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Szeretettel kdszontiink a Foothalliser vildgdban!

Innovativ jatékunk 6tvozi az ligyességi, a stratégiai és a szerencsén alapulo jatékok elemeit, illetve a
klubcsapatok és a nemzeti valogatottak vilagat. A jatékban felépitheted sajat stadionod, fejlesztheted
a csapatod, egyedi képességekre tehetsz szert, mikdzben izgalmas mérkézéseket jatszol a kiilonb6z6
nemzetek csapataival.

A JATEK CELJA

A jaték célja, hogy 6 elembdl allé stadionod felépitése utan elsként jatszd le sikeresen a bajnoki dontét.

Be kell szerezned a 6 db Stadionelemet, melyek a teljes stadion felépitéséhez és a gy6zelemhez sziikségesek;
az egyes Stadionfejlesztéseket pedig a kotelezd Csapatfejlesztések teljesitésével és sikeres mérkézések
lejatszasaval tudod megtenni.
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. Mindenki

A JATEK ELOKESZITESE

Nyissuk ki a focipalyat és helyezzik a jatéktér
kdzepére.Ezt kovetden hajtsuk félaz oldalfalakat,
és rogzitsik Oket az oldal- és sarokfogd

elemekkel, végil helyezzik el a 2 db kaput az
abran lathaté modon. A kapukon lévé akasztokat
illessziik az oldalfalban Llévé lyukakba.

2. Dontsik el a Jatékosok sorrendjét (példaul

életkor szerint, vagy ki huz nagyobb lépésszamu
Mérk&zéskartyat, vagy attol fuggben, hogy
ki mikor focizott utoljara) majd sorrendben,
az od6ramutaté jarasaval megegyezd iranyban
mindenki foglaljon helyet a palya koéral!

valasszon egy tetszéleges szind
Fejlesztési Tablat és vegye el a hozza tartozé 6
db Stadionfejlesztési Elemet. A Stadionelemeket
tegylk a szamozasuk szerinti sorrendben
Fejlesztési Tablank mellé leforditva.

. Valasszuk megvagy sorsoljuk ki a jatékosok kozul
a Jatékmestert, aki a jaték soran a mérkézések
lebonyolitasaban segit, és az egyes jatékelemek
kiadasat-bevételét végzi! (Ha a jatékban a
Jatékmester is részt vesz, akkor sajdt akcidja
idejére megegyezés szerint megoszthatja vagy
atadhatja szerepét masik jatékosnak.)
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A Csapatfejlesztési Elemeket helyezzik ra a sajat
mintajukkal megegyezd helyre Ugy, hogy a szlirke
feluletlik nézzen felfelé. Cip6t a cipbre, Mezt a
mezre, és igy tovabb. Az elsé 4 Csapatfejlesztési
Elemet az épulé stadionunkon lévé helyekre
kell tenni, ahonnan majd a jaték soran fognak
lekerilni az elemek a Szertarba [Z5. A Csapatbusz
és Csapatrepilé Csapatfejlesztési Elem egybél a
Garazsba [&] ker(l, sziirke oldalaval felfelé.

. A Nemzeti Zaszlékat helyezzik egy tasakba,

és keverjlik 6ket 6ssze. Minden Jatékos huzzon
13 db Zaszlét, majd helyezze ra a Fejlesztési
Tablajara a Zaszlokat jelolé helyekre, ugy,
hogy a zaszlés oldaluk legyen folal. A 13.
Zasz|l6 a Fejlesztési Tabla jobb alsé sarkaban
a Dont6 ¥ mezébe keril. Barmelyik nemzet
Zaszléja kerulhet barmelyik helyre tetsz6leges
sorrendben, de a hatoldali Kupak szine szerint
érdemes csoportositani éket, mert a Kupaknak
és azok szinezésének a jaték soran stratégiai
jelent6sége lehet. A Zaszlokat a Fejlesztési
Tablan a jaték megkezdése utan cserélgetni mar
nem szabad.

A Mérkdbzéskartyakat, a Képességkartyakat és az
Eseménykartyakat keverjik 6ssze, és tegylk a
focipalya mellé jol elkilonitve és leforditva.

A sarga szind tamadojatékos- és a piros szini
véddjatékos-figurakat allitsuk fol a palya két
oldalara, a labdat helyezziik a kezd6koérbe.

Ha megértettiik a jatékszabalyokat, indulhat a jaték!
Ha menet kézben elakadtok, lapozzatok fol a
Jatékszabalyt a megfeleld résznél vagy nézzétek
meg révid vidednkat! (Videdbiré:
http://www.footballiser.com )




A FEJLESZTESI TABLA

Az egyes Stadionelemek helyén az alabbi elemek vannak indulaskor feltéve:

e 1-es Stadionelem helye: tres

e 2-esStadionelem helye: 1 db Zaszlé

« 3-as Stadionelem helye: 2 db Z3aszl6 és 1 db Csapatfejlesztési Elem
e 4-es Stadionelem helye: 2 db Z3aszl6 és 1 db Csapatfejlesztési Elem
e 5-6s Stadionelem helye: 3 db Zaszlé és 1 db Csapatfejlesztési Elem
e 6-0s Stadionelem helye: 4 db Z3aszlé és 1 db Csapatfejlesztési Elem

A Fejlesztési Tabla jobb alsé sarkaban talalhato a 13. Zaszlé, melyet a 6. Stadionelem megszerzése és a bajnoki
dontd lejatszasa utan lehet csak levenni. Ekkor tiinik eld a gyézelmet jelent6é bajnoki kupa. Ezeken kivil 2 db
Csapatfejlesztési Elem (Csapatbusz, Csapatrepilé) van az alsé sorban, a Garazsban elhelyezve, amiket meg
lehet, de a gy6zelemhez nem kotelezé megszerezni.

Stadionelem —

Mds —1 Csapatfejlesztési Elem
szamozasa (1-6) e

< (kezdeti helye)

Nemzeti Zaszl6 helye —— =
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= Z Szertar, Garazs,
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T Dont6 szektorok
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Csapatfejlesztési Elemek lf—l> @ | @ | < gy6zelmet jelentd 13.

(fejlesztés utani helye, Zaszl6 helye
Szertar és Garazs)

Késbbb a jaték soran az épuld Stadionunkrol levett Zaszldkat megforditva, a Kupat abrazolo felikkel felfelé
Fejlesztési Tablank mellé tesszik, a levett Csapatfejlesztési Elemeket pedig Fejlesztési Tablank megfeleld
mezdbire a Szertdarba helyezzlk, szines oldalukkal felfelé. A Garazsban lévé Csapatfejlesztési Elemek (Csapatbusz
és Csapatrepllé) megszerzésekor az elemeket csak megforditjuk a helylkén, hogy szines oldalukkal felfelé

nézzenek.

A kezdd Jatékos inditja a kort, a tobbiek kovetik Mindkét fdzis opcionalis, de ha a lehet6séged és

az o6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban. a helyzeted megengedi, érdemes élni vele. Tehat
ha rad keril a sor, elébb megnézed, rendelkezel-e
A Jatékosok kore két fazisbol all: felhaszndlhaté Eseménykdrtyaval, melyet hasznalni

is akarsz, utana pedig végrehajtasz egy akciot.

. ESEMENYKARTYA-FELHASZNALAS
Il. AKCIO




Egy akcio lehet:

A) MERKOZES vagy
B) FEJLESZTES

A FEJLESZTES akci6 otféle lehet:

1. Stadionfejlesztés - egy Stadionelemet felteszel a
Tabladra.

2. Csapatfejlesztés - egy Csapatfejlesztési Elemet
épulé Stadionodrol atteszel a Szertarba, vagy a
Garazsban megforditod az egyik eddig még nem
fejlesztett elemet.

