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ATTEKINTES
A Senkifoldje jatékban egy posztapokaliptikus vildgba csdppentek, ahol a viz
mindennél tobbet ér.

A jétékosok célja, hogy elpusztitsak az ellenfeliik hédrom tahorét. Ehhez kijdtszanak
eseményeket, embereket, és felhaszndljak a mar kijatszott kdrtydk kiilonleges
képességeit.

Gondosan oszd be a rendelkezésedre dll6 vizet, taldld meg az ellenfeled gyenge
pontjait és éld tul a vizért folytatott harcot.

A JATEK MENETE

A korod harom fazishl all:

1. Események: mozgasd egy mezvel el6rébb, és hajtsd végre az eseményeket.

2. Feltdltés: Hizz egy kartydt o ésvegyél magadhoz 3 vizjelz6t & ,amit
felhaszndlhatsz a korodben.

3. Akcidk: Jatssz ki kartyakat, dobj el kértydkat a kezedbdl és haszndld a szemét-
hatdsukat, és/vagy hasznéld az,aktiv” krtydid képességeit.




> > A jétékosok iilienek eqyméssal szembe. A jatéktér kizepére mindkét jatékos
szamara elérhetd tavolsagra tegyétek a kivetkezoket:

1. Az bsszekevert tdborkdrtydk hizopaklijat o;
2. Azextraviz jelzéketo (fekete) °

3. Azosszekevert huzépaklit (ember- és eseménykdrtydk), ami mellett hagyjatok elég
helyet e Gpaklinak is €.

46 emberkdrtya és 34 tdborkdrtya yeLegy dobdpaklina

20 eseménykdrtya (hizépakli) (taborpakli)

£GY KOR MINETE

1
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. | A DOBGOPAKLI

6 vizjelzd (feher), 6 extra viz jelzd
Jinaktiv”jeloléssel  (fekete), ,inaktiv”
2 segédlet ahdtoldalon jeloléssel
a hdtoldalon

=]

»  Szabalymagyarazo vide:
% https://gemklub.hu/senkifoldje-video




JATEKOSOK ELOKESZULETELj
Mindkét jatékos a kivetkezd lépéseket kvetve készitse el a sajat
jatékteriiletét:
1. Hizz 6 kdrtyt a tdborpaklibd.
Az elsé jaték soran azt javasoljuk, hogy ugorjatok it ez a Iépést, & az egyik
jatékos vegye magdhoz a Gardzs, Sindgyu és Ellatokdzpont kdrtyakat, a masik é
jétékos pedig a Reaktor, Agyu és Gydzelmi totem kdrtyakat.

. A3 kivdlasztott tdborkdrtydt tedd képpel lefelé magad elé igy, hogy minden ¢
tdborkdrtya @ eldtt elegendd hely maradjon tovabbi 2 kartyénak, ahova
majd emberkdrtydkat tudsz kijatszani. Miutdn minden jatékos kivalasztotta
a sajat tdborkdrtydit, forditsatok azokat képpel felfelé. A tobbi taborkdrtydt
tegyétek vissza a jaték dobozaba. Ezekre nem lesz sziikségetek.

. Vegyél magadhoz egy Fosztogatdk és egy Viztdrozo kartyat, és tedd
mindkett&t képpel felfelé a sajat oldaladra @3

. Rlkoss sajdt vizkészletet 3 (fehér) vigielzobal & @).
. Vegyél magadhoz egy segédletet o

. Hlzz annyi kdrtyat a hizdpaklibdl 0, amennyi
a tdborkdrtydid fekete ikonjain feltiintetett szamok
Osszege 6




TABOROK

A tdborkdrtydk kerete fekete.

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

a taborral rendelkez jatékos mennyi
kartydt hizhat a jaték elején @).
Minden kartyanak egy vagy tobb
hatésa @), illetve [ jellemzsje 1 @
van.
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# ennek a kartyanak, majd
&y barmennyi kirtyat.

Ezt a krtyat nem lehet visszaforgal c

: Az emberkdrtydk kerete fehér. Ezeket a

kartyakat a tdborkdrtydk eldtti sorokba
fogjatok kijatszani.

Azembereknek vizkdltsége @),
szeméthatésa @), egy vagy tbb

képessége @), illetvel jellemztje 1 @
van.

[ o o

% JAVITOBOT &>

[ KARTYAJELLEMZOK |

| Néhany tdbor- és emberkdrtydn

iilonboz6 jellemz6k @) vannak,
amelyeket fehér alapon
[ zold szbgletes zarGjelben ] lthattok.

