DUEL OF WIZARDS | Szabalykonyv

1. Bevezetés

Udvézliink a Duel of Wizards vilagaban!
Ha ezt a szabalykonyvet olvasod, akkor nagy eséllyel az alabbiak valamelyike igaz rad:

e Be akarod bizonyitani, hogy te vagy a leghatalmasabb varazslé az asztalnal, és ezt nem csak szavakkal,
hanem tettekkel is ala tudod tdmasztani.
e Szeretsz elére gondolkodni, bl6ff6lni, és élvezed, amikor az ellenfeled egy fél 1épéssel lemarad mogotted.
e Vagy egyszertien csak kell egy jo indok arra, hogy ujra toltsd a poharad... természetesen a stratégia érdekében.
Barmelyik is igaz rad: jo helyen jarsz.
A Duel of Wizards egy korokre osztott, kompetitiv stratégiai kartyajaték, amelyben a jatékosok magikus parbajban
mérik dssze erejliket.

A gy6zelemhez nem csupan erds lapokra, hanem j6 iddzitésre, er6forras-kezelésre és néha egy meggy6z6 bloffre is
sziikség lesz.

1.1 A jaték témaja

A Duel of Wizards egy magikus parbaj, ahol minden dontésnek ara van.

A jatékosok varazslatokkal tamadnak és védekeznek, mikozben folyamatosan egyenstlyoznak harom erdforras kozott:
e Eleterd
e Mana

e Kimertiltség

Egy rossz dontés kellemetlen.
Két rossz dontés végzetes lehet.

Ez nem pusztan az erésebb lapokrdl szol.
A megfelel6 pillanatban kijatszott gyengébb varazslat gyakran tobbet ér, mint egy elsietett erddemonstracio.

A nyilt stratégia mellett a megtévesztés is a jaték része.
A DI6ff, a bizonytalansag keltése és az ellenfél félrevezetése elfogadott taktikai eszk6zok.

1.2 A jaték célja
A jaték célja az ellenfél varazslojanak legydzése.
Egy jatékos azonnal elvesziti a jatékot, ha az alabbi feltételek barmelyike teljestil:

o Eletereje 0-ra csokken.
e Eléred, hogy az ellenfeled képtelen legyen tovabbi Mana Italt fogyasztani.

Amint valamelyik feltétel teljesiil, a jaték azonnal véget ér.
Ebben a parbajban nincs hosszabbités és nincs kegyelem.
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1.3 Jatékosok szama

A Duel of Wizards alapjat a 2 jatékos parbaj mod képezi. Lehetdség van azonban a jatékot 6 jatékosig kiboviteni.

Ez a szabalykonyv el6szor a kétjatékos mod teljes szabalyrendszerét ismerteti.
Minden tovabbi jatékmod erre épiil.

A tobbjatékos mod részletes szabalyai a késobbi fejezetben talalhatok.

1.4 Jatéktipus és stilus
e  Korokre osztott
e  Stratégiai
e Kompetitiv
o Kartyajatek

o [vos jatek elemekkel (opcionalis)

A jaték soran a Mana Italt a jatékosok szabadon valasztjak meg a jaték elején.

1.5 Mana Ital

A Duel of Wizards tartalmaz ivos jaték elemeket, azonban nem 6sztonoz mértéktelen alkoholfogyasztasra.
Fontos tudnivalok:

e Alkohol fogyasztasa kizarolag sajat felelosségre torténik.

o A jatek kizardlag nagykoru jatékosok szamara ajanlott.

e A c¢l a szérakozas, nem az egészség kockaztatasa.

Ha ugy érzed, hogy elég volt, allj meg.
1.6 Kezdo jatékosoknak — ajanlott tanuléo mod

Ha el6szor jatszotok a Duel of Wizards-szel, erdsen ajanlott az elso jaték soran egy egyszerisitett szabalyrendszer
hasznalata.

Tavolitsatok el a paklibol:

o  Vérmagiak (Rozsaszinil vardzslat kartyak)

e  Sotét varazslatok (Lila szinii varazslat kartyak)

o Azélet 6rz6je / A fény 6rzéje” varazstargy lapokat
Ne hasznaljatok:

e clemi erOmodositokat

Ez lehet6ve teszi az alapmechanikak gyors elsajatitasat.
A haladé szabalyok fokozatos visszavezetése kés6bb ajanlott.



DUEL OF WIZARDS | Szabalykonyv

2. JATEKELEMEK ES ALAPFOGALMAK

Ez a fejezet bemutatja a jaték dsszes alapvetd elemét és fogalmat.

2.1 Varazslatkartyak

A jaték kozponti elemei a varazslatkartyak.
Ezek képviselik a varazslok timadasait, védelmi reakcioit és kiilonleges magikus hatasait.

A konnyebb megkiilonboztetés céljabol a varazslatkartyak és vardzstargy kartyak hatlapja eltéro.
Minden varazslatkartya az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Varazslat tipusa
A varazslat szerepét hatarozza meg a csataban.
Harom tipus létezik:
e Tamado6 varazslat
o Védekezo varazslat
e Univerzalis varazslat
Az univerzalis varazslatok tdmadasra és védekezésre is hasznalhatok.
Varazslat iskolaja
A varazslat magikus eredetét jeloli.
Héarom iskola létezik:
e Elemi varazslat
e  Sotét varazslat
e Vérmagia
Egyes varazslatok specialis hatasai vagy kolcsonhatasai a varazslat iskolajatol fiigghetnek.
Varazser6
A varazslatkartyan talalhat6 szamérték, amely meghatarozza a varazslat alap erejét a csataban.
Ez az érték modosulhat:
e clemi kolcsonhatasok,
e gpecialis hatésok,
e vagy egyéb jatékhatasok altal.
Mana koltség

Megmutatja, mennyi Mana pont sziikséges a varazslat kijatszasahoz.

Ha a jatékos nem rendelkezik elegendé Mana ponttal, a varazslat nem jatszhato ki.
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Specialis hatas

A kartyan szovegesen feltlintetett egyedi szabaly vagy képesség.
A specidlis hatds mindig a kartyan leirt modon 1ép érvénybe.

Ha egy specialis hatas ellentmond az alap szabalyoknak, a kdrtya szévege az iranyado.
Nem minden kartya rendelkezik specialis hatassal.

* Mivel a kartyakon a szovegmez0 korlatozott a specialis kartyak tulajdonsaga 6sszefoglalva olvashatd. Amennyiben
valamelyik tulajdonsdg nem lenne els6 olvasatra egyértelmt Specialis vardzslatok mellékletben minden hatas részletesen,
esetleges példakkal is szemléltetve van.

2.2 Varazstargyak

A varazstargyak egyszer hasznalatos magikus eszkdzok, amelyek kiilonleges eldnyt biztositanak a varazslonak a
csataban.

A varazstargyak hasznalata és szerepe a 9. Meniipont alatt részletesen kidolgozasra keriil.

2.3 Eroforrasok

A varazslok harom f6 er6forrast kezelnek:
e Eleterd
e Mana pont
e Kimeriiltségi szint
Ezek folyamatosan valtozhatnak a jaték soran.

Eleteré

Az Eleteré mutatja a varazslé alloképességét.
Ha egy varazslé Eletereje 0-ra, vagy az ala csokken, kiesik a jatékbol.

Mana pont
A Mana pont a varazslatok kijatszasahoz sziikséges magikus energia.
e A Mana pontok maximuma: 10
e A Mana pont nem névekedhet 10 folé.
e Ha egy hatas tobb Manat adna, mint amennyi a maximumig hianyzik, a hatas vagy a cselekvés nem
végrehajthato.
A Mana pontok koltése azonnal megtorténik a varazslat kijatszasakor.
Kimeriiltségi szint
A Kimeriiltségi szint a varazslo fizikai és magikus terheltségét jelzi.
e Kezdd érték: 1
e Minimum: 1

e Maximum: 5

A kimeriiltségi szint kdzvetleniil befolyasolja:
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e a sikertelen védekezés soran elszenvedett sebzést

Minél magasabb a kimeriiltségi szint, annal sulyosabb kdvetkezményekkel jar egy elhibazott védekezés.

2.4 Elemi kolcsonhatasok (alapelv)

Egyes varazslatok elemi kapcsolatban allhatnak egymassal.
Bizonyos elemi kdlcsonhatasok modosithatjak a varazslatok erejét vagy hatasat.

Az elemi kolcsonhatasok pontos szabalyai a késobbi fejezetekben talalhatok.
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3. Az alapjaték menete (2 jatékos mod)

Ez a fejezet a Duel of Wizards alapjat képez6 jatékmenetet mutatja be.
Minden tovabbi szabaly és jatékmod erre az alapra épiil.

