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ELEMENTY GRY

dwustronna plansza boiska
W podstawowej grze uzywa sie wiekszego boiska. Strona z mniejszym boiskiem
uzywana jest w wariancie opisanym na stronie 7.

22 pitkarzy
po 11 dla kazdego gracza
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biata kostka K6
(szescioscienna)
Uzywana jest do poruszania
pitkarzy oraz pitki.

zielona kostka K6
(szescioscienna)
Uzywana jest podczas przejecia
pitki tylko w zaawansowanych
zasadach.

czerwona kostka Kg I

(czteroscienna) Uzywana jest pitka
podczas obrony bramki i rzutow
z autu tylko w zaawansowanych
zasadach.

eve

3 znaczniki
do zaznaczania czasu gry
oraz zdobytych bramek

(w kazdej druzynie powinni by¢ pitkarze ponumerowani od 1 do 11).

Przed pierwsza rozgrywka naklej nalepki na pitke i numery na zawodnikow

WARIANTY GRY

ZASADY PODSTAWOWE

Polecamy uzywac ich podczas pierwszych kilku rozgrywek, zeby dobrze
opanowac podstawy gry.

ZASADY ZAAWANSOWANE

Polecamy je graczom, ktdrzy juz dobrze znaja podstawowa gre. Zasady
zaawansowane wprowadzajg takie elementy, jak przejecia pitki, parady
bramkarza, rzuty z autu oraz rozne.

GRA NA MALYM BOISKU

»Goool! mistrzostwa” to rozszerzona edycja gry ,Goool!”. Niniejsza wer-
sja umozliwia przeprowadzanie rozgrywek takze na zasadach pierwo-
wzoru. Do tego celu nalezy uzy¢ strony planszy z mniejszym boiskiem
i wzig¢ tylko po 5 pitkarzy dla kazdego gracza. Mniejsza wersja gry
rozni sie uktadem pdl boiska oraz rozstawieniem pitkarzy. Wszystkie réz-
nice w grze znajdziesz na stronie 7. Petne zasady pierwowzoru mozna
takze pobrac z naszej strony: www.krainaplanszowek.pl
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PRZYGOTOWANIE GRY

pierwszy rozktada wszystkich swoich pitkarzy. Nastepnie swoich za-
wodnikow rozstawia przeciwnik. Bramkarze ustawiani sg na polach
z bramkg, a pozostali pitkarze w 3 liniach na boisku (okreslonych na
obrazku ponizej). Sam decydujesz, jak rozstawic pitkarzy w linii, ale
w jednym rzedzie nie mozesz umiesci¢ wiecej niz 4 swoich pitkarzy.

ponizszym rysunku. W kolejnych grach sami zadecydujcie o forma- 5. Odtdz do pudetka czerwong i zielong kostke — uzywane s3 tylko w za-

. Rozt6z plansze na srodku stotu.

. Potdz znacznik na torze czasu (na polu z zegarkiem).

. Potdz po jednym znaczniku na torach wyniku (na polu z pitk3).

. Wybierzcie kolory druzyn, ktérymi bedziecie grac i rozstawcie swo-
ich pitkarzy na planszy. W pierwszej grze ustawcie pitkarzy tak jak na
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cjach swoich druzyn. Wybierzcie, kto bedzie gospodarzem.Ten gracz

Pitkarza z nr 1 umies¢ na 1 z 2 pél
z bramkg, bedzie bramkarzem.

Linie obrony umies¢ w 3. rzedzie
na swojej potowie.

Pomocnikéw umiesc na linii srodkowej
boiska. Jeden pitkarz musi by¢ ustawiony
w kole na srodku.

Napastnikéw umiesc w 4. rzedzie
na potowie przeciwnika.

Rzad 3.
Rzad 2.

Rzad 1.

Po tych polach mogq sie poruszac
pitkarze, ale pitka juz nie. Sq traktowane
Jjako pola poza linig koricowgq boiska.

POCZATEK -WYKOPANIE PItKI
Wykonajcie po jednym rzucie biatg kostka. Gracz, ktory wyrzuci wyzszy
wynik, wykopuje pitke (w razie remisu rzuccie jeszcze raz). Zaczynajac od
swojego pitkarza na srodku boiska, gracz wykopujacy przemieszcza pitke
zgodnie z zasadami kopania pitki opisanymi na stronie 3. Do wykorzy-
stania ma tyle punktow ruchu, ile wyrzucit na kostce minus wynik rzutu
przeciwnika. Wykopujac pitke, gracz nie moze zdoby¢ gola.

