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¢ zAWARTOSC GRY

KARTA SYNERGII

- 3 Plansze (Boisko, Kontrola, Synergia) - 32 Karty Pitkarzy - 25 Kart Synergii

RZUTKARNY | RZUTKARNY! H

- 11 Kart Rzutu Karnego - 8 Kart Wyniku 10 Znacznikéw - 1 Znacznik Kontroli

Strzatu
@ PRZYGOTOWANIE GRY
r

\.

@ Umies¢ 3 Plansze na $rodku stotu, jak pokazano powyzej.

€) Gracz, ktéry siedzi po stronie GOSPODARZY, obejmuje druzyne Gospodarzy,
a drugi, po stronie GOSCI, bedzie trenerem druzyny Gosci.

) Kazda druzyna dobiera swoje 10 Kart Pitkarzy, zgodnie z rewersami.
O 0dt6z na bok 12 Kart Gwiazd.

© Umies¢ Znacznik Kontroli na $rodku Toru Kontroli.

@ Ustaw odpowiednio kazda talie Kart Synergii i Kart Rzutu Karnego.
€ Umies¢ wszystkie pozostate elementy w poblizu Planszy Gry.




@ PODPISYWANIE KONTRAKTOW Z GWIAZDAMI

Przed rozpoczeciem gry kazda druzyna dodaje do swojego sktadu 3 Karty Gwiazd.
( )
Potasuj wszystkie Karty Gwiazd i wytéz 3 odkryte.

Druzyna Gosci wybiera karte jako pierwsza, a druzyna Gospodarzy wybiera
karte sposréd 2 pozostatych kart. Pozostatg niewybrang karte usun z gry.

(1) Wybor Gosci (3) Usun (2) Wybor Gospodarzy
\ J

Powtérz powyzsze kroki 3 razy. W drugiej rundzie druzyna Gospodarzy wybiera
jako pierwsza, a w trzeciej rundzie druzyna Gosci ponownie wybiera jako pierwsza.
Usun z gry wszystkie pozostate Karty Gwiazd.

€5 KARTY PILKARZY

I I I
Dostepne sa 3 typy Kart Pitkarzy (Napastnik, Pomocnik i Obrorica), zgodnie
z kolorem tta karty. Kazda Karta Pitkarza ma pétokragte Symbole Taktyki,
ktére mozna taczy¢ z symbolami na innych Kartach Pitkarzy.

© Kolor Pozycji  €) Szczegbtowa Pozycja i Rola

& © Umiejetnos¢ @ Symbol Taktyki
PR

®© 000

ATAK OBRONA PODANIE PRESSING

) SKLAD WY)SCIOWY

Kazda druzyna wybiera swoj sktad wyjsciowy - 10 pitkarzy
z catej druzyny (13 pitkarzy). Nastepnie umieszcza ich
odkrytych w rzedzie przed soba.

( |
3 pozostatych pitkarzy to rezerwowi. ‘° I
Umies¢ ich karty na tawce Rezerwowych. ®
Pitkarzy rezerwowych mozna o
wprowadzi¢ w trakcie gry (patrz strona 14). )

Po wystawieniu sktadu wyjsciowego,
mozna rozpoczac¢ rozgrywanie meczu.




€5 OPIS GRY

Twoja Magiczna Jedenastka to abstrakcyjne ujecie taktyki pitkarskiej i przebiegu
meczu. W tej grze Plansza Boiska nie jest rzeczywistym boiskiem, ale obszarem,
na ktérym odzwierciedlane sg instrukcje taktyczne trenera podczas meczu.

Tak wiec, nawet jesli Plansza Boiska jest pusta na poczatku gry, 10 pitkarzy juz gra
na boisku na swoich pozycjach. Ponadto, poniewaz ta gra koncentruje sie na grze
w polu, w grze podstawowej nie ma Bramkarza i Karty Pitkarza BR.

