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€2 TARTOZEKOK

OSSZJATEK

-3 jatéktabla (palya, kispad, 6sszjaték) -32 jatékoskartya -25 6sszjatékkartya

BUNTETS! BUNTETS! H

11 biintetSrugas-kartya -8 eredménykartya - -1 letdmadasjelold

€D ELOKESZULETEK
p

.

© Tegyétek a 3 jatéktablat az dbran lathaté médon az asztal kézepére.

€) Atabla HAZAI oldalén L6 jatékos iranyitja a hazai csapatot,
a VENDEG oldalon iil6 jatékos a vendégcsapatot.

© Mindkét jatékos vegye magahoz ennek megfelelSen a sajat csapata
10 jatékoskartyajat.
O Tegyétek a tabla mellé a 12 sztarjatékoskartyat.
O Tegyétek a letdmadasjelslst a letdmadassav kdzépsé mezdjére.
O Tegyétek az 6sszjaték- és biintetSrigas-kartyakat az 6sszjatéktabla mellé.
€) Tegyétek a lovésjelolSket és az eredménykartyékat a kispad mellé.




€2 SZTARJATEKOSOK LEIGAZOLASA

Miel6tt a mérkdzés elkezdSdne, mindkét csapat 3 sztarjatékost fog igazolni
az alabbiak szerint:

7

Keverjétek meg a sztarjatékoskartyakat, és forditsatok fel 3 kartyat.

A vendégcsapat valasszon 1-et a felforditott sztarjatékosok koziil,

majd valasszon 1-et a hazai csapat is, a harmadik kartyat pedig tegyétek
vissza a dobozba.

Y o
(1) A vendégcsapat (3) Nem lesz (2) A hazai csapat
valasztasa jatékban vélasztasa

. J

Ezt hajtsatok végre még kétszer, annyi kiilénbséggel, hogy a masodik alkalommal
a hazai csapat valasszon el&sz6r, a harmadik alkalommal pedig a vendégcsapat.
A harmadik atigazolasi kor végére mindkét csapatban dsszesen 13 jatékos lesz.

A megmaradt sztarjatékoskartyakat tegyétek vissza a dobozba, ezekre mar

nem lesz sziikség.

€2 JATEKOSKARTYAK

— ] —_—

A jatékban harom tipusu jatékoskartya van (tdmadé, kézéppalyas, véda).

A kartyak szélein fél taktika ikonok lathatok, ezeket egy masik kartyaval vagy
a palyan lévé ikonokkal lehet kiegésziteni.

@ A jatékos posztjsnak  €) A jatékos posztja és

-
Oh szine a palyan betoltott szerepe
™ ©) Hatasok és képességek (D Taktika ikonok
| H +

TAMADAS VEDEKEZES PASSZOLAS LETAMADAS

¢DFELALLAS

A kezd8csapatok Osszeallitdsahoz mindkét jatékos valasszon ki a 13-as keretébdl
10 jatékoskartyat, és tegye Sket képpel felfelé maga elé.

A3 megmaradt kartyat a cserepadra tegyétek,
6ket majd késSbb lehet becserélni
(lasd 14. oldal).

Amikor mindkét csapat 6sszeallitotta ® L]

0]
a kezdG8csapatat és a cseréit, kezdetét
veszi a mérk&zés. g m




€D ATTEKINTES

A jaték a labdarutgas taktikai oldaldra fokuszal. Ebben a jatékban az eléttetek
elteruld palyan a dontéseitek fognak latszani, széval tekintsetek tgy erre,

mint egy taktikai tablara. A mérkézés mar akkor is zajlik, amikor még egy kartyat
sem jatszottatok ki a pélyara, csak még nem hozott egyik fél sem olyan taktikai
dontést, ami megvaltoztathatja a jaték kimenetelét. A jaték elsGsorban

a mezdnyjatékra fokuszal, igy az alapjatékban még nem jelennek meg a kapusok,
de a dobozban megtalaljatok a kapusok kiegészitét is.