Teraz przeciwnik rozpoczyna swoja pierwszg ture.

sadach zaawansowanych.
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tor wyniku

Pitkarze mogq sie poruszac po polach
poza linig koricowg, ale pitka juz nie.

tor czasu
Gdy na biatej kostce wypadnie
5—6, przesuri znacznik czasu w prawo.

Umies¢ pitke na srodku boiska.

pole karne (K+B)

Na twoim polu karnym (w trakcie gry),
moze by¢ maksymalnie 4 twoich pitkarzy
(nie liczgc bramkarza).

pole bramkowe (B)

Tylko bramkarz moze zakoriczyc ruch

na 1 z 2 pél bramkowych.

pole gola (zaznaczone czerwong ramkg)
Tutaj moze stac tylko bramkarz. Jezeli
pitka dotrze do tego pola — jest gol!

Przyktad: Czerwony gracz wyrzucit 5,
Z6tty 3. Czerwony gracz zaczyna
i przemieszcza pitke o 2 pola (5-3 = 2).



TURA GRACZA

1. Rzut biafg kostka

2. Ruch pitkarza

3. Kopniecie pitki (opcjonalnie)

4. Dobiegniecie do podania (opcjonalnie)
5. Koniec tury

1. RZUT BIAtLA KOSTKA

Na poczatku swojej tury gracz rzuca biatg kostka. Wynik pokazuje, ile
punktéw ruchu bedzie mie¢ do dyspozyciji.

UPLYW CZASU: Jezeli na biatej kostce wypadnie 5 lub 6, przemies¢
znacznik na torze czasu o 1 pole w prawo.

2. RUCH PILKARZA

Przesun 1 ze swoich 11 pitkarzy o liczbe pdl wskazang przez kostke albo
mniejszg — jesli dotrzesz do pola z pitka. Nie mozna poruszac sie na ukos
ani po polach zajetych przez innych pitkarzy. Pitkarz moze dowolnie
skrecac oraz poruszac sie po polach poza linig boiska.

3. KOPNIECIE PItKI

Gdy pitkarz dojdzie do pitki, musi sie zatrzymac i ja kopnac¢. Przemies¢
pitke o niewykorzystana na ruch liczbe oczek z kostki. Pitke mozesz kop-
na¢ w dowolnym kierunku (takze na ukos). Pitka po kazdym kopnieciu
moze raz zmieni¢ kierunek swojego lotu o 45 stopni (pitkarz moze ja
podkrecic). Pitka nie moze wyjs¢ poza linie boiska ani przejsc przez pole
z pitkarzem przeciwnika. Gdy pitka dotrze do pitkarza z tej samej druzy-
ny, ten musi jg odkopnac¢ dalej w dowolnym kierunku.

Pitka zawsze musi zakonczy¢ ruch na wolnym polu (bez pitkarza).
Maksymalnie 6 twoich pitkarzy moze kopnac pitke w jednej turze.

DARMOWY PUNKT RUCHU

Kiedy twdj pitkarz dotrze do pitki lub pitka dotrze do twojego pitkarza,
zdobywasz darmowy punkt ruchu. Podajac pitke miedzy pitkarzami, mo-
zesz przemiescic jg duzo dalej, niz wynikatoby to z rzutu kostka.
Przyktad: Czerwony gracz wyrzucit 2.
Przesuwa pitkarza o 2 pola. Dotart do
pitki — musi jg kopngc, wykorzystujgc
darmowy punkt ruchu.

[> darmowy punkt ruchu

Przyktad: Czerwony gracz
wyrzucit 4. Rusza pitkarza

o0 2 pola do pitki (2 punkty ruchu
z kostki). Podaje do pitkarza

z numerem 3 (darmowy punkt
ruchu i 3. punkt z kostki).

Podaje do pitkarza z numerem g
(darmowy punkt ruchu

i 4. punkt z kostki). Kopie pitke

0 1 pole (darmowy punkt ruchu).