W swojej turze umieszczasz Karte Pitkarza na Planszy Boiska. Miejsce zagrania
karty pokazuje na czym aktualnie koncentruje sie druzyna oraz ktéry pitkarz
znajduje sie w centrum wydarzen na boisku. W miare postepu gry i coraz
lepszemu potgczeniu Kart Pitkarzy na planszy, powstajg Symbole Taktyki,
ktére umozliwiajg zespotowi realizacje wspélnych akcji druzynowych.

Aby zdobywa¢ bramki kazdy gracz powinien wykorzystywac¢ zaréwno akcje
druzynowe jak i indywidualne. Réwnocze$nie powinien dbac o ustawienie
skutecznej linii obrony, ktéra powstrzyma ataki przeciwnika.

Przed rozpoczeciem meczu warto wczesniej zaplanowac, w jaki sposéb pitkarze
moga osiagna¢ najlepszy efekt synergii.

¢35 PLANSZA

Kazda druzyna korzysta z Boiska, tawki Rezerwowych i Obszaru Synergii tylko
w swojej strefie gry. Gracze bedg uzywali wspélnie Toru Kontroli.
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¢9 ROZGRYWKA

Gra sktada sie z dwéch rund: 1. i 2. potowy. Kazda runda skfada sie z kilku tur,
zaczynajac od druzyny Gospodarzy w 1. potowie i od druzyny Gosci w 2. potowie.
W swojej turze wykonujesz 1. AKCJE DRUZYNY, a nastepnie 2. AKCJE PILKARZA.

1. AKCJA DRUZYNY

Policz symbole @ oraz @ na swoim boisku i wybierz JEDEN RODZAJ symbolu,
aby uzyc¢ jego efektu zgodnie z opisem ponizej. W swojej pierwszej turze pomijasz
AKCJE DRUZYNY, poniewaz nie masz na boisku zadnych Kart Pitkarzy.

Dobierz Przesun Znacznik Kontroli
Karte Synergii w kierunku przeciwnika

( PODANIE

Dobierz Karte Synergii za kazdy symbol @), ktéry posiadasz

na boisku. Maksymalna liczba Kart Synergii jakg mozesz
posiada¢ wynosi 5. Jesli masz juz 5 kart na rece, nie mozesz
dobrac ich wiecej. Mozesz dobra¢ mniej kart niz liczba

symboli, ale jesli to mozliwe, musisz dobra¢ co najmniej 1 karte.

. J

- KARTY SYNERGII

Karty Synergii stuzg do wzmocnienia ataku/obrony. Kazda

@ karta posiada wartos¢ od 1 do 5 okreslong symbolami w.
Niektére Karty Synergii maja specjalny efekt, WSLIZG, ktéry

(70N 17 N4, /9: ][ moze zosta¢ aktywowany gdy sie bronisz (patrz strona 12).

Rodzaje Kart Synergii
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-
PRESSING

Przesuh Znacznik Kontroli w kierunku przeciwnika, o tyle pél,
ile posiadasz symboli € na boisku.
Jesli Znacznik Kontroli znajduje sie na koricu toru po stronie
przeciwnika, nie mozesz wybra¢ tej akg;ji.

\

+ TORIZNACZNIK KONTROLI

Tor Kontroli pokazuje, ktéra druzyna kontroluje mecz.
Kolor po lewej stronie Znacznika Kontroli oznacza aktualne
Ustawienie druzyny.

|I|Agresywne |I| Normalne |I| Defensywne

W zaleznosci od posiadanej kontroli mozesz zagra¢ wiecej
lub mniej Kart Synergii kiedy atakujesz (patrz strona 9).

Gospodarze grajg agresywnie, a druzyna Gosci defensywnie.p>
GOSPODARZE

Podczas Akcji Druzyny nie mozesz taczy¢ efektu @) z efektem Q.
Musisz wybra¢ jeden rodzaj symbolu, aby uzy¢ jego efektu.

@/O Te symbole nie sg zuzywane po uzyciu efektu,
zamiast tego s kumulowane w trakcie rundy.

