











Turinys:
Zaidimo lenta (magnetiné), 2 mélyni futbolo kamuoliai (magnetiniai), 2 raudoni futbolo
kamuoliai (magnetiniai), 6 gynéjai (magnetiniai)

Zaidimo tikslas:
Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas jmusa visus savo futbolo kamuolius j vartus!

Pasiruosimas:
Kiekvienas Zaidéjas pasirenka spalva ir iSdelioja savo futbolo kamuolius j tam skirtus Zaidimo
lentos langelius. Sesis gynéjus isdéliokite j langelius, ant kuriy nupiesti futbolo bateliai.
Zaidimas:
Zaisdami paeiliui, Zaidéjai vienu &jimu gali perkelti arba vieng savo futbolo kamuolj, arba vieng
gynéja.
»  Gynéjai
Pasirinkta gynéja perkelkite per vieng langelj horizontaliai arba per vieng langelj vertikaliai.
Perkelti jstrizai negalima. Gynéjai negali perSokti vienas per kitg arba per futbolo
kamuolius.
»  Futbolo kamuoliai @
—  Normalus éjimas
Savo futbolo kamuolj perkelkite per vieng langelj horizontaliai arba per vieng langelj
vertikaliai. Perkelti jstrizai negalima.
—  Persokimas
Savo futbolo kamuoliu galite perSokti per vieng kitg futbolo kamuolj (ne per kelis!), jei
jis yra $alia jUsy futbolo kamuolio. Futbolo kamuolio spalva neturi reikSmés. Futbolo
kamuoliais negalima perSokti per gynéjus, o tik per kitus futbolo kamuolius. PerSokti
jstrizai negalima.
Pastaba:
Negalite pakartoti to paties &jimo. Taip pat negalite perkelti atgal gynéjo, kurj ka tik perkélé
kitas Zaidéjas. Kai futbolo kamuolys atsidurs vartuose, $io futbolo kamuolio daugiau nebegalima
perkelti.

Laimétojas:
Zaidima laimés tas Zaidéjas, kuris pirmas jmus visus savo futbolo kamuolius j vartus.
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Miingukarbi sisu:
Méngulaud (magnet), 2 sinist jalgpalli (magnet), 2 punast jalgpalli (magnet), 6 kaitsjat (magnef)

Miingu eesmiirk:

Mangija, kes esimesena oma jalgpallid viravasse [6ab, on mingu vaitja!
Miingu ettevalmistus:

Kumbki mingija valib véirvi jo osetab oma jalgpallid effe
jolgpalliketsidega ruutudele.

b

ruutudele mingulaual. Kuus kaitsjat asefatak

Kuidas méingida:
Oma mingukorra ajal tohib mangija liigutada kas dhte oma jalgpallidest vai Ghte oma kaifsjatest.
» Kaitsjod
Liiguta kaitsjat vastavalt soovile Ghe ruudu vrra horisontaalselt vai ihe ruudu varra vertikaalselt. Diagonaalne kik ei
ole lubatud. Kaitsjad ei saa hiipata dle ksteise vai ile jolgpallide.
» Jalgpallid
— Tavaline kiik
Liiguta oma jolgpalli She ruudu varra horisontaalselt vai he ruudu vdrra vertikaalselt. Diagonaalne kiik i ole
[ubatud.
— Hijppamine
Sa vid oma jalgpalliga hiipata le dhe (mitte mitme) teise jalgpall, kui see asub otse sinu jalgpalli kdrval.
Selle jalgpall viirv i ole oluline. Jolgpallidega ei soa hiipata ile kaitsjate, vaid ainult Gle teiste jalgpallide.
Diagonaalselt hippamine ei ole lubatud.
Miirkus:
Sa ei tohi jiidda sama kéiku kordama. Samuti ei tohi sa tagasi ligutada kaitsjat, keda just ligutas teine mingija.
Kui jolgpall on viiravasse maandunud, ei tohi seda jolgpalli enam liigutada.

Viitj: @
Mangija, kes esimesena oma jalgpallid viravasse [dab, on mingu vaitja.

© 2010 University Games Corporation. Pocket Games is a trademark of the University Games Corporation, San Francisco, CA 94110, USA, used
under licence from Lauwers Games. Game invented by Ame Lauwers & Walter Laurent. All Rights Reserved. University Games Europe B.V., Weth.
Sangersstraat 23, 6191 NA Beek (L), The Netherlands, info@ug.nl. Retain this information for future reference. Colors and content may differ from
images shown on the packaging. Graphic design: Ontwerpbureau Art:shock Made in Ching

®

06-11-09 15:59