4. DOBIEGNIECIE DO PODANIA

Jezeli gracz kopnat pitke, to na koniec ruchu moze dodatkowo przemie-
sci¢ 1 swojego pitkarza o maksymalnie 2 pola w kierunku pitki (ale nie
na pole z pitkg). Mozna przemiescic tylko pitkarza, ktory nie uczestniczyt
w akeji w tej turze (nie dotknat pitki). Przemieszczony pitkarz musi znalezé
sie blizej pitki niz jakikolwiek inny pitkarz z tej samej druzyny (odlegtos¢
ustala sie, sumujac liczbe pdl, o jakie musiatby sie poruszy¢ pitkarz, by
kopna¢ pitke).

Jezeli gracz nie ma mozliwosci przemieszczenia pitkarza zgodnie z zasa-
dami, pomija dziatanie dobiegniecia do podania.
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darmowy punkt ruchu

Przyktad: Na koniec swojej tury gracz zétty
przemieszcza pitkarza nr 3 o 2 pola do pitki.
Przemieszczony pitkarz jest blizej pitki niz
Jjakikolwiek inny pitkarz z jego druzyny.

5. KONIECTURY

Po wykorzystaniu wszystkich punktéw ruchu i ewentualnym dobiegnieciu
do podania koriczysz swojg ture. Musisz wykorzystac wszystkie punkty ru-
chu (chyba ze strzelite$ gola).

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.

STRZELENIE GOLA

Zdobywasz gola, jezeli umiescisz pitke na 1 z 2 pél z bramka przeciwnika
(zaznaczone na obrazku czerwonag linig). Pitka moze dotrzec do tych pdl
z 6 roznych kierunkow (zaznaczonych na obrazku niebieskimi strzatkami).
Gdy gracz strzeli gola, jego tura konczy sie (pozostate punkty ruchu prze-
padaja).

Do gry przystepuje przeciwnik — wykopuje pitke z bramki.
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Przyktad: Gracz wyrzucit 3. Dochodzi
do pitki (1 punkt ruchu). Nastepnie
kopie pitke o 2 pola, zdobywajqc gola
(darmowy punkt ruchu i 1 punkt ruchu
z kostki). Graczowi zostat jeszcze

1 punkt ruchu, ktdry przepada

po zdobyciu bramki.



WYKOPANIE PItKI Z BRAMKI

Gracz bierze bramkarza wraz z pitka i ustawia go na 1z 2 pdl ze swojg bramka.
Nastepnie rzuca biafa kostka i przemieszcza pitke o tyle, ile wypadto na ko-
stce + 1. Gdy wyrzuci 1 oczko, rzuca ponownie —az do uzyskania co najmniej
2 oczek na kostce. Po wykopaniu pitki mozna wykona¢ dobiegniecie do po-
dania. Nastepnie do gry przystepuje przeciwnik.

Przyktad: Gracz ustawia pitke

i bramkarza na polu z bramkg.

Rzuca kostkg, na ktdrej wypadto 2.
Przemieszcza pitke o 3 pola (2 + 1).
Pitkarz nr 3 kopie pitke o 1 pole dalej
(darmowy punkt ruchu), a pitkarz nr 6
dobiega do podania. Teraz swojq ture
wykonuje czerwony gracz.

KONIEC MECZU

Mecz konczy sie, gdy znacznik czasu znajdzie sie na polu z gwizdkiem &
(pamietaj, ze za kazdym razem, gdy na kostce wypadnie 5-6, nalezy
przesunac znacznik czasu o 1 pole w prawo).

Wygrywa gracz, ktory strzelit wiecej bramek. W przypadku remisu
gra sie do momentu strzelenia rozstrzygajgcej bramki.

ZASADY DODATKOWE

e Pitka nie moze wyjs¢ poza linie boiska (wyjatkiem jest przejecie pitki
i odbicie przez bramkarza, patrz zasady zaawansowane).

e Tylko bramkarz moze zakoriczy¢ ruch na 1 z 2 pél bramkowych. Wyjat-
kiem jest sytuacja, gdy pitka znajduje sie na 1 z tych 2 pdl. Pitkarz prze-
ciwnika moze ruszyc sie na to pole i strzeli¢ gola. Po strzeleniu nie moze
jednak zostac na tym polu (przesun go o 1 pole w kierunku srodka boiska).

¢ Tylko bramkarz moze sta¢ na 1z 2 pal gola.

