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Pierwsze mistrzostwa w pitce noinej dzikich zwierzat zblizajg sie ku koricowi.

W finatowym starciu biorg udziat dwie druzyny: Odwaine Lwy i Szarzujace Nosoroice.
Zawodnicy s3 Swietnie przygotowani, a kibice juz zebrali sie wokot boiska. Kazda druzyna
chce wygrac, bo jest o co grac. Od awyciestwa zalezy praywddztwo na sawannie. Storice
Swieci wysoko na niebie, sedziowie-zebry sg gotowi... Gwizdek i mecz czas zaczad!
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Gracze prowadzq swojg druzyne do zwyciestwa w finatach Ligi Dzikich Zwierzat.
Aby 2wyciezyC i zdobyc puchar, druzyna musi wygrac dwa mecze.



PRZYGOTOWANIE DO GRY 3. Gracz przy pitce odkrywa ze stosu kart Akeji pierwsza karte i rozpatruje jej efekt.

4. Wybierzcie talie Zawodnikéw (Odwazne Lwy lub Szarzujgce Nosoroice). Inacznik Pitki w trakcie gry bedzie przechodzit od jednego gracza do drugiego,
Wyjmijcie z kaide] talii karty Bramkarza oraz Zawodnika Rezerwowego i potdicie w zaleznosci od przebiegu gry. Karte Akcji zawsze odkrywa gracz, ktry jest

obok swoich obszardw gry . Potasujcie pozostate karty Zawodnikéw przy pitce. Po wykonaniu akcji, karty aktywnych zawodnikow kaidego z graczy zostaja
i utozcie przed sobg w zakrytym stosie . odrzucone na stos kart wykorzystanych.

2. Osobno potasujcie karty Ak¢ji i karty Sedziego , tworzac dwie talie zakrytych
kart. Pof6icie je w takim miejscu, aby byty tatwo dostepne.
3. Potozcie znaczniki Goli obok Tablicy wynikéw . Znaczniki z cyfra 0 whdicie do

Tablicy wynikow . Znaczniki Goli stuza do oznaczania liczby bramek zdobytych
w danym meczu. L Jeieli ktdrys z graczy wyczerpie karty Zawodnikéw, konczy sie pierwsza

L. Priygotujcie kostke i znacznik Pitki potowa meczu. Gracze zbierajq ze stotu wszystkie swoje karty Zawodnikow
(wykorzystane oraz niewykorzystane), doktadnie je tasujq i tworzg nowe stosy.
Zawodnik Rezerwowy wraca na swoje miejsce (z poczatku gry). Nastepnie gracze
rozgrywajq drugq potowe na tych samych zasadach co pierwszg. Muszg tylko
pamietac, ze znacznik Pitki otrzymuje gracz, ktdry nie miat go na poczatku gry.

5. Jeieli w pewnym momencie gry skonicz sie karty Akcji lub karty Sedziego
do dobrania, gracze tasujg odrzucone karty i tworzg nowe stosy.

Druiyna kaidego z graczy sktada sie z 12 kart Zawodnikéw
(w tym karty Bramkarza i Zawodnika Rezerwowego).
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miejsca oddanych strzatow.

_2. Kaidy z graczy odkryvva'ze swojego stosu pierwszg karte Zawodnika. To bedzie Strzat na bramke polega na tym, Ze gracz bedacy pray pitce, rzuca kostkg
Jego aktywny zawodnik. i sprawdza wynik strzatu na karcie swojego aktywnego zawodnika.



Poszczegoine kolory na karcie Zawodnika oznaczaja:

STRZAL NIECELNY

Przeciwnik przejmuje pitke (znacznik Pitki).

STRZAL CELNY

Zawodnik przy pitce strzela na bramke, a bramkarz przeciwnej druzyny
prébuije broni¢ — w tym celu broniacy gracz (bez pitki) rzuca kostkg

i sprawdza wynik na karcie swojego bramkarza. Jezeli gracz wyrzucit oczka
od 1do 3, oznaca to, ze bramkarz nie obronit strzatu i padt gol.

Jezeli wyrzucit 4, 5 lub 6, oznacza to, ze obronit strzat na swojg bramke.
Bez wzgledu na rezultat tej akcji, broniacy gracz przejmuije pitke.

Gol

. Strzat na bramke okazat sie celny, padt gol. Pitke przejmuije druiyna, ktdra
stracita bramke. Kazdy zdobyty gol gracze oznaczajq znacznikami Goli
na Tablicy wynikow.

