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BEVEZETO

Mi is az a HKK?

A HKK (Hatalom Kartydi Kartyajiték) Magyarorszag legnépszertibb
gylijtogetds kartyajtéka, mely immdron 25 éve toretlen sikernek orvend
a hazai piacon. Ez egy krtyds stratégiai jaték, melynek kiilonlegessége,
hogy a jatékosok mindegyike sajdt, egyedi paklival rendelkezik: az évek
sordn megjelent tobb ezer kiilonboz kartyalap kozel végtelen szamu
kombindcios lehetdséget biztosit. Mindez azt jelenti, hogy mindenki sa-
jt szajize szerint alakithatja paklijt, és igy magat a jatékot — szornyek,
kalandozok, vardzslatok és targyak szzaibol valogathatod ki a neked tet-
sz6ket. Ebbdl adddik egyben a jaték gydjtogetds jellege is.

A jaték célja

A HKK-t alapesetben két jatékos jatssza (de van lehetGség tobbszemé-
Iyes meccsekre is!), ahol mindkeét jatékos sajat paklival rendelkezik. A
cél az, hogy a paklidban 1évG lapok felhaszndldsaval nulldra csokkentsd
az ellenfeled életpontjat: ha ez sikeriil, megnyered a jatékot!

AZ ALFA PAKLIKROL

Egy csomagban osszesen 32 kirtyat taldlsz: 30 gyakori lapot, 1 kve-
(6t és 1 ritka lapot. Egy Alfa pakliban mindig ugyanazok a gyakori lapok
és kovetd taldlhaté meg, az 1 darab ritka lap azonban véletlenszertien
keriil ezek mellé, méghozz 3 fajta kirtya koziil.

Az egyes Alfa paklik tgy lettek osszellitva, hogy a benniik szerepld
lapok nagy része egy-egy adott koncepciohoz tartozik. Ezdltal egy olyan
biztos kiindulasi alapot kapsz, melyet a késdbbiekben sokkal konnyebb
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tovabbi lapokkal béviteni, mintha neked kellene egyediil dsszedllitanod
elsd paklidat a HKK-ban megtaldlhat6 tobb ezer kiilonboz§ kartyalapbol.

EGY LAP FELEPITESE




1. Alap idézési koltsége. Ez mutatja, hogy mennyi {:} vardzspontot
kell kifizetned a lap kijdtszdsdhoz.

2. Alap neve.

3. A lap ritkasiga és a kiegészito jele. A gyakori lapokat bronz, a
nem gyakori lapokat eziist, a ritka lapokat arany ikon jeloli.

4. Alap rajzoléja.

5. Alap tipusa. Ez lehet szorny, kalandozo, dltaldnos, azonnali, bibdj
vagy kovetd.

6. A lap szine/istene. Bizonyos lapok hivatkozhatnak egy adott isten-
re, mds néven ,szinre”.

7. Alap altipusa. Jellemzden a Iények fajit (pl. sirkany, vérfarkas, re-
akcid stb.) mutatja.

8. Egyéb ikonok. Itt lathatod példdul, hogy egy ényb6l mennyi szorny-
komponens (/) nyerhetd ki, vagy hogy tud-e tdrgyat haszndlni
()3

9. Alap képessége. Az adott kirtya leirdsa, ez mutatja, hogy a lapnak
milyen képességei vannak.

10. Repiilés ikon. A Iény aktivan jon jatékba.

11. Szinesité szoveg. Ez nem a lap mikodésére vonatkozik, pusztin
érdekesebbé teszi a kirtydt a hattértorténet bemutatdsaval.

12-13.  Lény sebzése és életpontja.



A LAPOK HELYE, LAPKIJATSZAS

Ajaték sordn egy lap ot kiilonboz6 helyen lehet: a paklidban, a ke-
zedben, az asztalodon, a gyijtédben vagy a Semmidben. Lapot ki-
jatszani a kezedbdl tudsz.

Akezedben barmennyi lap lehet, és egy korben barmennyi lapot ki-
jatszhatsz, fontos azonban, hogy egy lapot csak akkor tehetsz ki, ha ki tu-
dod fizetni az idézési koltségét (ez a bal fels§ sarokban lithatd).

Amikor egy [ényt vagy biibdj vardzslatot (ezek leirdsit a kivetkez fe-
jezetben olvashatod) jatszol ki, akkor az adott kartyat ki kell raknod az
asztalra. Ha egy ilyen lapot valamilyen médon elpusztitanak (esetleg fel-
dldoznak), akkor az adott lapot a gytijtébe kell tenni. Ide keriilnek azok
a lapok, melyek elhagyjik a jatékot.

Amikor egy dltaldnos vagy azonnali vardzslatot jtszol ki, az nem ke-
rill az asztalra, csupan létrejon a rairt képesség, majd egybdl bekeriil a
gytijtdbe.