¢ We wtasnym polu karnym nie mozna mie¢ wiecej niz 4 swoich pitkarzy
(nie liczac bramkarza). Wyjatkiem jest sytuacja, gdy pitkarze zostana
przemieszczeni w pole karne w wyniku przejecia albo rzutu roznego
(w takiej sytuacji wyjatkowo moze byc¢ wiecej pitkarzy w polu karnym).

¢ Nie mozna utworzy¢ tancucha sktadajacego sie z g lub wiekszej liczby
pitkarzy jednego gracza (linii prostej lub na ukos).

¢ Nie mozna zablokowac pitki, tak aby przeciwnik nie mogt do niej dojs¢
po boisku zadnym swoim pitkarzem.

ZASADY ZAAWANSOWANE

Polecamy je graczom, ktérzy opanowali dobrze podstawowa gre. Zwiek-
szajg one mozliwosci taktyczne i urozmaicaja rozgrywke. Zasady zaawan-
sowane najlepiej wprowadzad stopniowo, czyli najpierw mozna przecwiczyc¢
przejecia, a dopiero pozniej dotaczyc¢ obrone bramki.

PRZEJECIE PIEKI

Za kazdym razem gdy pitka przechodzi przez pole sgsiadujgce (ale nie

na ukos) z pitkarzem przeciwnika, moze on (ale nie musi) sprobowac ja przejac.

Jezeli gracz chce dokonac przejecia, przemieszcza pitkarza na pole z pit-

k3 i rzuca zielong kostka:

e Wynik: 1—4: Przejecie sie nie udafo. Gracz, ktérego tura aktualnie
trwa, rozgrywa pitke dalej. Zawodnik, ktory probowat przejac pitke,
zostaje na swoim miejscu (nie jest cofany).

¢ Wynik: 5—6: Przejecie sie udato. Pitkarz, ktory przejat pitke, kopie ja
dalej o niewykorzystana liczbe punktéw ruchu aktywnego gracza. Pit-
ka musi by¢ kopnieta w kierunku, w ktérym ruszat sie przejmujacy ja
pitkarz (patrz przyktad obok).

Jezeli pitka przechodzi przez pole sgsiadujace z 2 pitkarzami przeciwnika,
moze on probowac przejac pitke tylko 1 z nich.

Jezeli po udanym przejeciu pitka dotrze do pola z pitkarzem, to gracz do
ktdrego nalezy ten pitkarz, rozgrywa jg dalej o pozostatg liczbe punktow
ruchu + 1 darmowy.

Kolejna ture rozgrywa gracz, ktory jako ostatni nie dotykat pitki.

e Jedli pitka minie linie boczna boiska, nastepuje rzut z autu (patrz strona 5).

e Jedli pitka minie linie koncowa, nastepuje rzut rozny (patrz strona 6)
albo wykopanie pitki z bramki (patrz wyzej).

e Jesli pitka dotrze na 1z 2 pdl gola, nastepuje strzat na bramke (patrz
«Strzelenie gola” na stronie 3i,0brona bramki” na stronie 5).

F Przyktad: Gracz zétty wyrzucit 3.
S — L Dochodzi do pitki pitkarzem nr 9

(1 punkt ruchu) i kopie pitke (darmowy
punkt ruchu). Graczowi zostaty jeszcze
2 punkty ruchu, ale pitka znalazta sie
na polu sgsiadujgcym z pitkarzem
przeciwnika. Ten postanawia dokona¢
préby przejecia.

Czerwony gracz wchodzi na pole

z pitkq i rzuca zielong kostkg,

na ktorej wypadto .

Przejecie sie udato. Czerwony gracz
kopie pitke o 2 pola, wykorzystujgc 2.
i 3. punkt ruchu z biatej kostki.

Teraz swojq ture wykonuje znowu
Z6tty gracz.

Gdyby czerwony gracz wyrzucit

np. 2, przejecie nie udatoby sie

i gracz aktywny mogtby rozegrac pitke
dalej, wykorzystujqc pozostaty 2. i 3.
punkt ruchu z biatej kostki. Pitkarz,
ktory probowat przejqc pitke, zostaje
na swoim miejscu. Na koniec zotty
gracz dobiega do podania pitkarzem
nr11. Teraz do gry przystepuje
czerwony gracz.



OBRONA BRAMKI

W tym rozszerzeniu bramkarze maja szanse obroni¢ strzat przeciwnika.

