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KOSZONETNYILVANITAS:

Rengeteg oka van annak, hogy a ,,Heroes” miért lett egy igen kiilonleges jaték. Mi nagyon sok id6t eltoltéttiink azzal, hogy megprobaljunk létrehozni
egy olyan jatékot, amely egy oranyi szorakozast biztosit Neked. Sokan dolgoztak rajta - némelyikiik jelentésen hozzajarulva a fejlesztési folyamathoz -
és szeretnénk nekik itt ezt megkdszonni. Kiilon kdszonet jar Hubert Bartosnak, Wojciech Ingielewicznek és az egész Lazado csapatnak, akik miatt.a
,,Heroes” egy jobb termékké valt. Természetesen a jatékteszteloket is meg kell emliteniink. Tobbek kozott: Mateusz Albricht, Matgorzata Boryczka,
Kamil Bukalski, Wiktoria Drozd, Pawet Grodek, Joanna Glen, Marcin Glen, Iga W. Grygiel, Violetta Kijowska, Mateusz Krakowiak, Kuba Kulinski,
Jakub Kurek, Pawet Kurnatowski, Grzegorz Laskowski, Maciej Matuszewski, Michat Ozon, Krzysztof Pilch, Maciej Poleszak, Anna Polkowska, Kuba
Polkowski, Marcin Ropka, Adam Sikorski, Michat Sienko, Piotr Silka, Jacek Strzyz, Miriam Szataj, Jakub Wasilewski, Mateusz Wojciechowski,
Grzegorz Wozniak, Piotr Zuchowski és a lublini Hetman Jan Zamoyski 2. Altalanos Gimnazium diakjai.

@1.) A JATEK CELJA§>/

A ,Heroes” egy valos idejii, stratégiai, kockagyiijtogetds kartyajaték. A jatékosok olyan névad6 hésoket alakitanak, akik varazslatokat hasznalnak,
valamint egy sereg fantasy lényt irdnyitanak, amivel legy6zhetik ellenfeleiket. A jaték akkor ér véget, amikor mar csak egy hés van életben a csatatéren.

AZ ELSO JATEKOTOK ALKALMABOL

A ,,Heroes” nem egy tul bonyolult, de annal izgalmasabb valosidejti jaték, igy elképzelhetd,
hogy néhany szabalyra nehezen fogtok visszaemlékezni, amikor els6 alkalommal jatszotok vele.
Ezért azt javasoljuk, hogy az elsd par jaték soran hagyjatok figyelmen kiviil néhany szabalyt,
¢és hasznaljatok az egyszertsitett szabaly-valtozatot. Minden olyan szabalydobozt, mint ez,
nyugodtan figyelmen kiviil hagyhattok az els6 néhany jaték alkalmabol.
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4 jatéktabla

20 alapvarazslat kartya
P ROZKAL
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25 hatoldalu kocka

4 specialis varazslat kartya
(hésonként 1)

60 varazslat kirtya

N Dowalna Istota.
I Napthmiastowe. Istoris otraymuje 1
vhrenie. Twd] Heros fecay | ohradenie

—

4 hés kartya

Q2 lény kartya
(hésonként 23)

18 allandé varazslat jelzo

86 Kétoldalu sériilés / hatalom jelzé



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

HEROES-SZABALYKONYV

&2.) A JATEK ELOKESZITESE =

2.1. PAKLIK ES JATEKKIEGESZITOK ELOKESZITESE

1. Valogassatok szét a lényeket a hatoldaluk szerint, és helyezzétek el

Oket a hozzajuk passzold h6sok kozelében (©).
. Valogassatok szét a varazslat kartyakat tipus szerint:

A) tegyétek a specidlis vardzslat kartyakat a hozzajuk passzolo
h6sokhoz (a kartyan szerepel a tulajdonos hés neve) ().

B) az alapvarazslat kartyakat (eziist hatter(i kartyak) osszatok szét 4
kupacba tgy, hogy mindegyikbe 5-5 lap keriiljon (2 mdgikus lovedék
kartya, 2 parancs kKartya és 1 madgiasemlegesités kartya). Minden
jatékosnak adjatok belble egy-egy kupacot (©). A megmaradt
alapvarazslat kartyakat vissza kell tenni a dobozban (ezek nem
hasznalhatok a jatékban).

C) Keverjétek meg a 60 varazslat kartyat, és a paklit képpel lefelé
tegyétek az asztal egy olyan helyére, ahol minden jatékos kényelmesen
eléri (@). Ez utan fel kell htizni a varazslat paklibol 8 lapot, és 2 sorba
rendezve, képpel felfelé kell 6ket lerakni (@). Ez a varazslat-bolt.

. Minden jatékos kap egy jatéktablat, 6 dobokockat €s egy sériilés jelzdt
(©@). A jatéktabla két oldalas. Az egyik oldala a jaték el6készitést
mutatja az olyan jatékosoknak, akik ki akarjak hagyni a hadsereg
Osszeallitast az elsd jatékuk soran. Miutdn mindenki kivalasztotta a
jatéktabla oldalt maganak, a sériilés jelz6t a 21-es szamra kell helyezni.

¥ > "

4. Tegyétek a sériilés / hatalom jelzoket, valamint az allando
varazslat jelzoket egy-egy kupacba az asztalra Gigy, hogy minden
jatékos konnyen elérje azokat ().

2.2. VALASSZATOK HOST ES KEZDO VARAZSLATOT

A jaték elején a véletlenszerli meghatarozott kezddjatékostol
kezdve, a jatékosok sorban valasztanak maguknak egy hést és/vagy
egy kezdO varazslatot a sajat paklijukba. A soron 1évé jatékos
elvehet egy host (ha még nem valasztott maganak), VAGY a
felcsapott 8 varazslat kartya (varazslat-bolt) also sorabol egyet. Ez
utan a sorban kovetkezo jatékos valaszthat. Négyszer ismételjétek
meg ezt az eljarast, amig minden jatékos nem valasztott maganak
egy host és 3 kezdd varazslatot.

