AEVUM HAERESIS
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Az Aevum Haeresis, egy gyiijtogetés kartyajaték (TCG), ahol minden jatékos a sajat
kartyapaklijaval indul harcba a jatékostarsai ellen. Ehhez valaszthatnak elére ossze-

allitott (ready to play) csomagokbél, vagy osszerakhatnak sajat koncepciét is a
kiegészit6kbol bontott lapokbol.

Az Aevum Haeresis, az Eretnekség Kora olyan kartyajéték, amely a torténelem sotét
mélyére kalauzolja a jatékosokat, a V1. és XV. szdzad kozotti Eurdpa rejtett, elfeledett sarkai-
ba visz. A jaték kozéppontjéban az eretnekek dllnak, akiknek élete nem csak a hatalom és az
egyhdz szoritdsdban zajlik, de a legendak, babondk és a természetfeletti lények drnyékéban is.

A jatékosok nem hdsoket vagy kiralyokat, hanem az akkori tarsadalom peremére
szorult, iild6zott személyeket alakitanak. Ok azok, akik kiviil 4llnak a térsadalom 4ltal
elfogadott normdkon és értékeken, akik szembe mernek szillni barkivel és barmivel.
Eretnekek, akik céljaik és tetteik révén rendre Gsszetitkozésbe keriilnek a korabeli hatalmi
struktarakkal: vilagi torvényekkel, egyhdzi dogmakkal, vagy épp az Inkviziciéval. Riaddsul
az Eretnekség Kordban a tiltott erék és artd fajzatok nem csupdn a népi hiedelmekben élnek,
hanem a valosagban is.

Migiahasznalé kontdrok, sorsukat kisérté kabbalistédk. Boszorkinyok és mdgusok.
Betegséget hoz6 szellemek, elfajzdsok okozta jarvinyok. Rég halott vagy épp haldlontuli
lények. Démoni hatalmak és 6si szornyek, az emberiség legiszonytatobb rémalmai.

Megannyi 6rok kiizdelem és valtozo sors — ez az Eretnekség Kora.

Az Aevum Haeresis feledhetetlen utazds az emberi torténelem egyik legsotétebb
iddszakaba, ahol az eretnekség nem biin, hanem a tulélés eszkoze egy olyan korban, amely az
élet és haldl kozotti mezsgyére gyakran csak egy vékony vonalként tekint.
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Az Aevum Haeresisben a jatékosok egy-egy vezért (Kirhozottat) alakitanak, akik a

sors szeszélye folytin ugyanazon helyszinen prébalnak befolydst szerezni, eréfor-
rasokat gyitijteni. A jaték sordn a Karhozott a lapjai alapjan kitaldlja és megépiti a sajit
torténetét, majd ebben kiilonféle laptipusok (Eretnek, Térténet, Esemény és Eretnekvaddsz
lapok) kijatszasaval probal a masik jatékos Karhozottja folé kerekedni és legyézni azt.

Aki gy6z, annak a torténete diadalmaskodik a masiké felett. A nyertes Kérhozott eléri a
terveit, példdul sikeresen meghdditja a kiszemelt célpontot. Vagy elmenekiil az Inkvizici6
tigynokei eldl és lehetSséget kap arra, hogy eljusson a kovetkezd faluig... ahol taldn nyugodt
kérilmények kozott feltoltheti készleteit és még par hasonlé gondolkoddsu térsat is talalhat
magdanak.

Az Aevum Haeresisben egy jaték megnyerésének vagy elveszitésének tobbféle méddja van:

Ha egy jatékosnak mar nincs t6bb lapja a Cselekmény paklijaban, akkor
Ha egy jatékos Kivégzés szintje eléri a 3. szintet, (lisd ott) akKor........ceueuueuenee VESZIT

Barmelyik gy6zelmi feltétel barmikori teljesiilése esetén azonnal véget ér a jaték.

Amennyiben valamely feltétel egyszerre teljesiil mindkét jatékosnal (pl. egyszerre gytilik
ssze a 10 Lélek), ugy az Aktiv jatékos gyézedelmeskedik. Ha egy gySzelmi és egy vesztési
feltétel egyszerre teljestil, ugy az Aktiv jatékos dont a hatdsok sorrendjérél.
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Az Aevum Haeresis 7 laptipust kiilonboztet meg. Ezek képességeikben és kijatszasukban

jelentdsen eltérhetnek. K6zos tulajdonsdgaik minden lapon egységesen keriiltek elhelyezésre.

KARHOZOTT TORTENET

HELYSZIn




A napszak savon kovethetik nyomon a jatékosok, hogy melyik

A LAPOK JELLEMZOI

A lap kéltsége Aranyban (srga), Lapban (fekete) vagy
Lélekben (kék) kifejezve. A jatékosnak mindig ki kell fizetnie
sajat eréforrasaibdl a jellt mennyiséget.

napszakban jérnak — és az adott napszakban mennyi Lelket zsék-

ményolhatnak Toborzas mandverrel, illetve mennyi plusz lapot

dobatnak el a Fosztogatis mandverben (azaz mennyi a [élekszdm).

L
Az Eretnekvadasz lapok kett6s képességgel birnak.

e Jatékba keriilésiikkor egy azonnali képességet aktival- ) ! ‘
lan B Lciti4 oLl ib K 1 nak (felsé blokk), majd annak végrehajtasa és Helyszin- S
A lap frakcidjanak jelolése. Egy pakliba csak Semleges hez csatolasuk utdn egy, a Forduld végéig tartd passziv Y &: Torténetlappalazelss fejezetben

vagy a Kérhozott frakcidjaval megegyez6 frakcidji lapok keriil- hatiohis lnblol { kijétsz6janem sebez.

hetnek.
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A lap neve, szinesitd szovege/kulcsszavai. TENGERI RABLO_~ ~/

2. _ Ciprusi-kalandor, kaloz =

A lap életereje. Ha a lapot ezzel egyenlé vagy ennél
nagyobb sebzés éri, Maglyara keril. Kérhozott esetében a
lap meg6rzi korébbi sebzéseit, és ha 6sszegylik annyi, mint

a lap életereje, a Kdrhozott is Méglyara kertl.
L]

Alap Sebzés értéke. Ha a jatékos ezt a karaktert hatdroz-
za meg, mint kijatszot, gy a sebzd lapok ennyi sebzést (és ha
van, plusz a sebzésmédositdst) okoznak.