Obrona bramki przebiega w ponizszych krokach:

1. Pitka dociera na pole gola (1 z 2 p6l z bramka).

2. Bramkarz przemieszcza sie po strzale na pole z pitka albo na pole, ktd-
re przecina tor lotu pitki.

[ Uwaga! Bramkarz moze broni¢ tylko w obrebie pola karnego. ]

3. Gracz bronigcy rzuca czerwong kostka Ky i sprawdza, czy bramkarz
obronit strzat.

Rezultat obrony zalezy od 3 czynnikow:

— predkosci pitki — liczba niewykorzystanych punktdw ruchu po dotarciu
pitki na pole gola,

— odlegtosci bramkarza od pitki — liczba pdl, ktdrg musi przeby¢ bram-
karz do pitki,

—wyniku rzutu czerwong kostka.

Bronigcy gracz sumuje predkos¢ pitki i odlegtos¢ swojego bramkarza.

Aby obronic strzat, musi wyrzucic na kostce wiecej niz otrzymana suma.

Jezeli wyrzuci mniej lub réwno, to obrona sie nie udata i pada bramka.

— Jezeli wyrzuci 1 oczko wiecej — odbija pitke.

—Jezeli wyrzuci 2 lub 3 oczka wiecej —tapie pitke w rece.

Na przyktad, jezeli predkos¢ pitki wynosi 0, a odlegtos¢ bramkarza - 2,

to aby obroni¢ strzat, gracz musi wyrzucic¢ 3 (odbija pitke) albo 4 (tapie

pitke w rece).

Uwaga! Jezeli predkosc¢ pitki jest rowna 3 lub wiecej, to bramkarz nie
ma szans obrony i bramka pada automatycznie.

[ Pamigtaj: Pitka nie moze przejs¢ przez pole z pitkarzem przeciwnika.]

Przyktad. Czerwonq ramkq zostaty oznaczone najblizsze pola, na ktdrych bramkarz
moze obronic strzat.

Predkos¢ pitki: 0
Odlegtos¢ bramkarza: 1
Aby obronic, gracz musi

wyrzucic 2, 3 lub 4.

Predkos¢ pitki: 0
Odlegtos¢ bramkarza: 2
Aby obroni¢, gracz musi

wyrzucic 3 lub 4.

Predkos¢ pitki: 3
Odlegtos¢ bramkarza: 2
Bramkarz nie ma szans obronic
strzatu, pada bramka.

Predkos¢ pitki: 1
Odlegtos¢ bramkarza: 2
Aby obroni¢, gracz musi

WYrzucic 4.
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Mozliwe rezultaty obrony:

Gol! — Obrona sie nie udata, przeciwnik zdobywa gola. Bramkarz wyko-
puje pitke z bramki (patrz str. 4).

Ztapanie pitki — Bramkarz wznawia gre od wykopania pitki.

Odbicie pitki — Bramkarz odbija pitke w kierunku swojego ruchu do $rod-
ka boiska o tyle pdl, ile pozostato niewykorzystanych punktow ruchu
z kostki atakujacego +1. Po odbiciu pitki do gry przystepuje gracz, ktéry
prébowat strzeli¢ gola.

Jedli odbita pitka trafi na pole z pitkarzem, to jego gracz rozgrywa pitke
dalej (moze ja kopna¢ w innymi kierunku) o pozostatg liczbe punktow
ruchu +1.

Jedli odbita pitka przechodzi przez pole przylegajace do pola z pitkarzem
dowolnego gracza, to moze on préobowac przejaé pitke.

Jedli pitka minie linie boczna boiska, nastepuje rzut z autu.

i ““‘“"'"Y-n Przyktad. Zétty gracz strzela
(- e,y nabramke (predkosc¢ pitki wynosi
0). Czerwony bramkarz prébuje
obronic strzat. Przemieszcza sie
0 2 pola do pitki i rzuca czerwong
kostkq. Na kostce wypadto 3

(o0 1 oczko wiecej niz suma
predkosci pitki i odlegtosci
bramkarza). Bramkarz odbija
pitke o 2 pola (1 darmowy punkt
ruchu i 1 pozostaty z ruchu
przeciwnika) na ukos w kierunku
swojego ruchu.
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RZUT Z AUTU

Rzut z autu ma miejsce, kiedy pitka po przejeciu albo odbiciu przez

bramkarza minie linie boczng boiska.