2.3. VARAZSLAT KARYA KIVALASZTASA

Miutan egy jatékos kivalaszt a 8 felcsapott lap also sorabol egy
varazslat kartyat, a felsé sorbol a lapot le kell csusztatni az also
sorba, majd a varazslat paklibol fel kell csapni a felsé sor iiresen
maradt helyére egy 0j kartyat. A varazslat-bolt az egész jaték soran
a helyén marad, és a fentiek szerint kell potolni a felhtizott lapokat.

00006 0006

. ¥Q
At
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2.4. HOS KIVALASZTASA

A kezdd varazslat kartyak Osszevalogatasakor minden jatékosnak ki kell
valasztania maganak még egy hos kartyat is (amikor sorra kertil, egyszer egy
varazslat kartya valasztasa helyett). Amikor egy jatékos egy hdst valaszt
maganak, akkor el kell vennie mell¢ a specialis varazslat kartyajat és a hozza
tartozo lényeket is. Ha egy jatékos mar valasztott maganak egy hést, nem
valaszthat még egyet.

), nd
&3.) HOSOK =5

Négy hoés van a jatékban, mindegyiket egy hos kartya képviseli. Mind a
négy hos kartya kétoldalas: egyik oldala a hés képét, nevét, kezdeti
¢életpontjait abrazolja; a masik oldala pedig a sz6vegdobozt, amely a
hés kiilonleges képességeit €s gyengeségeit mutatja meg (mindkét
tulajdonsaga Gsszefligg az elemekkel, amit a hds ural).
Az elsé jateknal azt ajanljuk, hogy csak a szovegmezd
nélkiili oldalat hasznaljatok, és ne hasznaljatok

a hésok képességeit és gyengeségeit.

© AHOSNEVE
A & ELETPONTOK SZAMA - a szam a hés kezdeti
életpontjat jeloli.

& SZOVEGDOBOZ (csak a kirtya hétso oldalan) -

itt talalod a hés kiilonleges képességét és

gyengeségét, amely Osszefiigg azzal az
elemmel, amit a hds ural.

& 4.) VARAZSLATOK =

Minden jatékos egy 9 lapbol allo paklival kezdi a jatékot (5 alap varazslat
kartya, a specialis varazslat kartya, valamint a jaték elején felhtzott 3 varazslat
kartya). A jaték soran a jatékosok varazslat kartyakat jatszanak ki a keziikbol.
Kiilonleges elemi szimbolumra, vagy hadvezetés szimbolumra (ebben az
esetben ez egy parancs varazslat kartyara) van sziikség arra, hogy hasznalni
lehessen 6ket. Minden varazslat kartyan az alabbi informaciok talalhatok meg:

Q NEV - a varazslat neve.

Q - KOVETELMENYEK - a kiilonboz6 varazslatokhoz ezeket a-
szimbolumokat kell megdobni a kockakkal - a szimbolum tipusa|
hatarozza meg, hogy melyik elemhez tartozik az adott varazslat. A kezd6
varazslat kartyak (mdgikus lovedék, parancs, mdgiasemlegesités) nem
kotédnek szorosan egyik elemhez sem.

Q CELPONT - a célpont tipusa, amire a vardzslat elvardzsolhato. A
jatékban kiilonb6z6 célpontok lehetnek:

e Barmelyik teremtmény - barmelyik kartyat (hdst, vagy lényt) meg
lehet vele célozni, amelyik a jatéktablan van.

o Barmelyik lény - a jatéktablan 1évo egyik 1ény lehet a célpontja.
e Barmelyik jatékos - barmelyik résztvevo jatékos lehet a célpontja.

o Barmelyik szabad teremtmény - a varazslat célpontja lehet a
jatéktabla elsd soraban 1évé barmelyik hés, vagy 1ény;
illetve a masodik sorban ugy, hogy nincs eldtte mas
teremtmény.

e Barmelyik sajat lény - barmelyik 1ény (hés nem) a jaték-
tablan, amelyik az¢ a jatékosé, aki varazsol éppen.

e Barmelyik sajat teremtmény - mint az el6z6, de ennek
sajat hos is lehet a célpontja.

Q HATAS - a varéazslat hatdsa. Minden hatas leirasa vagy
az ,,azonnali”, vagy a ,,alland6” szoval kezdddik. Ha
egy varazslat hatasa allando, az azutan is jatékban
marad, miutan a jatékos kijatszotta.

@ EROSITES - nagyobb hatasfokot lehet elérni
ugy, ha a varazslatot a jatékos erdsiti, mikozben
kijatsza. A részletes szabalyokat lasd a 8.
oldalon.
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Minden jatékos a sajat héséhez kapesolodo lények koziil valaszthat tetszéleges

<<§_ 5.) HADSEREG EPITESE > <<:§_ 6.) TEREMTMENYEK >

Miutan a jatékosok kivalasztottdk a hdéseiket, és a kezdd varazslataikat, a  Minden jatékos hadserege a hdsébdl és lényeibdl all (egyiittesen
kovetkezo feladatuk a hadseregiik felépitése a rendelkezésiikre allo lényeikbol. teremtményeknek nevezziik 6ket), amiket a jaték elott valasztott ki. Ezek
a kartyak a jatéktablara keriilnek €s dont6 szerepiik lesz a jatékban.

