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A Hatalom Kértydi az els6, és mindeddig
legnépszertibb magyar nyelvii gydijtogetds
kartyajaték, melynek els6 kiaddsa
1995-ben jelent meg.

Azéta folyamatosan boviil a
rajongétabora, egyre tobben és tobben
jatsszak ezt a fantasztikus,
forradalmian uj jatékformat.

Megvasarolhato a legtobb
szerepjatékboltban, valamint
a Beholder Webboltban:
http://bdv.beholder.hu
Telefon: 06-1/280-7932
E-mail: hkk@beholder.hu
Honlap: http://www.hkk.hu




BEVEZETO (HELYETT)

A Hatalom Kartydi Kirtyajiték (roviden HKK) szabdlyait legkonnyebben
egy masik jatckostol lehet megtanulni, akdrcsak a legtobb jaték esetén.
Ha azonban a kornyezetedben még senki sem ismeri a HKK-t, akkor bi-
zony marad a szabalykonyv. Ne ijesszen el a leirds terjedelme: igyekez-
tiink a szabalyokat a lehetd legegyszertibben, érthetden, példakkal illuszt-
rdlva ismertetni.

Ahhoz, hogy elkezdj jatszani, nem kell az egész konyvet kiolvasni, a
részletesebb magyardzatok virhatnak, amig lejatszottal néhany jatszmat.
Kezdetnek elég, ha a példajatékig elolvasod, aztan mdr bele is vetheted
magad a jatékba!

MI IS AZ A HKK?
A jaték soran egy fantasztikus vilagban, a Talélok Foldjén jatszotok, ame-
Iyet magusok, szornyek, vardzslatok népesitenek be. Te egy hds kalando-
26t személyesitesz meg, aki a talélésért harcol. Ha megfeleld vardzserdvel
rendelkezel, segitségiil hivhatsz szornyeket, mds kalandozokat, varazsla-
tokat — kdrtydk formdjaban. Minden jétékos 20 életponttal kezd; amelyik
jatékosnak ez elfogy, az veszit. Az életpont fogyhat att6l, hogy az ellenfél
szornyei megsebeznek vagy a mésik jatékos valamilyen vardzslat-kartyat
haszndl ellened. A jatékhoz a hattértorténetet az azonos cimd, levele-
z0s/internetes szerepjték, a Talélok Foldje adja. A levelezGs/internetes
jatékot (www.tulelokfoldje.hu) nem kell ismerned ahhoz, hogy a HKK-t
jatszhasd, és sikeres legyél benne, de esetleg kedvet kaphatsz hozzd a kar-
tyajatékot jatszva.

Ez a részletes szabdlyreferencia képezi a konyv masodik részét. A har-
madik részben leirunk néhany alternativ szabdlyt, és — mivel a szabaly-
konyv a jaték kétszemélyes verziojat magyardzza el — elmondjuk, hogyan



lehet a jatékot tobben jatszani. Itt taldlsz egy tirgymutatot is, amelyben a
jaték specidlis fogalmainak magyardzatdt gyGijtottiik ki.

10. KIADAS

Amit most a kezedben tartasz, az a jaték tizedik kiaddsa. Az elsé' kiadds
1995. szeptemberében jelent meg, ezt 35 kiegészitd is kovette, osszessé-
gében tobb szdzezer eladott paklival! Ezt a csomagot tigy terveztiik meg,
hogy ondlléan is jatszhat6 legyen, tehdt ebben a szabalykonyvben min-
dent megtaldlsz, ami a jatékhoz sziikséges, és csak az alapkiadds 236 kii-
[6nboz6 lapjdval is remekiil lehet jatszani, nem kell ismerned a tobbi la-
pot.

GYORSTALPALO

PAKLIOSSZEALLITAS
Ha jitszani akarsz, az els6 1épés az, hogy osszedllitasz egy jatékos paklit a
rendelkezésedre allo lapokbol. Nem kell a csomagban levé Gsszes lapot
felhasznalnod, de a pakli minimum 30 lapbél kell, hogy dlljon. Van még
egy megkotés: ugyanolyan kartyibol nem tehetsz be haromnal tobbet.
Akinek tobb lapja van, annak nyilvan nagyobb a vilasztasi lehetsége,
de ne ijedj meg: mdr egy csomag kartyabol is remekiil lehet jitszani.
Kezdd jatékosok szimara javasoljuk, hogy a paklinak kb. a fele 1é-
nyekbdl (szorny és kalandoz6 kirtydk) dlljon, ha ez megoldhato.
Ha a pakli készen ll, sziikség van egy ellenfélre, egy sik feliiletre, ahol
jatszani fogtok (pl. asztal), és papirra, ceruzdra, hogy az életpontjaitokat
és vardzspontjaitokat szamolni tudjdtok.



A KARTYAK HELYE

Ajiték sordn a kirtydk lehetnek a pakliban (innen hiizod dket), a ke-
zedben, a kijitszott lapok az asztalon, az elpusztult vagy eldobott lapok
az tn. gytjtdben. Mindkét jatékosnak sajdt gy(ijtdje van, a jiték sordn el-
pusztult lapok mindig a tulajdonosuk gy(jtdjébe keriilnek, képpel felfelé.
A gytijtod tartalmt te és az ellenfeled is birmikor megnézhetitek. Az asz-
tal egy képzeletbeli vonal mentén ketté van osztva, a feléd esd oldalon
vannak a te lapjaid, a tdloldalon az ellenfélé. Ha a jiték folyaman valami-
Iyen okbdl az ellenfél egyik lapja hozzad keriil, at kell rakni a te oldalad-
ra. (Vigydzz, nehogy egy kirtyddat a jaték utdn ottfelejtsd a msik jatékos-
ndl! Legegyszertibb, ha a kartyikat mindig ugy rakjatok le, hogy a tulaj-
donosuk felé nézzenek, igy jiték utan egyértelmd lesz, hogy melyik lap
kié volt.)

Az asztalon mindkét oldalon két elkiilonitett hely van a [ények szamd-
ra, az ellenfél oldalihoz kozelebb az Grposzt, és kozvetleniil eldtted a tar-
talék. Ha kijitszol egy lényt, az mindig a tartalékba keriil, ha timadni
akarsz vele, akkor 4t kell raknod az Grposztba.

A LAPOK TiPUSAI

Minden lapnak van tipusa, ez a kirtyin a kép alatt lthato: lehet avatdr,
szorny, kalandozo, épitmény, trgy, helyszin, kovetd, szabalylap, bibdj va-
rizslat, azonnali vardzslat vagy dltalinos vardzslat.

A szornyeket és kalandozokat egyiittesen [ényeknek nevezziik; a bii-
baj, dltalanos és li varazsl pedig egyii 1 vardzslatoknak.

A LAPOK HELYZETEI
Az asztalon a lapok kétféle helyzetben helyezkedhetnek el. A passziv (fek-
tetett) Iény még nem timadhat, a tobbi tipust lap pedig nem fejti ki ha-
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A lapok helye az asztalon.




tasdt, mig az aktiv (dllitott) helyzetben levd lapok a réirtaknak megfeleld-
en haszndlhatok.

AJATEK CELJA ES MENETE

Mindkét jatékos osszellitja a paklijat, megkeveri, majd képpel lefelé ma-
ga elé helyezi a lapjait. A jaték sordn minden jitékos csak a sajdt paklijd-
bl hz.

Kezdetben mindkét jétékos hiz S lapot a sajit paklijinak a tetejérdl,
és ezeket kézbe veszi. Ezutdn meg kell hatdrozni, hogy ki kezd. Ha jatszot-
tak mdr kordbban, a legutdbbi vesztes kezd, egyébként véletlenszeriien
dontik el (pénzfeldobs, kockadobds stb.).

Az épp soron levd jatékos eldszor lapot hiz (kivéve a kezdd jatékos az
1. korében), ezutdn kijatszhat lapokat, timadhat, majd ha befejezte, jon
a misik jatékos.

Mindkét jtékos a jiték elején 20 tn. életponttal (EP) és 0 vardzs-
ponttal (VP) rendelkezik. A VP a lapok nagy részének kijtszasahoz sziik-
séges.

A jaték sordn a jitékosok, a kor legelején folyamatosan VP-ket kap-
nak, az EP-jiik ilyen modon nem valtozik. A jaték célja az, hogy az ellen-
fél EP-jét 0-ra vagy az ald csokkentsd.

Ha barmelyik kor végére egy jatékos EP-je 0 vagy ennél kevesebb, ez
ajitékos vesztett, ellenfele nyert. Ha egy kor végén mindkét jtékos EP-je
0 vagy kevesebb, a jiték eredménye dontetlen. Ezenkiviil barmikor fel le-
het adni a jatszmat, de ezt csak akkor tedd, ha teljesen biztos vagy a ve-
reségben, ugyanis a jaték mindig tartogat meglepetéseket!

El6fordulhat, hogy mindkét jétékosnak elfogy a paklija. Ha ilyen eset-
ben egyik jatékos sem tud tovabbi sebzést okozni, a jatszma dontetlen.




Az EP és a VP jelzésére haszndlhattok papirt és ceruzit, 20-20 pénz-
darabot, liveggyongyot vagy barmi mdst. A lényeg az, hogy mindig mind-
két jitékos tudja mindkettdjiik EP-jét és VP-jét.

Sem az EB sem a VP nem novekedbet 20, ) folé, kivéve, ha ezt
egy lap mdsképpen diktdilja!

Egy kor a kovetkezd fazisokbdl tevidik dssze:
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El6készitd fazis: ekkor kapsz vardzspontot.

Huzas fazis: a jatékos hiz a paklijabol 1 lapot.

F6 fazis: a jitékos kijdtszik a kezébdl az asztalra valahdny kar-
tydt.

Csere fazis: a jatékos Iényeket cserélhet a tartalékja és az or-
posztja kozott.

Hareci fazis: a jitékos timad.

Fo fazis folytatasa: a jitékos kijdtszik a kezébdl az asztalra va-
lahdny kartyit.

Gydgyulasi fazis: ebben a fazisban a jitékosok mar csak mar
csak azonnali vardzslatot és hatdst haszndlhatnak. E fizis vé-
geztével jon a kor vége, amikor minden, a kor folyaman meg-
sebesiilt Iény, és épitmény tjra ,egészséges” lesz.




EGY KARTYA FELEPITESE

1. A kdrtya neve.

2. A kdrtya idézési koltsége. A {:} vardzspontot, a £ szornykompo-
nenseket, a | { épitkezd lényeket, a * zanszilinkot jelent.

3. A kirtya tipusa.

4. Akdrtya altipusa. Erre bizonyos, mds kirtydk hivatkozdsaiban lehet
sziikség.



5. A kdrtya istene. Ez hatdrozza meg, hogy a lap melyik istenhez tar-
tozik, ez osszhangban van a lap szinével is. , Szintelen” lapokndl itt nincs
semmi.

6. Egyéb ikonok. Itt van feltiintetve, hogy egy szornybdl nyerhetd-e ki
szornykomponens (ha igen, van rajta &> ikon); mely tdrgyakat kell 16-
nyeknek adni, ill. mely [ények képesek targyakat haszndlni (@). Az egyéb
itt taldlhato ikonok jelentésérdl a A jaték szovegében fellelhetd egyéb
fogalmak, kifejezések (36. oldal) fejezethdl tjékozodhatsz.

7. Akirtya lefrdsa.

8. Szinesitd szoveg. Ezek nem szabdlyok, nem a lap mikodésére vo-
natkoznak, csak érdekesebbé teszik a kartyat.

9. Lény krtya sebzése.

10. Lény kirtya EP-je ill. épitmény struktdrdlis pontja.

11. Lap ritkasdga és kiegészitd jele. A ritka lapokat arany, a nem gya-
koriakat eziist, a gyakoriakat bronz ikon jeloli.

12. A krtya rajzoloja.

13. Ha itt taldlhatd egy Q& ikon, akkor az a Iény repiil.

Most mar megismerkedtél az alapokkal, de valomnuleg még sok dolog
nem vildgos. Leirunk tehat egy egyszerti példajatck | o
utdn javasoljuk, hogy te is probald ki a jatékot! Egy-két ilyen jatszma utdn
visszatérhetsz a konyvhoz, és folytathatod a bonyolultabb részekkel.

PELDAJATEK

Kati és Baldzs jtszanak. Baldzs papirt és ceruzit haszndl EPi és VPi

Jelilésére, Kati fehér kivekkel jelli az EPjét, viros kovekkel a VPjél.
Megkeverik a paklijukat, Inek, majd pénzfeldobdssal eldontik,

hogy Kati kezd. Mindketten leosztanak maguknak 5 lapot, és a keziikbe

veszik. Most Kati jon, tehdt az & kore tart.
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Kati 1. kore:

A kor elején Kati kap 1 vardzspontot (VP), tehdt kirak maga elé egy
voros kovet. Ez az 1. kor, tehdt lapot nem hiiz. Mivel nincs olyan lap-
Ja, amelyet {i}-ért kirakhatna, jelzi, hogy vége a kirének. Balizs
Jon.

(Kati: £1%, 20 EP | Baldzs: {03, 20 EP)

Baldzs 1. kore:
Baldzs felitja, hogy 1 VPje van, hilz, és jelzi, hogy mebet tovdbb.
(Kati: £1%, 20 EP | Baldzs: {3, 20 EP)

Kati 2. kore:

Ismét Kati kovetkezik. Most mar {2}-1 kap, tehdt osszesen 3 voros ko van
eldtte. Hiiz, most mdr hat lap van a kezében, és maximum {3} koltsé-
gill lapokat rakhat ki. Van a kezében egy Kagg, a mocsdr ura, ez egy
szorny, amelynek kijdtszdsi koltsége pont 2. Levonja a {2}4 (1 ma-
rad), és lerakja maga elé (a tartalékba) Kaggot, aktivan, vagyis dllo
helyzetben. Azért aktivan, mert Kagg specidlis képessége, hogy repiil
(ezt jelzi a két szdrny ikon a szoveg két oldaldn), vagyis aktivan jon
Jjétékba. Mivel Kagg aktiv, eldre tolbatja az tin. 6rposztha (Csere fiizis),
és tamadhat vele. Kati bejelenti, hogy Kagg tdmad. Mivel Baldzs 6r-
posztjdban nincs lény, a tdmaddst Baldzs legfeljebb valamilyen va-
rdzslattal védhetné ki, de ilyenje most nincs. Kagg végrehajtotta a td-
maddst. Mivel a sebzése (SB) 2, igy Baldzs vesztett 2 EPt, még 18 van
neki. Kagg a képessége miatt kap két manajelzot. Kati a masodik f0, fi-
zisdban leveszi a két jelzot, és hilz egy lapot. Ezutdn jelzi, hogy vége a
korének.

(Kati: £1%, 20 £P | Baldzs: 413, 18 EP)




Baldzs 2. kire:
Ismét Baldzs kivetkezik, aki kap {2}-[, most 3 van neki. Egy {i} koltsé-
il lényt, egy Nekromanta csontvdzat hiiz. Rogvest ki is rakja a lartalék-
Jéba, 90 fokkal elforgatva, azaz passzivan. Ez azt jelenti, hogy ez a lény
ebben a kirben még nem cselekedbel. Maradt {2%e, és dtadja a kirt
Katinak.

