" REGULILE JOCULUI \

N IN ACEST JOC TU|ESTI CAMPIONUL! f




CONTINUT
8 zaruri din lemn
« 3 zaruri cu sdgeti, pe care apare cate un numar pe fiecare latura, respectiv in cateva
cazuri siun,?”sauun, X"
= 1 zar portocaliu (A) pentru pase scurte, cu risc redus de a pierde mingea
= 1 zar rosu (B) pentru pase mai lungi, cu risc mediu
= 1 zar mov (C) pentru lansari, cu risc mare

1 zar rosu pentru sut (D)

1 zar albastru pentru fundas (E)

1 zar albastru deschis pentru portar (F)
1 zar negru pentru penalty (G)

1 zar &llb pentru actiuni speciale (H)

1 minge din lemn (J)

1 teren (K) impartit in 5 coloane verticale
(benzi) si 11 fasii orizontale (randuri)

1 regulament




CUM SE JOACA? (GHID SCURT)

O partida dureaza 15 minute si este impartitd in 2 reprize a cate 7:30 de minute fiecare.

Cei doi jucdtori vor juca la rand atac (cu cele 3 zaruri cu sageti) si aparare (1 zar albastru). Cel aflat in
atac da cu zarurile sale (A, B,C) pana ce pierde mingea: da cu un zar, mutd balonul atatea spatii
cat indicd zarul, apoi da din nou cu un zar, muta balonul conform numarului arétat de zar, s.a.m.d.
Singura constrangere este cd zarul portocaliu nu poate fi folosit de doua ori la rand.

Atacantul pierde mingea atunci cand pe sageata de pe zar apare o cruce (X), SAU cand apare
un semn de intrebare (?) iar aparatorul, avand posibilitatea de a interveni, fura mingea cu zarul
albastru. Cand atacantul pierde mingea, jucdtorii isi schimba zarurile de atac si aparare (cele trei
zaruri cu sdgeti respectiv zarul albastru).

Atunci cand mingea se afld in ultimele 3 randuri ale terenului, atacantul poate sa traga la poarta cu
zarul rosu pentru sut. Daca sutul este pe poartad si fundasul nu-l poate bloca, atunci atacantul inscrie
un gol. Daca atacantul a sutat din interiorul careului, atunci aparatorul poate incerca sa evite golul
cu zarul albastru deschis. Daca sutul a fost din afara careului, atunci apératorul poate incerca sa evite
golul cu zarul albastru (de fundas) si dacd e necesar, si cu zarul albastru deschis (de portar).

Daca apdratorul faulteaza in interiorul careului, atacantul va folosi zarul negru pentru penalty.

Jucédtorul care detine zarul alb poate beneficia in orice moment de o sclipire de geniu, folosind zarul
pentru a executa o actiune speciald (de exemplu: sut imparabil, pasa de gol, parada extraordinara).
Atentie: dupa ce folosesti actiunea, zarul alb trece la adversarul tau!




PREGATIREA JOCULUI
Atribuiti prin tragere la sorti zarul alb (1) unuia
dintre jucatori, care este desemnat apdrator.
Apaératorul da cu zarul alb, si astfe veti sti
amandoi care va fi actiunea speciala de care
aparatorul se va putea folosi mai tarziu.

Celalalt jucator incepe ca atacant si ia cele trei
zaruri cu sageti (2), in timp ce aparatorul ia
doar zarul albastru (3).

Asezati celelalte trei zaruri (sut, portar si
penalty) la marginea terenului (4), apoi asezati
mingea in centrul terenului (5).

Decideti daca folositi sau nu regula Boskov
(vezi pagina 14). Setati un cronometru la 7:30
de minute (prima repriza), si incepeti jocul.

DESFASURAREA JOCULUI

GOOOL! simuleaza un meci de fotbal

adevarat, in care jucatorii vor ataca si se vor

apara in mod alternativ. Un jucdtor are rolul
,,Qe atacant pand cand pierde mingea sau
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pana cand ajunge cu ea in preajma portii -
reprezentatd de ultimele trei randuri (6) - si
trage la poarta.

Cand posesia mingii se schimba, cei doi
jucatori schimba intre ei zarurile de atac (7) si
de aparare (8), iar cel intrat in posesia mingii
da cu zarul portocaliu (nota: acest zar nu
poate fi folosit de doua ori la rand).

SFARSITUL JOCULUI
O partida dureaza 15 minute (2 reprize a

céte 7:30 de minute). Castiga jucatorul care a
marcat mai multe goluri.

