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Halado variacio: Ket jatekos vagy ket csapat szamara. Szerezzetek pontokat a feladatokert és
aktualis legendas lenyekert a tablan.

Oldoklés parbaj: Két jatekos vagy ket csapat szamara. Nincsenek feladatok. Pontot kaptok ellenseges
jelzok elpusztitasaert, legendas lenyek megidezeséert, s ha ellenfeletek megidez egy Felvillaast.
Oldokleés csata: Harom vagy negy jatekos szamara. Nincsenek feladatok. Szerezzetek pontokat
az ellenseg jelzoinek lerombolasaért, azzal egyez6 szinben, vagy mert Felvillanas célpontjaiva
valtok, Szerezzetek pontokat az altalatok valasztott szinben, ha legendas lenyt idéztek meg.

A vegso pontszamotokat az a szin hatarozza meg, amelyikkel a legkevesebb pontot értétek el.
Jatekonkent egyszer minden szint felhasznalhatsz egy teremtmeény megidézeseére.

Csapatjatek, ahol ket csapat a jaték Halado vagy az Oldoklés parbaj valtozatat jatssza. Minden
csapatnak sajat szind jelzokeszlete van. Csapattagoknak sajat paklijuk van, az also hat lap
90°-ban elforditva. Ha csak efforgatott lapja van valakinek, az a jaték végét kivalto ok. A csapat-
nak ket legendas lény kartyaja van. A kr soran atadhatod az iranyitast a csapattarsadnak.

ELOKESZ(ILETEK

x Tegyétek a tablat az asztal kozepére. Halado variacio esetén hasznaljatok azt az oldalt, amely-
nek kozepén a jelolt mezok vannak. A masik oldalt az Oldokles variacioban hasznaljatok.

- A csapattarsak a tabla ket oldalan, egymassal szemkozt foglalnak helyet.
x Keverjetek meg a legendas lenyek és a Felvillapasok paklijat. Helyezzétek oket a tabla melle.
x A jatekosok szint valasztanak es magukhoz veszik a megfelel6 kartyakat és jelzoket.
- A csapattarsaknak sajat paklijuk van, de egy jelzokeészleten osztoznak.
x Minden jatek megkeveri a sajat paklijat.
- (sapatjatek esetén minden jatek elforgatja a paklija legalso hat lapjat.
x Valasszatok kezddjatekost.
x Minden jatekos hiz 3 kartyat a sajat paklijabol, ket legendas lenyt és egy Felvillanast.
- (sapatjatek esetén a csapattagok osztoznak a legendakon. Az a jatékos, akire elobb keriil
sor, ket legendakartyat haz, a masik pedig egyaltalan nem haz.
x Allitsatok fel a feladattablat és forditsatok fel harom feladatot a kivetkezdk szerint:
- Keverjetek meg a feladathartyakat és egyesével kezdjetek el felforditani oket.
+ Ha halado szintd _‘_g_(_‘é feladat keril el6, tegyetek felre. Addig folytassatok a hazast, mig
nem lesz harom nem halado szintd feladatotok.

- Ha a harmadik feladat ugyanolyan kategorija, mint a masik kettd (lasd a szimbolumot
a bal fels6 sarokban), tegyétek félre, és addig hazzatok, mig nem lesz egy nem halado

- Keverjetek vissza a pakliba az esetlegesen kiesett feladatkartyakat.
x Forditsatok fel a legfelsd feladatkartyat - ez lesz a ,kovetkezd feladat”.

