


A Splendor: Marvel jatékban szuperhésék csapatat iranyitjatok, akik megprébaljak
megakadalyozni Thanost abban, hogy megszerezze a Végtelen Kéveket.
Allits 3ssze Utéképes csapatot, szerezz meg fontos helyszineket, és gyiijts Végtelenpontokat,
hogy tiéd legyen a Végtelen KesztyG!

A DOBOZ TARTALMA

39 Végtelen Ko korong 90 karakterkartya 6 lapka
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A JATEK ELOKESZULETE

A kiildnbdz8 szintG karakterkdrtya-paklikat kilsnkilén keverjétek meg,
és alulrdl felfelé emelkedd sorrendben tegyétek Sket egymas f&1¢, egy
osz|opbo képpe| leforditva az asztalra: alul lesz az 1. szintd, mcl[d a?2.
szint§ és feltl a 3. szintd kartydk paklija.
Ezt kévetden minden szint paklijgbdl fedjetek fel 4 kartyat, és
helyezzétek azokat egy sorba a megfelels paklik mellé jobbra.
Vdlasszatok annyi |'1e|yszin|opkc’1f, ohényon [étszotok, és véletlenszer(
oldalaval felfelé tegyétek egy sorba a karakterkartydk félé. A maradék
he|yszfn|0pkékc‘r fegyéfek vissza a dobozba, nem lesz ré[uk szijkség a
jaték sordn.
Tegyétek a Végtelen Keszty( lapkdt és a BosszGalldk lapkdt a helyszin-
lapkdak fslé.

6 A S.H.ILE.L.D. korongokat tegyétek a helyszinlapkdk mell¢, a 4 z&ld
korongot pedig a Végtelen Keszty( lapka mellé egy kupacba.
Végil a maradék korongokat tegyétek szinek szerint &t kupacba
az asztalra Ggy, hogy mindenki elérje Sket.

Elokésziletek valtozasa 2 vagy 3 jatékos esetén

2 jatékos esetén 3 jatékos esetén
Tegyetek vissza a dobozba 3-3 darab sérga, piros, Tegyetek vissza a dobozba 2-2 darab sérga, piros,
narancs, kék és lila korongot. narancs, kék és lila kerongot.
Tegyetek vissza a dobozba 2 zéld korongot. Tegyetek vissza a dobozba 1 z8ld korongot.
Mind az 5 szirke korongot haszndljétok. Mind az 5 szirke korongot haszndljétok.
2 véletlenszer( helyszinlapkat haszndljatok. 3 véletlenszer( helyszinlapkdt haszndljatok.




A jaték lényege

A jaték sordn a jatékosok korongokat szereznek, majd ezek segitségével karakterkartydkat toboroznak, amelyek

Végtelenpontokat és/vagy bénuszokat biztositanak szdmukra. A megszerzett bénuszok segitségével a tovabbi

karakterek toborzdsa olcsébba vdlik szamukra. Ha egy jatékos elég bénuszt gylijtétt &ssze, azonnal megkapja

a megfelelé helyszinlapkat (ami szintén Végtelenpontokat ér majd). Amint egy jatékos teljesiti a Végtelen keszty(

lapkan léthaté gyézelmi feltételt, az adott fordulé végén a jaték véget ér, és kiderill, ki lesz a gySztes.

" A JATEK MENETE

A jdtékot a legfiatalabb jatékos kezdi, majd az éramutats jdrdsa
szerinti irdnyban kévetik egymdst a jatékosok.
A soron |év$ jatékos a kdvetkezd négy akcid koziil végrehaijt egyet:
¢ Elvesz 3 killsnb5z8 szin Végtelen K& korongot. Ezzel az akciéval
sem sziirke, sem zSld korong nem vdlaszthaté.
Ha nincs mér 3 kildsnb&z8 szinG korong az asztalon, akkor csak 2+
(esetleg csak 1-et) lehet elvenni.
¢ Elvesz 2 egyforma szini Végtelen K& korongot.
Ezt az akciot csak akkor valaszthatia, ha az adett
szinbdl még legalabb 4 korong rendelkezésre dll,
mielétt elvenné a 2 korongot.
Sziirke és z3ld korong ezzel az akciéval sem vdlaszthaté.
* Akezébe vesz egy karakierkdrtydt és elvesz egy sziirke S.H.L.LE.L.D.
korongot.
¢ Toboroz egyet a képpel felfelé az asztalon lév8 vagy a kordbban
kézbe veit karakierkartydk kszil.
Korongok széma
A jatékosok eldit 1évS korongok mindenki szdmdra nyilvdnosak.
A soron lév8 dtékos kére kézben tetszéleges szdmi korongot
birtokolhat.
Egy jatékosndl a kére végén azonban soha nem lehet 10-nél t5bb
korong (a zdldet és a sziirkét is beleszdmitva). Ha ez mégis meg-
t6riénne, akkor annyi korongot kell visszaadnia, hogy csak 10
maradjon ndla. A jdtékos elddntheti, mely korongokat adja vissza.

