PARBAJ A VAROSERT

'CARBIA

Egyszer egy fiatal kalandor kiszabaditott egy nagy
befolyasu dzsinnt, aki csapdaba esett egy mocsar
szivében. Egyitt épitették fel Cardia varazslatos varosat.
Napjainkra viragzik az élet a varosban, de négy csoport
verseng a hatalomért: a Ldzaddk a Mocsarvidékrdl &,
az Akadémia Tudésai ¥ , a Céhesek a szerszdmaikkal &
és a kalandor leszarmazottai a Dinasztia K.

Aki megnyeri a hatalom pecsétgylrtgytrijét, és ezaltal
elnyeri a csoportok kegyét, az valik Cardia uralkodoéjava.
Jatszd ki a kartyaidat a megfelel idében,
és jarj tul az ellenfeled eszén!

TARTALOMJEGYZEK

Jatékelemek és felépités 2-3
Kartyak, célok és jatékmenet  4-5
Egy koér 5-11
Ajaték vége 12

A nehézségi fok kival asztasa 14-15
Kulcsszavak 16-18
A kartyak részletesen 19-24

3.0 ] A www.hans-im-glueck.de/cardia oldalon
ﬁ. taldlsz az Gtmut:

atérol egy videot és egy
nagyobb méretben olvashato valtozatot,
ix valamint 4 jatékosnak jatékvariaciot.




A JATEKELEMEK
G 2x32 ﬁk 4 intdka
Karaktorie ) 4 attekintékartya
6
8 helyszinkértya @) pe pecsétgyirt & idsjelzs

1) (-3 (=5 22 modosité kiilénbdzd eld- és hatoldallal
b4 (8x1, 8x3 és 6x5)

ELOKESZOLETER _—

S Uljetek le egymassal szemben. Tegyétek az
asztal szélére a pecsétgytirtiket @), modositokat
2 és az idGjelz6ket & (Iasd az abrat a jobb oldalon).

@ Tegyétek ezek mellé egy leforditott pakliba
rendezve a helyszinkartyakat. A helyszinkar-
tyak hatoldalal 1évd nyil az asztal masik vége
felé mutasson, ez megadja a jaték iranyat. Az
elsé jatékokban hagyjdtok figyelmen kiviil a
kartya elején dlié hatdst (15., 22-23. oldal).

& Valogassatok ki az 6sszes olyan karakterkar-
tyat, amelyen a jobb alsé sarokban egy I jelzés
lathat6. Mindketten vegyetek magatokhoz 16

2



ugyanolyan hatlapu kartyat. Tegyétek vissza a
dobozba azt a 32 kartyat, amelyeken Il jelzés
van (b&vebben a 15. oldalon).

@ Keverjétek meg a 16 kartyat, és tegyétek le
magatok elé képpel leforditva egy pakliba
rendezve. Ez a személyes htzépaklitok.
Mostantol ezt csak tgy nevezziik, hogy pakli.

@ Huzzatok fel a felsd 5 kartyat a paklitokbol
a kezetekbe.

@ Tegyetek magatok elé egy-egy attekint6-
kartyat. A jobb felsd sarokban ? szimbo-
lummal jel6lve.

Ellenfél paklija

[Sp——

ifjj: 5 _g A jaték irdinya —»
(GRaaats .

A sajat | '
lerakopaklid =l
helye

A sajat paklid




A KARTYAK _ —>=

A két pakli azonos, kivéve a hatlapjukat.

Egy pakli 16 kartyabdl all, 1-16 értékkel.

Ezt az értéket nevezziik befolyasnak. Minden
kartyanak megvan a maga képessége is, és a
négy csoport egyikéhez tartozik. A csoportokat
szimbolumuk és sziniik alapjan ismered fel:

Képesség
tipusa

Csoport és a
pakli-szama

A Cardia kartyajaték egy parbaj. Minden kérben
2 kartyat jatszotok ki egymas ellen.

