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Pamietasz komiks oraz kultowy serial animowany ,Kapitan Tsubasa”? Teraz mozesz by¢
nie tylko biernym widzem, ale réwniez uczestniczy¢ w jego pasjonujacej akcji! Przed toba

najwazniejszy mecz roku: ankatsuvs. oho. Wi N
Nadszedt finat Krajowych Mistrzostw Szkét Srednich. Wcigﬁ%_nim w role trenera
ankatsu, druzyny Tsubasy Ozory, lub dowodzonego przez'Kojiré'Hyﬁ?éte?ﬁ’diu oho.

Celem gry jest strzelenie wiekszej liczby goli niz druzyna pr: oniczy

sie remisem, rozpocznie sie dogrywka. Jesli po jej zakonczenﬂﬂMFMkBWcmz
widnie¢ bedzie remis, tytutem mistrzowskim zostang uhonorowane obie druz
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24 karty poczatkowe 8 kart motywacji 26 kart meczu

12dla Nankatsuilz dla Toho 4dla Nankatsui4d|a Toho 13z 5 i13z E
Oznaczone srebrnym ttem Oznaczone ztotym ttem
pod nazwa pod nazwa

8 kart zmeczenia 6 kart specjalnych strzatéw 6 kart specjalnych obron
3dla Nankatsui3d|a Toho 3dla Nankatsui3d|a Toho

2 76tte / czerwone kartki ,
8 kart transferéw

30 zetonow akgji
ji ~54 15dla NankatsuilS dla Toho
u‘ N 5 zetonow strzatu, 5 podania, 5 obrony

2 szescioscienne kostki

1dla Nankatsulldla Toho A
1 znacznik posiadania pitki
L JSymbole N/ T maja wartosé 6

1 gwizdek do oznaczania, kto
jest przy pitce /_)

1 tablica wynikéw do liczenia goli




I PRZYKLADOWA KARTA

0 Talia, do ktérej nalezy karta:
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@ Wartos¢ motywagji lub transferu
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9 Opcjonalna zdolnosé 1

@ Opcjonalna zdolnosé 2

6 Obowigzkowa akcja,
ktoéra trzeba wykonaé po
skorzystaniu ze zdolnosci 1



PRZYGOTOWANIE DO MECZU

5X Q Stos kart j t Talia kart
odrzucouych Toho Toho

t- 4 odkryte karty ..f Talia kart meczv

Miejsce ua obszar gry Naukatsu

------------------------------- Przygotowanie Naukatsy - - - - - - -

@

Stos kart odrzuconych t Talia kart L) N
Naukatsv Naukatsu

0 Podzielcie karty meczu na talie pierwszej oraz drugiej potowy. Przetasujcie obie trzy-
nastokartowe talie osobno i z kazdej usuricie losowo po jednej karcie, umieszczajac
je w pudetku (bez podgladania!).

Umiesccie (zakrytg) talie pierwszej potowy pomiedzy oboma trenerami i odkryjcie
pierwsze 4 karty, umieszczajac je po jednej stronie talii i tworzac w ten sposéb
boisko. Talie drugiej potowy potdzcie na razie poza obszarem gry.

g Umiesécie karty zmeczenia i z6tte/czerwone kartki (oraz wszelkie karty dotyczace
zasad zaawansowanych opisanych w dalszej czesci instrukcji - jesli zamierzacie z nich
korzystac) w zasiegu reki obu trenerdw.

g Kazdy trener bierze po 5 zetonéw akcji kazdego typu (strzatu, podania i obrony)
i tworzy z nich swdj zapas zetonéw.

Kazdy trener bierze swoje karty specjalnych strzatéw oraz obron i umieszcza je obok
swojego obszaru gry.

(=]

9 Kazdy trener tasuje poczagtkowe 12 kart swojej druzyny (11 zawodnikéw, 1 kibica)
iumieszcza je zakryte przed sobg, tworzgc w ten sposéb swojg talie, z ktérej dobierac
bedzie karty podczas gry.



