Hivatalos szabálykönyv
(Death Knigh starter szabálykönyve, 2009)

Gyors pakli építés ajánló

Ez a Starter két előkészített paklit tartalmaz, amikkel azonnal tudtok már játszani. Ha saját paklit szeretnél építeni, itt van néhány szabály, amit figyelembe kell venned:

1) Használhatsz egy vagy több kaszt ikonú lapot a paklidban, ami a hősöd kaszt ikonjával megegyezik. Használhatsz egy vagy több frakció lapot a paklidban, ami a hősöd frakciójával megegyezik. Például: Saeryn Dusksorrownak Death Knight ikonja és Horda frakció ikonja van. Azokat a lapokat is beteheted a paklidba, amiknek nincs kaszt vagy frakció ikonja.

2) Néhány kártyát csak akkor tudsz használni, ha megfelel a hősöd jellemzőivel. Ezek a lapok az alábbi mondatot tartalmazzák: ’(Trait) Hero Required’ /Trait (például Blood vagy Holy, stb.) Hős Szükséges/” a szöveg részében. Azokat a lapokat nem használhatod a paklidban, hacsak a hősnek nem az a jellemzője.
(Példa: Saerynn Dusksorrow Blood a jellemzője, így nem használhatsz olyan lapot bele, mint Corpse Explosiont, amihez Unholy Hős Szükséges, de Hysteria lapot már igen, mivel az Blood Hős Szükséges. Az olyan képességeket, amiknél nincs kiírva kikötés, bármely pakliban használható).
3) Nem használhatsz négynél több ugyanolyan lapot a paklidban (például hat Blood Strike, ezt nem lehet, csak négyet használhatsz belőle) hacsak nincs ráírva a lapra, hogy „unlimited” (például Orgrimmar Grunts). „Unlimited” lapból bármennyit berakhatsz a paklidba.
4) A Constructed verseny paklinak minimum 60 lapnak meg kell lennie, leszámítva a hőst. A hősöd a játék kezdetekor már lent van a játékban, nem a paklid része.
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Üdvözöllek a World of Warcraft® Gyűjtögetős Kártyajátékban (Trading Card Game)!
Ebben a játékban, egy hőst irányítasz Azeroth világában. Amint játszol, a hősöd hívhat szövetségeseket, hogy csatlakozzanak hozzád, küldetéseket teljesíthet, tárgyakat találhat és képességeket játszhat ki egyenesen a World of Warcraft® online játékból.
A gyűjtögetős kártyajátékok (TCGs) két dologban különböznek más játékoktól. Először abban, hogy a kártyák a TCG-ben változhatnak, vagy túl mennek az alap játékszabályokon. A kártyának mindig igaza van! Ez azt jelenti, hogy azt kell tenned, amit a kártya mond – még akkor is, ha a szabály mást mond. Másodszor pedig abban, hogy kiválaszthatod azokat a lapokat, amiket használni szeretnél a paklidban. Most a Starter által akár most játszhattok a két előkészített paklival, vagy testre szabhatjátok a paklikat más World of Warcraft® TCG kártyákkal. Ebben a játékban teljes hatalmad van a paklid ereje fölött.
A játék lényege

A játék célja az, hogy legyőzd, ellenfeledet mielőtt ő nyerne ellened. A játék folyamán a karaktereid sebzést okoznak az ellenfél karakterein és azok a sérülések tartósan megmaradnak, hacsak fel nem gyógyult. Ha ellenfeled hőse halálos sebzést (fatal damage) kap /a sebzés egyenlő vagy meghaladja a hőse életpontját), megnyerted a játékot!
Akkor veszíted el a játékot, ha a hősöd halálos sebzést kapott vagy elfogynak a lapok a paklidból és nem tudsz húzni másikat.
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 Saeryn Dusksorrow használója veszít, ha 29 vagy több sebet kap.
Mit tartalmaz a Starter doboz?
Minden Death Knight Deluxe Starter tartalmaz:

· Két 33 lapos (beleértve a hős lapot is) előkészített paklit. Az egyik hős Death Knight és a másik egy véletlenszerűen kiválasztott hős a másik kilenc kaszt közül. A Death Knight pakli exkluzív lapokat tartalmaz, amiket nem mindenhol találhatsz és még 3 Ghoul jelző lapot (token) is találhattok a dobozban. A Ghoul tokeneket tegyétek félre mielőtt játszanátok a Death Knight paklival.

· Egy 19 exkluzív Death Knight lapos csomagot újabb testreszabásra.

Jellemzők (Traits)
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Class = Kaszt, Race = Faj

Amit egy hős tud tenni a World of Warcraft® TCG-ben az, ami meghatározza a jellemvonása:
· Kaszt (class): A Death Knight Deluxe Starter bemutatja a rémisztő Death Knight kasztot. Death Knight –ok félelmetes ellenségek, nehéz- fegyveres és páncélzatú és nem utolsó sorban halálos arzenállal és a Lich Királytól tanult tiltott mágiával rendelkeznek.

A tíz kaszt a TCG-ben:
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 Druid
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 Hunter
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 Mage
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 Paladin
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 Priest
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 Rogue
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 Shaman
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 Warlock
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Warrior

(Halállovag, Druida, Vadász, Mágus, Paplovag, Pap, Tolvaj, Sámán, Boszorkánymester, Harcos)
· Frakció és faj (Faction and race): Talán a nyílt hadviselés a Horda és az Alliance között talán vége lehet, az ellenséges viszony megmarad és a csatározások gyakran kitörnek a két oldal között.
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Alliance (Szövetség) fajai: Draenei, Dwarf, Gnome, Human és Night Elf.
(Draenei, Törpe, Gnóm, Ember és Éji Tünde)
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Horde (Horda) fajai: Blood Elf, Orc, Tauren, Troll és Undead.
(Vérelf, Ork, Tauren, Troll és Élőholt)
A kártya részei
World of Warcraft® TCG lapoknak van:
· Nevük

· Költségük (a bal felső sarokban, ami azt jelenti, hogy mennyi erőforrást kell kimerítened /oldalra fordítani/, hogy kijátszhasd a lapot a kezedből.)

· Jellemzői ikonok (kaszt vagy frakció), melyek fontosak amikor építed a paklidat.

· Típus sor (type line), ami a rajz és a szöveg doboz között van és megmutatja milyen típusú a lap. A kártya típus sora lehet egy vagy több azonosítót (mint „disease” vagy „ghoul”) melyekre más kártya vagy kártyák hivatkozhatnak rá.
· Szöveg doboz (text box) a típus vonal alatti rész, mely a lap erejét mutatja meg.

· A gyűjtemény száma (collector number), ami megmutatja, hogy melyik kiegészítőből származik és annak számát. A gyűjtemény szám színe jelöli a ritkaságot (rarity): fehér jelöli a gyakorit (common), zöld a nem gyakorit (uncommon), kék a ritkát (rare), lila az epikust (epic) és a narancssárga a legendásat (legendary).
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Kártya típusok
A. Hősök (Heroes)

Hősöd téged képvisel, a sereged vezetője. A hősöd lehet a Szövetség (Alliance) vagy a Horda (Horde) tagja, de a frakciód nem korlátoz meg abban, hogy kivel mérkőzzél meg. Például egy Szövetséges hős harcolhat egy másik Szövetséges hőssel.

