Oczy calego swiata zwrdcone sq w kierunku niemieckich
stadionéw. Frakcje z catego swiata zjechaty sie tam, by zmierzyé
sie w pitkarskim turnieju. Kto okaze sie czarnym koniem,

a kto wréci do domu juz po fazie grupowej? Jedno jest pewne -
czekajq nas wspaniate emocje juz od pierwszego gwizdia!
ZMIANY N PRZYGOTOWANIU DO GRY.
Przygotuj gre jak zwykle, z nastepujacymi zmianami:

1. Potasuj 2 Eﬂ, 3 Eﬂ, 3 Eij, 3 E@ karty, by stworzy¢ TALIE
PRZECIWNIKA (jesli chcesz upros$ci¢ rozgrywke,
uzyj kart nizszych poziomow).

2. Pot6z 11 zakrytych kart [I] tak jak
-B

wskazano na ilustracji ponizej. Te karty
: symbolizujg PIRKARZY PRZECIWNIKA.
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3. Poléz 11 zakrytych kart { 1] tak jak
*( wskazano na ilustracji ponizej. Te karty
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:

symbolizujg twoich PIEKARZY.

SPECJAL NA
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‘lMlANY W ZASADACH:
1. Uzyj 11 kart Wydarzen, by stworzyc¢ talie Wydarzer'l'."’

2. Dysponujesz 11 wylozonymi kartami | 1 }, kazda z nic
symbolizuje PIEKARZA, a ich poziom moze by¢ zwiekszu}
w trakcie rozgrywki, gdy PIEKARZE beda Trenowani.
3. Za kazdym razem, gdy zyskujesz ’, zamiast otrzymywac
jakiekolwiek znaczniki, mozesz Trenowaé swoich PIEKARZY.
Zamien karte Trenowanego PIEKARZA z karta o wyzszym -
poziomie. Trenowanie z na ﬁ_ﬂ kosztuje 2 ’,

z Eﬂ na E@ kosztuje 3 ’, az @ na kosztuje 4 ’

4. Mozesz Trenowal wielu PIEKARZY rownoczesnie,

ale wszystkie nadmiarowe ’ przepadaja.

5. Kart PIEKARZY nie mozna poruszac.

o

6. Na koniec kazdej Rundy, dobierz losowg karte z talii
PILKARZY PRZECIWNIKA i poldz ja na karcie PIEKARZA
PRZECIWNIKA oznaczonego numerem aktualnej rundy

(tak jak wskazano w tabeli po lewej).

CEL SCENARIUSZA.

Na Koniec Gry poréwnaj poziomy twoich PRKARZY
z poziomami PIEKARZY PRZECININIKA:

Twoj Bramkarz przeciwko Napastnikom Przeciwnika.
Twoi Obroncy przeciwko Pomocnikom Przeciwnika.
Twoi Pomocnicy przeciwko Obroncom Przeciwnika.
Twoi Napastnicy przeciwko Bramkarzowi Przeciwnika.
Twoi Pitkarze z Lewego Skrzydla przeciwko Pitkarzom
z Prawego Skrzydta Przeciwnika.
Twoi Pilkarze z Lewego Srodka przeciwko Pitkarzom
z Prawego Srodka Przeciwnika.
Twoi Pitkarze ze Srodka Pola przeciwko Pitkarzom
ze Srodka Pola Przeciwnika.
Twoi Pitkarze z Prawego Skrzydla przeciwko Pitkarzom
z Lewego Skrzydta Przeciwnika.
Twoi Pilkarze z Prawego Srodka przeciwko Pitkarzom
z Lewego Srodka Przeciwnika.

Jesli suma pozioméw twoich PIRKARZY jest wyzsza od sumy
poziomow PIRKARZY PRZECIWNIKA, zdobywasz bramke, jesli
jest nizsza - tracisz bramke. W przypadku remisu - nic sie
nie dzieje. Jesli w sumie zdobedziesz wiecej bramek niz
PRZECININIK, zwyciezasz w tym Scenariuszu.

W zalezno$ci od przewagi nad PRZECIWNIKIEM w liczbie
zdobytych bramek, sprawdz w tabeli ponizej jak ci poszto.

H Ranga
1-2 bramki przewagi H Rozczarowujacy zespot
3-4 bramki przewagi H Cwieréfinalista
5-6 bramek przewagi H Pélfinalista
7-8 bramek przewagi H Finalista

9 bramek przewagi Zwvyciezca EURO

5 W tym
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