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A DOBOZ TARTALMA
8 FSC® fabol késziilt dobokocka
+ 3 dobodkocka nyilas dbrakkal a tdmadashoz. Az iranyjelzé nyilak mellett minden oldalon
egy szam is lathatd, némely oldalon pedig, X" vagy,?”is szerepel.
= 1 narancssarga, nyilabras dobokocka az 6vatos labdakezelésért (A): ekkor kisebb
kockézatot vallalva kicsiket haladhatunk elére
= 1 piros, nyilabras dobdkocka, a tovabbitashoz (B): meggyorsithatjuk vele az
elérehaladast, bar ekkor a labda elvesztésének kockézata is nagyobb
= 1 bordé, nyilabras dobékocka, a villamtamadashoz (C): nagyon gyorsan haladunk,
ezzel ardnyosan nagyon nagy kockazatot vallalva

+ 1 piros dobdkocka a lovésekhez (D)
- 1s6tétkék dobokocka la védekezéshez (E)

+ 1vilagoskék dobékocka a kapus védéseihez (F)

« 1fekete dobokocka a biintetériugashoz (G)

- 1 fhérdebdledia a specidlis jatékhelyzetekhez (H)
()

1 FSCe fabol késziilt labda (J)

1 jatéktabla (K) négyzetracsos jatéktabla,
amely fligg6legesen 5 oszlopra, vizszintesen
pedig 11 sévra oszlik

1 jatékszabaly




HOGYAN JATSZUNK? ROVID OSSZEFOGLALO

A meccs 15 perces, és két 7,5 perces félidére oszlik

A két jatékos felvaltva tdmad (a 3 nyildbras dobokockaval) és védekezik (a sotétkék dobdkockaval).
A tamadojatékos addig dob a nyilabras dobdkockaval, amig el nem vesziti a labdat. Egyszerre
csak az egyik kockat hasznélhatja a harom kozul, amelyet 6 valaszthat ki (és egymas utan akar 6tszor
is dobhat vele). Az egyetlen megkotés, hogy a narancssarga dobdkockat nem hasznalhatja kétszer
egymads utan.

A tamadé akkor vesziti el a labdat, ha olyan nyilat dob, amelyen X lathaté. Akkor is elvesziti a labdat,
ha kérdéjelet (?) dob, és a véddjatékosnak sikeriil a sotétkék dobdkocka segitségével kozbelépnie.
Miutén a tdmado elvesztette a labdat, 6 lesz a véddjatékos és hozza keril a sotétkék dobokocka, a
nyilabras dobdkockakat pedig atadja a korabbi védének, aki ettél kezdve tamadét jatszik.

A tdmado akkor rdghat kapura, ha a labda a pélya utolsé harom savjaban van, és ha a piros [6v6
dobokockat hasznalja. A gol feltétele, hogy pontosan olyat dobjunk, amivel kapuba taldlunk, és hogy
a véddjatékos ne tudja védeni a tdmadast. Ez utdbbi a 16-oson bellilré| érkezé tamadas esetén tgy
torténik, hogy a védé a vilagoskék kockaval dob, ha pedig a 16-oson kiviilrél jon a labda, elébb a
sotétkék kockat hasznalja, majd sziikség esetén a vilagoskéket is.

Ha szabalytalansag miatt a bir6 11-est itél, a tdmado a biintet6hoz a fekete kockét hasznélja.

A fehér dobokocka a bajnok kocka. Ha nalunk van, egy rendkiviili akciora lesziink képesek, mégpedig
arra, amit az atvétele utan dobunk vele. Am vigyazat, miutan hasznaltuk a kockat, 4t kell adnunk az
ellenfeliinknek!




ELOKESZULETEK ES KEZDORUGAS

A mérkdzés azzal kezdddik, hogy a két jatékos
pénzfeldobassal kisorsolja a fehér (bajnok)
dobdkockat, amellyel a gyéztes nyomban
dob, hogy kiderljon, mire lesz vele képes (1).
A kezd6rugas joga a sorsolas vesztesét

illeti meg, & lesz a tdamado, azaz 6 dobhat

a 3 nyilabras dobokocka (2) egyikével. A
sorsolas gyéztese lesz a védd, aki a sotétkék
dobdkockaval dobhat (3).

