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A titkos bazis sotét sarkaitdl egészen a legmagasabh hegytetdig, megjelentek a vadonatuj kihivok!
A hatvéd megszerezte a zaszI6t, de még miel6tt elérné a gélvonalat, a kodbdl el6bukkan egy diihds jeti, és megallitjal
Allitsd dssze a lehetd legfrenetikusabh csapatot, hiszen csak egy cél lebeg a szemed eldtt:

MEGNYERNI A VILAG LEGNAGYOBB ZASZLOVERSENYET!
A JATEK TARTOZEKAI
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A gigaszibajnoksag-kartyak és az extra
Kutya kartyak csak a Szupercsapat!
jatékkal egyiitt jatszhaték (a doboz ezt /

nem tartalmazza). igaszibajnoksag-kart 16 edzékartya 16 dupla kartyavédé az edzékartyakhoz




A JATEK ELOKESZULETEI

Ha mar ismeritek a Szupercsapat! jatékot, elég, ha a kiemelt szévegrészeket olvassatok el.

1 Tegyetek az asztalra a jatékosszamnak megfeleld mennyiségii 1
strandot, a jobbra lathato tahlazat alapjan.

2 ) Adjatok minden jatékosnak egy jatékosszamnak megfeleld
bajnoksagkartyat. A hajnoksagkartya elsd soraban latjatok annak
astrandnak és térféinek a szinét és az ikonjat, ahol a versenyt
kezditek. Ennek megfelelden tljetek le az asztalhoz.

3 Helyezzétek minden strand kézepére a strand szinével megegyez6
szin(i zaszl6t.

2

4 Atrofeakat valogassatok szét forduldszam szerint, majd egyesével
keverjétek meg a kupacokat. Tegyetek minden strandra egy-egy
oszlopot a képpel lefelé forditatt trafeakhal dgy, hogy cstkkend
sorrendben hiztok egyet-egyet a fordulok szerint szétvalogatott
kupacokhdl (7-es legalulra, 1-es az oszlop tetejére). Az igy alkotott
oszlopokat tegyétek a strandon lathato trofea ikonra.

5 Alkossatok egy készletet a szurkolokhol Y.
6 Tegyétek a 3 kartyatartdt (A, B, C) egy konnyen elérhetd helyre.

7 \egyétek el a Szivarvany készletet @ (ez a készlet minden
jaték soran hasznalathan lesz).
Valasszatok ki a tohhi 6 készlethdl 5-6t, a megmaradt készletet
pedig tegyétek vissza a jaték dobozaba. Ezutan minden készlet
lapjait valogassatok szét szintek szerint (A, B és C). Ezt kivetden
keverjétek dssze az dsszes A szintii kartyat, az igy kapott paklit
pedig tegyétek képpel lefelé forditva a megfeleld kartyatartdha.
Ugyanigy jarjatok el a B és C szintii kartyakkal is.
Megjegyzeés: Azt javasoljuk, hogy az elsd jatékotok sorn ne
hasznaljatok a Meserengeteg készletet 4.

8  Vegyétek magatokhoz azt a 6 laphdl all6 kezddpaklit, amelynek
az ikonja megegyezik a nalatok lévd bajnoksagkartya ikonjaval.
9  Hagyjatok helyet a paklitok mellett a kimeriilt kartyaknak.

Amennyiben paratlan szamd jatékos jatszik, sziikségetek
lesz a rohotpaklira (részletek a 4. oldalon].
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A jatékosszam

ki van emelve a
hajnoksagkartyak
jobh felsd sarkaban.

A kartyak bal és jobb

felsd részén lathaté
ikon mutatja, hogy e
a kartya melyik

készlethez tartozik.

A kartya jobb also

sarkaban lathato

het(i mutatja, hogy
—/ akartya melyik

szinthez tartozik.

Ha kombinalni szeretnétek

a Szupercsapat! jatékot a
Szupercsapat! - Strandkupaval,
hasznaljatok a Viaros vagy a
Szivarvany készletet.

Majd vélasszatok 5 tetszéleges
készletet a 12 elérhetdhdl, és
folytassatok az elékésziileteket
aleirtak szerint.

A JATEK CELIA

Az elsd Iépés: Légy az egyike annak a két jatékosnak, akik a legtobh szurkol6t * gy(ijtotték a 7. forduld végére,

és ezzel hejutottak a déntdhe!
Alényeg: Gydzd le ellenfeled a dontdhen!