Minden hősnek van nyomtatott életpont értéke, ami a jobb alsó sarkon van, és azt mutatja, hogy a hős mennyi sebet tud kapni. Ha a hősöd életpontját több vagy egyenlő seb éri, akkor kiestél a játékból.

A hősöd tud támadni és védekezni az ellenfél karakterei ellen, de ahhoz, hogy a hősöd sebet okozzon egy harcban, általában fegyvert kell használnia.

Minden hősnek két oldala van és a játék kezdetekor a típus vonala képpel felfelé (face up) van. A játék alatt használhatod hősöd erejét, ami azzal jár, hogy megfordítod (flip) a hősödet a teljes rajzmunkára. Akkor is megfordíthatod a hősödet, ha éppen kimerült állapotban van.

Hacsak más kártya nem mondja, ha egyszer megfordítod a hősödet, akkor már nem tudod visszafordítani. Ez azt jelenti, hogy a hős képességét egy játszmában (game) csak egyszer tudod használni.
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Ahhoz, hogy tudd Saeryn Dusksorrow képességét használni,muszáj megcéloznod egy fegyvert ami a temetődben van és fordítsd meg képpel lefelé (face down). Azután a fegyvert vedd a kezedbe.

B. Szövetségesek (Allies)

Amint a játék halad, meghívhatsz szövetségeseket, hogy csatlakozzanak hozzád. A szövetségesek tudnak támadni és védekezni az ellenfél karakterei ellen, és néhányuknak van ereje (power), amit tudsz használni a játszma alatt.

Támadhatsz egy szövetségessel vagy használhatod az aktiválós erejét ([image: image17.png]


 ), de csak akkor, ha már a csapatodban (party) volt a legutóbbi kör kezdetekor. Csak a szövetségeseknél van ez a kikötés.

A költségen kívül, ami a bal felső sarokban van, minden szövetségesnek van:

- Élet értéke, ami a jobb alsó sarokban van és azt mutatja, hogy mennyi sérülést tud kapni. Ha a szövetséges halálos sebet kap (a sebzés egyenlő vagy több mint az élete) vagy az élete 1 alá csökken, elpusztul (destroy) és a tulajdonosa temetőjébe (graveyard) kerül.

- A támadás értéke (attack value) /ATK/ a bal alsó sarokban van, és azt mutatja meg, hogy mennyi sebet tud okozni a harcban. Az ATK-t körbevevő szimbólum mutatja, hogy milyen típusú sebzést tud okozni a szövetséges. A sebzés típus nincs kihatással a játékra, de más kártya utalhat rá.

[image: image18.jpg]Ketség

B

ATk és
Sebzés
szimbéluma

Szovetséges lap

Eet

Frakeis





C. Képességek (Abilities)

A képességek mutatják meg a hősöd speciális képességeit és mágikus varázslatukat.

A képességek normál esetben a temetőbe kerülnek, miután kijátszottad a kezedből, de azok a képességek, mely „ongoing” (= folyamatos) szöveggel rendelkeznek, a játékba kerülnek. Az „ongoing” után lévő szöveg azt mutatja meg, hogy milyen erőt fejt ki amíg játékban van.

Ha egy ongoing-os képesség azt mondja, hogy csatold (attach) egy játékban lévő kártyához, akkor tedd a képességet a csatolandó lap alá. Amint a kártya elhagyja a játékot, minden rácsatolt képesség elpusztul, és a temetőbe kerül. Egy kártyára több képességet is rá lehet csatolni, még a képesség nevei is megegyezhetnek (például az ellenfél hősén lehet két Icy Touch is).
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D. Fegyverek (Weapons)

A hősöd a játékot ATK nélkül kezdi el, de amíg a hősöd harcban áll (támadás vagy védekezés) egy aktív fegyverrel meg tudod növelni az ATK-ját arra a harcra. Csak hős tud fegyverrel harcolni.

Ahhoz, hogy a fegyverrel tudj támadni, ki kell fizetned a támadás költségét és ki kell merítened. Akkor is tudsz a fegyverrel támadni, ha a hősöd kimerítve van. Abban a körben is tudsz már fegyverrel támadni, amikor játékba került.

Csak egy fegyverrel tudsz támadni a harc alatt, de támadhatsz ugyanazzal a fegyverrel többször is, ha megtalálod az útját, hogy aktivizáld. Ha a fegyverrel többször támadsz ugyanabban a harcban, akkor minden támadás alkalmával a hősöd ATK-ját megnöveled.

Ha a fegyvered elhagyja a játékot miután támadtál vele, a hősöd megtartja a bónusz ATK-t a harc idejére.

A költségen kívül, ami a bal felső sarokban van, minden fegyvernek van:

- A támadás költsége (strike cost), ami a jobb alsó sarokban van, azt mutatja, hogy mennyi erőforrást kell kimerítened ahhoz, hogy tudj támadni a fegyverrel.

- Az ATK, ami a bal alsó sarokban van, azt mutatja, hogy mennyi ATK-t ad a fegyver a hősödnek a harcra miután támadtál vele. Az ATK-t körbevevő szimbólum mutatja, hogy milyen típusú sebzést tud okozni a fegyver.
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E. Páncél (Armor)

Bármikor sebzés érné a hősödet – harcon belül és kívül – kimeríthetsz egy aktív páncélt, hogy megelőzd / preventáld a páncél DEF értékével egyenlő sebzést. A páncél mindenféle sebzést tud preventálni, beleértve a képességek sebzését is. Páncélt csak a hős tud használni.

A páncélt ki tudod meríteni abban a körben is, amikor kijátszottad.

Több páncélt is kimeríthetsz, hogy az egy forrásból jövő sebzést preventáld. Például: kimeríthetsz 1 DEF értékű páncélt, meg 2 DEF értékű páncélt, hogy preventálj 3 sebet, amit kapna a hősöd.

Ellentétben más kártyákkal és hatásokkal a preventált sérülést:

- Nem kötelező páncélt használni. Csak akkor meríted ki a páncélt, amikor szeretnéd használni.

- Ha a páncél kevesebb sebet preventál, mint amennyi a DEF értéke, a maradék DEF érték elvész.

Például: A hősöd 1 sebet kapna, és az asztalodon van egy aktív Greathelm of the Scourge Champion (2 DEF). Ha kimeríted a páncélt, preventálja az 1 sebet, és a maradék 1 DEF elvész. Az a páncél már nem fog későbbi sebeket preventálni, hacsak nem aktiválod megint és használod újra.