I P1ERWSZY MECZ
Dla uproszczenia i przyspieszenia rozgrywki lub jesli zamierzacie grac z dzie¢mi:

Usuncie z talii kart meczu nastepujace karty (oznaczone biatg gwiazdka):

Pierwsza potowa Druga potowa
Kontrola i napor Kontrola i napor
Dobra rada od Ko6z6 Motywacja
i Roberto reprezentacyjna
Pogon za tytutem Faul

Znakomita parada Zmiana




\ ROZGRVWANIE MECZI:I_]

Podczas gry trenerzy zmierzg sie ze soba w meczu, sktadajagcym sie z dwdch potéw
oddzielonych przerwa, rozgrywajac rundy w nastepujacym porzadku: faza dobierania,
faza ataku, faza strzatu/podania i faza odrzucania.

I rozPoCzECIE

(‘h Aby okresli¢, kto bedzie przy pitce na poczgtku meczu, wykonajcie rzut znacz-

l\ & nikiem posiadania pitki tak, jak zwykle sedzia rzuca moneta na poczatku praw-

;g/ dziwego spotkania pitkarskiego. Druzyna, ktérej herb wypadnie, decyduje, czy
sama rozpocznie rozgrywke, czy odda pitke przeciwnikowi.

| i umieszcza go w swoim obszarze gry. Ten trener nazywany bedzie trenerem

Trener, ktorego druzyna rozpoczyna, otrzymuje znacznik posiadania pitki
‘/ atakujacym.

Dodatkowo, trener ten umieszcza w swoim obszarze gry gwizdek, aby zaznaczy¢, ze
rozpoczat on pierwszg potowe.

Trener, ktérego druzyna aktualnie nie jest przy pitce, jest nazywany trenerem bronigcym.

RBIERWSZAY POLOWA

Obie potowy meczu rozgrywa sie w ten sam sposob: kazda trwa 6 rund, rozgrywanych
kolejno dopdki nie skoriczg sie karty meczu oraz doliczony czas gry.

Struktura rundy:
FAZA DOBIERANIA

Obaj trenerzy dobierajg karty ze swoich talii do momentu, gdy beda mie¢ w rece po 4 karty
(nie pokazujac ich przeciwnikowi). Jesli zabraknie kart w talii, nalezy dobrac tyle kart, ile
jest dostepnych, a nastepnie przetasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ z niego nowg
talig, z ktdrej dobiera sie dalej karty, tak aby miec ich w rece 4.

Jesli rozpoczynasz runde z 4 lub wiecej kartami pozostatymi z poprzedniej
rundy, nie dobierasz nowych.

Trener bronigcy dobiera na reke jedng z 4 odkrytych kart meczu znajdujacych sie na
boisku lub, jesli woli, wierzchnia (zakrytg) karte z talii meczu, tak aby w sumie posiadac
narece 5 kart.

Trener atakujacy dobiera na reke jedna z pozostatych odkrytych kart meczu z boiska lub
wierzchnig karte z talii meczu.



FAZA ATAKU
Rozpoczynajac od trenera atakujacego, obaj trenerzy na zmiane wykonujg ponizsze
2 kroki w podanej kolejnosci:
1. Trener musi wybra¢ jedng z dwéch opcji:
a. Umiesci¢ 1 karte z reki w obszarze gry przed sobg (odkrytg). Trener moze skorzystac

z dowolnych zdolnosci opcjonalnych opisanych na zagranej karcie, ale nie mozna
skorzystac ze zdolnosci opcjonalnych z kart zagranych w poprzednich turach.

b. Spasowad. Gracz nie zagrywa zadnych kart z reki w swojej turze i zachowuje je na
przyszig runde.
Jesli zdecydujesz sie spasowac, do korica rundy nie mozesz juz zagrywac
J zadnych kart.

2. Policzcie karty zagrane przez obu treneréw w ich obszarach gry. Jesli zagrano tacznie
mniej niz 9 kart, swoja ture rozgrywac bedzie teraz trener przeciwny, ktéry rowniez
wykonuje 2 kroki fazy ataku. Jesli zagrano juz 9 kart, przejdzcie do zakorczenia fazy
ataku.

Dziesigta karta nigdy nie moze zosta¢ zagrana, nawet jesli pozwala na to
) zdolnosc innej karty.