Te symbole nie wywotujg efektu natychmiast po ich utworzeniu.
@ / @ Mozesz uzyc ich efekt tylko wtedy, gdy juz je posiadasz
na poczatku swojej tury.

Nie mozna poming¢ Akcji Druzyny, dopoki dostepna jest jakakolwiek akcja.

Posiadaja 3 symbole ) i 2 symbole .
GOSPODARZE wybierajg Akcje Druzyny PODANIE.
I Poniewaz posiadajg 3 symbole @), moga dobra¢

)
IROZGRYWAIACEI o

"@V i 4 GOSPODARZE wykonuija Akcje Druzyny.
’9
b !

maksymalnie 3 karty. Jednak na rece druzyny
Gospodarzy znajdujg sie juz 3 karty, dlatego moga
dobrac tylko 2 karty, aby nie przekroczy¢ limitu 5.

®

KARTA SYNERGII
o <)
KARTA SYNERGII
KARTA SYNERGII




2. AKCJA PILKARZA

Podczas Akcji Pitkarza, wybierasz jednego pitkarza, aby wykona¢ nim akcje.
Musisz wybra¢ jeden rodzaj akgji: (A) BUDOWANIE AKCJI lub (B) SZYBKI ATAK.

Oddaj strzat pitkarzem
znajdujgcym sie

Zagraj Karte Pitkarza na boisku

Mozesz oddaé nim strzat

AKCJA PILKARZA A: BUDOWANIE AKCJI

Umies¢ Karte Pitkarza na boisku i wykonaj natychmiastowy efekt (jesli jest).
Nastepnie, jesli to mozliwe mozesz oddac strzat uzywajac TE) KARTY.

KROK 1. UMIESC KARTE PILKARZA

Umies¢ Karte Pitkarza na swojej potowie boiska we wtasciwym kierunku,
zakrywajgc 2 prostokatne pola sasiadujgce ze sobg poziomo. Karta Pitkarza

musi sgsiadowac z odpowiadajaca jej Linig Pozycji. Aby umiesci¢ Karte Pitkarza

na Pierwszej Linii, musi ona sgsiadowac z inng karta, ktéra juz znajduje sie na boisku.

7

\
Linia Pozycji Dopuszczalne Pozycje

| «Pierwsza Linia @ N
<2.Linia O® N
| «3. Linia O ro

< Linia Koncowa @ (o)

A Obronce mozesz umiescic tylko na Linii Koncowej i na 3. Linii.




A Napastnika mozesz umiesci¢ sgsiadujgco z czerwong Linig Pozyciji.
Jednak, aby umiesci¢ go w Pierwszej Linii, musi sgsiadowac
z inng Karta Pitkarza umieszczong na boisku wczesniej.

\

Raz umieszczona Karta Pitkarza nie moze zostac przesunieta ani usunieta
w trakcie tury.

Usung¢ mozesz jg tylko dokonujgc zmiany z pitkarzem rezerwowym.

KROK 2. ZASTOSUJ EFEKT NATYCHMIASTOWY

Niektdre Karty Pitkarzy posiadajg efekt natychmiastowy ().

Efekt nastepuje TYLKO RAZ po umieszczeniu karty. Efekt nie jest obowigzkowy

i jesli nie chcesz lub nie mozesz go uzy¢ z jakiegokolwiek powodu, nie réb tego.
% Normalne symbole bez 4 nie wywotujg zadnych efektéw po umieszczeniu.
4 )

Q%, 2] Przesun Znacznik Kontroli o 1 lub 2 pola w kierunku
a s  przeciwnika.

Em Dobierz Karte Synergii.
El‘m Dobierz 2 Karty Synergii i wybierz jedng z nich.

1 Odrzu¢ karte, ktérej nie wybierzesz.

[-1] Wybierz losowo Karte Synergii z reki przeciwnika
i odrzu¢ jg nie ogladajac awersu.

Wykonaj Strzat przy uzyciu tej karty.
Zignoruj Bazowg Site Obrony przeciwnika (patrz strona 10).

