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J Lépj be a Sarkanyok volgyébe, ahol becserkészheted és megszeliditheted
a kiilonféle lényeket, még akar a volgyet uralo sarkanyokat is!

A jatékban talalhato 70 egyedi mitologiai 1ény garantalja,
7 hogy valamennyi jatékalkalom kiilonleges és valtozatos legyen.

f . Szeliditsd meg a legerdsebb 1ényeket, hogy a legtobb pontot gyiijtve
1‘ F/ te legyél a gybztes!

; ‘ Tartozékok

* 1 jatéktabla
és 1 sarkanyfigura

e r

* 1 pontozotabla * 42 varazsko * 1 kezddjatékos-jelolé

@ 16 piros k6 (1-es értékii) dn R
@ 14 kék ko (3-as értékit)

3 f\
; r_" A ' 12 lila k6 (6-0s értékii) s

* 8 jatékosjelolo * 4 pontjelolo
P osce
* 70 kartya
* 4 jatékoslapka

hatlap a ; ; ' a : a




T

Elékésziiletek

@ Minden jatékos valasszon szint, és vegye el a hozza tartozo 2 jatékosjeldldt és 1 jatékoslapkat.
@ A jatékot az kezdi, aki a legutobb latott hiillét. Ez a jatékos vegye magahoz a kezddjatékos-jellét.
© A jatéktablat és a pontozotablat helyezzétek az asztal kozepére.
O Keverjétek meg az Osszes kartyat, és alkossatok belSliik egy htizopaklit ugy, hogy mellette hagytok helyet
a dobopaklinak is.
@ A fordulojeldldt helyezzétek a fordulosav elsé mezdjére.
O A kezdbjatékossal kezdve, az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban haladva minden jatékos annyi
pontot kap, ahdnyadik helyen all a kdrsorrendben. A pontjel6lditeket tegyétek a pontozdsav megfeleld mezdire.
@ A varazskoveket tegyétek a pontozotabla mellé, kialakitva a kozos készletet.

A sarkanyfigurat a jatéktabla
kozepére helyezve még szebb
fotokat tudtok késziteni

a jatékrol.
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A kartyak Minden kartya egy-egy lényt dbrazol.

@ A kartya neve

@ A megidézés koltsége . ﬁ
. \ \ ) | \
® A kartya osztalya

A kartyak 5 osztalyba sorolhatok:  tiiz viz fold szél sarkany

O A kartya hatasa
A kiilonboz6 kartyahatasok elényoket biztositanak a jatékosoknak.

@ A hatas tipusa
A hatasoknak 3 tipusuk van:

Azonnali:
Csak a kartya megidézésekor érvényesiil a hatas.

Allandé:
A kartya megidézését kovetden folyamatos a hatés.

Aktiv:
Fordulonként egyszer, a végrehajtasfazisban aktivalodik.

r
Szoszedet
Kéz
A kezedben tartott kartyaid, amelyeket a jaték soran (altalaban megszeliditéssel) szereztél.

*  Akezedet soha ne mutasd meg a tobbi jatékosnak.
e Akézben tarthat6 kartyak szama nem korlatozott.

Varazskovek

Varazskoveket jellemzden a levadaszott kartyak
eladéaséaval szerezhetsz. A vardzskovek segitségével

tudsz megidézni kartyakat a kezedbdl. A piros ké A kel Ko Adila &8
A jatékban haromféle varazsko van. értéke 1 cxtékald értolos

©)




Jatékteriilet

FONTOS: Sosem lehet 4-nél tobb varazskoved (fiiggetleniil attél, hogy mennyi az értékiik).

Ha atléped ezt a hatart, tarts meg 4 varazskovet, a tobbit pedig dobd el.

Ezt még azelott tedd meg, hogy végrehajtanal egy jabb akciot.

Nem cserélheted el a varazskoveidet a kozos készletben 1€vo varazskovekkel, kivéve, ha ezt egy kartyahatas lehetévé teszi.
Ha a sziikségesnél nagyobb értéket fizetsz be, a kiilonbozet elveszik.

A nalad 1év6 varazskovek szama és szine nyilvanos informacio.

A vardzskovek szdma nem korlatozott. Ha elfogynanak, helyettesitsétek azokat.

A jatéktertilet az az eldtted 1év0 teriilet, ahova a megidézett kartyadat
helyezed.