A korédben, amikor kijatszol vagy aktivalsz egy jatékoskartyat, az azt jelképezi,
hogy abban pillanatban a csapatod mire fékuszal és melyik jatékos van

a kdézéppontban. A jaték el6rehaladtaval az egymas koré kijatszott kartyak teljes
taktika ikonokat fognak létrehozni, amikkel kiildnb6z6 akcidkat hajthattok végre.

A jaték soran a célotok hatékony 6sszjatékot kialakitani a csapatotokban, attérni
az ellenfél védelmét, és minél tébb golt szerezni.

& & & &
¢ JATEKTABLAK
A jatékosok csak a jatéktablak feléjiik esé részét hasznalhatjak.
A letamadassav kivételt képez, ez jelzi, hogy melyik csapat jatszik félényben.
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Hazai szektor

@ Palya @ Osszjatékmezék @ Eredményjelzék
(&) Cserepad @ Letdmadassav




¢ A JATEK MENETE

A jaték két félidEbdl (forduldbdl), és félidSnként tébb kérbél all. Az 1. félidében
a hazai csapat kezd, a 2. félid6ben a vendégcsapat.

Egy jatékos kore két fazisbol all. Amikor sorra keriilsz, sorrendben hajtsd végre
a két fazist 1.CSAPATUTASITAS, 2. JATEKOSUTASITAS.

1. CSAPATUTASITAS

Szamold dssze a teljes @ és O ikonokat a térfeleden (a palya feléd esé része),
és aktivald az EGYIK tipus hatasat (az els6 korétokben ezt a fazist ugorjatok at,
mivel még nincs kijatszott jatékos a palyan).

Hazz Mozgasd a letamadasjelolét
Osszjatékkartyat. az ellenfeled irdnyaba.

(PASSZOLAS

Huzz annyi dsszjatékkartyat, ahany teljes € ikon lathatd

a térfeleden. Legfeljebb 5 6sszjatékkartya lehet a kezedben,

ha mar van ennyi, akkor nem htzhatsz tébb kartyat.

Huzhatsz kevesebb kartyat is annal, mint ahany teljes

ikonod van, de ha lehetséges, 1 kartyat mindenképp kell htiznod.

. J

- OSSZJATEKKARTYAK

avédekezésed, és ezek a kartyak hatarozzak meg a félidé
hosszat is. A kartyak erejét 1-5 ,i}jglzi, és vannak olyan

6SSZIATEK ka’rtyak, amik ezen fellil BECSUSZAS hatassal is rendelkeznek
(Lasd 12. oldal).

@ Az 6sszjatékkartyakkal er8sitheted a tAmadasod vagy

Az 6sszjatékkartyak megoszlasa
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(D) »BECSUsZAs!

x1 X2 x5 x 10 x5




( 4 &
LETAMADAS

Mozgasd a letdmadasjel6lét annyi mezével az ellenfeled
irdnyaba, ahany teljes () ikon lathaté a térfeleden.

Ha nem tudod mozgatni a letdmadasjel6l6t, mert az mar
az utolsé (a téled legtavolabbi) mezén van, akkor nem
valaszthatod ezt az akciét.

\_
- LETAMADASSAV ES -JELOLO

A letamadassav azt mutatja meg, hogy melyik csapat jatszik
folényben. A letamadasjelols bal oldalan levé szin a csapatod
aktudlis jatékstilusat tlikrozi.
Intenziv Normal
letamadas letamadas

III Kontrajaték

A jeldls pozicidja hatdrozza meg, hogy tdmadaskor

hany 6sszjatékkartyat jatszhatsz ki (lasd 9. oldal).

A jobbra lathaté abran a hazai csapat intenziv letamadassal,
avendégcsapat kontrajatékkal jatszik. P>

(@ FONTOS!

Csapatutasitas soran mindig csak az egyik ikon (€ vagy ©) hatasat aktivalhatod.