Csak akkor tudod kimeríteni a páncélt preventálásra, ha éppen sebet kapnál. Például, ha az ellenfeled kijátszik egy képességet, ami elpusztít egy páncélodat, nem tudod kimeríteni azt a páncélt, hogy jövőbeni sérülést preventáljon.
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F. Küldetések és helyszínek (Quests and Locations)

Minden körödben, a kezedben lévő bármelyik kártyát kiválaszthatod, hogy elhelyez (játékba rakj = put into play) képpel lefordított lapot erőforrásként. Amikor egy küldetés vagy helyszín lapot választasz ki, hogy erőforrásként lerakd, akkor azt képpel felfelé teheted le. A küldetésnek felkiáltó szimbólum van a költség helyén a bal felső sarokban, és a helyszíneknek pedig térkép szimbólum.

Amíg a küldetés vagy helyszín képpel felfelé van az erőforrás sorban, használhatod költségekhez is, mint a képpel lefordított erőforrást (kimerítés által).

Ezen felül, amíg egy küldetés képpel felfelé van az erőforrás sorban, akár teljesíteni is tudod, hogy megkapd a jutalmat. Amint megoldasz egy küldetést, le kell fordítanod, hogy a teljesítését mutassa. Teljesíthetsz küldetést akkor is ha aktív vagy éppen kimerült állapotban van.

Például: Van egy Darkness Calling küldetésed képpel felfelé az erőforrás sorodban. Ha kimerítesz három erőforrást és megfordítod a küldetést, húzhatsz két lapot, majd dobnod kell egyet. (Megjegyzés: kimerítheted magát a küldetést is, amikor kifizeted a költségét.) Egyszer megfordult, és a küldetés képpel lefelé ott marad az erőforrás sorban. Használhatod erőforrásként, hogy költséget fizess ki vele, de nem tudod újra teljesíteni, mivel már nem képpel felfelé van.
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Hacsak egy kártya nem mond mást, a küldetést tudod teljesíteni abban a körben, amikor játékba került, vagy bármely játékos kör fázisában.

Ellentétben a küldetésekkel, a helyszínek képpel felfelé maradnak az erőforrás sorodban, még akkor is, ha használtad erejüket. Azonban ha több mint egy helyszín van képpel felfelé az erőforrás sorodban, akkor egy kivételével azonnal le kell fordítanod őket. Te választod ki, melyik marad képpel felfelé. A Death Knight Deluxe Starter nem tartalmaz helyszíneket.

Alap játék cselekvések

A. Aktív és kimerült (Ready and Exhuasted)
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 Aktív

Amikor egy lap kátékba kerül, aktív állapotban jön le (képen látható). Minden köröd elején minden lapod aktív lesz a pástodon.
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Kimerült

Amikor használni szeretnél egy játékban lévő lapot, akkor általában ki kell merítened. Ahhoz, hogy kimeríts egy lapot, fordítsd oldalra, ahogy a kép is mutatja.

B. Erőforrások (Resources)

Erőforrás ebben a játékban fizetőeszközként viselkedik. Kimerítesz erőforrásokat, hogy számos cselekvést kifizess úgy mint, szövetségesek lehívása a pástodra vagy a hős képességei használatára.

Minden körödben, bármelyik lapot kiválaszthatod, hogy erőforrásként letedd. Ahhoz, hogy elhelyezz egy erőforrást, tedd az erőforrás sorba képpel lefelé. A küldetéseket és helyszíneket leteheted képpel felfelé. (A „Kártya típusok” és „Játék zónák” részeknél olvashatsz róluk többet.)

C. Költségek (Costs) 

A költség bármi lehet, amit ki kell fizetned, ha kijátszol lapot vagy más cselekvést alkalmazol.

Az erőforrás költséget az erőforrás költség szimbólumban lévő szám mutatja. Az erőforrás költség kifizetéséhez annyi erőforrást merítesz ki, amennyi a szám mutat. Például: egy Horda szövetséges 2-ért jön le, akkor ahhoz ki kell merítened két erőforrást, hogy ki tud játszani, és ha egy erőt szeretnél aktivizálni, ami mondjuk [image: image26.png]


 -be kerül, ahhoz is ki kell merítened két erőforrást.

D. Célzás / célpont (Target)

Ha egy lap vagy erő azt mondja, hogy célozz meg valamit, akkor muszáj kiválasztanod egy célpontot, hogy ki tudd játszani azt a lapot vagy használni azt az erőt. Ha nincsen legális célpontja (ami megegyezne a célpont leírásának), akkor nem tudod kijátszani azt a lapot vagy használni azt az erőt.

Például: Kijátszol egy képességet, aminek az alábbi a szövege van: „Meríts ki egy célpont szövetségest. Húzz egy lapot.” Amint kijátszod, muszáj egy szövetségest kiválasztanod. Ha nincsen szövetséges az asztalon, akkor nem tudod kijátszani ezt a képességet.

Amikor választasz egy célpontot, akkor már nem tudsz változtatni, hacsak valami nem történik a kiválasztott célponttal.

E. Egyedülállóság (Uniqueness)


Néhány lap rendelkezik a típus sorban egy zárójelben lévő szám résszel. Az a szám megmutatja, hogy abból a típusú lapból mennyi lehet lent játékban egyszerre. Bármikor, ha egynél több olyan lap van az asztalon, akkor egy kivételével el kell pusztítani mind. Te választod ki, hogy melyik marad fönt.

Például: Frost Presence lap rendelkezik egy Presence (1) résszel. Ez azt jelenti, hogy az asztalon, csak egy Presence lap lehet lent. Bármikor, ha egynél több van, akkor egy kivételével mindet el kell pusztítani. Te választod ki, melyik marad fent.
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Más lapok rendelkeznek „unique” résszel a típus sorban. Bármikor, ha egynél több azonos nevű unique lap van a térfeleden, akkor egy kivételével azonnal pusztítsd el mind. Te választod ki melyik marad fent.

Játék zónák
Bármelyik a 6 zóna közül lehet kártya. Minden játékosnak van: pakli zóna, kéz zóna, temető zóna, és a kisemmizett lapok zónája. Minden játékos osztózik a kijátszási és lánc zónában.

Amikor játszol, a zónák így néznek ki:
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· A játék zónában történik minden játék cselekvés. Minden játékosnak van szövetséges sora (Ally row) a szövetségesek számára, van hős sor (Hero row) ahova a tárgyakat, folyamatos képességeket (ongoing abilities) és a hősödet rakod, és van az erőforrás sor (resource row) az erőforrások számára. A képen láthatod a különböző lapok elhelyezkedését.

· Keverd meg a paklidat és engedd meg az ellenfelednek, hogy megemelje / megkeverje (minden játszma kezdete előtt). A játszma alatt a paklid képpel lefelé van, és egyik játékos sem láthatja a paklikat.

· A temetőd / gyűjtőd az, ahova a „meghalt” lapok kerülnek. Azok a lapok, melyek elpusztultak vagy kidobatták a kezedből, a temetőbe kerülnek. A temetőben lévő lapok képpel felfelé vannak, és bármely játékos láthatja más temetőjét is.

· A kéz zónába azok a lapok kerülnek be, amiket felhúztál. Csak te láthatod a kézben lévő lapjaidat.

· A lánc zónába a lapok és hatások a kijátszás után, de még a játszma kihatás előtt kerülnek bele. További információról a Lánc (Chain) és a Válasz/ Reakció (Responding) részben olvashatsz.