Prayktad: Antek jest przy pitce (ma znacznik Pitki) i odkrywa karte Akgi-—.

Odstonit Strzat na bramke, wiec rzuca kostkg. Wyrzucona liczba oczek to 4 . Sprawaza,
Jaki kolor ma czwdrka na jego karcie Zawodnika . Czwdrka ma zielony kolor, a wiec
strzat jest celny. W takiej sytuagi przeciwnik rzuca kostkq i jego bramkarz broni .

To, czy Antek zdobedzie bramke, zalezy od tego, ile oczek wypadnie na kostce rzuconej
przez przeciwnika.
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Mea koriczy sie w jednym z ponizszych przypadkow:
* skorizg sie karty Akgi,
* w drugiej potowie dowolnemu graczowi skoicz sie karty Zawodnikow.

Mecz wygrywa gracz, ktory zdobyt wiecej goli. Jezeli jest remis, nastepuje dogrywka.

Jezeli meaz po dwdch potowach zakoriczyt sie remisem, naleiy przeprowadzi¢

dogrywke.

» Gracze tasujg wszystkie swoje karty Zawodnikéw i tworzg z nich nowe stosy.
Odstaniaja pierwszg karte.

+ Tasuja rowniez karty Akgji i wyktadaja 5 zakrytych. W dogrywce beda rozpatrywac
tylko te 5 kart.

* Nastepnie po kolei rzucajq kostka, aby zdecydowad, ktdry z graczy jest pray pitce.

» Graaz przy pitce bierze znacznik Pitki i odstania pierwszg karte Akgji z wytozonych
na stole, a nastepnie rozpatruje jej efekt.

Jeteli po przeprowadzeniu dogrywki nadal bedzie remis, gracze przeprowadzajg

konkurs rzutéw karnych. W tym celu rzucajq kostkg. Mecz wygrywa gracz, ktory

wyrzuci wiecej oczek.

ZAKONCZENIE GRY

Puchar Ligi Dzikich Zwierzat zdobywa gracz, ktory wygra dwa mecze.

OBJASNIENIA KART

Karty Akcji z zastonietego stosu odkrywa zawsze grac, ktory aktualnie jest przy
pitce (chyba ze karty Akcji mowig inaczej). Po wykonaniu akcji z karty Akcji, nalezy
wymieni¢ karty Zawodnikéw w obu druzynach (chyba ie karta Akgji
mOowi inaczej). Jeieli gracz odstoni karte Sedziego, zawodnicy s3 wymieniani po
rozpatrzeniu efektu z tej karty.

{21 - akdje 2 karty wykonuje gracz pray pitce.
% - akgje  karty wykonuje gracz bez pitki.

Jezeli na karcie nie ma symbolu, akcja dotyczy obu graczy.



WALKA O PItKE

Gracze poréwnuja numery na koszulkach swoich aktywnych Zawodnikdw.
Inaanik Pitki przechodzi do gracza, ktdrego Zawodnik ma wyzszy numer.
Jezeli numery sq takie same, gracze rzucajg kostka, a pitke przejmuje gracz,
ktOry wyrzuci wiecej oczek.

WSLIZG

Gracz ze znacznikiem Pitki przekazuje go przeciwnikowi.

GWIZDEK! B oo
Zawodnik gracza, ktdry jest przy pitce, odstania pierwsza o

karte z wierzchu stosu kart Sedziego. Nalezy zastosowac sie g ;;-1"
do poleceri z odstonietej karty, a dopiero potem wymieni¢ ~ #~ 7
aktywnych zawodnikdw. -

STRZAt NA BRAMKE

Grac, ktory jest przy pitce, strzela na bramke. W tym celu rzuca kostka

i rozpatruje wynik. Nastepnie bramkarz przeciwnika, w zaleznosci od liczby
wyrzuconych oczek, moze bronic (patrz: Karty Zawodnikdw i strzat na bramke).

STRZAt Z PRZEWROTKI

Grac, ktory jest przy pitce, strzela na bramke. Jezeli strzaf jest celny @)
zdobywa gola, poniewa? w takiej sytuacji bramkarz jest bezradny i nie
moze podja¢ obrony.

