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ATTEKINTES
A Senkifoldje jatékban egy posztapokaliptikus vildgba csoppentek, ahol a viz
mindenné| tobbet ér.

A jatékosok célja, hogy elpusztitsak az ellenfeliik harom taborat. Ehhez kijétszanak
eseményeket, embereket, és felhasznaljak a mér kijétszott kartyak kiilonleges
képességeit.

Gondosan oszd be a rendelkezésedre all6 vizet, taldld meg az ellenfeled gyenge
pontjait és éld tul a vizért folytatott harcot.

A JATEK MENETE

Akorod harom fazishol all:

1. Események: mozgasd egy mezdvel eldrébb, és hajtsd végre az eseményeket.

2. Feltoltés: Hizz egy kartyat o és vegyél magadhoz 3 vizielzit & , amit
felhasznélhatsz a kbrodben.

3. Akciok: Jatssz ki kartyakat, dobj el kértyakat a kezedbdl és hasznald a szemét-
hatdsukat, és/vagy haszndld az, aktiv” kartydid képességeit.




TARTOZEKOK

e
46 emberkdrtya és 34 tdborkdrtya 2 Viztdrozo kdrtya
20 eseménykdrtya (hizopakli) (tdborpakli)

£OY KR MENETE
1 2|

6 vizjelzd (feher), 6 extraviz jelzo
Linaktiv”jeloléssel  (fekete), ,inaktiv”
2 Fosztogatdk kdrtya 2 segédlet a hétoldalon jeloléssel
a hatoldalon
&;

EI Szabélymagyardzo vided:

ELOKESZULETEK

A jatékosok iiljenek egyméssal szembe. A jatéktér kozepére mindkét jatékos
szamara elérhetd tavolsagra tegyétek a kovetkezdket:

1. Az bsszekevert tdborkdrtydk hizépaklijat O;
2. Azextra w’zjelzﬁketo (fekete) O;

3. Azosszekevert huzépaklit (ember- és eseménykdrtydk), ami mellett hagyjatok elég
helyet egy dobopaklinak is €.
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JATEKOSOK ELOKESZULETE

Mindkét |atekos akovetkezo Iepeseket Kovetve k elo a sajat :
jatékteriiletét:

1. Hizz 6 kdrtyét a tdborpaklibd.
Az elsd jaték soran azt javasoljuk, hogy ugorjétok at ez a lépést, és az eqyik
jatékos vegye magdhoz a Garazs, Sinagyu és Ellatokdzpont kdrtydkat, a mdsik ¢
jatékos pedig a Reaktor, Agyu és Gy6zelmi totem kdrtyakat.

. A3 kivélasztott tdborkdrtydt tedd képpel lefelé magad elé igy, hogy minden é
tdborkdrtya é el6tt elegendd hely maradjon tovébbi 2 kértyanak, ahova
majd emberkdrtydkat tudsz kijatszani. Miutan minden jatékos kivalasztotta
a sajat tdborkdrtydit, forditsatok azokat képpel felfelé. A tobbi taborkdrtydt
tegyétek vissza a jaték dobozaba. Ezekre nem lesz sziikségetek.

. Vegyél magadhoz egy Fosztogatok és egy Viztarozo kartyat, és tedd
mindkett6t képpel felfelé a sajat oldaladra

. Alkoss sajat vizkészletet 3 (fehér) vigielzobil & @).

. Vegyél magadhoz egy segédlerere.

. Hizz annyi kdrtyat a hiizdpaklibdl Q amennyi
a tdborkdrtydid fekete ikonjain feltiintetett szamok
o0sszege




KARTYATIPUSOK . ;

" TABOROK

A tdborkdrtydk kerete fekete.

Minden kartyan fel van tiintetve egy
érték, ami meghatérozza, hogy

a taborral rendelkezé jatékos mennyi
kartyat htizhat a jéték elején

Minden kdrtyanak egy vagy tobb
hatdsa @), illetve [ jellemzsje | @
van.
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# ennek a kartyanak, majd
%y barmennyi kartyat.