- Ha a negy felforditott feladatkartyabol haromnak egyezik a tipusa, a ,kovetkezo feladat”
kartyajat tegyetek a pakli aljara es forditsatok fel a kovetkezé lapot. Folytassatok addig,
mig eltér tipusa feladat nem keriil eld.

x A tablan nincs jelzo a jatek kezdeten.

x Allitsatok fel a parbaj pontozotablajat. Minden jatékos (vagy csapat) letesz minden szinbél
egy kozonseges jelzot a tabla nullas értekere, kozonseges oldalaval felfele.

x A jatékos, aki masodiknak (vagy csapatjatékban negyediknek) kovetkezik, minden szinbdl
egy-egy kozonseges jelzot feltesz a tablanak egy-egy, .- szimbolummal jelolt mezéjere.

x Minden jatekos felallitja a szinével egyez6 pontozotablat.

x Minden jatékos elvesz egy-egy jelzot az ellenfeleitdl, és azokat hési oldalukkal felfelé a
pontozotabla nullas értekeére teszi.

x A jatékos, aki jobbra il a kezddjatekostol, harom kiilonboz6 szind kozonséges jelzot tesz
a tablara dgy, hogy mindegyik egy masik <> szimbolummal érintkez6 mezére keriiljon.
Harom jatékos esetén ez azt jelenti, hogy minden jatekosnak keriil jelzéje a tablara. Negy
jatekosnal viszont a masodikkent kovetkez jatekos jelz6je nem keril fel a tablara.

A JATEK MENETE

x Minden jatekosnak sajat kore van. A jatekosok az oramutato jarasaval megegyezo iranyban,
egymas utan keriilnek sorra, kezdve a kezdéjatekossal.

x Minden korben ket akciora van lehetdségetek. Kivétel: A kezddjatekosnak csak egy akcioja
van az elso koréeben.

x Lehetséges akciok:
- Egy kozonseges jelz6 lerakasa dires négyzetre a sajat szinedben.
- Jelzohiany: Ha nincs, amit lerakhatnatok, azzal akciot azzal kezditek, hogy felvesztek
egyet a kozonseges vagy hosi jelzoitekbdl, és lehelyezitek, mint kozonseéges jelzot.
- Teremtmény megidézése. (Lasd a késcbbiekben.)
- Eldobhattok egy a paklibol hazott teremtmeénykartyat. Ha igy tesztek, tovabbi egy vagy

tobb lapot is visszatehettek a paklik aljara. Ez az akcio csak koronkent csak egyszer
hajthato végre.

(SAPAT - Ha a pakli aljara tesztek egy lapot, forgassatok el derékszogben, mig a legfelsot az
elforgatottak koziil forgassatok vissza, hogy pontosan hat lap legyen csak derekszog-

ben elforgatva.
x Az akciok barmilyen sorrendben vegrehajthatok. Koronkent tobb jelzd is lehelyezhet, és tobb
teremtmeny is megidézhetd. Minden akciotokat el kell hasznalnotok.
x Segitségik hivhattok egy Felvillanast is (Iasd késébb) minden mas akcio elétt. A Felvillanas
megidézése nem szamit akcionak.
(SAPAT  x Barmilyen akcio eldtt vagy mikozben kartya hatasat fejtenétek ki, atadhatjatok az iranyitast
a csapattarsatoknak:

- Adjatok at a legendakartyakat a csapattarsnak.

- A csapattars befejezi a kartya hatasanak kifejtéseét, ha epp folyamatban van.

- A csapattars elhasznalja az 6sszes megmaradt akciot, hogy kozonseges jelzoket
helyezzen le a tablara. Nem hasznalhatja fel az akciokat arra, hogy lapot dobjon el vagy
teremtmenyt idezzen meg. Nem hivhat segitsegiil Felvillanast sem a korodben.

- Ha a csapattars minden akciot elhasznalt, a kor befejezése visszakeriil ahhoz, aki a koret
atadta (pontozas, laphazas). Ezen a ponton mar nem lehet Felvillanast segitségil hivni.

HALADO  x Akorotok vegén a feladatok kozil pontosan egyre igényt tarthattok, ha a feltételek teljesdlnek.

- Potoljatok az elvegzett feladatot a ,kovetkezo feladat” kartyajaval. Forditsatok fel j
lapot.

- Ha harom a felforditott négybol ugyanolyan tipusd, a felsé lapot tegyetek a pakli aljara,
és forditsatok fel a kovetkezot. Addig csinaljatok ezt, mig egy eltérd kategoriaja lap eld
nem kerdl.

