Udvezlink mindenkit a Matricagyijtok Vilagtaldlkozojan! Lassuk, ki biiszkélkedhet a legbémulatosabb gydjtemeénnyell Kinél vannak a legritkabb darabok?
Kié a legvaltozatosabb kollekcio? A jaték soran mindenre fény derdl Adjatok bele mindent, hiszen a tét nem kevesebb, mint minden matricagyjté alma,

a ,Galaxis Legmenébb Gyiijtéje” cim!
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ATTEKINTES ES'A' JATEK(CELJA
A jatékosok egymassal versengve probaljak minél tobb kategériaban 6sszegydjteni a legtobb kartyat. De vigydzzatok: nem minden kategodria ugyanannyira

értékes! A gyézelemhez a legritkabb kategoria legritkdbb kartyait kell megszereznetek.

A jaték folyamatosan valtozni fog: minden jaték utan Uj szabalyokat és jatékelemeket fogtok felfedezni a korabban meghozott déntéseitek alapjan.

TARTOZEKOK:

1 gyakorisagtabla 1jatékossegédlet/ 108 kartya 9 kategériajelsl6
kampanynaplé

1 pontozé6témb

9 kategéria- 6 képesség-

£, ;l té fejl 1é

1 kezddjatékos-
jelsls
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(6‘ Tegyétek a dobozt az asztal kdzepére, és hajtsatok ki a gyakorisagtablat.

@‘ Keverjétek 6ssze az 6sszes kategoriajeldldt, majd tegyétek azokat véletlenszerlien a gyakorisagtabla mezéire.

@‘ Csusztassatok a jatékossegédletet a dobozban neki kijeldlt helyre.




(o Keszitsétek elé a hizopaklit az alabbiak szerint:

® 4 jatékos: minden kartya jatékban van.
* 3 jatékos: tavolitsatok el a "‘ kartyakat.

® 2 jatékos: tavolitsatok el a 5‘_: ésa 'h kartyakat.

(o Keverjétek meg a huzopaklit, majd:
* Vegyetek el jatékosonként 3 kartyat, ezeket keverjétek meg, és alkossatok
beléluk egy képpel lefelé forditott paklit. Ez lesz a készlet.

* A huzopaklibdl hizzatok 6 kartydt, és tegyétek azokat képpel felfelé
a pakli mellé. Ez lesz a kinalat.

®  Osszatok a huzopaklibol minden jatékosnak 6 kartyat.

Gydzelmi pont

lllusztracio

Kategoria

Akciématrica
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( A jatékot az kezdi, aki a legutobb ragasztott fel egy matricat. Adjatok (/ /\

neki a kezdéjatékos-jeldlét. o N\ 7

'URES HELYEK!

Ahogy haladtok a kampannyal, az (o -es és a (o -es helyekre tovabbi

matricak kertlnek, amelyek modositjak a kartyak erejét (és értékét).
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EGY/KOR'MENETE -

A jatékosok az dramutatd jarasa szerint kovetkeznek egymas utan.
A sajat kérédben az alabbi akciokat hajtsd végre:

\1- Egy kartya kivalasztasa a kindlatbol

r2. Gyljtemény kijatszasa

3. Akézben tartott kartydk és a kindlat Ujratoltése

115, Egy kartya kivalasztasa a kinalatbél
Deénts okosan!

Valassz ki 1 kartyat a kinalatbdl, és vedd a kezedbe. Ne toltsd fel azonnal

a kinalatot.

Jatssz ki egy gyljteményt a kezedbdl, és helyezd az
albumodba (magad elé).

Egy gyUjtemény barmennyi azonos kategériaba tartozé
kartyabél dlihat.

B CSOKOALA @

2%, Gylijtemény kijatszasa

Itt az idé megmutatni a gydjteményed!

Amikor gyujteményt helyezel le, alkoss a kartyakbél egy oszlopot, és tedd
azokat magad elé. A kartyak ugy fedjék egymast, hogy mindegyiknél csak a
fels6 sav latszédjon. Ha mar van gyijteményed az adott kategoériabol, helyezd
az Uj kartyakat a meglévé gyljtemeényed tetejére, hogy kibévitsd azt. Egyéb
esetben hozz létre egy Uj oszlopot.

Ezutan hajtsd végre az épp lehelyezett
kartyak hatasait.
o o, b N = W N
(o) (Gylijteménybénusz|

Ezt a két hatast barmilyen sorrendben
végrehajthatod.