A lap kiilonleges képessége. A lap szovege minden
esetben feliilirja a jatékszabalyt! Ha a képesség el6tt glyra kerill.
Eretnekség jelolés lathato, akkor az aktivalasihoz el kell & el nytiae
hasznélni egy akciot.

1, Mezsgye: aktiv jatéktér. 3, Karhozott karakter lap: a jatékos vezére.
A karakterek lapjain 1évé ikonok megléte és szima Mezsgyére keriil: lap leidézése, kijdtszdsa! 4, Tabor: a jiték alapja a jaték végéig.
hatdrozza meg, hogy az adott karakter részt vehet-e az 2, Maglya: eldobott lapok a Mezsgyén kiviil. S, Helyszin: adott id6szakra kijelolt
ikonnak megfelel6 mandverben és hogy egy ott kialakult Maglydiin keriililagcliobasa! Helyszin lap

Konfliktusban jatékosdnak csapata feliil tud-e kerekedni
az ellenfé] karaktereinek csapatdn.

6, Helyszin pakli: a jatékos innen vélaszt uj Helyszint, amikor ez sziikséges.

') 7, Cselekmény pakli: a jétékos innen huz fel lapot a kezébe a megadott szabdlyok szerint.

: ; o 8, Eretnek pakli: a jatékos innen huz fel lapot a kezébe a megadott szabalyok szerint.
A Tabor lap aranytermel6 ikonja megmutatja, hogy a Fordulé elején

ajatékosa mennyi Aranyat kap. Ehhez adédnak hozzd vagy ebbdl vondd- 9, Torténetsor: a valasztott lapokbdl a torténet megépitése.

nak le a jatékos +/- el6jeles, arany ikonnal rendelkezé lapjainak értékei. 10, Konfliktus sor: a masik jatékos torténetének akadalyozasa.
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A LAPOK IDOTARTAMA
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A jéték 7 laptipussal hatdrozza meg, hogy egy lap meddig marad a jatékban és fejti ki a hatdsdt.

Az alabbi felsorolds a laptipusokra vonatkozé dltalénos szabaly, etté] bizonyos lapok eltérhetnek!

Kaérhozott: A jéték el6késziiletei sordn kertil a Mezsgyére. Addig marad jaték-
ban, mig Eletereje 0-ra nem csokken.

Eretnek: A Besorozas fazisban, koltség megfizetés utan kertiilhet a Mezsgyére.
Jatékban marad, amig nem kap az Eleterejével megegyezd vagy anndl nagyobb
Sebzést — vagy mas lap hatdsaként Mdglyara kell keriilnie.

Eretnekvadasz: Mezsgyére keriiléskor érvényesiild képességiik azonnali,
majd Passziv képességiiket addig fejtik ki, mig Méglydra nem keriilnek. A For-
dul6 végén Mdglydra keriilnek, vagy ha a lap, amelyhez csatoltdk, Mdglyara
keriil (hacsak a lap masképp nem rendelkezik).

Torténet: Hatdsuk ltaldban azonnali, kifejtésiik utdn Méglydra kertilnek.
Konfliktusban kijatszott Torténet lapok, csak a Konfliktusban résztvevé Ka-
raktereket célozhatnak (hacsak a lap masképp nem fogalmaz). Azok a térténet
lapok, amelyek a Fordulé végéig fejtik ki a hatdsukat, leidézésiik utdn,
elkiillonitve maradnak a Mezsgyén. Azok a Térténet lapok, amelyek a Konflik-
tus végéig fejtik ki a hatdsukat, leidézésiik utédn elkiilonitve maradnak a Mezs-
gyén (pusztin emlékeztetéiil), nem célozhatéak, a jétékosok nem léphetnek
veliik semmilyen interakcidba, majd a Fordulé/Konfliktus végén Maglyara
keriilnek.

Esemény lap: Hatdsuk altaléban azonnali, kifejtésiik utdn Mdglyédra kertilnek.
Azok az esemény lapok, amelyek a Fordulé végéig fejtik ki a hatdsukat, leidézésiik
utdn elkilonitve maradnak a Mezsgyén. Azok az esemény lapok, amelyek a
Konfliktus végéig fejtik ki a hatdsukat, leidézésiik utan elkiilonitve maradnak a
Mezsgyén. Nem célozhatok és a jatékosok nem léphetnek veliik semmilyen inter-
akcidba — pusztdn emlékeztetSil maradnak a Mezsgyén, majd a Fordul6/Kon-

fliktus végén Mdglyara kertilnek. A Csatolmdny kulcsszéval rendelkezd esemény
lapok addig maradnak jatékban, ameddig a lap szovege meghatarozza (pl. For-
dulé végéig), vagy amig a lap, amelyhez csatoltik, el nem hagyja a Mezsgyét.

Tabor: A jaték elokésziiletei soran keriil a Mezsgyére és a jaték végéig
jatékban marad. Eretnekség képessége Fordulonként egyszer aktivalhato.

Helyszin: Az els6 Helyszin a jaték el6késziiletei soran keriil a Mezsgyére,
és az Ejjel napszak végéig marad jatékban. Amikor egy Helyszin Maglyara
keriil, az a jétékos helyez le ujat (kivesz egyet a helyszin paklibdl és a
jatékba keriil), aki régebben helyezte le az el6z6t. A Helyszineken a
Napszakoknal feltiintetett szim a Helyszin Lélekszdma. Amennyiben a
jatékosnak elfogy a helyszine akkor a mdglydrdl az &sszes helyszinét
visszarakja a helyszinpaklijiba. Ha a helyszin kartydn talalhato eretnekség
képesség, igy azt csak a helyszin lehelyezdje aktivalhatja, hasonléképpen,
mint més eretnekség képességeket.

FONTOS! Az idétartamok kapcsan a konkrét lapszoveg kivételként minden

esetben feliilirja a jatékszabalyt!
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A jatékosok valaszthatnak el6re 6sszedllitott paklikat, melyeket kibontva rogton jatszhat-
nak is. Vagy épithetnek egy sajét izlésiikknek megfelel6bbet a pakliépités szabélyai szerint.
A jatékosok paklijanak minden esetben tartalmaznia kell:

@ 1 Karhozott karakter lapot

@ 1 Tabor lapot

@ A pontosan 48 lapos Cselekmény paklit (benne a Torténet, Esemény
és Eretnekvadasz lapokkal)

@ A pontosan 20 lapos Eretnek paklit (benne az Eretnek lapokkal)

@ Pontosan 4 db kiilonb6z6 Helyszin lapot

Egy pakliba csak Semleges vagy olyan Frakcioji lapok keriilhetnek, mint

a pakliban szerepl6 Karhozott. A Cselekmény és az Eretnek pakli barmelyik
lapja maximum 4 példinyban szerepelhet!