PARBA]  x A korotokben lerombolt ellenséges jelzoket tartsatok a tabla mellett.
x A korotok vegen pontokat szereztek az elpusztitott ellenseges jelzokert: ket pontot minden
legendas, egyet minden hosi, és egyet minden par kozonséges jeloloert.
- Parbaj: Nem kaptok pontot a sajat jelzok lerombolasaért. Nem kaptok pontot paratlan
kozonseges jeloloert.
x Egy pontot kaptok minden alkalommal, mikor legendas lenyt idéztek meg. (A hési jelzé
felfeljesztése nem szamit legendas lény megidézésének.)

(SATA  x A korotok soran lerombolt jelzoket tartsatok a tabla mellett.

x A korotok vegen pontokat szereztek az elpusztitott ellenséges jelzokert: ket pontot minden
legendas, egyet minden hosi, és egyet minden par kzonseges jeloloert.
- Nem kaptok pontot a sajat jelzok lerombolasaért.
- Ha két vagy harom paratlan jelzotok marad (kilonboz szinekben), az egyik, altalatok
valasztott szinbdl meg egy pontot kaptok.
x Egy pontot kaptok az altalatok valasztott szinbdl mindig, ha megideztek egy legendas lenyt.
(A hési jelzé felfejlesztése nem szamit legendas lény megidézésének.)
x A korotoket kartyahdzassal fejezzétek be agy, hogy a kezetekben harom teremtménykartya
legyen a paklitokbol, ket legenda és egy Felvillanas.
- (sapatjatékban legendakartya hazas helyett, adjatok at a meglévoket a csapattarsa-
toknak. Hazzatok kartyakat, hogy a kezetekben harom teremtmeny és egy Felvillapas
legyen. A csapattarsatok addig haz legendakartyat, mig kettd nem lesz a kezében.

CSAPAT

- Ha a Felvillanas- vagy legendakartyak elfogynak, keverjétek meg a dobott lapokat, hogy
@j paklikat kepezzetek.
- Ha felhazzatok az utolso teremtmeénykartyat a paklitokbol, lehetseges, hogy harom lapnal
ke'vesePb van a'kezetekben. Ne keverjétek djra a dobott lapjaitokat.
A JATEK VEGE
X AjJéték veget kivalto ok az, ha valamelyikotok felhazza az utolso lapot a paklijabol.
- A jatek veget kivalto ok az, ha egy jatekos felhizza az utolso, még nem elforgatott lapot
apaklijabol. A jatekosok elforgatott lapokat is hazhatnak, ha sziikseges.

C(SAPAT

HALADO  x A jatek veget kivalto ok az is, ha valamelyik jatékosnak kilenc vagy tobb pontja van barme-
lyik jatekos kore vegen.
- Szamoljatok dssze a - jatekos vagy csapat altal - teljesitett feladatokert jaro pontokat.
Plusz egy pont jar minden, aktualisan a tablan levo legendas jelzoért a jatékos szineben.
(Nem szamit, hogyan emelkedett legendas szintre.)

PARBA]  x A jaték vegét kivalto oknak szamit az is, ha egy jatékos tizennyolc vagy annal tobb

pontot szerez.
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x A jatek veget kivalto ok az is, ha egy jatekos egy bizonyos szama pontot ér el egy szinbdl -

tizenkett6t vagy tobbet harom, tiz vagy tobb pontot negy jatékos eseten.
x Ha egyszer a kor veget kivalto ok bekovetkezett, minden jatekos lejatszik meg egy teljes

kort, beleértve azt s, aki a jatek veget kivalto okot eldidézte. Ezt kovetden a jateknak vege.

x Ha a jatekban ket fél all szemben egymassal, egy jatékos vagy csapat barmikor feladhatja
a jatekot, atadva ezzel a gy6zelmet a masik fél szamara. Az Oldokles csata verziojaban
azonban a jatekosok nem adhatjak fel a kizdelmet.

x Az a jatekos vagy csapat nyer, akinek tobb pontja van. Szamoljatok dssze a megszerzett

feladatokert jaro pontokat, s plusz egy pontot minden legendas jelzoért, amely a tablan van.

x Az a jatekos vagy csapat nyer, akinek tobb pontja van.

x Minden jatékos annyi pontot szerez, amennyit a legkevesebb pontot szerzett szind jelzoje-

vel elért. A magasabb pontszamok ditik az alacsonyabbakat.