" Az emberkdrtydk kerete fehér. Ezeket a

kartyakat a tdborkdrtydk el6tti sorokba
fogjatok kijatszani.

Az embereknek vizkdltsége @),
szeméthatdsa @), egy vagy tobb

képessége @), illetvel jellemzsje 1 @
van.

[ KARTYAJELLEMZOK ]

| Néhany tdbor- és emberkdrtydn

kiilonb6z6 jellemz6k @) vannak,
amelyeket fehér alapon
[ zold szogletes zargjelben | lathattok.

Ezek minden olyan emberné/ aktivnak
szamitanak, akik nem sériiltek.

A tdborokndl egészen addig aktivak
maradnak, amig a tdbor el nem pusztul

" (még akkor is, ha a tabor serult)

# haazellenfélnek van
kijatszott eseménye.

[ Amikor kijatszod ezt a kartyat, .
visszamozgathatod g)*-gyel az ellenfely
minden kijatszott eseményét. |

T

| Apunkis ember, csak nincsenek

képességei. A punkokat képpel lefelé

1 forditott kartyak jelképezik, amelyeket

a hizopakli tetejérdl jatszotok ki.

Sériilés esetén a punkok azonnal
elpusztulnak, és képpel lefelé vissza kell
tenni (anélkiil, hogy megnéznétek) Gket
a pakli tetejére.

Ne feledjétek: A punkok is emberek!




ESEMENYOSZLOP: Mindkétjitékos egy

! ESEMENYEK JATEKT EB {MENYOS :
; 3 3 mez6hl ll6 eseményoszioppal @) rendelkezik.

Az, eseménykdrtydk kerete sarga-fekete A @ -asmezba tdborkdrtydk mellett, a @ -esés
csikos. | @ *-es pedig azok eldtt talalhato. Az eseményosziop
Azeseménykartyakon vizkdltség @), | » egy visszqszénjlélé, at)ol mirlldenAmezrii azt jelzi, hogy
szeméthatds @), eseményhatas @), : z P azott taldlhatd eseményt hany kr maiva kell
és egy szamozott bombaikon @ i X ) végrehajtani.
lithat, ami meghatérozza, hogy az » & : i OSZLOPOWK: Emberkdrtydkat (a punkokat &
| esemenyt a;“elsemeny?s,zlop o o i —— i i is beleértve) a tdborkdrtydk elé kel kijatszani.
| melyik mezGjére kellkijatszani. i Eqy tdbor és az el6tte talalhatd dsszes ember eqy
‘ ,,oszlopnak”@felel meg. Egy oszlopba legfeljebb
2 embert lehet kijatszani.

Ha egy ember- vagy tdbor-
kdrtya el6tt nincs még legalabb eqy sajét kdrtydd,
aza kdrtya védtelennek szamit (N).

ViZ ELKOLTESE: Néhany akei végre-
ajtdsahoz lgy kell vizet & kdltenetek, hogy azt
nem teszitek a kértyakra. Annak érdekében, hogy
‘ |\ i : egyértelmd legyen mindkét jétékosnak, hogy ezeket i
azelnté nden tibornak. | | SN |'x a vizeket mér felhasznltatok, tegyétek azokat a hizd- |
Tttt Sl 3 1 - pakli mellé @). Akkor is tegyetek ugyanigy, amikor
3 J as N * egy olyan kartyét dobtok el, amin vizielzd & van. 4