A jatékos rendelkezhet Hattér paklival. Ez azokat a lapokat tartalmazhatja, melyeket nem a
kezébdl vagy valamelyik paklijébol hoz jatékba, hanem az egyes lapok szoveges képességei ltal.
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A jaték kezdetén minden jatékos el6késziti a sajat paklijait, melyet a 6. oldal alapjan allitott

ossze. A kovetkez6 feladatokat hatja végre mindenki, mint el6késziiletet.

1. A cselekmény paklit megkeverve, arccal lefelé elhelyezi.

2. Az eretnek paklit megkeverve arccal lefelé elhelyezi.

3. A helyszin paklit arccal lefel¢ elhelyezi.

4. A karhozott kartyat arccal felfelé elhelyezi.

S. A tabor kartyat arccal felfelé elhelyezi.

6. A hattérpaklijat (ha van) elhelyezi a jatéktér mellett.

7. Dobékockakat, (10 oldald, 6 oldal), jelléket, érméket stb. elhelyezi a jatéktér mellett

8. A jatékosok elddntik ki hatdrozza meg az elsé aktiv jatékos szerepét (kockadobis,

kd-papir-ollé stb). A nyertes donthet arrdl ki legyen az elsé aktiv jatékos az elsd for-
duldéban.

9. Mindkét jatékos kap S ARANYAT és 1 LELKET.
10. Az aktiv jatékos lehelyez egy 4ltala valasztott HELYSZIN lapot a sajatjaibol.

11. A Jatékosok felhiiznak 5 lapot a CSELEKMENY paklijukbél és tovabbi
4 lapot az ERETNEK paklijukbél. Majd megkezdédik a jaték.
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A JATEK MENETE
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Az Aevum Haeresisben a jatékosoknak nincsen sajat “koriik”. A jaték Fordulokbol all.
A jitékosok (az Aktiv jatékossal kezdve) felvaltva hajtanak végre akcidkat egy Fordulén beliil.
Uj Fordulé csak akkor kezdédik, ha egymas utdn mindketten a Passz akciét valasztottak.

Egy Fordulénak az alabbi fazisai vannak:

PROLOGUS // BESOROZAS // CSELEKMENY // EPILOGUS

A Prologus fazis 1épései

@ Ajitékosok huznak 2 lapot az Eretnek paklijukbdl, majd a Cselekmény paklijukbol
még annyit, hogy a keziikben 9 lap legyen (Ha a jatékosnak tobb lap van a kezében, akkor
a Cselekmény paklijébél nem hiz).

@ Mindkét jatékos annyi aranyat kap, amennyi a sajat Tabor lapjan fel van tiintetve
(plusz annyit, amennyit a kijatszott lapjai bénuszként adnak).

@ Ezutin (ha kell) Cselekviképessé teszik Cselekvésképtelen Eretnekeiket és
Karhozottjukat.

@ Az Aktiv majd a Passziv jatékos Fordul6 elején érvényesiil6 hatasai érvényesiilnek.

FONTOS! A jaték elsé Forduléjaban a jatékosok kihagyjak a Prolégus fazist!

A Besorozas fazis 1épései

@ El6bb az Aktiv jatékos épiti meg lapjaibol a sajat Torténetsorat (tetszSleges szdmu
lapot letéve), majd a Passziv jatékos.

@ Ezutin felvaltva felfedik lapjaikat a Torténetsor megegyez6 Fejezeteibél és eldon-
tik, hogy melyiket aktivaljak a koltség megfizetéssel és melyiket dobjak el. Ezzel jelclik
ki a lejatszand¢ torténeteiket.
A Cselekmény fazis lépései

A jatékosok felvaltva vilasztanak egy akciot a kovetkezék koziil:
® Mandver végrehajtisa
@ Lapon feltiintetett Eretnekség végrehajtisa
® Passz

A Passz kivételével minden végrehajtott akci6 egy napszak id6tartamba keriil. Ennek
elteltét a Helyszin lapon jelolni kell a megfelelé idészakra tett jelol6vel.

Ha egy jatékos Passz akci6t valaszt, igy a cselekvés joga az ellenfélhez keriil (de az Aktiv

és Passziv jatékos szerep nem valtozik). Passz esetén nem valtozik a napszak!

Amennyiben mindkét jatékos a Passz akcié mellett dont, ugy az adott Forduld véget ér.
Ilyenkor a jatékosok az Epilégus fézisba érnek.
Az Epilégus fazis 1épései
@ Lapdobas: a jatékosok eldobhatnak egy lapot a kézben tartott lapjaik kéziil (ami
Maglyara keriil).

® A Fordul¢ id6tartamu lapok Maglyara keriilnek, és az ilyen idétartamu hatasok
érvényiiket vesztik.

@ Az Aktivjatékos szerepe felcserélédik: az eddig Passziv jatékoshoz keriil.

A jatékosok addig hajtjak végre a Forduldkat és akcidikat, mig egyikitk nem nyer vagy veszit.
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A jitékosok kézben tartott lapot csak a Torténetsoraik megépitésekor jatszhatnak ki
(kivételt képeznek a Deus Ex Machina aképességgel rendelkezd lapok, ldsd ott).
A lapok felfedése utdn a jatékosnak dontenie kell. Amennyiben nem kivinja megfizetnia lap

koltségét, az nem fejti ki a hatdsat, és automatikusan Maglyéra kertl. Ha kijatssza a lapot, ugy

annak az Ssszes koltségét koteles megfizetni (ldsd: kéltségek). Ezutan a lap hatdsai létrejonnek.

A jatékosok a keziikben tartott lapokbol a Besorozas fazisban vagy Konfliktusnél épithet-
nek Torténetsort. Mindkét esetre ugyanazok a szabdlyok vonatkoznak, de a jatékosoknak fi-
gyelembe kell venniiik a kévetkezéket:

@ Torténetsorba barmilyen lap lehelyezhetd, olyan is, amit a jatékos nem tud vagy
nem akar kijdtszani.
® Besorozis fazisban a Torténetsorba tetszéleges szamu lap lerakhato.

® Konfliktusban a Térténetsor maximum 3 Fejezetbdl allhat.