A jatékosok jatékteriileteinek szama megegyezik az aktualis fordulo
szamaval.

Példa: Az 5. forduloban minden jatékosnak 5 jatékteriilete van.

FONTOS: Nem lehet tobb megidézett kartyad, mint
ahany jatékteriileted van. Ha a megidézett kartyaid
szama eléri a jatékteriileteid szamat, a jatékteriileteid
megteltek.

Példa: Ha 5 kartya van a jatékteriileteiden az 5. forduloban, nem tudsz
tovabbi kartydkat megidézni, hacsak nem szabaditasz fel jatékteriiletet
kartyak eltavolitasaval.

-~ Pontok

w
s & / \/'\\\ .. Akartyahatasok aktivalasaval kiilonféle modokon szerezhetsz pontokat.

_,\f # ; Amikor pontokat szerzel, mozgasd elére a pontjeldlddet annyi mezdvel, ahdny pontot szereztél.
- Ha a forduld végén egy jatékos legalabb 60 ponttal rendelkezik, a jaték véget ér.

MEGJEGYZES: Egyes kartyahatasok révén pontokat veszithetsz, de a pontjaid szima nem

csokkenhet 0 ala.



A jaték menete

A jaték tobb fordulon keresztiil zajlik (altalaban 8-10 forduld), és minden fordul6 3 fazisbol 4ll.

Vadaszat Akcio Végrehajtas

A vadaszatfazisban minden jatékos valaszt 2 kartyat.

A végrehajtasfazisban a jatéktertileteiteken 1évo kartyak aktiv hatasait érvényesititek.
z A fordulok addig kdvetik egymast, amig az egyik jatékos ki nem valtja a jaték végét (legalabb 60 pontja van).

1. Vadaszatfazis

1. Fedjetek fel jatékosonként két kartyat a hizopaklibol. A kartyakat valogassatok
sz€t osztalyok szerint, majd tegyétek azokat a jatéktabla koré, a megfeleld osztalyhoz
tartozo részre.

MEGJEGYZES: Ha elfogy a hiizépakli, keverjétek meg az eldobott
kartyakat, és alkossatok egy uj hiuzépaklit.

2. A kezddjatékossal kezdve, az dramutatd jarasaval megegyez0 iranyban haladva minden
jatékos valasszon egy kartyat, és tegye ra a jatékosjeloldjét. Nem valaszthattok olyan
kartyat, amelyiken mar van jatékosjeldlo.

——

3. Az utolso jatékossal kezdve, az 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyban haladva
minden jatékos valasszon egy masodik kartyat, és tegye ra a masik jatékosjelolojét.
Az utolso jatékos tehat egymas utan két kartyat valaszt. Miutan a kezddjatékos
lehelyezte a jatékosjel6l6jét az utolso kartyara, a vadaszatfazis véget ér.

O)



S AkCi(’)féZiS Egy kartya eladasa Egy kartya megszeliditése
| gy kart) B Egy Krty |

A jatékosok korei a kezddjatékossal kezdve, az 6ramutato jara-
saval megegyez0 iranyban haladva kovetik egymast. A kérodben
tetszOleges szamu akciot hajthatsz végre, és négyféle akcid koziil
valaszthatsz (1asd jobbra).

*  Tobbszor is végrehajthatod ugyanazt az akciot.

» A valasztott akciokat tetsz6leges sorrendben hajthatod végre.
Példa: Egy kartya megidézése utan megidézhetsz egy ujabb kartyat,
majd eladhatsz egy kartyat.

Ha mar nem tudsz, vagy nem szeretnél tobb akciot végrehajtani,
a korod véget ér, €s a téled balra iil6 jatékos kore kovetkezik.
Amint minden jatékos befejezte a korét, az akciofazis véget ér.

MEGJEGYZES: Nem fejezheted be a korodet, amig van jaté-
kosjelolod egy kartyan. Elobb vissza kell szerezned a jelolodet
a kartya eladasaval, vagy megszeliditésével.

Egy kartya eladasa

*  Egy kartya eladasahoz vedd vissza a vadaszatfazisban lehelyezett jatékosjelol6id egyikét, ¢s dobd el a hozza tartozo kartyat.
Ezért a kartya osztalyatél fiiggéen (a kartya koltsége nem szamit) varazskdveket kapsz.

