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Az Aréna szolit...

A tomeg elcsendesil, amint a két magus az Arénaba lép. A téredezett
kélapok felett egy pillantassal felméred ellenfeled, megprobalod
felbecsiilni az erejét, kitalilni rejtett képességeit, amig a kikialto
bejelent téged is a tomegnek. Még egy pillanat, majd felhangzik a jel,
és onnantol mar semmi sem tudja megallitani a harcot, melynek végén
egyikotok legyozotten a porba rogy majd. Veégigtuttatod ujjaidat a
varazskonyved gerincén, kozben mentalisan mar ki is valasztod az elsé
vardzslataid. Am elméd legmélyén ott rejtézik a kétség szikrdja: vajon
lesz-e elég erdd és ravaszsagod, hogy legyozhesd ellenfeled?

A Mage Wars® két mdgus parbajanak személyre szabhaté stratégiai jatéka. Két
rivalis, akik kiilonboz8 iskoldkbdl, eltérd filozéfidval érkeztek az Arénaba, hogy
megmutassdk melyikilk magidja a hatalmasabb... a gybztes az a mdgus lesz, aki
utoljara dllva marad! A fegyvered maga a varazskonyved, aminek segitségével tul
kell jarnod ellenfeled eszén, mikozben ki kell védened az 8 mdagikus tdmadasait.
Késziilj hat fel, és 1épj be az Arénabal
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ALLJ!

Mielétt kinyitndd az elsé pakli vardzslatkdrtyat, tudnod kell, hogy mi mar jé elére gondoskodtunk a
kényelmedrél! A Szérnymester Magus (Beastmaster Mage) csomag tetején lévé pakli képezi a tanuléméd

kartydinak egy részét (lasd a 3. oldalon). Az Esszenciaszivés (Essence Drain) csomag tetején lévé pakli
pedig a tanulémdd tobbi vardzslatkdrtyajat tartalmazza. A tovabbi kartydk vardzslattipus szerint, ABC sorrendben
kovetik egymast. A harmadik, Mennydorgd sélyom (Thunderift Falcon) csomag pedig ezen sorrend alapjan folytatédik.

A Mage Wars® elsajatitasa

A Mage Wars készitése kozben az volt a célunk, hogy amennyire lehet,
" egy intuitiv jatékot hozzunk létre, amiben tgy lehet jitszani, mintha
1% igazi magusok lennétek. A vardzslatok pontosan ugy mikddnek, ahogy
Jo elképzeled a mikédésiiket, és pont tgy befolydsoljék a csata menetét,
~ ahogy azt gondolndd. Ennek eredményeként tigy tapasztaltuk, hogy a
szabalyokat nagyon gyorsan el lehet sajatitani.

- Az elsé néhany jaték soran, mikozben még ismerkedsz a szabalyokkal,
" nem szeretnénk, ha dllandéan széttoredezne a jatékmenet, mert épp
valamit keresgélni kell a szabalykonyvben. Ahelyett, hogy megallitanad
a jatékot, hogy utana olvass valaminek a szabélykényvben, egyszertien
csindld ugy, ahogy az szerinted logikusnak tiinik, és majd a jaték
végén elolvasod a r4 vonatkozé pontos szabalyokat!

Megjegyzés: a kulcsszavak alapjan gyorsan megtaldlsz mindent a
szabalykonyv hatsé oldalain. Tovabbi informacidk és GYIK letdlthetd a
jaték honlapjardl: www.arcanewonders.com/category/magewars.

Tanuloméd

" Ajatékot kezd tanulémédban! A tanuléméd egyszertibb és gyorsabb,
mert ekkor egy kisebb Arénaban jatszotok, kevesebb varazslattal.
Készitsd eld a jatékot a 4-5. oldal utasitasainak megfelel8en!
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Az Aréna

Tanulémddban csak 2 zénat hasznaltok a 4-bél,
ami pont fele a normal Aréna méretének. A
jatéktabla felére van tehat sziikségetek, a masik
felét hagyjatok figyelmen kiviill A 2 magus
ugyanugy a szemkozti oldalakon kezd.

A magusok

Tanulémédban mindkét magus egyforma: mindketten 10-es manacsa-
tornaval (Channeling) és 24 életponttal (Life) kezdetek (ez a normal
jatékmédnadl kevesebb életpontot jelent), nulldas pancéllal (Armor) és 3
tdmaddé kockaval (Melee Attack Dice). Egyik magusnak sem lesz
semmilyen kiillonleges képessége, igy tanulémédban nem lesz
szitkségetek a magus képesség kartydkra. Amikor beallitjatok a
magusok allapottabldjat, akkor a fenti értékeket hasznaljatok (lasd a
részleteket az 5. oldalon)!
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MANACSATORNA ELETPONT PANCEL TAMADO-
KOCKAK
SZAMA

A varazskoényvek

Most kell sszeallitanod a 2 varazskonyvet. Vélaszd ki azt a 2 magust,
akikkel te, és egy bardtod jatszani szeretne! A szornymester
(Beastmaster) a legegyszertibb kezdé magus, mig a varazslé (Wizard)
jelenti a legnagyobb kihivast. A 3. oldalon taldlsz egy listat az Gsszes
varazslatrél, amit a magusok majd hasznalhatnak. Keresd ki a
kivalasztott magusok kartyait, valamint minden olyan vardzslatkartyat,
ami a listdjukon szerepell A vardzslatkartyakat mar jé el6re
csoportosithatod, hogy gyorsabban meg tudd &ket taldlni. Minden
jatékos valasszon maganak egy varazskonyvet, és helyezze el benne a
varazslatkartydit! Barmelyik ,zsebébe” elhelyezheted &ket, a lényeg,
hogy minél kénnyebben atlasd az egészet. Javasoljuk, hogy minden
egyes varazslatkartyat kiilon-kiilon ,zsebbe” tegyél.

A szabalyok

Soha ne felejtsd el a Mage Wars® legfébb céljat: meg kell 6lnéd a
masik méagust! Epp ezért a sajat magusodat barmi 4ron tartsd életben!
Olvasd végig a szabdlyokat egészen a 31. oldalig, majd jitszatok egy,
vagy két jatékot tanulémédban! Ha ugy érzed mar készen dllsz, olvasd
tovabb a szabalykényvet! A teljes jatékban majd a teljes jatéktablan
fogtok osszecsapni. Minden magusnak eltérd tulajdonségai és specidlis
képességei lesznek, és egyedi varazskonyvet is készithetsz magadnak.

A magia szabalya

A Mage Wars® a magia és varazslatok tarsasjatéka. Gyakran eléfordul,
hogy az egyes varazslatok valamilyen médon megsértik a szabalyokban
leirtakat. Minden esetben, ha ellentmondas van egy vardzslat szovege
és a szabalykonyvben leirtak kozt, a varazslat élvez elsébbséget.

A jaték gyors kezdésérdl megnézhetsz tobb videét is a mar emlitett
honlapon, vagy a YouTube-on.

KIEMELT SZOVEGEK

A Mage Wars® szabalykonyvét ugy terveztitk meg, hogy
lehetdleg minél konnyebben megtaldld benne azt, amit
éppen keresel. Epp ezért elég sok ehhez hasonlé kiemelt
szoveggel fogsz talalkozni, amely kiilonboz8 szabaly-
osszefoglalékat, vagy specialis szabalyokat fog tartalmaz-
ni. Ezeknek a kiemelt szévegeknek az a célja, hogy jaték
kozben minél gyorsabban meg tudd taldlni a keresett
szabalyrészeket. Nyugodtan ugord at ezeket, amikor

f..  el6szor olvasod végig a szabélykonyvet, majd térj vissza
az elejére, és olvasd el 6ket mind!
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TANULO VARAZSKONYVEK >

A Mage Wars® lehet6vé teszi, hogy a 4 magus egyikével jatszhass, melyek mindegyikének teljesen egyedi stratégiaja és jatékstilusa van. R/
Valaszd ki a neked leginkabb megfelel6 magust, majd az alattuk felsorolt varazslatkartyakat valogasd ki és tedd a varazskonyvedbe! A

&1
A boszorkénymester a
sotét magiaban tobzédik,
félelmetes démonokat idéz,
és ellenfelét atkokkal
gyengiti. A tiz mestere
is, orommel elégeti

A papné mestere a
gyogyitasnak és a védel-
meknek, isteni erejével
lovagokat, angyalokat
és mas szent teremt-
ményeket szélithat.

A szoérnymester a természet
erdit tanulményozza, és
elarasztja ellenfelét llat-

szolgdival. A btbdjai
képesek atalakitani az
egyszerli erdei lényeket

Mint a varazstudomany
mestere, a varazsld
meghiusitja ellenfele

mesterkedését mana-
lopassal, ellenvarazsla-
tokkal, és varazslat

félelmetes szornyekké. Gyakorlatilag legydzhetetlen.  mindazokat, akik az atiranyitasokkal.
utjaban alnak.
SZORNYMESTER PAPNO BOSZORKANYMESTER = VARAZSLO
FELSZERELES 1 Bearskin Armor 1 Deflection Bracers 1 Demonhide Armor 1 Dragonscale Hauberk
1 Elemental Cloak 1 Staff of Asyra 1 Lash of Hellfire 1 Elemental Wand
1 Staff of Beasts 1 Wind Wyvern Hide 1 Leather Gloves 1 Leather Boots
1 Staff of the Arcanum
1 Suppression Cloak
TEREMTMENY 2 Bitterwood Fox 2 Asyran Cleric 1 Darkfenne Bat 2 Blue Gremlin
1 Cervere, The Forest Shadow 1 Brogan Bloodstone 1 Darkpact Slayer 1 Darkfenne Hydra
1 Emerald Tegu 1 Gray Angel 2 Firebrand Imp 1 Gorgon Archer
2 Feral Bobcat 1 Highland Unicorn 2 Flaming Hellion 2 Mana Leech
1 Steelclaw Grizzly 2 Knight of Westlock 1 Goran, Werewolf Pet 1 Stonegaze Basilisk
1 Thunderift Falcon 1 Royal Archer 2 Skeletal Sentry
2 Timber Wolf
BUBAJ 2 Tanglevine (igézet) 2 Block 1 Agony 1 Block
2 Bear Strength 1 Bull Endurance 1 Bear Strength 1 Essence Drain
1 Block 1 Divine Protection 1 Death Link 1 Force Hold
1 Cobra Reflexes 1 Nullify 1 Enfeeble 1 Force Sword
1 Regrowth 2 Pacify 1 Ghoul Rot 1 Jinx .
1 Retaliate 1 Rhino Hide 1 Magebane 1 Nullify =
2 Rhino Hide 1 Sacred Ground 1 Marked for Death 1 Reverse Attack A
1 Vampirism + ‘d
i
q . 24
RAOLVASAS 1 Call of the Wild 1 Dispel 1 Dispel 1 Dispel % ]
1 Charge 1 Dissolve 1 Drain Life 1 Dissolve )t
1 Dispel 1 Force Push 1 Explode 2 Minor Heal G
1 Dissolve 1 Group Heal 1 Force Push 1 Sleep 7
1 Group Heal 1 Heal 2 Vampiric Strike 1 Steal Enchantment ??
1 Minor Heal 1 Minor Heal 1 Teleport =
1 Rouse the Beast 1 Sleep {
£
)
TAMADO 2 Geyser 1 Blinding Flash 1 Fireball 1 Chain Lightning
1Jet Stream 2 Pillar of Light 1 Firestorm 1 Electrify
2 Flameblast 2 Lightning Bolt
1 .
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GYORSVARAZSLAS-JELOLO

:E VARAZSKONYVEK X M’."GU,S

- MAGUSKARTYA KEPESSEGKARTYA ‘
{ AKCIOJELOLO ,

3 HATASKOCKA

43 TAMADOKOCKAK

&

e

JATEKTARTOZEKOK
az Aréna

2 varazskonyv

'f: 322 varazslatkartya
& 4 maguskartya T
8 4 magus képességkartya ALAPOTKOCKA &

2 magus allapottabla (piros, fekete) v ™
8 dllapotkocka

3 O MAGUS ALLAPOTTABLA
20 akcidjelolé SRl
i, 2 gyorsvarazslas-jelslé £

9 tdmaddkocka

1 hataskocka (D12)

1 kezdéjelzé

3 magus képességjelzé
7 6rjelzé

6 kész / hasznalt jelzé
20 allapotjelz6

24 sériilésjelzé

12 manajelzé
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HASZNALT
JELZO
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A MAGE WARS® ARENAJA

A jatéktabla az Arénat szimbolizdlja, ahol a

magikus folényed bizonyitdsa érdekében harcol-
hatsz rivdlisoddal. A tibla 12 teriiletre lett
felosztva, amiket ,zéndknak” neveziink. A zénak
szabalyozzdk a mozgdsokat és a hatétavolsdgokat.
A kozos (vizszintes, vagy fiigg6leges) oldaléllel
rendelkezd zéndk szomszédosak egymassal. A csak
sarkosan érintkezé (atlés) zénak nem szomszé-
dosak egymassal.

A Mage Wars® vardzskonyvtirdban 322 varazslatkdrtya
taldlhaté. Ezeket a varazslatokat a Mage Wars® dobozaban
tarolhatod. Azok a varazslatok, amikkel majd a jaték soran
jatszani fogsz, a varazskonyvedbe keriilnek. Az ide keriilt
varazslatokat majd atvarialhatod két jaték kozott.

A jaték el6késziiletei

Tedd a jatéktablat az asztal kozepére! Minden jatékos
valasszon magdnak egy mdgust, majd vegye el a hozzd
tartoz6 maguskartyat és magus képességkartyat (ez
utdbbira nincs sziikség a tanulémédban)! Mindkét jatékos
valasszon magénak egy szint (piros, vagy kék), és vegye el
a hozzd tartozé 10-10 akcidjelolét! Ezen felil mindkét
magus kap 3 fekete és 1 piros allapotkockat, valamint egy
gyorsvarazslas-jelolét is.

Tedd a sajat maguskartyadat a hozzad kozelebbi sarokban
1év8, kapuval megjelolt zénaba! Jelold az allapottabladon a
3 fekete llapotkockaddal a magusod manacsatorna (Chan-
neling), manatartalék (Mana Supply) és maximalis életpont
(Life) értékét (a manatartalék minden magusnal 10)!
Tanulémédban minden magusnak azonosak ezek az
értékei (lasd a 2. oldalon). Tedd a piros allapotkockadat a
MAGUSKARTYA magusod életpont/sériilés (Life/Damage) rovatanak nullds
mezdjére (ez jelzi, hogy eddig hany sériilést szenvedett el)!
Lasd az 1. példat!

GYO"RSVARAZSLAS Vélassz magadnak egy vardzskonyvet! Ha ez az els§
-JELOLO jatékod, akkor a 2. oldalon leirt médon kell 6sszedllitanod
a varazskonyved varazslatait. Tedd a tobbi kockat, allapot-
és egyéb jelz8ket a tabla mellé csoportositva tugy, hogy
mindketten elérjétek Sket!

= Mindkét jatékos dobjon a 12 oldald hataskockaval! Aki
MANAJELZOK nagyobbat dob, az fog kezdeni a legelsé forduléban, és az

kapja meg a kezd§jelzét is.

SERULESJELZOK

PELDA: EGY MAGUS ALLAPOTTABLAIJA A RAITA
LEV® 3 FEKETE ES 1 PIROS ALLAPOTKOCKAVAL

AKCIOJELOLO

BLOOD
REAPER

MAGUS KEPESSEGJELZOK
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EGY JATEKFORDULO

A FELKESZULESI SZAKASZ
kezdeményezés
visszaallitas
manacsatorna
fenntartas
tervezés
felfejlédés

AZ AKCIOSZAKASZ

kezdeti gyorsvarazslas fazis
teremtmények akciofazisa
végsod gyorsvarazslas fazis

A Mage Wars® jatékot forduldk soran keresztiil fogjatok jatszani
mindaddig, amig az egyik magus annyi sériilést nem szenved el,
hogy megsemmisiiljon. Az utoljara allva maradt magus megnyeri a
jatékot!
Minden jatékfordulé két szakaszra oszlik:

* felkésziilési szakasz

*  akciészakasz

A felkésziilési szakaszt teljesen be kell fejeznetek, mielétt az
akciészakasz elkezdddhetne. Az akcidszakasz sordn minden
Arénaban 1év8 teremtményt aktivaltok. Miutan az Gsszes
teremtmény aktivalasa befejez8dott, az akciészakasz véget ér, és
egy uj forduld kezdddik, egy vj felkésziilési szakasszal.

A FELKESZOLESI SZAKASZ

—_
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Ez a jaték konyvelési” szakasza: ahol manat gydijtesz, kifizeted a
fenntartasi koltségeket és kivalasztod az adott forduléban hasznalni
kivant vardzslataidat. Mindkét jatékos egyszerre hajthatja végre a
sajat felkésziilési szakaszat.

A felkésziilési szakasz 6 fazisra lett felosztva. Mindkettétoknek be
kell fejeznie teljesen az adott fazisat, miel6tt a kovetkezét elkezde-
nétek.

1. fazis: kezdeményezés

A jaték kezdetén mindketten dobtatok a
hataskockaval. Amelyiketek a mnagyobbat
dobta, az kapja meg a kezdgjelzét (Initia-
tive), és 8 fog kezdeni az elsé forduléban.

Minden jatékforduls végén a kezddjelzé

atkeriil a masik jatékoshoz. lly médon a kezdeményezés fordulérél-
forduléra masik jatékosnal lesz.

Akinél a kezdeményezés van, az hajthatja végre az elsé akcidjat az
akcidszakaszban, és 6 lesz az elsé jatékos, amikor meg kell
hatarozni egy esemény sorrendjét.

2. fazis: visszaallitas
Forgasd 4t aktiv oldaldra az 6sszes akcidjelolédet, gyorsvarazslas-
jelolédet és a kartydidon 1évé kész/hasznalt jelzdidet!

AZ AKCIOJELOLOK A KESZ/HASZNALT
JELZOK ES A GYORSVARAZSLAS-JELOLOK

o

Minden Arénaban 1évé teremtmény (beleértve a magusodat
is) meg van jelolve 1-1 akcidjelolével. Az akcidjelslék
mutatjdk meg, hogy a teremtmény aktivalva lett-e mar
ebben a forduléban, vagy nem.

Ha az akcidjelol8 képpel felfelé van, akkor
a teremtmény aktiv. Csak aktiv teremt-
mény hajthat végre akciét.

Ha az akcidjelold képpel lefelé van, akkor
a teremtmény inaktiv. Inaktiv teremt-
mény nem hajthat végre akciét.

Egyes képességek, hatasok minden egyes
forduléban hasznalhaték. Ezek nyomon
kovetésére szolgdlnak a kész/hasznalt
jelz6k. Ha a jelz6 a ,kész” (Ready)
oldaldval van felfelé, a képesség készen 4ll
a haszndlatra. Miutan hasznaltal egy
képességet, forditsd ét a jelzét a
yhasznalt” (Used) oldalara! Nem tudod
haszndlni a képességet addig, amig a
jelzé vissza nem fordul a ,kész” oldalara
(altalaban a kovetkezd visszadllitasi fazis
sorén).

Mindkét magusnak van 1-1 gyorsvardzslas-
jelolje. Forditsd at a jelolét az inaktiv
(ures) oldalara, ha a magusod hasznalta a
gyorsvarazslas akciéjat!
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3. fazis: manacsatorna

Minden magus annyi manat kap ebben a fazisban,

amekkora a manacsatorna (Channeling) értéke.
Barmilyen Aréndban évé objektum, amelynek
manacsatorna tulajdonsdga van, szintén manahoz jut

ebben a fazisban. Minden mdgus a megszerzett

mandit a sajat magus allapottdbldjan a manatartalék

(Mana Supply) részen a fekete allapotkocka athelye-
zésével jeloli. Ha teremtmények, vagy mas objektumok jutnak
mandhoz, akkor azt a kdrtydjukra tett manajelzdkkel kell jeloIni.
Nincs korlatozva, hogy egy magusnak, vagy egy objektumnak mennyi
mandja lehet.

Példdul: a szérnymesternek 9-es manacsatorna (Channeling) értéke
van, igy 9 manat kap ebben a fazisban. A kezdeti 10 manajahoz
hozzdadja ezt a 9 manét (19 lesz), és jeloli a manatartalék rovatban
az allapotkockdja dthelyezésével:

1 12 14
znfhtf..::-.zg"!ll-..

/531212324 24

25 26 27 28 29 30

30 31 2 33 B4 - 36

|~ A mana egyféle misztikus erd, melyet a magusok iranyitanak.
Egy varazslat elmondéasakor manat kell elkéltened a mana-
tartalékodbdl. Képzeld el tgy, hogy a mana az elektromossag,
a magusod pedig egy akkumuldtor, amely képes azt tarolni.
Minden forduléban a magusod a manacsatorna értékének
megfelel6 mennyiségti manat kap. Az igy kapott mana a sajat
manatartalékodba keriil. Ha a mégusod egy varazslatot akar
elmondani, akkor ebbsl a manatartalékodbdl kell hozza
manat kéltened. A magusod nem tud manat koélteni, ha mar
nincs mana a manatartalékodban. Ha pedig nincs elég
manad, akkor a magusod nem fog tudni varazsolni!

A fentiek miatt allandéan megfontolt dontéseket kell hoznod:
koltsd el szinte minden manadat egy nagy, erds teremtmény
megidézésére, vagy tartalékolj, és inkabb tobb, de olcsébb
varazslatot mondj el? A vélasztds minden esetben a te
kezedben van!

4. fazis: fenntartas

Néhany varazslatnak fenntartdsi koltsége van. Ez az a manamennyi-
ség, amit a fenntartas fazisban meg kell fizetned (el kell kéltened),
kilonben a vardzslat megsemmisiil. llyenkor minden esetben
dontened kell, hogy megfizeted-e az adott varazslat fenntartasi
koltségét, vagy hagyod, hogy az megsemmisiiljon.

Emellett egyes vardzslatok és &llapotok ebben a fazisban lépnek
érvénybe (pl. égé, vagy rothadd), illetve a regenerdlé teremtmények
ebben a fazisban regenerdljak vissza az elveszitett életpontjaikat
(lasd a Kédexet a 40. oldaltdl).
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3. FEiEZET _EGY JATEKFORDULO

Mindig te dontdd el, hogy az egyes
események, amelyek  valamilyen
hatast okoznak egy teremtménynek,
vagy objektumnak, milyen sorrend-
ben kovetkezzenek be. Abban a ritka
esetben, ha idézitési probléma lépne
fel, azt jatékos kell
megoldanotok.

sorrendben

Példdul: a jobb oldali unikornisod
rendelkezik a ,regenerdlé 2” jellem-
zbvel, és van egy égbjelz8 (Burn) is
rajta.  Mivel mar sok sériilést
szenvedett el, az égés megolné é&t,
épp ezért donthetsz ugy is, hogy f
elébb a ,regenerdld” jellemzdjének
hatasat oldod meg, és csak ez utan
sériil az égésjelz8 miatt.

Regenerate 2 + Charge +2

ES MIK AZOK A JELLEMZOK?

7 A varazslatok, teremtmények, tirgyak és tdamadasok
kiilonb6zd képességekkel rendelkeznek, amiket jellemz8knek
(traits) neveziink és amelyeket a kdrtydkra nyomtattunk.
Ezek a képességek teszik lehetévé, hogy a szabalyoktsl
eltér6 médon hajtsanak végre valamilyen akciét (példaul
messzebbre mozogjon egy aktivalasa alatt).

A jellemz8k a kartydk alsé szovegmezdjében, vagy tdmadé-
savjaban vannak felsorolva. Néhany vardzslat és képesség
tovabbi jellemzoket adhat egy adott objektumnak. Példaul:
elmondhatsz egy btibajt, ami a ,gyors” (Fast) jellemzét adja
egy teremtményednek.

"o

Sok jellemzének szdmszertsitett értéke van. Példaul: a fenti
felfoldi unikornis ,regenerdlé 2” (Regenerate 2) jellemzgje.
Ez a szdm az adott jellemzd ereje. A ,regeneralé 2" az
jelenti, hogy az unikornis minden fenntartds fazisban 2
életpontot gydgyul.

Néha egy eré értékének plusz, vagy minusz elgjele is van.
Tébb plusz, vagy minusz eljelti jellemzé kombindlhaté
egymassal. Példdul: ha az unikornis ,roham +2” (Charge +2)
jellemz&je mellé kap egy ,roham +1” jellemzét is, akkor a két
szam kombindldsa miatt ,roham +3” jellemzdvel fog birni.

Ha a jellemzdk ereje elétt nincs plusz, vagy minusz eldjel,
akkor nem kombindlhatdk egymassal, csak az éppen aktualis

legmagasabb jellemzd értéke szamit! Példdul: ha az
unikornist elbdjolod egy ,regeneralé 3” jellemzével is, akkor
a két jellemzé nem adédik 6ssze (azaz az unikornis nem fog
5-6t regeneralni), csak a legmagasabb aktudlis (3-as) érték
fog szédmitani.

Lasd a szabdlykonyv végi Kodexet az osszes jellemzé
(képesség) leirasaval!

5. fazis: tervezés

Mindkét magus eldkészit a varazskonyvébsl 2-2 varazslatot, amit
majd a fordulé sordn hasznélni akar. Mindketten egyszerre vélaszt-
jatok ki a varazslataitokat. Tedd a kivalasztott varazslatkartyaidat
képpel lefelé magad elé! Tartsd titokban a kivélasztott varazslataidat
ellenfeled elétt, hogy ne tudja el6re, pontosan mit tervezel!

Csak az igy el6készitett varazslataidat tudod majd elmondani ebben
a forduléban. Viszont nem kotelezd elvarazsolnod a kivalasztott
varazslataid egyikét sem, ha nem akarod.

Al frieeadly Living Cisdfures in the same rone
a3 Hhghland Uncom gain the Regenerate 1 trast




EZET:

= |:

Egyes jatékban 1évé objektumok (az un. ,familidrisok” és az un.
,idéz8pontok”) is képesek varazsolni. Minden ilyen objektumnak is
kivalaszthatsz egy-egy tovabbi varazslatot ebben a fazisban. Tedd
ezeket a kivalasztott extra varazslataidat képpel lefelé a varazsolni
képes objektumaid kartydja mellé! Azok a vardzslatok, amiket még-
sem mondasz el (vagy mondanak el az objektumaid) a forduléban,
a kovetkezd tervezési fazis elején visszakeriilnek a varazskonyvedbe.

6. fazis: felfejlédés

Az idézépontok (spawnpoints) olyan objektumok, amik el tudjik
varazsolni a kivélasztott varazslatodat. Péld4ul a szornymester ,0dd”
(Lair) idézdpontja képes allat varazslatokat varazsolni. Ebben a
fazisban, a kezdgjitékossal kezdve, sorban elmondhatjatok az
idézépontjaitok mellé készitett varazslatokat (lasd az ,idézépontok”
fejezetet a 16. oldalon). Fedd fel az egyik ide kivalasztott
varazslatodat, majd fizesd ki a vardzslat koltségét, és ha igy tettél,
hajtsd végre annak hatasat! Ha ugy déontesz, hogy nem akarod (vagy
nem tudod) a kivdlasztott vardzslatot elmondani, az visszakeriil
majd a varazskonyvedbe a kovetkezd tervezési fazis elején.

—— % L_._;,‘ - —7 I
Ebben a szakaszban zajlik a fordulé legizgalmasabb része. Az
Arénaban lévé minden aktiv teremtmény mozoghat, tamadhat, vagy
végrehajthat valamilyen mas akciét. A te magusod is egy ilyen

teremtménynek szamit, aki ebben a szakaszban végrehajthatja sajat
akciodit. Az akciészakasz 3 fazisbdl all:

1. fazis: kezdeti gyorsvarazslas fazis

Mielétt barmelyik teremtmény cselekedhetne, minden magusnak
lehetésége van egy gyorsvarazslas akcié végrehajtasira, azzal a
jatékossal kezdve, akinél éppen a kezdéjelzd van. A gyorsvarazslas
akciéval egy gyors varazslatot (Quick Spell) tudsz elmondani. Ez
utan at kell forditanod az iires oldaldra a gyorsvarazslas-jelolédet.
Nem kotelez8 a gyorsvardzslds akciddat ebben a
haszndlnod, meghagyhatod ezt a lehetdséget az akcidszakasz
valamelyik késébbi fazisara is.

fazisban

-

A GYORSVARAZSLAS AKCIO

A gyorsvarazslds akcié egy specialis akeid,
amelyet a mdgusod a normal akcidin tul
hajthat végre.

Ezzel az akcidval csak egy gyors varazslatot
tudsz elmondani (egy olyan varazslatot,
amelyen szerepel a bal oldali
szimbélum), és semmilyen mas akciét nem
hajthatsz végre emellett.

villam

Egy gyorsvarazslas akciot az akcidszakasz harom aldbbi
pillanatéban hajthatsz végre:

* a kezdeti gyorsvarazslas fazisban

* kozvetleniil egy bardti teremtmény aktivaldsa elétt,
vagy az utan

* a végsd gyorsvarazslas fazisban

Ha végrehajtottal egy gyorsvarazslds akciét, forditsd &t az
ires (inaktiv) oldaldra a gyorsvarazslas-jelolédet, jelezve,
hogy tobb gyorsvarazslas akciét nem hajthatsz végre ebben
a forduldban! igy egy gyorsvarazslds akciéval és egy normal
akciéval a magusod 2 vardzslatot is haszndlhat egy fordulé
soran!

Példdul: a szérnymester van soron, aktivdlja a ,Timber
Wolf” teremtményét, és elkiildi 6rkodni, majd egy
gyorsvarazslds akcié keretében elbtivoli a ,Feral Bobcat”
teremtményét.

A vardzslé gyorsvarazslds akcidként elmondhatja a villam
szimbélummal megjeldlt ,Arcane Zap” vardzslatat (amely
gyors varazslatnak szamit). Ez utdn az akciészakaszban egy
normal akcié keretében elvarazsolhat egy masik varazslatot
is.

2. fazis: teremtmények akciéfazisa

Az a jatékos kezd, akinél a kezdéjelzé van éppen. Az akciéfazisban
amikor éppen te vagy soron, aktivalhatod és haszndlhatod egy
olyan teremtményedet, amely a te irdnyitasod alatt all. Ez utan az
ellenfeled aktivalhatja egy teremtményét, majd ismét te kovetkezel,
és igy tovabb. Mindaddig folytatjatok a teremtmények aktivalasat,
amig az Gsszes Arénaban 1év8 teremtmény nem keriilt mar aktiva-
lasra.

Az akciéfazis soran, ha éppen te vagy soron, akkor te vagy az aktiv
jatékos, és az &ltalad éppen most aktivalt teremtményed az aktiv
teremtmény.

Ha éppen te vagy a soros az akciéfazisban, akkor aktivdlnod kell
egy még aktiv teremtményedet. Viszont ha az ellenfelednek tobb
aktiv teremtménye van az Arénaban, mint neked, akkor dénthetsz
ugy is, hogy passzolsz, amikor épp radd keriilne a sor. Ezt csak
addig teheted meg, amig kevesebb aktiv teremtményed van, mint
ellenfelednek. Ha egyenld szamu aktiv teremtményetek van az
Aréndban, aktivalnod kell az egyik még aktiv teremtményedet, és
nem passzolhatsz.

Példdul: a boszorkdnymester egyediil all szemben a szérnymes-
terrel, és az § iranyitdsa alatt 4ll6 ,Emerald Tegu” teremtményével.
A boszorkdnymesteren van a sor, de 8 passzolhat, arra kényszeritve
a szornymestert, hogy aktivdlja valamelyik teremtményét. A
szérnymester aktivdlja és haszndlja a Tegut. Ez utdn ismét a
boszorkdnymester kovetkezik, aki immar nem passzolhat.
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AKTIV ES INAKTIV TEREMTMENYEK

Minden teremtmény, aki még nem volt aktivalva (azaz egy
képpel felfelé mutaté akcidjelolé van rajta), aktiv. Minden
teremtmény, akinek az aktivaldsa véget ért (azaz egy képpel
lefelé mutatd akcidjelolé van rajta), inaktiv. Minden frissen
megidézett teremtmény az Arénaban inaktivan kezd, és egy
képpel lefelé forditott inaktiv akcidjelolét kell a kartydjara
tenni.

inaktiv

Teremtmények akcidja

Ha kivalasztottdl egy teremtményt az akciéfazisban, aktivalnod kell
6t. Elséként 4t kell forgatnod a rajta 1év8 akcigjeldlét az inaktiv
oldaléra, és el kell dobnod réla minden é&rjelzét (ha volt rajta).
Ezutdn a teremtmény végrehajthatja az akcidit (lasd a ,mit tehet
egy teremtmény az aktivaldsa soran?” fejezetet a 1. oldalon).

Fontos: annak ellenére, hogy az aktivalasa legelején megforditottad
a teremtményeden 1év8 akcidjelolét, ettdl még nem ér véget
szamara az aktivalds, csak ha mar minden akciéjat befejezte!