ZAKONCZENIE FAZY ATAKU:

Faza ataku koriczy sig, gdy obaj trenerzy spasujg lub gdy w obu obszarach gry znajduje sie
w sumie 9 kart. Karty usuniete w trakcie trwania tury nie liczg sie do tego limitu.

Jesli ktoras z 9 kart zostanie usunieta, gra trwa dalej do momentu, az
w OBSZARACH GRY nie znajdzie sie znéw doktadnie 9 kart.

0Obszar gry Toho
*

Przyktad zakonczenia fazy ataku:

Magdalena zagrywa Hideto Koike jako swojq piqtq karte. Tym samym w obszarach
gry obu treneréw znajduje sie tqcznie 9 kart. Teraz Magdalena decyduje sie usungé
karte z gry przy uzyciu opcjonalnej zdolnosci Hideto (Mozesz usunqc¢ te karte z gry).
W wyniku tego dziatania w obu obszarach gry pozostaje 8 kart i teraz to Piotr bedzie
miat mozliwos¢ zagrac dziewigtq karte lub spasowac.



Wazne zasady dotyczace fazy ataku:

Trener, ktéry zagrat dang karte, moze wybraé, czy uzywa zdolnosci opcjonalnych, czy
nie. W zaleznosci od sytuacji skorzystanie z nich nie zawsze bedzie mozliwe.

Niektdre opcjonalne zdolnosci kart pozwalajg dotozy¢ zetony strzatu, podania lub
obrony z zapaséw do puli gracza, aby potem wykorzystacé je w fazie strzatu/podania.

Opcjonalne zdolnosci kart musza zostac¢ uzyte w tej samej turze, w ktdrej karty zostaty
zagrane. Nie mozna z nich skorzystac pdzniej.

Wyjatek: zdolnosci bramkarzy oraz zdolnos¢ przerzucenia kostki moga zostaé
uzyte pod koniec fazy strzatu/podania, aby sprébowa¢ zmieni¢ jej rezultat.

Faza ataku moze sie zakonczy¢ zanim w obszarach gry znajdzie sie 9 kart, jesli obaj
trenerzy spasujg lub zostanie uzyta odpowiednia zdolnos$¢ opcjonalna.

FAZA STRZALU/PODANIA

Aby wygrac¢ runde, nalezy osiagna¢ najwyzsza taczna liczbe punktéw w 3 krokach
opisanych ponizej:

1

3.

WARTOSCI AKCJI NA KARTACH:

Druzyna bronigca: wykonuje tylko akcje obrony i sumuje wartosci obrony E’ kart
W swoim obszarze gry.

Druzyna atakujgca: sumuje wartosci strzatu Q lub podania ﬁ i decyduje ktora
akcje wykona¢, poréwnujac jej ostateczng warto$¢ z wartoscig obrony druzyny
przeciwnej.

ZETONY AKCJI: zaczynajac od gracza atakujacego, obaj trenerzy decyduja, czy uzyja
swoich dostepnych zetonéw, by wzmocni¢ swoje akcje strzatu Q lub podania @

oraz obrony @ Kazdy uzyty zeton wart jest +1. Zetony nie s3 wymienne, co oznacza,
ze np. zeton strzatu nie moze zosta¢ uzyty do podniesienia wartosci obrony.

RZUT KOSTKA: Obaj trenerzy jednoczesnie rzucaja swoimi kostkami i dodajg wyrzuco-
ne wyniki do sumy wartosci swoich akcji.

Druzyna z wyzszg ostateczng wartoscig zostaje zwyciezca rundy. W przypadku remisu za
zwyciezce uwaza sie druzyne atakujaca.

Opcjonalne zdolnosci kart moga zmieni¢ wynik fazy strzatu/podania, jesli odpowiednia
karta zostata zagrana w tej rundzie.

e TEPPEI KISUGI / TAKESHI SAWADA - Pozwalajg w tej rundzie
ponownie wykonac rzut kostka (przerzucic jg) lub jeszcze raz
skorzystac ze zdolnosci bramkarza (jesli wciaz jest w grze).

e YUZO MORISAKI / KEN WAKASHIMAZU - Jedli jeste$
graczem bronigcym i przegrates faze strzatu/podania,
mozesz sprébowac obronic¢ strzaf.



