Jatékmenet (csak jatékosok/ jatékosok és Egyensuly) + jaték vége + végso pontozas

Jatékmenet A: Ha csak jatékosok jatszanak és egyensuly nem — A jatékosok korei a
jaték elején felallitott sorrendben, a DERU és BORU kozott felvaltva kdvetkeznek. @

EGY JATEKOS (szellem) KORENEK AZ ATTEKINTESE: Kovesd az 1) — 3) lépést

[JEgy jatékos a korédben 3 Akciét hajthat végre;
TIPP: Hasznald az Akciokdvet6-jeldlét, hogy szamon tartsd, hany Akciét hasznaltal el.

1A jatékos a korében A — B — C képességeket tud hasznalni:

a) Egy Akciét tobbszor is valaszthaté. (10 lehetséges Akcio kozil lehet valasztani)
a1) 5 Szellemakciéo Lasd: Szellemakciok és Hangulatjelolok és Lasd: Szellemtabla leiras
a2) 5 Birodalomakcid, (5 Birodalom alapjan a Fé jatéktablan) Lasd: Birodalomakciok

b) Ambicioképességed hasznalata Lasd: Ambiciéképesség
1) Az elérhet6 Ambicidképességedet barmely Akcid elétt vagy utan hasznalhato
2) Minden Ambicidképességet koronként csak egyszer lehet hasznalni.

c) Elnyelésképesség (Akarater6 és mas eréforrasok szerezhetbek, valamint kivalthatja a Kinyilatkoztatast,
mikor a Szféra kitrtul) Lasd: Az elnyelésképesség

1) Kéronként csak egyszer lehet hasznalni &

2) Barmely Akci6 el6tt vagy utan hasznalhato QJ

3) Kinyilatkoztatasnal Toredékeket adhattok a Személyiséghez.

FONTOS: 1) Ha egy jatékos a korében kivaltja a Kinyilatkoztatas (Szféra kilrilése) pontozé eseményt, azt
azonnal végre kell hajtani, 2) majd a jatékos kore folytatodik.

B)JA korod végén:

1) Fordits egy Ambiciojelolét az “elérhets” oldalara vagy huzz 2 Erzelemkartyat.
2) Ha 0 Akarateréd (lila) van, kapsz 1-et.

3) Ha szikséges, forditsd az Akcidkdvetd-jeldlddet az Elnyelés elérhetd oldalara.

Példa:Delight (Gyonyor) végrehajtott 2 Akciot. Még 1 Akcié maradt és még az EInyeIeskepesseg is elerheto

Miket tud csinalni?

A) Egy tipikus korben valamilyen modon szeretnél hatni az Erzelmekre. a1) Egy Hatarvidéken = : -
lévé Erzelem kartyahelyre hathass, a Hatarvidék Szellem mezé&jén kell lenned a2) Egy Birodalomban 1évé valamelylk
Erzelem kartyahelyre hathass, abban a Birodalomban kell lenned. B) Eléfordulhat, hogy Akcié felhasznalasaval kell
mozgatnod a Szellemfiguradat. C) A legtdbb Akciéhoz Akaraterd sziikséges, azaz val6szin(ileg szeretnél néhanyat
szerezni az Elnyelésképesség hasznalataval. D) Tovabba vannak Akcidk, melyekkel Akaraterét vagy Esszenciat
szerezhetsz a k6zds készletbdl.

A jaték vége haromféle médon érhet véget: NEIE TR EFIEE)] és hasznald

Az utols6 Kozos Torekvés is kiértékelésre keriilt: A jaték véget ér, ha egy Kinyilatkoztatas utan nincs
tobb K6z06s Torekveés, mert az utols6 Kozos Torekvés is kiértékelésre kerult, vagy mert az utolso el lett
tavolitva a Kinyilatkoztatas soran.

PJEgy csapatnak kellene Kisebb vagy Nagyobb Toredék egy Kinyilatkoztatas alatt, de mar nem all
rendelkezésiikre abbdl a tipusbol: Ebben az esetben a csapat a Zaré Toredékét adja hozza a
Személyiséghez, miutan minden mas téredék, beleértve az Er6doket is, hozzaadasra keriilt. Abban a nagyon
ritka esetben, ha mindkét csapat hozzaadhatna a Zaré Toredékét, a Kinyilatkoztatast kivaltd csapat adja
hozz4 a Zar6 Toredékét és a masik csapat kap 4 pontot. A Szandékkerekikon régzithetik ezeket a pontokat.
BJEgy csapat eléri vagy meghaladja a 20 pontot a Szandékkerekén FONTOS: csak a teljes jatékban

FONTOS: 1) Ha ezek barmelyike bekdvetkezik, az aktiv jatékos még befejezi a korét. 2) Ezt kdveti a végsd
pontozas.
MEGJEGYZES: Lehetséges, hogy néhany jatékosnak eggyel kevesebb kore lesz, mint a tébbieknek.