Megjegyzés: amint aktivaltad egy teremtményedet, és megforditot- : N
tad a rajta 1év8 akcigjelolét, az ellenfeled felfedhet rejtett biibajt il
(lasd a ,btibajok felfedése” fejezetet a 18. oldalon). Meg kell adnod h‘.

ellenfelednek az esélyt, hogy felfedje valamelyik btibdjat, mieldtt N
eldontenéd, hogy a teremtményed milyen akciét kivan végrehajtani.

Amikor a teremtmények aktivaldsanak vége, meg kell oldani minden X
hatast, amelyek az akciéfazis végén fordulnak el8. Példaul minden )
kabulatjelzét el kell tavolitani. Egyes esetekben egy ,menekiild e
dobast” kell végrehajtani, hogy megtudjuk: egy varazslat, vagy hatds b/
véget ér-e. Minden hatds megolddsa utin a teremtmények £

akciéfazisanak vége, minden teremtmény inaktiv, és inaktiv is
marad a kovetkezd visszadllitas fazisig (kivéve, ha valamilyen
varazslat, vagy hatds nem aktivalja valamelyiket ujra). lly médon
minden teremtményt csak egyszer lehet aktivdlni a teremtmények
akciofazisa soran. i

Kivétel: ha egy teremtmény az akciéfazis alatt valamilyen hatdst kap 2k
egy ellenséges sebzd akadaly, vagy valaszcsapas miatt és ez a hatds e o
,az akciofizis végén” kovetkezik be, azt mem kell megoldani a "
teremtmény kdvetkezd aktivalasaig (lasd az ,ellencsapas” fejezetet a 5
28. oldalon, illetve a ,sebzé akadaly” fejezetet a 27. oldalon).

Ne feledd, hogy mielétt aktivdlnad egy teremtményedet (beleértve a

sajat magusodat is), vagy kozvetlenil az aktivdldsa utan, haszndl- '}
hatod a gyorsvarazslas akciédat, ha a gyorsvarazslas-jeloléd még az 4 #F
aktiv oldalaval van felfele! =
Tipp: haszndld a gyorsvarazslas akciédat egy erés kombé létrehoza- €
saral A teremtményed aktivalasa elétt noveld meg a tamadasat, vagy Vi
teleportald el &t, hogy meglepetésszertien tudj tdmadni egy 5

ellenséges zonat.

3. fazis: végsé gyorsvarazslas fazis

Amikor az Aréndban lévé Gsszes teremtmény mar inaktiv, minden
magusnak van még egy utolsé esélye, hogy egy gyorsvarazslds
akciét hajtson végre, ha akar (ha még aktiv a gyorsvarazslas-
jelolgje), az aktudlis kezddjatékossal kezdve. Csak akkor tudod ezt |
megtenni, ha valamelyik korabbi fizisban még nem éltél ezzel a
lehetdségeddel. Ez utin a teljes akcidszakasz, és ezzel a forduld is
véget ér, és egy Uj fordulé kezdédik az 1. (kezdeményezés) fazissal.

S

Az aktivaldsa sordn egy teremtmény mozoghat. Ha mozog, akkor
be kell fejeznie a teljes mozgdsat, miel6tt barmilyen mas akciét
hajthatna végre. Egy teremtmény nem tud mas akcidt végrehajtani
a mozgdsa el6tt. Ha egy teremtmény mozog, akkor barmelyik
szomszédos zéndba mozoghat. A zéna lehet vizszintesen, vagy
fiiggblegesen is szomszédos (de a teremtmények soha nem
mozoghatnak atlésan). A mozgas akcidja végeztével a teremtmény
csak egy gyors akciét hajthat végre (lasd a ,mit tehet egy
teremtmény az aktivaldsa sordn?” fejezetet a 11. oldalon). A gyors
akcidja keretében végrehajthat egy masodik mozgast is (egy ujabb
szomszédos zéndba mozoghat). Ily médon a teremtények akar 2
zénat is mozoghatnak fordulénként. A maésodik mozgasaval
azonban a teremtmény az Osszes lehetséges akcidjat végre is
hajtotta, és mar semmilyen mas akciét nem kezdeményezhet
(példaul 6rkodés, vagy tamadds) ebben a forduldban.
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Mozgas akadalyozasa 5,
A zéndban 1évé ellenséges teremtmények akadalyozhatjk v 8

zénaban 1év8 ellenséges teremtmények akadalyozhatjak egy 1
teremtmény mozgasat. 5
oy

Ha egy teremtmény elhagy egy olyan zénat, ahol egy ellenséges oo
teremtmény van, vagy bemozog egy olyan zéndba, ahol ellenséges %

teremtmény is tartézkodik, az akadalyozhatja a mozgdsit. Az

akadalyozott teremtmény mozgdsa véget ér, és ebben az &
akcidéfézisban mar nem tud tobbet mozogni (még akkor sem, ha (6
amugy rendelkezik a ,gyors” jellemz&vel). Normalis esetben, az ,&‘
akadalyozott teremtmény csak egy zénat mozoghat a forduléjaban. ]
Néhany teremtménynek lehet olyan jellemzgje, vagy képessége, 5
amivel figyelmen kiviil hagyhatja az ellenséges teremtmények i
akadalyozasat. Példaul: egy repulé (Flying) teremtmény figyelmen o

kiviil hagyhat a mozgédsa sordn minden nem repiil6 teremtményt,
mig egy megfoghatatlan (Elusive) teremtmény minden
ellenséges teremtményt figyelmen kiviil hagyhat.

mas
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Ha az ellenséges teremtménynek cselekvésképtelen (Incapacitated),
visszatartott (Restrained), vagy pici (Pest) jellemzdje van, nem
képes akadalyozni a teremtményed mozgasat. Kérjitk olvasd at a
Kédex erre vonatkozé bejegyzéseit!

Példaul: aktivaltad a ,Timber Wolf” teremtményedet. A teremtmé-
nyed 2 zéndt mozoghat (egy mozgds akciéval egy zéndt, majd egy
gyors akciéval mozog egy masik zénat). Ha balra mozog, akkor egy
z6nat lefele is mozoghat utdna a gyors akcidjaval. Ha elséként lefelé
mozogna, akkor be kell fejeznie a mozgésat, mert ott egy ellenséges
teremtmény akadalyozza 6t. Jobbra nem tud mozogni, mert azt az
iranyt egy fal blokkolja (lasd a 17. oldalt).

3

TAVOLSAGOK SZAMOLASA

Ha egy teremtmény mozog, vagy tamad, akkor annak
tavolsagat meg kell hatdrozni az Arénaban. A tavolsigot,
vagy a hatdtdvolsdgot mindig vizszintesen és fliggdlegesen
kell szamolni, és soha sem atlésan.

Példdul: a ,Royal Archer” tavolsagi tdmaddsanak hatétavol-
saga: 1-2. Ez azt jelenti, hogy a tavolsagi tdmadasat csak egy
olyan célpont ellen hasznalhatja, amelyik 1, vagy 2 zéna
tavolségra van téle. Az ijdsz sajat zénajanak hatétavolsiga
nulla (igy a sajat zéndjaba nem tud 16ni), a farkas 1 zéna
tavolsagra van téle, mig a medve 2-re.

Falak

A falak egyfajta igézések, és a zonak hatarara lehet elhelyezni 8ket.
Egyes falak megakadalyozzak a mozgdst, mig masok sebezhetik a
rajtuk keresztiilmozgd ellenséges teremtményeket (ldsd a ,falak”
fejezetet a 17. oldalon).

Csapdak

Néhany bubaj varazslat valamilyen ,csapdat” helyez el az adott
zénaban. Ha egy ellenséges teremtmény az adott a zénaba mozog,
aktivdlja a csapdat, amely valamilyen hatast gyakorol a teremt-
ményre (lasd a ,csapddk” fejezetet a 20. oldalon).

TELEPORTALAS

A teleportalas segitségével egy teremtmény egyik zdénabol
kozvetleniil egy tetszdleges masik zénaba mozoghat. A
teleportalé teremtmény elkeriili a kezdd és a befejezd
zénaban 1év8 osszes ellenséges teremtményt, illetve a
kozben 1évé falakat és mas objektumokat is. Emiatt ezek
nem akadalyozhatjdk a teremtményt amikor teleportal.
Minden, amit hozzacsatolédik a teleportalé teremtmény-
hez (kivéve az igézetek), beleértve az 6sszes dllapotot,
sériilést, bubajt, felszerelést és manat, minden esetben az
Uj zénaba teleportdl a teremtménnyel egyiitt. A hozzd
csatolt igézetek (Conjurations) azonban nem teleportdlnak
el a teremtménnyel, azok megsemmisiilnek a teleportélds

pillanatéban. lly médon a teremtmény hatékonyan meg tud
szabadulni példaul egy legyokerezés igézetbdl.

Egy teremtmény atteleportalhat ugyanabba a zénaba is,
ahol eredetileg tartézkodott, hogy lerdzzon magdrdl egy
igézetet.

Ellentétben a Iokéssel (Push), a teleportdlas hat a
mozdithatatlan (Unmovable) jellemzéjti teremtményekre is.



LA 4.~FEJEZET AKCIOK

MIT TEHET EGY TEREMTMENY AZ AKTIVALASA SORAN?

— M\

AKTIVALAS: elséként valassz egy teremtményt, akit aktivalni akarsz! Forditsd 4t a rajta 1évé akcidjellét az inaktiv oldaléra és tévolitsd

el réla az drjelzét (ha volt rajta)! Most mar akcidzhatsz vele! Valassz az aldbbi 3 lehetséges akcidlehetéség koziil!

CP

EGY MOZGAS AKCIO, MAJD EGY GYORS AKCIO VEGREHAJTASA

1 | Elsdként mozgasd a teremtményt egy szomszédos zénaba, majd valassz neki egy gyors akci6t (lasd alabb)! Sem a mozgas

akeié, sem a gyors akcié nem kételezd, elhagyhatod barmelyiket. Ha azonban mozgatni szeretnéd a teremtményedet, végre

kell hajtania egy mozgas akciét azel6tt, miel6tt egy gyors akciét hajthatndl végre vele.
| ' 2 \ EGY TELJES AKCIO VEGREHAJTASA
VAGY 3 A teremtményed nem mozoghat. Valassz egyet a teljes akcidk koziil (lasd alabb)! A teljes akcidk ,hosszabb idét” vesznek

/" NEM CSINAL SEMMIT

forgatnod a rajta lévé akcidjelolt, miutan aktivaltad!

GYORS AKCIOK

EGY MASODIK MOZGAS VEGREHAITASA

Az aktiv teremtmény egy masodik szomszédos zéndba mozog az
altalanos szabalyok szerint. Ellenséges teremtmények jelenléte
gatolhatja ezt a masodik mozgast. Ez utan az aktivalasa véget ér.

EGY GYORS TAMADAS VEGREHATASA

Az a teremtény tud gyors tamadast végrehajtani, akinek a kartya-
janak tdmadésavjdban egy villam szimbdlum szerepel (lasd a
,2tamadasok” fejezetet a 22. oldalon). Ez utdn az aktivédldsa véget
ér. Példaul: a ,Thunderift Falcon” egy szomszédos zénaba mozog.
Mivel szerepel a gyors tamadés villim szimbdluma a kartydjan,
ezutan végre tud hajtani egy gyors tamadast is.

ORKODES

Az aktiv teremtmény donthet tgy is, hogy védelmezi a zén3jét, és
6rkédni fog. Tegyél egy 6rjelzét (Guard) a kartydjara! Egy 6rkodé
teremtmény képes megvédeni mas objektumoktdl a zénajat (lasd:
,0rkodés” a 29. oldalon). Ez utdn az aktivaldsa véget ér.

GYORS VARAZSLAT ELMONDASA

igénybe, ezért a teremtmény nem mozoghat sem el8tte, sem utdna. A teljes akcié végrehajtdsa utan az aktivalasa véget ér.

Néha egy teremtmény nem tud semmi hasznosat csindlni, vagy csak valami miatt akadalyozva van a cselekvésben
(cselekvésképtelen). Még ha a teremtményed semmit sem csindl az adott forduldban, akkor is az inaktiv oldaldra kell

TEIJES AKCIOK

W

TELJES TAMADAS VEGREHAJTASA

Egy teremtmény, amelynek kartydjan szerepel a teljes tdmadas
homokéra szimbéluma, végre tud hajtani egy teljes tdmadas akciot
(lasd a ,témadésok” fejezetet a 22. oldalon). Példaul: a ,Grizzly”
kartydjan 2 kulonbozé tamadésav szerepel. Tudja hasznalni a karmait
egy gyors tamadas akcié soran, vagy egy erdteljes nehéz karom
tadmadast egy teljes tdmadas akcié soran.

TELJES VARAZSLAT ELMONDASA

Egy teremtmény, amely képes varazsolni (példaul egy mégus, vagy a
familiarisa), elmondhat egy vardzslatot, amelyen a teljes varazslat
homokéra szimbdéluma szerepel (lasd az ,egy varazslat elmondasa”
fejezetet a 13. oldalon). Csak azt a varazslatot mondhatja el, amelyiket
a tervezés fazisban el6készitettél neki.

SPECIALIS TELJES AKCIO VEGREHAITASA

Egyes teremtmények specialis akciékat tudnak végrehajtani. Lasd a
specidlis akcidk alabb!

> R e e — ”~
Egy teremtmény, amely képes varazsolni (példaul egy magus, vagy e
a familiarisa), elmondhat e ors varazslatot, amelyen a gyors eeswm— 0 ¥
, .), SN, gy &Yy X 4 ,gy \”3‘ = —— “,  Egyes teremtményeknek vannak olyan
varazslat villam szimbdéluma szerepel (lasd az ,egy varazslat ¢

elmonddsa” fejezetet a 13. oldalon). Csak azt a varazslatot
mondhatja el, amelyiket a tervezés fazisban elékészitettél neki. Ez
utdn az aktivdldsa véget ér. Példaul: a papnd szeretne elmondani
egy ,Minor Heal”

eldkészitette, igy megteheti ezt.

SPECIALIS GYORS AKCIO VEGREHAJTASA

Egyes teremtmények specidlis akcidkat tudnak végrehajtani. Lasd a
specialis akcidk szovegdobozt a jobb oldalon!

varazslatot. Mivel ez egy gyors varazslat és

N pn
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m
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Fontos: egy teremtménye aktivalasa el6tt, vagy
utdn a magus barmikor tudja haszndlni a
gyorsvarazslas akcidjat. Lasd a ,gyorsvardzslds
akcid” fejezetet a 8. oldalon!

specidlis képességeik, amivel specidlis akcidt

¥ -
Mﬂ tudnak végrehajtani. Ezeket a kértydra
ot ¥ leirtuk, illetve a képességsavban szerepelnek.

K W A cpessignel I h
3 A képességnél szerepel, hogy gyors, vagy
- % teljes specidlis akciéként lehet-e dket

hasznalni.

Példaul: egy gyors specidlis akciéként
,Huginn” megnézhet egy rejtett bubajt

! maximum 2 zéna tavolsagban.

ﬁ‘_

Ezt a koltséget ki kell fizetned a képesség haszndlatdhoz. Példaul:
a varazslé ,Arcane Zap” képessége a mdagus képességkartydjan
szerepel és l-es manakoltsége van. Annak érdekében, hogy

Néhéany
vagy a leirasdban szerepel
annak manakéltsége is.

képességsavban,

haszndlni tudd a képességét, 1 manat kell fizetned érte.
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Végsd soron a magusok kozotti parbaj nem mads, mint egy parbaj
killonb6z6 vardzsigékkel. A vardzslatai hatdrozzék meg magat a
magust, és azt is, hogy mit tud tenni a segitségiikkel. A Mage
Wars® jatékban a varazslatokat kartydk képviselik.

Nézziik részletesebben a varazslatkartyakat!

A varazslatkartydidat a vardzskonyvedben tdrolod, és innen
jatszhatod ki 8ket a jaték soran. Minden varazslatkartyat csak
egyszer jatszhatsz ki. Miutdn sikeresen elmondtdl egy nem
maradandé objektumot létrehozé varazslatot, vagy ha a varazslatod
megsemmisilt, a kartydja a dobott lapjaid kozé kertl. Normal
esetben nem dobhatsz el varazslatkdrtyat a dobott lapjaid kozé.

Minden varazslatkdrtydn szerepel az 0Osszes informdcié, amire
sziikséged lesz a jaték soran:

e Varazslat neve

* Varazslat tipusa: amely meghatarozza, hogy milyen tipusu
varazslatrél van szé (tamadé, teremtmény, igézé, stb.).

* Altipus: néhany varazslat, vagy képesség csak egyes varazslatok
altipusaira hat, ezért fontos ezek meghatdrozasa is.

* Varazslas sav: a varazslatkirtyak tetején 1évé sdvban megtaldl-
hatod az 6sszes informéaciét, amellyel a varazslat elmondhaté
(manakoltség, akcid tipusa, hatétavolsag, stb.).

* Akcié szimbélum: megmutatja, hogy milyen tipusti akciéval
mondhaté el a vardzslat. A gyors vardzslatok (villdim szimbdlum)
egyszertiek, és elmondhaték egy mozgas akcié utan is (egy gyors
akcié keretében), am a teljes vardzslatok (homokéra szimbélum)
osszetettek, bonyolultak, ezért csak egy teljes akcié keretében
mondhatdk el. Ez a szimbélum tehidt megmutatja, hogy milyen
tipust akciét kell elkdltened az elmondasara (gyors, vagy teljes).

* Hatotavolsdg: egy vardzslat csak azon zéndkra célozhatd,
amik a hatétavolsagan beliil vannak. A hatétavolsagnak van egy
minimalis és maximalis értéke (péld4ul: 0-2). Néha akkor sem
mukodik a vardzslat, ha tul kézeli zéndban prébalod alkalmazni.
Példaul: egy 1-2 hatétavolsdgti varazslatot nem lehet elmondani a
varazslé sajat (azaz 0-ds) zéndjaba.

e Célpont: minden varazslat célpontjénak legélisnak kell lennie.

Csak akkor vélaszthatsz ki valamit célpontnak, ha megegyezik a

varazslatkdrtydn szerepld célpontok kozétt felsoroltak egyikével.

Néhany varazslat célpontja valamilyen jellemzd, vagy altipus is

lehet. Példdul: a ,Minor Heal” varazslat célpontja csak egy él6

(Living) teremtmény lehet. igy nem lehet a célpontja egy igézet,

vagy egy élettelen (Nonliving) jellemzdjti teremtmény.

e e : Py
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* Hatas: ebben a rovatban szerepel, hogy pontosan mi is torténik a
varazslat elmondasakor. Ha van a varazslatnak valamilyen fenntar-
tasi koltsége, azt is itt taldlod. Szintén itt taldlhaté a vardzslat
osszes specidlis jellemzdje is.

* Iskola + szint: ezeket az informaciékat hasznalod amikor déntesz
arrél, mely vardzslatok szerepeljenek a vardzskonyvedben (lasd a
,varazskonyvek” fejezetet a 35. oldalon).

A varazslataidat a varazskonyvedben tarolod, amig csak el nem
készited ket (amikor varazslatkartyat vélasztasz a tervezés fazisban).
A vardzskényved segit a varazslataid rendezésében és anélkiil
kereshetsz benne, hogy az ellenfeled megsejtené, milyen vardzslat
elmondaséra késziilsz éppen.

A megsemmisiilt vagy eldobott varazslatkartydid a dobott lapjaid kozé
kertilnek (lasd a ,varazslatok eldobasa” fejezetet a 13. oldalon).

HATO-
VARAZSLAT AKCIO TAVOLSAG CELPONT TIPUS  ALTIiPUS
NEVE  SZIMBOLUM |
MANA- ISKOLA
KOLTSEG
SZINT
VARAZSLAS-
SAV
HATAS Target gains the Elusive trait

until the end of the round.




A VARAZSLAT SZINTIJE

Minden varazslatnak van egy

szintje, amely a kértya jobb felsé

sarkaban szerepel, az iskola szimbéluma mellett. Néhany
varazslatnak valtozé manakéltsége van attél figgden, hogy
a célpontja milyen szintd.

Példdul: a ,Sleep” (dlom) varazslat manakoltsége attdl fugg,
hogy milyen szintli teremtményt akarsz elaltatni. Egy 3.
szintli teremtmény manakéltsége példaul 6 mana.

Néhany varazslat csak bizonyos szintli célpontokra hat,
vagy a hatdsa a célpont szintjétdl fiiggéen valtozhat.

Megjegyzés: minden mégus 6-os szintli teremtmény.

2 o R R < r

EGY VARAZSLAT ELMONDASA
Csak a magusok (meigﬁmg éhén mds obje:ktum) rendelkezik a
varazslat elmondasanak képességével. Csak azokat a varazslatokat

tudod elmondani, amiket a tervezés fazisban eldkészitettél. Ha egy
varazslatot szeretnél elmondani, az aldbbi lépéseket kell kévetned:

® a varazslat elmondésa
® ellenvarazslat
® a varazslat hatasanak megoldasa

1. Iépés: a varazslat elmondasa

Bejelented, hogy milyen varazslatot kivansz elmondani (felfeded az
eddig képpel lefelé nézé varazslatkartyadat) és meghatarozod a
varazslat célpontjat. Csak olyan célpontot vélaszthatsz, amelyik
megegyezik a varazslatkartyddon felsorolt lehetséges célpontok
egyikével. Néhany vardzslat célpontja egy egész zéna a jatékban,
mig mas varazslatok célpontja egy onallé objektum (példaul egy
teremtmény, vagy egy igézet).

A varazslatod hatétavolsaga

A varazslatod célpontjanak a varazslat hatétavolsagaban kell lennie
(lasd a ,tavolsagok szadmolasa” szovegdobozt a 10. oldalon). Minden
varazslat hatétavolsagat az azt elmondd zéndjatdl kell mérni. A
hatétavolsdg két szambdl all (példaul: ,0-27). Az elsé szam a
minimdlis tdvolsdg, a masodik a maximdlis tdvolsdg, amelyen beliil
a célpont lehet.

Példdul: ha egy vardzslat hatdtavolsiga ,0-2”, akkor a célpont
tavolsiga lehet nulla (ugyanabban a zénaban tartézkodik, mint a
varazslat elmondédja), illetve 1, vagy 2 zéna. Ha egy varazslat
hatétavolsdga ,1-2”, akkor csak a felsorolt zénatavolsagban lehet a
célpont, azaz a varazslat nem célozhaté a varazslat elmondéjaval
azonos (0-ds) zénaba, vagy 3 és messzebb 1év8 zénaba.

Ne feledd, hogy a tdvolsigot minden esetben vizszintesen, vagy
fiiggdlegesen kell szamolnod, atlésan sosem!

Megjegyzés: ha vannak falak a célpont és a vardzslat elmondéja
kozott, a falak blokkolhatjdk a lathatésagot, és ezdltal az adott
varazslatot (lasd a ,falak” fejezetet a 17. oldalon).

Néhany varazslat elmondasakor tovabbi dontéseket is kell hoznod.
A vardzslat lehet valtozé (,X”) manakoltségti, vagy elképzelhets,
hogy tobb hatés koziil is valaszthatsz. Az 6sszes dontésedet most,
a varazslat elmondasakor kell meghoznod.

Végezetiil ki kell fizetned a vardzslatod osszes manakéltségét: a
manakoltséggel megfeleld mértékben lejjebb kell tolnod a magus
képességtabladon a manatartalék (Mana Supply) rovatban lévé
allapotkockadat (vagy ugyanennyi manajelzét el kell tavolitanod a
familiarisod, vagy az idézépontod mell8l). Néhany vardzslatnak
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tovabbi koltsége is lehet (példdul sériilés, életpont csokkenés, egy
jatékban 1év8 objektum elpusztitdsa, stb.). Ezeket a koltségeket is |
most kell megfizetned.

Amint egy vardzslat Osszes koltségét megfizetted, a vardzslatot \-
elmondtad. Amig még nem fizettél meg minden koltséget, =
meggondolhatod magad, és donthetsz ugy is, hogy mégsem akarod ;‘_»}"f-
elmondani az adott varazslatot. Ha igy dontesz, nem kell | =1
megfizetned annak tovabbi kéltségeit. Ha viszont minden koltségét g
megfizetted mar, a varazslatod mikédésbe lép, hacsak az ellenfeled oy |

nem semlegesiti azt.
VARAZSLATKARTYAK ELDOBASA
} Minden mégusnak sajit dobépaklija van. Ha béarmilyen
objektum, vagy vardzslat megsemmisiil, az minden esetben §
a tulajdonosa dobott lapjai kozé keriil (fiiggetleniil attdl,
hogy ki irdnyitotta azt a megsemmisiilése el6tt). Sok

varazslatot (mint példdul a rdolvasdsokat) azonnal el kell
dobnod, ahogy a hatasukat végrehajtottad.

Fontos: minden jdtékos a jaték soran barmikor szabadon
atnézheti a dobépaklik tartalmat!

A dobépaklidban 1évé kartyak ,felhaszndlt” lapok. Ezek a
varazskonyveden kiviil vannak, és nem hasznalhaték mar
djra. Igy minden vardzskonyvedben 1évé varazslatkdrtyat
csak egyszer hasznalhatsz a jaték soran (kivéve, ha a kértya
tulajdonséaga lehet6vé nem teszi a tobbszori felhasznalast).

2. lépés: ellenvarazslat
Miutén elmondtél egy vardzslatot, az ellenfeled kap egy esélyt ra,

hogy azt semmissé tegye (counter). Normdl esetben, ha az

ellenfeled semmit nem tesz, a varazslatod miikédésbe lép. Azonban By
néhany varazslat és képesség (mint példaul a ,Nullify” biibgj) képes ;1
arra, hogy semmissé tegye a varazslatodat. Ha a varazslatodat .
semmissé tették, akkor a kartyajat mindenféle hatds nélkil el kell l

dobnod, de a varazslathoz hasznalt mandk ettdl még  elvesznek, K- A

illetve az egyéb végrehajtott lépéseid (pl. egy objektum elpusztitdsa)
is megtortént marad (kivéve, ha a semmissé tett varazslat, vagy
képesség mashogy nem rendelkezik).

F]reball
Greature or Conjurabon ~_ 7 %, 1
@ - ———n
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Példaul: a boszorkanymester egy tiizgolyét b
(Fireball) vardzsol egy ellenséges teremt-
ményre. Ellenérzi, hogy a célpont teremt-
mény megfelel§ tipust-e, és a varazslat
hatétavolsdgan belil van-e. Ez utan kifizeti
a varazslat manakoltségét: visszalépteti a
manatartalék rovatban 8 mezével a fekete
allapotkockajat. Megkérdezi ellenfelét, hogy
akar-e ellenvarazslatot hasznalni.
nem tud (vagy nem akar), igy a varazslat §
létrejon, és meg kell oldani a hatdsat: egy j /
tavolsdgi tliz tipusu tamadast.

Mivel az

3. Iépés: a varazslat hatasanak végrehajtasa S
Ezen a ponton a vardzslat miikodésbe Iép. A vardzslat tipusa (pl.
igéz8) és a varazslatkartyan olvashaté szoveg hatdrozza meg az 3
adott varazslat pontos hatdsat. Ha az elmondott vardzslat egy

tédmadédvarazslat, akkor most meg kell oldanod ezt a tdamadast. Ha =
kozben a létrejott varazslat célpontja illegalissa valt, vagy elmozdult, J
akkor a vardzslat hatds nélkil elenyészik. ®

Példéul: a boszorkdnymester egy ttizgolyét (Fireball) varazsol a
papndre, de az felfed egy ,Divine Intervention” kartyat, és
elteleportdl egy mdsik zénaba. Mivel az eredeti célpont (a papné)
elmozdult, a tlizgolyé hatas nélkiil elenyészik, még akkor is, ha a
papndé amugy egy olyan masik zénaba teleportdlt 4t, ami még a
tlizgolyd hatétdvolsdgén beliil esik.
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A varazslatoknak hatféle tipusa ismert: tdmadé, rdolvasds,
teremtmény, igézd, fal, biibaj és felszerelés. Egy varazslat hatasanak
megoldasa és viselkedése a tipusatdl fiigg.

HATO-
TAVOLSAG
SZIMBOLUMA

TAMADO- .
SAV
A *A classi dls. Effectiv Tard-hi
TAMAD'O- .: of e 4%;:‘ F:”w"::‘zﬁ;',"“”
Tl e e

A tamadévarazslatok (Attack spells) segitségével a varazslat
elmondéja egy Arénaban lévé célpontot tud megtdmadni. Minden
tdmaddvardzslatnak van egy ugyanolyan tdmaddsdvja, mint amilyen
a teremtmények kartydjan is talalhaté. Ez tartalmaz minden olyan
informaciét, aminek segitségével a tamadasat le lehet bonyolitani,
beleértve a tamaddkockdk szamat, a masodlagos hatas tablat,
jellemzéket, stb. A tdmadas megolddsa utan tedd a tdmaddvardzslat
kartyajat a sajat dobott lapjaid kozé! A tdmadédvarazslatok minden
esetben tdvolsigi tdmadisnak szémitanak (lasd a ,tamaddsok”
fejezetet a 22. oldalon!).

Heal target creature the amount
rolled on 5 attack dice.

“Tis just a scratch / Shed not a rear! / Wicked fiends be
3 about / It is they thar should fear!” -
— Motio of the Hulywm

A rdolvasasoknak (Incantation spells) csak egy roévid, atmeneti
hatédsa van a jatékban. Amikor a varazslatod miikodésbe Iép, kovesd

a kartya alsé szovegmezgjében a hatasanak leirdsat, majd dobd el a
kartyat a sajat dobott lapjaid kozé!

-X

’;"!*‘ﬂf%f "

CREATURE

Brogan Bloodstone it s
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PANCEL

ELETPONT

4 Unavoidable
Piercing +3

TAMADOSAV

Lightning +2 - Legendary —’ JELLEMZOK
A champion of light, his euchanted blade is able o slice |
r! through the heaviest plate armor. Noue question

| his resalve.” — Volarss, High Priest of Westlock
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A teremtmény-varazslatok (Creature spells) egy teremtményt
idéznek meg az Aréndba, amely mindaddig harcolni fog a
megidézdje oldaldn, amig meg nem semmisiil. Tedd a sikeresen
elmondott teremtmény-vardzslat kartydjat képpel felfelé a
célzénaba! A  teremtmény-varazslatok hatétivolsiga minden
esetben ,0-0”, azaz a megidézdjitkkel megegyezd zénaba keriilnek.
Tegyél egy akcidjelolét a megidézett teremtmény kartydjara, az
inaktiv oldaldval felfelé (a teremtmények minden esetben inaktivan
érkeznek a jatékba)!

Megjegyzés: ugyan a jaték csak 10-10 akcidjeldlét tartalmaz, de
nincs korldtozva a megidézhetd teremtmények szama.

Akarcsak a magusodnak, a teremtményeknek is van pancél és
életpont tulajdonsdga, valamint rendelkezik egy, vagy tobb
témadassal is. Ha egy teremtmény az életpontjaval megegyezd,
vagy tobb sériilést kap, akkor megsemmisiil. A teremtmények
rendelkezhetnek egy, vagy tobb specidlis jellemzével is, amely a
kartyajuk alsé mezgjében keriilt feltiintetésre. Ezek a teremtmény
kiilonleges képességei. Ezek leirasat lasd a Kédexben!

Eletpont és sériilések

Minden teremtmény és igézet rendelkezik életpont
tulajdonsaggal. Ez mutatja meg, hogy mi az a maxi-
| malis sériilésmennyiség, amitél az adott objektum mér
megsemmisiil. A magusod sériiléseit a magus allapot-

tablad életpont (Life) rovatéban tudod nyomon kévetni a piros
allapotkockaddal; mig az egyéb objektumok esetén a kartyajukra
tett sériilésjelzékkel. Az életpontok és sériilések szama elkiilonitve
kezelend8 (a magusod esetében is), hiszen ha valamilyen hatds
kovetkeztében megvaltozik egy objektum életpontjainak szédma,
attdl még az eddig begytjtott sériiléseinek szdma nem valtozik.

GYORS TEREMTMENYEK

Egyes teremtmények rendelkeznek a ,gyors” (Fast) jellem-
z8vel. Ezek a teremtmények két mozgas akciét is
végrehajthatnak a gyors akcidjuk el6tt, viszont ebben a
gyors akciéjukban mar nem mozoghatnak egy harmadikat.
A gyors teremtmények is maximum csak két mozgast
tudnak végrehajtani, és ugyanugy akaddlyozza &ket a
mozgasban egy ellenséges teremtmény, vagy egy fal (lasd a
,mozgas akadalyozdsa” fejezetet a 9. oldalon).
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ELO ES ELETTELEN

Minden teremtmény és igézet él8 (Living), vagy élettelen T

(Nonliving). Ezek olyan altalanos jellemz8k, amiket nem is
nagyon tiintettink fel a kartyakon: ha csak a kartya
masként nem rendelkezik, akkor minden teremtmény
élének és minden igézet élettelennek szamit.