Bizonyos lapokon az szerepel, hogy egy lapot nem a gytjtébe, hanem
a Semmibe kell rakni. Ez annyiban kiilonbozik a gyijt6tdl, hogy innen
mér semmilyen modon nem keriilhetnek ki a lapok a jiték végéig.

A lapkijatszas kapcsin fontos szabaly még, hogy alapesetben csak a
sajat 6 fazisodban jatszhatsz ki lapokat. A fizisokrdl bovebben ,A
jaték menete” fejezetben olvashatsz majd.

LAPTIPUSOK

Lények
Lénynek nevezziik azokat a lapokat, melyek sebzéssel és életponttal
rendelkeznek. A lényeknek tobb tipusa létezik (pl. szorny, kalandozd),
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s Tandaraldeal

de ezek valéjaban mind gy T K és mds
tipust lényekkel ezekben az alfa paklikban nem taldlkozol.

Amikor kijatszol egy lényt a kezedbdl, az az tn. tartalékba keriil.
Amig egy lény a tartalékban van, addig nem timadhat, és 6t sem lehet
megtdmadni, de képességei ettdl még miikidnek. Egy lény kétfélekép-
pen keriilhet az asztalra: passzivan vagy aktivan. Alapesetben minden
lény passzivan (fektetve) jon jatékba, kivéve azok, melyeken Q4 ikon
lithatd, ezek ugyanis ,repiilnek”, vagyis aktivan (illitva) jonnek jatékba.
Ennek azért van jelentGsége, mert az Grposztba — itt harcolhatsz a Ié-
nyeiddel — kizardlag aktiv [ényeket tolhatsz fel. (A harcrol , A jaték me-
nete” fejezetben olvashatsz.) Passziv Iényeid a korad elején valnak aktiv-
Vi

Fontos, hogy annak a jdtékosnak, akinek éppen nincs kore, minden
lénye védekezési bonuszt kap, ami +1 sebzést é +1 életpontot je-
lent. Ez tehdt azt jelenti, hogy ha az ellenfélnek van egy Iénye, aminek 2
1 életpontja van, az a te korodben nem 2/1-esnek szdmit, ha-
nem valjiban 3/2-esnek.

Altaldnos vardzslatok

Az dltaldnos vardzslatok mikodése nagyon egyszerd: amikor kijat-
szol egyet a kezedbdl, 1étrejon a képesség, ami rd van irva, majd bekeriil
a gytijtdbe.

Azonnali vardzslatok

Az azonnali vardzslatok pontosan ugyanigy miikodnek, mint az 4l-
taldnos vardzslatok, ezeket azonban barmikor kijatszhatod, akdr az el-
lenfél korében is.




A Semmiben
levé lapok

a gy(jtd aljan,
képpel lefelé.

(1)1]

PAKLI

PASSZiV LENY

AKTiV LENY

%



0LrA9 MiVd  AN3T AILWY
32 ot

A lapok belye az asztalon.




Biibdj varazslatok
A biibdjok abban kiilonboznek az dltaldnos és az azonnali vardzsla-

toktdl, hogy ezek kijatszdsuk utin nem a gy(jtSbe, hanem az asztalra ke-
riilnek, és onnan fejtenek ki valamilyen hatdst (de nem kell a tartalék-
ba vagy az Grposztba tenned). A blibdjok aktivan jonnek jatékba, és ké-
pességeik is csak akkor miikodnek, ha aktivak.

Kovetok

A kovetdk kiilonleges lapok, ezek ugyanis nem a paklidba keriilnek,
hanem eldre ki kell készitened Gket, és a jaték elejétdl fogva kint van-
nak az asztalon. A kovetdk tehat folyamatosan segitenek téged a gyGze-
lem elérésében, példaul bizonyos lapok olcsébbitdsaval, erdsitésével
vagy valamilyen mds hasznos képességgel. Fontos, hogy a kovetd nem
szamit jatékban 1év6 lapnak, és kizardlag azok a lapok hatnak rd, me-
Iyekre ez kifejezetten rd van irva!

A kovetdk tobbségén szerepel a ,Megsziintetés: X EP” kifejezés. Ez
azt jelenti, hogy a f6 fazisiban barmelyik jatékos feldldozhat X maxima-
lis és X aktudlis életp és ekkor tintetheti az adott kovetdt. Ez
rizikos 1épés, hiszen komoly drat kell érte fizetni (14 max. EP dldozdsa
példaul azt jelenti, hogy onnantél nem tudsz 6 EP folé gyogyulnit), de
sokszor a gy6zelmet jelentheti az ellenfél ilyen mddon torténd hatralta-
tdsa!

Kovetdvel nem kotelezd jatszani, fontos azonban, hogy ha van ko-
vetod, akkor a jaték elején eggyel kevesebb lapot huzol (tehat ala-
pesetben 4-et).

