Czy Twoja druzyna marzer wygra? Wspierany przez Bardke Kraken wtasnie przechwycit flage!
Przeciwnik zaraz zaatakuije. Przygotuj sie na kontratak Nekromantka i Gumowa Kaczuszka!
W tej grze zespoty kosmitow, potwor6w z oceanicznych gtebin i innych postaci nie z tej ziemi daza do wspéinego celu:

WYGRANIA NAJWIEKSZEGO NA SWIECIE TURNIEIJU W ZDOBYWANIE FLAGI!

» _s=. ==
i\f 1 B GRZEC2NY poy a / Q\' ﬂ TRENER \fE 1 4 @ ]
- D/ | I = (A
| e (4 | i e !
E g . Oml 1N ¢ LI
c“’ B : I m -'ii ‘ przéd tyt
= ’y v | / = 4 zetony flag 40 zetonéw kibicow 28 zetonéw trofeéw
!

g ‘4 |
d

# I?zadl«a/‘g/
8 talii poczatkowych talia Robota talia miasta
CAes po 6 kart w kazdej B 19kant h 20 kart
oxNeéen o

2

g 5 56
Tooe |

@ﬂ/neg

. Gdystiacl
m 5 lesinay  ponon  Jedlitaka (Edy nosiat L Readkalnd
kart flg t wei2khi Czgstal<d e

<k 4 =
N

A

4 planszetki parkéw

I e 6 dodatkowych talii (po 40 kart w kazdej)

wesole

E zamek ‘11‘. miasteczko e kosmos
‘u“ studio filmowe * zzm'::t:‘::e Qj wrak statku

3 tacki na karty




2 PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 Nastole nalezy umie$cic planszetki parkéw zgodnie z liczha TGO
graczy (zob. tabela obok). 12 v
2 Kazdy z graczy hierze plan turnieju z odpowiednim :: : z v
oznaczeniem liczby graczy. Nastepnie kazdy z graczy siada po M VVVV
odpowiedniej stronie planszetki parku, ktora okreslaja kolor
i symbol w pierwszym rzedzie od gory jego planu turnieju.
3) Na srodku kazdej planszetki parku nalezy umiescic zeton Liczba graczy jest
. . . . Zaznaczonana
flagi w odpowiadajacym jej kolorze. T
. 4) 7etony trofeéw nalezy posortowaé wedtug numeru rundy gﬁrn_y(n rogu planu
St i utozy¢ w stosy. Nastepnie nalezy potasowac kazdy R
X s z tych stosow. Dla kazdego parku nalezy utworzy¢ zakryty
: -_ | stos zetondw trofedw, dobierajac po 1zakrytym zetonie z kazdego stosu i uktadajac je
: b ; w kolejnosci malejacej (,7” na spodzie i ,I" na wierzchu). Stos zetondw trofedw nalezy
S i umiescié na symbolu trofeum na kazdej planszetce parku. ’
5 7etonow kibicow Y nalezy utworzyé pule. Symbol
e ) . L . z lewej i prawej
6 Trzy tacki na karty (A, B, C) nalezy umiescic w zasiggu stonykarty
wszystkich graczy. wskazuie, | &
‘7 Nalezy wziat wszystkie karty z talii miasta b - tej talii g:ll;orm el
uzywa sie w kazdej rozgrywce. Nastepnie nalezy wybrac 5 .
2 6 dodatkowych talii, a niewybrang talig odtozy¢ do pudetka. Litera w prawym
Karty ze wszystkich talii nalezy posortowac wedtug pozioméw dolnym rogu
(A, BiC). Wszystkie karty poziomu A nalezy potasowac, karty wskazuje
anastepnie umiesci¢ w zakrytym stosie na odpowiedniej tacce. jej poziom.

Tak samo nalezy przygotowac karty poziomow Bii C.
Uwaga! Sugerujemy, zebyscie do pierwszej rozgrywki nie wybierali talii kosmosu £&.
8 Kazdy z graczy hierze po 6 kart z talii poczatkowej z symbolem .
widniejacym w prawym dolnym rogu jego planu turnieju. -
9 Kazdy z graczy zostawia wolne miejsce z prawej strony
swojej talii poczatkowej na stos wyczerpanych kart.

W przypadku rozgrywki z nieparzysta liczba graczy nalezy
wykorzystac talie Robota (zob. str. 4).

CEL GRY

Najpierw zostac 1z 2 graczy, ktorzy na koniec 7. meczu bedg mieli najwiecej kibicéw * i tym samym zakwa-
lifikuja sie do finatu.

Nastepnie wygrac w finale!

Kazdy z graczy samodzielnie i w swoim tempie rozgrywa faze talii.
A Przejscie do innego parku (jesli to konieczne).

