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Az els8 idézékovet Ret-Talus, a Dukott Kirdlysig
ura talilta. A K8 a hatalmdt a sotétszivit Kirdlymak
adomanyozta, ezzel megteremive az elsé idézét.

Ret-Talus eqy telies évezreden 4t nem lelt kihivéra,
és megidézett szolgdival hatalmas pusziitist vitt végbe
Itharia £6ldjén. A K8 oly’ hatalmas ert Kslesonzott neki,
hogy a vildg ¥obbi tajarél hidba kiildtek seregeket ellene,
senki sem tudta legqybzni a hitvany uralkodét.

Am egy napon Fényhozé Dane felfedezte a masodik
idézskovet, amelyet Ret-Talus brzstt birodalmaban.
A mdsodik %8 felfedezése 1j reményt toltvtt Ithdria
népének szivébe - ez memcsak azt jelentette, hogy
Ret-Talus hatalma megtorhets, hanem azt is, hogy 1obb
idéz8Kk8 is l6tezik. Ha mar kettét felfedeztek, biztosan
16bb is lesz még! Ithdria fsldjének minden népe nagy
erbyel vetette bele magit a 1obbi idéz6k8 felkutatdsiba,
maganak remélye a k8 hordozia hatalmat.

Alogy eqyre 1obb k8 taldltatott meq, eqyre 1obb idézé
emeltetett fel, am Ithdria idéz8i elbuktak a k6255 ellenség
elleni Bsszefogishan. Helyette az 6si frakeisk Kozt
viszalyokat felszitva, illetve az idéz8Kovek iranti vaqytsl
hajtva, eqymés ellen fordultak.

A hdborii elkezdbdstt!
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A jaték célja
A Summoner Wars egy bévithetd,
kétszemélyes kartyajiték, amelyben
a jatékosok idézsk bérébe bijva
kiizdenek meg egymadssal. Csatiba
vezetik harcosaikat, és nagy horderejd
eseményeket lenditenek mozgasba,
mindezt azért, hogy legyézzék
ellenfeliiket.

Jatékelemel
1. Név 4. Kijitszas fazisa

Dobékocka 2. Osztaly 5. Pakliszimbélum

3. Koltség 6. Hatis
Epftménykartya
4 - Kozelharci talalat M= Kiilonleges

N\ = Tavolsagi talalat
Rgységkartya

1. Név 3. Koltség
2. Osztily 4. Elet

Jelzék
. Koltség
2. Osztaly . Képesség

3. Frakcié . Pakliszimb6lum
4. Ers . 4/7A szimb6lum
5. Elet

1. Toltetjelzs — ° 2. Sériilésjelzs

3. Migiapontjelzé
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1. Tegyétek a jatéktablit a jatékosok

kozé.

2. Tegyétek a sériilés- és toltetjelz6k

készletét egy mindkét jatékos altal
kényelmesen elérhetd helyre.

. Mindkét jatékos vilasszon egy
frakcidpaklit, vagy épitsen egy
egyedi paklit.

. Mindkét jatékos helyezze az
idéz8jét, két indulé egységét
és indul6 kapujit a csatatérre,
az idéz8 kartyijanak hitlapjin
lathat6 médon.

S5.

Megjegyzés: Az indulé kapuk
10 élettel rendelkeznek.

Mindkét jitékos keverje meg
a tobbi kirtyijat, tegye képpel
lefelé egy huzépakliba, és
htzzon 5 kirtyat.

6. Sorsoljatok kezdgjitékost.

A kezddgjitékos tegye magiapont-
jelz8jét a magiasivja 2-es, a masik
jatékos pedig a 3-as mez&jére.




Al jaték menete

A jitékosok felviltva jatsszak le koreiket egészen addig, mig az egyik jitékos meg nem
nyeri a jatékot, ellenfele idéz&jének legydzésével. Egy jitékos, kore sordn, a kovetkezd

fazisokat jatssza végig, sorrendben:

1: Tdézés 2: Mozgds 3: Epithenés 4: Tamadds 5: Magia 6: Hizds

Miutan a jatékos lejatszotta mind a hat fazist, kire véget ér, és a masik jatékos

kovetkezik.

1. fazis: Idézés

e o

Idézz birmennyi egységet
kezedbél a csatatérre.

Egy egység megidézéséhez »
kolts el az egység koltségével lioltseg
megegyez8 szimu magiapontot, majd
tedd egy éltalad iranyitott kapuval
szomszédos, iires mezdre.

Mdgiapont

Amikor 1 vagy t6bb migiapontot kapsz
vagy koltesz, mozgasd a magiapont-
jelz6det a magiasdvon a megfelels szimu
mezdvel.

Magiasav
Szomszédossig

Egy kirtya vagy mez8 szomszédos egy
misikkal, amennyiben van kozos éliik.
Az itl6san elhelyezked§ mezSk nem
szdmitanak szomszédosnak.

Példa: Egy eqyséq megidézése

1 Dondt elkilt 2 magiapontot, hogy
megidézzen egy Eléhalott fidszt
a kezébdl.

2. Az egységet egy kapujival szomszédos,
iires mezdre helyezheti fel.

3. Ugy dont, hogy a kapuja alatti mezére
helyezi.
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2. fazis: Mozgds
Mozgasd legfeljebb 3 kiilonbozs egységedet
1 vagy 2 mez§ tavolsdgra. Minden egység
csak szomszédos, iires mezdre léphet rd, vagy
mozoghat azon keresztiil. Egy egység, ami
épitmény is egyben, nem mozoghat, hacsak
egy hatés ezt lehet6vé nem teszi.

[ Példa: Mozgis

Egy egység
mozoghat
vizszintesen
vagy fiiggd-
| legesen, 1vagy
| 2 mezdt.

Egy egység mozoghat
1 mezét fiiggélegesen,
majd 1 mezot

| vizszintesen, vagy
mindezt forditva.