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

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

' (még akkor is, ha a tabor sérilt).

o5

. PROFETA &

4 haazellenfélnek van
kijatszott eseménye.

T Amikor kijatszod ezta kartyat,
visszamozgathatod )*-gyel az ellenfel
minden kijatszott eseményét. |

PI;NKO -

i A punk is ember, csak nincsenek

képességei. A punkokat képpel lefelé
forditott kartydk jelképezik, amelyeket
a hizépaki tetejérdl jatszotok ki.
Sériilés esetén a punkok azonnal
elpusztulnak, és képpel lefelé vissza kell
tenni (anélkiil, hogy megnéznétek) 6ket
a pakli tetejére.

Ne feledjétek: A punkok is emberek!




| ESEMENYEK
Az eseménykdrtydk kerete sdrga-fekete
csikos.

Az eseménykartydkon vizkoltség o
szeméthatds @), eseményhatds @),
és egy szamozott bombaikon @
lthatd, ami meghatdrozza, hogy az

" eseményt az eseményoszlop @9,
melyik mez6jére kell kijdtszani.

JATEKTER

ESEMENYOSZLOP: Mindkét jatékos egy
3 mez6bdl 4116 eseményoszloppal @) rendelkezik.

A @ *-as mez6 a tdborkdrtydk mellett, a @ *-es és
©*-es pedig azok eldtt taldlhatd. Az eseményoszlop
eqy visszaszamldl6, ahol minden mez6 azt jelzi, hogy
az ott talalhatd eseményt hany kor muilva kell
végrehajtani.

|

OSZLOPOWK: Anberkdrtydkat (a punkokat

is beleértve) a tdborkdrtydk elé kel kijatszani.

Eqy tdbor és az eldtte taldlhatd Gsszes ember egy
,,oszIopnak”@feIeI meg. Egy oszlopba legfeljebb
2 embert lehet kijatszani.

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

VIZ ELKOLTESE: Néhany akcid végre-
hajtdsahoz lgy kell vizet & kbltenetek, hogy azt
nem teszitek a kértyakra. Annak érdekében, hogy
egyértelmd legyen mindkét jatékosnak, hogy ezeket

¢ avizeket mar felhasznaltatok, tegyétek azokat a huizd- ‘
¢ pakli mellé @). Akkor is tegyetek ugyanigy, amikor
6 van. 4




HATASIKONOK /SNl

A {}oxozz SERULEST |
| Okozz sériilést egy embernek vagy
| tabornak.

+ A sérillt kdrtyat forgassatok el 90 fokkal. |

A% PUSZTITS EL
Pusztitsd el a szévegben
. meghatdrozott kartyat/kartyakat.

« Az elpusztitott emberkdrtydt dobjatok el.

« Az elpusztitott tdborkdrtydkat
forditsatok az elpusztitott
oldalukra @),

+ Az elpusztitott punkokat tegyétek
vissza a hiz6pakli tetejére (anélkiil,
hogy megnéznétek dket).

« Ha tjra sériilés éri, dobjatok el.
« Egy sériilt ember inaktivnak szamit.
« Egy sériilt punk azonnal elpusztul.

| Fontos: Ha méshogy nem rendelkezik

egy kdrtya szovege, akkor a célpont
mindig egy, az ellenfél valamelyik
oszlopaban elhelyezkedd védtelen

| kartya.

N

MAGNUS KARV & @

" Ugyanaz, mint az ,okozz sériilést’,

csak ez kizdrdlag embereket érint.

Es Foraass vissza

Visszaforgathatod az egyik sériiléssel
rendelkez6 kartyddat. Ha ez egy

| emberkdrtya, akkor jeldld, hogy

inaktiv @.

MAGNUS KARV @

minden kartyanal
W oz llenfeled egyik
oszlopaban.

| Képpel lefelé kijétszhatod barmelyik osz-

| lopha a fiizopakli legfelsd lapjat. Ez a kdrtya
egy kepesseg neIkuI| embernek szamit.

| kérodhen. A kirsd végén
| tegyél vissza minden extra viz

EXTRA _
VIZTARTALEK

[ Kapsz 1 extra viz jelzét w
(fekete), amit felhasznélhatsz j
Az extra viz jelzék szdma nem korldtozott
(ha sziikséges, vegyél kdlcson az

jelz6t a készletbe.

eIIenfeIedtoI feherwz;elzoket 'Y )




vegre Jatszd kivagy mozgasd egy

mez6vel el6rébb a Fosztogatok

eseménykdrtydd.

