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@ Na ringu liczy si¢ kazda sekunda i kazdy krok. Do korca bokserskiego wydarzenia

pozostata juz tylko chwila, a sedzia daje znak, ze czas rozpoczac kolejna runde.
Wyprowadzaj mocne uderzenia, myl zwinnymi unikami i skutecznie paruj ciosy
przeciwnika, by siegnac po tytut mistrza $wiata!

Przed Wami pojedynkowa gra karciana oparta na mechanice budowania talii.
Zagrywajac karty, bedziecie starali si¢ zmniejszy¢ wytrzymatos¢ przeciwnika, tak by
pod koniec rundy mie¢ wiecej punktow wytrzymatosci niz on i tym samym zwycigzy¢
runde. Gracz, ktory wygra wiecej rund, zostanie zwycigzca!
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Gracze rywalizujg o wygrang w walce bokserskiej. Gracz, ktory w tym starciu wygra wigksza
liczbe rund, zostaje zwycigzcg i zdobywa tytut mistrza Swiata!



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Potéicie plansze na srodku stotu lub na podtodze. Na oznaczonych kolorami polach
startowych umiesccie wybrane przez siebie pionki.

2. W zaleznosci od tego, czy wybieracie krétsza, czy dluzsza rozgrywke, potézicie obok planszy
tor rund strong z pigcioma lub siedmioma polami rund ku gorze. Umiesccie zeton rundy na
torze, na polu z numerem 1. W poblizu pofézcie dwustronne zetony wygranej rundy.

3. Z drugiej strony planszy potéicie tor
wytrzymatosci.
Zetony wytrzymato$ci w kolorach
graczy umiesccie na najwyzszych
polach tego toru (pola z numerem 5).

4. Karty akdji specjalnych (czyli te
zawierajace tekst i grafiki na zoftym
tle) potasujcie i stworzcie z nich
zakryta talie. Odkryjcie trzy i potézcie
je obok planszy.

5. Kaidy gracz otrzymuje taka sama talie startowa, ztozona z 14 kart akgji
podstawowych (karty bez tekstu, zawierajace tylko symbole akcji). Talia dla -
jednego gracza zostata oznaczona symbolem trojkata w prawym gornym
rogu kart, a dla drugiego symbolem kota. Przetasu;me osobno te karty
tworzac dwa zakryte stosy do dobierania.

6. Kazdy z graczy powinien umiescié¢ swoja talie obok siebie, tak by mie¢ do
niej swobodny dostep. Gracze powinni dobrac z wierzchu swojego stosu
(talii startowej) 7 kart.
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ROZGRYWKA

W zaleznosci od wybranej przez was dtugosci rozgrywki, gra jest podzielona na 3, 5 lub 7 rund.
Kazda runda sktada sie z rozgrywanych naprzemiennie tur graczy.
Gre rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia widziata rekawice bokserskie.

W swojej turze gracz moze w dowolnej kolejnosci:

* zagrac 1 karte akgji

* kupi¢ jedna karte specjalng sposréd 3
odkrytych i dobra¢ ja na reke,

* odrzuci¢ z reki 2 karty na swoj stos kart
odrzuconych i dobra¢ 1 karte ze swojej talii,

* poruszy¢ pionek o jedno pole (i w czasie ruchu
obréci¢ go w dowolnym kierunku),

° spasowacé (nawet nie wykonujac ani jednej akcji
poza t3).

Jezeli gracz nie zagra Zadnej karty w swojej turze i spasuje, nie moze juz wykonac zadnych akgji
w tej rundzie (poza zagrywaniem kart reakcji).

Zagranie przynajmniej 1 karty w swojej turze uznawane jest za kontynuowanie gry w tej rundzie
przez gracza i po turze przeciwnika ponownie moze on wykonywac swoje akcje.



OPIS POSZCZEGOLNYCH AKCJI

Zagranie karty akcji:
Pot6z przed sobg jedng karte z reki i wykonaj przypisana jej akcje,
przedstawiong za pomocg symboli lub, w przypadku kart specjalnych,

za pomoc3 tekstu. Akcje oznaczone zostaty symbolem

lub tekstem Akcja. Jezeli pomigdzy symbolami akcji znajduje sie
znak ,+”, mozesz wykona¢ obie te akcje w dowolnej kolejnosci. W
przypadku, gdy akcje sa przedzielone znakiem ,, / ” nalezy wybraé,
z ktérej z nich korzysta sie przy zagraniu karty:.

Gracz zostawia przed sobg zagrane karty tworzac tak zwany ciag

kart. Karty pozostaja w ciggu az do wykorzystania ich do zakupu kart
specjalnych lub do korica rundy. Dopiero wtedy trafiaja na stos kart
odrzuconych gracza.