Aﬁ%@&}*




AJATEK MENETE

A jaték kezdete
Ajiték elkezdéséhez sziikségetek lesz valamilyen sik feliiletre, a pak-
litokra, illetve valamilyen segédeszkozre, mellyel €l jaitokat és va-

razspontjaitokat |elolhel1!ek Erre akdr papir és ceruza is alkalmas, de
haszndlhattok kiilonféle dobokockakat, gyongyoket, vagy akdr pénzér-
méket is. A jatékot mindenki 20 életponttal (EP) és 0 varazspont-
tal (VP) kezdi (az EP-nek és a VP-nek is 20 2 maximuma).

A jaték dgy indul, hogy minden jatékos hiz 5-5 lapot a paklijabol.
Fontos azonban, hogy ha jatszol kvetdvel, akkor eggyel kevesebb, tehat
4 lapot hizol csak a jaték elején! Ezutdn dontenetek kell arrél, hogy ki

Ealdahs Kkadohdceal

kezdi a jatékot, mondjuk pé | vagy koc

Ajatékosok felvaltva jonnek, mindenkinek vagy egy tin. kore, amikor
tobbnyire & cselekszik. Ha valaki végzett a korével, akkor utdna az ellen-
fele kore jon, ezutdn ismét az G kore, és igy tovbb. A jaték akkor ér
véget, ha valamelyik kor végén az egyik jitékos EP-je 0 vagy ke-
vesebb.




A korok fazisokbdl dllnak, melyek meghatdrozzak, milyen sorrend-
ben lehet végrehajtani a cselekvéseket. Az aldbbiakban ezek leirdsit ol-
vashatjitok.

A jitékosnak 15 EPje (kocka) és 3 VPje (gyongyok) van.

A kor fazisai

1. Elokészito fazis

A kor az aktiv jatékos el6készitd fazisaval kezdddik, ahol az aldbbi

dolgok torténnek, méghozzd ebben sorrendben:

* A jatékos kap annyi VP-t, ahdnyadik kore kezdddik (tehat az el-
soben 1 VP-t, a masodikban 2 VP-t, és igy tovibb), az 6todik kor-
t61 kezdve 5 VP jar minden kor elején. Ezen feliil minden mdso-
dik tartalékban 16v6 lény utdn jar +1 VP (ha tehdt a 4. korod
kezdddik, és van két Iényed a tartalékban, akkor nem 4, hanem
5 VP jar a kor elején).



* Lezajlanak azok a hatdsok, melyek kifejezetten az elkészitd fa-
zisban torténnek (ez mindig szerepel egy lapon).

* Ajitékos passziv lapjai aktivizdlodnak.

*  Ajdtékos felildozhat (a gy(ijtébe dobhat) barmennyit a tartalék-
ban 1évs aktiv szornyei kozill, ekkor megkapja a felaldozott
lény(ek)ben 1év5 szornykomponenseket.

11. Huzas fazis

A huizds fazisban az aktiv jtékos hiz egy lapot a paklijabal.

Fontos: az a jitékos, aki kezdi a jatékot, nem hiz lapot az elsg ko-
rében!

111 Fé fazis

A6 fazisban az aktiv jatékos kijitszhat birmennyi lapot, illetve vég-
rehajthat barmennyi cselekvést. Fontos: minden jatékos csak a sajit f6
fazisaban jatszhat ki lapokat, kivéve az azonnali vardzslatokat, illetve
azokat a lapokat, melyeken ez mésképp szerepel.

IV. Csere fazis
Ha egy jatékos bejelenti, hogy véget ér a fG fazisa, megkezdddik a cse-
re fazis. A csere fazisban az aktiv jatékos szabadon mozgathat Iényeket a
tartalékja és az Grposztja kozott. Fontos: csak aktiv [ény mozoghat a cse-
re fazisban, és egy jatékos orposztjaban i 3 lény tar

Aoteodh




ORPOSZT

TARTALEK

Lény mozgatdsa a csere fizisban.

V. Harci fazis
A harci fazis 3 részfazisbol dll, melyek ebben a sorrendben zajlanak
le:
+ Tamadok kijelolése: Az aktiv jitékos kivilaszthatja egy vagy
tobb Grposztban 16vG 1ényét, amikkel timadni szeretne. A lény
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tamadhatja az ellenfél Grposztjaban 1évG barmelyik 1ényt, vagy
magit az ellenfelet, de utébbit csak akkor, ha at tud iitni az
poszton. Egy Iény akkor tud dtiitni az Grposzton, ha az aktiv jité-
kos az ellenfél minden Grposztban 1évG 1ényét timadja legaldbb
egy-egy lényével (tehdt ha a timad6 lények létszamfolényben
vannak). Egy lény egyszerre csak egy lényt timadhat meg, vi-
szont egy lényre van lehetdség akar két Iénnyel is timadni. Ilyen-
kor a védekez6 lény gazddjanak meg kell mondania, hogy melyik
tamadora fog visszaiitni.