* ElG: ezek a teremtmények (és par igézet) rendelkezik az
élé jellemzével, mint példaul a novények, vagy éllatok.
Minden szabaly normadlisan vonatkozik az él8 objektu-
mokra. Példdul az él6 teremtményeket lehet gydgyitani,
vagy elaltatni.

Elettelen: Ezek az igézetek (és néhany teremtmény) nem
élnek. Lehetnek gépek, valamilyen magikus konstrukeisk,
feltdmasztott csontvazak, vagy él6halottak. Minden
élettelen objektum a kovetkezd jellemzdkkel bir: méreg-
immunitas (Poison Immunity) és befejezett élet (Finite
Life), valamint lehetnek tovabbi jellemzéik is, ami a
kartyajukon szerepel.

REPULO

A repulé (Flying) jellemzg8jlii teremtmények a mozgasuk
soran figyelmen kiviill hagyhatnak minden nem repiilé
teremtményt és falat. A repiild és nem repiil§ teremt-
mények nem akaddlyozzak egymds mozgasat. Igy a nem
repiild teremtmények is figyelmen kivil hagyhatjdk a
repiil teremtményeket a mozgasuk soran. Nem repiilé
teremtmények nem tudjak kozelharcban megtédmadni a
repiild teremtményeket, hacsak nem rendelkeznek az elérés
(Reach) jellemzével. Tavolsagi tamadassal normal médon
megtamadhaté egy repiil6 teremtmény. Fontos: minden
tavolsdgi tamadas célpontja lehet egy azonos zénaban
tartézkodé repiil§ teremtmény, még akkor is, ha a tdamadas
minimalis hatétavolsaga nullanal nagyobb!

Sama,

Ha egy repiil6 teremtmény kozelharc-
ban ritémad egy nem repiilé teremt-
ményre, akkor a tdmadés akcié végéig
elvesziti a repiil§ jellemzgjét, normal
médon sériilhet egy sebzd akadalytol,
valamint hat ra a vdlaszcsapas is (a
repiild teremtmény lecsap a leveg8bél,
hogy elérje ellenfelét). Egy teremtmény
nem kaphatja meg, vagy veszitheti el a
repiild jellemzdjét a tamadas akcidja |
kozben.

Példaul: ha egy teremtmény repiil§ jellemzét kap
tdmadds akcié kozepén, attdl 6 még nem repiilének fog
szdmitani, egészen az akcidé befejezéséig.

Ha egy repuld teremtmény o6rkodik, megtdmadhat a
zbénajaban mas, nem repiil teremtményeket egy kozelharci
tamadassal. Egy repiild teremtmény viszont figyelmen kiviil
hagyhatja az 6roket (lasd az ,6rkodés” fejezetet a 29.
oldalon). Ha egy repiilé teremtmény 8rkodni kezd, elvesziti,
és mindaddig nem is kapja vissza a repiil§ jellemzdjét, amig
az 6rjeldld rajta van. Minden teremtmény mindig latja (LoS
= Line of Sigh) a repiil§ teremtményeket, és viszont (lasd a
Jlathatésag” fejezetet a 17. oldalon).

|, Angel of Ligh; o
=

ANYAGI ES TESTETLEN

A normal objektumok - egy magus palcajats] kezdve, egy ..

megidézett angyalig - szilard, fizikai formdak. Ezeket anyagi
(Corporeal) objektumoknak nevezziik. Egyes objektumoknak
nines fizikai formdja, mint példaul egy tiizfalnak, vagy egy
kisértetnek. Ezeket testetlen (Incorporeal) objektumoknak
nevezziik.

* Anyagi: minden jatékban 1év8 objektum anyagi, hacsak
nem rendelkezik a testetlen (Incorporeal) jellemzdvel. Az
anyagi objektumokra nem vonatkoznak kiilonleges

szabalyok.

Testetlen: minden testetlen objektum az aldbbi jellem-
z6kkel bir: visszafoghatatlan (Uncontainable), élettelen
(Nonliving) és ttizall6 (Burnproof) még akkor is, ha ezek
killon nem szerepelnek a kartydjukon. A testetlen
objektumokban rdadasul nehezebb kart tenni, igy
minden tdmadédobas, amelynek ,2” lesz az eredménye
(fiiggetlentil attél, hogy az normal sériilés, vagy kritikus),
nulldnak szamit. Csak az ,1” eredményti tdmadédobésok
tudnak sériilést okozni neki. Tovabba egy testetlen
objektumra egy tamadas kovetkeztében nem hathat
semmilyen specidlis hatds, vagy allapot.

Eteri sériilés: ellenben a testetlen objektumok sem
immunisak mindenre. Barmely tdmadas, amely rendel-
kezik az éteri (Ethereal) jellemzdvel, rendelkezik egy
olyan ,magikus” 6sszetevével, mely a testetlen minden
létezésének sikjan egyszerre hat. Azaz egy éteri tama-
déssal ugy tamadhatdk a testetlen objektumok, mintha az
egy normal objektum lenne: minden tamadékocka
eredménye normal médon szamit, és a tamadas a normal
szabalyok szerint okoz hatasokat, vagy a&llapotokat

o

(kivéve az égés hatdst, a ,nem éghetd” jellemzd miatt).

Példaul: a ,Whirling Spirit” egy testetlen teremtmény. Ha a
papnd egy normal tdmaddsdobds soran 2 kockdval 1-est és
2-est dob, a szellem csupan 1 sériilést szenved el, hiszen a
2-es dobas nullinak szdmit. Am ha 8 a ,Pillar of Light”
varazslattal tdmad, akkor a szellem a normal 3 sériilést
szenvedi el, és zavart (Daze), vagy kabult (Stun) is lehet a
témadas kovetkeztében, mert a fényoszlopnak éteri jellem-
zGje van.

Egyetlen testetlen objektumnak sem lehet pancél
tulajdonséga, illetve nem tud pancélt kapni. Ezek &ltaldban
konnyen tonkre mehetnének egy éteri tamadas soran. Sok
testetlen objektumnak van valamilyen fenntartdsi koltsége,
amelyet minden fenntartas fazisban ki kell fizetni, hogy a

jatékban maradhasson.
Whisling Spirit
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Ezek a jellemzd8k nincsenek kiilon feltiintetve az igézések kartydin.
Néhany igézet rendelkezik az él6 (Living) jellemzével, ami feliilirja
az altalanos élettelen (Nonliving) jellemzgjét.

FAMILIARIS

A familidrisok (Familiars) olyan objektumok, {_
amelyek képesek varazsolni. Gyakran ezek az
objektumok bizonyos mennyiségti mandhoz is
hozzajutnak. Amikor egy familidris manat kap,
akkor tedd mellé a megfelel§ szdmt mana-
jelz6t! Ha egy familidrist iranyitasz a tervezési
szakaszban, akkor vdlaszthatsz egy varazslatot

A legtobb igézés célpontja egy zéna, és a megidézésétdl az igézet
ehhez a zéndhoz csatolédik. Ha sikeresen elmondasz egy ilyen
varazslatot, tedd a kartydjat képpel felfelé ebbe a zéndba!l Egy
zénaban lehet tobb azonos nevi igézet is.

Néhany igézet egy adott objektumot céloz meg. Ha a megcélzott
objektum megsemmisiil, vagy elteleportdl, a hozza kotott igézet
megsemmisil. Egy objektumhoz csatolédhat tobb azonos nevii

neki is, amit majd el tud mondani a fordulé

soran. A familidrisok altaldban csak korlatozott
tipust varazslatokat képesek elmondani. Tedd a kivalasztott
varazslatkartyat képpel lefelé a familidrisod mellé, majd
tajékoztasd ellenfeled, hogy ez a familidrisod varazslata! Ezt
a varazslatot csak a familidrisod tudja elmondani a fordulé
soran. Amikor a familidrisoddal hajtasz végre egy akciot,
akkor elmondhatja a szamdra kivalasztott varazslatot. Csak
olyan varazslatot tud elmondani, amely tipusa szamdra
engedélyezett. Elséként a familidrisod Gsszes mandjat kell
elhaszndlnod a vardzslat koltségéhez, és ha ez nem
elegendd, akkor kell kipétolnod a sajat manatartalékodbdl. A
familiaris a normal szabalyok szerint tud varazsolni (célpont
kivalasztasa, hatétavolsag ellenérzése, stb.). A familidrisod
altal létrehozott varazslatok is a te irdnyitasod ald keriilnek.
Ha a familidrisod nem mondja el végiil a varazslatot, annak
a kartydja visszakeriil a varazskonyvedbe a kovetkezd
tervezési fazis elején. Am ha a familiarisod megsemmistil,
mielétt a varazslatot elmondhatnd, a szdmara el8készitett
varazslat is megsemmisil.

Tipp: tegyél nyugodtan a familidgrisod mellé is egy
varazslatot még akkor is, ha azt nem hasznalod majd fel a
fordulé soran. Ezzel tartsd ellenfeledet bizonytalansagban!
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Az igézések (Conjuration Spells) egy objektumot (igézetet) hoznak
létre az Arénaban, amely mindaddig jatékban marad, amig meg
nem semmistl. Egy igézetnek is van életpontja, meg lehet tdmadni,
és ugyantigy sériilhet, vagy megsemmisiilhet mint a teremtmények.
Egy igézetnek is lehet pancélja, amely védelmet nyujt neki. Viszont
ellentétben a teremtményekkel, egy igézet mem tud semmilyen
akciét végrehajtani, és nem is keriil ra akcidjelsls.

Fontos: ha csak a kdrtya szovege mast nem mond, minden igézet az
alabbi  jellemzékkel rendelkezik: (Nonliving), pszi-
immunitas (Psychic Immunity) és mozdithatatlan (Unmovable). Az
egyes jellemzdk lefrdsét lésd a 40. oldalté] kezdédé Kédexben!

élettelen

- > <

!-‘- * 1 .
£ Tar b i ARy _, ey

igézet is.

Szinte az osszes igézetnek van valamilyen kiilonleges képessége,
vagy hatdsa, amely mindaddig él, amig az igézet a jatékban van.
Ezek a hatdsok a kartya szovegmezdjében szerepelnek. Hacsak a
kartya szévege mast nem mond, egy igézet az egész jatéktablara

hat, nem csak arra a zénara, ahova megidézték.

Példdul: a szornymester elmond egy ,Tooth and Nail” igézést.
Mindaddig, amig ez az igézet jatékban van, minden Arénaban lévé

allat altipust teremtmény (barati és ellenséges is) megkapja

atiités +1 (Piercing +1) jellemz6t minden kézelharci tdmadasahoz.

g%

IDEZOPONTOK

Az idézdpont (Spawnpoint) jellemzével rendelkezé objektu- |-

maid képesek vardzsolni. A tervezési szakaszban a magusod
szamara kivalasztott 2 varézslaton feliil, minden idézépon-
tod (és minden familidrisod) szamara kivalaszthatsz még 1-1
extra varazslatot is. Altaldban csak bizonyos tipust
varazslatokat képesek elvarazsolni, amely tipus a kartydjan
szerepel. Tedd a kivalasztott varazslatkartyat képpel lefelé
az idézépont mellé, majd tdjékoztasd ellenfeledet, hogy ez
az idézépontod vardzslata! Ezt a vardzslatot csak az
idézdpontod tudja elvardzsolni a fordulé soran.

A felfejlédés fazisban mindkét jatékos sorban elmondhatja
ezeket a varazslatokat, az aktualis kezddjatékossal kezdve.
Ha rajtad a sor, valassz egyet ezek a varazslatok koziil, fedd
fel a kartydjat, fizesd ki a manakéltségét, majd old meg a
hatasat! Ha nem akarod (vagy nmem tudod) a kivélasztott
varazslatot elmondani, az visszakeriil a varazskonyvedbe a
kovetkezd tervezési fazis elején. Ha egy idézépont megsem-
mistil, akkor a mellé kivdlasztott, még el nem mondott
varazslat is megsemmisiil.

A legtobb idéz8pontnak is van manacsatorna tulajdonsaga,
igy manat tud gydijteni. A begytjtott manat jelold a mana-
csatorna fazisban a kdrtydra tett manajelzékkel!

Az idézépontod ugyanazokkal a szabdlyokkal varazsolhat,
mint a magusod (célpont kivalasztasa, hatétavolsag ellendr-
zése, stb.). A hatétdvolsidgot minden esetben az idézépont-
tol kell szdmolnod, nem a mdgusodtél. Elséként az
idézépontod &sszes manadjat kell elhaszndlnod a varazslat
koltségéhez, és ha ez nem elegendd, akkor kell kipétolnod a
sajat manatartalékodbél. Az idézdpontod altal létrehozott

varazslatok is a te irdnyitdsod ala kertilnek.

Példaul: a szérnymesternek van egy ,Lair” idéz8pontja (lasd
balra), amely 2-es manacsatorna tulajdonsaggal rendelkezik.
Minden manacsatorna fézisban 2-2 manajelz6t tesz a
kartydra. A tervezés fazis sordn kivalaszthat a vardzskony-
vébdl egy tovabbi &llat teremtmény varazslatkartyat, amit
képpel lefelé az idéz8pontja mellé készithet. A felfejlédés
fazis soran (amikor rajta van a sor) a ,Lair” elvarazsolhatja
a mellé készitett varazslatot, amelynek manakoltségét
elészor a kartyan 1évé manajelz8kbél kell megfizetnie. Ha a
varazslat ennél tobb manat igényel, azt a szornymester a
sajat manatartalékabdl finanszirozza.
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KIZAROLAGOS ZONA

} ./ Sok igézés rendelkezik a kizardlagos zéna (Zone Exclusive) %,

jellemzével. Minden zéndban csak egyetlen kizarélagos
zbna jellemzdjti igézet lehet, még akkor is, ha kiilonb6zé a
nevitk. Egy kizdrdlagos zéna jellemzdji varazslattal nem
célozhatsz meg egy olyan zénat, ahol mar van egy

kizarélagos zéna jellemzdjti igézet.

TAMADOSAV

| Regenerate 2 « Living - Flame +2 - Hydro Immunity - Extendable
2o highe the Wall o Tharrs.
-

A falak (Walls) specidlis igézetek, melyek ,oldaliranyt” kartydkra
keriiltek nyomtatasra. Eltéréen mas igézetektdl, a falak minden
esetben két zéna hatarara keriilnek. Minden fal a két zéna teljes
hatarvonalat lefedi. Amikor elmondasz egy falvarazslatot, legalabb a
2 szomszédos zéna egyikének a hatétavolsagon beliil kell lennie és
ra kell tudnod latni. Csak egyetlen fal foglalhatja el két zéna kozti
hatarvonalat egy idében. Ha egy tj falat szeretnél elhelyezni a 2
zéna hatdrvonalan, a régi falat elétte meg kell semmisitened. A
falaknak van par specialis képessége is:

Atjaras blokkolasa (Passage Blocked): ha a
fal ilyen jellemz&vel rendelkezik, akkor a teremtmé-
nyek csak akkor tudnak &tmozogni a falon, ha
rendelkeznek a maszé (Climbing), vagy a repiilé
(Flying) jellemzdk egyikével. Ha egy teremtményt
hozzéloknek (Push) egy ilyen jellemzgjt falhoz, az
utést (Bash) szenved el (lasd a Kodexet).

Atkel6 megtamadasa (Passage Attack): ez a
szimbélum azt jelenti, hogy egy teremtmény
atmozoghat a falon keresztiil a szomszédos zéndba,
de kézben automatikusan elszenvedi a fal tdmadasat.
Ez a tdmadds az el6tt torténik, hogy a teremtmény
befejezné a mozgasat, igy ha emiatt az visszatartott
(Restrained), vagy cselekvésképtelen (Incapacitated)
lesz, a kiindulé zénajaban kell maradnia. Ezt a
specidlis tdmadast - amely sem nem kozelharci, sem
nem tavolsagi - nem lehet elkeriilni és nem valtja ki
a sebzd akadédly (Damage Barrier), vagy a valasz-
csapas (Counterstrike) jellemz8k reakcijat sem
(lasd a ,tdmadés” fejezetet a 22. oldalon). Ha egy fal
nem rendelkezik sem az 4tjards blokkolasa, sem az
atkel6 megtamaddsa képességgel, a teremtmények
szabadon datmozoghatnak rajta.

. Lathatésag blokkolasa (Block LoS): ez a
szimbélum azt jelenti, a fal megakadalyozza, hogy a
teremtmények az egyik oldalan [évé zénabdl
atlassanak a masik oldalan 1évé zénaba. A képes-
ségek és varazslatok nem célozhatnak semmilyen
célpontot aminek a lathatésagat valami blokkolja.
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Egy fal soha nem blokkolhatja egy repiild (Flying) jellemzgjt

teremtmény lathatdsagat.

Megjegyzés: ugyan a jatékban sok lathatésidg-, vagy 4&tjaras
blokkoldsa képességti fal taldlhaté, de egyik sem elegendé magas
ahhoz, hogy egy repiilé teremtményt képes legyen akadalyozni.

BOvitheté: minden fal rendelkezik a bévithet6 (Extendable)
jellemzével, ami azt jelenti, hogy 2 hatirvonal hosszara is
megidézheted a faladat, ha egy
falvarazslatot, donthetsz tgy is, hogy kifizeted a tobbletkoltségét
(ami egyenlé a fal manakoltségével plusz a szintjével), hogy a
bévitett valtozatat hozd jatékba. Ha igy tettél, akkor keress ki egy
azonos falvarazslat kartyat a varazskonyvedbdl, majd tedd le az elsé
fal folytatasaként egyenes vonalban, vagy sarkosan megtorve!

akarod. Amikor elmondasz

LATHATOSAG

| ) Annak érdekében, hogy egy célpont ellen alkalmazhass egy

képességet, vagy varazslatot, a célpontnak lathaténak kell
lennie. Ez az ugynevezett lathatésag (Line of Sight = LoS).
Altaldban egy teremtmény litja az egész Aréndt, még ha
valami a hatétdvolsdgan kiviil is esik. Néhany fal azonban
blokkolhatja a lathatésagot. Nem lehet vardzsolni és képes-
séget haszndlni egy ilyen fal masik oldaldra.

Amikor ellenérzéd, hogy a célpontod hatétavolsagon beliil
van-e, a lathatésigit is ellenérizned kell. Huzz egy
képzeletbeli egyenes vonalat a tdamadé (vagy varazslé) és a
célpont zdéndjanak kozepe kozott! A lathatésag blokkolt, ha
ez a vonal keresztez, vagy érint egy olyan falat, amelyik
blokkolja a lathatésagot. Egy fal nem blokkolja a lathatésagi
vonalat, ha az &tlésan a zéndk sarka felett megy at, és
legaldbb a vonal egyik oldalan szabad (nem blokkolt) zéna
taldlhato.

Példaul: a boszorkanymester @ egy 0-4 hatétavolsigt
varazslattal akar ellenfeleire tdmadni, de kéfalak blokkoljak a
ralatasat. Csak a zolddel jelolt zénakban 1évé célpontokat
tudja megtamadni. Mivel a kéfalak blokkoljak a lathatésagot
(és ezzel a célzast is), igy megakadalyozzadk abban, hogy a
pirossal jelolt zéndkban 1évé ellenfeleire varazsolhasson.

Vedd észre, hogy megtamadhatja az &tlésan szomszédos
zénaban lévé farkast @ is, mert az 8 zéndjanak kozepétdl a
farkas zéndjanak kozepéig huzott képzeletbeli vonal a zénak
sarokpontjain megy keresztiil, és bar egyik hatarvonalon ott
all egy kéfal, a masik szomszédos zéna szabad, igy végiil
ebbe az irdnyba nem blokkolt a lathatésag! Epp ezért

viszont nem tdmadhatja meg a hidrat @), mert a képzelet-

beli vonal két blokkolt zéna sarkdn megy keresztiil.
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" Csak az elsé: falnak kell a varazslat hatétavolsagan beliil lennie, de

mindkét igy letett falnak lathaténak (LoS) kell lennie a vardzslé
szamara. Példaul: a vardzslé egy 2. szintti falat akar megidézni,
aminek manakoltsége 7. A falat létrehozhatja bévitetten is, ekkor 2
ugyanolyan falat helyez el, ha a teljes manaksltséget (7+7+2=16)
meg tudja fizetni.

Falak megtamadasa
Egy teremtmény kozelharci tdmadassal a fal két oldalan lévé
barmelyik zénabdl meg tudja tdmadni a falat. Tavolsagi tamadassal
is témadhaté egy fal, hogyha a fal két oldalan 1évé barmelyik zéna a
tavolsagi tamadas hatétavolsdgan belil van, és erre a zéndra a
tdmadé ralat (LoS). Mivel a falak nem a zénaban vannak, hanem a
két zéna hatdran, igy nem érintik ket azok a tamaddsok, amik
zbénakat céloznak meg.
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BUBAJOK

REJTETT KOLTSEG
FELFEDES KOLTSEGE —

JELLEMZOK ~ Magecast « Holy Mage Only - Unique
z Each Upkeep Phase, the controller of Life Link may heal-c
HATAS = i t0 3 damage from this creature and placeiton. |

5glirrtsaﬂ as direct damage, regardless of distance or Losd
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A Mage Wars® jatékban a biibdjok (Enchantment) kiilsnbdznek
minden mas varazslattél, mert Sket képpel lefelé kell kijatszani. Az
ellenfeled nem tudhatja, milyen vardzslatot is idéztél meg, amig
meg nem mutatod neki! Egy képpel lefelé kijatszott biibgj
varazslatot rejtett varazslatnak neveziink. A jaték soran barmikor
megnézheted a sajat rejtett varazslataidat.

Egy btibaj egy objektumot hoz létre az Aréndban, ami mindaddig
ott is marad, amig meg nem semmisil. Mivel az ilyen tipusu
varazslatoknak nincs életpontja, és nem lehet tamadni dket, tehat
nem is sebz8dhetnek.

Egy btibdjt minden esetben egy mar meglévé objektumhoz kell
csatolni. Tedd a sikeresen elmondott bub3j kartydjat a célpont
kartydja ala tgy, hogy az ne takarja el teljesen, igy folyamatosan
lathaté legyen, hogy az adott célponthoz hany btibdj csatolédik
éppen! A csatolt buibdjok egyiitt mozognak a célpontjukkal. Ha a
célpont megsemmisiil, akkor minden hozzécsatolt btibaj s
megsemmistiil vele egyiitt. Néhany btibdj egy zéndt céloz meg, és a
megcélzott zéndhoz is kell hozzacsatolni. Ez esetben egyszertien
tedd a kartydjat képpel lefelé az adott zénabal!

Nincs korlatozva, hogy egy objektumhoz &sszesen hany btibdjt lehet
hozzacsatolni, dm azonos nevii btibdjokbdl csak egy csatolédhat
hozzd. Ez magdban foglalja az 6sszes rejtett és felfedett béibdjt is.
Példdul: nem lehet két ,Bear Strength” btibdj egy idében ugyanazon
a teremtményen. Elképzelhetd, hogy mind a két jatékos ugyanazt a
(rejtett) buibjt csatolja egy objektumhoz. Amint az objektumhoz
csatolt masodikként felfedett bubajrél kiderill, hogy a neve meg-
egyezik egy mar korabban felfedett (és ugyanehhez az objektumhoz
csatolt) btibdjjal, az tjonnan felfedett blib4j megsemmisiil.

Fontos: a jatékosok nem keverhetik ossze a mar kijatszott
bibajaikat. Egy ugyanarra az objektumra késébb kijatszott biibaj-
nak minden esetben a kordbban kijatszott tetejére kell kertilnie!

. .
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Blibajok manakoltsége

Minden bubajnak két manakoltség is
szerepel a kdrtydjan. Az els§ a rejtett
koltség, amit a vardzslat elmonda-
sakor kell megfizetni, majd ha ez
sikeres, a biibaj kartyajat képpel lefelé
(rejtve) kell elhelyezni. A rejtett
koltség alatt egy bezart szem szimbé-
lum lathaté. Ez minden esetben 2
mana.

REJTETT (M
KOLTSEG &

KOLTSEGE |

A masik a felfedés kaltsége (nyitott szem szimbélum), amelyet
akkor kell megfizetned, amikor a btibdjodat felfeded. Ha egy
bitibajod felfedetté valik, de a felfedés koltségét nem tudod, vagy

nem akarod megfizetni, a blibaj azonnal megsemmisil.

]

PELDA EGY BUBAJ FELFEDESERE
Megjegyzés: egyes btibdjok rendelkeznek a magushoz kotott
(Magebind) jellemzével. Ha egy ilyen btibajt a magusodhoz
csatolsz, akkor a felfedés koltsége a jellemz8 utan all6 szammal
megnovekszik. Pédaul: a ,Harmonize” biibdj felfedésének koltsége 2
mana, de rendelkezik a ,Magebind +2” jellemzével is, igy ha ezt a

magusodhoz csatoltad és felfeded, 6sszesen 2+2=4 manat kell a
felfedés miatt kifizetned.

Blib3jok felfedése

Fontos: a rejtett blibdjoknak semmilyen hatasuk nines mindaddig,
amig rejtettek! Barmelyik btibdjodat felfedheted kozvetleniil
barmelyik akcié, vagy esemény utdn, még akkor is, amikor az
ellenfeled van soron. Ez egy ,szabad akcié”, amely nem koveteli
meg, hogy aktivdlj egy teremtményt, vagy atforgass egy akcidjelolst
(lasd a kovetkezé oldal ,mikor tudod felfedni?” fejezetét).

Miutan felfedtél egy buibajt, fizesd ki a felfedési koltségét! Ha nem
tudod, vagy nem akarod kifizetni, az adott biibdj megsemmisiil,
mielétt a hatdsa mikodésbe lépne. Ha megfizetted a felfedés
koltségét, forditsd at a kartyat képpel felfelé gy, hogy az ellenfeled
elolvashassa, és tedd részben takarva az objektum kartysja ala,
amelyhez csatlakozik!

Miutan felfedtél egy biibdjt, ellenérizd, hogy a biibdj célpontjai
kozott szerepel-e az az objektum, amihez a bibajt csatoltad. Ha
nem, a biibaj azonnal hatds nélkil megsemmisiil. Eléfordulhat,
hogy idékozben az objektum tipusa megvaltozott, igy a hozza
csatolt biibdjnak mar nem lesz érvényes célpontja.

Egy rejtett btibiaj semmiben nem befolyasolja az objektumot,
amihez hozz3 lett csatolva. Példaul: hidba van rejtve egy teremtmé-
nyedhez hozzicsatolva a ,Rhino Hide” btib4j, nem tudja addig
csokkenteni a teremtményed sériilését, amig fel nem feded.

Ha mindketten egyidejtileg akartok btibajokat felfedni, akkor az
aktualis kezddjitékos kezd. Barmennyi buibdjt felfedhettek egy
idében, de egy felfedett biib4j hatdsit teljesen végre kell hajtani,
miel6tt a kovetkezoét felfednétek. Ha megoldottad a felfedett biibgj
hatasét, ellenfeled fedhet fel egyet, majd ismét te kovetkezel, stb.
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MIKOR TUDOD FELFEDNI?

Egy biibajt kozvetleniil barmilyen esemény, vagy akcié utan *

fedhetsz fel, ha akarsz.

o A jaték barmelyik fazisa végén. Példaul: felfedhetsz egy
,Essence Drain” biibdjt a visszadllitas fazis végén, igy az
mar a fenntartas fazisban kifejti a hatasat.

Kozvetleniil azutan, hogy a teremtmény (amihez a biibaj
hozzéd van csatolva) iranyitéja tgy dont, hogy végrehajt
egy akciot. Példaul: felfedheted a ,Chains of Agony”
bibajt azutan, hogy ellenfeled aktivélta a teremtményét,
aminek kovetkeztében ellenfeled teremtménye sebzddik,
ha mozogni akar.

Kozvetleniil azutdn, hogy egy teremtmény befejezte a
mozgas akcidjat (még a gyors akcidja elétt). Példaul:
miutdn egy teremtmény a zénaba mozgott, de mieldtt
egy gyors akciét végrehajthatna, felfedheted a ,Sacred
Ground” buibijt.

Egy tdmadas akcié nyolc lépésének barmelyike utan,
vagy egy varazslds akcié harom lépésének barmelyike
utan. Példdul: a ,tdmadas elkeriilése” 1épés utan felfedsz
egy ,Rhino Hide” btibajt, hogy csokkentsd a teremtmé-

nyedet éré sériiléseket.

Egy varazslatkartya felfedése és a vardzslat megoldasa
lépés utin. Egy képpel lefelé 1évs, rejtett biibdj
megoldasanak lépése utan. Kozvetleniil egy felfedett
btibdj hatasdnak megoldasa utin felfedheted a sajat
btibajodat is.

Nem szakithatsz meg egy eseményt azért, hogy felfedj egy
biibajtl

Példaul: nem fedhetsz fel egy buibajt egy teremtmény
mozgds akcidja kozben, vagy egy tdmaddkocka dobasa
kozben. Meg kell varnod, amig az adott ,esemény” (Iépés,
vagy akcid) teljesen be nem fejezddik!

Példa egy biibaj felfedésére: mint boszorkanymester egy
btibdjt csatoltdl ellenfeled farkasdhoz. Kozvetleniil azutén,
hogy ellenfeled bejelenti, hogy a farkasat fogja aktivalni,
felfedhetnéd a hozza csatolt btibdjodat. Te azonban ugy
dontesz, varsz még vele.

Ellenfeled a farkasat a boszorkdnymestereddel azonos
zénaba mozgatja. Nem szakithatod meg a mozgést, meg
kell varnod, hogy az ,atérjen” a boszorkdnymestered
zbéndjaba. Ez utadn ismét felfedhetnéd a hozza csatolt btiba-
jodat. Még mindig varsz vele.

Ellenfeled bejelenti, hogy egy
gyors akcié keretében a farkasa
meg akarja tdmadni a boszor-
kanymesteredet. A ,célpont kiva-
lasztdsa” lépés utan végre felfe-
ded a farkashoz csatolt ,Agony”
bibajodat (és kifizeted a felfedés
3 manas koltségét). Ennek
kovetkeztében a farkas 2 tama-
dékockaval kevesebbel dobhat
csak a ,dobas a tamaddkockak-
kal” lépés soran.

.1 Whenever this creature makes a
non-spell ranged or melee attack,
it rolls 2 fewer attack dice.

e ;E '

Azokban a ritka esetekben, amikor egy objektumhoz csatolt ket
btibaj hatdsa iitkozik egymadssal, alkalmazd &ket abban a
sorrendben, ahogy felfedésre kertiltek!

Példaul: ha egy btibaj egy teremtménynek repiilést (Flying) ad, egy
masik pedig elveszi a repiilést téle, akkor a késébb felfedett biibaj
hatasat feliilirja a korabbi btibaj hatdsa. Ha egy biibaj életpontot
(Life) ad egy teremtménynek, egy masik pedig megakadélyozza az
életpontok kapasat, az eldbb létrejott hatasa ett8]l még megmarad.

TERVEZOI MEGJEGYZES:
A BUBAJ-MATRIX

Minden btibdj vardzslat két részre oszlik. Amikor létrehozod
a biibaj varazslatot, akkor egyfajta magikus ,matrixot” hozol
létre a célponton. Ezen a ponton a buibaj hatasa még nem
teljesedett ki, csupan egy mdgikus lehet8ségként szerepel,
amelynek egyenlére nincs hatdsa a jatékra nézve. Amikor a
biibajt késébb felfeded, azzal tulajdonképpen ,befejezed” a
biibaj varazslatod elmondasat, tovabbi hatdsokat hozva létre
vele. Ez persze csak akkor torténik igy, ha a felfedett biibdj
varazslat végre felolti a sajat formajat, és valamilyen hatast
tud gyakorolni a célpontjara. Ezekkel a rejtett bubajokkal
pokoli meglepetésekben részesitheted ellenfeledet, amely
fontos taktikai elem a Mage Wars® jatékban.

A BUBAJOK TULAJDONOSANAK
MEGKULONBOZTETESE

Ha egy objektumra tobb rejtett biibdj is kertil, eléfordulhat,
hogy mar nehézséget okoz annak észben tartasa, melyik
biib4j kihez is tartozik. Epp ezért javasoljuk, hogy minden
esetben ugy helyezd el a rejtett buibaj varazslataidat, hogy
azok az objektum kartydjanak feléd nézé oldaldn légjanak ki
alul, valamint a varazslatkartya hatoldalan lévé Mage Wars®
logé is minden esetben feléd nézzen! Alternativ megoldds-
ként kiilonboz8 szinti kartyavéddket, vagy apré jelzdket
tudunk javasolni.

Egyszer hasznalatos biibajok

Egyes btbdjok, mint példaul a ,Block”, vagy a ,Retaliate” csak
egyszer hasznalhaték a megsemmisiilésiik el6tt. Ezen biibajok

szévegmezdjében szerepel, hogy ezeket a biibajok megsemmisiilnek
a felfedésiik (és hasznalatuk) utan.