(Kati: £33, 20 EP | Baldzs: {33, 18 £P)

Kati 3. kore:
Kati most {':3}-1 kap a kor elején. Kagg tovdbbra is az orposztban van,
Baldzs Orposztjaban nincs lény, iigyhogy Kagg ismét tamad, Baldzs is-
mét veszit 2 EP4, mdr csak 16 van neki. Katinak megmaradt a {34,
most nem jitszik ki lapot.

(Kati: £33, 20 BP | Baldzs: 33, 16 EP)

Baldzs 3. kore:

Baldzs kiivetkezi/e.{'é’}-t kap, ezzel osszesen 0t van neki. Aktivizdlja a
Nekromanta csontvdzat, ami azt jelenti, hogy fiiggileges helyzetbe for-
ditja, most mar lebet vele tamadni. Ezutdn biiz. {g}-ért kirakja a tar-
talékba Ferge, a hist aktivan. Fergének 3 a sebzése és 3 az EPje. Mi-
vel Ferge repiil, ezért aktivan keriil jitékba. Ferge kijdtszdsa utdin Ba-
ldzs hiiz egy lapot, mivel ez Ferge képessége. Mivel Ferge aktiv, ezért
rogvest be lebet tolni az Grposztba, amit Baldzs meg is tesz. A Nekro-
manta csontvdz sebzése 3, életpontja 1. Gyenge szorny ugyan, Baldzs
mégis belolja ezt is az érposztha. A Kaggra az van irva, hogy 2 EPje
van, Baldzs korében azonban Kati osszes lénye tin. Védekezés Bonuszt
kap. Ez azt jelenti, hogy a Kaggnak (mivel védekezik) van + 1 SB-je és
+1 EP-je, azaz 3/3-as ilyenkor. Baldzsnak most 10bb vdlaszldsa is
van: tamadhat mindkét lényével Kaggra, vagy tamadhat az egyikkel
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Kraggra és a mdsikkal Katira. Mindkettvel nem tamadhat Katira, hi-
szen Kati Osszes, az Orposzthan levd lényét tamadnia kell valamivel,
6és csak az ezutan szabadon marado szornyekkel probalbatja kozvet-
leniil az ellenfelét megsebezni.

Baldzs bejelenti, hogy a Nekromanta csontvaz tamad Kraggra,
Ferge pedig kozvetleniil Katira. Mivel a Nekromanta csontviz 3-at se-
bez, és a Kraggnak pont 3 EPje van, Kragg elpusztulna. Mivel Kragg
SB-je 3, 0 is megolné az ellenfelél. Ez mind jo lenne, de Kati ekkor be-
Jelenti, hogy kijdtszik egy lllizioszurkalds vardzslatot. Mivel ez a va-
rdzslat azonnali, az ellenfél korében is ki lebet jatszani. A vardzslat
koltsége {ﬁ} igy Katinak nem kell VP-t vonnia, tovibbra is {g}-je van,
majd az llhizioszurkdlds a gyijtobe keriil. Az llhizioszurkdldsnal Kati
16bb lebetdség koziil vdlaszthat. O azt vdlasztia, hgy sebez egyet egy
lénybe, és a Nekromanta csontvdzat jeloli meg célpontként. A Nekro-
manta csontvdz EPje 1, igy a gyifjtébe keriil, mielott még megolbetné
Kraggot. Mivel a Nekromanta csontvdz a gyiijtobe keriill, Kati felir ma-
ganak egy szornykomponenst, amit késébb majd felbaszndlbat olyan
lapra, vagy képességre, aminek a koltsége szornykomponens. Kragg
igy életben maradt, de Ferge, a hos sebez harmat Katin (mivel az Ilii-
zioszurkdlds a tamadok kijelolése utdn keriilt kijdtszdsrai, igy a Nek-
romanta csontvdznak nem kell tij célpontot, azaz Kraggot kivdlaszta-
nia).

(Kati: §3%, 17 EP | Balizs: {3%, 16 £P)

Vajon mi torténik majd a késobbi korokben? Ezt szerencsére sosem le-
het eldre tudni. Ez a példajdték is mutatja, hogy a HKK-ban barmi megtor-
ténhet. Ugyes jatékkal, a lapok j6 haszndlataval, na meg persze egy kis sze-
rencsével birmikor megfordithatjuk a jaték allasat!



AJATEK SZABALYAI — RESZLETESEBBEN

R(,mcl|uk, slkcrult mcgerlun a példajatékot, és az eddigiek alapjan esetleg
egy-két probajatékot lej i. A tovibbiakban a jatékkal kapcsolatos sza-
bilyokat, fogalmakat részletesebben ismertetjiik, leirjuk, hogy pontosan
mit is lehet csindlni a kor kiilonboz6 fazisaiban.

A LAPOK KIJATSZASA, AKTIV £S PASSZIV LAPOK, IDEZESI KOLT-
SEG

Egy lap kijatszasanak nevezziik azt, amikor a lapot a keziinkbdl az asztalra
helyezziik. A lapok dltaldban képpel felfelé, llitva azaz aktivan keriilnek ki-
jatszasra, kivéve azokat a lényeket és épitményeket, amelyeken nincs ,re-
piilés ikon”, ezek oldalt forditva, azaz passzivan keriilnek az asztalra. Van-
nak lapok, amelyek haszndlata Gn. passzivizdlast igényel, ezt a (P! szimbé-
lummal jeloljiik. Ez azt jelenti, hogy egy aktiv lapot elforditunk, azaz passzi-
lapot nem lehet passzivizdlni. Passziv Iény nem lehet az r-
posztban, és drposztban 1év6 lényt nem lahat passzivizalni.

Minden kirtydnak van egy an. idézési koltsége, ez egy vagy tobb szim
a lap bal felsd sarkaban. Ezt a koltséget kell kifizetned ahhoz, hogy a kar-
tydt ki tudd jatszani. A {:} vardzspontot (VP), a &/° szornykomponenst,
az{ ] épitét jelent. A szines 45 a zanszilank: ez fizetheted VP-vel, szorny-
komponenssel, épitdvel, vagy akar jatékban levé permanensed felldoza-
sdval is.

Vardzspontot minden kordd elején kapsz. Ha egy kartyat kijatszol, a va-
razspontod annyival fogy, amennyi a kirtya koltsége. Csak olyan kartyat
jatszhatsz ki, amihez van elegend VP-d.

Ha a koltségnél egy {i’}-et vagy %-et latsz, az azt jelenti, hogy el kell
olvasnod a kartya leirdsit, s abbdl fog kideriilni a koltség.




Az[ -t nem vardzsponttal fizeted, hanem a megadott szamd, akty, tar-
az ellenfél lényeinek megolésével szerezheted meg.

Van még egy fajta idézési koltség, ez a nekron, jele (). Minden egyes
nekron kifizetéséhez a paklid tetejérdl félre kell raknod 4 lapot a ,.Semmi-
be”, ahonnét a lapokat mdr nem tudod visszavenni.

EGY KOR FAZISAI

1. Elokeészitd Fazis

* Az elokészitd fazis legelsd szakasza a vardzspont regenerdcio. Az elsd
korében 1, a masodik korében 2, a harmadik korében 3, a negyedik koré-
ben 4, az 6todik é minden tovibbi kérében 5 vardzspontot kap a jitékos.
Ezen kiviil a jatékos minden mésodik tartalékjaban 1évé Iénye utan kap +1
vardzspontot, fiiggetlenill attdl, hogy a lények aktivak vagy passzivak. Az igy
kapott plusz vardzspont a vardzspont regeneracid részét képezi, és nem mi-
ndsiil forrdsnak.

Példa: Katinak a negyedik kire kivetkezik, és az eloz6 harom kor-
ben sikeriilt mdr harom lényt jitékba hoznia, amelyek most a tartalék-
ban vannak. Tehdt az elokészitd fizis elején Kati kap 4+1 VP4,

* Az elokészito fazis masodik szakaszaban zajlanak le mind: hata-
sok, amelyek az elokészitd fazisban torténnek. Ilyen pl. a mérgezés, ill. bi-
zonyos biibdj varzslatok miikodtetése. Ezen beliil a sorrendet az a jtékos
hatdrozza meg, akinek a kore éppen tart. Figyelem! Az eldkészitd fazisban
csakis olyan aktivaldst igényld képességet lehet haszndlni, amelyen kiilon
fel van tiintetve, hogy az elokészitd fazisban is haszndlhato, de az dllandé és
automatikusan mitkodd képességek az elokészitd fazisban is mikodnek.
Lapokat ebben a fazisban nem jatszhatsz ki, azonnali vardzslatokat sem. Az




eldkészitd fazis ezen szakaszdban gytijtobe keriilt [ényekbdl semelyik jaté-
kos nem nyerhet ki szornykomponenst.

* Az elokészitd fazis harmadik szakaszaban az aktiv jdtékos minden
passziv lapja (passzivnak szdmitanak a 90 fokkal elforditott lapok) aktiv (4l-
16 helyzetbe) helyzetbe fordul (azaz aktivizalodik).

* Az elokészitd fazis negyedik szakaszdban az aktiv jtékos a tartalékji-
ban 1év6 aktiv szornyei koziil barmennyit feldldozhat szornykomponensért.
A feldldozott szérny azonnal a gytijtébe keriil, és a jdtékos felirhat annyi
szornykomponenst, amennyi o/ ikon ldthatd a feldldozott szorny kartydjan
a kép alatt. Csak olyan szorny dldozhatd igy, amelybdl nyerhetd ki szorny-
komponens.

2. Huizdsi fazis

Hacsak valamilyen kdrtya hatdsa mast nem diktdl, egy lapot kell hizni a
paklibél, ez kbtelezd. Ha egy jatékosnak mar elfogyott a paklija, akkor nem
hiz. A hizas fazisban nem lehet lapot kijatszani, és ekkor csak olyan ké-
pességek mikadtethetok, amelyek leirasa kifejezetten megengedi ezt, vagy
kifejezetten erre utasit.

3. és 6. Fo fazis

Ilyenkor az a jitékos, akinek a kore tart, barmilyen Kartyat kijatszhat. Ha
nem akar, nem jatszik ki egyet sem, felsd hatdrt csak a lapok idézési kolt-
sége és a jtékos vardzspontjainak szima jelent. Ové az els6 cselekvés joga,
de minden cselekvése utdn az ellenfélnek joga van azonnali varzslatokat
vagy hatdsokat haszndlni, ha akar.

4. Csere fazis

A csere fizis akkor kovetkezik, ha mar egyik jatékos sem akar a f6 fzisban
cselekedni. (Ha el akarod kezdeni a csere fazist, eldtte kérdezd meg az el-
lenfelet, hogy mehet-e, vagy még folytatni akarja a f fazist.)
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A csere fazisban nem lehet lapot kijdtszani, és kizrolag azok a képes-
ségek miikodnek illetve miikodtethetok ebben a fizisban, amelyek szovege
ezt kifej 1 dni, vagy kifej 1 erre utasit.

Atartalékod és az Grposztod kozott ilyenkor (és csak ekkor) tetszés sze-
rint cserélgetheted a Iényeidet. Ekozben egyik jatékos sem jatszhat ki Gj la-
pokat. A csere fizis végét be kell jelentened. Az Grposztban levd ényeid fog-
nak harcolni az ellenfél Iényeivel; 6k azok, akik az ellenfél EP—ieinek csok-
kentésében a dontd részt villaljik; és 6k fognak téged védeni az ellenfé] ko-
rében az 6 timaddstol. Az Grposztban levs Iényeid soha, semmilyen mé-
don nem passzivizdlodhatnak.

Atartalékban levik épitkezhetnek (Idsd az épitményeknél), segithetnek
a vardzspont-gytjtésben a kovetkezd korod elején, és haszndlhatjik azon
képességeiket, melyeket a (B ikon jelol képességeiket.

Ha valamely kartya mdst nem diktdl, az 6rposztodban egyszerre maxi-
mum 3 Iény lehet. Ez az Grposzt ,mérete”. A tartalékban birmennyi Iényed
lehet.




ORrPOSZT

TARTALEK

Lény mozgatdsa a csere fizisban.

5. Hareci fazis

A csere fizis utin még mindkét jatékos haszndlhat azonnali vardzslatokat
és hatdsokat, ezutdn kezdGdik a harci fazis. Ekkor timadhatod meg ellen-
feled Iényeit, épitményeit és magdt az ellenséges jatékost. Részletesebb le-
irdsdt 1d. késdbb.
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7. Gyogyuldsi fazis

A gyogyuldsi fazis akkor kovetkezik, ha mdr egyik jatékos sem akar a f6 fi-
zisban cselekedni. (Ha el akarod kezdeni a gyogyuldsi fazist, eltte kérdezd
meg az ellenfelet, hogy mehet-e, vagy még folytatni akarja a f6 fazist.)

A gy6gyuldsi fizisban te is és az ellenfeled is csak azonnali vardzslato-
kat és hatdsokat haszndlhattok, de azokat tetszdleges mennyiségben, fel-
véltva. Ha mdr egyikdtok sem akar cselekedni, akkor az a gyogyuldsi fazis
vége, és jon a korod vége, amit hirom részre bontunk.

* El6szor jonnek azok a kor végén létrejovs hatdsok, amik aktivaldst igé-
nyelnek. Ezekre mdr nem lehet semmilyen médon reagdlni, és ezek
kozben/utdn nem lehet semmit kijdtszani, vagy barmi mdst haszndlni.

* Ezutdn jonnek a kor végén létrejova automatikus hatdsok.

* Ezutdn jon a kor val6di vége, amikor felgyogyulnak a lények és épitmé-
nyek, és véget ér a kor, kovetkezik az ellenfél. A kor végének elejére rak-
nak benniinket a , kor véget ér” hatdsok is, tehdt ezek utin minden kor
végi dolog megtorténik.

Ajaték sordn kijatszott [ények a tartalékba keriilnek. Ha nincs rajtuk QJ
ikon, akkor fektetve, azaz passzivan. A passziv [ények nem mehetnek be az
drposztba, 1gy a harcban sem vesznek részt, és nem haszndlhatnak semmi-

N on) képességet (de természetesen lehet ra-
juk varusolm) Ezek a lények majd a kovetkezd korod elején aktivizdlod-
nak, s akkor kezdhetik el igazi miikodéstiket. Csak aktiv Iények képesek pl.
épitkezésre (ldsd az épitményeknél). Minden Iénynek van sebzése (SB) és
életpontja (EP). Az SB a lény kirtydk bal als sarkdban, az EP a jobb alsé
sarkukban lithatd.
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A Sebzés adja meg, mennyi EP-t tud sebezni ellenséges lényen, épitmé-
nyen vagy jitékoson, az EP pedig, hogy mennyi sebzést bir elviselni. Az a
Iény, amelynek EP-je 0-ra vagy az ald csokken, meghal (de eldtte még lehet
gybgyitani). Az SB-t és EP-t a Iényekre rakott lapokon kiviil még az tn. vé-
dekezés bonusz szabdlya mddosithatja. Ez azt jelenti, hogy a te korodben
minden mds jatékos dsszes lényének van +1 SB-je és +1 EP-e.

