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Bu kitap kurallarin net ve genig bir gekilde aciklandig
yerdir. Ama oyunculara oyunun nasil oynanacadini Ggretme
gibi amac yoktur. Once Nasil Oynanir? kitabini tamamen
okumalisiniz sonra bu kitabl oyunu oynarken gerektikge
kullanabilirsiniz.

Bu kitabin biyiik kismi terim s&zlUgl ve aciklamalanndan
olugmaktadir. Oyunda karsilagabilecediniz terimleri burada
alfabetik sirada bulabilirsiniz. Oyunun kurallar hakkinda bir
sorunuz oldugu zaman buraya bakabilirsiniz.

Kitabin sonundaki Ug ek kisim deste kisisellestirme kurallan,
kurulum kurallari ve kart anatomisini icerir.

ALTIN KURAL

Eger bu kitapta yazanlarla Nasil Cynanir? Kitabinda yazanlar
cakigirsa bu kitapta yazanlar gecerlidir.

Eder bu kitapta ve Nasil Oynanir? kitabinda yazaniarla
kartlar Gzerinde yazanlar gcakigirsa kartta yazanlar gecerlidir,

ACIMASIZ KURAL

Eder bir kural sorusuna veya zamanlama sorununa Kural
Referanslarinda cevap bulamazsaniz oyuncular icin
olabilecek en k6tl gekilde karar alin, cdzimleyin ve oyuna
devam edin.

PARCA LIMITLEMELERI

Tehdit pulu, hasar pulu, ivime pulu, cok amagli sayag pulu ve
durum kartlarinin sayisi sinirsizdir. Eger bunlardan herhangi
biri biterse bagka pul veya kartlar bu amagla kullanin.

RAUNT GENEL BAKIS

Agagida biroyun raundunun akigl ve terimler sézlliga
kisminda nerede agiklandiklan bulunmaktadir.

1.  Oyuncu agamasi baglar. Bknz: Oyuncu Agamas

Z. Her oyuncu bir tur oynar. Bknz: Oyuncu Turu

3.  Oyuncu agamasi biter. Bknz: Oyuncu Agamasinin Sonu
&, Basdisman asamasl baglar. Bknz: Bag diigman Agamasi
5. Ana entrikaya tehdit yerlestirin. Bknz: Ana Entrika

6. Ana digman ve yardakcilan hareket eder. Bknz:
Hareket Etme, Disman Saldirilan, Dlsman Entrikalan

7. Kargllagma kartlarini cekin, Bknz: Karsilagma karti
cekme

8. Kargllagma kartlarini agin ve uygulayin. Bknz: Kart Agma

9. Baslangig oyuncusu pulunu verin. Bknz: Baglangig
Oyuncusu

10. Raundu sonlandinn. Bir sonraki raundun ilk adimindan
tekrar baglayin.

AENEE YIS TERIMLER'SOZLUGU

Oyun terim ve kurallan alfabetik bir gekilde bu bélimde
aciklanmaktadir.

ACILDIGINDA YETENEKLERI

Agildiginda yetenekleri, caligtinlabilen bir yetenek tlriidiir.
Kartlardaki "Agildiginda” kelimesinden anlagilir.

Kargilagma destesinden bir kart acildiginda, bas dismanin
veya entrikanin evresi degistiginde Ustlindeki “Agildiginda”
yetenegdi caligir.

® Eder Ustlnde "Aclldiginda” yetenegdi olan bir kart
kurulumda acilirsa, bu yetenedi kurulumun 10.
adiminda uygulayin.

AKTAR

Baz yetenekler; hasar, tehdit veya kartlar gibi oyun
pargalarini bir yerden bagka bir yere aktarmanizi saglar.

® Bir oyun parcasi hareket ettirilirken basladid yere
konamaz.

® Eger aktarlacak gecerli bir hedef yoksa aktarlamaz.

® Hasarn karttan sayaca veya sayagian karta aktariimasi
mimkindr.

® Eger bir karaktere hasar aktarilirsa, o karaktere hasar
verilmig sayilir.

® Eger bir entrikaya tehdit aktarilirsa, o tehdito
entrikaya konulmusg sayilir.

ALT BASLIK

Baz| muttefik kartlarinin altinda alt baglik vardir. Bu alt
basliklar karakterin bazen kullandidi ikingi adini/gizli kimligini
temsil eder.

Bknz: Essiz

ANA ENTRIKA

Ana entrika bir kargilasma kart tlrlddir. Ana etrika bag
digmanin anz planini temsil eder.

Eder ana entrikanin tizerindeki tehdit sayis|, kartin Ustlindeki
tehdit hedefine esitse veya hedefi gecmisse; entrika destesi
bir sonraki evreye gecer. Entrikayl oyundan cikarin ve ana
entrika destesindeki bir sonraki kart acin.

Eger bas diisman ana entrika destesindeki son kartin
son evresini de tamamlarsa, bas diisman oyunu kazanir.

® Bas digman agamasinin ilk adiminda, ana entrikanin
ivme kisminda (sag alt kége) yazan deder kadar ana
entrikanin Ustlne tehdit koyun. Bu deger oyundaki
tdm ivme simge ve pullarindan etkilenir.

® Ana entrika bir sonraki evreye gecerken lUstindeki
fazla tehdit taginmaz. TUm tehdit pullar havuza geri
déner,

® Ana entrika bir sonraki evreye gecgerken lstlindeki
ivme pullar bir sonraki evreye tasginir.
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ANAHTAR KELIMELER

Oyunda bazi ézel kurallar anlatan anahtar kelimeler vardir.
Bu anahtar kelimeler asadidadir:

Ani Saldirt — Bir disman kapigmada olarak oyuna girdigi
zaman (yani kapigma bagladig zaman) eger kapigmaya
basladig oyuncu kahraman kilidindaysa kahramana saldinir.

Delici — Eger bir mittefik delici bir saldinya karsi savunma
yapar ve yenilirse, arta kalan hasar (saldininin hasarinin,
mttefikin kalan can puanindan farki) mittefikin sahibi olan
oyuncunun karakterine verilir.

Eger delici bir saldin bir yardakegyi yenerse, saldindan
arta kalan hasar (saldirinin hasarinin, yardakginin kalan can
puanindan farki) bag dismana verilir.

Karsg: Saldiri X — Bu karsktere saldirldiktan sonra, saldiran
dilsman X hasar alir. Bu hasar verebilmek igin saldindan

sag gkmig olmasi gerekir. Ana saldir hig hasar vermezse
bile kargl saldin caligir.(X kartin Ustlinde Karg Saldin anahtar
kelimesinden sonra yazan degerdir.)

Kullanim Hakki (X “Saya¢ Adi”) — Bu anahtar kelimeye
sahip bir kart oyuna girdiginde Ustline X adet cok amagl
sayag pulu kenur. Sayisal dederden sonra gelen isim, bu
sayac pullarina kurallarda kullanilmasi icin bir isim verir.

Bu anahtar kelimeye sahip her kart, yarattugi pullari bedel
olarak kullanan bir yetenege sahiptir. Bu yetenekler her
kullanildiginda bir sayac pulu karttan kaldirilmalidir.

Kartin tstlindeki son pul da harcaninca karti 1skartaya
cikarin.

Simirh — Bir oyuncu ikiden fazla simirli karti ayni anda kontrol
edemez. Eger bir oyuncu oyunun herhangi bir aninda ikiden
fazla sinirli kart kontrol ederse hemen iki sinirli karti kalana
kadar sectigi kartlan 1skartaya gikarmalidir,

Muhafiz — Bu anahtar kelimeye sahip bir yardakgi
bir oyuncu ile kapigmadayken, o oyuncu bag digmana
saldiramaz.

Sapasaglam — Bu anahtar kelimeye sahip bir karakter
oyuna girdiginde, kartin Ustine bir saglam durum karti
koyun.

Takviye — Bu anahtar kelimeye sahip bir karsilagma
karti acildiginda, o karti ¢ézlimleyen oyuncu fazladan bir
kargilagma karti ceker. Ik kartin ézelliklerini uygulamayi
bitirdikten sonra yeni karti ¢ekin.

Vahim — Bir oyuncu bu anahtar kelimeye sahip bir kartin
ozelliklerini uygularken baska oyunculara danigamaz ve
bagka oyuncular herhangi bir kart veya yetenek kullanamaz.

ANi SALDIRI

Bknz: Anzhtar kelimeler.

AYNI ANDA CALISAN KARTLAR

Eder iki veya daha fazla dzellidin ayni kalin yazilmig
zamanlama kurall varsa ve ayni anda uygulanmalan
gerekiyorsa, baglangic oyuncusu bu kartlarin uygulanma
sirasini belirler.

BAS DUSMAN ASAMASI

Bag dligman agamasinin adimlan sunlardir:

1.  Ana entrikanin Gstline ana entrikanin ivme alaninda
yazan miktarda tehdit koyun. Eger oyunda ivme simge
veya pullan varsa, o simge ve pullarin sayilan kadar
fazladan tehdit koyun.

2. Bagdiisman her oyuncuya karg! bir kere harekete gecger.
Her harekete gectiginde o oyuncuyla kapigmada olan
yardakcilar da harekete gecer.

3. Heroyuncu bir kargilasma karti ceker. Oyundaki her
risk semboll icin fazladan bir kart cekilmelidir. Bu
fazladan kartlar oyun sirasina gore cekilir. (Mesela iki
risk semboll varsa, herkes birer kart geker ve sonra ilk
iki oyuncu birer kart daha ceker.)

L. Oyuncular cektikleri karsilasma kartlarini agar.
Kargilagma kartlarini agmaya baslangig oyuncusu baglar.
Eger birden fazla kartiniz varsa sirayla acin ve kart{larjin
dzelliklerini uygulayin, Bitin oyuncular sirayla kartlarini
oynama sirasina gére agar. Buna oyunculardaki
kargilagma kartlan bitene kadar devam edin.

5. Baglangig oyuncusu pulunu saat yéniinde bir sonraki
oyuncuya verin ve raundu bitirin.

Bknz: Harekete gecme, Kargllagma Karti Cekme, Kart Acma,
Ana Entrika

BAS DUSMAN, BAS DUSMAN DESTESI

Bag dlisman oyundaki ana rakibinizi temsil eden bir
kargllagma kartl tirlidlr. Oyunda senaryoyu oynarken bag
dilsman yenmeye galisirsiniz.

Bag dligman oyunda sirasi belirli bir veya birden fazla kartla
temsil edilir. Oyuncularin bag digmani yenebilmesi icin her
evresindeki can puanlarini sifin diisiirmesi gerekir.

® Bag digman, bag digman agamasinin ikinci adiminda
her oyuncuya kargi bir kere harekete gecer. Eger
kargisindaki oyuncu kahraman kiligindaysa bas
digman saldinr. Eder gizli kimlik kiligindaysa bag
disman entrika yapar.

Bknz: Diigman Saldinr, Digmanlar Entrika Yapiyor, Bag
Digmani Yenmek

BAS DUSMANI YENMEK

Eger bag dligmanin can puanlar sifira ulagirsa, oyuncular bag
dilgmanin o evresini yenmis olur.

Basg dlgmanin yenilen evresini oyundan c¢ikarin. Bag dlisman
destesindeki siradaki kart acilmalidir. Bag digmanin can
puanini yeni evrede goziken degere ayarlayin.

Eger bas diismanin son asamasi yenilirse, oyuncular
oyunu kazanir,

® Bag digmani yenen saldiridan artan hasar bir sonraki
evreye tasinmaz.

e Eklentiler, durum kartlar, sayaclar ve hasar digl pullar
bir sonraki evreye tasinir.
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BASLANGIC OYUNCUSU

Cyunun baginds, baslangic oyuncusu oyuncular tarafindan
belirlenir.

Baslangic Oyuncusu Pulu, baslangic oyuncusunun kim
oldugunu gostermek icin kullanilir. Raundun sonunda (bas
dligman agamasinin besginci adiminda) bu pul saat ydnlnde
bir sonraki oyuncuya gecer. O oyuncu siradaki turun
baglangic oyuncusu olur.

Eger baslangic oyuncusu yenilirse ve oyundan cikarsa pul
hemen siradaki oyuncuya gecer.

Oyuncularin kararlar grupca vermesi tavsiye edilir. Ama
asagidaki durumlarda son sz, o raundun baslangig
oyuncusuna aittir:

® Eder bir kargilasma kartinin, belirli bir oyuncu veya
karti hedef olarak secmesi gerekiyorsa ve birden
fazla gegerli hedef varsa; baslangic oyuncusu hedefi
belirler.

® Eder iki veya danha fazla dzellik ayni anda ¢alisiyorsa
baglangic oyuncusu siralarini belirler.

Basglangig oyuncusunun agagidaki durumlarda zamanlama
&nceligi vardir:

® Baslangig oyuncusu uygun anda bir midahale
yetenedini calistirmak icin ilk firsata sahiptir.
Midahale firsati sonra oynama sirasina gbre devam
eder,

® Baslangic oyuncusu uygun anda bir takip yetenegini
calistirmak icin ilk firsata sahiptir. Takip firsati sonra
oynama sirasina gore devam eder.

Bknz: Oynama Sirasina Gore

BEDEL

Bir kartin kaynak bedeli, o karti oynamak igin 6demen
gereken kaynak miktarini gdsteren sayisal bir degerdir.
Ayrica kartlarin metninde yazan kaynak digi bedeller de
olabilir.

® Bir yetenek metnindeki ok simgesi (—) o yetenedin
bedeli ile dzelligini ayirir.