J

<« Niektére Karty Pitkarzy posiadaja juz cate
symbole Podania, Pressingu, Strzatu i Obrony.
Rozpatruj je tak samo, jak inne symbole

. o A
.,3’.‘!5%’5., potaczone w normalny sposéb.

o




KROK 3. ODDA) STRZAL

Jesli umieszczona w tej turze Karta Pitkarza ma co najmniej jeden symbol £,
mozesz oddac strzat. Nie mozesz oddac strzatu karta, ktérej nie umiescite$ w tej turze.
Jesli karta nie ma zadnych €) lub nie chcesz oddac strzatu, twoja tura sie koriczy.

Jesli chcesz oddac strzat, potéz odkryty Znacznik Strzatu
na jednym z widocznych symboli ) strzelca.
Nastepnie zobacz ponizej, jak nalezy oddac strzat. Odkryty Zakryty

ATAK A

Suma wszystkich symboli € utworzonych przez strzelca to
Bazowa Sita Ataku dla strzatu. Niektére symbole )
mog3 by¢ wspoétdzielone przez wiele Kart Pitkarzy.

Bazowa Sita , Karta _ Catkowita
Ataku Synergii ~ Sita Ataku

Napastnik oddaje strzat.
Bazowa Sita Ataku €9) wynosi 3.
<« (2 z Pierwszej linii, 1 od Kreatora Gry.)

W tej samej sytuacji, jezeli Kreator Gry
oddaje strzat, Bazowa Sita Ataku wynosi 1.

Mozesz zagrac¢ do 3 Kart Synergii, aby wzmocnic Site Ataku.
Dodaj catkowita liczbe symboli £ na zagranych Kartach Synergii do Sity Ataku.

Karty Synergii sg umieszczane zakryte na Planszy Synergii. Maksymalna liczba
Kart Synergii, ktére mozesz zagra¢, moze ulec zmianie w zaleznosci od aktualnego
Ustawienia druzyny.

Pierwsza zagrana Karta Synergii musi zosta¢ dobrana losowo z talii Kart Synergii.
Pozostate karty Synergii moga by¢ zagrywane tylko z twojej REKI.

Gospodarzy jest Normalne. Moze ona wiec
maksymalnie wykorzystaé pole obok
koloru zielonego.

Oznacza to, ze druzyna Gospodarzy moze
zagra¢ maksymalnie 2 Karty Synergii.

GOSPODARZE




Informacja dla
strony Atakujacej

< Dostepne, jesli twoje Ustawienie jest Agresywne.
Mozesz zagra¢ Karte Synergii ze swojej REKI.

¢

)
@' Dostepne, jesli twoje Ustawienie jest Normalne
@ & « lub Agresywne.
)

Mozesz zagra¢ Karte Synergii ze swojej REKI. @
¢

Obowigzkowe i zawsze dostepne.
« MUSISZ zagraé Karte Synergii z TALIL
Nie mozesz sprawdzi¢ co jest na karcie.

Z twojej h
@ Reki

KARTA SYNERGIH

+ Z twojej
@ Reki
\Y,

KARTA SYNERGII

Ol
KARTA SYNERGII

Agresywne Plansza Synergii Atakujacego

GOSPODARZE

J

A Druzyna GOSPODARZY oddaje strzat. Obecne Ustawienie jest Agresywne,
wiec druzyna moze zagra¢ do 3 Kart Synergii. Najpierw wez Karte Synergii
z talii i umies¢ jg na dolnym polu (obowigzkowo), a nastepnie umies¢
2 kolejne Karty Synergii ze swojej REKI na pozostatych 2 polach (opcjonalnie).

@ wazne!

Nawet jesli twoja druzyna jest Ustawiona wysoko, jesli nie masz zadnych
Kart Synergii na rece, mozesz zagrac tylko jedng losowg Karte Synergii z talii.
Z drugiej strony, nawet jedli masz wiele Kart Synergii na rece, jesli twoje
Ustawienie jest defensywne, nie mozesz ich zagrac.