A legtobb 1énybdl kinyerhetd tn. szornykomponens (egy vagy tobb). A
kdrtya kizépsd részén lithaté & ikonok mutatjik meg, hogy hany szorny-
komponenst lehet a Iénybdl kinyerni. Ha az ellenfélnek egy Iénye elpusztul
(az asztalrdl a gy(jtdbe keriil), s ez nem az elokészitd fazisban tortént, ak-
kor kapsz annyi szornykomponens jelzGt, amennyi a lényre van irva. A
szornykomponensek szdmoldsara haszndlhatsz pénzdarabot, tiveggyon-
gyot, koveket, vagy barmilyen egyéb jelz6t. Ha a 1ény az eldkészitd fizisban
pusztul el, egyik jatékos sem kapja meg a szornykomponens jelzoket (kivé-
ve persze; ha valaki direkt dldozta fel egy sajat szornyét szornykomponen-
sért).

Ha te pusztitod el a sajit Iényedet, akkor is az ellenfél kapja a szorny-
komponenst, kivéve, ha a Iényt egy vardzslat vagy hatds koltségének ill. hat-
rdnydnak dldoztad, ez esetben senki nem kap szornykomponenst.

A jatékos az elokészitd fazis végén feldldozhat a sajit, tartalékban lev,
aktiv szornyei koziil akdrhdnyat, de csak olyat, amibdl kinyerhetd szorny-
komponens. Ezekért is hasonld jelzoket kap. Az igy feldldozott szornyek a
gylijtdbe keriilnek. Barmikor, amikor szornykomponenst nyersz ki egy
Iénybdl, lemondhatsz ezekrdl teljesen vagy részben. Ezt hangosan be kell
jelentened, tehdt ha elfelejted a szornykomponenseket feljegyezni (ellenfe-
led: ,,Ah, nyilvin lemondtal réla”), akkor nem veszett el azonnal, csak az
aktudlis fazis legvégén.

Alények kozé tartoznak a kalandozok, az avatdrok és a szornyek.

21



Akalandozoknak két jell ége van. Egyrészt, minden kalandozé
haszndlhat tirgyakat, mig a szornyek koziil csak néhdny (az ardnylag em-
berszerdek), masrészt nincs benniik szornykomponens. A targyhaszndlat
képességet a lényeken a @) ikon jeloli.

Az avatarok kiilonleges hatalmii Iények. Tobbnyire erds kirtyak, elo-
nyiik pedig az, hogy nem hatnak rdjuk azok a lapok, amik a szovegiik alap-
jan kalandozokra vagy szornyekre hatnak. A lényre hatd lapok viszont rdjuk
is vonatkoznak.

VARAZSLATOK

A vardzslatoknak hdrom kategéridja van: bibdj, dltaldnos és azonnali.
Fontos megjegyezni, hogy a tobbi tipusti kirtya nem szamit vardzslatnak,
még akkor sem, ha kijdtszdsa vardzspontba keriil (pl. a [ények).

Biibaj varazslatok

A biibdj varazslatokat csak a f§ fazisodban lehet kijitszani, és a kijatszds
utdn a jatékban maradnak, amig valamilyen kiilsd hatds meg nem sziinte-
ti Oket. A biibdj vardzslatok is tobbfélék lehetnek. Ha a lapon ,biibdj lény-
re” felirat van feltiintetve, hatdsa egy dltalad vilasztott Iényre lesz érvényes,
ilyenkor erre a lényre kell tenni a btibdjt. Ha a lény a gytjtobe keriil, vele
egyiitt megy a bibdj is. Hasonl6an a , biibdy tdargyra” egy tirgyra, a ,biibdj
épitmeényre” egy épitményre, a ,biibdj lapra” birmely masik lapra, a , bii-
bdj biibdjra” pedig egy masik, mdr jatékban levd btibdjra hatd biibdj va-
rizslat. Ha a lapra egyszerten csak ,btibdj” van irva, akkor az asztalra kell
helyezni kijatszaskor; ilyenkor a lap leirdsabdl deriil ki, pontosan kire hat
(altalaban lapok egy bizonyos csoportjira). Ha egy ilyen , biibdjt” bepasszi-
vizdlnak, nem fejti ki hatdsdt, amig passziv. Fontos megjegyezni, hogy a lap-
ra tett biibdjokat egyaltalin nem lehet passzivizalni, csakis az 6nall6 btiba-
jokat.
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Altaldnos vardzslatok
Az dltaldnos vardzslatok hatdsa azonnal megtorténik, ezutdn a kirtyat el kell
dobni, az soha nem keriil az asztalra. Altaldnos vardzslatot csak a sajat f6
fazisodban jtszhatsz ki.

Azonnali vardzslatok

Az azonnali varazslatok annyiban kiilonboznek az altaldnos varazslatoktol,
hogy ezeket az ellenfél {6 fazisaban és barmely harci ill. gyogyulasi fazisban
is ki lehet jatszani, eltérGen az Gsszes tobbi tipusi kartyatol. Egy adott fazi-
son beliil mindig az aktiv jdtékosnak van joga eldszor cselekedni. Ezutdn,
vagy ha passzolt, johet az ellenfél egy azonnali vardzslattal vagy hatdssal.

Az azonnali vardzslatokon beliil vannak in. azonnali reakciok. Ha vala-
ki kijatszik egy lapot vagy hatdst, a jatékosoknak lehetGsége van erre azon-
nali reakciokkal reagdlni. Az azonnali reakciok altaliban megakadalyozzdk
egy lap létrejottét, ritkabb esetben modositjak a hatdsat. Ha kijdtszik valaki
egy lapot, mindig meg kell virni, hogy valaki akar-e rd reagdlni. A reakciok
sorrendben visszafelé jonnek Iétre.

Példa. Kati kijétszik egy Plazmacsovdt. Baldzs egy Nullifikdldssal re-
agdl erre. Kati a Nullifikdldsra reagdl egy A hatalom torzuldsdval. Nincs
10bb reakcid, tehdt visszafelé létrejonnek a lapok. A hatalom torzuldsa
megakaddlyozza a Nullifikdlds létrejottét, igy a Plazmacsova is sikere-
sen létrejon.

Ha egy vardzslat vagy hatds eredményeképp egy lény kikeriilne a jaték-
bol, és mar nem reagdl senki, a lap hatdsa azonnal létrejon, a [ény képes-
ségét mar nem lehet haszndlni. Ha viszont egy lény csak sebzést szenved el,
akkor lehetdség van un. életmentd hatdsok haszndlatira. Minden forris,
ami megnoveli a [ény életpontjt, akdr kozvetve is, életmentd hatdsnak mi-
ndsiil.
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EPITMENYEK

Az épitmények kijdtszdsa dltaldban épitGbe vagy zanszilinkba keriil. Az épi-
t6 azt jelenti, hogy tartalékban levd, aktiv Iényedet kell passzivizalnod
(annyit, ahdnyat az {{-ban litsz). A zanszildnkot fizetheted vardzsponttal,
szornykomponenssel, épitéssel vagy akir egy jatékban levd permanensed
feldldozdsaval is. A lényeket épitkezés kozben nem lehet elpusztitani, és igy
az épitkezést megakadalyozni, mivel az épités azonnal lezajlik. Az épitmé-
nyek kijdtszdskor passzivan, azaz fektetve jonnek jatékba (kivéve, ha az
épitményen lathat6 a M ikon), majd a gazddjuk kovetkez§ eldkészil
zisdban vilnak aktiwd. A passziv épitmény nem fejt ki semmilyen hatdst,
de nem is rombolhatd le lények dltal. (Azonban az épitményekre hat6 va-
rizslatok hatnak rd.)

Az épitményeket lerombolni a kbvetkezoképpen lehet: Ha valaki timad
az Grposzthol, és a timaddsat nem védik ki (azaz ,atiit az Grposzton”), ak-
kor a timadok kijelolésekor donthet gy, hogy az ellenfél kizvetlen meg-
sebzése helyett annak egy épitményét rombolja. Ahhoz, hogy az épitmény
megsemmisiiljon, a timaddknak egyetlen kor alatt az épitményt teljesen el
kell pusztitaniuk. Ez azt jelenti, hogy legaldbb annyit kell dsszesen sebezni-
ik, amennyi az épitmény strukturdlis pontja (SP). Az épitmény SP-je a kar-
tya jobb alsé sarkdban ldthatd szim. Ha egy lény gazddja tigy dontétt, hogy
a lény az épitményt timadja, akkor teljes sebzését az épitményre hasznal-
ja, vagyis nem okozhat pl. 3 struktardlis pont sebzést az épitménynek, és
egyet az ellenfélnek. Az épitmény a lények direkt sebzd képes-
ségiiket (lehelet, elektromos kisiilés, stb.) is haszndlhatjdk, hacsak nincs
kiilon leirva, hogy ez a sebzés csak rposztban levé lényre miikodik. Egy
épitményt barmennyi lény timadhat egyszerre, ha sikeriilt atiitniiik az 6r-
poszton. A lerombolt épitmény a gytjtébe keriil. A nem teljesen lerombolt
épitmények — a lényekhez hasonloan — a kor végén elvesztik sériiléseiket.
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TARGYAK

A térgyak kijdtszdsa dltaldban szornykomponensbe vagy zanszilinkba ke-
riil. A targyaknak két csoportja van, a lényre tett targy (ezen a @) ikon sze-
repel), és az asztalra tett targy (ezeken nincs @ ikon). Az asztalra tett tar-
gyak a bibdjhoz hasonléan mikodnek, kirakjuk dket aktivan az asztalra. A
Iényre tett targyakat ) ikonnal rendelkezs lényre kell tenni, és hatdsukat
a lényre fejtik ki.

A tdrgyak — az épitményektdl eltérden — aktivan keriilnek az asztalra,
tehdt a képességeik egybdl mikodnek. Ha azonban valamilyen médon
passzivizdljak a targyat, passziv targy nem fejti ki hatdsdt (képességei nem
miikodnek, hasonléan az épitményekhez és biibdjokhoz, de ellentétben a
lényekkel). Lényre rakott tirgyat nem lehet passzivizdlni. Ha egy @) képes-
séggel rendelkezd 1ény a harc fazisban megol egy masik lényt amin ratett
targy van, gazddja ha akarja, atrakhatja a Iényére a targyat (ha nem akarja,
az eredeti lénnyel egyiitt a gyijtobe keriil).

HELYSZINEK

A helyszinek egy kiilonleges laptipus, melyek — a targyakhoz hasonléan —
aktivan keriilnek jatékba. Egy idben csak egy helyszin lehet jatékban. Ha
valaki egy uj helyszint jatszik ki, az el6z6 a gy(ijtdbe keriil. A helyszinek ji-
tékba hozatala a kapesolodo hatdsok szempontjabdl nem szamit lapkijat-
szasnak, nem lehet rajuk reagalni, és az idézési koltségiiket sem lehet mo-
dositani. A helyszinek idézési koltségében szerepld szornykomponens kifi-
zethet6 2 EP feldldozdsaval is. A helyszinek a forrdsok és kapesolddo hatd-
sok szempontjabol nem szamitanak jatékban 1év6 lapoknak. A helyszinek-
re csak azok a forrdsok hatnak, amelyekre ez kiilon rd van irva. Semmilyen
modon nem lehet Gket feldldozni, passzivizdlni, képességiiket kikapcsolni
illetve Gket az asztalrdl visszakeverni, vagy onnan kézbe visszavenni, még
koltségként sem. A helyszinek nem cserélhetnek gazdat. A helyszinek akti-
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vildst kivin képességeire nem lehet reagdlni, és ezeket nem lehet dragita-
ni sem. Bdrmely jitékos az elokészitd fizisa misodik szakaszdban, 2 VP
ardn, a hizds fazisban hazott lap felhtizdsa helyett, kikereshet egy helyszint
a paklijabol.

SZABALYLAPOK ES KOVETOK
Ezeknek a lapoknak narancssirga kerete van. Nem tartoznak a pakliba,
csak az asztalon lehetnek, nem lehetnek kézben, pakliban vagy gyiijtében.
Ha hasznalsz szablylapot vagy kovet6t, akkor a jaték elején kell az asztalra
kitenned (még a htizds eldtt) a jatéktértdl elkiilonitett helyre, de jol litha-
tozm keppel lefele A lapjaitok felhizdsa utan mindketten felforditjatok az
lapotokat/kovetdtoket. Szabalylapra csak és kizarlag ma-
sik szabalylap hathat, kovetre pedig egy ma51k kovetd vagy szabdlylap,
semmi mds. A szablylapokat és kovetdket ne tekintsétek jatékban levd lap-
nak. Az aktivalast kivino képességeiket nem lehel dragitani, és ezekre nem
lehet reagalni sem. A szablylapok ké gei tobbnyire mindkét jatékosra
hatnak, a kovetdk el6nyos kepessegel csak a haszndldjdra, a hatranyos ké-
pességei csak az ellenfélre. A pakli méretébe a szabilylap és kovetd nem
szamit bele, tehdt enélkiil kell legaldbb 30 lapos (versenyen 50 lapos) pak-
lidnak lenni. Egy pakliban haszndlhatsz egyszerre szabdlylapot és kovett is,
de mindegyikbl csak egyet, ha csak valamelyik lap nem irja masképpen.
Ha haszndlsz ilyet, a jaték kezdetekor eggyel kevesebb lapot hiizol minden
hasznalt szabalylapért és kovetGért.

A hordapancsnokok és epikus kovetdk specidlis kovetok. Nem hi-
zol miattuk kevesebb lapot, a hordaparancsnoknal pont annyit hizol,
amennyi rd van irva. Nem haszndlhatsz mellettik mds kovetdt, sem sza-
balylapot. Ha egy hordaparancsnok médositja az EP-det, a max. EP-det is
médositja. Az epikus kovetonél 18 EP-rdl indulsz, de az elsé 3 , kedvelt lap”
kijitszdsakor megnd az EP-d és max. EP-d is 2-vel.
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HATASOK

Bir ilyen laptipusunk nincsen, érdemes a hatdsokrol irni itt, a kijitszhato
lapok kozott. Az asztalon levd lapoknak lehetnek hatdsai, amelyeket kifejte-
nek a jitékra (ritkbb esetben egyes gytjtdben levs lapoknak, sot, még rit-
kibb esetben, egyes kézben levd lapoknak is lehet hatdsuk). Vannak dllan-
déan miikodd hatdsok (pl. egy biibdj minden lényiinknek ad +1 sebzést),
vannak automatikusan miikadd hatdsok (pl. egy olyan lény, amely sikeres
kijdtszdsa utdn gyogyit 4 EP-0), és aktivildst igényld hatdsok. Az aktivdldst
igényld hatdsok azok, amelyekrdl el kell donteniink, hogy hasznalni akar-
juk-e, vagy sem. Némelyik aktivildst igényld képességnek koltsége is van
(pl. VP elkoltése).