® Bir bedeli 6derken oyuncular kaynak bedelinden daha
fazla kaynak Uretme hakkina sahiptir.

® Uretilen ama kullanilmayan kaynak, bedel édendikten
hemen sonra yok olur. Bagka bir kart veya yetenedin
bedelini 6demek icin kullanilamazlar.

® Eger bir kart veya yetenedin birden fazla bedeli varsa,
hepsi ayni anda édenmelidir.

® Bir yetenegin 6zelligi oyunda bir etki veya degisiklik
yapmayacaksa, o yetenedin bedeli denemez.
® Bir oyuncu, bir bedeli kendi kartlari ve/veya bagka

kantrol ettigi oyun mekanikleriye (Grnek: kart
bitkinlestirmek) 6demelidir.

® Eder bedel oyunda olmayan bir oyun elementi
gerektiriyorsa, o elementlerin sizin kendi oyun digl
alaniarinizda olmasi gerekiyor.

Bknz: Yetenekler, Yetenek Calistirmak, Anahtar Kelimeler

BITKIN
Eder bir kart bitkin ise 20 derece gevrilmelidir.
® Bitkin bir kart, hazir olana kadar bir daha

bitkinlestirilemez. Kartlar genelde bir oyun adimi veya
baska bir kartin yetenedgiyle hazir duruma getirilir.

® Bitkin kartin Gzerindeki yetenekler hala kullanimdadir
ve oyunla etkilesime gecebilir. Sadece kartin
yetenedindeki bedel kart bitkinlestirmek ise, kart
tekrar hazir olana kadar o yetenek kullanilamaz.

Bknz: Hazir

BOS KARSILASMA DESTESI

Eder kargilagma destesindeki kartlar biterse, karsilagma
iskartasi hemen karigtinlip yeni bir deste olugturulmalidir.
Entrika destesinin yanina bir ivme pulu yerlestirilir. Bu
pul her raunt bag digman agamasinin ilk adiminda, fazladan
bir tehdit yerlestirmeniz gerektidi anlamina gelir.

® Eder bir yetenek belirli bir karti ararken tdm desteyi
Iskartaya cikarirsa, o yetenek o karti bulmay
bagaramaz. Deste tekrardan kangtirilir ve bir ivme
pulu oyuna girer. Qyun kaldig yerden devam eder.
Yeni desteden higbir kart iskartaya ¢ikarilmaz.

Bknz: lvme Pulu

BOS OYUNCU DESTESI

Eder bir oyuncu destesindeki kartlar biterse, o oyuncunun
iskartasi hemen karistinlip yeni bir deste olusturulur.
Destesi biten oyuncu hemen bir karsilasma karti ceker.

Eger bir oyuncunun destesi kart cekerken bitti ise, yeni
destesini kanstinp olusturduktan sonra kart cekmeye devam
eder. Eder oyuncu destesi, kart iskartaya cikarirken bitti ise;
yeni desteden daha fazla kart iskartaya gikarilmaz.

Bknz: Karsilagma Karti Cekme

BOZGUN

Baz| oyun mekanikleri veya kart yetenekleri bozgun
denemesinden bahsedebilir.

® Bir kahraman temel bozgun glciing, bir entrikay
bozguna ugratmak igin kullanakbilir. Kahraman bu giici
kullanmak icin, kimlik kartini bitkinlestirmelidir. Bu
bir entrikadan kahramanin BOZ dederi kadar tehdit
kaldirir.

® Bir mittefik temel bozgun glicini, bir entrikay
bozguna ugratmak icin kullanabilir. Bu bir entrikadan
mttefikin BOZ dederi kadar tehdit kaldirir,

® Eger bir caligtinlabilen yetenek bozgun seklinde
bir etikete sahipse (mesels "Kahraman Hamlesi
(bozgun)") bu yetenedi cézlimlemek bir entrikay
bozguna ugratmak olarak kabul edilir. Eger aksi
belirtiimemisse, bayle bir yetenedi kullanmak
kahramani bitkinlegtirmez.

Bknz: Geri tepme hasan

REFERANS KITABI



CAN PUANI

Her karakterin (kahraman/gizli kimlik, mittefik, yardakgi ve
bas disman) bir can puani vardir. Can puani o karakterin
dayanikliigini gdsterir.

® Eder kahraman/gizli kimlik veya bag disman hasar
aldiysa; aldig hasar kadar can puanini, can puan
sayacindan diglrdn.

® Eder bir oyuncunun can puani sifira dislriltrse,
oyuncu yenilir ve oyundan cikar. (Bknz: Oyuncunun
Yenilmesi ve Oyundan Cikmasi.)

® Eder bag diismanin can puan sifira dlgerse, bag
digmanin o evresi yenilmig olur. (bknz. Bag Dlgmani
Yenmek.)

® Eder bir yardakel veya miittefik hasar aldiysa, hasari
kartin Ustline hasar pulu koyarak tutun. Hasar pullan
kartin can puanini diigiirir. Sifir veya daha az cani
kalmig olan mittefik veya yardake yenilir ve iskartaya
cikanlir. (Bknz. Yenilme.)

Bknz: Hasar, "X" kazanma, lyilestirme, Tam Can Puani, Kalan
Can Puan, Ustlindeki Hasar

CALISTIRILABILEN YETENEKLER

Caligtinlabilen yetenekler kalin yazili bir tetikleme zamanini
takip eden iki nokta ve yetenek metninin geri kalaniyla
belirtilir.

@ Bir oyuncu kartinin yetenedinin calistirilabilmesi icin,
bu yetenegin etkisinin oyun durumunda bir degigiklik
yapiyor olmasi gereklidir. Higbir etkisi olmayan
yetenekler calistinlamaz. Kartin oyuna bir etkisinin
olup olmadigl, bedel ddeme adimindan veya bu
yetenede gelebilecek takip/midahale etkilerinden
bagimsiz degerlendirilir.

® "Zorunlu" kelimesiyle baglamayan tiim aksiyon ve
takip kartlar istege bagh olarak kullanihr.

@ "Zorunlu”, "Acildiginda” ve “Yenildiginde”
yetenekleri, gerekli tetikleyici kosullar saglandiginda
oyun tarafindan caligtirilir.

® Eger bir yetenedin kalin yazili caligma zamani
“Kahraman" ya da "Gizli Kimlik" kelimelerinden
birini iceriyorsa, bu yetenek sadece oyuncu belirtilen
kilikta ise kullanilabilir. Bu anahtar kelimeler
digerlerinin énlne geldiginde, ikinci anahtar kelimeyi
cekebilir. Bu ikinci anahtar kelimenin anlam veya
etkisini degigtirmez. (Mesela Kahraman Midzahalesi).

® Eder bir tetikleme zamani terimi tirnak i¢inde
yazildiysa, o dzellik icin bir zamanlama belirtmez.
Sadece o zamanlamaya sahip bagka kartlar) anlatmak
igin kullanilir.

Bknz: Hamle, Zorunlu, Takip, Midahale, Kaynak Yetenedi,
Ayni Anda Calisan Kartlar, Ozel, Acldiginda Yetenekleri,
Yenildiginde Yetenekleri

COK AMACLI SAYAC

Cok amacli sayac pullar oyunda birden
cok farkli oyun durumunu takip etmek icin
kullanilabilir. Kendilerine ait bir kurallar yoktur.

Kart yetenekleri farkli tip sayaclar tanimlayabilir

veya yaratabilir. (Ok sayaci, Dikiz Sayac, Ag sayac vb.) Eger
oyunda bir sayag gerekirse veya bir kart tarafindan istenirse,
cok amagl sayac pulu kullaniimalidir,

Bknz: Farca Limitlemeleri, Anahtar Kelime(Kullanim Hakki)

DELICI

Bknz: Anahtar Kelimeler

DESTEDEKI KARTLARIN BiTMESI

Bknz: Bog Kargilagma Destesi, Bog Oyuncu Destesi

DESTEK

Destek kartlar oyundaki mekanlan, arka plandaki
destekgileri veya arkadaglar temsil eder. Bu desteklere
kahramanin veya gizli kimligin erigimi olabilir.

® Destek kartlar oyuncunun oyun alaninin en arkasinda
ayuna girer.

® Destek kartlar oyunda olduklar siire boyunca
kullanimdadirlar. Bagka bir kart veya yetenek onlari
iskartaya cikarana kadar oyunda kalirlar.

DESTEYE BAKMA

Bir oyuncunun desteye bir kart icin bakmas| gerektiginde
belirtilen alanlardaki kartlara bakma izni vardir.

Eger arayan oyuncu, aramanin sartlanni yerine getiren bir
kart bulduysa; o karti, bu aramayi baslatan kart/yetenek/
ozelligin belirttigi sekilde oyuna sokar.

® Eder sartlara uyan birden fazla kart varsa, desteye
bakan oyuncu hangi kartin oynanacadina kendi karar
verir.

® Aranan kartlar, arandiklan alanin disinda cikmig
sayllmazlar.

@ Desteye bakildiktan sonra her zaman deste tekrar
kanigtinlmalidir,

DEVAMLI YETENEKLER

Devaml yetenekler anahtar kelimesi olmayan yeteneklerdir.
Highir kalin yazilmig tetiklenme zamani anahtar kelimesi
icermezier. Devamll yetenekler, kartlari oyuna girdigi andan
itibaren etkisini gésterir ve oyunds kaldig sirece de devam
eder.

® Bazi devaml yetenekler her an bir sarti kontrol
ederler, Bu tarz yeteneklerin etkisi gerekli durum
saglandigl slrece ¢aligir,

® Eder aynl etkiyi saglayan birden fazla yetenek
varsa, bu etkiler birbirinden bagimsiz takip edilerek
yetenekleri gerceklestirilir,

REFERANS KITABI




DOLAYLI HASAR

Baz: yetenekler dolayli hasar verebilir.

Bir oyuncuya veya oyuncu grubuna verilen dolayl hasar, o
belirtilen oyuncularin kontrol ettikleri karakterler arasinda
dagitlmalidir.

Dolayli hasari daditirken bir karaktere kalan can puanindan
daha fazla hasar verilemez. Bu durum baska calisma ihtimali
olan yetenekler hesaba katilmadan degerlendirilir,

Mesela 5 dolayli hasar aldiysaniz ve bir 4 cani kalmig
mittefik kontrol ediyorsaniz, bu mittefike en fazla 4 hasar
verebilirsiniz. Baska secenek yoksa kalan 1 hasan kendi
kimliginize vermek zorundasiniz.

DOST KARAKTER

Oyuncularin kimliklerini ve kontrol ettikleri tim karakterlerini
anlatan bir terimdir.

DURUM KARTLARI

Durum kartlar karakterlerin bulunabilecedi farkli durumlan
anlatir,

Agadidaki durum kartlan oyunda kullanilir. Bir karaktere bir
durum kart| verilecedi zaman, karti uygun desteden alin ve o
karakterin kartinin Uzerine koyun.

® Bir karakterde, her farkli durum kartindan en fazla bir
tane bulunabilir.

® Durum kartlarinin diger tim kart yeteneklerine kars
zamanlama &nceligi vardir. Etkilerini her seyden &énce
gosterirler.

Uc durum karty tlirii vardir:

Sasirmis — Sasirmig bir kahraman veya mttefik bozgun
temel glicini veya bozgun amagl bir yetenegi kullanmayi
denerse, bozgun yapmak yerine gagirmig kartini iskartaya
gikarir. Eger bozgun denemesi o karakterin bitkinlegsmesine
sebep olacaksa, gene o kart bitkinlestiriimelidir.

Eger sasirmig bir bag diigman entrika yapacaksa, entrika
yapmak yerine sagirmig kartini iskartaya gikarir.

Saglam — Saglam kartina sahip herhangi bir karakter
herhangi bir miktarda hasar alacaksa, hasar almaz ve onun
yerine saglam kartini iskartaya ¢ikarr.

Sersemlemis — Sersemlemis bir kahraman veya miittefik
saldin temel gliciini veya saldin amagh bir yetenedi
kullanmayi denerse, saldirmak yerine sersemlemis

kartini iskartaya gikarir. Eger saldirma denemesi o
karakterin bitkinlesmesine sebep olacaksa, gene o kart
bitkinlestirilmelidir.

Eger sersemlemis bir bag dliisman saldiracaksa, saldirmak
yerine sersemlemis kartini iskartaya cikanr.,

DUSMAN
Bas diigman veya yardakgilar dligman sayilir.

Eger bir agiklama "dlgman" kelimesini iceriyorsa senaryonun

bir parcasini anlatiyordur: "diigman kartlan”, “digman
yetenekleri” vb.

DUSMAN ENTRIKA YAPAR

Eger bir diisman entrika yapiyorsa agagidaki adimlar takip
edin:

1. Eder entrikayl bas disman yapiyorsa, bag diismana
karsilagma destesinden kapall bir ek kuvvet karti verin.
(EGer yardakeg entrika yapiyorsa bu adimi atlayin.)

2. Eder entrikayl bas dligsman yapiyorsa, tim ek kuvvet
kartlanini acin. (Eger yardakel entrika yapiyorsa bu adimi
atlayin.) Sonra sirasiyla aga§idakileri yapin:

® "Ek kuvvet” yeteneklerini uygulayin. Bu yeteneklerin
varligl, kartin altindaki yildiz simgesinden anlasilir. Bu
yetenekler kartin metninde, bir ¢cizginin altinda yildiz
simgesiyle baglayarak anlatilir.

