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A valésag meghajlitasdnak képességével felvértezett Végtelen Hajtomivet az
emberiség legnagyobb vivmanyaként tartottdk szamon. A mérhetetlen hatalom
azonban megmeérgezte az alkotokat, és véqil a Hajtémdvet a vildg nemzeteinek
leigdzasara hasznaltak.

Evezredes rabszolgasag utén a fellizadé ellenéllés elpusztitotta a szerkezetet.
A valdsag fatyla meghasadt, ahogyan a gép szildnkjai a varosokra hullottak,
civilizaciékat zozva porra.

A vilag rejtett zugaiban a Homo sapiens négy leszarmazottja fejlédétt ki, és
mindegyiket a szilankok erejét hasznalo egy-egy hés vezeti.

Homodeus. Félig emberek, Félig gépek. Ezeket a hibrideket egyetlen cél egyesiti:
a tulélés.

Karhozottak. Eqy kollektiva, ami az Urességbe menekult. Az Uresség sétét és szérnyd
energidja 6rékre romlo testik részévé valt.

A Vadak. A szilankok altal eltorzitott erd6kben rejtézkédve kiizdenek azért, hogy
visszahdditsak a vildgot a természetisteniik szdmara.

A Rend. Ezek a digitalis sikhoz kapcsolodé szerzetesek gylijtik 6ssze és 6rzik meg
a mindenség tudasat.

A szildnkok vonzzak egymast, hatalmuk és befolyasuk a kéz6ttik Iévé tavolsag
csbkkenésével eqyre névekszik. A végén csak az rendelkezhet a Végtelen Hajtomd
isteni ereje felett, aki Gjra egyesiti a szildnkokat.

A frakciok k6z6tti hadboru elkerilhetetlen.

Te kihez csatlakozol?



A Shards of Infinity kartyajatékban egymassal versengve igyekeztek megszerezni a végtelen
hatalom fegyverének egy téredéke, a Végtelen Szilankja feletti hatalmat. Ehhez elséként

kell megszerezni az irdnyitdst a nagyhatalmi szerkezet felett, vagy mindenki mast el kell
pusztitani, aki szilankkal rendelkezik, miel6tt tul késé lenne.

Minden korédben kartyakat jatszol ki, hogy eréforrasokhoz juss. A dragakévekkel

() szbvetségeseket és bajnokokat toborozhatsz. Az erével ({_;) megtamadhatod az
ellenfeleidet és a bajnokaikat. A hatalommal ( ) a kartyaid Uj képességeit oldhatod fel,
amik segitségével irdnyitdsod ald vonhatod a Végtelen Szildnkot.

Az lesz a gy6ztes, akinek végil marad életereje ().

Jatékelemek

> 4 karakterkartya életeré- és hatalomtarcsaval
> 128 kartya, ezek a kévetkezdk:
> 88 fekete szegélyes kdzponti kartya
> 40 fehér szegélyes kezddkartya (négy 10 kartyas kezdépakli, paklinként
7 Kristély, 1 Sugarvet6, 1 Szildnkreaktor, 1 Végtelen Szilank)

A Shards of Infinity kartyajatékot 2-4 f6 jatszhatja.

Az lesz a kezd@jatékos, aki lequtébb javitott meg valamit, vele kezdve a jaték menete az
Gramutaté jardsaval megegyez6 irdnyban halad.

Mindnyéjan rendelkeztek egy karakterkartyaval, amin szamon tarthatjatok az életerétoket
(+ 1) és a hatalmatokat (). Mindnyajan 50-vel kezdtek. KUlonbdzé mennyiségl

-mal kezdtek, a kezdéjatékos 0 -mal, a tobbi jatékos pedig mindig 1 -mal tébbel,
mint a kdrsorrendben kézvetlen elétte 1évo jatékos.

Példa: 4 fGs jaték esetén a kezddjatékos 0 -mal kezd, 3 masodik jatékos 1 -mal,
a harmadik 2 -mal, a kérsorrend utolsé jitékosa pedig 3 -mal kezd.