Jucatorul care a inceput cu zarul alb va da
lovitura de incepere a reprizei secunde. Cand
timpul expira dupa o repriza, jocul continua
pana cand aparatorul preia posesia mingii.

Daca organizati un campionat cu mai multe
meciuri, vd recomandam partide de 10
minute, cu lovituri de departajare in caz de
egalitate.




ATAC
Atacantul da cu unul dintre cele 3 zaruri cu ségeti:

control: avansari scurte si risc redus de a pierde mingea.

m pase: avansari mai lungi si risc mediu.
lansare: avansari semnificative, dar risc mare.

Este indicat ca dupa ce dd cu zarul, sé il aseze drept, ca numérul de pe zar sa poata fi citit usor. Apoi
atacantul avanseaza cu mingea in directia indicatd de sdgeata (inainte, in diagonala,
in laterald sau inapoi) atatea spatii cat este indicat de numarul

din interiorul ségetii. Cu zarul rosu aratat alaturat atacantul . '.-
avanseaza cu mingea 2 casute inainte, de la A la B.
C D
Cand sageata indica o pasa in diagonald, atacantul decide daca
duce mingea spre stanga (C) sau spre dreapta (D).

In mod similar, cdnd sigeata indica o pasa in laterald, atacantul
decide dacé paseaza mingea la stanga (E) sau la dreapta (F).




and in interiorul sagetii apare o cruce (X), aparatorul furd mingea de la atacant.

Cand in interiorul sdgetii apare un semn de intrebare (?), apardtorul poate interveni, dand cu
zarul albastru pentru a incerca sa fure mingea.

Dacéd atacantul suteaza in afara terenului (de exemplu 3 cdsute inainte de la A la G), se
schimba posesia mingii si se acorda o loviturd de poarta.

Cand mingea se afld in ultimele trei randuri, in banda de margine a terenului (E, C sau H), atacantul
poate sa declare in avans cd vrea sd avanseze spre centrul terenului si nu spre linia portii, rotind
sageata de pe zar cu 90°.

A Cand se schimba posesia mingii, atacantul intotdeauna trebuie sa dea prima data cu zarul
’f portocaliu, care, de regula nu poate fi folosit de doua ori la rand.

Zarul rosu pentru pase mai lungi sau cel mov pentru lansari pot fi folosite ca prim zar de catre atacant
in urmatoarele situatii: lovitura de start, lovitura de colt, aruncare de la margine, lovitura de poartd,
degajare a portarului sau lovitura libera.

Dupa un luft al fundasului sau o degajare (a fundasului sau a portarului) se considera ca atacantul a
reintrat imediat in posesia mingii si poate continua cu zarul la alegere, inclusiv zarul portocaliu (chiar
daca acesta a fost folosit chiar inainte de luft sau degajare).




SUT DIN INTERIORUL CAREULUI
Cand mingea se afla intr-una dintre cele 6 casute din careu (conturate in imagine cu rosu) - de exemplu
casuta A -, atunci atacantul poate sa tragd la poarta cu zarul rosu de sut. Rezultatele sutului pot fi:

pe spatiul portii: mingea avanseaza in B,
iar adversarul arunca zarul albastru de portar
pentru a salva sutul;

sut imparabil: acesta este un gol, cu
6eAL exceptia cazului in care aparatorul este
in posesia zarului alb cu fata,salvare

<wa

extraordinara”in sus si decide sd-l joace.

loveste bara laterala: mingea sare in Csi
aparatorul da cu zarul albastru pentru a
interveni cu fundasul.

loveste bara transversala: mingea sare in B
si aparatorul decide daca foloseste zarul de
fundas (albastru) sau cel de portar (albastru
deschis).

out de poarta: se executa o lovitura de
poarta din pozitia D.




SUT DIN AFARA CAREULUI
Cand mingea se afla in ultimele trei randuri, dar in afara careului (cele 7 casute conturate in imagine cu
rosu), atunci atacantul poate sa traga la poarta cu zarul rosu de sut. Retineti ca atacantul nu poate sa
traga la poarta din coltul terenului. Rezultatele zarului pot fi:
pe spatiul portii: mingea se duce spre
poarta in functie de locul in care se afld -
din casuta A se duce la C; din orice casutd
B se duce la D. Daca mingea ajunge in C sau D,
atunci aparatorul da cu zarul albastru
pentru a incerca sa fure mingea.
Daca rateaza, mingea ajunge in E, si
aparatorul da cu zarul de portar.

gol ca si facut: sutul a fost de la distanta
prea mare, asadar nu este automat si
gol. Mingea ajunge in E si aparatorul
da cu zarul de portar.

in celelalte trei cazuri (bara laterala,
bara transversala si out de poarta)

actiunile sunt descrise la pagina 8

pentru sutul din interiorul careului.




