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Fiore Kirdlysdga veszeélyben van!

5zamos fenyegetes tartja rettegésben a lakossagot, valamint
veszelyezieti a jolétet. Szerencsere a Fairy Tailhez hasonla,
Ralandvdgyd céhek nem tétlenkednek. Rajtatok mulik, hogy hasiket
toborozzatok a RalandoRhoz: dllitsdtok dssze a legjobb esapatot,
harcoljatok az ellenségeRRel, teljesitsétek a Riildetéseket,
es mentsetek meg a Rirdlysdgotl
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. ftteRintes -

Egy teljes Fairy Tail hdsei jatszma 3 fordulon at tart. Minden forduloban hosoket fogadtok fel a csapatotokba
es csataba kiilditek oket, vagy olyan kiildetésekre, amelyekkel presztizspontokhoz juthattok. A jaték vegen
a legtobb prezstizsponttal rendelkezo jatékos lesz a gyoztes.

+ JateRelemeR -

* 60 hoskartya = 16075
* 42 ellenségkartya » 2
* 18 csillagképlapka

* 15 kiildetéskartya » ¢1-7575

* 33 sehesiilésjeléls  meeC o
©
* 4 aktivalasjeldld H Q
0 8°
* 12 celjelold (& kiilonbdzo szinben) 02 <
L

* b presztizsjelld (4 killdnbizs szinben) ©g @
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» EloResziileteR

@ Helyezzétek a presztizssavot a jatéktér kozepére.

@ Valogassatok szét a kiildetéskartyakat tipus szerint
3 pakliba: A(lap), H(aladd) és S(zuper). Tegyétek félre
mindharom pakli kezdokartyait (ezeken a pajzs hattere
sotetebb szinii). Keverjétek meg a paklikat kiilon-kiilon és helyezzétek azokat a jatékter kozepére
keppel felfelé, majd helyezzétek a kezdokartyakat a megfeleld paklik tetejére, szintén képpel felfelé.

€@ Keverjétek meg a csillagképlapkakat képpel lefelé és helyezzétek azokat mindenki szamara kénnyen
elérheto helyre.

© Keverjétek meg az ellenségkartyakat és alkossatok beléliik egy képpel lefelé forditott paklit.
Huzzatok fel az ellenségpakli felsd 3 kartyajat, majd felfedve azokat alkossatok beldliik egy sort.

© Valasszatok egy-egy jatékosszint, majd vegyétek magatokhoz a sajat szinii aktivalasjelolgtoket és
a J céljelolotoket.

O Keverjétek meg a hoskartyakat és alkossatok beldliik egy képpel lefelé forditott paklit a jatéktéren.
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+ Jatekmenet -

Egy jatek 3 fordulon at tart, és minden fordulo 4 fazishol all, a kovetkezo sorrendben: Elokeszites, Toborzas,

Kalandozas, Visszatérés a Fairy Tailbe. W
[ e 11,0 \V‘ \\
. fazis: EloReszites =
D
Osszatok minden jatéekosnak 5-5 hoskartyat a paklibal, keppel lefele. = i-’ (',

Vegyétek a kezetekbe a kapott kartyakat és titokban nézzétek meg, hogy mi van rajtuk.

2. fazis: Toborzas

Egyidejiileg, mindnyajan valasszatok egyet-egyet a kézben tartott hoskartyak koziil es helyezzétek azt
magatok elé keppel lefelé. A tobbi kartyat pedig adjatok tovabb a bal oldali szomszédotoknak.

Ezt kovetoen forditsatok meg a kivalasztott kartyatokat, és helyezzétek azt a csapatotokba: a mar
lehelyezett kartyaitok bal vagy jobb oldalara. Nem hagyhattok iires helyet 2 hos kozott, illetve nem
helyezhettek kartyat 2 egymas mellett felsorakozott hos koze. Ha még egyetlen felsorakozott hosotok
sincs, egyszeriien helyezzétek a felfedett host magatok ele.