A 3 és @ ikonok nem vesznek el aktivalas utan. S6t, minél tobb
jatékoskartyat jatszol ki, annal tébb lesz beléliik.

A @ és @ ikonok hatasait csak akkor aktivalhatod, ha mar a kérod
kezdetén rendelkezel veliik, kartyakijatszaskor nem aktivalédnak.

Ha tudod aktivalni valamelyik ikon hatasat, nem hagyhatod ki a csapatutasitast.

\? |
) < A hazai csapat csapatutasitast hajt végre.

3teljes @) és 2 teljes ) ikon van a térfelén.

A hazai csapat a ,PASSZOLAS" csapatutasitas
mellett dont, igy a 3 teljes € ikon miatt legfeljebb
3 dsszjatékkartyat huizhat a paklibél. Mivel mar
van 3 6sszjatékkartya a kezében, az 5 kartyas
kézlimit miatt csak 2-t huz.
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GSSZIATEK
o @
6SSZJIATEK
OSSZIATEK




2. JATEKOSUTASITAS

A jatékosutasitas soran az alabbi két akcié koziil kell egyet valasztanod:

Jatssz ki egy jatékoskartyat,

Aktivalj egy, mar korabban
és L6j kapura, ha tudsz.

kijatszott jatékoskartyat,
és L6j kapura.

JATEKOSUTASITAS: EPITKEZES

Jatssz ki egy jatékoskartyat a térfeledre, és ha van, aktivald a kartya azonnali hatasat.
Ezutdn, ha lehetSséged van ra, kapura l8hetsz ezzel a jatékossal.

1. LEPES: EGY JATEKOSKARTYA KIJATSZASA

Valassz ki egy jatékoskartyat a kezd6csapatodbdl, és tedd a térfeledre tgy,

hogy a kartya teljesen letakarjon két, vizszintesen élszomszédos mezét.

A kijatszott kartyanak érintkeznie kell a kartya szinével megegyez6 posztvonallal.
A tdmaddsorba kijatszott kartyaknak élszomszédosan (részben vagy egészben)
érintkeznilik kell egy, mar korabban kijatszott kartyaval.

s
Posztvonalak

Posztok
4 Tamadédsor @ CS

<2 sor O cs.kp
<3.sor @ @ KP,V

< VédGsor @

A Egy véd§t csak a 3. sorba vagy a véd8sorba lehet kijatszani.




A Az 3bran lathaté csatarnak érintkeznie kell a piros
posztvonallal, és csak akkor lehet kijatszani a tamadésorba,
ha a kartya élszomszédosan (részben vagy egészben)

érintkezik egy, mar korabban kijatszott kartyaval. )

\.
Egy kijatszott jatékoskartyat mar nem mozgathatsz at vagy tavolithatsz el a palyardl,
kivéve, ha cserélsz (lasd 14. oldal).

2. LEPES: AZONNALI HATASOK

Egyes jatékoskartyakon azonnali hatasok () vannak, amik csakis a kartya
kijatszasakor aktivalédnak. Ha nem szeretnéd vagy nem tudod aktivalni
egy jatékos azonnali hatasat, csak hagyd figyelmen kiviil a kartyakijatszas utan.

A 4 nélkiili ikonok olyan jatékosképességek, amik nem aktivalédnak
kartyakijatszaskor.

Q%, Q% Mozgasd a letdmadasjel6lSt 1 vagy 2 mezével az ellenfeled
a s irdnyaba.

Em Hazz 1 6sszjatékkartyat.

uim Huzz 2 6sszjatékkartyat, tarts meg egyet, a masikat dobd el
q | képpel lefelé.

[-1] Valassz 1 6sszjatékkartyat az ellenfeled kezébdl, és anélkiil,
2 hogy megnéznéd, dobd el képpel lefelé.

L&j kapura a jatékossal.
Hagyd figyelmen kiviil a védekez6 csapat alap védGerejét
(Lasd 10. oldal).

<« Egyes jatékoskartyakon vannak teljes ikonok is.
Ezek az ikonok egyenértékiiek azokkal, amiket
két részbdl allitasz dssze.




