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ZAWARTOSC
8 kosci z drewna certyfikowanego FSC®
+ 3 kosci gracza w ataku (na ich $cianach znajdziecie strzatki z numerami, a czasem

symbol ,?" lub ,X"):
o 1 kos¢ kontroli nad pitka (A) (pomaranczowa)

o 1 kos¢ podania (B) (czerwona)

o 1 kos¢ wrzutki (C) (fioletowa)
« 1 kos¢é strzatu (D) (czerwona)
+ 1 kos¢ obroncy (E) (ciemnoniebieska)
+ 1 kos¢ bramkarza (F) (jasnoniebieska)
+ 1 kos¢ rzutow karnych (G) (czarna)

Sllkoscimistrzowskichtzagran{((biatal

1 pitka z drewna certyfikowanego FSC® (J)

1 boisko do gry (K) (podzielone na: 5 pionowych
kolumn (paséw) oraz 11 poziomych kolumn (rzedéw))
1 instrukcja




JAK GRAC? (SZYBKI WSTEP)

Gra trwa 15 minut i podzielona jest na dwie potowy po 7 i pét minuty kazda.

W trakcie rozgrywki, gracz raz jest atakujacym (korzysta z kosci ze strzatkami), a raz obroricg (wykorzystuje
ciemnoniebieska ko$¢). Atakujacy tak dtugo rzuca kosémi ze strzatkami, az nie straci pitki. Rzucajac
zawsze uzywa jednej kosci naraz wybierajac sposrod trzech dostepnych w réznych kolorach (jedli chce moze
nawet rzucic¢ 5 razy pod rzad czerwona koscia). UWAGA! Jest jedno ograniczenie! Pierwszy rzut atakujacy
ZAWSZE wykonuje pomarariczowa koscig (wyjatkiem jest poczatek meczu, kiedy moze uzy¢ dowolnej kosci
ataku). Pomarariczowa ko$¢ nigdy nie moze zostac rzucona dwa razy pod rzad!

Atakujacy zawsze traci pitke, gdy wyrzuci strzatke z symbolem , X". Kiedy wyrzucony zostaje symbol,,?”,
obrorfica moze interwieniowac, tzn. odebrac pitke przy pomocy ciemnoniebieskiej kosci. Kiedy pitka zostaje
przejeta, gracze zamieniaja sie rolami (oraz ko$¢mi) — atakujacy staje sie obrorica, a obrorica atakujacym.
Atakujacy moze strzela¢ na bramke, kiedy pitka znajdzie si¢ na jednym z trzech ostatnich rzedéw przed
bramka. Robi to rzucajac czerwona koscia strzatu (D). Zeby zdobyé gola, strzat musi by¢ w $wiatto bramki,

a obrorica nie moze go zablokowac. Jedli strzat byt oddany z pola karnego, obrorica moze go zablokowa¢/
obroni¢ uzywajac jasnoniebieskiej kosci. Jesli strzat oddano spoza pola karnego, obrorica moze najpierw
prébowac zablokowac go przy pomocy ciemnoniebieskiej kosci, a jesli mu sie nie uda moze jeszcze uzy¢
kosci jasnoniebieskiej.

Kiedy w wyniku interwencji obroricy w polu karnym, gracz zostanie sfaulowany, nalezy wykonac

rzut karny (uzy¢ czarnej kosci).

Biata kos¢ ,mistrzowska"” daje posiadaczowi specjalng umiejetnosc (np. perfekcyjny strzat, asysta, czy
niesamowita parada), ktérej moze uzy¢ w dowolnym momencie. Uwazajcie jednak: zaraz po uzyciu
trzeba jg oddac¢ przeciwnikowi!




PRZYGOTOWANIE | ROZPOCZECIE GRY

Na poczatku gry losujecie, kto otrzyma

biata ko$¢ mistrzowska — mozecie uzy¢ monety,
wyliczanki itp. Zwyciezca rzuca koscig i odktada
ja na bok nie zmieniajac wyniku. Jest to
zdolnos¢, ktéra moze wykorzystac (1).

Mecz rozpoczyna gracz,

ktory nie wylosowat

kosci mistrzowskiej.

Bierze 3 kosci ataku

(ze strzatkami (2) ).

Jego rywal bierze ko$¢

obroricy (ciemnoniebieska (3) ).