(Cfiyujteh(éhﬁféhﬁsi (kérénként egyszer) /Kkéiéﬁét ca

Minél nagyobb a gylijteményed, anndl nagyobb a bonusz. Egyes kartydkon akciomatricdk vannak Ezek extra hatdsokat valthatnak ki
Vegrehajthatod a kezedbdl kijatszott kartyak szamanak megfelelé hatast Ha olyan kartyat jatszol ki, amin 1 vagy tobb akciomatrica van, a kérédben
(és csak aztl) az aldbbiak kozul: barmikor, barmilyen sorrendben végrehajthatod a hatéasukat.

SZOMSZEDOS
JELOLOK

Valassz ki 2 kartyat a kinalatbal, és vedd Azok a jelslok
szomszédosak, amelyek

azokat a kezedbe.

kozott csak 1szint
a kulénbség.

Cserélj ki 2 szomszédos kategoriajelolét
a gyakorisagtablan.
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Ha a gyUjteménybodnusz vagy az akciomatrica segitségével ki tudsz jatszani
egy olyan kartyat, amin szintén van akciomatrica, az Ujonnan kijatszott kartya
hatdsat is végrehajthatod és igy tovabb.



Akciématricak hatasai

Huzd fel a huzépakli legfelsé lapjat, és jatszd ki az
albumodba.

Valassz ki egy jatékost, és nevezz meg egy kategdriat.
A valasztott jatékosnak at kell adnia neked egy altala
valasztott kartyat ebbdl a kategoriabdl, és huznia kell

kartyaja, hiizz egy kartyat a huzépaklibol.
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Bori kivdlasztia a Viadmalacot a kindlatbdl, és a kezébe
veszi a kartydt (V15 4. oldal).

Ezutén kijatszik egy 3 Uregérbdl dllé gydijteményt
(125 4. oldal). A gyljtemény Iathatd kartydjén van -
egy akciomatrica , amivel kijatszhatja a huzo- {
pakli legfelsé lapjat.

A kijgtszott kartya egy B Lszl, amin szintén van
egy akciomatrica . Bori azonnal kérhet egy kartyat
egy masik jatékostol.

Ugy dont, hogy végrehajtia a gyiijteménybénusz
(Uregér) hatdsct, és kicserdli a gyakorisagtablon az
Uregér és a Kockaurusz jelslsjet

13:, A kézben tartott kartyak
és a kinalat ujratoltése
Cyljts még tobb matricat!
Huzz fel annyi kartyat a huzopaklibél, hogy 6 legyen a kezedben. Ha mar van

a kezedben legalabb 6 kartya, ne hiizz tovabbi kartyakat (ha 6-nal tobb kartya
van a kezedben, ne dobj el kartydakat).

Ezutdan tltsd fel a kindlatot: hiizz a paklibol és tegyél le képpel felfelé annyi
kartyat, hogy a kinalat 6 kartyabal alljon.

Elfogytak a kartyak? Ha a kezedben tartott kartyak vagy a kinalat
feltdltéséhez nincs elég kartya a huzopakliban, hizz kartydkat a készletbél.
El¢szor a kezedbe huzz kartydkat, utana toltsd fel a kindlatot.

Ha a huzépakli kitriilt, az aktualis fordulét jatsszatok végig (igy minden jatékos
ugyanannyiszor kertl sorra), majd kezdjétek el a jaték végi pontozast.
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Itt az utolsd lehetdség, hogy atvedd a vezetést a kedvenc kategdriddban!
Vdlasszatok ki egy kartyat a kezetekbdl, majd egyszerre fedjétek fel azokat.
Ha a kartya beleillik a mar meglévé gyUjteményeitek egyikébe, adjatok hozza.
Ha van még a kezetekben ugyanilyen szint kartya (ami a gytijtemény szinével is

megegyezik), adjatok hozza az(oka)t a gylijteményhez. A gyiijteménybénuszt
és az akciomatricak hatasait hagyjatok figyelmen kiviil.

ey L, A, A — e, 4
JATEK\VEGI PONTOZAS

A kategoriak gyakorisaga valtozik a jaték soran.

A legritkabb kategdriak tobb pontot érnek azoknak a jatékosoknak, akiknek

a legtobb kartyajuk van az adott kategoridbol

Hasznaljatok a pontozétombét a jatékosok pontszamainak felvezetéséhez.