Kételezé blibajok

Egyes btibdjokat, mint példaul a ,Block”, vagy a

,Nullify” fel kell fedned, ha bizonyos feltételek

teljesiilnek (ezek a kartya szovegmezdjében

szerepelnek). Nem valaszthatod azt, hogy egy %

ilyen kotelezé (Mandatory) btibajod tovabbra is ~

rejtve maradjon, ha a felfedését kivaltd esemény bekovetkezik A
legtobb kotelezd biibdj egyben egyszer hasznalatos biibgj is.

A kételezé bubajokat a felfedési koltség hatterének piros szinével is
megjeloltiik, amely egy tovabbi emlékeztet6t nyujt neked, hogy ne
felejtsd el felfedni, ha az adott esemény bekédvetkezik.

Példaul: a ,Block” btibdjt azonnal fel kell fedned a ,tamadas
elkeriilése” lépés soran, ha a teremtményt, akihez hozzacsatoltad,
megtdmadjak. Az ellenfeled természetesen megteheti, hogy egy
gyenge tamadassal megtdmadja a teremtményedet, ami kivaltja a

,Block” felfedését, majd egy kicsit késdbb egy masik, erdsebb

[
tdamadassal mar akadalytalanul sebez rajta.




CSAPDAK

" Néhany btib4j a csapda (Trap) altipusba tartozik. Ezeknek a

bibajoknak minden esetben egy zéna a célpontja, és képpel
lefelé az adott zéndba kell kijatszani 8ket. Altaldban csak
akkor lehet 8ket elhelyezni egy zéndban, ha éppen nincs
benne ellenséges teremtmény. Ha egy ellenséges teremt-
mény bemozog az adott zénaba, a csapda azonnal mikodés-
be Iép. A csapdak minden esetben kételezd bibajok, igy fel
kell fedned Sket, amint a kivalté ok bekovetkezik.

Megjegyzés: egy teremtmény megidézése a csapdat
tartalmazé zénaba nem szamit kivalté oknak, igy ez nem
aktivélja a csapdakat.

A csapda kivalté oka az, ha egy teremtmény a zdéndjaba
mozog (akar egy mozgas akcié keretében, akar mert
odateleportdl). A csapda aktivaldsat kivalté teremtmény
mozgdsa utdn a csapda kartyajat azonnal fel kell fedned, és
a hatasat meg kell oldanod, mielétt az aktivalédasat kivalté
teremtmény barmi mast tehetne. Gyakran eléfordul, hogy az
aktivalt csapda megtamadja a mozgd teremtményt.
Amennyiben a csapda hatasa megakadalyozza a teremtmény
tovabbi akcigjat (pl. elkdbitja), a teremtmény aktivélasa
azonnal véget ér.

Tetsz8leges szamu csapda lehet ugyanabban a zénaban
(mindaddig, amig eltéré a neviik). Mindegyiket egyszerre
aktivalhatja egy teremtmény, ugyanazzal a mozgdsaval.
Amikor ez megtorténik, a csapdat iranyité jatékos dont az
egyes csapdak aktivalédasanak sorrendjérél.

Mint a tobbi kotelezd biibdj esetében, ha egy csapdat fel kell
fedni valamilyen mas hatds, vagy képesség miatt (ami nem
egy ellenséges teremtmény zénaba valé mozgasa), akkor a
csapda hatas nélkiil megsemmisiil.

Ha egy kotelezd, vagy egyszer haszndlatos btibdjt fel kell fedned
barmilyen mas ok miatt, mint ami aktivalng, akkor a bibaj hatés
nélkiil megsemmisiil és a kartydjat el kell dobnod. Nem tarthatod
tovabbra is rejtve a btibdjt, hogy a hatdsit majd egy késébbi
alkalommal fejtse ki. Példdul: ha egy ,Block” btibajt fel kell fedni
ugy, hogy éppen semmilyen tdmadés nem éri a teremtményt,
amihez hozza van csatolva (igy nincs amit blokkolhatna), a btibaj
hatds nélkil megsemmisiil. Megjegyzés: ha egy kotelezd btibdjt fel
kell fedned, mert a kivalté ok bekovetkezett, még mindig donthetsz
ugy, hogy nem fizeted meg a felfedési koltségét. Ez esetben a biibgj
ugyantgy hatds nélkiil megsemmisiil.
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A magikus felszerelések (Equipment Spells) a magusodnak
biztositanak egy 1j, vagy erdsebb képességet. A felszereléseket csak
egy magusra lehet elmondani (csak egy magus viselheti Sket).

Miutén sikeresen elmondtal egy felszerelés vardzslatot, az a
magusodhoz lesz csatolva. A magusoddal egyiitt mozog, a részévé
valik, amig valami miatt meg nem semmisiil. Tedd a felszerelés
kartyajat képpel felfelé a magusod dllapottablaja mellé! Barmelyiks-
tok barmikor megnézheti a magusod a&llapottabldja mellé tett
felszerelés kartydkat.

Minden magikus felszerelés a magus testének egy-egy ,helyére”
kertil. Minden egyes helyen csak egy-egy felszerelési targy lehet,
kivéve a gytirit, mert abbdl kettdt viselhetnek a magusok. Ha egy
foglalt helyre egy uj felszerelés varazslatot mondasz el sikeresen, a
régi felszerelés varazskartydja visszakeriil a varazskonyvedbe (azaz
nem kell eldobnod). Néhany nagyobb felszerelési targy (pl. egy ij)
tobb helyet foglal el, mig masokat tobb lehetséges helyre is fel

lehet szerelni (pl. egy palcat fegyverként és pajzsként is).

A magikus felszerelések ,0-2” hatétavolsagti varazslatok. Ezeket a
magusod tobbnyire magara mondja el, de csapatjatékban elmond-
hatod egy hatétivolsagon belill 1év8 masik, bardti magusra is;
illetve az olyan specidlis idéz8pontod is elmondhatja, mint példaul
a ,Battle Forge”, melyre tud felszereléseket varazsolni. Elmondhatsz
egy felszerelés varazslatot egy ellenséges magusra is, hacsak a
felszereléshez sziikséges hely még nem foglalt. Azonos nevii
felszerelésbél egyszerre csak egy lehet hozzacsatolva a magusod-
hoz.




Egyes magikus felszerelések rendelkeznek tdmadésavval is, igy ezek
segitségével a magusod egy uj tamadasformat kap. Ha a magusod
egy tamadas akciét hajt végre, akkor a képességkartysjira

nyomtatott tdmadasa helyett haszndlhatja a magikus felszerelései-

nek egyik tamadasat is.

VARAZSKOTES

./ Néhany objektumnak (f8leg a felszereléseknek) lehet i

il varazskétés (Spellbind) jellemzéje. Ez a jellemz8 lehetévé
teszi, hogy az adott objektumhoz egy masik varazslatot
csatolj. Amikor elmondasz egy varazskotés jellemzdjt
varazslatot, akkor ahhoz azonnal hozzikéthetsz egy masik
varazslatot: valaszthatsz egy olyan varazslatkartydt a
varazskonyvedbdl, amely megfelel a kotés korlatainak.
Példdul: a ,Mage Wand” mdgikus felszereléshez csak
raolvasés kothetd, tamadévarazslat, vagy blibdj nem. Tedd a
hozzdkotott vardzslatot képpel lefelé a  vardzskotés

e

jellemz&jti objektumod ala!

Egy kotott vardzslatot az egyik tervezési fazisban
eldkészitett varazslatod helyett tudod elmondani. Fordulén-
ként csak egyszer haszndlhatod &ket. Ha egy kotott
varazslatodat felfeded, onnantdél képpel folfelé tedd a
varazskotés jellemzdjii objektumod ala ugy, hogy részben
kilégjon aléla. Egy kotott varazslat elmondasakor ugyan-
azokat a lépéseket kell megtenned, amit normal esetben a
varazslasnal tennél (varazslat felfedése, manakoltség
kifizetése, célpont kivalasztasa, hatétavolsidg és lathatésag
ellendrzése, stb.).

Miutédn hasznaltal egy kotdtt vardzslatot, annak kartyajat
nem kell eldobnod a hasznalat utan. A varazskotéses targy
ugyanis tovabbra is megtartja a hozzakétott vardzslatot, igy
a kovetkezg jatékforduldkban ujra és tjra haszndlni tudod
majd. Ezen tdl, ha egy kotott varazslatot semmissé tesznek
(counter), vagy eltorolnek (cancel), akkor sem kell a
kartyajat eldobnod, az tovabbra is kotédni fog az objektu-
modhoz.

Ha a vardzskotéses objektum megsemmisiil, minden hozza
kotott varazslat is megsemmisiil. Ha egy varazskotéses
felszerelés visszakeriil a varazskonyvedbe (mert lecseréled
egy masikra), a hozzékotott varazslatok is visszakeriilnek a
varazskonyvedbe. Néhany vardzskotéses targy lehet6vé
teszi, hogy médositsd (kicseréld) a hozz4 kotétt varazslatot.
Ekkor a lecserélt régi vardzslat szintén visszakeril a
varazskonyvedbe.

T TR Példaul: a ,Mage Wand”
HOZZA- TR siee Mand m felszereléshez egy raol-
KOTOTT N E @~ — T \{asést lehet hozzdkotni.

Ugy dontesz, hogy egy
,Minor Heal” raolvasas
. varazslatot kotsz hozza.
Mindaddig, amig a ma-
guspalcad jatékban van,
a hozzakotott  kisebb
gydgyitast minden egyes

valed | forduldban  hasznalha-
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Megjegyzés: altalaban az iranyité az, aki a varazslatot elmondta. A

KOTES IS bl tod egyszer, mintha az a felszerelések azonban eltérnek ett8l a szabalytél. Egy felszerelés
JELLEMZO © tervezési fazisban dlta- irdnyitdja az a magus, akihez a felszerelés csatolva lett. Péld4ul: ha
— lad elSkészitett egyik elmondasz egy magikus felszerelés varazslatot egy masik magusra,

vardzslatod lenne. akkor attdl kezdve 8 irdnyitja (és haszndlja) azt a felszerelést.
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Egy tamadas soran kisérletet teszel arra, hogy egy Aréndban lévé
objektumnak sériilést okozz. Csak akkor tamadhaté meg egy
objektum, ha rendelkezik életpont (Life) tulajdonsdggal. A tobbi
objektumot, aminek nincs életpontja (mint példaul a bubajok, vagy
a magikus felszerelések), nem lehet megtamadni.
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TAVOLSAGI TAMADAS

A tamadosav

Minden olyan teremtmény, vagy varazslat kartydjan amelyikkel
tamadni lehet, egy, vagy tobb tamadésav taldlhaté. A tamadésavban
taldlsz meg minden olyan informdciét, amellyel a tamaddst meg
tudod oldani.

¢ Tamadas neve

e Akcidigény: ez a szimbdlum mutatja meg, hogy milyen tipust
akciéra van szitkség a tdmadds végrehajtasahoz (gyors akeié =
villim szimbélum, vagy teljes akcié = homokéra szimbélum).

* Tamadas tipusa: ez a szimbélum mutatja meg, hogy a
tdmadas tipusa kozelharci (kard), vagy tavolsagi (nyilvesszd). Ez
utébbinal a tavolsagi témadas hatdtavolsaga is itt szerepel.

o Sériiléstipus: néhany témadds specidlis tipust sériilést okoz
(mint pl. tiz, villam, szél, stb.) A sériiléstipus ikonja mutatja
meg, hogy milyen tipust az adott sériilés (a fenti példdkban tiiz
tipus szerepel).

* Tamadoékockak: a piros négyzetben 1év8 szdm mutatja meg,
hogy hany tamadékockaval kell dobnod a témadashoz.

* Hatastdbla: néhany tdmadés nem csak sériilést okozhat. Ebben
a dobozban taldlhatod meg a célpontnak okozott tovabbi
hatasok és dllapotok leirasat.

* Jellemz8k: ha a tdmadésnak az eddigieken tl még valamilyen
specidlis jellemzdje, vagy hatésa is van, az itt keriil felsorolasra.

Fontos: ha egy objektum tobb tdmaddsavval is rendelkezik, akkor
minden tdmadas elétt el kell dontened, melyiket akarod kéziiliik
éppen hasznalni. Az alapjitékban minden mégus egy 3 tdmadékoc-
kas gyors kozelharci tdmadassal rendelkezik (lasd a magusok
képességkartydin). A magusod tovabbi tdmadasi médokhoz juthat,
ha ellaitja magat fegyverekkel (magikus felszerelés), illetve
haszndlhat vardzslatokat is. Amikor a mdagusod tdmad, szintén ki
kell vélasztanod az egyik tdmadésavjat (tdmadasi médjat), amit
haszndlni fog!

EGY TAMADAS MENETE

Ha egy tamadast akarsz végrehajtani, az alabbi lépések
sorrendjét kévesd!

tamadas bejelentése

tamadas elkeriilése

dobas a tamaddkockakkal

sériilés és hatasok

tovabbi csapasok

sebzé akadaly

valaszcsapas

a tdmadas vége

Egy tamadas &ltaldban akkor fordul el8, amikor egy teremtmény
tdmadas akciét hajt végre az egyik kartydjara nyomtatott
tédmadasat (tdmaddsavjat) haszndlva, egy magus tdmaddvarazslatot
hasznal, vagy a mdgikus fegyver felszerelésével tamad. Egy tamadas
végrehajtdsa gyors és egyszerti. Altaldban csak ki kell valasztanod a
célpontot, dobni a tdmaddkockakkal, és megallapitani az okozott
sériilést. A specidlis lépéseket csak bizonyos tdmadasok soran kell
hasznélni. Néhany tdmadas lebonyolitasa utdn ezeket a lépéseket
mar onalléan és automatikusan fogod tudni kévetni.

1. TAMADAS BEJELENTESE

Be kell jelentened, hogy milyen tdémaddst akarsz hasznélni. Ha egy
teremtménynek tobb tdmaddsdvja is van a kartydjan, most kell
kivalasztanod, hogy ezek koziil melyiket fogja hasznalni. A

témadast ugy kell kivalasztanod, hogy annak akcidigénye
megegyezzen a teremtmény altal éppen végrehajtott akcié tipu-
saval (gyors, vagy teljes). Példdul: ha a tdmadds akcidigénye egy
teljes akcid, akkor a teremtménynek egy teljes akciét kell tudnia
végrehajtania a tdmadasa lebonyolitdsahoz.

Ezutdn be kell jelentened a tdmadas célpontjat. Csak legalis
célpontot vélaszthatsz.

Ha egy kozelharci tdmadasrél van szé, a kivalasztott célpontnak a
tdémadoval megegyez8 zoénaban kell lennie. Ha vannak érkods
teremtmények az adott zéndban, akkor az egyik 6rt kell célpontnak
kivalasztanod (lasd az ,6rkédés” fejezetet a 29. oldalon).

Ha egy tdvolsigi tdmaddasrél van szd, a kivélasztott célpontnak
hatétavolsagon beliil kell lennie. A tavolsagi tamadasok soran
figyelmen kiviil hagyhatod az éroket. Minden tavolsdgi tamadasnak
van egy minimalis és egy maximalis értéke. A célpontnak ezen
tavolsdgban 1év8 zéndk egyikében kell lennie (lasd a ,tavolsagok
szamolasa” fejezetet a 10. oldalon). Tovabba meg kell gy6z6dnad,
hogy raldtsz-e (LoS) a kivalasztott célpontra (lasd a ,lathatésag”
fejezetet a 17. oldalon). Minden tavolsagi tdmadas soran hagyd
figyelmen kiviil a 6. és 7. lépéseket.

Az elGirt koltségek megfizetése

Most kell megfizetned a tamadédsodhoz sziikséges koltségeket (ha
vannak). Példdul egy biibdj arra kényszerithet, hogy valamennyi
manat fizess, miel6tt a teremtmenyed tamadhatna.
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Példdul: a ,Royal Archer” teremtménynek két tdmadésdvja van. A
hossztij (longbow) tdmadésa erételjesebb, de ehhez egy teljes
akcidt kell elhasznalnia és csak azt az ellenfelét tudja célba venni,
aki 1, vagy 2 zéna tdvolsagban van téle. Ellenben a kés (Knife) egy
gyors akcié keretében végrehajthaté kézelharci tdmadas (hatétavol-
saga: 0), mellyel az ellenfelét a sajat zéndjaban tamadhatja meg.

Ha nem fizeted meg az el6irt koltségeket a ,tamadas bejelentése”
lépés soran, a témadasod semmissé valik.

Ha még ebben a lépésben rijossz, hogy az dltalad valasztott
célpont nem is legdlis, még vélaszthatsz egy 1j célpontot a
téamadasodhoz, sét, akdr egy teljesen mds akcidt is végrehajthatsz.

Ne feledd, hogy ha egy repiil§ (Flying) teremtmény megtamad egy
nem repiil6 teremtményt, akkor a tamadas idejére elvesziti a

1

repiild jellemzgjét (lasd a ,repiil8” fejezetet a 15. oldalon).

Ha a tdmadé, vagy a célpontja elmozog a tdmadas soran (példaul
ugy, hogy felfed egy bubajt és elteleportal), a tamadas elmarad
még akkor is, ha elviekben lenne masik legdlis célpontja a
tédmadasnak (a tamadasra szant akci6 elveszik).

Ha a tamadé zavart (Daze) lesz a tdmadas bejelentése 1épés végére,
dobnia kell, hogy a tdmadédsa nem sikeriil-e félre. Ha igy torténik,
hagyd ki az 5. lépést (tovabbi csapasok)! Bévebben ldsd a

Kédexben a ,Daze” cimszé alatt!

2. TAMADAS ELKERULESE

A célpont (védekez8) most megprébalhatja teljesen elkeriilni a
tamadast valamelyik védelme felhasznalasaval (ha van neki).

Fontos: a védekezének most kell dontenie arrdl, hogy akarja-e a
védelmét hasznalni, vagy nem, és ha akarja, akkor melyiket (ha
tobb lehetséges koziil is valaszthat) miel6tt a tdmadé tovabb lépne
a kovetkezd 3. (dobads a tdmadékockakkal) lépésre, és dobna a
tédamaddkockakkal. Lasd a védelmek” fejezetet a 24. oldalon!

Ha a tdmaddst a célpont teljesen elkerilte egy védelme miatt,
akkor ugorj az 5. (tovabbi csapasok) lépésre!

LS

Amikor egy tdmaddvarazslatot mondasz el, az tdmadasnak

és varazsldsnak is szdmit egyszerre. Elséként azokat a
lépéseket kell sorban végigvenned, amik egy vardzslat
elmondasakor sziikségesek. Ezutan, ha a tdmadévarazslato-
dat nem tették semmissé,
meg kell oldanod a tdma-
das egyes lépéseit tamadoé-
ként. A tdmadas célpontja
minden esetben ugyanaz,
amit a varazslatod célpont-
jaként kijeloltél. A tamado-
varazslatok esetében nem a
témaddsavban szerepel a
sgyors”, vagy ,teljes” akcié
szimbdluma, hanem a va-
razsldssavban, hiszen ez

a tamadds mar csak akkor torténik, amikor magat a
varazslatot mar sikeresen elmondtad. Ugyanigy a hatéta-
volsdgot sem a tamaddsavban taldlod, hanem a kdrtya felsé
varazslassavjaban. Szintén nem szerepel a tdmadédsdvban a
,2tamadds neve”, hiszen ez megegyezik a varazslat nevével.

. — -

ZONATAMADASOK

A legtobb tamadas csak egy bizonyos
objektumot érint, de néhany tamadas egy
adott zéndban 1év8 Gsszes objektumra

hatassal van! Ezek az Gn. zénatamadasok, | &K \|

—

és a jobb oldali szimbélummal jeldltiik

8ket. A célzénanak a tamadas hatétavolsa-

gan beliil kell lennie. A zénatémadasok — —

minden esetben egy komplett zénat céloz-

nak, sohasem egy konkrét teremtményt, vagy objektumot.

Epp ezért azok a képességek és jellemzdk, amik lehetd-
vé teszik a célpontnak, hogy
reagalhasson egy célzott tdma-
dasra, hatastalanok egy zéna-
témadas ellen. A zénatdmada-

' sok minden esetben rendelkez-

" nek az elkeriilhetetlen (Unavoi-

Firestorm

dable) jellemzdvel, igy a védel-

. mek hatdstalanok elleniik. Egy

zénatamadas minden zénaban

lév8 teremtményre és igézetre

hat (legyen az akdr ellenséges,

akar barati). Minden célpontra

— sorban egymas utan kell tdma-

dast dobni, a tdmadé dltal meghatdrozott sorrendben.

Minden egyes tdmadast teljesen meg kell oldani, miel6tt a
kovetkezd célpont tdmadasat elkezdenéd.

Mivel a falak egy zénan kiviil helyezkednek el (két zéna

hatdrédn), igy 6ket a zénatamaddasok nem érintik.
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TAMADAS

VEDELMEK

A kulonbozé védelmeket arany pajzs szimbélumokkal jeleztiik.
A pajzsok felsé részében 1évé nagy szamok annak hatékonysagat
mutatjak: ennél a szamnal magasabbat, vagy vele egyenlét kell
dobni az adott témadas elkeriiléséhez. Elséként be kell jelente-
ned, hogy akarod-e haszndlni a védelmedet. Ha igen, dobnod
kell a 12-oldalt hataskockaval, hogy kideriiljon, hatdsos volt-e a
védelmed. Ha hatdsos volt, akkor teljesen elkertilod a tamadast
(az ,elhibdzta” a célpontjat): mar nem is kell a témadékockakkal
dobni. Természetesen ettdl még a tdmadas Gsszes koltségét ki
kell fizetnie a tdmadénak, de annak nem lesz semmilyen hatasa,
igy kimarad a 3. és 4. lépés (ugorjatok egybdl az 5. lépésre).

Fontos: egy teremtmény legfeljebb egy védelmét hasznalhatja
egy tamadas elkeriilésére még akkor is, ha tobb kotelezd,
védelmet adé bibaj is hozzd van csatolva. Minden egyes
alkalommal, amikor a teremtményt tdmadas éri, ki kell vélasz-
tanod az egyik védelmét, amit haszndlni fog.

e

Uz 4

TAVHARCI
VEDELEM

VEGTELEN
VEDELEM

KOZELHARCI
VEDELEM

A pajzs aljéan 1évé kisebb szam azt mutatja meg, hogy az adott
védelmet hanyszor lehet haszndlni egy fordulé soran. A legtobb
védelmen az ,1x” felirat szerepel, ami azt jelenti, hogy minden
forduldban csupan egyszer hasznalhaték. A kész/hasznalt
jelzékkel tudod nyomon kovetni, hogy haszndlta-e mar a
teremtményed a védelmét, vagy nem. Amig a ,kész” (Ready)
oldala van felfelé, a védelem készen all a hasznalatra.

Néhany védelmen végtelenjel szerepel. Ezeket barmennyiszer
haszndlhatod egy forduléban, amikor a teremtményedet megta-
madjak.

Minden védelem opcionilis: neked kell eldontened, hogy hasz-
nalod-e a védelmedet, vagy nem. Még egy ,végtelen” védelem

_ 3.DOBAS ATAMADOKOCKAKKAL

Most kell dobnod a megfelels szamu tdmadékockaval és esetleg a
hatdskockaval, hogy kidertiljon, mekkora sértilést okoztal.

TAMADOSAV
TAVOLSAGI

HATASTABLA

SERULESTIPUS TAMADOKOCKAK SZAMA
Tamadasmaodositok
Minden tamadésavon szerepel, hogy alapesetben hany tdmadékoc-
kaval kell dobnod a témadés soran. Altaldban tobb kockaval dobsz
egyszerre. Egyes jellemzdk és képességek médosithatjdk a tamads-
kockdk szamat.

esetében is eldontheted, hogy akarod-e azt hasznalni. Ugyan
egy kotelezd ,Block” bubajt fel kell fedned egy tdmadas soran,
de nem vagy koteles kifizetni a felfedési koltségét.

Néhany védelem bizonyos tamadastipusok ellen nem mtikadik.
Példaul: ha a védelem pajzs szimbdluma felett egy kozelharc
szimbélum lathatd, akkor az nem véd a tdvolsdgi tdmadasok
ellen. Ugyanigy, ha egy tavolsagi tamadas szimbdlum lathaté
felette, ugy a kozelharci tdmadasok ellen nem véd. Nem tudod
egyik védelmedet sem haszndlni az elkeriilhetetlen (Unavoi-
dable) jellemzdji tamadasok ellen.

Bizonyos hatdsok, mint a kébult (Stun) megakadalyozza, hogy a
teremtményed a védelmét hasznalja, mig masok, mint a zavart

(Daze) csokkentik annak hatékonysagat.

Néhany felszerelés és biibaj valamilyen védelmet ad annak a
teremtménynek, amihez hozzdcsatolédik.

Példaul: a boszorkdnymester szaméra 2 védelem is elérhets, a
JForce Sword” btibdj és a ,Deflection Bracers” felszerelés
formajaban. A ,Timber Wolf” a vele megegyez8 z6énabdl kozel-
harci tdmadast indit a boszorkdnymester ellen. Mivel mind a 2
védelme j6 kozelharci témadas ellen, igy a boszorkanymester
eldontheti, melyiket akarja haszndlni a farkas tdmadasanak
elkeriilése érdekében. Ugy dont, az elterelés karperecét
hasznélja, majd dob a D12 hataskockaval. Hasznalat utan (akar
sikeres volt a védekezés, akiar nem) meg kell forditani a
karperecen 1év8 jelzét a ,hasznalt” oldaldra. A karperec csak a
kovetkezd visszadllitas fazis utdn lesz ujbdl hasznalhaté.

Példaul: a teremtményed ,Aegis” jellemz8je csokkenti a ra tdmadé
tédamaddkockainak szamat kettével. Vagy ha a célpont a ,Lightning
+2” jellemzdvel rendelkezik (ez egy villam-gyengeség), akkor 2
kockaval tobbel kell ellene a villam tipust tamadasokat dobni (lasd
a ,sériiléstipusok” fejezetet a 26. oldalon).

Néhany tamadas kiilonleges bénuszt kap bizonyos jellemzék, vagy
altipusok ellen. Példaul: a ,Samandriel, Angel of Light” teremtmény
+1-et kap minden élettelen, vagy sotét teremtmény ellen, ahogy az a
tdmaddsdvjan is szerepel. Ha Samandriel egy élettelen, vagy sotét
teremtmény ellen tdémad, akkor +1 tdmadékockaval dobhat, és +1-et
adhat a hatdskockdja dobdsanak eredményéhez is.

Fontos: minden hatést és jellemzét leszamitva, a tamadé legalabb 1
tdmaddkockdval minden esetben dobhat, kivéve, ha a célpontja
immunis az adott tdmadastipusra.

A tdmaddkockak szdmanak minden csokkentése és novelése a
témaddsavban szerepel. Dobj annyi tdmaddkockaval, amennyi ez a
médositott, végsé érték! Ha a tdamadasodnak van valamilyen
kiegészité masodlagos hatdsa is (ez minden esetben a Di2
szimbélum utdni hatdstabldban szerepel), akkor dobj a hatas-
kockaval is, majd add hozz4 (vagy vond ki) a hataskocka eredmé-
nyébél az 6sszes hatdskocka médositét!
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: Ha egy objektum valamilyen allapotot kap, akkor keresd ki a
El megfelels allapotjelzdt, és tedd az adott objektum kartydjaral Ha a

hatastabla tobb allapotot is mutat egyszerre (pl.: ,2 Burn”), akkor
tobb azonos allapotjelzét tegyél az objektum kartydjara (a példaban
2 ég6, azaz 2 ,Burn” jelzét)! Eléfordulhat, hogy a hatastabla egy
dobds eredményéhez egyszerre két hatast is ir (pl.: ,Push & Daze”). ‘
Ez esetben az adott objektum mind a két hatast elszenvedi (a . e
példaban ellokddik, majd zavartta valik). Tl

A TAMADOKOCKAK EREDMENY

Ha egy tamadékockaval dobsz, 3 lehetséges eredményt

kaphatsz:
W

HCS NORMAL pb UL Lasd a ,hatasok és éllapotok” fejeztet az oldal aljan! k)
SERULES SERULES SERULES |

Nincs sérlilés: az iires oldal nem okoz sériilést.

5. TOVABBI CSAPASOK
Egyes jellemzék, mint példaul a tripla tamadas (Triplestrike),
lehetévé teszik, hogy a tdmadé tovabbi tamadasokat is leadjon

Normal sériilés: a csillagkeret nélkili szamok normal
sériilést jelentenek (1 vagy 2). Ezt a sériilést a célpont
pancélja csokkenti.

Kritikus sériilés: a szdm korili csillagkeret kritikus ugyanarra a célpontra. Miutdn az elsd tamaddst teljesen

sériilést jelent (1, vagy 2). A kritikus sériilés figyelmen kiviil
hagyja a célpont pancél tulajdonsagat.

= # n 5| 3KRITIKUS SERULES
2 NORMAL SERULES

28

kidolgoztad, foglalkozz ezekkel a tovabbi csapasokkal! Minden
tovabbi csapast az eddig ismertettek alapjan kell megoldanod:
tamadas elkeriilése, dobas a tdmaddkockdakkal, sériilés és hatadsok.

Megjegyzés: ugyanarra a célpontra leadott tobb tamadas esetén a
célpont csak egyszer hasznalhatja a sebzé akadaly (Damage Barrier)

3 KRITIKUS SERULES, AMI és valaszcesapas (Counterstrike) jellemzdit. t'

R = pi }

a “ % a “ :\IGP;Y\ELC'\:E? KIVOL HAGYJA Miutén minden tovabbi csapast megoldottal, folytasd a 6. lépéssel! i
2l - — A 2-ES PANCEL SEMLEGESITI A '-.'I,
&l ™ 2 NORMAL SERULEST ot

4
Példaul: a szérnymester megtdamad egy impet és 6 tdmado- 25
kockaval dob. Az impnek 2-es pancélja van. A szérnymester l{( :
3 eI el Eis 2 nofrmal seRiliiadaba A 2 novnal allapotokat is okozhatnak a sériilés mellett, vagy helyett. A

sériilést teljes egészében semlegesiti az imp pancélja. A 3
kritikus sériilés viszont figyelmen kiviil hagyja a péancélt
(legyen akdrmekkora pancél tulajdonsaga is az impnek), igy
az imp 3 sériilést szenved el.

4. SERULES ES HATASOK

Elsé lépésben add Ossze az Osszes normdl sériilést, amelyet a
téamaddkockaiddal dobtal, majd az &sszegb8l vond le a célpont
pancéljat! Ha az eredmény nulldndl magasabb, a célpont ennyi
normal sériilést kap. Ez utan add ossze az osszes kritikus sériilé-
seket, amelyet a tdmadékockaiddal dobtal! A kritikus sériilések
figyelmen kiviil hagyjak a célpont pancéljat. A célpont tehat
osszesen a pancéllal csokkentett normal sériilések és a kritikus
sérilések Osszegének megfelel6 sérilést szenved el, és ennyi
sériilésjelzét kell a kartydjara tenni.

Tovabbi hatasok L
Ha egy tdmadas tovabbi hatdsokat §

is okozhat (amelyek a tdmadésav 5-7 = Daze ‘
hatastabla részében szerepelnek),
akkor dobj a D12 hataskockaval is,
és a dobas eredményét hasonlitsd
Ossze a hatastabla leirasaval!

- —

8+ = Stun

e e et Al

A fenti példéban az 5-7 dobas kovetkeztében a célpont a
séruléseken tul még zavart (Daze) is lesz; 8, vagy 8 feletti dobas
esetén kabult (Stun); mig az 1-4 dobds nem okoz tovabbi
hatasokat.

Egy hatds (effect) gyors, azonnali valtozast okoz a célpont
helyzetében. Ezeket nem kell jelz6kkel megjelolni. Példaul: a
célpont egy szomszédos zénaba keriil.

Egy allapot (condition) tartésabb hatdsu, és egy allapotjelzs-
vel kell a célpont kartydjan jelolni. Az allapotjelz8k kétolda-
lasak, igy minden esetben a megfelel§ oldalaval felfele tedd
az objektum kartydjéra!l Példaul: ha a célpont égni kezd,
tegyél ra egy égé (Burn) dllapotjelzét!

Egy adott célponton egy idében tobb ugyanolyan éllapot-
jelzd is lehet. Ezek hatdsa dltaldban osszeadddik. Példaul: ha
egy célponton egyszerre 2 gyenge (Weak) allapotjelzd is
van, akkor 6 mar 2 tdmaddkockat veszit és mem csak 1-et.
Bizonyos &llapotok nem adédnak &ssze ily médon. Példaul:
ha egy teremtmény elkabul (Stun), akkor semmit nem tud
cselekedni a kovetkezd akciéfazisig. Hiaba keriil ra egyszerre
2 ,Stun” &llapotjelzd is, ezek hatasidra ugyantigy csak a
kovetkezd akcidfazisdig nem tud cselekedni.