Wykonuje go gracz, ktory nie dotykat pitki jako ostatni.

Umieszcza pitke i swojego dowolnego pitkarza na polu poza linig boczng,

w miejscu gdzie pitka jg przekroczyta.

e Rzuca czerwong kostka K4. Gdy wyrzuci 1 oczko, rzuca ponownie —
az do uzyskania co najmniej 2 oczek na kostce.

* Gracz przemiesza pitke z linii bocznej o tyle, ile wypadto na kostce
(na tej samej zasadzie co kopniecie pitki).

e Gracz przemieszcza pitkarza, ktory rzucat z autu na najblizsze pole
na boisku.

Rzut z autu. Gracz umieszcza pitke i pitkarza
na polu poza linig boczng. Nastepnie rzuca
kostkg K4, na ktorej wypadto 3. Przemieszcza
pitke o 3 pola.

Nastepnie przemieszcza pitkarza na boisko.
Kolejnym pitkarzem wykonuje dobiegniecie

do podania o 2 pola (ruch opcjonalny) i koriczy
swojq ture. Do gry przystepuje przeciwnik.
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RZUT ROZNY

Rzut rozny ma miejsce, kiedy pitka po przejeciu minie linie koricowa bo-

iska. Wykonuje go gracz, ktdry nie dotykat pitki jako ostatni.

¢ Nalezy przemiesci¢ wszystkich pitkarzy (na potowie, na ktoérej wyko-
nuje sie rozny) o 1 pole w kierunku linii koncowej. Nie przemieszcza
sie bramkarza i pitkarzy, ktorzy znajduja sie juz w 1. i 2. rzedzie oraz
pitkarzy w 3. rzedzie zablokowanych przez pitkarzy w 2. rzedzie.

¢ Potdz pitke w rogu po stronie bramki, gdzie pitka przekroczyta linie
koricowa boiska.

e Gracz, ktorego druzyna wykonuje rzut rozny, umieszcza 1 swojego
pitkarza na polu z pitkg. Przeciwnik umieszcza 1 dowolnego pitkarza
na tej samej linii korcowej, 2 pola dalej od pitki, tworzac mur (jak po-
kazano na rysunku ponizej).

Rzut rozny. Pitka wraz z pitkarzem w rogu,
a przeciwnik tworzy mur.

¢ Nastepnie gracz wykonuje rzut rozny. Rzuca biatg kostka i przemiesz-
cza pitke zgodnie z normalnymi zasadami.

¢ Na koniec swojej tury gracz przemieszcza pitkarza, ktory wykonat rzut
rozny, o 1 pole w kierunku srodka boiska (jesli to pole jest zabloko-
wane, pitkarz przemieszcza sie najpierw w kierunku bramki). Po turze
przeciwnika pitkarz tworzgcy mur réwniez wraca na boisko.

t APANIE PItKI PRZEZ BRAMKARZA

Jezeli gracz w swojej turze wyrzuci doktadnie tyle oczek, ile dzieli jego
bramkarza od pitki (po najkrotszej drodze), to moze ztapac pitke. Gracz
przemieszcza bramkarza na pole z pitka, nastepnie rzuca znowu biatg
kostka i wykopuje pitke zgodnie z zasadami kopania pitki opisanymi na
stronie 3. Po czym do gry przystepuje przeciwnik.

Bramkarz moze tapac pitke tylko w obrebie swojego pola karnego.

SPALONY

Pitkarz jest na pozycji spalonej, jesli znajduje sie na potowie przeciwnika
ijestblizejlinii koncowej druzyny przeciwnej niz pitka oraz blizej niz przed-
ostatni zawodnik druzyny przeciwnej (czyli miedzy nim a linig koricowa
jest tylko 1 pitkarz przeciwnika). Pitkarz, ktory jest na pozycji spalonej, nie
moze dotknac¢ pitki ani dobiec do niej po podaniu (nie wolno podac do nie-
go pitki). Na koniec swojej tury cofnij swoich pitkarzy z pozycji spalonej.
Przemiesc ich wzdtuz boiska w kierunku twojej bramki, az do momentu,
w ktorym nie beda juz na pozycji spalone;j.

Przyktad: Koniec tury zéftego gracza. Jego pitkarz z numerem 11 jest na pozycji
spalonej. Gracz cofa pitkarza w kierunku swojej bramki o 1 pole. Teraz pitkarz stoi
w linii z ostatnim obroricq czerwonego gracza (nie jest juz na spalonym).