3.LEPES: KAPURA LOVES

Ha a kérédben kijatszott jatékoskartyan legalabb 1 teljes €) ikon lathatd, akkor
kapura lShetsz a jatékossal. Az épitkezés akcié soran nem l6hetsz kapura olyan
jatékossal, akit nem abban a kérben jatszottal ki. Ha a kijatszott jatékoskartyan
nincs legalabb 1 teljes €2 ikon, akkor a kérod kapura L6vés nélkiil véget ér.

Ha gy dontesz, kapura l6sz, tegyél egy lovésjelolst

képpel felfelé a jatékoskartya egyik teljes ) ikonjara, @ ‘

és az alabbiak szerint hatarozd meg az 6sszesitett

tdmadderddet. Képpel felfelé Képpel lefelé

[ TAMADAS A

A L6v6 jatékos kartyajaval Létrehozott teljes ) ikonok
hatarozzdk meg az alap tamadéerét.

Alap
tamadoero

By o o _ Osszesitett
+ Osszjatékkartya = tamadéers

A csatér kapura 6, az alap tamadéereje 3 .
(2 teljes ikon a csatar és a felezGvonal , illetve 1 teljes
ikon a csatar és a kdzéppalyads kombinalasabdl.)

Ugyanebben a helyzetben, ha a kézéppalyas l6ne
kapura, akkor az alap tamadéerd 1 lenne.

A letdmadassavon elfoglalt pozicié hatarozza meg, hogy a l6vést végzé csapat hany
Osszjatékkartyat jatszhat ki a tamadders néveléséhez (intenziv letdmadassal 3-at,
normal letdmadassal 2-t, kontrajatékkal 1-et). A kartyan taldlhaté minden ¥ 1-gyel
noveli a tdmadderét.

Az els6 Osszjatékkartyat mindig a paklibdl kell hiizni, és megnézés nélkiil,
képpel lefelé az 6sszjatéktabla els6, kék mezéjére kell tenni. A tovabbi két kartyat
a tamadé csapatnak kézbél kell kijatszania.

4 A letdmadasjelsls pozicidja alapjan a lovést
végz6 hazai csapat normal letamadassal
jatszik, ezért a lovés soran az dsszjatéktabla
kék és z6ld mezdi elérhetbk. Ez azt jelenti,
hogy a hazai csapat a tdmadderd noveléséhez
2 osszjatékkartyat is kijatszhat
(1-et a paklibél, 1-et kézbél).




Tamadaskor az 6sszjatékmezG6id
bal oldalat kell figyelembe venni

@
Akkor elérhet§, ha intenziv letamadassal jatszol.
Kijatszhatsz egy 6sszjatékkartyat a KEZEDBOL @

- -
Akkor elérhetd, ha intenziv vagy normal letamadassal
jatszol. Kijatszhatsz egy 6sszjatékkartyat a KEZEDBOL @

Mindig elérhetd és kdtelezd. i
 JATSSZ Kl egy 6sszjatékkartyat a PAKLIBOL képpel
lefelé, anélkiil, hogy megnéznéd azt.

\
e

6SSZJATEK

L Intenziv letamadas A tamado 6sszjatéktablaja

A A hazai csapat kapura 8. Az intenziv letdamadas miatt legfeljebb 3 ésszjatékkartyat
jatszhat ki a tdmadéerd ndvelésére. A hazai csapat el8szér egy Gsszjatékkartyat huz
a paklibdl, és anélkiil, hogy megnézné azt, képpel lefelé a legalsé kék
Ssszjatékmezdre teszi (kdtelezd). Ezutan tovabbi 2 kartyat jatszik ki a kezébdl
képpel lefelé a masik két dsszjatékmezére (opciondlis).

@ FONTOS!