· A kisemmizett lapok zónájába azok a lapok kerülnek bele, amiket kisemmiztek a játék során. Ez a zóna nem egyezik meg a temető zónájával. A kisemmizett lapok képpel felfelé vannak a zónában vagy feljegyzik a lapokat.
Felépítés
A Death Knight Deluxe Starter két előkészített paklival rendelkezik, amivel el is lehet kezdeni a játékot. Ami szükséges hozzá, kocka, hogy a sebeket jelöljétek.
Minden játékos először kirakja a hősét, majd kockával dobnak. Aki a legnagyobbat dobta, eldöntheti, ki kezdi a játékot. Azután megkeverik a paklit és minden játékos felhúzza a kezdő hét lapot.

Az első játékossal kezdődik el a játszma, az a játékos, akinek nem tetszik a kézben lévő kezdő lapok, egyszer lekeverheti, vagyis visszarakja a 7 lapot a pakliba, megkeveri és húzhat újra hét lapot (ez a mulligan). Minden játékos csak egyszer hajthatja végre a mulligan-t a játék elején.

Ha mindenki megtartotta vagy már megtörtént a mulligan, az első játékos elkezdheti a játszmát.
Egy kör sorrendje
Egy kör három fázisból épül fel, és néhány fázis meg lépésekből áll össze.
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A. Kezdő fázis (Start Phase)

A kezdő fázis két lépésből áll: aktivizálás lépés (ready step) és húzás lépés (draw step)

Aktivizálás lépés (ready step): Amikor az aktivizálás lépés elkezdődik, aktivizálhatod (felfele fordítod) az összes játékban lévő lapodat.

Húzás lépés (draw step): Amikor elkezdődik ez a lépés, húzhatsz egy lapot. Az első játékosnál ez a lépés kimarad a játszma kezdésnél.

B. Cselekvés fázis (Action Phase)

A cselekvés fázis alatt, bármely négy lépést meg tudod csinálni, és bármilyen sorrendben: lap kijátszás, erő használata, egy erőforrás letevése és harcot kezdeményezni. Csak egy erőforrást tehetsz le egy körben, de a többi lépést bármennyiszer megcsinálhatod egy körben.

Lap kijátszás
Ahhoz, hogy kijátssz egy lapot, meg kell mutatnod, majd ki kell fizetned a költségét (bal felső sarokban mutatja a szám, hogy mennyi erőforrást kell kimerítened) és kövesd a lap szövegdobozában lévő utasításokat.

Amit tehetsz:

- Ha az a lap egy szövetséges, a szövetséges sorba lép játékba.
- Ha az egy tárgy, akkor tedd a hős mellé a hős sorba.
- Ha az egy csatolós lap (attachment), akkor a csatolandó lap alá kerül játékba.
- Ha az egy folyamatos képesség (ongoing ability), az nem csatolós lapnak minősül, és tedd a lapot a hős sorába.
- Ha az egy képesség, ami nem ongoing-os, a temetődbe fog kerülni.

Lapokat csak a saját körödben tudsz kijátszani, hacsak nem szerepel egy olyan szó a típus sorában, hogy „instant” (=azonnali). Instant lapokat bármikor kijátszhatsz, még az ellenfél körében is.

Erő használata
A kifizetett erőt vagy teljesített küldetést bármikor megoldhatod a kör folyamán, még az ellenfél körében is! A szövegben lévő nyíl szimbólum ([image: image30.png]


) alapján ismerheted fel a kifizetett erőt. A nyíl előtti szöveg a költséget jelzi, hogy mennyit kell költened ahhoz, hogy aktivizáld az erejét a lapnak, a nyíl utáni szöveg jelzi az erő hatását.

Hacsak a szöveg mást nem mond ki, bármennyiszer és bármikor használhatod a lap erejét, amíg ki tudod fizetni a költségét.

Egy erőforrás lehelyezése
Minden körödben letehetsz egy erőforrást. Ahhoz, hogy azt megtedd, tetszés szerint válasz ki egy kezedben lapot, és képpel lefelé tedd le az erőforrás sorba. Ha a kiválasztott lap egy küldetés (quest) vagy helyszín (location) akkor képpel felfelé is elhelyezheted.

Harc kezdeményezése
Támadni csak aktív hőssel és szövetségesekkel tudsz. Több információról a „Harc” részben olvashatsz.

C. Végső fázis (End Phase)

A végső fázis alatt:

- Nem tudsz erőforrást letenni, harcot kezdeményezni, lapokat kijátszani, hacsak azok nem instant típusúak.
- Bármely játékos kijátszhat instant lapot, oldhat küldetést vagy használhat erőt.

Amint minden játékos végrehajtotta azokat a cselekvéseket, amiket akartak, a befejező lépés (wrap – up step) következik. A befejező lépés alatt, ha a maximum kézben lévő lapok számát túlléped, vagyis a hetet, akkor annyi lapot kell dobnod, hogy pontosan hét lap maradjon a kezedben.

A játékos befejező lépése után a másik játékos kezdő fázisa következik.
Harc (Combat)

A. Kijelölés és támadás (Proposing and Attacking)

A harc kijelöléséhez, válassz ki egy védekezőt és egy aktív hőst vagy szövetségest a térfeleden, akivel kezdeményezni fogod a támadást.

Az ellenfelednek van lehetősége, hogy válaszoljon a kijelölt támadásodra. Ha kimeríti a kijelölt támadót vagy olyan erőt használ, ami azt mondja, hogy nem tudja támadni a kijelölt védekezőt, a kijelölt támadó soha nem merül ki támadásra, és a harc se kezdődik el. (Több információról a „Lánc és Válasz/ Reakció” részben olvashatsz.) Különben a harc lépés elkezdődik.

Amint a harc lépés elkezdődik, a kijelölt támadót kimeríted (oldalra fordítod) támadásra, azután egy ablak nyílik, ahol te és ellenfeled kijátszhattok lapokat vagy használhattok erőt. Csak instant lapokat lehet kijátszani a harc alatt.


B. Védés és védekezés (Protecting and Defending)

Ha az ellenfél támad és van egy aktív védőd (protector), akkor dönthetsz úgy, hogy kimeríted és ő lesz az új kijelölt védekező.

Csak ebben az esetben tud védeni a karakter. Azt nem tudod megtenni például, hogy a védődet kimeríted azért, hogy kivédjen egy olyan képességet (ability), ami valamelyik karakteredet célozza.

Ezután a kijelölt védekezőnél elkezdődik a védekezés, még egy ablak nyílik, ahol te és ellenfeled kijátszhattok instant lapokat vagy erőt használhattok.

C. Harc befejezése

A harc befejeződik, ha a támadó és védekező egymás ellen harcol, és a támadásuk értékével sebzést okoznak egymásnak. A karakterek aktív vagy kimerült állapotban is okoznak harci sebet.