szamut és tipusut, csupan egyetlen feltétel betartasaval: a kivalasztott kartyak  Ne feledd, hogy a sima jaték soran csak azokat a teremtményeidet
Osszkoltsége (Osszes 1ény ara) nem haladhatja meg a 10 pontot. A kivalasztott  hasznal-hatod, akiket a jaték el6késziiletek soran a jatéktabladra tettél.
Iény kartyakat egyenlére minden jatékos titokban tartja jatékostarsai eldl (a  Ovatosan épitsd fel tehat a sajat hadsereged, mert 6k jelentik a kulcsot a

tobbit vissza kell tenni a jaték dobozaba, képpel lefelé). gy6zelemhez. Minden lény kartya az alabbi informaciokat tartalmazza:

Ha mar minden jatékos kivalasztotta a sajat lényeit, azokat mindenkinek el kell
helyeznie a sajat jatéktablajan. Az elso jatékostol kezdve, sorban minden jatékos
valaszt egyet a megvasarolt 1ény kartyak (vagy a hés kartyaja) kozil, és azt O NEV - a lény neve.
képpel felfelé a jatéktablaja egyik mezdjére teszi. Ezt a folyamatot addig kell
ismételni, amig az Gsszes 1ény és hés le nem kertil a jatéktablakra.

AZ ELSO JATEKOTOK ALKALMABOL

Ha ez az els6 jatékotok, akkor az egyszerliség kedvéért javasoljuk,
hogy a jatékot elére meghatarozott kezdd sereggekkel kezdjétek.

Q AR - a lény megvasarlasi 4ra. A jatékos altal szabadon valasztott
lények aranak Gsszege nem haladhatja meg a 10-et.

s Q AKTIVACIOS KOLTSEG - a hadvezetés (sisak) szimbolumok
| =2 J szama hatdrozza meg a lény aktivacios koltségét (1-3). Minél
er6sebb egy lény, annal magasabb az aktivacios koltsége. Az
aktivacios koltség nem szamit a 1ény mozgatasa kozben.

A jatéktablak masik oldalan talaltok ehhez segitséget. Itt lathatjatok Q ERO - a lény éltal az alap tamadasaval okozott fizikai sebzés

az altalunk javasolt teremtmények képeit. Egyszeriien vegyétek el nagysaga.
ezeket a kartyakat, és képpel felfelé tegyétek mindegyiket a ‘
jatéktablatok megfelelé mezdire.

meghaladja a Iény szivossagat, a
tavolitani a jatékbol (le kell venni a

szimbolum mutatja meg, hogy ez a
lény milyen iranyba tud timadni
az ellenséges teremtmények ellen
a jatéktablan. A tamadas részletes
szabalyait 1asd késobb (8. oldal).

@ KULONLEGES KEPESSEG
- a lény kiilonleges képessége, amit
egy normal tamadas helyett tudsz
hasznalni, amikor aktivalod ezt a
lényt; vagy egy olyan allando
képesség, amit nem kell aktivalni
(ezt a képesség leirasanak elején
jelezziik). Egyes lényeknek nincs
kiilénleges képessége. Ebben az

" esetben a kartya egy dolt betiis

co— G B i e el inesitd szoveget tartalmaz
ROZPROSZE @ OO0+ ' R e Bl d SZlIle,Sl . .
peee B el i e _.i Lﬁ - A csupan, amely nem befolyasolja
..-igw - ‘$ 3""‘ : - a jaték menetére.

Q SZIVOSSAG - megmutatja, mennyi sebzést képes a lény
elviselni, miel6tt elpusztulna. Ha a sebzések szama eléri, vagy

lény megsemmisiil és el kell
kartyajat a jatéktablarol).

@ TAMADASI IRANYOK - az itt 16v8

Y

&
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& 7.) JATEKSZABALYOK =

A ,,Heroes” egy valos idejii jaték. A jatékosok egyszerre dobnak (egymas utan
akar tobbszor is) a kockaikkal, és megprobalnak minél gyorsabban egy olyan
szimbolum-sorozatot gyiijteni, amely lehetévé teszi szamukra a kivant akcio
végrehajtasat. Ha az egyik jatékos mar elégedett a dobasai eredményével,
megallitja a jatékot. Ha mar minden kocka az asztalon van, az a jatékos, aki
megallitotta a jatékot, végrehajt egy, a kockain 1év6 szimbolumok altal engedé-
lyezett akciot. Miutan végrehajtotta az akcidjat, a tobbiek esetleges akcioi
kovetkeznek, majd tovabb folytatodik a kockak dobalasa, amig ismét
valamelyik jatékos elégedett nem lesz a dobasa eredményével és ismét le nem
allitja a jatékot.

Az alabbiakban megtalalod a jaték szabalyainak attekintését, fazisokra bontva.

7.3. ELLENTETES ELEMEK ALTAL
OKOZOTT SERULESEK

Minden hésnek van egy kiilonleges képessége €s van egy gyengesége is. A
hés gyengesége azon elem ellentettje, amit a hds ural (az ellentétek parosaval
vannak elrendezve: tliz&viz, foldlevegd). Ez azt jelenti, hogy minden
alkalommal, amikor egy jatékos megallitja a jatékot (de még az akcidja
bejelentése el6tt), a hése annyi magikus sériilést szenved el, amennyi a
hésével ellentétes elem szimbolumot dobott a kockaival. A jatékos ettél még
tudja hasznalni ezeket a kockakat is, fliggetleniil attol, hogy esetleg
megsebezték-e a hosét. Egyenlore csak annak a jatékosnak a hdse szenvedhet
emiatt sériilést, aki megallitotta a jatékot, a tobbi jatékos hése még nem.