PRZEMIESZCZENIE LINII OBRONY/ATAKU

Jezeli pitka jest po stronie przeciwnika, musisz przemiesci¢ swoich pitkarzy
(poza bramkarzem) na swojej potowie z 1. rzedu do 2. (o ile masz pitkarzy
w 1. rzedzie).

Jezeli pitka jest po twojej stronie, przemies¢ swoich pitkarzy na potowie
przeciwnika z 1. rzedu do 2. (o ile masz pitkarzy w 1. rzedzie).
Jezelipolasazajete, przemieszczanych pitkarzy umies¢ obok zajetych pdl.

Przyktad: Na koniec tury zéttego gracza pitka jest po stronie przeciwnika.
Z6tty gracz ma 3 pitkarzy w 1. rzedzie na swojej potowie. Przemieszcza wiec ich
do 2. rzedu.

Gdy nie masz zadnych pitkarzy w 2 pierwszych rzedach, pomijasz to
dziatanie.

Przyktad: Na koniec tury zéttego gracza pitka jest po jego stronie boiska.
Z6tty gracz ma 2 pitkarzy w 1. rzedzie na potowie przeciwnika. Przemiesz-
cza wiec ich do 2. rzedu.

Wskazowka: Gra ze wszystkimi zasadami zaawansowanymi to praw-
dziwe wyzwanie. Dlatego sugerujemy wprowadzanie ich stopniowo,
zgodnie z ponizszg kolejnoscia:

1. PRZEJECIE PIEKI + RZUT Z AUTU + RZUT ROZNY

2. OBRONA BRAMKI + RZUT Z AUTU

3. LAPANIE PIEKI PRZEZ BRAMKARZA,

4. SPALONY

5. PRZEMIESZCZENIE LINII OBRONY/ATAKU

RZUT ROZNY i RZUT Z AUTU f3aczg sie z PRZEJECIEM PIEKI oraz
OBRONA BRAMKI, dlatego te zasady trzeba wprowadzad tacznie.




GRA NA MALYM BOISKU
UPLYW CZASU

Po tym jak wykonacie po 1 turze, przesuncie znacznik czasu o 1 pole
do przodu. Gdy kazdy z was rozegra po 25 tur, mecz konczy sie.

STRZELENIE GOLA

Ponizej zostaty opisane tylko réznice miedzy grg na matym i duzym boisku.
Petne zasady mozna pobrac z naszej strony: www.krainaplanszéwek.pl

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Roztdz plansze na srodku stotu — matym boiskiem do gory.

2. Pot6z znacznik na torze czasu (na polu z zegarkiem).

3. Potdz po 1 znaczniku na torach wyniku (na polu z pitka).

4. Wybierzcie kolory druzyn, ktorymi bedziecie grac i rozstawcie po 5
swoich pitkarzy na planszy. Mtodszy gracz zaczyna. Ustawia 1 pitkarza,
a potem jego przeciwnik 2. Nastepnie pierwszy gracz ustawia 2 pitkarzy
i tak dalej, az wszyscy zostang rozstawieni.

5. 0dtdz do pudetka zielong i czerwong kostke oraz nadmiarowych pitka-
rzy. Te elementy nie bedg uzywane w tym wariancie.

Przy rozstawianiu pitkarzy pamietaj o ponizszych zasadach:

¢ Na jednym polu moze znalez¢ sie tylko 1 pitkarz.

« 1 pitkarza musisz ustawic¢ na 1z 2 pdl przed bramka — bedzie bramkarzem.
* 1 pitkarza musisz ustawic na srodku boiska w twojej potowie kotka.

¢ Przynajmniej 1 pitkarza musisz ustawic na pofowie przeciwnika i przy-
najmniej 1 na swojej potowie.

¢ Nie mozesz ustawic pitkarza na polu poza linig boiska.

¢ We wtasnym polu karnym mozesz ustawic tylko 1 pitkarza poza bram-
karzem.

WYKOPANIE PItKI

Rozpocznijcie mecz od wykopania pitki (na tej samej zasadzie,
co w podstawowej grze).

TURA GRACZA

1. Rzut biatg kostka.

2. Ruch pitkarza (na tej samej zasadzie, co w podstawowej grze).
3. Kopniecie pitki (na tej samej zasadzie, co w podstawowej grze).
4. Koniec tury, do gry przystepuje przeciwnik.