Zakup karty specjalnej:
Wszystkie karty w ciagu zapewniaj graczowi punkty energii
, ktére mozna wydac¢ na zakup odkrytych Kart

specjalnych. Kazda karta zapewnia doktadnie jeden punkt
energii. Gracz moze odtozy¢ dowolna liczbe kart z ciagu,

na wiasny stos kart odrzuconych i wziag¢ dowolna z trzech
dostgpnych kart specjalnych, ktorej koszt (przedstawiony w
prawym gornym rogu) jest rowny liczbie odrzuconych w ten
sposob kart. Po nabyciu karty specjalnej nalezy ja wzia¢ do
reki, co 0znacza, ze gracze mogga jej uzy¢ w tej samej rundzie,
w ktérej ja zakupili.




Po zakupie karty specjalnej nalezy natychmiast
odkry¢ kolejng karte specjalng z talii i potozy¢ ja
obok pozostatych dwaoch kart.

Na planszy znajduja si¢ pola dajace dodatkowe
punkty energii, ktére mozna wykorzysta¢ do
zakupu kart specjalnych w tej rundzie. Tak dtugo
jak gracz stoi na polu z dodatkowymi punktami
energii, moze wykorzystywac je przy kazdym
zakupie kart w swojej turze, otrzymujac w
zaleznosci od zajmowanego pola znizke o jeden
lub dwa punkty energii.

Poruszenie sie pionkiem i pole widzenia:

Przesun swoj pionek o jedno pole na planszy w dowolnym
kierunku. W ramach tej akcji mozesz réwniez obroci¢ pionek w
dowolng strone.

W Twoim polu widzenia znajduja si¢ trzy pola znajdujace si¢
bezposrednio przed twoim pionkiem (czyli te sasiadujace ze strefa
podstawki oznaczong biatymi liniami). Pola z tytu pionka s3 poza
Twoim polem widzenia, co ma znaczenie dla niektorych akcji.
Wazne jest wigc, aby tak jak w prawdziwym boksie, stara¢ si¢ by¢
zawsze zwroconym przodem do przeciwnika. Gracz nie moze
wej$¢ na pole zajmowane przez pionek przeciwnika ani poruszy¢
si¢ poza planszg.

Reakcja:
W turze przeciwnika gracz moze wykonac jedng reakeje, czyli zagra¢ jedna karte z symbolem

reakcji ‘ lub efektem, ktérego opis zaczyna sie od stowa Reakcja, w odpowiedzi na karte

zagrang przez przeciwnika. Tak jak w przypadku normalnych akcji na kartach, jezeli symbole
reakcji sg rozdzielone za pomoca znaku ,, / ” nalezy wybrac tylko jeden efekt z danej karty.
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Karty zagrane w ramach reakcji réwniez trafiaja
do ciggu kart przed graczem, a wiec mogg by¢
wykorzystane do zakupu kart specjalnych w jego turze.

KONIEC RUNDY

Runda koriczy sie¢ w momencie, gdy kazdy z graczy spasuje bez zagrania zadnej karty w swojej
turze lub jezeli wytrzymato$¢ jednego z graczy spadnie do zera.

Runde wygrywa gracz, ktéry ma wigcej punktow
wytrzymatosci (jego zeton znajduje si¢ wyzej na
torze wytrzymatosci). W przypadku remisu o
wyniku decyduje rzut zetonu wygranej rundy —

wygrywa gracz, ktorego kolor jest widoczny na = _‘_J,
gornej czesci zetonu. a ' F :

=
Przesunicie zeton rund na torze rund na kolejne @

pole (o0 wyzszym numerze). Umiesccie zeton ‘
wygranej rundy na wiasnie zwolnionym polu,
kolorem gracza, ktory zwycigzyt wiasnie

zakorczong runde, zwréconym do gory.

e

Gracze odktadaja na stos kart odrzuconych dowolng liczbe kart z reki oraz wszystkie karty, ktore
pozostaty w ciggu kart przed nimi, po czym tasuja razem stos kart odrzuconych i swoja talig.
Nastepnie dobieraja z niej nowe karty, by ponownie mie¢ 7 kart na rece.

Gracze resetuja tor wytrzymatosci (umieszczajg oba zetony wytrzymatosci ponownie na polu
z nr 5) i ustawiajg pionki z powrotem na polach startowych na planszy. Nastepna runde
rozpoczyna gracz, ktory przegrat poprzednia.



KONIEC GRY | WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gdy gracze zakoriczg ostatnig rundg (zaleznie od wybranego wariantu - 3, 5 lub 7) zliczaja
zetony w swoim kolorze na torze punktacji rund. Gracz, ktéry ma na torze wigcej zetonow,
wygrywa gre!

Gra moze zakonczy¢ sie szybciej, jezeli jeden z graczy wygra dwie rundy (w przypadku gry
trwajacej 3 rundy), trzy rundy (w przypadku gry trwajacej 5 rund) lub cztery rundy (w przypadku
gry trwajacej 7 rund). W takim wypadku ten gracz natychmiast zostaje zwycigzca i zdobywca
tytutu mistrza Swiata!