® Kartta yer alan her her ek kuvvet simgesi icin bag
digmanin ENT dederini bir arttinn.

® Kartin verdigi ozellikleri uyguladiktan sonra verdigi
+ENT'leri unutmadan kartlari iskartaya cikarin.

3. Entrika yapan dismanin ENT degeri kadar ana
entrikanin Ustlne tehdit koyun.

Bknz: Harekete Gecme, Ek Kuvvet, Bag Diigman Agamasi

DUSMAN SALDIRIR

Eger bir digman saldinyorsa agadidaki adimlan takip edin:

1. Eger saldiny basg dligman yapiyorsa, bag diigmana
kargilasma destesinden kapall bir ek kuvvet karti verin.
(Eder yardakgi saldin yapiyorsa bu adimi atlayin.)

2. Savunma yapmak isteyen bir oyuncu savunma
yapabilir. Bunun i¢in savunmada kullanacagi mittefikini
veya kahramanini savunmaa olarak bitkinlegtirir.

Eger saldinnin hedefi olmayan bir oyuncu savunma
yapiyorsa, saldirinin yeni hedefi o oyuncu olur.

3. Edersaldinyi bag dlisman yapiyorsa tim ek kuvvet
kartlarini agin. (Eger yardakgl entrika yapryorsa bu adimi
atlayin.) Sonra sirasiyla agagidakileri yapin:

@ "Ek kuvvet” yeteneklerini uygulayin. Bu yeteneklerin
varligl, kartin altindaki yildiz simgesinden anlasgilir. Bu
yetenekler kartin metninde, bir ¢cizginin altinda yildiz
simgesiyle baslayarak anlatilir,

® Kartta yer alan her ek kuvvet simgesi icin, bag
dlgmanin SAL degerini 1 arttirin.

@ Kartin verdigi ozellikleri uyguladiktan sonra verdigi
+SAl'lar unutmadan kartlari iskartaya cikarin.

4. Asgadidaki durumlan dikkate alarak saldiran digmanin
SAL degeri kadar (gelen +SALlar varsa eklemeyi
unutmayin) hedefe hasar verin:

® Eder bir kahraman savunuyorsa, verilecek hasar
kahramanin SAV degeri kadar azaltilir. Kalan hasar
savunan kahramana verilir.

® Eder bir miittefik savunuyorsa, verilecek tim hasar
miittefike verilir. (Eger mittefik yenilirse artan hasar
bagka bir yere taginmaz. (saldin delici dedilse))

® Eder hicbir karakter savunmuyorsa saldin
savunmasiz sayilir. Saldirinin tim hasari digman kime
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kargl hareket ediyorsa o oyuncunun kimligine verilir.

Bknz: Harekete Gegme, Ek Kuvvet, Savunma, Bag Dlgman
Agamasi

EK KUVVET

Bag disman saldiracagi veya entrika yapacagdi zaman bir
kapall kargilagma karti ceker. Bu karta ek kuvvet karti denir.

Harekete gectigi zaman (ve eger saldin yapiyorsa, savunma
yapacak karakter secildikten sonra), bag dlismanin cektigi
tim ek kuvvet kartlan acilir. Ek kuvvet simgelerini sayin ve
simge sayisini bag dismanin alakall glicline (saldiriyorsa SAL,
entrika yapiyorsa ENT) ekleyin. Ek kuvvet simgeleri, kartlarin
en sag alt tarafinda yer alir.

Eger ek kuvvet alaninda yildiz simgesi
varsa kartta bir "Ek Kuvvet" yetensgi

var demektir. Kartin metnine bakin ve

"Ek Kuvvet" yetenedini uygulayin. "Ek
Kuvvet" yetenedi kartin metin kutusunda,
ayiricl gizginin altinda bulunur.

EK KUVVET
SemBoLi

® Yildiz simgesi bir ek kuvvet simgesi degildir. Ve SAL
veya ENT degerini artirmaz.

® Ek kuvvet karti olarak kullanilan bir kartin, sadece
ayinicl gizginin altindaki yazilar gegerlidir. Ustteki kism
bu kullanim igin dikkate almayinz.

® Eger birden fazla ek kuvvet kart aciimigsa, hepsinin
yetenek ve arti verdigi glicler toplanilir. Tim "Ek
Kuvvet” yetenekleri uygulanir.

® Bir ek kuvvet kartinin etkilerini uyguladiktan sanra karti
iskartaya cikarin.

Bknz: Digman Saldinr, Dlgman Entrika Yapar, Yildiz Simgesi

EKLENTI

Eklenti kartlari bir kargilagma karti tlridir,

Eklenti kartlari oyuna girdiginde bagka bir kart veya oyun
pargasina eklenir.

® Eger eklenti bag dlismana eklenirse, onun SAL ve/
veya ENT degerlerini degistirebilir. Bu degisiklikler
eklenti kartlarinin ilgili yerlerinde belirtilir.

Bknz: ‘a/e eklenir

‘A/E EKLENIR

Eger bir kartta "'a/e eklenir" ifadesi varss; ilgili kart,
belirtilen kart veya oyun pargasina eklenir. (Kartin altina hafif
st Uste gelecek sekilde yerlestirilir.)

® Bir kart eklendikten sonra, eklendigi kart oyundan
cikana kadar (bu durumda eklenti karti iskartaya
cikanlir) veya bir yetenek, eklenti kartini iskartaya
cikarana kadar oyunda kalir.

® Eklenmisg kart eklendigi karttan bagimsiz olarak
bitkinlesir veya hazirlanir.

® "'a/e eklenir” ifadesi eklenecedi zaman kural ve
kosul kontrollinden geger. Ama eklendikten sonra
oyun ilerledikce bir daha kontrol edilmez. Eger

ilk kontrol basarisiz clursa, kart eklenemez ve ilk
durumuna/bulundugu oyun alanina geri déner. Eger
dénebilecedi durum/alan yoksa iskartaya cikarilir.

EL LIMITI

Her oyuncu elindeki kart sayisini, oyuncu asamasinin
sonunda kontrol eder. Elindeki kart sayisi, el limitinden az
ise tamamlayana kadar kart ceker. Eger elindeki kart sayisi
el limitini agmigsa, el limitine ulagana kadar kart iskartaya
gikarir.

Bknz: Oyuncu Agamasinin Sonu

EN FAZLA

"X'de en fazla [Y]" bir kartn tdm kopyalanna (isim olarak) bir
Ust limit koyar. Genellikle bu ifade belli bir zaman diliminde
icerisinde bir kartin kag kopyasinin oynanabilecegini belirler.

"En fazla" ifadesi bir yetenedin icinde gecgiyorsa, o yetensgdi
iceren kartlanin tiim kopyalanndan (isim olarak) kag kere
kullanilabileceginin st limitini belirler,

® "En fazla" ifadesi iceren bir kartin 6zelligi gecersiz
kilinsa bile, o kart "en fazla" &zelligi tarafindan
kullanilmig sayilir.

"Deste bagl en fazla X" bir karttan her karakter destesine
kac tane konulabilecedini belirler.

"Oyuncu basgina en fazla 1" oyuncuya Szeldir ve her
oyuncunun, o karttan ayni anda kag tane kontrol
edebilecedini belirler.

Bknz: Ek |: Deste Kigisellestirme

ENGELLE

Bazi kart veya yetenekler hasar veya tehdit engelleyebilir.

® Hasar engellendiginde verilecek hasar miktarin
engellenen deger kadar azaltin,

@ Tehdit engellendiginde konacak tehditi entrikaya
konmadan engellenen deger kadar azaltin.

ENTRIKA
Bknz: Disman Entrika Yapar, Ana Entrika, Yan Entrika

ESSIZ

Kart isminin &niinde + semboll bulunan kartlar egsiz
kartlardir.

@ Oyuncularin ekipge oyunda her egsiz karttan (isim
olarak) sadece bir tane bulundurma haklan vardir.

® Bir oyuncu destesinde her egsiz karttan (isim olarak)
sadece bir kopya bulundurabilir. Kimlik kartlar da bu
degerlendirmeye dahildir.

Marvel evreninde birden fazla kiginin ayni isimli karta sahip
olmasi miimkindir. (Ornedin birden fazla kisi “Captain
America” ismine sahip olabilirken sadece bir Steve Rogers
vardir.) Bu nedenle iki kartin gizli kimliklerinin ve/veya alt
basliklarinin karsilastinlmasi durumunda yukarida belirtilen
kurallar istisnalara ugrayabilir:
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® Eger iki kimlik ayni ismi tasiyorsa, ancak farkl gizli
kimliklere sahiplerse; ikisi de ayni anda oyunda
bulunabilir.

® Eger iki egsiz mlttefik ayni isme, ancak farkl) alt
baslida sahipse; oyuncunun destesinde ve oyunda
beraber bulunabilirler.

® Eder bir kahraman ve egsiz mittefik ayni isme sahipse,
ancak gizli kimlikleri ve alt basliklan farkliysa; deste
kisisellegtirirken ayni desteye konabilir ve oyunda ayni
anda bulunabilirler.

ETIKETLER

Codu kart, metin kutusunun en Ustlinde kalin ve italik olarak
yazilmig bir veya daha fazla etiket bulundurur.

® Etiketler oyunu dogrudan etkilemezler. Onun yerine
bazi kartlarin 6zellikleri belirli etiketlere sahip olan ya
da olmayan kartlarla etkilesgir.

EZELIi DUSMAN

Her kimlik kartina bagh bir ezeli dlisman seti vardir. Senaryo
sirasinda bu setteki kartlar oyuna girebilir.

Oyunun basinda tim oyuncular ezeli dlisman setlerini
kenara ayinrlar. Kargilagma destesinden gekilen kartlar, ezeli
diisman setindeki kartlarn oyuna dahil edebilir. Bu kartlanin
nasil dahil edilecedi cekilen kartta agiklanmaktadir.

Bknz: Anahtar kelimeler

GECERSIZ KIL

Bazi kartlarin yetenekleri kart veya oyun etkilerini gecersiz
kilar.

@ Gecersiz kilma yetenekleri, durdurduklari etkinin
baglamasini dnler.

® Birkart gegersiz kilindiginda, gene de bedeli ddenir.
Sadece etki kismi gegersiz kilinir.

® Eger bir olay kartinin etkisi gegersiz kilindiysa, kart
oynanmis sayilir ve 1skartaya cikanlir.

® Eder bir hainlik kartinin etkisi gecersiz kilindiysa,
kart gene de acilmig sayilir ve kargilasma 1skartasina
cikanlir.

Bknz: Yetenekler

GECIKMELI ETKILER

Baz yeteneklerin gecikmeli etkileri olabilir. Bu tarz
yeteneklerin aciklamasinda ileri bir zamanlama veya ileride
saglanabilecek bir kosul belirtilebilir ve etki, o belirtilen
zamanda uygulanir.

® Gecikmeli etkiler kendiliginden uygulanir. Zaman veya
kosul gerceklestigi anda etkiler] caligir. Bu zamanlama
Miidahale veya Takip kartlarindan &ncedir.

® Gecikmeli etki uygulandig) zaman yeni bir
calistinlabilen yetenek olarak degerlendiriimezler.
Ilk kullanildiklar zaman zaten bu sekilde
degerlendirilmiglerdir.

GERI TEPME HASARI

Bir mittefik saldirdiginda, SAL dederinin alundaki simge
sayis: kadar gerl tepme hasar alir,

Bir mittefik bozguna ugratuginda, BOZ degerinin sltindaki
simge sayis| kadar geri tepme hasari alir.

HAINLIK
Hainlik kartlan senaryo sirasinda oyuncularin kargisina gikan

taktikleri, numaralar, felaketieri ve diger anlik olaylan temsil
aeden kargilagma kartlandir.

® Kargllagma destesinden bir hainlik karti agildigl
zaman, karti acan oyuncu kartin etkilerini uygulamak
zorundadir.

® Kartin etkilerini uyguladiktan (ya da bu etkiler
gecersiz kilindiktan) sonra bu karti kargillagma
iskartasina cikarin.

HAMLE

"Hamle" yetenekleri calistinlabilen bir yetenek tiridir.
Ovyuncular turlarinda hamle yeteneklerini calistirabilirler.
Veya oyun sirasina sahip olmayan baska oyuncularin
hamlesini calistirmasini isteyebilirier.

Bknz: Yetenekler, Oyuncu Turu, Calistinlabilen Yetenekler

HAREKETE GECME

Bas diigmanin saldirmasi veya entrika yapmas| harekete
gecmek olarak degerlendirilir.
® Bag dligman agamasinin ikinci adiminda, bag dlisman
her oyuncuya karg birer kere harekete gecer. Eger
kargisinda bu hareketi céziimleyen oyuncu kahraman
kiligindaysa bag digman saldinr. E§er oyuncu gizli
kimlik kiligindaysa bag dlisman entrika yapar,
® Baz kart yetenekleri basg digman saldirtabilirveya
entrika yaptirtabilir. Bu durumlar da harekete gegme
olarak sayilir.

® Bas digman her harekete gectiginde, bag diismana
kargilagma destesinden ek bir kuvvet karti verilir.

Bknz: Ek kuvvet, Digman Saldinr, Digman Entrika Yapar

HAZIR

Kartlar oyuna hazir olarak girerler. Kartin sahibi clan
oyuncunun bakis agisindan diz olacak sekilde dururlar.

® Eger bir bitkin kartin hazirlanmasi belirtilirse, o kart
hazir konumuna getirilir.