Egy egység mozoghat
1 mez0t, majd visszaléphet
: oda, ahonnan jot. [
ﬂj (Ez dltaliban egy-egy képesség |

aktivildsdboz basznos.)
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3. fazis: Epithezés
Epfts akirmennyi kaput vagy més épitményt
a kezedbél a csatatérre. Egy épitmény
épitéséhez fizesd ki a koltségét, majd
helyezd egy iires mez&re, ami az idéz&ddel
szomszédos, vagy a térfeled hitsé hirom
sordban van.

TSN TR -
Példa: Epitmény épitése

Az ellenfeled térfele

A te térfeled
Egy épitményt barmely iires mezdre
felépithetsz, a fenti dbrin ziolddel jelolt
mez6k kiziil. (Térfeled hatsé harom sora,
és az 1déz6ddel szomszédos mezdk.)

Egy egység NEM
y mozoghat dtldsan.

Egy épitmény
NEM mozoghat.
Egy egység NEM
mozoghat mds :
kdrtyin keresztiil. |
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4, fazig: Tamadds

Hajts végre egy-egy timadast legfeljebb

3 kiilonboz4, dltalad irdnyitott egységgel.
(Ezek az egységek nem kell, hogy megegyez-
zenek azokkal, amelyekkel mozogtil ebben
a korben.) Egy timadis végrehajtasahoz

kovesd sorrendben az aldbbi lépéseket:

1. Célpont kijelolése:
A kozelharci egységek
(#) szomszédos kartya-
kat tudnak megcélozni.
A tivolsigi egységek (72)
egyenes vonalban,
legfeljebb 3 akadaly-
mentes mez§ tavolsigra
all6 kartyakat tudnak
megcélozni.

2. Kockadobis: Dobj
a timadé egység erejével
megegyezd szimu
kockéval.

3. Sebzés megallapitasa: Z-es ool

A célpont 1 sériilést

szenved el minden, a timadé egység
tipusaval megegyez6, kidobott szimbélum
(#/7) utin. AR szimbélumokat hagyd
figyelmen kiviil, hacsak valamilyen hatds
vagy képesség masra nem utasit.

Rartydk sériilése és elpusztitisa
Amikor egy kartya sériilést szenved el,
tegyetek ri az elszenvedett sériilések
szdmdval megegyez§ szamu sériilésjelzét.
Egy kirtya élete a rajta 1év8 sériilésjelzsk
szamaval csokken. Ha egy kartya élete nulldra
csokken, a kirtya elpusztul. Dobd el a kir-
tyat. Az elpusztitott kdrtya alatti kdrtyakat is
dobd el, ezek a kirtyik nem mindsiilnek
elpusztitott kartyiknak.

Minden alkalommal, amikor egy dltalad
irdnyitott kartya elpusztit egy ELLENSEGES
kértyat, kapsz 1 magiapontot.

Kartyak eldobdsa

Egy kirtya eldobésahoz tavolits el réla
minden jelz8t, és tedd képpel lefelé a kartya
tulajdonosinak dobépaklijira. Dobd el az
dsszes kartyat is, ami alatta volt.

.

A tétlenséq dra

Tamadésfizisod végén, ha korod soran

ellenfeled egy kartyajit sem céloztad meg

taimadissal, az idéz8d 1 sériilést szenved el.
- ik S e

Példa: Tayolsigi timadis

1 Dévid Parittyds hordatagjival
tavolsdgi tamaddst hajt végre Dondt
2 mez6 tdvolsagra allé, Eléhalott
harcosa ellen.

2. A Parittyds hordatag ereje 2, ezért
Dévid 2 kockdval dob.

3. Mivel ez egy tavolsagi tamadas,
és a dobott kockdkon 2 tavolsagi
szimbdlum is lithatd, az Eléhalott
barcosra 2 sériilésjelzd keriil.
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5. fdzis: Mdgia
Dobj el a kezedbdl (képpel lefelé) birmennyi

kértyat. Minden igy eldobott kdrtydért
1 mégiapontot kapsz.

7
Példa: Rirtya eldobisa migidért

Bori eldob 2 kartydt a kezébd,
majd kap 2 mdgiapontot.

. _* s .
6. fazis: Hazds
Ha kevesebb, mint 5 kirtya van a kezedben,
hizz annyit, hogy 5 kartyid legyen.

{ Példa: Kirtyik hizdsa

Borinak 2 kirtya maradt a kezében
a hiizdsfazisa kezdetén, ezért 3 kdrtyit
biiz. Igy 5 kértya lesz a kezében.

:-- . e = = a
lires hizépakli ¥

Ha a huzépaklid elfogyott, NE keverd tjra
a dobépaklidat. Ha a hiizépaklid iires,

nem htzhatsz kirtyat.
ak

Eseménghdrty

Eseménykartyiidat sajat korod sorén,

a rajtuk feltiintetett fizisban jitszhatod ki.
Egy eseménykartya kijitszasdhoz fizesd ki

a koltségét, hajtsd végre a kirtya hatdsit, majd
dobd el. Nem jitszhatsz ki eseménykartyat,
mikozben épp egy miasik hatist hajtasz végre.
(Péld4ul idézés, épitkezés, mozgis, timadis,
vagy eseménykartya, képesség végrehajtasa,
vagy mis hatis.)

Aktly eseményhatasok

Amikor egy AKTIV kulcsszéval rendelkezs
eseménykartyat jatszol ki, akkor ahelyett,
hogy eldobnid, tedd az aktiv események
felirat mellé. Ez az aktiv jitéktered.
Kovetkezd korod kezdetén dobd el az 6sszes
eseménykartyat az aktiv jitékteredbsl.

ir

Példa: Aktiy eseményel

ARTIV ESEMENTER \

=

Az Aldozati maglya eqy AKTIV
batds, ezért kijdtszdsakor az aktiv

| jdtékteredbe kell tenn.

%
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A jaték vége
Amint egyetlen jatékos idéz8je marad
a csatatéren, a jatékos gy6z.