ZNACZENIE KART
Symbole akc;ji:

Cios: Zadaj obrazenie przeciwnikowi w Twoim polu widzenia. Jezeli znajdujesz si¢

w polu widzenia przeciwnika, obniz jego wytrzymato$¢ o 1 na odpowiednim torze.
Jezeli cios jest wyprowadzony z miejsca poza polem widzenia przeciwnika, wtedy
zadaje mu 2 obrazenia i o tyle obniza jego wytrzymatos¢.




©

Ruch I: Porusz swoj pionek o maksymalnie jedno pole i/lub dowolnie go obroé

Ruch II: Porusz swoj pionek o maksymalnie dwa pola i/lub dowolnie go obrdc.

Skupienie: Podnies swoj poziom wytrzymatosci o 1 (maksymalnie do wartosci
poczatkowej) i zaznacz to na torze wytrzymatosci.

Symbole reakcji:

g

Obrona: Jezeli przeciwnik zagrat karte zadajaca Ci obrazenia, bedac w Twoim
polu widzenia, zmniejsz warto$¢ otrzymanych obrazen o 1. Tej karty nie mozna
wykorzysta¢, gdy atak przeciwnika nastepuje poza Twoim polem widzenia.

Unik: Jezeli przeciwnik zagrat karte Akcji, ktora ma zada¢ Ci obrazenia, mozesz
uniknac¢ tego ataku (nie obnizasz swojego poziomu wytrzymatosci) i odsunac sie
o jedno pole w dowolnym kierunku bez obracania swojego pionka. W wyniku
odsuniecia Twéj pionek nie moie stac obok pionka przeciwnika. Jezeli nie jest
to moiliwe, nie moiesz wykonac¢ tej reakcji.

Kontra: Jezeli przeciwnik zadat Ci obrazenie, mozesz wyprowadzi¢ kontre i zada¢ mu
jedno obrazenie. Kontre moina wykona¢ nawet wobec przeciwnika znajdujacego
sie poza Twoim polem widzenia.
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PRZEBIEG RUNDY

Dobierzcie ze swojej talii tyle kart, aby mie¢ ich na rece 7. Runde rozpoczyna gracz, ktéry przegrat poprzednia.

W swojej turze mozesz:
zagra¢ 1 karte
kupic¢ 1 karte specjalng i dobrac¢ ja na rgke
odrzuci€ z reki 2 karty po czym dobrac 1 ze swoje;j talii
poruszy¢ sie o jedno pole i/lub dowolnie obroci¢ swoj pionek
spasowac (jezeli nie zagrasz zadnej karty w swojej turze, nie moiesz juz wykona¢ zadnych akcji w tej
rundzie)

Jezeli obaj gracze spasuja bez zagrania karty akcji, runda sie konczy. Runde wygrywa gracz, ktéry ma obecnie
wigcej punktéw wytrzymatosci. W przypadku remisu o zwycigstwie decyduje rzut zetonem wygranej rundy.
Alternatywnie runda konczy sie, jezeli wytrzymatos¢ ktéregos z graczy spadnie do 0. Zaktualizujcie tor rund

i umiesccie na polu rozegranej wiasnie rundy zeton wygranej rundy zwycigskiego gracza.
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Jezeli macie jeszcze jakies karty na rece, mozecie dowolne z nich odrzuci¢ lub zostawi¢ na kolejna runde.
Przetasujcie pozostate karty z ciagu przed wami i karty odrzucone z reszta waszej zakrytej talii i ustawcie pionki

z powrotem na polach startowych. Umiesécie oba zetony wytrzymatosci z powrotem na polu z nr 5.
Mozecie rozpoczaé kolejna runde.
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@ Im Ring z3hlt jede Sekunde und jeder Schritt. Das Boxereignis n3hert sich seinem

Hohepunkt, und der Schiedsrichter gibt das Signal fir den Beginn der nachsten
Runde. Teilt kraftvolle Schlge aus, weicht geschickt aus und blockt die Angriffe eures
Gegners, um den Weltmeistertitel zu erringen!

Vor euch liegt ein Kartenspiel fur zwei Spieler, das auf einer Deckbuilding-Mechanik
basiert. Durch das Ausspielen von Karten versucht ihr, die Ausdauer eures Gegners
zu verringern, sodass ihr am Ende der Runde mehr Ausdauerpunkte habt und somit
die Runde gewinnt. Der Spieler, der mehr Runden gewinnt, ist der Gesamtsieger!
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SPIELZIEL

Die Spieler treten in einem Boxkampf gegeneinander an. Wer mehr Runden gewinnt, wird zum
Sieger und erhdlt den Titel des Weltmeisters!
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SPIELVORBEREITUNG

1. Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches oder auf den Boden. Stellt eure gewihlten
Spielfiguren auf die farblich markierten Startfelder.