AT N v ) S ‘ T -
. v "#OKozz SERULEST |7 SEBEZZ | o HUZZ EGY KARTYAT
. - ~ |
‘ {‘Z‘} PUSZTITS EL | ?}(I;)zz sélziilést egy embernek vagy r Ugyanaz{ n,ﬂpt az,okozz séri{lg’st’i I Hiizz eqy kartyat a hiizdpaklibdl. ‘
Pusztitsd el a szovegben abornak. : csak ez kizardlag embereket érint. B N |
meghatarozott kértyat/kartyakat. « A sériilt kartyat forgassatok el 90 fokkal. i _ — -
3 ) o + Ha jra sériilés éri, dobjatok el. = . : 6 =
« Azelpusztitott emberkdrtydt dobjétokel. | . Eqy sérilt ember inaktivnak szamit. & FORGASS VISSZA JATSSZ KI EGY
« Az elpusztitott taborkdrtydkat « Eqy sériilt punk azonnal elpusztul. Vissaforathatod sérlésel PUNKOT
forditsatok az elpusztitott ' Fontos: Ha mésh delkezik Isszaforgathatod az egyiK serulesse Vo i o
oldalukra @. ‘ eg;,‘ kg:tyaasgézgglggknk%r:\arﬁgl peonfﬂ rendelkez6 kartyadat. Ha ez egy ember- | Képpel lefelé kijdtszhatod bérmelyik osz-
. Az elpusztitott punkokat tegyétek | mindig eqy, az ellenfél valamelyik . kdrtya, akkor jelold, hogy inaktiv @). | lopba a huizdpaklilegfels lapjat. Ez a kartya
vissza a hiizopakli tetejére (anélkiil, oszlopaban elhelyezkedd védtelen Egy kértya nem forgathatja vissza | egy képesség nélkiili embernek szamit.
hogy megnéznétek dket). | kartya. onmagét. ==
| i EXTRA .
. ‘ VIZTARTALEK |
N ) Kapsz 1 extra viz jelzét \
TS o | | (fekete), amit felhasznélhatsz )
= ¢ | akorddben. A kérod végén
| tegyél vissza minden extra viz
i jelz6t a készletbe.
i eV Az extra viz jelz6k sz&ma nem korlatozott
I . gg;,:;;;;;';?yew'k (ha sziikséges, vegyél kilcson az

ellenfeledtdl fehér vizjelzdket @ ).




. H
Amikor fosztogatast (@ ) hajtasz i
végre, jatszd ki vagy mozgasd egy
mez6vel el6rébb a Fosztogatok
eseménykdrtydd.

+ Haa Fosztogatok eseménykdrtydd

még nincs az eseményoszlopban, tedd a Aes |

mezore. Lasd Kartya kijatszasa (esemény)
bekezdést a 10. oldalon.

- Ha a Fosztogatok eseménykdrtyddat mér
kijétszottad az eseményoszlopba, mozgasd

1 mezével elgrébb. Ha mér az € “es mezén van, |

hajtsd végre az eseményt. A Fosztogatok
eseménykdrtya nem mozgathaté eldre egy
fosztogatdsikon (@) haszndlataval, ha egy
masik eseménykdrtya mér elfoglalja a kovetkez6
mez6t.

' Amikor a Fosztogatdk eseménykdrtydd
' aktivalodik, sériilést okozol az ellenfeled egyik,
 dltala vélasztott taboranak. Ezutdn tedd vissza

a Fosztogatok eseménykdrtydt a jatékteriiletedre.

' Tipp: A Fosztogatdk az elsd szdmu tdmado-
egységeid. Akkor is képesek megtamadnl eqy
,tabort amlkoraz védve van. evan.____

EGY KOR MENETE.

A kedeJatekos kivalasztasahoz dobJ fel egy V|ZJeIzot
Haaviz & oldaldval felfelé esik, te vagy a kezddjatékos,
ha nem, az ellenfeled.

A kezddjatékossal kezdve a jaték addig tart, amig
valamelyik jatékos el nem pusztitja az ellenfele dsszes
tdbordt. A korodben sorban hajtsd végre a kovetkezd
Iépéseket:

1. ESEMENYEK

Ha van esemény az €*-es mez6n, hajtsd végre az azon
feltiintetett hatdst, majd dobd el a kdrtyat. Ezutén
minden eseményt cstsztass egy mezével el6rébb

(az ellenfeled irdnyaba).

2. FELTOLTES

Hzz egy kdrtyat o majd vegyél magadhoz 3 vizjelz6t
& , amit felhasznalhatsz a korédben. Vizet nem lehet

tartalékolni a kovetkez6 korre, ezért minden akciofazis

elején 3 vizjelzd all rendelkezésedre.

Kivétel: A kezddjatékos a jaték els6 kdrében 3 helyett
csak 1 vizjelzdvel & kezdiajatékot. A tovabbi korokben
§ s 3 vizjelz6t kap.