Harci képességek haszndlata: A timadok kijelolése utdn van
lehetdség harci képességek haszndlatdra, ezeket a lényeken s
ikon jeloli. Ezeket kizdrlag ekkor lehet haszndlni, és a s ikon
jeloli. A haszndlatdhoz, ha a széveg mdst nem fr, annyi VP-t kell
kélteni, ahdnyat akarunk lehelni. PI. a 3-as tdizlehelet azt jelen-
ti, hogy a lénnyel lehelhetiink 0-t, 1-et, 2-t vagy 3-at, és annyi VP-
t kell elkdlteniink, ahdnyat leheliink. Vannak [ények, amelyeknél
fel van tiintetve, hogy a VP-t helyettesiteni lehet pl. EP dldozdssal.
Tlyenkor valaszthatjuk azt is, hogy a VP-nk helyett az EP-nk csok-
'égck is, amclyck mist csimilnak.

A tdmadok kl]elolese, illetve az esetleges -ek haszndla-
ta utdn megtorténik az Gités, a timadd és a védekez6 lények kol-
csondsen megiitik egymdst (vagy ha jtékost tamadtak, akkor
Gt). Azok a lények, amik nem élik tdl a harcot (1 EP ald keriil-
nek), a gytijtobe keriilnek.



VI. Fé fazis folytatasa
A harei fazist kovetden az aktiv jitékos kap még egy 6 fazist, ahol is-
mételten lehetdsége van barmennyi lap kijatszdsara.

VII. Gyogyulasi fazis

A gydgyuldsi fazis akkor kezdddik el, ha az aktiv jitékos befejezte a
masodik f6 fazisat. Ebben a fazisban még van lehetdség azonnali vardzs-
latok és hatdsok haszndlatdra.

VIII. Kor vége fazis

A gyGgyulasi fazist kovetden jon a kor vége, ahol a sebesiilt [ények
visszagyogyulnak maximdlis EP-re, és létrejon minden olyan hatds,
amely kifejezetten a kor végén sl ki.

Lények gyogyitdsa életmentd hatasként

Ha egy lény 1 EP ald keriil (akdr harcban, akdr valamilyen vardzslat-
t61 vagy hatdstol), akkor még haldla eldtt van lehetdség életmentd hatd-
sok hasznlatdra. Azok a hatdsok szimitanak életmentdnek, melyek no-
velik a lény életponjit (példdul egy azonnali vardzslat, amely gyogyit 5-6t
egy lényen).

Az azonnali vardzslatok és hatdsok haszndlata

Bir szably szerint mindenki csak a sajat fg fzisaban jatszhat ki la-
pokat, az azonnali vardzslatok kivételt képeznek, hiszen ezeket barmikor
ki lehet jatszani, akar az ellenfél korében is (kivéve az el6készitd, a hi-
74s és a csere fizisban). Azonnalit tehdt akdr az ellenfél 6 fizisaban,
vagy akdr a timadé lények kijeldlése és az tités kozott is jatszhatsz ki.



Ugyanez a szabdly vonatkozik az azonnali hatdsokra is: az aktivaldst
kivano képességeket (igy nevezziik azokat a képességeket, melyek hasz-
ndlatdrél te magad donthetsz) ugyanakkor lehet haszndlni, amikor az
azonnali vardzslatokat (kivéve persze, ha a lap mast ir).

Fontos: a HKK-ban a jtékosok mindig felviltva cselekednek, ami
azt jelenti, hogy ha cselekszel valamit (példaul kijatszol egy lapot), ak-
kor utdna mindig lehetdséget kell adnod az ellenfelednek a cselekvésre.
Persze ha nem szeretne cselekedni, utdna kijitszhatsz még egy lapot, de
azt nem teheted meg, hogy az ellenfél beleegyezése nélkiil kijatszol egy-
mds utdn két lapot, vagy hogy rogton a harci fazissal kezded a kort. Az
alapszabily az, hogy egy fazisrol csak akkor Iéphettek tovabb, ha mar
egyik jatékos sem szeretne cselekedni az adott fazisban.

Algahin
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PELDAJATEK

Anna és Balint jatszanak. Anna kék kovekkel jeloli életpontjdt (EP)
és fehér kovekkel a vardzspontjit (VP), mig Balint két darab 20 oldald
dobdkockdt haszndl erre a célra.

Anna Osi sirkdnyok alfa paklival jitszik és Sarkanyok trngjével,
amely ellen Balint Vérfarkas alfa paklival szdll harcba, a Telihold fia td-
mogatdsaval.