7.1. ELOKESZITES

AZ ELSO JATEKOTOK ALKALMABOL :
Ha ez az els6 jatékotok, akkor javasoljuk, hogy hagyjatok figyelmen

4

kiviil a héseitek kiilonleges képességét, és gyengeségét is.
4 Az egyszerliség kedvéért csak a hdseitek szovegmez6 nélkiili &
. oldalat hasznaljatok. \

Ez a jaték legfontosabb fazisa, ami teljesen valos idoben zajlik. Teljesen egy
idében (és amilyen gyorsan csak tudnak), minden jatékos dob a sajat 6
kockajaval, és megprobal valamilyen érvényes szimbolum-sorozatot kidobni.
Amig a kockadobasok zajlanak, barmelyik jatékos barmennyi eldobott kockajat
visszaveheti az asztalrol a kezébe, majd Gjra dobhat veliik, ha nem tetszik neki a
dobas eredménye. Ha valaki ugy dont, hogy 6 a 6 kockajaval mar megfelel6t
dobott, akkor hangosan igy szol: ,allj!”. Amikor az ,allj!” elhangzik, a
jatékosok mar nem vehetnek fel az asztalrol egyetlen eldobott kockat sem, csak
arra van lehetéségiik, hogy az éppen keziikben 1év6 kockaikkal még egyszer
dobhassanak. Miutan minden kocka az asztalon van, a jaték megall.

7.2. AKCIO BEJELENTESE

Miutan minden jatékos dobott a kezében 1€v6 utolso kockajaval
is, az a jatékos, aki megallitotta a jatékot, végrehajthat egy
olyan. akciot, amit a kidobott kockai szimbolumai megengednek.
(Ezt a jatékost aktiv jatékosnak nevezziik.) Azonban az akcid
végrehajtasa elott alkalmazni kell a hése gyengeségének hatasat,
valamint minden olyan allando6 varazslat hatasat, ami akkor
aktivalodik, amikor a jaték megall.

T = 7
e z

&
A<=

7.4. A LEHETSEGES NEGY AKCIO

Miutan az aktiv jatékos hése elszenvedte a gyengesége miatt, az ellentétes
elem altal okozott esetleges sériiléseit, valamint a jaték megallitisa miatti
Osszes egyéb hatast megoldottatok, az aktiv jatékos végrehajthat egy akciot. A
jaték megallitasa lehetové teszi szamara, hogy egy (de csak egyetlen) akciot
hajthasson végre az alabbi 4 lehetséges koziil:

I. AKCIO: EGY VARAZSLAT KIJATSZASA

Ez a jaték legfontosabb akcidja. Ha az aktiv jatékos ezt valasztotta, akkor ki
kell jatszania egy varazslat kartyat a kezébdl. Minden kartyanak van egy
kovetelménye (bizonyos szamu szimbolum). Ahhoz, hogy a jatékos kijatssza
ezt a varazslatot, a kockaival ki kellett dobnia a sziiksége szimbolumokat. Egy
jatékos csak egy kartyat jatszhat ki egy akcidja alatt.

Ha a jatékos egy varazslatot akar kijatszani, akkor valasztania kell a
lehetséges célpontok koziil, majd alkalmaznia a vardzslat hatasat. Egy allando
vardzslat hatasa a valasztott célponton addig tart, amig a varazslatot nem
semlegesitik. Néhany varazslathoz sziikség lesz specialis jelzokre is, amelyek
segitenek emlékezni arra, hogy melyik célpontot célozta méar meg egy
varazslat. Ha egy célponton mar mitkodik egy alland6 varazslat, nem lehet azt
még egy ugyan ilyen varazslattal megcélozni (azaz példaul két mérgezés nem
jatszhato ki egyetlen 1ényre).

RS TSNS SO A
toniety.
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Miutén az aktiv jat€kos kijatszotta a kartya azonnali hatdsat, a jat€kosnak a LENYEK AKTIVALASA
kartyat a sajat dobott lapjai kozé kell eldobnia (képpel felfel¢). Egy allando
varazslat kartyat csak akkor kell eldobni a jatékos sajat dobott lapjai k6z¢, ha

semlegesitették azt (addig az asztalon marad).

A valasztott varazslata kijatszasa utan, az aktiv jatékos a fennmarado
kockai segitségével (amelyekre nem volt sziikség a varazslat
kijatszasahoz) aktivalhatja a lényeit. Az aktiv jatékos 1 aktivacios pontot
kap minden hadvezetés (sisak) szimbolum utan a kockain, kivéve
természetesen azokat, amiket mar a varazslata kijatszasahoz elhasznalt.
Minden lény kartyajara ra van nyomtatva annak aktivacios koltsége (a
sisak szimbolumok szama a bal als6 sarkaban).

A varazslatok erositése

A jatékban kijatszhatd legtobb varazslatot lehet erdsiteni (ez alol csak a
magikus lovedék, a parancs és a magiasemlegesités a kivétel). Egy varazslat

erdsitése kiilonboz6 hatasokkal jarhat, amirdl a kartya legalso sora tajékoztat. Az aktivalt lény vagy azonnal megtamad egy kivalasztott ellenséges

lényt, vagy hasznalhatja a kiilonleges képességét (ha van neki). Az aktiv
. jatékos barmennyi Iényét aktivalhatja (amig meg tudja fizetni az
aktivacios koltségét), de mindegyik 1ényt egy akcid soran csak egyszer.