Ez a talalkozas. A nagyobb befolyasu kartya
pecsétgytirtit @ kap, az alacsonyabb befolyasu
kartya képessége aktivalodik. A kijatszott
kartyak az asztalon maradnak, és

a képesseégeik modosithatjak Sket.
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A megnyert pecsétgytrtk a jaték soran oldalt valt-
hatnak - errdl kicsit késébb olvashattok bévebben.
Tegyétek az Gj talalkozas

lapjait az elé6z8leg lejatszott . ,
talalkozas mellé a jaték Ellenfel
N B kartyaja
irAnyaban ugy, hogy ezek a

kartyak is egymassal szem-

' Ate
ben legyenek, és igy tovabb. kartyad

Aki els6ként gyujt 5
pecsétgytirit @ a sajat
kartyaira, megnyeri a jatékot.

Ajdnlds: Jatsszatok addig, mig egy jatékos meg
nem nyer 2 jatékot.

JEGYKOR

T6bb kort jatszotok, mig egyikétok meg nem
nyeri a jatékot. Minden koér a kévetkezd
3 fazisbdl all:

1. Tk 3.
Kartya- Képesség Kor vége
kijatszas aktivalas



1. KARTYAKIJATSZAS

Mindketten letesztek egy-egy leforditott
kartyat, majd egyszerre felfeditek és
6sszehasonlitjatok éket.

Kartyak lehelyezése: Kivalasztasz 1 kartyat a ke-
zedbd], és képpel lefelé leteszed a jatéktérre a sajat
oldaladra. Barmelyik kartyadat valaszthatod. Az
ellenfeled is kivalaszt 1 kartyat, amit leforditva
letesz a kartyaddal szemben a sajat oldalara.

Kartyak felfedése: Egyszerre megforditjatok a
kartyakat, és 6sszehasonlitjatok a két kartya
befolyasat. A nagyobb befolyast kartya nyeri a
talalkozast. A talalkozas gydztese a gydztes
kartya also szegmensére tesz egy pecsetgyurit
a készletbdl.

Dontetlen: Ha mindkét kartya befolyasa
egyenld, akkor egyik kartya sem nyeri meg a
talalkozast. Tehat egyik kartyara sem kell
pecsétgylirit tenni. llyenkor hagyjatok ki a 2.
fazist (Képesség aktivdldasa), és azonnal lépjetek
tovabb a 3. fazisba (A kdr vége).
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2. KEPESSEG AKTIVALAS

A talalkozas vesztese, azonnal aktivalja a
kartyaja képességét.

Megjegyzés: Néha elényds lehet elvesziteni egy
talalkozast azért, hogy aktivalhasd a kartyad
képességeét.

Az aktivalt képességet a lehetd legteljesebb
mértékben és minden kdvetkezménnyel egyitt
kell érvényesiteni minden kartyara. Ehhez
kévesd a kartyan leirtakat.

Megjegyzés: Akkor is kijatszhatsz egy kdrtydt, ha
a képességet egyaltalan nem, vagy csak részben
tudod érvényesiteni.

Fontos: Csak annak a kartyanak a képessége
aktivalodik, amely elvesztette az 1. fazisban a
talalkozast. Ha ez miatt a képesség miatt egy
mar kijatszott kartya elvesziti a talalkozast,
annak a képessége utolag nem aktivalodik.

Fontos: A jatékot vagy a jaték menetét
megvaltoztatd képessegek mindig elsébbséget
élveznek a jatékszabalyokkal szemben.



Kétféle képességtipus létezik, amelyeket az ikon-
jukrdl ismerhettek fel: 47 egyszeri képességek és
&2 allando képességek. Egyes képességek meg-
valtoztatjak a kartyak befolyasat (10.-11. oldal).

-/’ Egyszeri képesség

Az egyszeri kepesseggel kozvetlentil akkor
foglalkoztok, amikor aktivaljatok.

A te SZABOTOR (5) kartyad elvesziti a
talalkozast. Tehat aktivélod a képességét:
Az ellenfeled eldobja a paklijdbol

a felsé 2 kartydt.

Az ellenfeled a két kartyat képpel felfelé
teszi a dobopaklijara.

\=z2) Allando6 képesség

Amikor aktivalsz egy allando
képességet, egy id6jelzét €3 teszel

a kartyara. A kartyad allando 5o
képessége ettdl kezdve aktiv.




A kértya képessége akkor is aktiv marad, ha a
kartya a jaték folyaman késébb megnyeri a
talalkozast.

Ha az id6jelzét € eltavolitod a kartyarol, a
képesség attdl a pillanattdl nem aktiv. Ekkor
azonnal vidd végig az ebbdl eredd valtozta-
tasokat (a mar lejatszott talalkozasokban is).

