REGULY

NUMER KARTY

NARODOWOSE
] ¥sTWORZ SWOJA DRUZYNE

Wszystko zaczyna sie od Twoich zawodnikdw. Sposréd swoich kart
wybierz najlepsze, aby stworzyé z nich druzyne marzen. Musisz
wybraé jedenastu pitkarzy pierwszej druzyny i pieciu rezerwowych.

DIUSTAWIENIE

Co jest lepsze? Trzech czy czterech zawodnikéw w obronie? System
z dwoma czy frzema napastnikami Na swoim boisku mozesz
stworzy¢ kazdg mozliwg formacje. Wybér nalezy do Ciebie!

3'PRZYGOTUJ SIE DO GRY

Pot6z swoje karty wizerunkami zawodnikéw do dofu i pamietaj:
podczas gry nie mozna podglgdaé! Dobry frener zna swojq
druzyne jak wlasnq kieszeri!

1" POCZATEK'MECZU

OK, zaczynamy! Rzué monetq, aby zdecydowa, kto rozpocznie mecz. Wypadto na Ciebie2 W takim razie wybierz jedng ze swoich kart

i zdecyduj, czy chcesz atakowaé, broni¢, czy kontrolowaé gre? W odpowiedzi przeciwnik bedzie musiat wybraé jedng ze swoich kart, nie
vjawniajqc jej, dopdki Ty nie wykonasz swojego ruchu.” Czy Twoja punktacja jest wyzsza? Wow! Strzelasz gola i utrzymujesz sie przy pilce.
Punktacja twojej karty jest nizsza? Twdj przeciwnik strzelit gola i jest przy pifce. Ale nie martw sig, mozesz jq odzyskaé w nastepnej rundzie!
Masz takqg samq liczbe punktéw jak twéj przeciwnik? Porédwnaicie wartosci catkowite. Jedli i one sq takie same, rozgrywka korczy sie bez
rozstrzygniecia o zwycigstwie. Na koricu rozgrywki uzyte karty nalezy odrzucié.

GRACZ GRACZ
A A

ATAKUJE BRONI SIE

GRACZ
B
BRONI SIE

‘GRACZ'A WYGRYWA!L



Czy Twdj bramkarz po mistrzowsku broni rzuty karne? Jesli sie bronisz, zanim Twéj przeciwnik ujawni swéj ruch, zawotaj: ,karny!”. Poréwnaj
siatke strzatéw przeciwnika z polami obrony bramkarza. Jesli sie pokrywaijg to Twéj golkiper obroni karnego i wygrasz wyzwanie.

STRZELANTRAFIA! BRAMKARZBRONI!

KARTA BONUSOWA

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

2 seriq CLUB BADGE (ODZNAKA KLUBOWA),
dzieki femu punktacja we wszystkich frzech
kategoriach wzrosnie o pig¢ punkiéw. Nalezy
jednak pamietad, ze karte z tej serii mozna
polaczyé wylgcznie z kartg TEAM MATE
(KOLEGA Z ZESPOLU) z tego samego kluby,

a po jej uzyciu nalezy odlozyé karte bonusowq.

DOKONAJ'ZMIANY

Tak jak podczas prawdziwego meczu,
rezerwowi mogq mie¢ kluczowe
znaczenie dla zapewnienia zwyciestwa,
wiec wykorzystuj ich mgdrze! Mozesz
uzy¢ maksymalnie pieciu. Aby dokonaé
zmiany, przed nastepnym wyzwaniem,
karte rezerwowego wymien na karte
gracza, bedgcego na boisku.

Jesli wszystkie karty zostaly
wykorzystane, a Ty zgarngtes
ich wiecej od przeciwnika,
wygrywasz mecz!

WAKCESZCZEIMG 3‘4@mmﬂ

RZUTY KARNE! SUMA PUN

TIKI-TAKA

SZUKASZ POMYStU NA SZYBKA SZYBKAICI GRA DLA DWOCH, TRZECH, CZTERECH,
ROZGRYWKE? ZORGANIZUJ A NAWET WIEKSZEJ LICZBY GRACZY!
KONKURS JEDENASTEK! NA POROW: * Wszyscy uczestnicy przystepujg do gry

z potasowang i zakrytq talig kart.
* Kazdy z dwéch graczy musi
wybrac jednego bramkarza i pigciu * Obaj gracze
wykonawcéw rzutéw karnych. takg sama lic:

* Otym, kiéry gracz zaczyna, decyduje rzut
monetq.

* Gracz, ktory wygra losowanie, odwraca

* Poléz karte bramkarza obrazkiem swoijej talii, swojqg wierzchniq karte i decyduje, czy chce
do géry, a nastepnie przetasuj i ktadg rewe przystqpic do ataku, bronic sig, czy tez uzyé
karty pieciu zawodnikéw i utéz ¢ Gracze nap wartosci rozgrywajgcego.
je na stosiku obrazkami do dotu. dobierajq kai * Jesli gracz zdecyduije sie na

* Rzut monetq wskazuje gracza, z wierzchu przeprowadzenie ataku, kolejni gracze
ktéry zaczyna. Gracz dobiera karte stosiku i od muszq sig broni¢ (i odwrotnie). Jesli zas
z wierzchu stosu | poréwnuje ocene je obrazkiem pierwszy gracz zagra rozgrywajqcym,
Obszar Obrony z ocenq Obszar aby poréowi wszyscy gracze muszq odpowiedzieé
Strzatu przeciwnika. Rzuty karne fgczng wai w fen sam sposéb.
wykonywane sg na zmiane - tak z najwiekszg * Gracz z najwyzszym wynikiem
samo, jak w prawdziwym meczu. punktéw wye wygrywa runde i zabiera wszystkie karty

* W przypadku remisu o losach « Gracze grajq przeciwnikéw, ktérzy wzieli w niej udziat.
rywalizacji decyduje , nagta az uzyjq wsz: » Zwyciezca poprzedniego meczu rozpoczyna
$mieré”. Gracze losujg po kart. Wygry nastepng runde.
karcie. Jesli spudivjesz, a Twéj gracz, ktéry * Gracze poréwnujq karty, dopéki jeden
przeciwnik wykorzysta jedenastke, wigcej bezpo z nich nie zgromadzi wszystkich kart. Mamy
przegrywasz! pojedynkéw! zwycigzce!