+Haa Fosztogatokesemenykar!yad |
még nincs az eseményoszlopban, tedd a @¥es |
mezodre. Lasd Kértya kijatszdsa (esemény)
bekezdést a 10. oldalon.

| - Ha a Fosztogatok eseménykdrtyddat mdr

kijétszottad az eseményoszlopba, mozgasd

1 mezével elGrébb. Ha mdr az (‘f es mez6n van, |

hajtsd végre az eseményt. A Fosztogatok
eseménykdrtya nem mozgathato elore egy
fosztogatdsikon (@ ) haszndlatdval, ha egy

masik eseménykdrtya mdr elfoglalja a kovetkez§ |
mez6t. |

| Amikor a Fosztogatok eseménykdrtydd

aktivalddik, sériilést okozol az ellenfeled egyik,

. dltala vdlasztott tabordnak. Ezutdn tedd vissza

a Fosztogatok eseménykdrtydt a jatékteriiletedre.

- Tipp: A Fosztogatdk az els6 szam tamadg-

egységeid. Akkor is képesek megtamadm egy

tabort amlkor az védvevan. __

EGY KOR MENETE:

A kezddjatékos kivalasztasahoz dobj fel egy vizjelzét.
Haaviz & oldaldval felfelé esik, te vagy a kezdgjétékos,
ha nem, az ellenfeled.

A kezddjatékossal kezdve a jaték addig tart, amig
valamelyik jétékos el nem pusztitja az ellenfele dsszes
taborat. A kdrodben sorban hajtsd végre a kivetkezd
lépéseket:

1. ESEMENYEK

Ha van esemény az € “es mez6n, hajtsd végre az azon
feltiintetett hatdst, majd dobd el a kdrtyt. Ezutén
minden eseményt csiisztass egy mezével el6rébb

(az ellenfeled irdnyaba).

2. FELTOLTES

Huizz egy kartyat o majd vegyél magadhoz 3 vizjelz6t
& , amit felhasznélhatsz a korddben. Vizet nem lehet

tartalékolni a kivetkezd korre, ezért minden akcidfazis

elején 3 vizielzd all rendelkezésedre.

Kivétel: A kezddjatékos a jaték els6 korében 3 helyett
csak 1 vizjelzgvel & kezdia jatékot. A tovabbi korokben
§is 3 vizjelzot kap.

3. AKCIOK

Hajtsd végre az aldbbi akcidkat barmilyen sorrendben
és barmennyiszer:

» Kartya kijatszdsa

» Kartya huzésa

« Szeméthatas hasznalata

» Viztdrozé feltdltése

+ Képesség hasznélata

Nulla kéltséggel rendelkez6 kartyak és képességek:
Néhdny kdrtydnak és képességnek 0 a vizkdltsége. Amikor
egy 0 vizkdltséggel rendelkezd képességet haszndlsz vagy
kijétszol egy 0 kbltséggel rendelkezd kartydt, egy tartalék
vizjelzd felhaszndlésaval jelold a kértyat inaktivnak

(a rézsaszin vonallal jellt oldaldval) .

Kor vége: Miutdn befejezted az akciok végrehajtésat,
tegyél vissza minden viz- & ésextra vizjelzot @
a megfelel§ készletekbe.




AKCIOK

| KARTYA KIJATSZASA
' (EMBER)

Jatssz ki eqy emberkdrtydt a kezedb6l barmelyik
| tdborod ele (akér egy elpusztitott tdbor elé is).

Emberkartya kijatszasakor:

- Tegyél annyi vizielzét @) a kartyara, amennyi
a kartya bal fels6 sarkaban ldthatd kdltség

« Akijatszdsa korében az ember inaktiv.
+ Ha az oszlopban mdr van egy korabban kijatszott

ember, akkor az (j kéatét tedd a mdr korahban |

kijétszott ember elé @) vagy mogé @) (ezzel E ]
elGre mozgatva a korabbi kartyat). Amikor egy

olyan ember pusztul el, aki el6tt van egy mésik,
akkor az eldtte &llot embert mozgasd a hdtso
sorba, a tdborod elé.

nem jdtszhatsz ki Gjabbat (punkokat sem).

Tlpp Az értékesebb egységeidet mozgasd

1 a hatsd sorokba, hogy védve legyenek.