Van másik dolog, ami történhet egy harcban, ha éppen hőssel támadsz vagy védekezel, de nézzünk egy példát két szövetséges közti harcra:

Például: Vanessa Fairgraves (3 ATK / 3 életpont) jelölöd ki támadónak, hogy harcba lépjen egy 1 ATK / 3 életpont értékkel rendelkező szövetséges ellen. Ellenfeled nem válaszol a támadásra és nincs védője, ezért kimeríted a Vanessát és a kijelölt védekező végleges védekezővé válik. Amint a harc befejeződik, Vanessa 3 sebet okoz a védekezőnek, és a védekező meg 1 sebet okoz Vanessának. A védekező elpusztul, mivel halálos sebet kapott. Vanessának 1 sebe van, de nem pusztul el, mivel 3 életpontja van.

D. Harc hőssel

Ha a hősöd támad vagy védekezik, az alábbi két dolgot teheted meg:

- Fegyverrel ütsz: Miután a védekező elkezd védekezni, támadhatsz fegyverrel, hogy az ATK-ját hozzáadd a hős ATK-jához a harcban. Csak ebben az esetben tud a játékos fegyverrel támadni. Ahhoz, hogy fegyverrel tudj ütni, el kell költened a támadás költségét és ki kell merítened (ha a hősöd már kimerülve van). Harconként csak egy fegyverrel tudsz támadni, de támadhatsz vele többször is ugyanabban a harcban, ha megtalálod a módját, hogy aktivizáld közben.

Például: Kijelölöd a hősödet támadónak és Vanessa Fairgraves-t (3 ATK / 3 életpont) szeretnéd megtámadni. Ellenfelednek nincs védője, ezért Vanessa védekezővé válik. A hősödnek van egy aktív Runed Soulblade-je (4 ATK), kifizeted a támadási költséget ([image: image31.png]


) és kimeríted, hogy a hősödnek adj + 4 ATK-t a harcra. Amint a harc befejeződik, a hősöd 4 sebet okozott Vanessának, és Vanessa pedig 3-t a hősödnek. Vanessa elpusztul, mivel halálos sebet kapott.

- Páncél használata: Bármikor, amikor a hősöd sebet kapna, kimeríthetsz egy páncélt, hogy preventáld a sebet. Például kimeríthetsz egy Greathelm of the Scourge Championt, hogy preventálj 2 sebet, amit kapna a hősöd. Páncélt használhatod preventálásra harcon belül és kívül is.

A Lánc és a Válasz / Reakció
Előfordul, hogy valamit szeretnél tenni, és azután az ellenfeled kijátszik lapot vagy használ erőt, ami még a lap vagy erő hatása előtt a játékban. A lánc ezt megengedi neked.

A. A Lánc (The Chain)

A lánc az egy olyan zóna, ahova a lapok és hatások bekerülnek a kijátszás / használat után, de még a kifejtésük előtt. Amíg a lap vagy hatás a láncban várakozik, még cselekedhetsz a lap vagy hatás kifejtése előtt.

A lánc megjegyzi a sorrendet. Lapok és hatások a láncban visszafele hatnak. Ez azt jelenti, hogy az ellenfél cselekvése után valamit betettél a láncba, akkor a lapod vagy hatásod fog előbb érvényesülni.

B. Válasz / Reakció

Bármikor egy lap vagy hatás a láncba kerül, a játékosoknak lehetőségük van válaszolni rá az alábbi módokon: erők kifizetésével, küldetések oldásával vagy instant lapok kijátszásával. Ha senki se szeretne válaszolni, akkor az a lap vagy hatás létrejön és azonnal hat a játékban.

Akinek a köre van éppen, mindig elsőbbséget élvez, hogy először cselekedjen egy fázis vagy lépés kezdetekor. A játékos betehet lapot vagy hatást a láncba vagy átadhatja az elsőbbséget a következő játékosnak. Az elsőbbség olyan, mint egy pálca, ami játékosról játékosra megy – csak egy játékos tarthatja abban az időben.
Az a játékos, aki utoljára berakott a láncba egy lapot vagy hatást, megkapja az elsőbbséget, hogy válaszoljon azokra a cselekvésekre, amelyekre szeretne. Ha a játékos megcsinálta, átadja az elsőbbséget az óra mutató járás irányával megfelelően a következő játékosnak, és lehetősége van számos cselekvéssel válaszolni.
Ha már nincs több válasz, akkor az utolsó lap vagy hatás a láncban kifejti hatását. Azután, az utolsót követő lap vagy hatás a láncban készen áll, hogy megvalósuljon. Ebben a pontban, az adott kör játékosa elsőbbséget élvez, hogy válaszoljon a lapra vagy hatásra. Ez a folyamat addig megy, amíg minden lap kifejtette hatását a láncban.
Bármikor, amikor a lánc üres és senki nem szeretne hozzáadni, akkor a játszma megy tovább.

C. Megoldás és Megszakítás

Amint egy lap vagy hatás érvényesül, az történik ami a szövege mond (vagy amit tud) és azután elhagyja a láncot. Az egyetlen kivétel az, amikor annak a lapnak vagy hatásnak egy vagy több célpontja van és azok a célpontok, amiket meg akar oldani, illegálisak. Ebben az esetben az a lap vagy hatás félbeszakított lesz.
A lap vagy hatás, amit megszakítottak, egyszerűen leáll, nem fejt ki hatást a játékban. A megszakított lap a láncból a tulajdonos temetőjébe kerül.
Például: A hősöd Saeryn Dusksorrow (29 életpontos), 23 seb van rajta, miután ellenfeled egy Ghoul szövetséges jelzővel megtámadott. A harc befejezése után, ellenfeled kimerít három erőforrást a hét aktív erőforrásból és megcélozza Saerynt egy Death Coil lappal, ami azt tudja, hogy: „A hősöd 3 shadow sebet okoz célpont hősnek vagy szövetségesnek.
Aktiválj egy Ghoul-t a csapatodban.” Ez a képesség felkerül a láncra, és ezután átadja az elsőbbséget neked.
Válaszként kijátszol egy Mind Freeze-t a Death Coilra, ami azt tudja, hogy: „Szakítsd meg célpont képesség vagy szövetséges lapot. Ha megteszed az irányítója beforgatja minden erőforrását.” Ezután visszaadod ellenfelednek az elsőbbséget.

Amíg teheti, ellenfeled azt csinálja, hogy kimerít három erőforrást a megmaradt aktív négyből és megoldja a Darkness Calling küldetést és átadja az elsőbbséget. Úgy döntesz, nem válaszolsz rá, így ami utoljára hozzáadtak a lánchoz (ellenfeled küldetés teljesítése) megvalósul. Amint megvalósult, ellenfeled húz két lapot és azután dob egyet.

Van újabb lehetőségetek, hogy válaszoljatok a Mind Freeze-re, de először az ellenfeled dönthet először, mivel az ő köre van. Egyikőtök se válaszol, ezért a képességed megvalósul, megszakítja a Death Coilt (eltávolítja a láncból) és kimeríti az ellenfél megmaradt egy aktív erőforrását. Ellenfeled nem fog 3 shadow sebet okozni és nem fogja aktivizálni a Ghoult.
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Sebzés
A. Sebzés forrásai és típusai

A sebzés forrása az, aki vagy ami okozza. Hősök és szövetségesek a harc sebzés forrásai és más kártyáknál meg elmondod, hogy mely forrásból fakad a sebzés.