2. Je nachdem, ob ihr ein kiirzeres oder lingeres Spiel wahlt, legt die Rundenleiste mit der
Seite mit finf oder sieben Runden nach oben neben den Spielplan. Legt den Rundenmarker
auf Feld 1. Legt die doppelseitigen Rundensieg-Marker in die Nahe.

3. Legt die Ausdauerleiste auf die
andere Seite des Spielplans.
Platziert die Ausdauer-Marker der
Spieler auf die hochsten Felder der
Leiste (Feld 5).

4. Mischt die Spezialaktionskarten (mit
Text und gelbem Hintergrund) und
bildet einen verdeckten Stapel. Deckt
drei Karten auf und legt sie neben
den Spielplan.

5. Jeder Spieler erhilt ein identisches Startdeck aus 14 Basisaktionskarten
(Karten ohne Text, nur mit Aktionssymbolen). Das Deck eines Spielers ist
mit einem Dreieckssymbol in der oberen rechten Ecke gekennzeichnet,
das des anderen mit einem Kreissymbol. Mischt dle Karten getrennt und
bildet zwei verdeckte Nachziehstapel.

6. Jeder Spieler legt sein Deck vor sich ab, sodass es leicht erreichbar ist.
AnschlieRend zieht jeder Spieler 7 Karten von seinem Stapel.
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SPIELABLAUF
Je nach gewahlter Spieldauer besteht das Spiel aus 3, 5 oder 7 Runden.

Jede Runde besteht aus abwechselnden Spielziigen der Spieler.
Das Spiel beginnt die Person, die zuletzt Boxhandschuhe gesehen hat.

In seinem Zug kann ein Spieler in beliebiger

Rei

henfolge:

1 Aktionskarte ausspielen

1 Spezialkarte aus den 3 offenen Karten kaufen
und auf die Hand nehmen

2 Karten aus der Hand auf den eigenen
Ablagestapel abwerfen und 1 Karte vom eigenen
Nachziehstapel ziehen

seine Spielfigur um 1 Feld bewegen (und sie
dabei beliebig drehen)

passen (auch ohne eine andere Aktion
auszufihren)

Spielt ein Spieler in seinem Zug keine Karte und passt, darf er in dieser Runde keine weiteren
Aktionen mehr ausfiihren (auBer Reaktionskarten spielen).

Spielt ein Spieler mindestens 1 Karte, gilt er weiterhin als aktiv in dieser Runde und darf nach
dem Zug des Gegners erneut Aktionen ausfihren.
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BESCHREIBUNG DER AKTIONEN

Aktionskarte ausspielen:

Lege eine Karte aus deiner Hand vor dir ab und fihre die darauf
angegebene Aktion aus, dargestellt durch Symbole oder - bei
Spezialkarten - durch Text.

Aktionen sind mit dem Symbol . oder dem Wort , Aktion“
gekennzeichnet. Befindet sich zwischen den Aktionssymbolen ein
,+“, kannst du beide Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfihren.
Sind die Aktionen durch ,,/“ getrennt, wahlst du eine davon aus.

Ausgespielte Karten bleiben vor dem Spieler liegen und bilden eine
sogenannte Kartenreihe. Die Karten bleiben dort, bis sie fur den Kauf
von Spezialkarten verwendet werden oder bis zum Ende der Runde.
Erst dann kommen sie auf den Ablagestapel des Spielers.

Spezialkarte kaufen:
Alle Karten in der Kartenreihe geben dem Spieler
Energiepunkte @ die fur den Kauf offener Speziélkartén

verwendet werden konnen. Jede Karte liefert genau 1
Energiepunkt. " Syl

Der Spieler kann beliebig viele Karten aus seiner Kartenreihe
auf seinen Ablagestapel legen und eine der drei verfiigbaren
Spezialkarten nehmen, deren Kosten (oben rechts
angegeben) der Anzahl der abgelegten Karten entsprechen.
Nach dem Kauf wird die Spezialkarte auf die Hand
genommen und kann noch in derselben Runde gespielt
werden.
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Nach dem Kauf einer Spezialkarte wird sofort

eine neue Spezialkarte vom Stapel aufgedeckt
und neben die beiden anderen gelegt.

Auf dem Spielplan gibt es Felder, die zusatzliche
Energiepunkte gewdhren, die in dieser Runde
fur den Kauf von Spezialkarten genutzt werden
konnen. Solange sich ein Spieler auf einem
solchen Feld befindet, kann er diesen Bonus bei
jedem Kauf in seinem Zug nutzen und erhdlt je
nach Feld eine Erm3Rigung von ein oder zwei
Energiepunkten.

Reaktion:

Bewegung und Sichtfeld:
Bewege deine Spielfigur um ein Feld in beliebige Richtung. Im
Rahmen dieser Aktion darfst du sie auch beliebig drehen.

Dein Sichtfeld umfasst die drei Felder direkt vor deiner Spielfigur
(die an die Basisflache angrenzen, die mit weilen Linien markiert
ist). Felder hinter der Figur liegen auRerhalb deines Sichtfeldes, was
fur einige Aktionen relevant ist.

Wie im echten Boxen ist es daher wichtig, moglichst immer dem
Gegner zugewandt zu sein. Ein Spieler darf weder ein Feld betreten,
das von der gegnerischen Figur besetzt ist, noch den Spielplan
verlassen.

Wahrend des Zuges des Gegners kann ein Spieler eine Reaktion ausfithren, also eine Karte mit

dem Reaktionssymbol

oder einem Effekt, dessen Beschreibung mit ,Reaktion” beginnt,

als Antwort auf eine ausgespielte Karte verwenden.
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Sind mehrere Reaktionssymbole durch ,/“ getrennt,
darf nur einer der Effekte gewdhlt werden.

Auch Reaktionskarten werden in die Kartenreihe vor
dem Spieler gelegt und kdnnen somit im eigenen Zug
zum Kauf von Spezialkarten verwendet werden.

RUNDENENDE

Eine Runde endet, wenn beide Spieler passen, ohne eine Karte gespielt zu haben, oder wenn
die Ausdauer eines Spielers auf null sinkt.

Die Runde gewinnt der Spieler mit mehr
Ausdauerpunkten (dessen Marker hoher auf der
Ausdauerleiste steht). Bei Gleichstand entscheidet
ein Wurf des Rundensieg-Markers - die oben

sichtbare Farbe gewinnt. d = \__J,
S S ))( .
Bewegt den Rundenmarker auf das nachste Feld — ‘ &, @ s

der Rundenleiste. Legt den Rundensieg-Marker auf
das soeben freigewordene Feld, mit der Farbe des
Gewinners nach oben.

Die Spieler legen beliebig viele Karten aus ihrer Hand sowie alle Karten aus ihrer Kartenreihe
auf ihren Ablagestapel und mischen anschliellend Ablagestapel und Nachziehstapel zusammen.
Danach ziehen sie wieder Karten, bis sie 7 Karten auf der Hand haben.

Setzt die Ausdauerleiste zuriick (beide Marker auf Feld 5) und stellt die Spielfiguren auf die
Startfelder zuriick. Die ndchste Runde beginnt der Spieler, der die vorherige Runde verloren hat.
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SPIELENDE UND SIEGER

Nach der letzten Runde (je nach Variante 3, 5 oder 7 Runden) zdhlen die Spieler ihre
Rundensieg-Marker auf der Rundenleiste. Der Spieler mit den meisten Markern gewinnt das
Spiel.

Das Spiel kann auch friher enden, wenn ein Spieler gewinnt:
2 Runden (bei 3 Runden insgesamt),
3 Runden (bei 5 Runden insgesamt),
4 Runden (bei 7 Runden insgesamt).
In diesem Fall wird dieser Spieler sofort zum Sieger und Weltmeister erklart!

KARTENSYMBOLE

Aktionssymbole:

Schlag: Fiige einem Gegner in deinem Sichtfeld Schaden zu. Befindest du dich
im Sichtfeld des Gegners, reduziere seine Ausdauer um 1. Erfolgt der Schlag
- auBerhalb seines Sichtfeldes, verursacht er 2 Schaden und reduziert die Ausdauer
“entsprechend
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Bewegung I: Bewege deine Spielfigur um bis zu 1 Feld und/oder drehe sie
beliebig.

Bewegung II: Bewege deine Spielfigur um bis zu 2 Felder und/oder drehe sie
beliebig.

Fokus: Erhohe deine Ausdauer um 1 (bis maximal zum Startwert) und passe dies
auf der Ausdauerleiste an.

Reaktionssymbole:

g

\ 4

Verteidigung: Wenn der Gegner eine Karte spielt, die dir Schaden zufiigt und sich
dabei in deinem Sichtfeld befindet, reduziere den erlittenen Schaden um 1. Diese
Karte kann nicht verwendet werden, wenn der Angriff aullerhalb deines Sichtfeldes
erfolgt.

Ausweichen: Wenn der Gegner eine Aktionskarte spielt, die dir Schaden zufiigen
wiirde, kannst du dem Angriff ausweichen (deine Ausdauer wird nicht reduziert)
und dich um 1 Feld in eine beliebige Richtung bewegen, ohne deine Figur zu
drehen. Deine Figur darf danach jedoch nicht neben der gegnerischen Figur
stehen. Ist dies nicht moglich, kannst du diese Reaktion nicht ausfihren.

Konter: Wenn der Gegner dir Schaden zufiigt, kannst du einen Konter ausfiihren
und ihm 1 Schaden zufiigen. Ein Konter ist auch moglich, wenn sich der Gegner
aullerhalb deines Sichtfeldes befindet.