0/

ok
+ Mindegyik oszlopban legfeljebb 2 kijatszott ‘
ember lehet. Ha médr 6 embered van jétékban,

KARTYA KIJATSZASA'

(ESEMENY)

Jatssz ki eqy eseménykdrtydt

a kezedbdl az eseményoszlopba.

Eseménykartya kijatszasakor:

« Az eseményt tedd az azon 1év§
homba @ “széméval azonos
szam( mez6re.

« Tegyél anny vizjelzt @)

a kdrtydra, amennyi a kértya bal
felsd sarkaban lathat kbltség @)

- A@%seseményeket ne az
eseményosziopba jatszd ki. Ezeket
azonnal hajtsd végre, majd dobd
el a krtyat és a kijatszashoz
sziikséges vizjelzoket.

- Az eseményosziop minden mezdjén
csak egy kdrtya lehet. Ha egy mez6
mar foglalt, akkor az eseményt
az eggyel hatrébb talalhato iires
mez6re kell kijatszani @)

Ha mindegyik ilyen mez6 foglalt, akkor

az eseménykdrtydt nem lehet kijdtszani.

KARTYAHOZASA

Fizess 2 vizet & éshizz
eqy kartyat.

| SZEMETHATAS
HASZNALATA

DObj el egy kartydta kezedbdl,

| hogy megkapd a kdrtya bal fels6
| sarkaban feltiintetett hatast (ldsd
Hatésikonok”a 8. oldalon) @).

Megjegyzés: Amikor a Viztérozo
szeméthatasat hasznalod,

| a kartydt ne dohd el, hanem tedd

vissza a jétéktered mellé (ahonnan
felhdztad).




| VIZTAROZO

| FELTOLTESE
Fizess 1vizet & ,
és vedd a kezedbe
a Viztarozddat, amely
szeméthatdsaval egy
extra viz jelzot
kaphatsz.

« Amikor a Viztarozo szeméthatasdt
hasznalod, a kartyéat ne dobd el,
csak tedd vissza a jatéktered mellé
(ahonnan felhdztad).

|+ AViztdrozot tobb koron keresztiil is
a kezedben tarthatod.

Tipp: A nem felhaszndlt viz a forduld

KEPESSEG

HASZNALATA

Hasznald az eqgyik aktiv tdborod vagy
embered képességét.

Aképességek és azok koltségei a kdrtydk
alsd felén fekete hattérrel ldthatok

Amikor egy képességet hasznalsz:

1. Gydz6dj meg rdla, hogy a kartya
aktiv (Idsd a jobb oldalon).
2. Teqyél a kartydra annyi vizjelzot
& @, amennyiahaszndlni
kivant képesség koltsége.

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

 AKTIVAKARTYAM?

Taborok: A képpel felfelé forditott tdborkdrtya mindig aktiv,
kivéve, ha a kdrodben mdr hasznaltad a tabor képességét
(a sériilt tdbor is aktivnak szamit).
Emberek: Egy ember akkor nem aktiv, ha az alabbiak egyike
teljesiil:

« Ebben a kérben jétszottad ki;

« Ebben a kbrben visszaforgattad [ %

« Ebben a kérben mdr haszndltad az egyik képességét;

- Sériift 3%

Megjegyzés: Ha eqy képesség méshogy nem rendelkezik, azok

a kartyak amlken wz;elzo van maktlvnakszamltanak

| végén elvész, igy, ha megmaradt + Miutdn egy kdrtya kepesseget hasznltad, a kértya inaktiv |
1 vized, érdemes a Viztdrozo feltoltése lesz. Ha egy képességnek nincs koltsége, tegyél a kartydra

| akciot valasztanod. @ ey inaktiv @ jelz6t.

 Ha 2 vized maradt, fontold meg a Kértya - Egy krtya képességét barmelyik oszlopra lehet
hiizdsa akeiét. | haszndlni, nem csak a sajdt és az azzal szemben |évo

‘ oszlopra.

- Amikor egy képesség szovege, ellenségre” hivatkozik, akkor
azellenfeled embereire céloz, a taboraira nem.

Ammt elpusztltottad az eIIenfeIed bsszes taborat,
. azonnal gydzelmet aratsz.

Ha a jaték soran elfogy a hizopakli, a dobdpaklit megkeverve,
alkossatok j hizopaklit. Ha masodik alkalommal is elfogy
a hizopakli, a jaték dontetlennel ér véget.