- Dontetlen esetén hasonlitsatok dssze a jatékosok masodik legkevesebb pontot szerzett
szind jeloldinek allasat. (Negy jatékos esetén a még fennallo dontetleneket a jatekosok
maradék szineinek sszehasonlitasaval oldjatok fel.)

x Ha meg mindig fennall dontetlen, a kovetkezokepp lehet Gket feloldani - ebben a sorrend-
ben: felfejlesztett jelzok szama a tablan, a tablan levo osszes jelzok szama.
- Ha még mindig dontetlen az allas, dgy is marad.

EGY TEREMTMENY MEGIDEZESE

x Egy teremtmeény megidézeése egy akcioba kerdil, és a kovetkezoket tegyetek:
- Valasszatok egy lapot és tegyeétek az asztalra.
- Mutassatok meg, hogy a kartyan lévé alakzat egyezik a tablan levével.

- Az alakzatok elforgathatok (90, 180 vagy 270 fokkal). Tiikorképek és atforgatasok is
egyezest jelentenek.

- Az idezeshez hasznalt jelzoknek a kartyan mutatott alakzatban levo jelzokkel egyezé
vagy magasabb ranganak kell lenpidik.

- Az lires mezoknek az alakzat szempontjabol nincs jelentosegk.
- Tegyetek egy, a kartya bal fels6 sarkaban mutatott ranga jelzot abba a mezobe, amelyet
az alakzatban feher szegellyel jelolnek.
- Ez amez0 lehet res, ha csak az alakzat nem igényli, hogy a jelzoid egyike ott legyen.
- Ha amezdben egy egyezo vagy alacsonyabb ranga jelzo talalhato, az megsemmisiil,
mikor lerakjatok az dj jelzot a mezore.
- Ha a mezdben egy magasabb rang jelzo talalhato, nem idézhetitek meg a teremt-
menyt. Az akciot vonjatok vissza.
- Hiany jelzokbol: Ha egy tipus jelzobol mar mindet letettetek a tablara, meg mindig
megidezhettek a teremtmenyt. A kovetkezo szabalyok csak jelzohianyra ervenyesek:
- Ha az idezes helyen egy olyan jelzo talalhato a tablan, amelyre sziikségetek van (akar
kell az alakzathoz, akar nem), hasznaljatok azt a jelzdt, mint az djonnan megidezett
teremtmény jelzjét. (Forditsatok at a megfeleld rangra, ha sziikséges.)

- Ha nincs ott semmi, elvehettek egy olyan jelzot, amelyikre nincs sziikseg az alakzatban,

es felhasznalni, mint a teremtmeny jeloloje.
- Ha egyik opcio sem valosithato meg, nem idézhettek meg lenyt.
x Miutan lehelyeztetek az dj jelzot a tablara, hajtsatok végre a kartyan levo hatast.
x Ha a kartyan levo hatast, hatasokat kifejtettétek, dobjatok el.
x Ellenseges szinenkent a jatek soran egy rogtonzott idezest hajthattok vegre:

- Valasszatok ki egyet az ellenseges szinek koziil. A pontozotablatokon forditsatok at ezt a

szin( jelzot hési oldalarol a kozonsegesre. Ebben a jatekban mar nem hajthattok végre
tobb rogtonzott idezest e szin segitsegeével.
- Valasszatok ki egy jelzot a tablan ebbdl a szinbdl, és hasznaljatok fel a teremtmeny

megidézésehez, mintha sajat, egyezo rangd jelzotok volna. Ez az elony csak egy lenyhez

hasznalhato, a tobbihez, amiket kesobb idéztek meg, nem.