Néy

Amikor egy hatds név szerint hivatkozik egy
kartyara, minden olyan kirtyara hivatkozik,
amelynek neve tartalmazza a hivatkozott szét
vagy szavakat.

Példa: Ha egy hatds egy él6halott egységre
bivatkozik, az értendd az Eléhalott harcosra és
Eléhalott hordozora is, mivel mindkét kdrtya
neve tartalmazza az él6halott szot. Ha egy
batds egy {jaszra hivatkozik, akkor az értendd
a Fellegrviri fjdszra és a Széljard fjdszra is.

Toltet

A toltetjelz6k a jitékban

1év6 kartyakedl fiiggen,

eltérs hatdsokkal birnak.

Nincs felsd korlat arra

vonatkozéan, hogy egy-

szerre hiny toltetjelzd lehet

egy kartyin. Ha egy kartya hatdsa arra utastt,
hogy kélts el 1 vagy tobb toltetjelzst, tavolits
el a koltséggel megegyezd szami toltetjelzst
a kartyarol. (A hatds végrehajtasa el6te

a kartyan legalabb a koltséggel megegyezd
szam toltetjelzs kell, hogy legyen.)

4 L4
liényszerités
Amikor egy kartyat 1 vagy tobb mez&
tavolsigra kényszeritesz, told a kirtyit annyi
mez6t, egyenes, akadilymentes vonalban,
vizszintesen vagy fiiggSlegesen. Egy kartya
kényszeritése NEM szdmit mozgdsnak.

I oy »
Idozités
Ha t6bb hatast ugyanabban a pillanatban
kellene végrehajtani, akkor a soron 1évg

jatékos donti el, hogy milyen sorrendben
hajtjdtok végre azokat.

A 4 1 04
Hdrtydk hatdsai
A kirtyakra frt képességek és hatisok mindig
feliilbiraljék a jatékszabalyokat. Ha kérdés
meriil fel egy-egy sz6 értelmezése kapcsin,
nézzétek meg a szészedetet.

Tavolsdg szdmoldsa
(.Célozz meg" és X mezo
tavolsdgon heliil”)

Amikor barmi okbdl tavolsigot kell
szamolnod, soha ne szdmolj 4tl6san, csak
ha egy kartya kifejezetten erre utasit.
Azoknil a képességeknél, amelyek , X mez§
tavolsigon beliil” tesznek valamit, mindig

a képességgel rendelkez6 kartyatol kezdve
kezdj szdmolni, és ne szimold bele a hatést
kivalt6 kartyét. Tehat egy kartya nincsen

2 mezd tavolsigon beliil sajit magihoz
képest. A kirtyik nem célozhatjik meg sajit
magukat timadissal vagy képességekkel.

-
Példa: Tavolsig szdmolisa
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FaKliépitég
A frakciépaklikat dgy éllitottuk &ssze, hogy
jatékra készen alljanak. Am minden jitékos

1 idézo
Svarax 1

szdmdéra nyitva 4ll a lehet8ség, hogy mas
(kiilon megvasirolhaté) frakciépaklibol
kartyakat dtemelve, 6sszedllithassa sajit,
egyedi paklijat. Egy egyedi, szabilyos pakli
az alabbi kartyikbol 4ll:

1idézé
1 kapu 10 élettel
3 kapu 5 élettel

Az idéz8 kartyajanak hitoldalin
feltiintetett, 2 indul6 egység

Az idéz6 kartyajanak hitoldalin
feltiintetett, 2 epikus esemény

6 altalinos esemény
3 bajnok egység

16 kozonséges egység

Paklit érint megkotések

.

Minden, a pakliba tett egység- és esemény-
kartyan szerepelnie kell legalabb egy
pakliszimbélumnak az idéz6 kartydjan
szerepld pakliszimbélumok koziil.

Példa: Ha az idéz6d a NfY + 8 + § pakli-
szimbolumokkal bir, akkor egy €8 « @ kdrtyit
betebetsz a paklidba, de nem tebetsz be egy
olyan kdrtydt, amelyen csak a @ szimbolum
szerepel,

A pakli nem tartalmazhat 2 példanynal
tobbet egy adott dltalinos eseménybél,

1 példanynal tobbet egy adott bajnokbdl,
és 4 példanynil tobbet egy adott kozon-
séges egységbdl. (A két indul egység nem
tartozik bele ebbe a korlitozasba.)

Példa: Pakliépités

Jobb oldalon szerepel minden, ami az elére
dsszedllitott Sarki torpok frakcidpakliban
szerepel. Minden elére vsszedllitott frakcidpakli
ugyanezen szabdlyokat és korldtozdsokat kiveti.

2 indulé egyséqg

(Az idéz6 kdrtydjdnak
hdtlapjdn feltiintetve.)
Fagymagus x 1
Jéggolem x 1

2 epikus esemény

(Az idézd kdrtydjdnak
hdtlapjdn feltiintetve.)

Jeges taszitas x 2

6 dltaldnos esemény
& Mellvéd x 2

fagyasztas x 2

3 bajnok egység
@ Nadiana x 1
&2 Ollagx 1
&4 +@Jarmund x 1

I 16 Kozinséges eqység

1 & Fagymagusx4
& Jéggolem x 4

& Medvelovas x 4
&4 Jégkovacs x 4




Szoszedet

ALAPERO: Az az er6 érték, amely egy
egység kirtyajira van nyomtatva.
(M4s kéartydk médositéi nélkiil.)
Ha egy hatds megvaltoztatja egy
egység alaperejét, akkor az 4j érték tgy
kezelendd, mintha az lenne a kdrtyira
nyomtatva. Ha tobb hatis véltoztatja
meg egy egység alaperejét, akkor min-
dig a legutébb érvénybe lépett hatds
eredményeként kapott értéket kell
figyelembe venni. Egy kovetkezd
kartya éltal érvénybe 1éps médositd
a legutébbi értéken médosit.