Konfliktusban a Torténetsorbdl kijatszott lapoknal a Jaitékosnak meg kell jel6lnie
egy karaktert aki az adott lapot kijattsza (péld4ul ilyenkor a karakter sebzésértéke
a mérvadé a sebzd lapoknal). Egy Konfliktusban, egy Karakter akar tébb lap ki-
jatszasanal is megjelolhetd, mint kijatszo.

@ Eretnekek leidézésének feltétele (koltsége), hogy a Térténetsor a Besorozas
fazisban legyen.

@ Eretnekvadasz csak kézbol, Deus Ex Machina id6ablakban idézhet6 le!

A lehelyezést az Aktiv jatékos kezdi, balrdl jobbra. A Passziv jatékos ehhez igazodik.
A lapokat egyméds mell¢, képpel leforditva helyezik le.

Az egy-egy lap altal elfoglalt teriiletet Fejezetnek hivjuk. A Fejezetek szimozését balrdl
jobbra az Aktiv jatékos lapjai hatdrozzak meg.

A jatékosok szabadon megvalaszthatjak a lapok sorrendjét, szem el6tt tartva, hogy a felfe-
désiik miként biztosithat minél tokéletesebb eredményt szamukra (bizonyos lapok erdsithe-
tik a kés6bbi Fejezeteket, vagy er6sebb hatdst érhetnek el veliik a jatékosok, ha a megfelelé
Fejezetben jatsszak ki Sket).

A lehelyezések utan kovetkezik a lapok felfedése. A jatékosok egyszerre mutatjdk meg az
els6 Fejezetiik lapjat. Ekkor el6bb az Aktiv jatékos dont, hogy szeretné-e kifizetni a felfedett
lap koltségét. Ezutan a Passziv jatékos kovetkezik.

A jatékosok addig ismétlik ezeket a lépéseket, amig mindkét Torténetsor felfedésre kertil.

FONTOS! Amennyiben egy lap koltségét megfizették, igy a tovabbiakban

semmilyen médon nem akaddlyozhat6 meg a lap hatasainak létrejotte!

A felfedett lapok hatdsanak végrehajtisa utdn a jatékosok eltdvolitjak lapjukat a Torténet-
sorbol. A besorozott Eretnekek a Mezsgyére keriilnek, a Torténet lapok a Maglyara.

FONTOS! Ha az egyik jatékos kevesebb fejezetb6l dllitotta Gssze a torténetsorat,
azaz neki mar nincs tobb felfedni valo lapja, értelemszeriien csak végigkovetni tudja

ellenfele ténykedését és machindcidit! Ekkor a tobb lapot lehelyez6 jatékos sorra
ugyanugy felfedi az Gsszeset.

ERETNEKSEG KEPESSEG VEGREHAJTASA ©

Bizonyos lapok rendelkeznek akcioval aktivalhato

Eretnekség @ képességekkel. A jitékosok a Cselekmény
fazisban ezt is valaszthatjik a Passz vagy Manover akcio
végrehajtasa helyett.

A jatékos bejelenti, hogy melyik Eretnekség képességet
szeretné aktivalni, majd megfizeti a koltségeit és végrehajtja a
hatdsokat. Ezutan az ellenfél akcidja kovetkezik, mikozben a
jatékosok jelolik, hogy eltelt egy napszak. Minden lapon 1évo
Eretnekség Fordulonként 1x aktivalhaté és ezt csakis a
lap irdnyitéja teheti meg. Nem kell hozz4 elforgatni a lapot,
kivéve ha annak a sz6vege masként nem rendelkezik.

Ez az Aevum Haeresis legfontosabb része. A jaték els6sorban sikeres man6verekkel nyer-
het6 meg. A manévereknek 3 tipusa van:

FoszTocATAS: 5 ToBORZAS: Y  vAD: @

A manéver végrehajtisihoz az azt kezdeményezd jatékos bejelenti a manéver
tipusdt és célpontjit majd a Cselekvoképes Eretnekeibél és a Karhozottjabol kijelol
egy csapatot. Sajit magad ellen nem kezdeményezhetsz manévert (magadra nem lehet
kiildeni altalad kezdményezett mandvert). Csak olyan karakter valaszthaté egy adott

mandverbe, aki rendelkezik a manévernek megfelel6 ikonnal ,\/, 51 vagy @®.
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A mandvereket lehetéség van megakadalyozni. Ehhez a védekezd jatékos a Cselek-
véképes Eretnekeibdl és Kérhozottjdbol verbuvalhat akadalyozo6 csapatot. Csak olyan karak-
ter valaszthato6 egy adott akadalyozo csapatba, aki rendelkezik a manévernek megfelel( ikon-
nal ¥} ¥ vagy @.

Amennyiben egy mandver akadélyozva van, ugy Konfliktus alakul ki.

Ha az ellenfél nem allitott ki akadélyozé csapatot, a manéver automatikusan sikeres.

Akezdeményezé sikeres manéverei a tipusuktol fiiggen mdas Kovetkezménnyel jarnak:

A Toborzas mandver az adott napszakban a Helyszin lapon feltiintetett szimu Lelket ad.

A Fosztogatis mandver 4 + annyi lapot dobat el az ellenfél Cselekmény paklijabol,
amennyi az adott napszakban a Helyszin lapon szerepel.

Vad manéver 1-el noveli az ellenfél Kivégzésének szintjét.

Kivégzés: Ha egy jatékos Vad manGvert kezdeményez és abban sikeres,
akkor az adott Forduloban 1-gyel né az ellenfél Kivégzés szintje.
Ez Fordulonként csak egyszer néhet! Miutdn ez megtortént, tovabbra
is van lehet6ség Vad manévert kezdeményezni, de a Kovetkezmények
végrehajtdsa sordn a Kivégzés szintje mar nem valtozik.

Amikor fordulénként egyszer sikeres a Vad mandéver, akkor a képen
lathaté mozaikbol ki kell rakni 1 lapot. Ha mindhérom 6sszegytlt, Kivég-
zés jon létre, vége a jatéknak.

FONTOS! AKINEK A KIVEGZESE ELERI A 3. SZINTET, AZONNAL VESZIT!

Ha a mandverben csak egy jatékos vesz részt (az ellenfél nem 4llitott ki akadalyozo csa-
patot), akkor a mandver lehet:

@ SIKERES (tehit a kezdeményezd jatékos sikeres). Kovetkezménnyel jir.
@ SIKERTELEN (tehit a kezdeményezé jatékos sikertelen).