A JATEK MENETE

Egy 7 fordulds bajnoksaghan vesztek részt.

3-8 fds jatek esetén (a kétszemélyes és az egyszemélyes
jatékvaltozatok szabalyai a 4. oldalon talalhatok)

Minden forduld a Pakliépités fazissal kezdédik, ezt kveti a Verseny fazis. A Pakliépités fazis soran djabb kartyak
kivalasztasaval fejlesztitek a paklitokat. A Verseny fazis soran mindegyikdtok egy-egy ellenféllel fog megkiizdeni.

A7 fordulé utan az a két jatékos, aki a legtobh szurkoldval * rendelkezik, megmérkdzik a dontében.

VERSENY FAZIS (E6v ELLENFELLEL)

A Uljetek at egy masik strandhoz
(ha sziikséges)

B Huzzatok és valasszatok kartyakat

C Tavolitsatok el kartyakat a paklitokhol
(opcionalis)

ki kezd

szerzi a zaszlot

A Keverjétek meg a paklitokat, és hatérozzatok meg,
B Tamadjatok, amig az egyik kartyatok meg nem

G Agydztes vegye el a legfelsd trofeat

Egy 4 fos jaték eldkeésziiletei:

Megjegyzés: Minden

kartyatartonak van
"7 Z@ . kiildn rekesze a dohott
£y kartyaknak és helye a
L huzépaklinak.

A Pakliépités fazist a jatékosok egymastol fiiggetleniil hajtjak végre.

A (ljetek 4t egy masik strandhoz, ha sziikséges

Ellendrizzétek a bajnoksagkartyatokon, hogy ebben a forduléhan melyik strand melyik térfelén fogtok
jatszani. Ha szilkséges, liljetek at. llyenkor vigyétek magatokkal a bajnoksagkartyatokat, a paklitokat,

az addig dsszegydijtott szurkolditokat és a trofeditokat.

A bajnoksagkartya minden sora
(fentrdl lefelé) egy-egy forduldt
jelképez a 7-hdl.

Az ikon és a hattérszin mutatja,

hogy melyik strand melyik térfelén
jatszotok az adott forduldban.

A betiik jelzik, hogy milyen szint(i paklihdl
vélaszthattok (részletek a 3. oldalon).

Acsillagok jelzik, hogy hany szurkolot ﬁ
kaptok, ha ezt a lehetdséget valasztjatok.

A trofean lathatd szam azt mutatja, hogy
az adott Verseny fazishan melyik tréfeat
szerezhetitek meg.




B Hizzatok és valasszatok kartyakat
Huzzatok fejenként 5 kartyat az adott forduldban elérhetd egyik paklibol.

Az A, B, C betiik mutatjak, hogy az adott fordulé- ; — :
ban milyen szintd pakikhol hizhattok. A krtydk Valassz 3 kartyat az A paki
szama mutatja, hogy hany kartyat adhattok a kartyaibol.
Valassz 2 kartyat a B pakli
kartyaibol, vagy 1 kartyat a

paklitokhoz.
A fehér csillagok jelzik, hogy hany szurkolét Yy @ /
C pakli kartyaibol.

kaptok, ha az adott lehetdséget valasztjatok.
Azokat a kartyakat, amiket nem valasztottatok,
tegyétek a megfeleld kartyatartd dobdpaklinak : At ;
kialakitott rekeszébe. Ha méar nem fér tobh @ \Iglr?[;gfhilkf ggﬁ?kma&
kartya a rekeszhe, keverjétek meg az eldobott / G vagy 1kartyat a C pakli
kartyakat, majd tegyétek azokat az azonos Kértyaibol.

szint(i hazopakli aljara.

Pakliépités fazisonként egyszer —amennyiben még nem vélasztottatok ki az 6sszes kartyatokat —
huzhattok Uj kartyakat. Tartsatok meg a mar kivalasztott kartyakat, és dobjatok el minden mas
kartyat, amit ebben a Pakliépités fazishan hiztatok. Majd hizzatok ugyanannyi kartyat, mint
amennyit eldobtatok, ugyanabbdl a paklibol.

C Tavolitsatok el kartyakat a paklitokbél (opcionalis)
A Pakliépités fazis végén eltavolithattok tetszdleges szami kartyat a sajat paklitokbol. Minden
eltavolitott kartyat tegyetek a megfeleld kartyatartd dobdpakli rekeszébe (A, B vagy C szintii).
Ha a kezd6pakli kartyait tavolitjatok el, ezeket tegyétek vissza a jaték dobozaba.