Az ellenfeled ezt a talalkozast is
megnyeri, és pecsétgylirtt @
helyez a kartyajara.

Aktivalod a MEDIATOR (4) képes-
/ ségét: Ez a taldlkozds déntetlen.
Elhelyezel egy id6jelz6t €
a MEDIATOR kartyan. Amig az idéjelzé
ott van, ez a talalkozas déntetlen.
Tehat visszahelyezed a pecsétgytrtt a szemkdzti
kartyarodl a kozos készletbe.
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Megjegyzés: Bizonyos képességek lehetdvé teszik,
hogy iddjelzéket helyezz el a mar kijatszott
kartydkon. Ez lehetdvé teszi, hogy akdr utdlag is
aktivald egy kdrtya allandd képességet.



Befolyas megvaltoztatasa

Bizonyos képessegekkel megvaltoztathatod
egy kartya befolyasat. llyenkor elveszel
egy modositot ‘2" a megadott 7
értékben a készletbdl, és rateszed a 418)\}
megfelel$ kartyara a befolyasa ala. n

Megjegyzés: Néha tébb mddositéra van
sziikség a megadott érték eléréséhez
(pl. +7 = 4B ] ).

A kartyan 1évé 6sszes modositod értéke azonnal
hozzdadédik vagy levonddik a kartya befolya-
sabol. Mindaddig érvényesek, amig a kartyan
vannak.

Ha ez megvaltoztatja a talalkozas kimenetelét,
akkor a pecsétgytriit @ athelyezed a gydztes
kartyara, vagy visszahelyezed a készletbe
(déntetlen esetén).

Emlékeztetd: Ez nem aktivdlja a mdsik kdrtya
képességét.

Kiilénleges eset: A@ 2 &) lapkdk nincsenek
korldtozva. Ha elfogynak a kdzds készletbdl,
potoljdtok valamivel, improvizdljatok!



Aktivalod a FELTALALO (15)
képességét: valasztasod szerint
+3 befolyds egy kdrtydra és -3
befolyds egy masik kartyara.
Réteszed a FELTALALO kartyara
a 8 jelzOt, és ezzel megnyered
a talalkozast. Tedd 4t a
pecsétgyrt a FELTALALO
kartyara. A DZSINN (16) képessége
nem aktivalodik. Ezutan rateszed a <3 jellSt az
ellenfeled két korrel korabban kijatszott BIRONO (8)
kartyajara. Ez a taldlkozas most dontetlen lett, ezért
visszateszed a pecsétgytriit a kdzos készletbe.

3. AKOR VEGE

A kor végén huizz 1 kartyat a paklidbol a
kezedbe.

Ha a paklid ires, mar nem tudsz kartyat htizni.
A dobopaklit nem keveritek Gjra. Nem
veszitettél, ha nem tudsz hiizni.

Megjegyzés: Mindig pontosan 1 kdrtydt huztok.
[gy eléfordulhat, hogy a jaték sordn kevesebb
vagy tébb mint 5 kartya van a kezetekben.

Ezutan kezdjétek el az Gj kort az 1. fazissal.



W ROAERVEGE 2

A jaték azonnal véget ér, ha az alabbi feltételek
valamelyike teljestl:

* 1. fazisban: Az ellenfeled mar nem tud t6bb
kartyat Kijatszani. Gyéztél!

« 2. fazisban: Aktivalsz egy képességet, amely
megnyeri a jatékot. Gyéztél!

+ 3. fazisban: A kor végére 5 vagy tdbb
pecsétgytrit @ gyjtottél a kartyaidra.
Gyodztel!

Dontetlen: Ha mindkett&toknek ugyanannyi,
de legalabb 5 pecsétgytiriije van a kor végeén.
Ilyenkor addig jatszotok tovabb, mig
egyikétoknek nem lesz tobb pecsétgylrije,
vagy mas médon nem nyer.

Megjegyzés: A képességek hatdsait a pecsét-

gylirtk megszdmldldsa elbtt érvényesititek.

Specidlis eset: Ha mdr egyik6tok sem tud kartydt

kijatszani, akkor az a gyoztes, akinek t6bb

pecsétgylirtje van. Ha a pecsétgytirtik szamaban is
egyez6ség van, akkor a jaték kimenetele déntetlen.

