(1) 20 JATEKOS KARTYA / 20 PLAYER CARDS
TAMADO KEPESSEG / ATTACKING SKILL

VEDEKEZG KEPESSEG / DEFENDING SKILL
@ 12 KAPUS KARTYA / 12 GOALKEEPER CARDS
@ 64 AKCIO KARTYA / 64 ACTION CARDS
@ 9 LOVES KARTYA /9 SHOOTING CARDS
@ 2 CSAPAT KARTYA / 2 TEAM CARDS
2 SARGA LAP /2 YELLOW CARDS
@ 1 PIROS LAP /1 RED CARD
1 LABDA JELOLO KORONG / 1 BALL TOKEN
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JATEK FELALLITAS

@ Allitsd fel a jatékos kartyakat ugy, ahogy
a képen latod.
@ Dontsd el melyik csapat kezdjen (pl.
pénzfeldobas) és helyezd a labda jelol6 ko-
rongot a kezdd csapat 6-os jatékoséra.
@ Mindkét menedzser 6sszekeveri az akcié
kartyait, majd lehelyezi azokat (képpel lefelé)
elérheté tavolsdgban.

Mindkét menedzser huz 3 akci6 kartyat a
paklijabol.
@ A sztarkapusokat, a [6vés kartyakat, a sar-
ga- és piros lapokat, valamint a csapat kartya-
kat félre teheted egyelére.
(T)‘ Készen allsz, kezdédhet a mérkézés. Menj
az 1. LEPES - KARTYA KIJATSZASA részhez.
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Minden jatékos kartya rendelke-
zik egy kezd6 11 alap oldallal, és
egy sztar jatékos oldallal (jobb
képességekkel). Egyelére csak a
kezdé 11 oldalt hasznaljuk, azon-
ban a szabalykonyv utolsé olda-
lan segitséget taldlsz arrél, hogy
mely jatékosokat forditsd a sztar
oldalukra, hogy felallithass egyet
a 32 jelen lévé nemzeti valoga-
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A JATEK CELJA

@ Az a menedzser, aki tébb golt 16 a két félidé lefolyasa alatt lesz a
gyébztes. Dontetlenek is megengedettek.

® Egy félidé akkor ér véget, amikor mindkét menedzser akcio kartyai
elfogynak a paklibdl (a hasznalt lapok kiilon paklit képeznek). Az elsé
menedzsernek, aki a paklija végére ér, egy Uj dtmeneti paklit kell for-
malnia (az eldobott lapjai kozll), hogy addig folytathassa a jatékot,
amig az ellenfél is kifogy a lapokbdl (igy befejezve egy félidét) .

@ Afélidé nem érhet véget akkor, amikor a labda a palya utolsé két so-
raban van. llyenkor mindkét menedzser egy atmeneti (lasd feljebb)
paklit hasznal, amig a labda tisztdzdsa meg nem torténik (elkeril az
utolsé 2 sorbal).

@ A masodik félidé elkezdéséhez allitsd fel a jatékot Ujra, azzal a ku-
I16nbséggel, hogy most a masik csapat (6-os jatékosa) végzi el a ko-
zépkezdést, aki nem kezdett az elsé félidében.

GAME SETUP

@ Setup the player cards as seen in the
picture.

@ Determine the starting team (i.e. by
flipping a coin) and place the ball token on
their player no. 6.

@ Both managers shuffle their action cards
and place them (face-down) within their
reach.

® Both managers draw 3 actions cards
from their decks.

@ Star goalkeepers, as well as shooting,
yellow, red and team cards can be placed
aside for now.

You are ready to start the match. Go to
STEP 1 - PLAY A CARD.

ce +iBDY [ Teese aBAT
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Each player card has a first-team
regular on one side and a star
performer (with better stats)
on the other. For now, we will
be using only first-team regu-
lars, but on the last page of this
booklet you can find guidelines
showing which players to flip to
their star side to construct 32 ex-
emplary national teams.

GAME OBJECTIVE

@ The manager who will score more goals over the period of 2 halves
wins. Draws are permitted.

