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Sikerre viszed csodas csapatod? A krakened a bardoddal kardltve megszerezte a zaszl6t!
Az ellenfél tamadasara varva a nekromantaddal és a gumikacséaddal készen allsz a harcral
A féldénkiviiliektdl a mélytengeri lényekig, hihetetlen szdvetségeseid mind egy kdzos célért kiizdenek:

MEGNYERNI A VILAG LEGNAGYOBB BAINOKSAGAT!

A JATEK TARTOZEKAI
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X A JATEK ELOKESZULETEI

1 Tegyetek az asztalra a jatékosszamnak megfeleld mennyiség(i . NP
parkot, a jobbra lathato tahlazat alapjan. 1-2

2 Adjatok minden jatékosnak egy jatékosszamnak megfeleld :: v v
hajnoksagkartyat. A bajnoksagkartya elsd sorahan latjatok annak 78 z z z v
aparknak és térfélnek a szinét és ikonjat, ahol a versenyt
kezditek. Helyezkedjetek ennek megfelelden. .

3 Hellyltlazz'etelf minden park kbzepére a park szinével megegyezd A jétékosszam
szinii zaszlot. ki van emelve

4 ) tréfeakat valogassatok szét forduldszam szerint, majd egyesével hajnoksagkartyak
keverjétek meg a kupacokat. Tegyetek minden parkra egy-egy jobb felsd sarkaban.

oszlopot a képpel lefelé forditott trofeakhal tgy, hogy csokkend
sorrendhen hiiztok egyet-egyet a fordulok szerint szétvalogatott
kupacokhdl (7-es legalulra, T-es az oszlop tetejére). Az igy alkotott
oszlopokat tegyétek a parkon lathatd tréfea ikonra.

5 Alkossatok egy készletet a szurkolokhal .

6 Tegyétek a 3 kartyatartot (A, B, C konnyen elérhetd helyre. .

7> Vegyétek eld a Varoskartya készletét fie (e7 a készlet minden
jaték soran hasznalathan lesz).

A kartyak bal és jobb
felsd részén lathato
ikon mutatja, hogy

Valasszatok ki a maradék 6 készlethl 5-6t, a megmaradt készletet akirtyamelylk ¥
pedig tegyétek vissza a jaték dobozaba. Ezutan minden készletet készlethez tartozik
valogassatok szét szintjiik szerint (A, B és C). Ezt kbvetden

keverjétek dssze az dsszes A szint(i kartyat, az igy kapott paklit Akartya jobb also

sarkéaban l4thato

‘l hetii mutatja, hogy
a kartya melyik

szinthez tartozik.

pedig tegyétek képpel leforditva a megfeleld kartyatartdba.
Ugyanigy jarjatok el a B és C szint(i kartyakkal is.
Megjeayzés: Azt javasoljuk, hogy az els6 jatékotok soran ne
hasznaljatok a Vilagiir készletet £ .

8 \Vegyétek magatokhoz azt a 6 laphdl allo kezdGpaklit, amelynek
az ikonja megegyezik a nalatok lévd hajnoksagkartya ikonjaval.

9 Hagyjatok helyet a paklitok mellett a kimer(ilt kartyaknak.
Amennyiben paratlan szami jatékos jatszik, sziikségetek
lesz a robotpaklira (részletek a 4. oldalon].

A JATEK CELJA

Az elsd Iépés: Légy az egyike annak a két jatékosnak, akik a legtdhb szurkoldt * gylijtotték a 7. forduld végeére,
és ezzel bejutottak a dontdbe!

A lényeg: Gydzd le ellenfeled a dontdhen!

L4 y
A JAT E K M E N ET E 3-8 fds jaték esetén (a kétszemélyes és az egyszemélyes jatékvaltozatok szabalyai a 4. oldalon talalhatok)

Egy 7 fordulds bajnoksaghan vesztek részt.

Minden fordulé a Pakliépités fazissal kezdddik, ezt koveti a Verseny fazis. A Pakliépités fazis soran Gjabh
kartyak kivalasztasaval fejleszthetitek a paklitokat. A Verseny fazis soran mindegyikdtok egy-egy ellenféllel
fog megkiizdeni.

A7, forduld végén az a két jatékos, aki a legtdbh szurkoldval * rendelkezik, megmérkdzik a dontdhen.