Ha intenziv letamadassal jatszol, de nincs 6sszjatékkartya a kezedben, akkor
csak a paklibdl huzott 1 6sszjatékkartyat hasznalhatod a tamadders novelésére.
Ha kontrajatékra kényszeriilsz, akkor sem jatszhatsz ki a kezedbdél
Osszjatékkartyakat, ha rendelkezel azokkal.

MielStt tdmadoként felfednéd a kijatszott dsszjatékkartyaidat, hogy megnézd
sikeres-e a lovés, el6bb a védekezs csapaton a sor, hogy 6sszjatékkartyakkal
névelje a védSerejét.




4.LEPES: VEDEKEZES

(VEDEKEZES

A térfeledre kijatszott jatékoskartyakkal létrehozott teljes (9
ikonok hatdrozzak meg az alap védGerét.

Alap
védoero

Osszesitett

+ Osszjatékkartya = védders

& (1] » »
ATUTOERO
Minden, a lovést végzd jatékoskartyan talalhaté @ ikon utan

vonj le egyet az alap véd&er6dbél. Az alap védSeréd soha nem
csokkenhet O ala.

Ez a képesség csak akkor aktivalédik, ha a lovést végzé
jatékos kartyajan van az @ ikon.

.

A védekezd csapat legfeljebb 2 dsszjatékkartyat jatszhat ki, hogy novelje
avédGerejét. Minden, a kartyan talalhaté Q]-gyel noveli a védderét.
Védekezésnél NEM szamit a letamadasjeldls pozicidja. A védekezé csapat mindig
hasznalhatja a kék és a z6ld 6sszjatékmezbket.

Védekezéskor az sszjatékmezoid
jobb oldalat kell figyelembe venni

4 Nem elérhetd a védekez8 csapat szdmara.

Mindig elérhetd. Kijatszhatsz egy Ssszjatékkartyat képpel
<« lefelé a KEZEDBOL @ vagy a PAKLIBOL ®).
A paklibdl kijatszott kartyat nem nézheted meg.

Mindig elérhetd és kdtelezd. i
 JATSSZ Kl egy sszjatékkartyat a PAKLIBOL (2) képpel
lefelé, anélkiil, hogy megnéznéd azt.

Osszjatéktabla




Alap védéer6: 4

A védekezo csapat 6sszjatékmezoi
. J

A Avendégcsapat reagdl a tdimadasra. Védekezés soran legfeljebb 2 ésszjatékkartyaval
lehet ndvelni a védGerét. A vendégesapat elSbb egy kartyat jatszik ki képpel lefelé
a paklibdl az ésszjatéktabla kék mezdjére (kdtelezd). Majd egy tjabbat huz a paklibol
a z6ld mezdre is, mert nincs kartya a kezében, amit kijatszhatott volna.

5.LEPES: GOL?

Miutdn mindkét csapat jatszott ki 6sszejatékkartyakat, fedjétek fel el6bb

a tamadé lapjait.

Adjatok hozz3 a felfedett 6sszjatékkartyakon talalhaté {¥-okat az alap
tdmadderdhoz, és az alabbi tablazat alapjan nézzétek meg a lovés eredményét.

( )

Kaput A védekezs csapat fedje fel a kijatszott dsszjatékkartyait.
eltaldlé Ha atdmadé csapat sszesitett timaddereje nagyobb
lovés a védekezd csapat 6sszesitett védGerejénél, akkor gol!

A védekezd csapat fedje fel a kijatszott 6sszjatékkartyait.
Bombag6l Ha nincs becstszas hatas egyik kartyan sem, akkor az

Osszesitett védSerd nagysagatol fiiggetleniil gol!

A bombagélt kizardlag becstiszassal lehet megakadalyozni.

Nincs gol!

A védekez6 csapat képpel lefelé eldobja a kijatszott

Osszjatékkartyait, anélkiil, hogy megmutatna azokat.
L J

Barmelyik eset teljesiil, a kijatszott 6sszjatékkartyakat dobjatok el képpel lefelé.