@ A half finishes when both managers run out of action cards in their
decks (used cards go to the discard pile). First manager to finish his
deck must make a temporary one (using the discard pile) to contin-
ue the game until his opponent runs out of cards too (thus finishing
the half).

@ A half cannot finish when the ball is in the final two lines of the pitch.
Both players must then use their temporary decks (see above) until
the ball is cleared.

@ To start the 2nd half setup the game once more, only this time give
the ball to the team (player no. 6) that has not started the 1st half.
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— 1. LEPES - KARTYA KIJATSZASA

—

@ Mindkét menedzser kijatszik egy akcio kartyat a kezébdl (képpel
lefelé). Minél tobb labda talalhaté egy kartyan, annal erésebb.

@ Mindkét menedzser hiz egy-egy Uj kértyat a paklibdl, hogy a
kézben tartott lapok Ujra 3-ra egésziiljenek ki.

(3) Felfedik kijatszott lapjukat.

STEP 1 -PLAY A CARD =g
@ Both managers play an action card (face-down) from the hand.
The more footballs on the card, the stronger it is.
@ Both managers draw a new card from their deck so as to have 3
cards in the hand.
@ The cards they have played are revealed.

}

— 2. LEPES - MOZGAS

@ A tamadé csapat (akinél a labda van) mozog el6szor. A tdmado me-
nedzser mozgathatja egyik jatékosat (csak azt, akinél nincs labda) egy
|épést el6re vagy hatra (de sohasem oldaliranyba). Ennek eredménye-
ként két szomszédos jatékos helyet cserél, vagy a jatékos belép a négy
Ures terlilet valamelyikébe (A, B, C, D).

Csak azokat a jatéko-
sokat mozgathatjuk,
amelyeknél ugyana-
zon az oldalon van-
nak a futball labdak,
mint az akciokartyan,
amit épp kijatszot-
tunk. A jobbra latha-

to példaban csak a

4-es szamu jatékos

mozoghat, mivel az

6 futball labdai talal-

haték ugyanazon az

oldalon, mint az akcio
kartyan.

@ Ezt kovetSen a jatékos, aki a labdat birto-

kolja KOTELES atadni a labdét a legkdzelebbi

csapattarsanak, akivel egy sorban van.

@ ha két csapattars is van ugyanakkor tavol-
sagra, a menedzser donti el, hogy melyik
jatékos kapja a labdat.

@ ha nincs mas csapattars a sorban, akkor a
labda marad a jatékosnal.

@ Végiil, a védekezd csapat (akinél nincs

labda) mozoghat. A folyamat itt is hasonlé a té-

mado jatékoséhoz, azonban a labda passzolasa

értelem szertien kimarad (ne felejtsd el, figyelj a

megfelel6 oldalra).

Mozgaskor a védekezd jatékos nem cserélhet helyet
azzal a jatékossal, aki éppen a labdat birtokolja.

STEP 2 - MOVE |

Z1N]

@The attacking team (with the ball) moves first. The attacking
manager can move his player (without the ball) one step forward or
backward (never sideways). It will result in swapping positions with

a neighbouring player or entering one of four

empty spaces (A, B, C, D).

We can move only
those players that
have footballs on the
same side as the ac-
tion card we have just
played.

In the example on the
right only the player
no. 4 may move, as he
has footballs on the
same side as the ac-
tion card.

@ Next, the player with the ball MUST give it

to the nearest team-mate in the same line.

@ if there are two team-mates at the same
distance, the manager can choose which
one will receive the ball

@ if there is no team-mate in the same line,
the ball stays with the player

@ Finally, the defending team (without the

ball) can move. The procedure is the same as

with the attacking team’s move (remember

about the side).

While moving, the defending player cannot change
the position of the player with the ball.
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— 3. LEPES - AKCIO

Egy kor utolsé lépése a tdmadd csapat akcio kartydjanak végrehajta-
sa. 3 féle akcid van a Hat-Trick-ben: ROVID PASSZ (1), HOSSZU PASSZ
(2) ES CSELEZES (3).