* *

A kartyak alap ereje a fels6

| sarkokban lathaté.
A\ S Az A szinti kértyak alap ereje
legfeliebh 4, a B szint(i kartyaké
legfeljehb 7, a C szinti kartyak
ereje pedig legfeljehb 11.
Sok kartyan talalhatok hatasok, és
egyes hatasok honusz erdt adnak
(Id. Hatasok a 4. oldalon].

A kartya neve :
A készlet ikonja _/

A legtdhb kartyahol 4 példany y
van. Ritka olvashatd azokon
akartyakon, amikbdl 3vagy
kevesebbh, és gyakori azokon,

amikhdl 5 vagy tobh van.

VERSENY FAZIS

A Verseny fazist mindig egy ellenféllel parban jatsszatok, a tobhi jatékostl fliggetleniil.

‘Témadds sordm: E2 a kirtya +1et
kap minden kirtydd utdn akimeritt B
kirtydid pakiijdhan.

A" Keverjétek meg a paklitokat, és hatarozzatok meg, ki kezd

Keverjétek meg a paklitokat, és tegyétek a bajnoksagkartyatok mellé.

FONTOS: A Verseny fazishan nem nézhetitek meg vagy rendezhetitek at a kartyaitokat, kivéve,
ha egy kartya hatasa ezt lehetdvé teszi.

Dobjatok fel a zaszlokorongot, hogy meghatarozzatok, ki kezd. Ez a jatékos felcsapja a paklija fel-
sd lapjat, a sajat térfelére helyezi a strandon, majd rateszi a zaszlot a kartyara. Jelenleg ez a kar-
tya hirtokolja a zaszlot. A 2. forduldtol kezdve az a jatékos lesz a kezddjatékos, akinél a magasabb
forduldszamd trofea van. Dontetlen esetén dobjatok fel a zaszlokorongot.

B Tamadjatok, amig az egyik kartyatok meg nem szerzi a zaszlot
Amikor az ellenfeletek egyik kartyaja hirtokolja a zaszlot, tamadtok.
Tamadas soran egymas utan csapjatok fel a lapokat a paklitokhdl, egészen addig, amig a felcsa-
pott kartyak teljes ereje eléri vagy meghaladja a zaszl6t birtoklo kartya teljes erejét. Minden fel-
csapott kartya utan ellendrizzétek a kartyak teljes erejét.
Ha tobb, mint 1kartyat kell felcsapnotok, az dsszes felcsapott kartya alap erejét és honusz erejét
adjatok dssze.

PN N

Amint a tdmadd kartyak teljes ereje eléri vagy meghaladja a zaszI6t birtokld kartya teljes erejét,
vegyétek le a zaszIot az ellenfél kartyajardl, és tegyétek azt a legutdhb felcsapott kartyatokra.
Nem csaphattok fel tobb kartyat, mint amennyi a zaszlo megszerzéséhez sziikséges.

Ziszlo hirtoklisa

A kértyak teljes ereje = 5 ; :
Els6 kartya alap ereje + honusz erd Akértya teljes ereje =
+ S A kartya alap ereje + bénusz ero

Masodik kartya alap ereje + bonusz eré...

Alegutdhb felcsapott kartyatok lesz a zaszIot birtokld kartya. A tamadas soran felcsapott tobbi
kartyat csusztassatok ez ala a kartya ala.

Az ellenfeleteknek most képpel felfelé a kispadjara kell iiltetnie azt a kartyat, amely elvesztette
azaszlot, illetve az 6sszes alatta talalhatd kartyat is. Az dsszes azonos nevii kartyat egy helyre
kell iiltetni a kispadon. Egy helyen csak azonos nevii kartyak iilhetnek.