3. AKCIOK
Hajtsd végre az alabbi akciokat barmilyen sorrendben
és barmennyiszer:

» Kartya kijatszasa

» Kartya huzasa

» Szeméthatés hasznalata

« Viztarozo feltdltése

+ Képesség hasznalata
Nulla kdltséggel rendelkezd kartyak és képességek:
Néhany kartyanak és képességnek 0 a vizkdltsége. Amikor
egy 0 vizkoltséggel rendelkez6 képességet hasznélsz vagy
kijatszol egy 0 kdltséggel rendelkezd kartyat, egy tartalék
vizjelz6 felhasznalasaval jelold a kartyat inaktivnak
(arézsaszin vonallal jeldlt oldalaval) .

Kor vége: Miutan befejezted az akciok végrehajtdsét,
tegyél visszaminden viz- & és extra vizjelz6t @
amegfeleld készletekbe.




AKCIOK

| KARTYA KIJATSZASA
 (EMBER)

Jatssz ki eqy emberkdrtydt a kezedbdl barmelyik
| tdborod elé (akér egy elpusztitott tdbor elé is).

Emberkartya kijatszasakor:

- Tegyél annyi vizjelzét @) a kartyara, amennyi
akartya bal fels sarkaban lathatd koltség

« A kijétszdsa korében az ember inaktiv.

« Ha az oszlopban madr van egy kordbban kuatszott
ember, akkor az Uj kdrtyt tedd a mdr korabban
" kijatszott ember elé @) vagy mogé @) (ezzel
eldre mozgatva a korabbi kartyat). Amikor egy
olyan ember pusztul el, aki el6tt van egy masik,
akkor az el6tte all6t embert mozgasd a hdtsé
sorba, a tdborod elé.

|+ Mindegyik oszlopban legfeljebb 2 kijatszott
ember lehet. Ha egyik oszlopodban sincs iires
mez6, akkor is kijatszhatsz embert, de ehhez
eldszor el kell pusztitanod egy mar jatékban
|év embered.

\“ Tipp: Az értékesebb egységeidet mozgasd
B 3 hatsd sorokba, hogy védve legyenek.

minden védtelen <

ellenséget.

KARTYA KIJATSZASA

(ESEMENY)

Jatssz ki egy eseménykdrtydt

a kezedbdl az eseményoszlopba.

Eseménykartya kijatszasakor:

« Az eseményt tedd az azon 1év§
bomba @ “széméval azonos
szam( mezére.

- Tegyél annyi wzjelzoto
a kdrtydra, amennyi a kdrtya bal
fels sarkaban lathat6 kbltség @).

« A@*s eseményeket ne az
eseményoszlopba jétszd ki. Ezeket
azonnal hajtsd végre, majd dobd
el a kartyét és a kijétszashoz
sziikséges vizjelzoket.

+ Az eseményoszlop minden mez6jén
csak egy kértya lehet. Ha egy mez6
mar foglalt, akkor az eseményt
az eggyel hétrébb talalhatd iires
mezdre kell kijatszani @

Ha mindegyik ilyen mez foglalt, akkor

az eseménykdrtydt nem lehet kijatszani.

| KARTYA HUZASA

Fizess 2 vizet & éshizz
egy kartydt.

| SZEMETHATAS
HASZNALATA

DObj el egy kartyét a kezedbdl,

| hogy megkapd a kdrtya bal felsé
| sarkaban feltiintetett hatdst (Iasd
)| ,Hatasikonok”a 8. oldalon) @).

Megjegyzés: Amikor a Viztérozé

| szeméthatasat hasznalod,
| a kértyat ne dobd el, hanem tedd

vissza a jatéktered mellé (ahonnan

| felhtiztad).




Fizess 1vizet & ,
ésvedd a kezedbe

a Viztarozodat, amely
szeméthatdsaval egy
extra viz jelzot
kaphatsz.