Az aktivildst igényld képességek egy részénél meg van adva, mikor le-
het 6ket haszndlni, masoknal nincs. Amelyeknél nincs megadva, mikor le-
het 6ket haszndlni, azokat barmikor hasznalhatjuk, amikor az azonnali va-
rézslatokat (tehat barmely f6, harci, vagy gy6gyulds fazisban). Ez azért ér-
dekes, mert sokszor az irjuk, hogy ekkor és ekkor azonnali vardzslatokat és
hatdsokat lehet haszndlni. Ertelemszerden, itt ezekre az asztalon (esetleg
gytijtében vagy kézben) levd lapok aktivdldst igénylo képességére gondo-
lunk.

Az aktivildst igényld hatdsok haszndlata ugyanolyan cselekvés, mint
egy lap kijdtszdsa! Tehdt ha pl. ellenfeliink kijdtszik egy lapot, majd mi
haszndlunk egy hatdst, akkor megint ellenfeliinkon van a cselekvés sora.

27



HARC

AHARC FAZISAL:

A csere fazis végeztével kovetkezik a harci fazis, amely az alibbi,
romai szimokkal jelzett részfazisokra bonthatd.

1. A jitékosok felviltva hasznalhatnak azonnali vardzslatokat és hatdso-
Kat.

11. A tamadok kijelolése: A timads jatékos kijeloli, hogy mely lénye
kire timad. Csak az 6rposztban levd Iényekkel lehet timadni. Timadhato
az ellenfél Grposztjanak barmely Iénye ill. épitménye, és maga az ellenfél is,
de az ellenfél vagy egy épitmény csak akkor, ha mdr minden ellenséges, or-
posztban dll6 Iényt timad legalibb egy lényed. fgy, ha ugyanannyi lényed
van az Orposztban, mint ellenfelednek, akkor nem tudod 6t megsebezni
(,/atiitni az Grposzton”), de ha legalabb eggyel t6bb, akkor mdr igen. Nem
vagy koteles minden lénnyel timadni, s6t, akar az dsszes [ényed timadds
nélkiil is ott maradhat az Grposztban védekezni.

Egy ell lényre maximum két lénnyel td Ilyenkor a vé-
dekez6 lény gazddjanak még ebben a fazisban el kell dontenie, melyik td-
madora iit vissza, és kizarolag azt sebezheti.

IIL. A jitékosok felviltva haszndlhatnak azonnali vardzslatokat és hatd-
sokat. Az elsd cselekvés joga mindig azt a jatékost illeti meg, akinek a kore
van.

IV. A harci képességek | dlata: Ezeket a képességeket a 5¢ ikon je-
16li. A jatékosok felvaltva jelolnek ki direkt sebzd képességeket (aki tdmad,
az eldszor) addig, amig barmelyik jatékos is akar ilyet haszndlni. Ezutdn
minden ilyen képesség hatdsa egyszerre torténik meg. Ha a harci képesség
hatdsdra a lény ellenfele sebzddik, akkor direkt sebzd harci képességrdl be-
széliink.

1t
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Egy lény harci képességét csak egy célpontra lehet haszndlni, a ,mara-
dék” sebzést nem haszndlhatod semmi mdsra, igy az ellenfél megsebzésé-
re sem.

V. Ajitékosok haszndlhatnak életmentd hatdsokat azoknak a [ényeknek
a megmentésére, amelyek EP-je 0-ra vagy az al4 csokkent. Az ilyen lények
specidlis képességei ilyenkor nem haszndlhatéak, kivéve amelyik sajat ma-
git gyogyitja. Eletmentd hatds az olyan azonnali vardzslat vagy hatds, amely
alény EP-jét noveli, akdr kozvetetten is. Amely Iények EP-je ezutdn is 0 vagy
kevesebb, a gytijtébe keriilnek. A gytjtbe keriilt [ényekbdl a masik jatékos
megkapja a szornykomponenseket.

Ezutdn még a jatékosok felvaltva haszndlhatnak azonnali vardzslatokat
és hatdsokat.

V1. Utés fazis: A lények a I1. fzisban kijelolt ellenfeliiket sebzik. (Ha
ez mostanra mdr nincs az Grposztban, akkor sem vélaszthatnak Gj célpon-
tot.) Annyival csokken az iités soran mindkettdjiik EP-je, amennyi a mésik
lény sebzése.

FONTOS! A védekezd lényeknek, azaz a te korodben az ellenfél min-
den lényének +1 SB-je és + 1 EP-je van. Ezt védekezés bonusznak nevez-
ziik.

VIL Ua. mint az V. fizis, csak itt a V1. fazis sordn elpusztult Iények ke-
riilnek a gytijtdbe.

ASZTALON MARADO LAPOK SZOVEGE
Az ilyen kirtydkon szerepld szovegeket ot csoportra oszthatjuk: a lap kijat-
szahoz flizott magyardzat, kijatszasi feltétel, hatrany, specidlis képesség és
szinesitd szoveg.

A lap magyardzata amikor valtozo idézési koltségii lap koltségének a ki-
szamoldsdt irjuk le, vagy leirjuk, a lapot milyen pakliban / hogyan lehet
t lni, ill. ha a lapot seml is ki lehet jatszani.

29



Kijatszasi feltételnek nevezziik, ha egy lap jatékba hozatalihoz — akdr a
kezedbdl, akdr a gyijtébol hozod jatékba —, valamilyen feltételnek teljesiil-
nie kell.

A hdtranyokat mindig a ,hdtrany” kulcsszoval jeloljik meg, ezek dlta-
liban szimodra elnytelen tulajdonsigok. A hétranyokat az adott lap sem-
milyen médon nem vesztheti el.

A szinesitd szoveg délt bettivel van szedve, hattértorténetet ad a lapnak,
a jiték szempontjabdl nincs jelentGsége.

Specidlis képességnek nevezziik a kirtya szovegébdl Gsszefoglaldan
mindent, ami nem tartozik a fenti kategdridk egyikébe sem. Lapok speci-
dlis képességei lehetnek dllandoan miikodd képességek (pl. magikus tima-
dis), automatikusan mikodd képességek (amelyek egy bizonyos feltétel
teljesiilésénél jonnek létre, pl. a lap kijdtszdsdndl — ilyen pl. a Q4 ikon-
nal jelolt repiilés), harci képességek (Id. elobb, a harc fizisaindl) és aktivi-
last igényld képességek (nekiink kell donteni a haszndlatdrdl, pl. passzivi-
zalast igénylo képességek).

Példak specilis képességekre.

Allandéan miikodd specidlis képességek:

+ Immunitds tiizre, jégre stb. A lényt az adott timadasi formaval nem
lehet sebezni. Nem is lehet hasznalni rd ilyen forrdst.

+ Immunitds méregre. A lényre semmilyen modon nem lehet méreg-
jelz6t rakni, ha volt rajta, miel6tt az immunitdst megkapta, akkor a jelzok
azonnal leesnek.

+ Lények egy csoportjanak (dltalaban csak a te oldaladon levéknek)
plusz sebzés, vagy életpont addsa.
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+ Migikus védekezés/tamadds. A magikus védekezésii Iényeket a harc
iitési fazisaban csak magikus timadassal bird Iények tudjik megsebezni,
egyéb lények nem okoznak sebzést neki. A magikus timadast ill. védeke-
zést sargdsvords ikon jeloli a szokdsos fehér helyett.

+ Lithatatlansdg/lithatatlansdg latdsa. A lathatatlansdggal rendelkezé
lény akkor is dtiithet az Grposzton, azaz timadhatja magit a mdsik jatékost
vagy annak épitményét, ha még nincs minden, az ellenséges 6rposztban le-
v0 lény timadva. A lathatatlansdgnak semmilyen mds hatdsa nincs. A lat-
hatatlan lénynek ezen képessége nem miikodik, ha az ellenfél Grposztjaban
van olyan lény, aki latja a lithatatlant.

¢ Nem lehet célpontja vardzslatnak, hatdsnak, forrdsnak stb. Az adott
cselekvést erre a lapra nem lehet haszndlni, tehdt a lapot ki sem lehet rd jat-
szani, de azok a cselekvések, amik nem igényelnek célpontot, hatnak ra.

* Varizslatok, hatdsok, forrdsok stb. nem hatnak rd. A megadott cse-
lekvés erre a lapra nem hat, nem is lehet haszndlni rd az ilyen cselekvése-
ket, amennyiben az célpontra hat. Ha nem célpontra hat, akkor lehet hasz-
ndlni, de a lapra nem lesz semmilyen hatdssal.

Automatikusan miikodd specidlis képességek:

* Mérgezés. Ha a Iény megiit egy mdsikat (fiiggetleniil att6l, hogy meg-
sebezte-e vagy sem), akkor a megiitdtt [ényre rakjunk annyi méregjelzdt,
ahdnyas mérgezése van a lénynek. A lény gazddjanak elkészitd fazisiban,
ha egy lényen méregjelzG van, rakjdl rd egy Gjabb méregjelzdt. (Tehdt, ha
t6bb forrasbol kapott mérgezést, akkor is csak egy keriil rd.) Ha ekkor a
méregjelzok szdma egyenld vagy meghaladja a [ény életpontjt, az a gyijto-
be keriil. Ilyenkor szornykomponens nem nyerhetd ki beldle. A mdsik jaté-
kost nem mérgezheted meg. A méregnek semmilyen mds hatdsa nincs, te-
hét nem okoz EP csokkenést, a gazddja elkészitd fizisn kiviil soha nem
kell figyelembe venni Gket, csak ha esetleg mds lap hivatkozik rd.
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* Repiilés 7. A lap aktivan keriil a tartalékba, tehit pl. a Iény a Cse-
re fizisban azonnal az Grposztba tehetd. A repiilésnek ezutdn mds hatdsa
nincs.

 Sikeres kijatszdsa utdn... Sok lény sikeres kijatszdsa utdn automati-
kusan csindl valamit. Gyogyit, gydijtdbe kiild egy lapot stb. Fontos! Bizonyos
lényeken a sikeres kijdtszskor létrejové képesség csak akkor jon létre, ha
akarjuk. Ilyenkor dontést kell hoznunk arrol, hogy a képesség létrejojjon-
e, tehdt ez mdr nem automatikusan mikods képesség, hanem aktivaldst
igényld. Ha egy ilyen haszndlatirol elfeledkeziink, akkor a kivetkezd cselek-
vésiink utin mar nem pétolhatjuk, ellentétben az automatikus képesség-
kel, amely kdtelezden Iétrejon, tehdt a kor végéig mindenképp potolni kell,
ha esetleg elfelejtjiik.

Harci képességek:

Ezeket kizrdlag a harci fazis 4. [épésében lehet haszndlni, és a &¢ ikon je-
[6li. Ilyen lehet a tiizlehelet, savlehelet, elektromos kisiilés stb. A hasznila-
tahoz, ha a szoveg mdst nem ir, annyi VP-t kell kolteni, ahdnyat akarunk le-
helni. PI. a 3-as tiizlehelet azt jelenti, hogy a lénnyel lehelhetiink 0-t, 1-et,
2-t vagy 3-at, és annyi VP-t kell elkolteniink, ahdnyat leheliink. Vannak 1¢é-
nyek, amelyeknél fel van tiintetve, hogy a VP-t helyettesiteni lehet pl. EP 4l-
dozssal. Tlyenkor vilaszthatjuk azt is, hogy a VP-nk helyett az EP-nk csok-
ken.

Vannak olyan harci képességek is, amelyek mast csindlnak. llyenkor az
ikon és az elnevezés utdn le van irva, hogy mit csindl a képesség. Pl. az el-
lenfél 6rposztjaban minden lény sebzGdik harmat, vagy az ellenfele vissza-
keriil a tulajdonosa kezébe. Az ilyen képességeknél csak akkor kell VP-t kol-
teni, ha azt a leirds kiilon jeloli. Részletesebben Id. a Harc fazisainak leird-
sandl.
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AKTIVALAST KIVANO SPECIALIS KEPESSEGEK:

Az aktivildst kivin6 képességek nem miikodnek maguktdl, a [ény gaz-
ddjanak ,aktivilni” kell 6ket, be kell jelentenie, hogy ezt a képességet sze-
retné haszndlni, és ki kell fizetnie a képesség koltségét, ami lehet passzivi-
zdlds, VP feldldozds, vagy més koltség. Ha egy képességet koltség nélkiil le-
het haszndlni, de dontést kell hozni a hasznlatardl, attol az még aktivaldst
igényl6 képesség (gyakorlatilag 0 VP a koltsége). Ha egy képesség leirisa
mdst nem diktdl, barmikor haszndlhatoak, amikor az azonnali vardzslatok
is lehet alkalmazni (Idsd ott). Ilyen képességek:

* Passzivizldst igényl6 képességek. Ilyenkor a képesség leirdsa eldtt
egy (P ikon 4ll, ami azt jelenti, hogy az esetleges mds koltségek mellett a
lényt passzivizdlni kell ahhoz, hogy a képességet haszndlni tudja. Az ilyen
képességeket csak a tartalékbol lehet hasznalni, aktiv Iénnyel.

+ Olyan (S) (sajt korben 1), (ellenfé] korében 1x) vagy
(koronként 1x) ikonnal jelolt képességek, ahol donthetsz a képesség hasz-
ndlatarol, pl. Az inkvizicié kiilddtte, Goblin kutat6).

IDOZITES

A jaték sordn elofordulhat, hogy két jatékos egyszerre akar valamilyen
lapot kijdtszani, vagy valamilyen képességet haszndlni, azaz cselekedni,
esetleg a masik jatékos villimgyorsan az asztalra rak valamilyen lapot mar
akkor, amikor hiizol. Ez azonban nem reflexjaték, a kijatszasnak meghatd-
rozott sorrendje van, amit a tbbi szabdlyhoz hasonloan be kell tartani. Az
a jatékos jogosult eldszor lapot kijatszani, akinek a kore tart, kozvetleniil a
hizds utin. A masik jatékos ebben kizarolag akkor eldzheti meg, ha a kar-
tya kiilon leszogezi, hogy kozvetleniil a hiizds fazis utan kirakhat6. Ha az
elonyszabdlyt az ellenfél nem veszi figyelembe, és kirak egy lapot, mieltt
lehetdséget adna a soron levd jatékosnak, hogy valamit kijdtsszon, a kartyat
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vissza lehet vele vetetni. A tovibbiakban a lapok lerakésa licitszerden folyik:
asoron lev jatékos kirtydjara az ellenfél kijitszhat vilaszképp egy sajat la-
pot, majd megint az aktudlis jatékos jon. Természetesen az egyik jatékos
tobb lapot is lerakhat egymds utdn, ha a mdsik nem akar kozbeavatkozni,
de mindig meg kell adni a lehetséget a reagdldsra. Nem kell minden lap
kirakdsa utdn hangosan megkérdezni, hogy ,Nos, akarsz valamit csindl-
ni?”. Elég, ha a lap kirakdsa utdn vérsz egy kicsit (kozben kérdon nézel a
masikra), és ha nem sz6l kézbe (,Varj!”), kirakod az Gjabb lapot.