A kovetdjiiket kiteszik az asztalra, ezutdn megkeverik a paklijukat,
majd hiznak beldle 4-4 lapot (azért csak 4-et, mert jtszanak kovetd-
vel). Egy pénzérmével eldontik, melyikiik kezd: a szerencse Balintnak
kedvez.




Bilint 1. kore:

Felir maganak {1} -t. Atnézi a hizott lapjait, majd némi gondolkodds
utdn gy dont, passzol, nem szeretne cselekedni a korben.

(Anna: §0%, 20 EP | Balint: 1, 20 £P)

Anna 1. kore:

Felir magdnak {i}-t, illetve 6 mar huazhat is egy lapot a hizas fazi-
sdban, hiszen nem & kezdi a jatékot. Van a kezében egy Vortexsarkiny,
ami alapbol £3-be keriil, de a Sirkdnyok Grndje £1%-vel csokkenti a
sdrkdnyok koltségét, igy Anna ki tudja rakni {i} -ért. Mivel ez egy repii-
16 1ény, ezért aktivan a tartalékjdba rakja. Anna bejelenti a csere fazist,
majd betolja az Grposztjdba a Vortexsarkanyt (megteheti, hiszen aktiv).
Miutdn Balintnak nincs lénye az Grposztban, ezért Anna nyugodtan td-
madhatja 6t a harci fazisban. Meg is teszi ezt, é mivel Balint nem tud-
ja kivédeni a timadast, ezért sebzddik Gsszesen 4-et. Azért ennyit, mert
a Vortexsarkany alapsebzése 2, de a képessége ad minden sarkanynak —
igy magdnak is — +1/+1-et, valamint a kovetd szintén ad ugyanennyit
minden srkdnynak. Anna ezutdn passzol.

(Anna: §0%, 20 EP | Balint: £%, 16 £P)

Balint 2. kore:

Felir magdnak {g}-t (igy dsszesen mar {:3} -je van), és hiz egy la-
pot. Kirak egy Farkasgazda lapot {i} ért, mivel A Telihold fia (@-nal
csokkenti a koltségét. A Farkasgazda nem repiil, ezért passzivan a tar-
talékba keriil, még nem tud cselekedni. Utdna kirak egy Haldlos war-
got. A nekront ezuttal is megspdrolja a Telihold fia, és bar a Farkas-
gazda olcsobbitja {i}-vel a vérfarkasok kijatszasat, de {i} ald igy sem
mehet, ezért a Haldlos warg {i}-iébe keriil Balintnak. Mivel repiil
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lény, ezért aktivan keriil a tartalékba. Sikeres kijatszdsakor Balint gyo-
gyul 3 EP-t, és Anna veszitene {i}-l, de mivel nincs neki, igy nem tud
vesziteni. Végil kirak egy Osoreg vérfarkast 1-ért, mivel a Farkasgaz-
da csokkenti az idézési koltscget (D-nal és £13-vel. Szintén repiild
lény, igy aktivan a tartalékba keriil. Bilint bejelenti a csere fazist,
majd betolja az Grposztjiba a Haldlos wargot és az Osireg vérfarkast.
Mivel Anndnak van egy lénye az Grposztban, ezért Bilint a Halalos
warggal timadja a Vortexsdrkanyt, az Osoreg vérfarkassal pedig Annat.
A Vortexsdrkdnynak 7 EP-je van, 4 alapbél, +1 a sajit képességétol,
+1 a kovetdtl és +1 a védekezési bonuszbol. A Haldlos warg ossze-
sen 6-ot sebez, 3-at alapbol, +2-t az Osoreg vérfarkas képessége mi-
att, +1-et a Farkasgazda miatt, igy nem tudja megolni a sarkdnyt, de
§ meghal (4 EP-je van és a Vortexsdrkany 5-6t sebez vissza), vagyis a
gyiijtébe keriil. Anna pedig sebzddik 6-ot az Osoreg vérfarkastol. B-
lint ezutan passzol.
(Anna: §0%, 14 EP | Balint: §03, 19 £P)

Anna 2. kore:

Felir maginak §%% -t, és hz egy lapot. £1% -ért kijatszik egy Zafir dra-
kont, amitdl gyogyul 3-at és huz egy lapot. A csere fizisban a Zafir dra-
kon is bemegy az Grposztba a Vortexsirkiny mellé. Bdlintot azonban
nem tudja timadni az Grposztban levg Osoreg vérfarkas miatt, és mivel
egyik lény sem tudja megdlni Gigy, hogy a sdrkdny életben maradjon, a
vérfarkas pedig feltimad, inkdbb nem timad. A kor végén felir {i}-t a
Zafir drakon miatt, majd passzol.