A legtobb a&llapotjelzét valamilyen specialis médon lehet
eltavolitani. Bizonyos jelz8k automatikusan eltdvolitasra
kertilnek egy adott idépontban, mig masok eltavolitdsahoz a
teremtménynek sikeres ,menekiil6 dobast” kell végrehajta-
nia. Ezeket a menekiil8 dobéasokat minden esetben az adott
teremtmény aktivdlasinak végén kell megtenni. Dobj a
hataskockaval! Ha a kidobott érték megfelel az eltavolitas
kovetelményének, tavolitsd el a teremtményrél az adott
allapotjelzét! Ellenkezd esetben az allapotjelzé a teremtmé-
nyen marad, és majd a kovetkezd aktivdlasa végén ismét egy
tjabb menekiild dobas probat tehet.

A hatésok és allapotok pontos leirdsat lasd a Kédexben!
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6 FE]EZET HARC

SERULI'ESEK ELTAVOLiTASA

| Néhany varazslat és képesség képes eltavolitani egy teremt- ¢

ményrdl, vagy egy objektumrdl sériiléseket.

GYOGYITAS (Heal): ez a jellemzd féként vardzslatokon
fordul el6, mint példdul a ,Minor Heal” raolvasason.
Altalaban bizonyos szamu tamaddkockaval kell dobnod, és a
dobds osszegének megfelel§ sérillést tud a vardzslat
eltavolitani. A gydgyitas figyelmen kiviil hagyja az ellenfél
pancéljat. Egy gydgyitds esetében mindegy, hogy a kidobott
szam normal, vagy kritikus szam-e.

REGENERALO (Regenerate X): ez a jellemzd egyfajta
gyogyitas, amely megadott (X) szamu sériilést tavolit el
minden fordulé fenntartasi fazisaban az adott objektumrdl.
Példaul: a ,Darkfenne Hydra” teremtmény ,Regenerate 2”
jellemzével bir, igy minden fenntartas fazisban 2 sériilést

tavolithat el a kartyajarél.
Darkfennc Hz_dra e

Amikor a magusodrdl tavolitasz el
sériilést, akkor a magusod allapot-
tablajanak ,Life/Damage” rovataban
ennyi mezdvel kell balra mozgatnod

a kapott sériiléseket jelold piros
allapotkockadat. Ha valamilyen mas
teremtményrdl tavolitasz el sériilése-
ket, akkor egyszertien vedd le a
kartydjarél  a  megfelel6  szamu (Regenerats2 Ysiow
sériilésjelzét! Soha nem tdvolithatsz “SCEEERain

el tobb sériilést egy objektumrdl, mint amennyi éppen rajta
van. A felesleges gydgyitas és regenerdlds elvész.

Fontos: csak él6 (Living) teremtményeket és igézeteket lehet
gyogyitani, vagy regeneralni. Elettelen (Nonliving), vagy
befejezett élet (Finite Life) jellemzdji objektumok nem
gyogyithaték és nem regeneralhatok!

Egyes teremtmények képesek egy akcié keretében masokat
is gyogyitani. Az ilyen képességek akcidsavjaban egy gydgyi-
té szimbélum szerepel, és mellette a tamadékockak szama,
amivel a gydgyitas hatdsdt kell kidobni. A képességsavban a
gyogyitas hatdtavolsaga is szerepel.

Példdul: az ,Asyran Cleric” teremtménynek van egy olyan
képességsavja, amiben egy gydgyité szimbélum szerepel. Egy
célpont él8 teremtményt tud 0-1 hatdtavolsagon belil egy
teljes akcié keretében gydgyitani, és a gydgyitast 1 tamadé-
kockaval dobja.
GYOGYITO
SZIMBO-
LUM

KOZVETLEN SERULESEK

| 7 Egyes hatasok kozvetlen sériilést (direct damage) okoznak.

Ezek a sériilések kozvetleniil az objektumra hatnak. Ez nem
szamit tdmaddsnak, igy nem lehet megakadélyozni, vagy
elkeriilni. A péancél és egyéb jellemzék, hatasok és
képességek nem médositjdk, vagy csokkentik a kozvetlen
sériiléseket. Kivétel: ha egy objektum immunis az adott
sériiléstipusra, akkor nem hat rd az ilyen tipust kozvetlen
sériilés sem.

SERULES MODOSITOK

i Egyes objektumok rendelkeznek olyan jellemzékkel, amivel

hatasosan ellendllhatnak egy sériiléstipusnak, vagy érzéke-
nyek lehetnek bizonyos sériiléstipusok tdmadasara. Példaul:
egy lovag rendelkezhet a ,Lightning +2” (érzékenység), mig
egy démon a ,Flame -2” (ellendllas) jellemz&vel.

Sok tamadas tamaddsavjaban szerepel valamilyen sériilés-
tipus szimbdlum. Péld4ul: a ,Lightning Bolt” tamadésavja-
ban egy villam szimbélum lathatd, hiszen ez a varazslat
villamsériilést okoz. Ha egy objektum jellemzdje az, hogy
médosit egy bizonyos tipusu sériilést, akkor a tdmadénak a
jellemz8 erejének megfeleléen kell médositania a tamadé-
kockainak szamat. Tovabba, ha a tdmadasnak van valami-
lyen tovabbi hatasa is, akkor ugyanennyivel kell novelni,
vagy csokkenteni a hatdskocka dobasanak értékét is.

Példaul: a ,Knight of Westlock” teremtménynek ,Lightning
+2” (érzékenység) jellemzdje van. Ha villam varazslattal
tédmadjak, akkor a tdmadé 2 tamadékockaval tobbel dobhat,
és a hatdskockdja dobasanak eredményéhez is +2-t adhat,
amivel megéllapitja, hogy a lovag zavart, vagy kéabult lesz-e.

Minden sérilléstipus médosité Gsszeadddik és ezt kell
haszndlni egy tdmadas soran. Példaul: ha az el6zé lovag kap
egy ,Lightning -3” hatdst bubajt, akkor minden ellene
irdnyuld villamtipust tdmadast 1 tdmadékockaval keveseb-

bel kell végrehajtani (+2-3 = -1).
SERULESTIPUS IMMUNITAS

Néhany objektum immunis bizonyos sériiléstipusokra.
Pédaul: a ,Firebrand Imp” teremtmény a langimmunitas
(Flame Immunity) jellemzével rendelkezik. Ha az objektu-
mot ilyen tipust tdmadas éri, azt teljesen figyelmen kiviil
hagyhatja: a tdmadé nem dobhat ellene sem tamadoékockat,
sem hatéskockat.

SERULESTIPUSOK

Morajlé tiliz, vagy perzselé langok. Ezek a
téamadasok egy, vagy tobb égé (Burn)
allapotot okoznak.

A viz erdteljes hullamai ellokik (Push),
vagy megzavarjak (Daze) a tdmadas
célpontjat.

A fényes, szent ragyogas elvakit, amely
megzavarja (Daze), vagy elkabitja (Stun)
aldozatat. Egy élettelen teremtmény ellen
még erdteljesebb.

Sokkolé elektromos villamesapds, amely
megzavarja (Daze), vagy elkabitja (Stun)
aldozatdt, és az éteri (Ethereal) jellemzé-
vel is bir.

Mérgek, toxinok és betegségek. Rothadast
(Rot), gyengeséget (Weak) és megnyomo-
rodast (Cripple) okozhat.

Lathatatlan mentélis, vagy telepatikus
tédmadas. Megzavar (Daze), elkabit (Stun),
vagy elaltat (Sleep).

Az erdteljes légrobbanasok az éteri
(Ethereal) jellemzdvel birnak és kiilons-
sen hatékonyak a repiilé (Flying) teremt-
mények ellen.
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AZ ELTAVOLITAS KOLTSEGE
A legtobb allapotjelzé aljan taldlhaté egy .8
sziirke kérbe nyomtatott kis szdm. Ez az adott
allapotjelzd eltavolitdsanak koltsége. Néhany
varazslat és képesség lehetévé teszi allapotjel-
z6k eltavolitasat, ha kifizeted az eltavolitasuk
koltségét mandban. Ha egy allapotjelzén nem
szerepel az eltdvolitdsanak koltsége, nem tavo-
lithaté el ezekkel a varazslatokkal, vagy képességekkel. Ha
egy célponton tobb allapotjelzé is van, és ezek koziil
néhanyat eltavolitasz, csak az eltavolitottak hatdsat semle-
gesitetted, a tobbi tovabbra is hatni fog a célpontra.

Megjegyzés: egyszertien fizesd ki az eltavolitds manakoltsé-
gét, amikor egy ilyen allapotjelzé eltavolité vardzslatot, vagy
képességet hasznalsz! Példaul a papné rendelkezik egy
olyan kiilonleges képességgel, amely lehet6vé teszi, hogy
teremtményekrdl dllapotjelz8ket tavolitson el. A tobbi
magusnak nincs ilyen képessége, nekik varazslatokat kell
ehhez hasznalniuk (mint példaul a ,Purify” varazslatot).

ey
6. SEBZO AKADALY
Ha a tdmadé egy sikeres kozelharci tamadast tett egy objektum

ellen és a védd rendelkezik sebzé akadéllyal (Damage Barrier), a
védének egy sebzd akadaly tamadast kell tennie ekkor.

A sikeres tamadas azt jelenti, hogy a tdmadé talalatot ért el, és
valamennyi sériilést kidobott a tdmadékockdival. Ha a tdmadas
valami miatt semmissé valt (példaul a tamadé elbukott egy
megzavarodds dobast), illetve, ha a véd8 elkeriilte a tamadast, a
sebzd akadaly tamadas sem torténik meg. Ha a tdmadé tobbszor is
témad, ebbdl csak az elsé sikeres tamadasra kell sebzd akadaly
tédmadassal reagalni.

A sebzé akaddly tdmadds soran csak a 3. (dobds a
tdamadokockakkal) és a 4. (sériilés és hatdsok) lépéseket kell
végrehajtani. A tavolsdgi tamadasok figyelmen kiviil hagyjak ezt a
lépést. Lasd a ,sebzd akadaly” fejezetet jobbra!

- o g

7. VALASZCSAPAS
Ha a tdmadé egy kozelharci timadist tett egy teremtmény ellen és
a védd rendelkezik barmilyen gyors tamaddssal, valamint a
vélaszcsapas (Counterstrike) jellemzével, a véd8 donthet tgy, hogy
haszndlja a jellemzdjét, és vdlaszcsapast mér a tdmadéra. Ez egy
,szabad”, gyors koézelharci témadés a tamadé ellen.

A védd akkor is mérhet valaszcsapast a tamadéra, ha annak a
témadasa nem volt sikeres (nem tortént tdmaddédobas valami
miatt, vagy a védd sikeresen elkeriilte a tamadast). A valaszesapas

ebben (is) kiilonbézik a sebzd akadalytél.

A vélaszesapast egy normal tdmadésként kell megoldani, kezdve az
1. (tdmadas bejelentése) lépéssel, azzal a kiilonbséggel, hogy nem
valthat ki tovabbi valaszcsapdsokat. Azaz egy vélaszcsapdsra a
témadé nem adhat le egy vélaszcsapast!

A tavolsagi tamadasok kihagyjak ezt a (7.) lépést.

Fontos: ha a védén egy 6rjelzé taldlhatd, akkor az Srjelzét el kell
tavolitani réla ezen (7.) lépés végén. Ezt attdl fiiggetleniil kell
megtenni, hogy volt-e valaszcsapdsa, és az sikeres volt-e, vagy nem
(lasd a ,vélaszcsapas” fejezetet a 28. oldalon).
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6. FEJEZET:HARC

SEBZO AKADALY

I Egy sebzé akadaly a védé objektumnak egy

automatikus és ,szabad” ellentdmadast ad,
a sikeres kozelharci tdmadast végrehajté
témado ellen. Ez a tdmadas a 6. (sebzd
akadaly) Iépésben torténik.

A védé csak egy sikeres kozelharci tamadas

esetén haszndlhatia a sebzé akaddly (Damage Barrier)
képességét. Ha minden kézelharci tamadast a védd sikeresen
elkertilt, vagy azok semmissé valtak (mert példaul kozben a
témadé megzavarodott), akkor a sebz8 akadaly tamadast
nem lehet végrehajtani. Azonban ha legalabb egy kozelharci
témadas sikeres volt, ebben a (6.) lépésben végre kell
hajtani a sebzé akadaly tdmadast.

A sebzé akadaly minden tamadét csak egy-egy alkalommal
tud megtdmadni. Ha egy tdmado6 tobbszor tamad az akcigja
soran, csak az elsé sikeres kozelharci tdmaddsa ellen kell a
sebzd akadaly tdmadast végrehajtani.

Megjegyzés: a sebzé akadaly tamadas csak koézelharci
tédmadasok ellen miikodik. Egy olyan tamadét, aki tavolsagi
témadast hajt végre, vagy egyéb mas médon tamad, nem
témadja meg a sebzd akaddly. A sebz8 akadaly tamadasok
minden esetben rendelkeznek az elkeriilhetetlen (Unavoi-

dable) jellemzével, igy nem lehet ellenik semmilyen

védelmet hasznalni.

A sebzg akaddly tdmadas egy specidlis, sem nem kozelharci,
sem mnem tdvolsagi tdmadds. Csak két Ilépést kell
végrehajtani a tamadas soran: a 3. (dobds a tdmaddkockak-
kal) és a 4. (sériilés és hatasok) lépéseket. Nem valthat ki
ujabb sebzd akadaly, vagy vélaszcsapas tamadast.

Egy sebzé akadaly tdmadas
automatikusan lép mikodésbe,
és nem igényel akcidhasznala-
tot. A sebzd akadaly automati-
kusan lead egy tamadast a
témadé objektumra. Azok a
jellemz8k, varazslatok és alla-
potok, amelyek a védé objek-
tum allapotdt médositjak
(beleértve a ,Stun”, ,Daze”,
»Weak”, stb. dllapotokat is),
nem befolyasoljék a sebzd
akadaly tdmadasat. A véds
objektum jellemzdi (akit a (o Yl
témado egy sikeres kozelharci Megebind +2

tdmadassal megtamadott)

This creature gaing
sem médositjak a sebzd & Damage Barrier.
. . ‘o 112 A shrowed of lighturmg choes 4 wrzani
akadaly tdmadasat (példaul: what every muge meeds w tivs b think.
= _f—t-_-‘..,,-.l =

JAegis 17, vagy ,Flame +2”).

Fontos: minden objektumon csak egy sebzd akadaly léphet
mukodésbe egy sikeres kozelharci tdmadasbdl kifolyélag. Ha
egy objektum valamilyen médon tobb sebzé akadalyra is
szert tett, minden esetben csak a legelsé sebzdé akadaly
szamit aktivnak az esetében.
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8. A TAMABAAS VEGE

Miutén a védekezd teremtmény haszndlta a va]aszcsapését (ha volt
neki), a tdmadas befejezédik. Ha a tamadé az elsopré (Sweeping)
jellemzgjét hasznalta, vagy ez egy zénatamadas volt, akkor most kell
végrehajtani a kovetkezd tamadast, kezdve az 1. (tdmadds bejelenté-
se) lépéssel. Ha nem, akkor a tamadé aktivalasa itt véget ért. Mivel
a tamadé aktivalasanak vége, most kell megoldani minden rajta lévé
allapotot, példaul eltdvolitani réla a zavart (Daze), vagy kabult
(Stun) allapotjelzdket.

Fontos: egyetlen olyan &llapotot sem kell ebben a 8. (a tdmadas
vége) lépésben megoldani, amit a tdémadé a mostani tdmaddsa miatt
egy sebzd akadaly, vagy a véds va]aszcsapasa miatt szerzett!
Példaul ha a védé elkabitotta (Stun) a i

tdmadét egy valaszcsapésaval, akkor nem

most kell eltdvolitani a tdmadérdl ezt a

kabult allapotjelzét. Ezek az &llapotjelzd

a témadén maradnak, igy hatéssal lesznek

majd a kovetkezd akcidfazisra is.

Regenerate 2 - Slow

VALASZCSAPAS

Miutén egy teremtményt kozelharci tamadas ért, akkor {
felhaszndlhatja a vélaszcsapas jellemzdjét arra, hogy egy
gyors ellentdmadédst mérjen a tamadéjira. A valaszcsapas
egy ,szabad” tdmadas, és nem koveteli meg, hogy a teremt-
mény valamilyen akciét hajtson végre. Ez a tamadas a 7.
(vélaszcsapas) 1épés soran torténik.

A védé akkor is mérhet vélaszcsapast a tamadéra, ha annak
a tamaddsa nem volt sikeres (nem tortént tamadédobds
valami miatt, vagy a védé sikeresen elkeriilte a tdmadast).

A védé csak egyetlen valaszesapas tdmadast tehet a tamadé

ellen, még akkor is, ha a tdmadé esetleg tobb tamadast hajt
végre ellene. Ugyanazon a védd teremtményen
tobb valaszcsapas jellemzé megléte sem teszi
lehetévé, hogy a védd egynél tobb valaszcsapast
mérjen a tdmaddjara.
A valaszcsapés alkalmazasa, vagy nem alkalma-
zdsa szabadon vélaszthaté.
haszndlnod a véd8 teremtményed valaszcsapas
jellemzgjét, ha nem akarod (ez néha elényos is

lehet).

A véd8 teremtmény valaszcsapasra csak egy
gyors kozelharci témadas akcidjat tudja hasznal-
ni. Nem hajthat végre a valaszcsapasaval teljes
akciot igényl6 tamadast, illetve nem hajthat
végre tavolsagi tamadast sem.

Nem kotelezd

Példaul: a ,Darkfenne Hydra” gyors kozelharci tdmadésavja
rendelkezik a valaszcsapas (Counterstrike) jellemzdvel. Van
rajta egy O&rjelzd is, ami minden gyors tdmadasat
valaszesapds jellemzével ruhdz fel. Szintén hozzad lett
csatolva egy ,Retaliate” btibdj is, ami szintén valaszcsapas
jellemzét biztosit neki. Ha a hidrat egy kozelharci tdmadas
éri, csupan egy gyors kozelharci tamadast tud leadni
valaszcsapasként, hidba van rajta haromszor ez a jellemzs.

A vélaszcsapast egy normal tdmadasként kell megoldani,

kezdve az 1. (tdmadas bejelentése) 1épéssel, azzal a kiilonb-

segge] hogy nem valthat ki tovabbi vélaszcsapasokat, azaz
ja a 7. (valaszesapas) lépést.




OROK FIGYELMEN KivVUL HAGYASA

Bizonyos esetekben figyelmen kiviil lehet hagyni az éroket.
Ha egy tamadé teremtmény figyelmen kivill hagyhatja az
8roket, akkor megtamadhat az adott zénidban mas objektu-
mokat is, és nem kell a figyelmen kiviill hagyott é&rt
megtamadnia.

Egy teremtmény egy gyors akcié keretében

6rkédni kezdhet. llyenkor tegyél egy 6rjelzét a

teremtmény kartyajara! Az rkodésnek 2 eldnye

is van:

¢ Vilaszcsapas: amig egy teremtmény 6rkodik,
minden gyors kozelharci tdmadasa megkapja

Fontos: ha egy tdmadé teremtmény figyelmen kiviil

a valaszcsapas (Counterstrike) jellemzét. hagyhatna egy ért, de tigy dont, hogy még is megtamadja
o Zénavédelem: amig van legalabb egy ellenséges 8rkodd teremt- azt, az 6r alkalmazhatja ellene a vélaszcsapdsat. Néhany
mény is egy zénaban (olyan, akin egy érjelz8 van), addig nem teremtmény donthet tgy is, hogy akkor is érnek szamitson,
lehet a zénaban mas objektumot kézelharcban megtamadni. E ha amtigy figyelmen kiviil hagynak, hogy alkalmazhassa a
feltételt az 1. (tdmadas bejelentése) 1épés soran kell ellenérizni. vélaszesapds tamadasat.
Fontos: csak a kézelharci tdmadasok esetén kell ViZSgé]ni, hogy Megfoghatat]an (E]usive) teremtmény: ﬁgye]men kiviil
vannak-e a zénaban 8rok. A tdmadévarazslatok és az egyéb tavol- hagyhatja az 6roket, amikor a kozelharci tdmadasanak
sagi tamadasok figyelmen kiviil hagyjdk az 6roket! Tovabba egy célpontot vélaszt.

teremtmény barmikor megtdmadhatja 6nmagét, illetve egy objek-
tum barmikor csatolédhat onmagahoz anélkiil, hogy az 6rokkel
foglalkoznia kellene.

Visszatartott (Restrained) 8r: egy ilyen ér nem védi a sajat
zéndjat, és a tamadok figyelmen kiviil hagyhatjak.

Egy Orjelzdt minden esetben el kell tavolitani a teremtmény Cselekvésképtelen (Incapacitated): az ilyen teremtmény nem
aktivaldsa kezdetén! lehet &r, és elvesziti az &rjelzéjét is.

Pici (Pest): egy ilyen teremtmények tul pici ahhoz, hogy
blokkolni tudjon barkit is, igy figyelmen kiviil hagyhatjak 6t

a tamadé teremtmények.

Orok hasznalata

Egy 6r igen hasznos lehet, hogy megvédjen egy fontos teremt-
ményt, vagy igézetet. Példaul egy-két 6r a magusoddal azonos

zénaban megakadalyozza ellenfeledet, hogy kozvetlen kozelharci Elsépré tdmadds (Sweeping Attack): az ilyen jellemz&jt
tamadast inditson a magusod ellen. teremtménynek el8szor az Sroket kell megtamadnia, miel6tt

megtadmadhatna barmilyen mas célpontot.
Az Grjelzé eltavolitasa
Ha egy ort kozelharci tamadas ér, el kell réla tavolitani az &rjelzét
a 7. (valaszesapas) 1épés végén, még akkor is, ha a tdmadas amugy
sikertelen volt, vagy nem is tortént valaszcsapds. Ha a tamadas
véget ér, a teremtmény mar nem szamit érnek, elvesziti az rkodés
mind a két elényét (valaszcsapds és zénavédelem).

Repiild (Fying) teremtmények és 6rék: az 6rkods repiils
teremtményeket nem hagyhatjak figyelmen kivil a nem
repiild kozelharci tdamadé teremtmények. Egy repiild
teremtmény kozelharci tdmadasa minden esetben figyelmen
kiviil hagyhatja az &roket (legyenek azok akar repiild
teremtmények, akar nem). Egy repiild teremtmény azonnal
Ha az ellenfeledet 6rok veszik koriil, a legegyszeribb médja annak, elvesziti a repil§ jellemzgjét mindaddig, amig az 6rjelzé a
hogy megszabadulj tdliik, ha kozelharcban megtémadod &ket. kartydjan van.

Haszndld a gyengébb teremtményidet arra, hogy lefoglaljak az
8roket, mig az erdteljesebb teremtményed mar az 6rzott célpontot
tudja megtdmadni az 6rok semlegesitése utan. Hogy melyik teremt-
ményeket érdemes 6rkodni  kildeni, és  melyik
teremtményekkel érdemes az &rokre tamadni, a
Mage Wars® jaték egyik fontos stratégiai dontése.

Példaul: a szornymestert egy ,Steelclaw Grizzly”
teremtmény &rzi. A boszorkanymester magit a
szérnymestert szeretné megtdmadni az er6teljes
,Dark Pact Slayer” démondval, de elétte foglalkoznia
kell ez &rrel. Epp ezért elkiildi Gorant, a vérfarkas
kedvencét, hogy tdmadja meg a medvét (1). Fiigget-
leniil attdl, hogy Goran tdmaddsa sikeres volt-e, |
avagy nem, a medvérdl lekeriil az érjelzé, igy a
démon mar meg tudja tdmadni a szdérnymestert,
amikor 13 keriil a sor (2).

Ha egy 6rt nem kozelharci tdmadds ér, akkor rajta
marad az 6rjelzé.

Megjegyzés: egy 6r megtdmadasa nincs hatdssal az
8r teremtmény akcidjeldldjére. Ha egy 6rt megta-
madnak, attél az még nem lesz aktiv. Ez lehet6vé
teszi egy teremtménynek, hogy egy forduléban
kétszer is tdmadhasson: egyszer amikor érkodik egy
valaszcsapdssal, azutdn a sajat aktivaldsa sordn
normal médon.
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BROGAN A HIDRA ELLEN

Ahogy azt egy héstdl el is varnank, ,Brogan Bloodstone” batran
megtamadja kozelharcban legerdsebb ellenfelét a zénajaban, a
,Darkfenne Hydra” teremtményt! Broganhoz jelenleg két biibjj
van csatolva: egy ,Cobra Reflex” és egy ,Bear Strength”. A
hidrahoz egy bubajt csatolt a gazddja: ,Circle of Lightning”.
Sajnos Broganon van egy zavart (Daze) &llapotjelold is, egy
korabbi tdmadas eredményeként.

1. Iépés: tamadas bejelentése

Brogan bejelenti, hogy megtamadja a hidrat az egyediili ,Vorpal
Blade” kozelharci tamadasaval. Elészér a zavart allapotaval kell
foglalkoznia, hogy nem hibazza-e el miatta a tdmadésat. Dob
egyet a hataskockaval. Micsoda szerencse! 7-et dob, igy az
allapotjelz6 nem befolyasolja ebben a forduléban, tehat
rendesen tamadhat.

2. lépés: tamadas elkeriilése
Szerencsére a hidranak semmilyen védelme nincs, igy ezt a
lépést siman at lehet ugrani.

3.1épés: dobas a tamaddékockakkal

Brogannak most dobnia kell a tamadékockdkkal. A medveerd
bibajnak hala, tovabbi 2 tamaddkockit kap, igy az alap 4
helyett 6 kockaval dobhat!

T

4, lépés: sériilés és hatasok

Brogan 3 kritikus sériilés dobdsa figyelmen kiviil hagyja a hidra
pancéljat. A 2 normal sériilést a hidra pancélja 1-el csokkente-
né, de Borgan tamaddsavjaban az &tiités +3 (Piercing +3)
jellemz§ is szerepel, ami az ellensége pancéljat 3-al csokkenti,
tehat olyan, mintha a hidra nem is viselne pancélt. Brogan igy
Osszesen 5 sériilést okoz a hidranak: a hidra kartyajara 5
sériilésjelzé keriil. Valdban hésies csapas volt!

= 5 SERULES

5. Iépés: tovabbi csapasok
A hidra gazdaja kicsit fellélegzik, hogy Brogan csak egyszer

tamad a forduléjdban. Semmi nem torténik ebben a lépésben.

6. |épés: sebzb akadaly

Sajnos a hozzad csatolt biibdj miatt a hidra rendelkezik egy
sebzé akadallyal! Egy automatikus robbands soran Broganra egy
erételjes villam sujt le. A Broganhoz csatolt ,Cobra Reflex”
bibaj védelme hatastalan ez ellen, mivel a sebzé akadalyok
rendelkeznek az elkeriilhetetlen (Unavoidab]e) jellemzével, ami
minden védelmet figyelmen kiviil hagy. Még rosszabb, hogy
Brogan erésebben ki van téve a villamok hatdsanak (a fém
vértezete és a hatalmas pallosa miatt). Ez a ,Lightning +2”
(érzékenység) jellemzdje. A hidra emiatt 4 kockdval dobhat (2
alapbdl a sebzd akadaly tdamadé kockdinak szama + 2 kocka
Brogan érzékenysége miatt):

1 'zl‘zl'#-,‘@:ZSERULES

Az 1 kritikus sérilés figyelmen kivil hagyja Brogan erés
vértezetét.

Magebind +2
rwature gains @ Damage Barrier. |

Az 5 normal sériilést viszont Brogan 4-es pancélja
I-re csokkenti, igy a hés osszesen 2 sériilést szenved el, azaz 2
sérulésjelzé keriil a kartydjara. Brogan kemény legény, komoly
volt ugyan a sebzé akadaly, de a 2 sériilés meg sem kozeliti a
T-et, ami ahhoz kell, hogy megolje ezt a hatalmas hést.

A ,Circle of Lightning” btibdjnak van egy tovabbi hatasa is, ami
a tdmaddsavja hatastablajaban szerepel. A hidra tulajdonosa
dob a hatdskockdval, és az eredményhez hozzdadja Brogan
,Lightning +2” érzékenyésgének +2 modositéjat is. Brogant
azonban ugy latszik tényleg megaldottdk! Ellenfele 1-et dob,
ami még a +2 moédositéval egyiitt is kevés, hogy Brogan zavart

(Daze), vagy kabult (Stun) legyen!

7. 1épés: valaszcsapas

Mint minden kigyé-féle, a hidra sem engedi ki Brogant ilyen
konnyen a fogai koziil! Mivel rendelkezik a valaszesapds (Coun-
terstrike) jellemzdvel, ezért visszatdmad a bator lovagra! Erre
azonban mar él a ,Cobra Reflex” védelme. Brogan dob egyet a
hataskockaval, hogy sikeriil-e elkertilnie a hidra valaszesapasat:

‘l';a 9 = SIKERES

Brogan 9-est dob. Bar a zavart (Daze) &llapota miatt -2-t kap
minden védelem dobasdhoz, a 9-2 = 7 még mindig pont
akkora, mint ami a ,Cobra Reflex” altal biztositott védelem
sikeréhez minimalisan sziikséges, igy teljesen semlegesiti a
hidra vélaszcsapasat. Sajnos a ,Cobra Reflex” csak fordulénként
egyszer haszndlhaté, igy Brogan 4&tforditja a rajta lévé
kész/haszndlt jelz6t a ,haszndlt” oldaldra. A fordulé hatralévé
részében mar kénytelen lesz a pancéljara és szerencséjére
hagyatkozni, hogy az esetleges tobbi tamadast tulélje.

8. Iépés: a tdmadas vége

Brogan aktivdlasa ezzel véget ér. Ezen lépés végén lekertil rdla
a kordbban szerzett ,Daze” éllapotjelzd. Viszont ha a ,Circle of
Lightning” btibdj sebzd akadalya miatt az aktivalasa alatt egy
masik ,Daze”, vagy ,Stun” é&llapotjelz8 keriilt volna 34, azt

ebben a (8.) lépésben még nem tévolithatna el a kartyajardl.
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Udvézlink a szabalykonyv haladé részében! Csak akkor olvasd
tovabb ezeket a szabdlyokat, ha mar jatszottal par jatékot tanuls-
médban (lasd a 2. oldalon)! Ha viszont készen allsz mar r4, akkor
bévitsd az alapszabalyokat a most kévetkezé ,magusok” és ,varazs-
konyvek” fejezetek tartalmaval!

A tanuléméd és a teljes jaték magusai kozott szamtalan kiilonbség
van. Példdul minden egyes mdgus egyedi tulajdonsagokkal rendel-
kezik, amit az allapottabldjan jelolni kell. Megjegyzés: még mindig
minden mdgus 10-es manatartalékkal kezd. A magusok az aldbbiak-
ban felsorolt egyedi képességekkel rendelkeznek. Ezeket a képessé-
geket a magusod képességkartydja segitségével tudod hasznalni.
Minden informdcié, amire sziitkséged lehet a magusod tulajdon-
sdgai és képességei hasznalatédhoz, azt mind megtaldlod a
képességkdrtydjan, amit az alabbiakban részletesebben is kifejtiink.
Mindezeken feliil a teljes jatékban az egész Arénaban jatszotok.

Egy magus képességkartya részei
Minden magus sajit képességkartyaval rendelkezik, rajta a sajat
tulajdonsagaival és képességeivel:

e Kaszt (C]ass): szornymester, boszorkénymester, papné, vagy

magus; minden kaszt egyedi tulajdonsdgokkal és képességekkel
rendelkezik.

¢ Maximélis vardzspont (Spellpoints): megmutatja, hogy hany
pontnyi varazslatot rakhatsz a varazskonyvedbe (lasd a ,képzés”
fejezetet a 35. oldalon).

e Eletpont (Life): a mdgusod maximalisan ennyi sériilést szenved-
het el, miel6tt elpusztulna. Tedd az egyik fekete allapotkockadat
az allapottablad ,Life/Damage” rovatdnak megfelel mezgjére!

e Pincél (Armour): a viselt pancél csokkenti a mdgusodat ért
sériiléseket. A legtobb magus nem visel pancélt (a pancélja 0).
* Manacsatorna (Channeling): ennyi manit kap a mégusod

minden fordulé elején. Tedd az egyik fekete allapotkockddat az
allapottablad ,Channeling” rovatanak megfeleld mezdjére!

e Alkaszt (Subclass): minden magusnak van egy alkasztja is. A
tervezett jaték-kiegészitdkben szerepelni fognak olyan magusok
is, akik egyedi alkaszt képességkartyakat fognak kapni.

