EREGION Felredesése

A 2014-es, Gondor dicsdésége tabor csapatszintu jatéka
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Damrod o_rkap1‘tan3f vez?te‘sey§1 a helyorse‘zgr azer‘f JO'E'[ letr‘e, A Gondor dicsésége taborban egyéb tton is
hogy Eregiont és kérnyékét Gjra felfedezzék, feltérképezzék szerezhetsz kegypontokat a csapatodnak.
és meghoditsak. Jelenti ez az Ellenség szolgainak Damrod érkapitany, vagy a kegypontokért
felkutatasat, a helyiekkel valé kereskedelem kiépitését vagy | felelds Eradan udvarmesternek hatalmaban
. 5si tiinde civilizacié nvomainak osszeeviiitését. A all kézbenjarni az udvarnal. Ilyen médon
€pp az _OSI u ) Y o g}"_] ’ kegypontot oszthatnak az alabbiak
gondori udvar nagy figyelemmel kiséri az eseményeket, barmelyikéért:

Earnur kiraly maga és az udvarban a legbefolyasosabbak
is nagy reményeket fiznek a vallalkozashoz. A Gondor

dicsdségéért vagy tamogatasaért ktizdé csapatok az udvar

e aKilences nevu jaték legendas
lapjainak birtoklasaért
. a Kilences vagy egyéb jatékok

kegyét keresik, azt az elismerést, amit az Eregionban bajnokséagaiban nyujtott
végzett tevékenység nyoman szerezhetnek meg. teljesitményért

. a helydrség tisztan tartasaban valé
A csapatok gondori kegypontot gytjtenek a jaték soran kézremukodeseért

mind az eregioni héditas, mind egyéb tton. A tabor végén a * k?tnyh? $5myékén nyujtott
Segitseger

legtébb go‘ndorl kegyet gyu;to csapat J}Atalo‘m‘?a.r} r‘észestﬂ. «  a gondori értékeknek megfeleld,
Ez a szabalykonyv az Eregion felfedezése cimu jaték kiemelkedé magatartasért
szabalyaival foglalkozik.

X JATEK mepete

Minden csapatnak sajat parancsnapldja van, ezt hasznaljak a csapatok, hogy Eregion tertleteire
iranyitsak az iranyitasuk alatt allo6 egységeket. Minden nap két forduléban adhatjak le a
parancsnaplét, amiben egyértelmtien fel kell jegyeznitik, hogy a rendelkezéstikre allo egységek
koztl hanyat mely tertileten hasznalnak fel. A fordulék soran a parancsnaplo leadasanak
hatarideje szigoru, aki azt elmulasztja, az abban a forduléban mar nem adhatja le a parancsait. A
délelétti fordulé hatarideje 14:00, a délutani forduloé 19:30. (Természetesen a hataridé elétt
barmikor le lehet adni a parancsokat.) Nincs ktilénbség a délelétti és a délutani forduld kozott,
minden tekintetben ugyanugy kertilnek a parancsok feldolgozasra. A parancsnapléokat a
jatékmestereknek kell leadni: Lutonnak (Mihaly Zsigmond, Yzak) vagy Eradannak (Varga Zsolt).

A fordul6 soran a jatékmesterek dsszehasonlitjak az egyes tertiletek tipusat és erejét a
parancsnaplok alapjan adott tertiletekre helyezett egységek szamaval. Hogyha a tertileten a
tipusnak megfelelé egységekbdl kell6 szamu szerepel, akkor az adott tertilet megoldotta valik, a
megoldasban résztvevd csapatok gondori kegypontot kapnak jutalmul.

Minden vitatott kérdésben, ezen szabalykoényv altal nem szabalyozott, de felmertilé helyzettel
kapcsolatban a jatékmesterek szava dont.

eRegGiop Teptletei

Eregiont a jaték szempontjabél kilenc tertiletre osztottuk fel. Bar ezek a tertuletek kiilénb6zé
meéretuek és sokfélék, a jaték szempontjaboél egy adott forduloban egyféle kiemelt szerepet téltenek
be. A tertlet jellege mellett van ereje is, mely azt hatarozza meg, hogy a tertilet megoldasahoz
hany egységre van sziikség.
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» Eregion mezégazdasagi muivelés ala befoghat6 f6ldjeit ugarnak nevezzik.

Vannak Vadak altal uralt tertiletek, melyek lehetnek Gondorral ellenséges dunfoldiek, de a
Kodhegységbdl leereszkedd koboldok, orkok, wargok és egyéb rettenetek is.

A dunfoldiek falvakban élnek, melyek altalaban tanyak laza halozatat jelentik.