Tamadéeré 3 (1 atiitSerd) Védéerd 3 (-1 az atutSerd miatt)
L

+
Osszjaték H s H ’ 6sszjéték
7) w D IX A * drieie || | 5% 0

— Osszesitett timadéerd 10 — Osszesitett védders 9

.

A Az dsszesitett tdmadderd (10) nagyobb, mint az dsszesitett véd&ers (9),
igy a tdmado csapat golt szerez. A L6v6 jatékos atiitGerd képessége jelentette
a kilildnbséget. E nélkiil nem sikeriilt volna gélt l6ni.

-BECSZUSZASKARTYA

Ha a védekez6 csapat egy becsliszas hatassal rendelkezd
Osszjatékkartyat fed fel, azonnal biintet6rigas kdvetkezik
Q (ez az egyetlen médja egy bombagdl megakadalyozasanak).
A becslszasnak nincs hatasa a tdmadé csapat oldalan
() 9BECSUSZAS! | kijatszva, tamadaskor csak a kartya csillagos részét kell

figyelembe venni.
-BUNTETORUGAS

Vegyétek magdahoz az oldalatoknak megfelelS biintet6rigas-kartyakat. A tdmadd
csapat a piros hatlaposokat, a védekez6 csapat a kékeket.

Valasszatok egy-egy kartyat, majd egyszerre fedjétek fel azokat.

A tamadé csapat kartyajan pirossal kiemelt labda jel6li, hogy a kapu melyik oldaléra
6tt a tdmado. A védekezd csapat kartyajan kékkel kiemelt keszty(ik pedig azt, hogy
hova vetddétt a kapus. Ha a kapusnak sikeriil a j6 iranyba vet&dnie, kivédi a lovést,
és a tdmado csapat nem szerez gélt. Minden mas esetben a tAmadé csapat golt 16.

Tamadé Védekezd
csapat csapat




-GOL

Valaszd ki a megfelelé szaml eredménykartyat,
és médositsd az eredményt a kijelzén.

-LOVESJELOLO

Fuggetleniil attdl, hogy sikeriilt gélt szerezni vagy sem, forditsd le a l&vésjelolét
a ragast végzs jatékoskartyan. A leforditott lovésjeldls altal letakart ikont mar
nem hasznalhatod a félidé hatralevé részében (ez jelképezi, hogy a mérkszés
el8rehaladtaval faradnak a jatékosok).

-'@' NS

A l6vés utan a Llovésjeldlot képpel lefelé
forditottad, igy a széls6d alap tamaddereje
! 3-rél 2-re cs6kkent.

Miutan megnéztétek, hogy sikeriilt-e gélt szerezni, a masik jatékos kore kovetkezik.

JATEKOSUTASITAS: KOZVETLEN TAMADAS

Ha kézvetlen tamadas akciét hajtasz végre, akkor nem jatszhatsz ki jatékoskartyat.

Valassz egy, mar kordbban kijatszott jatékoskartyat a térfeledrél, amin van legaldbb
1teljes €9 ikon, és prébalj meg gélt szerezni a korabban leirtak szerint.

Ha nincs a térfeleden olyan kijatszott jatékoskartya, amin van legalabb
1teljes €9) ikon, akkor nem valaszthatod ezt az akciét.

€2 HOSSZABBITAS

Ha egy jatékos kore soran elfogy az 6sszjatékpakli, akkor keverjétek 6ssze az eldobott
kartyakat, és alkossatok egy uj huzépaklit (a jatékos kére ezutan a szokott médon
folytatodik).

A kdvetkez6 kor lesz az utolsd, mielstt véget érne a félid6.

A hosszabbitasban csak a jatékosutasitas fazis van, hagyjatok ki a csapatutasitast.

A hosszabbitasban kizarélag a soron lévé jatékos hajthat végre akcidt, miutan 6
befejezte a korét, a félidé (1. vagy 2.) véget ér.