(Anna: £33, 17 EP | Balint: £03, 19 £P)
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Bélint 3. kore:

Felir maganak {'aj}-l, és hiiz egy lapot. A Haldlos warg feltimad,
azaz a gyGjtbol is Ki lehet jatszani. Ezt Balint meg is teszi §13-ért,
amit6l Anna veszit {i}-t. Ezutdn kirakna még egy Alfahimet {i}-ért,
aminek képességével a gy(jtobe kiildené a Zafir darkdnt. Csakhogy
Anna kezében ott van A sarkinyok diihe lap, ami reakcio, és megaka-
ddlyoz egy Leah lapot. Mivel ez is sdrkany altipusi, Anna {13 -ért tudja
kijdtszani, igy megakaddlyozza az Alfahim kijitszdsat. Balint nem
kapja vissza se az Alfahim lapot, se az elkoltott {i} t. 0 pedig kijatszik
egy misik Alfahimet {13 -ért, ezzel a gy(ijtébe kiildve a Zafir drakont.
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A csere fazisban a Haldlos wargot és az Alfahimet bemozgatja az Gr-
posztba, majd mindketten megtimadjak a Vortexsarkanyt, mig az Os-
oreg vérfarkas Anndt timadja. A Vortexsdrkdny meghal, Anna pedig gy
dont, hogy a Haldlos wargra iit vele vissza, igy az is a gyiijtébe keriil. An-
na sebzddik 6-ot. Bélint a kor végén hiz egy lapot az Alfahim miatt.

(Anna: §0%, 11 EP | Balint: £03, 19 £P)

Anna 3. Kore:

Felir magdnak 3-t, és hiiz egy lapot. Nem 4ll jol, Bdlintnak 3 Iénye van
az asztalon, és a meghalt Iényeit a gy(ijtbal is ki tudja jatszani. Szeren-
csére van a kezében egy Lohd Haven sahkanya lap. Ennek koltsége {%},
a kovetd csokkenti {'i}-vel, és {2:’}4 Anna tud helyettesiteni 2 EP 4rdn,
mivel van srkdny a gyGjtoben. fgy £T%-ért Kijatssza, és a gytjtobe kiildi
vele az (sireg vérfarkast és a Farkasgazdat. Ezutdn kijdtszik még egy Osi
tiizet {i}-ért, amivel megoli az Alfahimet, és Balint gy(ijt6jébdl a Sem-
mibe rakja az Osoreg vérfarkast és a Farkasgazddt. Most mdr biztonsdg-
ban van, hiszen Bdlint legjobb lényei nem tudnak tjra feltimadni. Ez-
utdn a maradék £1%-jébl kirak még egy Vortexsarkdnyt. A csere fizisban
a két sarkany bemegy az Grposztba, és megtamadja Blintot, mivel annak
nincs Iény az Grposztjiban. Balint sebzodik 10 EP-t.

(Anna: §0%, 9 EP | Bdlint: §8%, 9 £P)

Vajon mi torténik majd a késdbbi korokben? Képesek Anna sdrka-
nyai feltartdztatni Balint vérfarkasainak 6rjong6 rohamdt, vagy nem bir-
nak a feltimado lényekkel, és Balint nyeri a jatékot? Ez a példajiték is
jol mutatja, hogy a HKK-ban tényleg barmi megtorténhet: tigyes jatékkal,
a lapok jo haszndlataval, na meg persze egy kis szerencsével barmikor
megfordithatjuk a jatékot!
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IKONOK, KULCSSZAVAK

A lapokon taldlhatsz olyan ikonokat, kulcsszavakat, melyek jelenté-
se elsore nem feltétleniil lesz egyértelm. Ebben a fejezetben ezeket ma-
gyardzzuk el.

EP feldldozdsa

Bizonyos hatisok feltétele, hogy egy vagy tobb EP-nket feldldozzuk.
Nem dldozhatunk életpontot tigy, hogy az életpontunk az dldozastol 0 ald
csokkenne. Ez nem szamit sebzgdésnek, tehdt sebzddést megakadalyo-
26 hatdssal nem kiiszobolhetd ki. Persze gyogyitd lapokkal az igy elvesz-
tett EP tovabbra is visszanyerhetd.

Feltimad

A lénynek ez a képessége akkor mikodik, ha a lap a gytjtében van.
Az ilyen lényt az idézési koltség kifizetésével kijatszhatod a gy(ijtodbal is
a {6 fazisodban.

Gyiijto

Ide keriilnek az elhullott kartyak, vagyis azok az asztalon marads la-
pok, melyeket elp k, illetve kija kovetden az dltalinos
és az azonnali vardzslatok is.

Hideg <§§>
A hideg altipusti lapokat jeloli. Az ilyen lapoknak minden sebzése hi-
degsebzés.
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Lap ellopasa

Célpont lapnak te leszel a gazddja, ha lény volt, a tartalékodba kertil.
Aktiv lap aktivan, passziv lap passzivan keriil 4t. Sajat lapodra is hasznl-
hatod, ekkor nem torténik semmi, azon kiviil, hogy ha az 6rposztodban
levd lény volt, akkor a tartalékodba keriil.

