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Teraz swieto futbolu moze trwac caly rok, a stadionowe emocje przenosza sie na wasz stot!
MUNDIAL to zrecznosciowa gra pitkarska dla catej rodziny. Rozstawcie boisko, roztozcie karty zawodnikow
i przygotujcie sie na mecz o wszystko. Przesuwajcie pitkarzy, pstrykajcie kapslem od jednego do drugiego,

walczcie o pitke i strzelajcie na bramke przeciwnika.

Elementy gry

e 2 kapsle pitki

tekturowe listwy wyznaczajgce pole boiska
kartonowe bandy i 2 bramki

2 kafelki bramkarzy

2 plastikowe podstawki dla bramkarzy
2 zestawy po 5 kart pitkarzy

(po 1 dla kazdego gracza):

- 2 obroncéw (najwieksze)

- 1 pomocnik ($rednia)

- 2 napastnikéw (najmniejsze)

Zasady zwyciestwa

Mozecie wybrac sposrod 2 opcji:

Czas

Wspdlnie ustalacie czas trwania meczu - ten, kto strzeli w tym czasie
wiecej goli, wygrywa.

Liczba goli

Wspoalnie ustalacie liczbe goli potrzebnych do zwyciestwa. Kto pierw-
szy jg osiggnie — wygrywa.

Przygotowanie do gry

Przed pierwszg partig wypchnijcie listwy, bramki i bandy oraz bram- e
karzy z formatek. LV4 LISTWY
Przed kazda partia dopasujcie i potaczcie ze soba tekturowe listwy, SEKTOR B

a nastepnie utézcie je w taki sposéb na stole lub podtodze, aby wyzna-
czaty obszar boiska. Listwy potfgczcie tak, aby sektory pomiedzy nimi
sie zgadzaty.

Nastepnie wcisnijcie kartonowe trybuny (bandy) w listwy (jak pokazano
na rysunku). Stworzyliscie stadion do gry.

Kazdy wybiera swojg potowe boiska i w dowolny sposdb uktada na niej
karty swoich pitkarzy. Kafelek bramkarza wtdzcie w plastikowa pod-
stawke i ustawcie przed swoja bramka.

Pitke (kapsel) potézcie na srodku boiska. Losowo (np. rzutem moneta)
rozstrzygnijcie, kto rozpocznie gre.




Rozpoczyna sie mecz!

Gracze graja naprzemiennie. Kazdy ma w swojej turze 4 akcje.

W ramach jednej akcji mozesz:

a) poruszy¢ sie swoim pitkarzem

albo

b) kopna¢ pitke

Oba manewry mozesz wykonywac¢ w dowolnej kolejnosci i licz-

bie (pamietajgc oczywiscie, ze masz tylko 4 akcje). Trzeba jed-

nak pamieta¢ o dwoch waznych zasadach:

e Kazda kartg (czyli pitkarzem) w swojej turze mozesz poru-
szy¢ sie tylko jeden raz.

* Po twojej trzeciej akcji przeciwnik ma prawo jeden raz po-
ruszyc¢ sie swoim dowolnym pitkarzem.

Ruch pitkarzem
Pitkarze réznia sie nie tylko wielkoscig kart, ale réwniez tym,

w_jaki spos6b poruszajg sie po boisku. Jak poruszaja sie
pitkarze?

Przyciskasz palcem do podtoza jeden rég karty (w miejscu
wskazanym przez symbol linii papilarnych), a nastepnie obra-
casz karte wokét tego palca (palec stanowi 0$ obrotu).
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Rodzaje kart pitkarzy

e Obronca - najwieksza karta; w trakcie ruchu moze wyko-
nac tylko 1 obrot

¢ Pomocnik - karta sredniej wielkosci; w trakcie ruchu moze
wykonac 2 obroty

¢ Napastnik — najmniejsza karta; w trakcie ruchu moze wy-
kona¢ 3 obroty

Wazne uwagi zwigzane z poruszaniem pitkarzami

- W trakcie wykonywania obrotu nie mozesz oderwac palca od
rogu katy — oderwanie palca natychmiast przerywa obrot.