* Tipus és altipus (Type and Subtype): minden kartydnak van egy
tipusa, amely meghatdrozza, hogy viselkedik az Aréndban. A
magusod egy teremtmény, ami azt jelenti, hogy mozoghat az
Arénaban és képes kiilonbozd akcidkat végrehajtani. Jegyezd
meg, hogy minden magus 6. szinti teremtménynek szdmit! A
magusodnak van egy altipusa is, ami a faja. A vardzslé és a
boszorkdnymester ember, a papné nemeself, mig a szérny-
mester erdeielf.

e Képzés (Training): ezek azok a magiaiskolak, amikre a

magusodat kiképezték (lasd a ,képzés” fejezetet a 35. oldalon).

o Képességek (Abilities): ezek a magusod egyedi képességei.
Olvasd el figyelmesen a magusod képességeit, hogy biztosan
helyesen hasznald majd jaték kozben! Jegyezd meg, hogy egyes
képességekhez specialis jelz8k is tartoznak (Pet, Bloodreaper,
illetve Voltaric Shield)!

e Tamadas (Attack): ezt a tdmadésivot haszndld, ha a mégusod
tadmadni akar. Ez az 8 alaptdmadasa.
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Trained in e Mature school Fire spells
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QUICK SUMMONING 4
Orce per round the Beastimaster my sumen & Leve |
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PET  When a friendy non-Legendary anma creature
comes into play, you may mabe it your Pel Pay
mana equal 1o the creature's Level +1, then
place the Pet marker on it Pet gains Melee «1,

Armor o1, and Life +3. Whenever Pet s in the same
tone 35 ha Beastimasier, i gans Bn adcitional Melee
+1, ¥ Pel in destroyed. you may assign the marker agan
N Ihe samme MANNST when 4 New AWM 8 summanad ﬂ

BATTLE SKILL
Beastmastor has e Medes +1 trart

A szdrnymester (Beastmaster) a természet
eréinek segitségiil hivdsdra szakosodott.
Képessé teszi Sket, hogy tobbek legyenek
egyszer allatnal. Amikor ugy kivanja,
szamos hatalmas vadallattal, vagy férgek
hordaival veheti korbe ellenfelét, aki igy
megtapasztalhatja, milyen érzés az, amikor
ra vadasznak. 36 életponttal kezd, a mana-
csatorndja 9-es, és az alap tdmadasat 3 tdmadé-

kockaval dobja.

KEPESSEGEK

Gyors idézés
A szornymester gyors idézés (Quick Summoning)
képessége lehetévé teszi szamara, hogy az 1. ’
szintt allatokat egy gyorsvarazslds akcié keretében
idézhesse meg. Ezt a képességét fordulénként csak egyszer
haszndlhatja. Egyszdval a kisebb allatokat, mint a ,Bitterwood Fox”,

1]
a ,Thunderift Falcon”, vagy a ,Feral Bobcat” gyorsvarazslas akcié ¢ 4
keretében tudja ,megidézni.. I,\Ai’vel ez egy gyors akcio, l'g’y a e
szérnymester az allatka megidézése el6tt mozogni is tud! Tovabba, %
mivel ez egy gyors '7;-,7

akcié, a szérnymester két
allatkat is megidézhet egy
forduléban: egyet egy sima
gyors akci6 keretében, egyet
pedig a gyorsvarazslas akcidja
keretében. Természetesen mivel :
ezek az dllatkdk gyors varazslatnak §
szamitanak, igy kénnyebben
sebezheték példaul egy ,Jinx”
biibaj segitségével.
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7. FEJEZET: MA

A szérnymester olyan szinten képes kotédni egy vadallathoz, hogy
az a személyes kedvencévé vélhat. Amikor a szornymester megidéz
egy bardti allatot, akkor azt a kedvencévé teheti. Ehhez a varazslat
minden koltségén tul a varazslat szintje +1 manat is el kell tudnia
koltenie. Ha igy tett, akkor rateheti a kedvencjelz6t (Pet Marker) a
megidézett allat tipust teremtmény kartydjara.

Példaul: amikor a szérnymester megidéz
egy barati ,Timber Wolf” dllat teremt-
ményt, donthet tgy, hogy a farkast ked-
vencévé teszi. Mivel a ,Timber Wolf’
egy 2. szintli teremtmény, ezért 2+ = 3
tobblet mandt kell kifizetnie az alap 9
mands idézési koltségen tal, igy a
kedvenc farkas 6sszesen 12 mandba fog
keriilni neki.

Megjegyzés: a kedvencjelz6t barmilyen bardti megidézett allatra
rateheti a szornymester, fiiggetleniil attdl, hogy a varazslat hogy
jott létre. Példdul egy olyan allatra is, akit a ,Beastmaster’s Lair”
idézépont segitségével idézett meg.

Egy kedvencjelz8 nagyobba és erésebbé teszi azt az allatot, akinek a
kartyjara rékeriilt. Az allat +1 kozelharcot (Melee +1), +1 pancélt és
+3 életpontot kap. Mivel a kedvenc ettdl kezdve vadul védelmezi a
gazddjat, ezért tovabbi +1 kdzelharcot kap, ha ugyanabban a
zénaban tartézkodik, mind a szérnymester.

Példaul: a  kedvenccé valt
,Timber Wolf” 3-as pancéllal és
13 életponttal fog rendelkezni, a
szornymestert8l tavol +1, vele
egy zénaban +2 kozelharc jel-
lemzét kap.

A szornymesternek csak egy
allat kedvence lehet egy idében.
Az dllatra tett kedvencjelzd
mindaddig az dllat kartydjan
marad, amig az éallat el nem
pusztul. Ha ez megtorténik, a
kedvencjelzé6  visszakeril ~ a
szérnymesterhez, aki  ujabb
frissen idézett allatot tehet a
kedvencévé.

Fontos: a kedvencjelzé csak egy nem legendés (non-Legendary) allat
kartydjara tehetd ra!

Csatajartassag

A szdrnymester jaratos a csatdkban és meglehetdsen erds, ezért
rendelkezik a kozelharc +1 (Melee +1) jellemzdvel. Ez azt jelenti,
hogy hozzdadhat +1 kockdt a tdmaddkockaihoz, amikor egy
kozelharci tdmaddédobast végez. Ebbe bele-
értendd a maguskartya aljan szerepld
alapvetd kozelharci tdmadasa is, azaz

ha ezt hasznalja, akkor is 4 tamadé-

kockaval fog dobni.
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A papnd Asyra istennd akaratanak éteri megnyilva-
nuldsa. A legerdsebb hiveket szélitja Westlock
oldaldra, és Asyra 4lddsat birja csatdi soran is.
Annak ellenére, hogy tuléli ellenségei legbruta-
lisabb tdmadasait is, és istene bossztjat hozza
rajuk, a papné is csak gydzni akar. 32
életponttal kezd, a manacsatorndja a :
10-es és az alap tamadasat 3 tama- 9\\ A
dékockaval dobja. : ‘

Isteni ajandék

Asyra minden forduléban megjutalmazza
kedvenc papnéjét a gydgyité aldasaval,
valamint megvédelmezi 6t a ra tamadé
eréktdl. Fordulénként egyszer, amikor a

papnd elmond és megold egy szent (Holy) |

iskolaba tartozé rdolvasés (Incantation), vagy
btibaj (Enchantment) varazslatot, kap +1 maximalis életpontot.

Ez a képesség eléggé magatdl értet8ds, igy a papnd eldszeretettel
alkalmaz szent vardzslatokat, amivel meggydgyithatja, vagy
megvédelmezheti az &t szolgalé erdket.

Megjegyzés: nem kap életpontot, ha egy szent teremtmény
(Creature), igézés (Conjuration), felszerelés (Equipment), vagy
témadé (Attack) vardzslatot mond el. Szintén nem kap életpontot,
ha nem szent iskolaba tartozé raolvasast, vagy bibajt varazsol.

Ez a plusz maximalis életpont
novekedés eltér egy gydgyitd
varazslat hatéasatél. Hiszen a plusz
maximalis életpontok szerzésével a
papnd egyre erésebbé és nehezeb-
ben elpusztithatéva teszi 6nmagat.
Ez jobb, mintha csak a kapott
sériiléseit gydgyitana meg, hiszen egy gydgyité varazslat eltavolitja
ugyan a sériiléseket, de soha nem noveli meg a magus maximalis
életpontjainak szamat. A plusz életpontokat a papné allapottabla-
janak ,Life/Damage” rovataban 1évé fekete &llapotkocka egyel
magasabb szdmu mezdre vald toldsaval kell jelolni!

Helyreallitas

A papnd képes helyredllitani és megtjitani az 6t szolgalé teremt-
ményeket: eloltja amelyik éppen langol, eltévolitja a szervezetiikbe
jutott mérget, vagy egy villimcsapas kovetkeztében szerzett
kabulatot. A kévetkezé dllapotjelz8ket tudja eltavolitani: égd
(Burn), zavart (Daze), kabult (Stun), rothadé (Rot), gyenge
(Weak), megnyomorodott (Cripple), és alvé (Sleep). A papné
kétféle médon tud egy teremtményrdl éllapotjelz8ket eltavolitani:

1.) Egy gyors akcié keretében elmondott
gyors varazslattal, ha a teremtmény nincs
messzebb a papnétél 1 zénanal. Ekkor
kifizeti az egyik allapotjelz8 eltavolitasanak
manakoltségét, majd levesz réla azt az egy
allapotjelzét.

2.) Egy teljes akcié keretében elmondott
teljes varazslattal, ha a teremtmény nincs
messzebb a papnétél 1 zénanal. Ekkor
kifizeti az Gsszes allapotjelzé eltavolitasanak |
osszes manakoltségét, majd leveszi réla az
osszes allapotjelzét.




Ezt a képességét a papnd ugy hasznilhatja,
mintha egy el6készitett vardzslatdit mondana
el, de természetesen ebben az esetben nem
kell ,eldobnia” varazslatkartyat. Hasznalhatja
ezt a képességét barmennyiszer, ahanyszor
csak képes azt hasznalni. Egy allapotjelzé elta-
volitasanak manakoltsége minden esetben a
jelz8 aljan 1évé kis sziirke korben szerepld
szam.

Példaul egy kabult (Stun) &llapotjelzé eltavoli-
tasanak koltsége 4 mana.

BOSZORKANYMESTER
Mivel fajdalombdl és eltokéltségbdl sziiletett,
a boszorkanymester inkdbb démon, mint
ember. Mint a tliz mestere, szivesen
elégeti mindazokat, akik az utjaba
allnak. Véres ritualék segitségével a
boszorkdnymester megbénitja
ellenfeleit atkaival és elcsabitja

8ket megnyerdé démoni paktuma-
ival. Lehet, hogy eljon az a

nap, amikor & is meghal, de a
boszorkdnymester jél tudja, hogy
elétte még latni fogja ellenségei
utolsé leheletét, mieldtt a sajatja el-
hagynd ajkait. 38 életponttal kezd, a
manacsatorndja 9-es és az alap tdmadasat
3 téamaddkockaval dobja.

Atokszévés

Az atokszovés lehet6vé

képessége
teszi a boszorkanymester szdmadra,
hogy ujbél hasznalja egy atok (Curse)
altipust btibdjat, ha a teremtmény,
akihez hozzd volt csatolva, megsem-

mistil.  Fordulénként egyszer, ha
megsemmisﬁ] egy teremtmény, ami-
hez egy atok biibsja volt csatolva, az
% _IN atok kartyajat visszateheti a varazs-

konyvébe ahelyett, hogy eldobna.

Magecast - Dark Mage Only - Unique
X
Each Upkeep Phase, the controller of Death Link )
may heal up to 2 damage from his Mage and place
it on this creature as direct damage, regardiess
of distance or LoS.

Mivel fordulénként csak egy atkot
nyerhet igy vissza, ha egy teremt-
ményhez tobb atok biibja is csatold-
dott, és a teremtmény megsemmisiil,

“Life wo ife. death w death, our gssences emrwined.”
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ki kell valasztania koziilik egyet, amelyik majd visszakeriil a
varazs-konyvébe, a tobbit meg el kell dobnia. Hasonléképpen kell
eljarnia, ha egy forduléban tobb teremtmény semmisiil meg,
amelyek mindegyikéhez volt csatolva egy-egy atok btibdja.

Vérkasza

A boszorkanymester képes feldldozni néhany életpontjit az egyig
altala megidézett démondval kotott vérszerzédés érdekében.
Amikor egy bardti démon tipusti teremtményt idéz meg, a
boszorkdnymester azt vérkaszdssa (Bloodreaper) teheti. A boszor-
kanymester ekkor elveszit a megidézett démon teremtmény szintje
+1 maximalis életpontot, majd a vérkasza-jelz6t (Bloodreaper)
rateszi a démon kértydjéra.

oty Sl :‘L A ety T

A maximalis életpont elvesztése azonnal T
bekévetkezik, amint a démon megidézs- '

dik. A boszorkdnymesternek a sajat dlla-
pottabldjan ennyi mezével kell visszafelé
mozgatnia a ,Life/Damage” rovatban lévé
fekete allapotkockajat.

Példaul: a boszorkdnymester megidéz egy
,Dark Pact Slayer” démon teremtményt,

és ugy dont, hogy vérkaszava teszi. Mivel a {
,Dark Pact Slayer” egy 3. szintli teremtmény, ezért a boszorkany- Z
mesternek néggyel (3 + 1 = 4) kell csokkentenie a maximalis élet- e
pontjainak szdmat. ;

Megjegyzés: ez a maximalis életpont veszteség eltér a sima
sérulést8l. A boszorkdnymester maximalis életpontjainak szdma
csokken, aminek kovetkeztében kevesebb sériilés kell ahhoz, hogy
elpusztuljon. A maximdlis életpont vesztéssel a boszorkanymester
tehat 6nmagat gyengiti, aminek kovetkeztében konnyebb lesz 6t
megsemmisiteni. Egy gydgyité varazslat eltavolithat sériiléseket, de
sohasem 4llithatja vissza a maximalis életpont veszteséget. 'S

Megjegyzés: a vérkasza-jelz6 barmilyen megidézett démonhoz
hozzarendelhetd, fiiggetleniil attdl, hogy a varazslat hogy jott létre.
Példdul elképzelhets, hogy a démont egy ,Warlock’s Pentagram”
idézdpont segitségével idézte meg.

Egy démonra tett vérkasza-jelz6 a démont egy még kegyetlenebb o
ragadozéva valtoztatja. Vad végya témad a vérivdsra, ezért kitartéan “al
keresi az épp vérzd teremtményeket, vagy tdmadja meg Oket /
manidkus driiletében. A vérkasza-jelzds démon megkapja a o

vérszomjas +2 (Bloodthirsty +2) jellemzét. Ez azt jelenti, hogy

barmikor, amikor egy mar sériilt teremtményre tamad, +2 | b |

tédamadokockat kap. Tovabba a vérvagya dltal hajtva, ha van a vele 3 =‘~',-,
megegyezd zéndban egy sériil él6 teremtmény, akkor azt meg kell -1
témadnia. Ezt kihasznadlva az :

Dark Pact Slayer

ellenfél kénnyen ,csapdat” allithat
% I N

a vérkaszanak azzal, hogy egy
jelentéktelenebb, de j6 védelem-
mel ellatott sebesiilt teremtményt
kiild vele egy zéndba.

Mindezen feliil a démon és az 6t
megidézd boszorkdnymester ko-
zott kotott vérszerzédés lehetévé
teszi, hogy a gazdaja kiélvezze a
vérkasza vérszomjanak el6nyeit.
Minden forduléban az elsé olyan
alkalommal, amikor a vérkasza
démon sikeresen megsebez egy
él6  (Living) teremtményt, a
boszorkanymester 2 életpontot

gydgyithat magan. Ha mar nem tud magérdl sériiléseket eltavolitani,

ennek a képességnek nincsenek tovabbi elényei. o/
A boszorkdnymester csak egyetlen vérpaktumot kothet egyszerre, '!
igy soha nem lehet egynél tobb vérkasza-jelzds démon a jatékban. A Y
vérkasza-jelz6 mindaddig a démon kértydjan marad, amig az meg N
nem semmisiil. Ekkor a boszorkdnymester visszakapja a vérkasza- 4‘(
jelz8jét, és ezt ujbdl felhaszndlhatja. Vedd azonban azt figyelembe, ,s,_

hogy a vérkasza démon megsemmisiilésével a boszorkdnymester
nem kapja vissza az elveszitett maximalis életpontjait! igy minden
alkalommal, amikor ujra és ujra vérszerzédést kot egy démonnal,
csak tovabb gyengiti 6nmagat. Ugyan a boszorkdnymester a sajit
séruléseit igy viszonylag konnyedén meg tudja gydgyitani, de az
elveszitett életpontokat mar sokkal nehezebben szerezheti vissza.

e o



— e

7. FEJEZET: MAGUSOK -

3

.-

Fontos: a vérkasza-jelz8 csak egy nem legendds (non-Legendary)
démon kértydjara tehetd ra!

Csatajartassag

A boszorkdnymester egy erételjes frontharcos, ezért rendelkezik a
kozelharc +1 (Melee +1) jellemzdvel. Ez azt jelenti, hogy hozzdadhat
+1 kockat a tamaddkockdihoz, amikor egy
kozelharci tdmadédobast végez. Ebbe
beleértendd a maguskartya aljan szerepld
alapvetd kozelharci tdmadasa is, azaz

ha ezt hasznalja, akkor is 4 tamadé-

kockaval fog dobni.

A varazslé tgy véli, hogy a magia igazi hatalma
Voltari rejtélyes sikjardl szarmazik. Mivel
megértette a misztikus tanokat,
rugalmasan képes haszndlni az
elemeket, aminek segitségével
legy8zheti ellenségeit. Azdltal,

hogy irényitani tudja a manat,
megnovelheti a sajat manacsatorna
tulajdonsagat, mikézben korldtozhatja
ellenfelét. Megzavarasként kiillonbozé
bizarr és fantasztikus teremtményeket
idézhet, mikozben elkotelezte magat az
elemi iskoldak mellett. Megértette, hogy a
csatdkat leginkabb a megfeleld taktika
alkalmazasaval lehet megnyerni, mintsem
nyers erével. 32 életponttal kezd, a
manacsatorndja 10-es és az alap
tédmadasat 3 tdmaddkockaval dobja.

Voltari-pajzs

A varazslé egy beépitett manapajzzsal rendelkezik, egy olyan
lathatatlan energiamezdvel, amely koériilveszi és védelmezi 6t, és
amely semlegesiti az ellenséges tamadasok altal okozott sériiléseket.

Ez a pajzs vagy ,bekapcsolt” (On), vagy ,kikapcsolt” (Off)
dllapotban lehet, és a pajzsjelzét kell hasznalni az épp aktudlis
| allapota nyomon kovetésére (a ,Voltaric Shield” jelz6 egyik oldalan

é"? az ,On” felirat, a masik oldalan az ,Off” felirat lathato).
,: A Voltari-pajzsot minden jatékfordulé fenntartas fazisanak elején
% tudja a varazslé aktivdlni. A bekapcsoldsanak koltsége: 2 mana. Ha

bekapcsolta, egyszertien forditsd at a pajzsjelzét az ,On” oldalra!
Ezzel a varazslé némi védelemhez jut.

1R A bekapcsolt pajzs minden forduldban megvédi a varazslét az elsé
“ sikeres tdmadas altal okozott, maximum 3 sériiléstél. Amint a
tdmadas befejezddott, a pajzs elhasznalta az erejét: forgasd at a
jelzéjét az ,Off” oldalara! A pajzs csak akkor lép mikodésbe, ha a
, varazslé elleni tdmadds sériilésszamabdl mar levondsra keriilt a
varazslé dltal viselt pancél, és legalabb egy sériilést okozna neki. Ha
a tamadas nem okoz sériilést a varazslénak (mert az Ssszes sériilést
kivédi az altala viselt pancélja, vagy teljesen elkeriilte a tamadast
valamelyik védelmével), a pajzs nem lép miikodésbe. Ha a tamadas
csak 1, vagy 2 sériilést okozna, a pajzs akkor is miikodésbe lép,
elnyeli a sériiléseket, majd kikapcsol. A megmaradt sériilés-elnyeld
képessége nem vihetd 4t egy kovetkezé forduléra.

Vedd figyelembe, hogy a Voltari-pajzs csak a sériilések ellen véd,
nem pedig a kozvetlen karokozasoktdl! A varazslé egy aktiv pajzs
mellett is sériilhet az olyan kozvetlen kdrokat okozé hatasoktdl,
mint példaul egy ,Ghoul Rot” atok, egy égés (Burn) dllapotjelzét,

vagy egy olyan vardzslattdl, mint a ,Drain Life”.

A pajzs csak egy nagyon rovid
ideig képes fennmaradni, igy
ha nem is lépett mtikodésbe, a
fordulé legvégén akkor s
automatikusan  kikapcsol. A
varazslénak igy a kovetkezd
fordulé elején ujbél be kell
kapcsolnia 2 manaért, ha ismét
haszndlni szeretné a pajzsat.

ILTARIC

Magikus Iévedék

A varazslé az egyetlen a magusok kozétt, aki egy dllandé beépitett
magikus tdmadé varazslattal rendelkezik, a magikus lovedékkel
(Arcane Zap). Ez egy nagyon egyszert és hasznos tamadévarazslat,
amely a varazslé hatborzongaté hatalmanak egy apré, magikus
lovedék formdjdban torténd megnyilvanuldsa. A vardzslé ugy
haszndlhatja a madgikus lovedéket, mintha az is egy elkészitett
varazslatkartydja lenne. A magikus lovedék azonban minden egyes
forduléban haszndlhaté. Ellentétben egy varazslatkdrtydval, a
magikus 16vedék elmonddsa utdn természetesen semmit sem kell
eldobni. Ismét haszndlhatja ezt a beépitett varazslatat minden
forduléban djra és ujral A magikus lovedék manakoltsége 1, amit
minden egyes elmonddsakor ki kell fizetnie a varazsléonak. A
varazslénak 1 manaval kell csokkentenie a manatartalékdt minden
alkalommal, amikor csak hasznalja ezt a varazslatat.

Ez egy tavolsigi tdmadds, aminek a hatdtavolsiga: 0-1. Azaz a
vardzslé tdmadhat vele a sajat zdéndjaban, vagy egy szomszédos
zénaban egy célpontot.

A vardzslat 3 tamaddkockaval dobja a tdmadasat, ami rendelkezik
az éteri (Ethereal) jellemzdvel, emiatt hatékony lehet minden
testetlen (Incorporeal) jellemzdji célpont ellen, mint példaul egy

,Whirling Spirit”, vagy egy ,Fog Bank”.

Mivel ez egy gyors varazslat, a varazslé egy gyors akcié keretében
tudja hasznalni, ami azt jelenti, hogy elétte végrehajthat egy masik
akcidt is, és természetesen a fordulé soran barmikor hasznalhatja
még a gyorsvarazslds akcidjat is. Természetesen, mint minden
varazslatot, a magikus lovedéket is semmissé lehet tenni példaul
egy olyan varazslattal, mint a ,Jinx".

A magusok képességeirdl, a felhasznalasukhoz javasolt stratégiakrol
tovabbi informacidkat taldlsz honlapunkon:
http://www.arcanewonders.com/category/magewars
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Annak érdekében, hogy a Mage Wars® tarsasjaték igazi élményt
nytjthasson neked, meg kell ismerned, hogyan készithetsz egyedi
varazskonyveket. Az dltalad osszedllitott varazskonyvbe te magad
valogatod Gssze a vardzslatokat, igy szamtalan egyéni stratégiat
alakithatsz ki ezek segitségével. Minden jatékos rendelkezik a teljes
varazskonyvtar tartalmaval: azaz a jatékhoz adott Ssszes varazslat
kartydjaval. Amikor tehdt sajit vardzskonyvet tervezel, akkor a
jaték osszes varazslatdbél valogathatsz. Tobb kiilonboz8 varazs-
konyvet is létrehozhatsz a magusaidnak, de az sem elképzel-
hetetlen, hogy az altalad leginkdbb kedvelt magusnak készitesz
tobb, egymastdl eltérd varazskonyvet.

Az dltalad valasztott magus képességkartydjan szerepel, hogy a
varazskonyve Osszerakasakor milyen korldtozdsokat kell betarta-
nod. Ez az informdcié a képességkartya tetején taldlhatd, és a
kovetkez8ket tartalmazza:

e maximalis vardzspont

o képzés

Maximalis varazspont

Amikor elkészited a vardzskonyvedet, akkor nem teszel mast, mint
hogy megvasarolod a magusod szdmdra engedélyezett varazslatkar-
tyakat, majd a megvasarolt kartyakat elhelyezed a varazskényved-
ben. Nem kolthetsz el tobb varazspontot kartydk vasarlasara, mint
amekkora a maximalis varazspontod mennyisége.

Minden varazslatnak van egy szintje, amely egy durva mutaté a
varazslat hatékonysagarél. Minden varazslat egy, vagy tobb magia-
iskolaba tartozik.

Amikor azt vizsgalod, hogy egy adott varazslatkartyat elhelyez-
hetsz-e a vardzskonyvedbe, a rendelkezésedre &ll6 varazspont
mennyiségen tul még figyelembe kell venned a kartya korlatozasait,
az iskoldjat és a magusod képzését is.

R = i EFEE

Képzés

Az altalad valasztott magus egy, vagy tobb magiaiskoldban képzett.
Ezek azok a varazslatok, amelyiket a magusod a legkonnyebben tud
megtanulni. Ha egy olyan varazslatot veszel fel a varazskényvedbe,
amelyik iskoldjaban a magusod képzett, akkor annyi varazspontot
kell elksltened rd, amekkora a vardzslat szintje. Ha egy olyan
varazslatot veszel fel a vardzskonyvedbe, amelyik iskoldjaban a
magusod NEM képzett, akkor kétszer annyi vardzspontot kell
elkoltened 4, mint amekkora a varazslat szintje.

Néhany vardzslat egynél tobb mdgiaiskolaba is tartozik. Az ilyen
varazslatok kartydjan az iskoldk szimbdlumai kozott altalaban egy-
egy ,OR” (vagy) felirat szerepel, és minden iskoldhoz tartozik egy-
egy varazslatszint is. Ha ezen iskoldk barmelyikében képzett a
magusod, a vardzslatot az adott iskola varazslatszintjének megfeleld
varazspontért helyezheted el a vardzskonyvedbe. Példdul: az ,Ele-
mental Wand” 2. szintti magikus felszerelés a fold, vagy a tiiz, vagy
a levegd, vagy a viz mégiaiskolaba tartozik. igy a boszorkdnymester,
aki ttiz iskolaban képzett, ezt a varazslatot tiz varazslatként 2
varazspontért helyezheti el a varazskonyvében.

Néhany varazslat kértyajan, amely egyszerre tobb magiaiskoldba is ik
tartozik, egy ,&” (és) szimbdlum szerepel. Ezeknél a varazslatoknal
az oOsszes iskola Osszes varazspont
koltségét meg kell fizetni. Ha a magus
képzett valamelyik iskolaban, akkor ott §
a hozza tartozé varazslatszintnek meg-
felel6 varazspont koltséget; ha nem,
akkor kétszeres mennyiséget. Példaul:
,2Adramelech” egy 4. szintt sotét ES 2.
szintl tlz varazslat. Azaz a Ttz Ura 6.

szintl varazslatnak szamit (2 tz + 4

sotét). A vardzslénak, aki kép-
zett a tliz iskoldban de nem
képzett a sotét iskoldban, 10
varazspontot kell fizetnie, ha
,2Adramelech” kartydjat el akarja
helyezni a vardzskonyvében (2
varazspont a ttiz iskola miatt és
4 x 2 = 8 vardzspont a sotét
iskola miatt). A boszorkanymes-
ternek, aki mind a tliz, mind a
sotét iskolakban képzett, ,Adra-
melech” 6 vardzspontjaba keriil.

Adramelech, Lc;r of Fire

d

X 1 Zone
RS

son (a4, A

) O 2 Dot
Néhany magus ellenszenvvel § g -
viseltet egyes magiaiskolakkal
szemben. Ezek a magus képes- ©
ségkartydjan lettek felsorolva.
Példaul a boszorkdnymesternek -
haromszor annyi varazspontot kell fizetnie, ha egy szent iskoldba
tartozé vardzslatot akarna elhelyezni a varazskonyvében.

Példaul: a szornymester a természet mégiaiskolaban képzett. Egy 3. {
szintli természet iskolaba tartozd varazslatot 3 vardzspontért tehet
a varazskonyvébe. Nem képzett a haboru iskolaban, igy egy ebbe az
iskolaba tartozé 3. szintl vardzslatért mar 6 vardzspontot kell
fizetnie. A tliz tombolja a természetet, igy a szdrnymester
jellemével ellentétes a tliz iskola. Epp ezért egy 3. szintli tiz
iskolaba tartozé varazslatért mar haromszoros (9) varazspontot kell
fizetnie.
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AZ ELSO VARAZSKONYVED
ELKESZITESE

Ime néhany hasznos varazslat, amelyet érdemes megfontol-
nod az elsé varazskonyved elkészitésekor:

Migikus felszerelések (Equipments): ,Mage Wand’,
,Elemental Wand”, ,Moonglow Amulet”, egy fegyver, néhany
pancéldarab, és valamilyen védelmet adé varazslat.

Réolvasisok  (Incantations): ,Dispel’”, ,Minor Heal’,
,Dissolve”, valamint néhdny hasznos segité varazslat, mint a
,Force Push”, ,Teleport”, ,Charge”, vagy ,Knockdown”.

1gézések (Conjurations): egy ,Spawnpoint”, ,Mana Crystals”,
vagy ,Mana Flowers” és talan par fal.

Teremtmények (Creatures): egy apré teremtmény is
remekiil haszndlhaté tdmogatasra! Prébalj ki néhany
alacsonyabb szintti teremtményt, és legalabb egy nagyobbat!

Témaddvarazslatok (Attack spells): adj a varazskonyvedhez
néhany tdmadévarazslatot is! Egy zdénatdmadas igen erds
lehet egy adott pillanatban.

Btibdjok (Enchantments): néhany ,tdpolé” vardzslat (mint a
,Rhino Hide”, vagy a ,Bear Strength”) és néhény ellenfeledet
irdnyité és akadalyozé varazslat.

Hany példanyt tegyél egy varazslatbél
a varazskonyvedbe?

Mivel minden varazskonyvedben 1évé vardzslatot csak egyszer
hasznélhatsz a jaték soran, igy érdemes a kulcsvarazslataidbdl tobb

éldanyt is bekésziteni. Az 1. szintli varazslatokbdl akar 6 példanyt
zintlibdl pedig talan 4-4 példanyt.

Varazslat-jellemzdék, amelyek befolyasoljak
a varazskonyved elkészitését

Néhany varazslatkartydkon szereplé jellemz8 befolyasolja, hogy
bekeriilhet-e a vardzskonyvedbe. Ezek a jellemzdk sziirke szinnel
szerepelnek a kartydkon, hogy segitsenek azonositani Sket, amikor
a varazskonyvedet készited. Ezeket a jellemzdket altalaban mar
figyelmen kiviil lehet hagyni a jaték soran.

Mégus kaszt korlatozas: néhany vardzslatot csak egyes magusok
tudnak hasznalni. Nem teheted be az adott vardzslatot a vardzs-
konyvedbe, ha te nem azzal a mdgussal jatszol. Példdul: a ,Lair”
varazslat kartydjan szerepel a ,Beastmaster Only” jellemzd, igy ezt
a varazslatot csak a szérnymester teheti a varazskonyvébe.

Mégiaiskola korlatozés: néhany vardzslatot csak az a madgus
helyezhet el a varazskonyvében, amelyik képzett az adott iskolaban.
Amelyik magus nem képzett ebben az iskolaban, az nem teheti ezt
a varazslatot a vardzskonyvébe. Példaul: a ,Temple of Asyra”
varazslaton a ,Holy Mage Only” jellemzd szerepel, azaz csak olyan
magus vasarolhatja meg, aki képzett a szent iskolaban. Egy papné
minden tovabbi nélkiil, de egy boszorkanymester sohasem.

Megjegyzés: a magus kaszt korldtozas és a magiaiskola korlatozas a
jaték soran is él. A magusod nem iradnyithat olyan varazslatokat,
amelyek szdmara korldtozottak. Példdul: a vardzslé nem haszndl-
hatja a ,Steal Enchantment” varazslatét arra, hogy ellopjon egy
,Death Link” bubajt, mert a ,Death Link” vardzslaton szerepel a
,Dark Mage Only” jellemzé, és a sotét iskolaban 6 nem képzett.

Hési varazslatok: az olyan varazslatokat, amelyiken szerepel a hési
(Epic) jellemzd8, nagyon nehéz elsajatitani még akkor is, ha amugy
alacsony a szintjik. Minden hési varazslatbél csak 1 példany
szerepelhet a varazskonyvedben!

Tanulé varazslatok: a tanulé (Novice) varazslatok viszonylag
egyszertiek, konnyen elsajatithaték. Alacsony
manakoltség és korlatozott hatas jellemz§ rajuk,
még is néha nagyon hasznosak lehetnek
barmelyik magus szdmara.