Bknz: Oyuna Girmek, Bitkin

HASAR

Hasar bir karakterin can puanini digirdr.
Eger bir karakterin can puan sifir veya altina
dligserse o karakter yenilir.

® Kahraman/Gizli Kimlik ve bag diigmana
verilen hasarlar sayaglarda tutulur. Bu
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tipte karakterter hasar alinca aldiklar hasar kadar
sayactaki degeri disglrdn.

® Mittefik veya yardakcinin aldig hasar pullarla tutulur.
Bu tipte karakterler hasar alinca, kartlarinin Ustlerine
aldiklari hasar degeri kadar hasar pulu koyun.

Bknz: Parga Limitlemeleri, Yenilmek, Can Puan,
Engelle, Aktar, Dolayl Hasar

iVME PULU

Bu pul, bas disman agamasinin birinci
adiminda ana entrikanin lzerine konan tehdit
miktarini bir arttinir.

® Eder karsilagma destesinde kart biterse,
ana entrikanin yanina bir ivme pulu koyun.

Bknz: Parca Limitlemeleri, Bos Kargilagma Destesi, Ana
Entrika, Bag dliigman Agamasi

IVME SiMGESI

Bknz: Yan Entrika

iYiLESME
lyilesme oyunculann gizli kimlik kiliginda kullanabileced]

temel bir glictir. lyilesmek icin oyuncu gizli kimlik kartini
bitkinlestirir ve kendisini 1Yl dederi kadar iyilestirir.

Bknaz: lyilestirme

IYILESTIRME

Eger bir yetenek bir karakteri iyilestiriyorsa, karakterin
Ustinde ilgili adette hasar kaldinlir,

® Bir iyilestirme etkisi, bir karakteri en fazla tam can
puanina getirebilir. (E§er etkide &zellikle tam can
puaninin dstine cikabilecedi belirtiimiyorsa).

Bknz: " X" kazanir, Can Puani

JOKER KAYNAK

Bir oyuncu joker kaynak lrettiginde, o kaynadi hangi tir
kaynak olarak kullanacagini belirtmek zorundadir: fiziksel,
zihinsel veya enerji.

@ Kaynaklar bir bedel dretmek icin dretilmedigi zaman,
joker kaynagin "joker kaynak” disinda biranlami
yoktur. Yani bedel digindaki durumlarda joker kaynak
bagka bir kaynaga déniigtirilemez, o kaynakmis gibi
yorumlanamaz,

KALAN CAN PUANI

Bir karaktere hasar verildiginde, bu hasar karakterin kalan
can puanin diglrlr.

Bir kimligin veya bag digmanin kalan can puani sayagta
gdsterilen kadardir.

Bir kart; bir mlttefik veya yardakg kartinin "kalan can
puani“nindan bahsediyorsa, karttaki hasar pulu sayisi, kartin
maksimum can puanindan gikarilarak, kartin kalan can puani

hesaplanir.
Bir kartin sifir (veya daha az) can puani varsa, o kart yenilir.

Bknz: Hasar, Yenilgi, " X" Kazanir, Can Puani, Oyuncu
Yenlgisi, Ustliindeki Hasar, Bag Dlsmani Yenmek

KAPISMADA

Bir yardakg oyuna girdiginde, bir oyuncuyla kapismaya
basglar ve ilgili kart o eyuncunun, oyun alaninin éniine konur.

Yardake veya yardakgly! oyuna sokan etki tarafindan

aksi belirtimedigi stirece; bir yardakg onu oyuna sokan,
kargilasma kartini ¢ézlimleyen oyuncuyla kapismada olarak
oyuna girer.

® Kapigmadaki bir yardaker yenilmedigi, oyundan
cikariimadigi veya bir etki tarafindan bagka bir
oyuncuyla kapismaya zorlanmadigi slirece ayni
oyuncuyla kapismada kalir.

KARAKTER

Kahramanlar, gizli kimlikler, mittefikler, bag dlismanlar ve
yardakcilarin hepsi karakterdir.

KARSI SALDIRI

Bknz: Anahtar Kelimeler

KARSILASMA KARTI CEK

Bag disman agamasinin lclncl adiminda, her oyuncu kapall
bir karsilagma karti ceker.

Eger bir kartin yetenadi, oyuncunun karsilagma karti
cekmesini isterse; oyuncu karsgllagma destesinin en
Ustlindeki karti alir ve &nline kapali bir sekilde koyar. Bu
kart bu anda acilmaz. Bu kart siraya eklenir ve bag dligman
agamasi sirasinda acgilir.

® Eder bir oyuncu bag diisman agamasinin lclincd veya
dordlncl asamasinda, fazladan bir kargilagma kart
cekerse; o kart da ¢oziimlenmeyi bekleyen kartlan
sirasina girer ve bu adimlar sirasinda ¢éztmlenir. (Bir
sanraki bag diigman agamasini beklemez.)

Bknz: Bag Digman Asamas!

KART ACMA

Bag disman agamasinin dordincl adiminda her oyuncu,
oynama sirasina gore, bir dnceki adimda cektikleri
karsilagma kartlarin tek tek agip kartin etkilerini uygularlar.

Bir karti agmak igin oyuncu karti ters gevirir ve kartin
"Acildiginda” gibi etkilerini uygular. Kartlarin etkilerini
asagidaki tlrlerine gdre uygulayin. Acilan kart:

@ eklenti ise, oyuna metninde belirtilen kart veya oyun
parcasina eklenerek girer.

® yardakei ise, kartl acan oyuncuyla kapigmada clarak
oyuna girer.

® hainlik ise, etkisi uygulanir ve iskartaya cikarilir.

® ortam ise, bag diigmanin yanina yerlestirilir.
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® yan entrika ise, ana entrikanin yanina yeriestirilir,

® sorumluluk ise, kartta belirtilen oyuncuya verilir ve o
oyuncu kartl cozimler.

Oyunculanin herhangi bir sekilde bir kargilasma karti agip
cozimlemesi gerekirse yukarida belirtilenler uygulanir,

KART OYNAMAK/KARTI OYUNA
SOKMAK

Bir karti oynama; kartin bedelini 6deme ve karti oyun alanina
yerlestirme anlamina gelir. Bu kartin oyuna girmesini saglar.
(Olay kartinda ise kartin yetenegdinin cdzlimlenip iskartaya
gikmasini saglar) Kartlar oyuncunun elinden oynanir.

Bazi yetenekler baz kartlari oyuna sokar. Bu kartlarin
bedelini ve kartin oynanmaslyla ilgili kisitlamalar dikkate
almadan, karti direkt oyun alanina koymanizi saglar. Kartlar
onlar kantrol eden oyuncunun éniinde oyuna girer.

® Olay karti oynandigl zaman etkilerini uygulayin ve
iskartaya cikarin.

® Oyuna sokulan kartlar oynanmig sayllmazlar.
® Oyuna sokulan kartlarin bedeli yok sayilir.

® Aksisdylenmedikge "oyuna sokun” veya "oyuna
sokar” etkileriyle oyuna giren kartlar, o kartin
oynanma kurallarina uygun bir sekilde oyuna
girmelidir.

Bknz: Oyuna Girer, Oyunda ve Oyun Digi, Oynama Kosullar
ve [zinleri

KART CEK

Eger bir oyuncuya bir kart veya oyun etkisi tarafindan kart
gekmesi soylenirse, aksi belirtiimedigi strece kendi oyuncu
destesinin en Ustlnden kart geker.

Kart cek etkisi birden fazla kart cektiriyorsa, bu kartlar ayni
anda cekilir.

Oyuncular cektikleri kartlar eline alir.

Bir oyuncunun el limiti, oyuncu agamasinin sonunda kontrol
edilir. Dalayisiyla oyuncu agamasi sirasinda elinizdeki kart
sayisi el limitini agabilir. Ancak oyuncu agamasinin sonunda,
el limitine digtrene kadarelinizdeki kartlan |skartaya
cikarmaniz gerekir.

Bknz: Oyuncu Agamasinin sonu

KART TURLERI

Oyundaki kart tipleri sunlardir: Ana Entrika, Basg Diisman,
Destek, Eklenti, Hainlik, Kaynak, Kimlik, Mttefik, Olay,
Ortam, Sorumluluk, Yan Entrika, Yardakci ve Yikseltme.

® Bir etki, bir kartin tirlinl degistirirse; o kart diger tim
kart tlrlerini kaybeder ve sadece yeni tlirden bir kart
olur.

Bknz: EX 3:Kart Anatomisi

KART YETENEKLERI

Bknz: Yetenekler

KAYNAK

Kaynaklar, kartlarin oynanma ve belli yeteneklerin bedelini
ademek icin kullanilir.

® Bir oyuncu, kaynak Uretmek igin elinden kart skartaya
cikararak (kartin sol altinda gésterilen kaynaklar) veya
kaynak Ureten kart yeteneklerini kullanarak; bedel
édemek icin gerekli kaynaklar dretebilir.

® Oyunda Uc cesit kaynak bulunur: enerji, zihinsel ve
fiziksel. Joker kaynaklar bu lg tipten birini 6demek
icin kullamlabilir.

® Bir kartin oynama bedelini ddeyebilmek i¢in, kartin
bedeline esit (veya bedelinden daha fazla) kaynak
dretilmelidir. Cogu kart igin herhangi bir tiirde (veya
tlrlerde) kaynak kullanilarak bu bedel &denebilir.

® Eger bir yetenedin kaynak bedeli varsa, bu bedele
esit veya bu bedelden daha fazla kaynak dretilmelidir.
Cogu yetenegin bedelini 6deyebilmek icin belirli
turlerden, belirli sayilarda kaynak Uretilmelidir.

® Herhangi bir bedeli éderken fazlalik olarak dretilen
kaynaklar kaybolur ve ilerideki bedelleri 6demede
kullanilamaz.

Bknz: Bedel, Joker Kaynak

KAYNAK KARTLARI

Kaynak kartlarinin ana 6zelligi, bir oyuncunun elinden
iskartaya cikartilarak kaynak Uretimi olan oyuncu kartlandir.

Bu kartlar kaynak lretmek icin 1skartaya gkartildiklannda
diger kartlara g&re genel olarak daha fazla (ve daha verimli)
kaynaklar Uretirler.

® Baz kaynsk kartlar kaynak Uretmek igin
kullanildiklarinda calisan kart metinlerine sahiptir.

KAYNAK YETENEKLERI

Kaynak yetenedi calistirlabilen bir yetenek tlridir ve kalin
yazill "Kaynak" zamanlama anahtar kelimesiyle gésterilir.

® Kaynak yetenekleri, oyuncu bir bedeli 6demek igin
kaynak Uretmek istedigi sirada calistinlabilir.

[DEGER] KAZANMA

Bir kartun yetenedi bir karaktere bir deder kazandirirsa
(mesela +4 can, +1 SAL vb.), bu yetenek calistigi siirece
karakterin o degerini degistirir.

® Eger o yetenek biterse veya calismayi birakirsa, etki
ettigi deger ilk haline geri déner.

® Eger bir yetenek bir karaktere can puani kazandirirsa
bu eki karakterin tam ve kalan can puanini etkiler.

[KARAKTERISTIK] KAZANMA

Bir kart bir karakteristik (anahtar kelime, stiket veya bir
yetenek metni) kazanirsa, sanki o karakteristik kartin
Uzerinde varmig gibi caligir,
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KENDINi ICEREN YETENEKLER

Eger bir yetenek kendi ismini iceriyorsa, sadece kendi kartin
anlatiyordur. Ayni kartin farkl kopyalanini degil.

KILIK / KILIK DEGISTIRME

Oyuncular herhangi bir anda ya kahraman ya da gizli kimlik
kiliginda olabilirler. Hangi kilikta olduklarn kimlik kartlarinda
belirtilir.

® Rauntta en fazla 1 kere, kendi turu sirasinds, bir
oyuncu kimlik kartini ters cevirerek kilik degistirebilir.

® Oyuncu kilik degistirdidginde sadece kiligi degisir.
Karakter; tm hasar, durum karti, eklenti pul ve glincel
durumunu (bitkin veya hazir) oldugu gibi tutar,

® Eger bir kartin yetenedi oyuncuya kilik degistirtirse,
rauntta bir kere olan gondlll kilik degistirme hakk:
harcanmaz. Bu hakki kendi turunda kullanabilir.

® Oyuncu kahraman kigindayken, gizli kimlik ile
etkilesen kart yetenekleriyle stkilesmez.

® Oyuncu gizli kimlik kihgindayken, kahraman ile
etkilegsen kart yetenekleriyle etkilesmez.

Bknz: Kimlik
KIMLIK
Kimlik karti, oyuncunun hangi karskteri oynadid gdsteren

karttir.

Kimlik karti oyuncunun iki farkl kiligin gdsteren cift tarafli
bir karttir. Ustteki tarafi su an hangi kilikta oldugunu
qosterir.

® TUm oyuncular oyuna gizli kimlik kiliginda baslar.

® Eder bir kart kahramana veya gizli kimlige ismiyle
hitap ederse, sadece kimlik kartinin o tarafin
anlatiyordur,

Bknz: Kilik

KONTROL ETMEK

Bir karti aynayan oyuncu o karti kontrol eder. Tlm kargilagma
kartlarini senaryonun kendisi kontrol ediyor sayilir.

® Bir kartin kontroll &zellikle belirtiimediyse degismez.

@ Oyuncular kendi énlerinde bulunan alandaki kartlan
kontrol eder. Ayrica kendi desteleri, iskartalarn ve
elleri gibi oyun digin alanlardaki kartlar oyuncunun
kontrolinde sayilir.