Pozostate trzy kosci (strzatu, bramkarza

i rzutu karnego) odtézcie

na razie na bok (4). (4]

Potozcie pitke

w centralnym polu

boiska (5).

Zdecydujcie, czy

bedziecie uzywac zasady Boskova, ktéra zostata
opisana na stronie 14.




Na koricu ustawcie stoper na 7 minut 30 sekund. Jestescie
gotowi do gry. Atakujacy rozpoczyna mecz wykorzystujac
dowolna ko$¢ ataku!

ROZGRYWKA
Tak jak podczas normalnego meczu, rozgrywka toczy

sie w czasie rzeczywistym, w ktérym gracze raz sy
atakujacym, a za chwile obronca. Atakujacy kontynuuje
gre tak dtugo, az nie straci pitki lub nie doprowadzi do
strzatu na bramke (z pola 3 ostatnich rzedéw (6)).

Kiedy zmienia sie posiadacz pitki, obaj gracze
zamieniajq si¢ kos¢mi ataku (7) i obrony (8). Atakujacy
rozpoczyna zawsze uzywajac pomararnczowej kosci.
Pamietajcie, ze nie mozna jej uzy¢ dwa razy z rzedu.
KONIEC GRY

Mecz trwa 15 minut, ktdre dzielimy na dwie potowy

po 7 i pét minuty kazda. Gracz, ktéry w losowaniu na
poczatku gry wygrat biata kos¢, rozpoczyna druga
potowe. Kiedy skoriczy sie czas, gra kontynuowana jest do
momentu, w ktérym obronca przejmie kontrole nad pitkg
lub pitka opusci boisko.

W grach turniejowych, zalecamy mecze 10 minutowe
(5+5) z serig rzutow karnych w przypadku remisu.



ATAK
Atakujacy kontynuuje gre rzucajac kolejno jedng z trzech dostepnych kosci ataku (ze strzatkami):

1 % kontrola: krétki dystans ruchu i niewielkie ryzyko straty pitki
podanie: dtuzszy dystans i $rednie ryzyko utraty pitki

wrzutka: najdtuzszy dystans przemieszczania pitki, ale tez i najwigksze ryzyko jej utraty

Atakujacy przemieszcza pitke po boisku zgodnie z kierunkiem
strzatek na kosci (do przodu, na skos, na bok, do tytu) o tyle
pdl, ile wskazuje liczba na strzatce. Na przykfad, w przypadku
kosci pokazanej obok, pitka przemieszcza sie o 2 pola z punktu
AdoB.

Numer odczytuj w odpowiednim potozeniu (pionowo),
aby unikna¢ problemoéw z interpretacja kierunku wskazywanego
przez strzatke.

kiedy strzatka wskazuje ,ukos”: mozesz wybrac czy poruszyc
pitke w lewo (C), czy w prawo (D)

podobnie jesli strzatka pokazuje ,w bok”: mozesz wybrac czy
poruszy¢ pitke w lewo (E), czy w prawo (F)




,X": nastepuje zmiana atakujacego gracza (najpierw przemies¢ pitke)

,2" interweniuje obronca i stara sie wejs¢ w posiadanie pitki przy pomocy
ciemnoniebieskiej kosci (najpierw przemies¢ pitke)

jesli pitka wyjdzie poza boisko (na przyktad po wyrzuceniu 3 od punktu A do G),
nastepuje zmiana atakujgcego i wykonuje sie rzut bramkowy

Kiedy pitka znajduje sie w polu trzech ostatnich rzedéw od bramki (E,C,H), atakujacy moze
zdecydowac o zmianie kierunku, zamiast w strone bramki moze przemiescic jg do $rodka boiska.
Musi jednak zgtosic taki zamiar przed rzutem.

Wznowienie gry po zmianie atakujacego zawsze rozpoczynamy gre pomaranczowg
koscig kontroli. PAMIETAJ! Nie mozna jej uzywac dwa razy pod rzad!

Wznowienie gry mozna tez wykonac przy pomocy kosci podania i wrzutki w kazdym
z nastepujacych przypadkdéw: poczatek meczu, rzut rozny, rzut z autu, rzut bramkowy, wykop
bramkarza oraz rzut wolny.

Jesli obrorica minie sie z pitka lub w przypadku wybicia (obroncy lub bramkarza), pitka nie zmienia
swojego posiadacza, a gracz atakujacy kontynuuje z wykorzystaniem wybranej przez siebie kosci,
wliczajac w to kos¢ kontroli (nawet jesli zostata uzyta zaraz przed minieciem lub wybiciem).