APARARE CU FUNDAS
Aparatorul poate interveni cu zarul albastru in oricare dintre urmatoarele trei cazuri:

cand apare un semn de intrebare (?) pe zarul atacantului.

cand atacantul trage la poarta din afara careului si mingea ajunge pe un spatiu unde poate fi
interceptata.
cand atacantul loveste cu mingea bara laterala sau cea transversala (in ultimul caz
aparatorul poate interveni si cu fundasul si cu portarul).
Cand aparatorul intervine, atunci poate sa:
fure mingea de la atacant, provocand o schimbare a
posesiei (sau sutul este parat);
rateze mingea (luft), care rdmane la atacant (sau sutul
continuad spre poartd);
marcheze un autogol: rateaza conform celor descrise la punctul anterior in momentul in care
mingea se afla chiar in fata portii (in unul dintre cele doua spatii conturate cu rosu);

degajeze mingea: mutd mingea cu 3 casute in jos pe aceeasi banda, fara ca posesia ei sa se
schimbe;

comitd un fault: mingea ramane la atacant, care executa o lovitura libera. Daca faultul s-a
comis in careu, atunci este penalty. Daca s-a comis in al treilea sau al patrulea rand de la linia de
poart3, atunci este o lovitur3 libera directa. In toate celelalte cazuri atacul se reia cu unul dintre
cele 3 zaruri cu ségeti.




PORTARUL APARA

Portarul este nevoit sa intervina cand mingea se afla in
fata portii (A), si poate sa intervina in locul fundasului
cand sutul loveste bara. Cand portarul intervine, atunci
poate sa:

apere sutul: se schimba posesia mingii
si portarul reintroduce mingea in joc.

nu apere sutul: portarul rateazd mingea
si atacantul inscrie un gol (autogol in
cazul barei transversale).

LOVITURA DE POARTA

Lovitura de poarta poate fi executata si din casutele C,
dar si din casutele D sau E. Iin ambele cazuri, atacantul
poate declara, inainte sa dea cu zarurile ca vrea sa
execute o lovitura lunga si apoi sa dubleze numarul din
sdgeata.

LOVITURA DE COLT (CORNER)

- Led |~

boxeze mingea: mingea sare de la A la B si
ramane la atacant.

devieze mingea in corner: mingea ramane
la atacant, si acesta executa o loviturd de

spre poarta de-a lungul liniei de poarta. De exemplu, cu zarul portocaliu avanseaza de la

“ Aceasta poate fi executatd cu unul dintre cele 3 zaruri cu sageatd, iar mingea se duce
1

Fla C, iar cu zarul rosu face o cruce pentru a se intoarce de la F la D.




ZARUL ALB
Jucétorul care castiga tragerea la sorti la inceputul meciului ia zarul alb si da cu
acesta, iar astfel ambii jucatori vor vedea ce arata zarul si vor sti de ce actiune
speciala poate beneficia cel care detine zarul. Dupa ce foloseste actiunea indicata
de zar, jucatorul trebuie sa il cedeze adversarului sau, care da imediat cu zarul ca sa
se stie si in acest caz ce actiune va putea fi folosita cu acest zar.

Zarul alb are 3 fete rosii pentru atac, 2 fete albastre pentru apdrare si 1 fata ros-
albastra, care poate fi folositd atat in atac, cat si in aparare:

un sut de la distanta mare: atacantul poate executa un sut la poartd de pe
’ %9% linia de la jumatatea terenului (A). Sutul este la poarta si mingea ajunge in B,

iar aparatorul raspunde cu zarul de portar albastru deschis.

o pasa de gol: atacantul poate executa aceastd actiune din afara careului
sau, incepand de la casutele C. Mingea ajunge in casuta D, si atacantul poate
sa traga la poarta.