Magikus védekezés/tamadds
tamadassal bir6 lények tudjik megsebezni, egyéb lények nem okoznak
sebzést neki. A magikus timadast, ill. védekezést sargasvoros ikon jelo-
li a szokdsos fehér helyett.

Nekron

A nekron idézési koltséget a O ikon jeloli. X nekron idézési koltsé-
get a jdtékos a paklija tetejérdl X*4 lap Semmibe dobdsaval fizethet ki. A
jatékosok els6 harom korében koronként minden jatékos csak egy-egy
olyan lapot jatszhat ki a kezébdl, amelynek az idézési koltsége kizardlag
nekront tartalmaz.

® - Ha cgy képesség eldtt ezt a jelolést litod, az azt jelenti, hogy a
képességnek az a koltsége, hogy passzivizilnod kell az adott lapot, vagy-
is dllitott helyzetbol fektetett helyzetbe kell forgatnod. Fontos: lényt kizd-
rélag a tartalékban lehet passzivizalni, az Grposztban nem!

Reakcié (megakadalyoz)

Az ilyen altipusu vardzslatokkal kizarolag egy masik lap kijitszasa-
ra lehet reagdlni, ,csak tgy” nem teheted ki 6ket. A pontos miikodé-
siik mindig a lap szovegébdl deriil ki. Ha példdul egy reakcio varazslat-
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nak az a képessége, hogy ,megakadalyoz egy lényt”, akkor azt kozvet-
leniil azutdn jatszhatod ki, hogy valaki megprobalt kijtszani egy lényt
a kezébdl. Ekkor a lény nem jon létre (nem keriil jitékba), csak a
gytijtobe keriil.

Repiil QJ

Bizonyos Iényeken a szovegdoboz szélein egy Q4 ikont ldtsz, ez azt
jelenti, hogy ez a lény repiil, vagyis nem passzivan (fektetve), hanem ak-
tivan (dllitva) jon jatékba.

Semlegesités: [hataskor]

Ha egy lapon ezt a szoveget ldtod, az azt jelenti, hogy az adott lapot
kijatszhatod reakcioként is a [hatdskor]-ben megnevezett cselekvésre,
és ekkor megakadalyozza azt. Ha példaul egy lapon azt litod, hogy
,Semlegesités: vardzslat”, az azt jelenti, hogy az adott lapot kijatszha-
tod reakcioként is, ekkor megakadalyoz egy vardzslatot. Fontos, hogy a
semlegesités képességgel rendelkezd lap ezutdn jatékba keriil, mintha
kijatszottad volna, tehdt nem keriil a gytijtébe, mint pl. a reakci6 va-
rizslatok.

Semmi

Bizonyos lapok nem a gytijtdbe, hanem a Semmibe kiildenek lapo-
kat, illetve el6fordul, hogy valamilyen koltség kifizetéséhez a Semmibe
kell dobnod lapot. Ez egy gy(ijt6hoz hasonl6 hely az elhullott lapok sza-
mdra, annyi kiilonbséggel, hogy a Semmibgl mar semmilyen méodon
nem keriilhet ki lap a jaték végeéig.

Ezeket a lapokat érdemes képpel leforditva a gy(ijtd ald helyezni.
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Szornykomponens .,/

A szornykomponenst (roviden SZK) jeloli, ami a vardzsponthoz ha-
sonldan a jaték egyik erdforrdsa, 4m az a kiilonbség, hogy ez nem ter-
melddik automatikusan. Bizonyos lény lapokon kbzépen lithatsz 2
ikont. Ez azt jelenti, hogy ha az ellenfél egy ilyen Iénye elpusztul, akkor
kapsz annyi ¢/>-t, amennyi a lényben volt. Ha csak alfa paklival jatszo-
tok, akkor ezzel nem kell foglalkozni.

Tiiz ¢
A tliz altipusi lapokat jeloli. Az ilyen lapoknak minden sebzése td-
zsebués.

Varazspont {:}
A vardzspontot (roviden VP) jeloli. Ez a jaték f6 erdforrdsa, melyet
minden kor elején automatikusan kapnak a jatékosok.

A felsoroltakon tl szimos egyéb ikonnal és kulcsszoval taldlkoz-
hatsz az eddig megjelent tobb ezer HKK lapokon. A HKK részletes, min-
denre kiterjedd szabdlyzatit a http://kodex.hkk.hu weboldalon tekinthe-
ted meg.

HOGYAN TOVABB?