OKRESLENIE WYNIKU:

e Jesli z powodzeniem wykonates$ akcje strzatu, zdobywasz GOLA i oddajesz znacznik
posiadania pitki druzynie przeciwnej - teraz ona bedzie atakowac.

¢ Jesliz powodzeniem wykonates$ akcje podania, zostajesz w posiadaniu pitki.

o Jesli z powodzeniem wykonates akcje obrony, przejmujesz znacznik posiadania pitki
od przeciwnika. Teraz bedziesz trenerem atakujgcym.

Magdalena T

Obszar gry
Naukatsv

Przyktad okreslenia wyniku:
1°. Magdalena jest trenerem Tohoi graczem bronigcym.
Sumuje wartosci obrony Toho: 0+2+43+2=7, dodajqc do siebie liczby obok
symbolu E’ na swoich kartach.
2°. Piotr jest trenerem Nankatsu i graczem atakujgcym.
Sumuje wartosci strzatu Nankatsu T . 113001022
Sumuje wartosci podania Noankatsu ﬁ’: 1+4+0+1-2=4.
Piotr musi zdecydowac, czy strzela, czy podaje. Poniewaz jego wartos¢
podania jest wyzsza niz strzatu, decyduje sie podawac.
3°. Gracze wydajq zetony:
Piotr, mimo ze posiada 5 zetondw podania @ decyduje sie wydac tylko 3. ->4+3=7.
Magdalena decyduje sie wydac 1 ze swoich zetondw obrony @ 7+1=8.
&4°. Teraz kazdy trener rzuca kostkq i dodaje wyrzucong wartos¢ do wczesniej
obliczonej sumy.
Piotr wyrzuca 3, co daje ostateczny wynik 7+3=10.
Magdalena wyrzuca az 6, wiec jej ostateczny wynik to 8+6=14.
5°. Po wykonaniu wszystkich poprzednich krokéw, ostateczna wartos¢ obrony

Toho jest wyzsza niz wartos¢ podania Nankatsu, wiec Tono przejmuje
posiadanie pitki i staje sie druzynq atakujgcg.



10

FAZA ODRZUCANIA:

1. Obaj trenerzy odrzucajg wszystkie zagrane w tej rundzie karty na swoje
stosy kart odrzuconych.

2. Jesli w talii kart pierwszej potowy meczu znajduja sie jeszcze jakies karty,
odkrywajcie je tak, by na boisku znéw znalazty sie 4 karty.

' Nowa runda rozpoczyna sie od fazy dobierania (str.6).

I poLiczony czAs GRY:

Gdy z boiska zostajg dobrane dwie ostatnie karty meczu, natychmiast rozpoczy-
na sie doliczony czas gry.

Rozgrywka toczy sie do momentu, az druzyna atakujgca straci posiadanie pitki
lub strzeli gola. Zakorczy to pierwszg potowe meczu.

Jesli druzyna atakujaca z powodzeniem wykona akcje podania, kolejne rundy
beda rozgrywane bez zadnych nowych kart meczu, zatem kazda z druzyn bedzie
uzywac tylko 4 kart dobranych ze swoich talii.

B PrRzERWA

Po pierwszej potowie meczu rozpoczyna sie przerwa. Kazdy trener przetasowuje
swoja talie kart, tgczac karty, ktére pozostaty mu w rece na koniec pierwszej
potowy, z tymi ze stosu kart odrzuconych. Trenerzy zachowujg uzyskane
wczesniej zetony strzatu, podania i obrony.

Karty z talii pierwszej potowy meczu, ktore nie zostaty usuniete z gry,
ponownie wejda w sktad talii obu druzyn podczas drugiej potowy.




DRUGAY POLOWA

Druzyna, ktéra zaczynata pierwsza potowe, bedzie teraz druzyna broniaca,
a druzyna przeciwna rozpocznie runde. Gra skonczy sie wraz z zakoriczeniem
doliczonego czasu drugiej potowy.