Ha az ellenfél ,reagdlisként” egy olyan lapot akar kijdtszani, aminek
semmi koze nincs az dltalunk kijdtszott laphoz, tehdt nem akarja az épp le-
16tt Iényét megmenteni, és nem akar azonnali reakci6 lapot kihozni, mi vi-
szont szeretnénk ilyen lapot kijdtszani, mintegy a sajdt lapunkra reagdlva,
nekiink van elsébbségiink (ez az egyik kivétel a ,hol az egyik jitékos jon,
hol a mésik” a szabily al6l).

Még néhany szt megérdemelnek a reakciok, mint pl. a Prevenci.
Ezek lehetne ,reakei6” altipust azonnali vardzslatok, semlegesitéssel bir
asztalon maradé lapok, vagy lapok reakcié képességei. Reakciot csak koz-
vetleniil egy megadott cselekvésre lehet haszndlni, mieldtt az a cselekvés
Iétrejott volna. A reakci6 a cselekvést megakadalyozhatja vagy médositt
ja. Egy lapra akdr tobb reakcid is kijdtszhato, ot egy reakciora is lehet re-
agdlni. Ha egy cselekvésre mdr senki sem akar reagilni, a reakciok létre-
jonnek, forditott sorrendben, akdr megaddlyozva egymdst vagy az eredeti
cselekvést.

Ha a soron levd jdtékos a csere fazist el akarja kezdeni, ezt be kell je-
lentenie, és a mdsik jatékos ekkor is jatszhat ki lapot, akkor is, ha az aktu-
dlis jatékos még semmit nem rakott ki.

Példa: Miklos biiz, majd kozli, hogy rogton a csere fizissal akarja
Jolytatni, azaz rogton be akarja tolni a lényét az Giposztha. Erika azt
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mondja: ,Virj!” és kijtszik eqy Megsemmisitd csapdst. Miklos 1igy dont,
hogy ez esetben mégsem kezdi még a cserét, (nem is lenne mit), hanem
kirak egy repiild lényt, egy Yeti remetét. Mivel Erika bolint, most mdr me-
het a csere fiizis, és a Yeti remete bekeriil Miklds Grposztjaba.

Vannak lapok, amelyek specidlis képességekkel birnak, és barmikor le-
het 6ket haszndlni. Ezeket iddzités szempontjabdl ugyantigy kell tekinteni,
mint az azonnali vardzslatokat, vagyis ha valaki egy ilyet haszndl, utina
mindig meg kell adni a lehetdséget a mdsik jatékosnak, hogy egy specidlis
képességgel vagy kirtya kijatszdsaval reagdljon.

Példa: Miklosnak nincs szornykomponense, igy haszndlja a Goblin
kutato elsé képességeét. Az igy kapott szornykomp | gyogyulni sze-
refne a Gohlm kulata mdsodik képességének segitségével, ban elt-
te még lehetoseget kell adma l:rzkanak a reagah/zsm aki egy azonnali
vardzslattal, a ipdssal reagdl, ami a gyiijtobe kiildi a
Goblin kutatot meg miel6tt Miklos haszndlnd a képességet.

A hzrci ffizis el(”)lt és a lémadék ki]’el&ilése utr’m is lehet azonmli varazs-
szer van, a soron levo ]ztekos kezd, és addlg |atszanak ki llyen lapokat/hasz-
ndlnak képességeket, amig barki akar ilyet haszndlni. Ha nem akarsz cse-
re fazist vagy harci fazist, ezt is hangosan be kell jelentened: ezek a fazisok
ilyenkor is lezajlanak, csak nem torténik benniitk semmi. Ez azért fontos,
mert vannak vardzslatok, amelyeket pl. csak a csere fazis elGtt vagy utdn le-
het kijdtszani. Fontos: a csere és a harci fizis kozott nem lehet bibdj vagy
altaldnos varazslatot kijatszani!

Amikor egy jatékos befejezi a korét, ezt hangosan be kell jelentenie.
El6fordulhat, hogy ellenfele egy lapot eddig a pillanatig tartogatott, ilyenkor
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mondhatja, hogy ,Virj”, és kijatszhatja. Természetesen a soron levd jtékos
erre reagdlhat, és addig jdtszhatnak ki lapokat, amig akarnak, és ezutdn a
kor mér valoban véget ér (Iasd gyogyuldsi fazis, 20. 0.).

Ne felejtsd el, hogy semmilyen vardzslat vagy specidlis képesség nem
haszndlhat6 a hizds fazis elott!

A KARTYAK SZOVEGEBEN FELLELHETO EGYEB FOGALMAK, KIFE-
JEZESEK

B Anti-blokkolds

Ha egy lapnak Anti-blokkolds: X képessége van, ez azt jelenti, hogy a kézbdl
torténd sikeres kijatszasakor a kijatszdjanak a maximalis vardzspontja X-
szel megnd.

B Anti-magia

Ha egy lapra irva azt ltod: Anti-mdgia: X, ez a kovetkezdket jelenti: eldszor
is a lapra nem lehet semmilyen reakci6 varazslattal reagdlni (semlegesités-
sel, hatdssal lehet). Ezenkiviil, amikor a lapot sikeresen kijatszottad, min-
den jatékosnak el kell dobnia X darab dltala vilasztott vardzslatot. Neked
ezeket 2 Semmibe kell dobnod, a tobbi jétékosnak a gyiijtébe. A Semmi fo-
galmdt Id. kicsit lejjebb. Ha valakinek kevesebb, mint X darab vardzslat van
a kezében (vagy egyltalan nincs), akkor csak annyi vardzslatot dob el,
amennyi van neki, de ilyenkor meg kell mutatnia a kezében levé lapokat.

M Aramlds

Ajatékos a sajat korében, a 2. korétol kezdve, sajdt 6 fazisaban, koronként
egyszer, 1 VP-ért visszakeverhet a kezébdl a pakliba egy Aramldssal rendel-
kezd lapot, ekkor létrejon az Aramlds: utdn leirt hatds. Az dramlis egy kéz-
ben levé lap hatdsa. A Kincshez hasonloan cselekvésnek szamit, de nem
szamit lapkijatszasnak.
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W Atiit az Grposzton

Akkor mondjuk egy Iényrdl, hogy dtiit az Grposzton, ha az ellenséges jaté-
kost, vagy annak valamilyen épitményét timadja; fiiggetleniil attol, hogy
mekkora (esetleg 0) sebzést okoz.

M Blokkolds

Ha sikeresen kijdtszottdl a kezedbdl egy Blokkolds X-szel rendelkezd lapot,
akkor az ellenfeled max. lehetséges VP-je X-szel csokken (természetesen 0
ald nem csokkenhet.) Kizdrdlag kézbdl kijtszaskor jon létre, de a lap idé-
zési koltsége lehet 0. A blokkolds asztalon marado lapok esetében kijatszds-
kori automatikus képesség, azonnali vagy dltaldnos vardzslatok esetében
pedig a vardzslat egyik hatdsa. A blokkolds a passzivan jitékba keril§ asz-
talon maradé nem-lény lapok esetében is Iétrejon, és Iétrejon akkor is, ha
a lap kijitszdskori képességei barmely oknl fogva nem jonnek létre. A la-
pok blokkolds képességét a mésol6 lapok nem mdsoljdk.

B Célpont

Vannak lapok, amelyek célpont kijelolését kivinjik meg. Ilyenkor a lap ki-
jatszojanak valasztania kell egy vagy tobb megfeleld tipusi célpontot. Ha
nincs megfeleld célpont, a lapot ki sem lehet jtszani! Az osszes, ,blibdj
[valamire]” tipusii lapndl [valamire| tipust célpont sziikséges. Passziv és
tartalékban levé lapok is lehetnek célpontok. Ha egy lap. max. X célpontot
igényel, akkor X-nek legaldbb egynek kell lennie, igy az ilyen lap nem jatsz-
hato ki célpont nélkiil. Az olyan lapokat, melyek nem igényelnek célpontot
(pl. Elzdras) barmikor ki lehet jtszani, akkor is, ha nincs megadott tipust
lap a jatékban.

M Csdbitds

Ha egy lapon az szerepel, hogy , Csabitds: X, akkor a lap kijdtszdsakor, ha
akarod, egy max. X koltségti célpont Iény a tartalékodba keriil, mostantol te
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vagy a gazddja. Az esetleges rarakott lapok gazddja nem véltozik. Ha a csd-
bitds egy lény képessége, és a kijatszasakor a csdbitisnak nem valasztottal

célpontot, tegyél a [ényre kijdtszdsa utdn egy +1/+ 1-es erGjelz6t.

B Dermesztésjelzd

Amig egy lapon dermesztésjelz van, a lap semmilyen specidlis kepessege
nem mikodik, de a lények tudnak iitni (bdr nem miikodik mérgezésiik,
mégikus tamaddsuk és a harci képességiik sem). Minden eldkészitd fazi-
sodban vegyél le a lényrdl egy dermesztésjelzot.

M Dobat forrds

Olyan forrds, ami legalabb egy lapot akarna dobatni egy jatékos kezébdl
(fiiggetleniil attdl, hogy van-e a jitékos kezében lap, vagy csak egy bizonyos
tulajdonsaggal bird lapot dobatna, ami esetleg nincs is a jatékos kezében).

| | Ellopod ellophatsz

Ha ilyen képességet I dlsz, akkor célpont perns k te leszel a gaz-
dja, ha lény volt, a tartalékodba keriil. Aktiv lap aktivan, passziv lap passzi-
van keriil dt. Sajdt lapodra is haszndlhatod, ekkor nem torténik semmi,
azon kiviil, hogy ha az 6rposztodban levs Iény volt, akkor a tartalékodba ke-
rill.

W flet

Ha egy lapon ezt olvasod: Elet X: ez azt jelenti, hogy a lapnak ennyi ,élete
van”. Azaz, amikor ezt a lapot az idézési koltség kifizetésével a kezedbdl ki-
jatszod, rakj ra X életjelz6t. Ezeknek az életjelzoknek a szimdt mas forra-
sok nem madosithatjak (kivéve, ha egy lapra ez kiilon rd van irva). Ahdny-
szor ez a lap kikeriilne a jatékbol vagy gazdit cserélne, és még van rajta élet-
jelzd, akkor vegyél le rola egy életjelzdt, és a lappal nem torténik semmi, ki-
véve, hogy ha a gytijtdbe keriilés EP vesztéstdl torténne, akkor max. EP-re
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gyogyul; ha valamilyen jelzGknek kdszonhetGen (pl. méreg), keriilne a
gylijtdbe, akkor vedd le rola ezeket a jelzGket is egyittal. De ha pl. a lény
egyszerre halna meg méregtdl és csokkentenék jelzok az EP-jét nulldra, ak-
kor ez 2 életébe keriil. A jelz6k megmentenek a kényszeritett ldozdstol is,
de ha a lapot idézési koltség vagy lap hatranya miatt kell feldldoznod, akkor
nem mentik meg, és tovabbra is feldldozhatsz egy szornyet komponensért.
Egyetlen mdsik eset van, amikor az életjelz6k nem segitenek: ha egy lényt
harci képességgel vagy a harc ités fizisdban 6lnek meg, akkor az életjelzdk
nem védik meg. Az életjelzk az eldkészitd fazisban is mikodnek.

| figholt &
Az él6holtakat az &3 ikon jeloli. Nincs semmilyen specidlis szably réjuk,
csak néhany lap hivatkozik az él6holtakra.

W P feldldozdsa

Bizonyos hatisok feltétele, hogy egy vagy tibb EP-nket feldldozzuk. Nem 4l-
dozhatunk életpontot tigy, hogy az életpontunk az dldozastol 0 ald csokken-
ne. Ez nem szamit sebzGdésnek, tehdt sebz6dést megakaddlyozé hatdssal
nem kiiszobolhetd ki. Persze gyogyito lapokkal az igy elveszetett EP tovibb-
ra is visszanyerhetd.

M Feldldozds

Vannak lapok, amelyek kijdtszisanak, vagy } ége haszndlatanak felté-
tele, hogy egy lapot fel kell dldoznunk. llyenkor ezt a lapot a gyiijtobe kell
dobni akkor is, ha a vardzslat létrejottét megakadalyozzak, és semmilyen
modon nem lehet megmenteni. Az igy feldldozott lényért senki nem kap
szornykomponenst. Ha az adott lap nem keriilhet a gy(ijtébe, akkor ezt a
lapot nem dldozhatjuk fel.
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W Fém
A Fém ikon a fémbél késziilt targyakat jeloli. Kiilon képességiik nincs, csak
egyes lapok hivatkozhatnak rd.

M Forras
Avardzslatokat és hatdsokat osszefoglaloan forrasnak hivjuk.

W HAl6 7

Ha egy lapon a m ikont ldtod, akkor az a lapnak egy dllandéan miikodd
specidlis képességét szimbolizdlja, amely a kovetkezdt jelenti: Ha birmely
jatékos egy korben mar két lapot jatszott ki sikeresen a kezébdl, akkor nem
jatszhat ki tobb lapot a kezébdl. Ha a halo képességgel bird lap ebben a kor-
ben keriilt jatékba, a korldtozds a kor tovabbi részére vonatkozik.

H Hideg %%
Ahideg altipusii lapokat jeloli. Az ilyen lapoknak minden sebzése hidegseb-
7és.

B Horgony .,

Ha egy lapon a o, ikont ldtod, az azt jelenti, hogy a lapot semmilyen mé-
don nem lehet a jatékbol kézbe visszavetetni. A s specidlis képesség,
amely passzivan is miikadik (még épitményeknél is).

B [dézési kolség, roviden koltség
AVP-k, szornykomponensek, épitdk, zanszilinkok, nekronok szima, ame-
Iyek ahhoz sziikségesek, hogy a lapot a keziinkbdl az asztalra tudjuk rakni.
A koltség soha, semmilyen médositonak kdszonhetden nem mehet 0 ald
(tehdt nem fogsz VP-t kapni azért, mert kijtszol egy vardzslatot).

Célszer megkiilonboztetni Gn. alap és modositott idézési koltséget.
Alap idézési koltség az, amirdl az elgbbiekben beszéltiink, azaz a lap bal fel-
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s6 sarkdban szerepld szim. Amennyiben itt X vagy ? szerepel, akkor a lap
szovegének megfelelden helyettesitett érték.

A mddositott idézési koltség az alap idézési koltségnek a jatékban levd
lapokkal (pl. Plipos varkaudar) médositott értéke.

A legtobb esetben, ha egy lap az idézési koltségre hivatkozik, akkor az
alap idézési koltséget kell figyelembe venni, kivéve azokndl a lapokndl, ahol
ez kiilon meg van emlitve, illetve a reakcio lapoknal, amelyeknél a médo-
sitott idézési koltséget kell nézni.