Gdy umiescisz wszystkie Karty Synergii na Planszy Synergii, atak jest gotowy.
Reakcja Bronigcego ma miejsce przed odkryciem Kart Synergii.




KROK 4. REAKCJA BRONIACEGO

[ OBRONA

Suma wszystkich symboli (8 utworzonych przez karty
obroncéw na boisku to Bazowa Sita Obrony.

Bazowa Sita , Karta _ Catkowita
Obrony Synergii ~ Sita Obrony

PRZELAMANIE

Jesli STRZELEC posiada jakiekolwiek symbole &, odejmij
od Sity Obrony liczbe posiadanych przez niego symboli.
Nie stosuj tego efektu jesli Bazowa Sita Obrony wynosi 0.

% Zastosuj ten symbol tylko wtedy, gdy posiada go Strzelec.
Zignoruj symbole & na pozostatych Kartach Pitkarzy.

\.

J

Bronigcy moze zagra¢ maksymalnie 2 Karty Synergii, aby wzmocni¢ Site Obrony.
Dodaj catkowita liczbe symboli ¢ na zagranych Kartach Synergii do
Sity Obrony. Ustawienie druzyny NIE MA ZNACZENIA w przypadku obrony.

Informacje dla
strony Bronigcej

Zawsze dostepne. Mozesz zagra¢ Karte Synergii
ze swojej REKI @ lub z TALII ©).
Zagrywajac z TALII, nie mozesz sprawdzi¢ co jest na karcie.

Obowigzkowe i zawsze dostepne.
4 MUSISZ zagraé Karte Synergii z TALII .
Nie mozesz sprawdzi¢ co jest na karcie.

Plansza Synergii




KARTA SYNERGII

Bem
\Y,
KARTA SYNERGII

Plansza Synergii Bronigcego

Bazowa Sita Obrony: 4

.

A Druzyna GOSCI reaguje na atak. Gdy sie bronisz, mozesz zagra¢
maksymalnie 2 Karty Synergii. Najpierw wez Karte Synergii z talii
i umies¢ jg na dolnym polu (obowigzkowo). Niestety, druzyna GOSCI
nie ma Karty Synergii na rece.
W takim przypadku druzyna GOSCI bierze kolejng Karte Synergii z talii
i umieszcza jg na drugim polu.

KROK 5. SPRAWDZENIE GOLA

Po zagraniu Kart Synergii przez obie druzyny, strona Atakujgca odkrywa swoje
karty jako pierwsza. Dodaj liczbe symboli 1oy do Bazowej Sity Ataku.
Na podstawie Catkowitej Sity Ataku okresl wynik strzatu w nastepujacy sposéb:

-
Sprawdzenie Gola

Strzat
celny

11

Magiczna
Jedenastka!

Stadiony
Swiata!

Pudto

\.

Bronigcy odkrywa Karty Synergii.
Jedli Sita Ataku jest wyzsza niz Sita Obrony, pada GOL.

Bronigcy odkrywa Karty Synergii.
To zawsze jest GOL, niezaleznie od
Sity Obrony.

Zawsze bez GOLA.
Bronigcy odrzuca wszystkie Karty Synergii
zagrane w tej turze, nie odkrywajac ich.

J

W kazdym przypadku wszystkie Karty Synergii umieszczone na Planszy Synergii
sg odrzucane zakryte.




Sita Ataku 3 (1 Przetamanie) Sita Obrony 3 (-1 za Przetamanie)
+

+
Synergia P Synergia
doi et £ 0 "
— Catkowita Sita Ataku 10 — Catkowita Sita Obrony 9
\. J

A Catkowita Sita Ataku (10) jest wyzsza od Catkowitej Sity Obrony (9).
Pada gol. Gdyby nie umiejetnos¢ Przetamanie Skrzydtowego, nie byto by gola.

