|. Bevezetés:

A Yomi egy harci kartyajaték, amely két Fantasy harcos karakter kozti
csatat szimulal. Minden pakli egy-egy karakterhez tartozik, és hasonlé
egy hagyomanyos francia kartyapaklihoz.

A ,Yomi” japanul olvasast jelent, az ellenfél elméjében valo olvasast. A
Yomit magas szint( szellemi jatéknak tervezték, kiizdéversenyeken
alapul6 egyszeri kartyajatéknak.

A Yomi megtanit titeket arra, hogy a legaprobb jeleket is figyeljétek,
melyek elaruljdk, hogy gondolkodnak és cselekszenek az emberek. A
Yomiban valo fejlédésetek mas jatékokban, sét az élet barmilyen mas
tertiletén is kamatozhat.

. A jaték celja:

A cél az ellenfél talalati pontjait nullara Gtni, harcok megnyerésével, és
kombok teljesitésével.

[1l. Mi van a pakliban?

A Yomi paklik a poker paklikhoz hasonloan 56 kartyat tartalmaznak.

- 1 db karakter kartya

- 1 db rovid szabdlyt tartalmazo referencia kartya

- 2-t6l 10-ig mind a négy szinben: normal mozgasok (36 db)

- Bubi, Dama, Kiraly (figuras lapok) mind a négy szinben: specialis
mozgasok (12 db)

- Asz mind a négy szinben: szuper mozgasok (4 db)

- Jokerek: Arany robbanés (Gold Burst) és Idéugras (Rewind Time)
(2 db)



V. Eqy kartya leirasa:
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. Tdmadas/blokkolas/dobas/kitérés : Ez a mozgasok 4 f6 tipusa,
amelyet kijatszhattok csataban. A mikodési elv hasonlit a k8-
papir-oll6”-hoz, a tamadas legy&zi a dobast, a dobas a blokkolast
és kitérest, a kitérés pedig a tamadast.

. Poker érték : Az erbsitési (Power up) fazis soran parokat aszokra
valthattok. Ez két azonos poker értékl kartyat jelent, pl. treff 3-ast
és koér 3-ast. Néhany mas szabaly is hibatkozik a poker értékre, pl.
a kombolanc.

. Lefelé mutato nyil : Ez megmondija, milyen tipusi mozgas van a
kartya masik oldalan: timadas, blokkolas, dobas vagy kitérés.
Amikor a kezetekben tartjatok a kartyakat, ez segit abban, hogy
egy gyors pillantassal felmérjétek, milyen lehetéségeitek vannak.
. SzOveges seqitség : Ez a szOveg azért van ott, hogy
emlékeztessen a szabalyokra titeket, de sosem tartalmaz Uj
szabalyt, igy ha tapasztalt jatékosok vagytok, figyelmen kivdl
hagyhatjatok.



5. Sebesség : Ha az ellenfeletekkel egyttt thmadast jatszotok ki, az
alacsonyabb sebesség nyer (az a gyorsabb). Ha mindketten
dobast jatszotok ki, az alacsonyabb sebesség nyer. Ha a
tamadasok sebessége dontetlen, mindkét tamadas talal, de egyik
se folytathatdo kombodkkal, felpumpalasokkal (Id. lejjebb). Ha a
dobasok sebessége dontetlen, egyik dobas sem szamit.

6. Kombo pontok : Minden karakternek meghatarozott szamua kombo
pontja van, ami bekorlatozza hogy milyen nagy kombot hajthat
végre egy forduldban. Minden lapon szerepel, hogy hany
kombdpontot hasznal el.

7. Kombo tipusok : A lehetséges tipusok a kezdd, az 6sszekotd, a
befejezd és a ,nincs kombd”. Normal (2-10) tamadasoknal nem
szerepel tipus, de gondolhattok ezekre ugy is, mint egy kulon
kategoriara. A kezddé mozgéasokat csak egy kombo elsé Uteseként
hasznalhatjatok. A befejez6k befejezik a kombotokat, akkor is, ha
még van felhasznalhaté kombopontotok. A ,nincs kombd”-k
alapvet6en kezdbk és befejezék is: elsé Utések kell hogy legyenek
€s egyben szikségszeriien a komboétok befejezései is. Az
0sszekoték abbol a szempontbdl nagyszerliek, hogy johetnek
kezddbk, 6sszekotdk vagy normal tAmadas utan is.