® Eger kontroll degismis bir kart 1skartaya cikarsa,
kartin asil sahibinin iskartasina konur.

® Bir karakterin kontroll dedisirse, Ustindeki durumlar
(hasar, hazir/bitkin durumu, durum kartlari vs.) ayni
kalir. Gerekli kart ve pullar da yeni kontrol sahibinin
dnidne taginir,

e Kontroll degisen bir karta ekli ylkseltme ve eklentiler
de kartla beraber kontrol degistirir.

@ Bir sire belirtilmezse, kontrol degigikligi, kart oyunda
kaldigr sirece devamlidir,

KRizZ SIMGESI
Bknz: Yan Entrika

KULLANIM HAKKI

Bknz: Anahtar Kelimeler

KURULUM
Bknz: Ek 2: Kurulum

MASADA KONUSMA

Oyuncular kendi aralarinda konusabilir. Oyuncular takimea
hareket edebilir, beraber plan yapabilir ve zafere giden yolu
birlikte bulabilir. ©yuncular ellerindeki kapal kartlar dahil
her konuda konusabilifler. Ama bir oyuncu eder istemezse
elindeki kartlar séylemek zorunda degildir.

® Vahim anahtar kelimeli bir kargilagma kartini
gozlimlerken masadaki konusma durmalidir. Bu karar
verilirken, karar tartigmak veya énerilerde bulunmak
yasaktir,

MUDAHALE

Midahale yetenekleri caligtinilabilen bir yetenek tiriidir.
Tetiklenme zamani anahtar kelimesi olan “Miidahale”
araciligiyla taninir. Midahale yetenekleri, kartin Ustlindeki
tetiklenme kosulu uygun oldugu siirece istendigi zaman
kullanilabilir. Mldahale yetenekleri onlarin calismasini
sagdlayan etkiyi bolerek caligirlar ve o etkiden énee
cozlUmlenirler.

® Ayni tetikleyici olay birden fazla midahaleyi
calistirabilir.

® Midahale yetenekleri tetikleyici olay bagladig
anda, etkisi cBzUmlenmeden caligir. Midahale firsati
oynama sirasina gore olusur ve tim oyuncular bu
firsat kullanabilir,

® Tdm oyuncular midahale firsatlarin kullandiktan
veya pas gectikten sonra, ayni tetikleyici olaya basgka
mudahale kullanilamaz.

® Eger bir mUdahale yetenegdi, mldahale ettigi
etkiyi degistirir veya gecersiz kilarsa; o etki, bagka
mudahaleleri calistirma firsati yaratmaz ve tetikleyici
olay almaktan ¢ikar.

Bknz: Gecgersiz Kil, Calistinlan Yetenekler, Yerine Etkisi

MUHAFIZ

Bknz: Anahtar Kelimeler

MUTTEFIK

Miittefik kartlari oyuncuya yardim eden dostlari ve takim
arkadasglarini temsil eden oyuncu kartlardir.

® Bir mlttefik oyuna girdiginde, bir yetenek veya oyun
etkisi; onu oyundan gikartana kadar oyunda kalir. Eger
bir miittefikin kalan can puani sifira diigerse o mittefik
yenilir ve 1skartaya gikarilir.

REFERANS KITABI




® Bir oyuncu kendi turunda istedigi kadar mittefiki
saldir veya bozgun igin kullanabilir. Mittefik bunlan
yapmanin bedeli olarak bitkinlestirilmelidir.

® Bir muttefikin saldiri veya bozgun denemesi
sonuglandiktan sonra, genelde mittefik geri tepme
hasan alir. Bu hasar SAL veya BOZ degerinin altinda
simgeyle gosterilir. Bu hasar dogrudan miittefike
verilir.

@ Bir oyuncuya saldinldigi zaman, herhangi bir oyuncu
bir mittefikini bitkinlestirip savunma yapabilir. Eger
bir mittefik savunma yaparsa, saldirinin tim hasarini
alir,

Bknz: Mittefik limiti, Geri Tepme Hasari, Can Puani

MUTTEFIK LIMITI

Bir oyuncu en fazla, oyunda 3 mittefik kartina kontrol
edebilir. Buna "mattefik limiti” denir.

OLAY

Olaylar anlik etkileri olan oyuncu kartlandir. Bir oyuncu olay
karti oynadiginda bedeli 8denmeli, etkisi cézimlenmeli
(veya gecersiz kilinmali) ve iskartaya cikarimalidir.

® Eger bir olayin etkisi gecersiz kilinirsa, kart hala
oynanmig sayilir ve bedell ddenmistir. Sadece etkisi
uygulanmamisgtir.

® Elden bir olay karti varken, bu kartin metninde
"zorundasin” vb. oynamaya zorlayan ifade igcermeyen
tim olay kartlarini oynayip oynamamak oyuncunun
kendi tercihidir.

® Bir olay kartl, eder ayuna higbir etkisi olmayacaksa
oynanamaz.

ORTAM

Ortam senaryonun tamamini kapsayicl bir kural koyan bir
kargilagma karti tlrlddr.

Ortam karti bag diismanin yaninda oyuna girer ve oyunda
oldugu slrece etkileri gecerlidir.

@ Bir ortam karti oyuna girince, bagka bir yetenek veya
oyun etkisi onu oyundan gikarana kadar oyunda kalir.

OYNAMA KOSULLARI VE iZiNLERI

Cogu kartin ve yetenedin, nasil kullanilabileceklerini
belirleyen kisitlar veya saglanmasi gereken kogullar vardir.

® Bir karti veya yetenedi kullanabilmek icin gerekli tim
kogullar saglanmalidir.

@ Bazen oyunun veya kartlarin narmal kurallarini ezen
izinler kazanabilirsiniz. © zaman izinin anlattig sekilde
kart oynayabilir veya yetenek calistirabilirsiniz. Mesela
kendi iskartanizdan kart oynamaniza izin veren bir kart
veya etki clabilir.

OYNAMA SIRASINA GORE

Eder oyun sirasinda herhangi bir kurall veya etkiyi “oynama

sirasina gore” gézlimlemeniz gerekirse, ilk olarak baslangic
oyuncusu kendi kisimlarini cdzlimler ve sonra saat yoninde
devam eder.

® "Siradaki oyuncu" ibaresi, her zaman saat yénlnde
oynama sirasina gore siradaki oyuncuyu anlatir.

Bknz: Baslangic Oyuncusu

OYUNCU BASINA(R)

Bir degerin yanindaki & simgesi, o degeri oyuna baglayan
oyuncu sayisiyla carpar.

® Bir oyuncu yenilip oyundan cikarsa bu garpan
dedismez.

OYUNDA VE OYUN DISI

Olay kartlar digindaki kartlar oynandiktan veya oyuna
girdikten sonra, bagka bir etki onlan oyundan ¢ikarana kadar
oyunda kalirlar, Bag diigman ve ana entrika destelerinin agik
kartlar| da oyunda saylir.

Oyuncunun elindeki, destesindeki ve 1skartasindaki kartlar,
ayrica kargllagma destesi ve 1skartasi, heniiz agilmamig bag
dlisman destesi ve ana entrika destesi oyun diginda sayilir.
Ovyundan cikarilan ve kenara aynlmis kartlar da oyun diginda
sayilir.

® Bir kart oyuna girdiginde, oyun digindan oyun igine
{oyunda olmus) gecmis olur.

® Bir kart iskartaya cikanlirken, oyunda durumundan
oyun digina gegmisg olur.

® Aksi belirtilmedidi slirece kart yetenekleri sadece
oyundaki kartlar etkileyebilir veya hedef secebilir.

& Aksi belirtilmedidi siirece hainlik ve olay kartlari
chigindaki kartlar sadece oyundayken oyunu
etkileyebilir.

® Hainlik ve olay kartlari oyun digi bir alandan
cozlimlenirler.

Bknz: Oyuna Girer, Kart Oynamak, Oynama kosullar ve
izinleri, Qyuna Sokmak

OYUNDAN CIKARIN

Oyundan c¢ikarilan bir kart kenara aynilir ve gikarilma slresi
boyunca oyuna hicbir sekilde katilmaz. Eger belirtilen bir
slre yoksa oyundan gikarilan bir kart, oyunun sonuna kadar
oyun digl kalir.

® "Oyundan Cikarilmis” oyun digl bir durumdur.
Bknz: Oyunda ve Oyun Digl

OYUNCU ASAMASI

Oyuncu agamasi sirasinda her oyuncu oynama sirasina gore
bir tur oynar.

Her oyuncu turunu oynadikian sonra kart cekerek veya
iskartaya cikararak, elindeki kart sayisini el limitine egit hale
getirir. Ayrica oyuncular kontrol ettikleri tim kartlar hazirlar.

Bknz: Oyuncu Asamasinin Sonu, Oynama Sirasina Gore,
Oyuncu Tury
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OYUNCU ASAMASININ SONU

Oyuneu agamasinin sonunda agagidakileri yapin:

1. Oynama sirasina gbre her oyuncu istedigi kadar karti
iskartaya cikarabilir. Ayrica ellerinde, el limiti degerinin
Ustinde kart sayisi varsa, el limitine ulasana kadar
elinden kart 1skartaya cikarmak zorundadir.

2. Ellimitinin altinda karti olan oyuncular, ellerini el
limitine tamamlayana kadar kart geker.

3.  Tdm oyuncular bitkin kartlanini hazirlar.

OYUNCU TURU

Oyuncularin turlarinda yapabilecekleri agagida siralanmigtir.
Bedelini 6deyebildigi sirece, her segenedi (kilik degistirmek
harig) istedikleri kadar ve istedikleri sirada yapabilirler.

® Gizli kimliginiz ile kahraman formunuz arasinda
kilik degistirme. Bu segenegi turda bir kere
kullanabilirsiniz.

@ Elinizden bir miittefik, ylikseltme veya destek karti
oynama.

® Eger gizli kimlik kil gindaysaniz, temel iyilesme
glclind veya kahraman kiligindaysaniz, temel saldir/
temel bozguna ugratma giicini kullanma.

@ Oyunda olan mittefik kartini saldiri veya bozguna
ugratma icin kullanma.

® Oyundaki kendi kontrol ettidiniz bir kartin, bir
kargilagma kartinin veya elinizden zamanlamasi tutan
bir olay kartinin "hamle” yetenegini ¢caligtirma. Eger
hamle yetenedininden &nce "Kahraman” veya "Gizli
Kimlik" yaziyorsa o yetenedi calistirmak icin dogru
kilikta olmalisiniz.

® Bagka bir oyuncunun bir "hamle” yetenegini
kullanmasini isteme. Bu &nlerinde kontrol ettikleri
bir kart veya ellerinde olabilecek bir olay karti
olabilir. Tabii ki yetenedi kullanip kullanmamak diger
oyuncunun karardir. (Aktif oyuncu yetenek kullanmay:
istemek zorunda degil, diger oyuncular kendileri
dneride bulunabilir.)

OYUNCUNUN YENILMESI VE
OYUNDAN CIKMASI

Bir oyuncunun kimlik karti yenilirse, yani kalan can puani
sifir veya altina dlgerse, o oyuncu yenilir ve oyundan gikmak
zorundadir.

® Bir oyuncu oyundan ciktidinda, o oyuncunun elindeki ve
kontrol ettigi tim kartlar ve desteleri alakali 1skartalara
cikanlir. Oniinde kargilasma karti varsa, onlar da iskartaya
cikarilir. Yenilen oyuncuyla kapigmada olan yardakgilar;
Ustlerindeki tim hasar, sayac ve durumlar koruyarak
oynama sirasina gére siradaki oyuncuyla kapismaya
geger.

® Bir oyuncu oyundan ciktiginda, kalan oyuncular oyuna
devam eder. Eger kalan oyuncular bas digmani
yenip oyunu kazanabilirlerse, bu kahramanin yaptig
fedakarlik unutulmaz ve oyun digina ckmig oyuncu da

oyunu kazanmis sayilir,

® Eder bir oyuncu bir yetenegin cdzimlenmesinin
ortasinda oyundan cikarsa, yetenegi cozimlemeye
devam edin.

® Eder tUm oyuncular oyundan cikarsa, oyun biter ve
bas digman oyunu kazanir,

OYUNU KAZANMAK

Bag diigmanin son evresi de yenilirse, oyuncular oyunu
kazanir.

Ana entrika destesinin son evresi tamamlanirsa, bag ddsman
oyunu kazanir.

0ZEL

Ozel yetenekler galistirilabilen bir yetenek tliridir.
Tetiklenme zamani anahtar kelimesi olan “Ozel” ile
taninir. Ozel yetenekler sadece bagka bir kartin etkisiyle
calistinlabilir.

Bknz: Calistinlabilir Yetenekler

RISK SiMGESI
Bknz: Yan Entrika

SAGLAM

Bknz: Durum Kartlar

SALDIRI

Bazl oyun etkileri ve kart yetenekleri saldindan bahseder.
Saldiri yapilmasinin birkag farkli yolu vardir:

® Bir kahraman, temel saldin gliclini kullanarak
bir dligmana saldirabilir. Bu giicll kullanmak igin
kahraman bitkinlestirilmelidir. Bu saldir hedef
diigmana, kahramanin SAL degderi kadar hasar verir.

® Bir mittefik temel saldin gliclni kullanarak bir
digmana saldirabilir. Bu saldin hedef dismana,
mittefikin SAL degeri kadar hasar verir.