Mindnyéjatok kezdépaklija hét Kristalybdl, egy Szilankreaktorbdl, egy Sugarvetébdl és

egy Végtelen Szilankbdl all. Keverjétek meg a sajat kezdékartyaitokat, képezzetek bel6lik

egy képpel lefelé forditott huzépaklit, majd huzzatok 6t kartyat (ezzel 6t kartyat hagyva a
hiuzépakliban), ezeket vegyétek a kezetekbe Ugy, hogy a tdébbi jatékos ne lassa, mi van azokon.

Keverjétek meg az dsszes fekete szegélyl kartyat, és képezzetek bel6lik a jatéktér
kézepén egy képpel lefelé forditott kézponti paklit. Forditsatok meg hat kartyat a kdzponti
pakli tetejérél képpel felfelé egymas mellé, egy sort alkotva beldlik. Ez lesz a kézponti sor.
Helyezzétek a kézponti paklit képpel lefelé a kdzponti sor egyik végére.
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KEZBEN LEVO KEZDOKARTYAK
(5 kartya)

KEZDOPAKLI

(maradék 5 kartya)




Altalanos szabalyok

Amikor kartyat jatszol ki a kezedbdl, helyezd azt magad elé képpel felfelé a sajat jatékteredre.
A sajat jatéktereden léve kartydk egészen a koréd végéig ott maradnak, ezt kévetden kerilnek
csak a dobopaklidba.

Barmikor, amikor Ures a sajat huzépaklid és ujabb kartyat kellene hiznod vagy felfedned a
paklid tetejérél, keverd meg a dobopaklidban lévé dsszes kartyat, és alkoss bel6lik egy Gj
képpel lefelé forditott huzopaklit. Amikor tébb kartyat kell hiznod, és a huzopaklid huzas
kézben kilrdl, keverd meg a dobdpaklidban lévé kartyakat, alkoss beldlik egy Uj huzépaklit,
majd hizz még annui kartyat, amennuit szikséges.

A kartyak, amiket a kérédben toborzol, a dobépaklidba kerilnek.

Minden alkalommal, amikor egy kartya kikeril a kdzponti sorbol, azonnal hizz a helyére egy Uj
kartyat a kozponti pakli tetejérél. Ezt azonnal meg kell tenni minden egyéb hatas végrehajtasa
elétt.

Minden kdérdd végén dobd el az dsszes, kezedben maradt kartyadat. Ezt kévetéen hizz 5 Uj
kartyat a huzépaklidbal, vedd a kezedbe azokat, ezekkel kezded majd a kdvetkezd kdrédet.

Bizonyos kartyak hatasa ellentmond az altaldnos szabdlyoknak. Amennyiben egy kartyan
olvashato széveg ellentmond az altalanos szabalyoknak, a kartya szévegezése a mérvado, a
hatast az alapjan kell végrehajtani.

Egy kor menete
Minden kor harom fazisbal all.

1. Kijatszas Fazis
A kijatszas fazis soradn a kdvetkezd akcidkat hajthatod végre tetszéleges sorrendben.

> Jatssz ki kartyat a kezedbdl, hogy  -vet, {i-t,© -t, -at kapj, illetve egyéb hatdsokat
érvényesits.

> Aktivald a bajnokodat, hogy érvényesitsd a képességét.

> Toborozz tetszéleges mennyiségl szovetségest, bajnokot vagy zsoldost. Ehhez fizesd
kia  koltségUket. A toborzott kartyat helyezd a dobépaklidba képpel felfelé.

> Azonnali bevetéssel bdrmennyi zsoldost azonnal a jatékteredre helyezhetsz
a  koltségik kifizetésével, a hatasukat pedig azonnal hajtsd végre.

> Koronként egyszer hasznalhatod a karaktered 6sszpontositds képességét,
azaz 1 elkoltésével 1 -at kapsz.