A kovetkezékben megnézziik, hogy mi torténik, amikor a témadé
csapat kijatssza ezen akcio kartyak valamelyikét.

The final step of the turn is to perform the action from the attacking
team’s action card. There are 3 types of actions in Hat-Trick: SHORT
PASS (1), LONG BALL (2) and DRIBBLING (3).

In the following sections we will se what would happen if the
attacking team played each of these cards.

STEP 3 - ACTION e

Z15

—_— 3A. LEPES - AKCIO (ROVID PASSZ)

Amikor a tdmadé csapat rovid passzt jatszott ki:
@ mindkét csapat 6sszeadja a labdaval egy
sorban taldlhaté sajat jatékosai futball labdait
(tdmadé futball labdadk a tdmadd csapatnak,
védekezd futball labdak a védekezd csapatnak
- lasd voros keret);

@ Mindkét csapat pontszamat megnéveli a korben
kijatszott akcio kartyan talalhato futball labdak sza-
ma; Balra a példdban, a Kék csapatnak 9 labddja van
Osszesen (7 a jdtékosoktdl és 2 az akcib kdrtydtdl), mig
a Piros csapatnak csupdn 5 (1 a jdtékostdl, és 4 az akcioé
kdrtydtdl). A tamado (Kék) csapat nyer, széval a passz
sikeresen célba ér.

@ A sikeres passz lehet6vé teszi, hogy a tama-
do csapat egy sorral el6bbre juttassa a labdat a
legalacsonyabb szdmu csapattarsanak. Abban az
esetben, ha nincs csapattars a célsorban, a labda
marad ugyanabban a sorban (a legalacsonyabb
szamu csapattarshoz kerdl).

@w Ha a védekezd csapatnak van tébb futball lab-
déja, akkor a passzt megallitjak — a labda az adott
sorban marad, de a legalacsonyabb szamu véde-

‘ kez6 jatékoshoz kerdl.

Amint az akcio végrehajtasra kerlilt, kezdjetek

egy Uj kort.

Akar roévid passzrol, hosszu passzrél vagy cselrél
van sz6, a dontetleneket mindig az a csapat nyeri,
akinek erésebb az akcié kartyaja (tobb futball lab-
da taldlhato rajta). Abban az esetben, amikor ezek
utan is dontetlen all fenn, a védekez6 jatékos
szabélytalansdgot kévetett el (I4sd SZABADRU-
GAS/BUNTETOK).

STEP 3A - ACTION (SHORT PASS) e

1
When the attacking team has played a short
pass:
@1 both teams add up their players’footballs in
the line with the ball (attacking footballs for
the attacking team, and the defending footballs
for the defending team - see the red box);
@ each team’s score is increased by the num-
ber of footballs from the cards played this turn;
In the example on the left, the Blue team has 9
footballs total (7 from the players and 2 from the
card), while the Red Team only 5 (1 from the play-
er, 4 from the card). The attacking (Blue) team wins
so the pass is completed.
@ A completed pass lets the attacking team
play the ball one line forward to the team-mate
with the lowest number. If there is no team-
mate in the destination line, the ball stays in the
same line (goes to the attacking player with the
lowest number).
(@ If it is the defending team that has more
footballs, the pass is intercepted - the ball stays
in the same line, but goes to the defending play-
er with the lowest number.
Once the action has been completed, start a
new turn.

Whether it is a short pass, long ball or drib-
bling, the draws are always won by the team
that has played a stronger action card (with
more footballs). If it is still a draw, the de-
fending player has fouled (see FREE KICKS/
PENALTIES).
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3B. LEPES - AKCIO (HOSSZU PASSZ)

Egy hosszu passz inditasahoz a tdmadé menedzser
elébb meg kell, hatdrozza, hogy 1, 2 vagy 3 sorral
elébbre passzol. Majd ugyanazt a folyamatot kovet-
juk, mint a rovid passznal (lasd feljebb), azzal a ki-
I6nbséggel, hogy most a célsorban talalhato jatéko-
sok futball labdait adjuk 6ssze.

A Kék csapat egy hosszu passzt jatszik ki @ és két sor-
ral elébbre szeretné juttatni a labddt @ Osszesen 11
futball labddja van a célsorban (7 a jdtékosoktdl, 4
pedig az akcid kdrtydtdl). A Piros csapatnak 7 futball
labddja van (3 a jatékosoktdl illetve 4 az akcidkdrtyd-
tol (3 @) Atdmadé (Kék) csapat nyer, igy a labda a cél-
sorban elhelyezked6 legkisebb szdmu csapattdrshoz
kerdil (¥).

Hogyha a védekez6 (Piros) csapat rendelkezett volna
tébb futball labddval, akkor a célsorban az & legki-
sebb szdmu jatékosukhoz kertilt volna a labda @

Az akci6 végeztével kezdjetek egy Uj kort.

HosszU passz kijatszasakor a tdmadd mene-
dzser (amennyiben lehetséges) elébb koteles
kivélasztani a célsort, ahova a passzolni kivan.

STEP 3B - ACTION (LONG BALL)

To play a long ball the attacking manager must
first choose whether he is passing the ball 1,2 or 3
lines forward. Next, we follow the same procedure
as with the short pass (see above), only this time
we add up the players’footballs in the destination
line.

The Blue Team plays a long ball @ trying to pass the
ball 2 lines forward @ They have 11 footballs total
in the destination line (7 from the players, 4 from
the card). The Red Team has 7 footballs (3 from
the players and 4 from the card @) The attack-
ing (Blue) team wins and the ball goes to their
player with the lowest number in the destination
line ().

If it was the defending (Red) team that had more
footballs, the ball would go to their player with
the lowest number in the destination line @
Having performed the action, start a new turn.

When playing a long ball, the attacking ma-
nager must (if possible) first choose a destina-
tion line with his player.

3C. LEPES - AKCIO (CSELEZES)

Cselezéskor a labdat birtoklé tdamado jatékos @
tamado futball labdait és a szemben levé védekezé i
jétékos@ védekezd labdait hasonlitjuk ssze. Mind- |+
két jatékos hozzaadja még a jelen korben kijatszott .
akcio kartyak futball labdait a jatékosa labdéihoz (3 C
Aki végll tobb futball labdaval rendelkezik, az nyer.
Ha a tdamadé jatékos nyer, egy sorral el6bbre kertl |
(helyet cserél a védovel). Ha a védekez6 jatékos nyer,
akkor a jatékosok a helylikon maradnak, a labda
azonban a védo birtokaba kerdil. 3
Ez alkalommal a Kék jdtékos vesztett ugyanis csupdn 4 &
futball labddja van (3 a jatékostdl és 1 az akcid kdrtyd-
tél), mig ellenfelének 7 futball labddja van (3 a jatékostdl
és 4 az akcidkdrtydtol).

@ Abban az esetben, amikor a cselezd jatékos el6tt
kozvetlenil egy csapattérs van, pusztén el6re passzolja
a neki a labdat.

@ Ha a cselezd jatékos elétt tires teriilet van, a jatékos
automatikusan nyer és egy sorral el6bbre kerul.

Az akcio végrehajtdsa utan kezdjetek egy uj kort.

STEP 3C- ACTION (DRIBBLING)

P) When performing a dribbling, we compare the
number of attacking footballs of the player with
the ball @ and the defending footballs of the op-
ponent positioned right in front @ Both players
add up the footballs from their action cards played
that turn O The one who gets more footballs wins.
If the attacker wins, he goes forward (swaps posi-
i tions with the defender). If the defender wins, he
receives the ball and the players stay where they
are.

This time it is the blue player that has lost as he has
only 4 footballs (3 from the player and 1 from the
card), while his opponent 7 (3 from the player and 4
from the card).

@ If the dribbling player has a team-mate right in
front, he simply passes the ball to him.

@ If the dribbling player has an empty space in
front, he automatically wins and goes forward.
Having performed the action, start a new turn.

VBB

Az akci6 elvégzése utan mindig Gj kor kezdédik, kivéve, amikor a
labdat birtoklé tamado csapat elérte a palya utolso sorat (ilyenkor
ugyanis LOVO HELYZET 1 jon létre).

Having performed the action, we always start a new turn unless the
attacking team has reached the final line of the pitch (in which case

we move to SCORING OPPORTUNITY 1).
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LOVO HELYZET 1 (KARTYA KIJATSZASA)

Amint a tdmado csapat elérte a pélya utolsé sorat, LOVO HELYZET alakul
ki. Hasonlé médon kezdjtik a kort, mint az eddigi szokésos koroket — ak-
Cio6 kartyat jatszunk ki @ azonban nem huzunk Uj lapot a paklibdl @
Ezutan felfedjuk kijatszott lapjainkat @

A mozgas hasonlé médon zajlik, mint kordbban egy fontos kivétellel: A
VEDEKEZO JATEKOS MOZOGHAT UGY IS, HOGY HELYET CSEREL AZ EL-
LENFEL LABDAT BIRTOKLO JATEKOSAVAL.

LOVO HELYZET 3 (AKCIO)

Ahhoz, hogy kapura I6hess (lasd LOVES),
a tdmadé jatékosnak MUSZAJ elvégeznie
kijatszott akci6 kartya akciéjat. Ezen a ponton az
akcio kartyak kicsit masképp mikodnek:

@ A ROVID PASSZ lehetévé teszi a jatékos szama-
ra, hogy egy szomszédos (atlésan is) csapattarsnak
passzolja at a labdat - most nem szamoljuk meg a
futball labdakat, csak elvégezziik a passzt;

@ A HOSSZU PASSZ soran barmelyik csapattars-
nak atpasszolhatjuk a labdat, aki a palya utols6 3
soraban helyezkedik el - itt sem szamoljuk a fut-
ball labdakat, csak elvégezziik a passzt;

@ A CSELEZES lényegében semmit nem csinal,
ezaltal mégis lehetbvé teszi, hogy passzolas nélkil
kapura I6hessuk a labdat.

A tdmadd (Kék) csapat a 8-as szdmu jdtéko-
sdt mozgatja az ebben a kérben kijdtszott kdr-
tydjdval (ldsd 1. LEPES feljebb) (1), majd a sor-
ban legkézelebbi csapattdrsdnak adja a labddt
@. Most a védekezé (Piros) csapat mozog, és
2-es szdmu jdtékosdt mozgatja @ eltolva
labddt birtokld jdatékost a kapu kozelébdl. Ah-
hoz, hogy a tdmadd jdtékos kapura I6hessen,
még végre kell hajtania az akcid kdrtydjdt (hosszu
passz). [gy is tesz, dtadja a labddt a 8-as szdmi csa-
pattdrsdnak@ aki most mdr kapura I6het.

Ha az akcio sikeresen végrehajtasra kerilt,
és a labdat birtoklo jatékos még mindig
palya utolsé 2 soraban van, térj 4t a LOVES
ponthoz. Egyéb esetben a jatékos nem I6het - térj
vissza a LOVO HELYZET 1 ponthoz.

A tdmado menedzser 6nként visszautasithatja,
hogy végrehajtja az akciot, vagy, hogy kapura 16,

8
8
3
|
£3
Ed
®

SCORING OPPORTUNITY 1 (PLAY A CARD)
Once the attacking team has reached the final line of the pitch, we
move to the SCORING OPPORTUNITY stage. We start it exactly in the
same way as the regular turn, that is - by playing a card (1), only this
time the managers do not get to draw a new card (). Next, we reveal
the played cards (@).

Moving follows the same procedure as in the regular turn with one im-
portant exception: THE DEFENDING PLAYER CAN MOVE SO ASTO REPO-
SITION THE OPPONENT WITH THE BALL.

In order to shoot on goal (see SHOOTING), the
attacking player MUST complete the action
from the action card he has played. At this stage,
the action cards work in a different way:

@ SHORT PASS lets the player give the ball to
an adjacent (diagonally too) team-mate - we do
not count the footballs, just pass the ball;

@ LONG BALL lets the player give the ball to
any team-mate that is in the 3 final lines of the
pitch - we do not count the footballs, just pass
the ball;

@ DRIBBLING does nothing, yet lets the player
with the ball shoot without the need to pass.
The attacking (Blue) team moves the player num-
ber 8 using the card played this turn (see STEP 1
above) @ and next gives the ball to the closest
team-mate in the line @ Now, the defending
(Red) team moves the player number 2 @, push-
ing the opponent with the ball away from the
goal. In order to shoot the attacking player must
perform the action from his team’s card (long ball).
He does so by passing the ball to the player num-
ber 8 @ who can now shoot on goal.

If the action has been performed and the play-
er with the ball is in the final 2 lines, move to
the SHOOTING section. Otherwise, the player
cannot shoot - go back to the SCORING OPPOR-
TUNITY 1.

The attacking manager can voluntarily refuse to
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és inkabb visszatér a LOVO HELYZET 1-hez (pl. azért, hogy jobb poziciét
taldljon a I6véshez).

perform the action or shoot on goal, and to go back to SCORING OP-
PORTUNITY 1 instead (i.e. to find a better shooting position).

Abban az estben, ha a tdmaddé menedzsernek elfogynak a lapjai
még miel6tt kapura I6hetne, a labda ugyanabban a sorban talalhaté
legalacsonyabb szamu jatékoshoz keril (a dontetleneket a védeke-
z6 jatékos nyeri). Mindkét menedzser annyi kartyat hiz a paklibol,
hogy 3 legyen a kezében, és folytatédhat a jaték a szokasos moédon.

If the attacking manager runs out of cards without shooting on
goal, the ball goes to the player with the lowest number in the same
line (defending players win the draws). Both managers draw up to 3
action cards and proceed with the play.

@ Kapura l6véshez a tdmadé menedzser kivalaszt egy LOVES KAR-
TYAT, amelynek a szine megegyezik a |6véshez vezetd (mondjuk hosz-
szU passz esetén narancssarga) akcié kartya szinével, és (képpel
lefelé) az asztalra helyezi.

@ Ezzel parhuzamosan a védekez6é menedzser kivélaszt egyet
a KAPUS KARTYAI kozil és azt is (képpel lefelé) az asztalra helyezi.
@ Mindkét kartyat felfedjiik és a képen lathaté modon Ossze-
illesztjik.

@ A l6vés erejét a Iovéshez vezetd akcio kartya futball labdai
(3) és a lovés kartya ereje hatdrozza meg (+3). A mi esetiinkben
ez 6 (3 az akcio kartyatol és 3 a I10vés kartyatol).

@ A védekezé menedzser megprébalja kivédeni a 16vést, en-
nek érdekében lapokat hiz a paklija tetejérdl. Az, hogy hany
lapot huzhat, attol fligg, hogy a 16vés a palya mely részrél érke-
zett. Ez az informdcid a kapus kartyan megtalalhato.

Ha a @ |épésben a kapus keze egy pluszjel felé nyul ak-
kor a védekezé menedzser még 1 lapot huzhat. Ellenkezé
esetben, ha egy minuszjel felé nyul, akkor egy lappal keve-
sebbet hizhat.

\ Ha a huzott lapokon a futball labdak Osszesitett értéke a
védekezé menedzsernél nagyobb, mint a tdmado jatékos 16vé-
sének ereje, akkor a kapus kivédte a I6vést (Isd a KAPUS KIRU-
GAS részt).

@ Akkor, ha az 6sszesitett futball labdak szama megegyezik
a lovés erejével, akkor a kapusrol kipattan a labda a pélyara
- mindkét menedzser annyi kértyat huz, hogy 3 legyen a ke-
zében, és a labda a palya utolsé sordban ahhoz, a jatékoshoz |
kertil, akinek a szdma a legkdzelebb van a 16vés értékéhez. (a
dontetleneket a védekez6 jatékos nyeri). Ha tamado jatékos
nyer, akkor Ujra LOVO HELYZET 1 alakul ki. Mas esetben foly-
tassatok a jatékot szokasos modon.

Ha az 6sszesitett futball labdak szama kisebb, mint a [6vés
ereje, a tdmado csapat golt szerzett. Jegyezzétek fel az ered
ményt és allitsatok fel Ujra a jatékot a JATEK FELALLITAS pont
alapjan. A gélt szenvedett csapat 6-0s szamu jatékosa kezdi
az uj kort.

SHOOTING

@To shoot on goal the attacking manager chooses one
SHOOTING CARD of the same colour as the action card that
has led to this shot (let’s assume it was a long ball, so the col-
our is orange) and plays it (face-down) on the table.

At the same time, the defending manager plays (face-
down) one of his GOALKEEPER CARDS.
(@) Both cards are revealed and arranged in the way shown
in the picture.
@ We determine the power of the shot by adding the foot-
balls from the action card that has led to the shot (3) and the
modifier from the shooting card (+3). In our case it is 6 (3 from
the action card and 3 from the shooting card).
@ The defending manager is trying to make a save by draw-
ing cards from his action cards deck. The number of cards he
gets to draw depends on the place from which the shot has
been made and can be found on the goalkeeper card.

If in the step (3) the goalkeeper’s hand is next to the plus
symbol, the defending manager gets to draw 1 card more.
If it is next to the minus symbol, it is one card less.

If the total number of footballs on the cards drawn by the
defending manager is bigger than the power of the shot, the
shot is saved (go to the GOALKEEPER'S KICK section).

@ If the total number of footballs is equal to the power of the
shot, the goalkeeper parries the ball - both manager draw up
to 3 action cards and the ball goes to the player with the num-
ber closest to the power of the shot in the final line (draws are
won by the defending players with the lower number). If it
is the attacking player, go back to SCORING OPPORTUNITY 1.
Otherwise, proceed with normal play.

If the number of footballs is smaller than the power of the
shot, the attacking team has scored. Note down the result
and setup the players like during the GAME SETUP. The team
that has conceded (player no. 6) restarts the play.

Lovés védésekor a védekezé menedzser barmikor donthet tigy, hogy
nem huz tébb lapot.

While saving a shot, the defending manager can stop drawing cards
at any point.

Forditotta Baratosi Levente



KAPUS KIRUGAS

Mindkét menedzser annyi lapot hiz, hogy 3 legyen a kezében, majd moz-
gathatnak egy-egy jatékost fliggetleniil a labdédk oldalétél (a tdmado csapat
kezd).

A tdmado jatékos mozgdasa utdna a védekezd jatékos nem mozgat-
hatja az éppen athelyezett jatékosokat.

Majd a tamadd menedzser kijatszik egy akcié kartyat (képpel felfelé) és hiz egy
Uj kartyat a paklibdl. A labda a legalacsonyabb szamu jatékoshoz kertil a (2):
@ 1.sorbanhaa kijatszott kartya CSELEZES volt;
@ 2. sorban, ha ROVID PASSZ;
@ 3. sorban, ha HOSSZU PASSZ.
Abban az esetben, ha két jatékos is van a célsorban, amelynek a legalacso-
nyabb az értéke, a védekezé jatékos szerzi meg a labdat.

GOALKEEPER'’S KICK

Both managers draw up to 3 cards and can move one player regardless
of the side (the attacking team starts).

After the attacker’s move, the defending player cannot reposition
the player that has just moved.

Next, the attacking manager plays a card (face-up) and draws a new
one. The ball goes to the player with the lowest number in the:

@ 1st line (from the attacking goalkeeper) if the card is a DRIBBLING;
@ 2nd line if it is a SHORT PASS;

@ 3rd line if it is a LONG BALL.

If there are 2 players with the lowest number in the destination line,
the defending player gets the ball.

SZABADRUGAS/BUNTETOK

Mindig, amikor egy jatékos szabalytalansagot kovet el, az akciét végre
kell hajtani, mintha a tdmadé csapat nyert volna, a védekezé mene-
dzser pedig egy sarga lapot kap. Ha elé6z6leg mér volt egy sérga lapja,
akkor azt visszaadja és a szabalytalan jatékost eltavolitjuk a palyardl.