® Eder bir calistinlabilir yetenekte saldiri etiketi varsa
(Mesela Kahraman Hamlesi (saldin)) bu yetenedi
¢ozlimlemek bir saldir sayilir. Yetenegin metninde
aksi belirtiimedigi slrece, bu tarz bir saldin kahramani
bitkinlestirmez.

® Eger muhafiz gibi bir yetenek bunu dedigtirmiyorsa,
kahraman ve mittefikler istedikleri digmana
saldirabilirler.

® Digmanlar, bag diigman asamasinin ikinci adiminda
saldinr.

® Bag digman ve/veya bir yardakginin saldirmasini
saglayan kart yeteneklerinde, "saldir” komutu kesin
bir sekilde yazar.

Bknz: Diisman Saldinr, Muhafiz
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SAPASAGLAM

Bknz: Anahtar kelimeler

SAVUNMA

Bir dligman saldinrken, oyuncular bu saldinya karg savunma
yapabilir. Bunun birkac farkll yolu vardir:

® Bir kahraman temel savunma gictni kullanarak, bir
saldiriya kargi savunma yapabilir. Bu giici kullanmak
icin kahraman bitkinlestirilmelidir. Saldiridan alinacak
hasar, kahramanin SAV degeri kadar azaltilir ve kalan
hasar savunan kahramana verilir.

® Bir mittefik bitkinlestirilerek savunma yapabilir. Bu
durumda saldirimin bitln hasarini mittefik alir,

® Bir oyuncu baska bir oyuncuya yapilan saldiriy
savunursa (kahramani veya mittefiki ile), savunan
ayuncu saldirinin yeni hedefi say(lir.

® Eger hichir muttefik veya kahraman bir saldiriya kars
savunma yapmiyorsa, o saldirl savunmasiz saylir.

® Eger caligtinlabilir bir yetenek savunma etiketine sahipse
(mesela Kahraman Hamlesi (savunmaj), o yetenek
sadece bir saldirinin hedefi olan oyuncu tarafindan
kullanilabilir.
Mesela Ters Takla kart| der ki: "Miidahale (savunma): Bir
saldindan hasar almak Uzereysen tim hasan engelle.”
Ters Takla bir savunma etiketli kart oldugu icin bu kartin
Miiclahale yetenedi sadece bir diigman Spider-Man’e
saldinyorsa galistinlabilir.

SAVUNMASIZ

Bir saldiriya kargl savunma yapan kimse yoksa, o saldir
savunmasiz sayllir ve saldirinin hedefi olan oyuncu tim
hasan alir.

Bknz: Dlgman Saldinr

SAYAC
Bknz: Cok Amacl Sayag

SECIN
“Secin” kelimesi oyuncunun bir secim yapmasi gerektigini

belirtir.

® Secimi Ustlinde "segim” yazan karti cézlimleyen
oyuncu yapar.

® Segimler yapilirken, miimkiinse oyunu etkileyen bir
secenek secilmelidir.

& Eger highir secenek gecerli dedilse, o kart oynanamaz
veya o yetenek ¢aligtinlamaz.

SERSEMLEMIS

Bknz: Durum kartlari

SERSEMLET

Bir yetenek bir karakteri sersemlet derse, o karaktere bir

tane sersemlemis durum karti verin.

Bknz: Durum Kartlan

SINIRLI

Bknz: Anahtar Kelimeler

SORUMLULUK

Sorumluluk kartlar, bir oyuncunun gizli kimliginin
kahramanlik digi hayatta sahip oldugu sorumlulukiar temsil
eden bir kargilagma kartidir.

Her kimlik bir veya daha fazla sorumluluk kartiyla baghdir,
Eder bir kimlik oynaniyorsa, o kimligin sorumluluk kartlan
kurulum sirasinda kargilagma destesine kangtinlir.

Kargilagma destesinden bir sorumluluk karti agldiginds, o
kartl, sorumlulugun sahibi olan oyuncuya verin. Bu oyuncu
kartin nasil ¢dziimlenecedini secer.

® Eder bir sorumluluk kartinin oyuncusu yenilip oyundan
cikmigsa, o oyuncunun sorumluluk kartini agtiginizda o
karti oyun digina cikarin ve yerine bagka bir kargilasma
karti gekin.

® Eder acilan sorumluluk kartina bagl bir kimlik yoksa,
karti agan oyuncu ilgili kart ¢dziimler.

SASIRT, SASIRMIS
Bir yetenek bir karakteri "sasirt" diye belirtirse, o karaktere
bir gasirmig durum karti verilir.

Bknz: Durum Kartlar

TAKIP

Takip yetenekleri calistinlabilen bir yetenek tiiriddr.
Tetiklenme zamani anahtar kelimesi olan “Takip”
araciligiyla taninir. Takip yetenekleri kartin (stindeki
tetiklenme kosullarina uygun oldudu stirece istendidi zaman
kullanilabilir.

® Ayn tetikleyici olay, birden fazla takip yetenegini
calistirabilir.

® Takip yetenekleri, tetikleyici kogullari tamamlandiktan
hemen senra caligir. Her oyuncuya bir takip firsati
verilir.

® Tum oyuncular takip firsatlarini kullandiktan veya pas
gectikten sonra, o tetikleyici olaya baska bir takip
oynanamaz.

TAKVIYE

Bknz: Anahtar Kelimeler

TAM CAN PUANI

Tam can puani bir karakterin sahip olabilecedi en yiliksek can
puanini belirtir. Tam can puani kartin Ustindeki deger ile,
can puani veren etkilerin toplamina egittir. (Mesela Mark V
Zirh karti).

Bknz: [X] kazamir, Can Fuanlan
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TEHDIT

Tehdit pullar entrikalarda biriken tehditi
gdstermek icin kullanilir,

Bknz: Parca Limitlemeleri, Diisman Entrika
Yapar, Ana Entrika, Yan Entrika, Engelle,
Bozgun

TEHDIT HEDEFI

Tehdit hedefi, bir ana entrika avresinin bitmesi icin gereken
tehdit miktaridir. Entrika kartinin sol Ust kSgesinde isimden
once yer alir.

Bknz: Ana Entrika

TETIKLEME KOSULU / TETIKLEYICi
OLAY / TETIKLEME ZAMANI

Tetikleme kogulu oyun icinde gerceklegebilecek belirli bir
olay olabilir. Kart yeteneklerinde bulunan tetikleme kosullan
belirli olaylari niteleyerek, kart yeteneklerinin ne zaman
kullanilabilecegini belirler. Ozelliklerin tetiklenme kosullar
cogunlukla "-diginda” ya da "-tan sonra” kelimeleriyle
baglar.

e Eger oyunda olan tek bir etki birkag farkh tetikleme
kosulunu yerine getirirse (&rnedin bir saldir bir
karaktere hem hasar veriyor hem de onun yenilmesine
sebep oluyorsa), sadece bir Miidahale ve bir Takip
firsati olusur. Iki farkl tetikleyici durum icin iki farkh
yetenek calistirma firsati olugmaz. Bu durumda
calistinlan yetenekler hangi etki kars calistinldigindan
bagimsiz olarak istenilen sirada ¢ézlmlenebilir.

Bknz: Midahale, Takip

TIRE(-)

Bir karakterin glclnde (SAL, SAV, BOZ vb.) tire isareti varsa,
o temel glic kullanilamaz demektir. EGer bir oyun veya kart
etkisinin tire olan bir yetenedin degerine ihtiyac olursa, o
dederi 0 olarak kabul edebilirsiniz. Ancak dederi tire(-) olan
bir glig, arti glic kazandiran etkilerle artamaz.

UZUN SURELI ETKILER

Bazi kart yetenekleri anlik cézidmlenen dedil, belirli bir slire
oyunu etkileyen &zelliklere sahiptir (8rnek: “raundun sonuna
kadar" veya "saldinnin sonuna kadar"). Bu etkilere uzun
streli etki denir.

Uzun sireli etkilerin etki stresi bitene kadar, devaml
yetenek kurallarina tabilerdir.

® Uzun sireli etkiler, kendisini yaratan yetenek
cozidmlendikten sonra devam eder. O yetenegdin
Ustlinde bulundugdu kart oyundan ciksa da; uzun sireli
etki bu durumdan bagimsizdir, etkisini géstermeye
devam eder.

® Bir kart uzun streli etki bagladiktan sonra oyuna girse
de, bu etkiden etkilenir.

® Uzun sireli etkiler belirtilen bitig zamanlarina
geldikleri anda biter. Bu "raundun sonuna kadar”

etkisinin, "raunt sonunda” tetiklenme zamanina
gelmeden hemen &nece bittigi anlamina gelir.

® Uzun stireli etkinin gegerli bir zamani yoksa, o etki
basglatilamaz.

URETMEK
Bknz: Kaynak

USTUNDEKiI HASAR

Bir karakterin Ustlindeki hasar tam can puani ile kalan can
puani arasindaki farktir.

® Oyuncunun kimligi veya bag dligmanin Ustlindeki
hasari hesaplamak icin kartinin Gstlinde yazan (tam
can puanini etkileyen kartlar varsa onlan da dikkate
almayi unutmayin} tam can puanindan sayacta
gbziiken kalan can puanini gikarin.

® Yardakci ve miittefiklerin Ustlindeki hasar hesaplamak
icin kartlarinin tstindeki hasar pullarini sayin.

Bknz: Kalan Can Puani, Tam Can Puani

VAHIM

Bknz: Anahtar Kelimeler

YAN ENTRIKA

Yan entrikalar kahramanlarin ylzlegmek zorunda oldugu ek
engel ve sorunlar temsil eden kargilagma kartlandir.

Bir yan entrika acildiginda, ana entrikanin yaninda oyuna girer.

® Yan entrikalar oyuna Ustlerinde, kartin alt kisminda
belirtilen miktarda tehdit puluyla girerler.

® Bir yan entrika, Ustinde tehdit oldugdu sirece oyunda
kalir. Ustiindeki tehdit pullar bitince, o yan entrika
yenilmig sayllir ve iskartaya gikarilir. Bazi yetenekler
(genelde bozgun etiketli) bir entrikay) direk iskartaya
cikarabilir.

Agagidaki simgeler biryan entrika kartinin dzerinde
bulunabilir:

Eger bir yan entrikada kriz simgesi varsa; bu yan entrikanin,
ana entrikadan tehdit kaldirimasini engeller. Ana entrikadan

tehdit kaldirabilmek igin énce bu ‘
B¢

simgeye sahip yan entrika karti iskartaya
cikarilmalidir.

Oyundaki her ivme simgesi icin, basg

dlisman agamasinin birinci adiminda L
ana entrikaya fazladan bir tehdit
koyun.
Oyundaki her risk simgesi igin, bag ﬂ
dilsman asamasinin lglined adiminda sl
fazladan bir kargilasma kart cekilir,
Bu fazladan kartlar oynama sirasina Lo
gore cekilir, (Mesela fazladan iki kart
gekilmesi gerekiyorsa, sadece baglangig +
oyuncusu ve onun solundaki oyuncu
fazladan birer karsilagma karti ceker.)

R Sk
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YARDAKCI

Yardakg! bir kargilagma karti tlirdddr. Yardakgilar bag
dismana yardim eden adamlar veya kahramanin Gzel
digrmanlarini temsil eder,

Bir yardakc oyuna girdiginde, kartini acip ¢ozlimleyen veya
yardakciyl oyuna sokan yetenedi cozimleyen oyuncuyla
kapigmada olarak oyuna girer, Bir yetenek veya kart metni
bunun aksini séylerse, yardakgiy! o kartin séyledigi kisiyle
kapigmada olarak oyuna sokun.

® Bir yardakg oyuna girdikten sonra, bagka bir kart veya
oyun etkisi onu iskartaya ¢ikarana kadar oyunda kalir.

® Bir yardakcinin kalan can puani sifir veya altina
diserse yenilir ve 1skartaya gikarilir,

® Bas diisman agamasinin ikinci adiminda, bag diisman
oyuncuya kargi harekete gectikten sonra, o oyuncuyla
kaplsmada olan yardakeilar da teker teker harekete
geger. E§er oyuncu kahraman kiligindaysa harekete
gegen yardakgilar saldinr. Eger oyuncu gizli kimlik
kiligindaysa harekete gegen yardakgilar entrika yapar.

Bknz: Kapismada

YENILDIGINDE YETENEKLERI

Yenildiginde yetenekleri calistinlabilen bir yetenek tirldur.
Tetiklenme zamani anahtar kelimesi olan " Yenildiginde"
araciligiyla taninir.

Herhangi bir mittefik, bag digman evresi, ana entrika, yan
entrika veya yardaka yenildiginde, kartlarinin Ustindeki tim
“Yenildiginde" yetenekleri caligir.

Bknz: Yenilme, Tetikleme Kosulu

YENILME

Bir karakterin sifir veya daha az cani kaldiginda, veya bir yan
entrikanin Uzerinde tehdit kalmadiginda o kart yenilir.

® Yenilen kartlar 1skartaya cikarilir.

Bknz: Can Puanlan, Oyuncunun Yenilmesi ve Oyundan
Cikmasl, Bag Digman Yenmek

YERINE ETKILERI

Yerine etkileri oyundaki bir etkinin ¢dzlimlenmesini
durdurup, yerine bagka bir etkinin ¢dzlimlenmesini baglatan
etkilerdir. Cogu yerine etkisi miidahale yeteneklerinde
bulunur. Yetenegin aciklamasindaki “yerine” veya "onun
yerine” kelimelerinin kullaniimasindan taninabilirler.