> Hasznalj { -t abajnokok legyézéséhez.



2. Tamadas fazis

>

>

A megmaradt {_j-d hasznald az ellenfeleid megtdmadasara. A sebesiléseket nem kell
egyenléen szétosztanod az ellenfeleid kézott.

Miutdn az 6sszes sebesilést kiosztottad, a megtamadott jatékosok barmennui, pajzzsal
(«.) rendelkez6 kartyat felfedhetnek a keziukbdl, és annyi sebesilést semlegesitenek,
amennyi a .. ikonok értéke a felfedett kartyakon.

Minden jatékos csbkkentse annyival az i -jét, amennyi { }-t kiosztottal a szémukra,
figyelembe véve a pajzsokkal kivédett sebesuléseket (ennyivel kevesebbet sebesiinek).

Azok a jétékosok, akiknek az i -je 0-ra vagy az ala csokken, kiesnek a jatékbol.

3. Kor vége Fazis

A kor vége fazis soradn a kévetkezdket kell végrehajtanod ebben a sorrendben.

>

>

>

Az azonnali bevetéssel hasznalt zsoldosokat helyezd a kézponti pakli aljara képpel
lefelé.

A jatéktereden lévé szévetségeseket helyezd a dobopaklidba. A bajnokaid maradjanak
a jatéktereden, 6k tovabbra is jatékban maradnak.

Azokat a kartyakat, amiket nem jatszottal ki és a kezedben maradtak, helyezd a
dobdpaklidba.

Huzz 5 kartyat a sajat huzopaklidbal.
A kordd véget ér, a téled balra 06 jatékoson a sor.

Ezzel minden alapvet6 jatékszabalyt sikeresen elsajatitottal. Amennyiben van mar tapaszta-
latod a pakliépités jatékokkal, akar azonnal jatszhatsz is, ugyanakkor a kdvetkezé odalakon
tovabbi részletek olvashatdék.




KARTYATIPUSOK
Karakterkartyak

Tulajdonképpen a karakterkartyak jelképeznek titeket, jatékosokat. A karakterkartyad
segitségével tudod az© -det ésa  -adat szdmon tartani. Minden alkalommal, amikor
sebesilsz (lasd bajnokok és jatékosok megtadmadasa részt a 12. oldalon), csékkentsd az

.| -tarcsad értékét a megfelelé mennyiséggel. Amikor az i -tarcsad értéke 10:-ra csdkken,
kiesel a jatékbal, veszitettél. Sohasem lehet tobb, mint 50-d.

Minden karakter 6sszpontositds képességgel rendelkezik. Az 6sszpontositdshoz aktivald a
karakteredet (forgasd el oldalirdnyba 90 fokkal), és fizess 1 -vet, hogy kapj 1 -mat. Minden
olyan képesség (az dsszpontositast is beleértve), amihez aktivalni kell a kartyat, koronként
kizardlag egyszer haszndlhaté. A  -ad ndvelésével kartyaidon lévd képességeket oldhatsz
fel (lasd hatalomszint jutalmak részt a 11. oldalon). Amikor eléred a 30-at, sikeresen feloldod

a Végtelen Szilank végsé erejét, igy sohasem lehet 30-nal tébb hatalmad.

Eleter6-
tarcsa

Osszpon- A 08 Hatalom-
tositas - s T tarcsa
képesség Osszpontositas - Fizess o-vet, hogy Y

o Aktivalas: Kapsz -at.
Az B6sszpon-

tositas képesség
kérénként csak
egyszer hasznal-
hato.




Szovetségeskartyak

A kozponti sorbol szévetségeseket toborozhatsz a

toborzott szévetségesek a dobopaklidba kerlnek.

koéltségik kifizetésével. A sikeresen

A kérédben barmennui kézben tartott szévetégesedet kijdtszhatod. Amikor a kezedbél
szOvetségest jatszol ki, érvényesitsd a kartyan felsorolt hatasokat. Ha egy szdvetséges tobb
hatassal is rendelkezik, fentrél lefelé haladva érvényesitsd azokat. A kijatszott szévetségesek
a jatéktereden maradnak a kérdd végéig, ezt kdvetéen kerllnek csak a dobdpaklidba.