A tovabbi harom (I6vés, védés és blntetd)
dobdkocka a jatéktabla mellé kerul (4). A
golyot, azaz a labdat a jatéktabla kozepén
helyezziik el (5).

El kell déntentink, hogy alkalmazzuk-e a 14.
oldalon leirt Boskov-variaciét, vagy sem.
Allitsunk be egy stopperérat 7 perc 30 mp-re
az elsé félidéhoz, majd inditsuk el.

A JATEK LEBONYOLITASA

Amint az az igazi fociban is torténik, a
csapatok felvéltva védekeznek és tamadnak.
Egy-egy tamadas addig tart, amig vagy el




nem veszitjlik a labdat, vagy kapura nem
rdgjuk, miutan elértiik a kaputdl szamitott
utolsé 3 sévot (6).

Amikor a jatékosok szerepet cserélnek,
atadjak egymasnak a témadé (7) és a
védekezd (8) dobdkockait. Az Uj tamadd
mindig a narancssarga dobdkockaval
kezd, amely dvatos mozgasra vald, de nem
hasznélhatd kétszer egymas utan.

A JATEK VEGE
A mérkdézés 15 percig tart, és két, egyenként

7,5 perces félidére oszlik.

A masodik félid6t az a jatékos kezdi, aki a
mérkdzés elején megnyerte a sorsolast.
Amikor lejér a jatékidd, addig folytatjuk a
jatékot, amig a védelem nem érinti a labdat,
akar ugy, hogy az & birtokaba kerul, akar csak
egy haritas erejéig.

Ha egy tobbszereplés tornat bonyolitunk
le, a javasolt jatékid6 10-10 (5+5) perc
mérkézésenként. Dontetlen esetén
biintetérugasokkal jussunk dilére!




TAMADAS
Aki tdmadét jatszik, a 3 nyildbras kocka egyikével dob:

1\ ovatos labdakezelés: kis el6relépési lehetéség alacsony kockazattal
tovabbitas: nagyobb elérehaladés a labda elvesztésének kozepes kockazataval

villamtamadas: jelent6s el6rehaladas a labda elvesztésének nagy kockézataval

A tdmadas soran a kockadobasnak megfelel helyre kertil a labda: annyi mezét 1éplink, amennyit a
szam mutat, a nyilnak megfelel6 iranyba (el6re, keresztbe elére, oldalra vagy hatra).
Ha példaul a dobdkocka a mellékelt oldalt mutatja, akkor a
labda a kiinduléponthoz képest a tamadd menetiranya szerinti
egyesen iranyban két mezével elérébb kerdl, A-bol B-be.
Az irany helyes leolvasasahoz igazitsuk gy a kockat, hogy a
szamjegy szabalyosan, a talpan alljon!
Ha a nyil keresztirdnyba mutat, kivalaszthatjuk, hogy a labdat balra
m (C) vagy jobbra (D) vezetjiik.

Ugyanigy, ha a nyil oldalirdnyba mutat, a tdmadé maga
:D dontheti el, hogy a labda jelenlegi helyétél balra (E) vagy jobbra
(F) lép-e.




Ha a tamado dobodkockaja olyan nyilat mutat, amelynek hegyében (X) lathato, a 1épés utan
elvesziti a labdat, amely igy a védé birtokaba kerdil.

lehetéséget kap arra, hogy kdzbelépjen és a sotétkék kockaval dobva megszerezze a labdat.

@ Amikor a tamadé dobdkockaja olyan nyilat mutat, amelynek hegyében kérdéjel (?) van, a védé
Ha a labda jaték kozben atmegy az alapvonalon (A-t6l G-ig halad), akkor a védéhoz kerdil, aki
3 végrehajtja a kirdgast.
Amikor a labda az alapvonal el6tti harom kiilsé (E, C vagy H) savban van, a tdmadé a palya kozepe
felé is I6het pontosan 90°-kal elforditva a kocka &ltal mutatott nyiliranyt, amennyiben még a
kockadobads elétt bejelenti dontését.

Minden tdmadas kezdetén, miutan birtokunkba kertilt a labda, a narancssérga dobdkockaval
kell dobnunk. Ezt a dobdkockat sosem hasznélhatjuk kétszer egymas utan!

A tdmaddszerep cseréjénél az elsé 1épést az alabbi esetekben megtehetjiik a piros nyilabras
vagy a bord6 dobdkockaval is: szogletriigas, bedobas, kiriigas az alapvonalrdl, kirigas a 16-oson
belulrél, szabadrugas.