A sebzésnek is van típusa. Legtöbb kártya elmondja, hogy milyen sebet okoz. A szimbólum, ami a szövetséges ATK-t körülveszi, illetve ami, a fegyver ATK-t körülveszi elmondja, hogy milyen típusú sebzést okoz. A sebzés típusúk nem fejtenek ki hatást a játékban, de néhány lap hivatkozhat rá.

A nyolc sebzés típus:
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Arcane        Fire          Frost         Holy       Melee      Nature     Ranged     Shadow
(Misztikus, Tűz, Fagy, Szent, Közelharci, Természet, Távolsági, Árny)

B. Sebzés felgyógyítása

A karakteren lévő sebek állandóak, ha csak fel nem gyógyult vagy az a karakter nem hagyta el a játékot. Ha a sebet a karakterről felgyógyították, szimplán távolíts el annyi sebet, amennyit gyógyult.

Nem gyógyíthatsz akkor, ha nincs rajta seb vagy halálos sebet kap, ahhoz már túl késő.

Például: Rantuko Grimtouch (2 életpont) a térfeleden van nulla sebbel. A hősöd megcélozza egy képességgel, amit azt tud, hogy „Hősöd két közelharci sebet okoz egy célpont szövetségesen”, és a kezedben meg olyan lapod van, ami azt tudja, hogy „Hősöd két sebet felgyógyít egy célpont szövetségesnél”. Azonban, ha azt a lapot kijátszod válaszként, nem fog csinálni semmit, mivel nincs seb a szövetségesen. Amint az ellenfeled lapja megvalósul, 2 sebet kap Rantuko, ami azonnal elpusztítja. Nincs lehetőséged halálos sebet felgyógyítani.

C. Sebzés megelőzése/ preventálása (Preventing Damage)

Néhány lap vagy hatás preventálja azt a sebet, ami kapna a karakter. Ezen felül, kimeríthetsz páncélt, hogy a hősöd ért sebeket preventáld.

Ha egy sebzés nagyobb a preventált értéknél, akkor a kettő közötti seb különbséget megkapja a karakter. Lapok és hatások, amik sebeket preventál, mindig elfogadják azokat, amik növelték a sebzést.

Például: Van egy Blood Presence lent a térfeleden, ami azt tudja, hogy „Ha a hősöd sebzést okozna, +1 sebzést okoz. Amikor a hősöd sebzést okoz 1-et gyógyít magán.”. Az ellenfeleden csatolva van egy Icy Touch, és a hősöd 1 fagy sebzést okozna a hősének a köröd elején. Ellenfeled kimeríti a Greathelm of the Scourge Champion lapot ( 2 DEF). A sebet először megnő 1ről a 2re, és azután 2-t preventál ellenfeled. A hősöd nem okozott sebzést az ellenfél hősének.

Ha egy páncél DEF-je nagyobb, mint az érkező seb összege, akkor a megmaradt DEF pontok elvesznek.

Például: Az ellenfél hősén csatolva van egy Icy Touch, és a hősöd 1 fagy sebet okozna az ellen hősének a köröd elején. Ellenfeled kimeríti a Greathelm of the Scourge Champion lapot (2 DEF), hogy azt a sebet preventálja. Később ebben a körben, megtámadod a hősét Rantuko Grimtouchcsal (1 ATK). A harc befejezése, hogy Rantuko 1 harci sebet okoz a hősének, azért, mert a Greathelm megmaradt 1 DEF értéke elveszett.
Szójegyzék

Aktiválás (Activite): Néhány fizetős erő rendelkezik aktivált szimbólummal ([image: image41.png]


) mint a költség részeként. Ahhoz, hogy aktiváld a lapot, merítsd ki (fordítsd oldalra). A kimerült lapot nem tudod aktiválni. Egy szövetséges aktiváló erejét csak akkor használható, ha a köröd elején az a lap már lent volt már a térfeleden. Csak szövetségeseknél van ez a kikötés. Karakterrel való védés (protecting) nem aktiváló erőnek számít.
ATK: A kártya támadási értékét jelenti. A lap ATK-ja az a szám, ami a bal alsó sarokban található. Megmutatja, hogy a hős vagy a szövetséges mennyi sebet tud okozni, és a szimbólum, ami körülveszi, a típusát jelzi a sebzésnek. Ha egy fegyverrel támadsz, akkor az ATK és a sebzés típusa hozzáadódik a hőshöz a harcban.

Csatolás (Attach): Ha egy képesség azt mondja, hogy csatold egy laphoz, akkor tedd a képességet a csatolandó lap alá, amikor játékba kerül. Ha az a lap elhagyja a játékot, minden rácsatolt lap elpusztul. Akár több azonos nevű csatolmányt is rá rakhatsz egy karakterre. Például 2 vagy 4 Icy Touch lapot csatolhatsz ugyanarra a hősre.

Támadó (Attacker): A támadónak annak számít, ha a hős vagy szövetséges támad. A hős vagy a szövetséges akkor lesz támadó, ha a támadáshoz kimerítetted a karaktert.
Lap típus (Card Type): Nyolc különbőzű lap típus van: képesség (ability), szövetséges (ally), páncél (armor), hős (hero), tárgy (item), helyszín (location), küldetés (quest) és fegyver (weapon).

Lánc (Chain): A lánc az a zóna, ahova lapok és hatások a megvalósulás előtt belépnek. A lánc megjegyzi a történések sorrendjét. Az valósul meg először a láncban, amit utoljára kijátszottak. A lánc akkor üres, ha nincs lap vagy hatás, ami megvalósításra várakozik.
Karakter (Character): Az alábbiak lehetnek karakterek: hős, szövetséges vagy Totem.
Harc (Combat): A cselekvés fázis alatt, harcokat kezdeményezhetsz aktív hőseiddel és szövetségeseiddel. A harci seb az, amit a támadó vagy védekező okozott sebet a harc végén. Bármi más sebzés, nem számít harci sebnek, ha csak nem a harc lépés során okoztak.
Irányítás (Control): Irányítod a hősödet és azokat a lapokat, amiket játékba hoztál, még azokat a képességeket is, amiket egy lapra csatoltál, még ha az a lap az ellenfélé is. Azokat a lapokat és hatásokat is irányítod, amik a lánc zónában vannak.
Költség (Cost): A lapoknak és hatásoknak költségük van, amit ki kell fizetned, mikor kijátszod vagy használod. Azt nem teheted, meg hogy csak egy részét fizeted ki és nem játszhatsz ki olyan ki olyan lapot / hatást, ami többe kerül, mint amennyid van. A bal felső sarokban lévő szám jelzi a lapok költségét, vagyis azt, hogy mennyi erőforrást kell kimerítened a kijátszásához.
Jelző (Counter): Egy lap mondhatja azt, hogy tegyél egy vagy több jelzőt egy játékban lévő lapra. Azt is elmondja neked, hogy azok a jelzők mit fognak csinálni. Gyöngyszemmel vagy bármi kis tárggyal jelölheted a jelzőket.
Seb (Damage): A sebek megmaradnak a karakteren, hacsak fel nem gyógyítják, vagy el nem hagyja a játékot. Ha a seb nagyobb vagy egyenlő a karakter életével azt halálos sebnek nevezzük. Ha egy szövetséges vagy Totem halálos sebet kap, elpusztul. Ha a hős halálos sebet kap, az irányítója elveszti a játékot. A karakter sebesült, ha van rajta seb, különben sértetlen állapotú.
DEF: A páncél védési értékét jelenti. A páncél DEF számát a lap jobb alsó sarkában található meg. A DEF megmutatja, hogy hány sebet tud preventálni, ha kimeríted.