8. Leutés ikon : Ezzel az ikonnal rendelkezé mozgéasok lettik az
ellenfelet, de csak akkor, ha nem jatszotok ki tovabbi kartyakat.
Errél tovabbi informacidkat talaltok a lettés fejezetnél a 14.
oldalon.

9. Alap sebzés : Az a sebzés, amit akkor okozhatunk az adott
mozgassal, amikor talélatot ér el. A dobasokon az alap sebzés
fekete korben, a tamadasokon pedig piros pacaban van abrazolva.

10. Blokkolasi sebzés : Az a sebzés, amit akkor okozhatnuk az
adott mozgassal, amikor azt blokkoljak.
11. Mozgas neve : Minden specialis és szuper mozgasnak neve

van. Egyéb mozgasoknak csak akkor van nevik, ha valamilyen
tekintetben egyediek.

12. Aszok kotelez & koltségei : Néhany szuper mozgasnak tobb
a koltsége, mint pusztan egy asz kijatszasa. Amikor példaul két kis
z06ld &sz lathat6 a sebzés alatt, az azt jelenti, hogy a mozgéas
koltsége 6sszesen két asz egy helyett. Amikor felfedtek egy aszt

harci kartyaként, ha van kételezé koltsége, ki kell azt fizetni a tébbi
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asz azonnali eldobasaval, mielétt barki barmilyen plusz képességet
kijatszana, és miel6tt meghataroznatok, ki nyeri a csatat.

13. Vélaszthaté pumpalasi kdltség : Ha egy olyan mozgassal
értek el taldlatot, amelynek van egy valaszthaté pumpalasi
koltsége, akkor eldobhatjatok a megfelelé kartyakat, hogy
felpumpaljatok a mozgéast a nagyobb sebzés elérése érdekében.
.12 tetszbleges” azt jelenti, hogy eldobhattok egy vagy két
tetsz6leges tipusu kartyat. Minden eldobott kartya ndveli a sebzeés
mértékét. ,A+A+A” azt jelenti, hogy eldobhattok egy, kett6 vagy
harom aszt.

14. Vélaszthaté pumpalasi sebzés : Amikor egy mozgast
felpumpaltok, ez ennyi plusz sebzést eredményez (laponként!).

V.A jaték el okészitése

Vélasszatok egy kataktert! Vegyétek ki a karakter kartyatokat a
paklitokbol és tegyétek félre segitségnek. A szivben [évd szam a
karakter kartya jobb als6 sarkdban megmutatja, hogy hany talalati
ponttal kezdtek. Hasznaljatok papirt €s ceruzat (vagy barmi mast) a
pontjaitok vezetésére a jaték soran.

A Yomi jatéktablakon is lehetéség van az életpontok vezetésére.
Jelblhetitek az életetek tizes és az egyses szamjegyeit teljesen
egyénileg, egy kével vagy massal, igy nincs sziikségetek papirra és
ceruzara. Ezen felll a tablak tisztan is tartjak a kartyaitokat.

Ha ez az elsé jatszmatok, eltavolithatjatok a két joker kartyat, hogy
el6szor a jaték tobbi elemét ismerjétek meg. Ezen kivil talan a
lettéssel és ,mixup normals”-ral kapcsolatos hivatkozasokat is
figyelmen kivll hagyhatjatok az elsé jaték soran. Késébb, ha a jatéek
tobbi szabalya mar j6l megy, hasznalhatjatok a jokereket, lettéseket
€S mixup normalsokat.

Keverjétek meg a paklitokat, és huzzatok 7 lapot.