Gracz sprawdza na planie turnieju, przy ktorym parku i na ktorej jego potowie rozgrywa dang
runde. Je$li to konieczne, przesiada sie i zabiera ze sobg plan turnieju, talie, zdobyte zetony
kibicow i trofedw.

PRZEBI EG G RY dia od 3 do 8 graczy (zob. zasady rozgrywki 1- i 2-0sobowej na str. 4).

Gracze hiorg udziat w turnieju, ktéry sktada sie z 7 rund.

Kazda runda rozpoczyna sie od fazy talii. Po niej nastepuje faza meczu. W fazie talii gracze ulepszaja swoje
talie, wybierajac nowe karty. W fazie meczu kazdy z graczy rozgrywa mecz z 1 przeciwnikiem.

Po 7 rundach 2 graczy z najwieksza liczba kibicow * rozegra runde finatowa.

Litery wskazuja poziom kart,
ktdre sa dostepne dla gracza
(zob. str. 3).

Kolorowe rzedy reprezentuja
7 rund turnieju. Pierwsza runda
torzad na samej gorze.

FAZA MEGZU (z pRZECIWNIKIEM)

. Tasowanie talii i ustalenie gracza rozpoczynajacego.
. Atakowanie do momentu przechwycenia flagi.
. Zwyciestwo i zabranie wierzchniego zetonu trofeum.

Trofeum, o ktore gracze walcza
w danej fazie meczu, jest
oznaczone odpowiednig cyfra.

To, na ktdrej potowie wskazanego
parku gracz rozegra dana runde,
zalezy od symbolu i koloru jego ta.

A Przejécie do innego parku (jesli to konieczne).
B Dobranie i wybranie kart.
G odrzucenie kart ze swojej talii (opcjonalnie).




B Dobranie i wybranie kart.
Gracz dobiera 5 kart ze stosu poziomu dostepnego w danej rundzie.

Litery A, Bi C oznaczaja dostepne stosy .
poziomow. Liczha symboli kart wskazuie, ile Wybierz 2 karty ze stosu
kart gracz moze wyhrac i dodac do swojej talii. poziomu A.

Pozostate karty nalezy odrzucic¢ do
odpowiedniej przegrody na tacce kart danego
poziomu. Jesli w przegrodzie nie ma juz
miejsca, nalezy potasowac znajdujace sie

w niej karty i umie$cic zakryte na spodzie stosu kart danego poziomu.

Wybierz 2 karty ze stosu
EI/E poziomu B albo 1karte

ze stosu poziomu C.

Raz w fazie talii gracz moze odrzucic karty dobrane w danej rundzie i dobrac tyle samo
nowych kart ze stosu tego samego poziomu. Jesli gracz moze wybrac 2 karty, moze odrzuci¢
i dobra¢ nowe karty przed albo po tym, jak wybierze 1. karte.

¢ Odrzucenie kart ze swojej talii (opcjonalnie).

- Na koniec fazy talii gracz moze odrzucic dowolna liczbe kart ze swojej talii. Usuniete karty
nalezy umiesci¢ w odpowiednich przegrodach na odrzucone karty poziomy A, B lub C.
| Jesli gracz odrzuci karty z talii poczatkowej (S), nalezy odtozy¢ je do pudetka.

W gérnych rogach kazdej karty

nazwa L -~ znajduje sie jej sita podstawowa.
. _/ R~ Sita podstawowa kart poziomu
symhdltall ' A wynosi maks. 3, kart poziomu B -
Wigkszo$¢ kart wystepuje maks. 5, a kart poziomu C - maks. 10.

w 4 egzemplarzach. Rzadkie
karty wystepuja w maksymalnie

3 kopiach. Czeste karty wystepuja
w co najmniej 5 kopiach.

= 7 bonus do sity (zob. , Efekty”, str. 4).

FAZA MECZU

Kazdy z graczy rozgrywa faze meczu z przeciwnikiem niezaleznie od pozostatych graczy.
@ Tasowanie talii i ustalenie gracza rozpoczynajacego.

Kazdy z graczy tasuje swojq talie i ktadzie j zakryta obok swojego planu turnieju.
Uwaga! W fazie meczu gracz nie moze ogladac swoich kart ani ich przektada¢, chyba ze
jakis$ efekt na to pozwala.

Nalezy wybra¢ gracza rozpoczynajacego, rzucajac zetonem flagi. Wybrany w ten sposdb
gracz odkrywa wierzchnig karte ze swojej talii, ktadzie ja na swojej potowie planszetki parku
i umieszcza na niej zeton flagi. W tym momencie ta karta przechwycita flage.