Mostantdl az ellenfeletek tamad. Addig jatsszatok, amig az egyikdtok megnyeri a versenyt.
Kétféleképpen lehet megnyerni a versenyt:

. Az ellenfeletek tamad, de nem tud akkora teljes erdt A |
kijatszani, hogy megszerezze a zaszlot. ~ Akispadotok 6

II. Az ellenfeleteknek egy vagy tobb kartyat kispadra kellene helye a strand
{iltetnie, de nincs elég res hely a térfelén. jobb oldalan van.

i <
&> |
e e ) . S ) & |
A tréfedk hatoldalan lathate, hogy hany szurkolot WY érnek. X / X /
Ezt tartsatok titokban. A forduldk el6rehaladtaval a tréfeakon ) )

[év6 szurkolok ﬁ szama nd. Eleje Hatulja

A verseny utan gyijtsétek dssze a paklitok dsszes kartyajat: a (Fordule) ~ (Pont)
kispadon és a strandon Iév6 kartyakat, a kimeriilt kartyakat, illetve a ki nem jatszott kartyakat.
Ha a7, forduld eldtt vagytok, a jatékot a kivetkezd forduld Pakliépités fazisaval folytassatok.

C Agydztes vegye el a legfelsd trofeat

Aki megnyeri a versenyt, elveszi az adott forduldhoz tartozo
trofeat a strandrol, és a bajnoksagkartyaja mellé helyezi.

A DONTO ES A JATEK VEGE

A7. forduld végén mindenki adja dssze a jaték soran szerzett és a tréfeak hatoldalan lathato
szurkolokat Y. Az els6 és masodik legtobh szurkolot v gy(jtd jatékosok csapnak dssze a
dontdben.

A dontetlenek a téhhb tréfeat szerzd jatékos javara ddlnek el. Ha ez is egyenld, akkor az a jatékos
vesz részt a dontdben, akinél a magasabh szamd forduld trofeja van.

A dont6 verseny elétt nem hiztok és valasztotok Gj kartyakat, de tovahbra is eltavolithattok
tetszdleges szama kartyat a paklitokhdl a Pakliépités fazishan.

A szokasos madon hatarozzatok meg, hogy ki kezd.

Az ajatékos lesz a jaték gydztese, aki megnyeri a dontd versenyt.

KETSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Két valtozas van a jaték végével kapcsolathan:
. Nem jatszotok dont6t. Ehelyett az a jatékos lesz a gydztes, akinek a 7. forduld végén a legtobb
szurkolgja W van.

Il. Ha az egyik jatékosnak a Verseny fazis végén legalabh 11 szurkoldval W tibb van, mint az
ellenfelének, a jaték azonnal véget ér, és a tobh szurkoldval rendelkezd jatékos gydz.

Tartsatok a tréfeditokat képpel felfelé, hogy mindig lassatok, kinek hany szurkolgja W van,




AROBOT &

Amennyiben pératlan szamu jatékos van, a Robot helyettesiti a hidnyzd jatékost.

Helyezzetek egy jatékosszamnak megfeleld bajnoksagkartyat a kartya elsd soraban lathato
strand térfele mellé. Ha minden jatékosnak megfelel, azt javasoljuk, hogy a Robotnak azt a
hajnoksagkartyat valasszatok, amin csak ﬂ ikon talalhato.

A Robot paklijat a kezdd robotkartyak (K) alkotjak. Tegyétek a paklit a hajnoksagkartya mellé.
A kévetkezd kartyakhol kell allnia: 1Alfa, 1Béta, 1Robobloki, 1B.A.J.N.0.K. és 4 Kiborg.

Az extra Kiborg kartyat (K*), csak akkor tegyétek bele, ha az edzokartyakat is hasznaljatok.
A Rohot a Pakliépités fazishan nem csinal semmit.

A Verseny fazis kezdetén keverjétek meg a Robot paklijat. A Verseny fazis szahalyai szerint
jatsszatok; amikor a Robot tdmad, csapjatok fel lapokat a paklijabal.

Ha a Robot nyeri a versenyt, a fordul trofeajat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

A verseny utan gyiijtsétek dssze a Robot paklijanak az dsszes kartyajat, és a Robot
hajnoksagkartyajaval egyiitt tegyétek ezeket a Robot hajnoksagkartyaja szerinti kovetkezd
helyszinre.

Ha 1-es szint(i Robot ellen jatszotok, a Robot paklija csak a kezddkartyakbdl (K) all.
Amennyiben nehezebb szinten szeretnétek jatszani, az el6késziiletek soran keverjétek meg
az R jelii kartyakat, majd:

2-es szint esetén cseréljétek ki az Alfa kartyat egy véletlenszerii R kartyara. B

3-as szint esetén a fent leirt 2-es szintli modositas mellett cseréljétek ki a Béta
kartyat egy véletlenszer(i R kartyara.

EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Ebben az esethen egyedill jatszol a Robot ellen. A kétszemélyes jaték szabalyai lesznek
érvényhen. A tdbhszemélyes valtozattal szemben arobot megtartja amegszerzett tréfeait,
és azonnal gydz, ha sikertil nalad 11 szurkoléval tobhet gydjtenie.

A fent leirtak szerint készitsd el a Robot jatékat. Amennyiben extra kihivast szeretnél,
az egyszemélyes valtozathoz tartozd 3 (E) kartyat keverd a tobbi robotkartya (R) koze,
miel6itt a nehézségi szinttdl fliggden kicserélnél 1-5 kartyat.

Ha még nagyohb kihivasra vagysz, tovabh fokozhatod a nehézségi szintet:

4-es szint esetén a fent leirt 3-as szintl modositas mellett cseréld ki
a Robohloki kartyat egy véletlenszer(i R kartyara.

h-0s szint esetén a fent leirt 4-es szintli modositas mellett cseréld ki
aB.A.J.N.0.K. kartyat két véletlenszer(i R kartyara.
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HATASOK PNy

Ha olyan kartyat fedtek fel, amin nincs semmilyen kulcssz6, akkor azonnal hajtsatok végre
a kartya hatasat, amennyire csak lehetséges.

Fontos: Ha egy kartya azonnali honusz erdt kap, ez akkor is megmarad, ha ez a kartya
hirtokolja a zaszlét.

Ha olyan kartyat fedtek fel, amin vastagon szedett kulcsszé talalhato, ez hatarozza meg,
hogy a kartya hatasa mikor érvényesiil.

Tamadas soran: Ez a hatds csak annal a tdmadasnal érvényesiil, aminél a kartyat
felfeditek. A hatas érvényét veszti, amikor valamelyik kartyatok megszerzi a zaszl6t.

Kispadon: Ez a hatas onnantdl érvényesiil, hogy a kartya kispadra kertil, és addig tart
a hatasa, amig a kartya a kispadon van. A bonusz er6t add hatasok az ugyanolyan nev(i
kartyaknal dsszeadddnak.

Zaszlo birtoklasakor: A hatas onnantdl érvényesiil, amikor erre a kartyara keriil a
zasz10, és addig tart, amig a zaszI6 a kartyan van.

Sikertelen zaszldszerzés: Ez a hatas csak akkor érvényesiil, ha a kartyanak nem sikertil
megszereznie a zaszlot.

ZLaszld elvesztésekor (csak az elsd Szupercsapat! jatékban): A hatas akkor érvényesill,
amikor lekeriil errél a kartyarol a zaszIl6. Ehhez szilkséges, hogy el6zéleg ez a kartya
birtokolja a zaszlot. A zaszI6 elvesztésével jard hatasok el6bb érvényesiilnek, mint a
zaszl0 megszerzése esetén élethe 18pd hatasok.

Specialis: Ezeknek a kartyaknak specialis szabalymddosité hatasuk van (Id. a leirast a
kartyan).

Kivalasztaskor: Ez a hatés egyszeri, és azonnal érvényesiil, amikor a Pakliépités fazis
soran kivalasztjatok ezt a kartyat.

Ha a verseny kezdetén olyan kartyat csaptok fel, amin valamilyen hatas talalhatd, ne
felejtsétek el érvényesiteni a hatasat. Ha egy hatassal szurkolokat w szereztek,
vegyétek el azokat a készlethdl, és tegyétek a hajnoksagkartyatok mellé.

Ha egy hatas a megszerzett szurkoldok W szamatol fligg, ne szamoljatok bele a trofeditok
hatoldalan levd szurkoldkat.

Egyes hatasokkal kartyak keriilhetnek a kimeriilt kartyaitok paklijaba. A kimeriilt kartyak
szama nincs korlatozva. Ezeket képpel felfelé tegyétek az asztalra, hogy ne keverjétek
ossze a hiizopaklitokkal.

A Szivarvany készletben @ talilhats kartyak minden készlet ikonjaval rendelkeznek.
Minden készletspecifikus bonusz érvényes rajuk, és minden készletspecifikus kartyahatas
kihat rajuk.

Példaul: A kispadodon van a Kavéftzs (@ készlet) és a Téli bob [ﬂ készlet). Felfeded a
Batyust (@ készlet). TAmadas sordn érvényesiil a KAvéfézd hatasa. Amennyiben hirtokolja a
zaszI0t, a Téli bob hatasa |ép érvénybe a Batyus kartyanal.
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