(Tobbség

Szamoljatok dssze kategorianként minden jatékos gydjteményeében a kartyakat.

Nézzétek meg, hogy kinek van a legtébb kartyaja az egyes kategoériakban.
Ez ajatékos kapja a nagyobb pontszamot az adott kategoéria gyakorisaganak
megfeleléen. A masodik legtébbet gyiijts jatékos kapja a kisebb pontszamot.
Dontetlen esetén a dontetlenben részt vevo jatékosok megkapjak a

helyezésukért jard pontszamot, és a kovetkezé helyezés nem kerdl kiosztasra.

Kétfos jaték esetén nincs masodik helyezett: csak az a jatékos kap gyézelmi
pontot, aki a legtébb kartyat gyijtdtte dssze az adott kategdriaban.

Csillagok}
Szamoljatok &ssze minden albumban a csillagok szamat. Minden csillag
1 gybzelmi pontot ér.

|Példa

Bori 4 Vauralkodot gydjtétt az albumaba. Neki
van a legtobb kartydja ebben a kategoriaban,
igy 11 gyézelmi pontot kap. Olivérnek és Bencé-
nek 2-2 Vauralkodoja van, ezért mindketten 8-8
gydzelmi pontot kapnak. Robinak 1Vauralkodoja
van, igy nem kap gyézelmi pontot.
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Legtébbet gyiijté Masodik
jatékos helyezett

Az a jatékos gy6z, aki a legtobb pontot gydijti. Dontetlen esetén az a jatékos
gyd6z, akinek a legtébb kartyaja van a legritkabb kategoriabol (legendas, majd
az alacsonyabb szintek, balrdl jobbra haladva).

A jatékot csak akkor tegyétek el, ha arra utasitast kaptok...



Készen adlltok az elsé jatékotokra: kezdjétek
is el! Csak akkor olvassatok tovabb, ha mar
befejeztétek az elsé jatékot.
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A jaték folyamatosan valtozik , ami azt jelenti, hogy jatékrol jatékra tovabbi
jatékelemekhez fogtok hozzajutni. Ti déntitek el, hogyan szabjatok szemeélyre
a jatékot, és hogyan valtoznak majd az egyes kategoriak.

Ha most fejeztétek be az elsé jatékot, forditsatok meg a jatékossegédletet.

Minden jatékos irja fel a nevét
az egyik kijelslt tertletre, hogy

tudjatok vezetni a kampany { \
haladasat. l J
Az also tertlet a kampanynaplo. —

FEJLESZTES/KINYITASA

Minden jaték utan ki fogtok nyitni egy Uj fejlesztést. A kampanynapld alsé
része jelzi, hogy melyik fejlesztést kell kinyitnotok. Balrél jobbra haladva mindig
a kovetkezd lathatd fejlesztést nyissatok ki.

A jatek kétféle fejlesztést tartalmaz:

Képességfejlesztés:
Nyissatok ki a megfelelé szamu fejlesztést.

Kategoériafejlesztés:
Nyissatok ki egy véletlenszerd fejlesztést.
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Az elsé jatékotok utan

nyissatok ki az 1-es
képességfejlesztést.

Minden fejlesztésben megtaldlhatdk az alabbi matricak, amiket

a kampanynaplora kell ragasztani:

® egy tréfea, amit a gyéztes a neve ala ragaszt;

* a fejlesztés tipusat jelzé matrica, amit a kampanynaplé balrol
az elsé Ures mezdjére kell ragasztani.

'MATRICAK FELRAGASZTASA

Amikor Uj matricakat kaptok, azokat osszdtok el
egyenléen a jatekosok kozott.

Minden jatékos ragassza fel a matricakat az
albumaban talalhato kartyakra. A matricakat

mindig a szaggatott vonallal jeldlt tres helyekre . o
9 9,9 ) Y nincs kijelolt helytk.
kell ragasztani.

Ezeket barhova
ragaszthatjatok.

A dekormatricaknak

2 jatékos esetén
Tegyétek félre a - * matricakat. Ha késébb csatlakoznak jatékosok
a kampanyhoz, ragasszatok a félretett matricakat véletlenszer( kartyakra.

113

ésa it
3 jatékos esetén

Tegyetek félre a matricakat. Ha egy jatékos késdbb csatlakozik
a kampanyhoz, ragasszatok a félretett matricakat véletlenszer( kartyakra.
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