V1. Eqy forduld menete

(egyidejileg mindkét jatékos)

Huzas fazis (kivéve az 1. forduloban)

egy kartya huzasa

Csata fazis

Eqgy kartya kijatszasa képpel lefelé.

A csata kartyak egyideji felfedése.

A csata gy6ztesének meghatarozasa.

A vesztes arccal lefelé kijatszhat egy jokert tovabbi veszteségek
elkerulése érdekében, vagy egy bloff kartyat, vagy eldobja csata
kartyajat, jelezve, hogy kihagyja ezt a Iépést.

A gy0ztes kijatszhat kombokat, ha ez lehetséges.

Joker és bloff kartyak felfedése és eldobasa.

A megmaradt csata kartyak eldobasa a csata végén.

Erositési fazis

Parok (2 azonos), drillek (3 azonos) vagy pokerek (4 azonos)
eldob4sa aszok szerzeéséhez.

Még tobb asz szerzése, ha ebben a forduléban kombélanccal
értetek el talalatot.

.HUzas fazis

Mindkeét jatékos haz egy lapot (természetesen a sajat paklijabdl!)

Tobb karakternek is vannak olyan képességei, amelyek ,hldzas
fazis utan” jatszhatdk ki. Ezeket csakis kdzvetlenll azutan
jatszhatdk ki, miutdn mindkét jatékos hazott, vagyis most.

A jaték elsé forduléjaban mindkét jatékos kihagyja a huzas fazist,
és egyik jatékos sem jatszhat ki ,huzas fazis utan-i képességet.



2.Csata fazis
2.a. Csata kartyak kijatszasa képpel lefelé, majd a___ zok felfedése
Jatsszatok ki a kezetekbdl egy kartyat képpel lefelé az asztalra. Ezt
hivjuk ,csata kartya”-nak. Az ellenfeletek is ezzel egy idében
jatssza ki képpel lefelé csata kartyajat.

Minden Yomi kartyan van egy mozgas a kartya felsé szélén, és
egy ettdl elterd a kartya also szélén (néhany kartyanak ugyanaz a
mozgas szerepel mindkét szélén). Ebben a forduléban az lesz az
altalatok valasztott mozgas, ami a kartyatoknak az ellenfeletekhez
kozelebb esé szélén van. A masik szélen 1évé mozgas hatastalan.

Amikor a csata kartyatok és az ellenfél harci kartyaja is leforditva
az az asztalra lett téve, egyszerre fedjétek fel dket.
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2.b. A csata qy 6ztesének meghatarozasa

Amikor felfeditek csata kartyaitokat, a legelsé dolog, amit tennetek

kell, hogy a szuper mozgasok kotelezé koltsegeit kifizetitek. Pl. a
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Grave aszan Iévé ,A viharok igazi ereje” (True Power of Storms)
szuper mozgas kijatszasa 6sszesen harom aszba keril, széval
amint felfeditek ,A viharok igazi ereje” kartyat a csatdban, azonnal
el kell dobnotok tovabbi két aszt (a harmadik asz a csata kéartya
maga). (Fontos, hogy ha a kotelezé koltségeket nem tudjatok
kifizetni, akkor meg kell mutatnotok a lapjaitokat, hogy ezt
bizonyitsatok, majd el kell dobnotok a kijatszott aszt, és ez a
korotok olyan lesz, mintha passzoltatok volna, beleértve azt is,
hogy az ellenfeletek visszaveheti a kartyajat és Ujat jatszhat ki
helyette, Id. a 16. oldalon)

Ezutan kijatszhattok bizonyos ,a csata kartyak felfedését kévetéen”
kijatszhaté képességeket, amelyek megvaltoztathatjak az
eredmeényt. Janina Instabil ereje (Unstable Power) pl. egy ilyen
képesség: elfordithatja a csata kartyajat 180 fokkal, ami lehetéve
teszi neki, hogy a csata kartyajanak masik oldalat jatssza ki ebben
a forduléban. A kotelezd koltségeket kifizetése és a ,a csata
kartyak felfedését kovetéen” kijatszhaté képességek kijatszasa
utan mindkét jatékos mozgasa lezarul. Ha egy képesség még utal
arra, hogy ,ha tamadtal ebben a forduléban”, akkor az arra
vonatkozik, vajon lezartal-e egy tamadast.