3. Kartyahtizas - hizol egy Eseménykartyat ES egy
Képességkartyat.

4. Kupa/Zaszlé bevaltasa - 2 db Kupaért/Zaszloért
kaphatsz VAGY 1 db Stadionelemet, VAGY 1 db
Csapatfejlesztési Elemet, VAGY 1 db Eseménykartyat,
VAGY 1 db Képességkartyat. Ha toébb Kupaval/
Zaszloval rendelkezel, egy kérben egyszerre tébb
fejlesztésre is valthatod Oket tetszdlegesen, tehat
példaul 8 Kupat/Zaszlét bevaltva akar mindegyik
fejlesztést végrehajthatod egyszerre, vagy akar egy
tipushol tébbet.

5. Kockadobas: - dobsz a Fejlesztési Dobdkockaval,
és végrehajtod a dobas eredményét.

A részletes magyardzatokat az akcidk leirdsandl
talalod.

Minden koér 2 fazisbol all

Akcié elétt lehet felhasznalni (kivéve a Tippelj! és a
Védelem! tipust kdrtydkat) és egyszerre csak egyet.

Az jonnan huzott kartyakat csak a kovetkezé kérben
tudod hasznalni.

TIPP A KEZDESHEZ: Mivel a jaték kezdetén még
nem rendelkezel Eseménykartyaval, illetve levett
Kupakkal/Zaszlokkal, igy érdemes fontoléra venni,
melyik fejlesztés jelent hosszabb tavon nagyobb
stratégiai elényt szamodra. Kés6bb minden
hogy tudsz-e

akcié el6tt érdemes megnézni,
Eseménykartyat felhasznalni!

Egy korben mindig csak egy akciot hajthatsz végre.

A) MERKOZES

1. Ha nincs a palyan felrakott helyzet:
Mérk&zéskartya huzasaval

2. Ha van a palyan felrakott helyzet: a tablan lévé
helyzet lejatszasaval

B) FEJLESZTES

1. Stadionfejlesztés

2. Csapatfejlesztés

3. Kartyahuzas

4. Fejlesztés Kupak/Zaszlok bevaltasaval

5. Fejlesztés dobdkockaval

A 40 db Eseménykartya mindegyike a labdarugoklu-
bok életének fordulataihoz hasonléan valamilyen
varatlan lehet6séget, eseményt jelenit meg, és Uj
helyzetet teremt stratégiai épitkezésed menetében.
Az altalad hazott Eseménykartyak minden esetben
valamilyen szamodra pozitiv lehet6séget tartalmaz-
nak.

Eseménykartyahoz 6tféle médon juthatsz hozza:
A. Kartyahuzas akciéval.

B. Fejlesztési Dobokocka altal — ha Stadiont vagy
Jokert dobsz, a Stadionfejlesztés mellé jar a kartya,
illetve a Csapatbusz és Csapatreplé fejlesztésénél
is valaszthatod, hogy Eseménykartyat huzol.

C. Kupa bevaltasaval - 2 db Kupaért egy kartyat
huzhatsz.

D. Masik Eseménykartya lehetévé teszi, hogy huzz a
paklibol.

E. Masik Eseménykartya lehet6vé teszi, hogy huzz
valamelyik tarsadtol.

Megszerzett Eseménykartyaid tartalmat a kijatszasig
csak te ismered, tarold Oket leforditva Fejlesztési
Tablad mellett!




6 tipusu Eseménykartya talalhato a pakliban,
6sszesen 13 fajtaba, alcim ala sorolva. (ld. Fliggelék)

o Egy akcié eldtt csak egy Eseménykartyat hasz-
nalhatsz, de az Eseménykartya hasznalata nem
mindsil akciénak!

e Az Gjonnan huzott Eseménykartyakat csak a
kovetkez6 koérben tudod hasznalni!

« ATippelj! tipusu kartyakat az ellenfél mérk6zése
vagy kockadobdsa el6étt tudod felhasznalni,
mérk&zésenként/kockadobasonként szintén csak
egyet, még miel6tt elkezdte volna a mérk&zését
vagy kockadobasat.

e A Védelem! tipusu kartyat akkor tudod felhasz-
nalni, amikor tamadas ér, illetve az akcididra
adott tippeket is hatastalanithatod vele!

Eseménykartya felhasznalasakor jelezd, hogy élni
szeretnél kartyaddal, és ha az ellenfelet érint6
kartyardl van sz6, akkor azt is, hogy kire vonatkozik.
Hangosan olvasd fol tartalmat, és hajtsatok végre
az utasitasait! A felhasznalt kartyakat a végrehajtas
utan helyezd a pakli aljara.

(Az Eseménykartydk részletes leirdsdt a Fiiggelékben
taldlod!)

Az elso akciotipus; egy mérkozés sikeresen vagy
sikerteleniil zarulhat. Egy sikeres mérkdzés minden
esetben érvényes gollal zarul, egyéb esetben
(rontas, szabalytalansag) a meccs sikertelennek
mindsiil.

Egy mérk6zés akar sikeres, akar sikertelen, egy
akcidonak szamit. Egy mérk6zés lejatszasahoz
Mérkdzéskartyat kell hiznod, majd az azon talalhato
feladatot végre kell hajtanod. Vagy a palyan
korabban sikertelendl jatszott, és igy font maradt
szituaciot kell sikerrel lejatszanod. Ha a palyan még
sikerrel le nem jatszott helyzet van font, és Vdalassz
Mérkézéskartydt! tipusi Eseménykartyaval sem

rendelkezel, az adott szituacié lejatszasa kotelezé.

Sikeres mérké6zés esetén Zaszlokat vehetsz le épiilé
Stadionodrol a Fejlesztési Tabladon.

A levett Zaszlokat megforditva, a Kupa ikonnal
felfelé rakd a Fejlesztési Tablad mellé, innentél
ugyanis ezek a Kupak csereeszkdzként is szolgalnak
a tovabbi fejlesztésekhez. Harom azonos hattérszin
Kupaval egy Szuperképességre is szert teszel, amit a
jaték folyaman a késébbiekben felhasznalhatsz.

A gybztes mérkozés utan levehetd Zaszlok szama
Stadionod fejlettségi szintjéhez kotott (azaz attél
fiigg, hany darab Stadionelemmel rendelkezel), ami
a Stadionelemek hatoldalan is jel6lve van:

« Ha O vagy 1 db Stadionelemmel rendelkezel -
1 Z34szl6t vehetsz le.

« Ha mar 2, 3 vagy 4 Stadionelemed van -» 2 Zaszl6t
vehetsz le.

» Ha 5 Stadionelemed van - 3 Zaszl6t vehetsz le.

« A 13. Zaszl6t csak a 6. Stadionelem megszerzése és
a sikeres dontd lejatszasa utan veheted le.

A Zaszlék levételének sorrendje (a 13, Dénté
mezon lévé Zdszlo kivételével) tetszileges, tehat a
stratégiadon mulik, hogy mikor melyik Stadionelem
helyér6l veszel le Zaszlékat, mely helyeket
szeretnéd felszabaditani az épitkezéshez, vagy
esetleg milyen hattérszinl Kupakat szeretnél elészor
Szuperképességként felhasznalni. Ez azt is jelenti,
hogy az egyes Stadionelemek megszerzésének
sorrendje is tetszéleges.

A Kupakat tetszésed szerint gyUjtheted és csoporto-
sithatod, illetve hasznalhatod fol a megfelelé pilla-
natban.

Kupaidat kétféleképpen hasznalhatod:
1. Szuperképességre valthatod
ES/VAGY

2. Bevaltassal fejlesztési célra hasznalhatod.

1. Szuperképességek:

A Kupak hatterét ado 5-féle szin 5-féle Szuperké-
pességet jelképez, és 3 db Kupat kell egy szinbél
Osszegylijtened ahhoz, hogy egy Szuperképességet
szerezz.




Az otféle Szuperképesség:

e

3 zold: r; ‘9]
Azonnali kontratamadas az ellenoldali kapura. Az
ellenfél sikertelen passza vagy kapura l6vése utdn

hasznalhatod.

3 piros: E E E
Azonnali kontratamadas az azonos oldali kapura. Az

ellenfél sikertelen passza vagy kapura l6vése utdn
haszndlhatod.

s (]

Nullas kockadobasod Joker-dobasra valtoztatja.
Nullas kockadobasod utan hasznalhatod.