"« Amikor a Viztarozo szeméthatdsat
hasznélod, a kdrtyéat ne dobd el,
csak tedd vissza a jatéktered mellé
(ahonnan felhuztad).

|+ AViztdrozot tobb kordn keresztiil is
a kezedben tarthatod.

Tipp: A nem felhasznalt viz a fordulé

KEPESSEG
HASZNALATA

Haszndld az egyik aktiv tdborod vagy
embered képességét.

Aképességek és azok koltségei a kartyak
also felén fekete hattérrel lathatok

Amikor egy képességet haszndlsz:

1. Gy6z8dj meg réla, hogy a kartya
aktiv (Iasd a jobb oldalon).
2. Tegyél a kdrtyéra annyi vizjelzit &
, amennyi a hasznalni kivant
képesség koltsége.

3. Hajtsd végre a képesség dsszes
szoveges és ikonos hatdsat.

AKTIV AKARTYAM?
Taborok: A képpel felfelé forditott taborkdrtya mindig aktiv,
kivéve, ha a korodben mér hasznaltad a téhor képességét
(a sériilt tdbor is aktivnak szamit).
Emberek: Egy ember akkor nem aktiv, ha az alabbiak egyike
teljesiil:

+ Ebben a korben jatszottad ki;

« Ebben a kdrben visszaforgattad [ <

- Ebben a krben mér hasznéltad az egyik képességét;

- Sériilt 4%

Megjegyzés: Ha egy képesség mashogy nem rendelkezik, azok

| a kartyak amlken VIZJ€|ZO van, |nakt|vnak szamltanak

- végén elvész, igy, ha megmaradt « Miutan egy kdrtya képességét haszndltad, a kartya inaktiv
1 vized, érdemes a Viztarozé feltoltése lesz. Ha egy képességnek nincs koltsége, tegyél a kdrtydra
| akeiot vlasztanod. @ eyy inaktiv @) jelz6t.
| Ha 2 vized maradt, fontold meg a Kartya « Egy kaytxa képességét b_ayn)elyik oszlopra Iehe} )
hiizdsa akcidt. hasznalni, nem csak a sajat és az azzal szemben lévg
oszlopra.
« Amikor egy képesség szovege,ellenségre” hivatkozik, akkor |
az ellenfeled embereire céloz, a taboraira nem.

Amint elpusztltottad az eIIenfeIed dsszes taborat,
azonnal gydzelmet aratsz.

Ha a jéték soran elfogy a hizopakli, a dobopaklit megkeverve,
alkossatok j hizépaklit. Ha méasodik alkalommal is elfogy

a hizépakli, a jéték dontetlennel ér véget.




GY.LK. (TABOROK) Ja

A végzet oraja: Csak akkor mozgathatod el6rébb az eseménykértydt, ha a kértya
el6tti mez6 lires. Mozgathatod az ellenfeled eseményét is; ha ezzel aktivalddik, akkor
6 hajtja végre az eseményt.

Adrenalinlabor: Ebbe beletartoznak az olyan sériilt emberek is, akiket ebben

a korben jatszottal ki, mint példdul a Sebesiilt katona, vagy olyan emberek, akik
sériiltek, és mdr hasznéltdk a képességiiket. A képesséq vizkoltségét ki kell fizetned.
Ha az Adrenalinlaborral olyan kértya képességét hasznalod, amin példaul a kovetkezd
felirat 4ll:, % ennek a kartyanak”, akkor az arra az emberte utal, akinek a képességét
hasznélod.

Agyi: Ha ezzel elpusztitod az utols6 tdborod, akkor mar a képesség teljes
végrehajtasa el6tt elveszited a jatékot.

Apritd: Sziikséged van egy emberre, hogy hasznalhasd ezt a képességet.

Ejtdernyds bazis: i kell fizetned a kdrtya kéltségét, hogy kijatszhasd és a képessége
koltségét s.

Epitkezési teriilet: A megforditott tabor sértetlen és aktiv kértyanak szamit.
Jatékterem: A punkok is emberek.

Katapult: Sziikséged van egy emberre, hogy haszndlhasd ezt a képességet.

ijémbarIang: Ez azt jelenti, hogy barmilyen 2 embert, beleértve ebbe a punkokat is.