3.1 Elokésziiletek a jaték megkezdése elott

3.1.1 Biintetés kivalasztasa

A jaték megkezdése elott a jatékosoknak meg kell allapodniuk egy biintetésben, amelyet a vesztes hajt végre a parbaj
végén.

e A biintetés lehet k6zos vagy jatékosonként eltéro.

e A biintetés csak akkor érvényes, ha minden jatékos elfogadja.

e Konszenzus hidnyaban uj biintetést kell javasolni.

A biintetésnek mindig biztonsagosnak ¢és jatékosbaratnak kell lennie.

3.1.2 Kezdo kezek Kiosztasa

1. Keverjétek meg kiilon:
o avarazslatkartya-paklit
o avarazstargy-paklit
2. Mindkét jatékos kap:
o 7 varazslatkartyat
o 5 varazstargy kartyat
3. A jatékosok megnézhetik a keziikben 1év6 lapokat.

Ha barmely huzopakli elfogy, az adott tipus elhasznalt lapjait ujra kell keverni, és vissza kell helyezni a huzopakliba.
Ez alol kivételt képeznek a megsemmisitett varazslatok, amelyek nem kertilnek vissza a jatékba.

3.1.3 Kezdeti varazslatcsere (opcionalis)
A jaték elején minden jatékos egyszer élhet varazslatcserével:

o Legfeljebb 2 varazslatkartyat nyiltan az elhasznalt lapok kozé helyezhet.
e Ugyanennyi uj varazslatkartyat huzhat.

Ez a lehet6ség:
e csak a jatck elején hasznalhato
e jatékosonként csak egyszer
e nem kotelezd
3.1.4 Kezdo értékek
Mindkét jatékos az alabbi értékekkel kezdi a jatékot:
e Eleters: 10
e Mana: 5

e Kimertiltségi szint: 1

Maximalis értékek:
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e Eleters: 10

e Mana: 10
e  Kimeriiltségi szint: 5

3.2 A kezdo jatékos meghatarozasa

A jaték megkezdése elott a jatékosok kdzdsen eldontik, ki lesz az elsd tamado.
A kezd6 jatékos meghatarozasara barmilyen, a jatékosok altal elfogadott modszer hasznalhatd. Ez
lehet megegyezés, véletlenszeri dontés, korabbi jaték eredménye vagy barmilyen gyors, kozosen

elfogadott megoldas.

A kivalasztott jatékos kezdi a parbajt timadoként, a masik jatékos pedig az elsé korben védekezd
szerepet tolt be.

A kovetkezd korokben a szerepek a normal szabalyok szerint cserélédnek.

3.3 A korok felépitése

A Duel of Wizards korokre osztott jaték.
Minden korben az egyik jatékos tamado, a masik védekezo szerepet tolt be.

Egy teljes kor az alabbi fazisokbal all:

1. Elokésziileti fazis
2. Csatakor

3. Kiértékelés

4. Szerepcsere

3.4 Elokésziileti fazis (alapverzio)
Ebben a fejezetben az Elokésziileti fazist egyszerisitett formaban hasznaljuk.
Mindkét jatékos donthet:

e  kartyacsere alkalmazasarol
e Mana ital fogyasztasarol

Az El6késziileti fazis részletes szabalyait a 4. fejezet tartalmazza.
3.5 Csatakor — kartyak kijatszasa

3.5.1 A tamado jatékos lépései

1. Opcionalisan lehelyez 1 varazstargyat, fedve.
2. Lehelyez 1 tAmad6 varazslatot, fedve.

3.5.2 A védekezo jatékos lépései

1. Opcionalisan lehelyez 1 varazstargyat, fedve.
2. Lehelyez 1 védekez6 varazslatot, fedve.

A jatékosok csak a szerepiiknek megfeleld tipust varazslatot hasznalhatjak.
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3.6 Kartyak felfedése

Miutan mindkét jatékos lehelyezte a kartyait:

1. El6szor a tamado jatékos fedi fel a kartyait.
2. Ezutan a védekezo jatékos fedi fel a kartyait.

A felfedés sorrendje kotelezo.

3.7 Mana koltségek levonasa

A felfedést kdvetden a jatékosok levonjak a kijatszott varazslatok Mana koltségét.
A varazstargyaknak nincs Mana koltségiik.

Ha egy jatékos olyan varazslatot fed fel, amelynek teljes Mana koltségét nem tudja kifizetni, a parbajt azonnal elvesziti.
Ez minden esetre vonatkozik (tévedés, bloff, feledékenység stb.).

Kivétel: ha egy aktivalt varazstargy azonnal és teljes mértékben fedezi a hianyz6 Mana koltséget.

Utolagos Mana ital fogyasztasara nincs lehet6ség.

3.8 Az osszecsapas kiértékelése (alapszabaly)

1. A tamado és védekez6 varazslat eroértékét dsszehasonlitjuk.
2. Ha atamado¢ eréértéke nagyobb, a tamadas sikeres.
3. Ha atamado¢ eréértéke kisebb vagy egyenld, a védekezés sikeres.

Ebben az alapverzioban nincs elemi modositas.
3.9 Sebzés és lapkezelés

3.9.1 Sikeres tamadas esetén

A védekez6 jatékos életerdt veszit.
Az elvesztett életerd mértéke megegyezik a védekez6 jatékos aktualis kimertltségi szintjével.

3.9.2 Sikertelen tAmadas esetén
Nem torténik életer-vesztés.

3.9.3 Lapok kezelése

A kor végén:

e a kijatszott varazslatok az elhasznalt varazslatok paklijaba keriilnek
e akijatszott varazstargyak az elhasznalt varazstargyak paklijaba keriilnek

Ha egy huzopakli kiiiriil, az adott tipus elhasznalt lapjait ujra kell keverni és visszahelyezni a huzopakliba.
A megsemmisitett varazslatok nem keriilnek vissza a jatékba.

Egy varazslat megsemmisitésének modja a kovetkezo fejezetben keriil elemzésre.
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3.10 Szerepcsere

A kor végeén a jatékosok szerepet cserélnek:

e atamado védekezdvé valik
e avédekez6 tamadova valik

Ezutan uj kor kezdddik az Elokésziileti fazissal.
3.11 A parbaj vége
Egy jatékos azonnal elvesziti a parbajt, ha:

e  Eletereje 0-ra csokken, vagy
e nem tudja kifizetni egy kijatszott varazslat teljes Mana koltségét
e nem képes tobb Mana ital fogyasztasara

A parbaj végén a vesztes végrehajtja a jaték elején elfogadott biintetést.
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4. Elokésziileti fazis — részletes szabalyok
Az Eldkésziileti fazis minden szerepcsere utan kovetkezik.
Ebben a fazisban a jatékosok:
o frissithetik a keziikben 1év6 lapokat,
e Mana pontokat szerezhetnek vissza,

e hosszabb tavu taktikai dontéseket hozhatnak.

Az Elokésziileti fazis a Duel of Wizards egyik legfontosabb stratégiai eleme.

4.1 Az Elokésziileti fazis sorrendje

Az Eldkésziileti fazisban mindig a tdmadoé jatékos cselekszik eldszor, majd a védekezd jatékos kovetkezik.

A jatékosok egymastol fiiggetleniil dontenek.
Nem kotelez6é azonos akciokat végrehajtaniuk.

Minden itt szerepld akcio koronként legfeljebb egyszer hajthatod végre jatékosonként,
de ugyanazon El6késziileti fazis soran tobb kiilonb6zo akcié szabadon kombinalhaté.

4.2 Kartyacsere (lapégetés)
A jatékos donthet tigy, hogy varazslatkartyakat aldoz fel egy 0j varazslat reményében.
Lépések:

1. A jatékos 2 varazslatkartyat nyiltan az elhasznalt varazslatok kozé helyez.
2. Ezutan 1 0j varazslatkartyat huz a paklibol.

A dontés végleges. Az eldobott lapok nem vehetdk vissza.
Korlatozasok:

e Koronként legfeljebb egyszer alkalmazhato.
e  (Csak varazslatkartyakra vonatkozik.

A kartyacsere lehetOséget ad a kéz finomhangolasara, de er6forras-veszteséggel jar.

4.3 Ujralapozas alacsony kéz-szam esetén
Ha egy jatékos kezében 1 vagy 0 varazslatkartya maradt, lehetdsége van teljes kéz-frissitésre.
Hatas:

e A jatekos addig huz varazslatkartyakat, amig 7 lap nem lesz a kezében.
e A jatékos kimertiltségi szintje +1-el nd.

Ez az opcidé nem kotelezd, de megfeleld varazslatkartyak nélkiil a varazslé konnyen kiszolgaltatotta valhat a kovetkezo
korben.