- Az ellenség jelzdjének szine nem valtozik. Mikozben a kartya kifejti hatasat, ellenseges
jelzének szamit (bar ugyanakkor a jelzének is, amelyet a teremtményetek megidézésé-
hez hasznaltatok).

- Minden egyes teremtmeény megidézésehez csak egy ellenséges jelz6 hasznalhato fel ily
modon.

EGY FELVILLANAS SEGITSEG(IL HIVASA

x A korodben barmilyen akcio el6tt vagy utan megidezhettek egy Felvillanast.

x A Felvillanas megidézesehez a kovetkez6 kriteriumok kozil legalabb egynek teljesiilnie kell:

+ A (lapon) felsé kritériumnak akkor feleltek meg, ha az ellenfeleteknek annyival tobb
felfejlesztett (hosi vagy legendas) jelz6je van, mint neked.

+ A (lapon) also kritériumnak akkor feleltek meg, ha az ellenfeleteknek annyival tobb
jelzdje van 6sszesen a tablan, mint nektek.

- Az Oldokles csata verzioban ti valasztotok ki egy ellenfelet, akivel 6sszehasonlitjatok
magatokat, mikor segitsegiil hivtok egy Felvillanast.
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x Ha a felso kriteriumnak megfeleltek, a felso hatast fejtitek ki. Ha az also kriteriumnak
feleltek meg, az also hatast fejtitek ki. Ha mindkettonek, elobb a felsd, utana pedig az also
hatast fejtitek ki.

x Ha a kartyan levo hatast, hatasokat kifejtettétek, dobjatok el.
x Ha megidéztek egy Felvillanast az Oldsklés parbaj verzioban, az ellenfeletek egy pontot kap
(fiiggetleniil attol, hogy egy vagy két hatasnak feleltetek-e meg).

x Ha megidéztek egy Felvillanast az Oldoklés csata verziojaban, az ellenfél, akit magatokkal
osszehasonlitasra valasztotok, a ti szinetekben szerez egy pontot (fiiggetler)('il attol, hogy
egy vagy ket kritériumnak tudtok megfelelni).

TEREMTMENYEK ES FELVILLANASOK HATASANAK KIFEJTESE

x Amig egy kartya hatasanak kifejtese nincs befejezve, nem lehet masik akcioba kezdeni, sem
pedig Felvillanast segitségiil hivni.

- Aziranyitast atadhatjatok a csapattarsatoknak akar a hatas kifejtesenek kozepeén is.

A csapattarsatok fejezi be a hatas kifejtéset, miel6tt a megmaradt akcioitokat is elhasznalja.
x A hatas egyes reszei opcionalisak:
- Ha van opcionalis rész, arra a szovegben utalpak. (pl. lerombolhatod, letehetsz. stb.)
-Haa legfeljebb” sz6 szerepel mennyiségi meghatarozasban, abba a nulla is beleértendo.
x A hatasnak azon reszei, ahol az opcionalitasra nincs utalas, kotelezok.
x Ha egy hatast nem lehet teljes egészében kifejteni, hajtsatok végre azon részeit, amiket lehet.

x Ha egy kartya leirasaban sajat nevére utal, akkor az a tablan a teremtmeényt jelkepezo
jelzore vonatkozik.

% Kulcsszavak:

- Kapsz egy akciot: A kérotokben tovabbi egy akciot hajtotok végre. (A plusz akcio
felhasznalasa nem része a kartya hatasanak kifejtésének.)

- Hazz egy extra kartyat a korotok vegen: Eloszor felhazzatok a lapokat gy, hogy a keze-
tekben a szokasos 3-2-11ap legyen, majd a megadott tipusbol egy tovabbi lapot. Késobbi
korokben, mikor haztok, csak a szokasos laplimitre egeszithetitek ki a kezeteket, de nem
kell eldobnotok az extra lapotokat, ha tallepitek a megengedett limitet.