Amint a mozgasok lezarulnak, meghatarozasra kerul a gybztes.

A TAMADAS LEGY OzI A DOBASOKAT , ES VESZIT A BLOKKOLASOK,
KITERESEK ES JOKEREK ELLEN.

A DOBAS LEGY OZI A BLOKKOLASOKAT ES KITERESEKET , ES VESZIT
A TAMADASOK ES JOKEREK ELLEN.

A BLOKKOLAS ES A KITERES
LEGY O0zI A TAMADASOKAT ES
JOKEREKET, DONTETLENT ER EL
BLOKKOLASOK ES KITERESEK
ELLEN, ES VESZIT A DOBASOK

ELLEN.
A JOKER LEGY 0zI A

TAMADASOKAT ES A
DOBASOKAT , DONTETLENT ER
EL JOKEREK ELLEN, ES VESZIT
BLOKKOLASOK ES KITERESEK
ELLEN.




Tamadas
A tamadasok legy6zik a dobasokat és a lassabb tAmadasokat. (A
magasabb sebesség értékek a lassabbak.) Ha egy tAmadassal
talalatot értek el, kombozhattok (lasd a kombo fejezetnél...)

Dobas

A dobasok legydzik a blokkolasokat és kitéréseket, és a lassabb
dobasokat. (A magasabb sebesség értékek a lassabbak.) Ha egy
dobassal talélatot értek el, altalaban folytathatjatok a kombaotokat.
Tobbféle olyan dobéas van, amivel lelitést is csinalhattok, ha nem
folytatjatok kombéval. (Lasd a leltés fejezetnél...)

Blokkolas
A blokkolas tovabbi lapok megszerzését teszi lehetéve. Amikor
blokkoltok, csak akkor kell a blokkol6 kartyatokat eldobni, ha az
ellenfeletek megdob. Ha viszont tamad, blokkol, kitér vagy jokert
jatszik ki, akkor a csata végén visszavehetitek a blokkold
kartyatokat a kezetekbe. Sét, egy extra kartyat is hdzhattok, ha az
ellenfeletek tAmadott vagy jokert jatszott ki a csataban.

Néhany tamadas akkor is sebzést okoz, ha blokkoljatok. Ezek a
tamadasok az alap sebzeésiik alatti kék pajzsban mutatjak a
blokkolasi sebzésuiket.

Kitérés ‘

Egy tamadas vagy egy joker el6li kitéréskor lehetéségetek van egy
mozgassal visszaitni. Amikor kitértek, mindig eldobjatok a kitéré
lapotokat a csata végén (nem kapjatok vissza ugy, mint ahogy a
blokkold lapotokat visszakapjatok). Ha az ellenfél tamadott vagy
jokert jatszott ki a csataban, kijatszhattok barmilyen tamadast vagy
dobast a kezetekbdl. Nem szamit, hogy ez a tamadas vagy dobas
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kezdb, 6sszekotd, befejezé vagy ,nincs kombd”; nem szamit
milyen kombotipust nevez meg a mozgas, mindenképp befejezévé
valik, ha egy kitérés utan kijatsszatok. Donthettek akar egy olyan
asz kijatszasa mellett is, amelynek tovabbi 4sz tébblet koltségei
vannak. Fel is pumpalhatjatok mozgasotokat (tovabbi lapok
eldob4saval tovabbi sebzésért), ha a mozgas ezt amugy
megengedi.

Joker (Arany robbanasként — Gold Burst)

Amikor csata kartyakeént kijatszotok egy jokert, az legy6zi a
tamadasokat és dobasokat és talalat esetén 2 aszt kereshettek.
Ezt Arany robbanasnak hivjak. Ha mindkét jatékos jokert jatszik ki
csata kartyaként, mindkét joker talal és mindkét jatékos kereshet 2
aszt.