Az ujra-lapozés esélyt ad a visszatérésre, ugyanakkor noveli a varazslo kimeriiltségét és a jovobeni sebzés kockazatat.

10
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4.4 A lehetoségek kombinalasa

A Kartyacsere és az Ujra-lapozas ugyanazon Elokésziileti fazisban kombinalhato.

Példa A
A jatékosnak 2 lapja van.

e Eldob 2 lapot — huz 1-et.
e Ezutan 1 lap marad a kezében.
e Donthet az Gjra-lapozas mellett.

o Kimeriiltségi szintje +1.

Példa B
A jatékosnak 1 lapja van.

e  Eldszor ujra-lapoz — 7 lapra huz.
e Kimeriiltségi szintje +1.

e Ezutan donthet a kartyacsere alkalmazasarol.

A sorrendet minden esetben a jatékos hatarozza meg.

4.5 Mana ital fogyasztasa

A jatékos donthet ugy, hogy elfogyaszt 1 Mana italt.

Hatas:
e +4 Mana pont azonnal.

Korlatozasok:
e A Mana pontok szama nem haladhatja meg a 10-et.
e Részleges fogyasztas nem lehetséges.

e Ha a Mana ital elfogyasztasa tullépné a maximalis Mana értéket, az ital nem fogyaszthato el.

A Mana azonnal jovairasra kertil, és az Elokésziileti fazis tovabbi dontéseinél felhasznalhato.

4.6 Mana visszanyerése varazslat megsemmisitésével
A jatékos donthet tigy, hogy végleg megsemmisit egy varazslatkartyat Mana visszanyerése érdekében.
Lépések:
e A megsemmisitett lap nem az elhasznalt lapok koz¢ keriil, hanem a dobozba, és a jaték hatralévo részében nem
hasznalhato.
e A lapot nyiltan, mindenki szamara lathatd6 modon kell elhelyezni.
Hatas:
e A jatékos annyi Mana pontot kap azonnal, amennyi a varazslat Mana kdltsége lett volna.

Korlatozasok:

e Koronként legfeljebb 1 varazslat semmisitheté meg.
e Vérmagia nem semmisithetd meg.

11
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e A Mana pontok szama igy sem haladhatja meg a 10-et.

Ha a kapott Mana tullépné a maximalis értéket, a megsemmisités nem hajthato végre.

4.7 Kimeriiltségi szint — részletes szabalyok

A kimeriiltségi szint a varazslo fizikai és mentalis megterhelését jelzi.
Alapértékek:

e Kezdo érték: 1
e Maximum: 5

A kimeriiltségi szint ndvekszik, ha a jatékos:
e Ujra-lapozast hajt végre
Hatas a jatékra:
Minden sikertelen védekezés utin a jatékos annyi Eleterét veszit,

amennyi az aktualis kimeriiltségi szintje.

A kimeriiltség novekedése a parbaj eldrehaladtaval egyre veszélyesebbé teszi a hibakat és a sikertelen védekezéseket.

4.8 A parbaj folytatasa

Miutan mindkét jatékos befejezte az Elokésziileti fazist,
uj csatakdr kezdddik a 3. fejezetben leirt szabalyok szerint.

A varazslok készen allnak a kdvetkezd dsszecsapasra.

Amennyiben csak ketten jatszotok. Ezen szabalyrendszer alapjan mar kezdhetitek is az els6 bemelegit6 csatat.

12
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5. Halado szabalyok — Meditacio

A Meditacio egy kiilonleges taktikai lehetdség, amelyet a jatékos a csatakor soran valaszthat, ha nem kivan varazslatot
kijatszani.

Meditacio esetén a varazslo tudatosan lemond a varazslat hasznalatrol az adott korben, cserébe korlatozott Mana-
visszanyerést kap.
A Meditacio kockazatos dontés: eréforrast biztosit, de kiszolgaltatotta teheti a varazslot.

5.1 A Meditacio altalanos szabalyai
Ha egy jatékos Meditaciot valaszt:

e Nem helyez le varazslatkartyat.
e Nem hasznalhat varazstargyat.

o Meég utdlag aktivalhat6 varazstargyat sem.
e A kor végén Mana pontot kap, a kovetkezoé képpen:

o Kimertiltségi szint 1-2: 1 Mana pont
o Kimertiltségi szint 3-4: 2 Mana pont
o Kimertiltségi szint S: 3 Mana pont

A Meditacio:

e nem szamit tamadasnak,
e nem szamit védekezésnek,

Egymast kdvetd kordkben is valaszthato.

5.2 A tamado jatékos medital

Ha a tamado jatékos Meditaciot valaszt, a védekez6 jatékos dont:
1. A védekezo jatékos is medital
e  Mindkét jatékos megkapja a Meditacioért jar6 Mana pontot.
e Nem torténik dsszecsapas.
e Nem torténik sebzés.
e A kor lezarul, majd szerepcsere torténik.
2. A védekezo jatékos varazslatot hasznal

A védekez6 jatékos kijatszhat:

e | varazslatot
e opcionalisan 1 varazstargyat

A kijatszott kartyak azonnal aktivalédnak.
A varazslat Mana koltségét ki kell fizetni.

A varéazslat minden specialis hatdsa érvényesiil.
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Kivétel:
Ha a varazslat hatasa kizarolag egy tAmado varazslat kivédésére, visszaverésére vagy modositasara vonatkozna,
az a hatas nem lép érvénybe, mivel nem tortént tamadas.

Ebben az esetben nincs erd osszehasonlitas és nem torténik sebzés, hacsak a varazslat hatasa kifejezetten nem okozza azt.

5.3 A védekezo jatékos medital

Ha a védekez6 jatékos Meditaciot valaszt, mikdzben a timadoé varazslatot hasznal:
o A védekez6 nem hasznalhat varazstargyat.
e Nem jatszhat ki varéazslatot.
e Automatikusan elszenvedi a teljes sebzést.

A sebzés mértéke megegyezik a védekez6 aktualis kimertltségi szintjével.

A kor végén a védekez6 megkapja a Meditacioért jaro Mana pontot
(kimertiltségi szintjének felét).

Ez a dontés rendkiviil kockazatos, és altalaban csak végsé megoldasként ajanlott.

5.4 Fontos megjegyzések a Meditaciorol

e A Meditacié nem kijatszott lap, ezért nem semlegesitheto.

e Nem kertiil elhasznalt lapok kozé.

o Egymast kdvetd korokben is valaszthato.

e A Meditacid soran szerzett Mana azonnal a jatékos rendelkezésére all a kdvetkezd korben.

5.5 Szerepcsere

Amennyiben mindkét jatékos Meditaciot valaszt,
a kor azonnal lezarul, miutan a jatékosok megkaptak a Meditacioért jar6 Mana pontokat.

Ezutéan a szerepek felcserélodnek:

e atamadod védekezové valik,
e avédekezO tamadova valik.

Uj csatakor kezd3dik az Elokésziileti fazissal.

@ Taktikai megjegyzés
A Meditacio hatékony eszkdz Mana visszatoltésre és temp6 valtasra.
Magas kimeriiltségi szint mellett azonban kdnnyen végzetes dontéssé valhat.
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6. Illazio — taktikai szabalyszegés

Az Illuzié egy specialis, magas kockazatu taktikai lehetdség, amely soran a jatékos szandékosan megszegi a
varazslattipusokra vonatkozo alapvet6 szabalyokat, hogy megtévessze ellenfelét.

Az I114zi6 hasznalata engedélyezett a jatékban, azonban komoly kovetkezményekkel jarhat, ha az ellenfél iddben észleli.

Az Illuzié a Duel of Wizards egyik legveszélyesebb taktikai eszkoze.

6.1 Mikor alkalmazhato Illuzio?

Egy jatékos Illuziot alkalmaz, ha szandékosan nem a szerepének megfeleld varazslattipust jatssza ki:
Tamado szerepkorben

e védekezO varazslat kijatszasa
Védekez6 szerepkorben

e tamado varazslat kijatszasa

Ha egy varazslat univerzalis, és a jatékos szabadon donthet a hasznalatarél, az nem mindsiil Illizionak.

6.2 Az Illuzio észlelése

Az Illuzié csak akkor jar negativ kdvetkezményekkel, ha az ellenfél idében észleli.
Az ellenfélnek az [110zi6 észlelését azonnal jeleznie kell:

e akartyak felfedése utan,
e de még azeldtt, hogy a jatékosok levonnak a Mana koltségeket.

Ha mindkét jatékos levonta a Mana koltségét, és az [11Gziot addig nem jelezték:
az I114zio6 sikeresnek mindsiil.

Utolagos jelzés nem érvényesithetd.