Hatas
Az itt szerepld
hatasok
érvényesul-
nek a kartya
kijatszasakor
vagy akkor,
amikor a kartya
jatékban van.

¥y Szilankerdd 6r jé

77 Vadak - szovefséges 4

' t és hizz egy kartyat.
|

Egyesités - Kapsz l1-t, ha ebben a kérben
'| masik Vadak szovetségest is kijatszottal,
! vagy felfedsz egyet a kezedbdl.

©2017 Stone Blade Entertainment, Inc. Minden jog fenntartva.

Dragakao-
koltség
Ennui draga-
kovet kell
elkoltened
a kartya
toborzasahoz.

Frakcio és
kartyatipus

Gyakorisag
Azt jelzi, hogy
az adott
kartyabal
mennyi van
a teljes koz-
ponti pakliban,
minden vonas
egy példanyt
jelent.




Zsoldos szovetségesek

Amikor szévetségest toborzol, az onnantoél kezdve a paklid részévé valik a jaték hatralévé
részére, az altala biztositott hatds érvényesitéséhez azonban meg kell varnod, amig a
hiuzépaklidbol a kezedbe tudod hdzni. El6fordul azonban, hogy egy hatasra azonnal szilkséged
van, ekkor jonnek jél a zsoldosok.

A zsoldosokat ugyanugy toborozhatod, mint a tébbi szévetségest, de toborzas helyett
azonnali bevetéssel rogtdn hasznalhatod is 6ket. Amikor egy zsoldos a kézponti sorban van,
és az azonnali bevetés mellett dontesz, fizesd kia  koltségét, helyezd 6t a jatékteredre,

és azonnal érvényesitsd a hatasat. Minden kor végén az azonnali bevetéssel hasznalt
zsoldosok a jatékteredrol a kozponti pakli aljara kerilnek képpel lefelé (tehat NEM a sajat
dobopaklidba). Eqy zsoldos esetében csak egyszer hasznalhatod az azonnali bevetést, és
miutan azonnali bevetéssel hasznaltal egy zsoldost, mar nem szerezheted meg toborzassal.

Azok a zsoldos szdvetségesek, akiket azonnali bevetéssel hasznalsz, kijatszott
szdvetségesnek szamitanak az aktudlis kérben. Emiatt tehat azonnali bevetéssel hasznalt
zsoldosok segitségével teljesitheték az egyesités és az uralom hatasainak feltételei.

Dragaké-

koltség
Ennyi dréga-
kovet kell
elkdltened
a kartya
toborzasahoz.

Zsoldos
jelolés

Frakcio és
kartyatipus

Hatas ‘ Gyakorisag

Az itt szerepld

hatésok Azt jelzi, hogy az

o - adott kartyabol
érvényesulnek mennyi van

a kartya kijatsza- A Végtelen Hajtomd mindennek az eredete. . " .
sakor ?/agd akkor, A a teljes kozponti
amikor a kartya pakliban, min-
jatékban van.
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példanyt jelent.




Bajnokkartyak

A bajnokokat ugyanuigy lehet toborozni, mint a szévetségeseket, a toborzasuk utan pedig
a dobadpaklidba kerUlnek. A szévetségesekkel ellentétben a bajnokok a kijdtszdsuk utan a
jatéktereden maradnak kérrél-korre. A bajnokok kizarélag akkor kerilnek a dobopaklidba,
amikor annyit sebesulnek, mint amennui az ¢ -jik, vagy egy kartya hatasa legyézi éket.