Annak érdekében, hogy az aktiv jatékos erdsiteni tudja az éppen kijatszott
varazslatat, el kell dobnia tovabbi 2 varazslat kartyat a kezébdl (a sajat dobott
lapjai kozé, képpel felfelé). Egy éppen kijatszott varazslatot tetszéleges
szamban lehet erdsiteni, minden 2-2 eldobott varazslat kartyaval egyszer-

Egy lényt kétféle modon lehet aktivalni: e arazslat kartya
egyszer. A lehetséges erdsitések a kovetkezok: gy ‘enyt v o pr e e i

kijatszasaval, vagy a kockakon megmaradt hadvezetés szimbdolumok

e Allandé +1 - minden erdsités utan a jatékos ratehet egy hatalom jelz6t a  segitségével. Az aktivalas utdn a lény vagy témad egyszer (a jatékos altal

varazslat kartyara. A hatalom jelzok megnehezitik, hogy semlegesitsék ezt a
varazslatot. Ez az er6sités az allando varazslatok esetén elérhetd.

Lapdobas +1 (energiaszivds) - minden ersités lehetévé teszi, hogy az
ellenfele még egy lapot eldobjon a kezébdl.

Sebzés +1 - minden erdsités megnoveli a varazslat altal okozott sebzést
egyel.

Gyeogyitas +1 (gyogyitas, életszivas) - minden erésitéssel egy extra sériilés
gyogyithato a célpont teremtményen.

Tovabbi célpont (ldncvillam, teleportdlds) - minden er6sités lehetéve teszi
a varazslathoz egy extra célpont hozzaadasat, a kartyan leirt szabalyok

kivalasztott iranyba, ahol is a célpontjanak az erejének megfeleld sebzést
okozza), vagy hasznalja a specialis aktivalhato képességét (ha van neki
egyaltalan ilyen).

* EGY LENY TAMADASA: miutin a lény aktivilasa megtortént, a
jatékos megtamadhatja vele ellenfele egyik lényét. A 1ény csak szabad
lényt tud megtamadni (azaz olyat, aki az els6 sorban van, vagy ha a
masodik sorban, akkor nincs el6tte masik 1ény). A 1ény csak szabad hést
tud megtamadni. A tamadas lejatszasahoz elséként ellendrizni kell, hogy
melyik célpontok vannak a tamado lény hatotavolsagan beliil. Ugy kell
tekinteni a két jatéktablat, mintha azok csatlakoznanak a felsé éleikkel. A
tamadas lehetséges iranyait a 1ény kartyan 1évé nyil szimbolumok

szerint. mutatjak meg: ezeket az ellenséges mezdket tudja a Iény megtadmadni. A

o Nem fejleszthet6 (mdgikus l6vedék, parancs és magiasemlegesités) - ezeket tamadas irdnyat jelz6 szimbdlumok a kovetkezdk:

a varazslatokat nem lehet fejleszteni.

Mindezeken feliill minden hés rendelkezik azzal a kiilonleges képességgel,
hogy azokat a varazslatokat, amelyek ugyan abba a tipusba tartoznak, ami a
hés sajat eleme, egyszer ingyen (a 2 kartya eldobasa nélkiil) felfejleszthessen.
Természetesen a jatékos az ingyenes erdsitésen til még tovabb fejlesztheti az
éppen kijatszott varazslatat, 2-2 kartyak eldobasaval.

a lény megtamadhat egy kozvetleniil eldtte 1évé szabad lényt
az ellenfél jatéktablajan

a lény megtamadhat egy kozvetleniil elétte, és téle jobbra 1évo
szabad lényt az ellenfél jatéktablajan

a lény megtamadhat egy kozvetleniil eldtte, és azzal
szomszédos (tdle jobbra, vagy balra) mezon 1évé szabad 1ényt
az ellenfél jatéktablajan

AZ ELSO JATEKOTOK ALKALMABOL

Ha ez az els6 jatékotok, akkor javasoljuk, hogy hagyjatok figyelmen
kiviil a fenti szabalyokat, azaz a varazslatok Gsszes lehetséges
modon valo erésitését. Figyelmen kiviil hagyhatjatok a hdsok sajat

eleméhez kothetd varazslatok ingyenes erdsitését, illetve a 2-2
" kartya eldobasaval elérhet6 erdsitéseket is.

Egy varazslat kijatszasa utan (és csak ekkor) az aktiv jatékos aktivalhatja és
mozgathatja a Iényeit, tetsz6leges sorrendben.

a lény megtamadhatja barmelyik szabad 1ényt az ellenfél
jatéktablajan

®® ®©

A kovetkezd oldalon szamos példa talalhaté a kiilonbozé lények
lehetséges tamadasi iranyaira. Amikor egy lény tamad, az aktiv
jatékosnak valasztania kell egyet a lehetséges célpontok koziil, és ez lesz
a tamado lény célpontja.

A kivalasztott célpont annyi (fizikai) sebzést kap, amekkora a tdmado
lény ereje.
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SELLO

megtamadhatja a
fénixet, vagy a langlidércet

JEGSARKANY
megtamadhatja a
fénixet, a langlidércet,
vagy az ifritet

VIZELEMENTAL
csak a langlidércet
tudja megtimadni

LEVIATAN
megtamadhatja a lang-
lidércet, vagy az ifritet

b ‘I"\'-'l--\\‘\ ¥
‘ ‘—n:.n_

Fizikai és magikus sebzések

A jatékosok jaték kozben varazslatok, vagy a sajat lényeik tamadasai altal
sériiléseket okoznak ellenfeleik teremtményeinek. A teremtmények kiilonleges
képességei miatt fontos, hogy az okozott sériilés milyen tipusu (fizikai, vagy
magikus). Minden lény alap tamadasa (de nem biztos, hogy a kiilonleges
képessége is) fizikai sériilést okoz. A vardzslatok és a kiilonleges képességek
leirasaban szerepel a sebzésiik tipusa. Minden kidobott kockan 1évé szimbolum
altal okozott sériilés (példaul a hdsok gyengeségébdl fakado, ellentétes elem
miatti sériilés) minden esetben magikus sériilésnek szamit. Ha egy lény annyi
sériilést szenved el Osszesen, amennyi a szivossaga, a lény elpusztul. Ha egy
hds sériilés jelzdje a nullara kertil, a jatékos elvesziti a jatékot.