Sikeres I1lzi6 esetén a varazslat:
ugy keriil kiértékelésre, mintha szabalyosan lett volna kijatszva.

6.3 Kovetkezmények észlelt I11uzio esetén
Ha az ellenfél id6ben észleli az I1luziot, specialis biintetések 1épnek életbe.
6.3.1 Tamadé jatékos Illuzioja
(védekezo varazslat kijatszasa tamadoként)
e A tdmadés automatikusan sikertelen
e A varazslat specialis hatasai nem aktival6édnak

e A jatékos altal kijatszott varazstargy hatasa sem aktivalodik

A jatékos koteles:
a varazslat Mana koltségének kétszeresét megfizetni.
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Ha a jatékos nem rendelkezik elegendé Mana ponttal, azonnal elvesziti a teljes jatékot.

6.3.2 Védekezo jatékos Illuzioja
(tamado varazslat kijatszasa védekezoként)

A varazslat Mana koltségét minden esetben meg kell fizetni. Az I11Gzi6 észlelése utan a védekezo jatekos sebzést szenved
el.

A) Ha a tamadé jatékos varazslata erdsebb
e ajatékos elvesziti:
o akimertiiltségi szintjének megfeleld Eleterdt
o +1 tovéabbi Eleterst

B) Ha a tamado jatékos varazslata gyengébb vagy egyenlo

e ajatckos elvesziti:
o akimeriiltségi szintjének megfeleld Eleterét

A varazstargy ¢és a varazslat specialis hatasai egyik esetben sem aktivalodnak.

6.4 Sikeres Illuzio

Ha az [1l4zi6t nem észlelik idoben:
e A varazslat teljes értékiinek szamit
e A varazslat tipusa a jaték szempontjabol megfelelonek tekintendd
e A varazslat és varazstargyak hatasai aktivalodnak

e A kor normal modon keriil kiértékelésre

Az ellenfél szemsz6gébdl a varazslat szabalyosan keriilt kijatszasra.

6.5 Fontos megjegyzések

o AzIlluzié a jaték soran tobbszor is alkalmazhato
e Magas kockazata miatt elsdsorban tapasztalt jatékosoknak ajanlott
e Az Illuzi6 a Duel of Wizards egyik legveszélyesebb taktikai eszkoze

@ Taktikai megjegyzés:
Az Illuzié kiilondsen hatékony lehet faradt, vagy tual sok Mana italt fogyaszto ellenféllel szemben.
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7. Elemi magia és elemi viszonyok

A legtobb vardzslat egy adott elemi tipushoz tartozik.
Az elemek egymashoz valo viszonya befolyasolhatja az 6sszecsapasok kimenetelét azaltal, hogy modositja a tamado
varazslat végsé eroértékét.

Az elemi modositok a Duel of Wizards haladé taktikai rendszerének részét képezik, és minden olyan dsszecsapasnal
alkalmazandok, ahol a kijatszott varazslatok elemi tipussal rendelkeznek.

7.1 Elemi tipusok

A jaték az alabbi elemi tipusokat tartalmazza:

o @ Tz

o [ Viz
e L Fold
o 4 [evegd

Minden elemi varazslat pontos tipusa egyértelmiien jelolve van a kartyan.

Minden varazslat legfeljebb egy elemi tipussal rendelkezhet.

7.2 Elemi viszonyok alapelvei
Az elemek egymassal szembeni viszonya modosithatja a tdimado varazslat eréértékét.
Alapelvek:
e Az elemi modosité mindig és kizarolag a timadé varazslatot érinti
e A védekez0 varazslat eréértéke elemi okbol nem modosul
e A modosito értéke az ,,Elemek viszonya” kartyan talalhato
e A modosito lehet:
o pozitiv (elény)
o negativ (hatrany)

o vagy nincs modositas (semleges viszony)

Az elemi modosito értéke minden elem—elem parosnal kiilon keriil meghatarozasra.

7.3 Az ,,Elemek viszonya” kartya hasznalata
A jaték tartalmaz egy segédkartyat, amely pontosan meghatarozza:

e melyik elem melyik ellen erds

e melyik elem melyik ellen gyenge

e amodositd értékét (+1, +2, —1 vagy —2)

Az elemi modositok alkalmazasakor mindig ez a kartya az iranyado.
A jatékosoknak az dsszecsapas kiértékelésekor erre a kartyara kell hivatkozniuk.

Ha két elem kozott nincs feltiintetve modosito:
a viszony semleges, nincs erdmodositas.
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7.4 Semleges és elem nélkiili varazslatok

Nem minden varazslat tartozik elemi tipushoz.
Az alabbi varazslatok nem elemi jellegliek:

e  Sotét varazslatok
e Vérmagiak
Ezek esetében:
e nincs elemi elény vagy hatrany

e clemi modosité nem alkalmazhato
e az dsszecsapas elemi szempontbol semlegesnek szamit

Ha barmelyik fél varazslata nem rendelkezik elemi tipussal:
elemi modosité nem alkalmazhato.

7.5 Az elemi modositok alkalmazasanak sorrendje

Az dsszecsapas kiértékelése soran az elemi modosité mindig az alabbi sorrendben keriil alkalmazasra:

A tamado és védekez0 varazslat alap erdértékének meghatarozasa
Az elemi mo6dosité alkalmazasa a timadé varazslatra
Varazstargyak és egyéb modositok alkalmazasa

A végso erdértekek dsszehasonlitasa

s> $9 I =

Ez a sorrend kotelezd.

Nem modosithaté mas hatasokkal, kivéve, ha egy kartya kifejezetten eltér6 sorrendet ir el6.

7.6 Példak elemi dsszecsapasokra

Példa 1 — Semleges viszony

e Tamado: Fold, 8 Er6
e Védekezd: Levegd, 7 Er
e Elemi viszony: semleges

Szamitas:
8 vs 7
A tamadas sikeres

Példa 2 — Elemi hatrany

e Tamado: Fold, 8 Ero

e Védekezo6: Viz, 7 Er6

e Elemi viszony: Fold gyenge a Viz ellen (1)
Szamitas:

8—1=7
7 =7 — a védekezés sikeres
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Példa 3 — Elemi médosité és varazstargy kombinacidja

e Tamado: Tuz, 7 Er6

e Védekezd: Fold, 7 Ero

e Elemi viszony: Tiiz gyenge a Fold ellen (—1)
e Varazstargy: +2 tdmado Erd

Szamitas:
T—-1+2=8
8 > 7 — a tamadas sikeres

@ Taktikai megjegyzés:
Az elemi elény onmagaban ritkan dont el egy Osszecsapast, azonban varazstargyakkal és erénoveld hatasokkal
kombinalva kdnnyen megfordithatja a csata kimenetelét.
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8. Nem elemi specialis varazslatok
A Duel of Wizards két olyan varazslat tipust tartalmaz, amelyek nem tartoznak a hagyomanyos elemi magiahoz:

e  Sotét varazslatok
e Vérmagiak

Ezek a varazslatok nem rendelkeznek elemi tipussal, és specialis szabalyok szerint keriilnek kiértékelésre.
Elemi elény vagy hatrany egyik esetben sem alkalmazhato.

8.1 Sotét varazslatok

A Sotét varazslatok taktikai nyomasgyakorlasra szolgalnak.
Els6sorban az ellenfél eréforrasait tamadjak, nem az Eleterejét.

8.1.1 Alapszabalyok
e  Mana pontba kertilnek
e Nem tartoznak elemi tipushoz
e Nem okoznak kozvetlen Eleter6-veszteséget
e Mindig tdmad6 varazslatnak mindsiilnek
Kivétel a Kdosz Szava univerzalis sotét varazslat.
A Sotét varazslatok hatasa csak akkor aktivalodik, ha a tamadas sikeres.

Ha a tamadas sikertelen:

e nincs Eleter6-veszteség
e avarazslat hatasa nem aktivalodik

A varazslat Mana koltségét minden esetben meg kell fizetni.
8.1.2 Sikeres Sotét varazslat
Sikeres tamadas esetén:

e nem torténik Eleter-veszteség

e nem torténik kimeriiltségi sebzés

e kizarolag a varazslat specialis hatasa aktivalodik
A hatas minden esetben a kartyan szerepld szoveg szerint torténik.
8.1.3 Visszaverés és Sotét magia
Ha egy Sotét varazslatot sikeresen visszavernek:

e  avarazslat hatdsa a tdmado jatékosra iranyul

e atamad¢ jatékos szenvedi el a teljes specialis hatast

e Eleteré-veszteség tovabbra sem torténik (ha a kartya nem irja)

Ez a Sotét magia hasznalatanak egyik legnagyobb kockézata.
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8.1.4 Fontos szabalyok
e  Sotét varazslatok nem kapnak elemi modositot
e [lluzio észlelése esetén a hatas nem aktivalodik

e A varazslat Mana koltsége minden esetben levonasra keriil
e A hatas kizarolag sikeres tamadas esetén érvényesiil

8.2 Vérmagia
A Vérmagia a jaték legerdsebb és legkockazatosabb formaja.

Nem Mana pontba, hanem Eleterébe keriil.
Hasznalata mindig kockézattal jar, még sikeres tamadas esetén is.