Uwaga! W tym wariancie gra sie bez ,,Dobiegniecia do podania” oraz
»Zasad zaawansowanych”.

Gola zdobywasz, gdy pitka przejdzie przez 1 z 2 pdl przed bramka prze-
ciwnika i minie linie bramkowa. Przesun odpowiednio swoj znacznik wyni-
ku. Pokonany gracz bierze bramkarza wraz z pitka i ustawia go na 1z 2 pol
przed swojg bramka.

Nastepnie rzuca kostka i wykopuje pitke (zgodnie z zasadami kopnie-
cia pitki). Gdy wyrzuci 1, rzuca ponownie — az do uzyskania co najmniej
2 oczek na kostce. Po wykopaniu do gry przystepuje przeciwnik.

Przyktady strzelenia gola

DODATKOWE ZASADY

e Tylko bramkarz moze zakonczy¢ ruch na 1z 2 pdl przed twojg bramka.
Wyjatkiem jest sytuacja, gdy pitka znajduje sie na 1z tych 2 pdl. Pitkarz
przeciwnika moze ruszy¢ sie na to pole i strzeli¢ gola. Po strzeleniu nie
moze jednak zostac¢ przed bramka (przesun go o 1 pole w kierunku
srodka boiska).

e Tylko 1 twdj pitkarz (oprocz bramkarza) moze na koniec tury stac
w twoim polu karnym.

¢ Nie mozna zablokowac pitki, tak aby przeciwnik nie mdgt do niej dojs¢
po boisku zadnym swoim pitkarzem.




SIKROT ZzASAD

.
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Rzut biatg kostka

— Jezeli wyrzucisz 5-6, przemies¢ znacznik czasu.

Ruch pitkarza

— Pitkarz nie moze sie poruszac na ukos.
— Pitkarz nie moze wejs¢ na pole z innym pitkarzem.
— Pitkarz moze poruszac sie na polach poza linig boiska.

Kopniecie pitki

— Jezeli pitkarz dojdzie do pitki, koriczy swdj ruch i kopie pitke o pozosta-
13 liczbe punktdw ruchu + 1 darmowy.

Pitka moze poruszac sie na ukos.

Pitka po kazdym kopnieciu moze skreci¢ o 45 stopni.

Jezeli pitka zostanie podana do zawodnika z druzyny, ten odkopuje ja
dalej o pozostatg liczbe punktow ruchu + 1 darmowy.

Maksymalnie 6 pitkarzy moze dotkna¢ pitki w 1 turze gracza.

Dobiegniecie do podania

— Przemies¢ pitkarza, ktory nie dotknat pitki w tej turze, o maksymalnie
2 pola. Pitkarz ten musi sie znalez¢ blizej pitki niz jakikolwiek inny pit-
karz z twojej druzyny (ale nie moze wejs¢ na pole z pitkg). Jezeli pitkarz
nie moze spetni¢ tego warunku, pomijasz to dziatanie.

Zdobycie gola
— Jezeli pitka dotarta do pola gola (2 z 2 pdl z bramka przeciwnika), zdo-

bywasz gola. W wariancie zaawansowanym przeciwnik ma szanse
obronic strzat.

Koniec tury

— Musisz wykorzystac wszystkie punkty ruchu (chyba ze zdobedziesz gola).

— Przemiesc swoich pitkarzy z 1. do 2. rzedu na potowie, na ktérej nie ma
pitki (zasady zaawansowane).

— Przemiesc swoich pitkarzy ze spalonego (zasady zaawansowane).

Przejecie pitki (zasady zaawansowane) e

— Jezeli pitka przechodzi obok zawodnikdw przeciwnika, ten moze jg
sprobowac przejaé, wyrzucajac na zielonej kostce 5-6.

Obrona bramki (zasady zaawansowane) 0

Gracz bronigcy rzuca czerwong kostka.

— Jezeli wynik jest mniejszy niz suma predkosci pitki i odlegtosci bram-
karza od pitki, to pada gol.

— Jezeli wynik jest wiekszy 1, to bramkarz odbija pitke. Swoja ture zno-
wu wykonuje atakujacy.

—Jezeli wynik jest wiekszy o 2 lub 3, to bramkarz tapie pitke w rece.
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