- KARTY WSLIZGU

Jesli broniacy odkryje Karte Wslizgu w jakikolwiek sposéb,
Q wynik strzatu zostaje natychmiast anulowany i wykonywany
jest Rzut Karny. Jest to jedyny sposéb na powstrzymanie
. Bramki Stadiony Swiata. Karty Wslizgu nie maja zadnego
() » WSLIZG! | wplywu, gdy sa zagrane przez strone atakujaca.

* RZUT KARNY

Kazda strona bierze zestaw odpowiednich Kart Rzutu Karnego RK, a nastepnie
wybiera jedng z nich i odkrywa jg w tym samym czasie. Jesli bronigcy zablokuje
tor strzatu, nie ma bramki. W przeciwnym wypadku GOL zostaje zdobyty.

S s

Atakujqcy RZUT KARNY! Broniqcy




- GOL

Umies¢ odpowiednig Karte Wyniku na planszy.
Ustaw Znacznik Kontroli na srodku Toru Kontroli.

- ZNACZNIK STRZALU

Po oddaniu strzatu, niezaleznie od tego, czy byt on celny, czy nie, odwré6¢ Znacznik
Strzatu na strone zakrytg. Odwrécony zeton traktowany jest jako puste miejsce.
Oznacza to, ze Bazowa Sita Ataku stabnie po kazdym oddaniu strzatu.

‘ . Znacznik Strzatu zostat odwrécony

() " po prébie strzatu.
@ < Teraz Bazowa Sita Ataku Skrzydiowego

% wynosi 2.
7 ’

IKREATOR

a 4 GRY

Po Sprawdzeniu Gola, twoja tura sie koriczy. Przeciwnik wykonuje swoja ture.

AKCJA PILKARZA B: SZYBKI ATAK

Jesli wykonujesz Szybki Atak, nie umieszczasz Karty Pitkarza na boisku.
Zamiast tego wybierasz Karte Pitkarza, ktéra znajduje sie na boisku i prébujesz
wykonac¢ nig strzat. Aby to zrobi¢, Karta Pitkarza musi mie¢ co najmnie;j

jeden symbol €. Jesli nie masz zadnej takiej Karty Pitkarza, nie mozesz wybra¢
Szybkiego Ataku. Zasady dotyczgce wykonywania strzatéw sa takie same

jak w przypadku Budowania AKgji.

@ DOLICZONY CZAS

Jesli podczas tury skonczy sie talia Kart Synergii, przetasuj wszystkie odrzucone
karty i utwérz nowa talie. Obecna tura przebiega po tym normalnie.

Nastepna tura staje sie ostatnig turg, zwang Doliczonym Czasem gry.

W Doliczonym Czasie wykonywane s3 tylko Akcje Pitkarzy, bez Akcji Druzyny.
Wszystkie pozostate zasady pozostajg bez zmian. Zaraz po Doliczonym Czasie
konczy sie pierwsza i druga potowa meczu.

%Doliczony Czas przystuguje tylko jednej druzynie, a nie obu.

wiec nastepna tura druzyny Gospodarzy staje sie Doliczonym
Czasem (i ostatnig tura). Druzyna Gospodarzy chce przesung¢

<« Znacznik Kontroli do przodu, ale nie moze wykona¢ Akcji Druzyny
w Doliczonym Czasie. Druzyna Gospodarzy podjeta wiec ostatnig
prébe strzatu w Ustawieniu Defensywnym. Karty Synergii na rece

r
Ii ] Talia Kart Synergii wyczerpata sie podczas tury druzyny Gosci,
|

Gospodarzy sg teraz niestety bezuzyteczne. )




¢ ZMIANA PILKARZA

Kazda druzyna moze dokona¢ maksymalnie 3 Zmian w trakcie meczu. Zmiany
mozna dokonywac podczas swojej tury lub w przerwie meczu. Mozna zmienic kilka
Kart Pitkarzy jednoczesnie. Zmiana nie jest traktowana jako akcja.

WE)SCIE
Wybierz Karte Pitkarza z tawki Rezerwowych i umies¢ jg przed soba.
Wchodzgcego pitkarza nigdy nie umieszczaj bezposrednio na boisku.