T e g EFERRTETITI ) )

\ ZWYCIESTWO W MECZUJ.f

Y
\

Gracz, ktéry zdobyt wiecej goli do korica drugiej potowy meczu, wygrywa gre.
W przypadku remisu rozpoczyna sie dogrywka.

Na potrzeby dogrywki kazdy z treneréw przetasowuje swoje karty, tworzac
nowa talie, i rozpoczyna runde, w ktdrej nie dobiera sie zadnych nowych kart
meczu. Kazda druzyna ma do dyspozycji tylko 4 karty w rece.

W dogrywce
W, (zamiast 9).

1"

Dogrywka sktada sie z 2 potéw po kazda. Tak jak
w przypadku pierwszej i drugiej potowy meczu, w ostat-
niej rundzie kazdej z potéw dogrywki trener atakujacy
gra dopdki nie strzeli gola lub nie straci pitki.

Porada: Uzywaijcie zetonu gwizd-
= ¢ ka, by zaznaczy¢ ktéra potowe
gry obecnie rozgrywacie.

Trener, ktéry bedzie w dogryw-
ce atakowac jako pierwszy, wy-
bierany jest losowo.

Jesli na koniec dogrywki wciaz
utrzymuje sie remis, obaj
trenerzy wygrywaja Krajowe
Mistrzostwo Szkét Srednich.



\  INNEZASADY GRY

I KARTY SPECIALNE

ZOLTA / CZERWONA KARTKA

Jesli trener otrzyma z6ttg kartke, musi umiesci¢ ja w swoim obszarze gry
i pozostawi¢ ja tam do korca rozgrywki, stosujgc okreslone na karcie kary
podczas kazdej rundy, w tym tej, w ktdrej jg otrzymat.

Z6tta kartka moze zostaé usunieta przy pomocy opcjonalnej ..,..1
zasady karty ZMIANA. Gdy druzyna otrzyma druga z6tta kartke " | T i,
podczas gdy pierwsza wcigz jest w grze, karte odwraca sie na :f__’_ ] - 5

strone z czerwong kartka, ktéra bedzie dziata¢ juz do korica
meczu.

et

Te karty nie wliczajg sie do limitu 9 kart mozliwych do zagrania
w trakcie rundy.

KARTA ZMECZENIA
Karta zmeczenia moze zostac¢ zagrana jak kazda inna karta, ale nie posiada
ona zasad opcjonalnych ani zadnych wartosci akcji.

Karta ta wlicza sie do limitu 9 kart mozliwych do zagrania w trakcie rundy.

KONTROLA | NAPOR

Gdy atakujacy trener skorzysta z opcjonalnej zasady tej karty, wszystkie
karty aktualnie znajdujace sie w obu obszarach gry trafiajg na odpowiednie
stosy kart odrzuconych.

Trener atakujgcy natychmiast wykonuje akcje podania, utrzymujgc sie
w posiadaniu pitki i rozpoczynajac nowa runde.

Po wykorzystaniu zasady opcjonalnej ta karta zostaje usunieta z gry

' i umieszczona z powrotem w pudetku.

G YUzO MORISAKI / KEN WAKASHIMAZU (BRAMKARZE)

W odrdéznieniu od pozostatych, zdolnosci tych kart mogg zostaé uzyte tylko
gdy Yazo Morisaki / Ken Wakashimazu znajduje sie w obszarze gry druzyny
bronigcej.

Jesli druzyna atakujaca zdobyta gola, druzyna bronigca bedzie miec jeszcze
jedna, ostatnig szanse, by prébowac obronic sie poprzez rzut kostka.

Jesli na kostce wypadnie 1, bramkarz tapie pitke i przejmuje posiadanie
pitki. Jesli wypadnie 2 lub 3, bramkarz wybija pitke na rzut rozny, a druzyna
atakujgca utrzymuje sie w posiadaniu pitki. Jesli wypadnie 4, 5 lub 6, druzyna
atakujgca zdobywa gola.

KONTUZJA

Trener, ktory uzyje tej karty, natychmiast odrzuca jedng losowg karte z reki
przeciwnika i umieszcza jg na jego stosie kart odrzuconych.