M Idéleges és késleltetett hatas X

Kijitszdskor rakj a lapra X jelz6t, majd minden eldkészit fazisban vegyél le
egyet. Az iddleges hatds addig tart, amig a jelzk a lapon vannak, a késlelte-
tett akkor jon Iétre, ha a jelz0k elfogytak. Jelz6t csak akkor kell leszedni ré-
la, ha a lap egyébként is kifejti hatdsat, tehdt pl. nem kell jelz6t leszedni
passziv lapok esetében (kivéve a lényeket) A jelzk szdma mis lapokkal
szabadon novelhetd ill. csokkenthetd.

M Isteni ©®
Egy pakliban csak egy szinbél haszndlhatsz @) ikonnal jelolt lapokat, olyan
szinbdl, amilyent egyébként is hasznlsz.

H [zom

Ha egy Iény lapon ezt olvasod: Izom: X, ez azt jelenti, hogy a lény sikeres ki-
jdtszdsa utdn eldobhatsz max. X darab lapot a kezedbdl a Semmibe, és ek-
kor a lény kap X darab izomjelz6t, ami +1 sebzést és +1 EP-tjelent. Izom-
jelzok méasképp is keriilhetnek a lapra (pl. kijdtszdsakor rakj rd 1 izomjel-
20t), ekkor nem kell lapot dobnod. Ha egy izomjelzds lény kikeriil a jaték-
bol — kivéve nem kényszeritett dldozdstdl —, vagy kikeriil tulajdonosa ird-
nyitdsa alol, minden egyes izomjelzért eldontheti a gazddja, hogy hiz egy
lapot, vagy kap 1 VP-t. Ha egy izomjelzGs lény gazdat cserél, az izomijelzok
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nem esnek le réla. Ha egy lényen tobb izomjelzd is van, egyszerre kell el-
dontened (még az elsé hizds el6tt), hogy mennyiért hiizol lapot, és
mennyiért akarsz VP-t kapni. Az izomjelz6k akkor is miikodnek, ha a lény
elveszti képességeit. Az izomijelzs képessége az elokészitd és a gyogyulds fa-
zisban is miikodik. Az izomjelz6k szima mds lapokkal szabadon viltoztat-
hatd. Természetesen azok a lapok, melyek a laphtzdst vagy a VP kapdst mo-
dositjdk vagy letiltjdk, hatnak az izomjelzd képességére is. Izomjelz6t rakni
egy lényre életmentd hatds, mivel noveli az EP-jét.

M Jatékba keriil

Ha egy lap az asztalra keriil, akdr kézbdl, akdr kozvetlentil a gytijtébol, vagy
a paklibdl, illetve a jelzok esetén a ,semmibdl”, azt mondjuk, hogy jatékba
keriil.

M Jelz6

Két tipusuk van. Az els6 a lapokra tett jelz6k. Amikor egy hatdsndl az olvas-
hato: ,ritehetsz egy jelz6t” vagy ,tegyél rd egy jelz6t”, akkor a lapra rd kell
tenni valamit (pénzdarab, kavics, gyufa, esetleg egy elre kikészitett, bizo-
nyos tipust lap stb), ami jelzoként haszndlhat6. Ha azt ldtod, hogy leve-
hetsz X jelzot, ahol X egy szdm, ez azt jelenti, hogy ha legaldbb annyi jelz6
van a lapon, akkor X-et eltavolitva torténik valami. Ha azt litod, hogy leve-
hetsz barmennyi jelz6t, akkor ez 0 is lehet. Ha egy lény a gytijt6be keriil, az
dsszes jelzo lekeriil réla. A kiilonbozd hatdsok vagy lapok dltal felrakott jel-
20k nem helyettesithetdk egymdssal.

A misik tipusu jelzok lényt jelolnek. Az ilyen jelzdk jatékba hozatala
nem szimit lap kijitszdsinak, de lény megidézésének igen. A rendes 1é-
nyekkel ellentétben sosem keriilnek a gytijtobe, ha elpusztulnak kikeriil-
nek a jdtékbol, tehdt nem lehet pl. feltimasztani vagy visszavenni Gket. (De
ha egy hatds Iény gytjtobe keriilésekor siil ki, az létrejon akkor is, ha egy
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jelzG lény pusztul, el.) A jelzok idézési koltsége 0. A jelzok nem szamitanak
lapnak, kivéve, ha egy kirtya mdst nem diktdl.

M Kereso, hizo forrds

Olyan forrds, ami a paklibol legaldbb 1 lapot hiizna vagy keresne (Id. a HKK
gén hizz 1 lapot". Nem szimit, ha valamilyen hatds miatt nem lehet lapot
hizni, att6l ez még egy ilyen forrasnak fog mindsiilni.

B Kényszeritett aldozds

Bizonyos kartydk hatdsa arra kényszerit egy vagy tobb jatékost, hogy feldl-
dozza egy lényét. PL. ,célpont ellenfélnek fel kell dldoznia egy Iényét”. Ez az
n. kényszeritett dldozds. Szérnykomponens t
nyért, mintha mds médon kiildted volna a gyiijtdbe, viszont nem mindsiil
célzott hatdsnak, tehat olyan Iényre is lehet haszndlni, amely nem lehet cél-
pont. Ezenkiviil érvényes a tobbi szabaly, ami dldozdsra vonatkozik, tehat
ha a lényt valami miatt nem lehet feldldozni, akkor igy sem lehet.

B Kikeriil a jatékbol

Bizonyos lapoknil szerepel ez a gy(ijtobe keriilés helyett. Ha egy lap a gy(ij-
t6be vagy a Semmibe keriil, visszakeriil a tulajdonosa kezébe vagy a pakli-
jaba, dsszefoglaloan azt mondjuk, hogy kikeriil a jatékbol.

M Kincs §

Ha egy lapon a § ikont ldtod, azt jelenti, hogy a lap Kincsként is haszndl-
hatd. A masodik korodtdl kezdve, a sajat korad f6 fazisiban, koronként egy-
szer elkolthetsz 1 vardzspontot, és eldobhatsz a kezedbdl a Semmibe egy
Kincs lapot, ekkor kapsz 2 szornykomponenst. Ez, az Aramldshoz hasonlo-
an egy kézben levs lap képessége, haszndlata cselekvésnek szamit. A Kincs
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dltal termelt szornykomponens mennyiségét mds lap nem mddosithatja
(szabilylap, kovetd vagy helyszin sem).

B Kompenzaicié

A kompenzicié mindig egy kézben levd lap automatikus hatdsa, ami akkor
jon létre, ha az adott lapot az ellenfél reakcidja megakadalyozza. A kompen-
zdciora reagilni nem lehet.

W Kod D

Ha egy lapon a & ikont litod, az azt jelenti, hogy az ilyen lapoknak a
lap tipusatol, szovegétdl fiiggetleniil van egy plusz kijatszasi modja: ki-
jatszhatod 1 VP-ért azonnali vardzslatként (Gn. kodkeresG vardzslat),
melynek idézési koltsége semmilyen médon nem modosithatd, nem he-
Iyettesithetd, és hatdsara elkereshetsz egy ikonos lapot a paklidbdl. A lap
ilyenkor is D-nek szamit, ill. ha vizié volt, akkor vizionak. Ha egy kor-
ben mir sikeresen kijitszottdl kodkeresd vardzslatot, abban a kérben
misik kodkeresd vardzslatot nem jdtszhatsz ki. Fontos! Ha egy jték so-
rdn barmikor sikeresen haszndltdl kodkeresd vardzslatot, abban a jaték-
ban kédon kiviil semmilyen mds médon nem kereshetsz lapot (kivéve
egy forrds hitranyaként).

B Koronként egyszer, Sajat korodben egyszer

Ha egy lapon a képessége elétt a () ikont litod, az azt jelenti, hogy azt a ké-
pességet minden kérben egyszer haszndlhatod. Az (S) ikon a képesség elétt
pedig azt, hogy csak a sajit korodben, koronként egyszer. Az (E) ikon jelen-
tése koronként egyszer, csak az ellenfél korében. Ezeket érdemes jeldlni va-
lahogy, javasoljuk, hogy a lapot forditsd el 45 fokkal. A koronként két-
szeri, az sajit korodben kétszeri korlatot jelol.
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W Kitelék @

Ha egy lapon a képesség eldtt a @ ikont litod, akkor az azt jelenti, hogy a
képesség abban az esetben miikddik, ha van ennek a lapnak az altipusival
megegyezd altipust masik lapod jatékban, a gytijtddben vagy a kezedben.
(Meg kell mutatnod!) Ez lehet egy képesség haszndlatinak a feltétele, vagy
csokkenhet egy lap idézési koltsége, ha teljesiil.

Ha egy lapodnak, amelyen @ ikon van, tobb altipusa is van, ezek ko-
ziil barmelyik altipussal biré mdsik lap megfelel a feltételnek. Hasonldan,
ha a megmutatott lapnak van tobb altipusa, akkor elég, ha ezek koziil az
egyik megegyezik a lapod altipusaval.

A reaki6 altipus nem szamit koteléknek.

B Lapok gazdaja, tulajdonosa

Ha valaki egy biibdjt vagy targyat az ellenfél egy lapjara rak, akkor annak a
gazddja tovabbra is 6 marad. Az Gsszes tobbi lap gazddja az a jatékos, aki-
nek az oldaldn (térfelén) van a lap. Ha egy olyan lap cserél gazddt, amelyen
valamilyen ratett lap van, akkor a rétett lap gazddja is az 0j jatékos lesz. Egy
lap tulajdonosanak azt a jatékost nevezziik, akinek a paklijaban a lap a ja-
ték elején volt. Ha a jaték folyamén egy lap gazdat cserél, ne felejtsd el a ji-
ték végén visszaadni az eredeti tulajdonosanak!

M Lapok hataskore

Ha egy lapon egy hatdsndl birtokosjelzdt talalsz (korod, fazisod, lapod)
akkor az csak a lap gazddjdra vonatkozik. Ha nincs ilyen, és a szovegbdl
nem deriil ki mas (pl. az ellenfeled vagy ellenfeleid kore) akkor minden-
kire. Ha egy hatdsndl a ,célpont” szét litod, az egy dltalad vélasztott dol-
got jelent.
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B Lapok kijatszasa, kézbdl kijatszas

Jatékban levd lapok azok, amelyek az asztalon (de nem valamelyik jatékos
paklijaban, gyiijtdjében vagy kezében) vannak. Lap kijatszdsa az, amikor
barmilyen médon egy lapot a jatékba hozunk (akdr hatds eredményeképp).
Kézbol valo kijatszds az, amikor egy lapot a keziinkbdl kijatszunk (akdr ha-
tds eredményeképp). Mi a kiilonbség illetve hasonldsag a kettd kozott?

1.) A kézbdl kijatszott lapokra lehet reakcidkkal reaglni, az egyéb mo-
don kijdtszottakra nem (kivéve viziok és feltimadas)

2.) Bizonyos hatdsok azt mondjak, hogy ,ha egy lapot a kezedbdl jat-
szol ki.” Ezek a hatdsok értelemszertien a masodik esetben siilnek csak ki.

3.) Mindkét esetben létrejonnek a kijatszaskor létrejovd képességek, ki-
véve, ha a lap ezt masképp diktdlja.

Bizonyos lapoknal az szerepel, hogy tekintsd tigy, mintha a kezedbdl
jatszottad volna ki (pedig valdjaban a gyiijtobdl jtszottad ki, vagy egyéb md-
don, egy hatis eredményeképp keriilt jatékba), akkor az igy kijatszott lapot
minden szempontbél kézbl kijitszottnak kell tekinteni. Minden olyan lap,
amivel a gyijtobol vardzslatokat jatszol ki, ebbe a kategéridba tartozik, ak-
kor is, ha esetleg a lapra ez nincs rairva.

B Lapok eldobasa

Lap eldobdsinak nevezziik, amikor egy lapot a gytijtobe helyezel. Ha nincs
meghatdrozva, hogy honnan, akkor a kezedbl kell eldobni a lapot, termé-
szetesen csak akkor, ha van a kezedben lap. Ha nincs kiilon feltintetve a
dobds médja (pl. véletlenszertien kell dobni), akkor te valaszthatsz, hogy
mit dobsz.

M Lény

Lényeknek nevezziik dsszefoglalé néven az avatdrokat, kalandozdkat és
szornyeket.
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M Lény altipus

Lény altipus az, amely elsdsorban Iény lapokon szerepel és jelentésben va-
lamilyen lényt jel6l. Nem lény altipus pl. a reakcio, a fokuszkristaly és a vi-
zi6, akkor sem, ha el6fordul 1-1 lényen is.

B Lény gyogyuldsa, regeneraloddsa

Olyan hatds, amelynek sordn a lény aktudlis EPje (és csak az) megn.
Tlyenkor a lény aktudlis EP-je nem néhet a lehetséges maximum (drtydn
levé EP és az ezt megyiltoztatd hatdsok dsszege) folé.

B Megakadalyoz egy lapot

Ha egy lapon ezt a szoveget latod, az azt jelenti, hogy a lapot kozvetleniil az-
utdn jdtszhatod ki ill. a képességet kozvetleniil azutdn haszndlhatod, hogy
valaki kijatszik a kezébdl egy lapot. A lap nem jon Iétre, csak a gytijtobe ke-
riil. Ez reakcio vardzslatnak ill. képességnek szamit. Hasonloképpen miiko-
dik a ,megakadalyoz egy vardzslatot”, ,megakadalyoz egy azonnali vardzs-
latot”, ,,megakadalyoz egy lény lapot”, stb. szoveg, csak épp vardzslatra,
azonnalira, lényre, stb. kozolag. A ,megakadalyoz” képesség mindig
reakcio.

B Megol egy lényt

Akkor mondjuk, hogy egy Iény meg6l egy mdsik lényt, ha a képességével a
gy(ijtdbe (Semmibe) kiildi, vagy barmilyen médon megsebzi azt, és a meg-
sebzett 1ény az esetleges életmentd cselekvések ellenére kozvetleniil ezutin
a gyiijtébe (Semmibe) keril.

B Megsziintetés

Ez csak egy rovidités, amelyeket a kovetSkon taldlhatsz meg. A "Megsziinte-
tés: X BP" azt |LIer hogv "Barmely jatékos megsziintetheti a kovetot a f6
fizisaban X max. EP és X EP feldldozdsaval."
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B Morf

A morf egy specidlis altipus. Amikor kijatszol egy morfot a kezedbdl, meg-
nevezhetsz egy szint és egy Iény altipust. A morf mellett ilyen szindi és alti-
pust is lesz ez a lény. Ha barmilyen lap vagy szabdly pakliban, gytjtoben
vagy kézben levs lények szinére vagy altipusira hivatkozik, akkor szintén
meghatdrozhatod, hogy a morfoknak milyen, masodik altipusa ill. szine
van.

B §smigia ﬁ

Ha egy lapon azﬁ ikont ldtod, az azt jelenti, hogy ha a kijatszaskor ennek
a lapnak az idézési koltségét nem csokkented (ide nem értve az alap idézési
koltségének meghatdrozdsat), akkor ellenfeled ennek a lapnak az idézési
koltségét semmilyen modon nem novelheti.