Emlékezietd: A z3ld korongot meg kell tartani, és nem lehet vissza-

adnil

KARAKTERKARTYAK

A jdtékosok a karakierkdrtydkat az asztal kézepérél toborozzdk.
Minden kdrtydn fel van tiintetve a toborzdskor fizetend korongkslt-
sége, a karakter dltal biztositott bénusz és (esetleg) Végtelenpontok.
Egy karakterkartya kézbe vétele

A jatékos felvehet a kezébe egyet a képpel felfelé az asztalon lévé
lapok kézil vagy a 3 hizépakli valamelyikérdl - utébbi esetben
a lapot nem kell megmutatnia a tbbi jatékosnak.

A jatékos ekkor elvesz egy sziirke S.H.L.E.L.D. korongot is.

A felvett kdrtydkat kézben kell tartani, és nem dobhaték el. Egy jaté-
kos kezében nem lehet hdromndl tbb kdrtya, és csak Ggy lehet meg-
szabadulni ezektdl a kdrydkisl, ha toborozzuk ket (ldsd késsbb).
A karakierkdrtya kézbe vétele az egyetlen méd arra, hogy
S.H.LE.LD. korongot kapjunk. Ha nincs mdr elérhet§ S.H.L.E.L.D.
korong, akkor is kézbe lehet venni egy karakierkdrtydt, de ilyenkor
nem jdr mellé S.H.LLE.L.D. korong. A jték végén a kezedben maradt
karakterkdrtydkért nem jar biintetépont.

Karakterkartya toborzasa

Bdrmelyik, az asztalon képpel felfelé 1évé vagy a jdtékos kezében lévé
karakterkdrtya toborozhaté. Egy karakterkdrtya toborzdsakor a rajta
lathaté korongokat kell kifizetni.

A sziirke S.H.LE.L.D. korong bdrmilyen szini korongot helyettesithet.

Az elksltstt korongok (a sziirke is) visszakeriilnek a kéz8s készletbe.

—
Példa: Peti ezt a kdrtydt szeretné toborozni. A toborzésért 2

sarga, 4 kék és 1 lila korongot kell fizetnie. A kartya 2 Végtelen-
pontot és 1 piros bénuszt biztosit szdméra.

~

A jatékosok a megvdsdrolt karakterkdrtydkat
szinenként kiilénvélogatva gy(jiik maguk elét,
azokat egy picit figgdlegesen elcstsztatva egy-
mdson, hogy ¢l lathaté legyen a kartydkon évé

bénusz, Végtelenpont és Bosszidllok jel.

Fontes: Ha a jétékos az aszial kdzepérél karakterkdrtydt toboroz
vagy vesz a kezébe, annak helyére azonnal fel kell csapni egy ugyan-
olyan szint§ lapot a paklirdl. A jaték sordn végig minden szintbdl 4 fel-
fedett kértydnak kell az asztal kézepén lennie (kivéve, ha valamelyik
hizépakli elfogyna: a kiiriilé helyek Gresen maradnak).

A bénuszok

A megszerzett karakterkdrtydkon taldlhaté bénuszok segitségével a
tovdbbi karakterkdrtydkat olcsébban toborozhatjuk majd. Minden
egyes bénusz egy azonos szinli korongnak felel meg. Ha elegendé
bénuszt szerzel, az is eléfordulhat, hogy korong befizetése nélkil
is foborozhatsz karakterkartydkat. Z8ld bénusz ninces, és zéld
koronggal nem is lehet fizetni a toborzasért.
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Példa: Hanndnak két bénusza van: 1 sérga és 1 piros. Ezen feliil van

egy piros korongja is. Morddlyt szeretné toborozni, ami 1 sérga és 2
piros korongba keriil. A bénuszainak készénhetéen Hanna 1 piros
korong befizetésével tudja toborozni Morddlyt.