Jatékmenet B: Ha jatékosok és EGY"ENSl'JL'Y is jatszik — A jatékosok korei a éé%&gé G
jaték elején felallitott sorrendben, DERU, BORU és EGYENSULY kozott felvaltva \S7

kovetkeznek. e telioss b e
EGY JATEKOS (szellem) KORENEK AZ ATTEKINTESE: Kovesd az 1) — 3) lépést

IEgy jatékos a korddben 3 Akciét hajthat végre;
TIPP: Hasznald az Akciokdvet6-jeloldt, hogy szamon tartsd, hany Akcidt hasznaltal el.

2) I' jatékos a korében A — B — C képességeket tud hasznalni:

a) Egy Akciot tobbszor is valaszthato. (10 lehetséges Akcio kdzul lehet valasztani)
a1) 5 Szellemakcié Lasd: Szellemakciok és Hangulatjel6lok és Lasd: Szellemtabla leiras
a2) 5 Birodalomakcid, (5 Birodalom alapjan a Fé jatéktablan) Lasd: Birodalomakciok

b) Ambicioképességed hasznalata Lasd: Ambicioképesség
1) Az elérheté Ambicidképességedet barmely Akcio elétt vagy utan hasznalhaté
2) Minden Ambicidképességet koronként csak egyszer lehet hasznalni.

c) Elnyelésképesség (Akarater6 és mas eréforrasok szerezhetbek, valamint kivalthatja a Kinyilatkoztatast,
mikor a Szféra kitrtl) Lasd: Az elnyelésképesség

1) Kéronként csak egyszer lehet hasznalni 6

2) Barmely Akcio el6tt vagy utan hasznalhaté Q)

3) Kinyilatkoztatasnal Téredékeket adhattok a Személyiséghez.

FONTOS: 1) Ha egy jatékos a kdrében kivaltja a Kinyilatkoztatas (Szféra kilrulése) pontozé eseményt, azt
azonnal végre kell hajtani, 2) majd a jatékos kore folytatédik.

B)JA korod végén:

1) Fordits egy Ambicidjeldlét az “elérhetd” oldalara vagy huzz 2 Erzelemkartyat.
2) Ha 0 Akaraterdd (lila) van, kapsz 1-et.

3) Ha szlikséges, forditsd az Akcidkdvetd-jeldlddet az Elnyelés elérhetd oldalara.

Példa:Delight (Gyonyor) végrehajtott 2 Akciot. Még 1 Akcié maradt és még az EInyeIeskepesseg is elerheto
Miket tud csinalni? A) Egy tipikus kdrben valamilyen modon szeretnél hatni az Erzelmekre. , -

a1) Egy Hatarvidéken lévé Erzelem kartyahelyre hathass, a Hatarvidék Szellem mezéjén kell
lenned a2) Egy Birodalomban Iévé valamelyik Erzelem kartyahelyre hathass, abban a : : -
Birodalomban kell lenned. B) Eléfordulhat, hogy Akcié felhasznalasaval kell mozgatnod a Szellemfiguradat. C) A legtobb
Akcidhoz Akarater§ szikséges, azaz valdszinlleg szeretnél néhanyat szerezni az Einyelésképesség hasznalataval. D)
Tovabba vannak Akciok, melyekkel Akaraterét vagy Esszenciat szerezhetsz a kdzos készletbdl.

A jaték vége haromféle médon érhet véget: NEET R ERIPE)] és hasznald

A hatodik (utolsé) K6zos Torekvés is kiértékelésre keriilt: A jaték véget ér, ha egy Kinyilatkoztatas
utan nincs tobb Koz6s Torekvés, mert az utolsd Kozos Torekvés is kiértékelésre kertlt, vagy mert az utolsé
el lett tavolitva a Kinyilatkoztatas soran.

AIMikor valamelyik csapatnak kellene Kisebb vagy Nagyobb Toredéket kellene hozzaadni a
Személyiségéhez és nincs tobb Toredéke abbdl a tipusboél; FONTOS: Abban a valészinitlen esetben,
mikor két vagy tobb csapat adhatna hozza a Zar6 Toéredékét egyszer-re, az a csapat teheti fel, amelyik
kivaltotta a Kinyilatkoztatast (vagy amelyik csapat jatékossorrendben kdzelebb van ehhez a csapathoz
hozza), mig a tobbiek a Szandékkerekiikon lépjék le a Zard Téredékeért jaré 4 pontot (a Szandékkerék
bonuszai ekkor nem kapjak meg).

BJEgy csapat eléri vagy meghaladja a 20 pontot a Szandékkerekén FONTOS: Csak a teljes jatékban.

FONTOS: 1) Ha ezek barmelyike bekdvetkezik, az aktiv jatékos még befejezi a korét. 2) Ezt kdveti a végsé
pontozas.

MEGJEGYZES: Lehetséges, hogy néhany jatékosnak eggyel kevesebb kére lesz, mint a tébbieknek.




A végsoé pontozas azonos
mikor csak jatékosok jatszanak, EGYENSULY nem
és
mikor jatékosok jatszanak és EGYENSULY is jatszik
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Dontetlen esetén a Zaro Toredéket felrakd csapat nyer. B3 Ha -

egyik csapathoz sem tartozik a Zaré Toredék a jatek

dontetlennel ér véget.