2.c. Joker (Id 6 visszatekerés — Rewind time) vagy bloff

Elsé jatékotok alkalmaval kivehetitek a jokereket és kihagyhatjatok
ezt a részt. A joker csatakartyaként torténé kijatszasa (Arany
robbanas) elég egyszerd, de a joker masik felhasznéalasi médja —
amit id6 visszatekerésnek hivunk — egy kicsit bonyolultabb.

Amikor csatéat vesztetek és tovabbi csata sebzés van kilatasban,
kijatszhattok egy kartyat a kezetekbdl keppel lefele. Miutan az
ellenfél befejezte a kombojat, fedjétek fel és dobjatok el a
kartyatokat. Ha egy jokert fedtek fel, akkor azok a mozgasok,
amelyeket az ellenfeletek az alatt jatszott ki, amig a kéartya le volt
forditva, nem sebeznek titeket. Ha ily médon megeléztetek
sebzeést, huzzatok 2 kartyat. Ha nem jokert fedtek fel, akkor
bloffltetek, és a kartyatok nem ér semmit. Ez a fajta bloff
becsaphatja az ellenfelet, aki emiatt hamarabb befejezheti
kombdjat.

Ugyes megérzés kell ahhoz, hogy tudjatok, mikor van ,tovabbi
csata sebzés kilatasban” az ellenfeletektdl. Alapvetéen akkor
jatszhattok ki egy jokert vagy bl6ffot, ha az ellenfél egyaltalan
megprobalhat tovabbi sebzések bevinni. B6vebben kifejtve:



Kijatszhattok leforditva jokert/bloffot, ha:

Elveszitetek egy kitérést.

Elveszitetek egy normal tamadast.

Elveszitetek egy kezd6 vagy 6sszekotd tamadast vagy dobast.
Elveszitetek egy olyan mozgast, amit fel lehet pumpalni tovabbi
sebzeésért, akkor is ha az befejez6 vagy ,nincs kombd” volt.

Nem jatszhattok ki leforditva jokert/bloffot, ha:

Elveszitetek egy blokkolast.

Elveszitetek egy (Arany robbands) jokert.

Elveszitetek egy nem pumpalhaté befejezé vagy ,nincs kombg”
mozgast.

A jokerek id6 visszatekerés képessége csak maganak a kombonak
a sebzését semlegesiti, egyéb hatasokat, mint pl. kombolancok
alatt szerzett jogot &szok keresésére, lettéseket, stb., nem.

Jegyezzétek meg hogy az id6 visszatekerés csak addig
semlegesiti a sebzéseket, ameddig a jokeretek képpel lefele van,
igy nem semlegesiti az ellenfél kezdeti csata kartyajanak sebzését.
Ez azt jelenti, hogy ha az ellenfeletek kitér egy erés szuper
mozgasba, mint amilyen pl. Grave ,A viharok igazi ereje” lapja
(AAA), vagy ha kombozik egy szupert egy 2 utan, a szupert
visszatekerhetitek. De ha egybdél az AAA-val kezdi a csatéat, azt
nem tudjatok visszatekerni!

2.d. Kombok kijatszasa

Amikor egy tamadéassal vagy dobassal talalatot értek el,
folytathatjatok a komboétokat. Minden egyes mozgason szerepel
kombdpontjainak szama és egy karaktar minden forduldban csak
olyan nagy kombot hajthat végre, amekkora a kombo korlatja.

Kombo szabalyok

Egy befejezd azonnal befejezi a komboétokat, akkor is, ha még
maradtak kombo pontjaitok.

Egy kezdé csak egy kombo elején szerepelhet. Vagy leforditott
csatakartyaként, vagy kitérés utan jatszhatjatok ki.
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Egy 6sszekotd utan folytathatjatok a kombdt normal tamadassal,
0sszekotbvel vagy befejezével. Egy 6sszekoté egy kombd barmely
részében hasznalhato.