A hosszabbitasban csak az egyik csapat keriil sorra!

kévetkezd kér mar a hosszabbitas. A hazai csapat kdvetkezik,
majd véget ér a félidS. A hazai csapat a letamadasjelolét

< szeretné mozgatni, de nem tudja, mert a hosszabbitas soran
nincs csapatutasitas fazis. Nem maradt mas lehet8sége, mint
kontrajatékbdél megprébalni golt szerezni, de ehhez csak
a paklibdl jatszhat ki 1 6sszjatékkartyat.

I Az 6sszjatékpakli a vendégcesapat kdre soran fogyott el, igy a




€5 CSERE

Mindkét csapat legfeljebb 3 cserét hajthat végre a jaték soran. A cserékkel lehet
behozni a cserepadra liltetett jatékosokat. A cseréket a kérotokben barmikor vagy
az 1. félid& végén hajthatjatok végre (egy kdrben akar tébbet is). A csere nem
szamit akciénak.

BECSERELES
Valassz egy jatékoskartyat a cserepadodrdl, és tedd a kartyat magad elé.
Ne a palyara!

LECSERELES

Valassz egy jatékoskartyat a térfeledrSl vagy magad elél, és tedd képpel lefelé

a cserepadra. Ha a kivalasztott kartyan van l6vésjeldls, azt tedd vissza a készletbe.
A lecserélt jatékoskartyat mar nem hasznalhatod a jaték soran.

szELs6

A csatdar mar haromszor préobalkozott gélszerzéssel, igy mar csak 1-es az alap
tamaddereje, ezért a csapat Ggy dont, hogy lecseréli. A lovésjelolSk
visszakeriilnek a készletbe, a kartya pedig képpel lefelé a cserepadra.

¢ FELIDO

Miutan az 1. félid6 véget ért, az aldbbiak szerint készitsétek eld a 2. félidGt:

1. Tegyétek vissza a készletbe az 6sszes lovésjel6l6t a palyardl.

2. Vegyétek vissza a palyarol az 6sszes kijatszott jatékoskartyatokat.

3. Dobjatok el a kezetekben lévé 6sszjatékkartyakat, és alkossatok egy Uj hizépaklit
az 6sszes kartyabol.

4. Tegyétek a letdmadasjelolst a letamadassav kdzépsé mezéjére.

5. Cseréljetek, ha szeretnétek.

A 2. félid6ben a vendégcsapat kezd.

€2 A JATEK VEGE

A 2. félidével a jaték is véget ér. A tobb golt szerz6 csapat a gydztes!

Dontetlen esetén valaszthattok: Elfogadjatok a dontetlent, vagy blintetSparbaj soran
eldontitek, ki a gy6ztes. Ha a blintetSparbaj mellett dontotok, akkor a labdarigas
normal szabdlyai szerint mindkét csapat 5 blintetSt righat, és az 5-5 rugas végére

a legtobb golt szerz8 csapat lesz a gybztes. Ha igy is dontetlen az allas, végezzetek

el tjabb 1-1 biintetst, és ezt ismételjétek addig, amig valaki nem gy&z.




¢ FONTOS TUDNIVALOK

- Nem passzolhatod el a kdrédet, muszaj akciét végrehajtanod.

- A felez6- és az alapvonalon talalhaté ikonokat csak akkor hasznalhatod,
ha jatékoskartyakkal kombinalod azokat.

- Erdemes figyelni arra, hany sszjatékkartyat huzol és mikor, mert a félidé hosszat
az Osszjatékpakli hatarozza meg.

- Ha nem tudod mozgatni a letdmadasjel6lét vagy nem tudsz dsszjatékkartyat hazni,
kihagyhatod a csapatutasitas fazist.

- A jatékosutasitas fazis soran kdtelez6en végre kell hajtanod egy akciét,
ha lehet&séged van ra. Ez azt jelenti, hogy idénként akkor is kapura kell l6ndd,
ha nem szeretnél. A jatékosok allandéan goélt akarnak szerezni!

- Nem nézhetitek meg az eldobott dsszjatékkartyakat.