A kérédben barmennyi bajnokkartyat kijatszhatsz a kezedbél. Miutan kijatszol egy bajnokot

a kezedbél, barmikor aktivalhatod 6t a kérédben, hogy hasznald a hatasat. A bajnokot a
kartya 90 fokkal oldalra forditasaval tudod aktivalni, ezzel jelezve, hogy hasznaltad 6t, ezt
kévetéen pedig hajtsd végre az “aktivalas” sz utani utasitasokat. Minden bajnokot kdrénként
csak egyszer aktivalhatsz. A koréd végén dllits vissza minden bajnokot allé helyzetbe, igy a
kévetkezd korédben Ujra aktivalhatod Gket.

Egy bajnok megtdmadasahoz hasznald a korédben szerzett {_§-det, és ossz ki neki
sebesiléseket ugyanugy, mintha jatékos lenne. Ahhoz, hogy egy bajnokot legyézz, egyetien
kérben kell annyi sebesiilést okoznod neki, amennyi az » '-je (a bajnokoknal nem lehet
nyomon koévetni korrél-kdrre a sebesiléseket, igy egyetlen kérben kell legyézni 6ket). Amikor
egy bajnokot sikeresen legy6zdl, a tulajdonosa helyezze 6t a sajat dobépaklijaba. Egy késébbi
kérében Ujra felhdzhatja ezt a bajnokat, és Ujra kijdtszhatja 6t.

Dragakao-
koltség

Ennyi dragakévet
kell elkéltened
a kartya
toborzasahoz.

A bajnok
életereje

Frakci6 és &h : ' v

kartyatipus = -
A Homodeus bajnoka

Amikor kijatszod, hizz egy kartyat.
Hatas
Az itt szerepl6
hatasok
Eryengesu'{lne'(, Még a begyUjté mechak is veszélyt jelenthetnek az olyan #
a kartya kijatsza- eréforrasokban gazdag helyekre, mint a Szildnkerds. — # ¢
sakor vagy akkor,
amikor a kartya
JELIGENRE R

Gyakorisag
Azt jelzi, hogy az
adott kartyabol
mennui van a
teljes kézponti
pakliban, min-
den vonas egy
példanyt jelent.

Aktivalas: Kapsz (8-t minden jdtékban
lévé Homodeus bajnokod utan.




Kartyakijatszas
A kartyakijatszas soran egy kézben tartott kartyadat magad elé helyezed a jatékteredre.

Amikor szovetségeskartyat jatszol ki, jelezd a jatékostarsaidnak a hatasat, és kdvesd a
kartyan olvashaté utasitasokat fentrél lefelé haladva. Minden déntést akkor kell meghozni,
amikor a hatas sorra kerdl, a feltételeknek pedig mar az adott pillanatban teljesilnitk kell a
hatds érvényesitéséhez. A megszerzett -vek és {_j-k a kérdd végéig felhasznalhatok. A
szovetségeskartyadknak nincsen kijatszasi kéltségik.

Példa: A Reaktordrénon a kévetkezé szerepel: “Kapsz 3 -vet.” Amikor kijatszod a Reaktordront,
azonnal megkapod a 3 -vet, de az elkéltéseét késébbre tartogathatod, amig eldéntéd, hogy mire
hasznélod a kér sordn gydjtétt  -veidet.

A bajnokokat ugyanugy kell kijdtszani, mint a szévetségeseket, azzal a kivétellel, hogy a
bajnokok a jatéktereden maradnak, és minden kdrdodben aktivalhatod 6ket. Minden hatas, ami
az “aktivalas” szo utan és alatt szerepel, érvénybe lép, amint a bajnokot aktivaltad.

Hatalomszerzés( )

Amikor  -at szerzel, a kartyaidat erdteljesebbé teheted.

A korod sordn egyszer elkélthetsz 1 -vet, hogy kapj 1 -at. Ez a karaktered dsszpontositas
képessége.

A -adat a karakterkartyad jobb also tarcsajaval tarthatod szamon. Eqyéb kartyahatasok is
novelhetik a  -ad a kérédben. Legfeljebb 30-ad lehet.