Védekező (Defender): A védekező az, aki éppen védekezik. A karakter akkor védekezik, ha harcba kerül a támadójával.
Kockák, kocka (Dice, Die): Néhány lap azt kéri, hogy dobj kockával. Minden kockadobást hatoldalú kockával történik meg.

Dobás (Discard): Ha lapot kell dobni, akkor ez azt jelenti, hogy a kezedből a temetődbe kell dobni a lapot. Lapdobás csak kézből lehet.
Hatás (Effect): A hatás egy helyettesítő a láncban. Erő használat, küldetésoldás, harckezdeményezés és fegyverrel támadás, mint hatások hozzáadódnak a lánchoz. A kiváltó jel is csinálhat hatást, ami hozzáadódik a lánchoz. A hatás várakozik a láncban, míg meg nem valósul vagy meg nem szakítják.
Elusive: Az elusive karaktereket nem lehet megtámadni. Azonban, lehet velük támadni (és ilyenkor a védekező karakter visszasebez!), és lehet célozni is.

Felszerelés (Equipment): Felszerelésekhez tartozik: páncél, tárgy és fegyver.

Kimerít (Exhaust): Ahhoz, hogy lapot kimeríts, fordíts oldalra, ha ez megtörtént, akkor a lap kimerültté válik. Nem tudsz olyan lapot kimeríteni, ami már eleve kimerült állapotban volt, hogy például költséghez használod. A kimerült ellentétje az „aktív”.
Halálos seb (Fatal damage): Halálos seb az, amikor a karakter életével megegyezik vagy annál nagyobb.

Ferocity: Azok a szövetségesek, akik rendelkeznek ferocity képességgel, abban a körben is tudnak támadni, mikor kijátszották.

Megfordítás (Flip): Ahhoz, hogy megfordíts egy képpel felfelé lévő hőst, fordítsd le képpel lefelé a hőst és vica versa. Aktív vagy kimerült állapotban is meg tudod fordítani a hőst.
Barátságos (Friendly): Azok a karakterek, akiket irányítasz, illetve akik veled vannak egy csapatban, mind barátságos karakternek számítanak.
Gyógyítás (Heal): Ahhoz, hogy felgyógyíts bizonyos összegű sebet egy karakterről, távolítsd el azt a mennyiségű sebet róla. Csak olyan karaktert tudsz gyógyítani, akin van seb. A gyógyítás nem növeli a karakter életpontját.
Élet (Health): A jobb alsó sarokban lévő szám jelzi a karakter életét. Ha a karakter életével egálban van a seb, vagy meghaladja (halálos seb), akkor elpusztul. Ha a hős elpusztul, az irányítója elveszti a játékot.
Harcban (In combat): A támadó vagy védekező harcban áll az ellen támadójával vagy védekezőjével.

Instant: Néhány lap rendelkezik ezzel a szóval a típus sorában. Instant lapot bármikor kijátszhatsz, még az ellenfél körében is.
Megszakítás (Interrupt): A megszakított lap vagy hatás kikerül a láncból és nem történik semmi. Ha egy lapot megszakítottak, a temetőbe kerül. A láncban lévő lapot lehet megszakítani. Például a Mind Freeze az egy megszakítós lap.
Tárgy (Item): A tárgy az egy típus lap. A tárgyak a hős felszereléséhez tartozik, úgy mint a páncél és fegyver. A tárgyak a hős sorába kerülnek.
Távolsági (Long – range): Ha egy távolsági karakter elmegy támadni, akkor a védekező nem tud visszasebezni. Ez nem egyenlő a ranged seb típussal.

Mulligan: Játszmánként, az első kör előtt, eldöntheted, hogy alkalmazod a mulligant, vagyis a kezdő 7 lapot lekevered, majd újra 7 lapot húzol.
Semleges (Neutral): A semleges lap nem tartozik se a Hordához, se a Szövetségeshez, ezért bármelyik pakliba berakható.

Folyamatos (Ongoing): A folyamatos képességek játékba kerülnek, amint megvalósultak, a nem folyamatos képességek a temetőbe kerülnek. A „folyamatos” szó utáni szöveg elmondja, hogy mi a képesség ereje, mikor játékba kerül.
Ellentét (Opposing): Ellentét az ellenfél játékosok. Az ellen zónákat az ellenfél irányítja. Az ellen lapokat vagy hatásokat is az ellenfeled irányítja.

Tulajdonos (Owner): A hősöd és a pakliban lévő lapok tulajdonosa vagy. Ha egy lap a pakliba, a kézbe vagy temetőbe kerül, az a tulajdonos paklijába, kezébe és temetőjébe kerül.
Térfél (Party): Azok a lapok, amik irányításod alatt vannak, azt a térfelednek nevezzük. Nincs meghatározva a térfelek mérete.
Passz (Pass): Az a játékos, akinek az elsőbbsége van, dönthet, hogy a lánchoz hozzáad lapot vagy hatást, vagy passzolja az elsőbbséget a következő játékosnak.
Fizetési erő (Payment power): A fizetési erőt a nyíl szimbólum ([image: image42.png]


) segítségével lehet felismerni. A nyíl előtti rész a költséget írja le, a nyíl utáni rész pedig a lap erejét mutatja meg. Hacsak a lap mást nem mond, bármely játékos fázisában használhatod ezt a képességet.
Elhelyezés (Place): Minden körödben egyszer, elhelyezhetsz egy erőforrást. Ahhoz, hogy elhelyez egy erőforrást, válassz ki egy lapot a kezedből, és tedd az erőforrás sorba. Küldetések és helyszínek képpel felfelé helyezheted el, más lapokat csak képpel lefelé teheted meg.
Kijátszás (Play): Ahhoz, hogy lapot játsszál ki, tedd a láncba, válasz annyi célpontot, amennyit ír, és fizesd ki a költségét. A játékos kijátszhat instant lapot bármikor, ha elsőbbséget élvez. Küldetéseket és helyszíneket nem játszhatsz ki, csak elhelyezni lehet őket.
Erő (Power): Amikor egy lap szövege hatással van a játékra, az a szöveg az erő. Az erő funkciói más kikötés híján a játékban levő lapokon szerepel.
Megelőzés (Prevent): Páncél kimerítésével a sebeket preventálja, és annyit, amennyit a páncél képes megelőzni. A preventált seb sose okoz sérülést.