8.2.1 Alapszabalyok

e Eleterébe keriil (nem Mana pontba)

e (Csak tamado varazslatként hasznalhato

e Nem tartozik elemi tipushoz

e Nem kap elemi modositot
A Vérmagia koltségét a varazslat felfedése utan azonnal le kell vonni.
8.2.2 Kijatszasi korlatozas
A jatékos nem hasznalhat Vérmagiat, ha a varazslat Eleter6-koltsége:
Eleterejét 0-ra vagy az ala csokkentené

Ez akkor is érvényes, ha a jatékos biztos a sikeres tamadasban.

Ha egy hatas mégis 0 Eleterdre csokkenti a jatékost a koltség levonasakor:
azonnal elvesziti a teljes jatékot
még a varazslat hatasanak aktivalodasa el6tt

8.2.3 Kiértékelési sorrend Vérmagia esetén
Sikeres tamadas esetén az alabbi sorrend kotelezo:
1. Koltségek levonasa

e A tamado levonja a Vérmégia Eleterd-koltségét
e A védekezo levonja sajat varazslata Mana koltségét

2. Kimeriiltségi sebzés
o A védekezd elvesziti a kimeriiltségi szintjének megfelelé Eleterdt

3. Vérmagia specialis hatasa
A kartyan szerepld hatas érvényesiil:

Tipikusan:

e tovabbi Eleter6-veszteség a védekezonek
e Mana-veszteség a védekezonek
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e Eleterd és/vagy Mana visszanyerés a tiamadonak

4. Visszanyerések
A tamado csak a teljes kiértékelés végén kapja meg a visszatoltéseket.

8.2.4 Sikertelen Vérmagia
Ha a Vérmagia tamadas sikertelen:
e atamado elvesziti a varazslat teljes Eleterd-koltségét
e aspecidlis hatds nem aktivalodik
e tovabbi hatas nem torténik
8.2.5 Vérmagia visszaverése
Ha a Vérmagia tamadast sikeresen visszaverik:
e atamado kifizeti az Eleterd-koltséget
e a Vérmagia negativ hatasai a tamado jatékosra érvényestilnek
e avédekez6 megkapja az esetleges pozitiv hatasokat
A visszavert Vérmagia teljes értéklien a timadora hat.
8.2.6 Mana nullazas és hatarok
Egy jatékos Mana pontja nem csokkenhet 0 ala.
Ha egy hatas tobb Mana elvesztését irna eld, mint amennyivel a jatékos rendelkezik:
Mana értéke 0-ra csokken
tovabbi kovetkezmény nincs
Ez nem minésiil Mana-hibanak, és nem jar automatikus vereséggel.
8.2.7 Vérmagia és Illuzié
Ha a védekez6 jatékos illuziohoz vérmagiat hasznal, és azt észlelik, a kovetkezd szabalyok érvényesek:
e a Vérmagia Eleter-koltségét akkor is meg kell fizetni

e avarazslat specialis hatasa nem aktivalodik
e atamadas sikertelennek minésiil

8.3 Pontfelezés altalanos szabalya
Bizonyos hatasok eléirhatjék Eleter, Mana vagy kézben tartott lapok felének elvesztését vagy visszanyerését.
Ilyen esetekben:

e mindig lefelé kell kerekiteni
e aszabaly minden eréforrasra egységesen érvényes

Példak:

e 150

e 31
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Ez a szabaly minden forrasra és minden hatasra egységesen alkalmazando.
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9. Varazstargyak

A varazstargyak egyszer hasznalhaté magikus eszkozok, amelyek varazslatkartyakhoz kapcsolodva modositjak az
Osszecsapasok kimenetelét vagy specialis hatasokat valtanak ki.

A varéazstargy:
e Onmagaban nem szamit varazslatnak
e nem hasznalhat6 varazslat nélkiil
e mindig egy konkrét id6zitési ponthoz kotott

e cgyszer hasznalhato

Kivétel: lasd 9.4 Utélag aktivalhaté varazstargyak

9.1 Altalanos szabalyok

o Egy jatékos csatakoronként legfeljebb 1 varazstargyat hasznalhat.
e Ezakorlatozas jatékosonként kiilon-kiilon értendd.
o Egy varazstargy:

o nem rendelkezik eréértékkel

o nem tartozik elemi tipushoz

o nem szamit timadd vagy védekez6 varazslatnak

Hasznalat utan:

e avarazstargy elhasznaltnak mindsiil
e az clhasznalt lapok k6zé keriil
e akkor is, ha hatasa nem aktivalodott

/\ Egy csatakorben egy jatékos nem hasznalhat tobb varazstargyat
(se eldre, se utdlag aktivalhatot).

9.2 Varazstargy hasznalata tamadaskor
A tamado jatékos:

e | tamado varazslatot jatszik ki
e opcionalisan 1 varazstargyat kapcsolhat hozza

Idozités:

e avarazstargyat a varazslattal egy idoben, vagy elétte kell kijatszani
e avarazslat felfedése utan nem adhaté hozza

Kivétel: lasd 9.4 Utélag aktivalhaté varazstargyak
9.3 Varazstargy hasznalata védekezéskor
A védekezd jatékos:

e 1 védekezd vardzslatot jatszik ki
e opcionalisan 1 varazstargyat kapcsolhat hozza
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Idozités:

e csak a védekez6 varazslat kijatszasakor

o legkésobb a tamado varazslat felfedése el6tt
e kivéve utolag aktivalhato varazstargy

9.4 Utolag aktivalhato varazstargyak
A jaték keét specialis varazstargyat tartalmaz, amelyek ,,Utolag aktivalhat6” jeloléssel rendelkeznek.
Ezek:
e kizarolag tamado varazslatok ellen hasznalhatok
o clsdsorban Sotét és Vérmagia semlegesitésére szolgalnak
e csak a védekez6 jatékos hasznalhatja ket az adott csatakorben
Alapelvek
Az utolag aktivalhato varazstargy:
e nem a varazslattal egy idoben kertil kijatszasra
e akézbdl aktivalhato
e  csak akkor hasznalhato, ha a jatékos nem medital, és nem hasznalt az adott korben masik varazstargyat

Idozités (kotelezo sorrend)

1. Témado6 varazslat kijatszasa

2. Védekez6 varazslat kijatszasa

3. Utdlag aktivalhat6 varazstargy aktivalasa

4. Mana koltségek levonasa

5. Kiértékelés
| /\ Mana levonas utan nem lehet varazstargyat aktivalni.
Specialis szabaly — védekez6 varazslat visszavétele

Ha az utdlag aktivalt varazstargy:

o teljes mértékben semlegesiti a tamado varazslatot
e annak minden sebzését és hatasat blokkolja,

akkor a védekez6 donthet tigy, hogy:
e akorabban kijatszott védekezo varazslatat visszaveszi a kezébe
e aznem aktivalodik

e nem keriil Mana koltségbe

Ez az egyetlen eset a jatékban, amikor:
varazstargy aktiv varazslat nélkiil is érvényesiilhet.