ZEJSCIE

Wybierz Karte Pitkarza znajdujgca sie na boisku lub przed tobg i przenies jg na
tawke Rezerwowych. Jesli na Karcie Pitkarza znajduja sie Znaczniki Strzatu, usun je.
Po wykonanej zmianie Karta Pitkarza nie moze powrécic¢ do gry. Aby to zaznaczy¢,
umies¢ Karte Pitkarza zakryta.

Snajper oddat 3 strzaty, wiec teraz ma tylko 1 punkt Bazowej Sity Ataku.
Snajper schodzi z boiska. Usun karte i wszystkie Znaczniki Strzatu z boiska.
Umies¢ zakryta karte Snajpera na tawce Rezerwowych.

€5 PRZERWA
Po zakoniczeniu 1. potowy przygotuj sie do 2. potowy w nastepujgcy sposéb:

1. Zbierz wszystkie Karty Pitkarzy z Boiska.

2. Usun wszystkie Znaczniki Strzatu z Boiska.

3. Przetasuj wszystkie Karty Synergii i przygotuj na nowo talie Kart Synergii.
4. Umies¢ Znacznik Kontroli na $rodku Toru Kontroli.

5. Kazda druzyna moze dokona¢ zmian w skfadzie.

Druzyna Gosci wykonuje ture jako pierwsza w 2. potowie.

€5 KONIEC GRY

Po zakoniczeniu 2. potowy mecz zostaje zakonczony. Wygrywa druzyna, ktéra
uzyskata wyzszy wynik.

W przypadku takiego samego wyniku mecz kornczy sie remisem. Je$li obie druzyny
wyrazg zgode, o zwyciestwie moze zdecydowac seria Rzutéw Karnych.




¢ INTERPRETACJA PRZEPISOW

- Nie mozesz poming¢ Akgji Druzyny ani Akcji Gracza.

- Jesli nie mozesz przesung¢ Znacznika Kontroli ani dobra¢ Karty Synergii,
mozesz poming¢ wykonanie Akgcji Druzyny.

- Podczas Akgji Pitkarza musisz wykonac akcje, jesli jest to mozliwe.
Zgodnie z tg zasada czasami musisz oddac strzat, nawet jesli nie chcesz.
Pitkarze zawsze chetnie prébuja strzela¢!

- W rzadkich przypadkach moze sie zdarzy¢, ze nie bedziesz mie¢ zadnej
Karty Pitkarza, ktérg mozesz zagrac lub oddac strzat.

Tylko w takim przypadku mozesz wykona¢ strzat bez Bazowej Sity Ataku.
Jednak w tym przypadku nie stosuje sie zasady Magicznej Jedenastki

ani Przetamania, poniewaz atak nie zostat przygotowany.
Jesli Catkowita Sita Ataku wynosi 11, a Catkowita Sita Obrony jest nizsza,

bramka zostaje zdobyta.

- Nie mozesz sprawdzac zadnych odrzuconych Kart Synergii.

- W przypadku, gdy Catkowita Sita Ataku przekroczy 11 (czyli Pudtujesz),
Wilizg” nie ma efektu, nawet jesli druzyna bronigca celowo zagrata

karte ,Wslizg".
W przypadku Pudta, Karty Synergii bronigcego sg odrzucane

bez odkrywania.
- Zmian Pitkarzy mozna dokona¢ pomiedzy Akcja Druzyny a Akcja Pitkarza.

- Jesli masz 5 Kart Synergii na rece, efekt natychmiastowy ,Czytanie Gry"”
nie bedzie miat zastosowania. Zadziata jednak, gdy bedziesz miec 4 karty na rece
(w takim przypadku, w wyniku tego efektu otrzymasz tylko 1 Karte Synergii).
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Uwaga! Drobne elementy. Nie nadaje sie
dla dzieci ponizej 3 lat ze wzgledu na
ryzyko udtawienia.

Wyprodukowano w Chinach.
Elementy gry moga réznic sie od tych
pokazanych na ilustracjach.
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