IMECZENIE
Gracz, ktdry jest przy pitce, odrzuca swojego aktywnego

zawodnika i zastepuje go kartg Zawodnika Rezerwowego, ) L)‘Tmi""' g
a znacznik Pitki praekazuje praeciwnikowi. o' |
NS )

KIBICE

Graa, ktérego aktywny zawodnik ma wyzszy numer na koszulce, przejmuje
pitke. Jezeli jest remis, gracze rzucajg kostkg. Nastepnie gracz pray pitce
oddaje strzat na bramke (rzuca kostkg) i sprawdza, czy zdobyt gola
(wykonujac te akeje, gracz do liczby wyrzuconych oczek na kostce dodaje 1).
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SPAlony

WY)SCIE BRAMKARZA

Bramkarz gracza bez pitki interweniuje podczas akgji. Gracz rzuca kostka
i sprawdza wynik na karcie swojego bramkarza. Jezeli wyrzucit 1, 2 lub

3 oczka, przeciwnik zdobywa bramke. Jezeli wyrzucit 4, 5 lub 6 oczek,
interwencja bramkarza koriczy sie sukcesem. Bez wzgledu na wynik akgji
bramkarz przejmuje pitke dla swojej druzyny.

RZUT KARNY

Zawodnik gracza, ktry jest przy pitce, zostaje sfaulowany i strzela karnego
(rzuca kostka). Nastepnie sprawdza, czy zdobyt gola, uzywajac do tego karty
Raut karny (a nie karty aktywnego zawodnika).

RZUT ROZNY

Zawodnik gracza, ktGry jest przy pitce, przekazuje znacznik
Pitki przeciwnikowi. Nastepnie ten oddaje strzat

na bramke (rzuca kostka) i sprawdza, czy zdobyt gola. oy @

RZUT WOLNY -
Strzat na bramke oddaje Zawodnik, kidry aktualnie jest
przy pitce. Jezeli nie zdobyt gola, moze raz powt6rzy¢ strzat.

KONTUZJA

Zawodnik gracza, ktdry jest przy pitce, zostat kontuzjowany, karta tego
zawodnika zostaje odrzucona na stos kart odrzuconych. Gracz odstania
kolejng karte ze swojego stosu.

CZERWONA KARTKA

Graa, ktdry nie ma pitki, musi odrzuci¢ na stos kart odrzuconych swojg karte
aktywnego Zawodnika. Nastepnie odstania kolejng ze stosu. Zabiera do siebie
karte (zerwona kartkai od tej pory (az do korica meczu) podczas kazdej Walki
0 pitke odejmuje 1 od numeru na koszulce aktywnego zawodnika.

SPALONY

Zawodnik gracza, ktdry jest przy pitce, ma szanse zdobyc¢ bramke. Jezeli
Zawodnik ma parzysty numer na koszulce, moze strzelac (rzu¢ kostka)
i sprawdzi¢, czy padt gol. Jezeli numer na koszulce jest nieparzysty,
sedzia gwizdze spalonego, a pitke przejmuje przeciwnik.
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ZOLTA KARTKA
Zawodnik gracza, ktdry nie ma pitki, wykonuje faul na przeciwniku, przez
' o otrzymuie 64t kartke. Gracz zabiera do siebie Karte Z6ta kartka
'rﬂ i od tej pory podczas kazdej Walki o pitke remis jest rozstrzygany
: na jego niekorzy$¢. Kartka obowiazuje do korica meczu.
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DOLICZONY CZAS GRY
poHcIoNY Gracze biorg wszystkie swoje odrzucone karty Zawodnikdw, tasuja,
- a nastepnie przeciwnik losuje z nich 2 karty. Wylosowane przez
m przeciwnika karty gracze bez podgladania wtasowujq do talii aktywnych
] Zawodnikéw. Nastepnie odkrywajg pierwszg karte Zawodnika z wierzchu tego
B stosu. Dodatkowo nalezy wzigc karty Akcji (wykorzystane i niewykorzystane),
- potasowa i utworzy¢ nowy stos kart Akgji do odkrywania.
Jezeli gracz odrzucit do tej pory jedna (lub dwie) karte Zawodnika,
wtasowuje jedna (lub dwie). Jezeli nie odrzucit 7adnej - tasuje cata talie
aktywnych zawodnikéw bez doktadania kart.
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Serdecznie dziekujemy wszystkim naszym testerom, w tym graczom z Klubu Grota w Zyrardowie!
Odkryj wiecej naszych gier na €3/ZielonaSowaGRY
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Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byty kompletowane z najwyzsza starannoscia.

Jezeli jednak okaze sie, ze w pudetku czegos brakuje, jakis element jest zniszczony lub Zle wydrukowany
(za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres:
wydawnictwo@zielonasowa.pl

Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, j. imienia, nazwiska, adresu do korespondencji
i adresu e-mail.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja sie na stronie:
www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci



