! Stratégia és ligyesség egy csipetnyi szerencsével

KEZDORUGAS JATEKMOD

Ha még nem ismered a jatékot,
ezzel a fuzettel kezdj!

A Footballiser egy Ggyességi-stratégiai tarsasjaték, kett6t6l hat f6 részére. Célod, hogy mérkdzés-szituaciok
lejatszasaval kupakat szerezz, a végsé kupa begydjtésével pedig megnyerd a jatékot. A Kezdériigds jatékmaod-
dal a mérkdzések lejatszasara fokuszalunk, és megtanitjuk nektek a jaték alapjait. Irany a gyep!

1. Jatéktér: Tegyétek a futballpalyat az asztal 3. Mérkdzéspakli: A narancs hatlapu Mérkdzés-

kozepére, hajtsatok fel a széleit, és a 4 sarok-, kartyak jobb felsé sarkaban szerepel, hogy hany
valamint a 2 oldalfogé elemmel rogzitsé- lépésbbl fog allni az adott mérk&zés. Kozilik
tek egymashoz Oket. A kapukat illesszé- vegyétek ki a 3 és 4 |épéses kartyakat, és tegyétek
tek a helyukre, a labdat és az 5-5 jatékosfi- vissza a dobozba. A megmaradt, azaz 1 és 2 lépé-
gurat pedig helyezzétek a palya szélére. ses kartyakat keverjétek dssze és tegyétek Gket

képpel lefelé a palya mellé. Ez a Mérk6zéspakli.
2. Keépességpakli: Keverjétek meg a kék hatlapu
Képességkartyakat, tegyétek Oket képpel lefelé 4. Zaszlék: Adjatok minden jatékosnak 4-4 tetszéle-

a palya mellé. Ez a Képességpakli. Ossza- ges Zaszl6t, amiket zaszlos oldalukkal felfelé he-
tok beléle minden jatékosnak 1-1 kartyat. lyezzetek magatok elé. Megjegyzés: a Kupa sziné-
Ezeket tartsatok titokban a tdbbiek el6tt. nek nincs jelentésége ebben a jatékmddban.

A tébbi tartozékra ebben a jatékmédban nem lesz
szikségetek, hagyjatok azokat a dobozban.




A KEZDORUGAS JATEKMOD MENETE

A legfiatalabb jatékossal kezdve és az 6ra jarasa szerinti sorrendben haladva minden jatékos lejatszik egy
mérkdzést, majd annak kimenetelétél figgden jutalomban vagy vigaszdijban részesil. Ha valaki géllal zarta a
negyedik mérk6zését is — azaz mind a 4 zaszléjat atforditotta —, azonnal megnyerte a jatékot!

MERK®GZES LEJATSZASA

Amikor rad kerll a sor, huzd fel a Mérkézéspakli legfelsd kartyajat, olvasd fel a feltl lathatd nevét és
eseményleirasat. Helyezd a palyara a labdat, a kapust, a védbket és a tamaddkat a kartyan szammal megjelolt
mezb&khodz, az alabbi médon:

« Védekezd csapatrész: a kapus és a védekezd figurak szine PIROS. Oket az eléirt mezé KOZEPERE helyezd
ugy, hogy a figurak az ellenfél kapuja felé nézzenek.

Tamadé csapatrész: a tamadé figurak szine SARGA. Oket az eldirt mezében barhogy forgatva, barhova
teheted, amig nem l6g ki a figura talpa a mezébél. A kévetkez6 rugast végrehajté tamadot a palyan
BARHOVA teheted, de javasoljuk a labdahoz kézel tenni.

Labda: a kartydn megjelolt pontra, vagy a kartyan megjelolt mezé barmely, altalad valasztott helyére
teheted.

Megjegyzés: Mindig alaposan olvassatok el a Mérk&zéskartyakat, mert ezek felllirhatjak a fenti szabalyokat.

Kezd&dhet a mérk6zés! Célod, hogy a kartyan jelélt eseményt végrehajtsd és végiil a haléba juttasd a labdat,
egyetlen probalkozassal! Ha az eseménysorozat barmely pontjan hibat vétesz (nem sikeril a passz, a szoktetés
vagy a golszerzés), vagy szabalytalansagot kovetsz el (lasd keretezett rész), a mérkézés sikerteleniil zarul,
vigaszdijként pedig huzz 1 4j Képességkartyat. Ha azonban érvényes golt szereztél, megnyerted a mérkézést,
jutalmul pedig az egyik Zaszlod forditsd at a kupat abrazolo oldalara! Ha ezzel mind a négy Kupad megszerezted,
megnyerted a jatékot! Minden mas esetben azonban a kdvetkezé jatékos forduldja kovetkezik.

MERKGZES LEJATSZASANAK

LEGFONTOSABB SZABALYAI

SZABALYTALANSAGOK

(bévebben ldsd a szabalyfiizet 9-11. oldalat)

e Az aktuadlisan rugasra készulé jatékosod mindig Ha  barmelyik  bekévetkezik, azonnal
szabadon athelyezheted a palyan szamodra elveszited a mérkézést. Ezeket a szaba-
kedvez6 lovési pozicidba. lyokat a Képességkartyak felulirhatjak!

s A rugasra készulé jatékosod tetszéleges modon
pockélheted vagy lokheted, de tilos megfognod a « A kezeddel megfogod vagy érinted a
ragas soran. labdat.