0d 2. rundy mecz rozpoczyna gracz, ktéry posiada zeton trofeum o wyzszym numerze.
W przypadku remisu nalezy rzucié zetonem flagi.

® Atakowanie do momentu przechwycenia flagi.
Gracz atakuje, gdy karta jego przeciwnika przechwyci flage.

Atakujacy gracz odkrywa po kolei karty, dopdki ich faczna sita nie bedzie co najmniej rowna
sile karty, ktdra przechwycita flage. Z kazda kolejng odkryta karta gracz poréwnuije ich
taczna site z sitg atakowanej karty przeciwnika.

Jesli gracz musi odkry¢ wiecej niz 1karte, dodaje warto$¢ sity podstawowej i honusy ze
wszystkich odkrytych kart.

Wiele kart ma efekty. Cze$c z nich daje

[ Atakujacy ) Posiadacz flagi

: kaczna sita kart =
ﬂ-, sita podstawowa 1. karty + kaczna sita karty =
1 +bonusy do sity \'S sifa podstawowa karty +
_ e + honusy do sity
1 sita podstawowa 2. karty +
+ bonusy do sity...
Gy tylko taczna sita kart atakujacego gracza bedzie co najmniej rowna tacznej sile atakowane;

karty przeciwnika, atakujacy gracz bierze zeton flagi i ktadzie go na ostatniej odkrytej karcie.
‘ Atakujacy gracz nie moze odstoni¢ wiecej kart niz to konieczne, zeby przechwycic flage.

Ostatnia odkryta karta przechwytuje flage. Pozostate karty, ktére odkryt atakujacy gracz,
nalezy wsuna¢ pod karte, ktdra przechwycita flage.

Przeciwnik musi umiescic karte, ktéra wiasnie stracita

flage, wszystkie znajdujace sie pod nia karty, odkryte na 6 pdl tawki r
swoich polach tawki. Karty o tej samej nazwie zajmuja Z"a'dl”e. Sle
Z prawej strony

tylko 1 pole.

Teraz atakuje przeciwnik wczes$niej atakujacego gracza.
Gracze kontynuujg mecz w ten sam sposéb, dopoki

1z nich nie wygra.

plan;zetki parku.

~ Mecz mozna wygrac na 2 sposohy.
|. Atakujacy gracz ma za mato sity kart, zeby przechwycic flage.

II. Gracz musi umies$cic co najmniej 1karte na tawce, ale nie ma wystarczajacej liczby
wolnych pol.
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© Zwyciestwo i zabranie wierzchniego zetonu trofeum.
Jesli gracz wygra mecz, zabiera zeton trofeum aktual-
nej rundy i umieszcza ohok swojego planu turnieju.

Z tytu zetonu trofeum znajduje sie liczba zdobytych
kibicow Y. Nie nalezy jej pokazywat pozostatym graczom.

Im pdzniejsza runda, tym wigksza liczha kibicow w: tytu zetonu trofeum.

Na koniec meczu gracz zahiera wszystkie karty, ktére byty czescia jego talii (z tawki,
ze swojej potowy planszetki parku, ze stosu wyczerpanych kart i niezagranych kart).

FINAL | KONIEC GRY

Po 7. rundzie kazdy z graczy podlicza, ilu zdobyt kihicow Y (suma ze zdobytych Zetondw
trofeum i zetondw kibicéw). Dwoje graczy z najwieksza liczba kibicow 4 spotka sie
w rundzie finatowe;.

W razie remisu wygrywa gracz, ktdry zdobyt wiecej zetonéw trofedw. Jesli to nie rozstrzyga
remisu, wygrywa gracz, ktory posiada trofeum z najp6zniejszej rundy o najwyzszym numerze.

Przed finatem gracze nie dobieraja nowych kart, ale moga odrzucic karty jak w fazie talii.

Nalezy wybraé gracza rozpoczynajacego, rzucajac zetonem flagi.

Gracz, ktory wygra w finale, zostaje mistrzem gry Challengers: Druzyna marzen!



Jesli w rozgrywce hierze udziat nieparzysta liczba graczy, Robot zastepuje brakujacego gracza.

Nalezy umiescic plan turnieju Robota z odpowiednim oznaczeniem liczby graczy obok tej
potowy planszetki wskazanego parku, ktdrej symbol pokrywa sie z symbolem w pierwszym
rzedzie planu turnieju. Jesli wszyscy gracze sie na to zgodza, zalecamy przypisanie
Robotowi planu turnieju z symholem ¥z .

Robot rozpoczyna z kartami poczatkowymi (S) z talii Robota. Nalezy je umiescic obok jego
planu turnieju.

Robot nie wykonuje zadnych akcji w fazie talii.