B Passzivizalas

Az Grposztban levs [ényeket és a rtett lapokat semmilyen médon nem le-
het passzivizalni. Bar az Grposztban 1évG lények és a ratett lapok is lehetnek
célpontjai passzivizalo cselekvésnek, de azok passzivizdlo hatisa nem jon
Iétre. Passziv lap is lehet célpont, akkor is, ha tartalékban van. Passziv targy,
biibdj és épitmény nem fejti ki hatdsat. Ha egy ratett lap hordozdjat passzi-
vizljak, attol a ratett lap nem valik passzivva. Ha valamilyen kartya mast
nem diktl, ezek is a tobbi laphoz hasonl6an aktivizalodnak a gazdajuk k-
vetkezG el6készitd fazisiban.

B Permanens

A permanens egy rovidités, a ,lap vagy ondll6 jelz6” kifejezés helyett hasz-
ndljuk. Tehdt minden lap és 6nall6 jelzG permanens. Ha egy forrds célpont
permanenst kiild a gytijt6be, akkor a rezisztencia ugyantgy véd ellene,
mintha célpont lapot kiildene gytijtibe.
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W Reakcié-dragitds [X]

Ha egy lapon a [X{ ikont litod, akkor annak a lapnak kijtszdsdra reagdlni

dnnw VP-vel dragabb dmckkora szam szerepel az ikonban. Ez nem a lap
pessége, hanem a | 0z, koltsége kiszamitd fiizott magya-

razat. Ez vonatkozik a régebben kiadott lapokra is, ahol ikon helyett szoveg-

gel volt kiirva, hogy dragdbb rd reagdlni.

B Repiil w
Ha egy lapon a Q& ikont litod, az azt jelenti, hogy a lap aktivan jon jaték-
ba. AN, repiil és az aktivan jon jatékba ekvivalens fogalmak.

P P

B Rezisztencia (g}

Ha egy lapon a rezisztencia {g} jelet ltod, az a kovetkezd specidlis képes-
séget jelenti: ez a lap nem lehet célpontja olyan forrisnak, amely egy, és
csakis egy bizonyos célpont lapra hat. A rezisztencia nem nyujt védelmet,
ha:

1. aforrds nem kivan célpontot, illetve ha kettd vagy tobb célpontra hat.

2. a lap szovege szerint nem lapra hat, hanem Iényre, épitményre,
targyra stb.

Példdul, ha egy vardzslat max. két célpont lapot a gyiijtébe kiild, ki le-
het jatszani rezisztens lapra, ha két célpontot valasztunk, de nem lehet ki-
jtszani, ha a célpont csak egy rezisztens lap lenne.
B Sebez célp (Iényen, épit vagy jaték
Akkor mondjuk ezt, ha a célpont lcgaIAbb 1 EP sebzést szenved el, amit ez
alény okozott.
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W Sebzés, Eletpont — alap, aktudlis

Alények Sebzése ill. Eletpontja a kirtya also részére irt két szim, amit mds
kartyak hatdsai megvaltoztathatnak. Megkiilonboztetiink alap, maximalis
és aktudlis EP-t lletve sebzést.

Alény alap EP-je ill. sebzése mindig az eredetileg a Kirtydra rt szdm.

Alény EP-je ill. sebzése mindig az, amennyi a kirtydra van irva, de eb-
bél levonva vagy ehhez hozzdadva mas kartyk hatdsait. PL. egy 2-es SB-jii
Iénynek, amelyen van egy Démondld (+1 sebzést ad), a sebzése 3.

A lény EP-jét az egyértelmiiség kedvéért sokszor hivjuk max. EP-nek
vagy max. lehetséges EP-nek is. P1. az Sylvanad EP-je a te kirodben 4, az el-
lenfélében — a védekezés bonusz miatt — 5. Ha Sylvana sebzddik kettdt, at-
t6l még az EP-je nem viltozik, csak az aktudlis EP-je.

Alény aktudlis EP-jének az ebben a kirben 6t ért sebzodésekkel egyiitt
kalkuldlt EP-jét nevezziik. Igy pl. egy 3 EP-s lénynek, akin az adott kirben
2 EP-t sebeztek, az aktudlis EP-je 1. Ha egy Iény EP-je csikken, akkor egy-
ben aktudlis EP-je is csokken.

Példa. Ha egy Talpig vasbannal (+3 EP minden lényemnek, amin
van rérakott lapom ) segitett, alapban 3 EP-s lényembe hirmat sebez-
nek, és ezutdn leszedik a Talpig vasban, a lényem meghal.

Ne feledjiik, hogy az életben maradt lények aktudlis EP-je a kor végén
felmegy a maximumra.

B Sebzd ill. gyogyito forrds

Ez a kifejezés olyan forrdst jelol, ami legaldbb 1-et sebezne/gyogyitana egy
Iényen, jatékoson vagy épitményen. Nem szdmit, hogy valamilyen okbol a
sebzés/gyogyitds mégsem torténik meg (pl. a jitékos nem sebzddhet az
adott korben), attdl ez a forrds még sebzd ill. gyogyitd forrds.
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B Semlegesités

Ha egy lapon azt ltod, hogy Semlegesités (hatdskor), akkor azt a lapot re-
akcioként is kijatszhatod a kezedbdl, ekkor megakadalyozza (hatskor)-
ben megadott lapokat/hatdsokat. A lap ilyenkor is megGrzi eredeti tipusit,
teht pl. egy [ény ilyenkor reakeio lényként kerill kijatszasra, ez nem varazs-
lat vagy hatds. A semlegesités nem képesség, hanem a lap kijdtszdsinak
modja. Csak magdra a lapra lehet reagdlni ill. azt lehet dragitani, kiilon a
semlegesitést nem lehet elvenni, masolni, drdgitani vagy reaglni rd.

B Semmi

A Semmi egy Gj kupac a gyijtd mellett. Bizonyos kartyak hivatkoznak arra,
hogy lapok a Semmibe keriilnek. Ez alapvetGen olyan, mint a gyiijtd, tehat
a Semmibe keriil6 lapok is kikeriilnek a jatékbol, de a Semmiben levd la-
pok nem szimitanak gytjtoben levonek. A Semmibdl soha, semmilyen
médon nem keriilhet ki lap. Tehdt se jitékba, se gytjtobe, se pakliba, se
kézbe, egydltalin sehova (ha befejezted a jitékot, akkor persze elrakhatod).
Ha az asztalrdl egy lény a gyijtd helyett a Semmibe kertil, ugyantgy jar ér-
te szérnykomponens, mintha a gy(jtdbe keriilt volna. Ha valamilyen hatds
teljesiilésének feltétele, hogy ,ha a lap a gyiijtGbe keriil”, akkor ezt a felté-
telt az is kielégiti, ha az adott lap a gy(ijtd helyett a Semmibe keriil.

B Semmiz6 forras
Olyan forrds, aminek hatdsdra egy vagy tobb lap egy gytijtobdl a Semmibe
keriilne.

B Sikeres kijatszdskor/Kitdtszds} .
A sikeres kijatszaskor mindig a reakciok haszndlata és Iétrejotte utdn, az
azonnal mindig a reakciok haszndlata elgtt torténik.
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B Tamado lények
Timadé lényeknek nevezziik azokat a [ényeidet (a te korodben), amelyeket
a Harci fazisban timadasra kijeloltél.

B Téken lap

Tokeneknek hivjuk a szokdsosndl nagyobb illusztricioval jelolt lapokat. A
token lapokat gyakran haszndljuk tgy, hogy nincs a paklinkban, és egy for-
ris eredményeképp keriilnek jatékba.

W Tiz §4
A tiiz altipust lapokat jeloli. Az ilyen lapoknak minden sebzése tiizsebzés.

B Védekezés

Ha egy lapon a 3 § ikont ldtod, az azt jelenti, hogy amennyiben ellenfeled
kezdte a jatékot, az ellenfél els korében ingyen kijtszhatod ezt a lapot. Egy
ésbol maximum annyi lapot jatszhat ki, ahdny lapot az el-
lenfele az els6 korében kija de egy lapot mindenképp kijatszhat véde-
kezésbdl, akkor is, ha az ellenfél (még) nem jatszott ki lapot. Ha egy lapon
van ikon, akkor védekezésként ki lehet jatszani az ellenfél korében akkor
is, ha nincs kiilon feltiintetve rajta, hogy az ellenfél korében ki lehet jatsza-
ni.

B Védekezés bonusz

Az ellenfél korében minden Iénynek +1 SB-je és +1 EP-je van (beleértve
a tartalékban levd, akar passziv [ényeket is), kivéve ha valamely kirtya ha-
tdsa mdst nem diktdl.

W Villim /7

Avilldm altipusi lapokat jeloli. Az ilyen lapoknak minden sebzése villim-
sebzés.
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M Vizié
Ha egy lapon a ,vizi6" altipust ltod, akkor az egy vizi lap. Az ilyen altipu-
st lapok az aldbbi tulajdonsdgokkal birnak:

1. Kijatszhatod 6ket a gy(ijtddbél is, ugyantigy, mintha a kezedbdl jatsza-
nad ki. Tehat ki kell fizetned az idézési koltséget (ha valami modositja, ak-
kor azt), teljesiteni a kijatszdsi feltételt, ha van, és minden szempontb6l
kézbdl kijatszasnak mindsiil az esemény (pl. lehet rd reagdlni).

2. Egyfajta vizi6 lapbdl (ugyanolyan neviibdl) egy korben csak egyet
jatszhatsz ki, akdr kézbol teszed ezt, akdr gytijtobal, fiiggetleniil attol, hogy
sikeresen vagy sikerteleniil jatszottad ki.

3. Ha a kor végén jatékban van egy vizi6 lap, akkor azt mindenképpen
fel kell dldoznod. A vizi6 altipus, nem specidlis képesség, ezért a vizio tulaj-
donsdg nem vehetd el és nem adhat6 4t semmilyen médon.

B Zanszilank idézési koltség

Ezt a bal fels6 sarokban a megszokott fehér VP ikon helyett narancsszini
jeldli. A zanszilinkot minden szempontbdl VP-ért jov6 lapnak kell tekinte-
ni, de minden egyes VP-t fizethetsz egy szornykomponenssel, épitéssel vagy
jatékban levd permanensed feldldozdsaval, de nekronnal nem. (Ez nem
helyettesités.) A zanszilink idézési koltség nem csokkenhet semmilyen
médon sem 1 ald. Ugyanazt a Iényt nem dldozhatom egy zanszilink idézé-
si koltségére, amit passzivizltam mdr hozzd épitoként. A zanszilink nem
altipus, de bizonyos lapok hivatkozhatnak a zanszilinkokra.

A HKK-ban vannak tovabbi fogalmak, melyekkel nem taldlkozol az alap-
kiadds lapjain, de egyes kiegészitdkben igen. Ezek leirdsit az adott kiegészi-
t6 mini-szabalykonyvében, az interneten megtaldlhaté HKK Kddexben (ko-
dex.hkk.hu), vagy a HKK hivatalos honlapjin (www.hkk.hu) taldlod meg.
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ALTERNATIV SZABALYOK

1. Szinkorlatozas. A paklidba maximum 4 féle szindi kartyat rakhatsz,
plusz szinteleneket (csak ennyi isten fér meg egyiitt). Ez a szabdly erGsen
ajanlott, ha mdr egynél tobb csomag kdrtyad van. Versenyeken ezt a szabdlyt
alkalmazzuk. A Bufa lapok szintelennek szdmitanak a pakli osszedllitdsd-
nak szempontjabél.

2. Pakliméret. A paklinak minimum 50 lapbol kell dllnia. Versenye-
ken ezt a szablyt alkalmazzuk, de otthoni jatékban, fleg, ha csak 1-2 pak-
lid van még, nyugodtan jatssz kevesebb lappal.

HA VALAKI ELFELEDKEZIK VALAMIROL

Elképzelhetd, hogy valaki elfeledkezik valamirdl, pl. véletleniil eggyel keve-
sebb VP-t ir fel magdnak, elfelejti kinyerni a szornykomponenst stb. Ilyen
esetekben a kovetkezd szabalyokat kell alkalmazni:

* Ha valaki egy nem kotelezd dolgot nem akar megesindlni, ami csak
a kor egy bizonyos pontjdn lenne végrehajthaté (pl. szérnykomponens ki-
nyerése egy szorny elpusztuldsa utan), akkor hangosan jelentse ezt be.
Amennyiben ezt nem teszi meg (tehdt csak elfeledkezett rola), megenged-
hetjiik neki, hogy egészen a kovetkezd fazis elejéig potolja a mulasztast. PL.
a harci fizis elején szerzett szérnykomponenst egészen a harci fazis végéig
fel lehet frni.

* Ha valaki egy kotelezd tevékenységet felejt el/hibazik, amint a hiba ki-
derill, 2 mulasztast visszamendleg potolni kell. P1. a jatékos elfelejtett hiz-
ni, vagy nem regenerlt a tartalékban levs lényeiért, a jatékot visszavezetjiik
a mulasztds pontjdig, és onnét folytatjuk. Ha valaki elfelejt £P-t feldldozni
egy lapjihoz, amihez ez kbtelezd, vagy nem jegyzi fel sebzddését, ezt vissza-
mendleg is fel kell jegyezni. Ha a harcban nem szimoltitok be a védeke-
zést bonuszt, vagy valamilyen egyéb médositot, visszaléptek a harchoz, és
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onnét Gjrajitsszatok a dolgot. Az ebbdl eredd hatranyért egyik jatékos sem
hibztathatja a mdsikat, hiszen mindkettdjiiknek oda kel figyelni a szabd-
Iyok betartdsara. Ha egy jatékos befejezi a korét, és a masik jdtékos ebbe be-
leegyezik, és elkezdi a sajt korét, akkor tobbé nincs lehetdség a 1épés
visszamendleg valo médositdsara.

TANACSOK PAKLIOSSZEALLITASHOZ

* Fontos, hogy mindig legyen elég vardzspontod a lapok kijitszdsdra. A
0 és 1 koltségli lapok madr rogton a jatek elején is hasznosak lesznek, de
azért érdemes berakni néhdny 2-ért jovG vagy dragdbb lapot, hogy amikor
mdr tobb vardzspontot kapsz, akkor azt is ki tudd haszndlni. Az sem j6, ha
kifogynak a lapjaid és csak gytilik a vardzspont, de az sem, ha a lapjaidat
nem tudod kijtszani. Kisérletezz, és ha nem vagy elégedett, cserélj lapokat!

* Vannak lapok, amelyek egymdshoz vannak kitaldlva. Keress kombi-
ndcikat (kombokat), amelyek jol mikodnek, kombokat, amelyek lapjai
egymdssal Gjabb kombokat alkotnak. A jitékot nem egyetlen lappal kell
megnyerned, tobb, jol egyiittm(ikodd lap kombindciéja sokkal hatéko-
nyabb lehet.