»  Végul, de nem utolsé sorban vannak tertiletek, melyek 6si romokat rejtenek, melyek
mélyén a mult elfeledettnek hitt értékei lapulnak.
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A tertiletek megvaltozhatnak iddvel akar egy forduléra, akar egy napra, akar hosszabb iddre, illetve
a megoldasuk utan biztosan megvaltoznak. A valtozas jelentheti a tertilet jellegének vagy erejének
valtozasat is. Minden valtozas lehet idéleges, de allandé is. A valtozas jellegével kapcsolatosan a
dunféldiek és az 6rkapitany intézéi rendelkezhetnek ismeretekkel.

Példa, ahogy a jatékban ez kinézhet: Mindenki tudja, hogy a Kédhegység labaindl ési romok
huzédnak az utak mentén. Az elézetes felderités szerint a helydérségtdl délre esé vidéken, Dunfoldén
falvak és tanydk sokasdga dll. A helyiek a Kédhegység kézeli forrasvidékével kapcsolatosan az
éjszakdban mély hangon tivélté rémségrol, tévestdl kicsavart fakrél suttognak.

A szunni nem akaré esézések kévetkeztében a Szlirkeviz kilépett medrébdl, a tertilet eréssége erre a
forduléra harommal nagyobb.

A3 egysécek és papapcsok vidkodése

Minden csapat a parancsnapldjan szerepld kezdé készlettel kezdi a jatékot a kulonféle egységek
tipusat, és szamat tekintve. Az egységeket elcserélni nem lehet, ebbdl a készletbdl kell a csapatnak
gazdalkodnia. A jatékban az alabbi egységek-tipusok léteznek, melyek mindegyike egy bizonyos
tertlet-tipus ellen hatasos, annak megoldasaban tud hatékonyan kézremukddni:

+ Harcosok - a vadak ellen hatasosak, a falvakban ellenséges érzelmeket szitanak, egyéb
tertileten védelmet biztositva maradnak meg.

+ Kereskedodk - a dunfoldiekkel kapcsolatot teremteni képes egység, minden egyéb tertileten
elvész.

» Foldmuvesek — az ugart megmuvel$ egység, minden egyéb tertileten elvész.

» Bolcsek - az 6si romokat felkutaté egység, minden egyéb tertileten elvész.
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Egy forduléban egyszerre egy csapat legfeljebb 6t egységnek adhat parancsot, azaz ennyit oszthat
szét a tertiletek kozott. A csapat 6nalléan donti el és a parancsnapléba irva jelzi, hogy pontosan
mely tertiletekre mely tipusu egységébdl hanyat helyez le. Akar azt is megtehetik, hogy egy tertletre
teszik mind az 6t egységet, akar 6t ktilénbo6z6 tertiletre is oszthatnak egy-egy egységet. A
jatékmesterek 0sszesitik a hataridé utan kozvetlentil a parancsokat és az eredményeket a kézponti
hirdetétablan teszik kozzé.

A lerakott egységek ott maradnak meg — a tertilet megoldasaig — ahol a fenti leiras szerint
hatékonyak. Ez aldl a harcosok jelentenek kivetelt, 6k a falvakban is megmaradnak. Minden egyéb
egység minden mas terlleten elvész, ezért nem érdemes olyan tertletre letenni azokat, ahol nem
hatékonyak. Az egységek a helytikén maradnak, kés6bb nem lehet éket ,visszavenni” vagy mas
tertletre atmozgatni.

A negyedik, nyolcadik és tizenkettedik fordul6 utan utanpoétlas érkezik és minden csapat Gjra
megkapja az induld egységeit, feltéve, hogy sikeresen tevékenykednek addig, és rendelkeznek a
szlikséges er6forrasokkal. A sziikséges eréforrasokat Damrod 6rkapitany vagy a hatorszag (a
jatékmesterek) hatarozzak meg és a Kilences nevi kartyajaték ktillonb6zé lapjaibol allnak majd
O0ssze. Hogy pontosan milyen lapokbél mennyit kell 6sszegytjtenitik, azt minden nép idében
megtudja majd.

Minden nép rendelkezik egy kiilonleges képességgel is, mely csak ra jellemz6, egyedi és a jaték
soran 6sszesen haromszor hasznalhato fel (az elsé négy, az 6tddik-nyolcadik és kilencedik-
tizenkettedik fordulok soran egyszer-egyszer). A ktilonleges képességekre vonatkozo szabalyokat
minden nép a parancsnapléjan talalja meg.