A szabalytalansagot mindig a legalacsonyabb szamu jatékos ko-
veti el: a labdaval megegyezd sorban (ROVID PASSZ); a célsorban
(HOSSZU PASSZ). CSELEZES esetén a résztvevd védé kovet el sza-
balytalansagot.

Ezutdn a tdmado csapat szabadrugést hajt végre a kdvetkezé médon:
(D Mindkét menedzser mozgat egy-egy jatékost a KAPUS KIRUGAS
pontban leirtak alapjan, azzal a kiilonbséggel, hogy most a védekezd
jatékos mozoghat elészor. Mozgas alatt nem helyezheted at a labdat
birtoklo jatékost, sem pedig a védét, aki épp mozgott.

@ Most pedig, helytél fiiggetleniil, a témadé menedzser a LOVO
HELYZET 1 szerint jarhat el. Ha gy dont, hogy nem szeretne élni a le-
het6séggel, akkor visszatérhet a szokasos jatékhoz (1. LEPES KARTYA
KIATSZASA).

Ha a szabdlytalansag egy olyan akciot éllitott meg, amellyel a tdmadd
jatékos az ellenfél kapusa el6tti 2 mezé egyikébe kerdilt volna, akkor
biintet6 kovetkezik. A védekez6 jatékos kap egy sarga lapot, az akciot
végrehajtjuk, mintha a tdmado jatékos nyert volna, és a labdat birtokld
jatékos kapura I6het a kdrben kijatszott akcio kartyaval.

FREE KICKS/PENALTIES

Whenever a player commits a foul, the action is completed as if it was
won by the attacking team and the defending manager receives a
yellow card. If he already has one, he gives it back and the player who

The foul is always commited by the defending player with the
lowest number in: the line with the ball (SHORT PASS); in the des-
tination line (LONG BALL). In case of a DRIBBLING the defending
player involved in the dribbling has fouled.

has fouled is removed from the pitch.

Next, the attacking team performs a free kick in the following way:
@ both managers move one player like in the GOALKEEPER'S KICK
section, only this time the defending player moves first. While mov-
ing, you can't reposition the player with the ball and the defending
player that has just moved.

@ now, regardless of the position on the pitch, the attacking manag-
er can go to SCORING OPPORTUNITY 1. If he chooses not to, he can
progress with the normal play (go to STEP 1 - PLAY A CARD).

If the foul has stopped the action which would have resulted in the
attacking player entering one of the two fields in front of the oppos-
ing goalkeeper, we have a penalty kick. The defending manager gets
a yellow card, the action is completed as if won by the attacker and
the player with the ball shoots on goal with the action card played

Biintet6 védésekor, a védekezé menedzser 1 kartyaval kevesebbet
hazhat mas I6vésekhez képest.

Egy dontetlennel végz6dé mérkézés utan a gydztes meghatarozasa-
hoz lejatszhatjatok a hosszabbitast (3. félid6 - véletlenszertien dont-
sétek el, hogy ki kezdjen).

Ha ez is dontetlennel végzdédik, mindkét csapat huz 5 lapot a paklija
tetejérdl és biintetd parbaj kovetkezik.

Ha még mindig dontetlen folytassatok addig a biintetéket, amig vala-
melyik csapat golt szerez, a masik viszont nem.

While saving a penalty, the defending manager gets to draw 1
card less than during a normal shot.

that turn.

To determine the winner of a match that ended in a draw, you can
play an extra-time (3rd half - pick the team that starts at random).

If it ends in a draw as well, both teams get to shoot 5 penalties, using
the topmost action cards from their decks.

If it is still a draw, continue with the penalties until one team scores
and the other doesn't.

Forditotta Baratosi Levente
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* Ahhoz, hogy egy adott csapattal tudj jatszani, csak forditsd at a jelzett jatékosokat (lasd fen-

tebb a téblazatot) a sztar oldalukra.