Ha a manéverben mindkét jatékos részt vesz (az ellenfél dllitott ki akaddlyozé csapa-
tot), akkor Konfliktus alakul ki. A Konfliktus kimenetele lehet:

® AKEZDEMENYEZO JATEKOS SIKERES és az akadalyozé jétékos sikertelen. Kovet-
kezménnyel jar.
@ AKEZDEMENYEZO JATEKOS SIKERTELEN és az akadélyoz6 jatékos sikeres.

Reggel (2) Dél (3)

RONFLIKTUS

NC=Z e

Konfliktusban a jétékosok a Besorozés fazishoz hasonldan Torténetsorokat épitenek, am
akad néhdny lényeges kiilonbség:

@ A jitékosok nem idézhetnek le wj Eretneket a Konfliktus soran. A meglévé Eretnek
lapok ettdl fiiggetleniil behelyezhet6ek a konfliktusba.

@ A jatékosok maximum 3 lapot behelyezhetnek a Torténetsorukba, de leidézni csak
azokat tudjak, amelyek koltségeit maradéktalanul meg tudjdk fizetni, és az adott Térténet-
sorban kijatszhatéak (péld4ul nem idézhetnek le Eretnek/Eretnekvaddsz lapot).

— | RUEGTELEN mecismenese | &

| |
L Hira3 apot. {
‘ |

A kezdeményez6é mandvere sikeres, ha a Konfliktus végén a kezdeményezé csapatban a
karakterek man6vernek megfelel6 ikonjainak szdma nagyobb vagy egyenld, mint az akadé-
lyoz4 csapatban 1év6 karaktereké.

A kezdeményez6 manévere sikertelen, ha a Konfliktus végén az akadélyozé csapatban
a karaktereinek manévernek megfelel$ ikonjainak szdma nagyobb, mint az kezdeményez
csapatban lévé karaktereké.

A Konfliktus végén a jatékosok 1 lapot hiznak a Cselekmény paklijukbdl készleteik
feltoltéséhez! Tovabba a sikeres kezdeményezé/akadalyozé jatékos 1 @) aranyat kap
a Konfliktus utdn ha maradt a csapatdban tilél6 karaktere.
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A Karhozott lapok minden esetben gyiijtik a kapott
sebzéseket. Ezek nem éviilnek el, hanem 6sszead6dnak.

Karhozott lap addig marad jatékban, mig a karakter
Eletereje 0-ra nem csokken!

Az Eretnek lapok sosem gyiijtik a kapott sebzéseket,
(¥ roluk ez azonnal ,leesik”. Ez akdr egy Konfliktus beliil is
7 EEUHENOCH e R igaz! Eretnek lap mindaddig jatékban marad, amig nem
\__ AHagyomdny rzéje ;= 5
kap az Eleterejével megegyez6 vagy annal nagyobb Seb-
zést!

IKONOK HATASKORE

A Torténet lapok kozepén taldlhaté savon 1év6 ikonok ( " % @ ) megmutatjik, hogy a
lap melyik tipust Konfliktusban fejti ki a hatdsit (mas tipust konfliktusban is behelyezhetd a
Torténetsorba, de mivel nem rendelkezik a megfelel6 ikonnal, felfedése utdn Magly4ra keriil).

A fehér ikonok jelolik, ha
a lap kijatszhato az adott

A feketével jeloltek a
mandverekben csak Torténetsor

mandverben. bévitésére hasznalhatok.

Ha az ikon utdn koponya jel6lés lathatd, a kijatszé karakter annyit sebez
mint a sebzés értéke.

A

DEUS EX MACHINA (DEM) P
N e

Bizonyos lapok nem egyszert passziv hatdssal vagy végrehajthaté Eretnekség képességgel
rendelkeznek. A DEM kulcssz6 ¢bérmilyen lapon szerepelhet. A cselekvésjogitol fiiggetle-
nil ezek a képességek a megfelel idéablakokban barmikor aktivalhatok, nem keriilnek ak-
cidba és haszndlatuk utdn nem véltozik a cselekvés joga! Ha van a DEM megnevezés utdn fa-
zismegjel6lés vagy egyéb megkotés, az megszabhatja, hogy melyik fazisban jatszhaté ki a lap.

A DEM id6ablakok ugyanugy figyelembe veszik az Aktiv-Passziv szerepeket. Ha az
Aktivjatékos lemond a DEM lehetdségérdl, tgy a Passziv jatékos DEM-je utdn mdr nincs le-
hetésége DEM lapot kijatszani vagy ilyen képességet aktivizalni. Egy DEM id6ablakban bér-
mennyi DEM képesség aktivilhaté és bairmennyi Eretnekvaddszt ki lehet jatszani.

Deus Ex Machina idéablakok a kovetkezd jatékszakaszokban nyilnak:

Minden Prolégus fazis végén.

Minden Fejezet felfedése utan.

Minden Fejezetben 1évé lap teljes koltségének megfizetése utan.
Minden Besorozis és Konfliktus végén.

Minden Eretnekség képesség koltségének megfizetése utan.
Minden Eretnekség képesség hatasanak érvényesiilése utan.
Minden Manéver bejelentés utdn.

Minden Konfliktus végén, a Kévetkezmények végrehajtisa utan.

Az Epilogus fazis Lapdobas lépése utan.
AP — SRR R R B S

IN MEDIAS RES (/5

N R e

Bizonyos lapok rendelkeznek Mezsgyére keriilésiikkor érvényesilé 1~ képességgel. Ezek a
képességek a lap felfedése, valamint koltségeinek megfizetése utin érvényesiilnek!

0LCS

" Az Elet Fajanak kutatéja oo
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STATUS QUO <>
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Bizonyos lapok rendelkeznek passziv képességekkel, ezek minden esetben &-nal vannak
jelolve. Jatékba keriilésiik (Helyszin, Karhozott, Tabor) / leidézésiik ( Eretnek, Eretnekvadasz,
Esemény, Torténet lap) utdn ezek a képességek mindaddig kifejtik hatdsukat, amig a lap M4g-

lydra nem keril.

A i e e
NAPSZAKOK VALTOZASA

A jaték négy napszaka sorendben: REGGEL, DEL, ESTE, EJJEL.

A Passz akcidt kivéve minden végrehajtott akcié utdn a jatékosok a jatékban 1évé aktiv
Helyszin lapon jel6lik, hogy a kévetkez6 napszakba léptek.