Az elobbi folyamatot ismeteljetek meg addig, amig a kiosztott 5 kartya koziil mindnyajan 4-4 host
helyeztetek magatok elé, a megmaradt kartyakat pedig dobjatok el. /
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1" 9. tizis: Toborzds

1

/

Presztizsmezd

Amennyiben a fordulo végéig
nem keriil lefedésre ez a mezd,
a jatékos megkapja az itt [athato
presztizspontokat.
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256/15

€z a jdtek legfontosabb része.
Gondoljdtok at alaposan, hogy a Rdrdtikben mit tefiettek és mit nem.

Jlines értelme hareolni, ha nines hely a sebesiilésjeloldid szamdra.
Nlines értelme gydgyitanod magadat, ha nem sebesiiltél mey.




2. fazis: Toborzds

A kartyakat iigyesen egymas mellé helyezve teljes ikonokat hozhattok létre, amelyek a hasok altal
megidézett, kiillonbozo energiakat jelképezik. Ezeknek 3 tipusa van: villam, tiiz és jeg.
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Ezekkel az energiakkal a fordulo késobbi részében sebesiiléseket lehet felfogni. Amikor
egy jatékos egy pontnyi sebesiiléshez jut, helyezzen egy sebesiilésjelolot a sebesiiléssel
megegyezo tipusu energiamezore, ha pedig ez nincs meghatarozva, akkor egy tetszdleges
elerhetd (még iires) mezore helyezheti a sebesiilésjeldlot.

Emellett pedig egyes hosok olyan sebesiilesmezokkel rendelkeznek, amelyen nincs
energiaszimbolum. Ezekre is lehet sebesiilésjelalot helyezni, de csak akkor, ha a sebesiiles
nem konkret energiatipushoz tartozik.

Legyetek dvatosak! Egyes sebesiilésmezok presztizspontot biztositanak, ha a fordulo végeig
nem keriil rajuk sebesiilésjeldld.




3. fazis: Kalandozas

Ebben a fazishan egymas utan sorra keriilve indultok kalandra és hajtotok véegre kiilonbozo akciokat.
Helyezzétek az aktivalasjelolotoket a felsorakozott hoseitek koziil balrdl az elsore.

1.kor

Al WA

HatdrozzatoR meg a RezdojatéRost

A kovetkezo lepesben hatarozzatok meg a kezdojatékost erre a fazisra.

Adjatok dssze mindnyajan a csapatotok erdpontjait, azaz a hoskartyaitokon lévo - szimbolumokban léve
szamokat. Az lesz a kezdojatékos ebben a fazisban, akinek a legtobb erdpontja van. Dontetlen esetén az
erintett jatekosok koziil az kezd, akinek erdsebb balrdl az elso hoskartyaja. Tovabbi holtverseny esetén az
erintettek hasonlitsak dssze a masodik kartyajukat, és igy tovabb, amig eldol, hogy ki lesz a kezddjatékos.
Ha az erok alapjan nem lehet donteni, kezdjen a legfiatalabb jatéekos.

Kalandra fell

A kezddjatekossal kezdve az oramutato jarasaval megegyezo iranyban haladva hajtsatok vegre annak a
kartyanak az egyik akciojat, ahol az aktivalasjelolotok van. Ezt kovetden leptessétek az aktivalasjelolotoket
a kovetkezo kartyara, majd a balra iilo jatékoson a sor. Egymas utan addig hajtotok végre akciokat, amig
a felsorakozott hoseitek koziil a jobb szélso akciojat is vegrehajtjatok.
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L 3. fazis: Kalandoza

3

2. kir /N 3. kir /N 4. kér \

Szamos végrehajthato akcio van. Ha ket akcio kozott perjel van, ki kell valasztanod egyet
az akciok koziil.

7~ . Amikor harcolsz, legfeljebb annyi ellenséget tamadsz meg, amennyit
a szam mutat: 1-et, 2-t vagy 3-at. Megtamadhatsz a jelzett szamnal
kevesebb ellenseget, de tobbet nem.
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/. Tamadokeént minden megtimadott ellenség esetében dobnod kell a harom
-@- dobokocka egyikével. A zold dobokocka kevéeshé veszedelmes, mint a sarga
/ -~ dohokocka, a sarga pedig keveshe kockazatos, mint a piros dobokocka.