Elsőbbség (Priority): A játékos választhat, hogy a lánchoz hozzáad lapot vagy hatást, ezt nevezzük elsőbbségnek. Az elsőbbség olyan, mint egy pálca, játékosról játékosra megy, egyszerre csak egy játékos birtokolhatja. Mindig az adott kör játékosának van az első cselekvési joga a fázis vagy lépés kezdetekor. Az elsőbbséget élvező játékos, ha hozzáad a lánchoz, akkor megtartja az elsőbbséget. Máskülönben az óra mutató járásával megfelelően jár körbe az elsőbbség. A lap vagy hatás megvalósulása után az elsőbbség visszaszáll az adott kör játékosra.
Foglalkozás (Profession): Minden hősnek két foglalkozása van. Ezeket a hős típus sor jobboldalán találod meg.

Kezdeményezés (Propose): Ahhoz, hogy harcot kezdeményez, válasz ki egy védekezőt és egy térfeleden lévő aktív hőst vagy szövetségest támadónak.
Védés (Protect): Még azelőtt, hogy a védekező harcba lépne, bármely játékos, aki támadás alatt áll, kimeríthet egy karaktert a térfelén, aki tud védeni (például az a karakter, aki rendelkezik a védő (protector) szöveggel). Ha ez megtörtént, akkor a kijelölt védekező nem válik végleges védekezővé, hanem az válik védekezővé, akit kimerítettek és elkezd védeni. Csak egy karakter tud védeni harconként. A kijelölt védekező nem tudja magát védeni.
Ritkaság (Rarity): A kártya gyűjtemény szám színe jelöli a ritkaságot: fehér a gyakorit (common), zöld a nem gyakorit (uncommon), kék a ritkát (rare), lila az epikust (epic) és a narancssárga a legendásat (legendary).

Aktív (Ready): A játékban lévő lap aktívnak számít, ha csak nincs kimerítve (oldalra fordítva). Minden lap aktívan jön játékba. Csak aktív lapot tudsz kimeríteni támadásra vagy költség kifizetéséhez. Amint az aktív lépés elkezdődik, aktivizáld az összes kimerített lapodat a térfeleden. Amit aktivizáltál egy lapot, a kimerített pozícióból aktív (felállított) pozícióra változtatod.
Megvalósulás (Resolve): Ha nincs válasz az utolsó lapra vagy hatásra a láncban, akkor megvalósul és kifejti hatását a játékban. A képesség lapok a tulajdonos temetőjébe kerül, hacsak nem folyamatos (ongoing). A folyamatos képesség, szövetséges vagy felszerelés a játékba kerülnek, amint megvalósultak.
Erőforrás (Resource): Minden körödben letehetsz egy erőforrást. Bármilyen lapot letehetsz képpel lefelé erőforrásként, csak a küldetéseket és helyszíneket teheted le képpel felfelé. Az erőforrás kimerítésével az alábbiakat teheted meg: lapok kijátszását kifizetheted, fizetési erőt használhatod, küldetéseket oldhatsz és támadhatsz fegyverrel. Erőforrást bármikor kimeríthetsz függetlenül attól, hogy képpel felfelé vagy lefelé van.
Válasz/ Reakció (Respond): Amíg egy lap vagy hátas a láncban van, a játékosok arra válaszolhatnak más lapokkal vagy hatásokkal. Ha egy játékos reagál rá, az a válasz megvalósul és kifejti hatását a játékban mielőtt az eredeti lap vagy hatás létrejönne. Ha a játékos nem csinál semmit a „válasz cselekvésben”, akkor az utoljára kijátszott lap vagy használt hatás megvalósul a láncban.
Felfedés (Reveal): A lap felfedése azt jelenti, hogy a lap képpel felfelé fordul, és minden játékos látja. A felfedett lap nem mozdul ki a zónából. Más kikötés híján a lap felfedése után visszakerül képpel lefelé a megmaradt zónába.

Keresés (Search): Ha valami azt mondja, hogy a paklidból keress ki valamilyen lapot, akkor megnézheted a paklidat, hogy a kiválasztott lapot megkeresd, ezután a paklit keverd meg.

Rejtőzködés (Stealth): Ha egy karakter rejtőzködve támad, akkor az ellenfél karakterei nem tudnak védelmezni ellene. (például Ghank elmegy támadni az ellenfél hősére, és ellenfelednek van lent egy védője. Nem teheti meg, hogy a védővel megváltoztassa a védekezőt, mivel Ghank rendelkezik a rejtőzködés képességgel.)

Támadás (Strike): A fegyver támadási költségét a jobb alsó sarokban lévő szám jelenti. Azt mutatja meg, hogy mennyi erőforrást kell kimerítened a fegyver használatához. Amíg a hősöd harcban áll, az irányítója dönthet úgy, hogy használja az aktív fegyverét, hogy támadjon vele (kifizeti a költséget majd kimeríti), és ekkor a fegyver hozzáadja az ATK-ját és a sebzés típusát a hősre.
Célpont / célzás (Target): Ha egy lap azt mondja, hogy célozz meg valamit, akkor muszáj célpontot kiválasztanod, hogy kijátszhasd a lapot. Ha nincs legális célpontja, nem játszhatod ki. Ha egyszer választottál célpontot, nem változtathatod meg a döntésedet, hacsak nem történik valami a célponttal. Ha a lap vagy hatás próbál létrejönni és minden célpont illegálissá válik, akkor az a lap vagy hatás megszakítva lesz. Ha legalább egy célpont legális, akkor létrejön.

Token / Jelző (Token): Néhány lap azt mondja, hogy rakj a játékba szövetséges jelzőt / tokent. Bármit használhatsz a token jelöléséhez. A szövetséges token ugyanúgy viselkedik, mint a normál szövetséges, nem támadhatsz vele azonnal (hacsak nincs ferocity képessége), stb.. A szövetséges tokeneknek 0 a költségük, és csak a játék zónában léteznek – ha más zónába mozdulna, akkor megszűnik. Szövetséges tokenek nem mehetnek a paklidba vagy a temetődbe.
Totem: A totemek folyamatos (ongoing) képességek, melyek típus sorában szerepel a „Totem” szó. A totemek nem tudnak támadni, és nem kaphatnak ATK-t, de meg lehet támadni őket. Lehet célozni úgy is, mintha szövetségesek lennének, amíg a játékban vannak, de valójában nem minősülnek szövetségeseknek.
Egyedi (Unique): Néhány lap típus sorában szerepel az egyedi (unique) szó. Bármikor, ha egyszerre több azonos nevű egyedi lapot irányítasz, akkor egy kivételével azonnal el kell pusztítanod. Te döntőd el, hogy melyik marad meg.

Korlátlan (Unlimited): Néhány lap típus sorában szerepel a korlátlan (unlimited) szó. Ebből a típusú lapból bármennyit használhatsz a pakliban.

Célozhatatlan (Untargetable): Játékban levő célozhatatlan lapot egyik játékos se tudja célozni lapokkal vagy hatásokkal.
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