Passz esetén nem valtozik a napszak!

Minden Helyszin lap a Reggel szakaszaban keriil jatékba és az Ejjel napszak utin
kikeriil onnan. Ekkor az a jatékos helyez le Gj Helyszin lapot, aki régebben helyezte le az
eléz6t (ez is felvéltva torténik).

Amennyiben barmilyen laphatds miatt a Helyszin lap Méglydra keriil, miel6tt véget érne az
Ejjel napszak, ugy itt is az a jatékos helyez le Gjat, aki régebben helyezte le az el6z6t. Ha elfogy-
na az Osszes Helyszin, ugy a jatékosok ujra valaszthatjak a mar elhasznalt Helyszin lapokat.
Amennyiben a jitékosnak az utolsé helyszine a méglydra keriil az 6sszes helyszinét visszarakja
a Helyszinpaklijéba.

KULCSSZAUAK

Atad - Ilyen esetben az egyik jatékos dtadja a kdrtya éltal jelolt célpontot. Ha nincs mit
dtadnia, gy a mésik jatékos nem kap semmit.

nhCié - A jatékos cselekedete.

ﬂr(lny ©-a jaték egyik f6 eréforrdsa. A jatékosok a Prolégus fizisban annyi aranyat
kapnak, amennyi valasztott Tébor lapjukon szerepel. Ehhez addédnak hozzd vagy ebbdl
vonddnak le a +/- elGjeles arany ikonnal rendelkez6 lapok értékei.

Célpont - Az alap, amely egy mésik lapot céloz sebzéssel vagy més hatdssal, a koltsége meg-
fizetésének pillanatdban rendelkeznie kell célponttal, maskiilonben koltségét nem tudja jatékosa
maradéktalanul megfizetni és a lap Mdglydra keriil. Ha egy torténet lap nem rendelkezik kopo-
nya ikonnal (nem sebez a karakter vele), akkor nem sziikséges neki célpontot valasztani.

csatOImémg - A csatolmény kulcsszéval rendelkez6 lapoknak a kéltségek megfizetésének
pillanataban rendelkezniiik kell egy olyan Eretnekkel/Kérhozottal ahova a jatékos csatolni tudja
alapot, méskiilonben koltségeit nem tudja maradéktalanul megfizetni és a lap Maglydra keral. A
Csatolmény kulcsszéval rendelkezé lapok addig maradnak jétékban, amig a lap szovege
meghatdrozza (pl. Fordulé végéig), vagy ameddig a lap, amelyhez csatoltdk elhagyja a Mezsgyét.

A Csatolmany: Tipus X jelolésti lapokbol egy karakteren egyszerre maximum X db lehet csa-
tolva. Ha a jétékos tjabb ilyen lapot csatolna, gy a régi Csatolmany Méglyara keriil. Csatolmény
tipust lapot csak sajat Karaktereidhez csatolhatsz, kivéve ha a lap masképp nem fogalmaz.

Cselehuﬁhépes - Az akarakter, aki mandver akcioban vehet részt. Elhelyezése képpel

a jatékos felé, fiiggolegesen.

cselthéShéptelen - Az a karakter, aki mar nem vehet részt akcioban. Elhelyezése
180 fokban elforditva (fejjel lefelé), képpel az ellenfél felé.

Deus Ex Machina ¢ - A jaték reakcidinak gytjténeve. Az ilyen képességgel ren-
delkezé lapok a megfelel id6ablakokban kertilhetnek kijatszésra. Hasznalatuk utén a cselek-
vés joga nem valtozik.

Eretneh - A jatékosok nevesitett harcosai. A 20 lapos Eretnek paklibdl huzzak fel dket,
) P P
leidézésiik csak a Besorozds fazis Torténetsordban lehetséges, a koltségeik megfizetésével.

EretnehSég CIUN lapon szerepld szoveges képesség, melyet akcidbdl, a Cselekmény
fazisban lehet valasztani. Kéltségeinek megfizetése és a hatds végrehajtasa utdn a cselekvés joga
véltozik és a jatékosok jelolik, hogy eltelt egy napszak. Egy lapon 1év6 Eretnekség képesség egy
Fordul6ban csak egyszer hasznalhatd és csakis a lapot irdnyito jatékos aktivalhatja.
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Eretnekvadadsz - Mezsgyére keriiléskor érvényesilé képességiik azonnali, majd a
passziv képességiiket addig fejtik ki, mig Mdaglyara nem keriilnek. Addig maradnak jatékban
amig a lap, amelyhez csatoltdk, Mdglydra nem keriil (hacsak a lap masképp nem ren-
delkezik). Leidézésiik csak a jaték bizonyos szakaszaiban megengedett, a Deus Ex Machina
idéablakokban (DEM):

@ Minden Prologus fazis végén.

@ Minden Fejezet felfedése utan.

@ Minden Fejezetben 1év6 lap teljes koltségének megfizetése utan.
@ Minden Besorozas és Konfliktus végén.

@ Minden Eretnekség képesség koltségének megfizetése utan.

@ Minden Eretnekség képesség hatisanak érvényesiilése utan.

@ Minden Manéver bejelentés utan.

@ Minden Konfliktus végén, a Kovetkezmények végrehajtisa utan.

@ Az Epilogus fazis Lapdobas lépése utan.

Fejezet - A Torténetsor egy-egy lapja. A Fejezeteket a jatékosok sorban fedik fel. Egy
Fejezet egy lapot tartalmazhat, hacsak egy lap képessége vagy hatdsa mdsképp nem ren-
delkezik.

Felaldozds - Amikora jatékosnak fel kell dldoznia egy lapjat, gy csak a feltételeket tel-
jesitd lapjét jelolheti ki és az a lap azonnal Méglyéra kerdl.

Forduld - A jatékosok felvaltva végrehajtott akcidinak idStartama. Addig tart, amig
mindkét jatékos Passz akciot vélaszt.

Hattér p(lhli - Azokat a lapokat tartalmazza, melyeket a jatékos nem a kezébdl vagy
valamelyik paklijébol hoz jatékba, hanem az egyes lapok szoveges képességei dltal.