GY.LK. (TABOROK) 48

A végzet oraja: (sak akkor mozgathatod el6rébb az eseménykdrtydt, ha a kdrtya
el6tti mez6 iires. Mozgathatod az ellenfeled eseményét is; ha ezzel aktivalodik, akkor
0 hajtja végre az eseményt.

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

a kdrben jdtszottal ki, mint példdul a Sebesiilt katona, vagy olyan emberek, akik
sériiltek, é mdr haszndltak a képességiiket. A képesséq vizkoltségét ki kell fizetned.
Ha az Adrenalinlaborral olyan kértya képességét haszndlod, amin példaul a kovetkezo
felirat éll:,,{} ennek a kdrtyanak’, akkor az arra az emberre utal, akinek a képességét
haszndlod.

Agyu: Ha ezzel elpusztitod az utolsd dborod, akkor mar a képesség teljes
végrehajtasa el6tt elveszited a jatékot.

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

Ejtdernyds bazis: Ki kell fizetned a kdrtya kéltségét, hogy kijdtszhasd és a képessége
koltségét is.

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

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

Kiképzdtabor: Az emberkdrtya ugyanarra a mezére keriil. Az ,amikor kijatszod"
jellemzével rendelkez6 kartyak jellemzdje azonnal aktivalddik (EIGGrs, Argo Yesky,
Sebesiilt katona). Az iy kijatszott embert figyelmen kiviil kell hagyni a Kémbarlang
ésa Szervatiiltetd labor képességénél.

Munkatabor: Sziikséged van egy emberre, hogy hasznalhasd ezt a képességet.
Ortorony: A Fosztogatokra és a @s eseményekre is érvényes,

Parancsnoksag: Ennek az dra lehet akdr (D) .

Rombolé: Ha a Romboldt mér egy mezdvel eldrébb mozgattad, kijatszhatsz elé

és mdgé is embereket. A Rombold mdgé kijétszott ember védettnek szdmit, nem lehet
sériilést okozni neki (3 vagy ¥--¥), pontosan ugyanaz érvényes ré, mintha egy mésik
ember mogott lenne. Egy ebbe az oszlopba kijatszott ember a Rombold mdsik oldaldra
mozgathatja a mdr kordbban kijétszott embert. Amikor a Rombolét elpusztitjak,

a kartyét képpel lefelé forditva tedd a taborsorba (ha mdr van ezen a mezén egy
kijatszott ember, akkor 6t mozgasd elgre).

Szervatiiltetd labor: Ez azt jelenti, hogy bérmilyen 2 embert, beleértve a punkokat is.
Vérbank: Sziikséged van egy emberre, hogy haszndlhasd ezt a képességet
Zsoldostabor: Az ellenfeled valaszt. Csak akkor vdlaszthatja a kartyaeldobést, ha van

legalabb 2 kdrtya a kezében.




/ﬁ/@ < Ezek az ikonok csak védtelen
kartyakra hatnak, kivéve, ha a krtya
szbvege tartalmazza ezek egyikét:
barmelyik, minden, egyik.

| Ellenség: Az ellenfeled emberei, a taborai
nem.

" Nem nézheted 4t a dobdpaklit:

| Megnézheted azokat a kdrtyakat, amiket az
ellenfeled az aktudlis kirében dobott el, de nem
nézheted dt a teljes dobdpaklit, hogy megnézd

 az ezt megeldz6 korokben eldobott kartyakat.

‘ Nlncs barati tiiz: Nem hasznalhatod

a LK/ ﬂ/ @ ikonokkal vagy egyéb negatlv
hatdssal rendelkezd képességeket a sajat

- kartydidon, kivéve, ha a kartya szovege
kifejezetten erre sz6lit fel. Tovabbé nem

| haszndlhatod a [iw képességet az ellenfeled
kartydin.

Nincs kézlimit: Barmennyi kartyat tarthatsz
' akezedben,

Nincs leskelddés: Nem nézheted meg,
hogy mi vana punkok masik oldalan

‘ ‘ Argo Yesky: Ha Argo megserul de ezutdn a kdrtyajat

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

Karli Blaze: Karli jellemz6je akkor vdlik aktivvd, amikor

' kijatszod vagy visszaforgatod a kartydjat. Amikor kijatszod
Karlit, a képessége eqybdl aktiv lesz, de visszaforgatds utdn
nem. Ha kombindlod a Kiképzétabor képességével, akkor
hasznalhatd lesz minden visszaforgatott ember képessége.