* A jatéktablan lathat6, hogy az egyes osztalyokba tartozé kartyak eladasaért milyen varazskoveket kapsz.

Qoo Do e Soe OO

« EMLEKEZTETO: Sosem lehet 4-nél tobb varazskoved (fiiggetleniil attél, hogy mennyi az értékiik).

. # \

Mark elveszi a jatékosjel6l6jét a Trollrol, majd eldobja a

4 kartyat. Mivel a Troll a f61d osztalyba tartozik, a kovetkez6

koveket kapja meg: &




Egy kartya megszeliditése

» Egy kartya megszeliditéséhez vedd vissza a vadaszatfazisban lehelyezett jatékosjeloldid egyikét, €s vedd a kezedbe a hozza
tartozo kartyat.

+ EMLEKEZTETO: A kézben tarthaté kartyik szima nem korlatozott.

» Mark visszaveszi a jatékosjelol6jét a Hidrarol,

¢és a kezébe veszi a kartyat.

Egy kartya megidézése
*  Ellendrizd, hogy van-e még szabad hely a jatékteriileteiden.

* Ha a jatékteriileteid tele vannak (azaz a megidézett kartyak szama elérte a hatarértéket), nem tudsz kartyat megidézni.
* FONTOS: A jatékteriileteid szama megegyezik az aktuélis fordulé szamaval.

»  Fizesd be a kartya koltségének megfelel0 értekii varazskoveket, majd a kartyat tedd képpel felfelé magad elé. Ha a kartya koltségeénél
tobbet fizetsz be, a kiillonbozet elveszik.

+  MEGJEGYZES: A kirtya megidézésének koltségét egyes kartyahatisok csokkenthetik, és ezek a hatasok halmozédhatnak,
azonban egy kartya koltsége sohasem csokkenhet nulla ala.

*  Hajtsd végre a megidézett kartya azonnali hatasat, ha van.

Példa: Egy 4-es koltségii kartya megidézéséhez az alabbiak szerint fizethetsz be varazskoveket:

PO0D -
@ a d-et ér

a a VAGY ' 6-ot ér (2-vel tobbet fizetsz, mint a kértya koltsége, de a kiilonbozet elveszik.)



Vilassz2-t: . I hizz egy kartys ‘ |
y = gy kértyat/ | Dobd el legfeljebb 3 masik megide: ]
A A i 1 megidézett g

f kartyadat.

Mark a Hidrat szeretné megidézni.

@ Ez az 5. forduld, vagyis legfeljebb 5 megidézett kartydja lehet.

Meég csak 2 kartya van Mark jatéktertiletein, ezért megidézheti a Hidrat.
@O A kovetkezd varazskovekkel fizeti ki a Hidra koltségét (4):
(1l 1l 18 18
): @ Mark a Hidrat képpel felfelé maga elé helyezi. A Hidranak van azonnali

képessége, ami a megidézéskor aktivalodik. Ugy dont, hogy a :

ésa § & koveket vesziel.

Egy kartya eltavolitasa
*  Egy megidézett kartya eldobasat a jatékteriiletrdl eltavolitasnak nevezziik.
» Egy kartya eltavolitasanak koltsége megegyezik az aktualis forduld szamaval.

e FONTOS: Csak a sajat megidézett kartyaidat tavolithatod el.

Az 5. forduloban egy kartya
eltavolitasanak koltsége 5.

Mark befizet egy . , -et egy kartya
eltavolitasaért. 1-gyel tobbet fizetett,
mint az eltavolitas koltsége, igy

a kiilonbozet elveszik.




3. Végrehajtasfazis

A jatékosok a kezddjatékossal kezdve az dramutato jarasaval megegyezo sorrendben hajtjak végre a koreiket.
A korodben a jatékteriileteden 1év6 kartyak minden aktiv hatasat egyszer érvényesited.

Ha tobb aktiv hatassal is rendelkezel, azokat tetszdleges sorrendben érvényesitheted. Ha egyetlen aktiv hatassal
sem rendelkezel, vagy mar minden aktiv hatast érvényesitettél egyszer, a korod véget ér. Amint minden jatékos
befejezte a korét, a végrehajtasfazis véget ér.

Marknak 5 kartya van a kezében.
A jatékteriiletein 1évo kartyak koziil 2-nek van aktiv hatésa.