VERSENY FAZIS (EGY ELLENFELLEL)

® Keverjétek meg a paklitokat, és hatarozzatok
meg, ki kezd

@® Tamadjatok, amig az egyik kartyatok meg nem
szerzi a zaszlot

© A gyoztes vegye el a legfelsd trofeat

A’ Uljetek 4t egy masik parkhoz (ha
sziikséges)
B Hizzatok és vélasszatok kartyakat

G Tavolitsatok el kartyakat a paklitokbol
(opcionalis)

A Pakliépités fazist a jatékosok egymastal fiiggetleniil hajtjak végre.
A Uljetek 4t egy masik parkhoz, ha sziikséges

Ellendrizzétek a bajnoksagkartyatokon, hogy ebben a forduldban melyik park melyik
térfelén fogtok jatszani. Ha szilkséges, (ljetek at. llyenkor vigyétek magatokkal a
bajnoksagkartyatokat, a paklitokat,az addig 6sszegyiijtott szurkolditokat és a tréfeitokat.

A betiik jelzik, hogy milyen szintii
paklibol valaszthattok (részletek a

A bajnoksagkartya minden sora
3. oldalon].

(fentrdl lefelé) egy-egy forduldt

jelképez a 7-hdl.
A tréfean lathato szam azt mutatja,

hogy az adott Verseny fazishan
melyik trofeat szerezhetitek meg.

Az ikon és a hattérszin mutatja,
hogy melyik park melyik térfelén
jatszotok az adott forduldban.




)

Wl A Amint a timada kartyak teljes ereje eléri vagy meghaladja a zaszI6t birtoklo kartya teljes erejét,

Huzzatok fejenként 5 kartyat az adott forduléhan elérhetd egyik paklibl. vegyétek le a zaszlot az ellenfél kartyajardl, és tegyétek azt a legutdbhb felcsapott kartyatokra.
- Nem csaphattok fel tobb kartyat, mint amennyi a zaszl0 megszerzéséhez szikséges.
il

Az A, B, C betiik mutatjak, hogy az adott forduld-

ban milyen szinti paklikhol huzhattok. A kartyak i Valassz 2 kartyat az ' — B
széma mutatja, hogy hény kartyat adhattok a A pakli kartyaibal.
paklitokhoz. A kartyak teljes ereje = . : :
Azokat a krtyakat, amiket nem valasztottatok, Vejllass?'z 2 kartyat a,B palkli Elsd kartya alap ereje + honusz er6 ) LA teljles e"?]e ) .
tegyétek a megfeleld kartyatarto dobopaklinak B m kartyaibol vagy 1kartyat a + \'S A kértya alap ereje + bonusz erd
kialakitott rekeszébe. Ha mér nem fér tohb C pakli kartyaibol. Masodik kértya alap ereje + bonusz erd...
kartya a rekeszhe, keverjétek meg a dobott
kartyakat, majd tegyétek ezeket a huzopakli aljara.
| Pakliépités fazisonként egyszer eldobhatjatok az adott forduldhan felhizott kartyakat, majd | Alegutdbb felcsapott kértyatok lesz a zaszldt hirtokld kartya. A tamads soran felcsapott tabbi
| hizhattok ugyanannyi kartyat, mint amennyit eldobtatok, ugyanabbol a paklibl. Ha 2 kartyat | kértyat csiisztassatok ezald akartyaala. - -
~isvalaszthattok, eldobhatjatok a kartyakat az elsd kartya kivalasztasa el6tt vagy utan is. Az Llellenlfelleteknek 'POSt képpel felfelle d Iglspladjgrq kell q]tetnle azta kartyg’t, qmel’y elvesztette
, a zaszlot, illetve az dsszes alatta talalhato kartyat is. Az 6sszes azonos nevii kartyat egy helyre
- (© Tavolitsatok el kartyakat a paklitokbdl (opcionélis) kell iiltetni a kispadon. Egy helyen csak azonos nevii kartyak tilhetnek.
| APakliépités fazis végén eltavolithattok tetszdleges szami kartyat a sajat paklitokbal. Minden Mostantdl az ellenfeletek tAmad. Addig jatsszatok, amig az egyikdtok megnyeri a versenyt.
~ eltavolitott kartyat tegyetek a megfeleld kartyatartd dobdpakli rekeszébe (A, B vagy C szintii).
f Ha a kezddpakli kartyait tavolitjatok el, ezeket tegyétek vissza a jaték dobozaha. ' Kétféleképpen lehet megnyerni a versenyt:
: _ | Azellenfeletek tdmad, de nem tud akkora teljes ertt
Akartyak alap ereje a felsd ~ kijatszani, hogy megszerezze a zészlot. A kispadotok 6
sarkokban lathato. Az A szintii I Az ellenfeleteknek egy vagy tiibb kartyat kispadra kellene helye a park jobb
kartyak alap ereje legfeljebb 3, ~iltetnie, de nincs elég ires hely a térfelén. el
A Kartya neve a B szintii kartyake legfeljebb 'l B o ~7
> 5, a C szinti kértyak ereje pedig ~ © Agybztes vegye el a legfelsd tréfeat -
Mészletkonia ——— |15, legfeljebb 10. Aki megnyeri a versenyt, elveszi az adott fordul6hoz tartozé =,
Alegtabb kartyabdl 4 példany Sk kv talalhatk hatisok. 66 trofeat a parkrdl, és a bajnoksagkartyaja mellé helyezi. — ;)
:akné. rft?;z(lfo?:v::mz laé?ll;;r; eayes haxfésnk bénuss erét ad n;k A tréfedk hatoldalan lathato, hogy hany szurkolot W émek. ‘ | ,
A n,"_\\%{gﬂf;xg (1d. Hatisok a 4. oldalon). Ezt tartséatok titokban. A forduldk elrehaladtéval a tréfeakon

amikbdl 5 vagy tdbb van.