- A védekezd csapat 6sszjatékkartyajan talalhaté becstszas hatas nem aktivalodik,
ha a tdmadé csapat dsszesitett tdmaddereje meghaladja a 11-et, mivel ilyen esetben
a kijatszott sszjatékkartyakat képpel lefelé el kell dobni (senki nem fogja megtudni,
hogy be akartal csuiszni).

- Végrehajthatsz cseréket a csapat- és jatékosutasitas fazisok kozott is.

- Kivételesen ritka esetben eléfordulhat, hogy nem tudsz mar jatékoskartyat
kijatszani vagy kapura l&ni egyik jatékossal sem. Kizardlag ilyen esetben l6hetsz
kapura Lovésjeldls felhasznalasa nélkil. Ilyenkor az alap tamadéeréd O, a 11-es
Osszesitett tamadder6 mar nem szamit bombagélnak (vagyis 12-es 6sszesitett
védBerével a védekezd csapat megakadalyozza a gélszerzést) és az stutSerd ikon
sem hasznalhat6, mert nincs klasszikus tdmadasépités.

- Ha mar van 5 &sszjatékkartya a kezedben, akkor nem hasznéalhatod
az iranyité képességét.

A KARTYAKON OLVASHATO ROVIDITESEK:

KA - kapus VKP - védekezd kdzéppalyas CS - csatar

V -védé BSZ - balszéls6 KCS - kbzépcsatar
BV - bal oldali védé  KKP - kdzépsé kézéppalyas

KV — k6zépsé véds JSZ - jobbszéls6

JV - jobb oldali véd6 TKP - tamadé kézéppalyas

r

Tervez6: Bonghwan Ju

IWusztracidk: Olin Jeong

Fordité: Heim Hunor

Lektor: Horvath Lajos

TordelS: Bence Domonkos, Laszlé Livia




SZTARCSAPAT

Kapusok kiegészito

€2 TARTOZEKOK
-3 kapuskartya

) ELOKESZULETEK

Miutan végeztetek a 3 sztarjatékos leigazolasaval, a hazai csapat valasszon

1 kapuskartyat, majd a vendégcsapat is 1-et. A megmaradt kapuskartyat tegyétek
vissza a jaték dobozaba. A kapusok a 11. jatékosként a kezdScsapatba keriilnek.
Tegyétek a kapuskartyatokat a palya mellé egy jol lathaté helyre.

¢ A KAPUSOKRA VONATKOZO SZABALYOK

A kapuskartyakat nem jatszhatjatok ki a palyara, és a cserék soran sem hasznalhatok.
Minden kapusnak egy egyedi képessége van, amit mindkét félid6 soran egyszer
hasznalhattok. Miutan hasznaltatok a kapusotok képességét, forditsatok a kartyajat
képpel lefelé. FélidSben forditsatok vissza a kartyat, ezzel jelezve, hogy a 2. félidGben
ujra hasznalhaté a képesség.

€2 A KAPUSOK KEPESSEGEI

MIKOR HASZNALHATO?
Amikor gélt kapnal.

KEPESSEG

Fedd fel az 6sszjatékpakli
legfelsé lapjat, és ha 4
vagy 5 csillag van rajta,

nem kapsz golt.
Kivédhetsz ilyen médon
egy bombagdlt is.

HAZARDOR
P

MIKOR HASZNALHATO?
Ak lépés
(VEDEKEZES) soran.

KEPESSEG

Kijatszhatsz egy
3. dsszjatékkartyat is,
ha figyelmen kiviil hagyod
az alap védderdédet.
A kartyat az
osszjatékpaklibol
kell hiiznod.

MIKOR HASZNALHATO?
A csapat- és
a jatékosutasitas kozott.

KEPESSEG

Mozgasd a letamadasjelslSt

1 mezével magad felé,

és huzz 1 6sszjatékkartyat.

VAGY

Dobj el 1 6sszjatékkartyat,

és a letamadasjelolst
mozgasd 1 mezdvel

az ellenfeled irdanyaba.
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