SERULES ES GYOGYITAS
Amikor egy 1ény sériilést szenved, annyi sériilés jelz6t kell a kartya-
jéra tenni, amennyi sériilést elszenvedett. Amikor egy hés sériilést

e

szenved, annyival kell a hés sériilés jelz6jét balra mozgatni, ahany

sériilést elszenvedett. Amikor egy 1ény sebeit gyogyitjak, annyi sériilés
jelzot kell eltavolitani a kartyajarol, amennyit gyogyitottak rajta.
Amikor egy hés sériiléseit gyogyitjak, annyival kell a hés sériilés
jelzdjét jobbra mozgatni, amennyit gyogyitottak rajta.

* KULONLEGES KEPESSEG HASZNALATA: ha egy aktivalt 1ény rendel-
kezik valamilyen kiilonleges képességgel (olyannal, ami a kartyan szerepld
leiras alapjan nem alland6 képesség), a lény aktivalasa soran a jatékos ezt is
hasznélhatja az alap timadasa helyett. Az egyes 1ények nem alland6 képességét
a lehetséges tamadasi iranyoktdl fiiggetleniil lehet hasznalni, nem szamit ebben
az esetben, hogy a célpont szabad-e, vagy nem (kivéve, ha a kartya szovege
esetleg mast nem mond).

* TEREMTMENYEK MOZGATASA: egy varazslat kijitszisa, és a
hatasanak megoldasa utan az aktiv jatékos arra is hasznalhatja a fennmaradt
kockait (amik nem lettek a varazslathoz hozzarendelve), hogy mozgassa a
lényeit. Egy hadvezetés (sisak) szimbolum egy teremtmény mozgatasat teszi
lehetévé (fiiggetleniill annak aktivacios koltségétol) egy szomszédos
(merbleges, nem atlés) mezére. Ellentétben a normal aktivalassal, egy
teremtményt egymas utan tobbszor is lehet mozgatni (Iépésenként egy-egy
hadvezetés szimbolumért cserébe). Egy adott teremtményt egy akcio soran az
aktiv jatékos egyszer aktivalhat normal modon, €s akar tobbszor is mozgathat,
esetleg mas teremtmények aktivalasa és/vagy mozgatasa kozben, tetszéleges
sorrendben.

EREMTMENYEK AKTIVALASA / MOZGATASA

Egy jatékos csak egy varazslat kijatszasa utan aktivalhatja /
mozgathatja a teremtményeit. Csak a varazslat soran fel nem
hasznalt hadvezetés szimbolumokat hasznalhatja. Mas akciok

soran (varazslat htizasa, magia semlegesitése, 1j varazslat tanuldsa)

nem lehet a teremtményeket aktivalni / mozgatni. Egy jatékos nem
valaszthatja a ,,varazslat kijatszasa” akciot, hogy aktivalhassa /

mozgassa a teremtményeit, ha nem jatszik ki egy varazslatot sem.

II. AKCIO: VARAZSLAT HUZASA

Amennyiben egy jatékos legalabb 3 kartya szimbolumot dobott, akkor
valaszthatja a varazslat huzasa akciot is. A jatékos egy varazslat kartyat huz a
sajat paklijabol, illetve tovabbi plusz egyet, minden 3 feletti extra kartya
szimbolum utan (példaul 5 kartya szimbolum esetén 6sszesen 3 kartyat htizhat
a paklijabol). Amennyiben a jatékos ezt az akciot valasztja, utina mar nem
tud mas akciot végrehajtani (varazslat kijatszasa, teremtmények aktivalasa /
mozgatasa) még akkor sem, ha meglenne ehhez a kidobott kockakon a
sziikséges szamu szimbolum.

HUZO- £S DOBO PAKLIK
Ha egy jatékos sajat paklijabol elfogynak a kartyak, amikor egy

0j lapot kellene huznia, akkor dssze kell kevernie a dobott lapjait,
¢és képpel lefelé forditva egy j huzo paklit késziteni beldle.

III. AKCIO: UJ VARAZSLAT TANULASA

Ha nem akar a sajat paklijabol varazslatot htizni, a jatékos a kidobott kartya
szimbolumokat arra is hasznalhatja, hogy egy 0j varazslatot tanuljon meg. Ez
az akcio lehet6vé teszi az aktiv jatékos szamara, hogy elvegyen egyetlen
varazslat kartyat az asztalrol (a varazslat-boltbol): ha 4 kartya szimbolumot
dobott, az alsd sorban 1év 4 varazslat kartya koziil valaszthat csak, mig ha 5
kartya szimbolumot dobott, akkor a felsd sorbol is valaszthat. Az elvett
varazslat kartyat a mar ismert modon kell potolni: ha az alsé sorbol vett el egy
kartyat a jatékos, a fels sor lapjat le kell csusztatni majd az iires helyre egy 1j
varazslat kartyat kell felcsapni.