Most mar elkezdhettek jatszani!
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Az dttekintSkartydn taldltok egy révid
0sszefoglaldt. Ha bdrmilyen kérdésetek van,
nézzétek meg a Kulcsszavak (16-18. oldal) vagy
a megfelelé kdrtydk (19-20. oldal) leirdsandl.

Ha mdr jdtszottatok néhdny partit, akkor
olvassatok tovdbb a kévetkezd oldalon.

Részletesebb példa egy korre

:

BB

N O

1. fazis: leforditva letesztek
1 -1 kartyat a kezetekbdl
az el6zd talalkozas mellé.
Ezutan egyszerre felfeditek
a lapokat. Az ellenfeled
ORAKESZITG (11) nagyobb
befolyast, mint a BIRONO (8).
Tehét az Orakészitd

kap 1 pecsétgyurtt @.

2. fazis: Aktivalod a BIRONG (8)
allando képességét: Minden
déntetlen taldalkozast
megnyersz (az ezutdniakat is).
Rdteszel 1 id&jelzét €3 a
BIRONG kartyadra és 1 -1

pecsétgylrt teszel arra a két kartyadra, amik a
korabban doéntetlennel zarult taladlkozasnal fekszenek.
3. fazis: Mindketten huztok 1 - 1 kartyat a sajat

paklitokbdl a kezetekbe.
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A NEHEZSEGI FOK KIVALASZTASA

Néhany jaték utan varidlhatjatok a jatékot a hely-
szinekkel, valamint a Il jelzést lapokkal. Annak
érdekében, hogy kdnnyebben valasszatok a sok
lehetséges kombinaciébdl, négy nehézségi szintet
kiilonboztetink meg a § szamtol fliggben.

0-1®: Bérgyilkosok kiképzese
2 @ Tapasztalt feltalalok

3-4 §: Hatalmas magusok

5+ §: A dzsinn le van nyligézve!

A szint meghatarozasahoz adjatok
Ossze a hasznalt pakli és a kivalasz-
tott helyszinkartya ® értékeit.

A helyszinkartyak nehézségét

a jobb felsé sarokban latjatok.

Az I-es pakli értéke O #, a Il-es pakli értéke 1 .

A helyszin nélkiili jatékban O € van. A hilyszmeken

1-3 @ van. Példa: Il-es pakli (1$)+ 3%

Ajanlas: El6szor vdlasszatok egy helyszint 1 @
szimbélummal, és jatsszatok vele az I-es paklival,
majd késébb uj kombindciokat is probaljatok ki.
14



[I-ES PAKLI

A ll-es pakli ugy muikédik, mint az I-es pakli, csak
Uj képességekkel. Tegyétek vissza az I-es pakli
Osszes kartyajat a dobozba, és vegyétek ki a 32
kartyat a jobb alsé sarokban 1évé II-es jeldléssel.
Az el6keésziiletek itt is megfelelnek az eddig
olvasottaknak (2-3. oldal).

Ajdnlas: Jatsszatok a Il-es paklival el6sz6r helyszin nélkdil.
A ll-es pakli egyes lapjairdl a 21-22. oldalakon olvashattok
részletesen.

HELYSZINEK - S S @

Valasszatok 1 helyszint, és helyezzétek képpel A Tk
felfelé a pakli tetejére. Mostanra mar emlékeztek ﬂﬁ
a jaték irdnydra.

Minden helyszinnek van egy specialis szabalya, amely az

egész jatékra vonatkozik. Az egyes helyszinekrél a 22-23.
oldalon olvashattok.

MEég tdbb kihivdsra vagytok? Sajdt feleldsségre egyszerre
tobb helyszinen is jatszhattok.

AKOMBINALAS £ 8 §

Ha madr jol ismeritek a jatékot, akkor a paklikat egymassal
is kombinalhatjatok. Ehhez vehetitek példaul az 6sszes
sarga lapot az I-es paklibdl, az 6sszes piros lapot a II-es
paklibdl sth. Azonban mindig azonos paklival kell
jatszanotok. Kiilénb6zd paklikkal vald parbajokhoz mds
mdgikus jatékokat ajanlunk.
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Befolyas:

* Ajaték barmely pontjan, ha modositok

megnévelik egy kartya befolyasat és igy |\

nagyobb lesz a kdrtya befolydsa, mint a

vele szemben fekvé kartyaé, akkor, helyezz

1 pecsétgyurtt a befolydsosabb kartyara, és tavolitsd

el a pecsétgyliriit, ha sziikséges, az 6sszes pecsétgyrit

a kisebb befolyasu kartyarol.