Epp ezért a tanul6

varazslatokat

mindegyik magus “-’:
elhelyezheti a varazs-
konyvében, 1 varazs-

pontért cserébe, fiigget- LF
leniil a varazslat iskolajatdl.
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A MAGIAISKOLAK

A hat elsédleges (avagy ,nagy”) és a négy masodlagos (avagy ,elemi”) magiaiskola a kovetkezé:

i a0 = i

ELSODLEGES MAGIAISKOLAK

Sotét (Dark) iskola

Csak egyetlen szé és ellenfeled atkodtdl stjtva,
elsorvadva hull a porba. Az élteté vér patakokban
omlik, a sotét magiad pedig e patakokbsl lett |
folyébél meriti hatalmat. Dogvész, fajdalom és
haldl var a sotét magus ellenségeire. Az Eteri
Sikok mélyén ¢él6 démonok készséggel valaszol-

A )
L
\ W
nak hivédsodra, amint szdlitod 8ket. Vérre éhez8 vampirok és
megelevenedett holttestek kelnek fol sirhantjaikbsl. Az élet
védelmének torvénye szdmodra semmit nem jelent. Mindennek ara

pedig a sajat hallhatatlan lelked, mivel véreddel megpecsételt
megtorhetetlen paktumot kotottél a nagyobb hatalom érdekében.

Szent (Holy) Iskola

Asyra fénye el8l visszahuzédik a sotétség: a szent
magia kovetdi tisztité fényként forgatjak e hatal-
mat. Ha az igazak hozzad fordulnak, akkor
megnoveli erejiiket, megerdsiti hitiiket és begyd-
gyitja sériiléseiket. Ha egy tisztatlan teremtés ¢l a
szent erével, akkor az kiéget bel6le mindent, ami
gonosz. Bator katondk és tiszta erkélesti angyalok

vélaszolnak a hivasodra. Amikor pedig e szent gyiilekezet el6tt
allsz, vajon marad-e benned barmi kétség Asyra kegye feldl?

Természet (Nature) Iskola

A természet ereje hatalmasabb, mint barmelyik
mas birodalomé. Egy a haraggal, mikor végre- \
hajtja a megérdemelt bosszud. E fold ragadozéi _4'“
fogadjak a hivdsodat. Vadaszé farkasfalkak és [ LR )
észak hatalmas medvéi. Nagymacskak és gonosz o !
majmok délrél. A természet aldasai altal szovetsé- j

geseid még erdsebbek, gyorsabbak és vadabbak

Elme (Mind]) Iskola

Az igaz hatalom ©nmagadbél ered. Voltari
képes ugyan targyak mozgatdsara, de az elme
hatalma akar hegyeket is megmozgathat. Készits
egy tokéletes illuzidt, hogy csapdaba csald
ellenfeleidet! Kovécsolj fegyvert a nyers gondo-
lataidbdl! Forditsd ellenséged a szovetségesei

ellen, a puszta akaraterdd segitségével! Amig hatalmad 6nmagadbdl
taplalkozik, soha nem fegyverezhetnek le.

Misztikus (Arcane) Iskola

Voltari magikus. Ennek a szimpla igazsignak a
megértése tesz valakit mesterré. Figyeld a magia
hullamait és akkor bepillanthatsz a misztérium- ' re !
ba! Ezutin formdld kedved szerint a magia

aramldsat! Ez az alap, amelyre az 6sszes tobbi
iskola is épitkezik. Azaltal, hogy megértetted a
magiaiskolak lényegét, figyelmen kivil hagy-

D p—

hatod a varazslataikat. Ez a misztérium lehet6vé teszi szamodra,
hogy furcsa, foldontuli, a misztika manipuldldsdbél kovacsolt
bestidkat idézhess meg. A misztika az alap, és ha ez az alap
megmozdul, minden mas is beleremeg.

Haboru (War] Iskola

Viszaly, konfliktus, kiizdelem: ezek azok az erék,
melyek iizemanyagdul szolgdlnak a haboru
iskola magidjanak. Kiizdelmek sorozatin keresz-

tiil valhatsz megfeleléen edzetté a nehézségek r
legy8zésére, erdssé, akar egy légié, a pusztitdis L
fegyverévé. Katonak serege fogadja a hivasodat,
amikor hadba szdlitod 8ket. A habortiban edzet-
teket 8si pancélok és haldlos fegyverek diszitik. Tehat a fegyveres,
aki athaladt a habort olvasztétégelyén, magabiztosan uralkodhat a

tobbiek felett.

MASODLAGOS MAGIAISKOLAK

lesznek. Ez a természet igazi ereje: vad és

zabolatlan.

Fold (Earth) Iskola r“;\
Egy kddarab &llhatatos kitartassal fegyverré

élesithetd. A parancsodnak a ké és a fém enge- r .\;‘. :?
delmeskedik. Hatalmad kohéja a fold hihetetlen iy 1 !
ereje. Hiszen ki tud elmozditani a helyérél egy \_ L
hegyet?

Viz (Water) Iskola

A viz végtelen formazhatésiaga képzett ki. A viz
egy az 6sszeomld hulldmmal, a befagyott téval és
a gbzolgs gejzirrel. Az elkertilhetetlen &llhatatos-
sag és kiszamithatatlansdg a médszered. Hiszen
ki tudna visszatartani egy arvizet?
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Levegé (Air] Iskola

Eléred az eget, hogy lehtizhasd onnan
villamlast és a mennydérgést. 1dézd meg a szel—
vihar erejét, hogy szétszérd ellenségeid! A
levegé lathatatlan, erételjes és bizonytalan.
Egyszer egy tornadé minden diihével tombol,

)
\2

hogy utdna enyhe szelldvé csendesiiljon. Ki tud feltartéztatni egy

szaguldé hurrikant?
7 2N
-
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Tiz (Fire) Iskola

Szikra, langnyelv, ttizvihar. A tiz egy csillapit-
hatatlan étvagyt elem, a mindent felfalé ers.
Ezt az éhséget engedheted szabadjira egy
engedelmes vildgban. A tiiz mindent elfogyaszt,
ami az utjaba keril, és végiil magat az utat is.
Hiszen ki tudna ellenallni a pokol langjainak?



KEZDO VARAZSKONYVEK

Miutén jatszottal néhanyat tanulémédban, és gy érzed, készen &llsz a haladé jatékra, az alabbi varazskonyveket ajanljuk haszndlatra. Ezek
nem valdk kezdd jatékosoknak. Ezeket a varazskonyveket az osszes szabaly betartasaval készitettiik el, igy minden jaték soran ,legalisnak”
szamitanak. Természetesen a tetszésed szerint ,csavarhatsz”, vagy médosithatsz az altalunk ajanlott varazskonyveken, vagy akar
tervezhetsz teljesen vjakat is az elképzelésednek megfelel6 médon. Megjegyzés: mind a 4 varazskonyvet ossze lehet rakni az alapjatékban
taldlhaté varazslatkartyakbdl.

w
|
. SZORNYMESTER BOSZORKANYMESTER VARAZSLO PAPNO
. FELSZERELES 1 Bearskin Armor 1 Demonhide Armor 1 Arcane Ring 1 Crown of Protection
1 Elemental Cloak 1 Elemental Wand 1 Dragonscale Hauberk 1 Dawnbreaker Ring
‘ 1 Mage Wand 1 Fireshaper Ring 1 Elemental Wand 1 Deflection Bracers
Y 1 Regrowth Belt 1 Helm of Fear 1 Leather Boots 1 lvarium Longbow
' 1 Ring of Beasts 1 Lash of Hellfire 1 Mage Wand 1 Mage Wand
1 Staff of Beasts 1 Leather Gloves 1 Moonglow Amulet 1 Moonglow Amulet
e 1 Moloch’s Torment 1 Staff of the Arcanum 1 Ring of Asyra
"; 1 Ring of Curses 1 Suppression Cloak 1 Staff of Asyra
v 1 Wind Wyvern Hide
IGEZES 1 Lair 1 Battleforge 2 Mana Crystal 1 Hand of Bim-Shalla
' 3 Mana Flower 2 Mana Crystal 1 Mana Siphon 2 Mana Flower
; 1 Mohktari 1 Pentagram 2 Poison Gas Cloud 1 Temple of Asyra
1 Rajan’s Fury 2 Wall of Fire
3 Tanglevine
1 Tooth & Nail
2 Wall of Thorns
J TEREMTMENY 3 Bitterwood Fox 1 Adramelech, Lord of Fire 2 Blue Gremlin 3 Asyran Cleric
: 1 Cervere, The Forest Shadow | 2 Dark Pact Slayer 1 Darkfenne Hydra 1 Brogan Bloodstone
4 1 Emerald Tegu 2 Darkfenne Bat 1 Gorgon Archer 1 Gray Angel
2 Feral Bobcat 2 Firebrand Imp 1 Huginn, Raven Familiar 1 Highland Unicorn
'} 1 Mountain Gorilla 2 Flaming Hellion 2 Mana Leech 2 Knight of Westlock
1 Redclaw, Alpha Male 1 Goran, Werewolf Pet 1 Moonglow Faerie 2 Royal Archer
- 1 Sosruko, Ferret Companion | 1 Malacoda 1 Stonegaze Basilisk 1 Valshalla, Lightning Angel
1 Steelclaw Grizzly 1 Necropian Vampiress
(A< 2 Thunderift Falcon 2 Skeletal Sentry
3 Timber Wolf
BUBAJ 2 Bear Strength 1 Agony 1 Block 2 Block
; 1 Block 1 Bear Strength 1 Circle of Lightning 1 Bull Endurance
1 Bull Endurance 1 Chains of Agony 2 Decoy 1 Divine Intervention
1 Cheetah Speed 1 Death Link 2 Essence Drain 2 Divine Protection
1 Cobra Reflexes 2 Enfeeble 1 Force Hold 1 Hawkeye
1 Eagle Wings 1 Force Orb 1 Force Sword 1 Nullify
1 Marked for Death 2 Ghoul Rot 1 Harmonize 2 Pacify
1 Mongoose Agility 1 Hellfire Trap 1 Jinx 1 Regrowth
1 Nullify 1 Magebane 2 Nullify 1 Retaliate
1 Regrowth 1 Maim Wings 1 Reverse Attack 1 Rhino Hide
1 Retaliate 1 Marked for Death 1 Reverse Magic 1 Sacred Ground
2 Rhino Hidel Poisoned Blood 1 Teleport Trap
1 Vampirism
RAOLVASAS 1 Battle Fury 1 Dispel 1 Banish 1 Dispel
2 Call of the Wild 1 Drain Life 1 Dispel 2 Dissolve
1 Charge 1 Evade 2 Dissolve 1 Force Push
2 Dispel 2 Explode 1 Drain Power 1 Group Heal
iz, 1 Dissolve 1 Force Push 2 Minor Heal 2 Heal
j 1 Force Push 1 Seeking Dispel 1 Purge Magic 1 Lay Hands
1 Group Heal 1 Teleport 2 Seeking Dispel 1 Minor Heal
1 Heal 2 Vampiric Strike 1 Sleep 1 Perfect Strike
{ 1 Knockdown 1 Steal Enchantment 1 Purge Magic
‘ 2 Minor Heal 2 Teleport 1 Purify
1 Piercing Strike 1 Resurrection
‘ 1 Perfect Strike 1 Sleep
i 1 Rouse the Beast
1 Shift Enchantment
) TAMADO 2 Geyser 2 Fireball 1 Chain Lightning 1 Blinding Flash
1)et Stream 1 Firestorm 1 Electrify 2 Pillar of Light
2 Flameblast 2 Jet Stream
3 1 Ring of Fire 3 Lightning Bolt
! 1 Thunderbolt

L




A Mage Wars® jatékot ugyan mi alapvetéen két személyesre
terveztiik, de siman lehet vele tobben is jatszani. A 3-4 személyes
jaték egy csomd Uj, szdrakoztatd, izgalmas taktikai elemet ad a
jatékhoz. A valasztasotok szerint tudtok csapatjatékot jatszani, vagy
amolyan mindenki-mindenki-ellen 6sszecsapast! A tobbjatékos méd
az alabbi valtoztatasokat igényli a jatékmenetben.

Tovabbi alapjaték készlet: a tobbjatékos mdéd rendeltetésszert
hasznélatahoz tovabbi jatéktablara, allapottablakra, varazskonyvek-
re és varazslatkdrtydkra lesz szitkségetek. Ez kihozza a 4 jatékos
médbésl a maximumot!

Kezdés 4taddsa: sima tobbjatékos médban a kezddjelzd egyszertien
a kovetkezd jatékoshoz keriil minden fordulé elején. Csapatjatékos
médban viszont a csapattagok felvdltva kezdenek, és a kezdéjelzd
hol az egyik, hol a masik csapat egyik tagjanal kell lennie (nem
kezdhet ugyanaz a csapat 2 tagja egymads utani fordulékban).

Fordulé sorrend: az akcidfazisban az dramutaté jarasaval
megegyezd irdnyaba haladva, a kezdé jatékossal kezdve, mindenki
egy teremtményét aktivdlhatja. Ha minden mds ellenséges
jatékosnak tobb aktiv teremtménye van az Aréndban, mint neked,
akkor passzolhatsz, és atadhatod a kovetkezd jatékosnak az
aktivélds lehetdségét.

Csapatjaték: a csapat tagjai felvéltva ljenek egymds mellé: az A
csapat elsd tagja, a B csapat elsé tagja, az A csapat masodik tagja,
és végiil a B csapat mésodik tagja. Igy mind a két csapat felvaltva
reagalhat egy-egy eseményre, és nem reagalhat egymas utan
kétszer ugyanaz a csapat. Ahhoz, hogy gydzhess egy csapatjaték-
ban, a tarsad segitségével meg kell semmisitenetek mind a két
ellenséges magust.

——

Amikor csapatjatékot jatszotok, azt tigy kell kezelnetek, mintha egy
sima jaték sordn mindenki 2-2 mégust irdnyitana. Ugyelj arra, hogy
mindig megoszd a megfelelé informdcidkat a csapattarsaddal, mert
attdl még, hogy ketten vagytok, ugyantigy be kell tartanotok a szélé
jaték szabalyait. Péld4ul a csapatotokban egy hési vardzslatbdl csak
egy példany lehet (mindegy, hogy ndlad, vagy a tdrsadndl), e
teremtményhez ugyantugy csak egyetlen azonos nevli bubajt
csatolhattok (akar rejtett, akar felfedett), stb.

A jatékhoz adott Aréna elég nagy ahhoz, hogy négyen is
kényelmesen elférjetek rajta. Ha azonban nagyobb palyara vagytok,
akkor egyszertien tegyetek egymds mellé két jatéktablat! A csapatok
ugyantgy az ellenkezd sarokban kezdenek, a csapattarsaddal
megegyezd zénaban.

Az a legjobb, ha minden jatékos kiilonb6zd szint akcidjeldléket
haszndl. Haszndlhatsz erre barmilyen kétoldalt jelzét, de akar . 8
vasarolhatsz is a szakiizletekben még két sorozat Mage Wars®
akcigjelolét (zoldet és sargat).

Mindenki mindenki-ellen: ebben a jatékban az a magus gydz, aki a
legutoljara marad talpon az Arénaban. Szabadon egyezkedhetsz és
targyalhatsz barmelyik jatékossal, de nincs semmilyen szabély arra
nézve, hogy nekik be is kellene tartaniuk a megallapoddsotokat!
Nyugodtan hatba dofheted, egymésra uszithatod, vagy barmilyen
mas médon manipuldlhatod ellenfeleidet, igy biztosithatod a sajat
folényedet.

Azzal, hogy egymds mellé is tehetsz két tablat, létrehozhatsz 4
zénas (egy teljes tabla), 6 zénas (masfél tabla) és 8 zénds
dsszecsapasokat is. Az utdbbi esetekben hagyd figyelmen kiviil az
Aréna tabla szélén lévé falakat!



Activate (aktivalds)

Aktivélas az, amikor tgy dontesz az akcié fazisban, hogy aktivilod egy
teremtményedet. Forditsd 4t az inaktiv oldaldra a rajta 1évd akcigjeldlédet,
és tavolits el réla minden &rjelzét!

Aegis X (Egisz X)

Minden ellene irdnyulé témadéds tamadékockdinak szamat csokkenteni kell
X-szel, de nem csokkenthetd 1 kocka ald. Az égisz jellemzé nem

kombinalhaté egy masik égisz jellemzével.

pancél szimbdélum lathaté, az adott objektum soha nem viselhet pancélt.
Armor +/- X (+/- X pancél)

Médositja a pancél tulajdonsag értékét (nullanal kisebb nem lehet).
Attack Action (tdmadé akcid)

Armor (Pancél)

A tdmadds sordn a normal sériilések osszegébdl ki kell
vonni a pancél értékét. A kritikus sériiléseket nem
csokkenti. Ha egy objektum kartydjan egy athuzott

b Egy teremtmény az akciéjat (gyors, vagy teljes) tdmadasra hasznilja fel. Egy
;__' ; tdmadd akcié keretében tobb témadds is mérhet ugyanarra a célpontra

't-‘; - (lasd: ,Doublestrike” és ,Triplestrike”), illetve kiilonb6zé célpontokra (lasd:
i} ,Sweeping” és ,Zone Attacks”). A tobbszorés tamadasok ettdl még egyetlen

}' tédmadé akciénak szamitanak.

5 Bash (iités)

M Amikor egy teremtményt hozzaloknek egy olyan falhoz, amely a ,Passage
T Blocked” (atjaras blokkolasa) jellemzével bir, a teremtmény egy 3 tdmadé-
kockas elkeriilhetetlen (Unavoidable) sériilést szenved el. A jatéktabla szélét
oleld falaknak is ,Passage Blocked” jellemzéjiik van.

Blocks LoS (lathatésdg blokkol4sa)

A fal blokkolja a lathatésagot. Nem célozhatsz meg egy
objektumot, vagy zénat, ha a lathatésag blokkolva van.
Lasd a ,lathatésag” fejezetet a 17. oldalon!

Bloodthirsty +X (vérszomjas +X) ==

Ez a teremtmény egy vérre szomjazo, vad ragadozé. A teremtmény +X
darab tédmadékockat kap, ha kozelharcban egy sebesiilt teremtményt tdmad
e meg. Ha egyéb jellemzdi miatt tobb tdmadast is végrehajthat az akciéja
s soran, a vérszomj bonuszit csak az elsé tamadésira kapja meg. Ha egy
sériilt ellenséges teremtmény van a vérszomjassal azonos zénaban, akkor
(ha lehetséges) meg KELL 6t kézelharcban tdmadnia. Ha tébb, mint egy
sebesiilt, vagy ,Taunt” jellemzdjii teremtmény van vele egy zénaban, akkor
szabadon vaélaszthat koziiliik.

] (3 Burn (ég6)
A Az objektum langol. Minden fenntartds fazisban az
o objektum minden rajta 1évé langjelz8 (Burn) utidn egy-

egy tamadékockaval kidobott kozvetlen sériilést kap. Ha
egy kockaval 0-t dobsz, tivolitsd el -a hozza tartozé
langjelzst. Az eltavolitasanak kéltsége amugy 2 mana.

' Burnproof (tiizallé)
] Nem lehet rajta langjelzd (Burn). Bar sériilhet egy tliz tipust tdmadas
] > miatt, de nem kezdhet égni (nem kaphat lingjelzét). Minden testetlen

nox

(Incorporeal) objektum ttizallé is egyben.

g Cancel (eltorlés)
Ha egy varazslatot, timadast, vagy hatast eltorélnek, akkor az megszakad és
semmilyen tovabbi hatdsa nem lesz.

\ = Channeling (manacsatorna)

J= Egyes objektumok rendelkeznek a manacsatorna jellem-
I 5 z6vel, aminek kévetkeztében manat gytijthetnek a 3.
T (manacsatorna) fazisban.

o=

e Channeling +/- X (+/- X manacsatorna)

ke Médositja egy objektum manacsatorna jellemzdjét, de az soha nem csék-
kenhet nulla ald. Csak a manacsatorna jellemz8t médositja és nincs hatéssal
azokra az objektumokra, akiknek nincs manacsatorna jellemzgje.

Charge +X (roham +X)

A teremtmény +X tdmadékockat kap a kévetkezd kozelharci tamadasahoz,
ha azt kozvetleniil egy mozgédsa akcidja utdn hajtja végre, és legaldbb 1
zénat mozgott.

Climbing (mdszd)

A teremtmény egy teljes akciéja keretében képes atmaszni barmilyen
Corporeal (anyagi) falon és ezzel a szomszédos zénaba tud mozogni. Ha a
falnak Passage Attack (4tkel6 megtdmadasa) jellemzéje van, megtamadja
az dtmdszét még a mozgdsa eldtt.

Condition (ATlapot)

Az &llapotok kiilonb6z6 hatasok, amelyek valamilyen objektumra hatnak,
és amiket kiilonféle dllapotjelz8kkel jelolink. Az &llapotok hatdsa &ltaldban
osszeadddik. Lasd a ,Hatasok és allapotok” fejezetet a 25. oldalon!

Conjuration (Igézés)

Minden igézet az alabbi jellemzdkkel rendelkezik: Nonliving (élettelen),
Psychic Immunity (pszi-immunitds) és Unmovable (mozdithatatlan). Lasd
az ,igézések” fejezetet a 16. oldalon!

Controller (iranyito)

Minden varazslat objektumat az a jatékos irdnyitja, aki a varazslatot létre-
hozta. Az irdnyité dént az objektum altal végrehajtott akciékrél, hasznalja
az objektum képességeit, illetve 6 hoz meg minden dontést és valasztast.
Kivétel: a felszereléseket az a magus irdnyitja, akihez csatolva lett.

Corporeal (anyagi)
Az anyagi objektumok normalis, fizikai objektumok. Minden teremtmény
és igézet anyagi, hacsak nincs Incorporeal (testetlen) jellemzgje.

Counter (semmissé tevés)

Azt a varazslatot, amelyet semmissé tettek, nem kell megoldani. Megsem-
misiil, és a kartydjat el kell dobni. Minden kéltség és egyéb intézkedés,
melyet a vardzslatra koltottél elvész, hacsak masként nincs jelezve.

Counterstrike (valaszesapds)

Ha egy teremtményt megtamadnak kozelharcban, rendelkezik a vélaszesa-
pas jellemzdvel és egy gyors tdémadas akciéval, akkor haszndlhatja azt a
témadds 7. (valaszcsapds) 1épésében. Lasd a 28. oldalt!

Creature (teremtmény)

A teremtmény egy jatékban lév8 objektum, amely képes akcié végrehajta-
sdra, és van rajta akcigjelold. Minden teremtmény él8, kivéve a Nonliving
(élettelen) jellemzdjiieket. Lasd a ,teremtmények” fejezetet a 14. oldalon!

Cripple (megnyomorodott)

Egyfajta méreg-dllapot, ami csak teremtményekre hat.
Minden aktivéldsa végén a megnyomorodott teremt-
mény megprébélhat megszabadulni az llapotétél: ha az
hataskockaval 7-est, vagy nagyobbat dobsz, vedd le réla
a megnyomorodottjelzét! Az eltdvolitasanak kéltsége
amugy 4 mana. Nincs hatdssal igézetekre.

Critical Damage (kritikus sériilés)
A kritikus sériilés megkeriili a pancélt (a pancél nem csokkenti a kritikus
sériilést). A tamadékockan a szam kériili csillagkeret jelsli.

Damage Barrier (sebz8 akadaly) 2 “f'
Egy objektumot kériilvevd sebzé akadaly automatikusan : 1
megtamad minden ellenséget, aki egy sikeres kozelharci ‘. £
tédmaddst tett az objektum ellen. Lasd a ,sebzd akadaly” v v
fejezetet a 27. oldalon! _qp
Damage Type (sériiléstipusok)

A sériilések dltalaban valamilyen tipusba tartoznak (pl. lang, villam, stb.).
Lasd a ,sériiléstipusok” fejezetet a 26. oldalon!

Damage Type +/- X (+/- X sériiléstipushoz)

Az ezzel a jellemzével rendelkezé objektumot ért ilyen tipusti témadasokat
X kockdval tobbel (vagy kevesebbel) kell dobni, illetve az esetleges
masodlagos hatds megallapitdsdhoz dobott hataskocka értékéhez is hozza
kell adni (vagy ki kell vonni) az X-et. Az ilyen tipust jellemz8k halmozéd-
nak. A tdmaddkockak szama soha nem csokkenhet 1 ala!

b & r Ay i
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Daze (zavart)

A teremtmény Osszezavarodott és/vagy magvakult. Ha
egy zavart teremtmény tamadni akar, a tdmaddas beje-
lentése 1épés utdn dobnia kell a hataskockaval. Ha a
témaddsa kihagyja ezt az (1.) Iépést, akkor koézvetleniil
a tamadédobasa el6tt kell a hataskockaval dobnia. Ha a
dobas eredménye 7+, a tdmadast normal médon meg

kell oldani, am ha a dobas 1-6, akkor a tdmadds elvéti (misses) a
célpontjat, amit igy a célpont elkeriil, még akkor is ha amugy a tamadas
Unavoidable (elkeriilhetetlen) jellemzével birt. Ha a zavart teremtmény
egy zénatdmadast akar végrehajtani, az ellenérzd dobast csak egyszer kell
elvégezni: vagy minden célpontjat elvéti, vagy egyiket sem. Még ha egy
teremtményen egyszerre tobb zavartjelzd is van, akkor is csak egy
ellendrzé dobésra van szitkség. Mindezeken tul egy zavart teremtmény -2
biintetést kap minden rajta 1év8 zavartjelz8 utdn minden védelem
dobasihoz. Mindegyik zavartjelzdt el kell tavolitani a teremtmény akcié-
fazisa legvégén. Az eltdvolitasanak koltsége amugy 2 mana. Egy igézet
(Conjuration) soha nem lehet zavart.

Defender (védekez8)
Az a teremtmény, vagy igézet, akit éppen tdmadds ér. Nem blztos, hogy a
témadas célpontja a védekezd. Lasd: Zone Attack!

Defense (védelem)

Egyes objektumok rendelkeznek valamilyen védelem
jellemzdvel, aminek segitségével teljesen elkeriilhetnek
bizonyos tdmaddsokat. A pajzsban szerepld nagy

szamot, vagy magasabbat kell dobni a sikeres védekezéshez a hataskoc-
kaval. Lasd a ,védelmek” fejezetet a 24. oldalon!

Defrost (felolvasztds)
A langtamadasok jellemzdje, amit majd egy késdbbi kiegészitdben fogunk
bevezetni, a fagysebzésekkel egyiitt.

Destroyed (megsemmisiilt)

A megsemmisiilt objektumot el kell tavolitani a jatékbdl és a kartyajat a
tulajdonosa dobépaklijaba kell dobni. Teremtmények és igézetek megsem-
misiilnek, ha akkora, vagy tobb sebzés éri 8ket, mint amennyi életponttal
rendelkeznek. Mégikus varazstargyakat csak bizonyos vardzslatokkal lehet
megsemmisiteni.

Direct Damage (kozvetlen sériilés)

Olyan sériilés, amelyik kozvetleniil éri az adott teremtményt. Ez a sériilés
kritikus (igy megkeriili a pancélt), nem szdmit tamaddsnak, valamint nem
hasznalhats ellene semmilyen védelem. Lasd a 26. oldalon!

Discard Pile (dobépakli)
Minden jatékosnak sajit dobépaklija van, ahovd a megsemmisiilt objektu-
mok és az eldobandé varazslatkartyak keriilnek. Lasd a 13. oldalon!

Doublestrike (dupla tamadas)

A teremtmény ugyanaz a tdmadas akciéja keretében még egy tamadast
hajt végre a célpont ellen. A masodik tdmaddasra az 5. (tovabbi csapasok)
lépésben keriil sor.

Effect Die (hataskocka)

A 12-oldali kockit hatdskockanak hivjuk, amivel a

kiilsnb6z8 masodlagos hatdsokra kell dobni, vagy az - mz
azoktdl valé megszabadulds érdekében, esetleg egyéb el
okok miatt. L
Elusive (megfoghatatlan)

Ez a teremtmény gyors, és sikamlds, emiatt figyelmen kivill hagyja az
ellenséges teremtményeket. Az ellenséges teremtmények nem akadélyozzak
a mozgasat. Nem kell megtdmadnia az ellenséges droket kozelharcban.

Enemy (ellenség)

Minden olyan objektum, amit az ellenfele(i)d irdnyit(anak).

Epic (hési)

Tlyen varazslatokbél csak 1 masolat lehet a varazskényvben.

Escape Roll (menekiil6 dobds)

Bizonyos allapotok és biibajok ellen menekiild dobas teheté a hatas-
kockaval. Ha a kivant értéket sikeresen megdobod, az allapotjelzét el kell
tavolitani, illetve a biibdj megsemmisiil.

Ethereal (éteri)

A tamadds magikusan megerésitett, igy az Incorporeal (testetlen)
jellemzdjti objektumok normdl médon sériilnek téle (a 2-es dobdsok is
sériilést okoznak, nem csak az 1-es). A testetlen objektumok rdadasul
killonboz8 hatdsokat és dllapotokat is kaphatnak egy ilyen tamadastél.

i

Extendable (bévithets)
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Az ilyen jellemzdjti falak idézésekor kifizetheted a bévités tobbletkdltségét
is (az eredeti manakéltség + a varazslat szintje), és igy még egy ugyanolyan
nevii falat helyezhetsz el folyamatos vonalban (egyenesen, vagy sarkosan
megtorve) az eredeti fal utdn. A masodik falnak is lathaténak (LoS) kell
lennie, de csak az els§ falnak kell a varazslat hatétavolsagan beliil esnie.
Lasd a ,bdvithetd” tulajdonsag leirasat a 17. oldalt! T

Familiar (familidris) 4 )
Ez az objektum képes varazsolni. Lasd: ,familiaris” a 16. oldalon!

Fast (gyors)

Ez a teremtmény 2 mozgas akciét hajthat végre a gyors akcidja elétt (de a
teljes aktivaldsa alatt maximum kett6t mozoghat). Ha egy gyors teremt-
mény megkapja a lasst (Slow) jellemzét, a kettd semlegesiti egymast. Lasd
a ,gyors teremtmények” fejezetet a 14. oldalt! 'y

Finite Life (befejezett élet) "4

Ez a teremtmény nem tud gydégyulni, nem regenerdlhat, és nem kaphat ?A
életpontot. Ha mar életpontot szerzett a jellemzé megkapésa elétt, azt S
megtartja, de tovabbi életpontot nem kaphat. Minden élettelen (Nonliving) |‘
objektum rendelkezik ezzel a jellemzgvel. e

Flying (repiil6)

A teremtmény repiil. Lasd a ,repiil8” fejezetet a 15. oldalon!

Friendly (barati)

Minden olyan objektum baréti, amit te, vagy csapattirsad (csapatjaték
esetén) iranyit.

4
Full Action (teljes akcid) ;i'
Ha a teremtmény nem mozgott az aktivdldsa soran, .
végrehajthat egy teljes akciét. Példaul: teljes varazslat 1
elmondasa, teljes tdmadas végrehajtisa. A jele: egy a
homokéra szimbélum a kértya tetején, vagy az akciésav-

jaban. Lasd a ,teljes akciék” fejezetet a 11. oldalon! f
Full Spell (teljes vardzslat) s

Az elmondéséhoz teljes akciét igényld varazslat, melynek kartydja feliil egy
homokéra szimbélummal lett megjelélve.

Guarding (8rkédés)

Egy gyors akcié keretében egy teremtmény &rkédni
kezdhet, amivel megvédi az adott zénat és megkapja a
Counterstrike jellemzdt. Lasd: ,6rkédés” a 29. oldalon!

Heal (Gydgyitds)
Egy gydgyitas eltavolitja a teremtmények, vagy igézetek
sériiléseit. Lasd: ,sériilések eltavolitasa” a 26. oldalon!

Hidden Enchantment (rejtett biibsjok)

Minden btibaj vardzslat kértydja rejtve, képpel lefelé
keriil a jatékba. Minden btibaj jatékba hozatalanak rejtett
koltsége egységesen 2 mana (ahogy az a zart szem
szimbélum felett is szerepel). Amikor felfedsz egy bibajt
(képpel felfelé forditod a kartydjat), ki kell fizetned a
felfedés manakéltségét (ami a nyitott szem szimbdlum

felett szerepel). Lasd: ,btibajok felfedése” a 18. oldalon!
Hinder (akadalyozds)

Ha egy teremtmény olyan zénabél mozog ki, vagy olyan zéniba mozog be,
ahol ellenséges teremtmény van, akkor ezek akadélyozzdk a mozgasat. Az
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akadalyozott teremtmény mozgdsa véget ér, és nem tud az aktivalasa sordn

mar tobb mozgast végrehajtani. Incapacitated (cselekvésképtelen), Restra-
ined (visszatartott), vagy Pest (pici) jellemz8jti teremtmények nem tudnak

akadélyozni. Repiil8 teremtmények nem akadalyozhatjdk a nem repiilé -
teremtményeket, és viszont. Az Elusive (megfoghatatlan) teremtményeket - &
semmi nem akadalyozhatja. e
Ignore (figyelmen kiviil hagyott) 7K
Egy figyelmen kiviil hagyott ellenséges teremtmény nem akadalyozhatja a **
teremtményeid mozgasat. Egy figyelmen kiviil hagyott 6rkédé ellenséges F’;."

teremtményt nem kotelez8 megtédmadnod kozelharcban.