Az igy ,,megtanult” 0j varazslat kartya a jatékos kezébe keriil. Amennyiben a
jatékos ezt az akciot valasztja, utdna mar nem tud mas akcidt végrehajtani
(varazslat kijatszasa, teremtmények aktivaldsa / mozgatasa) még akkor sem,
ha meglenne ehhez a kidobott kockdkon a sziikséges szamu szimbolum.
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IV. AKCIO: MAGIA SEMLEGESITESE HA NINCS SZABALYOS AKCIO

A jaték soran a jatékosok kétféle varazslatot is kijatszhatnak. Néhany koziiliik ~ Amennyiben egy jatékos az ,,allj!” kialtassal megallitotta a jatékot, de a kidobott
azonnali varazslat (a kartya kijatszasa utan a hatasat azonnal alkalmazni kell, kockai segitségével semmilyen szabalyos akciét nem tud (vagy nem akar)
majd a kartyat el kell dobni a jatékos dobott lapjai koze); de néhany jatékban  végrehajtani, a hése 2 (magikus) sebzést szenved el. Ezek utan az Osszes
marad a kijatszasa utan is. Egy allando varazslat hatasa mindaddig jatékban  kockajat vissza kell vennie a kezébe, és igy folytatodik tovabb a dobas sorozat.

marad, amig nem semlegesitik.

Egy alland6 varazslat semlegesitéséhez az aktiv jatékosnak mind a négy elem
egy-egy szimbolumabol allo sorozatot kell dobnia a kockaival. Ha ez sikeriilt,
az aktiv jatékos kivalaszt egy jatékban 1év6 allando vardzslatot, és eltavolitja Ha ez az els§ jatékotok, akkor javasoljuk, hogy hagyjatok figyelmen
r6la az egyik jelzét (ha van rajta), vagy eldobja magat a varazslat kartyat (ha kiviil a fenti szabalyt, azaz ne biintessétek azt a jatekost, aki

nincs mér rajta egy jelz6 sem) a tulajdonosa dobott lapjai kozé. megillitotta bar a jatékot, de nem tud szabalyos akciot végre-
hajtani. Mint minden valds idejii jaték, a ,,Heroes” is gyors donté-
seket kovetel, mikdzben szorit az id6, ezért barmelyik jatékos
hibazhat. Ha egy tapasztalt jatékos mutatja be ezt a jatékot,
hagyja meg ezt az el6nyt a tapasztalatlan tarsainak...

AZ ELSO JATEKOTOK ALKALMABOL

Amennyiben a jatékos ezt az akciot valasztja, utana mar nem tud mas akciot
végrehajtani (varazslat kijatszasa, teremtmények aktivalasa / mozgatisa) még
akkor sem, ha meglenne ehhez a kidobott kockakon a sziikséges szamu
szimbolum. )

7.5. A TOBBI JATEKOS AKCIOJA

Miutan az a jatékos, aki megallitotta a jatékot, minden akcidjat befejezte, az
Osszes tobbi jatékos eldontheti, hogy az éppen kidobott kockaival akar-e
valamilyen engedélyezett akciot végrehajtani, vagy nem. A megallito jatékostol
balra 6 jatékostol kezdve, szép sorban, mindenkinek dontenie kell. Ha a
jatékos akciot akar végrehajtania, azt a fenti szabalyok szerint kell megtennie
(ellentétes elem miatti sériilés, akcio bejelentése, akcid végrehajtasa, stb.). Ha
nem kivan akciot végrehajtani, a hGse sem sériilhet, és a kdvetkez6 jatékos jon.

7.6. A JATEK UJRAINDITASA

Hasonloéan egy kijatszott varazslat erGsitéshez, a magiasemlegesités akciot is
lehet erdsiteni: minden 2 kézbdl eldobott kartya utan egy-egy extra jelz6t lehet
eltavolitani az adott allando varazslat kartyajarol (vagy meg lehet teljesen
semmisiteni azt). Az akcio erdsitéseként eldobott kartyakkal csak egyetlen
célpont allando varazslat kartyarol lehet jelzéket eltavolitani, nem lehet tobb
allando varazslatrol jelzoket eldobni egy akcio keretében.

Miutan minden jatékos dontott, €s aki akart, az végrehajtotta az akciojat, egy uj
elokészités fazis kezdddik. Azoknak a jatékosoknak, akik akciot hajtottak végre,
az Osszes kockajukat vissza kell venniik a keziikbe; aki nem hajtott végre
akciot, az eldontheti, hogy hany kockajat veszi vissza a kezébe (igy gylijtve
tovabb a kivant szimbolumokat). Ujra kezd8dik a kockadobalas.

@—is.) A JATEK VEGE ES A JATEK MEGNYERESE ?:3

A jaték azonnal véget ér ha mar csak egy hds maradt a jatékban. Ilyenkor az  Ha a jatékosok ugy dontenek, hogy hasznalja ezt a szabalyt, a jaték azonnal
ezt a host iranyito jatékos lesz a gyoztes! véget ér, amint az utolsé 1ény is elpusztul. Ebben az esetben az a jatékos, aki
hésének a legtobb életpontja van, nyer. Abban az esetben, ha dontetlen, folytatni

A jaték kezdete elott a jatékosok allapodhatnak ma 6zelmi feltételb
I P S L o e S R g kell a jatékot addig, amig csak egy hés €li tul az Gsszecsapast.

is (ez kiilonosen ajanlott a legelsd jaték esetén). Példaul a jaték nem csak
akkor érhet véget, ha mar csak egy hés marad a jatékban, hanem akkor is,
amikor mar nem maradtak lények a jatéktablajan (csupan a jatékosok hdsei
vannak mar csak életben).

10
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«’i 9.) TOBBJATEKOS MOD zji S

Alapvetden a fenti szabalyok azonosak mind két, mint tobb jatékos esetén is.
Tobbjatékos modban a jatékosok csak mindig egy ellenfeliik ellen hajthatnak
végre akciokat (nem szamit, hogy éppen milyen akciot). A jatékosok nem
tamadhatjak, nem varazsolhatnak, nem befolyasolhatjak semmilyen modon egy
akciojuk soran a tobbi ellenfeliiket. Természetesen egy uj akcid soran mar
szabadon valaszthatnak maguknak egy masik jatékost aktualis ellenfélnek.