Ha egy kartyan t6bb maddositd (pozitiv és negativ) van,

akkor azok 6sszevonodnak egymassal.

Csak az 6sszevonas utani eredményt tedd a kartyara.

A kdrtyanak negativ befolyasa is lehet.

* Ha egy képesség a ,kovetkezd kijatszott kartydra” vonat-
kozik, akkor a megfelelé modositét az aktualis kartyad
mellé helyezed a jaték iranyaban. Miutan felfedted
az Uj kartyat, tedd ra a médositot. Ez azonnal beleszamit
a kartya befolyasdba, azaz mar az 1. fzisban, amikor
Osszehasonlitjatok a kartyakat.

AKktivalod az ORAKESZITO (11): Adj

a kdrtyddnak +3 befolydst az el6zd
taldalkozdasban, valamint a kévetkezd
taldlkozdasban.

A korébban altalad kijatszott
SEBESZ (3) kartyara helyezed &
jelolét. Ezutan a kévetkezd kartya
helyére is helyezel egy 48 jel5lét.




* Nem helyezhetsz moédositokat a kezetekben 1évé
kartyakra, a dobopaklikban vagy a htizépaklikban
1évé lapokra.

Kartyak eldobasa:

Keépességektdl fliggden el kell
dobnod a kartyakat a kezedbdl,
paklidbdl vagy a mar kijatszott
kartyakbol. Az eldobott kartyakat
mar nem hasznalhatod.

* Az eldobott kartyakat képpel felfelé teszed a sajat
dobodpaklidra. Az eldobott kartyakon lévd 6sszes
lapka visszakertl a k6z6s készletbe. Barmikor
megnézheted a sajat és az ellenfeled dobdpaklijat.

* Amikor egy taldlkozds mindkét kartyajat eldobjatok,
akkor az ¢sszes kévetkez6 taldlkozas lapjait
elcsusztatjatok, hogy az tres hely beteljen.

Masolas és aktivalas: Lemasolod egy masik
kartya képességét, és aktivalod, mintha ezen a
kartyan lenne.

AKktivalas: Aktivalod egy masik kartya
képességét (a masik kartya helyén). Amikor
aktivalsz egy allando képességet, a szokasos
modon egy idéjelolét teszel a kartyara.




Szemben fekvé kartya

Ellenfél
kartyaja

[ |
Ate
kartyad

El6z6 Aktuélis Kovetkezé
talalkozas talalkozas talalkozas

Ty

Kijatszott kartya: Képpel felfelé forditott kartya
(beleértve az aktudlis taldlkozas kartyait is). Az eldobott
kartyak nem szamitanak kijatszott kartyanak. Az ,egyik
kijatszott kartydd” egy olyan kartyanak kell lennie, ame-
lyet mar kijatszottal. A ,vdlasztdsod szerinti kdrtya”
lehet a te egyik kartyad vagy az ellenfeled egyik kartyaja.

”»_»

El6z0 talalkozas: Az a talalkozas, amely kdzvetlenil
ez mellett van a jaték menetével ellentétes irdnyban.

Korabbi talalkozas: Minden olyan talalkozas, amely
ez el6tt van a jaték menetével ellentétes iranyban.

Ezt koveto talalkozas: Egy mar lejatszott
taldlkozas, amely a jaték iranyaban kévetkezik
(nem a kovetkezd, még le nem jatszott taldlkozds).
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|-ES PAKLI - PONTOSITASOK —
D

W ORGYILKOS: Ez és az ellenfél lapja kijatszottnak
Iﬁ-.—— mindsil. Ezutan dobjatok el éket (17. oldal).

MEDIATOR: Ha az id6jelz6t eltavolitjatok,
a képesség inaktivva valik, a nagyobb
befolyasu kartya azonnal megnyeri a talalkozast.