3sarga: 14 L4 1L

Huzhatsz 2 kartyat a Képességkartya VAGY
Eseménykartya paklibél, melyek koézil az egyiket
megtarthatod. Kézvetleniil akciéd elétt vagy utdn
haszndlhatod.

3 turkiz: ;‘] ;‘] ;]
Elrontott passzodat megismételheted. Barmelyik
elrontott passzod utan haszndlhatod.

(ASzuperképességek részletes leirasat aFiiggelékben
taldlod, de a Stadionelemek hatoldaldn is jeldlve
van!)

Ha van 3 db egyféle hattérszin Kupad, és hasznalni
szeretnéd az adott Szuperképességet, jelezd a
szandékodat, és forditsd meg a Fejlesztési Tablad
mellett a 3 kivalasztott Kupad, hogy a Zaszlé oldaluk
legyen folil. Ezzel jelzed, hogy a Szuperképességed
mar hasznaltad, am a tovabbiakban ezeket a
Kupaidat/Zaszléidat bevaltasra még hasznalhatod!

ASzuperképességek hasznalata—az Eseménykartyak
hasznalatahoz hasonléan — nem szamit akciénak,
s6t ezekkel a képességekkel akcié elétt és utan is
élhetsz!

l 2. Bevidltds:

A Fejlesztési Tabladrol levett Kupdidat/Zaszldidat
bevaltasra is hasznalhatod.

Ez azt jelenti, hogy 2 db Kupaért (fliggetlenil
attél, hogy milyen hattérszinliek) szerezhetsz VAGY
1 db Stadionelemet, VAGY 1 db Csapatfejlesztési

Elemet, VAGY 1 db Eseménykartyat, VAGY 1 db Képes-

ségkartyat. A bevaltott Kupakat vissza kell tenned a
tasakba. Egy akcién belil tetsz6legesen akarhany
Kupat bevalthatsz tetszéleges kombinaciéban.
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II. SIKERTELEN MERKOZES

Sikertelen mérkozés jatszasa esetén az akciéd
eredménytelen volt, hagyd a helyiikon a Zaszlokat.

Egy masik (tetsz6legesen valasztott) kérben Gjabb
mérkézést kell jatszanod az adott orszag csapata-
val, tehat a Zaszlé egészen addig a helyén marad,
ameddig nem tudtal gy6ztes meccset jatszani, vagy
valamelyik Eseménykartya nem teszi lehetévé sza-
modra elmozditasat.

Sikertelen meccs esetén az adott mérk&zésszituacio
egészen addig font marad a palyan, ameddig valame-
lyik Jatékos sikeresen le nem jatssza azt. A kévetkez6
Jatékos a palyan lévé szituaciot minden esetben az
elejétél kezdi. Tehat ha egy kihuzott Mérk&zéskartya
feladatat nem tudtad végrehajtani, és az utanad ko-
vetkezd Jatékos mérkdzés akcidt valaszt, akkor neki
is ezzel a helyzettel kell prébdalkoznia. Ha neki sem
sikerll, akkor a koévetkezének is, és igy tovabb, egé-
szen a sikeres végrehajtasig. Viszont minden jatékos
ezekben az esetekben is élhet sajat lehetdségeivel,
tehat a Képességkartyait hasznalhatja, vagy Valassz
Mérkozéskartyat! tipusi Eseménykartyajaval folulir-
hatja ezt a szabalyt.




A MERKOGZESEK MENETE

1. A Jatékos hangosan jelzi, hogy meccset szeretne
jatszani.

2. A Jatékos huz egy Mérkézéskartyat és felolvassa,
illetve amennyiben be nem fejezett meccshelyzet
van a palyan, akkor jelzi, hogy le szeretné jatszani.

3. Ha Jatékostarsaid kézott van olyan, aki a mérké-
zésre tippelni szeretne, jelzi szandékat, felolvassa és
a Jatékmester elé teszi Tippelj! tipusu Eseménykar-
tyajat. Tippelésre csak addig van lehet6ség, ameddig
a Jatékos, akinek a meccsére tippelnél, nem kezdte
el a mérkézését lejatszani, vagy nem fedte fol Képes-
ségkartyajat.

4. Mig a Jatékmester a védekez6 csapat focistafigu-
rait helyezi fol a palyara, addig a Jatékos a tamado
csapat jatékosfigurdit, és a labdat teszi a kartyan
megadott mezdékbe. (Ha a jatékban a Jatékmester is
részt vesz, akkor sajdt akcidja idejére megegyezés
szerint megoszthatja vagy atadhatja szerepét masik
jatékosnak.)

Példaként az egyik széglet
Mérkézéskartya szitudciéjat
mutatjuk:

@ Labdo: 1, szigletpont
@ fops: 6
@ Véds: V112, V2:4, V335, V!
Tdmaddkc TV ST TS

A labddt a szégletpontbdl inditjuk. A jatékos
célja:

e hogy atpasszolja a 41-es mezén allé
focistanak a labdat,

e majd ezzel a figuraval tovdbbpéckolje a
24-esben allonak,

e aztdn a 24-esr6l az 56-os mezében lévének
adja a labdat,

e végll pedig az 56-0s mezén lévé figurdval
beléje a kapuba.

Fontos, hogy a feladatot a kdrtydn leirt és

dbrdzolt sorrendben hajtsuk végre!

(A Mérkozéskartyak részletes leirasat a
Fiiggelékben taldlod.)

5. A Jatékos végrehajtja az akciot a Mérkézéskartya
utasitasai és az altalanos szabalyok szerint. A
Jatékos barmelyik lépése elétt felhaszndlhatja
Képességkartyait, egy lépéshez akar tébbet is, ha a
szituacio és a csapatfejlesztési szintje ezt lehetévé
teszi.

6. Gy6zelem esetén a Jatékos leveszi a megfelel
szamu Zaszlot az épilé Stadionjarol, és visszateszi
a palya szélére a jatékosokat, a kezddpontra
pedig a labdat. Sikeres tipp esetén végrehajtjak az
Eseménykartya utasitasait. Ezzel lezarul az akcid, és
a kovetkez6 Jatékos kdvetkezik. Vereség esetén az
akcio sikertelen volt, a Jatékos a szituacié kezdeti
allapotaba allitja vissza a palyan a jatékosokat és a
labdat. A kévetkezd Jatékos jon, akinek ugyanezzel
a szituacioval kell probalkoznia, amennyiben
mérk6ézés akciot valaszt. Valaszthat azonban
fejlesztés akciot is, illetve ha rendelkezik Vdlassz
Mérkézéskartyat! tipusi Eseménykartyaval, Uj
Mérk&zéskartyat is huzhat.

TIPP: Az elsé (,bemelegitd”) jatékoknal javasoljuk,
hogy vegyétek ki a paklibél a bonyolultabb
(4, esetleg 3 lépéses, vagy hosszabb lovéseket
tartalmazo) Mérkézéskartyakat!




A MERKOZESEK LEJATSZASANAK SZABALYAI

A futballpalya 120 db szamozott mezébdl all,
ezeken a mezdékon kell a focistafigurakat és a
labdat a kihuzott Mérk6zéskartya utasitasai szerint
elrendezni. Az ellenfél csapatat (védekez6 csapat) a
jatékban a piros szinlivéd6-, a tamado csapatot pedig
a sarga szinl tdmaddjatékos-figurak képviselik.

A  jatékosfiguraval, illetve annak specialis
talapzatdval torténik a labda ,elrigdsa” az alabbi
abran jelzett médon.

