ne feledjik, hogy a bastyakba
csak katonak és lovagok mehetnek fel.

Gyenge jatékosokat nem érdemes ugy tamadni, hogy csak néhany egységik maradjon,
mert ezzel azt kockéztatjuk, hogy egy masik jatékos nyer azéaltal, hogy a maradék
egységeket elfoglalja. A harci helyzet gyorsan valtozik, és fel kell készilni, hogy
barmikor 0j terveket készitsiink. A legreménytelenebb helyzetben is a gyézelemért vagy
legaldbbis a talélésért kell kiizdeni.

Egy-egy jatékosnak id6nként érdekében allhat kivonulni egy alvo tarsédnak a
fohadiszallasardl vagy egy bastyardl, ezaltal ugyanis az alvo jatékos egy masik ellenfelet
gyengithet visszafoglalasaival, esetleg foglalasaival.

A leger6sebb (legnagyobb pontszaml) jatékos ellen lehet szovetkezni, de tudni kell, hogy
néhany kor alatt tobbszor is valtozhat, hogy ki a legerésebb jatékos. Altalaban is érdemes
hatarozott idére és feltételekhez kotni a szovetségeket. fgy a legtobb szovetség csak egy-
két forduldig vagy egy teljes koron at tart. Miutan a jatéknak csak egy gy6ztese van,
senki sem engedheti meg maganak, hogy egy erdsebb jatékos dolgat megkonnyitse. A
megallapodasok, akarcsak a haborukat kovetd békeszerzddések, barmikor megszeghetdk.
A valés haborukhoz hasonléan a megtévesztés itt is gyakran része a haditervnek.



Orszagok esetében nem mindig okoz ez gondot, de ha valddi baratsagrol van szé, akkor
az arulast célszeri elkertlni.

Az bsszes jatékos feladata, hogy minden erejével a nyerésre koncentréljon, még akkor is,
ha reménytelen a helyzet. Teljesen elfogadhatatlan szandékosan odadobni a sajat
egységeket egy masik jatékosnak csak azért, hogy egy harmadik ne nyerhessen.

Csapatjaték

A jaték legérdekesebb valtozata a csapatjaték. Sokkal izgalmasabb, mint a ,,mindenki
mindenki ellen” és gyorsabb is. A jaték alapvet6en ugyanaz, mint az alapvéaltozat, csak itt
két csapat két-két jatékosa kiizd a gybzelemért. A csapattarsak iilhetnek egymassal
szemben vagy egymas mellett is, de szemben Ulve sokkal érdekesebb a jatek. Ha mégis
dél/nyugat harcol észak/kelet ellen, akkor az elefantokat is at kell engedni az ,,.X-szel
jelolt hidakon.

A csapatjatéknak akkor van vége, ha valamelyik csapat elfoglalja az ellenfél egyik
jatékosanak utols6 két szarazfoldi egységét, fliggetlendl attdl, hogy a vesztes fél
megmaradt jatékosa milyen erds. A jaték megnyerhetd igy is, hogy valamelyik ellenfél
alszik, amikor 6 van soron. Ha négy egymast kovetd korben nincs foglalas, akkor az a
csapat nyer, amelyik 0sszesitve tobb mez6t foglalt el az ellenfél fohadiszallasaibol és a
bastyak kozul. Ha ez a szam azonos a két csapatnak, akkor a csapatok Osszesitett
pontszama dont.

Csapattars egységét nem lehet elfoglalni.
A béstyak csak az ellenséges csapat jatékosaitol vesznek el négy Iépést fordulonként.
Visszafoglalni a partner egységeivel is lehet, de ezt nem szabad vele megbeszélni.

Egy jatékos iranyithatja a csapattars hajojat vagy galyajat, ha sajat egysége van a
fedélzeten. Partra szallas utan a hajo ismét a csapattars iranyitasa ala kerul vissza. Az ires
hajokat nem iranyithatja csapattars. A csapattars hajéjara vagy galyajara szallas nem
szamit foglalasnak, igy a beszalld egység lépései nem kezdddnek ujra és természetesen
visszafoglalni sem lehet. Ha egy vizi egységen két csapattars egy-egy katonaja utazik,
akkor mindketten Iéphetnek vele.