9.5 Meditacio és varazstargyak
Meditacio soran:
e  varazstargy nem hasznalhato
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e sem tamadoként
e sem védekezoként
e utélag aktivalhato varazstargy sem

9.6 11luzio és varazstargyak
Ha Illuziot észlelnek:

e akapcsolodo varazstargy hatdsa nem aktivalodik
e avarazstargy elhasznaltnak mindsiil
e az clhasznalt pakliba keriil

Ha az I11Gzi6t nem észlelik:

e  avarazstargy hatdsa teljes mértékben érvényesiil

9.7 Kivételes varazstargyak
Ha egy vardzstargy eltér az altalanos szabalyoktol:

e azta kartya szovege egyértelmtiien jelzi
e akartya szovege elsébbséget élvez

/\ Ez a kivétel kizarolag az adott kartyara vonatkozik,
nem hoz létre altalanos precedenst.
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10. A jaték vége
10.1 Azonnali vereség feltételei
Egy jatékos azonnal elvesziti a jatékot, ha az alabbiak barmelyike bekovetkezik:

1. Eleteré 0 vagy az al csokken

e barmilyen forrasbol
e barmilyen idépontban

2. Egy kijatszott varazslat koltségét nem tudja megfizetni
Ide tartozik:

e Mana koltség
e [lluziod észlelésekor alkalmazott biintetések

e Vérmagia Eleter6-koltsége

3. Nem tud tobb Mana italt elfogyasztani
Ha:

e ajatékra szant Mana ital elfogyott, vagy
e fizikai, szellemi allapota miatt nem fogyaszthat tobbet

A vereség bekovetkezésekor:
e minden tovabbi hatds azonnal megsziinik

e akor nem keriil befejezésre
e ajaték azonnal lezarul

10.2 Egyideji vereség (ritka eset)
A jaték dontetlennel ér véget, ha:

e cgy hatas kovetkeztében mindkét jatékos Eleteré pontja 0-ra vagy az ala csokken

vagy
e ugyanabban a csatakorben mindkét jatékos olyan varazslatot hasznal, amelynek Mana koltségét egyikiik sem

tudja megfizetni
Ebben az esetben:

o cgyik jatékos sem tekinthetd gy6ztesnek
e ajaték dontetlen
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11. Kiegészito szabalyok — Tobbjatékos modok (3—6 jatekos)
Ez a fejezet a 3—6 jatékos szamara elérhetd tobbjatékos modok altaldnos kiegészitd szabalyait tartalmazza.
Amennyiben egy szabaly ebben a fejezetben nem keriil kiilon modositésra:

e azadott jatékmod sajat szabalyai, illetve
e akétjatékos mod alapvetd szabalyai az iranyaddak.

11.1 Kezdo és maximalis értékek
Tobbjatékos modban:

e akezd6 Eleteré

e akezdé Mana

e akezd6 kimeriiltségi szint

e valamint ezek maximalis értékei

megegyeznek a kétjatékos moédban meghatarozott értékekkel.

11.2 Kezdo6 lapok modositasa
A jaték elején a jatékosok:

e 5 helyett 4 varazstargy lapot kapnak
Minden egyéb kezdd lapelosztasi szabaly:

e akétjatékos mod szerint torténik
e kivéve, ha az adott jatékmod ettdl eltéréen rendelkezik

11.3 A korok felépitése tobbjatékos modban

A korok felépitése megegyezik a kétjatékos moddal, az alabbi kivétellel:
e Villim médban nincs szerepcsere

Minden mas esetben a korstruktura valtozatlan.

11.4 Egy teljes kor fazisai

Egy teljes kor az alabbi fazisokbol all:

1. El6ékésziileti fazis
2. Csatakor

3. Kiértékelés

4. Szerepcsere

A fazisok részletes mikodését:

e az adott jatékmod
e valamint a kétjatékos mod szabalyai
hatarozzak meg.
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& Megjegyzés:
Ez a fejezet egységes keretet biztosit a kiilonb6zd tobbjatékos modok szdmara, és lehetévé teszi a konnyl atjarast az
eltér6 jatékmodok kozott.
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12. Tobbjatékos mod — Haromjatékos parbaj

A héaromjatékos mod a Duel of Wizards kétjatékos szabalyrendszerére épiil.
Amennyiben egy szabaly ebben a fejezetben nem keriil kiillon modositasra, a kétjatékos mod szabalyai valtozatlanul
érvényesek.

Ez a jatékmod fokozott taktikai és eréforras-menedzsment kihivast jelent, mivel egy tamado jatékos egyszerre két
ellenféllel kertil 6sszecsapasba.

12.1 Szerepkorok a haromjatékos modban
Minden csatakdrben:

e 1 jatékos tamado
o 2 jatékos védekezo

A tamado jatékos egyetlen tamado varazslatot jatszik ki,
amely mindkét védekezo jatékos ellen érvényesiil.

Ez a varazslat:

e cgyszer keril kijatszasra

e cgyszer keriil Mana koltség levonasra

o de két kiilon 6sszecsapasban keriil kiértékelésre
(egy-egy minden védekezd ellen)

12.2 A szerepek rotacioja

A szerepek minden korben fix sorrendben cserélddnek.
Példa harom jatékos esetén (J1, J2, J3):

1. kor

e J1 tamad
e ]2 ésJ3 védekezik

e J2 tamad
e J3 és Tl védekezik

e J3 tamad
e J1 ésJ2 védekezik

A sorrend a jaték végeig folyamatosan ismétlodik.

12.3 A csatakor menete haromjatékos modban

A csatakor felépitése megegyezik a kétjatékos moddal, az alabbi modositasokkal.
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12.3.1 A tamado jatékos lépései

A tamado jatékos:

e opcionalisan lehelyez 1 varazstargyat (fedve)
o kotelezden lehelyez 1 tamadé varazslatot (fedve)

A kijatszott tamado varazslat:
e cgyszer kerill kijatszasra
e mindkét védekez6 ellen hat

e minden védekezovel szemben kiilon keriil kiértékelésre

A tamado altal hasznalt varazstargy hatasa
mindkét védekezo elleni dsszecsapasra érvényes.

12.3.2 A védekez6 jatékosok lépései
Mindkét védekezo jatékos egymastol fiiggetleniil hajtja végre a védekezését:

e opciondlisan lehelyez 1 varazstargyat (fedve)
o kotelezden lehelyez 1 védekezé varazslatot (fedve)

A védekez6 jatékosok:

e nem latjak egymas valasztasait a felfedésig
o dontéseiket egymastol fiiggetleniil hozzak meg

12.4 Felfedés és Mana koltségek

A felfedés menete:

1. A tamad¢ jatékos felfedi lapjait
2. A védekezo jatékosok felfedik lapjaikat

o akétvédekezo a felfedés sorrendjét szabadon eldontheti
3. Minden jatékos levonja sajat varazslatanak koltségét

Ha barmely jatékos nem tudja megfizetni kijatszott varazslata teljes koltségét, az azonnal elvesziti a jatékot.

12.5 Az 6sszecsapas Kiértékelése
A tamad¢ varazslat kiilon-kiilon keriil kiértékelésre mindkét védekezo ellen.
A két dsszecsapas:
e cgymastol teljesen fliggetlen
e azonos szabalyok szerint zajlik
e akétjatékos mod kiértékelési szabalyait koveti
Lehetséges kimenetek:
e mindkét védekezd sikeresen védekezik

e egyik sikeresen védekezik, masik sebzést szenved
o mindkét védekezd sebzést szenved
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12.6 Sebzés alkalmazasa

Ha a tdmadas egy védekezo ellen sikeres:
o avédekezé elvesziti a sajat aktualis kimeriiltségi szintjének megfeleld Eleterot
Ez védekezonként kiilon keriil alkalmazasra.
A tdmado varazslat mindkét védekezo ellen kiilon szamitodik ki, igy mindkét védekezd kiilon sebzést szenvedhet.
12.7 Specialis hatasok tobb célpont esetén
12.7.1 Sotét varazslatok
A sotét varazslatok hatasa célpontonként kiilon kertil kiértékelésre.
Ha a tdmadas csak az egyik védekezo ellen sikeres:
e a hatés csak ra aktivalodik
Ha mindkett6 ellen sikeres:
e mindkét védekezd elszenvedi a hatast
A s6tét varazslatok nem okoznak kozvetlen Eleterd-veszteséget.
12.7.2 Visszaverés
Ha az egyik védekez0 sikeresen visszaveri a tamadast:

e  avisszaverés ra érvényesiil
e amasik védekezo elleni 0sszecsapas valtozatlanul folytatodik

A két Osszecsapas egymastol fiiggetlen marad.
12.7.3 1llazio
Ha egy jatékos Illuziot alkalmaz:

e az[lluzidt az ellenfelek a normal szabalyok szerint észlelhetik
e ha az Illuzidt észlelik, az I1lazidt hasznalo jatékos viseli a kovetkezményeket

Az I1luzi6 hatasa minden érintett 0sszecsapasra érvényes.
12.8 Kiesés és a jaték folytatasa
Ha egy jatékos Eleteré pontja 0-ra vagy az ala csokken:

e azonnal kiesik a jatékbol
e minden tovabbi hatdsa megsziinik

A csatakor és a jaték azonban folytatodik a még életben maradt jatékosok kozott.
Ha egy védekezd kiesik az egyik dsszecsapas soran:
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e amasik védekez0 elleni kiértékelés attol fiiggetleniil végigfut

A jaték addig tart, amig csak egy varazslé marad.

12.9 Tiltott kartyak ebben a modban

A haromjatékos mod kiegyenstlyozottsaga érdekében az alabbi kartydk nem hasznalhatéak:

e minden Vérmagia tipusu varazslat
o Az élet 6rzoje” nevi varazstargy

Ezeket a jaték megkezdése eldtt el kell tavolitani a paklibol.