- Jeden obrét to maksymalnie 180 stopni.
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Karte mozesz obraca¢ dowolna reka. Jesli jednak preferuje-
cie wieksze wyzwanie zrecznosciowe, mozecie umoéwic sig,
ze karty mozna obracac tylko tg sama reka, ktdrg przytrzy-
mujecie rog karty.

Karte pitkarza w trakcie obrotu mozna lekko podnosi¢, podgi-
nac lub przesuwac po powierzchni boiska. Wszystkie chwyty
dozwolone.

Jesli w wyniku manipulacji twoja karta wysunie ci sie spod przy-
ciskajgcego palca (ktory stuzy za os obrotu karty), tracisz obrét
i pozostawiasz karte w takiej pozyciji, w jakiej byta w momencie
wysuniecia. Jesli reguty pozwalaja na wykonanie jeszcze kartg
obrotu lub obrotéw (w przypadku sredniej i matej karty), mozesz
kontynuowac swa akcje.

Mozesz poruszac¢ sie tylko swoimi pitkarzami.

Mozesz poruszy¢ sie réwniez karta swojego pitkarza, na ktorej
znajduje sie pitka.

W trakcie obrotu karta moze przesuwac inne karty pitkarzy.

W wyniku obrotu karta pitkarza moze znalez¢ sie w bramce. Nie
mozna jednak swoja kartg przesuwac kafelka bramkarza.
Koniczac obrot, mozesz potozyc
karte czesciowo na innej karcie
pitkarza (twojej lub przeciwnika).
Koniczac ruch na karcie pitkarza
przeciwnika, nalezy zostawi¢ co
najmniej 2 odstoniete rogi tej karty.
Jesli w twoim ruchu w wyniku ob-
rotu karta twojego pitkarza zetknie
sie z pitkg na karcie przeciwnika,
woéwczas pitka jest natychmiast
umieszczana na srodku karty two-
jego pitkarza.




- W twojej turze po trzeciej akcji, przeciwnik moze (ale nie
musi) wykona¢ 1 ruch swoim pitkarzem. Moze wykona¢ go do-
wolng swojg kartg, wykonujac tyle obrotéw na ile mu pozwalaja
reguty poruszania kart.
Jesli po twojej trzeciej akcji przeciwnik, wykonujgc swdj ruch,
najedzie swojg kartg na twoja karte z kapslem, jego karta be-
dzie wieksza od twojej, a do tego zetknie si¢ z pitkg, to znaczy,
ze przejat pitke — pitka jest natychmiast umieszczana na srodku
jego karty. Twoj ruch sie koriczy i nie zagrywasz czwartej akciji.
Jesli po twojej trzeciej akcji przeciwnikowi, wykonujacemu
swoj ruch nie uda sie przejaé pitki, wykonujesz czwartg akcje
(ruch pitkarzem lub kopniecie pitki).
- Jesli w wyniku strzatu kafelek bramkarza sie przewrdci, to na-
lezy natychmiast ustawi¢ go w tym samym miejscu, w ktérym
stat.

Jesli w wyniku strzatu kafelek bramkarza sie przewrdci, a pitka
wyladuje w bramce, jest GOL. Bramkarz nie ztapat pitki.

- Mozesz przesuwac i obracac¢ kafelkiem bramkarza. Jako ze
jest to zeton stojgcy, obrdét wykonuje sie wokét osi plastikowej
podstawki, w ktorej on stoi. Mozna przesuwac go tez wzdtuz
dtuzszego boku.
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Kopanie pitki

Jak sie to robi? Kopanie pitki w naszej grze to pstrykanie palca-

mi kapsla po planszy.

- Pitka (kapsel) musi znajdowac sie petnym obwodem na karcie
naszego pitkarza. Przed podaniem (pstryknieciem) mozesz do-
wolnie przesuwac kapsel po karcie twojego pitkarza.