ALAPKEPESSEGEK: Azok a képességek,
amelyek egy egység kartyajara
vannak nyomtatva. Nem szdmitanak
alapképességeknek a mas kartyaktol
kapott képességek.

ALATT: Bizonyos hatdsok arra utasitanak,
hogy tegyél egy kartyit egy masik ald.
Helyezd a kirtyit a mésik al4, ugyanarra
a mezdre, ugyanolyan tijolassal.
(Ugyanazon jatékos felé nézzen, mint
aki a fels6 kartyat iranyitja.) Amikor
egy kirtya mozog, vagy kényszeritik,
vagy barmi mas médon poziciét valt
a csatatéren, minden alatta 1év6 kartya
koveti a pozici6jat. Amikor egy jatékos
4tveszi az irdnyitast egy masik kirtya
folott, minden alatta 1év6 kartya folott
is dtveszi az irdnyitdst. Egy kirtya
alatt [év6 kartya nem lehet célpontja
semmilyen hatdsnak, hacsak nincs ez
kifejezetten lefrva. Amikor egy kirtya
elpusztul, eldobasra keriil, vagy valaki
visszaveszi a kezébe, minden alatta
1év6 kartyat el kell dobni. Megjegyzés:
Mielétt egy kartya (A) egy masik kirtya
(B) ald kertil, el kell dobni minden
kartyat, ami A kértya alatt volt, és el kell
tavolitani minden jelz8t, ami A kértyan
volt.

AKTIV ESEMENY: Egy esemény, amely
rendelkezik az AKTIV kulcsszéval.
Az AKTIV sz6 utén leirt hatds mind-
addig érvényben marad, mig a kirtya
a jatékos aktiv jitékterében van.
Az aktiv eseményeidet korod kez-

detén el kell dobnod.

ALTALANOS: Az események egy osztalya.
Minden pakliban 6 db van. Egy adott
iltalinos eseménybdl legfeljebb
2 példany lehet egy pakliban.

ATLOS: Egy kirtya vagy mez6 4tlésan
érintkezik egy masik kirtyaval vagy
mezGvel, ha pontosan egy kozos sarkuk
van.

BAJNOK: Az egységek egy osztilya.
Minden pakli 3 kiilonb6z8 bajnokkal
rendelkezik.

BARATT: Egy jatékos 4ltal iranyitott 5sszes
kértya barati a jitékos, és minden éltala
irdnyitott kdrtya szdimdra.

BARMENNYI: Nulla, vagy barmely pozitiv
egész szam.

CELPONT: Egy timadas védekezs felét,
vagy egy hatds végrehajtisa sordn
kivalasztott kirtyat azonosit. Altaliban
egy tamado, vagy képességét hasznalé
egységtdl valé tavolsig szamolasakor
haszniljuk. Egy kirtya nem tudja
megcélozni sajit magit.

CSATATER: A jitékeablan 1év6 mezSk
Osszességét csatatérnek nevezzik.

DOBD EL: Lisd lapdobés.

DOBOPAKLI: A jatéktabla mindkét jitékos
felé esd oldalan van egy ,Dobépakli”
felirattal ellatott teriilet, ahova
eldobasuk utan a jitékos tulajdonit
képez6 kartyak keriilnek képpel lefelé.
Egy dobépakliban 1év6 kartyak szima
nyilt informacié, 4m a kartyakat csak
annak tulajdonosa nézheti meg.

EGYENES VONAL: Szomszédos mezsk
csoportja, amelyek egy sorban vagy
oszlopban helyezkednek el.

EGYENES VONALBAN, X AKADALY-
MENTES MEZO: Szomszédos, iires
mez8k csoportja, amelyek egy sorban
vagy oszlopban helyezkednek el.

a ﬁ| Egyenes, akaddlgmentes vonal |E‘;




EGYSEG: Egy kartyatipus, mely 6sszefoglalja
a kozonséges, bajnok és idézd osztilyt
kartyakat. Az egységek az idézésfazis
soran, idézés utjén keriilnek fel
a csatatérre. Az egységek képesek
mozogni és tdimadni.

ELDOBNI: Lisd lapdobis.

ELLENSEGES: Barmely kértya, amelyet
ellenfeled iranyit.

ELPUSZTUL: Egy kirtya elpusztitisdhoz
dobd el azt. (Tedd képpel lefelé a kirtya
tulajdonosinak dobépaklijira.) Amikor
egy kértya elpusztul, dobj el minden
kartyit, ami alatta volt, és tavolits el
minden jelz8t, ami rajta volt.

Kapsz 1 mégiapontot:

Ha egy iltalad irdnyitott egység
megtimadja ellenfeled egy kirtysjit, és
a célpont a timadis hatésara elpusztul.

Ha egy altalad irdnyitott kirtya hatdsara
(esemény vagy képesség) egy ellenfeled
4ltal irdnyitott kirtya elpusztul.

NEM kapsz migiapontot:

Ha egy éltalad irdnyitott kirtya hatdsira
egy misik, ltalad irdnyitott kirtya
elpusztul.

Olyan kartyaért, amely egy masik
elpusztitott, ellenséges kirtya hatdsira
pusztul el.

Olyan karty4ért, amely egy elpusztitott
kértya alatt volt.

ELTAVOLITANI: Amikor sériilést vagy
toltetet tavolitasz el egy kirtyardl, vedd
le réla a meghatirozott mennyiségd
jelzét, és tedd vissza a tartalékba.
Amikor t&bb jelzét kellene eltavolitani
egy kértyardl, mint amennyi rajta van,
tavolitsd el mindet.

EPIKUS: Az események egy osztilya. Minden

pakliban az idéz6hoz tartozs, 2 epikus
esemény van.

ERO: Egy érték, amely minden egység
kértyajan fel van tiintetve. Amikor egy
egység timad, az azt irdnyit6 jitékos
az egység erejével megegyez8 szami
kockaval dob. Egy egység ereje egyes
kartyik hatdsai dltal médosithaté
(novelhetd vagy csokkenthetd).