________

ST

Ahhoz, hogy megnyerj egy harcot, a dobokockakkal kidobott 0SSZES
sebesiilést ki kell osztanod a sajat hoseidnek. Minden dobott sebesiilespont

Praaiips " esetéhen talalnod kell a héskartyaidon egy olyan szimbolumot, amit még nem
takartal le sebesiilésjelolovel, majd helyezz oda egy sebesiilésjeldlot. Figyelj arra, hogy bizonyos sebesiiléseket
konkret energiatipushoz kell rendelni (tiiz, villam, jég).
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| 3. fdzis: Kalandozds

1

/

Ha a hdskartyaidon nem fér el az 0SSZES sebesiilés, a hdseid elveszitik a harcot, igy nem jar jutalom. Ettél
fiiggetleniil a hosoknek annyi sebesiilést el kell szenvedniiik, amennyit csak tudnak.

Ha a hoskartyaidon elfér az dsszes sebesiilés, megnyered a harcot. Minden dobott dobdkocka utan vegyeél
el egy altalad valasztott ellenségkartyat a felsorakozottak koziil, és helyezd az(oka)t magad elé. Mindegyik
ellenség presztizspontokat biztosit a jatek vegen.

A harc végeztével fordits meg 0j ellenségkartyakat, hogy ujra 3 szerepeljen képpel felfele.

L fiz ellenscgkartydk részlo(eia15. ialonohuashact.




< Kiildetés indull

7"~ Valassz ki a 3 elérheto kiildetéskartya koziil egyet, amit még nem

1 teljesitettél korabban.
/,1 Ahhoz, hogy teljesits egy kiildetést, teljesitened kell a kartya kozepen

St i © lathato felteteleket. Ez tobbnyire azt jelenti, hogy meghatarozott tipusu

sebesiileseket kell elszenvedned (ezt olykor dobokocka hatarozza meg). Mas kiildetések esetében pedig
legalabb adott mennyiségii ellenségkartyad kell, hogy legyen.
Amennyiben teljesited a feltételeket, helyezd egy céljeldlodet a legmagasabb presztizsertékii, még nem
letakart mezore. Ezt kovetoen lepj a presztizssavon annyi mezot, amennyi presztizspontot letakartal. Ha
mar mindegyik mezo le van takarva, a kiildeteskartyat a pakli aljara kell helyezni (a lekeriilo céljeldloket
vegyek vissza a jatekosok), és a pakli tetejérol fel kell fedni egy ujat helyette.

A kiildetés fipusa /Nﬁ fllitsd meg Minervatl

Sok ellenség akar atesni Zeref Y
démoni atalakulasan. Allitsd meg dket! /

/255 o

(élozd meg az elsd helyet!
Ha elsdkent teljesitesz egy Riildetést, ugyanazon munkdert
1060 pontot Rapsz, mint a mdsodik helyezésert.

3. fazis: Kalandozds |

N
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" 3 fizis: Kalandozds - 20y
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% Uegyel el egy csillagkeplapkat \

;‘ 4 *.; * ,/ i Ez az akcid lehetdve teszi, hogy véletlenszeriien valassz egy csillagképlapkat.
\Q y *j‘/ .+ Tartsd magadnal azt, amig ki nem jatszod.
2 fajta csillagkeplapka van:
* Azonnali hatas: a kijatszasa utan dobd el a lapkat. Nem foglal helyet.
* Aktivalas:
W W W ezt a lapkat egy sajat hoskartyad akciomezdjére helyezheted, igy helyettesitve az ott levo
akciot. Ha a kartyat megtartod a kovetkezo fordulora, akkor a ra helyezett lapkat is megtartod.
W W W ezt a lapkat az egyik ellenfeled haskartyajara teheted, hogy hatraltasd ot.

G ’ Gydgyuldskor ériomes
«» byogyulas azokat a mezéiket

\ # felszabaditani, amelyek
f Minden utan tavolits el 1 sebesiilésjeldlot presztizspontokat
\ az egyik hoskartyadrol. tartalmaznag.