un sut imparabil: cind mingea se afla in pozitia de sut - intr-una din
casutele zonei E -, atacantul inscrie un gol daca foloseste aceasta fata
a zarului alb. NOTA: adversarul sau poate sd apere lovitura, daca da cu

xn

zarul alb 0 parada extraordinard”. Daca atacantul trage la poarta din afara

careului, golul poate fi evitat si cu,0 recuperare miraculoasa




o parada extraordinara: aparitorul blocheaza un sut prin care s-arfi [ 43y
nscris un gol in cdsuta B. Aceastd actiune poate fi executata in doua ‘ g;}
circumstante: in cazul unui,sut imparabil” (fie cu zarul de sut, fie cu zarul
de campion) sau in locul zarului albastru deschis, pentru a fi sigur ca sutul
este blocat. NOTA: daca apéaratorul foloseste zarul albastru deschis si nu
blocheaza sutul, atunci salvarea extraordinara nu se mai poate juca.

o recuperare miraculoasa: apararea poate fura mingea in orice moment
al jocului, chiar si dupd o pasa de gol, cu exceptia unui sut din interiorul ’%}
careului. Cu acest zar apararea poate intercepta si un sut imparabil (de pe !
zarul alb), daca acesta este executat din afara careului.

fault: poate fi folosit atat in atac, cat si in aparare.

Daca este folosit de cétre atacant, trebuie folosit in ultimele patru randuri

ale terenului, deoarece permite o lovitura libera directa. Daca este folosit
atunci cand mingea se afld in interiorul careului, atacantul va executa un
penalty. Daca este folosit de catre aparator, arbitrul fluierd pentru fault in
atac, si se schimba posesia mingii. Zarul poate fi folosit in oricare moment al

jocului, dar inainte ca atacantul sa dea cu zarurile.




PENALTY
Cand se executd un penalty, atacantul trebuie sa dea cu zarul negru. Rezultatul poate fi:

gol: mingea trebuie deviere in corner: mingea ramane la
asezatad la centrul atacant, si acesta executa o lovitura
terenului. de colt.
{ out de poarta: urmeazs boxeaza portarul: mingea sare de la
o lovitura de poarta din A la B si ramane la atacant, care poate
casuta C. sd traga la poarta din nou.

Regula Boskov. Asa cum a spus fostul antrenor Boskov, ,penalty este atunci cand
arbitrul fluiera” Dupd un fault comis in interiorul careului, dati cu un zar portocaliu.
Sansele ca arbitrul sa acorde penalty sunt 5 la 6, dar daca pe zar apare semnul
intrebarii (7), atunci nu acorda penalty, insd mingea ramane la atacant.

CAZURI SPECIALE
eliminare: daca aparatorul comite doud faulturi la rand (cu douad aruncari
consecutive ale zarului albastru), este eliminat. Daca este in posesia zarului alb,
trebuie sd il dea adversarului, care dé cu el imediat, ca de obicei.

daca lovitura de poarta a fost executatd din randul al doilea, cu zarul rosu de
pase mai lungi si mingea este pasata in spate si iese din teren, adversarul va
executa o lovitura de colf.

daca lovitura de poarta a fost executata din primul rand, cu zarul rosu de pase

mai lungi si mingea este pasata in spate, atunci mingea intra in poarta si portarul
inscrie un autogol.




daca mingea se afla in banda centrald a terenului, ex. in casuta D, si zarul
mov indicé diagonala 3, mingea iese in out; posesia mingii se schimba si
aceasta trebuie repusa in joc din casuta F, unde a iesit.

daca aparatorul incearcd sa degajeze mingea din casutele D, G sau H, aceas-
ta ar putea intra in poarta. Mingea ajunge in H si aparatorul poate da cu
zarul de portar pentru a o opri sa intre in plasa. Daca mingea este degajata
din K, L sau M si depdseste linia de poartd, este acordata o loviturd de colt.

lovitura libera directa. Daca atacantul executd un sut la poarta din zona

N si sutul este pe spatiul portii, mingea trece peste zid, ajunge in casuta

A si aparatorul trebuie sa intervina cu portarul. Daca sutul este executat
din zona P si este pe spatiul portii, mingea ajunge in casuta B si aparatorul
intervine cu fundasul.

atunci cand apardtorul foloseste zarul alb in situatie de pressing, cand mingea
este in careul atacantului (de exemplu: cand portarul prinde mingea in mana
dupa ce un coechipier de-al sdu o paseaza in spate) si arbitrul acorda fault in
atac, atunci apdratorul nu obtine penalty, ci numai o loviturd liberd directa.

Retineti c3 acesta este un meci de fotbal ADEVARAT, unde se poate intdmpla orice.
Toate regulile reflecta situatia din meciul real, asa cd, daca aveti indoieli, folositi-vd
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