Lasd még: alaperd.

ESEMENY: Egy kartyatipus. Egy esemény
csak tulajdonosinak korében jitszhaté
ki, a kartyan feltiintetett fizisban.

Egy esemény kijatszasihoz el kell
kolteni annak koltségét, végre kell
hajtani annak hatdsit, majd el kell dobni.
Egy eseménykdrtya nem jatszhat6 ki,
ha épp egy miésik hatdst hajtotok végre,
példaul épp folyamatban 1év6 idézés,
épités, mozgds, timadis, egy képesség
vagy esemény végrehajtisa. Egy ese-
mény, amely rendelkezik az épitmény
kulcsszéval, épités utjan keriil jatékba.
Lisd még: aktiv esemény.

EXTRA: A jitékszabilyban foglalt
korlatokon tal. Példa: A timadésfizis
soran 3 egység timadhat, de egy
extra timadassal rendelkezd egység
lehet igy a 4. timadé. (Osszesen 4
tamadds 4 egységgel.) Ha egy egység
egy extra timadishoz jut, akkor ez
lehet 2 masodik tdimadasa is a korben.
(Osszesen 4 timadis 3 egységgel.)

ELET: Egy érték, amely minden egység és
épitmény karty4jan fel van tiintetve.
Ha egy kartya élete birmikor O-ra
(vagy az ald) csokken (iltaliban sériilés
elszenvedése hatdsira), a kirtya
elpusztul.

EPITKEZES: Az épitkezésfizisod soran
vilassz ki a kezedbél egy kaput vagy
més épitményt, fizesd ki a koltségét,
és tedd egy iires mezGre a csatatéren.
Az épitményeket iltaldban egy idézéddel
szomszédos mezdre, vagy a hitsé hdrom
sorod egy iires mezdjére kell helyezni.
Béarmely kartya, amely rendelkezik az
épitmény osztillyal, megépithetd.




EPITMENY: Egy kartyatipus, amelyet az
épitkezésfizisban, épitkezés titjan lehet
a csatatérre helyezni. Egy épitmény
iltalsban nem mozoghat vagy tdmadhat,
de lehet timadds célpontja, és el lehet
pusztitani. A kapu az épitmények
csoportjinak egy kiilonleges tipusa.

FAZIS: A jatékos korében 1évs 6 szakasz
egyike. Sorrendben: idézésfazis,
mozgisfazis, épitkezésfizis,
tamadasfazis, magiafizis, htizasfizis.

FELE: Egy részleges vagy teljes mozgist
vagy kényszeritést jelent, amely
eredményeképpen csokken a tivolsig
két kartya kozott.

FELHELYEZNI: Lisd: helyezni.

FIGYELMEN KIVUL HAGYAS: Nem
figyelembe venni egy szabélyt vagy
nem végrehajtani hatast.

FIZETNI: Egy kartya kijitszdsihoz a
jatékosnak el kell kéltenie a kirtya
koltségével megegyezd szamu
maégiapontot.

FELTETELES MOD: Ha egy hatis feltételes
médban van megfogalmazva, akkor
a jatékos donthet arrdl, hogy a hatds
érvénybe lép-e vagy sem.

FRAKCIO: Egy tulajdonsig, amely minden
egység kartyijan szerepel. Egyes
hatdsok csak egy meghatarozott frakcié
egységeire fejtik ki hatdsukat.

HATSO SOR: Egy jatékos hats6 sora az a sor
a csatatéren, amely a legkozelebb van
a jatékoshoz. Egy jitékos hitsé két sora
az a két sor, amely a legkozelebb van
a jatékoshoz.

Hats6)sor

HELYET CSEREL: Egy kirtya (A) atkeriil
egy misik kartya (B), a helycsere
pillanata el6tt elfoglalt mez&jére, és
B kartya atkeriil A kartya, a helycsere
pillanata elétt elfoglalt mez&jére.

Ez nem min&siil sem mozgasnak,
sem kényszeritésnek.

HELYETT: Egy hatis, amelyet a jitéksza-
balyban leirtak helyett kell végrehajtani.
Az eredeti hatds nem 1ép életbe. Péld4ul
egy »-mozgis helyett” létrejovs hatds
végrehajtisival az egység nem mozgott,
ezért nem is valthat ki olyan hatést, ami
~egy egység mozgisa utin” lépne életbe.
Ugyanigy, egy egység »elpusztitisa
helyett” 1étrejove hatds végrehajtasaval az
egység nem pusztul el, ezért magiapont
sem jar érte. Fontos azonban, hogy
egy hatds, ami ,mozgis helyett” vagy
Ltdmadis helyett” [ép életbe, beleszamit
az adott fazisban megengedett
3 mozgds/tamadis korlatozasiba. Egy
egység, ami hasznélta ,mozgis/tdmadés
helyett” képességét, mar nem
mozoghat/tdimadhat az adott fazisban.
Azok a hatdsok, amelyek ,,mozgis
helyett” 1épnek életbe, akkor is
megtorténnek, ha az egység egyébként
nem rendelkezik szomszédos, iires
mezbvel, és ezért mozogni sem képes.
Ugyanigy, egy »tdmadis helyett” hatds
is életbe léphet, ha az egység egyébként
nem tudna megtimadni egy célpontot
sem. Egy ,mozgis/tdimadis helyett” hatés
NEM t6rténhet meg, ha a jaték szabalyai
megtiltjak a mozgast/timadast az egység
szdmara.

HELYEZNI: Valamit egy meghatarozott
helyre tenni. Amikor egy kirtyit egy
jatékos a csatatérre helyez, akkor azt

egy iires mezdre kell tennie, ha csak egy
hatds masként nem fogalmaz.

HELYERE: Olyan helyre tenni egy kartyat,
ahol egy misik kirtya volt.