A -at nem koltéd el, amikor a kartyak jutalmait megkapod. Amikor  -hoz jutsz, azt
véglegesen megkapod a jaték tovabbi részére.

Hatalomszint jutalmak

Egyes kartyak hatalomszint jutalmakkal rendelkeznek.

Amikor olyan kartyat jatszol ki, ami hatalomszint jutalommal
rendelkezik, akkor a kartya kijdtszasakor csak olyankor
érvényesil a jutalom képesség, ha legaldbb akkora  -mal
rendekezel, amennyi a kartyan szerepel. Ahhoz, hogy megkapd
a hatalomszint jutalmat, nem kell cs6kkentened a  -ad. 1,20 ) i2i helyett ij-t kapsz.

Példa: Ha a Végtelen Szilénkot jatszod ki, és 10 -ad van, akkor R30y) @ heluett &-t kap=z.
{2} helyett {3;-t kapsz. Ha 20-mal rendelkezel, {5;-t kapsz, ha

pedig 30-ad van, akkor végtelen {_j-vel rendelkezel.




A kértyak hatalomszint jutalmat kizaroélag akkor kell figyelembe venni, amikor a kartyat
kijdtszod vagy aktivalod. A kér sordn késdbb szerzett  -nak mar nincs hatdsa utélag.

Amikor egy kijatszott kartyaval névekszik a  -ad és a kartya hatalomszint jutalommal is
rendelkezik, akkor a kartya altal biztositott -at figyelembe kell venni a hatalomszint jutalom
érvényesitésénél.

Példa: ha 9 -ad van és kijatszol egy Gombaremetét, kapsz 1 -at, igy dsszesen 10 -mal
rendelkezel. Mivel igy eléred a Gombaremete hatalomszint jutalmat, kapsz 5 -t.

Bajnokok és jatékosok megtamadasa

A kérodben kijatszott kartyaid erét ({}) biztosithatnak a szadmodra. {_j felhasznalasaval
bajnokokat és jatékosokat tdmadhatsz meg.

Amikor bajnokot tdmadsz meg, hasznalj fel a teljes ' -jével megegyez6 mennyiségl § ;-t.
Amikor legy6z6l egy bajnokot, a tulajdonosa helyezze 6t a sajat dobopaklijdba. A kérodben
barmikor megtamadhatod a bajnokokat. Ne feledd, a bajnokoknak kiosztott sebesilések nem
maradnak meg a kérok kdzott, igy csak akkor érdemes bajnokot megtdmadnod, ha a kérodben
van elegend6 {_}-d a legyézéséhez.

A kordd végén hasznald fel a megmaradt {_j-d az ellenfeleid megtamadasahoz.

Bar a bajnokokat barmikor megtdamadhatod, azokat a sebesUléseket, amit az ellenfél
jatékosoknak osztasz ki, a kéréd végén, egyidejlleg kell érvényesitened. Olyan jatékost is
megtamadhatsz, aki elétt bajnok van. Az {_j-det tetszéleges aranyban szétoszthatod az
ellenfeleid kozott.

Pajzzsal rendelkezé kartyak (.. ) ==y
— 4 |

A pajzzsal (.. ) rendelkez6 kartyakkal tudsz téged célzé sebesiléseket o i e
kivédeni. Az ilyen kartyakon bal oldalt . szimbdlum lathaté. i ]

A kartyan lévé . hasznalatakor fedd fel a kezedben Iévé kartyat, amikor
sebesuilést szenvednél el, majd csékkentsd a pajzsban lathaté értékkel a
sebesUlés értékét. Barmennui kézben tartott .. -zsal rendelkez6 kartyat
felfedhetsz a sebesiilés semlegesitéséhez.

Példa: Tamas megtédmadja Ancsat és 7 sebesUilést oszt ki neki. Ancsa
kezében Latnokparancsnok van, amit felfed, és mivel azon 5 Iathaté, csupén 2-t
sebesUl, igy életerejét 50-rél 48-ra csékkenti.