Hanna
kartyai

. é&' Elksltott
4@ pires

korong




A helyszinlapkak

Minden jatékos a sajdt kére végén ellendrzi a még elérhetd helyszin-
lapkdkat, hogy kideriljon, megszerezte-e valamelyiket. Egy jdtékos
akkor szerez meg egy helyszinlapkdt, ha rendelkezik az azon lathaté
szinG és mennyiségl bénuszokkal (a korongok nem szdmitanak, csak
a lapjain [év8 bénuszok). A helyszinlapka elvétele nem keriil akcidba
és nem is utasithaté vissza. A helyszinlapka képpelfelfelé az azt meg-
szerz§ jGtékos elé keril, és 3 Végtelenpontot biztosit tulajdonosdnak.
A jaték helyszinlapkdk megszerzése nélkiil is megnyerhets. Egy jété-
kos egy kérben csak egy helyszinlapkdt vehet el. Ha egy jdtékos
t8bb helyszinlapkdra is jogosultté vélna egy kérben, egyet vdlasz-
tania kell kazilik.

s ~N
Példa: Peti karakterkdrtydin mér van 3 sdrga, 3 kék és 3 piros

bénusz, ezért a kdre végén megkapja az ezértjaré helyszinkartydt,
ami 3 Végtelenpontot biztosit szdmdra.

Az Idé Kove

A z8ld Id6 Kéve a t6bbitsl eltéréen mksdik. Minden 3. [E)) @!3
szintl karakterkartydn taldlhaté egy J ikon. Amikor az |~

elso olyan korakieredei megszerzed c:kln ez az |kon l&t-

egy zo|d korong lehet.

A Bosszuallék lapka

Egyes karakterkdrtydkon 1 vagy 2 Bosszudllék jel taldlhats. Az elsd
jatékos, aki megszerez legalébb 3 jelet, megkapja a Bosszidllok lap-
kdt, ami 3 Végtelenpontot ér. A Bosszidllék lapka megszerzése nem
keriil akciéba, és a késébbiekben tulajdonost is valthat. Ha egy mésik
jatékosnak barmikor t6bb jele lenne, mint a Bosszidllok lapka tulaj-
donosdé, elveszi t8le a lapkat és az azzal jaré 3 Végielenpontot is.
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Példa: Hanndnak mdr 4 Bosszddllék jel van a birtokdban, és

ndla van a Bosszddllék lapka. Baldzsnak 3 jele van, és Darc-
zsat toborozza, akin 1 jel van. Ezzel Baldzs csak kiegyenlit, igy
a Bossz0dllék lapka Hanndndl marad. Peti keriil sorra, akinek szin-
tén 3 BosszidllSk jele van. Peti Amerika Kapitdnyt toborozza, akin
2 jel is van. Mivel Petinek igy mdr 5 jele van, elveszi a Bosszidllék
lapkdt Hanndtél.

A jaték vége

Ha valamelyik jatékosnak van legaldbb 16 Végtelenpontja ES
1 bénusza minden szinbél ES 1 z6ld korongja, &ssze tudja
éllitani a Végtelen Keszty(t, és kivdltia a jaték végét.

-
Példa:

S i
A Bosszidllék lapka a jaték sordn tobbszér is gazdat cse- @

rélhet, de a birtoklasa nem feltétele a jaték megnyerésének.

Az adott fordulét még végig kell jatszani, hogy minden jdtékos
ugyanannyiszor keriilion sorra. Ha a kezdgjatékostél jobbra
0l8 jatékos dllitotta Bssze a Végtelen Kesztylt, azonnal gydz.
Ha az utolsé forduléban senki mds nem tudja teljesiteni
a Végtelen Keszty§ sszedllitasanak feltételeit, akkor a jaték végét
kivalté jatékos a gydztes.

Ha tdbben vannak, akik 6ssze tudidk dllitani a Keszty(t, kézilik
az gydz, aki a legtébb Végtelenpontot gy(jtstte. Pontegyenls-
ség esetén az érintettek kdzil az gydz, akinek a birtokdban van
a Bossztdllék lapka. Ha egyikik sem birtokolia a Bosszddllék
lapkat, akkor az lesz a gydztes kdzilik, akinek kevesebb
karakterkdrtydja van. Ha még mindig déntetlen, akkor az érintettek
osztoznak a gy8zelemben.

Kilénleges szabaly: Ha egy jdtékos kivdltia a jaték végét ES
ezutdn elvesziti a Bossz0dlldk lapkat, eléfordulhat, hogy vissza-
keril a Végtelen Kesztyl 8sszedllitdsdhoz szitkséges 16 Végtelen-
pont ald. Ebben az esetben a jaték folytatédik. Az is els-
fordulhat, hogy egy mdsik jatékos még ugyanebben a forduléban
kivaltia a jaték végét.
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