Yerine etkileri, kendisini calistiran etkiye kargi olan tiim
midahaleler cozimlendikten sonra, ancak etkinin kendisi
coziimlenmeden &nce devreye girer.

® Eger bir tetikleyici olaya kargi birden fazla yerine etkisi
kullanildiysa, en son oynanan yerine etkisi calistinlir.

YETENEKLER / KART YETENEKLERI

Yetenekler kartlarin oyuna etki eden &zellikleridir.

® Aksi dzellikle belirtilmedikce, kart yetenekleri sadece
oyundaki kartlarla etkilesebilir.

® Kahraman, gizli kimlik, mittefik, ylkseltme ve
destek kartlarinin yetenekleri, kartlar (aksi kartta
belirtilmediyse) oyundaysa kullanilabilir. Olay kartlar
-kendi kurallarinda da belirtildigi gibi- oyun digi bir
alandan oyunla etkilesir.

® Bir yetenek ancak etkisi oyunda bir degigiklik
yapacaksa kullanilabilir. Bir degisiklik olup elmadigini,
kartin bedelini ddemek veya karta kargilk gelebilecek
midahale ve takip gibi kartlar hesaba katmadan
degerlendirin.

® Eger bir yetenek birden fazla ciimle igeriyorsa climle
cimle ¢ézimleyin.

® Kalin bir tetiklenme zamani kelimesi iceren
yeteneklere, calistinlabilir yetenek denir. Tetiklenme
zamani kelimesi olmayan yetenekiere devaml yetenek
denir.

® Kartlarin yetenekleri “Kurulum” tetiklenme zamani
kelimesine sahip dedilse, kurulum sirasinda
caligtirlamaz.

® "Kurulum”, "Aclldiginda”, “Yenildiginde”, Zorunlu
Midahale", "Zorunlu Takip” ve "Ek Kuvvet”
yeteneklerinin ve devamli yeteneklerin uygulanmasi
zorunludur. Bu yeteneklerin icinde “-ebilmek” gegen
kisimlari ise tercihe bagl ¢ézlimlenir.

® "Hamle", “Midahale”, "Takip” ve "Kaynak"
yeteneklerinin ¢dzimlenmesi istede badlidir. Bu kartin
sahibi uygun zamanda bu yeteneklerin kullanilip
kullanilmayacagina karar verir.

Bknz: Devaml Yetenek, Gegersiz Kil, Gecikmeli Etkiler,
Oyunda ve Oyun Digi, Yerine Etkileri

YILDIZ SIMGESI

Yildiz simgesi bir glic degeri veya ek kuvvet alaninda
bulunabilir. Bu simge, kartin o alani ilgilendiren ve
uygulanmast zorunlu bir yetenek veya etkisi oldugunu
gosterir. Yildiz simgesinin kendi basina bir etkisi yoktur.
Sadece ilgili konu igin kartin metnine

bakmanizi hatirlatir.

® Yildiz simgesi bir digmanin SAL
veya ENT degerinin yanindaysa,
digmanin metninde saldirdiginda
veya entrika yaptiginda caligsan bir
dzelligi oldugunu hatirlatir.

VILDIZS MGES

® Yildiz simgesi bir eklentinin SAL veya ENT degerinin
yanindaysa, eklentinin bu degerlere degisiklik yapan
bir 6zelligi oldugunu hatrlatir.

® Yildiz simgesi bir mittefikin SAL veya BOZ degerinin
yanindaysa, muttefikin metninde saldirdiginda veya
bozguna ugrattiginda caligan bir ézelligi oldugunu
hatirlatir.

® Yildiz simgesi bir kahramanin SAL, SAV veya
BOZ dederinin, ya da gizli kimligin Y] degerinin
yanindaysa; bu temel glicler kullanildiginda calisan bir
ozelligi oldugunu hatirlatir.

® Bir oyun etkisi veya kart yetenedi, say| yerine yildiz
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simgesi olan bir kartin glic degerini kullanmasi
gerekirse, o deger 0 kabu! edilir.

® Yildiz simgesi bir kartin ek kuvvet alanindaysa (kartin
sagd alt kismi); bu kartin, ek kuvvet karti olarak
kullanilcdhginda ¢alisan bir dzelligi oldugunu hatirlatir.

Ornekler: Tiger Shark 3 SAL dederine sahip ve bu dederin
yaninda bir yildiz simgesi var. Tiger Shark saldirdig zaman
bu simge kartin metnine bakmamizi hatirlatiyor. Kartin
metninde bir“Zorunlu Takip” yetenegi bulunmakta: "Tiger
Shark saldirdiktan sonra bir saglam durum karti kazanir.”
Yildiz simgesi Tiger Shark'in saldin gliciinin yaninda oldugu
icin, kartin yetenekleri arasinda sadece bu saldiridan
bahseden yetenedi calistiriyoruz, yildizll olmasina ragmen
"Ek Kuvvet" yetenegini calistirmiyoruz.

saldirdiktan sonns bir s
kart kazar

* Ek kuvvet: Bag dilgmana sadlam
dururn karti verin

MASTERS OF EVIL 1477

Bag dlsman hareket ediyor ve oyuncular bas dlismanin

ek kuvvet kartini gézimldyor. Ek kuvvet kart olarsk Tiger
Shark karti agildi ve ek kuvvet alaninda bir yildiz simgesi

var. Bu simge bize kart metnine bakip bir ek kuvvet
dzelligini caligtirmamiz gerektigini hatirlatiyor. “Ek Kuvvet”
yeteneginde "Bag dismana saglam durum karti verin.”
yaziyor. Bu yildiz ek kuvvet alaninda oldugu igin sadece "Ek
Kuyvet” yildiz yetenegdini calistiniyoruz, saldin ile alakal olan
"Zorunlu Takip” yetenedini calistirmiyoruz.

 TiGER SHARK

YUKSELTME

Yikseltmeler bir oyuncu kartl tirlddr. Kahramanin
kullanabilecedi glcleri, saldirilari, esyalari ve {cogu zaman)
derhal kullanabilecedi diger nitelikleri temsil eder.

® Bir ylkseltme oyunda oldugu slrece, etkileri caligir ve
bagka bir kart veya oyun etkisi onu iskartaya cikarana
kadar oyunda kalir.

® Cogu ylkseltme kartlar oyuna bir oyuncunun kimlik
kartinin yaninda girer ve oyuncunun kahramaninda
veya gizli kimliginde degisiklik yapar.

® Baz ylkseltmeler oyuna girdiklerinde bagka
bir karta "ekle"nir. Bu ylUkseltmeler eklendikleri
kartlarda degigiklik yapar, kartl oynayan oyuncunun
kahramaninda ya da gizli kimliginde degil.

Bknz: 'e/a Ekleyin

ZAMANLAMA ADIMLARI/ KART VE
YETENEK ZAMANLAMALARI

Bir oyuncu bir kart oynamak veya bir yetenek calistirmak
istediginde, bazi kosgullar kontrol edilir ve bazi adimlar takip
edilir. Bunlarin siralamalan agagidaki gibidir:

1.  Oynama sartlarin kontrol edin: $u anda bu kart
oynanabilir mi veya bu yetenek caligtirlabilir mi? (Kart
veya yetenegin oyunda bir degisiklik yaptigina da emin
olun.)

2. Kartin bedeline bakin ve bu bedelin &denebilirigini
kontrol edin. (Mesela bedelde bitkinlestirme varsa, kart
hazir olmalidir.)

Yukaridaki iki kogul saglandiysa, su adimlarla devam edin:
3. Bedeli degistirebilecek etkenleri hesaba katin.

4. Bedeli 6deyin. E§er 8deyemiyorsaniz bu adimlan
burada sonlandirin.

5. Bu kart veya yetenek cozUmlemesinin gerektirebilecegi
tim "secim"leri yapin.

6. Kartin oynanmasi veya yetenegin calismas| baslar. (Bu
bir tetikleyici olaydir.)

7. Karuin veya yetenegin gdzlimlenmesi (6. Adimda
gecersiz kilinmadiysa) gerceklesir. Kart oyuna girer.
Sadece eger oynadiginiz kart bir olay karti ise etkisini
uygulayip iskartaya cikar.

® Yukandaki herhangi bir adim bir tetikleyici kogulu
sagliyorsa; o tetikleyici kosul, tetiklenebilecek
yeteneklere oynanma firsati yaratir. Eger bir midahale
icin kosul saglandiysa, tetikleyici olaydan hemen 6nce
midahale yetenegini caligtirabilirsiniz. Eger bir takip
icin kogul saglandiysa, tetikleyici olaydan hemen sonra
takip yetenedini calistirabilirsiniz.

® Egder galistirilan yetenek, oyundaki bir kartin
Ustlindeyse ve o kart yukaridaki adimlar bitmeden
oyundan iskartaya veya oyun disina cikanlirsa, yetenek
goziimlenmeye devam eder. Bu kuralin tek istisnasi
o kartin oyundan gkmasl, yetenegdin bedelinin
Sdenmesini engellerse olur. O zaman yetenedin
cozimlenmesi sonlanir.
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Bknz: Yetenek, Bedel, Oynama Limitleri ve izinleri

ZORUNLU

"Zorunlu” kalin yazilan bir tetikleme kosulu anahtar
kelimesidir. Eger “"Zorunlu" bagka bir tetikleyici kelimeden
once gelirse, o yetenadin kullanimi tetiklenme kosulu
saglandidi anda zorunludur.

® Tim tetiklenme zamanlar arasinda; zorunlu
miidahaleler diger midahalelerden ve zorunlu takipler
diger takiplerden daha &nce devreye girer. Zorunlu
kelimesinin zamanlama &nceligi vardir.

® Ederiki veya daha fazla zorunlu yetenek ayni anda
caligirsa, baslangic oyuncusu &nce hangisinin
coziimlenecedini belirler.

® Her zorunlu yetenegin mimklnse tamami
coziimlenmek zorundadir. Bir zorunlu yetenegin

tamami ¢éziimlendikten sonra basgka bir yetenegdin
cozlimlenmesi baglayabilir.

Bknz: Tetikleme Kosulu

S: Ana sette 19 Adalet, Koruma ve Saldirganlik odak karti
varken sadece 18 Liderlik odak karti var. Bu dogru mu?

C: Evet. Liderlik odak karlarinda daha fazla egsiz kart oldugu
igin 1 daha az kartvar.

S: Ag Sanl kag saldiny durdurur?

C: Toplamda iki saldiry| gegersiz kilar. Aga Sanl ekli oldugu
dlismanin bir sonraki saldinsini gecersiz kilip Sersemlemis
durum karti verir. Sersemlemis durum karti da bir sonraki
saldirny gecersiz kilar.

S: Ada Sanl Oriimcek-Hissi'nin calismasini engeller mi?
C: Evet. Aga Sanli'n yetenedi bir yerine etkisidir. Bu
saldirinin hig baslamadigini ve o ylzden de Orimcek-
Hissi'nin tetiklenme kosulu saglamamis olur.

S: Jennifer Walters bir yan entrika oyuna girerken yan
tehditin baglangig tenditlerinden birini engelleyebilir mi?
C: Hayir. Yan Entrikalarin oyuna girdiklerinde Ustlerinde
baslayan tehdit pullari "konmug” sayilmaz.

S: Kurulum sirasinda bir tehdit pulu bir entrikanin lstine
konursa Jennifer Walter'in midahale yetenedi caligir mi?

C: Hayir. "Kurulum” zamanlama kelimesine sahip yetenekler
harig hicbir yetenek oyun kurulumu sirasinda calistinlamaz.

S: Hukuki Yontemeler ayni ana birden fazla entrikadan tehdit
kaldirabilir mi?

C: Hayir. Hukuki Yéntemler ile kaldirilan tim tehditler tek bir
entrikadan kaldirimalidir.

S: Pepper Potts, iskartanin Ustlinde 2 kaynak veren bir kart
{(Enerji,Dahi ya da Kuvvet gibi) varsa 2 kaynak tretebilir mi?
C: Evet. Pepper Potts iskartamin en Ustiindeki kartin kaynak
tipi ve sayisiyla ayni sekilde kaynak Gretir.

S: Eger iskartanin en Ustlindeki kart [Odak]in Glcl
(Saldirganhigin Gicd, Liderligin Glctil gibi) ise Pepper Potts 2

kaynak Uretir mi?

C: Hayir. Pepper Potts kartin kaynak kismini taklit ederek
kaynak Uretir. [Odak]'in Glcl kartlan ise fazladan trettikleri
karti kendi yetenekleriyle dretir. Pepper Potts taklit ettigi
kartin yeteneklerine bakmadig icin bu [Odak]'in Giicl
kartlarinin ikinci kaynak yetenegdi caligmaz.

S: Pepper Potts ayni bedel ddemesinde iskartaya cikarilip
kaynak Uretmig bir kart) taklit edebilir mi?

C: Hayir. Tim kaynaklar ayni anda dretilmelidir. Kaynak
treten kart bedelin 6denmesi bitmeden Iskartaya gitmez.

S: Iron Man'in 1 can puani kaldiysa ve Roket Ayakkabilar
ylkseltmesi 1skartaya cikanlirsa, Iron Man yenilir mi?

C: Evet. Can puani degdistiren bir yetenek etkisini
kaybettiginde hem kalan hem de tam can puani azalir. lron
Man'in can puani 0'a dligmis olur ve yenilir.

S: Bir diisman Black Panther'a saldinp baska bir kahraman
veya mittefik o saldirnyl savunursa, Black Panther'in kargi
saldir &zelligi caligir mi?