« Sikeres a passz, ha a labda a célpontoddal + A rugd jatékossal el6bb NEM a labdat,
megegyezd, vagy az azzal szomszédos 8 mez6 hanem egy masik figurat talalsz el.
barmelyikén megall. « Teljes terjedelmével palyan kivilre l6ksz

» Sikeres aszoktetés, ha a labda a Mérkdzéskartyan egy piros figurat.
besatirozott mezék barmelyikén megall. » Felboritasz egy piros figurat.

« Sikeres a kapura lovés, ha a labda teljes * A labda teljes terjedelmével athalad az
terjedelmével athalad a gélvonalon, fuggetlendl oldalvonalon vagy az alapvonalon (hidba
attol, hogy utana kipattan-e onnan. gurul, vagy pattan vissza).

¢ Mandineres lovésre is van lehetéség, néhany
mérkdzésen raadasul ez koételezd. Ilyenkor egy
masik figurara pattintva juttatod el a labdat a
kivant helyre. Ha a labda hozzaér csapattarshoz,
vagy a megjelélt figurahoz, érvényes a lovés.
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Példaidté Sti6né P I
éldajdték egy kétlépéses mérkazéssel:

e Sikeres pussz, illetve sziktetés!

*%

e Sikeres meccs! Gol!

KEPESSEGKARTYAK

A jaték kezdetén mindenki kap 1 Képességkartyat, késébb pedig a sikertelen mérk6zések utan is huzol majd
kézaltuk. 8 kalénboz6é tipust Képességkartya van a jatékban. Nincs meghatarozva, hany ilyen lapod lehet
egyszerre, és az sincs, hogy egy mérk6zés sordn hanyat jatszhatsz ki koézulik. Ezek mindegyike feliilirja
a mérkozések alapszabalyait, és mindegyiket csak azel6tt jatszhatod ki, hogy végrehajtanal egy rugast.

Minden kartyan szerepel annak hatdsa. Részletes leirdsukat megtalaljatok a szabalyflizet 11. és 18. oldalan.

Ha barmikor elfogyna a Képesség- vagy a Mérkézéskartyak huzépaklija, keverjétek meg az eldobott lapokat,
és képezzetek beldlik uj huzépaklit.

Amint egy jatékos atforditja a negyedik Zaszl6jat, azaz megnyeri a negyedik mérk6zését, a jaték a gy6zelmével
azonnal véget ér. A tobbiek helyezését az donti el, ki szerzett tobb Kupat. Ha ez déntetlen, az érintett jatékosok
megosztoznak a helyezésen.




MOST PEDIG DONTSETEK EL, HOGYAN FOLYTATJATOK
A FOOTBALLISER TARSASJATEKOT?!

Ha tetszett, ismét jatszhattok a Kezdérigds jatékmdddal, de ha tébb stratégiara, vagy stadionfejlesztésre,
Szuperképességekre, Eseménykartyakra, tobb interakcidra, 6sszetettebb mérkdzésekre, esetleg csapatjatékra
vagytok, akkor ideje kézbe venni a szabalykdnyvet és elsajatitani a Footballiser 6sszes szabalyat.

Szamos szabaly lesz, ami kicsit mashogy miikédik majd. A legfontosabb kilonbségek a két jatékmadd kdzott:

e Sajat kordédben mérkdzés lejatszasa helyett valaszthatsz, hogy inkabb fejleszted a csapatod vagy a
stadionod.

« AKépességkartyak hasznalata csapatfejlesztéshez kotott.

« Agy6zelemhez fel kell épitened a stadionodat, majd meg kell nyerned egy végsé mérk6zést.

e Szamit a Kupak szine, raadasul felhasznalhatéak lesznek fejlesztésekhez és Szuperképességekhez.

« Eseménykartyakat is szerezhettek, velilk még tobb trikkhéz folyamodhattok majd.

o A Mérk6zéskartyak kdzott taldltok majd 3 és 4 lépéses feladatot is.

« Havalaki elhibazza a mérk6zését, a kdvetkez6 jatékosnak is azt a szituacidt kell majd lejatszania, néhany
kivételtol eltekintve.

« Nem kaptok vigaszdijat, ha sikertelentl zarul egy mérk6zés.

Barhogy is déntdttetek, reméljiik remekiil szérakoztatok! irjatok meg tapasztalataitokat, véleményeteket a
jaték nyilvanos Boardgamegeek oldalan https://boardgamegeek.com/boardgame/316383/footballiser, és
batran osszatok meg veliink kulénleges gélokat, jeleneteket, ahol megmutatjatok ligyességeteket!

n https://facebook.com/footballiser
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Izgalmas mérkézéseket, remek gélokat kivanunk!
Horvath Miklés, Dinai Pal és a Footballiser csapata

A Kezdérugas jatékmodot készitette:
Csirke Jozsef (Csibu)