RUNDENABLAUF

Zieht so viele Karten von eurem Nachziehstapel, bis ihr 7 Karten auf der Hand habt. Die Runde beginnt der
Spieler, der die vorherige Runde verloren hat.

In deinem Zug kannst du:
1 Karte spielen
1 Spezialkarte kaufen und auf die Hand nehmen
2 Karten aus der Hand abwerfen und 1 Karte ziehen
dich um 1 Feld bewegen und/oder deine Figur drehen
passen (spielst du keine Karte, kannst du in dieser Runde keine weiteren Aktionen ausfiihren)
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Wenn beide Spieler passen, ohne eine Aktionskarte zu spielen, endet die Runde. Der Spieler mit mehr
Ausdauer gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet der Rundensieg-Marker.

Alternativ endet die Runde sofort, wenn die Ausdauer eines Spielers auf 0 sinkt. Aktualisiert die Rundenleiste
und legt den Rundensieg-Marker auf das entsprechende Feld.
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Wenn ihr noch Karten auf der Hand habt, konnt ihr beliebig viele davon abwerfen oder behalten. Mischt die
verbleibenden Karten aus eurer Kartenreihe und dem Ablagestapel mit eurem Nachziehstapel und stellt die
Spielfiguren auf die Startfelder zuriick. Setzt beide Ausdauer-Marker wieder auf Feld 5.

Ihr konnt nun die nichste Runde beginnen.
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@ A ringben minden masodperc és minden lépés szamit. A bokszmérkézés a
tetopontjahoz kozeledik, a bird pedig jelzi a kovetkez6 menet kezdetét.

Vigyél be erés Gtéseket, térj ki igyesen, és haritsd ellenfeled tdmadasait, hogy
megszerezd a vildgbajnoki cimet!

Ez egy kétszemélyes kartyajatek, amely pakliépité mechanikara épul. A kartyak
kijatszasaval megprobaljatok csokkenteni ellenfeletek alloképességét, hogy a menet

végeén tobb alloképességpontotok legyen, €s igy megnyerjétek a menetet. Az a
jatékos, aki tobb menetet nyer, megnyeri a jatékot!

TARTALOM
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Jatéktabla 2 jatékfigura 28 alap akcidkartya 28 specialis akcidkartya Jatékszabaly
- magyar nyelven
e Pous
@%% = c:a:: < g
Menetsav A jatékosok 2 éi'léképesség 1 menetjelz6 7 kétoldalas
alloképesség-savja  zseton zseton menetgy6zelem
zseton
A JATEK CELJA

A jétékosok egy bokszmérkézésen mérkdznek meg egymassal. Az a jatékos, aki tobb menetet
nyer, lesz a gyoztes, €s megszerzi a vildgbajnoki cimet!



A JATEK ELOKESZITESE
1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kdzepére vagy a padlora. Tegyétek a valasztott babukat a
szinnel jelolt kezdémezokre.

2. Attol fiiggéen, hogy révidebb vagy hosszabb jatékot valasztotok, helyezzétek a krjelzd savot
az 5 vagy 7 koros oldalaval felfelé a tabla mellé. Tegyétek a korjelzét az 1-es mezére.
A kétoldalas korgydzelem-jelzéket helyezzétek a kozelbe.

3. Helyezzétek az alloképesség-savot
a tabla masik oldalara. A jatékosok
alloképesség-jelzoit tegyétek a
legfels6 mezbkre (5-6s mezo).

4. Keverjétek meg a specilis
akciokartyakat (amelyeken szoveg
van, sarga héttérrel), €s alkossatok
bel6lik egy képpel lefelé forditott
paklit. Huzzatok fel 3 lapot, és
tegyétek ket a tabla mellé.

5. Minden jatékos azonos kezdd paklit kap, amely 14 alap akciokértyabol all -
(sz6veg nélkili lapok, csak akcioszimbolumokkal). Az egyik jatékos paklijat =
haromszog jel6li a jobb felsé sarokban, a mésikét kor. Keverjétek meg
kilon a paklikat, és képpel lefelé helyezzétek le huzopaklikként.

6. Minden jatékos helyezze maga elé a paklijat tgy, hogy kénnyen elérje.
Ezutdn minden jatékos hiz 7 lapot a paklijabol.
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JATEKMENET

A valasztott jatekhossztél figgden a jaték 3, 5 vagy 7 korbdl all. Minden kor a jatékosok
valtakozo koreibdl all. A jatékot az a jatékos kezdi, aki utoljara latott bokszkeszty(t.