+ Ragyogas

‘; ¥ 4 ™ A csillagok szamaval megegyezd mennyiségii
BN U / H 7 i O T
/ . presztizspontot kapsz, ezt rogton lépd is le a
e B e T B g .
4 .+~ presztizssavon.

__________

< Semmittevds

Egyes hoskartyakon nincs semmilyen akcio, igy
7 az esetilkben semmilyen akciot nem lehet végre-
\ hajtani az aktivalasukkor. Ugyanakkor ezekre
a mezokre is lehelyezhetsz csillagképlapkat, igy
a hos aktivalasakor végrehajthatod az ujonnan
rahelyezett akciot.

< A5 T



4. fazis: Uisszatéres a Fairy Tailbe

Ebben a fazishan, ha valamelyikdtoknek van presztizspontot tartalmazo sebesiilésmezoje, ami nincs
letakarva sebesiilésjeldlovel, akkor megkapjatok az azon lathato értéket, amit azonnal lépjetek le
a presztizssavon. Ezt kdvetden az dsszes hoskartyan lévo sebesiilésjeldlot el kell dobni.

Vegezetiil pedig mindnyajan dobjatok el az elottetek felsorakozott hoskartyak koziil 3-at. Az eldobott
hoskartyakon lévo lapkakat is el kell dobni. Ha a hoskartyak eldobasa utan iires hely keletkezik két kartya
kozott, zarjatok dssze a kartyakat, hogy egyetlen dsszefiiggo sor maradjon.

Amennyiben ez volt a harmadik fordulo, « it jdték vége - kévetkezik. Ha nem, uj fordulé kezdddik az elsé

fazissal: QLTI -
<3 O\&/@ Beo
 ftjateR vege -

Lassuk, ki a gyoztes!

Adjatok hozza a nalatok levd ellenségkartya-
kon lévo presztizspontokat az aktualis pont-
szamotokhoz.

A legtobb presztizsponttal rendelkezo jatékos
a gyoztes. Dontetlen esetén az érintettek koziil
az nyer, akinek tobb ellenségkartyaja van.

13
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3 kiilonbozo harckocka van: zdld, sarga és piros.
A zdld a legbiztonsagosahb, a piros pedig a legveszélyesebb.

Akockak altal jelzett sebesiilésjeloloket a felsorakozott hoskartyaid egy elérhetd
mezdjére kell helyezned. Amennyiben ez nem lehetseéges, elveszitetted a harcot.

Zold dobokocka

x4

1 sebesiilésjeldld
Barmelyik elérhetd energiamezdre helyezhetd

x1

7 sebesiilésjeldld
Barmelyik 2 elérhetd energiamezdre helyezhetd

x1

0 sebesiilésjeldld
Az ellenséged elhibazta. Micsoda mazli!

Sdrga dobokocka

x2

1 sebesiilésjeldld
Barmelyik elérhetd energiamezdre helyezhetd

x1

2 sebesiilésjeldld
Barmelyik 2 elérhetd energiamezdre helyezhetd

x2

1 sebesiilésjeldld
Csak elérhetd villam energiamezdre helyezhetd

x1

1 sebesiilésjeldld
Csak elérhetd jég energiamezdre helyezhetd

Piros dobokocka

x1

1 sebesiilésjeldld
Barmelyik elérhetd energiamezdre helyezhetd

x2

2 sebesiilésjeldld
Barmelyik 2 elérhetd energiamezdre helyezhetd

x1

1 sebesiilésjeldld
Csak elérhetd villam energiamezére helyezhetd

.

2 sebesiilésjeldld
Csak 1-1 elérhetd villam és tiiz energiamezdre
helyezhetd

.

7 sebesiilésjeldld
Csak 2 elérhetd tiiz energiamezdre helyezhetd



5zineR

4 szin fordul eld: sérga, zdld, kék és piros.