A rugas iranyat és erdsségét a talapzat domboru
alsé részére tett lefelé iranyuld mozdulattal
tudod szabalyozni, de mas ,p6ckolé mozdulat”
is megengedett, viszont a loévés soran a jatékost
és a talapzatot megfogni nem szabad. A talapzat
egyik oldalan kialakitott félkér alaku bemélyedés,
illetve hézag a labda kénnyebb elkapasat, vagyis
Jlekezelését” segiti.
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Az alabbi szabalyok minden mérkdzésre érvényesek,
felillirasuk  csakis  Képességkartyakkal vagy
Szuperképességekkel lehetséges!
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| Bedllitdsi szabdlyok

JATEKOSOK BEALLITASA: A jatékosok beallitasa
a Mérkézéskartyak alapjan torténik. A véddket a
Jatékmester mindig az el6irt mez6 kozepére helyezi
oly moédon, hogy a talapzat labdafogé bemélyedése
és a védé az ellenfél kapuja felé nézzen. A
tamaddjatékosok a Mérk&zéskartyan meghatarozott
helyukoén belilszabadon elhelyezheték, forgathatok.
A talapzatuk érintheti a mezé hatarvonalat, de nem
nyulhat at rajta.

VEDOK FIXEN: A tamadé fél a sajat jatékosfigurait
szabadon mozgathatja a kartyan eléirt mezé
keretein belul, de a védé fél figurdihoz nem
nydlhat. Véddéjatékos-figurat elmozditani, vagy
véds- és tamaddjatékos-figurat az eléirt mezdbél
kimozditani csak abban az esetben lehet, ha a soron
kovetkez6 Lovésnél (passz vagy kapura rdgas) nem
jatszik szerepet, tehat nem ,a lévés iranyaba” esik.
Ebben az esetben, hogy a l6vésben a keziinket ne
akadalyozza, a figura attolhaté egy szomszédos
mez6be. A kdvetkez6 rugast elvégz6 focistat a labda
korul szabadon lehet mozgatni.




| Labdakezelési szabdlyok

LABDAERINTES: A labdat, ha a Mérkézéskartya mas
utasitast nem tartalmaz (pl. szoglet vagy bedobas
esetén),azelbirt mezébenatamadd féltetsz6legesen
helyezheti el. A labdat a tablara helyezést kévetéen
kézzel nem érintheted a meccs végéig. A labdahoz
kézzel valoé akaratlan hozzaérés ,kezezésnek”
mindsul, és az adott meccs elvesztését jelenti.

A LABDA AZ ELSO: A rugast elvégzd jatékosnak
(@amelyikkel a labdat elpockéljik) elészér mindig a
labdat kell érintenie. Ha védéjatékos-figurat érint
el6szor, akkor szabalytalansag tortént, és a Jatékos
a meccset elvesztette.

| Liavésekkel kapcsolatos szabdlyok

PONTOS LOVES FOGALMA: Pontos, tehat a
Mérk&zéskartyan elbirt szabalyos lovésnek az
mindésil, amelyiknél a labda az el6irt mezén vagy
mez&kon belul all meg. Ha nem az el6irt mezében all
meg a labda a rugast kévetéen, a Jatékos a meccset
elvesztette.

ELOIRT MEZO:

1. Amennyiben jatékoshoz kell passzolni, akkor az
adott jatékosfigura mezdje és barmelyik szomszédos
mez0.

2. Tobb jatékos esetén barmelyik lehetséges
jatékosfigura mezéje és a szomszédos mezdk.

3. Szbktetés, egyéni akcié esetében a Mérk6zéskar-
tyan megadott mez6k barmelyike.

4. Kapura lovésnél az Alapvonalon tdl, a kapun
belilre kerdlt a labda.

Ahogy a valédi focinal, igy a Footballiser jatékban is
akkor érvényes a gél, ha a labda teljes terjedelmével
a kapun belllre kerilt, vagyis ha a golvonalon
taljutott. Egy passz akkor érvénytelen, ha a labda
teljes terjedelmével az el6irt mezén kivil allapodik
meg. Passz esetén a végsd allapotot kell figyelembe
venni, tehat ahol a labda végul megall. A gél viszont
akkor is érvényes, ha a labda kipattan, de el6tte
teljes terjedelmével athaladt a gélvonalon.
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MANDINERREL: Mind a tamadé-, mind a védéjatékos-
figurakat fol lehet hasznalni arra, hogy a labdat
az altalad kivant helyre juttasd, tehat lehetéség
van ,mandineres” l6vésre is, s6t néhany helyzetnél
kifejezetten ilyen megoldast kell alkalmaznod.

Kulénleges esetben, ha a labda nem a kévetkez6
lépésben el6irt mezbkben, hanem az azt koévetd
pozicioban allapodik meg, de el6tte érintette az
eléirt mezében allé tamadojatékos-figurat, akkor a
lépés elfogadottnak tekintendd, mintha sorrendben
végrehajtottak volna mindkét L6vést.

CSAK FINOMAN: Ha a tamadé fél lovésekor a
véddjatékos-figurak barmelyikét felboritja vagy
teljes egészében a palyan kivilre taszitja, a Jatékos
a meccset elvesztette.

CSAK EGYSZER SZABAD: Alapesetben minden
lovéssel csak egyszer prébalkozhatsz, és minden
olyan lépés prébalkozasnak minésil, amikor a Ll6vé
jatékos a labdat érinti.

Barmely fonti szabaly athagasa automatikusan a
meccs elvesztését vonja maga utan.

LOVES ELOTT KEPESSEGKARTYA: Minden lépés elétt
felhasznalhatsz egy vagy tobb Képességkartyat is,
de ezt még lovés elétt hangosan jelezned kell, és
a felhasznaland6 kartyadat a Jatékmester elé kell
helyezned.

KEPESSEGKARTYAK

A 30 db Képességkartya mindegyike a mérk6zések
eredményes lejatszasat segiti valamilyen modon.

Eev Ké . 4 5 5
Kartva iobb felsé sarkaban jelzett C tfeilesztési
Elemet mar megszerezted! Tehat ha példaul egy

Kétszer probalkozhatsz! tipusi Képességkartyad
van, amelyiken Masszazspad ikon lathatd, és még
nem fejlesztetted be a Masszazspad elemed,
akkor ezt a kartyat az adott Csapatfejlesztési Elem
megszerzéséig nem hasznalhatod!

MEGSZERZESUK: Képességkartyahoz otféle modon
juthatsz hozza:

A. Kartyahuzas akciéval.

B. Fejlesztési Dobokocka altal — ha Csapatfejlesztést
vagy Jokert dobsz, a Csapatfejlesztés mellé jar a kar-
tya, illetve a Csapatbusz és Csapatrepllé fejlesztésé-
nél is valaszthatod, hogy Képességkartyat huzol.

C. Kupa bevaltasaval - 2 db Kupaért egy kartyat huz-
hatsz.

D. Egy Eseménykartya lehetévé teszi, hogy huzz a
paklibol.

E. Egy Eseménykartya lehet6vé teszi, hogy huzz
valamelyik tarsadtol.

Megszerzett Képességkartyaid tartalmat a ki-
jatszasig csak te ismered, tarold &ket leforditva
Fejlesztési Tablad mellett!

TIPUSAIK ES FELHASZNALASUK: 8 fajta Képességkar-
tya talalhaté a pakliban.

Barmennyi Képességkartyat felhasznalhatsz barme-
lyik mérkézésen, barmelyik lovésed elott!

Ez aldl csak a donté meccs kivétel, amikor mindéssze
egy darab Képességkartya felhasznalhato!

A felhasznalt kartyakat mérk6zés utan helyezd a
pakli aljara!

Ha valamelyik Képességkartyad hasznalni szeretnéd
mérkdzés kdzben, minden esetben még a lovésed
el6tt jelezned kell, utélagosan a kartya nem érveé-
nyesithetd. (Ebben is kilénbozik a Szuperképessé-
gektol!)

(A Képességkdrtyak részletes leirdsat a Fiiggelékben
taldlod!)




B) FEJLESZTES AKCIO:
4

Fejlesztés akcio keretében otféle lehetoség koziil
valaszthatsz:

1. Stadionfejlesztés — egy Stadionelemet felteszel
a Tabladra, az azonos szammal megjelolt helyére.
Stadiont tetsz6leges sorrendben fejleszthetsz, de erre
csak akkor van lehetéséged, ha az adott Stadionelem
helye mar Ures, tehat sem Csapatfejlesztési Elem,
sem Zaszl6 nincs mar a Stadionelem helyén.