BIRONG: Tegyél 1 pecsétgy(irtit a kartyadra

pse minden olyan taldlkozasban, amely déntetlennel
zarult Ettdl kezdve minden lejatszott talalkozasban
dontetlen esetén nyersz. A masik kartya képessége nem
aktivalodik. Ha egy taldlkozas mar nem déntetlen,
a nagyobb befolyasu kartya nyer. Ha ez a képesség
inaktivva valik, eltavolitod a megfelel6 pecsétgytirtiket.

Ha a pecsétgytriik szamaban (3. fazis) van dontetlen,
akkor ezzel a képességgel nem nyered meg a jatékot.
Ha az ellenfél is aktivalta ezt a képességet, mindketten
megnyeritek az 6sszes dontetlen taldlkozast.

BABJATEKOS: Az Gjonnan kihtzott kartya

< 2% | hatalma hatdrozza meg, hogy megnyered-e
a talalkozast. Ha a kihtizott kartya alacsonyabb
befolyast, mint a BABIJATEKOS, akkor a képessége nem
aktivalodik (mert egy képesség mar aktivalédott
ebben a taldlkozasban).
Ha nem tudsz kartyat hizni az ellenfeledtél, mert
nincs kartya a kezében, akkor ¢ nem tud lapot
kijatszani, ezért megnyered a jatékot.




ORAKESZITO: Ha nincs korabbi talalkozas, akkor a
képességnek ez a része kimarad. A képességé-
nek a tobbi részét a szokasos moédon hasznald.

KINCSTARNOK: Ujabb pecsétgytirtit teszel egy
kartyara. Ez lehet az ellenfél lapja is.
Ez addlg a kartyan marad, amig a képesség aktiv.

MOCSAROR: A kor végén szokas szerint
huzol 1 kartyat. Ettdl kezdve 1 kartyaval
tobb van a kezedben.

@‘g NAGYMESTERNO: Ki kell valasztanod egy olyan
kijatszott kartyat, amelynek az adott pillanat-
ban legaldbb akkora befolyasa van, mint a NAGYMESTER-
NONEK. Minden médositét figyelembe kell venned. Ugy
hasznalod a lemasolt képességet, mintha a NAGYMESTERNO
rendelkezne a képességgel, és aktivalnd a maga helyén.

FELTALALO: A modositokat helyezheted magara
a FELTALALORA, valamint a szemkdzti kartyara is.

DZSINN: Azonnal megnyered a jatékot. Még
» akkor is, ha az ellenfelednek 5 (vagy tébb)
pecsetgyuruje van (csak a 3. fazisban szamoltok
pecsétgytriiket).

Ha nem taldltad meg a valaszt, akkor Op=-30]
itt keresgélj a gyakori kérdések, specialis =
esetek: www.hans-im-glueck.de/cardia

(=]
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o

W MEREGKEVERO: Ha ennek vagy a vele szemben
fekvd kartyanak a befolyasa késébb
megvaltozik, ez a képesség nem aktivalodik Gjra.

TELEKINETIKUS: Az 6sszes id(’jjelzét és modositét az

ax’| egyik kartyadrol felveszed, és atteszed mindet
egy masik kartyadra (ez lehet maga a Telekinetikus is).
Nem szabad megosztanod ket tobb kartya kézt. Ha
idgjelzét helyezel egy nem aktivalt tartds képességgel
rendelkez$ kartyara, az azonnal aktivalodik.

KOVET: A modositot magéra a Kovetre vagy
a vele szemkozt fekvd kartyara is elhelyezheted.

CSODAGYEREK: A mddositot magara a
CSODAGYEREKRE vagy a vele szemkdzt fekvd
kartyara is elhelyezheted.

@)ﬁ ZSAROLO: Az ellenfelednek el kell dobnia

7 ) ) 2 kartyat, miel6tt véghez vinné a 2. fazist.

Ha nincs elég kartya a kezében, akkor a lehetd legtobb
kartyat dobja el.

% ILLUZIONISTA: A kartya képességét a szokdsos

7. ] modon aktivalod. Barmilyen elhelyezkedés
amire a képesség utal a kivalasztott kartydhoz képest
értendd, nem pedig az Illuzionistahoz képest (17. 0.).
Nem szamit, hogy a valasztott képességet mar
aktivaltad-e korabban. 21



TANACSOSNO: Megnyered az el6z6 talalkozast,
még akkor is, ha az déntetlen.