A szinek kilonbizd tipusi elensegeket PR
jelalnek, az egy szinbe tartozo ellenségek
pedig hasonlitanak egymasra. Prabaljatok
meg kiilonbozd szinii ellenségeket begydjteni.

Cgyes ellenségkartydk tobd
é presztizspontot érneR,
bl ha egy Reszletbe tartoznak. 7
€z mindenkire egyardnt
vonfakozik, igy ne habozzaz
Preszizspontok ellenfeleid ifjdba akaddlyokat _
Ezeket a pontokat a jatek végen kapjatok meg.

girgetni, vedd el bdtran
azoRat a RdrtydRat, amikre
neRik van sziikseégiik.

Feltételfiez Ratott presztizspontok

Ezeket a pontokat a jéték végén kapjatok NEF §S27
P~ N

meg, de csak ha sikeriil teljesiteni a Iéu
feltételeket. )

PSS GYUJTEMENY
L 4
[ ]

egyetlen készletbe tartozhat.

P

+ TOBBSEG
N4/ . A jatek végen extra presztizspontot kapsz, ha a kartyan jelzett szinhdl te birtoklod a legtabb ellenségkartyat. Ehhez
s tabbseg kell, dantetlen esetén nem jar extra pont.

N4/ + \  Tovabbi presztizspontokat kapsz, ha a jéték végén tiéd a legmagasabh ercérték (R ). Dintetlen esetén senki sem kapja
. | meg ezeket a pontokat.

B KARTYiK SZkMA

A jatek végen tovabbi presztizspontokat kapsz, hogyha legalabb annyi ellenségkartyad van, mint amennyit a kartya eldir.

x> SZN

N || £ . A jatek végen tovabbi presztizspontokat kapsz minden ellenségkartya utan, aminek a szine megegyezik a kartyan jelzett
- szinnel. Gydjts adott szinii kdrtydkat, hogy tébb pontot szerezz.

% ) CSILLAGKEPEK

A jatek végén minden csillagkeplapkad utan 1-1 presztizspontot kapsz, akar kartyan, akar a sajat keszletedben van.

15
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A sajét kartydidra w w w

Az ellenfeleid kértydira w v w

A csillagkeplapkaknak ket fajtaja van, vagy azonnali hatasu vagy aktivalaslapkak.

fizonnali hatdsi lapkak

000

fktindldslapkadk

L ©

Egy altalad valasztott ellenfél helyezzen 3 sebesiilésjeldldt a hdskartydira. Ha ezt nem tudja
megtenni, helyezzen le annyit, amennyit tud.

Egy éltalad valasztott ellenfél dobjon a zéld és a sdrga dobdkockakkal. A dobas eredményének
megfelelden sebesiilésjeldldket kell helyeznie a hdskartyaira. Ha ezt nem tudja megtenni,
helyezzen le annyit, amennyit tud.

Tavolitsd el az dsszes sebestilésjeldldt a hdskartydidrol.

Tavalits el T sebesiilésjeldldt az egyik hdskartyadral, majd teljesits egy kiildetést.

Harcalj legfeljebb 3 ellenséggel.

Kapsz 3 presztizspontot.

Helyezd ezt a lapkat az egyik ellenfeled hdsének akciomezdjére. A letakart mezének tartalmaznia
kell csillagkep ikont. Az akcio a kavetkezdve valtozik: kapsz 1 csillagképlapkat, majd dobj a sarga
dohdkackaval, ezt kivetden pedig a dobas eredményének megfelelden helyezz sebesiilésjeldldt a
hdskartyaidra.

Helyezd ezt a lapkat az egyik ellenfeled hésének akciomezdjére. A letakart mezének tartalmaznia
kell ragyogas ikont. Az akcid a kavetkezdve valtozik: kapsz T presztizspontot, majd valassz egy
ellenfelet, aki szintén kap 1 presztizspontot.

Helyezd ezt a lapkat az egyik ellenfeled hdsének akciomezdjére. A letakart mezének tartalmaznia
kell harc akcidt. Az akcid a kavetkezdve valtozik: harcolj legfeljebb 2 ellenséggel, de a harchoz
hasznald a piros dobdkockat is.