2. Csapatfejlesztés — egy Csapatfejlesztési Elemet
épiilé Stadionodrol atteszel a Szertarba, vagy a
Garazsban megforditod valamelyik elemet, hogy a
szines oldalaval felfelé nézzen. Csapatot tetszéleges
sorrendben fejleszthetsz. Képességkartyaid haszna-
lata Csapatfejlesztési Elemeid jeléhez kotott, tehat
példaul a Pélé ikonnal ellatott Képességkartyad csak
akkor tudod felhasznalni, ha a P6l6 Csapatfejlesztési
Elemet mar befejlesztetted.
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3. Kartyahtizas - huzol egy Eseménykartyat ES egy
Képességkartyat. Ha 6nallé akcié keretében huzol
kartyat, minden esetben egy ilyen és egy olyan kartyat
kell hiznod, tehat nem huzhatsz két Esemény- vagy
két Képességkartyat egyszerre.

Hétrditasd ellenfeled
visszahon It

4. Kupa/Zaszlé bevaltasa — 2 db Kupaért/Zaszloért
kaphatsz VAGY 1 db Stadionelemet, VAGY 1 db
Csapatfejlesztési Elemet, VAGY 1 db Eseménykartyat,
VAGY 1 db Képességkartyat. Bevaltassal egy koérben,
egy akcion beliil annyi fejlesztést hajthatsz végre,
amennyit szeretnél, illetve amennyire a megszerzett
Kupdidbdl telik. Minden fejlesztési elem ara 2 db Kupa
(azaz a Fejlesztési Tablarol levett Zaszld). Ha tobb
Kupaval rendelkezel, egy kérben tehat egyszerre
tobb fejlesztésre is valthatod 6ket tetsz6legesen, igy
példaul 8 Kupat/Zaszlét bevaltva akar mindegyik
fejlesztést megteheted egyszerre, vagy akar egy
tipusbol tobbet. Bevaltott Kupaidat vissza kell
tenni a tasakba. Meglévd Kupaid attél flggetlenul
bevalthaték, hogy milyen hattérszinlGek, illetve
felhasznaltad-e 6ket Szuperképességekre vagy sem.




5. Kockadobas - dobsz a Fejlesztési Dobdkockaval, CSAPATFEJLESZTESI ELEMEK:
és végrehajtod a dobas eredményét. Kockadobassal
torténd fejlesztés esetén az adott fejlesztési elem
mellé egy kartya is jar, hiszen ennek a fejlesztésnek
van kockazata.

Focicip6k: a 3. Stadionelem helyérél a
Szertarba kerul.

)

Fejleszt.ési Dobdkockaval az alabbi lehetdségeket Sportmezek: a 4. Stadionelem helyérél
dobhatjuk: a Szertarba kerl.
Masszazsagy: az 5. Stadionelem
helyérél a Szertarba kerul.
»[ Erénléti edzés, kondigép: a 6.
) Stadionelem helyérél a Szertarba kerul.
. ikertel feil i Csapatbusz: a Garazsban megforditjuk
(1 mezd) iy, > AL e L a Csapatbusz Csapatfejlesztési Elemet.
ebben a kérben nem fejleszthetsz,
ez az akcio kimaradt, a kdvetkez6
jatékos jon. Csapatrepiilé: a Garazsban
g megforditjuk a Csapatrepuld
(2 mezd) - Stadionfejlesztés, 1 Csapatfejlesztési Elemet.
db Stadionelemre jogosit: egy
Stadionfejlesztési Elemet feltehetsz . . . . . . .
Fejlesztési Tabladra, ES hiizhatsz egy A JATEK VEGE ES ERTEKELESE
Eseménykartyat.
(2 mez6) — Csapatfejlesztés, 1 db A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik Jatékos
Csapatfejlesztési Elemre jogosit: els6ként éri el a teljes, 6-0s stadionfejlesztési szin-
@ egy  Csapatfejlesztési  Elemet tet, vagyis épiti fol a Stadionjat, és ezutan sikere-
Fejlesztési  Tabladon attehetsz sen lejatssza utols6 meccsét, a bajnoki dontét, a 13.
épulé stadionodrol a Szertarba, ES ZaszlGért. !
huzhatsz egy Képességkartyat; A tovabbi helyezésekrél az alabbi tényezék donte-
illetve megfordithatod a Csapat- nek ebben a sorrendben:
busz vagy Csapatrepiilé Elemet, ES _ _ _
huzhatsz egy Esemény- VAGY egy 1. Akitébb Stadionelemmel rendelkezik, az ér el
Képességkartyat. jobb helyezeést.
} B ) ) 2. Azonos szamu Stadionelem esetén: akinek ke-
(1 mez0) - Tetszéleges valasztasban vesebb Zaszl6ja maradt a Fejlesztési Tablajan,
1 db Csapatfejlesztési VAGY 1 db az ér el jobb helyezést.
Stadionelemre jogosit — elemek és L S ] i
kartyak kezelése a font leirt modon 3. Azonos szamu Zaszlé esetén: aki tobb Csapat-
' fejlesztési Elemmel rendelkezik, az ér el jobb
helyezést.
Amennyiben a dobds dltal nyujtott lépés a jaték 4. Azonos szamu Csapatfejlesztési Elem esetén:
szabdlyai szerint nem végrehajthato, ez esetben sem aki tobb levett és be nem cserélt Kupaval
valaszthatsz mast, és a kovetkez6 Jatékos kovetkezik. (azaz Zaszléval) rendelkezik, az ér el jobb
helyezést.

5. Amennyiben ebben is egyezés van, akkor 11-
esek rugasaval kell eldénteni a helyezést.
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PAROS JATEK SZABALYAI

Négy vagy hat Jatékos esetén a Footballiserben
lehet6ség van paros jatékra is. Paros jatéknal az
alapveté szabalyok nem valtoznak, de két-két
Jatékos egyltt hajtja végre a fejlesztéseit és jatssza
le @ mérk6zéseit a kdzds cél érdekében. A jaték
nyertese itt is az a paros, amelyik el8szor épiti fol
Stadionjat, és veszi le a Donté mezdrél a bajnoki
gy6zelmet jelent6 13. Zaszlot.

A jaték soran a parok mindvégig egyuttmikodhet-
nek, és bizonyos akciokat k6zésen hajthatnak vég-
re, de nem cserélgethetnek egymassal kartyakat, és
nem beszélhetik meg egymassal a stratégiajukat.

A paros jatékban a csapattagok egymas mellett
helyezkednek el az asztal kordl, és az egyik kérben
az egyik, a masik kérben a masik Jatékos hajt végre
akciot.

Akcié el6tti Eseménykartyat értelemszer(ien
szintén az akciot végz6 Jatékos hasznalhat csak
fol, Védelem! tipusu kartyat pedig az a Jatékos,
aki ellen konkrétan az ellenfél tamadasa iranyul.
(Akdrcsak az egyéni jatékban, itt is elére jeleznie
kell a Hatraltasd ellenfeled! tipusu kartyat hasznalé
ellenfélnek, hogy melyik Jatékos ellen szeretné
felhasznalni) Tippelni viszont akar mindkét
Jatékos tippelhet egyszerre az ellenfél akcigjanal.

A paros jatékban tehat ugyanazok az akcié
szabalyai, mint az egyéni jatékban, de egyitt,
k6zosen fejlesztik ugyanazon a Fejlesztési Tablan
a Stadionjukat.

A kozds Fejlesztési Tablarol levett Kupakat/
Zaszlokat a soron kovetkez6 barmelyik Jatékos
felhasznalhatja, akar a Szuperképességekre, akar
bevaltasra.