Ha a véddgjatékosrol vagy a kapurdl hiba kovetkeztében visszapattan a labda, az az eddigi tdmadénal
marad. O azzal a dobdkockaval folytathatja a tdmadast, amelyikkel akarja, beleértve a narancssargat
is (még akkor is, ha a védo akcioja elétt is azt hasznalta).




OVES A 16-0SON BELUL
Mikor a labda a biintet6zénén beliili (pirossal jel6lt) 6 mezd egyikén van, példaul az,A” mezében,
hasznalhatjuk a piros [6v6 kockat a kovetkezé rugashoz, amely az aldbbi végeredményhez vezethet:

kapura rugas: a labda a B mezébe repiil, de
a védaojatékos a vildgoskék kockaval dobva

még elkerilheti a golt

védhetetlen: bombagol, kivéve, ha a
védelemnél van a bajnok dobdkocka, és
felhasznalja a,kapusbravir” mentést

IEEEE cllenfél a sotétkék dobokockaval dob, hogy

kapufa: a labda a C z6naba pattan, és az
kozbelépjen és mentsen

fels6 kapufa: a labda a B zonaba kertil, és
a védelem donthet, hogy védéjatékossal
(sotétkék dobdkocka) vagy a kapussal
(vildgoskék dobdkocka) avatkozik-e be
[©)
@ folé/mellé: a labda kiment, igy kirugas
kovetkezik a D mez6bdl




LOVES A 16-0SON TULROL
Mikor a labda az utolsé 3 savba kertil, de a 16-oson kiviil marad (tehat a 7 pirossal kiemelt mezében
van), a tamado fél I6het a piros 16vé dobdkocka felhasznalasaval. Azt tartsuk szem el6tt, hogy nem
lehet egyenesen szogletrdl kapura 16ni! A dobas a kovetkezé kimeneteket jelentheti:
kapura rugas: a labda a kapu felé repiil,
aszerint, hogy honnan indul: az A mezébdl .
mindig a C mez8be kerll, mig minden B
mez6bdl valamelyik D mezébe.
Mikor a labda a C vagy a D mezdében van,
a védelem a sotétkék kockaval dob, hogy
megprobalja blokkolni. Ha a védé nem
tudja megszerezni, elvéti, a labda az E
mez6be keriil. Ekkor a védé még megprébalhat
haritani a vilagoskék kapus dobokockaval.
védhetetlen: a labda A vagy B mezébdl
egyenesen az E gélmezoébe kerl, de a
I16véstavolsag miatt még nem egyértelmd
a helyzet: a védelem a vildgoskék kapus
dobodkockaval még megmenekiilhet a goltdl

Minden mas esetben (ha kapufara,
felsé kapufara és folé/mellé megy) [EEEED M
ugyanugy jarunk el, ahogy azt a 8.
oldalon irtuk.




VEDELEM
A védgjatékos a sotétkék dobokockaval léphet kozbe az aldbbi médokon:
7W ha atdmado fél a nyilban Iévé kérddjelet (,2”) dobja, (a [épés utan) a véddjatékos jon, és
2 N dobhat a sététkék kockaval
ha a tdmadé a 16-oson kiviilrél kapura rug, a védé mentheti a helyzetet

mikor az ellenfél tdmadas kdzben kapufat 16, a védének is van egy dobdsa. Felsé kapufa esetén
a védo hasznalhatja a sotétkék (véddjatékos), illetve a vildagoskék (kapus) dobdkockat is.

A védo tevékenységei lehetnek:
megszerezni a labdat a tdmadotol, ekkor a védéé lesz a
labda (vagy blokkolja a tamadé 16vését)

elvéteni/sikerteleniil szerelni ekkor a labda a tdmadénal m
marad (illetve a I16vés folytatja utjat a kapu felé)

elvéteni vagy 6ngolt rigni: ugyanaz torténik, mint az el6z6 esetben, dm ha a labda a 16-oson beliil, a
kapu el6tt (a két pirossal kiemelt mezében van), akkor 6ngdl

késleltetni a tamadast ekkor a labda 3 mezével visszakerdil, de a tamadé félnél marad

szabalytalansagot elkévetni: ekkor a labda a tdmadoénal marad, aki szabadrugast righat. Ha
alabda a 16-oson beliil van, 11-es kdvetkezik. Ha a labda a harmadik vagy negyedik savban
van, egyenesen a kapura righat a tdmadd, egyéb esetben a nyildbras dobdkockat hasznalja.