Kiképzétabor: Az emberkdrtya ugyanarra a mezére keriil. Az ,amikor kijétszod”
jellemzdvel rendelkezd kartyak jellemzdje azonnal aktivalédik (EIG6rs, Argo Yesky,
Sebesiilt katona). Az igy kijatszott embert figyelmen kiviil kell hagyni a Kémbarlang
ésa Szervatiiltetd labor képességénél.

Munkatabor: Sziikséged van egy emberre, hogy haszndlhasd ezt a képességet.

Ortorony: A Fosztogatokra és a @ s eseményekre is érvényes.

Parancsnoksag: Ennek az éra lehet akar () is.

Rombolo: Ha a Romboldt méar egy mezdvel eldrébb mozgattad, kijatszhatsz elé

és mogé is embereket. A Rombold mogé kijatszott ember védettnek szamit, nem lehet
sériilést okozni neki (¥, vagy ¥:.¥), pontosan ugyanaz érvényes rd, mintha egy masik
ember mdgott lenne. Egy ebbe az oszlopba kijatszott ember a Rombold mésik oldaldra
mozgathatja a mar kordbban kijétszott embert. Amikor a Rombolot elpusztitjak,

a kartyét képpel lefelé forditva tedd a taborsorba (ha mdr van ezen a mez6n egy
kijtszott ember, akkor 6t mozgasd eldre).

Szervatiiltetd labor: Ez azt jelenti, hogy barmilyen 2 embert, beleértve a punkokat is.
Vérbank: Sziikséged van egy emberre, hogy hasznélhasd ezt a képességet
Zsoldostabor: Az ellenfeled valaszt. Csak akkor valaszthatja a kartyaeldobdst, ha van

legaldbb 2 kdrtya a kezében.




GY.LK. (ALT))

/{}/ {685 : Ezek az ikonok csak védtelen
kartydkra hatnak, kivéve, ha a kartya
szovege tartalmazza ezek egyikét:
barmelyik, minden, egyik.

Ellenség: Az ellenfeled emberei, a taborai
nem.

' Nem nézheted at a dobopaklit:

| Megnézheted azokat a kartyakat, amiket az
ellenfeled az aktualis korében dobott el, de nem
nézheted ét a teljes dobdpaklit, hogy megnézd
az ezt megel6z6 korokben eldobott kdrtyakat.

Nings barati tiiz: Nem hasznalhatod

hatassal rendelkezd képességeket a sajat
kartydidon, kivéve, ha a kdrtya szovege
kifejezetten erre szdlit fel. Tovabba nem
| hasznélhatod a ‘ képességet az ellenfeled
 kartydin.
Nincs kézlimit: Barmennyi kdrtydt tarthatsz
. akezedben.

( Nincs leskeldés: Nem nézheted meg,
hogy mi vana punkok msik oldalan

a1.% /3% /45 ikonokkal vagy egyéb negativ |

GY..K. (EMBEREK)

‘ I Argo Yesky: Ha Argo megsériil, de ezutdn a kdrtyajat

visszaforgatod, a jellemzje Gjra aktiv lesz. A punkok is
megkapjak Argo képességét. Mivel igy mar nekik is lesz
képességiik, inaktivként keriilnek jatékba.

| Karli Blaze: Karli jellemzéje akkor valik aktivva, amikor

" kijatszod vagy visszaforgatod a kartydjat. Amikor kijdtszod
Karlit, a képessége egyhdl aktiv lesz, de visszaforgatés utan
nem. Ha kombindlod a Kiképzdtabor képességével, akkor
hasznalhatd lesz minden visszaforgatott ember képessége.

| Molgur Stang: A, barmelyik” azt jelenti, hogy az ellenfeled
. barmelyik tabordt, még védettet is.

Proféta: Ha nincs iires mez6, ahova hétrébb mozgathatnad
az eseményt, akkor az nem mozdul. Akkor is kijatszhatod

| aProfétat, ha nem tudod az ellenfeled egyik eseményeét

' sem hétrébb mozgatni.