Lovagok a csapattars egységein csak a bastyakhoz vezet6 6t mez6n ugorhatnak at, sehol
mashol.

Katonaval csak a bastyakkal kozvetleniil szomszédos mezén lehet a partner elefantjara
vagy harci szekerére felszallni. llyenkor az elefantot vagy szekeret nem iranyithatja a
rajta 1év6 katona jatékosa.

Ha a fordul6 utolsé 1épéseként a balra 1évo ellenfél egységét foglalja el egy jatékos, akkor
az ellenfél visszafoglalhatja a mezdt a csapattarsa egységével anélkiil, hogy a sajat
Iépéseit hasznalna fel. Ha azonban sajat egységével foglal vissza, akkor az mar az 6
lepéseibe szamit.

A jatékosok lépéseit semmilyen modon nem segitheti csapattarsuk. Sem széban, sem
jelekkel nem kommunikalhatnak a jatékosok arrdl, hogy hova lépjen a partner vagy
milyen veszélyekre figyeljen. Ez a szabaly a csapatjaték alapvet6 Iényege. A jatékban az
igazi élvezet megtanulni, hogyan lehet szotlanul koordinalni a két jatékos hadait.



VALASZTHATO TOVABBI ~SZABALY BAJNOKSAGHOZ VAGY LEVELEZO
JATEKHOZ: Elefantok nem vihetnek katonakat a bastydkhoz vezetd 6todik €s hatodik
mez6 kozotti hidon. Ezzel csokken a bastyak jelentdsége és nd a jatékido.

Stratégia csapatjatékhoz

Minden jatékosnak egyiitt kell miikddnie a partnerével a bastyak elérésében. Ha a partner
két bastyat elfoglalt, vagy kozel all ehhez, akkor meg kell prébalni az ellenfelek
gyengébben védett fohadiszallasara betdrni. A jaték nem vald félénk tadmadoknak.
Batornak és merésznek kell lenni, kiilondsen, ha Gsszeszokott, megbirhatd partnerrel
jatszik az ember.

Kilénosen pusztitd hatast a jobb oldali ellenfelet tmadni, hiszen 6 csak a partneriink
utan kovetkezik. Igy ha az egyik jatékos meggyengiti a jobb oldali ellenfél védekezését, a
partner komoly elényre szert téve folytathatja a tdmadéast. Nem szabad visszariadni az
aldozatoktdl, ha a partnerlink ezéltal tobbet nyerhet. Ne feledjlk, hogy a csapat két
jatékosa kozos célért kizd.

A jaték elso két kore életbevagd. A déli jatékosnak célszert egy hajo vagy galya kelet
felé vitorlazasaval kezdenie. Ez megakadalyozza, hogy a keleti jatékos, aki elséként
léphet huszat, eléretolt hadallast képezzen egy hadsereggel megrakott galyaval. Ez
ugyanis keresztiilhiizna a déli jatékos tervét, hogy a masodik forduloban a térkép kdzepe
felé hatoljon. Minden jatékosnak torekednie kell a bastyak meghdditasara és arra, hogy az
ellenfelet tavol tartsak innen. Idénként a gy6zelem azon az egyetlen mezén mulik, amivel
az egyik fél kdzelebb tudott lenni a bastyakhoz.

Ha latszik, hogy a balra 1év6 ellenfél megtamadhatja a csapattarsat, akkor a jatékos
felel6ssége hosiesen kozbeavatkozni. Ilyenkor vagy tdmadni kell, vagy latvanyos
fenyegetettséget kell Iétrehozni. Példaul egy feldldozhatd egységet lehet az ellenfeél
fohadiszallasara kiildeni. Mindig észben kell tartani, hogy az ellenséges csapat jatékosai
is Osszejatszanak elleniink. Lehet, hogy egy ellenfél nem tud kart okozni, de ketten
bandaban mindig veszélyesek. A csapatjaték szépsége megtalalni azokat a lépéseket,
amik erdsitik és kiegészitik a csapattars hadmiiveleteit.