Osszefoglalva tehat elmondhatd, hogy a Fejlesztési
Tabla k6zos elemeivel (Fejlesztési Elemek, Zaszlok/
Kupak) a csapattarsak kozosen gazdalkodnak,
mig a tobbi jatékelemet (kartyak, dobdkocka) a
Jatékosok csak 6nalléan hasznalhatjak fol.

Paros jatékban minden mérkézést a parunkkal
k6zosen jatszunk. Mérkézést azonban, ahogy az
egyéni jatékban, itt is csak akkor valaszthat egy
Jatékos, ha erre konkrétan neki lehetésége van.
Ha tehat az 6 mérkézésjatszasat egy ellenfél
megakadalyozta, akkor nem tud mérkdzést
valasztani akkor sem, ha a parja igen.

Amennyiben  valamelyik  jatékos meérk6zés
akciét valaszt, akkor huz egy Mérkdzéskartyat,
vagy jelzi, hogy a pdlyan féont maradt szitudciot
szeretné lejatszani, és minden esetben 6 kezdi el a
mérkdzeést. Egylépéseskartyaeseténtermészetesen
a tarsa nem jatszik szerepet, tobblépéses akcional
azonban felvaltva kovetkeznek, tehat egymasnak
passzolgatnak a palyan.

Mindketten felhasznalhatjak a naluk Lévé
Képességkartyaikat a mérkdzés soran, viszont csak
asajatrészukre, vagyis arra a lépésre vonatkozdan,
amikor 6k maguk kovetkeznek. Sikeres mérkézés
esetén a mérkézést indito Jatékos leveheti a
megfelelé szamu Zaszlot a Fejlesztési Tablajukrol

A 13. Zaszléért a bajnoki mérkdzést a Paros
Jatékban is csak a hatodik, utolsoként feltett
Stadionelem megszerzése utan lehet lejatszani, és
fejenként csak egy Képességkartyat lehet felhasz-
nalni.

Jo szorakozast és sikeres mérkozéseket
kivanunk!
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Azonnali kontratamadas az ellenoldali kapura.

Akkor élhetsz ezzel a képességgel, amikor valame-
lyik rivalis Jatékos mérk&zést jatszik, és elrontja vala-
melyik passzat vagy a kapura lovését. Mérkdzése igy
sikertelennek mindsil, és a kévetkezd Jatékos kovet-
kezne, de ha jelzed, hogy fél szeretnéd hasznalni ezt
a Szuperképességed, akkor egy ,vérbeli kontratama-
dast” hajthatsz végre. Abbél a kapubdl, amelyikre az
eredeti tamadas ment, atteszed a kapust az ellenke-
z6 oldali kapu kdzepére ugy, hogy a kapus a gélvo-
nalat érintse (mint 11-esek esetén), és arrél a helyrdl,
ahol a labda megallapodott, a labdahoz legkéze-
lebb esé tamaddjatékos-figuraval egy kapura lovést
végezhetsz az ellenoldali kapura. A labdahoz és a
tobbi jatékosfigurahoz nem szabad nyulni, a tablan
minden marad abban a helyzetben (a korabban el-
mozditott jatékosok is!), ahogy a rontas pillanataban
volt! A kontratamadast csak akkor lehet alkalmazni,
ha a labda nem hagyta el a palyat semelyik iranyban,
tehat ha a hibas passz vagy kapura lévés utan vala-
hol a palyan belll maradt a labda.

Ha a lovésed sikeres volt és goélt rugtal, leveheted
a Stadionfejlesztési Elemeid szamanak megfelel6
szamu Zaszlot a Fejlesztési Tabladrol, mintha egy
akciodon belul jatszottal volna sikeres meccset.
Amennyiben tébb Jatékos is szeretne élni ezzel a
Szuperképességével, akkor a Jatékosok sorrendje
donti el, hogy kié a lehet6ség, igy a mérk6zés akciot
végrehajto Jatékos utani els6é Jatékos végezheti el a
kontratamadast.

BEE »e.2n
Azonnali kontratamadas” az azonos oldali kapura.

Akkor élhetsz ezzel a képességgel, amikor valamelyik
Jatékostarsad mérk6zést jatszik, és elrontja
valamelyik passzat vagy a kapura lovését. Mérk&zése
igy sikertelennek mindsul, és a kévetkezd Jatékos
kovetkezne,de hajelzed, hogyfélszeretnéd hasznalni
ezt a Szuperképességed, akkor egy ,kontratdmadast”
hajthatsz végre. Ugyanarra a kapura, amelyikre
az eredeti tamadas ment, arrél a helyrél, ahol a
labda megallapodott, a labdahoz legkbzelebb esé
tamadadjatékos-figuraval egy kapura Lovést hajthatsz
végre. A labdahoz és a tobbi jatékosfigurahoz nem
szabad nyudlni! A kontratamadast csak akkor lehet
alkalmazni, ha a labda nem hagyta el a palyat
semelyik iranyban, tehat ha a hibas passz vagy
kapura lévés utan valahol a palyan belul maradt a
labda.

Ha lovésed sikeres volt és golt rugtal, leveheted
a Stadionfejlesztési Elemeid szamanak megfelel6
szamu Zaszlét a Fejlesztési Tabladrol, mintha egy
akciddon belul jatszottal volna sikeres meccset.
Amennyiben tébb Jatékos is szeretne élni ezzel a
Szuperképességével, akkor a Jatékosok sorrendje
dontiel, hogy kié a lehet6ség, tehata mérkdzés akciot
végrehajtd Jatékos utani els6é Jatékos végezheti el a
kontratamadast.
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ErvénytelenkockadobasodJoker-dobasravaltoztatja.

Akkor élhetsz ezzel a képességgel, amikor a
kockadobds tipusu Fejlesztési Akcié soran @-as
mezbét dobsz, azaz sikertelen lenne fejlesztésed.
Jelzed, hogy élni szeretnél Szuperképességeddel, igy
a dobasodat ugy kell tekinteni, mintha Jokert dobtal
volna. Ezzel a képességeddel csak a @-as dobas
esetén élhetsz, tehat a Stadion- vagy Csapatfejlesztés
mez6t nem lehet Jokerre valtoztatni.
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Huzhatsz két kartyat az  Eseménykartya
VAGY Képességkartya paklibol, melyek koziil
az egyiket megtarthatod.

Akkor élhetsz ezzel a képességgel, amikor rad kerl
a sor, és szeretnéd Esemény- vagy Képességkartyaid
szamat gyarapitani. Az akciod el6tt, vagy kozvetleniil
utana (de még miel6tt a kovetkez6 Jatékosra keralt
volna a sor) jelzed, hogy élni szeretnél Szuperképes-
ségeddel, és huzol 2 db Eseménykartyat VAGY 2 db
Képességkartyat. Dontsd el, hogy szamodra melyik a
hasznosabb, és azt a kartyat tartsd meg, a masikat
pedig tedd a pakli aljara!
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Elrontott passzodat megismételheted.
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Akkor élhetsz ezzel a képességgel, amikor mérk&zés
kézben valamelyik passzodat elhibazod, és igy
sikertelenul zarulna a meccsed. Jelzed, hogy élni
szeretnél ezzel a Szuperképességeddel, visszaallitod
a passz el6tti helyzetet a palyan, és megkisérelheted
az atadast Ujra. Abban kilénbdzik ez a képesség a
Kétszer probdlkozhatsz! tipusu Képességkartyatol,
hogy ez a kapura lovésre nem érvényes, tehat csak
az elrontott passzoknal haszndlhatod, a kapura
lovést itt nem lehet megismételni. Ugyanakkor — a
Képességkartyaval ellentétben — itt nem kell elére
jelezned, hogy élni akarsz ezzel a lehetéséggel, elég
az elrontott lépés utan bejelentened.

ESEMENYKARTYAK

A Jatékban d&sszesen 40 db Eseménykartya
talalhaté, melyek 6 kilén ikonnal jelzett tipusba, és
13 kildn cimmel ellatott fajtara tagolddnak.

VEDELEM!
(1FAJTA, iSSZESEN 3 DB)

VEDELEM! (3db) - Ezzel a kartyaval semlegesitheted a
tobbi Jatékos ellened iranyulé Hatrdltasd ellenfeled!
vagy Tippelj! Eseménykartya-felhasznalasat.

