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Wszystko zaczyna sie od Twoich zawodnikow. Sposréd swoich
kart wybierz najlepsze, aby stworzyc¢ z nich druzyne marzen.
Musisz wybrac jedenastu pitkarzy pierwszej druzyny i pieciu

rezerwowych.
3 PRZYGOTUJ
SIE DO GRY

Co jest lepsze? Trzech czy czterech zawodnikéw w obronie?
System z dwoma czy trzema napastnikami?

Na swoim boisku mozesz stworzyc kazdq mozliwg formacje.
Wybér nalezy do Ciebie!

Poftoz swoje karty wizerunkami zawodnikéw do dotu i pamietaj:
podczas gry nie mozna podglgdac! Dobry trener zna swojq druzyne
Jjak wilasng kieszen!

4 PoczATEk MECZU

OK, zaczynamy! Rzu¢ monetg, aby zdecydowac, kto rozpocznie mecz. Wypadto na Ciebie? W takim razie wybierz jedng ze swoich kart

i zdecyduj, czy chcesz atakowac, bronic, czy kontrolowac gre? W odpowiedzi przeciwnik bedzie musiat wybrac jedng ze swoich kart,

nie ujawniajqc jej, dopdki Ty nie wykonasz swojego ruchu. Czy Twoja punktacja jest wyzsza? Wow! Strzelasz gola i utrzymujesz sie przy
pitce. Punktacja twojej karty jest nizsza? Twdj przeciwnik strzelit gola i jest przy pifce. Ale nie martw sie, mozesz jg odzyskac w nastepnej
rundzie! Masz takg samgq liczbe punicitow jak twoj przeciwnik? Poréwnajcie wartosci catkowite. Jesli i one sq takie same, rozgrywka
koriczy sie bez rozstrzygniecia o zwyciestwie. Na koricu rozgrywki uzyte karty nalezy odrzucic.
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& rzuTKARNY!

Czy Twdj bramkarz po mistrzowsku broni rzuty karne? Jesli sie bronisz, zanim Twdj przeciwnik ujawni swoj ruch, zawofaj: , karny!".
Porownaj siatke strzatow przeciwnika z polami obrony bramkarza. Jesli sie pokrywajg to Twéj golkiper obroni karnego i wygrasz wyzwanie.

GWIZDEK
KONCOWY

Jesli wszystkie karty zostaty
wykorzystane, a Ty zgarngfes ich wiecej
od przeciwnika, wygrywasz mecz!

KARTA BONUSOWA

BRAMKARZ BRONI!

Karte TEAM MATE (KOLEGA Z ZESPOtU)
mozna dodatkowo wzmocnié¢

w polgczeniu z serig CLUB BADGE
(ODZNAKA KLUBOWA), dzieki temu
punktacja we wszystkich trzech
kategoriach wzrosnie o piec¢ punktow.
Nalezy jednak pamietac, ze karte z tej
serii mozna potgczyc wyltgcznie z kartg
TEAM MATE (KOLECA Z ZESPOtU)

Z tego samego klubu, a po jej uzyciu
nalezy odtozyc karte bonusowg.

DOKONAJ ZMIANY

Tak jak podczas prawdziwego

meczu, rezerwowi mogg mie¢
kluczowe znaczenie dla zapewnienia
zwyciestwa, wiec wykorzystuj ich
magdrze! Mozesz uzy¢ maksymalnie
pieciu. Aby dokona¢ zmiany, przed
nastepnym wyzwaniem, karte
rezerwowego wymien na karte gracza,
bedgcego na boisku.

JAK JESZCZE MOZESZ GRAC KARTAMI ADRENALYN XL™

RZUTY KARNE!

SZUKASZ POMYStU NA SZYBKA
ROZGRYWKE? ZORGANIZU)
KONKURS JEDENASTEK!

» Kazdy z dwoéch graczy musi wybraé
jednego bramkarza i pieciu
wykonawcow rzutow karnych.

« Potoz karte bramkarza obrazkiem
do gory, a nastepnie przetasuj karty
pieciu zawodnikéw i utéz je
na stosiku obrazkami do dotu.

» Rzut monet3 wskazuje gracza, ktory
zaczyna. Gracz dobiera karte
z wierzchu stosu i poréwnuje ocene
Obszar Obrony z oceng Obszar
Strzatu przeciwnika. Rzuty karne
wykonywane s3 na zmiane - tak
samo, jak w prawdziwym meczu.

« W przypadku remisu o losach

rywalizacji decyduje ,,nagta Smierc".

Gracze losuja po karcie.

Jesli spudtujesz, a Twéj przeciwnik
wykorzysta jedenastke,
przegrywasz!

SUMA PUNKTOW

SZYBKA | CIEKAWA GRA
POLEGAJACA
NA POROWNYWANIU
£ACZNYCH WARTOSCI
KART.

» Obaj gracze dobieraj3 taka
sama liczbe kart ze swojej
talii, tasuja je i ktada
rewersem do gory.

« Gracze na przemian
dobierajg karty z wierzchu
swojego stosiku
i odwracaja je obrazkiem
do gory, aby poréwnac
ich taczng wartosc: karta
z najwieksz3 liczba
punktow wygrywa.

« Gracze graja tak dtugo,
az uzyja wszystkich
kart. Wygrywa ten
gracz, ktéry wygra
wiecej bezposrednich
pojedynkow!

TIKI-TAKA

GRA DLA DWOCH, TRZECH, CZTERECH,
A NAWET WIEKSZE] LICZBY GRACZY!
« Wszyscy uczestnicy przystepuja do gry
z potasowang i zakryta talig kart.
» O tym, ktory gracz zaczyna, decyduje rzut
monet3.

 Gracz, ktéry wygra losowanie, odwraca
swoja wierzchnig karte i decyduje, czy chce
przystapic do ataku, bronic sie, czy tez uzy¢
wartosci rozgrywajacego.

« Jesli gracz zdecyduje sie na
przeprowadzenie ataku, kolejni gracze
musz3 sie broni¢ (i odwrotnie). Jesli zas
pierwszy gracz zagra rozgrywajacym,
wszyscy gracze musz3 odpowiedzieé w ten
sam sposob.

= Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa
runde i zabiera wszystkie karty
przeciwnikow, ktorzy wzieli w niej udziat.

» Zwyciezca poprzedniego meczu rozpoczyna
nastepna runde.

= Gracze poréwnujg karty, dopdki jeden
z nich nie zgromadzi wszystkich kart.
Mamy zwyciezce!