HUZNI: Lésd: laphuzis.




HUZOPAKLI: A jatéktabla mindkét jatékos
felé es6 oldalan van egy ,Huzépakli?
felirattal ell4tott teriilet, ahol a jitékos
kartydinak nagy része kezdi a jitékot,
képpel lefelé. Ez a teriilet és a teriileten
taldlhaté kartyik képezik a jitékos
hizépaklijit. Egy hizépakliban 1évé
kartyik szama nyilt informaci6, 4m az
ott 1év6 kirtyakat nem nézheti meg
senki. Egy hizépakliban 1évé kirtyak
sorrendjét az elSkésziiletek utan mar
nem szabad médositani, kivéve, ha egy
hatés feliilirja ezt a szabdlyt. (Péld4ul,
ha egy jatékos kikereshet egy kartyat
a huzépaklijabél.) Ha egy huzépakli
iires, NEM szabad djrakeverni a hozzi
tartozé dobépaklit. Egy jatékos nem
htizhat kartyit, ha a hizépaklija tires.

IDEZES: Az idézésfazis sorén valassz ki
egy egységet a kezedbdl, fizesd ki
a koltségét, majd helyezd a csatatér
egy iires mez&jére. Egységeket
rendszerint egy 4ltalad irdnyitott
kapuval szomszédos mezdre lehet
idézni. Minden bajnok vagy kézonséges
osztilyu egységet meg lehet idézni.

IDEZO: Az egységek egy osztilya. Minden
jatékos 1idéz6vel a csatatéren kezdi
a jatékot. Ha egy jatékos idézdje
elpusztult, elvesziti a jitékot.

IRANYITAS: Egy jatékos iranyit minden
kértyat, amely a jaték kezdetén a pakli-
jéban volt, és most a csatatéren, az aktiv
jatékterében, vagy épp végrehajtis
alatt van, kivéve, ha egy hatés 4tadta az
iranyitast a kdrtya folott az ellenfelének.
Minden kirtya az 6t irdnyitd jatékos
felé kell, hogy nézzen. Ha egy hatds
arra utasit egy jatékost, hogy vegye 4t
az irdnyitast egy kartya folott, akkor
forgassa meg a kartyat 180°-kal.
(Igy a kértya az 4j iranyit6 jatékos felé
néz.) Ha az irnyitast csak egy bizonyos
id6re kapta meg egy jatékos, akkor
miutdn a hatds véget ért, forditsa vissza
a kartyat 180°-kal (igy a kdrtya ismét
eredeti tulajdonosa felé néz).

JATEKBAN LEVO: A csatatéren, vagy
az aktiv jitéktérben tartézkods.

KAPU: Az épitmények egy tipusa. A jaték

kezdetén minden jitékos rendelkezik
1 (10 élettel rendelkez6) kapuval
a csatatéren, valamint 3 (5 élettel
rendelkez6) kapuval a huzépaklijaban.
A kapuk elsédleges célja, hogy egysé-
geket lehessen idézni mellgjiik: amikor
egy jatékos megidéz egy egységet, azt
egy éltala irdnyitott kapuval szomszédos,
iires mezGre helyezheti. Ha nincs ilyen
mez8 (mert a jitékos egy kaput sem
iranyit, vagy nincs kapuja melletti iires
mezd), akkor a jitékos 4ltaliban nem tud
idézni.

KERESS KI: Lasd: kikeresni.

KERESZTUL: Olyankor hasznaljuk ezt
a kifejezést, amikor egy kartyit ugy
kezeliink, mintha nem lenne ott.
Egy egység, amely képes mozogni
kozonséges egységeken keresztiil,
nem mozoghat keresztiil mis osztalyd
kartyikon, és nem fejezheti be mozgasit
kozonséges egységen. Egy kozelharci
egység soha nem tdmadhat keresztiil
mis kartyikon, mivel timadésaval csak
szomszédos kartyikat célozhat.

KEZDET: Hatasok, amelyek egy fizis
kezdetén torténnek, még azelstt
torténnek meg, hogy barmi més tortént
volna a fizis sorin. Azok a hatisok,
amelyek egy kor kezdetén torténnek,
az idézésfazis el6tt fejtik ki hatasukat.

KENYSZERITES: Amikor egy kartyt
1 vagy tobb mez8 tivolsigra kénysze-
ritesz, told a kdrtyat annyi mez6t,
egyenes, akaddlymentes vonalban,
vizszintesen vagy fiiggélegesen. Egy
kértya kényszeritése NEM szamit
mozgasnak.

KEPESSEG: Egy névvel ellatott hatés
egy egység kirtydjin. Egy egység
képessége csak addig fejti ki hatdsit,
mig a csatatéren tartézkodik, vagy
amikor megidézik/megépitik, vagy
kozvetlen azutin, hogy elpusztult. Nem
érvényesiil a hatdsa, amikor barmilyen
més médon keriil jatékba, vagy hagyja el
a jatékot. Hacsak masképp nincs lefrva,
egy képesség hatdsa nem lép életbe
miko6zben egy mésik hatést hajtotok
végre.
(Folytatds a kivetkezd oldalon.)
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KEPESSEG (folytatds): Ha egy kartya

megkapja ugyanazt a képességet,
amellyel mér rendelkezik, a kirtyat
tigy kell kezelni, mintha csak egyszer
rendelkezne a képességgel.

Lasd még: alapképességek.

KEZ: Azon kirtyik 6sszessége, amelyeket
a jatékos a kezében tart. A kézben tartott
kartyak szimanak nincsen fels6 korlatja.

KIKERESNI: Atnézni kartysk egy
csoportjit, egy adott kirtya utin
kutatva. Ha egy jitékosnak ezzel meg
kellett néznie a hizépaklija tartalmit,
a kikeresés utan djra kell kevernie azt.