HGIgSZin - A jatékosok paklijai induldskor 4 db Helyszin lapot tartalmaznak. A Hely-
szineken jelolik a jatékosok, hogy épp milyen napszakban tart a jaték. A Helyszin laphoz csa-
tolt Eretnekvaddszok a Helyszin Ejjel fazisa utain Méglyara keriilnek. Miutan egy Helyszin
Ejjel napszakja véget ért, Gj Helyszint kell lehelyezni a Mezsgyére (attdl a jatékostol, aki
régebben helyezett le az el6z6t).

|rdngit0tt l(lp - Bgy lapnak mindig az a tulajdonosa, akié a lap. Am bizonyos
hatdsokra a mésik jatékos is irdnyithatja.

KaraktereR - A karhozott és Eretnek lapok gytjténeve.

HiUégZés - Sikeres V4d manéver Kovetkezménye. Amelyik jétékos Kivégzése eléri a 3.
szintet, az azonnal veszit!

Konfliktus - 1. egy kezdeményez¢ jatékost mandverben a mésik fél akadalyozza.

KOltSég - Barmilyen lap kijétszdsakor felmeriil® feltétel, melyet a jatékosnak teljesitenie
kell a lap leidézéséhez. A jitékosnak kotelez6 minden vonatkozd koltséget megfizetnie,
hacsak egy laphatds miatt nem mentesil bizonyos részei aldl. Koltségnek szdmitanak az
aldbbi jatékelemek:

® Arany © - a kijitszani kivant lap bal fels$ sarkéban feltiintetett értéket a jatékosnak a
sajat aranykészletébdl kell megfizetnie.

® Lélek @ - akijatszani kivant lap bal felsd sarkdban feltiintetett értéket a jatékosnak a sajat
Lelkeib6l kell megfizetnie.

@ Kijatsz6 eretnek (csak Torténet lapok esetében) — a jatékosnak rendelkeznie kell a
konfliktusban legalabb egy eretnekkel, aki képes kijitszani a lapot.

@ Célpont — alap csak akkor jatszhato ki, ha a jatékosa meg tudja nevezni a célpontot, amire
kifejti a hatdsat.

@ Csatolmany — a lap csak akkor jatszhat6 ki, ha a jatékosa meg tud nevezni egy célpontot,
ahova a tobbi koltség megfizetése utdn csatolja a lapot.

® Egyéb koltségek — ezek a lapokon keriilnek feltiintetésre (x lap kézbél eldobasa @, egy
Eretnek felaldozasa stb.).

Hﬁuethezméng - A sikeres mandver utdni jutalom gytjténeve.

Lélekszdm @ -a jaték mésik f6 eréforrdsa. A jatékos 10 Lélek megszerzésével meg-
nyeri a jatékot. Lélek Toborzas mandverrel szerezhetd. Sikeres mandver esetén a manévert
végrehajto jatékos annyi Lelket kap, amennyi az adott napszakban fel van tiintetve a Helyszi-
nen. Egyéb lap képességek szintén Lélekkel jutalmazhatjik jatékosukat.

mﬁglga - A jatékosok jatékbol mar kikertlt lapok gytjtdje. Ide kertil minden eldobott, el-
dobatott és elhasznalt lap.

Manover LT @-A Fosztogatas, Toborzds és Vad mandverek gyujténeve. A mandver
akcidnak szdmit, manéver utdn valtozik a cselekvés joga. Mandverbe induldshoz csapatot kell
kiallitani.

mezsgge - Aktivjatéktér. Itt keril sor a lapok leidézésére, kijatszdsdra.
n(lpszah - Minden Helyszin 4 napszakkal rendelkezik. A Helyszinek a Reggel napszak-
kal keriilnek jatékba. A jatékosok minden akcié utdn eggyel tovabb haladnak a napszak savon.

Az Ejjel napszak utdn 4j Helyszin keriil a jatékba.

Tabor - Szerepel rajta, hogy jatékosa mennyi eréforrdst kap a Prolégus fézisban, illetve
rendelkezik sz6veges képességgel is.

Vdlaszt - 1. egy jatékosnak vélasztani kell olyat nem valaszthat, amit nem tud tel-
jesiteni.
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1.0 JATER ELOKESZULETEI

@ 1.1 Mindkét jatékos kirakja a Tabor és a Karhozott lapjit a Mezsgyére.

@ 1.2 Mindkét jatékos megkeveri Eretnek és Cselekmény paklijit, mindkett6t felkindlva az
ellenfél szamdara emelésre.

@ 1.3 Mindkét jatékos haz S lapot a Cselekmény paklijabol és 4 lapot az Eretnek paklijabol
@ 1.4 Mindkét jatékos S Arannyal és 1 Lélekkel indul.

@ 1.5 Ajatékosok eldontik, ki lesz az elsd Forduléban az Aktiv jatékos (példaul kockadobassal).
® 1.6 Az Aktivjitékossal kezdve a jatékosok dontenek arrél, hogy szeretnének-e lekeverni a
jatékot. Ha igen, akkor a felhuzott lapjaikat belekeverik a megfelel6 paklijukba és onnan uj
lapokat hiznak. Lekeveréskor a jatékosok eggyel kevesebb lapot huznak mindkét paklijuk-
bol. Egy jatékos csakis egy lekeverést kérhet a jéaték soran!

@ 1.7 Az Aktiv jatékos kikeresi és a Mezsgyére rakja az els helyszint a kezd6 4 Helyszine
koziil.

KEZBEN TARTOTT LAPOK

21

2.0 PROLOGUS FAZIS (a JATEX ELSO FORDULOJABAN KIMARAD)

@ 2.1 A jatékosok huznak 2 lapot az Eretnek paklijukbol, majd a Cselekmény paklijukbél

még annyit, hogy a keziikben 9 lap legyen (Ha a jdtékosnak tibb lap van a kezében, akkor a
Cselekmény paklijabdl nem hiiz).

® 2.2 Mindkét jitékos kap annyi Aranyat, amennyit a Tabora és egyéb lapjai
meghatdroznak.
@ 2.3 Minden Cselekvésképtelen karakter Cselekvoképes lesz.

® 2.4 Az Aktiv majd a Passziv jatékos Forduld elején érvényesiild hatdsai érvényesiilnek.

DEUS EX MACHINA KuLCSSZO HASZNALATANAK LEHETOSEGE

3.0 BESOROZAS FAZIS

@ 3.1 Az Aktiv jatékos lerakja tetszdleges szdmu lapjat. Arccal lefelé, egymads mellé balrdl
jobbra, kialakitva a Torténetsort.

@ 3.2 A Passzivjatékos lerakja tetsz6leges szamu lapjat, arccal lefelé, egymds mell¢, igazodva
az Aktiv jatékoshoz, kialakitva a sajit Torténetsorat.