Példa: Az elsé forduldban Dol Amroth népe 6t bélcset iranyit a Kédhegységbe, az Eotheod kévetek
harom harcost Moriaba, ketté féldmuvest pedig a Sziirkeviz partjara vezényelnek. Az Arnori Készdk
6t harcost iranyitanak Moéridba.



A3 eGgysécek Tevékepysécépnek epedmépye

A tertlet tipusatol és erejétdl fligg, hogy sikertil-e azt megoldani. A jatékmesterek 0sszehasonlitjak
a lerakott egységek tipusat és szamat a tertilet tipusaval és erejével. Amennyiben a megfelel
egységekbdl elegendd szamu kertilt lehelyezésre, akkor az adott forduloban a tertiletet megoldjak.
Természetesen az, hogy mely tertiletnek mekkora az ereje, nem nyilvanos, csak a jatékmesterek
tudjak elére, bar egyes népek kiilénleges képességei segitségére lehetnek a felfedezéknek.

A harcosok a falvakban feszultséget keltenek, a Gondorral szembeni ellenallashoz vezetnek, aminek
a tertleten kozvetlen hatasa nincsen (a kereskedék meg tudjak ezzel egytitt is gy6zni a helyieket,
bar masutt lehet, hogy nehezebb dolguk lesz), de 6sszességében a helyiekkel valéd viszonyt és a
torténet menetét (keretjatékos szempontbol) befolyasolja majd.

A tertilet megoldasaért jaré kegypontok szama a tertilet erejétdl fligg, azaz minden megoldott
tertiletért a tertilet erejével egyenldé szamu gondori kegyponton osztoznak a résztvevé népek.

A csapatok a megoldasban résztvevé egységeik aranyaban osztjak el a kapott kegypontokat.

A kordbbi példat folytatva az aldbbiak térténnek: Dol Amroth népe a Kédhegységben felfedezett
romokat nem oldotta meg, azaz a bélcsek szdma nem érte el a sziikséges mennyiséget. Az Eothéod
kévetek és az Arnori Készdk dsszesen nyolc harcost ktildtek Mériaba, ami elég, hogy az ott portycdzo
ork horddkat elkergessék: a nyolcas ereju tertiletért nyolc kegypont jar, amin 5:3 aranyban osztozik
a két nép. Az Eothéod kévetek 3, az Arnori Készdk 5 kegypontot kapnak. Sziirkeviz partjanak
megmitivelése is megoldddott, mert bdr ebben a forduléban az Eotheod kévetek csak két féldmiivest
tettek oda, az elézé két forduléban Lebennin népe is 6t-6t féldmuvest vezényelt oda. Igy a tizenkét
kegypontot 10:2 ardnyban osztjak szét, azaz Lebennin népe 10, mig az Eotheod kévetek 2
kegypontot kapnak.

Felmepild képdések és vilaszok

A harcosok elvesznek teljesen a falvakban?

Nem vesznek el, lent maradnak, és ellenséges érzelmeket szitanak a helyiekben. A harcosok a
falvakban feszuiltséget keltenek, a Gondorral szembeni ellenallashoz vezetnek, aminek a tertileten
kozvetlen hatasa nincsen (a kereskedék meg tudjak ezzel egyttt is gy6ézni a helyieket, bar masutt
lehet, hogy nehezebb dolguk lesz), de 6sszességében a helyiekkel valé viszonyt és a torténet
menetét (keretjatékos szempontbol) befolyasolja majd.

Hogyha a harcosok nem elegend6 szamban keriilnek le a vadak uralta teriiletre, akkor
maradnak ott a kovetkezo fordulora, vagy elvesznek, mert legyézik 6ket a vadak?

Nem vesznek el, a harcosok kitartanak, elrejtéznek az Ellenség eldl.

Amikor sikeriil megoldani egy teriiletet, akkor minden rajta 1évo egység elveszik, vagy csak
azonos szamiu és tipusi, mint ami a megoldashoz kellett?

Minden egység elveszik, fliggetlentil attol, hogy mennyivel kertilt le tobb, mint az adott tertilet ereje.

Mi torténik akkor, ha egy teriilet megoldasahoz 8 harcos kell, de 11 harcos egység keriil oda
olyan felosztasban, hogy 5 arnori, 3 éothéod, és 3 dol amrothi? Milyen aranyban keriilnek
beszamitasba a kegypont elosztasanal?

Aranyosan, tehat 5:3:3 aranyban osztoznak az adott tertiletért kaphat6 gondori kegyponton. Egy 8-
as ereju tertilet megoldasaért 8 kegypont jar, amit 5:3:3 aranyban elosztva 3, 2, 2 kegypontként
oszthato szét egész szamokra kerekitve (1 pont elvész).