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

Préféta: Ha nincs ires mez6, ahova hétrébb mozgathatnad
- azeseményt, akkor az nem mozdul. Akkor is kijatszhatod
| aProfétat, ha nem tudod az ellenfeled egyik eseményét
| sem hatrébb mozgatni.

Punk: Ha egy képességnek koszonhetGen az egyik
oszlopodbdl fel kellene hiznod az egyik punkodat, akkor
azt egy képpel felfelé forditott kartyaként vedd a kezedbe.

Szanltec A Szanltec onmagat is wsszavehetl Azi |gy kezbe
vett punkot normél kdrtyaként vedd a kezedbe.

Szektavezér: A Szektavezér Gnmagat is elpusztithatja.

Utdnzo: Ki kell fizetned a valasztott képesség vizkoltségét.
Ha az Utanzo egy olyan kartya képességét masolja, ami
onmaganak okoz sériilést, akkor ez az Uténzéra érvényes,
nem arra a kartyara, aminek a képességét lemésolja.

El66rs: Az ellenfél kartydjanak sériilése ﬁ azonnal
megtorténik (a korddben), kdvetve a jaték szabalyait.
Ha emiatt elpusztitod az ellenfeled utolsd tdbordt, akkor
qy6z0l mielott az ellenfeled kioszthatnd a sériilést.

Vera Vosh: Ha Vera jellemzdje azutdn 1ép életbe,

hogy mér hasznéltdl egy képességet, azt a képességet mér
nem haszndlhatod Ujra. Vera jellemzdje hasznalhaté
embereken, tdborokon és 6nmagan is.

Zeto Khan: Nincs hatdsa a mdr kijatszott esemény-
kértyakra. Ezzel a Fosztogatok @ =s lesz.




c) AN @ (E_SEM.;)V

‘ Bombazas: A megszokott médon, ha egy
tdbor mér sériilt, pusztitsd el.
Felkelés: Ha ennek koszonhetGen tobb

| embered lenne, mint 6, akkor a tobbletet
nem kapod meg.

Fosztogatok: Lasd a Fosztogatds”

b bekezdést a 9. oldalon. Egy korben tobb

| fosztogatésikont (@ ) is felhaszndlhatsz.

| AFosztogatok a tobbi eseményhez

| hasonl6an minden kbrben egy mezgvel
elérébb mozognak az eseményoszlopban.

| Lépéseldny: Az dtrendezés sordn a kdrtydk

| maradhatnak a korbbi helyiikon is.

| Sugdrzas: A, minden embert” az dsszes
jatekban 1évd emberre kell érteni,

' asajatjaidat is beleértve.

| Tiizsziinet: Az igy kézbe vett punkot
| normal kdrtyaként vedd a kezedbe.

A HIVATALOS PLAYMAT HASZNALATA

Amikor playmatet hasznalva jatszotok, készitsétek
eld a jatékot a megszokott médon, figyelembe véve
az alabbi kivételeket:
+ Minden kor végén tegyél 3 vizjelzdt a vizcsatornddba,
amiket a kovetkezd kdrddben fogsz hasznélni o
- Amikor a Viztarozo feltdltése akciot hasznalod,
az eldkoltott vizet tedd a Viztdrozé mezdre Q

- Amikor Kartya hiizdsa akciot hasznalsz, az elkgltott vizet
tedd a kdrtyahizds mezgre e

+ Az eldobott kartyakrdl és a 0-s eseménykartyak
kifizetésére felhaszndlt vizjelzoket tedd eqymdsra
a felhaszndlt viz mez()’reé

» Minden kdr végén tegyél 3 extra viz jelz0t az extra viz
mezdre ﬂ

Adoboz playmatet nemtartalmaz.

|

o
€
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Mi qyokerek kuisznak, mi dgazik szét

£ kg-szeméthfl? Embemnek fia,

Nem mondhatod, nem sejted, mést sem ismersz,
Csak eqgy csomé tort képet, ahol a tikkadt nap

S a holt fa menhelyet nem ad, tiicsok sem enyhiilést,
S aszraz k se csdrgedez6 vizet. Csupdn

Evirds szikla alatt van dmyék,

(E voros szikla ald jgjj, itt az drmyék),

mutatok neked valamit, ami egészen mds,

Mint dmyad, amely reggel Iép mogotted,

Vagy émyad, amely este kél eltted:

Egy marék porban az iszonyatot megmutatom neked.

~részlet TS, Eliot Atokfoldje cimii miivébd|
Vas Istvdn forditdsa
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