A KAPUS VEDESE

A kapus kozbelép, ha egy [6vés kdvetkeztében a
labda egyenesen a kapu felé tart (A), illetve akkor is
kdzbeléphet egy védsjatékos helyett, mikor a [6vés
lepattan a kapufardl. A 16vést ilyenkor a kapus

G.II/ megfogja: a labdat elvesziti a tdmado, a 2 kititéssel haritja: ekkor a labda A-bdl B-be
% = kapus végrehajtja a kirigast @ kertil, de a tdmado félnél marad
nem fogja meg: a kapus nem védi a alapvonalon tulra (iti: a labda a tdmadonal
16vést, igy a labda a kapuban kot ki, gol I Qg marad, aki szogletet rug.

KIRUGAS AZ ALAPVONALROL VAGY A 16-0SON BELULROL
Az alapvonalrél valé kirtgast C pozicidbdl végezziik,
a 16-oson belilrél valé kirdgast a D-bél. A tdmadé fél
mindkét esetben donthet Gigy, hogy megduplazza azt a
szamot, amelyet a nyilabras dobdkockaval dob, s ezzel
hosszu kirugast kisérel meg. Err6l még a dobas el6tt
nyilatkoznia kell!
SZOGLETRUGAS
A szogletrigast az F poziciobol inditjuk az egyik nyildbras dobokockaval, és a labda az
m alapvonal mentén a kapu felé mozog. Példaul a narancssarga dobokockaval F-bél C-be,

mig mellékelt pirossal F-bél D-be juthat.




'SPECIALIS JATEKHELYZETEK

A bajnok dobdkockat a meccs elején a sorsolast nyerd jatékos kapja. Az akciot eldonté
dobas mindig nyilvanos, igy mindkét jatékos tudja, mire lesz vele képes birtokosa.
Miutan kijatszottuk a bajnok dobékockat, &t kell adnunk azt az ellenfélnek. &
nyomban dob vele, hogy régton kidertiljon, milyen akciéra vetheti be. A bajnok
dobokockanak harom piros oldala van, amelyet tdmadaskor lehet kijatszani, két

kék a védekezéshez, illetve egy piros-kék, amely védekezéskor és tamadaskor is
érvényesiilhet:

tavoli kapura rugas: a tamadé a kozépvonalrdl (A) kapura rughatja a labdat.
A |6vés egyenesen a kapu felé replil, belép a B mezébe, és erre a védekezd
fél a vilagoskék kapus dobdkockaval dobva vélaszolhat

hosszi gélpassz: ha ezt dobja, a tamado a sajat 16-osa kornyékétél (C)
passzolja a labdéat egészen a D mezére, ahonnan kapura rughatja

védhetetlen kapura I6vés: ha a labda gélveszélyes poziciéban van az E
mezében, a tdmadé ezzel gdlt rig. Ne felejtsik el, hogy a dobas utan a
fehér dobokockat at kell adnunk a védének, aki nyomban dob is vele, és ha
,kapusbravurt” dob, kivédi a I6vést. Ha a 16vés a 16-oson kiviilrél érkezik, a
golta,csodas mentés”is elkerdilheti.




kapusbravur: a kapus elkapja a labdat, amely egyenesen a kapu felé tart.
Ezt vagy a,védhetetlen kapura I6vés” esetében vessiik be (akér a bajnok,
akar a lovés dobokockaval tortént), vagy a vildgoskék kapus dobokocka
helyett, ha biztosak akarunk lenni a sikerben. Jegyezziik meg: ha a
vilagoskék kockaval mar dobtunk és nem sikeriilt kivédeni, ezutan nem
jatszhatjuk ki a kapusbravurt!