lévd szurkolok Y széma ng. e e 1Y, (

(Forduld) (Pont)
A verseny utan gy(jtsétek dssze a paklitok dsszes kartyajat: a

VERSENY FAZ IS kispadon és a parkban évd kértyakat, a kimerillt kértyakat, illetve a ki nem jétszott kértyakat.
Ha a 7. fordul el6tt vagytok, a jatékot a kovetkezd forduld Pakliépités fazisaval folytassatok.

A Verseny fazist mindig egy ellenféllel parban jatsszatok, a tobbi jatékostol fiiggetlenil.

@ Keverjétek meg a paklitokat, és hatarozzatok meg, ki kezd

Keverjétek meg a paklitokat, és tegyétek a bajnoksagkartyatok mellé. AD 0 N TO ES AJ AT E K VE GE

FONTOS: AVerseny fazishan nem nézhetitek meg vagy rendezhetitek ata kirtyéitokat, kivéve, A 7. fordul6 végén mindenki adja 6ssze a jaték soran szerzett és a trofeak hatoldalan lathato

ha ?9" kartya h,ata’sa 6zt lehetdvs teszi. S o . L szurkolokat Y. Az elsd és masodik legtibh szurkolot WY gy(ijtd jatékosok csapnak dssze a
Dobjatok fel a zaszlokorongot, hogy meghatérozzatok, ki kezd. Ez a jatékos felcsapja a paklija felsd dintében.

Iha.p'j[a’;(, ? sajat’terlf’etle[\ezhilyedn ﬁ t‘f?rlszn’ i) ra’E[eT(n alzaszlol’i d [I;art!akra Jellf.nlleg eza kartgz A dontetlenek a tobh trofeat szerzd jatékos javara déinek el. Ha ez is egyenld, akkor az a
irtokolja a zaszlot. A 2. forduldtol kezdve az a jatékos lesz a kezddjatékos, akinél a magasa jatékos vesz részt a dontdben, akinél a magasabb szama fordulés trofeaja van.

fordulgszamd trofea van. Dantetien esetén dobjatok fel a zészidkorongot A dont6 verseny el6tt nem hiztok és valasztotok 0j kartyakat, de tovabbra is eltdvolithattok
tetszdleges szama kartyat a paklitokbol a Pakliépités fazishan.

A szokasos mddon hatarozzatok meg, hogy ki kezd.

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

® Tamadjatok, amig az egyik kartyatok meg nem szerzi a zaszlot

Amikor az ellenfeletek egyik kartyaja hirtokolja a zaszIot, timadtok.

Tamadas soran egymas utan csapjatok fel a lapokat a paklitokbol, egészen addig, amig a
felcsapott kartyak teljes ereje eléri vagy meghaladja a zaszIot birtoklo kartya teljes erejét.
Minden felcsapott kartya utan ellendrizzétek a kartyak teljes erejét.

Ha tobb, mint 1 kartyat kell felcsapnotok, az dsszes felcsapott kartya alap erejét és honusz
erejét adjatok dssze.



Amennyiben paratlan szama jatékos van, a Robot helyettesiti a hianyzo jatékost.

Helyezzetek egy jatékosszamnak megfeleld bajnoksagkartyat a kartya elsé soraban
feltiintetett park térfele mellé. Ha minden jatékosnak megfelel, azt javasoljuk, hogy a
Robotnak azt a bajnokséagkartyat valasszatok, amin csak x;x ikon talalhato.

A Robot paklijat a kezdd robotkartyak (K) alkotjak. Tegyétek a paklit a bajnoksagkartya mellé.
A Robot a Pakliépités fazishan nem csinal semmit.

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

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

A verseny utan gy(jtsétek dssze a Robot paklijanak az dsszes kartyajat, és a Robot
bajnoksagkartyajaval egyiitt tegyétek ezeket a Robot hajnoksagkartyaja szerinti
kévetkezd helyszinre.