A pakli bévitése

Amennyiben tgy érzed, hogy mér kellen magabiztosan forgatod el-
56 paklidat, probald ki a tobbi HKK Alfa paklit is, hogy mds koncepciok-
kal is megismerkedhess, és kivalaszthasd koziiliik azt, amelyik a legjob-
ban tetszik!
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Paklidat ezutdn tobbféle mddon is bovitheted. A legegyszertibb, ha
visdrolsz a kiilonféle kiegészitokbol (Titkordimenzio, Eloholt invazid,
Elemi erdk stb.) vagy minikiegészitokbdl (Zén Legenddi), melyekben
egyrészt taldlhatsz olyan lapokat, melyek kifejezetten a Te paklidba ille-
nek, masrészt csereberélhetsz mds jatékosokkal is. Ne feledd: a HKK egy
gytjtogetds jaték, igy a lapok cseréje éppugy a jiték része, mint az egy-
mis elleni meccsek, ezért ne félj ilyen médon (j lapokra szert tenni! A
cserélésben a lapok bal szélén lithato ritkasag ikon (bronz — gyakori,
eziist — nem gyakori, arany — ritka) lesz segitségedre, ez alapjan meg tu-
dod dllapitani, nagyjabol mennyire értékes egy-egy kartya.

A pakliosszeallitds szabalyai

Bariti jatékban a pakli mérete minimum 30 lap, HKK versenyeken
pedig minimum 50 lap. Ugyelj emellett arra is, hogy egy fajta lapb6l ma-
ximum 3 darabot hasznalhatsz a paklidban (ezért s taldlsz a gyakori la-
pokbdl 3-3 darabot az egyes Alfa paklikban). Erre ajanlott is torekedni,
hogy nagyobb eséllyel hiizd be a legjobb lapjaidat, igy érdemes példaul
beszerezni még tobbet az Alfa paklikban taldlhatd ritka lapokbol is!

A pakliosszedllitasnal tigyelj arra, hogy legfeljebb 3 kiilonbozd szint
haszndlhatsz egyszerre! Igyekezz emellett olyan lapokat beszerezni, me-
lyek jol illeszkednek a kovetddhoz, illetve a paklid tobbi lapjdhoz.

Vasarlas

A HKK-t drusit boltok mellett lehetdséged van kozvetleniil a kiado-
t6l is visdrolni. A Beholder Direkt Visdrlds rendszerben automatikusan
8 szdzalék kedvezmény illet meg minden HKK termékre, emellett pedig
tovabbi kedvezményekre és értékes ajandékokra is szert tehetsz!

http://bdv.beholder.hu
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Versenyek
A HKK egyik legizgalmasabb része a versenyzés, ahol értékes nyere-

ményekért (kiegészitdk, ultra ritka lapok, pénzdij) szallhatsz harcba.
Versenyeket minden hétvégén rendeznek az orszdg szimos pontjan, és
t6bb olyan verseny kozill is valogathatsz, melyek kifejezetten a kezdGbb
jatékosok szimdra keriilnek meghirdetésre! A versenykiirdsokat a jaték
hivatalos honlapjan taldlod meg a ,Versenykiirdsok” meniipontban.

htp://www.hid.hu

Ha barmilyen egyéb kérdésed van...
Latogasd meg a fenti weboldalt, ahol lapkeresd, szabalymagyardza-

tok, hirek és egyéb informaciok mellett forumot is taldlsz, vagy vedd fel
veliink a kapcsolatot e-mailben a hkk@beholder.hu cimen.
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Internetes,
levelezds
szerepjaték

A Talélok Foldje az elsé magyar nyelvii levelezds szerepjaték, amely
1992 jtniusdban indult, és azéta mir sok ezren kalandoztak a tlizvihart
talélt félszigeten. A korral haladva a TF mar jétszhat6 interneten keresztiil
is. Kiildheted E-mailben az Utasitds Lapodat, és kaphatod E-mailben a
fordulddat.

A Talélok Foldje mintegy 700.000 négyzetmérfoldnyi teriileten jat-
szodik. A sivatagokkal, hegylancokkal, erddségekkel boritott viligban tobb
szaz fajta egzotikus szorny, targy és vardzslat var arra, hogy felfedezd.
Csapdikkal és kincsekkel teli tobbszintes barlangrendszerek jelentenek
fantasztikus kihivist. A jatékot egy nagy szamitdgéprendszer vezérli, nyil-
van minden részrehajlds nélkiil.

A TF-et igazdn €l6vé a jatékosok teszik. Gyakran taldlkozol majd mds
jatékosok dltal alakitott kalandozokkal. A Te dontésed, hogy baritkozol
veliil, elkeriilod ket vagy éppen harcot kezdeményezel.

Csatlakozz Te is a TF-esek népes tabordba és taldlkozz velitk akar
személyesen is a félévente megrendezésre keriild Beholder Taldlkozon!

A jaték szabalykonyvét és a Jelentkezési Lapot megtaldlod
a honlapunkon: tf.beholder.hu

Barmilyen kérdésed van a jatékkal kapcsolatban
a tf@beholder.hu cimre virjuk leveledet.
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A Beholder Kft. legtjabb online jatéka
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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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