" Punk: Ha egy képességnek kiszonhetden az egyik
oszlopodbdl fel kellene hiiznod az egyik punkodat, akkor

W aztképpel felfelé, normal kértyaként vedd a kezedbe.

Szanitéc: A Szanltec onmagat is wsszavehetl Az igy kézbe
vett punkot normal kdrtyaként vedd a kezedbe.

Szektavezér: A Szektavezér onmagat is elpusztithatja.

Utanzo: Ki kell fizetned a vélasztott képesség vizkoltségét.
Ha az Utanzo egy olyan krtya képességét mésolja, ami
onmaganak okoz sériilést, akkor ez az Utanzora érvényes,
nem arra a kdrtydra, aminek a képességét lemésolja.

Eldors: Az ellenfél kartyajénak sériilése f,} azonnal
megtorténik (a korddben), kovetve a jaték szabdlyait.
Ha emiatt elpusztitod az ellenfeled utolsd tdbordt, akkor
gy6zol mielott az ellenfeled kioszthatnd a sériilést.

Vera Vosh: Ha Vera jellemzéje azutan 1ép életbe,

hogy mér hasznaltal egy képességet, azt a képességet mar
nem haszndlhatod djra. Vera jellemzdje hasznélhaté
embereken, tdborokon és onmagan is.

Zeto Khan: Nincs hatdsa a mér kijatszott esemény-
kartyakra. Ezzel a Fosztogatok @ “s lesz.




GY.LK. (ESEM.) ' AHIVATALOS PLAYMAT HASZNALATA - Amikor Kértya hizésa akci6thaszndlsz, aze
! Y Amikor playmatet hasznalva jatszotok, készitsétek tedd a kartyahtizds mezére @.

elé ajatékot a megszokott modon, figyelembe véve - Azeldobott krtyakrdl és a 0-s eseménykartyak

az alabbi kivételeket: kifizetésére felhasznalt viéelzéket tedd egymasra

« Minden kir végén tegyél 3 vizjelzét a vizcsatomadba, a felhaszrlélt\{iz’mezfirg o )
amiket a kdvetkez6 korodben fogsz hasznélni @Y. « Minden kdr végén tegyél 3 extra vizjelzdt az extra viz

| Bombazas: A megszokott médon, ha egy
tdbor mar sériilt, pusztitsd el.

. Felkelés: Ha ennek kdszonhetden tobb,

| mint 6 embered lenne, akkor a tobbletet

nem kapod meg. ; « Amikor a Viztaroz6 feltdltése akciét hasznélod, mezore .
az elokoltott vizet tedd a Viztaroz6 mezére @, Adobozpleymatetnem tataimaz

Fosztogatok: Lésd a,Fosztogatds”
bekezdést a 9. oldalon. Egy korben tobb
fosztogatasikont (@ ) is felhasznalhatsz.
AFosztogatdk a tohbi eseményhez
hasonléan minden kdrben egy mezével
el6rébb mozognak az eseményoszlopban.

| Lépéseldny: Az dtrendezés soran a kdrtyak

| maradhatnak a kordbbi helyiikon is. !
Sugarzas: A, minden embert”az osszes
jatékban lévé emberre kell érteni,

| asajatjaidat is beleértve.

 Tiizsziinet: Az igy kézbe vett punkot
‘ , norml kartyaként vedd a kezedbe.

|
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Mi gyokerek kisznak, mi dgazik szét

£ kG-szemétbl? Embernek fia,

Nem mondhatod, nem sejted, mast sem ismersz,
(sak egy csomd tort képet, ahol a tikkadt nap

S aholtfa menhelyet nem ad, tlicsok sem enyhllést,
S a szdraz ké se csorgedezd vizet. Csupdn

E vords szikla alatt van amyék,

(E vords szikla ald jdjj, itt az drnyék),

mutatok neked valamit, ami egészen mds,

Mint drnyad, amely reqgel |ép mdgotted,

Vagy arnyad, amely este kél eltted:

Eqy marék porban az iszonyatot megmutatom neked.

~részlet TS, Eliot Atokfdldje cimd mivébd
Vas Istvan forditdsa
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