- Pstrykamy kapsel palcami, starajgc sie jak najcelniej podac
pitke innemu pitkarzowi lub trafi¢ do bramki. Podanie jest cel-
ne, jesli kapsel zatrzyma sie choéby czesciowo na karcie na-
szego pitkarza.

- Jesli w wyniku twojego kopnigcia (pstrykniecia) pitka zatrzyma
sie na karcie pitkarza przeciwnika, twoja tura natychmiast sie
konczy i zaczyna sie tura przeciwnika. Wtasnie przejat pitke.

- Jesli kapsel dotyka jednoczesnie dwdch kart pitkarzy, pitke
przejmuje pitkarz, ktdérego karta jest wieksza. W przypadku re-
misu decyduje gracz wykonujacy wtasnie swoja ture.

- Jesli w wyniku kopniecia pitka wylgduje na boisku (ale nie styka
sie z zadng kartg pitkarza), ten gracz, ktéry ma aktualnie ruch,
moze starac sie do niej dotrze¢ jednym ze swoich pitkarzy.

- Ostatecznie pitke przejmuje gracz, ktoéry jako pierwszy dotrze
do pitki swoim pitkarzem (czyli dotknie pitki jego kartg).

- Kapsel moze odbija¢ sie od tekturowych listw i kartonowych
band. Jesli po odbiciu kapsel trafia do bramki, jest GOL.

- Jesli kapsel po twoim podaniu wyleci nad bandami poza bo-
isko, jest aut. Natychmiast rozpoczyna sie tura przeciwnika.
Umieszcza on dowolng karte swojego pitkarza w miejscu, w
ktérym wypadt kapsel (tuz przy bandzie), a pitke ktadzie na
$rodku swojej karty.

- Strzat na bramke mozesz wykona¢ dopiero wtedy gdy kapsel
znajduje sie ha potowie przeciwnika.

Przykitadowa tura

Rozpoczyna sie tura Michata. Moze wiec wykonac 4 akcje.
Obok jego obroncy (A) znajduje sie pitka (kapsel), zatem jako
pierwszg akcje (A1) wykonuje ruch obronca. Przejmuje pitke i
ktadzie jg na swego obrorice.
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Nastepnie jako druga akcje (A2) wykonuje ruch napastnikiem
(B), wykonujac 3 obroty.




Trzecig akcja (A3) Michata jest kopniecie pitki od obroncy (A)
do swojego napastnika (B). Pitka odbija sie od bandy i laduje
na karcie napastnika.

Po trzeciej akcji jego przeciwnik, Przemek, ma mozliwosc¢ ru-
chu jednym ze swoich pitkarzy (AP). Nie moze dojs¢ zadna
ze swoich kart do napastnika (B), zatem decyduje sie na ruch
bramkarzem.

Michat wykonuje czwarta akcje (A4): kopie pitke w kierunku
bramki. Kapsel trafia jednak w dobrze ustawionego bramka-
rza, od ktdrego sie odbija, ladujac na boisku. Bramkarz obronit
strzaf!

Po czwartej akcji Michata rozpoczyna sie tura Przemka — teraz
on bedzie miat do wykonania 4 akcje.

Strzelenie gola

Jesli w wyniku pstrykniecia kapsel znajdzie sie w bramce
przeciwnika, jest GOL.

Jesli w wyniku pstrykniecia kapsel znajdzie sie w twojej bram-
ce, jest GOL dla przeciwnika.

Jesli po celnym strzale kapsel odbije sie i wyleci z bramki,
GOL i tak jest zaliczony.

Jesli pitka wigkszg czescig znajdzie sie w bramce, GOL jest
zaliczony.

Koniec gry

Zaleznie od umowy miedzy wami (patrz Zasady zwyciestwa)
gra konczy sie po okreslonym czasie lub w momencie strzele-
nia okreslonej liczby goli przez jednego z graczy.
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