,Nincs kombg” kartyak nem szerepelhetnek mas tamadasok vagy
dobéasok elétt vagy utan. Csak leforditott csatakartyaként vagy
kitérés utan jatszhatjatok ki ezeket.

Képezhettek kombolancokat normal tAmadasokbol névekvo
sorrendben, pl. 2, 3, 4, 5. (A figuras lapok és aszok nem normal
tamadéasok). (Normal tamadas johet kezdé és dsszekdtd utan, ill.
0sszekotd és befejezé elétt.)

Amikor a jaték széveg a ,kombodra” hivatkozik, az magaba foglalja
a kartyat magat, amivel éppen uttok, és az 6sszes kovetkezd
mozgast is. Még egy szimpla talalat is kombonak szamit a
szabalyok értelmében.

Példak kombdkra
Itt van néhany példa érvényes és érvénytelen kombdkra Grave
paklijat hasznalva:

[3 tamadas] — [4 tamadas] —[5 tAmadas] OK
[3 tamadas] — [5 tamadas] —[6 tAmadas] ROSSZ
[4 tamadas] — [4 tamadas] —[5 tAmadas] —[6 tamadas] ROSSZ

Ezek azért érvénytelen kombdk, mert normal tAmadasokkal csak
kozvetlen ndvekvé sorrendben lehet kombodzni
(Megjegyzés: Valerie karakterére nem vonatkozik ez a szabaly!)

[8 dobéas] — [2 tamadas] —[3 tamadas] OK
[8 dobéas] — [2 tamadas] —[3 tamadas] —[4 tAmadas] ROSSZ
[7 dobas] — [A Szikrakor True-Spark Arc] OK
[7 dobas] — [AAA A viharok igazi ereje] ROSSZ

Mindkét érvénytelen komba tullépte Grave kombopont korlatjat.
Mindkét kombokhoz 6sszesen 5 kombopontra lenne sziikség, de
Grave komboépont korlatja 4. (Részletezve: Grave dobasa 2
kombdpontba kerll, a normal tamadéasa 1 kombopontba,
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Szikrakére 2 kombopontba és A viharok igazi ereje 3 kombo
pontba.)

[6 tAmadas] — [Sarkanysziv Dragonheart] OK
[Sarkanysziv Dragonheart] — [6 tamadas] ROSSZ

Ez egy érvénytelen kombd, mert a Sarkanysziv egy befejezé. Egy
befejezé akkor is befejez egy kombot, ha még maradtak kombd
pontjaitok.

[9 dobas] — [4 tamadas] —[5 tamadas] OK
[4 dobas] — [5 tamadas] —[9 dobas] ROSSZ

Ez egy érvénytelen kombo, mert a dobas kezdé. Egy kezdé csak
egy kombo elsé mozgasa lehet. (Mindenképp képpel lefelé forditott
csatakartyaként kell kijatszanotok.)

[2 tAmadas] — [Forgdszél Whirlwind] —[6 tAmadas] OK

Ez egy érvényes kombo. A forgoszél egy dsszekotd, igy
kapcsoldodhat barmilyen masik érvényes kombo részhez, egészen
addig, amig van elég kombdpontotok.

[ForgGszél] — [pumpalasra 2. forgoszél] — [5 tamadas] —
[Villamfelhé Lightning Cloud] OK

Ez egy masik érvényes kombd. Ha kartyakat dobtok el azért, hogy
felpumpaljatok egy masik kartya sebzését, az nem szamit bele az
elkoltott kombdpontjaitokba.

[Kitérés] — [8 dobas] OK
[Kitérés] — [AAA A viharok igazi ereje] OK
[Kitérés] — [Forgdszél] — [pumpalasra 2. forgoszél] OK
[Kitérés] — [8 dobas] —[4 tamadas] ROSSZ

A kitérés atvalthat tamadasba vagy dobasba, még akkor is, ha ez a

tamadas egy AAA mozgas. A tamadas vagy dobas felpumpalasa
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szintén megengedett, de nem kombozhattok tébb mozgast a
kitérés utan.

2.e. A csata vége

Mindkét jatékos eldobja minden a fordul6é soran csataban hasznalt
kartyajat.

. Erésitési fazis
Az erfbsités fazis soran erdsithettek aszok (szuperek) keresésével
a huzo és dobo paklitokbal:

Egy par eldobaséaval kereshettek 1 4szt
Eqgy drill (3 azonos) eldobaséaval 2 aszt
Egy poker (4 azonos) eldobasaval 3 aszt

Ha akartok, ugyanabban az erdsités fazisban tobb part/drillt/pokert
is eldobhattok. Példaul egy 4-es par és eqgy 7-es drill (4-4-7-7-7)
eldobasa feljogosit titeket 6sszesen 3 4sz keresésére. Még asz
vagy joker parokat is eldobhattok hogy ezaltal aszokat
szerezzetek, bar ez az 4sz szerzésnek egy szokatlan modja lenne.
A jokerek a Yomiban sosem hasznalhatéak hagyomanyos
jokerként, igy egy joker €s egy 9 nem szamit egy 9-es parnak.

Ha a csata alatt kombolanccal értek el talalatot, akkor szintén
aszokat kereshettek az erésités fazis soran, anélkil hogy extra
eldobasra lenne sziikség.

3 normal tAmadas egy sorban feljogosit 1 4sz keresésére
4 normal tamadas egy sorban 2 aszra
5 normal tAmadas egy sorban 3 aszra
6 normal tdmadas (csak Valerienal) 4 aszra

Egy dobéas utani kombdlanc is szamit, de ne felejtsétek el, hogy
csak az egymas utan kovetkezé normal tAmadasok szamitanak
kombdlancnak. Bubi, Dama és Kiraly nem normal tamadasok,
2,4,5 pedig nem egymas utan kovetkezik.

Hatarozzatok meg hogy a kombdlancokbdl és eldobott
parokbaol/drillekbél/pokerekbdl 6sszesen hany aszra vagytok

13



jogosultak. Vegyetek el ennyi &szt a hiz6 és dobo paklitokbal.
Rendszerint a dob6 paklitokbdl akartok majd aszokat szerezni,
hogy késébb nagyobb valdszinliséggel huzzatok tobb aszt
(marmint a huzas fazisok soran- ford.), de a dontés a tiétek;
elvehettek aszokat a dobo vagy a huzo paklitokbadl, vagy akar
mindkettébdl. Elvehettek kevesebb aszt is, mint amennyihez
jogotok lenne, de csak ha mar nincs asz a dobo paklitokban. Ha a
hazo paklitokbdl is vettetek el aszt, keverjétek meg utana a paklit.

VIl. Leltések és Mixup Normalok

Amikor mar tisztaban vagytok az alapszabalyokkal, és legalabb
egy jatékot jatszottatok, akkor a letitések most kdvetkezd
szabalyait is elkezdhetitek alkalmazni.

Az ellenfél letitéseéhez egy lelités mozgassal fejezzétek be a
kombotokat (vagyis egy olyan mozgassal, amin szerepel a leltés
ikon). A legtdbb dobas tudja a leltést, igy pl. Grave normal dobéasai
hasznalhaték erre. Amikor Grave megdobja az ellenfelet,
valaszthatja a kombojanak a folytatasat tovabbi tamadasokkal (ez
esetben a leltést nem hajtja végre), vagy megallhat és igy a dobas
a kombd vége is egyben (ez esetben leliti ellenfelét).

Ha leltitek az ellenfeleteket, a kdvetkezé csataban

(kovetkez6 forduld) a védekezése gyengdl.