C: Hayir. Kargl saldinnin caligmasi igin saldirinin Black
Panther'a kargl ¢c6zlimlienmesi gerekir. Savunma yapmak
saldirinin hedefini degistirir.

S: Eger Black Panther bir saldiryr savunursa kargi saldin
ozelligi caligir mi?

C: Evet. Saldinnin hedefi Black Panther olacagd igin kargi
saldin caligir.

S: Atalarin Bilgisi birden fazla Ebediyen Wakanda'yi Black
Panther'in destesine kanstirabilir mi?

C: Hayir. Ayniisme sahip kartlar, kart yetenekleri igin ayni
kart olarak dederlendirilir.

S: Hasar aktarmak hedef digmanin saglam durum kartin
hasar iskartaya cikarr mi?

C: Evet. Eger hasar yeni bir karaktere aktarilirsa, hasar o
karaktere verilmis olarak degerlendirilir.

S: Tigra'nin “Takip" yetenegi geri tepme hasan aldikian
dnce mi senra mi galisir?

C: Once. "Tigra bir yardakgya saldinp yendikten sonra...”
tetikleme kosulu Tigra saldin gliclyle bir yardakgiy
yendikten hemen sonra ama geri tepme hasari ona
verilmeden hemen dnce saglanir.

S: Zorlu Karar'l oynarken, [Odak]'in Gucl kaynak karti
(Liderligin Glcd gibi) 1 kaynak mi 2 kaynak mi Uretir?

C: Zorlu Karar'in metninde “"Hamle:Herhangi bir oyuncunun
Iskartasindaki bir mittefik kartinin bedelini 8deyin->o
miittefiki kendi énlinde oyuna sok.” yazar. Yani oyuncu
miittefikin bedelini normal bir gekilde &diyor. Eger
mittefikin odadi Odak]'in Gicl kaynak kartininki ile
uyusuyorsa, [Odak]'in Glcl kaynak karu 2 kaynak dretir, eger
uyusmazsa yalnizca 1 kaynak Uretin.
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OYUNCU DESTELERI

Oyuncu destelerini kigisellestirme kurallar agagidadir:

Tam clarak 1 adet kimlik karti(Kahraman/Gizli Kimlik)
secin.

Bir oyuncu destesi asgari 40, azami 50 karttan
olugmalidir, Kimlik karti bu sayiya dahil degildir.

Desteniz, sectiginiz kimlige bagl tlm kahraman
kartlarini igermelidir. Her karttan en az bir tane degil,
kac kart varsa hepsi eklenmelidir.

Bir odak (Adalet, Koruma, Liderlik, Saldirganlik) secin.

O odak ve/veya basit kartlardan secerek destenizin
geri kalanini tamamlayin.

isimlere gére bakildiginda bir karttan, bir desteye en
fazla 3 tane konulabilir.

Essiz kartlardan ise bir desteye en fazla 1 tane
konulabilir, (Bir kartin egsizligi isimden &nce konan
bir 4 koseli yildiz simgesiyle gbsterilir.) Eger iki essiz
kartin isimleri ayni ama alt bagliklar farkli ise, ayni
destede bulunabilirler.

Bir kimlik kartindaki "deste yapma sartlan”
saglanmall.

KARSILASMA DESTELERI

Her senaryo tavsiye edilen bir kart setleri listesiyle gelir.
(Ana setteki senaryolarnin listelerl igin Nasil Oynanir Kitab
sayfa 23'e bakabilirsiniz.) Bu tavsiye edilen listeler birkag
farkl sekilde degistirilebilir:

Oyunun zorlugunu arttirmak icin uzman modunda
oynayabilirsiniz. Uzman modu farkl bag diigman
evreleri ve fazladan birkag uzman kargilagsma kartlarini
oyuna ekler,

Cogu senaryo (ana settekilerin tamami) tavsiye
edilen kart listelerinde bir modUler karsilagma seti
icerir. Senaryonuzu kigisellegtirmek icin listedeki
moddler seti ¢ikarip istediginiz bagka bir modiiler seti
ekleyebilirsiniz.

Bir senaryoya birden fazla modiler set eklemek
mimkiin olmakla beraber kargilagma destesini fazla
blyttlp oyundaki dnemli kartlarin sikligin azaltacag)
icin tavsiye edilmez.

Senaryoya bilinmezlik eklemek icin bir modiler
sete bakmadan secip, kargilagma destesine
karigtirabilirsiniz.

Oyunu kurmak igin agagidaki adimlar takip edin:
1.

3.

10.

m

12.

13.

14.

Kimlik Segin. Her oyuncu bir kimlik secer ve gizli kimlik
tarafi yukar bakacak sekilde &nlne koyar.

Can Puanimzi Ayarlayin. Her oyuncu can puani
sayacini, karakterlerinin kimlik kartlarinin alt tarafinda
belirtilen basglangic can puanina ayarlar.

Baslangi¢c Oyuncusunu Segin. Grup olarak birinci
oynayacak oyuncuya karar verip baglangig oyuncusu
pulunu ona verin.

Sorumluluklar Kenara Koyun. Cyundaki
kahramanlarin sorumluluk kartini kenara ayirin.

Ezeli Diisman Setini Kenara Ayirin. Oynanan
kahramanlarnn ezeli diigman ve o diigmanin kargilagma
kartlarini kenara ayirin.

Oyuncu Destelerini Kanistirin. Oyuncu destelerini
karigtinn,

Pullari ve Durum Kartlarim Toplayin. Hasar pullar,
tehdit pullan ve cok amacli sayac pullanini herkesin
erigebilecedi bir yerde toplayin. Sersemlemis, sagirmis
ve saglam durum kartlarindan desteler yapip pullarin
yanina koyun.

Bas Diigmani Secin. Bir bag diisman secin ve onun bag
digman destesini ve ana entrika destesini oyun alaninin
merkezine koyun.

Bas Diisman’in Can Puanini Ayarlayin. Bag
Digman’in can puanini bag digman kartinin altinda
gosterilen degere ayarlayin.

Entrika Karti Kurulumunu Yapin. Ana entrika kartinin
1A tarafinda yazan "Kurulum” talimatlarini yerine
getirin. Kurulum sirasinda oyuna giren karsilagma
kartlarinin "Agildiginda” yeteneklerini cézimleyin.

Karsilasma Destesini Karigtirin. Asama 4'te
kenara ayirdiginiz sorumluluk kartlarini, bag digmanin
karsilasma destesine kanstinin.

Kart Cekin. Destenizden el limitiniz kadar kart gekin. El
limitiniz kimlik kartinizin sol alt tarafinda yazmaktadir.

Elinizi Onaylayn. Elinizden istediginiz kadar kart atip,
elinizi tekrar el limitinize tamamlayakbilirsiniz. (Atilan
kartlar desteye tekrar karigtirmayin, iskartaya cikarin.)

Karakter Kurulum Yeteneklerinizi uygulayin.
Kimlik kartiniz Gzerinde yazan “"Kurulum” talimatlarini

uygulayin.

Oyuna baglamaya hazirsiniz.




Bu ek &limde her kart tirlinden birer érnek bulunmaktadir.
Onee oyuncu sonra senaryo kartlari agiklanacaktir.

MUTTEFIK

OYUNCU KARTLARI
ANATOMISI

1. lsim. Kartin jsmin] gésterir.

Kart Tiirii. Kartin oyunda nasi| kullanilabilecedini
gosterir.

Etiketler. Kart-yetenekleri tarafindan
kullanilabilecek genelde hikayesel tzelliklerdir.

Yetenek. Kartin oyunla etkilesme yoludur.
Bedel. Kartj oynamanin kaynak olarak teretidir.

Can Puani, Kartin dayaniklilidini absteren
degerdir.

Kaynaklar. Eedel ddemek icin auldigindz, bu
kartih hangi kaynaktan ve ne kadar drettigini
gosterir.

Deste Kisisellestirme Kategorisi. Kartin bir
kahraman, odak veys basit olaugunu gosterir.

BOZ. Karzakierin dilgman entrikalanin bozguna
udratmada ne kadar etkili aldugunu gosterir.

10. SAL. Kzarakterin saldirmada ne kadar etkili
oldugunu gésterir.

11. SAV. Karakierin savunmada ne kadar etkili
oldugunu gasterir.

12. iYi. Gizli Kimligin iyilesmedle ne kaclar etkili
oldugunu gosterin

13. Geri Tepme Hasari. Bu giicl kullandiginda
miittefikin Ae kadar hasar alacadin gosterir.

14. El Limiti. Raunt sonunda by kartin sahibinin elini
kag karta getirecegini gosterir.

Herhangi bir eyuncunun dniine

oynayin. Oyuncu bagina en fazls 1

tane,

15. Koleksiyon Bilgisi. Kartin hangi oyun setinden

o Wi alei Aeteri
ciktiginl ve o setteki kart numarasinl gosterir, Bipabas R AL g

Tyl Bu ki gene skipmam hagat et —Janel

16. Essiz Simgesi. Kartin essiz oldugunu gosterir,
Van Dyne

17. Alt Bagl:k Bir milttefikin ikinci adini/gizli kimligini

REFERANS KITABI




KimMmLiK

K (KAHRAMAN)

Spiper-Man

&\ Oriimcek Hissi — Miidahale: Bag
| diigman sana saldirmadan once 1 kart
| ek,

DESTEK

~ +TRISKELION 1/

OLAY

Esepiven WakanDa!

II.. MEKAN, S.H.1.E

8 Mittefik limitini 1 arttr, (Bu 3'teh f377
| miittefike sahip olmamiza izin verir) l

KAYNAK

S L ahraman Hamlesi: Kontro! ettigin
z LL_tiim BLACK PANTHER etiketli yiikseltmelerin
Dizel” yetenedini stedigin sirada
| kullan. (Her yetenek kullanimi bir kart
|| dizisinde ayn bir adim sayilir)
1B
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SENARYO KARTLARI
ANATOIVMSI

isim. Kartin ismini gosterir.

2. Kart Tiirii. Kartin oyunda nasil kullanilabilecegini
gosterir.
Etiketler. Kart yetenekleri tarafindan
kullanilabilecek genelde hikayesel &zelliklerdir.

Yetenek. Kartin oyunla etkilesme yoludur,

Can Puani. Kartin dayanikliligin gésteren
dederdir.

ENT. Dismanin entrika yapmada ne kadar etkil]
oldugunu gdsterir

SAL. Diigmanifi saldirmada ne kadar etkjl]
oldugunu gésterir,

Ek Kuvvet Simgesi. Kartin ek kuvvet kart olarak

kullanildiginda, saldiri veya entrika yapmaya ne
kadar ek kuvvet verdigini gosterir.

Baslangig Tehditi. Bu entrika oyuna girdiginde
ustiine kag tehelit pulu kanulmasi gerektigini
gosterir.

ivme Degeri. Her raunt bu entrikanin iistiine ne
kadar tehdit pulu kenulacagini gdsterir.

Tehdit Hedefi. Bu entrikanin bir sonraki eyreye
ilerlemesi icin gereken tehdit miktarin) gosterir.
Evre Numarasi. Bas diisman veya ana entrikanin
hangi evrede oldugunu gbsterir.

Karsilasma Seti Adi. Bu kartin hangi kargllagma
setine ait oldugunu gostearir,

Karsilasma Seti Bilgisi. Bu kartin karsilasria setl
igerisinde kagincl kart oldugunu gésterir.

Koleksiyon Bilgisi. Kartin trangi oyun setinden
cikti§in ve o setteki kart numarasini gésterir.

YAN ENTRIKA

| dllpmantan nze silahis

| Agildiginda: Faffadan

BAS DUSMAN

VANSI. SupLY,

“Ben Riving. Ben bjr geyler trean m, Benjm papt o
bu, Benjo irdidim bun™

SHINDC1/21) / C&8 PUAN 19

SupLy.
Agildiginda: Tiim kahra 2l
3 3 |
r ! Benf grdgine gak sidun muf” " | 3
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EKLENTI HAINLIK
. " ATLAM o

Rhino'ya ekieyin
. Zorunlu Miidahale: Rhino
herhangi bir miktarda hasar
. alacagl zaman, hasar verm&
o e ilgili hasan buraya yerlestirin,
. Burada 5 veya dahafazla

. hasar oldugunda Zirhl Rhino
- Kostlimi'nd iskartaya gikarin.

Agildiginda: Bamba Panigi oyundaysa
hramanlar ve mittefikler arasinda
-t kadar hasan paylasin. X Bamba
Panigi'ndeki tehdit sayisidir, Eger
Bomba Panigi oyunda dedilse bu kan
takviye kazanin

H-HI:I {5721}

AMA ERTRIRA

| Rhine karargatin gishl depasuna kadar
@il ve vibranyum stoklanm galmaya
caligiyor, Resiniikie durduruimalil

Eger bu evre

tamamlanirsa oyuncular
| oyunu kaybeder.

PRON yarclakgisinin 1 ENT 1 SALve 1
can puani vardir.

Zorunlu Takip: Bir kapal pRow
yardakeis: yenildikten sonra kart

| sahibinin iskartasina gikanlir

Tony Stark oyuncusuna verin.
@izl Kirmlik kiligimza gegebilirsiniz.
Birini segin:
» Tony Stark'i bitkinlegtir — Sirket
Isleri'ni oyundan gikann

* Kontrol ettigin tim ylkseltmeleri
bitkinlestir. Bu kartiiskartaya cikarin,

HAN —
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