Miutan a jatékosok mar tisztaban vannak az alapszabalyokkal, kiprobalhatjak az
alabbi jatékvariaciokat is.

JATEKOS KIESESE NELKULI VARIACIO

Ebben a valtozatban a jatékosok nem esnek ki a jatékbol: mindenki a jaték
legvégéig jatszik. Ha barmelyik hés életereje 0-ra csokken, akkor nem meghal,
csupan elkabul. Az a jatékos, aki egy kabult host iranyit, semmilyen akciot nem
tud végrehajtani, amig nem sikeriil 5 kartya szimbolumot dobnia: ekkor
megallithatja a jatékot, és a hdse sériilés jelzéjét az 5-6s mezore helyezheti at
(mas akciot ekkor még nem tehet). Ezutan felveszi az 6sszes kockajat, és tjra
dobni kezd vele, mint a normal jatékban. Ezen specialis akcié utan a tobbi
jatékos nem hajthat végre akciot az éppen kidobott kockaikkal.

Mivel a hdsok nem halnak meg ebben a valtozatban, igy az a jatékos nyeri meg
a jatékot, aki legeldszor 6sszegyiijt 21 pontot. Minden alkalommal, amikor egy
jatékos az akcioja soran barmilyen modon megsebez egy ellenséges hdst, annyi
pontot kap, amennyit sebzett a hdsbe. A jatékosok gy6zelmi pontjait a hdstabla
sebzés mezGin, egy hatalom jelz6vel lehet nyilvantartani.

CSAPAT VARIACIO

Ez a valtozat lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy csapatokban jatszhassanak. A
jatek elokésziiletek megegyeznek a normal jatékéval, az egyetlen kiilonbség
csupan annyi, hogy a jaték eldtt a jatékosok kozos megegyezéssel 2 fos
csapatokat alkotnak. A csapat tagjai egymas mellé iilnek, az asztal ugyan azon
oldalara. Minden csapattaggal szemben iil egy ellenfele, mintha egyszerre két
parbaj folyna. Minden ellenfél-par kiilon-kiilon képez egy-egy 8 lapos
varazslat-boltot, és a jaték soran elkiilonitve is kezelik egymastol. Minden
jatékos-par a sajat 8-8 varazslat lapja koziil htizhat maganak 0j varazslatot, és a
kijatszott varazslatok célpontja is csak a jatékos-paros valamelyik jatéktablaja
lehet. A jaték tgy folytatddik, mintha egymas mellett két kiilonalldo parbaj
zajlana. A jatékosok nem befolyasolhatjdk a masik jatékos-par tagjait
semmilyen modon (beleértve a jaték megallitasat is), és addig jatszanak a
normal parbaj szabalyai szerint, amig az egyik hds vereséget nem szenved.
Ekkor a 3 megmaradt jatékos sziinetelteti a jatékot, ujra keveri a varazslat-bolt
kartyait, és egy 10j, kozos 8 kartyabol allo (2 sorban 4-4) varazslat-boltot tesznek
ki az asztalra. Innentdl a jatékot csak a 3 megmaradt jatékos folytatja, azzal a
kiilonbséggel, hogy az egyediil megmaradt ellenfél ellen 2 jatékos harcol. A
jaték akkor ér véget, ha egy csapat mind a 2 hdse meghal. Az a csapat,
amelyben legalabb még egy hds életben maradt, megnyeri a jatékot.

11

A fordito megjegyzése: a csapatjdtékot izgalmasabb szerintem az alabbiak
alapjan jatszani:

1. valtozat: az egy csapatban [évd jatékosok mind a két ellenfeliikre hathatnak
a leényeikkel, és a vardzslataikkal (természetesen egy akcio sordan csak az
egyikiikre), és ekkor természetesen a jatéek megallitasa is minden résztvevo
szamdra megallitja a jatékot.

2. valtozat: a csapatok jatékos-parjai addig folytatjak a két parbajt, amig
mind a két pdarbaj valamelyik hds gydzelmével nem ér véget. Ha a két gyoztes
ugyan abba a csapatba tartozik, az a csapat megnyerte a jatékot. Ha nem,
akkor a két gyoztes tovabb folytatja a jatékot ugy, hogy most mar egymassal
parbajoznak. Aki a gydztesek parbajat megnyeri, az a csapat nyeri a jatékot.

TORNA

Ez a variaci6 a csapat jatékhoz hasonlit. A kiilonbség az, hogy a torna idején
minden jatékos a sajat ellenfelével jatszik. Amikor mind a két parbaj véget ér,
a gyOztesek egymassal vivnak parbajt ugy, hogy a jatéktablajukon semmit
nem valtoztatnak, megmaradnak a keziikben 1év6 lapjaik, a héseik életpontjai,
a jelzoik, stb. Egyediil az 0j 8 varazslat lapos varazslat-boltot kell felcsapni,
amibdl a jatékosok az 0j varazslataikat hiuzhatjak majd. Az 0j parbaj nyertese
lesz a torna els helyezette, a vesztes pedig a masodik. Mindekdzben a vesztes
jatékosok a 3. helyért vivnak egymassal egy parbajt. Javasoljuk, hogy a torna
soran a hosok kezdeti életpontjainak szama 15 legyen (21 helyett), és a
kezdeti sereget is csak 6 pontbol lehessen megvasarolni (10 pont helyett).

VEGE

A kartyak magyardzata és forditdsa a
kiegészitd szabalykonyvben talalhato.

A chosen opponent must
immediately reroll all their dice.

PHOENIX

u may activate this ability only after
your Phoenix has been killed. Put the
Phoenix back into play, placing it on any
free space of your board, and put
4 wound tokens on it.
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