Egyaltalan nem tud kitérni (ha megprébdlja, a

kitérése hatastalan és eldobasra kertl). Ezen kivdl
a paros szamu normal tamadéasaitokat nem tudja péaratlan szamu
blokkolasokkal blokkolni, és forditva. PIl. ha egy 10-es blokkolassal
megprobalja blokkolni a 3-as tamadasotokat, talalatot kap. Eldobja
a blokkolo kartyajat és nem is huz lapot a blokkolasért.
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Ha le lettetek Utve, annak ellenére hogy a blokkolasaitok
gyengébbek lettek, specidlis és szuper mozgasokkal szemben
még mindig a szokasos moédon hatnak. Csak a normalis
tamadasokkal szemben lettek gyengébbek, ami a
magasabb/alacsonyabb talalgatos kartyajatékot vagy a verekedds
jatékokban meglévé ,cross-up”-ot szimulalja.

VIII. Speciélis képesséqgek, kezdeményezés, ellenszer

1. Specialis képesséqgek

!r ki

" Combos fto sy normal attack, Linkes, or Ender
Knocks dioweif this throw ends your comba,

Specialis képesség

mdtumnwnmmlamd:; +1damage each this
turn. Dranw a card.

R OO 0 A 1Y 50 LA AW ‘
110 SRR PUOY I O ST LY PRy 3

B MEUP S0y Jo ¥ Ie LD w0 mod U3 L3

. PoI18. L

Minden karakter kartyajan fel van tintetve egy veleszuletett
képessége. Minden pakliban van két vagy harom tovabbi specidlis
képesség is, mindegyik négy példanyban. A specialis képességek
barna keretes mezében vannak feltlintetve a kartyak kézepén.

2. Kezdeményezes és id_ozites
Néha az ellenfeletekkel egy id6ben akartok kijatszani
képességeket. Az a jatékos lesz a forduldban a kezdeményezé és

ezaltal minden lépésnél neki lesz el6szor lehetésége képesség
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kijatszaséara, aki a fordulot kevesebb életerével kezdte. Ha az
életer6tok a forduld elején dontetlen, ké-papir-olléval dontsétek el,
ki lesz abban a forduléban a kezdeményezé.

A képességek azonnal végrehajtédnak, amint kijatszasra kerilnek,
hacsak nincs ellenszeruk. Sorban kijatszhattok annyi képességet,
amennyit csak akartok, utana az ellenfeleteknek van lehetésége
kepesseégek kijatszasara. Ezt oda-vissza folytassatok igy, egészen
addig, mig mindketten nem passzoltok, majd a kdvetkezb lépéssel
folytassatok.

3. Képesseégek ellenszere
Néhany képességnek van ellenszere. Az ellenszert azutan
jatsszatok ki, miutan az ellenfél mar kijatszott aktivalasi
koltségeket. Az ellenszer megakadalyozza és visszavonja a teljes
képességet (kdltségeket beleértve), mintha meg se tértént volna.
Az ellenfeletek eldobja a képesség kartyajat, ha kijatszotta a
kezébdl.

IX. Passz

Donthettek gy, hogy egyaltalan nem jatszotok ki kartyat a csata
alatt, de ez szinte mindig rossz dontés. A ,passz”-t be kell jelenteni,
ha a csata alatt nem akartok egy kartyat sem kijatszani. Ha az
ellenfél mar kijatszott egy kartyat képpel lefelé, visszaveheti azt a
kezébe és elddntheti, mit tesz. (Ez szukségszerl, mert kilbnben
ha passzolni akarnatok, mindig arra varnatok, hogy az ellenfél
tegyen el6szor.)
A passz veszit minden mas ellen. Tamadasok, dobasok és jokerek
eltalalnak titeket; a kitérés lehetévé teszi az ellenfeleteknek hogy
egy tAmadassal megusson; és a blokkolas egy kéartya huzast
enged az ellenfélnek (és a blokkolo6 kéartyaja visszavételét a
kezébe).
Ha passzoltok, még mindig kijatszhattok képességeket a csata
utan, és még mindig kijatszhattok 1dé visszatekerés jokereket hogy
ha akarjatok, megakadalyozva ezzel az ellenfél kombdinak
sebzését.

Forditas: balijan2@freemail.hu 2011. 08 09.
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