- Legendakartyak esetén az extra lap hazasat a csapattars hatja vegre.

- Felfejlesztett jelzo: Hosi vagy legendas jeldlo.

- Nem legendas jelz6: Kozonseges vagy hési jelolo.

- Ellenseges jelzo: Egy jelz6, amely valamelyik ellenfeletekhez tartozik.

- Jelz6: Ha nincs deklaralva, hogy ellenséges, akkor a hatas minden jatékos jelzdjét érinti.

- Jelolt mezo: Szinezett mez6 az alakzatban. Ha a szoveg nem utal jelolt mezokre, akkor az
alakzatban lévé szinezett mezok csak illusztracios célt szolgalnak.

» Szomszédos/ érintkez6 mez6: Egyike a nyolc mezének, amelynek oldala (merélegesen)
vagy sarka (atlosan) kozos egy adott mezével. Ha az adott mez6 nincs kozelebbrdl
meghatarozva, vegyétek gy, hogy arrol a mezérdl van szo, amelyikre épp @jonnan
megidéztetek egy jelzot.

- Tavolsag: A legkevesebb mozgas, amely ahhoz kell, hogy egy mezordl egy masikra
jussatok. Példaul a szomszédos mezdknél a tavolsag: egy.

- Mozgas: Egy mozgas mindig szomszédos mezdbe tortenik. Ha a mozgas foglalt mezobe
tortenik, az ott levo jelzo megsemmisdl.

- Alapmozgas: Ez a fajta mozgas csak dres vagy olyan mezdbe torténhet, ahol alacsonyabb
rang jelzo tartozkodik.

- Harci mozgas: Ez a fajta mozgas csak res vagy olyan mezébe tortenhet, ahol azonos
vagy alacsonyabb rangd jelolo talalhato.

- Alap- és harci ugras: Egy ugras ugyanolyan, mint egy mozgas, kiveve, hogy a mezoknek
nem kel érintkeznitk. Ha nincs kiilon meghatarozva, egy ugrast a tabla barmelyik mez6-
jére vegrehajthatjatok.

- Lerakas: Mint a lerakas akcio. Mindazonaltal, ha nincs elérhetd eldirt szind és rangd jelzo,
akkor a jelzot letenni nem lehet.

- Felfejlesztes: A legendas jelzoket nem lehet felfejleszteni. Egy kozonseges jelzo
felfejlesztésehez forditsatok at azt. Egy hési jelzd felfejlesztesekor vegyétek le a jelzot,
és tegyetek a helyére egy legendas jelzot. Ha nincs elérhetd, a hési jelz6t nem lehet
felfejleszteni.

 Lefokozas: K6zonséges jelz6t nem lehet lefokozni. Egy hosi jelz6 lefokozasakor forditsa-
tok at azt. Egy legendas jelz6 lefokozasakor tegyetek a helyére egy hosi jelzot. Ha nincs
elerhetd a keszletetekben, a jelz6t nem lehet lefokozni.

+ Lerombolas: Egy jelz6 elpusztitasahoz vegyétek le azt a tablarol.

- Atalakitas: Egy ellenseges jelz6 atalakitasahoz cseréljétek ki azt egy sajat, azonos ranga
jelzétokre (ha csak nincs ettdl eltérd rang definialva).

x Mikozben azt szamoljatok, hany ellenséges jelzot romboltatok le, szamoljatok dssze: az
idézes soran megsemmisitett jelzoket, a mozgas és ugras soran megsemmisitett jelzoket,
azokat, amelyeket valamilyen rombolo hatassal pusztitottatok el, illetve azokat, amelyeket
atalakitottatok. Sem a felfejlesztés, sem pedig a lefokozas nem szamit jelz6 megsemmisite-
senek.

x Barmilyen jelz6, ami lekeriil a tablarol, vissza kell keriiljon tulajdonosahoz.
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