MECHANIKUS DZSINN: Ha az ezt kéveté taldlkozast
&) eldobjatok, akkor a jaték irdnyaban kévetkez6

legkozelebbl talalkozas szamit ezt kdvetének

(lasd a 17. és 18. oldalt).

KiGYOTEMPLOM: Annak nincsen hatasa,
ha a jaték soran késébb ismét elveszited
a talalkozast.

BAZAR: A kér‘tyaht’lzés csak a kér végén
marad el. Amikor kartyakat huzol egy
képesség hatasa miatt, azt a szokasos
modon teszed. Ha O vagy 1 lapod van, azonnal htzol
4 kartyat (figgetleniil attol, hogy melyik fazisban).

(%) VAROSALAPITAS UNNEPE: 3 egymast kévetd
talalkozast kell megnyerned. Nem szamit,
melyik fazisban vagytok. Ha egy kartyan
1-nél tobb pecsétgytlirti van, az akkor is csak 1
talalkozdsnak szamit.

NAGY KONYVTAR: Ha csak 1 kartya maradt a
paklidban, akkor huzd fel azt a lapot.
Ha a paklid Gires, nem huzol.




RONCSTELEP: Mar nem tudod érvényesiteni
a hatdsat, ha csak 1 vagy O kartyat tudsz
htazni a paklibél. Ha az utolso6 2 kartyat
htizod a paklidbdl, 1-et visszateszel belSlik.

RUKCIOSHAZ: A hatés az 1. fazisban valé felfe-
dés utan aktivalédik. A kartyan 1évé osszes
lapkat figyelembe veszitek. Ugyanakkora
befolyas esetén nem kell lapot dobni. A hatas csak azokra
a kartyakra vonatkozik, amelyeket te magad jatszol ki.
Ha a paklid Gires, hagyd figyelmen kivil a hatast.

%\ ELATKOZOTT KATAKOMBAK: Csak az 1. fazisban
B felfedett kartyakra érvényes. Lényegtelen,
@/ hogy a kartyat késébb eldobod-e vagy
sem. Ha egy talalkozas eltolodik, nem veszitesz.

7%\ KODOS MOCSAR: Az elsd kdrben még nem
fedtek fel egyetlen kartyat sem. Barmikor
W/ Ujra megnézheted a képpel lefelé forditott
kartydidat. A ,kdvetkez6 kartya, amit kijatszol” mindig
arra a kartyara utal, amelyet a kezedbdl valasztasz
(nem pedig arra, amelyik mar leforditva lent van).

Kdszonet a szerzoktdl:

Szeretnénk kdszénetet mondani néhdny kiilénleges embernek:
Raphaél, aki a kezdetektdl fogua hitt a jatékban, Gaétan, egy masodik
impulzusért, Johannes, a jaték kivalo fejlesztéséért, a Hans im Gliick
nagyszertl csapatdnak, a sok-sok jatéktesztelének (kiléndsen

a CAL-bdl). Faouzi kiilén kdszénetet mond a kévetkezéknek: Titou,
Malik és Rafik. Mathieu kdszénetet mond Remnek.
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ROVID ATTEKINTES A JATEK VEGEROL lasd
A jaték veget ér és nyersz, ha:

- Az ellenfeled nem tud kijatszani kartyat (1. fazisban)

- Egy képesség ezt mondja neked (2. fazisban)

- Legalabb 5 pecsétgylirtid van a koér végén (3. fazisban)

a 12. oldalt

ILLUSZTRACIO

Dominik Mayer: miivészeti vezet borit6, ARNYEKVADASZ,
BABJATEKOS, MERNOK, KORONAHERCEG

Jonas Schmutzler: hatlap, Jévendémondo, PRLOTAGR, BIRONG,
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Ingram Schell: SEBESZ, MEREGKEVERO, KOVET, ADOSZEDO, ILLUZIONISTA,
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Qistina Khalidah: ORGYILKOS, MAGUSNO, MEDIATOR, SZABOTOR, ORAKESZITG,
NAGYMESTERNG, TELEKINETIKUS, ELEMENTARISTA, ELATKOZOTT KATAKOMBAK

Florian Herold: KINCSTARNOK, LAZADO, KONYVTAROSNG, CSODAGYEREK,
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