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

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

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

KETSZEMELYES JATEKVALTOZAT S

Két véltozas van a jaték végével kapcsolathan:

I. Nem jatszotok dontét. Ehelyett az a jatékos lesz a gydztes, akinek a 7. forduld végén
alegtdbb szurkoldja W van.

II. Ha az egyik jatékosnak a Verseny fazis végén legalabb 11 szurkoléval Y tébb van, mint
az ellenfelének, a jaték azonnal véget ér, és a tohh szurkoldval rendelkezd jatékos gydz.
Tartsatok a tréfeaitokat képpel felfelé, hogy mindig lassatok, kinek hany szurkoldja W van.

EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Ebben az esethen egyediil jatszol a Robot ellen. A kétszemélyes jaték szabalyai lesznek
érvényben. A tobhszemélyes valtozattal szemben a Robot megtartja a megszerzett
trofeait, és azonnal gytz, ha sikeriil nalad 11 szurkoléval W tohbet gy(ijtenie.

A fent leirtak szerint készitsd el6 a Robot jatékéat. Amennyiben extra kihivast szeretnél,

az egyszemélyes valtozathoz tartozo 3 (E] kartyat keverd a tobhi robotkartya (R) kdzé,
mieldtt a nehézségi szinttdl fiiggden kicseréInél 1- kartyat.

Ha még nagyobb kihivasra vagysz, tovabhb fokozhatod a nehézségi szintet:

4-es szint esetén a fent leirt 3-as szintli modositas mellett cseréld ki
a Robobloki kartyat egy véletlenszerii R kartyara.

9-0s szint esetén a fent leirt 4-es szintli mddositas mellett cseréld ki
aB.A.J.N.O.K. kartyat két véletlenszer(i R kartyara.

HATASOK_

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

Fontos: Ha egy kartya azonnali bonusz erdt kap, ez akkor is megmarad, ha ez a kartya
hirtokolja a zaszl6t.

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

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

A kispadon: Ez a hatas onnantdl érvényesiil, hogy a kartya kispadra keril, és
addig tart a hatasa, amig a kartya a kispadon van. A bonusz erdt add hatasok az
ugyanolyan nevii kartyaknal 6sszeadodnak.

Laszlo hirtoklasakor: A hatas onnantdl érvényesiil, amikor erre a kartyara keriil a
zasz16, és addig tart, amig a zaszl6 a kartyan van.

Laszlo elvesztésekor: A hatas akkor érvényesiil, amikor lekeriil errél a kartyarol
a zaszlo. Ehhez sziikséges, hogy eldtte ez a kartya birtokolja a zaszl6t. A zaszl6
elvesztésével jard hatasok elfbb érvényesiilnek, mint a zaszl6 megszerzése esetén
élethe I&p6 hatasok.

Kivalasztaskor (csak Vilaglir kartyakon £): Ez a hatas egyszeri, és azonnal
érvényesiil, amikor a Pakliépités fazis soran kivalasztjatok ezt a kartyat.

Ha a verseny kezdetén olyan kartyat csaptok fel, amin valamilyen hatés talalhato, ne
felejtsétek el érvényesiteni a hatasat.

Ha egy hatassal szurkoldkat Wy szereztek, vegyétek el azokat a készlethdl, és tegyétek
a hajnoksagkartyatok mellé.

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

KESZITOK

Tervezok: Johannes Krenner és Markus Slawitscheck

Gyartasvezetd: Sophie Gravel

Szerkesztok: Martin Bouchard, Roman Ryhiczka és Julian Steindorfer

lllusztratorok: Jeff Harvey, Grafikus: Bree Lindsoe, Fordito: Szolldsi Rita

Kulturalis érzékenységért felelds tanacsadé: Calvin Wong Tze Loon

A Pretzel Games elkdtelezett hive a kulturalis soksziniiség megjelenitésének és a mindenki szamara hozzaférhetd

jatéknak. Kétségek vagy javaslatok esetén, kérjiik, vedd fel veliink a kapcsolatot a honlapunkon keresztiil!

© 2022 Z-Man Games. Z-Man Games a ® of Z-Man Games a ®-ja. A Gamegenic és a the Gamegenic logé TM & ©

Gamegenic GmbH, Németorszag. A tényleges alkatrészek kiilonbdzhetnek a feltiintetettektol.

=232 le C | 11“'1;@_]_ RE )
é@ﬁ—meﬂ 1!’ 1:.d¢":‘;1v|1'|-: S GEMKuB

© 2022 - 1 More Time
Games OG

/zmangames

1995 County Rd B2 West
Roseville, MN 55113 USA
651-639-1905
info@ZManGames.com

Importdlja:
Nobilegasse 26/13, GémKer-Gémklub Kft.
AT-1150 Vienna

Imoretimegames.com www.gemker.hu

info@gemker.hu

Kovess minket:

YOO

/1moretimegames

1143 Budapest, Stefdnia Gt 45.

Y

a

——