A . -zsal rendelkez6 kartyakat ne dobd el, amikor az ellenfeled tdmadasakor

felfeded azokat, ehelyett a kezedben maradnak, igy a rajtuk lathaté .. -okat mas jatékosok
kérében is hasznalhatod, a sajat korédben pedig a megszokott médon kijatszhatod azokat.
A bajnokaidat NEM védheted meg .. -zsal a sebesilésekkel szemben.



Eleteré novelése ()

Bizonyos kartyak hatasainak készonhetéen névekszik az ¢ -d. Amikor ndvekszik az © -d,
noveld a karakterkartyadon az ©_i-d megfelel6 mértékben. A jatékosoknak sohasem lehet
50-nél tobb az i -je.

Kartyak szamizése

Amikor egy kartya arra utasit, hogy szamizd egy kézben tartott és/vagy dobépaklidban I1évd
kartyadat, akkor a megnevezett helyrél egy kartyddat a szamizott teriletedre helyezheted.

A szdm0(zott paklidban lévé kartyak kikerUlnek a jatékbal, igy mar nem tartoznak a
hiozépaklidba. Amikor egy kartya lehetévé teszi, hogy szamizd egy kézben tartott kartyadat,
nem szdmUzhetsz olyan kartyat, amit mar kijatszottal az adott kérben, hiszen az a kartya mar
nincs a kezedben. Ha a gyengébb hatassal bird kartydidat (féleg a kezdékartyaidat) szamizod
a paklidbél, gyakrabban hizhatod fel a paklidban lévé erételjesebb kartyakat.

A korod vége

Miutan kijatszottad a kézben tartott kartyaidat, szovetségeseket toboroztal/vetettél

be azonnal és bajnokokat toboroztal, helyezd a dobépaklidba a kezedben maradt és a
jatéktérre kijatszott kartyaidat. Minden megmaradt  és {_} elveszik, azokbol semmit sem
tartalékolhatsz a kdvetkez6 korddre. Hizz 6t Uj kartyat a huzopaklid tetejérdl. Miutan végeztél
a koroddel, a téled balra 016 jatékoson a sor.

A jaték vége
Eqy jatékos akkor esik ki, amikor az i -je 0-ra csokken. Az lesz a gydztes, aki utolséként
marad jatékban.



K: Ha kijatszom a Gyorsitétar feliigyeldt, és ezzel 10-re ndvekszik a  -am, hizhatok egy
kartyata bonusza miatt?

V: Igen. El6szor kapsz 1 -at a kartya felsé részérél, amivel 10 -ad lesz, vagy akar tobb. Ezzel
lehetéséged nyilik a kartyahuzasra.

K: Amikor aktivdlom Systema A.lL.-t, megkapom a hatalomszint jutalmat, ami az aktivalas
széveg alatt szerepel?

V: Igen. Amikor aktivalsz egy bajnokot, minden érvényesil, ami az aktivalas szo utan vagy
alatt szerepel.

K: Hasznalhatok .. -ot bajnokok megvédésére?
V: Nem. A .. -okkal csak jatékosoknak kiosztott sebesilést lehet kivédeni.

K: Ha azonnali bevetéssel haszndlom a Sparapapot, kijatszott Vadak szévetségesnek
szamit az egyesités és uralom hatasok szempontjabél?

V: Igen. Amikor azonnali bevetéssel hasznalsz egy kartyat, az olyan, mintha a kezedbdl
jatszottad volna ki, igy a Spérapap beleszamit az egyesités és uralom bénuszokba.

K: A Tiiskés zélota egyesités képességével legy6zhetem Li Hint, a megtértet?
V:Igen.

K: El kell dobnom a kezembél azokat a pajzsos kartyakat, amiket sebesilés kivédésére
hasznalok?