Na poczatku fazy meczu gracze tasuj talie Robota. Gracze grajg zgodnie z zasadami fazy
meczu, odkrywajac karty Robota, gdy jest atakujacym.

Jesli Robot wygra mecz, nalezy odfozy¢ zeton trofeum danej rundy do pudetka.

Po skoficzonym meczu gracze biora wszystkie karty z talii Robota i jego plan turnigju,
a nastepnie umieszczaja je przy odpowiedniej potowie planszetki parku wskazanej na
planie przy nastepnej rundzie.

Jesli gracze chca grac na wyzszym poziomie trudnosci, w czasie przygotowania
do gry nalezy potasowac karty R i:

na poziomie 2. zastapic karte ,Alfa” losowa karta R;
na poziomie 3. dodatkowo zastapic karte ,Beta” losowa karta R.

Na poziomie 1. w talii Robota znajduja sie tylko karty poczatkowe (S). B

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA

Na koniec gry nastepuja 2 zmiany w rozgrywce.

. Gracze nie rozgrywaja finatu. Zamiast tego gracz, ktory po 7. rundzie ma najwiecej
kibicow WY, wygrywa.

Il. Gracz, ktéry na koniec dowolnej fazy meczu ma co najmniej o 11 kibicow v wiecej niz
jego przeciwnik, natychmiast wygrywa. Gracze powinni ktas¢ zdobyte zetony kibicow
i trofeéw odkryte, tak aby zawsze wiedzieli, ile kibicow Y ma kazdy z nich.

ROZGRYWKA 1-0SOBOWA

Grasz tylko przeciwko Robotowi. W tym wariancie obowigzuja te same zasady co

w rozgrywce 2-osohowej. W przeciwienstwie do rozgrywki wieloosobowej w tym
wariancie Robot réwniez zhiera wygrane zetony trofedw i jesli ma o 11 kibicow Y wiecej
niz Ty, natychmiast wygrywa.

Przygotuj gre wedtug zasad opisanych w sekcji ,Robot”. Jesli lubisz wyzwania, na
poziomach 2.1 3. mozesz dodac karty solo z talii Robota do kart R, zanim wylosujesz karte.

Jesli lubisz jeszcze wieksze wyzwania, wyprébuj ponizsze modyfikacie:

Na poziomie 4. przygotu;j gre jak do poziomu 3., dodatkowo zastepujac karte
Dobrego Bota losowa karta R;

na poziomie 5. dodatkowo zastap karte Mechamistrzyni 2 losowymi kartami R.

r'_—._._

—r
P

Gdy gracz odkryje karte bez stow kluczowych, musi natychmiast rozpatrzy¢ jej efekt
w takim stopniu, jak to mozliwe.

Uwaga! Jesli karta otrzymuje natychmiastowy bonus do sity, zachowuje go nawet
wtedy, gdy przechwyci flage.

Pogrubione stowa kluczowe wskazuja, kiedy nalezy rozpatrzy¢ efekt odkrytej karty.

W czasie ataku. Efekt tej karty dziata tylko w czasie ataku, podczas ktdrego zostata
odkryta. Gdy ktdras z Twoich kart przechwyci flage, efekt przestaje dziatac.

L tawki. Efekt tej karty zaczyna dziatac, gdy zostanie umieszczona na tawce, i utrzymu-
je sie, dopdki tam pozostanie. Bonusy do sity kilku kart o tej samej nazwie sie sumuja.

Gdy przechwyci flage. Efekt tej karty zaczyna dziata¢, gdy zostanie na niej umieszczo-
ny zeton flagi, i utrzymuje sie, dopoki zeton na niej pozostanie.

Gdy straci flage. Efekt tej karty nalezy rozpatrzy¢, gdy zostanie z niej zdjety zeton
flagi. Nie mozna go rozpatrzy¢, jesli na karcie nie byto zetonu flagi. Efekt utracenia
flagi nalezy rozpatrzy¢ przed efektem przechwycenia flagi.

Gdy zostanie wybrana (tylko w talii kosmosu £). Efekt tej karty nalezy rozpatrzy¢
tylko raz w fazie talii, gdy ta karta zostanie wybrana.

Jesli pierwsza karta odkryta w czasie meczu ma jakis efekt, nalezy pamietac, aby go
rozpatrzyc.

Jesli jaki$ efekt pozwala graczowi wzigé kibicow w, gracz hierze wskazang liczhe
kibicow z puli i umieszcza go obok swojego planu turnieju.

Niektdre efekty pozwalaja graczowi umieszczac karty na stosie wyczerpanych kart. Nie
ma limitu kart, ktére mozna na nim umiescié. Karty nalezy odktadac na stos wyczerpa-
nych kart odkryte, dzieki czemu gracz nie pomyli go ze swoja talia.
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