12.10 A haromjatékos mod taktikai jellege

A haromjatékos mod jelent6sen noveli:
e  astratégiai mélységet
e apszichologiai nyomast
e az erdforrds-menedzsment fontossagat

A tamado egyszerre két ellenfél dontéseivel szembesiil, mig a védekezoknek mérlegelniiik kell:

e  maximalis védekezés
e vagy er6forrasok tartalékolasa a kdvetkezod korre

@ Taktikai megjegyzés:

A haromjatékos mdd kiilondsen jutalmazza a pontos id6zitést,
a megfigyelést és az er6forrasok hosszu tavi kezelését.
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13. Tobbjatékos mod — Csapat mod (4 vagy 6 jatékos)

Ez a fejezet a Duel of Wizards csapat modjat ismerteti, amely 4 vagy 6 jatékos szamara késziilt.
A csapat mod a kétjatékos szabalyrendszerre épiil, az alabbi médositasokkal és kiegészitésekkel.

Amennyiben egy szabaly ebben a fejezetben nem kertil kiilon modositasra, a kétjatékos mod szabalyai érvényesek.

13.1 Jatékosok és csapatok

A csapat mod kizardlag azonos létszamu csapatokkal jatszhato:

e 4 jatékos: 2 vs 2
e 6 jatékos: 3 vs 3

A jaték elején:
e acsapatok véglegesen rogzitésre keriilnek

13.2 Tiltott elemek csapat modban

A jatékmod egyensulyanak meg6rzése érdekében az alabbi elemek nem hasznalhatok:
e Elemi modositok
e  Vérmagia tipusu varazslatok

o Az élet 6rzoje” nevil varazstargy

Ezeket a lapokat a jaték megkezdése el6tt el kell tavolitani a paklikbol.

13.3 Tamadas és védekezés csapatszinten

A csapat modban az dsszecsapas csapatonként osszeadott eréértékekkel torténik.
13.3.1 Tamadé csapat

A tamado csapat minden aktiv jatékosa:

e kijatszhat 1 timadoé varazslatot
e opcionalisan 1 varazstargyat

A csapat tamado ereje:

az 0sszes kijatszott tamado varazslat végso erdértékének dsszege
13.3.2 Védekez6 csapat

A védekez6 csapat minden aktiv jatékosa:

e kijatszhat 1 védekezd varazslatot
e opcionalisan 1 varazstargyat

A védekezd csapat ereje:

az oOsszes kijatszott védekez6 varazslat végso erdértékének osszege
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13.3.3 Részvétel és meditacio

A csapaton beliil nem kételez6 minden jatékosnak részt venni.
Egy jatékos:
e tamadhat
e védekezhet
e meditalhat
A meditacio szabalyai valtozatlanul érvényesek.
Példa

Ha a védekez6 csapat:

o cgyik tagja medital
e masik jatékos elegendben erds védekezd varazslatot hasznal

e acsapat sikeresen védekezik
e senki sem veszit Eleterot
e ameditald jatékos sem

Az eredményt mindig a csapat teljes er6értéke hatarozza meg.

13.4 Varazstargyak csapat modban
A varazstargyak:
e kizarolag arra a jatékosra
e vagy arra a varazslatra
hatnak, amelyhez kijatszottak ket

Nem hatnak automatikusan a teljes csapatra.

Kivétel:
Ha a kartya szovege kifejezetten csapatszintii hatast ir le.

13.5 Kommunikacio csapaton beliil

A csapattarsak kommunikalhatnak, de csak nyilt modon.

Megengedett

e Hangos beszéd

e Nyilt kézjelek

e [athato vagy hallhato kodolt jelzések

e Dobogés, kopogas

e Lapok nyilt megmutatasa (ellenfél is latja)

A kommunikécionak mindig:

lathatonak vagy hallhatonak kell lennie az ellenfél szamara
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Tiltott

e Titkos lapcsere

e Titkos lapmegmutatas

e Suttogas

e Rejtett jelzések

e Digitalis tizenetek

e Barmilyen rejtett kommunikécié

A szabaly célja:

a taktikai egyiittmikodés megengedett, de a masik csapatnak esélye van annak megfelytésére.
13.6 Elokésziileti fazis csapat modban

Az eldkésziileti fazist minden jatékos egyénileg hajtja végre.

Sorrend:

1. Témado csapat jatékosai
2. Védekezo csapat jatékosai

A csapaton beliili sorrendet a csapat hatarozza meg.
Opcionalis idolimit
A csapatok megegyezhetnek idélimitben.
Ha az id6 lejar:
e a hatralévé miveletek nem hajthatok végre

13.7 Sebzés, Eletero és kiesés
Minden jatékos:

e sajat Eletervel
e sajat Mana pontokkal rendelkezik.

13.7.1 Sikertelen védekezés
Ha a védekez0 csapat veszit:
e minden aktiv védekezd jatékos elvesziti sajat kimeriiltségi szintjének megfelel$ Eleterét.
Ez jatékosonként kiilon kertil levondsra.
13.7.2 Kiesés
Ha egy jatékos Eletereje 0:

e azonnal kiesik
e minden hatdsa megszlinik
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A csapata folytathatja a jatékot.

A megmaradt csapat:
e valtozatlanul a teljes ellenfélcsapattal jatszik.

A csapat donthet a feladasrol is.

13.8 A jaték vége csapat modban
A jaték akkor ér véget, amikor az egyik csapat minden tagja kiesik, vagy feladja a jatékot.
A vesztes csapat hajtja végre az elére megallapitott blintetést.

Ha egy korabban kiesett jatékos csapata végiil gy6z: nem kell biintetést végrehajtania.

13.9 Sotét magia csapat modban
Ha egy tamadas sikeres ¢és sotét magia aktivalodik:

e asOtét magiat kijatszo jatékos
szabadon kivalasztja a célpontot a védekez6 csapatbol

Szabalyok:

e cgy sOtét magia hatasa csak egy jatékosra keriil
e  tObb sotét hatas halmozhato egy célponton

Kivétel — ,,Kaosz Szava”
A ,,Kaosz Szava”:

e minden jatékosra hat
e  sajat csapattarsakat is érinti

13.10 Ilazié csapat modban

Az Illuzié altalanos szabalyai érvényesek.

Ha észlelik:
e a biintetés csak az illiziot hasznald jatékost érinti
e azilluzio eréérteke 0-nak szamit
e nem jarul hozza a csapat Osszértékéhez

Ha nem észlelik:

o teljes értékll varazslatként szamit

@ Megjegyzés:
Csapat modban az [1luzio6 sikerének esélye magasabb, mivel az ellenfél figyelme tobb célpont kozott oszlik meg.
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14. Profi mod — Party Killer (5 jatékos)

Ez a fejezet a Party Killer jatékmod szabalyait ismerteti.
A Party Killer egy halado, profi jatékmod, amely tapasztalt jatékosok szamara késziilt.

A jatékmod alapjat a csapat méd (13. fejezet) szabalyrendszere képezi, az alabbi modositasokkal és kiegészitésekkel.

Amennyiben egy szabaly ebben a fejezetben nem kertil kiilon megemlitésre, a csapat mdd szabalyai érvényesek.

14.1 Jatékosok és csapatfelosztas
A Party Killer mod 5 jatékos szamara késziilt.
A jatékosok két csapatra oszlanak:

e 1. csapat: 2 jatékos
e 2. csapat: 3 jatékos

A csapatok Osszetétele a jatek kezdetekor rogzitésre keril, és a jaték végéig nem valtoztathato.
14.2 Tamadas és védekezés Party Killer modban
A tamadas és védekezés menete megegyezik a csapat modban leirtakkal:

e acsapatok tamado vagy védekez6 varazslatokat jatszanak ki,

e avarazslatok eréértékei csapatonként 6sszeadddnak,

e avarazstargyak és specialis hatasok a csapat mdd szabalyai szerint mitkodnek.

A Party Killer mod egyetlen alapvetd eltérése a végso eré kiszamitasanak modja.

14.3 Az 0sszer6 szamitasa és az osztasi szabaly

Miutan egy csapat dsszeadta az adott csatakorben kijatszott varazslatok teljes er6értékét:
az 0sszerdt el kell osztani a csapat eredeti jatékos létszamaval.

Az osztas mértéke mindig az a jatékos szam, amellyel a csapat a jaték elején rendelkezett:

e 2 fos csapat: az Osszer6t 2-vel kell osztani
e 3 fos csapat: az Osszer6t 3-mal kell osztani

Az igy kapott érték szamit a csapat végso tamado vagy védekezo erejének.
Tort szamok kezelése
A Party Killer modban:

e nincs kerekités

e atort értékek valtozatlanul megmaradnak
e minden dsszehasonlitds pontos matematikai értékkel torténik
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Példa:
17 dsszerd / 3 = 5,67 végso eréd

s® A szamitas pontossaga kulcsfontossagi.
Szamologép hasznalata kifejezetten ajanlott.