® 3.3 A jatékosok egyszerre felfedik a Torténetsor elsé lapjat.

DEUS EX MACHINA KuLCcSSZO HASZNALATANAK LEHETOSEGE

@ 3.4 Az Aktiv jatékos eldonti, hogy kijétssza-e az igy felfedett lapjat a koltség megfizetésé-
vel, mely utdna egybdl a Mezsgyére kertil. Ha ugy dont, hogy nem jétssza ki a lapot, az a
Miglyéra keriil.
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AIRI'NEM
FIZETETT LAP.
MAGYLARA
KERUL

@ 3.5 A Passziv jatékos eldonti, hogy kijatssza-e az igy felfedett lapjat a koltség megfizetésé-
vel, mely utina egybél a Mezsgyére keriil. Ha gy dont, hogy nem jatssza ki a lapot, az Mdg-
lydra kerul.
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@ 3.6 Ajatékosok addig ismétlik a 3.3, 3.4 és 3.5-0s Iépéseket, amig ki nem tiriil a Torténetsor.
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4.0 CSELERMENY FAZIS

(A jatékosok felvaltva cselekszenek: el6bb az Aktiv, majd a Passziv jatékos vélaszt egy
akciét a harom lehetdségbdl)

® 4.1 Akci6 aktivalasa iranyitott lapon.
¢ 4.1.1 Akci6 haszndlatinak bejelentése.
* 4.1.2 Akcié koltségeinek kifizetése, feltételek vizsgalata, egyéb koltségek megfizetése
(lap kézbél eldobésa, karakter elforgatdsa stb.).

DEUS EX MACHINA KuLCSSZO HASZNALATANAK LEHETOSEGE
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¢ 4.1.3 Akci6 hatdsanak érvényesiilése.
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¢ 4.1.4 Minden napszakkal rendelkez6 lap fordul egyet.

@ 4.2 Manéver
¢ 4.2.1 Manéver fajtsjanak bejelentése (Toborzds, Fosztogatds, Vad).
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¢ 4.2.2 A kezdeményezd jatékos kijeloli a mandverben résztvevé karaktereket.
¢ 4.2.3 Az akadalyozd jatékos kijelolheti a mandévert akadalyozni kivano karaktereket.
¢ 4.2.4 Konfliktus akkor alakul ki, ha az ellenfél allitott ki akadalyozé karaktert/karak-
tereket.
® 4.2.4.1 Konfliktus
¢ 4.2.4.2 Az aktiv jatékos maximum 3 lapot tehet a Torténetsordba.
¢ 4.2.4.3 A Passziv jatékos maximum 3 lapot tehet a Torténetsordba.
¢ 4.2.4.4 A Torténetsor elsd helyén 1évé (vagy a késébbi fejezetekben kovetkezd) lapok

mindkét jatékosnél egyszerre felfedésre keriilnek.
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* 4.2.4.5 Az Aktivjatékos dont, hogy kijatssza-e a Torténetsor aktudlis helyén 1év6 lapot
az Osszes koltség megfizetésével (Arany, Lélek, létrehozo megjeldlése, célpont kivalasz-
tdsa). Ha ugy dont, hogy nem jatssza ki a lapot, akkor az automatikusan Méglyara kertil.

¢ 4.2.4.6 A Passziv jatékos dont, hogy kijatssza-e a Torténetsor aktualis helyén 1év6 lapot
az sszes koltség megfizetésével (Arany, Lélek, létrehozo megjeldlése, célpont kivalasz-
tasa). Ha ugy dont, hogy nem jétssza ki a lapot, akkor az automatikusan Maglyara keriil.
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¢ 4.2.4.7 Az Aktiv, majd a Passziv jatékos altal kijatszott lapok kifejtik hatdsukat.
¢ 4.2.4.8 A Torténetsor minden tovabbi lapjanal az 4.2.4.4-t6l kezdédéen az 5 - 6 - 7

lépések ismétlddnek, amig a Torténetsor ki nem tiril.

+ 4.2.4.9 Konfliktus kiértékelése. Ikonegyezdség esetén a kezdeményez6 jatékos nyeri a
manovert.

¢ 4.2.4.10 Mindkét jatékos huzhat 1 lapot tetszélegesen a Cselekmény vagy Eretnek pak-
lijabol.

¢ 4.2.4.11 A sikeres jatékos, kap 1 aranyat.

¢ 4.2.4.12 Mindkét jitékos mandverben résztvevé karakterei Cselekvésképtelenné
valnak.

¢ 4.2.4.13 A mandver sikerességéért jaré Kovetkezmény létrejon (a jatékos Lelkeket kap,
az ellenfé] lapokat dob el a paklija tetejérd, a Kivégzés szintje emelkedik).
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4.2.4.14 A mandver véget ér (gydzelmi feltételek vizsgilata).
4.2.4.15 Minden napszakkal rendelkez6 lap fordul egyet.

DEUS EX MACHINA KuLCSSZO HASZNALATANAK LEHETOSEGE

@ 4.2.5 Ha nem alakult ki Konfliktus, akkor a kezdeményezd sikeres.
4.2.5.1 A kezdeményez6 jatékos mandverben részt vett karakterei Cselekvésképtelen-
né valnak.
4.2.5.2 A mandver sikerességéért jard Kovetkezmény létrejon (a jatékos Lelkeket kap,
az ellenfé] lapokat dob el a paklija tetejérdl, a Kivégzés szintje emelkedik).
4.2.5.3 A mandver véget ér.
4.2.5.4 Minden napszakkal rendelkez6 lap fordul egyet.

® 4.3 Passz
4.3.1 Az éppen soron kovetkezd jatékos nem valaszt mandvert, Passzol.
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4.3.2 Ha ezt az akciot egy Passz akcid elézte meg, akkor a Cselekmény fézis véget ér.

o@D e———

@ 5.1 Mindkét jatékos eldobhat 1 lapot a kezébdl.
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@ 5.2 Minden Fordulé idétartamu lap Mdaglyara keriil. Minden Fordulé id6tartamd hatds
érvényét veszti.

@ 5.3 Az Aktivjatékos lesz a Passziv jatékos és a Passzivjatékos lesz az Aktiv jatékos a kovet-
kez6 Forduldban.

® 5.4 Véget ér a Fordulé. Uj Fordul6 kezdddik — a 2.0 pontoktdl.
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