A sajat korében a jatékos tetszéleges sorrendben:

* kijatszhat 1 akciokartyat

* megvasarolhat 1 specialis kartyat a 3 felfedett
kozil, és kézbe veheti,

* eldobhat 2 kartyat a kezébdl a dobopaklijara,
majd huzhat 1 lapot a paklijabol,

* mozgathatja a babujat 1 mezdvel (€s mozgas
kozben tetszélegesen elforgathatja)

* passzolhat (akkor is, ha mas akciét nem hajt
végre).

Ha a jdtékos nem jatszik ki egyetlen kartydt sem €s passzol, ebben a korben madr nem hajthat
végre tovabbi akciokat (kiveve reakciokartydk kijatszasat).

Ha legalabb 1 kartyat kijatszik, akkor tovabbra is aktiv marad a korben, és az ellenfél kore utdn
ismét végrehajthat akciokat.



AZ AKCIOK LEIRASA

Akciokdrtya kijitszdsa:

Tegyél le egy kartyat a kezedbdl magad elé, és hajtsd végre a rajta
jelzett akciot, amelyet szimbolumok vagy - specidlis kartyak esetén -
szoveg jelol.

Az akci(’)kat. szimbdlum vagy , Akcié” felirat jeloli. Ha

a szimboélumok kozott ,+” van, mindkét akcid végrehajthato
tetsz6leges sorrendben. Ha ,/” valasztja el 6ket, akkor csak az
egyiket vélaszthatod.

A kijatszott kartyak a jétékos elétt maradnak, €s egy Ugynevezett
kartyasort alkotnak. A kértydk addig maradnak ott, amig fel nem
haszndljak 6ket specidlis kartyak vasarlasara, vagy amig a kor véget
nem ér. Csak ezutan keriilnek a dobépakliba.

Specidlis kdrtya vdsdrldsa:
A kartyasorban lévé Gsszes kartya energiapontokat

biztosit, amelyeket a felfedett specialis kartyak
megvasarlasara lehet felhasznalni. Minden kértya pontosan
1 energiapontot ér.

A jatékos tetszoleges szamu kartyat eldobhat a kartyasorbol
a dobopaklijara, majd elveheti a harom elérhet6 specialis
kartya egyikét, amelynek koltsége (jobb felsé sarokban)
megegyezik az eldobott kartyak szamaval. A megszerzett
kartyat kézbe kell venni, igy akdr még ugyanabban a korben
felhasznalhato.




A specidlis kartya megvasarlasa utdn azonnal fel
kell fedni egy Ujabb specidlis kartyat a paklibol, és D,
a masik ketté mell¢ kell helyezni. ¢2)

A jatéktdblan taldlhatok olyan mez6k, amelyek

extra energiapontokat biztositanak, amelyeket

ebben a korben specialis kartyak vasarlasara ¢#2)
lehet felhasznalni. Amig a jatékos ilyen mezdn 4ll,

minden vasarlasnal igénybe veheti ezt a bénustzt,

és a mez6tél figgden 1 vagy 2 energiaponttal

olcsobban vésérolhat.

Mozgiis és latomezo:
Mozgasd a babudat egy mezével barmely irdnyba. Ennek az
akcionak a részeként a babut tetszoleges irdnyba el is forgathatod.

A latomez6dbe a babud el6tt kozvetlenil 1évé hdrom mez6
tartozik (a fehér vonalakkal jelolt talprész melletti mezok). A
babud mogotti mezok kivil esnek a 18témezddon, ami egyes
akciok szempontjabol fontos. Ezért — akarcsak a valodi bokszban
- fontos, hogy mindig az ellenfél felé nézz. A jétékos nem
léphet olyan mezére, amelyet az ellenfél babuja foglal el, €s nem
hagyhatja el a jatéktablat.

Reakcio:
Az ellenfél korében a jatékos egy reakciot hajthat végre, vagyis kijatszhat egy reakcio

szimbdlummal ellatott kartyat, vagy olyan kartyat, amelynek szovege ,Reakci6” széval
kezdodik, valaszul az ellenfél altal kijatszott kartyara. Ha a reakciok ,/” jellel vannak elvalasztva,
csak az egyik hatas valaszthato.
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A reakcioként kijatszott kartyak szintén a jatékos
kartyasoraba kerilnek, igy a sajat korében
felhasznélhatok specidlis kartyak vasarlaséra.

A KOR VEGE

A kor akkor ér véget, ha mindkét jatékos passzol anélkil, hogy kartyat jatszana ki, vagy ha
valamelyik jatékos alloképessége nullara csokken.

A kort az a jatékos nyeri, akinek tobb
allokeépességpontja van (a jelz6je magasabban

all az alloképesség-sévon). Dontetlen esetén a
korgy6zelem-jelzé feldobasa dont - az nyer, akinek

a szine felUlre keril. L «_‘__,,«{,
Mozgassatok a korjelz6t a kovetkez6 mezére a i @ 0

korsavon. Helyezzétek a korgyoézelem-jelzot a
felszabadult mezére, a gydztes szinével felfelé.