* Vegyesen haszndlj olyan lapokat, amelyekkel meg tudod akadalyozni
az ellenfél lapjait (semlegesités, reakcio), olyanokat, amelyek az asztalrol a
gy(ijtobe kiildenek lapokat, erdforrasokat (htizds, VP termelés) és persze a
gydzelmet biztositd Iényeket. A lényeg, hogy tudj reagdlni barmire, amit az
ellenfél bevethet.
TANACSOK CSERELESHEZ
Természetesen nincs semmilyen szably arra nézve, hogy hogyan cserebe-
réld a kartydidat mds jatékosokkal, de azért nem drt néhany dologra odafi-
gyelni.
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* Rogton az elsd paklik kibontdsa utan prébald ki a jatékot, jatssz né-
hany jtszmat, miel6tt elkezdesz cserélni. Amig nem ismered a jtékot,
nem tudod megitélni a kartydk értékét, és igy valoszintileg rossz cseréket
fogsz csindlni.

* A kirtyikon megtaldlhato a ritkasag ikon, ez segit a cserélésben. Per-
sze két ritka lap értéke kozott is oridsi lehet a kiilonbség.

* Eleinte foként olyan bardtaiddal cserélj, akik veled egyiitt kezdték a
jatékot. Ha egy veterdnnal kezdesz cserélni, aki minden kirtya ritkasdgdt és
jatékban valo értékét kivaloan ismeri (pl. a jaték tesztel6i koziil valame-
lyik), akkor a csere eldtt kérdezz meg egy misik, a jtékot ndlad jobban is-
merd jatékost is, hogy neki mi a véleménye a cserérdl.

* Kezdetben a legbiztosabb stratégia az, hogy csak olyan kartydt cse-
rélsz el, amibdl tobb is van neked, igy biztos nem fogsz elkdtyavetyélni va-
lamilyen igazi ritkasdgot.

* Ha nem cserélsz, biztos, hogy nem fogsz rossz cseréket csindlni, de
egyben a jiték egyik legélvezetesebb részétdl fosztod meg magadat. Tehdt,
ha mar jol ismered a jatékot, batran cserélj, mert igy tudod a paklidat fej-
leszteni.

TOBBSZEMELYES JATEK SZABALYAI

Sok tobbszemélyes varidns Iétezik, mi a legfontosabbakat irjuk le.

1. PAROS JATEK

A jdtékot négy ember jitssza, két parban. Mindenki a pérjival szemben il.
A pdrok EP-je kozos, minden parnak 40 EP-je van (ez 2 maximum is). Ha
a pirbol valaki sebzdik, akkor a kozos EP csokken. Ha az egyik paros EP-
je nulldra zuhan, az a pdros vesztett. A jaték korbe megy, hol az egyik par
jatékosa van soron, hol a msik pdré. Az Grposzthdl vagy az egyik ellenfél
drposztjara timadsz, vagy a mdsikéra, de nem teheted meg azt, hogy egyik
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Iényed az egyik Grposztra timad, a masik a masikra. Természetesen az ere-
deti szabdlyok itt is érvényesek, egy Grposzton csak akkor iithetsz dt, ha mdr
minden benne levd Iényt timadsz. Szokdsos stratégia az egyik Grposzt lé-
nyeit kipusztitani, és azon keresztiil fogyasztani a pdr EP-it.

Ha egy lap ,az ellenfeledre” hat, akkor kirakdskor meg kell hatdroznod,
hogy a két ellenfél koziil melyikre kivinod haszndlni. Ha egy lap minden jd-
tékosra hat, akkor az mind a négyGtokre hatdssal lesz.

A pirok nem nézegethetik egymds lapjait, beszélni barmit beszélhet-
nek, de nem haszndlhatnak eldre megbeszélt kodokat. Ha egy laprol be-
szélnek, azt meg kell nevezni, nem lehet kériilirni (pl. ,Tudod, amit az el6-
20 jatékban eldszor kijatszottam”), hogy az ellenfél paros ne értse, melyik
laprol beszéltek. A parok nem haszndljik egymds lapjait, pozitiv hatdsd lap-
jaik, amelyek rad (a jdtékosra) vonatkoznak, nem segitik egymdst.

A piros jatékban — annak ellenére, hogy a jitékosok nem litnak bele
parjuk kezébe — nagyon jol egyiitt tudnak dolgozni, kiilondsen, ha ismerik
a mdsik paklijt. Vardzslatokkal nagyon jol tudjik egymdst segiteni.

Opcionalis szabalyok paros jatékra:

* Kozos vipekezes. Csak akkor lehet az Grposzton dtiitni, ha mar
mindkét ellenfé] Grposztjdban levd osszes lényt timadja mdr [ényed. Ezzel
elkeriilhetd, hogy egy jatékoson keresztiil a masik par leverje a teljes kozos
EP-t. A jiték igy valamivel hosszadalmasabb lesz.

* Koz0s SZORNYKOMPONENS. A pdr a szornykomponenseket egy kozos
kupacba gyiijti, azokat mindketten haszndlhatjdk. fgy a szornykomponen-
seik konnyebben timadhatok (hiszen tigy kell tekinteni, hogy az a mennyi-
ség mindkeét jatékos birtokdban van), viszont a targyakat is konnyebb ki-
hozni.

* Kozos Lapox. A parok egymds mellett iilnek (bdr tovabbra is felvalt-
va jonnek), nézhetik egymds lapjait, megbeszélhetik a kijtszott krtyakat.
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Ebben az esetben hasznalhaté egy mésik opciondlis szabaly is, miszerint a
kirako jtékosra pozitivan hatd épitmények és vardzslatok az egész prra
vonatkoznak.

11. HARC A VEGSO HATALOMERT

Ezt a varidnst akdrhdnyan jatszhatjak. A jatékosok korben {ilnek, minden
jatékos kizarolag a tole balra Gil6 jatékos Grposztjdt timadhatja a sajat lé-
nyeivel. Ha valaki , egy ellenfélre hat6” lapot akar kijdtszani, akkor meg kell
hatdroznia, hogy a lap mindig a tle balra, vagy jobbra tlg |nlekosra hzs-
son. Ha egy lap ,minden jitékosra, mindenkire” hat, akkor az a
tékostdl balra 1il6 két, és jobbra iil6 két emberre fejti ki hatdsat, igy a kijt-
szoval egyiitt 6t emberre hat. Hasonl6an, célpont jatékost ill. célpont kar-
tydt csak e koziil az 6t ember koziil vilaszthatsz. Ez utobbi dolognak termé-
szetesen csak akkor van jelentdsége, ha a jatékot 6tnél tobben jatsszdk. Ha
egy jitékostdl balra iild ember 0 EP-re kerill, és kiesik, az a jitékos 1 gy6-
zelempontot kap, fiiggetleniil att6l, hogy bal szomszédjanak kiejtéséért koz-
vetleniil melyik jitékos volt felels. Az a jdtékos, aki utoljdra bent marad, az
utolso eldtti jatékos kititéséért jard 1 gydzelemponton feliil kap még ma:
fél gy6zelempontot. A jatékot az nyeri, aki a legtbb gydzelempontot gydijtot-
te.

A jaték sordn mindenki, aki épp nincs soron, védekezés bonuszt élvez.
Ha a szornykomponensek kinyerésénél vita van, hogy kit illet, akkor azt
mindig az a jatékos kapja, akinek a lapja a gytijtobe kerild lény elpusztitd-
sdért felelGs volt. Ha valakinek egy fazisban kiesik a bal szomszédja, nem
tamadhat tovabb kozvetleniil az Gj bal szomszédra, és annak ugyanebben a
korben torténd kieséséért a gyGzelem pontot nem 6 kapja.

Ha a jitékot 6tnél tobben jatsszak, a jaték felgyorsitisa érdekében be-
vezethetitek, hogy minden 3. jatékosnak éppen kbre van, egymdssal parhu-
zamosan lépnek. A kor akkor megy tovibb a kovetkezd jatékosokra, ha

58



minden soron levi befejezte a lépését. Ebben az esetben két dologra kell
odafigyelni: Egy lapot csak akkor lehet kijdtszani, ha a lap kijdtszhatosagi
feltétele egyetlen olyan jitékost sem sért, akire hatdsa van. PI. ha egy azon-
nali vardzslatot, ami minden jatékosra hat, csak a csere fazis el6tt lehet ki-
jatszani, akkor ezt a lapot nem jatszhatod ki, ha mdr az 6t jatékos koziil egy
is végrehajtotta a csere fizisit. A masik kényes dolog, hogy ha a jitékosok
szama csokken, akkor elGbb-utobb a korok szamat is csokkenteni kell, hi-
szen max. harmadannyi kor lehet, mint amennyi jétékos van. A korok meg-
sziintetésénél tigyelni kell arra, hogy minél kevesebb jatékos maradjon ki
emiatt.

1L ISTENEK HABORUJA
A jatékot legaldbb ot jatékosnak célszer( jitszani (de max. kilencen jatsz-
hatjak). Fontos szabdly, hogy minden jitékos csak egy istenhez tartozd la-
pokat haszndlhat, a szintelen lapokon kiviil, és minden jitékosnak kii-
lonboz6 istennel kell jétszania. Minden jatékosnak azok az ellenfelei, aki-
nek szinével istene harcban 4ll, tehdt kilenc jatékos esetén mindenkinek
harom ellenfele van. A jitékot az nyeri, akinek eldszor esik ki az dsszes el-
lenfele.

* Opciondlis szabdly: a jitékosok nem haszndlhatnak direkt egy vagy
tobb adott isten ellen kitaldlt lapot, illetve olyan lapokat, melyeken egy vagy
tobb isten neve szerepel.

OPCIONALIS SZABALY: DIPLOMACIA

Egy tobbszemélyes jitékban a diplomdcia azt jelenti, hogy a jitékosok
dsszebeszélhetnek, szovetségeket kithetnek, megdllapoddsokat tehetnek és
szeghetnek meg. Bizonyos jatékfeldlldsokban ennek kevés értelme van (pl.
ha harman jitszanak), de a jatékot szinessé és érdekessé teheti sok jatékos
esetén. A jaték eldtt azonban mindig meg kell dllapodni, hogy van-e diplo-
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micia, vagy sem. Ha nincs, és valaki mégis probalkozik vele, figyelmeztes-
sétek. A harmadik probalkozds utin (,Hé, haver, ne oda timadj, hanem
emide, cserébe nem [6vom le X 1ényedet!”) komolyabb biintetésben is meg
lehet dllapodni, az dsszes VP elvesztése, vagy esetleg a jatékbol valé kizdrds.

Ha van diplomicia, akkor fel kell késziilni rd, hogy ez a jatékot jocskan
meghosszabbitja. £s a diplomdcidnak mindig fairnak kell lennie, mert kii-
lonben tonkreteheti a jatékot. Itt nem arrdl van sz, hogy megszegsz egy
megdllapodist: ez része a diplomécidnak. Ha azonban egy jatékos egy ham-
burger meghivisért segiti a bardtjat, olyan dolgokkal is, amelyek szimdra a
jatékban elonytelenek: nos, ez unfair. Ha egy jatékosrdl kideriil, hogy kép-
telen fair diplomacidra, akkor inkdbb csak tgy jatsszatok vele, hogy nincs
diplomcia.

VERSENYEK

A HKK egyik legizgalmasabb része a versenyzés, ahol értékes nyeremé-
nyekért (kiegészitdk, ultra ritka lapok, pénzdij) szdllhatsz harcba. Versenye-
ket minden hétvégén rendeznek az orszdg szdmos pontjdn, és tobb olyan
verseny kozill is vdlogathatsz, melyek kifejezetten a kezdGbb jatékosok szd-
mira keriilnek meghirdetésre! A versenykiirdsokat a jték hivatalos hon-
lapjan taldlod meg a ,Versenykiirasok™ meniipontban.

http://www.hkk.hu

A HATALOM SZOVETSEGE

A Hatalom Szvetségét a versenyezni szeretd jatékosok kedvéért alapi-
tottuk. Aki belép a Hatalom Szévetségébe, rogton egy egyedi HKK lappal lesz
gazdagabb, és kedvezményt kap a versenyek nevezési dijabol. De a legfon-
tosabb, hogy a HSZ tagjait rangsoroljuk, pontokat gytjthetnek a versenye-
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ken, és ez a pontozds a honlapunkon folyamatosan nyomon kovethetd.
Minden félévben eredményt hirdetiink, amely sordn rengeteg tovabbi dijat
osztunk ki a HSZ-ben résztvevok kozott, ultraritka lapokat és bontatlan
paklikat. S6t, a HSZ legjobbjai jogot nyernek a Nemzeti Bajnoksdgon valo

észvételre. A HSZ-be a Beholder Kft. hivatalos versenyein Iéphetsz be, vagy
belépési szindékodat jelezheted e-mailben is a hkk@beholder.hu ci-
men.

VASARLAS
A HKK- drusitd boltok mellett lehetdséged van kozvetleniil a kiadotol is
vasarolni. A Beholder Direkt Visarlds rendszerben automatikusan 8 szdza-
1ék kedvezmény illet meg minden HKK termékre, emellett pedig tovibbi

kedvezményekre és értékes ajandékokra is szert tehetsz!
http://bdv.beholder.hu

HA BARMILYEN EGYEB KERDESED VAN...

Latogasd meg a www.hkk.hu weboldalt, ahol lapkeresd, szabalymagya-
razatok, hirek és egyéb informaciok mellett forumot is taldlsz, vagy vedd fel
veliink a kapcsolatot e-mailben a hkk@beholder.hu cimen.




HATALOM KARTYAI™ KARTYAJATEK
10. KIADAS

Tervezte: Mako Baldzs, Tihor Miklos, Dani Zoltan.
Grafikai tervezés: Prekop Liszo.

Tipogrifia és tordelés: Diko Istvan.

A kirtya hdtoldaldhoz a rajzot készitette: Sziigyi Gabor.

Levélcim: 1680 Budapest, Pf. 4
Internet: www.hkk.hu
email: hkk@beholder.hu

Felelds kiadd: Tihor Miklos tigyvezetd igazgatd

Copyright © 2018 Beholder Kft.
ATalélok Foldje és a Hatalom Kartydi
a Beholder Kft. bejegyzett védjegyei.
Minden jog fenntartva.
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Légy Te is a leghatalmasabh végzeturak egyike!

A Végzetar egy ingyenesen jaszthato,
onling bongészds jaték.

Kénnyen megtanulhato, rengeteg célt és
sikeréiményt ado webes jaték.
Szovetségekbe tomoriilve vivhatod meg ddéz
csatéidat a bolygé més végzeturaival.

Kaland, kihivas egy misztikus vildgban! Jatssz most!
Lépj be a fantézia birodalmaba:

www.vegzetur.hu
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% Hatalom Kartyai Kirtyajaték laponként is hatalmas valasztékban. %

O Legyen sz0 akar ultra ritka, akar gyakori laprol, g‘ ¥
az alanor.hu-n megtaldlod amit keresel!

< Kocka, mappa, mappalap, folia és még
sok minden mds ami elengedhetetlen a jatékhoz.

2 Akciok, promdcidk és specidlis ajanlatok miatt kovesd
az oldalt a Facebookon is: facebook.com/alanorwebshop

Web: alanor.hu — Tel: 20/326-2558
E-mail: alanorwebshop@gmail.com
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