KOLTENTI: 1 vagy tobb magiapont
koltéséhez mozgasd vissza a méagia-
pontjelzédet a koltséggel megegyezd
szamu mezdvel a magiasivon. 1 vagy
tobb toltet elkoltéséhez, tavolits el a
koltséggel megegyezd szamu toltetjelz6t
arrél a kirtyarol, amely elkolti a toltetet.
Ha nincs elég mégiapontod vagy
tolteted, nem fizetheted ki a koltséget,
vagy nem aktivilhatod a hatast.

KOLTSEG: Egy érték, amely az idézkon
kiviil minden kartyan fel van tiintetve.
A koltség, ami lehet akar O is, az a szdm,
amellyel megegyez8 szimii magiapontot
kell elkolteni ahhoz, hogy egy egység
megidézésre, egy épitmény felépitésre,
egy esemény kijitszasra keriilhessen.

KOR: Egy kor alatt az a szakasz értend,
amelyben egy jitékos sorrendben
végigjatssza a 6 fazist: idézésfazis,
mozgisfazis, épitkezésfazis, timadds-
fazis, magiafazis, huzasfazis. Egy korbe
tartoznak azok a hatdsok is, amelyeket
egy jatékos kore kezdetén vagy kore
végén kell végrehajtani.

KOZELHARCI EGYSEG: Egy egység,
amelynek kértyijan az er6 érték mellett
a £ szimbélum van feltiintetve.

KOZONSEGES: Az egységek egy osztalya.
Minden pakliban 16 db van. Egy adott
kozonséges egységbdl legfeljebb
4 példény lehet egy pakliban. Az indulé
egységek nem szamitanak bele a fenti
korlitozasokba.

KULONBOZO: Egy kirtya kiilsnbsz6, ha
a hozz4 hasonlitott kirtyikhoz képest
eltéré nevet visel. Kiilonboz8 kartydk
egy csoportjaban minden kirtya eltéré
nevet visel.

LAPDOBAS: Egy lap eldobashoz tedd
a lapot képpel lefelé a tulajdonosa
dobépaklijinak tetejére. Amikor egy
kértya eldobasra keriil a csatatérrél,
minden kirtya, ami alatta volt, szintén
eldobasra keriil, valamint minden jelz6t,
ami rajta volt, el kell tavolitani.
Ha egy eldobott lap késébb visszakeriil
a csatatérre, Uj kartydnak mindsiil.

LAPHUZAS: 1 vagy t6bb kartya kézbe vétele
a hizépakli tetejérsl.

LEGFELJEBB: A legfeljebb fogalma magiba
foglalja a O-t.

MAGIAPONT: Er6forrés, amelyet el lehet
kolteni egy koltség kifizetéséhez. Egy
jatékos a rendelkezésére ll6 magiapon-
tok szdmit a mdgiapont-jelzdjével jelzi,
a mégiasavjin. Egy jatékos legfeljebb
15 magiaponttal rendelkezhet.

MASIK: Kirtya vagy kartyik, amelyek
eltérnek egy kartyitsl, amely mar
emlitésre keriilt.

X MEZO TAVOLSAGON BELUL: Egy kar-
tya X mez6 tavolsigon beliil 4ll egy masik
kartyatdl, ha az egyik kdrtya a masiktol
nincs X mez6nél messzebb. Ne feledjétek,
hogy tl6san nem szabad szamolni.

A leszamolt mez6k nem kell, hogy iiresek
legyenek, kivéve, ha egy hatés ezt kiilon
allitja. (Péld4ul egyenes vonalban, X
akadalymentes mez& tévolsigon beliil.)
Azoknil a kirtyaknal, ahol egy képesség
X mez8 tavolsigon beliil fejti ki hatésat,

a kartyatol szamoljatok a tévolsigot. Egy
kartya NINCSEN X mez§ tivolsigon
beliil sajat magihoz képest.

MOZGAS: Egy egység 1 mez6 tavolsagra
val6 mozgaséhoz it kell tolni azt egy
szomszédos, lires mezGre. Egy egység
tobb mez6 tavolsigra valé mozgisihoz,
tobbszor kell végrehajtani a fenti
miiveletet. Egy egység nem mozoghat
0 mez8t, de visszamozoghat arra a me-
z8re, amelyrdl indult.




MOGOTT: Egy kirtya egy masik kirtya

mogott all, ha a kirtya egy olyan sorban
van, amely kozelebb van a masik kartyat
iranyité jitékoshoz. Mivel a kirtyik dgy
vannak tdjolva, hogy az azokat irdnyité
jatékos fel6l legyenek olvashatéak, ugy
is fogalmazhatjuk, hogy egy kirtya

PAKLI: Azon kirtydk egyiittese, amelyekkel

egy jatékos szabilyosan jitszhat egy
Summoner Wars jatékot. Minden
frakciépakli szabalyos, jitékra kész.
Egyedi pakli épitéséhez ldsd a ,Pak-
liépités” fejezetet a jatékszabily

11. oldaldn.

egy masik kirtya mogott van, ha dgy
latszik, mintha a mésik kartya ,alatt”
helyezkedne el. Az aldbbi példiban B
kirtya A kirtya mogott helyezkedik el.

SERTETLEN: Nincs rajta sériilésjelz.

SERULES ELSZENVEDESE: Amikor
egy kartya 1 vagy tobb sériilést
szenved el, tegyetek ra megfelel
osszértékben sériilésjelzéket. Egy kartya
iltal elszenvedett sériilések szama
megegyezik a rajta 1év6 sériilésjelzék
osszértékével. Egy kartya elszenvedett
sériilései csokkentik a kartya életét.
(Minden sériilés 1-gyel csokkenti az
életét.) Ha egy kartya élete O-ra (vagy az
o ala) csokken, elpusztul. A sériilésjelzs
' W . »3” felirattal rendelkez& oldalira forditva
3 sériilésnek szamit.

SERULT: Van rajta 1 vagy tobb sériilésjelz6.

SOR: A csatatér egy vizszintes, 6 mez&bsl
all6 csoportja.