STRZAL Z POLA KARNEGO

Jesli pitka znajduje sie na jednym z 6 pdl pola karnego (zaznaczone czerwong ramka) — np. na polu
A - atakujacy moze wykonac strzat przy pomocy czerwonej kosci. Oto co moze sie zdarzyc¢:

strzat w swiatto bramki: pitka
przemieszcza sie na pole B, a obronca
rzuca jasnoniebieska koscia bramkarza

perfekcyjny strzat: oznacza gol, chyba ze
obronca posiada kos¢ mistrzowska

=2y z umiejetnoscia ,niesamowita parada”

i zdecyduje sie jej uzy¢

strzal w stupek: pitka odbija sie i spada

% na C, a obrofica uzywa ciemnoniebieskiej
kosci obroncy

strzat w poprzeczke: pitka odbija sie

i spada na B, a obrorica decyduje czy uzy¢
ciemnoniebieskiej kosci obronicy, czy
jasnoniebieskiej kosci bramkarza

(OB pudto: nalezy wykonac rzut bramkowy
zpolaD




STRZAL SPOZA POLA KARNEGO

Kiedy pitka znajduje sie w obrebie trzech rzedéw przed bramka, ale poza polem karnym

(7 pdl oznaczonych czerwona ramka), mozna oddac strzat z wykorzystaniem czerwonej kosci.
(Zauwaz, ze nie wolno strzela¢ bezposrednio z naroznikéw). Taki strzat moze da¢ jeden z efektow:

strzal w swiatto bramki: pitka leci
w kierunku bramki, w zaleznosci od tego,
gdzie sie znajduje: z punktu A laduje na C,
z punktu B na D. Kiedy znajdzie sie na polu
Club D, obrorica rzuca ciemnoniebieska
wm koscig obroncy i stara sie ja przechwycic.
d Jedlitego nie zrobi (minie sie z pitka),

pitka laduje na polu E i obrorica rzuca
ponownie - tym razem jasnoniebieska
koscia bramkarza probuje obroni¢ strzat!
perfekcyjny strzak: w tym przypadku nie
oznacza automatycznie bramki, poniewaz
byto za daleko. Pitka od razu leci na pole
E, a obronica wykorzystuje ko$¢ bramkarza
i prébuje wybronic strzat.
¥ s Pozostate przypadki (stupek,
N— poprzeczka, pudto) nalezy
rozpatrywac tak samo jak
w przypadku strzatéw z pola
karnego (strona 8).




OBRONA
Obrorica moze interweniowac wykorzystujac ciemnoniebieska ko$¢ w nastepujacych przypadkach:

atakujacy wyrzucit symbol ,?" na kosci ze strzatkami

atakujacy wykonuje strzat spoza pola karnego, ktéry moze zosta¢ przechwycony

. atakujacy wykonuje strzat, w wyniku ktérego pitka trafia w stupek lub poprzeczke

(w tym drugim przypadku mozna uzy¢ kosci obroncy lub bramkarza)

Interwenqa obroncy moze sie skoriczy¢ nastepujaco:

[ \\f
N

przechwyt: odebranie pitki, ktére powoduje zmiane atakujacego (w przypadku strzatu
oznacza zablokowanie strzatu i odebranie pitki)

miniecie sie z pitka: pitka pozostaje w posiadaniu
atakujacego (kontynuuje lot na bramke)

miniecie sie z pitka albo gol samobodjczy: jak wyzej,

z wyjatkiem tego, ze jesli pitka znajduje sie naprzeciw bramki,
na dwdch zaznaczonych polach, wpada gol samobojczy
wybicie: pitke cofa sie 3 pola wzdtuz tego samego pasa,

ale pozostaje ona w posiadaniu gracza atakujacego

faul: pitka pozostaje w posiadaniu atakujacego, ktory wykonuje rzut wolny. Jesli znajdowata sie w

% polu karnym - rzut karny. Jedli stato sie to w 3 lub 4 rzedzie od bramki mamy rzut wolny bezposredni.

W kazdym innym przypadku atakujacy rozpoczyna z uzyciem jednej z trzech kosci ze strzatkami




OBRONY BRAMKARZA
Bramkarz musi interweniowac, kiedy w wyniku '.' ‘.‘
strzatu pitka znajduje sie na polu wlotu do bramki (A).