7

csodas mentés: ezzel a védelem megszerezheti a labdat a jaték barmely |
fazisaban, akar egy gdlpassz utan is, feltéve hogy a rigas nem a 16-oson
belilrél indul. A védelem akar a védhetetlen kapura l6vést is megallithatja,
ha az a 16-oson kiviilrél érkezik.

kozben jatsszuk ki, a tabla utolsé négy savjaban hasznélva szabadrigast
érhetlink el. Még jobban jon akkor, ha a labda a 16-oson belil van, mertez
esetben 11-est jelent.
Ellenben ha védekezés kozben kertiil el a sip, a tamadoé szabélytalansagat
jelzi. Ekkor a labda a tdmado féltél a véddhoz kerdl, a jaték barmely
fazisaban. Ezt azel6tt kell hasznalnunk, miel6tt a tdmadd dobna a
dobdkockaval.

sipsz6: akar tamadas akar védekezés alatt hasznalhatjuk. Ha tdmadas ‘



BUNTETORUGAS
A blintetérugashoz a fekete dobdkockaval kell dobnunk, a kévetkezé lehetséges kimenetelekkel:

gol: a labda a haldba kertilt szoglet: a labda a témadonal marad, aki
szgletet rig

mellé/folé: a labdat

az alapvonalrdl, a C 1 kititéssel haritja a kapus: ekkor a labda

poziciébol hozzuk djra . A-bdl B-be pattan, a tdmadénal marad,

jatékba — aki nyomban ujra kapura rdghat

Boskov-vdltozat: Mint Vujadin Boskov mondta, addig nincs biintetd, amig a jatékvezetd nem
sipol”. Ha alkalmazzuk ezt a szabélyt, a 16-oson bellli szabélytalansag utan dobunk a narancssarga
dobokockaval. Ha a kérddjeles nyilabras oldalara esik, nincs biinteté, am ha barmely mas oldal
lesz fellil, megadjuk a 11-est. Igy tehét 6 esetbé| 5-sz6r megerésitjiik a biinteté megitélését.

KULONLEGES ESETEK
kiallitas: ha a véd6 egymast kdvetden (a sotétkék dobdkocka két dobasaval)
szabalytalansagot kovet el, ki kell allitani. Ha a vétkes jatékosnal van a bajnok
dobdkocka, at kell adnia ellenfelének, aki szokas szerint azonnal dob vele.

Ha az alapvonalrél valé kirigashoz a piros (nyilabras) dobdkockat hasznéljuk, és
kifelé kell Iépniink vele, a labda elhagyja a pélyat, és szogletrigas kovetkezik.

Ha a kapus B poziciébél rugja ki a labdat a piros (nyildbras) dobodkocka
felhasznalasaval, és elézetesen bejelentette, hogy duplazni fog, majd a
dobokockaval hatrafelé mutaté nyilat dob, a labda a kapuba kertil és 6ngél.




g ha a labda a pélya egyik kdzépsé savjaban (példaul D-ben) van, és a
J_ @ bordé dobdkockaval dobunk, amely keresztbe harom Iépést mutat, a
B N labda szabalytalanul E-be kerdil. Ekkor a labda gazdat cserél, és bedobas
- kovetkezik F-bél ott, ahol kiment a labda

ha a védé kdzbelépése akkor akasztja meg a tdmadast, mikor a labda még a témadd
D, G vagy H mezdjében van, a labda a kapuba kertilhet. Ha a labda H-ban &ll meg,

a tamado hasznalhatja a vilagoskék kapus dobdkockat. Ha viszont K, L vagy M
mezén vagyunk, a labda kimegy a palyérdl, és bedobas kovetkezik az alapvonalrél

golveszélyes szabadrugas. ha a labda az N jel( teriletrdl indul, és a I6vés a
dobokocka szerint a kapura megy, a labda atjut a sorfalon és egyenesen A-ba
jut. Ekkor csak a kapus képes beavatkozni. Ha viszont a labdat a P zénabdl
kiindulva rigjak kapura, a labda B-be jut, és védéjatékos Iéphet kozbe

(- mikor a védelem a bajnok kockaval a tamado szabalytalansagat jelzi, és
’61\0 a labda az ellenfél 16-osan bell van (példaul mikor a kapusuk az egyik
" csapattars altal felé passzolt labdat kézzel érinti), akkor a kovetkezmény
nem 11-es lesz, csak szabadrigas a 16-oson belilrél.

... soha ne felejtsétek, hogy ez a jaték IGAZI futball, és a jaték soran minden
ténylegesen is eléfordulhat, ami lehetséges. Minden szabdly valddi jatékhelyzetnek
felel meg, kétséges helyzetekben dontson a jézan ész!
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