I SPECIALNE STRZALY I OBRONY

-

SPECJALNY STRZAL
Ta zdolnos¢ opcjonalna moze zosta¢ uzyta tylko przez trenera druzyny
atakujacej, oznaczonej na danej karcie.

Jesli atakujacy trener uzyje zdolnosci opcjonalnej tej karty, karty z ob-
szarow gry obu trenerdw trafiajg na odpowiednie stosy kart odrzuconych
i wykonuje sie strzat specjalny.

* Po wykorzystaniu zasady opcjonalnej ta karta zostaje usunieta z gry.

Aby wykona¢ specjalny strzat, trener atakujacy w tajemnicy wybiera jedng ze swoich
3 kart specjalnych strzatéw, podczas gdy trener bronigcy w tajemnicy wybiera jedna ze
swoich 3 kart specjalnych obron. Tych kart nigdy sie nie usuwa z gry - za kazdym razem,
gdy wykonywany jest specjalny strzat, obaj trenerzy maja do dyspozycji po 3 karty.

Obaj trenerzy jednoczes$nie odkrywajg wybrane karty i sprawdzajg, czy trenerowi
bronigcemu udato sie obronic strzat trenera atakujgcego.

Jesli karta wybrana przez trenera bronigcego przedstawia obrone, ktdra blokuje strzat
wybrany przez trenera atakujacego, trener bronigcy przejmuje posiadanie pitki. Jesli
obrona jest nieudana, trener atakujacy zdobywa gola i przekazuje przeciwnikowi
posiadanie pitki.

Przyktad rozpatrzenia strzatu specjalnego:

Magdalena, ktdra jest atakujacym graczem, zagrywa karte strzatu specjalnego
Toho.

W tajemnicy wybiera karte Tygrysia przewrotka!

Piotr w tajemnicy wybiera karte Ryo blokuje tygrysi strzat!

Obaj gracze jednoczesnie odkrywaja swoje karty i poniewaz trener Nankatsu
nie zagrat karty blokujgcej Tygrysia przewrotke (tylko zwykty Tygrysi strzat),
Toho zdobywa gola. Teraz Nankatsu wejdzie w posiadanie pitki i bedzie druzyng
atakujaca.

Wskazéwka: aby tatwiej rozstrzygna¢ o powodzeniu strzatu specjalnego,
) popatrz na nazwy i/lub kolor tta obu kart.

13
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B KARTY MOTYWACTI

W dowolnym momencie meczu trener moze zmotywowacé jednego lub wiecej
zawodnikéw, ktorych karty zostaty zagrane w tej rundzie, wydajac zetony wskazane
w prawym gérnym rogu karty zawodnika.

Po optaceniu kosztu w zetonach karta znajdujaca sie w obszarze gry zostaje zastgpiona
odpowiednig kartg zmotywowanego zawodnika.

Od teraz mozna uzywacé wartosci nowej karty (zmotywowanego zawodnika) oraz jej
zdolnosci opcjonalnych.

Przyktad-motywacji

T

Magdalena

00

Magdalena decyduje sie zmotywowa¢ Tsuneo Takashime, musi wiec wydac
2 zetony obrony i 1 zeton podania (wskazane w prawym gérnym rogu jego karty).

Usuwa z gry podstawowgq karte Tsuneo Takashimy i umieszcza ja w pudetku,
zagrywajac w jej miejsce w swoim obszarze gry karte w wersji zmotywowanej.

Poniewaz Tsuneo Takashima wtasnie zostat zagrany, Magdalena bedzie mogta
teraz skorzystac¢ z opcjonalnej zdolnosci nowej karty.

I GWARANTOWANY SUKCES

Zasada opcjonalna: Jedli podczas fazy strzatu/podania
jeden z treneréw wyrzuci na kostce 6, a drugi 1, trener,
ktdry wyrzucit 6, korniczy swoja akcje sukcesem niezaleznie
od catkowitej sumy wartosci kart, zetondw i rzutu.