Bramkarz moze tez interweniowac zamiast obroncy,
jesli pitka odbita sie od poprzeczki. Pitka w wyniku

@ obroniona: zmienia sie posiadacz pitki 3@ wypiastkowana: pitka leci od A do B
&

=4 i bramkarz wykopuje pitke

i pozostaje w posiadaniu atakujacego

wpuszczona: bramkarzowi nie udaje sie wybita na rzut rozny: pitka pozostaje
obroni¢ i przeciwnik zdobywa bramke F w posiadaniu atakujgcego, ktéry wykonuje

(gol samobdjczy w przypadku kiedy

pitka odbijata sie od poprzeczki)
RZUT BRAMKOWY ORAZ WYKOP BRAMKARZA
Rzuty bramkowe wykonuje sie z pola C, a wykopy
bramkarza z punktu D albo E. W obu przypadkach
atakujacy moze zdecydowad, zeby podwoic liczbe
na strzatce wyrzuconego wyniku, ale musi zgtosic¢
taki zamiar przed rzutem.

RZUT ROZNY

Mozna wykonywac go jedng z trzech kosci ze strzatkami, a pitka porusza sie wzdtuz
zl! m linii bramkowej w kierunku bramki. Na przykfad, w przypadku kosci pomaranczowej

leci od F do C, a w przypadku czerwonej przelatuje z F do D.

rzut rozny




WYJATKOWE ZAGRANIA

Mistrzowska kostke otrzymuje na poczatku gry gracz, ktéry wygrat losowanie.

Obaj gracze wiedzg jakie zagranie moze wykonac¢ posiadacz kostki w dowolnym,
wybranym przez siebie momencie podczas gry. Po tym jak zostanie ona wykorzystana,
nalezy przekazac jg przeciwnikowi. Ten od razu rzuca tg koscia i otrzymuje swoje
wyjatkowe zagranie, ktére bedzie mégt wykonac w dowolnym momencie. Gra jest
teraz kontynuowana. Mistrzowska kostka ma 3 czerwone $cianki ktorych uzywac
mozna podczas ataku, 2 niebieskie scianki do obrony oraz jedna czerwono-
niebieska , ktérg zagra¢ mozna zaréwno w ataku jak i obronie:

» bomba” z dystansu: atakujacy moze wykonac strzat z potowy boiska
(A). Strzat jest w Swiatto bramki i pitka przemieszcza sie na B, a obrorca
odpowiada przy pomocy jasnoniebieskiej kosci bramkarza

asysta: atakujacy moze wykonac to zagranie poza swoim polem
karnym, z pozycji C do przodu. Pitka lagduje na polu D i jest gotowa do
oddania strzatu

perfekcyjny strzak: kiedy pitka znajduje sie w miejscu, z ktérego

mozna strzelac - na jednym z pol obszaru E - atakujacy uzywajac tej
kosci zdobywa bramke. UWAGA: poniewaz kos¢ jest przekazywana
przeciwnikowi zaraz po zagraniu, a ten momentalnie nig rzuca, tego gola
mozna unikna¢ jesli obronca wyrzuci niesamowita parade. Jesli strzat
nastepuje spoza pola karnego, golowi mozna réwniez zapobiec dzigki
zagraniu,,cudownego odbioru”




. cudowny odbiér: obrorica moze przejac gre w dowolnym momencie,

niesamowita parada: bramkarz broni strzat, ktéry normalnie bytby golem
z pola B. To zagranie moze by¢ wykorzystane w dwoch przypadkach:
strzatu nie do zatrzymania (i to zaréwno na mistrzowskiej kosci, jak

i kosci strzatu) albo zamiast korzystania z jasnoniebieskiej kosci, zeby by¢
pewnym obrony. UWAGA: jesli jednak uzyjecie jasnoniebieskiej kosci i nie
uda sie obroni¢, nie mozecie juz wtedy uzyc¢ tego zagrania!

nawet po asyscie z mistrzowskiej kosci. Nie moze zrobi¢ tego jedynie po
strzale z pola karnego. Dzieki temu zagraniu moze tez przechwycic strzat
nie do zatrzymania, jesli nastapit spoza pola karnego

Faul: mozna go uzy¢ zaréwno w ataku, jak i w obronie.