14.4 Az osztasi szabaly allandosaga

Az osztasi alap soha nem valtozik a jaték soran.
Ez azt jelenti, hogy:
e az osztds mindig az eredeti csapatlétszammal torténik,
e akkor is, ha egy vagy tobb jatékos kiesik,
e akkor is, ha egy csapat végiil csak egyetlen jatékossal marad.

Példa:

Egy eredetileg 3 fos csapatbol 2 jatékos kiesik.
Az utols6 megmaradt jatékos:

e tovabbra is kijatszhat varazslatokat,
e de az OsszerGt tovabbra is 3-mal kell osztani.

Ez a szabaly a Party Killer mod egyik legfontosabb eleme, €s jelentdsen noveli a stratégiai fesziiltséget.

14.5 Meditacio hatasa Party Killer modban

A meditacio megengedett, azonban ebben a modban kiemelten kockazatos.

rrrrr

e A meditald jatékos nem jarul hozza a csapat 6sszer6hoz.
e Az osztasi szabaly azonban valtozatlan marad.

Ez azt jelenti, hogy a meditacio:

csokkenti az 6sszerdt

mikdzben az osztd nem valtozik
Egyetlen jatékos meditacidja is drasztikusan gyengitheti a csapat végso erejét.

@ Taktikai megjegyzés:
A Party Killer moédban a meditacio csak kivételesen indokolt helyzetekben ajanlott.

14.6 Illuziok kezelése Party Killer modban

Az illuzidk a csapat mod altalanos szabalyai szerint miikodnek, az alabbi pontositassal:

e Haegy illuzidt észlelnek, annak eréértéke 0-nak szamit.
e Ezaz érték még az osztas el6tt keriil levonasra az 6sszerdbol.

Csak az igy modositott végosszeg keriil elosztasra a csapat eredeti 1étszamaval.

Az illuzi6 észlelésének biintetése tovabbra is kizarolag az illtzidt kijatszo jatékost érinti.
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14.7 Sotét magia alkalmazasa

Sikeres tamadas esetén a sotét magia a csapat mod szabalyai szerint miikodik.

e A sOtét magiat kijatszo jatékos szabadon valaszthatja ki,

hogy a védekez6 csapat melyik jatékosa ellen alkalmazza a hatast.
o Egy sotét magia hatasa egyszerre csak egy jatékost érinthet.
e TObb sotét magia hatasa halmozodhat ugyanazon célponton.

14.8 Kiesés és jaték folytatasa
Ha egy jatékos Eleteré-pontjai nullara csokkennek:
e azonnal kiesik a jatékbol,
e acsapat a megmaradt jatékosokkal folytatja a jatékot,

e  az osztasi szabaly valtozatlan marad.

A jaték addig folytatodik, amig az egyik csapat teljesen ki nem esik, vagy fel nem adja a jatékot.

14.9 A Party Killer mod jellege

A Party Killer méd a Duel of Wizards egyik legkeményebb jatékmodja.

Ez a mod:

drasztikusan felerdsiti a hibak kovetkezményeit,
biinteti a rossz er6forras-kezelést,

jutalmazza a preciz szamolast és id6zitést,

e ¢sextrém nyomas ald helyezi a csapatokat.

/\ Ajanlis:
A Party Killer mod kizarolag tapasztalt jatékosok szamara javasolt.
Ez a jatékmod a Duel of Wizards legkegyetlenebb és legkompetitivebb formaja.
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15. Gyors jatékmod — Villam mod

Ez a fejezet a Villam méd szabalyait ismerteti.
A Villam mod egy gyors, intenziv, mindenki-mindenki ellen jatékmod, amely 3—6 jatékos szamara valaszthato.

A hangsuly az azonnali dontéseken, az egyszerii szabalyokon €s a konyortelen kiértékelésen van.

15.1 Alapelvek
A Villam modban:
e minden jatékos mindenki ellen jatszik,
e nincsenek csapatok,
e minden kor egyetlen, kozos 6sszecsapasbol all.
A kezdé értékek, a jatékkor felépitése és az Eleteré-veszteség szamitasa

valtozatlanul a kétjatékos mod szabalyai szerint miikodik,
kivéve az ebben a fejezetben modositott elemeket.

15.2 Korlatozasok és tiltasok

A Villam mod egyszerlisége érdekében az alabbi szabalyok érvényesek:
e Az elemi modositasokat figyelmen kiviil kell hagyni
e A vérmagia varazslatokat el kell tavolitani a jatékbol
e A sOtét magia varazslatokat is el kell tavolitani a jatékbol
e  Minden varazstargy eltavolitasra keriil
e A varazslatok minden specialis tulajdonsagat figyelmen kiviil kell hagyni
e  Meditacié nem hasznalhato
o [lluzi6 varazslatok nem hasznalhatok
Ebben a mddban kizardlag:

a varazslatok alap eréértéke szamit.

Nincsenek médositok, kivételek vagy rejtett hatasok.

15.3 Varazslatvalasztas
Minden koérben minden jatékos:

e szabadon eldonti, hogy
o tamado varazslatot, vagy
o védekez6 varazslatot hasznal
e pontosan 1 varazslatot helyez le, fedve

Miutan minden jatékos lehelyezte a valasztott varazslatat:

a kartyakat egyszerre kell felfedni.

15.4 Kiértékelés menete Villam modban

A felfedést kdvetden az Osszecsapast az alabbi szabalyok szerint kell kiértékelni.
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15.4.1 Minden jatékos védekezik

Ha minden jatékos védekez6 varazslatot hasznalt:

e az Osszecsapas hatastalan,
e senki sem szenved el Eleter6-veszteséget.

15.4.2 Minden jatékos tamad
Ha minden jatékos tamado vardzslatot hasznalt:
e minden jatékos Eleteré-veszteséget szenved el,
e kivéve azt a jatékost,
aki a legerdsebb tamado varazslatot hasznalta.
Ha kett6 vagy tobb jatékos azonos, legmagasabb eréértékii tdimado varazslatot hasznalt:
e czen jatékosok egyike sem szenved el sériilést.
15.4.3 Vegyes dsszecsapas (tamadas és védekezés)

Ha az 6sszecsapasban tdmado és védekezd varazslatok is szerepelnek:

e minden jatékos Eleteré-veszteséget szenved el,
akinek varazslatanal 1étezik erésebb tamado varazslat az adott korben.

Masképp megfogalmazva:

Csak azok a jatékosok nem sériilnek,
akiknél nincs erésebb tamado varazslat a korben.

Ez a szabaly:

e atamado varazslatokat egymashoz viszonyitja,
e avédekez6 varazslatokat is a legerésebb tamadashoz méri.

15.5 A Villam mad jellege
A Villam mod:
e rendkivil gyors,
e minimalis adminisztracioval jar,
e brutalisan biinteti a gyenge dontéseket,

e ¢skivalo tobbjatékos party formatum.

4 Megjegyzés:
Idealis bemelegitésre, levezetésre, vagy amikor a tarsasag rovid, intenziv és hangos varazsparbajokra vagyik.
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16. Hazi szabalyok és a jaték szellemisége
A Duel of Wizards elsédleges célja:

a kikapcsolodas
a k6zos élmény
¢s a legendas torténetek megsziiletése

A jatékosok barmikor kialakithatjak sajat hazi szabalyaikat.
Ez torténhet:

e ameglévo szabalyok modositasaval,

e j korlatozasok vagy konnyitések bevezetésével,

o cgyedi jatékmodok létrehozasaval,

e vagy akar teljesen Uj szabalyrendszer kialakitasaval.
Ha egy adott szabalyvaltoztatas:

e minden jatékos szamara ismert,

e mindenki altal elfogadott,

e ¢snoveli a jaték élményét,

akkor az maris a Duel of Wizards szellemiségéhez tartozik.

Z.arszo a készitoktol

A Duel of Wizards nem pusztan egy kartyajaték.
Ez egy parbaj. Egy torténet. Egy este, amire emlékezni fogtok.

Valaki mindig tal sok manat fog inni.
Valaki mindig tul koran medital.

Es valaki biztosan azt fogja mondani:

,, Ez most nem szamitott, ujra jatsszuk.”

Jatsszatok hangosan.
Jatsszatok tisztan.
Jatsszatok kegyetleniil.

Es ha a végén valaki az asztalon fekszik dramatikusan, mikozben egy epikus vereséget magyaréaz:
akkor @ Duel of Wizards pontosan tigy miikodik, ahogy kell.

Talalkozunk a kovetkezo parbajban.
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