Aby powstrzymaé gwarantowany sukces przeciwnika lub
samemu go osiagnac, trener moze przerzucic kostke, jesli
w grze jest TEPPEI KISUGI / TAKESHI SAWADA i zostanie
uzyta jego zdolnos$¢ opcjonalna.



I TRANSFERY

W grze wystepuje kilku zawodnikéw, ktérzy w animowanym pierwowzorze nie grali
w finale Mistrzostw Szkét Srednich pomiedzy Nankatsu i Toho. Istnieje jednak
mozliwos¢ witgczenia ich do sktadu na wasz wtasny mecz finatowy!

Aby to zrobié¢, przetasujcie talie transferow, odkryjcie z niej 4 wierzchnie karty
i umiesccie je na stole, w zasiegu wzroku obu treneréw. Pozostate karty transferow
odtozcie do pudetka - nie bedg braty udziatu w rozgrywce. Odkryte karty zawodnikéw sg
dostepne dla obu trenerow.

Transferu do druzyny dokonuje sie poprzez optacenie zaznaczonego w prawym gérnym
rogu karty kosztu w zetonach strzatu, podania lub obrony. Mozna to zrobi¢ w dowolnym

momencie swojej tury.

Istnieja dwa typy kart transferéow:

Bramkarze (Taichi Nakanishi i Genzo Wakabayashi). Musza zastapi¢
innego bramkarza, ktoéry juz znajduje sie w grze.

Zawodnicy z pola (Shun Nitta, Jun Misugi, Hikaru Matsuyama,
Kazuo i Masao Tachibana, Hiroshi Jito oraz Taro Misak). Te karty
nie zastepujg innych kart zawodnikéw. Doktada sie je po prostu do
obszaru gry dopdki nie zostanie osiggniety limit 9 kart, w ktérym to
przypadku transferu nie mozna dokonac.
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( PrzeBiEs ROZGRYWL

o FAZA DOBIERANIA
o Kazdy trener dobiera karty ze swojej talii do chwili, gdy ma 4 karty w rece.
* Rozpoczynajac od trenera bronigcego, obaj trenerzy dobieraja po 1 karcie
z boiska lub 1 losowa karte z wierzchu talii kart meczu.
@ Faza aTaku
* Rozpoczyna trener atakujgcy, potem gra sie na zmiane:
1. Zagrywanie kart dopdki w obu obszarach gry nie znajdzie sie ich w sumie 9 lub
2. Pas (jesli spasujesz, nie mozesz zagrywac wiecej kart w tej rundzie).
9 FAZA STRZALU/PODANIA
* Trenerzy sumujg swoje wartosci strzatu g/podania ﬁ oraz obrony E’
e Gracz atakujacy wybiera, czy oddaje strzat g, czy podaje ff’
¢ Najpierw trener atakujacy, a potem bronigcy, deklarujg, czy bedg dodatkowo
wydawac zetony akcji.
® Obaj trenerzy réwnoczesnie rzucajg kostkami.

¢ WYNIK: Dodajcie wartosci kart + wydanych Zzetondéw + rzutu kostka
(w przypadku remisu wygrywa gracz atakujacy).
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Wygrywa atakujacy Wygrywa bronigcy
PODANIE : Zachowuje posiadanie pitki :Przejmuje posiadanie pitki'
STRZAL ; GOL i Przejmuje posiadanie pitki:
O Faza opbrzucaNIA

e Odrzuca sie zagrane karty i wykorzystane zetony.

—— — |
\ WYJASNIENIE ZDOLNOSCI OPCIONALNYCH )

* Usun karte z gry - karta zostaje odtozona do pudetka.

* Odrzu¢ karte - karta zostaje odtozona na stos kart odrzuconych swojego
posiadacza.

* Zagraj karte - wez karte z reki, umiesc ja w obszarze gry swojej druzyny
i wybierz, czy chcesz skorzystac z jej zdolnosci opcjonalnych.

* Zyskaj @/@ zyskaj jeden zeton strzatu lub jeden zeton podania.

* Zyskaj g @ Q zyskaj po jednym zetonie kazdego typu.

* Zyska 2x Q/@/Q zyskaj 2 zetony (w dowolnej kombinacji typéw:

strzatu, podania lub obrony).