Jesli uzywa go atakujacy, powinien to zrobi¢ w ostatnich 4 rzedach
boiska, bo w jego wyniku otrzymuje bezposredni rzut wolny. Wcigz
jednak najlepiej uzy¢ go w polu karnym, bo wtedy wykonywac bedzie

rzut karny.

Jesli uzywa go obronca, sedzia odgwizduje faul w ataku (lub np. spalony),
czego wynikiem jest zmiana atakujacego w dowolnym momencie gry.

Z jednym wyjatkiem - nie mozna tego zrobi¢ po rzucie koscig strzatu.



RZUT KARNY
Czarna kos¢ wykorzystywana jest podczas rzutu karnego. Mozliwe sg na niej
nastepujace wyniki:
gol: pitka wraca odbicie na rzut rozny: bramkarz broni,
nastepnie na pitka zostaje w posiadaniu atakujacego,
$rodek boiska ktory wykonuje rzut rozny
pudto: zmiana rél, wypiastkowanie: pitka wracaz Ana B

nalezy wykonac¢ rzut ) i pozostaje w posiadaniu atakujacego,
bramkowy z pola C == ktoéry moze od razu oddac strzat

Zasada Boskova: zasada ta mowi, ze ,rzut karny jest wtedy, kiedy sedzia uzyje
gwizdka”. Zeby wprowadzi¢ te zasade, zaraz po faulu w polu karnym, rzuécie
pomaranczowa koscia, zeby potwierdzi¢, ze sedzia zauwazyt i odgwizdat.

Jest duze prawdopodobienstwo, ze bedzie to rzut karny, ale kiedy na kosci pojawi sie
znak,?" karnego nie ma, pitka pozostaje w posiadaniu atakujacego.

SPECJALNE PRZYPADKI

czerwona kartka: jesli obronca popetni dwa faule pod rzad (dwukrotnie raz
za razem wyrzucajac je na ciemnoniebieskiej kosci), zostaje odestany

z boiska. Jesli posiadat mistrzowska kos¢, musi natychmiast oddac ja
przeciwnikowi, ktéry od razu nig rzuca i standardowo zachowuje sobie
zagranie, ktore wypadto

rozny: jesli rzut bramkowy jest wykonywany przy pomocy kosci podan, a na
$ciance pojawi sie strzatka w tyt, pitka wychodzi na rzut rozny




kosci podania i strzatka wskazuje w tyt, a warto$¢ na kosci zostata uprzednio
podwojona, mamy gola samobdjczego

jesli pitka jest w centralnej kolumnie boiska - na przyktad w punkcie D -
i kos¢ wrzutki pokazuje 3 pola po skosie, pitka wychodzi na aut, zmienia
sie posiadacz pitki i wrzuca jg z pola F, na ktérym wyszta za boisko

U jesli bramkarz wykopuje pitke z powrotem do gry z pozycji B przy pomocy
1

EPP) jesli obronica interweniuje, a pitka znajduje sie w polu D, G albo H moze
IW\YA wpasc¢ do bramki. Pitka laduje na polu H i atakujacy moze uzy¢ kosci
== bramkarza zeby wbi¢ jg do bramki. Jesli pitka byta na polach K,L albo M,
wychodzi natychmiast poza boisko i wykonywany jest rzut bramkowy

bezposredni rzut wolny: jesli strzat odbywa sie z pola obszaru N i jest
@. w $wiatto bramki, pitka leci nad murem bezposrednio na bramke. Obrorica

rzuca koscig bramkarza. Jesli strzat odbywa sig z obszaru P i idzie w Swiatto

bramki, pitka przemieszcza si¢ na B i interweniuje najpierw obrorca

(. jesli obronica korzysta z faulu na mistrzowskiej kosci i chce wywota¢ faul

& w ataku, a pitka znajduje si¢ w polu karnym atakujacego (na przyktad

— kiedy bramkarz tapie pitke po podaniu od zawodnika ze swojej druzyny),
nie ma rzutu karnego, tylko bezposredni rzut wolny

...nigdy nie zapominajcie, ze to jest PRAWDZIWA pitka nozna, gdzie wszystkie
zagrania mogg sie zdarzy¢. Zasady maja odwzorowywac mecz, wiec jesli macie
jakiekolwiek watpliwosci uzyjcie swojej intuicji i wiedzy o futbolu.
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