Immunity (immunitds)
Az objektum immunis a megadott tipust Osszes tdmadasra, sériilésre,

dllapotra, beleértve a kritikus és a kozvetlen sériiléseket is. Nem lehet

célpontja, hatdsdval stjtottja az immunitds tipusdval megegyezd
varazslatoknak, vagy tdmadasoknak.
— A . age it
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' Incapacitated (cselekvésképtelen)

Egy cselekvésképtelen teremtmény nem hajthat végre semmilyen akciét
(mozgas, tdmadds, 6rkodés, varazslat elmonddsa). Nem haszndlhatja a
Counterstike (vdlaszcsapas) jellemzdjét sem. Nem hasznalhatja semmilyen
védelmét, kivéve egy kotelezd biibdj felfedése esetében. Nem érkodhet, és el
kell tavolitani minden esetleg rajta 1év8 6drjelzét is. Egy Flying (repiild)
teremtmény elvesziti repiilés jellemzéjét és mindaddig nem is kaphat
repiilést, amig cselekvésképtelen marad. A cselekvésképtelen teremtményen
lévé barmely sebz8 akadély azonban tovdbbra is mitikédik. A tobbi
teremtmény figyelmen kiviil hagyhatja a cselekvésképtelen teremtményt, és
ez nem is akaddlyozhatja a mozgasukat. Egy cselekvésképtelen teremtmény
ugyantigy sorra keriil az aktivalasban, de ltalaban semmilyen akciét nem
hajthat végre ilyenkor (egyszertien 4t kell forditani a rajta lévé akcidjel6lét).
Igézetek nem lehetnek cselekvésképtelenek. Egy magusra eltéré médon hat
a cselekvésképtelenség. Egy magus elméje olyan erds, hogy még
cselekvésképteleniil is képes bizonyos varazslatok elmondasaral Egy
cselekvésképtelen magus végrehajtat egy gyors akciét, hogy egy gyors, nem
tdmaddvarazslatot elmondhasson. Nem  haszndlhat viszont teljes
varazslatokat, vagy tdmadévarazslatokat ilyenkor.

Incorporeal (testetlen)

Olyan képzeletbeli, vagy amorf objektum, amely nagy mértékben ellendll a
sériiléseknek. A tdmadékockdk 2-es dobdsa nem okoz sériilést egy testetlen
teremtménynek (csak az egyesek szamitanak), kivéve, ha a tdmadas rendel-
kezik az Ethereal (éteri) jellemzével. Nem hat r4 semmilyen hatds, vagy
allapot, amit egy nem éteri tdmadas okoz. Minden testetlen objektum
egyben rendelkezik a Nonliving (élettelen), Burnproof (t(iz4lls), és Uncon-
tainable (visszafoghatatlan) jellemz8kkel. Testetlen objektumoknak nincs
pancél tulajdonsdguk és nem is tehetnek szert pancélra. Lisd még az
,anyagi és testetlen” fejezetet a 15. oldalon!

Initiative (kezdeményezés)

A jatékosok felvaltva kezdik a fordulékat, mindig éppen
az, akinél éppen a kezdgjelz8 van. Akinél épp a
kezdeményezés van, az haszndlhat els6ként egy gyors
varazslatot a gyorsvarazslas fazisban, illetve 8 cseleked-
het els8ként az akciéfazisban. Hasznélhaté arra is, hogy

az idézitési problémakat a jatékosok meg tudjék oldani.

Legendary (legendas)

Egy legendas objektum csak egyetlen példanyban lehet jatékban (akar a
sajatod, akar barmelyik ellenfeledé). Addig nem mondhatsz el egy legendas
varazslatot, ha az 4&ltala létrehozott objektum mar egy példanyban a
jatékban van, amig az eredeti meg nem semmisiil. Egy legendas objektumot
nem lehet ujbél jatékba hozni a dobott lapok kézill, amig egy masik
példanya még jatékban van.

Level (szint)
Minden varazslatnak van egy szintje (a varazslat iskolaszimbdéluma mellé
nyomtatott kis szdm). A szint a vardzslat erejérdl ad kozelitd tajékoztatdst.
Egy vardzslat szintjét néha kell csak haszndlni, amikor egy varazslat
koltségét kell meghatarozni, vagy amikor a magus a varazskonyvét késziti
éppen. Lasd a ,képzés” fejezetet a 35. oldalon!

Life (életpont)

Csak a teremtményeknek és igézeteknek van életpont
tulajdonsdga. Ez azt a maximélis sériilésszdmot mutatja,
amit elérve az adott objektum megsemmisiil.

Life +/- X (+/- X életpont)

Az objektumok kaphatnak és veszithetnek az életpontjaikbél. Az életpont
kapdsa nem gydgyulds, az életpont vesztés pedig nem sériilés. A médositott
életpont tulajdonsdg fogja ettdl kezdve azt a maximdlis sériilésszamot
megmutatni, amit elérve az adott objektum megsemmisiil.

LoS (Line of Sight) (lathatosag)
Nem lehet célozni egy adott objektumot, vagy zénat, ha a lathatésiga
blokkolva van. Lasd a ,lathatésag” fejezetet a 17. oldalon!

Living (¢é18)

Az él8 teremtményeket lehet gyégyitani, regenerdlhatnak és kaphatnak
életpontot. Minden teremtmény él6, kivéve a Nonliving (élettelen) jellemzd-
jliket. Minden igézet (Conjuration) élettelen, kivéve azt, amelyiknek Living
(él8) jellemzéje van.
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Mage (magus)
Ez a teremtmény maga az a magus, aki a jatékost képviseli a jatékban. A
magusok hasznélhatjdk a Channel (manacsatorna) jellemzéjiiket, képesek
varazsolni és egy specidlis gyorsvardzslds akciét végrehajtani minden
forduldban. Minden mégus 6. szintli teremtmény. Ha a maégusod
megsemmisiil, elveszted a jatékot!

Magebind +X (magushoz kotdtt +X)

Ha egy ilyen biibaj egy magushoz csatolédik, akkor a felfedésének koltsége
+X mandval megnd. Ezt a korrigdlt felfedési koltséget kell hasznalni
minden esetben, amikor egy varazslat, képesség, vagy hatds a felfedési
koltségre utal.

Magecast (migusvardzs)
Ezt a varazslatot csak egy magus tudja elmondani (nem mondhatja el
semmilyen mas objektum, ami amugy tud varazsolni).

Mage Only (csak magus)

Egyes varazslatok csak bizonyos varazslékra korlatozédnak. Tlyen példaul a
,Warlock Only” jellemz8, amit csak a boszorkdnymester, vagy a ,Holy
Mage Only”, amit csak egy szent iskoldban képzett magus (az alapjatékban
ez a papnd) helyezhet el a vardzskényvében. Lasd még a 36. oldalt!

Mana Drain +X (manaszivds +X)

Ha a tdmadé sériilést okoz a célpontjanak, az elveszit X manat (ha van
neki). Ha a tdmadé tobbszor is tdmad egy akcidja sordn, csak az elsd
témaddsa kapja meg ezt a jellemzét.

Mana Transfer +X (mana elszivas +X)
A jellemzd ugyantigy miukédik, mint a Mana Drain, de itt a tamadd
megkapja az elveszitett manat.

Melee +X (kézelharc +X)

A teremtmény +X darab tdmaddkockaval tobbel dobhatja a kozelharci
tédmaddsait. Ha a tdmadé tobbszor is tamad egy akcidja sordn, csak az elsd
tdmadasa kapja meg ezt a bonuszt. Nem biztosit kézelharci tdmadast, ha a
témadé egydltalin nem rendelkezik  kozelharci tdmaddssal. Nem
befolyasolja a tavolsagi tamadast, sebzd akadalyt, vagy barmilyen mas, nem
kozelharci tdmadast.

Melee Attack (kozelharci tdmadas)

Ez egy kozelrdl leadott tdmadas, amelynek célpontja a
témadéval azonos zénaban kell legyen. Kivalthatja a
sebzd akadaly, vagy a vélaszcsapas jellemzék hatasat. A
kozelharci témadds sordn egy 6rt kell megtdmadni, ha
van ilyen az adott zénaban. Egy kézelharci tamadas

s

eltévolitja a célponton 1évé brjelzét.

Move Action (mozgas akci6)

Az aktivaldsa soran egy teremtmény el8szér végrehajthat egy mozgds
akcidt, amivel a sajat zénajabdl az egyik szomszédos zénaba mozog.
Ez utidn végrehajthat még egy gyors akciét is. Liasd a ,mozgas”
fejezetet a 9. oldalon!

Multiple Attacks (t5bbszéords tamadas)

Néhany tdmadds akcié tobb kiilonallé témadasbdl is dllhat ugyanaz,
vagy kiilsnb6z8 célpontok ellen. llyen tébbszérés tamadas tehetd a
Doublestrike (dupa tamadas), a Triplestrike (tripla tdmadas), vagy a
Sweeping (elséprd) jellemzdk segitségével.

Nonliving (élettelen)

Minden élettelen objektum rendelkezik a Poison Immunity (méregim-
munitds) és a Finite Life (befejezett élet) jellemzdkkel. Minden
teremtmény ¢él8, kivéve az élettelen jellemzdjlieket. Minden igézés
élettelen, kivéve az él8 (Living) jellemzdjiieket. A testetlen (Incorpo-
real) objektumok mind élettelenek.

Novice (tanuld)

Alapvetd tanonc varazslatok. Minden mdagus megvasarolhatjia a
varazskonyvébe a tanulé varazslatokat 1-1 vardzspontért akkor is, ha
nem képzett az iskoldjéban, vagy ellentétes az iskol3ja.

Object (objektum)

Egy Enchantment (btbgj), Equipment (mdgikus felszerelés), Creature
(teremtmeény), vagy Conjuration (igézés) tipusu varazslat objektumot
hoz létre a jatékban, ha sikeresen elmondtik Sket. A magus is egy
objektumnak tekinthet8. Egy Incantation (raolvasas), vagy egy Attack
spell (tdmadévarazslat) nem hoz létre objektumot.

-
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Egy varazslat tulajdonosa az a jatékos, akinek a jiték kezdetén a
varazskonyvében az adott varazslat volt.

Passage Attacks (4tkeld megtdmaddsa)

Minden teremtményt, amely dtmozog a falon, a
fal automatikusan megtdmadja még a mozgds
elétt. Lasd a ,falak” fejezetet a 17. oldalon!

Passage Blocked (4tjirds blokkoldsa)

Teremtmény nem mehet 4t az ilyen falon. Ha egy
teremtményt nekiloknek egy ilyen falnak, akkor
egy iitést (Bash) szenved el. A jatéktablat keritd
fal rendelkezik ezzel a jellemzével, raadasul az a

repiild (Flying) teremtményeket is képes leblok-
kolni. Lasd a ,falak” fejezetet a 17. oldalon!

Pest (pici)

Ez az aprd, kellemetlen teremtmény nem képes akadalyozni az ellenfeleit a
mozgasban. Az ellenséges teremtmények figyelmen kiviil hagyhatjak a
picit, ha az 8rkédik, és megtdmadhatnak helyette masik célpontot.

Piercing +X (atiités +X)
Az ilyen tdmadds X-szel csokkenti az ellenfél pancéljst a sériilés
meghatarozésa soran. A célpont pancélja nem csékkenhet 0 ala.

Poison (méreg)
Néhany tdmadds méreg tipusti sebzést okoz.
Megjegyezziik, hogy sok nem méreg tipusu

"o

tamadas is okozhat mérgezés-szerti allapotot.

Poison Immunity (méregimmunitas)
Az élettelen (Nonliving) objektumok rendelkeznek méregimmunitassal.
Lasd a Kédex ,Jmmunity” (immunitds) bejegyzését!

Psychic Immunity (pszi-immunitas)
Az objektum nagyon erds mentdlisan, vagy egyaltalan nincs elméje.
Minden igézés rendelkezik ezzel a jellemzdvel. Lasd: Immunity jellemzét.

Push (16kés)

Bizonyos varazslatoknak és képességeknek van egy ,lokés” hatdsa is, ami a
célpontjat az egyik szomszédos zénaba mozgatja. Hacsak a szoveg mast
nem mond, a célpontot a tdmadétél ellentétes iranyba kell ellskni. Ha meg
van adva egy konkrét irany (példaul ,lokd el a célpontot atlés iranyba”,
vagy ,l6kd a célpontot ugyanabba a zénaba, mint a Iokés forrasa”), a 16kés
forrasa valaszt a lehetséges iranyok koziil. Néhany varazslat véletlenszert
irdnyt ir el8. Ekkor vélaszd ki a jatéktabla egyik oldalat ,északi” oldalnak,
majd dobj egyet a hataskockaval!l Ez utdn I6kd el a célpontot a kidobott
irdnyba (1-3 észak, 2-6 kelet, 7-9 dél, 10-12 nyugat)! Egy teremtmény
atlokhetd egy falon, de csak akkor, ha nem rendelkezik Passage Blocked
(atjaras blokkoldsa) jellemzdvel. Egy ellokétt teremtmény elszenvedi a
Passage Attacks (dtkel6 megtdmadasa) jellemzgjti fal minden tdmaddsat.
Ha a teremtményt egy Passage Blocked (4tjaras blokkoldsa) jellemzgji
falnak 18knek, akkor iitést (Bash) szenved el, ami egy elkeriilhetetlen (Una-
voidable) tamadas, 3 tamaddkockaval. Megjegyezés: az Arénat kériilvevd
fal rendelkezik a Passage Blocked (atjaras blokkolasa) jellemzével. Figyelj
oda, hogy a repiil§ (Flying) teremtmények figyelmen kiviil hagyjak a
falakat, kivéve azokat, amik az Arénat korbekeritik! Egyes teremtmények és
igézetek rendelkeznek a Unmovable (mozdithatatlan) jellemzével. Ezeket
nem lehet ellékni, és figyelmen kiviil hagynak minden 16kés hatast is.

Quick Action (gyors akci6)

Az aktivdlasa sordn egy teremtmény elészor
végrehajthat egy mozgds akciét, majd végrehajt-
hat egy gyors akcidt is (6rkodés, egy gyors
varazslat elmondésa, egy masodik mozgas akcid,
vagy egy gyors tamadas akcid). Lasd a ,gyors
akcidk” fejezetet a 11. oldalon!

Quickcast Action (gyorsvarazslas akcio)

Minden mégus végrehajthat a fordulé sorén egy
specidlis gyorsvarazslas akcidt is. Ezzel elmondhat
egy gyors varazslatot, de nincs semmilyen mas
akcidhoz kétve. Egy ilyen gyorsvardzslas akciét
egy bardti teremtmény aktivéldsa elétt, vagy utan,

illetve a kezdeti-, vagy a végsé gyorsvarazslds
fazisban lehet végrehajtani. Az akcié megtorténtét a gyorsvarazslas-jelsls
atforditasaval kell jelslni. Lasd ,a gyorsvarazslds akci¢” fejezetet a 8.

oldalon!

i3

NagA Ra

4=

A

e St

——

gyorsvarazslas fazis)

Minden akciészakasz elején és végén is van egy-egy gyorsvarazslas fazis.
Ezek a fazisok alatt is végrehajthatjdk a jatékosok a gyorsvarazslas

Q;lickc;st Phas; (

akcidjukat (aminek keretében elmondhatnak egy gyors varazslatot), a ‘-{-;' |
kezdeményezés sorrendjében. Lasd a 8. oldalon! {
Quick Spell (gyors varazslat) >

A gyors akcié keretében elmondhaté gyors varazslatokat a manaksltség
melletti villam szimbélum jelsli.
Rage +X (6rjongés +X)

o . . CaL L
Ha egy ilyen teremtmény megsebesiil, rendkiviil gonosz és agressziv lesz. Uk |

Minden alkalommal, amikor megtamadjék és megsebesitik az 8rjongés

jellemz8ji teremtményt, tegyél ra egy &rjongésjelzét! Maximum X ilyen
jelz8 lehet rajta. A teremtmény minden ilyen rajta 1évé jelz8 utdn egy-egy i

Melee +1 (kdzelharc +1) jellemzét kap. Minden alkalommal, amikor a 15
teremtmény gydgyul, vagy regenerdl, egy-egy dorjongésjelzét el kell N o
tavolitani réla. Ha teljesen meggydgyul, akkor az dsszest. %
Ranged +X (tavolsagi +X) =y
A teremtmény X tamadékockdval tobbel dobhatja a tavolsagi . ]
tdmadasait. Ha a tdmadé tobbszor is tamad egy akcidja soran, e
csak az els§ tdmaddsa kapja meg ezt a bonuszt. Nincs peail
hatassal a zénatdmaddsokra (Zone Attack). Nem biztosit By
tavolsdgi tdmadast, ha a tdmadé egyaltalan nem rendelkezik i e=iol
tavolsdgi tdmadassal. _.r-
Ranged Attack (tdvolsagi timadas) 5t
¢

Tlyen témadds tehetd egy olyan célpont ellen, aki a minimdlis és maximalis
hatétavolsagon beliil van és lathats. Tévolsdgi tdmadés tehetd egy
ugyanabban a zénaban tartézkodé repiils teremtmény ellen, még ha a
minimalis hatétavolsdg 0-nal nagyobb is. A tavolsagi tdmadas nem valt ki
sebzd akadaly, vagy valaszcsapas reakcidt. A tavolsagi tdmadasok figyelmen
kiviil hagyjak az éroket, és nem szedik le az esetleges drjelz8ket.

Reach (elérés) ;

Az ilyen jellemzdji teremtmény kozelharcban is megtdmadhatja az et
ugyanabban a zéndban 1évé repiild (Flying) teremtményeket. }[E
Ready/Used Marker (kész/haszndlt jelz8) ¥
A kész/haszndlt jelzével nyomon koévetheted, hogy egy £
képességet haszndltdl-e mar. Péld4ul, ha a teremtménynek van 3L
valamilyen védelme, és azt haszndlta, a jelzét at kell 1.f

forditanod a hasznalt (Used) oldalara, és ezzel jelzed, hogy
legkdzelebb csak akkor hasznélhatod, ha a megint a kész

(Ready) oldala lesz felill. Ezek a jelz8k a visszadllitds fazisban fordulnak g
vissza a kész oldalukra.

Regenerate X (regenerdlé X)
Az objektum gyégyul (eltévolit) X sériilést minden fenntartas fazisban. Nem
kombindlhaté masik regeneralé jellemzével. Ha egy objektum tobb

i e SR

regenerdlé jellemzét szerez, csak a legmagasabb szémit. A Finite Life
(befejezett élet) jellemzd megakadalyozza a regenerdlast.

Removal Cost (az eltavolitas koltsége)

A legtobb dllapotjelzének van eltavolitasi koltsége (a jelzd
aljan a sziirke kérben szerepld kis szdm). Bizonyos
képességek és varazslatok lehetévé teszik az allapotjelzd

T )

e

eltdvolitasat, e manakoltség megfizetése utdn. Lasd ,az
eltdvolitas koltsége” fejezetet 27. oldalon!

e

&
“"- BT ¥ —

Restrained (visszatartott)

Ha egy teremtmény visszatartott, semmilyen mozgas akciét nem hajthat
végre. Nem lehet sem ellokni, sem teleportalni. A mozgéstdl eltekintve, a
teremtmény barmilyen mas gyors, vagy teljes akciét végrehajthat az akcié- )
fazisban. Visszatartott teremtmény nem akadélyozza az ellenséges teremt- \ |
ményeket. Védekezhet, de a tdmadé teremtmények figyelmen kiviil hagy- |
hatjak 6t, ha akarjak (nem kell megtdmadniuk 6t). Egy visszatartott or is .."-‘
megkapja a Counterstike (valaszcsapds) jellemzét. A Flying (repiil8)
teremtmények elveszitik repiild jellemzéjiiket, és addig nem is kaphatnak
repiild jellemz8t, amig visszatartottak. A visszatartott teremtmény -2
biintetést kap minden védekezd dobasihoz. Uncontainable (visszafog- .
hatatlan) teremtményeket és igézeteket nem lehet visszatartani, i

Reveal Cost (felfedés koltsége)

Amikor felfedsz egy rejtett biibajt, képpel felfelé forditod a
kartyajat. Az iranyitéjanak ki kell fizetnie a felfedés
manakoltségét (ha van), ami a nyitott szem szimbdlum felett

szerepel, kiilsnben a biibdj megsemmisiil. Lasd a 18. oldalon!

.
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Rot (rothadd)
Ez egy méreg-tipusu allapot. A rothadé teremtmény 1
sériilést kap minden fenntartds fazisban. Egy rothadé-
jelzé elévoh’tésénak koltsége: 2 mana.

Sleep (alvé)

Ez egy pszi-tipust &llapot. A teremtmény mélyen alszik,
és cselekvésképtelen (Incapacitated). Ha a teremtmény
barmilyen sériilést szenved el (példaul egy tamadasbdl), T
az alvdjelzét ki kell cserélni egy zavartjelzére (Daze),
ami praktikusan az alvéjelz6 masik oldalan talalhaté.
Egy alvéjelzd eltavolitisinak koltsége megegyezik a
teremtmény szintjével.

Slow (lassti)

A teremtmény nagyon lasst. Ha a teremtmény egy mozgds akciét hajt
végre, az aktivdldsa azonnal véget ér. Nem hajthat végre egy gyors akciét a
mozgasa utan. Ha egy lassu teremtmény egy gyors (Fast) jellemzdt kap, a
kettd semlegesiti egymast.

Spawnpont (idézépont)
Ez az objektum elmondhat egy megfeleld varazslatot a felfejlédés fazis alatt.
Lasd az ,idéz8pontok” fejezetet a 16. oldalon!

Spellbind (varazskotés)
Ehhez az objektumhoz hozzd kéthet8 egy vardzslat, amit ezutdn minden
forduléban egyszer el tudsz mondani. Lasd: ,vardzskotés” a 21. oldalon!

Stun (kabult)

A teremtmény cselekvésképtelen (Incapacitated). Min-
den kdbultjelz8t el kell tavolitani a teremtmények
akcidfazisa végén. Amugy 4 manaért lehet eltavolitani.
Egy igézetet nem lehet elkabitani. .

Succesful (sikeres)

Egy tamadads akkor tekinthetd sikeresnek, és akkor okoz ,taldlatot” a
célpontnak, ha egy zavart dllapotjelz8 miatt nem véti el a célpontjat
(misses), illetve a célpont nem keriili el teljesen a tdmadast valamelyik
védelmének koszonhetden.

Summon (megidéz)
Amikor egy teremtmény jatékba jon, akkor megidézik 6t az Arénaba. Ez
dltalaban akkor torténik, ha sikeresen elmondtak egy teremtmény vardzslatot.

Sweeping (elsépré)

Ez a tamadés egy széles ivben sopor végig. Az elsopré tdimadas egyetlen
tdmadés akcié soran ugyanabban a zéndban két kiilonbszé célpontot
tdmad meg. Az elsd tdmadas befejezése utdn kell a mdsodik tamadast
kidolgozni, az 1. (tdmadas bejelentése) lépéstdl kezdve, egy miésik célpontra
ugyanabban a zénaban. Megjegyzés: a masodik tdmadéas célpontja nem
lehet azonos az elsd tdmadas célpontjaval. Ha nincs masodik lehetséges
célpont a zénaban, az elsépré jellemzének nincs hatdsa ez a tdmadas alatt.

Taunt (bosszantds)

Ez egy specidlis dllapot, ami miatt a teremtménynek
meghatarozott célpontra kell tdmadnia (Sosruko, Ferret
Companion). Tegyél egy felbosszantott-jelzét a teremt-
ményre! Ennek a teremtménynek a kévetkezd aktivalasa
soran Sosrukora kell tdmadnia, ha tud, és ha egy
zénaban van vele. Ha t3bb olyan célpont is van, amire

a teremtménynek tamadnia kellene, példaul a Bloodthirsty (vérszomjas)
jellemzdje miatt, akkor a teremtmény iranyitdja vélaszthat a lehetséges
célpontok kézill. A felbosszantott-jelzét el kell tavolitani a teremtményrdl
az akciéfazis végén, illetve barmikor, amikor Sosrukot aktivaljak.

Teleport (teleportalas)

Egy hatds, ami miatt egy teremtmény egy tetszdleges masik zénaba
mozoghat, elkeriilve a falakat és az ellenséges teremtményeket. Amikor egy
teremtmény teleportal, minden, ami hozzd csatolédik vele egyiitt
elteleportdl, kivéve az igézeteket. Lasd a ,teleportalds” fejezetet a 10.
oldalon!

Token (jelz8)

Ezekkel a kis jelz8kkel lehet nyomon kévetni valamit. Ha kifogytok
valamilyen tipusti jelz8bdl, akkor barmi mdst hasznélhattok helyette
(pénzérme, kocka, szines gyongyok, stb.).

Though -X (szivés X)

Ez a teremtmény szivés és jobban ellendll a tdmadasok specialis hatdsai-
nak. Amikor a hatdskockdval dobsz a teremtményt éré tovabbi hatidsok
ellen, a dobds eredményét csokkentsd X-szel!

Traps (csapddk)
Btibaj altipus, ami akkor aktivalédik, amikor egy ellenséges teremtmény a
zénaba Iép. Lasd a ,csapdak” fejezetet a 20. oldalon!

Triplestrike (tripla tdmadds)

A teremtmény ugyanaz a tamadds akciéja keretében még két tamadast
hajt végre a célpont ellen. A mdsodik és harmadik tdmadasra az 5.
(tovabbi csapasok) lépésben keriil sor.

Unavoidable (elkeriilhetetlen)
Az ilyen tdmadasok ellen nem lehet védelmet hasznalni. Lasd: a 24. oldalt!

Uncontainable (visszafoghatatlan)

Ez a teremtmény csuszés és/vagy amorf testli, ami megneheziti, hogy a
helyén tartsak. Néhany varazslat, dllapot és hatds nem mtkodik az ilyen
teremtmények ellen. Minden Incorporeal (testetlen) teremtmény egyben a
visszafoghatatlan jellemzével is bir.

Unique (egyedi)

Minden jatékosnak csak 1 példanyban lehet egy id8ben a jitéktéren egy
egyedi objektuma. Hasonlit a Legendary (legendds) jellemzdhoz, de itt
minden jétékosnak lehet 1-1 példany beléle jatékban.

Unmovable (mozdithatatlan)
Az objektumot nem lehet ellokni. Minden igézet mozdithatatlan.

Upkeep +X (fenntartas +X)
Az objektum irdnyitéjanak minden fenntartds fazisban ki kell fizetnie X
mana fenntartdsi kéltséget, kiilonben az objektum megsemmisiil.

Vampiric (vampir)

Ha egy ilyen teremtmény sériilést okoz egy él8 (Living) teremtménynek,
akkor fele annyit gyégyul (felfelé kerekitve)) mint amennyi sériilést
okozott. Ha a tdmadisa tobb sériilést okozott, mint a célpont
életpontjainak szadma, a felesleges tobblet sériiléseket nem szabad a
gyoégyitasba beszdmitani. Ha a tdmadé tSbb tamadast is végrehajt egy
témadas akcidja soran, akkor csak az elsd tdmaddsaval tud vampirizélni. A
vampir jellemz8 nem kombinalhaté egy masik vampir jellemzével.

Wall (fal)

Igézés (conjuration) vardzslat altipus, ami két zéna hatarara keriil. Lasd a
Jfalak” fejezetet a 17. oldalon!

Weak (gyenge)

Ez egy méreg-tipusu allapot, amely legyengiti a teremt-
ményt. Minden gyengejelz8 utdn a teremtmény I-1
témadékockdval kevesebbel dob minden nem varazslas
tdémadé akciéja soran. A tamadékockdk szdma nem
csokkenhet nulldra. A gyengeségnek nincs hatasa a
teremtményhez csatolt sebzd akaddlyra, vagy az altala

elmondott vardzslatra. Az eltavolitasanak kéltsége 2 mana.

Zone (zéna)

A zéna egy négyszog alaku tartoméany az Aréna jatéktablajan, amit a
mozgas szabdlyozasira, az objektumok elhelyezésére és a hatdtavolsig
mérésére hasznalunk.

Zone Attack or Spell (zénatamadas / zénavarazslat)

Ez a tdmadds, vagy vardzslat hatdssal van egy zénaban
lévé &sszes teremtményre és igézetre anélkiil, hogy
ténylegesen kiilén-kiilsn megtdmadna Sket. Nincs hatds-
sal viszont a zéna hatdran 1évé falakra. A zénatdmadasok
rendelkeznek az Unavoidable (elkeriilhetetlen) jellemzé-
vel, és kiilon-kiilon megtdmadnak minden objektumot az
adott zénaban. Lasd a ,zénatdmadasok” fejezetet a 23.
oldalon!

Zone Exclusive (kizarélagos zéna)
Egyszerre csak egy ilyen jellemzdjii igézet (Conjuration) lehet egy
zénaban. Lasd a ,kizardlagos zéna” fejezetet a 17. oldalon!

Zone Border (zénahatar)
A zénak kozott htizédd vonal a zénahatar. A falakat minden esetben két
zéna hatarara keriilnek.
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FELKESZULE§ SZAKASZ

kezdeményezés fazis
A kezddjelzd atkeriil a masik jatékoshoz.

visszaallitas fazis

Fordits vissza minden akcidjellét,
gyorsvarazslas-jel6l6t és kész/
haszndlt jelzt az aktiv oldaldral

o
manacsatorna fazis

Minden mdagus és manacsatorna jellemzdjii objektum
annyi manat gytjt be, amekkora a manacsatorna
jellemzgje.

fenntartas fazis
Fizesd meg a fenntartas koltségeit! Néhany varazslatnak és
allapotnak ebben a fazisban valamilyen hatdsa van.

tervezés fazis
Minden mégus el8készit 2-2 varazslatot a
varazskonyvébél. Valassz varazslatokat a

familidrisaidnak és idézépontjaidnak is! Ezek

a varazslatok képpel lefelé keriilnek az asztalra. !

felfejlédés fazis
Kezdeményezési sorrendben minden magus elmondhatja az
idéz8pontjai mellé készitett varazslatait.

AKCIOSZAKASZ §

kezdeti gyorsvarazslas fazis
Minden magus végrehajthat (ha akar) egy gyorsvarazslds akciét, az
aktudlis kezdéjatékossal kezdve.

teremtmények akciofazisa

A jatékosoknak az aktudlis kezdéjatékossal kezdve felvaltva
aktivalniuk kell egy-egy teremtményiiket, amig az 6sszes nem
keriil aktivalasra (akkor passzolhatsz, ha kevesebb aktiv
teremtményed van, mint barmelyik ellenfelednek). Minden
aktivalds kezdetén meg kell forditani a teremtményen lévé
akcidjelolét és el kell tavolitani az esetleg rajta levd érjelzét. Az
aktivaldsa sordn egy teremtmény az alabbi akcidkat hajthatja végre:

GYORS AKCIO

!ff":'

MOZGAS AKCIO

VAGY "K.'* \," TELJES AKCIO
(’L

végsé gyorsvarazslas fazis

Miutdn minden teremtmény aktivélva lett, az aktudlis kezd&jaté-
kossal kezdve a magusok egy utolsé lehetdséget kapnak egy
gyorsvarazslas akcié végrehajtasara, ha eddig még nem tették meg.

TAMADAS LEPESEI

1. tdmadas bejelentése

VARAZSLAS LEPESEI =

1. a varazslat elmondasa
2. tamadas elkeriilése

3. dobds a tdmadékockdkkal
4. sériilés és hatdsok

5. tovabbi csapasok

6. sebzé akadaly
7. vélaszcsapés

8. a tAmadds vége

2. ellenvarazslat
3. a varazslat hatdsanak
megolddsa

3 | GYORS AKCIOK | 7|
e egy gyors tamadas végrehajtasa :ﬁ"' =
e egy gyors varazslat elmondasa J,n‘; Ji-;:

|

o Srkodeés b h
» masodik mozgas akcié végrehajtasa

-

y | TELJES AKCIOK

m
w

¢ egy teljes tamadas végrehajtasa | |

e egy teljes varazslat elmondasa

GYORSVARAZSLAS AKCIOK

Fordulénként egyszer a magus hasznalhatja a gyors-
vardzslas akcidjat egy gyors varazslat elmondasara.
Ez az akcié hasznalhaté:

e valamelyik gyorsvarazslas fazisban

¢ egy bardti teremtmény aktivéldsa el6tt, vagy utan