Ha kevesebb, mint 6 kartyavan
akezedben, kapsz - -ot.
Ellenkezd esetben kapsz egy ’ -vet.

Attol fiiggden, hogy Mark melyik aktiv hatast érvényesiti eldszor, a végrehajtasfazisnak eltérd kimenetele lehet.

El6szor Odint aktivalja, és a kezében 1évo Déonthet tigy is, hogy elészor a Griff aktivalasaval

5 kartya miatt @ -ot kap, majd a Griff huz egy kartyat.

aktivalasaval huz 1 kartyat.

fgy Odin aktiv hatisa miatt egy \

mivel mar 6 kartya van a kezében.

A fordulo vége 7%

A végrehajtasfazist kovetden a fordulo véget ér.

Ezutan ellendrizzétek, hogy teljesiilt-e a jatck végét kivalto feltételek egyike. Ha egyik
feltétel sem teljesiilt, kezdédhet a kovetkez6 forduld, tegyétek a forduldjelolot a kovetkezo
mezore. A kezddjatékostol balra iil6 jatékos lesz az 0j fordulo kezddjatékosa, és megkapja ; Pt
a kezddjatékos-jelolot. i




A jaték vege és a gyoztes

Ha a fordulo végén a jaték végét kivalto feltételek egyike teljestilt, a jaték véget ér.
Két ilyen feltétel van:

* Legalabb egy jatékosnak 60 vagy tobb pontja van a fordulo végén; vagy

e Véget érta 10. fordulo.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos gyo6z.
Dontetlen esetén az a jatékos gy6z, aki a legtobb megidézett 1énnyel rendelkezik.
Ha tovabbra is dontetlen all fenn, a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.
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A kartyak hatasai

Ha egy kartya hatasa ellentétes a jatékszaballyal, a kartya hatasa mindig elsobbséget élvez.

—%_Dobj el egy kartyat a kezedbl,
. és kapsz egy @-vet.

| Kapsz 7. -ot. Egy altalad valasztott |
1: :; Ljétékos dobja el azegyik megidézett

! () kartyajat.

it

i

il

il .
@ Amikor @ befizetésévelidézel meg é
! egy kartyat, kapsz | -ot. 3

kapsz ! -ot.

A jatékteriileteiden Iévé minden
( f | kiilonbaz8 osztly kirtya utén

f Kapsz: @@

Vedd vissza a kezedbe.

D Cl

L T_R(—* — *",; 2 !;I

Minden hatast érvényesiteni kell.
Példa: Ha van kartya a kezedben, a végrehajtasfazisban érvényesitened kell a Gorgo hatasat, tehat
el kell dobnod egy kartyat a kezedbdl.

Ha a hatast kivalté feltétel nem teljesiil, a hatas sem aktivalodik.
Példa: Ha nem tudsz kartyat eldobni, nem kapod meg a @-et.

A kartyat nem tudod megidézni, ha az azonnali hatisanak valamelyik részét nem lehet végrehajtani.
Példa: Ki kell valasztanod egy jatékost (magadat is beleértve), akinek van legalabb egy megidézett

viz osztalyu kartyaja. A valasztott jatékos eldontheti, hogy melyik viz osztalyba tartozo kartyajat

dobja el. Ha egyik jatékosnak sincs megidézett viz osztalyu kartyaja, amit eldobhatna, nem tudod
megidézni Parazst.

Amikor egy olyan kartyat idézel meg, amelyiknek megidézést befolyasol6 allandé hatasa van,
az alland6 hatas magira a megidézett kartyara nem hat.
Példa: Nem kapsz . -ot akkor sem, ha a Kappat @ befizetésével idézted meg.

Azonnali hatas érvényesitésekor a megidézett kartya mar egy jatékteriileteden van, és nem a
kezedben.

Példa: Az Orokkévalo azonnali hatasanak érvényesitésekor ! -ot kapsz a sarkany osztalyért is,
hiszen az Orokkévalo mar jatékteriileteden 1évo kartyanak szamit.

A ,,vedd vissza a kezedbe” kifejezés mindig arra utal, hogy egy megidézett kartyat vissza
kell venned a kezedbe. Ha a kartyan nem szerepel konkrét célpont, ezt a kartyat kell
visszavenned a kezedbe.

Példa: Ha megidézed az Ordogfiokat, a végrehajtasfazisban vissza kell venned a kezedbe.

@