&

A jétékosok tetszoéleges szdmu lapot eldobnak a keziikbol, valamint minden kartyat a
kartyasorukbdl, majd dsszekeverik a dobopaklijukat a huzépaklijukkal. Ezutan addig huznak,
amig ismét 7 lap nem lesz a kezikben.

Allitsatok vissza az alloképesség-savot (mindkeét jelz6 az 5-6s mezére keril), és tegyétek vissza a
babukat a kezdémezokre. A kdvetkez6 kort az a jatékos kezdi, aki az el6z6 kort elvesztette.



A JATEK VEGE ES A GYOZTES

Az utols6 kor utan (a valasztott valtozattol figgden 3, 5 vagy 7 kor) a jatékosok megszamoljak a
korgyézelem-jelzéiket a pontozésavon. Az a jatékos nyer, akinek tobb jelzéje van.

A jaték korabban is véget érhet, ha egy jétékos megnyer:
2 kort (3 koros jaték esetén),
3 kort (5 koros jaték esetén),
4 kort (7 koros jaték esetén).
Ebben az esetben a jétékos azonnal gydz, és elnyeri a vildgbajnoki cimet!

KARTYAJELENTESEK

ARcio szimbolumok:

@ Utés: Sérulést okozol az ellenfélnek, ha a lstomezédben van. Ha az ellenfél
latomez6jében allsz, 1-gyel csokkented az alloképességét. Ha az Gtést a 1atomezdjén
- kiviilrol viszed be, akkor 2 sériilést okozol, €s ennyivel csokken az alloképessége.




Mozgas I: Mozgasd a babud legfeliebb 1 mezével, és/vagy forditsd el tetsz6legesen.

(@S  Mozgas II: Mozgasd a babud legfeliebb 2 mezével, és/vagy forditsd el
— tetszélegesen.

@ Fokusz: Noveld az alloképességed 1-gyel (legfeljebb a kezddértékig), és jelold a
savon.

Realkcio szimbolumok:

Védekezés: Ha az ellenfél olyan kartyat jatszik ki, amely sérilést okoz neked,
@) mikozben a l13tdmezédben van, csokkentsd a kapott sérilést 1-gyel. Ez a kértya
nem hasznalhatd, ha a témadas a latémezédon kivilrél érkezik.

elkerUlheted a tdmadast (nem csokken az alloképességed), €s elmozdulhatsz 1
mez6vel barmely irdnyba anélkil, hogy elforgatnad a babudat. Az 0j helyzetben
azonban nem 4llhatsz az ellenfél babujaval szomszédos mezén. Ha ez nem
lehetséges, nem hajthatod végre ezt a reakciot.

0 Kitérés: Ha az ellenfél olyan akcidkartyat jatszik ki, amely sériilést okozna néked,

1 sériilést okozhatsz neki. A kontra akkor is végrehajthato, ha az ellenfél nincs a

@ Kontra: Ha az ellenfél sérilést okoz neked, végrehajthatsz egy ellentamadast, és
latomezoédben.



A KOR MENETE

Huzzatok a paklitokbdl addig, amig 7 lap nem lesz a kezetekben. A kort az a jatékos kezdi, aki az el6z6 kort
elvesztette.

A sajat korodben:
kijatszhatsz 1 kartyat
vasarolhatsz 1 specidlis kartyat, és kézbe veheted
eldobhatsz 2 lapot, majd hizhatsz 1-et
mozoghatsz 1 mez6t és/vagy elforgathatod a babudat

passzolhatsz (ha nem jatszol ki lapot, nem hajthatsz végre tobb akciét ebben a korben)

Ha mindkét jatékos passzol kartya kijatszasa nélkil, a kor véget ér. Az nyer, akinek tobb alloképessége
van. Dontetlen esetén a kdrgyézelem-jelzé dont. A kor azonnal véget ér akkor is, ha valamelyik jatékos
alloképessége 0-ra csokken. Frissitsétek a korsavot, és helyezzétek el a gyoztes jelzojét.

AL i 1 Ya, -_.' -1"-:'
.' . ' o Rk L - l""-'l.l -51
o n':-:w AU L __ -
Ha maradtak lapok a kezetekben, eldobhatjatok vagy megtarthatjatok 6ket. Keverjétek 6ssze a megmaradt
lapokat a dobopaklival és a huzépaklival, majd helyezzétek vissza a babukat a kezdémezokre. Az alloképesség-
jelzdket tegyétek vissza az 5-6s mezére. Kezd6dhet a kovetkezd kor.

31



Bal

L T
A jaték tervezéje: Adam Swierszcz
Grafikai tervezés: Izabela 'F' S
Csapat: Oliwia Baranowska, Mal sy
Kortas, Mariusz Majchrowski, Kam1
Stachowska, Zuzanna Stanlszewska; %
Technikai fejlesztés: Grzegorz Tracz

A forditds Al tamogatassal készilt.