AZONNALI FEJLESZTES!
(2 fajtn, disszesen 4 DB)

AZONNALI CSAPATFEJLESZTES! (2 dh) Ezzel a
kartyaval soron kivil juthatsz Csapatfejlesztési
Elemhez. Ha a kartya tobb Csapatfejlesztési Elem
megszerzésére is jogosit, akkor maximum a kartyan
eldirt szamu, vagy annal kevesebb elemet kaphatod
meg, ha csak kevesebbre van sziikséged.

AZONNALI STADIONFEJLESZTES! (2 dh) Ezzel a
kartyaval soron kivul juthatsz Stadionelemhez. Ha
a kartya tébb Stadionelem megszerzésére is jogosit,
akkor maximum a kartyan eldirt szamdu, vagy annal
kevesebb elemet kaphatod meg, ha csak kevesebbre
van szlikséged.

HATRALTASD ELLENFELED!
(4 FAJTA, iSSZESEN 12 DB)

Ezzel a tipusu kartyaval azonnali elényt szerezhetsz
magadnak oly modon, hogy egyik ellenfeled
kell, melyik Jatékos ellen kivanod felhasznalni. Paros
jaték esetén is csak az ellenfél valamelyik Jatékosa
ellen haszndlhatd, de természetesen a Fejlesztési
Tablara vonatkozd kartyak az egész csapatot érintik.

HATRALTASD ELLENFELED ZASZLO ATRAKASAVAL!

(3db) - A kartya lehetévé teszi, hogy Fejlesztési
Tabladrél masik Jatékos (vagy paros jatékban csapat)
tablajara tegyél at Zaszlot vagy Zaszldkat. Zaszldkat
csak abban azesetben tehetsz at ellenfeled tablajara,
ha ott (res zaszlohelyek vannak, amiket még nem
fedett le Stadionelemmel, és maximum annyit,
amennyit a kartya megenged, vagy kevesebbet. Ez a
kartya nem jogosit a 13. Zaszlo attételére, a bajnoki
dontot minden esetben le kell jatszani. Te donthetsz
arrél, hogy az ures helyek melyikére teszel at
Zaszlot, de vigydzat, ha az ellenfél sikeresen jatssza
le a mérkézéseit, akkor az altalad attett Zaszlokat/
Kupdkat ugyanugy felhaszndalhatja (akar ellened is)
Szuperképességek formajaban, vagy bevalthatja
Oket fejlesztésre, akar az eredetileg huzott sajatjait.




HATRALTASD ELLENFELED ESEMENYKARTYA ELHU-

ZASAVAL! (3db) - Ez a kartya lehetévé teszi, hogy egy
valasztott ellenfeledtél Eseménykartydkat huzz el.
Ellenfelednek nem kell megmutatnia Eseménykar-
tyait.

HATRALTASD ELLENFELED AKCIO KORLATOZASA-

VAL! (3 db) - Ez a kértya lehetévé teszi, hogy ellen-
feled valamelyik akciéjat, vagy akar minden akci-
ojat letiltsd a kdvetkez6 kérre. Ez azt jelenti, hogy
legk6zelebb, amikor ra kerllne sor, az adott tipusu
akciot nem hajthatja végre, vagy teljesen kimarad
a korbdl. A tiltas nem vonatkozik az Eseménykartya
vagy Szuperképesség felhasznalasara, tehat ha van
hasznalhat6 Eseménykartyaja vagy Kupaja/Zaszloja,
hasznalhatja.

HATRALTASD ELLENFELED VISSZABONTASSAL!

(3 db) — Ez a kartya lehet6vé teszi, hogy ellenfeled
fejlesztéseit lassitsd azzal, hogy valamelyik mar
megszerzett Fejlesztési Elemet vagy Elemeket
visszateteted vele az eredeti helyére. Ha ilyen
tipusu kartyad van, te doéntéd el, hogy melyik
Stadion- vagy Csapatfejlesztési Elemet teteted vissza
jatékostarsaddal, de maximum a kartyan el6irt
szamu, vagy annal kevesebb elemet kell visszatennie.

VALASSZ MERKGZESKARTYAT!
(1FAJTA, GSSZESEN 3 DB)

VALASSZ MERKOZESKARTYAT! (3 db) — Ez a kartya
lehet6vé teszi, hogy ha mérk&zés akciot valasztanal,
akkor tobb Mérk6zéskartyat huzva te doéntsd el,
melyiket szeretnéd lejatszani. A kartyakat nem kell
megmutatnod jatékostarsaidnak. Azt a kartyat,
amelyiket nem haszndlod fol, vissza kell tenned a
pakliba, és eldéntheted, hogy a pakli aljara vagy a
pakli tetejére teszed. Hasznos lehet, ha egyedul te
tudod, milyen Mérkézéskartya lesz a kévetkezd a
pakliban!

TIPPELJ!
(4 FAJTA, GISSZESEN 15 DB)

Ez az Eseménykartya lehetévé teszi, hogy barmelyik
rivalis Jatékos mérk&zésének vagy kockadobasanak
kimenetelére tippelj, és igy elényre tegyél szert.
Kartyaid hasznalatat kézvetlenil az ellenfél akcidja
elétt kell jelezned, illetve mérkézésre tippeléskor a
szituacié megismerése vagy felrakasa utan, de még a
lejatszas és esetleges Képességkartya-felfedés elétt;
a kockadobasra tippelést pedig még a dobas eldtt.

TIPPELJ A GYOZELEMRE! (6 dh) — Ez a kartya lehetévé
teszi, hogy ha ellenfeled sikeres mérk6zést jatszik, te
is valamilyen elényh6z juss.

TIPPELJ A VERESEGRE! (5 db) - Ez a kartya lehetdvé
teszi, hogy ha ellenfeled sikertelen mérk&zést jatszik,
valamilyen elényh6z juss.

TIPPELJ A KOCKAN CSAPATFEJLESZTESRE! (2db) - Ez
a kartya lehetévé teszi, hogy ha az ellenfeled koc-
kadobas akciét valaszt, és eltalalod az eredményt,
akkor tetszélegesen 1 db Csapatfejlesztési Elemhez
VAGY 1 db Képességkartyahoz juss hozza. Ha Jokert
dob, levehetsz egy Kupat/Zaszl6t Fejlesztési Tablad-
rél.

TIPPEL) A KOCKAN STADIONFEJLESZTESRE! (2 db) -
Ez a kartya lehet6vé teszi, hogy ha ellenfeled koc-
kadobas akciét valaszt, és eltalalod az eredményt,
akkor tetszélegesen 1 db Stadionelemhez VAGY 1 db
Eseménykartyahoz juss. Ha Jokert dob, levehetsz egy
Kupat/Zaszlot a Fejlesztési Tabladrol.

AZONNALI ESEMENYKARTYA!
(1FAJTA, iSSZESEN 3 DB)
AZONNALI ESEMENYKARTYA! (3 dh) - Ezzel a

kartyaval soron kivil hizhatsz djabb Eseménykar-
tyakat a paklibol.




KEPESSEGKARTYAK

A Jatékban 6sszesen 30 db Képességkartya talalhato,
melyek 8 kilon ikonnal jelzett tipusba sorolhatoék.

AZONNALI KAPURA LGVES! (3 DB)
Ez a kartya lehetévé teszi, hogy a Mérk6zéskartyan
eldirt szituaciotol eltérj, és a palya barmely pontjarél
egybél kapura l6dd a labdat.

MOZDITSD EL A VEDGT! (4 DB)
Ez a kartya lehetévé teszi, hogy megkdnnyitsd soron
kovetkezd lépésedet egy utban lévé véddjatékos-fi-
gura egy szomszédos mezébe vald athelyezésével.
A védéjatékos-figura barmelyik szomszédos mezébe
attehetd, oldaliranyban vagy atlésan.