V: Nem. A .. -ok hasznalatadhoz fedj fel kézben tartott kartyakat. A kartyak tovabbra is

a kezedben maradnak, és a kdvetkez6 kdrodben a szokott modon kijatszhatod 6ket.
Ketténél tdbb Fés jatékban jdtékban ugyanazt a pajzsot akar kilénbdzo ellenfelek altal
kiosztott sebesiilések kivédésére is hasznalhatod.

K: Tobb pajzsos kartyat is hasznalhatok a sebesiilés kivédésére?
V: Igen. Barmennyi .. -zsal rendelkezd kartyat felfedhetsz a sebesilések kivédésére.

K: Ha egy kézben tartott kartyamat szamiizém, hasznalhatom még, hogy érvényesitsem a
hatasat?

V: Nem. A kartya hatdsat akkor érvényesitheted, amikor kijdtszod azt. Azonban amikor
kijatszod, akkor mar nincs a kezedben.

K: Megtehetem, hogy egy Kristallyal kapok 1 -vet, utana pedig szami(zém azt?

V: Nem, a kijatszott kartyaid képpel felfelé el6tted maradnak a kérdd végéig, és csak akkor
kerGlnek a dobépaklidba. Ha pedig a kezedbdl szeretnél kartyat szamizni, akkor nem
kaphatod meg annak a hatasat.

K: Hova kerilnek a szamiizott kartyak?
V: A szdm(izott kartydk a szamizott pakliba kerilnek. Ez a pakli tulajdonképpen nem része
a jatéktérnek, a szamizott kartyak jatékon kivilre kerlnek.



Aktivalas: Minden aktivalas képességet barmikor hasznalhatsz a sajat kdrédben,
de minddssze egyszer. Amikor aktivalsz egy kartyat, forditsd azt 90 fokkal
oldalirdnyba, ezzel jelezve, hogy az adott kérben mar hasznaltad a kartya aktivalas
képességét. Egyetlen kérben barmennuyi kartya aktivalas képességét hasznalhatod.

Azonnali bevetés: Lehetdséged van a kdzponti sorban lévd zsoldos szdvetségesek
azonnali bevetésére. llyenkor ki kell fizetned a zsoldos  kéltségét, és azonnal
megkapod a kartya hatasat. Ha azonnal bevetéssel haszndlsz egy zsoldost, a kéréd
végén a kdzponti pakli aljara, képpel lefelé kell helyezned 6t.

Bajnokok: Amikor bajnokot jatszol ki a kezedbél, minden kérben megkapod a bajnok
altal biztositott hatast. A bajnokok addig jatékban maradnak, amig egy ellenfél le
nem gy6zi 6ket.

Dragakodvek (  ): A -vekkel tudsz kartydkat toborozni.

Eleteré (/. ): Ha az 1 -d O-ra csékken, kiesel a jatékbol. Az i :-d legfeliebb
50 értékd lehet.

Erd (1}): {i-vel tudod megtdmadni az ellenfél jatékosokat és a bajnokaikat.

Hatalom( ):A  még erbteljesebbé teszi a kartydidat. A -adat nem koltdd el
és nem veszited el a kérdd végén,igya  -ad korrél-kdrre egyre nagyobb lesz.

Legydzés: Amikor egy kartyat leqy6znek, akkor az a jatéktérrdl a tulajdonosa
dobopaklijaba kerdl. Ez alapvet6en a bajnokokra vonatkozik.

Szamizés: Amikor egy kartyat szam(zol, a szamizott paklidba helyezed azt (ezzel
a kartya kiker0l a jatékbol).

Szovetségesek: A szovetségesek olyan kartyak, amik a toborzdsuk utan téged
tdmogatnak. Amikor a kezedbdl szévetségest jatszol ki, megkapod a kartyan
felsorolt 6sszes hatast. A kordd végén a kijatszott szévetségesek a dobopaklidba
kerilnek.

Zsoldos: Amikor kifizeted egy zsoldos  kéltségét, akkor toborzassal a
dobopaklidba helyezheted 6t, vagy azonnali bevetéssel rogtén hasznalhatod.
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