Nem lehet eléggé hangsulyozni a partnerek kozotti kommunikacio tilalmat. Barmelyik
jatékos megrughatja az asztal alatt az ellenfelét, ha ezt a szabalyt megszegi. Nem szabad
mocorogni, fogat szoritani, kéhogni, grimaszolni vagy kikerekiteni a szemet, ha a
csapattars rossz lépésre keszul. A partnert irdnyitani tébb mint tilos, etikatlan! Raadasul
ett6l a csapatjaték Iényege veszik el. Erés jellemrdl arulkodik nagy 6nuralommal nyugton
maradni, amikor a csapattars sotétben tapogatdzik és hibazik. A haboru lehet, hogy maga
a pokol, de azért ne feledjuk, hogy a Conquest® csak jaték.

A csapattarssal nem szabad beszélni, de az ellenfelet megengedett félrevezetni és ugratni.
Népszerisithetjiik magunkat befolyasoldo megjegyzésekkel (példaul: ,,Kutyabol nem lesz
szalonna” vagy ,,Nem téged hibaztatlak azért, amit nem lattal”) de csak akkor, ha ez nem
ad tanacsot a csapattarsunknak. A jaték kozben sosem art az idGszerii és a szabalyokat
tiszteletben tarté ironia.

Két jatékos is jatszhatja a jatékot ,,csapatban”. Az egyik jatékos van északkal és déllel, a
masik kelettel és nyugattal. llyenkor mindenki a sajat maga csapattarsa, és a tabla
mindkét végén 6 irdnyit. Ha harman jatszanak, akkor is lehet a csapatjaték szabalyait



alkalmazni és a legtapasztalatlanabb jatékosnak annyi elényt adni, hogy 6 egy csapat
mindket oldalat iranyithatja.

A Conquest® eredete

Bizonyara sokan emlékeznek azokra a vilaghaborus filmekre, ahol a tAbornokok hatalmas
térképeken dolgoztak ki a stratégidjukat. Szamos segéd a beérkez6 hadi jelentések alapjan
tologatta hosszt botokkal a harci egységeket a térképen. Ugy nézett ki, mintha a vezérkar
egy hatalmas sakkjatszmaban venne részt, egyszerre tobbet lépnének, és babukkal
utanoznak a foldi ¢és vizi miveleteket.

Miota kisfilként megtanultam sakkozni, mindig is elégedetlen voltam, hogy sakkban
egyszerre csak egyet lehet 1épni, és minddssze 64 mez6 van. Mindig arra vagytam, hogy
szabadon léphessek egyszerre akar tobbet is egy igazi térképen, és igazi csatékat
vivhassak.

A kockadobas és a kartyahuizas sosem volt az én miifajom. Nem szeretem, ha a szerencse
dont egy jatékban. Amikor egy baratomnak elmondtam, hogy egy sakkszerii jatékot
keresek, amit egy térkepen kell jatszani és nincs benne véletlen, rogton azt kérdezte, hogy
miért nem taldlok ki egyet magam. Masnap este egy Los Angelesb6l Denverbe tartd
repiilén kitaldltam a Conquest®-et. A jatékot a kozépkorba helyeztem, mert
romantikusabbnak tiint elefantokkal, lovagokkal ¢és harci szekerekkel harcolni, mint
napjaink pancélos hadosztalyaival és bombazorepiildivel. Sok 6romomet leltem a jaték
kitalalasaban és biztos vagyok benne, hogy Ondk is sok orémet lelnek majd a
jatszésdban. Figyelmeztetnem kell, hogy a jaték fliggdséget okoz! Mindenki csak sajat
felel6sségére jatszhat. A kiado és én magam sem vallalok feleldsséget a kies6 alvasidoeért,
a munkahelyi hianyzéasokeért vagy a hdzastars elhanyagolésa miatti valasokeért.

Az eredeti két jatékosos jatékot és a tovabbfejlesztett, ostromgépeket és katapultokat
hasznald jatékot is lehet még kapni Puzzle Books #1 és #2 néven. Specialis, kézzel
festheté vagy arannyal, nikkellel és rézzel bevonhaté ontéttfém babuk is kaphatoak. irjon,
ha kivancsi a részletekre! Levelez6 jatékokat is szerveziink kérésre.

Ha barmilyen babu elveszik, kérésre téritéesmentesen potoljuk, ha a levélben szerepel a
hianyzd babuk listaja (az is, hogy milyen szin hianyzik), és a vasarlast igazol6 blokk.
Kdszdnjuk, hogy megvette a jatékot!

Donald Benge