MOZDITSD EL A TAMADGT! (4 DB)

Ez a kartya lehet6évé teszi, hogy megkdnnyitsd soron
kovetkezd lépésedet egy tamadoéjatékos-figura egy
szomszédos mezd6be valéd athelyezésével. Mivel a
labdahoz nem szabad nyulni, ezért a labdaatadast
fogado vagy egy atadas utjaban lévé tamadojatékos-
figura athelyezése javasolt. A tamadojatékos-
figura barmelyik szomszédos mezébe attehetd,
oldaliranyban vagy atlésan.

<

P

—)

MOZDITSD EL A LABDAT! (3 DB)
Ez a kartya lehetévé teszi, hogy megkdnnyitsd soron
kovetkezd lépésedet alabda egy szomszédos mezébe
valé athelyezésével. A labda barmelyik szomszédos
mez&ébe attehetd, oldaliranyban vagy atlésan is,
és onnan rughatod tovabb a labdat kapura, vagy a
kovetkez6 jatékosfiguradnak.

AZONNALI KAPURA LGVES FELPALYAN BELULRGL!
(30B)
Ez a kartya lehet6vé teszi, hogy a Mérkdzéskartyan
eldirt szituaciotol eltérj, és ha a labda a tamadott
kapu fel6li térfélen van, félpalyan belllrél egybél
kapura l6dd a labdat.

KETSZER PROBALKOZHATSZ! (6 DB)

A kartya felmutatasaval rontas esetén megismétel-
heted labdaatadasodat vagy kapura lovésedet. A
meccs el6tt felmutatva a mérkézés soran minden
lépésre vonatkozik, de ezek a kartyak nem addédnak
0ssze. Tehat ha két vagy tobb ilyen kartyaval ren-
delkezel, egy meccsen nem haszndlhatsz fol egynél
tobb ilyen kartyat, hogy ketténél tébbszoér probalkoz-
hass. Ugyelj arra, hogy masodik prébalkozas esetén a
labdat és az esetleg elmozditott jatékosokat eredeti
helyzetliikbe kell visszatenni!

SIKERES PASSZ! (4 DB)
A kartya felmutatasaval kihagyhatsz egy Mérk&zés-
kartyan el6irt labdaatadast, és ugy tehetsz, mintha
a passz mar sikeresen megtortént volna. Ilyenkor a
labdat csak abba a mezébe teheted, amelyikben a
tamaddjatékos-figurad van!

SIKERES PASSZOK! (3 DB)
A kartya felmutatdsaval kihagyhatsz egy vagy tobb,
akar az osszes Mérkdzéskartyan eléirt labdaatadast,
és lgy tehetsz, mintha a passzolasok mar megtor-
téntek volna. A labdat csak abba a mez6be teheted,
amelyikben a kapura ragast végz6 (valamelyik) ta-
madaojatékos-figurad van, és innen righatod kapura!



MERKGZESKARTYAK

A 42 db Mérkézéskartyan vannak a Footballiser
ugyességi részének feladatai. Minden mérkézés egy
Mérk&zéskartya kihuzasaval kezdédik, és a kartyan
leirt szituacio végrehajtasaval goéllal, vagy sikertelen
meccs esetén rontassal végzdédik. Mérkézés esetén
a kihuzott kartyat felolvassuk, majd a Jatékmester
segitségével beallitjuk az eléirt helyzetet, és végre-
hajtjuk a feladatot. A mérk6zés utan a kartyankat a
Mérk&zéskartyak paklijanak aljara helyezzuk.

A Mérkézéskartyakon feltuntettik azok tipusat és
nehézségi fokat is. A kartyak tartalmazzak a végre-
hajtandé feladatot (a tdmadas leirasat) és a palya
mezdinek segitségével a labda, valamint a tdmado-
és a véddjatékos-figurak pontos elhelyezkedésének
leirasat. A megértést egy szemléltetd abra is segiti,
amin a lépések sorrendjét a Jatékosok attekinthetik.
A védé- és a tamadojatékos-figurak, valamint a labda
kiindulé helyzete mellett nyilak jeldlik az egyes pasz-
szok és a kapura Lovés lehetséges iranyait. Az abra
szemléltetd jellegd, tehat a mérk6zés altalanos sza-
balyainak betartasa mellett sokféle mas helyzet is el-
képzelhetd, de a lépések sorrendjét szigortian be kell
tartani. (Ld. Mérk6zések menete és Altalénos szabd-
lyok.) Kivételt képez, ha valamelyik Jatékos Képes-
ségkartyat hasznal. Az Egyéni akcio tipusu kartyak
esetében, mivel ugyanaz a tamaddjatékos-figura ke-
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csikozassal jeloljuk.

TIPUSAI: 7 fajta Mérkézéskartya talalhaté a pakli-
ban.

a) 11-es! (3 db)

b) Szabadrugas! (7 db)

c) Szoglet! (5 db)

d) Mezényjaték! (13 db)

e) Bedobas! (4 db)

f) Kirtgas! (5 db)

g) Egyéni akcid! (5 db)

SZINTEK: A Mérkézéskartyak 1, 2, 3 vagy 4 lépésbél
allnak. Az egylépéses kartyak esetén csak egy kapu-
ra lovést kell kivitelezni, mig egy 4 lépéses kartyanal
kapura lovés el6tt harom labdaatadast is végre kell
hajtani.

Amennyiben a jaték soran elfogy a pakli, akkor a mar
felhasznalt kartyakat dsszekeverjlk, és uj talonként
hasznalva abbdl hizhatjuk a kdvetkezd lapot.

A MERKOZESKARTYA FELEPITESE

A kartya tipusa A kartya lépéseinek szama
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Az 1-es mez6 szogletpontjarol beiveled a labdat a 41-es
mezdben &ll6 tarsadnak, onnan tovabb passzolod a 4— Leirés
24-esbe, majd az 56-osba, onnan pedig kapura righatod!

Az akcio
abrazolasa

Lobda: 1, sziigletpont Elhelyezés
Kapus: B
Védd: V112, V2:4, V3:35, V417

Timoddk: T1 (o lobddndl) >T2:41->13:24>T45E
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JELOLESEK:

& Alabda pontos helyzete (kiindulépont)
@® Kapus helyének jelolése
® Véddk helyének jelolése

Tamadok helyének jeldlése

C—=>> A nyil mutatja a passzok sorrendjét és
lehetséges iranyat




A szerzd és a forgalmazo halas készonetet mond a sok tdmogatdsért, a javaslatokért
és Otletekért, a motivacidért és a sokéves jatékfejlesztés alatt egyttt megélt boldog

és kreativ pillanatokért a kovetkezéknek: Balogh Krisztina Bernadett, Németh Ildiko,
Varga Miklés.

Halasak vagyunk a grandiézus anyagi és erkolcsi tamogatasért Tomozi Ferencnek,
valamint Kovacs Katalin, Oller Istvan és Hajnal Gabor baratainknak.

Ezen kivil k6szonetet mondunk a bizalomért, a lelkes tdmogatasért és a sok
tesztforduléért a kévetkezéknek: Oller Roland, Varga irisz Diana, Dr. Horvath Zsolt,
Bdéka Luca, Boka Vince, Turza Vivien, Adorjan Péter és minden itt név szerint nem
emlitett tesztelének.

Es végiil, de nem utolsé sorban végteleniil halasak vagyunk minden 6szintén drukkol,
pozitiv energiajaval tdmogatd csaladtagunknak, baratunknak; és az id6k soran
kialakult kreativ alvallalkozoéi ,valogatott csapatunknak”.

A JATEKHOZ JO SZORAKOZAST KiVANUNK!
Horvath Miklés & Dinai Pal, valamint
a Footballiser csapata

Lazar Aurél Footballiser Kft.
1151 Budapest,
Pozsony utca 41.

TFENL Kft. email cim: info@footballiser.com

1131 Budapest, www.footballiser.com
Dolmany utca 5-13.

email cim: footballiser@tfnL.hu

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére.
A jaték apro alkatrészeket tartalmaz. Fulladdsveszély!