SZOMSZEDOS: Egy kirtya vagy mez6

NEV: Amikor egy hats egy kartya nevére
hivatkozik, akkor barmely kirtydra
hivatkozik, amelynek neve tartalmazza
a hivatkozott szét vagy szavakat.

OSZTALY: Az egységek hiromféle osztalyra

oszthatéak: kozonséges, bajnok és
idéz6. Az események kétféle osztilyra
oszthatéak: 4ltalinos és epikus.

Az épitmények sajit osztalyt képeznek.
Egyes hatdsok csak meghatirozott
osztalyd kartyakra fejtik ki hatdsukat.

Megjegyzés: Egy kdrtya osztdlyinak minden
szava egy-egy oszidlynak szamit egyiitt

és kitlon-Fiilon is. Tehat egy kizonséges
egység rendelkezik a kozinséges, egység és
kizonséges egység osztdlyokkal.

Medvelovas
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szomszédos egy masik kartyaval vagy
mezdvel, ha van kozos éliik. Az 4tlésan
kapcsolédé kartyak és mez&k nem
szdmitanak szomszédosnak. Egy kirtya
vagy mez8 nem szomszédos sajit




TARTALEK: Az a teriilet, ahol a hasznélaton
kiviili sebzés- és toltetjelz8k vannak.

Ha ezek a jelz6k elfogynak, hasznaljatok
barmilyen, jelzének alkalmas tirgyat.

TAMADAS: Egy egység gy timad meg
egy misik egységet, hogy bejelenti
célpongjit, kockékkal dob, majd
(esetlegesen) sériilést okoz célpontjinak.
Tovibbi részletek a jatékszabily
8. oldalén, a ,4. fazis: Timadais”
fejezetben olvashatéak. Mis képességek
és hatdsok, amelyek sériilést okoznak,
nem mindsiilnek tdimad4snak.

TAVOLABB: Egy részleges vagy teljes
mozgis vagy kényszerités, amely noveli
a tavolsagot két kartya kozote.

TAVOLITS EL: Lasd: eltavolitani.
TAVOLSAGI EGYSEG: Egy egység,
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amelynek kartydjin az erd érték mellett
a7 szimbélum van feltiintetve.

TERFEL: A csatatérnek két térfele van.
A hozzid kozelebb esé 4 sor, azaz
te hitsé 4 sorod a te térfeled, a t&led
legtavolabb esé 4 sor pedig ellenfeled
térfele.

TOLTET: A toltetjelzsk eltérd
hatést fejtenek ki attdl
fliggSen, hogy melyik
jatékban 1év6 kartyan
vannak. Nincs felss korlat
arra vonatkozéan, hogy egyszerre hany
toltetjelz8 lehet egy kirtyan. Egy kirtya
tolteteinek szima egyenld a kirtydn 1évd
toltetjelz8k szimaval. Ha egy kirtya
arra utasit, hogy kolts el 1 vagy tobb
toltetet, akkor a kirtya tulajdonosinak
le kell vennie a meghatirozott szimu
toltetjelzdt a kirtyardl. Ha egy kartyin
nincs elég toltetjelz8 ahhoz, hogy egy
hatast aktivaljon, a hatdst nem lehet
végrehajtani. A toltetjelz6 ,3” felirattal
rendelkez§ oldalara forditva
3 wltetjelzének szdmit.

TOLTETTEL NEM RENDELKEZO:
Nincs rajta toltetjelzd.

TOLTETTEL RENDELKEZO: Van rajta
1 vagy tobb toltetjelzs.

TULAJDONOS: Egy jatékos tulajdonosa
egy kértyanak, ha a kirtya a jatékos
paklijaban kezdte a jatékot.

UTAN: Egy hatést (B), ami egy msik hatis
(A) utan torténik, azonnal végre kell
hajtani, miutdn A hatds végrehajtisa
befejezédott. (Kivéve, ha A hatds
kivéltott egy Gjabb hatast, amit A utin
kell végrehajtani.)

Példék: Miutdn ez az egység mozgott:
azonnal az utdn, hogy az egység annyi
mezSt mozgott, amennyit akart
aktiviciéja soran.

Miutén ez az egység timadott: azonnal
az utan, hogy az egység tdimadasinak
minden lépését végrehajtottitok,
beleértve a sériilések kiosztasit, illetve
a célpont elpusztitisit, amennyiben ez

bekovetkezik.

UJRADOBAS: Kockadobaskor, valamennyi
kocka tdjra dobisa, és az 1j eredmény
figyelembevétele. Egy tjradobott kocka
tjradobhaté.

URES: Valami (egy mez6, valamelyik jitékos
keze, huzépaklija, dobépaklija stb.)
iires, ha nem tartalmaz semmit. Ha egy
mez6n nincs kartya, akkor iires.

VEGE: Hatésok, amelyek egy fazis végén
torténnek, kozvetlen az utin torténnek
meg, hogy a fazis minden lépését
végrehajtottitok. Azok a hatisok,
amelyek egy kor végén torténnek,
kozvetleniil a htizasfazis utan fejtik ki
hatdsukat.

VEGREHAJTANI: Egy hatés vagy
jatékszabaly minden lépésének
teljesitése.

VISSZAVENNI A KEZEDBE: Vegyél
fel egy kartyat a csatatérrdl, és tedd
a kézben tartott lapjaidhoz. Amikor
egy kartyat visszaveszel a kezedbe, dobj
el minden kartyat, ami alatta volt, és
tavolits el minden jelz6t, ami rajta volt.
Ha a visszavett kirtya késébb ismét a
csatatérre keriil, 4j kdrtydnak min&siil.
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A jaték hovitége
A jitékhoz tovabbi frakciépaklik is
elérhetk. Minden frakciépaklit jatékra
készen, el6re 6sszeillitottunk, valamint
a benne 1év8 kartyikat egyedi pakli
épitéséhez is felhasznilhatod.
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